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TEMEL BILGILER

1 DUZEYINDE ACISLAR

14 @ 13+ puan, & min. 3’li

1e : 13+ puan, min. 4’lii ( Istisna: 4432 dagilim )

1M : 12+ puan, min. 5’li

INT : 15— 17 puan, 5’li majorii olmayan
primer dengeli el

2 DUZEYINDE ACISLAR

24 : 23+ puan
2¢ : 6-10 puan, 6’l1. 4'i M yok
2v : 6-10 puan, 6’11 4’li & yok
24 : 6-10 puan, 6’11. 4’1 v yok
2NT : 20-22 puan, dengeli el

5°1i major olabilir.

: Enaz 4’li &, 6 puan veya fazlasi.  fitini inkar etme egiliminde bir konugmadir

11... puan, konusulan minér genellikle 5°1i.(ge¢is konusmasi ise daha kisa olabilir)

CEVAPLAR
lv 1 1a

INT|: 6— 10 puan, 4’lii & ve 3’1 #’ii inkar eder. Forcing degildir
2m |
2% |: 3’1i veya daha uzun tutus; 6-10 puan.
3w | 3yadadahafazla ’le davet: 10-12 puan.
4% |: Genellikle 5+ w, tek veya sikan yan renk , 10N OP.
24 |1 6’1 &, 3 -5 puan.

ARAYA GIRIiSLER

1 DUZEYINDE
2 DUZEYINDE
INT

: 8—16 puan, 5’li renk
: 11 — 16 puan, 5’li renk

: 15.5 18 puan, dengeli el + stopper

177 puan ile kontr atarak araya girilir.

OYUNU ACAN KiSINiN 2. KONUSMASI

le 0
Sanzatu derse INT
Sigrayarak sanzatu derse 2NT
Kendi rengini sigramadan tekrarlarsa 2¢
Kendi rengini sigrayarak tekrarlarsa 3e
Ortaginin rengini sigramadan tutarsa 24
Ortaginin rengini sigrayarak tutarsa 3a
Ortaginin rengini ¢ift sigrayarak tutarsa | 44
Yeni bir renk sdylerse 2%
Yeni rengini sigrayarak sdylerse 3%
4 seviyesinde yeni bir renk soylerse 4
TRANSFER

13 — 14 puan, dengeli el

18 — 19 puan, dengeli el

12 — 15 puan, dengesiz el

16 — 18 puan, 6’11 renk

13 - 16 puan

16 — 18 puan, dengesiz el

Gambling. Dagilim puanli, cok dengesiz el
12 — 18 puan

19 — 22 puan

16 — 18 puan, sylenen renk singleton,
Tutus var. ( Acanin splinter’r )

NT agan kisinin ortaginda 5°li ya da daha uzun major renk varsa, elindeki major rengin bir altindaki
rengi sdyler. NT agan kisi de bir iistiinii sdyleyerek dogru renge diizeltmis olur. Boylece kontrat o
renkte kalirsa ¢ok puanli el yere agcilmamis olur. Transfer yapan kisi ( cevapet ) ikinci konugmasinda
puanina ve renginin uzunluguna gore ya pas geger, ya NT ye doner, ya da rengi 6’11 ise rengini
tekrarlar. Transfer O puanla bile yapilabilir.

INT [ 2e
2v

: kozum % (en az 5°li)
: 0 — 7puan

2NT|: 8 — 9puan, v 5’1i
3NT|: 10— 14 puan, v 5°li

3v
4e

: 8 — 9puan, v 6’1

: 10—14puan, ¥ 6’11, ya da daha az puan ama {iisttekinden daha dengesiz el

Genel



1 NT ACISINA DENGELI ELLERLE CEVAPLAR

INT OO - |: 0-8 puan
2NT|: 9 — 10 puan
3NT|: 11 — 15 puan
4NT|: 16 — 17 puan
6NT|: 18 — 19 puan
7NT|: 207 puan

2 NT ACISINA DENGELI ELLERLE CEVAPLAR

2NT [ - |1 0 —4 puan
3NT |: 5 —10 puan
4NT |: 10 — 12 puan ( iyiysen slem oynayalim )
5NT |: 16 — 17 puan ( iyiysen grand slem kotiiysen 6NT oynayalim )
6NT |: 13 — 15 puan, oynamak i¢in
7NT |: 18 — 20 puan, oynamak i¢in

2 NT ACISA TRANSFER
2NT [ 3v 2NT [ 4e |: Koz &, zon kesin
34 — |: 0—3puan 44 -
3NT|: 4" —9puan, & 5°li 4NT| : Blackwood

44 |1 10+ puan, 5’li & ve4’li &

4¢ |: 10+ puan, 5’li & ve4’li ¢

44 |: 10— 11 puan, 6’11 &. Slem daveti

ANT|: 9—11puan, 5’li s, kantitatif. ( Ister pas de, ister 64 veya 6NT oyniyalim )

SPLINTER

Spinter tek veya sikan gosteren konusmadir. Ortagin son konustugu renkde 4’1 tutus vaadeder.
1 major agisina cevapgida 4’1 tutus + singleton varsa 13 — 15 puan ile 3NT deklare eder
10 — 12 puan ile 3 ters major okur.
lv [ 3a: 10— 12 puan + herhangi bir renkte singleton (3 seviyede ters major)
3NT : “Hangi rengin tek?” Agan isterse bir iist step ile tek olan rengi sorar

le [1 1w | Acanin singleton’u, ve cevap¢inin majoriine fiti varsa 16 — 18 puan ile tek olan

4 rengini asir1 sigrayarak gostermesi de splinter’dir.

Splinter slem aragtirmak amaciyla yapilir. Ortak splinter yaparsa el tekrar degerlendirilir. Tek’in
karsisinda hi¢ puan olmamasi en iyisidir. Ciinki o bos kagitlara rahatca ¢akilabilir. Tek’in karsisinda As
ve kiiclikler olmasi da iyidir. Tek olan rengi As’la alip digerlerine ¢akabiliriz. Tek’in karsisinda Rua ve

Dam olmasi en koétiisiidiir, ¢linki ¢akacak kagit yoktur.
Splinter yapanin ortagi singleton’t begenmezse majore doner, begenirse ya 4NT ile KEY-CARD sorar

ya da kontrolii olan rengini sdyler.

le [ 1w
2v 4| Bir renkte anlastiktan sonra sigrama da splinter’dir

3. RENK KONVANSIiYONU

Oyunu agan 2. konusmasinda kendi rengini tekrarlarsa cevapginin yeni bir renk sdylemesi (forcing)
ortagindan daha fazla bilgi istegidir. Dagilim gostermez. Agan dncelikle 3’1ii fitini, bu yoksa konusulmayan
renkten keser gosterir; keseri de yoksa 4'lii 2. rengini konusur. Higbiri yoksa kozuna doner.

le 1 1le

2¢ 24| : “¥’in 3’li mii? &’ten keserin var mi?”

3v D “e’lim 3’10

le 1 14 le [0 1a

2% 2% | : 3.renk: “Elini tarife devam et” 2% 2¢

2NT . “a 3’li degil ama ¢ ’dan keser var.” 3e ce’m 4N

Genel



4. RENK KONVANSIYONU

Oyunu agan 2. konusmasinda yeni bir renk sdylerse, cevapgt da zon’u goriiyorsa, — kontrat sonradan
belirlenecek — 4. rengi sdyleyerek ortagindan elinin daha genis tarifini ister. Zona kadar forcing’dir.
Bu durumda oyunu agan kisi dncelik sirasina gore:

— Ortaginin majori 3°1i ise tutar

— 4. renkte keseri varsa ve eli dengeli ise puanina gore sanzatu okur.

— Kendi rengi 5°li ise onu tekrarlar.

— 2. rengi 5’1i ise 2. rengini tekrarlar. Miimkiinse cevap verirken limite olmalidir:
12 — 15 OP ile atlamadan
le [ 1w 16 — 18 OP ile atlayarak limite olur.
1a 2¢|: 4. renk. Yapay konugma. Dagilim gostermiyor.
¢ keseri, min. agis |2NT 4a|: 4. rengi yapis nedeni “Aganin 2. rengini tutmasi” imis
le 0O 1w
1la 2¢
Keser yok, 5°li & |3 3% |: 4. rengi yapis nedeni “6’l1 ¥’ imis
STAYMAN

INT agisina cevapginin 2 demesi “ 4’1l majoriin var mi1? ” sorusudur. 2 & konusmasi & gostermez.
2& diyen kiside en az 1 majoriin 4’lii olmasi gerekir. Stayman genelde ( Konugmanin devam edebilmesi
icin gerekli olan ) 8 puan ve iistii ile yapilir. Ancak «&’in kisa oldugu ellerle 0 puanla bile yapilabilir.
(alert edin).

INT agan kisi 2& sorusuna 4’1ii majorii varsa adi ile s6yler, yoksa 2 ¢ der. 2 majorii de 4°1ii ise 2w der.
Stayman yapan ortaginin majoriinii tutuyorsa puanina gore yiikseltir, tutmuyorsa puanina gore NT ye
doner.

INT 1 2« INT [0 24
2v 2NT|: 9—10 puan, 4’li & 2v 2NT|: "4'li #'im vard1"
34 . "Benim 2 majoriim de 4'14"
INT [0 2%
24 3NT|: 11-15puan4’lii v
PUPPET STAYMAN

2NT agisina cevapginin 3¢ demesi “ 5°li majoriin var m1? “ sorusudur. 5 puan ve min. 3’lii major
gerektirir.

2NT [ 3s 2NT [0 3&

3e : 5°1i major yok 3e : 5’li major yok

3v : 5°li w var 3¢ : 4’li w’im var

3a : Slia 34 I VY
3NT : 4’lii majorim de yok
4e : Bende de 4’ v var

CHECK BACK STAYMAN

Oyunu acan 2. konugmasinda NT ye donerse cevapgi kendi elindeki en az 5°li majoriin esinde 3°lii olup
olmadigini 6grenmek i¢in 117 puanla 2& diyerek CBS yapar. Oyunu agan, ortaginin majoriinii 3’1 ise
tutar, diger majorii 4’1ii ise onu soyler. Her ikisi de yoksa 2 ¢ der.

1« 0O 14
INT 2& | A’in 3’10 mi?
2¢ © & 3’lu degil, w de 4’10 degil

Genel



MICHAEL’S CUEBID

6 — 10 ya da 167 puanla rakibin rengi sdylenerek yapilir.
Rakip mindrle agarsa 5 — 5 major gosterir.
Rakip majorle agarsa mindrlerden birinin ve diger majoriin 5°1i oldugunu gosterir.
le lv
[ 2e[: 5’liv+ 5lia [ 2%|: 5’lia+ 51 &veya ¢
Michael’s cuebid yapanin ortagi muhakkak cevap vermek zorundadir. Zone {imit etmiyorsa ortaginin

renklerinden birini secer. Zone limit ediyorsa davet konusmasi yapar. Esinin min6riinii merak ediyorsa
2NT der.

1a /-
( Min6riin hangisi) | 2NT [ 24 /3e|: 5% + 5,610 puan.

ALISILMADIK SANZATU
Rakip oyunu 1 diizeyinde agtiktan sonra 2NT ile araya girmek 2 renkli el gosterir. Agis rengini ve geriye
kalan 3 renkten en biiyligiinii atin, kalan diger 2 renkten 5 — 5 el gosterir. Puan limiti 8 — 12 veya 167 dir

le 1a 1
00 2NT|: 5’lie +51i ¢ 0 2NT|: 5lie+51li @ [0 2NT|: 5’lie+51iw

REVERSE [Rivors]

Oyunu acan 2. konugmasinda ag1s renginin 2 diizeyini gegerek yeni bir renk konusursa REVERSE
yapmis olur. Cevapery1 acanin rengine donerken seviye yiikseltmek zorunda kildig1 i¢in 162 puan
gerektirir. 1 tur forcingdir. Elin dengesiz olmasi lazimdir.( 5 — 4, 6 — 3 gibi ).

le [ 1a

2v . Reverse var. (2% > 2+¢) Cevapci ¢ ‘ya donmek zorundaysa 3 seviyesine ¢ikiyor.
1a [1 INT

2v : Reverse yok. 5’li & +4’lii v, 16’dan az puan olabilir

Oyunu agan puam yetmedigi i¢in reverse yapamiyorsa 2. rengini gostermez. {1k rengini tekrarlar.

lv [ 2&

2v 5°li » ve 4’1 A'i olmasina ragmen puant 16’dan az ise a'ini gosteremez.
lv [0 1a

24 . Koz tutusu varsa reverse olmaz.

Reverse cevapgi igin de gegerlidir. Cevapginin reverse yapabilmesi igin giicii 13 puandan fazla olmali.
TRIAL BID (zon denemesi)

Majorde anlastiktan sonra sdylenen yeni renk o renkten yardim ister. Yardim varsa 4 major, yardim
yoksa 3 major oynamak isteyen ellerle yapilir.

Yardim en ¢ok kayb1 olan renkten istenir: 3 bos (x x x), bir onorlii 4 kart (H x x x) gibi.

Cevape1 yardim istenen renkten 3 el veriyorsa 3 seviyesinde koza doner. 1 el veriyorsa ya da hig el
vermiyorsa zon ilan eder. Eger 2 el veriyorsa ve minimumsa 3 seviyesinde, maksimumsa 4 seviyesinde
koza doner.

1a 0O 24
3e . ¢’dan yardim varsa 4 4 oynayabiliriz.
34 |: yardim yok

1l [0 1l
2v 24a|: &’ ten yardim var mi? Varsa 4% oynayalim.
4e . yardim var

Genel



BLACKWOOD

Kozlu oyunlarda 2 elde dagilim puanlar1 da dahil toplam 33 puan varsa slem oynanabilir. Slem
diistiniildiiginde 4NT ile KEY-CARD’lar sorulabilir. Toplam 5 KEY-CARD vardir: Bunlar 4 As ve
koz Ruasidir.

ANT [ 5 1 veya 4 key-card (INVERTED KEY-CARD cevaplari: 1430 sistemi)
5¢ 0 veya 3 key-card 1
S5v 2 key-card
54 2 key-card + koz Dam1

5NT Rua sorusudur.Cevaplari: 6% = Rua yok, 6 ¢ =1 tane, 6% =2 tane,...6NT = 4 tane.

Key-card sorusuna verilen cevabin bir {ist stepi ile koz Dami sorulabilir. Bu soruya cevap verenin
koza donmesi “Dam yok™ demektir. Dam varsa Rua’larla birlikte gosterilir

Dam sorusu koza rastlarsa bir step daha yukariya ¢ikilir. Koz minérse Dam grand slem i¢in sorulur.

2 & ACISI VE KONUSMALARIN GELiSiMi
9 kesin 16ve alabilecek dengesiz ellerle veya 23 OP’den fazla dengeli ellerle 2 &% acis1 yapilir. Bu acis

2 durum disinda zona kadar forcingdir: 1. Acan negatif 2 ¢ cevabina 2NT rebid ederse
2. Iki negatif cevaptan sonra agan kozunu tekrar ederse.

2% [J 2 |:Negatif cevap (0—7 puan) 2% [1 2e . Negatif
2NT - 2v 3% |: 2. negatif (0-4)
3w -

Cevapei 7°den fazla puan ile varsa 5°li rengini soyler, yoksa 2NT der.

2 [ 2e 0—7 puan
2v 8...0P, 5’li v (veya 6'lh v, 67 OP)
24 8...0P, 5’li &
2NT| 8-10 OP, dengeli el
3% | 8...0P, 5’li &
3e 8...0P, 5’li
3NT| 11-13 OP, dengeli el
3w 1 bas onorii eksik zayif 2% acist yapabilen el, 6 — 10 OP
34 " " " " " "

2 acan 2. konugmasinda 5°1i rengi varsa soyler, yoksa puanina gére NT der

23 — 24 puan dengeli elle 2NT

25— 26 puan dengeli elle 3NT

27 — 28 puan dengeli elle 4NT
Cevapginin puani 5 — 7 arasindaysa ya ortaginin rengini tutar, ya kendi rengini séyler, ya da NT ye doner.
Cevapg1 ortaginin rengini tutuyorsa :

26 O 2
2v 49 |1 0—4 OP En az zon oynanacag kesinlesmisse, zonu hemen ilan
3v : 5-70P etmek minimum el gsterir. (FAST ARRIVAL kuralr)

FORMUL: az puanla kestirmeden
¢ok puanla uzun yoldan

Cevapgi ortaginin rengini tutmuyorsa:

2% [1  2e 2« [1 2
3% 3a | 5—7puan, 5’li & 24 2NT|: 5—7 puan, dengeli el, 5’li renk yok
Cevapginin puani 0 — 4 arasindaysa yine olumsuz (second negative) cevap verir:
2% [ 2 2% [1 2 2% 1 2e
(2 seviyesinde major) | 24 3% | : second neg. 3% 3¢ 3¢ 3NT
Genel



KONTR’LAR

ARAYA GIRENIN KONTR’U: ( TAKE-OUT KONTR’U )

Agisa yakin puan ve rakibin a¢tig1 rengin ¢ok kisa olmasi durumunda, ya da agis puani ve rakibin
renginin kisa olmasi durumunda ortaktan renk istemek i¢in kontr atilir. Genelde “Ortak, rakibin
renginin disindaki renkler bende en az 3’lii; senin belirleyecegin renk kozumuz olacak™ anlamini tagir.

Ortag gilic gostermemisse, kontr atan rebidinde pas geger veya ortaginin rengi kendisinde 4’lii ise
16 — 18 DP ile 1 seviye yiikseltir. Puani 17°den az ise baska renk teklif edemez. 17 puandan itibaren
rakibin agtig1 renk uzun olsa bile kontr atilir. Bu durum kontr atanin rebid’inden anlasilir.

X |: Agar puan, ¢ disindaki renkler en az 3°1ii.(ya da 177 puan 5'li renkli herhangi dagilim veya
le [J| 187 puanli dengeli dagilim)

Take-out kontr’una cevaplar :

0 — 9 puanla rengini sigramadan

10 — 12 puanla sigrayarak soyler. ( 5°1i ile ¢ift sigrama tercih ) Davet konusmasi
137 puanla rakibin rengini sdyleyerek cuebid yapar.

X [ 1a : 0-9puan X [ 2e|:0-9puan X [ 24| :10-12 puan

le lv 1l&
X [ 3% :10-12 puan X [0 2&|:137 puan
1l la

Kontr atan kisinin 2. konusmas:
Kontr atan kendi rengini sigramadan soylerse 17 — 19 puan, sigrayarak soylerse 20 — 21 puan, cuebid
yaparsa 217 puan gosterir.

X /2% |: 1719 puan
le/— 0O -
1a
CEVAPCININ KONTR’U: ( NEGATIF KONTR )

Ortak oyun agtiktan sonra rakip araya girerse kontr atmak 8+ puan ve konusulmayan rengi gosterir.

le
Bir tek bu araya girisin digindaki 1l 0 X |1 7+ puan, 4’li v + 4’10 A
tiim araya giriglerden sonra renk lv |: 7+ puan, en az 4'li ¥
sOylemek min. 5’li renk ve min. 1a |: 7+ puan, en az 4'li &
8 OP gerektirir. INT|: 7 - 10 puan, 4’1i major yok

2% | 7+ puan, 4°1i &, 4’1i major yok
2¢ |: Cuebid, 13+ puan,  fiti var

1a
l& veyale O X |:a) 7+puan,4’li »
b) 5 yadadaha fazla v ama 2v diyecek kuvvet yok (7 —-10)
INT|: 710 puan, 4’1i » yok
29 |: 11+ puan,5’li »

Acan (ortak) Sagdaki rakip Bizim negatif kontrumuz ne gosterir
l& veyale lv X : Sadece 4°’lii & , en az 7 puan. ( 5’li & ile 1a denir)
le 1a X : Biiyiik olasilikla 4 — 4 minor ve en az 8 puan. Eger
tek renkli mindr ise 2 seviyesinde konusacak giicii yok
1a 2v X : Yukaridaki tipte bir el, 8+ puan
Genel



RENK iLE ARAYA GIRILDiGINDE ACANA VERILEN CEVAPLAR

1a

le

le

2NT

1a

g

28

2¢

PAS
X
INT
2%
2¢
2v
24
2NT
3%
3e
3v
3NT

PAS

2e
2v
24

3%
3¢
3v
3a

4
de
de
4a
ANT

5¢
Se
54

1a

28

: Puan yok.(0—7) Kambur.

: min. 4’1i , 7+ puan

: 8 —10 puan. Daha zayif dengeli elle pas gegilir.
: 11+ puan, 5°1i &

: Tutus var, 6 — 10 puan.

: 11+ puan, 5°1i v

. Cuebid. « fiti, 13+ puan

: 1112 puan, dengeli el, a keseri var.

: 3—6 puan, uzun &

: 9—11 puan, 5’li ¢. El dengesiz ise puan daha az olabilir.
: 3—6 puan, uzun v

: 13- 16 puan, dengeli el, & keseri var.

: a) Birsey yok

b) Uzun & var. "Kambura yattim. &’in kisaysa kontr at."

: @) 7— 10 puan. Uzun bir major var, ama onu soyleseydim

sen benden 11+ puan beklerdin
b) 8+ puan var. 4’lii majoriim var, ama onu soyleseydim
sen benden hem 11+ puan hem de 5°li renk beklerdin.
¢) 7+ puan ve majorlerim var. Birini seg.

. Tutus. 6 — 10 puan, 4°1i &
: 11+ puan, 5’li @
: 11+ puan, 5’11 &
2NT):

11 - 12 puan, & keseri var. Dengeli el, 4’1i major yok.

. Cue- bid. & tutusu ve zon yapacak el var.
: 11— 12 dagilim puani, & fiti, dengesiz el.
: 3—6 puan, uzun v

: 3—6 puan, uzun A

3NT):
. 13+ puan, splinter, & singleton, ¢ fiti, ¢ disinda 5°1i renk olamaz.
: Cok az puan, ¢ok dengesiz el.

. 7—10 puan, uzun renk

: 7—10 puan, uzun renk

: Koz e, key-card cevabi ver

. Voidwood. & harici key-card cevabi ver

: Oynayalim

. Voidwood

. Voidwood

13 — 16 puan, « keseri var, 4’lii major yok.

1seviyesinde cevap |1 [ INT

:18-19 2NT 118 -19

2 seviyesinde cevap | 1 [ INT

:155-175 PAS : 12 — 14 dengeli

2 seviyesinde tutug | 1 [1 INT

: 16 -17 2m/2NT : 16 — 18 puanli dengeli elle 2 mindrden

gecip (M 3’1i olabilir: Yalanci mindr)
2NT denir: Delayed 2NT
Rakibin konusmasi bizim onér puanimizi degistirmez. Bu

[0 1w /2NT| 18-19 yiizden aym gii¢le aym deklarasyon verilir. 16 —17 ile kontr atilir

Kontr atan el ne kadar gii¢lii olursa rakip renkte kisalik sart1 o
derece 6nemsizlesir

Genel



KONTROL KONUSMALARI

Kontrol, atak eden kisiye hemen 2 el vermemek demektir. Bunun i¢in o renkten bizde ya As, ya Rua,
ya singleton, ya da sikan olmalidir. Konugmalarda koz fiti bulduktan sonra slem {imit eden kisi
4 seviyesinde koz disinda bir renk sdylerse o bir kontrol konugmasidir.

lv [ 3

4 : “Ben &’den hemen 2 el vermiyorum, sen 4 ’dan hemen 2 el veriyor musun?”
1a 1 3NT

4e 4w |: “w’den hemen 2 el vermiyorum”

Kontrolii olan kisi ortaginin sordugu rengi sdyler; kontrolil yoksa koza doner.

1a [ 3NT
4e 44 |: “v kontrolim yok.”

Koz v iken 34 singleton a gosterir ve & kontrolii sorar.

lv [ 2w
3a . “a tek, % kontrolun var m1?”
A& | : “var”

Koz a iken 4w singleton v gosterir ve & kontrolii sorar.

1a [0 24
de . “w tek, & kontrolun var mi1?”
\ 4a | : Yok
ANT|: Var

2 renkten kontrol yoksa kendi bagina sleme gidilmez

Genel
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10.

11.
12.

13.
14.
15.
16.
17.
18.

19.

20.
21.

22.
23.
24.
25.

26.
217.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.

36.
37.

38.

BRIC ANAYASASI

Zayi1f ac1s yapan ortagi soru sormadike¢a bir daha konusmaz
Zayi1f ac1s yapanda 4’1l major olmaz.
Koz fitini belli etmeden ceza kontru atilmaz. ( Once ihale almaya ¢aligilir )
2
1a 0 24 : & clinde uzun olsa dahi 3’1ii tutusu varsa oncelikle onu gosterir.
Rakip 3« derse o zaman kontr atar.
8 koz ile 10 ellik baraj yapilmaz. Koz sayisi baraj seviyesinin 1 alt1 olmalidir. ( 4% i¢in toplam 9
koz olmali )
Koz fiti varken 2 renkte elde 10 kart varsa zon deklare edilmelidir.
4 — 4 en iyi fittir. 5 — 3 yan renge kay1p kaeilir.
Slem i¢in cesur, grandslem i¢in korkak ol. Kozun ARD’si tiim Aslar ve yan renk kapali olmadan
grandslem oynanmaz
Overcall’larda NT diyecek el kontr atmaz.
Rakibin konusmadigi renkten korkup sanzatudan vazgegilmez. ( ya ¢ikmazlar ya ortak kesiyordur
ya da ¢ikip devam etmezler. )
Ortak keser sorarsa Y% keserle kabul et.
Tamkeser : Rx—-D xx—V 10 x x
Yakeser: R—Dx—-V 10x
Rakibin kagarak geldigi her renge kontr atma
Rakipte direkt fit varsa 2’ye oynatmamaya galis.
1a 0O 24 Elde rakibin rengi kisa ise kontr, bagka 5°li bir renk varsa overcall ile
kompetisyon yapilarak rakipler daha yiiksek deklare vermeye zorlanirlar.
Part skorun iyisi i¢in ¢ok arastirmaci olunmaz.
Sanzatulara atilan kontr cezadir.
Dengesizken cesur ol. Dengeliyken puan ¢alma.
Koz oyunlarinda yer kuvvetli degilse As altindan atak etme.
Negatif kontr cezaya ¢evrilirse koz atak et. (1 min — kontr — pas — pas — pas sekansinda emirdir )
Deklaranin koz fiti disinda uzun bir rengi olmadigini biliyorsan kozun kisa oldugu taraftan kup
yaptirmamak i¢in koz atak edebilirsin.
Rakibin koz fiti yoksa koz atak edilmez.
lv (1a) [ INT Tutus yok
24 (29) 2v(2a) Acanin ilk rengine zoraki dondii = 8 kozlar1 yok.
Baraja koz atak edilip rakibin gakayla el almasi 6nlenir. ( puan sende ¢oksa )
Rakip 2. renginde oynuyorsa koz ¢ik.
1a [ AINT : Tutus yok. a’i kisa.
2v pas : Cevap¢inin ®’°ii uzun. Sadece 1 A’i var. 4+3 #’ii tercih ediyor.
Bu durumda deklaran a’lere yerden gakacak. Defanstakiler bunu 6nlemek
icin yerdeki kozlar1 bitirirler
Sanzatulara uzununu atak etmeye calis.
Kozlarim alic1 degilse singleton’un varsa ¢ik.
Slem oynarken bir renkten 2 el verilmez. Kontrol ve key-card sor.
Rakip negatif kontru cezaya ¢evirdiyse kisalmaktan ( uzun taraftan ¢akmak ) korkma. Baska renge
ka¢gmaktan da korkma.
Takim maginda 1 fazla i¢in ¢alis ama batma riskine girme.
Kendin oynarken de rakip oynarken de rakibin kag 16ve alabilecegini say.
Eldeki bir keklik calilardaki iki keklikten iyidir. 500 alacagindan eminsen 620 i¢in riske girme.
Stirkontrlu 2 batilmaz. 2 batma riski varsa stirkontr atma.
Oyun ortasinda bir rengi kii¢iik donmek o renkten iddia tasir ve o renge devam edilir.
Rakip kontrol sormadan 6’ya geldiyse en kuvvetli rengini atak et.
Defanstayken alic1 koz ile iiste ¢gakilmaz. Kayip kagilir
Eller dengeliyse pasif defans yap. ( Aldigin1 geri ver )
Rakipte saglam uzun renk varsa riske gir.
Rakibin 4 — 4 koz fiti varken 3°1i kozu olanin ¢akmasi genellikle 16ve kazandirmaz. Elde alic1 koz
varsa koz ¢ekip uzun renk saglanmaya calisilir.
Atak renginin kimde kag tane oldugunu bilmek defanstakiler ve deklaran i¢in ¢ok 6nemlidir.
Oyun sonunda ortak apel vermez, deklaran verir. Deklaran kart atmakta zorlandiginda direkt apel
verir. Kisalttig1 renk oynanir.
Biiyiikler sana kalmiyorsa rakibin ondrlerini ezmekten zevk alma.
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OLASILIKLAR

RENKTE EKSiK | RAKiPLERDEKI %
KARTLARINIZ DAGILIM 0
1-1 52
2 KART > 0 prs
2-1 78
3 KART 3_0 -
3-1 50
4 KART 2.2 40
4-0 10
3-2 68
5 KART 4-1 28
5-0 4
4-2 48
3-3 36
6 KART 5.1 145
6-0 15
4-3 62
5-2 31
7 KART - o
7-0 0.5
5-3 47
4-4 33
8 KART 6_2 17
7-1 3
DENENECEK KAGZEARNE'}'Z'%",\?S' BASARI
EMPAS SAYISI EMPAS SAYIS| YUZDESI
1 1 50
2 1 75
3 1 87.5
2 2 25
3 2 50
RENKTE EKSIK BIR ONORU............. BULMA YUZDESI
KARTLARINIZ SINGLETON DOUBLETON TRiIPLETON
2 KART 52 48 _
3 KART 26 52 22
4 KART 12.5 41 37
5 KART 6 27 41
6 KART 25 16 36
7 KART 1 9 27
8 KART 0.5 4 18
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KONUSMA KURALLARI
e NT’ye nazaran koz oynamak 1.5 16ve kazandirir. Koz oynamak avantajlidir.

e ARXX 2 keser, 7 OP var
D109x 2 keser, 2 OP var. Sanzatu i¢in daha iyi renktir.

e 5’lirenk varsa 25 OP, 6’11 renk varsa 24 OP ile 3NT deklare edilebilir.
e Bir renkten (major) 2 eldeki toplam kart sayist 10 ise acan direk fit durumunda zon ilan eder.

e Toplam 16ve kurali: Her 2 tarafin puanlar: yaklasik esitse 9 kozla 3, 8 kozla 2 seviyesinde
kompetisyon yapilabilir (ihale sizde kalirsa toplam koz sayiniz kadar 16ve alabilirsiniz)

le /? : Ancak 6 kozla 3% diyebilir. 5 kozlu min. elle pas gegilir.
la/— [ 24
2v [? . Zayif elle bile 4 kozla 3w deyin.
—/3e¢
1% /28 [1 1a/?\: Oyunuagan ortaginiz hi¢bir zaman 3 A diyemez; ¢iinkii min. agis ve max.
2¢ 4’lii #’1 vardir. Karar sizindir. 6 — 10 puanla a’iniz 5°1i ise 3 a deyin.
Asagidaki sartlardan birden fazlasi olusuyorsa Toplam 16ve kuralini ihlal
edebilirsiniz: a- Kozda eliniz giigliiyse: 6 4 3 yerine R 10 7 niz varsa

b- Ortagimizin yan renginde gii¢ veya uzunlugunuz varsa
c- Rakibin renginde onoérleriniz yoksa (bunlar sadece defansta ise yarar)
d- Rakibin renginde kisaysaniz

e Koz oyunlarinda bizde iyi fit varsa rakibi batirmak ¢ok giictiir.

e 9 koz oldugunu biliyorsak ve singleton varsa fit vermeliyiz. Puanimiz ¢ok az olsa bile

e 3 kozla 1 sefer konusun lev /-
4 kozla 2 sefer konugun Omek: (26 O —/-
5 kozla 1 sefer yukaridan konusun 2% /3w . 4’1t kozla 2 kez

e Tutmazken zon yapabilmek i¢in daha fazla ( 267 ) puana ihtiyag¢ vardir.
e 7-2,6-2 fitlerde tercih NT olmal1.
e Rakip araya girerse normal zon puani ( 26 ) 24e diiser. ( Empas yeri belli )

e Oyunu aganin ortaginda tutus yoksa dengeli dagilimla 16 — 17 OP ile bile slem diisliniilmez. El
dengesizse slem aranir. 18 — 19 puan dengeli elle, fit yoksa bile slem daveti yapilir

e Dengesiz ellerle, az puanla zon veya slem oynandiginda 8 koz yetmez.
e Ortak dengesiz ise puandan ziyade cover-card’lar dikkate alinir.
o Kuvvetli elle bilgi almaya, zayif elle bilgi vermeye ¢alisilir.

o [lv [] 1a Cevape1 aganin renginin bir {istiinii konugmussa
2v (6’ w acan rengini tekrarladiginda 6’lidir.

e Kisa rengin karsisinda (o renkte ortagin elinde) puan varsa zon zorlagir

e 4. pozisyonda az puanla oyun agmak icin 4°1ii & gerekir. (a rakipte uzunsa ihalenin onlarda
kalmamasi igin)

e Rakipte fit varken 6’l1 renkle ugabilirsiniz

Genel
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a_

b-

c_

*

* %k X X *

Deklaranin koz disinda uzun rengi var: Onérlii renkten saldirgan atak. R altindan hatta R V
altindan kiigiik. Catal renkten bile acilinabilir. ( puanlar sagda ise pasif atak edilir. Aralikli
renkleri rakibin oynamasi beklenir )
Deklaranin koz disinda uzun rengi yok ( ya da saglanamaz durumda ): Pasif atak.
Sekansin biiyligii, ondrsiiz rengin 5. si ( yoksa 3.sii )
Koz atagi: ( Onorlerin cakigmamasi i¢in daima en kiigtigii )
4 — 4 koz tutuslarinda uzun yan renk yoksa ( ya da saglanamryorsa )
( Konusulmamis rengin atak edilmesi cazip degilse ve rakibin gdsterdigi yan renkten
stopperlar varsa ). Her firsatta koz oynanip kup 6nlenir.
Deklaranin 2. rengine pas gecilmisse.
Ortak apel kontruna pas gegip cezaya ¢evirmisgse.
Rakipler sizin kontratiniza batacaklarini bile bile baraj yapmiglarsa
Yerin uzun rengine hakimken koz atak etmek iyidir.
Kendi rengimiz aralikli ve rakibin eli dengeli ise koz atagi iyidir.

Rakip NT’den ¢ekinmisse konusulmayan rengi atak etmek iyi netice verebilir.

Koz ataklarinda normal, atak ve atag1 karsilama kurallar1 gecersizdir. Atagi yapanin ortagi
ondr siir ondr yapmak zorunda degildir; ya da yerde onor yokken kendisinde koz uzunsa
ondriinii koymayabilir.

Atakta sakincalar:

k

Atulu kontratlarda As altindan atak etmek 16ve kaybettirir. Ancak sanzatuda A x x x
degil ama A x x x x altindan atak etmek iyidir.

Rakibin saglayabilecegi baska bir renk yoksa catal altindan atak edilmez. (A D x x,

RV xx, D10xx gibi)

Rx, Dx gibi 2’li ondriin altindan atak edilmez. ille de 2°1i ondrden agilmak gerekiyorsa
(saldirgan atak, konusulmamis renk veya kontrat yalniz o renge batiyorsa) ondr ¢ikilir.

KOZLU KONTRATLARDA ATAKLAR
HANGI RENK

* XK K X X X X X ¥ ¥ %

Eldeki kozlar alictysa (R V x, D 10 x ) singleton atak edilmez

Singleton Rua atak edilmez.

Kozunuz uzunsa (4°1ii) uzun yan renginizi atak edin

Elde koz kisaysa kisa renkten atak edilmez.

Elde puan ¢ok az ise 6ncelikle doubleton’dan atak edilir.

Ortagin kontr attig1 renk onda kisa olabilecegi igin atak edilebilir.

Rakipler biitiin renkleri konusmuslarsa deklaranin 2. rengi atak edilir. ( en zayif renk )
Yardim yoksa trial bid rengi atak edilir.

5 minor kontratlarinda en iyi atak kozdur.

Blokatif kontratlara (2%, 2a, 3%, 3A ) en ondrlii renkten atak edilir. (¢abuk 16ve igin)
Gambling deklarasyonlara koz atak edilmez. Cilinkii dagilim dengesiz ve koz uzundur.
Oysa ¢ok puanli kontratlarda amag kozu bitirip oyunu sanzatuya gevirmektir.

HANGI KART

* K X X X X X X ¥

4°lii ve 3°1i renkten 4’liiniin 3.s{ tercih edilir.

Ortagin konusmadig1 3 bostan en kii¢iigii ¢ikilir.

Koz kontratlarinda varsa 5. yoksa 3. biiyiikle atak edilir. DV86(4) veya D8(6)
6’I1 renkten 3. ¢ikilir. (6zellikle konusulmussa)

2’li renkten biiyiigi atak edilir

Rakibin rengi Hx iken H atak edilmez

Kisayken ¢akabilmek, uzunken ortaga gaktirabilmek amaci disinda desteksiz As’lar ¢ikilmamalidir
Hem 2’1i hem 3°lii sekans varsa 3’liiniin biiyiigi atak edilir. R D x ve D V 10 dan D.
3’lii veya 2’li sekansin bilyiigii atak edilir. ( Istisna: A-R sek ise R atak edilir )

109 6 3 den 10'lu ¢ikilir. (6'h1 da ¢ikilabilir). 109 6 dan 10'lu ¢ikilir
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*  Rakipte bir renk uzunken uzun rengimizden acilirsak ortagimiza caka yaratabiliriz
*  Slem oynanirken : Rakiplerin As eksigi var ise singleton atak etmek dogru olur.
Ortakta bu rengin veya kozun As’1 olabilir
Eksik As elimizdeyse veya rakibin As eksigi yoksa tekten atak etmek yanlistir

Ortagin konustugu rengi atak ederken:

Herhangi 2 karttan biiyiigii: 75, D9,32

As varsa uzunluga bakmadan As

Rua varsa Rua’yi ¢ikabilirsiniz.(yeri gérmek i¢in)

A R x varsa destek vermis olsaniz da olmasaniz da Rua. A R sek ise A
Onorlii sirasiz 3’lilden ufak. D73. RV 2

3’li veya 4’li ( 9’ludan asag1 ) kagitla

LR I R

— destek vermediyseniz 3. biiyligi
— destek verdiyseniz  en biiyiigiini
% 2 yapisik ondrle ( A R diginda ) uzunluga bakmadan en biiyiigii. R D X X, V 10 X X X
*  Tutus yaptiysaniz onorlii kartlarinn kii¢iigli (R V x)
ondrsiiz kartlarm biytigi (95 3)
Tutus yapmadrysaniz As disindaki ondrlere bakilmaksizin 3. veya 5. biiyiik
*  Ortagm acilmamizi istedigi renkten ondrlii 3’liimiiz varsa, yere ondr agilacagini
biliyorsak biiyiik atak ederiz ( D 9 3 den D). Aksi halde yine en kiigiik ¢ikilir.

Kozlu oyunlarda ATAK IP UCLARI

— Rakipler renk konusarak zona gitmislerse atilan kontr yerin ilk renginin atak edilmesini ister.
— 4. renge atilan kontr “ Thale kimde kalirsa kalsin bu rengi gel ” demektir.

— Overcall yapan kisi kontr atarsa bu overcall rengini atak etme demektir.

—|1a [ 2% X X X
24 4a A XX Atak kiiciik ¢ olmali ¢ilinkii ortakta Dam bulma
5x 64 R x x sans1 Rua bulma sansindan daha fazla
D x x x
—| 1a/2v
2¢ 0O /-

1 NT / pas 2. renge pas dendiginde rakip koz atak etmeli. ( Uzun rengin ( 4)
saglanmasini engellemek igin )

SANZATU OYUNLARDA ATAKLAR
HANGI RENK

* Rakipler 3NT oynuyorlarsa ellerinde 26 OP olmalidir. Elimizde 10 OP varsa ortagimiza
4 OP kalir. Demek ki deklaran kendi uzun rengini saglamaya calisirken biz de kendi
elimizdeki uzunu saglamaya ¢alismaliy1z. Bu durumda ondrlii uzundan 4. biiyiik atak edilir.
* Ortak renk gostermisse o renk atak edilir.
* NTde As altindan atak edilebilir. Ancak ortakta o renkten timit yoksa A x x x den atak edilmez.
* Slem oynaniyorsa ataktan l6ve kaybedilmemelidir. Bu nedenle pasif atak edilir. Sekansin
bliyligli veya rakiplerin kapali rengi atak edilebilir. As atak edilmez. Rua veya Damin
yanindan atak edilmez. Rakipte bir rengin ¢ok uzun oldugu biliniyorsa saldirgan atak edilir.
Grandsleme pasif atak edilir.
Renk ve sanzatu oyunlarinda V x x den atak en kotii ataktir.
2 tane 5°li renk varsa iyisinden atak edilir.
2 tane 4’lii renk varsa (R 9 8 7—V 10 8 5) ortakta bir onér bulursak hangisi daha ¢ok
degerlenir diye bakariz. ( Ortaktaki onor 1. renkte bir yarar saglamaz ama ikincisinde
Valeyi alic1 duruma getirir.) 2 tane 4°lii renk varken Assiz olan atak edilir.
*  Atak rakiplerin konustugu renklerde olacaksa:
- kendiniz i¢in atak ediyorsaniz deklaranin rengini
- ortagmiz igin atak ediyorsaniz yerin rengini gikin.

* ¥ X ¥
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HANGI KART

*  Kirtk sekansin (2.5) biiyligii atak edilir. RD 10x, DV 9x, V108 x.
2’li sekanstan biiyiigii atak edilmez. V10x X, DV xXxx (4. biyiik )
Istisna: 3 kartl renkten cikilmasi gerekiyorsa sekansin biiyiigii: V 10 X
Rakibin rengini atak ederken kii¢iik ¢ikilir. Sekans dikkate alinmaz: D V 10 6 dan 6’11
Onorlii 3'liden en ufagi, ondrsiiz 3 bostan en biiytigi ¢cikilir. D 8 3 den 3'li, 8 6 3 den 8'li
6'li renkten koz kontratlarindaki gibi 3. bityiik atak edilir. R 9 8 6 5 2 den 8'li. (2. turda 2'li verilir)
10’ludan daha kiigiiklerde siralilik (sekans ) dnemli degildir.
Ortagin konustugu renk, sayisi ile atak edilir. Doubleton ise biyiigii, 3°1i ise 3ncii, 4’1i ise
onda uzun oldugu belli ise (6r: araya girmis) 3ncii, belli degilse (6r: mindr agmis) 4.den ¢ikilir
* & V109 Giiclii 3 kartli sekansiniz ve genelde mindr olan zayif 4 kartli renginiz varken
¢ V432 giiclii sekanstan atagi tercih edin.
* Rakibin konustugu, 3 ondrii olan 4 veya 5 kartli bir renkten ¢ikarken en kiigiigiinii ¢ikin.
DV 10 3 2 den D yerine 2’li
R 10 9 6 3 den 9’lu yerine 3’li

*

* %K ¥ ¥ ¥

Sanzatu oyunlarda ATAK IPUCLARI

— Rakip, renk konusmadan 3NT deklare ederse buna atilan kontr “kisa majoriinii atak et” demektir.
Tereddiitlii durumlarda & atak edilmesi isteniyordur.

B -K-D-2G V 10 X X X

1) INT - 3NT @ X Kuzeyin atak kart1 se¢imi
XXX
2) INT - 3NT @ 109 x
— Rakipler renk konusarak zona gitmislerse atilan kontr yerin ilk renginin atak edilmesini ister

1a /3NT ADV 10 x
—/— [0 —/X|:Yerinilkrengi () atag ister. Eli soyledir X X

le /INT A XX

XXX

— Staymanda belli olan yerin rengi bizde kuvvetli ise kontr atilir; o renk istenir.

2% [ 3NT . v fiti yok = kozu & RDV 10 x
—/— [0 —/X|: #’ikuvvetli, 4 atagina oyun batar diye diigtiniiyor | x x
INT /2w A XX
XX
— Yerin rengi belli degilken atak yonlendirme:
2% A XX 10 OP
— 0 X |: Uzun &’lerim var . Ceza kontru. X X
INT Yerin rengi heniiz belli degil X X X
RDV xXx
2 [ 3NT A XX
—/— [1 —/X]|: e atagi istiyor. Yerin rengi belli degil: Tercih X X
INT/2e RDV9xx
XX

— Elimiz zayifsa, ortagimizin da kuvvetli bir eli olabilecegini diisiiniiyorsak. ortagin overcall’unun
2 seviyesinde olabilecegi bir rengi ¢ikarak onun uzunlugunu bulmaya calisabiliriz.
Bir seviyesinde iiste konusma yapabilecegi renkleri denemek yanlis olur.

lv /2NT V43 A cikmak yerine kiigiik & ¢ikin.
—/— [ —/—| Batdaelinizgéyle: | D765 | Ortagin agara yakin eli olmalidir ve bir
le /INT/3NT 1043 renk konusmamuigtir. Elinde a’ler olsa

V43 1 seviyesinde soyleyebilirdi.
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KANTAR ATAK :

1. Vale atagi kendinden biiyiik ondrii reddeder. ( En biiyiik kartim bu )

2. 10’lu ve 9’lu atag1 bir tist ondr ve daha biiyiik bir ondr vaadeder. ( Veya sekans basidir.)
RV10 - A109 - D109...

AV VA v

Sanzatuda : * Rua atag1 “ondriin varsa ver “ demek ( Renk kontratinda Dam vaadeder )
* As atagl “ ¢iktigimi sevdin mi? ““ demektir.

Ortag1 konugmus olan kisi:
INT
Im [ Ortaginin mindrii uzunsa onu ¢ikar.

INT
1M [ Ortagimin Majorii 3’1 ise ¢ikar. 2°1i ise saglayabilecekse kendi rengini ¢ikar.

INT
ly O Ortagin rengi ¢ikilir.
1x

Araya giren 3 sanzatuya kontr demigse ortagi onun rengini ¢tkmali.
Ataktan sonra ayni renkte oynanan kagit kart sayisini verir.

D 54 3. Ortagm atagina Dami koydunuz el sizde kald1. 3 kart kaldigi i¢in en kii¢tigii doniiliir.
Ortagin rengini ¢ikarken kiigiik kart on6r vaadetmez

Sanzatuda atak eden 6nce kii¢iik sonra biiyiik verirse rengi 4 ya da 6’lidir.
5" den biiyiik kontratlarda ARx(x) den Rua ¢ikilir. Damin ortakta olup, bu renkten 3 16ve yapma
ihtimalimiz olmadig1 i¢in ortagin tavir degil de say1 gostermesi daha 6nemlidir. As'a ¢akilip
cakilmayacagini 6grenmemizi saglar.
Renk kontratlarinda A R D x x den D ¢ikilir. As ile devam edilir.
Hangi sartlarda As atak edilir? - Rakipte saglam uzun yan rengin varligi biliniyorsa

- Rakip 3NT oynamaktan vazgeg¢ip 5 minor oynuyorsa

- 3 renk konusulmussa 4. rengin As" ¢ikilabilir
- Ortak o renkte overcall yapmigsa.

Genel
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4 mindrler 3NT’yi gegtiginden dolay: slem igindir. Forcing. (Araya girilirse slem daveti cuebid’le)

3NT agis1 7°li kapali renk gosterir. Yanlarda As ya da Rua olmaz. Cevapgi iyi elle pas geger;
batacagini goriiyorsa 4% deyip ortagina kozunu séyleme firsati verir: O & ile bile mecburi cevap.

4% agis1 : Kapaliya yakin renkli 4% agisi. Yanlarda As ya da Rua (Namyats)
4 ‘ a(}lsl : " ” ” 4‘ ” ” "
4M acis1 : Zonsuzken 6 — 7, zondayken 7 — 8 16vesi olan el

Cevapg1 6’11 veya kuvvetli 5°1i rengi olmadikga bunu tekrar etmemelidir (DV109x veya daha iyi)

1& acisina karsi 4% ve 4-5 ¢ ’su olan cevapgt 1 ¢ mu 24 mi diyecegine ondrlerinin dagilimina
bakarak karar verir. (Inverted minor oynanmiyorsa)

5 —5 elle 2. rengi sigrayarak soyledikten sonra ortak ilk renginize donerse 2. rengi tekrar edin.

1a [ 1INT AD765 V4 (zon goriiyorsaniz)
3v 34 AR986 D32
4 = 9 1087

AV R7654

Uste konugmaya karst sdylenen yeni minér renk forcing degildir. Ortaginiz majér renkle araya
girmisse 3 veya 4 kartla hemen desteklemeli veya cuebid yapmalisiniz. Yeni renk destegi yadsir.

A938 =

54 1a [ ?| 2a deyin. 2 ya ortaginiz pas gegebilir (forcing degil).
R109543 lv V10 & yerine A 10’lunuz olsaydi 2% cuebid’i yapabilirdiniz
V 10. Bu genellikle ortagin rengine fit ile yapilir

Uste konusmay1 sigrayarak desteklemek barajdir; az puan ¢ok kozla yapilir. (Dengesiz el).
Kuvvetli elle cuebid edin.

Sizde bir renkten toplam 9 kart varsa rakibinizin de baska bir renkten en az 8 karti1 vardir.

Rakibin rengi bizde 3 — 1 ise koz bulma ihtimalimiz artar. Rakibin rengi onérlii 2'li ise iyimser olma
Cevapcinin ilk renk konusmalarinin {ist limiti yoktur. 1& [ 1x: 20" puani bile olabilir.

1 e acan, ortaginin majoriinii desteklemezse ¢ ’su en az 4’lidiir. Dagilimi 4-4-3-2 degildir.

Deklarasyondan ortagimizin majorlerinin 4-4 olamayacagini anladigimiz zaman 3’lii # ’sunun da
olamayacagini anlariz.

34 D87
le [1 ? Elimizsoyleiken [A5 Kuzeyde 7 tane & varsa aganda 4’1ii & olamaz
RV 10 3| Demek ki #’su en az 4’liidiir. O halde 4 ¢ diyebiliriz
R765

Ortaga majorde yalan sdylemek tercih edilmez: 6-3-2-2 dagilim ve 19 puanla #’ten sonra
sigrayarak minorlerden biri okunur. ¥ daha uzun oldugu halde 4°lii olmadigi i¢in 3 ¥ denmez

Minorde yalan soylenebilir.
le [0 130P, 3-3-3-4 dagilimla aganin limite olabilmesi i¢in 1 ¢ denebilir.

Bir konusmanin sign-off olmasi igin ortagin elini tam olarak tarif etmis olmas1 gerekir

2v /-
24 /346 O 2NT /4 |: Kapatma degil ¢iinki agan uzun renginden baska bilgi vermedi
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Limite olmug oyuncu, ortag1 zon deklare ettigi takdirde bir daha asla konusmaz.

Limite olmug taraf tek basina gsleme gidemez.

Defanstakiler i¢in atak renginin ve kozun kimde kag tane oldugu,

Oynayan igin atak renginin kimde kag tane oldugu ve uzun rengini ne zaman oynayacagi
onemlidir.

Cevapg1 5-5 elle 1 puanla bile konusur. Hatta ortagi tutarsa seviye bile arttirabilir.

Ortagin renginin elde kisa olmasi defansta avantajdir; ¢aka olusturur. Béyle durumlarda kontr atilir.

4 — 4 koz tutusu en iyi tutustur. 5 — 3 ten hatta 5 — 4 den bile daha iyidir. Yan renge kayip
kacilabilir.

Eller dengesizlestik¢e cover card’lar 6nem kazanir. Dengeli ellerde puan 6nemlidir.
Eldeki kisa renklerde puan varsa defans i¢in iyidir.
Rakibin soyledigi renkte As varsa koz oynamaya, As disinda ondrler varsa NT oynamaya ¢aligilir.

Koétii bir 5°1i major ile overcall yapilmaz., yeterli puanla 1NT ile araya girilebilir Hatta acista bile
kalitesiz 5°li majorle INT agilabilir.

Tutuslar, renk tekrar1 ve sanzatu deklarasyonlari limite konusmalardir. Bunlar yapilirken puanlar da
belli olur.

Sonradan tutus 3’li renk gosterir.  [1& [ 14

INT 3w
34 o a3l
24 Kompetisyonda majorde anlastiktan sonra
2v 1 1% /3% Oynamak i¢in. — Yeni renk soylemek veya kontr davettir
1a — Renk tekrar1 “biz oyniyalim” demektir

Trial bid zon igin, kontrol konusmalari slem igin yapilir.

1a 0 24
3a : “Elim iyi ama &’lerim kotii. Sende ondrler varsa zon oynariz”
44| : (veya3NT ) Puani 10’a yakinsa (2 ondrlii s).

6—4el 137 onoér puanlaA—B - A
13N ondr puanla A — A seklinde tarif edilir

Cevapgei igin 5 — 5 rengin bilyligiini
4 — 4 rengin kii¢iiglinii soylemek daha ekonomiktir.

rengi 5°li ise kuvveti yoksa rengini tekrarlar
Cevape1 kuvvetli ise konvansiyonel konugma kullanir.
rengi 6’1 ise 10 — 12 OPsi varsa rengini sicrayarak tekrarlar: Davet
le 0O 14 le 0O 14
2% 2¢| 3.renk = 1172 OP var. 2% 3a | 1sigrama=10-12OP, 6’1 &

Biitiin konvansiyonel konugmalar ( 3. renk, 4. renk, check back stayman...) bir tur forcingdir.

8’den fazla oldugu bilinen her koz i¢in 1 puan eklenir.
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Elde 3 As varsa 1 puan ilave edilir. Hi¢ As yoksa 1 puan diisiiliir. Assiz el koti eldir.

Tutustan sonra kisalik puanlari: Bilindigi gibi ondr ve uzunluk puanlar ile agilig yapilir.
Tutustuktan sonra kisalik puanlar1 da eklenir.

8 koz 9 koz
Sikan 3 5
Singleton 2 3
Doubleton 1 1

Onorlii kisa renklerde ya dagilim ya da ondr puani hesaba katilir.( Hangisi fazlaysa o )
R
Dx Sadece ondr puanlar sayilir, ayrica kisalik (dagilim) puani eklenmez
V x

D } Sadece kisalik puani hesaba katilir. Koz sahibi ise 2, ortagi ise 3 puan hesaplanir
\%

Puana gore 16ve sayist. | 6—10:15-2
11-12: 2-3
13-15: 3-4
15-17: 4-6

HATIRLATMALAR
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Onorlerin ¢ogu sendeyken kontr yemissen aradigin ondriin uygun yerde olmasini bekleme
Onor oynamaktansa ondre dogru oynamak tercih edilmelidir.

Sikan veya singleton’1 olan kuvvetli eliniz olmadikg¢a ortaginiz basit veya sigramali limite destek
vermigse slem denemesi yapmayiniz.

Major agiginiza ortaginizdan INT cevabi gelmisse uzun mindrii olabilecegini unutmayin.
Renk kontratlarinda ortak konusulmamus bir rengi atak etmezse biiytlik ihtimalle As ondadir.

Oyuncu yerin kisa rengine ¢aktirmaya gitmeyip yerdeki tiim kozlar1 oynamigsa elinde o renkten
kayip kagid1 yok demektir. Ayni uzunlukta ya da sirali olabilir.

Eger oyuncu yerin kisa kozlarina ¢aktirmadan renkleri temizlemeye gidiyorsa elindeki koz
uzunlugunun muhtemelen yerdekiler kadar oldugunu diisiinebilirsiniz.

la [0 1a.

INT : v muhtemelen 2. rengidir

lv 0 1a AD986

3w ? Vo Asli eller koza uygundur. 4%, 3NT ye tercih edilir.
RV5
A87
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e Oyuna uzun rengini ¢ekerek baglamak istiyorsan onlara yiyecegin kagitlari da belirlemelisin. Kritik
kagitlar1 yemek durumundaysan dnce eksik 16velerini tamamlayip uzun rengini sonra gek.
Uzun rengini ¢ekerken kritik renginden rakibin bosladig1 kagitlara dikkat et. Elinde kesin durdurucu
olan o rengi dnce atacaktir.

Ornek 1: vVi4 ¢ ’lar1 ¢ekerken Asi elide bulunduran
vD876 [1 wA532 dogu ¥’iDam sahibinden daha
vR109 kolay atacaktir.
Ornek 2: A A104 Uzun rengin ¢.Once a 4’lilyii oynarsaniz
aVI97 [J &R832 doguRuayl koymayabilir. Bdylece
aD65 eksik 16venizi tamamlarsiniz.

e Zon yapmayan bir kontrata zon ilave edilip baraj yapilmaz

—/X/3a 34 zon baglamiyor
—/1v /3% O —/2%v /)( Denmemeli
le /24
o 1a /X Kuzeyin gérevi: Koz oynamak
— 0 2¢ Hem deklaranin hem ortaginin ¢aktigi kartt donmek

= Deklarana ¢aktirmaktan kaginmak

o 3e
3% [ 1s/5&| 6’1 % 4’li v ile w’ler gosterilmez ¢iinkii
1a batida 4’lii ¥ olsaydi 1a’e kontr atard:
o 2¢ /5¢
lv /44 [0 2a /64 Rakibin fit verdigi renkte 3 bos varken korkma. Ortakta o renkte kontrol
3a vardir. Ama ¢ (x X) olsayd1 kotiiydii.
. —/2a : Rakibi 2 seviyesinde oynatmamaya ¢aligmali
lv/— [0 2w /3v|. ancak 3’c ¢ikarsa
—/- . fit olsa bile gostermek yanlis olur. ( puan yetersiz kalir ) . Pas gegmeli.
° 3v
Blokatif :| 24 [1 4&: & fiti. Fit olmadan bagka renkle blokatif konugsma yapilmaz.
lv
° sonra once

A

® X RV x
0 % D x [0 10xxx

A 9

A9 XX

T

v
Damu verin.( gdziikmiis kart ) Deklaran yukaridaki dagilim sanip 9°lu empasi yapabilir.

e Dengesiz ellerle az puanla bile yukaridan oynanabilir (1e [1 3e). Dengeli elle oynanamaz.

Misfit durumunda Hx ile 3NT yerine tutus tercih edilmelidir.

o |1a 1a 86 Pastan gelen kisi tist limiti belli oldugu i¢in daha
o - — O —/2v AJ652 | cesurdavranir: Buel 1. pozisyonda araya girmez
1l AJ6 Ama 2.de girer.
975
Genel
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Toplam 10 koz ile Rua’ya empas yapilir.

Toplam 8 koz ile Dam’a empas yapilir.

Toplam 9 koz ile Dam’a rakip konustuysa empas yapilir. ( konusanin ortaginda Dam aranir )
konusmadiysa empas yapilmaz. As ve Rua ¢ekilir.

NT kontratinda oyuncu atak renginden yalnizca As’1 varsa 2 kez
As Rua’s1 varsa 1 kez bagislar.

( Uzunu olan kisinin ortaginda bittigi anda alir )

NTde uzun rengi olan kiginin antresi 6nce 6ldiiriliir.
Kendi uzun renginize girmeden 6nce bunu diistiniin.

El ¢aka yer ¢aka durumlarinda : 1) Hangi taraftan daha ¢ok ¢akiyorsan diger taraftan basglamalisin.

2) Tiim yan renk alirlarint hemen almalisin. Aksi halde rakip iiste
cakmak yerine alic1 renginizden kayip kagar

Sanzatuda tepe ondrler disarida iken hazir 16veler ¢ekilmez. Aksi halde yanlis kagit boslanabilir.

Rakipte sizden fazla koz kaliyorsa yerdeki kozlar1 bitirmemelisiniz.

Saglanacak renk kalmadig1 zaman, rakibin alic1 kozu disinda tek kayip kaldiginda alici koza el

verilir ve rakibin geldigi renk alinip tiim kozlar gekilir. ( Rakip squeeze olabilir ) Tek kayip varken

elde koz tutulmaz. Hepsi ¢ekilir.

Eksik kozla oynarken koza dokunmadan yan rengi saglamaya calisin.

Deklaran konusan tarafta koz kisa diye diisiinmeli, empasi ona gore yapmalidir. Disarida 4 koz
varken konusanda tek oldugu varsayilir.

5+ 3 dagilimda V disarida ise

A 102 Once R oynanip yerden 10 atilir. ( Baska renkten antre yoksa yerde
% 0 V| bloke kalmamak igin ). Sonra As gekilir ve nihayet empas atilir.
RD9xx
R 54
O V ile baglanir. (6nemli olan ¢atali bozmamaktir ) Rakip D koyarsa R ile ezilir;

AV 10 kiiclik koyarsa yine R ile alinip A — 10 ¢atalina dogru oynanur.

R ve 10 disarida ise:

ADXx
O Kiigiik oynayip Dam konur. Empas tutarsa As ¢ekilir. V ile baglanmaz.
V X X Bir taraftaki onor kazanirsa diger taraftaki esdeger onor kazanmaz.
R ve V disarida ise
D109 x
O Once D sonra 10°lu oynanir. Sagdan ondr gelirse As’la ezilir.
A8 XX
R x X X
O Once bir taraftan kiigiik oynayip onédr kagirilir. (Kisa rakip 2. oynayacak sekilde)
Dxxx. Sonra iki taraftan da kiigiik oynayip As’in diigmesi umulur.

Bir renkte durdurucunuz yoksa el vermeden dnce sansinizi arttiracak tim numaralari deneyin.
(3 -3 dagilim gibi )
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A108 Yere bagka antre yoksa:
R-> 0 Rakip Rua atak ettigine gore elinde Dam da oldugu kesin. Sonunda
V3 yerde kalabilmek i¢in kisa tarafin biiyligii konur.
¢ A862 4. ¢’ya ¢akmay1 diisiiniiyorsan once 2 taraftan da
[0 koz a| kiigiik don. Sonra koza gir. Nihayet #’ya don
¢ R54
R10982 Empas yapmak niyetinde olmasan bile V ile git.
D43 O G Bazilar1 kendilerini ondr siir onor koymaya
AMM)75 mecbur hissederler.

Elinde uzun kozu oldugu bariz olan defans oyuncusu koz atak ettiginde kontrolu elinde tutmak igin
kaybetmen kesin olan koz l6velerini 6nceden, her 2 elde de kozlar varken ver.Boylece el — yer
cakas1 bir kagit gelirse kisa taraftan cakabilirsin.

Kisa taraftan ¢akmay1 diisiiniiyorsan temel ele gecis i¢in antre birakmalisin. ( Donen rengi kisa
taraftan almalisin )

Ufukta hep ayni1 renkten iizerinize gelinerek kozlariizi yetersiz saytya diisiirme tehlikesi
bulundugunda ihtiya¢ duydugunuz yan I6veleri koza girmeden 6nce alin. Yerin (kisa tarafin )

kozlarini bu rengi durdurmak i¢in kullanin.

Kozlarin kotii dagilmast durumunda yapilacak sey elin kiigiik kozlarina ¢aktirmaktir. Bu durum
yere bircok gegis gerektirir. Elin metr kagitlarina yerden cakarak gecis yaratabilirsiniz.

2 el almanin yolu:

A10x | Once Dam’adogru |AD9 | Once 9’adogru D109 | D déndiigiiniizde
O tutmazsa 10’luya O sonra Dam’a O R konmazsa
Dxx dogru oynayin. X X A V x X| V’yioynayn.

Uste ¢akma tehlikesine karst
— biiyiik ¢cakin
— caka transferi gergeklestirin

ATXX 2 eligin D 10 veya R 10’u saga verip yerden kiigiik
R84 A PKi(0)
V 9 x
D1042 Asin yerini biliyorsun
AG 0 76| —6nce 10°luya dogru 3’lii
V53 —sonra 5°li
ADT74 — dnce Dam’a dogru 2’li
R O 9863 | —sonraV (empas tutarsa)
V1052
A As’tan sonra kiigiik oyna
Re&2 O D)4 ( Ondrlerin 2 tarafa dagilma prensibi)
V107653 Esit dagilmiglarsa farketmez; 4 — 2 ise kazanirsiniz.
Uzunlukta kesiliyorsan eli son ¢ekerini gekmeden vermeyi diisiin. Boylece boslama sorun olmaz
D6542 ARD g¢ekip 2’liyle eli verirsen giineyden kagit yemek
\ O 10983 zorunda kalirsin. Ne yiyecegini bilmiyorsan
AR7 AR’y1 ¢ekip 7’liyle eli ver.
Genel
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AAT
*V64

4106 O AR9

+ D10 (8) ¢ AR72

Atak ¢ 8’li yerden 4’1 Dogu R ile alip 2’liyi doner

Defanstaki bir oyuncu As altindan oynuyorsa bir
sebebi vardir. Onu bulun.
Ornekte ortaginin & gelmesini istiyor.

Fit renginde kisa tarafta yiiksek degerli kartlar varsa oynarken onlara 6ncelik ver ki renk

bloke olmasin

A8642
u
Va7

9’lu ile basla

Sadece bir renkte kaybiniz varsa o renge girmeden 6nce diger renkleri temizleyin.

V32 — Once ondr gekilir.
O — Sonra Vale’ye dogru 7°1i oynanir.
AR987
AD10987 - Once As’a dogru,
O — sonra Dam’a dogru oynanir
432

Sonra Dam gidip Rua’y1 ezmeli
Sonra Vale’ye empas atmali

ADxXx| —OnceAs’a ARVx| —OnceAs’a
O — sonra Dam’a dogru oynayin O —sonra Vale’ye dogru
XX XX XX XX
R432 4 el igin 6nce Rua, sonra Vale’ye dogru
N 3 el igin 6nce As, sonra 8’li
AVI98
vYR9 Defans bunlarin disinda bir renk dondiigiinde deklaran elinden bir kart atacak.
& AR X/ Hangisini? ¥’i. Ciinki saglanmasi miimkiin degil. Bu gibi durumlarda
A R’ nin dibindeki kart atilmaz. Biiyiik olasilikla saglanabilir.
D> O
AR | AR varsaRilealin. Atak edenin DV10dan m1 yoksa ADVden mi agildigr anlasilmasin
AX
0 Once Dam
D10987
2
O 2’li oynanip 6’11 konur.
AV10876
432 Rengin 3 — 1 dagiliminda elden oynamak zorundayken
O D veya V ile baglarsaniz 10’lunun sagda veya solda tek olmasi halinde
DV9876| kazanirsimz (AR5 [ 10 veya 10 [1 ARS): 2 sans

Oysa kiiciik ile baglarsaniz As veya Rua’nin tek olmasi halinde kazanirsiniz
(A T R105, R105 T A, R T Al05veya A105 [ R): 4 sans
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R1054

(A)10 7(6)
®{5 VD3 2

1. Hamle : Rua’ya dogru 2’li
O 2. Hamle : Dam’a dogru 4°li
3. Hamle : 10’luya dogru 3’li

8 | Son hamleleri batiy1 10 — 7 ¢atalina alacak hale getirmeli.

° R9876 As’a el vermezseniz 2 el, verirseniz 4 el almak igin:
3 O AT054  Once Dam’a dogru 6°11. Sonra yere gegip Vale’ye dogru 7°li
DV?2 Dogu ikisinde de birakmak zorunda
° A 10 (X) R (x) D (x) D (x)
X— U X— U X— U X—> U
R9x V X X V X X A 10 x
D x (x) V (X) 10 (x) 10 (x)
Xx—= U Xx—= U Xx—= U X— U
A10 A 10 x AV X RV x
(V) x (D) x (R) x (D) x Dx??
Xx— U Xx— U Xx— U Xx— U Xx— U
ARX A XX X X X R x x A 10
. V X
N Once Valeye dogru sonra elden yerden kiigiik
ADXxXx
RV xxx
O Kisadaki onére dogru
A 10
A 10 x
O Once As, sonra 10’lu
RV 8x

10°’Iu yoksa Dama dogru
9’lu yoksa Valeye dogru oynanir.

° F(_D)lex

A¥e O 34| Ik turda Vale’ye empas yapilmaz
X X X
° AT73
K> 0O Otomatik hareket. ( 8’li vermenin nedeni renge devam edilmesini istememizdir.)
J82

e Hangi taraftan ¢akacaksan rakibin geldigi kozu o taraftan almalisin

@Rxx
v —

A9-> O
a DV xx
¥ XXX
e Once kiigiik ondre dogru oynanir: AV AD10
~ e
Genel
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° AV X XX
o)

R 8 x

0 DAy

4 — 1 dagilima 6nlem:

As ¢ekip batidan marka diiserse 8’liye dogru oynanr.

Dogu 2. hamlede boglarsa Rua girilip Valeye dogru oynanir.

e GUILLEMARD manevrast:

A ARxx

v ARDVX
A XXX

¥ XXX

. AV 103

R876 [

D92

54

° RV3

7 0
A10865

0)%42

Amag a’den 3 el yapmak.

2 tur koz ¢ekilip rakipde 1 koz birakilir

A 4 — 2 dagilmis olsa bile kalan son kozla 4’lii a ayni elde ise

son a’e elin (kisa tarafin) kiigiik kozuyla cakilir.

Ikincil renkten disartya el veriyorsamz (6rnekte bir & veriyorsunuz)
once 2 taraftan da kiigiik oynayim.(Rakip el tuttugunda koz oyniyabilir)

9’lu ile baslamak gerekir.

Sag taraf 2’li ise 4.ye el yaptirmak (LOB)

2 tane ¢ektikten sonra 3.yii yerden oyna.
Dogu cakarsa bosa ¢akar.

I>X<
I>X<

X
O
D x

>
o

Uzun rengi olan tarafa el vermemeye ¢alisiyorsan komiinikasyonu kesmis olmalisin.

Batida D9xx varsa sansiniz olmadigi i¢in Rua g¢ekip Vale ile devam edin

Toplam 7 kozun varken disar1 1 el verebiliyorsan kontrolu kaybetmemek i¢in ondrlerini gekmeden

once 1 koz bagisla. Boylece 4 — 2 dagilima kars1 6nlem almis olursun.

e ¢ ARX
®& AXX ¢ A R’y1 ¢ekip Valeye dogru oyna. Empas tutarsa 1 16ve kazanirsin
0
¢V XXX
% R XX
e | AJ73 En ¢ok 1 el vermek i¢in : 3. bilyiigiin oldugu taraftan baslanir
O As ¢ekip R 9 catalina dogru oynanir. Bat1 alabiliyorsa renk 3 — 2 dagilmistir
R942
e | R732
O Once Rua’ya dogru kiiciik oynanir. Batidan As gelmezse Rua tahsil edilir. Sonra
D 1094 | dokuzluya dogru oynanir
e AV XXX
O Once Vale’ye dogru oynanir. Ardindan As cekilir.
D x x (1 el verebiliyorsan once As sonra Dam’a dogru)
. AV 10 x
Dx O R&xx | Kiiciiklerin oldugu taraftan biiyiiklere dogru 2 kez kiigiik oynanur.
9 x (x)
. DV x
Ax U 1909 %% | 2 ondriin oldugu tarafa dogru 2 defa kiigiik oynayarak As 2’liye tedbir.
R X x x
R D x x RV x RV xx
O O O Ayni.
J X X D x x x D x x
Genel
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SANZATUDA YER OYUNLARI

Kozlu ve sanzatu oyunlarda Asin yaninda elde veya yerde bir ondr varsa, yani stoper kaliyorsa el

R-> (Ddavar) [J

bagislanmaz. (Ezdigimiz zaman saglanabilecek bir sey kaliyorsa el bagislanmaz.)

V X X 10 X X X X X X
D> [ x> [0V
A XX A X AR10

Atak renginde deklaranin tek stopperi olmast durumunda o renk 7 — N kez boslanir.

N = O renkten el ve yerdeki toplam kart sayisi.

e 11 KURALI
4. biyiik atak edildiginde deklaran ve atak edenin ortagi, ele ve yere bakarak digerinde onu gegen
kag kart bulundugunu bulabilir. Atak edilen marka 11 den ¢ikarilir. Digarida kendinden biiyiik kag
kart oldugu ortaya ¢ikar
V83 YER
6> [ 11-6=5
R92 Bu 5 kartin 4’1 yer + deklaranda = Doguda 6’lidan biiyiik tek bir kart var
V83 « YER
5> O D42

11 — 5 = 6. Deklaranda 5’liden biiyiik 3 kart var.

Renk 5 — 3 iken sadece V disaridaysa 4 — 1 dagilima kars1 2. turda kisa tarafa dogru oynanur.

once

O 2.turda

Bat1 vermezse R9 catalina oynanir.
R975)"

Genel
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Apel: oynadigimiz kartla esinize donmesini istediginiz kart1 belirtmenizdir.
Ondr atagina tavir belirtirsiniz:
Gozden ¢ikarabileceginiz en biiyiik marka: "Begendim, renge devam et, alict kartim var"
A-> [ R963, D654, D32
Elinizdeki en kiiciik marka: "Begenmedim, degistir, alic1 kartim (onorle karistirilmamalr) yok"
A-> T 963,654, V32
Kartlarm biiytikliigi, kiiciikligii gorecelidir. Ortaginiz kendi eline ve yere bakarak attiginiz kartin
biiytikmii kiigiikmii oldugunu anlayabilir

Say1 gosterme:

Deklaran elden veya yerden yeni bir renge girdigi zaman kart sayinizi belirtirsiniz.

Ayrica atak renginde elinizde ondr olamayacagi anlasildigi zaman (yere ve deklaranin oynadigi
karta bakip) yine say1 belirtirsiniz

Preferans belirtme:
Bazi durumlarda ortaginiza size hangi renkten el gegirebilecegini belirtebilirsiniz. Ne zaman?
a) Ortagin ¢akasina giderken. (veya onun kazanacagim bildiginiz bir renkten ¢ikarken)

a D8(2) a - Bat1 kii¢iik marka ile ortagindan, #'e ¢aktiktan sonra

¢ 65 koz % ¢ R843| oynanan ve koz disinda kalan renklerin (e ve &)

& A52 & D763 kiigliglinii donmesini istemistir. As'la alinca doguya
tekrar & gaktirir

a AR A 852 Bat biiyiik marka ile ortagindan #'ii aldiktan sonra

v (99643 koz v A oynanan () ve koz disinda kalan renklerin (A ve &)

% 54 & D732 | Dbiyliglini donmesini istemistir. Dogu ¥ As'la alinca

A ile eli ortagina gecirip onun donecegi ¥'e ¢akar

b)  Ortagin singleton'dan agildig1 agikarsa ve rengi biiylitmek zorunda degilsek
c) Ortak desteklediginiz rengin As'in1 atak ettiginde ondrler yerde ¢ikarsa

«RD7

s*A> koz » % 10954 Renge devam etmek anlamsizdir. Vereceginiz marka

I_ ortagimizin gelmesini yeglediginiz rengi bildirir.
+ gel
A gel

d) 6 veya daha fazla kart vaadettigiz renkten onér atak edilmisse.(Eli yer kazansa bile)

842
Biiyiik marka* (D — 9 arast), kalan renklerin bliytigiinii
R-> koz a D 1097 6 3— Kiigiik marka* (4 — 2 arast), kalan renklerin kii¢ligiinii ister
As atagina Rua vermek: "renge devam" istegidir.
Ortanca markalar da (8, 7, 6, 5)* aym anlamdadir. (Rua'nin feda edilemeyecegi durumlarda)
*Markalarin biiyiikliigi, kiigiikliigii gorecelidir. Ornegin atak edende 5'li ve 4'lii, yerde de 3'lii
ve 2'li varsa verilen 6'l1 ortanca degil kii¢iik markadir; kalan renklerin kii¢iiglinii ister
e) Yerde bir renk tekken o rengin ondrii atak edilmisse
- Asir1 biiytik kart: "Kalanlarin biiytigiinii gel"
- Ortanca kart: "Renge devam et"
- Kiiciik kart: "Kalanlarin kiigiigiinii gel"
f)  Yerde bir renk bittigi anda verilen kart yine preferanstir. Ornegin As atak edilmis olsun. Yer
2’1i vererek teke diiser. Simdi Rua oynandiginda 5'li “Kalan renklerin kiigligiinii don” demektir

32
AR [ V9 7(54  Simdipreferans verilir. Ortadan vermek “renge devam et” demektir.

Atak edenin ortaginin elinde 3 kiiciik kart ( 8 x x veya daha kotiisii ) varsa kiigiik oynayip say1
belirtmesi 3. biiylik koyar kuralini uygulamasindan daha iyidir.

Genel
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Eger renginize destek verdiyse ortaginizin tesvik apeli esdeger ondr gosterir. )
Dam ag¢ilmigsaniz -Ki bu Vale vaadeder- Ortaginizdaki Rua ve 10'lu ESDEGER ONORIerdir.

104
R> [ V95| Asveya Vale gosterir

Eksik esdeger onorler yerdeyse ortaginizin tesvik apeli doubleton gosterir

Biiyiik ondr atagina sekansin biiyligli verilip bir alt kartin elde oldugu belirtilir.
| A> [1 DVI10 |: “Vale bende. (ya da D tek) Rua sendeyse kiiciik oynayip eli bana gegirebilirsin.”

Kiigiik kart atagina sekansin kiigiigii konur.

| 3> 0O ARD X| Ruanin elde olabilecegini gosterir.

(Atak haricinde de gegerli) Genel kural “As’a apel Rua’ya say1 verilir “ olsa da istisnalar1 vardir.

X X X 10 x x

A> [1 V982 | Gineyin Damim A-> [ Vxxx | Ave R disinda fazladan el
saglatmamak igin tutar1 yoktur. Sayi verilir.

Cesaret vermek i¢in esit markali dizinlerden en biiyiigiinii atin
A8764 den 8’li: Renge devam istegi. 9’luyu inkar eder.

Oyun i¢inde yeni bir renk agarken kiiciik donmek ondr vaadeder ve doniis ister.

Bir rengi atak edip bagska bir renkle devam edersen ortagina el tuttugu zaman sana hangi rengi
doneceginin sinyalini vermelisin. Ilk rengi istiyorsan 2. Tura biiyiikle basla; 2.yi istiyorsan kii¢iikle.
a A>atak [
v @4@—> v istiyorum
E————& aistiyorum

Apel vermek i¢in bilyiik ondr atilmaz. Ayrica biiylik ondrlerin bekgileri de atilmaz.

Kayip kact1
Cakt1 O Preferans| Rengin son kartlari doguda kalmstir. Dogu ortagina
R donmesini istedigi rengi preferansiyel apelle gosterir.

Kimde kag kartin oldugu bilindigi ve apelin anlami olmadig1 zaman verilen marka preferans gosterir

Onor atagina kiigiik verip devamini istememek genellikle bagka bir renkte gii¢ ifadesidir. Ancak bu
giic yoksa ve ortagin bagka renge girmesi daha kotii olacaksa ataga yalandan “begendim”diyebiliriz.

Yerde ondr yokken sekansin once biiyiigiinii sonra en kiigiigiini

6 2
@ D @ 98 [ oynamak "Ortak, en biiylik kartin1 oyna, renkte tikanmayalim"
anlamindadir. Ornekte bu sekilde 10'Tunun kimde oldugu anlasilir.

Yerde onor varken

R84
@V@ 2 ;(> A S(S)S Atak D sonra 10’lu oynuyor: “Vale de bende”. As Ruaya saklanir.

As atagina yerde ondr olmadigi zaman apel XXX
oldugu zaman apel veya kart sayis1 A> T D92 |: “devam et”

Yerde 1-2 16ve alabilecek uzunluk ve gii¢ varsa ortagin As atagina biiyiik-kii¢iik (eko) vermek
genelde doubleton isaretidir.

V1094 Once 8 sonra 2 verip Damin sizde oldugunu belirtirseniz
ART O D832 | deklaran 3. turda ¢akip yerde 1 16ve olusturur. 2'liyi oynayin.
65 Ortaginiz diger renklere yonelecektir
V965
AR3 O D108 2| Bu kez durum farklidir. Yerin markalarinin {izerine
74 ¢ikabiliyorsunuz. Once 8'liyi oynayin
Genel
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V X X

A> O D x

7532
RD108 [ 94
AV 6

764

R> 0O 102

764
R> O

764

R> 0O V105

764

R> 0O V10

 R83

R83

D> O

A105

D> 0O

A105

D> 0O 82

AR5

Dvo9s8 [ 72

10643

XXX

As atagina 3. kisi yerde V varsa Dx ile Damu verir. A> O D x

Yerde onor yoksa

9'lu verilirse atak eden Vale veya As'in elde oldugu kanisina varir.
A-V catalina oynar.

Yerde onor yoksa

"Begendim, gel" demek icin elimizde esdeger onodr olmasi lazim (A veya V)

Vale verirsek 10'lu elimizde demek

Dam eli kazaninca Ruanin bizde oldugu anlagilmigtir; say1 verilir
Valenin batida oldugu anlasildigina gére Rua deklaranda olsaydi onunla alir
sonra da Valeye empas yapardi. Demek ki Rua dogudadir. Say1 verilir.

Atak eden Ruanin her durumda deklaranda oldugunu diistiniir. (Ayn1 mantik)
Siz say1 verin

Rua 9'lunun iizerine diisecek.

Onor yoksa cesaretlendirmek yok

Doubleton gostermek i¢in dnce 7'liyi verirsek (eko) ortak bizden esdeger onor
bekler. Bu durumda 10'luyu bize verir. Rua'y1 ¢ikartmak gayesiyle kiigiik
donerse deklaran ele ¢ekip 16veyi kazanir. Renge devam etmesi kotii olur.
"Eko" ile doubleton onu yanilgiya diisiirmeyecek pozisyonlarda belirtilir.

Ancak ortak, konusmalarda renginin en az 5'li oldugunu sdylemigse say1 verilir.

R753

V> [ D82

R753

V> [ D82

R753

V> 0 82

R753

V> 0 82

R753
V> [

A8?2

R75
A109 [ V32

8'li "Dam bende" demek olur.

9'lu ¢ikisina yerde ondr olmadig1 zaman tavir belirtilir.

Yerde ondr var: 2'liyi verir.

Genel



o Ortak kiiciik atak ettiginde yerde ondr varsa fakat kiiclik oynanirsa 3. kisi yerdekinden biiyiik
ondriinii saklayip elinde varsa 9 veya daha biiyiik markay1 oynar; yoksa ondriinii koyar
Yerin ondrii 3. kisininkinden biiyiikse 3. kisi yerde ondr yokmusg gibi davranir.

V95 D53 D63
2> 1 D108 2> 0 RV7 2> [ R105
D83
4-> 0 AV 9 | Yerinondriine en yakin kart oynanir
D83
4-> O R97 | Yerde 8'li varken 7'li 9'luyla esdegerdir
D83
4-> [0 AV102 Esdegerdeki kartlarin kiigiigii konur
[stisna:
D83

4> 0 A9X | Renkkontratlarinda A 9 x ile As oynanir (NTde 9) ama A 10 x ile 10'lu

Atag1 yer kazanirsa defanstaki 3. oyuncu elindeki sekansin biiyiigiinii oynar: D V 10 dan Dam
Ancak yer kiiciik koyarsa esit degerdeki kartlarin kii¢iigii oynanmali: D V 10 dan 10'lu. (D V 10 x)
(Kalan kartlarin biiytigiiyle geri doniilir: D V (X))

° 3
6> 0 J10 Ayni sekilde 10 9 sekken 9'lu oynanir.

Ortaginiz ondr atak etmigse ve siz onun baska bir renge girmesini istiyorsaniz (sikaniniz var,
yerdeki Ruaya karsilik elde AD var...) elinizde esdeger ondriiniiz de olsa tesvik etmeyin.

o Deklaranin kart sayis1 konugmalarda belli olmussa say1 gosterilmez.

1lk turda, atak edenin ortag1 yerin D veya daha ufak bir kartim1 gegemiyorsa say1 apeli verir.
Onorlerin yeri belli olmus sayinin 6nemi kalmamigsa preferans belirtilir.

Ortak desteklemediginiz rengin As'ini atak ettiginde Dam ve Rua yerde ¢ikarsa say1 verin

RDV4
A108763 [ 2| 21 verdiginizde 5'linin deklaranda oldugu belli olmustur.
95 (5-2 den 5'liyi verirdiniz)

° RDV1098 Yerde Ruadan asagi giiglii bir sekans varsa, ayrica yere gecis de

A O 652 | varsa As'm karsisindaki oyuncu ortagina say1 degil preferans gosterir.

743 “Disaridaki renklerin biiyligiinii donmeni istiyorum”

° AaARVY Rengin ilk doniisiine ortaginiz defos ederse (void)

v2 O aD108732 say: gosterin ki o da o renkten kimde kag tane

a4 oldugunu bilebilsin.

“Renge devam et apeli aliirsa” ondrler, en son uzun tarafta kalinacak sekilde oynanmali. Aksi
halde sag kartlar bloke olabilir.

Apel oyunun baglarinda olur. Oyunun sonlarinda ortak apel vermez; rakip verir. Rakibin kisalttig1
renk oynanir. Ortagin kisaltti1 oynanmaz.

Oyun iginde ortagin oynadig1 As'a tavir belirtilir. Diger ondrlere istisnalar1 olmakla birlikte genel
tavir say1 gostermektir.

e Slem oynanirken apel verilmez; say1 gosterilir.
BU KONUNUN BiR BOLUMU DEFANSTA KART OYUNU BASLIGI ALTINDA iSLENMISTIR

Genel
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Atak onor ise tavir belirtilir Hx
Esdeger H = Tesvik
H yok = En kiigiik kart
Sanzatuda As'a, Dam'a apel; Rua'ya onor, ondr yoksa say1 verilir.

Atak As ise: R veya D varsa tegvik et, V varsa etme. Onor yoksa en kiigiik kartini1 oyna

Rua ise: Onoriin varsa ver yoksa say1 goster

Dam ise: Axx(x), Rxx(x) veya 10xx(x) ile tegvik et. Ax veya Rx ile al. 10x ile 10'luyu debloke et.
Onor yoksa en kiiciik kartin1 oyna

Vale ise: Ax, Rx veya Dx'le al. Rxx(x) veya Dxx(x) ile tegvik et. As ile karar ver

10'luise: AV10, RV10 veya 10 9 8 (x) gosterir. Ax, Rx veya Dx ile iiste ¢ik.
Dxx veya Dxxx ile tesvik et. Onorii inkar etmek icin en kii¢iik kartin1 oyna
Not: Vale goziikiiyorsa 10'lu sekans bagidir; ona gore oyna.

9'lu ise: 10'luyu géremiyorsan A109, R109 veya D109 dandir diye diisiin ve 3. biiylik koyar
kuralini uygula.

x  ise: 4. bilyiik diye diisiin (Ya da xxx dendir). Yerde ezebilecegin ondr yoksa ondrlii
kisadan ondrii oyna.

Ortaginiz ondr atak ederse sizde biiylik onér olup olmadigini bilmek ister. Varsa gézden
¢ikarabileceginiz en yiiksek kartla belirtin; yoksa kii¢iik oynayim. Onorlii doubleton varsa liste ¢ikin
veya debloke edin. (Hx den H)

NT'de kiiciik atag1 genelde 4. biiyiiktiir. Yer kiiciik oynarsa 3. oyuncu olarak biiyiik oynamaniz
gerektiginden apel verme sansiniz olmaz. Ama 16veyi yer kazanirsa buna imkan bulabilirsiniz.

Genel kural: Onoriiniiz varsa belli edin.

D108
RV654 [0 92 | Yerinkartint gegemiyorsaniz say1 gosterin.
Konugmalardan deklarandaki kart sayisi belli olmussa say1 gosterilmez

lw)

2
R 1085 [ V94 YerDamla alirsa Valeniz varsa tesvik edin
Yer Vale ile alirsa 10'lunuz varsa tegvik edin
D5
RvV973 [ 8 Dogu cift kart sinyali veriyor. (Tek olmadig1 konusmalardan bellidir)
Doubleton gosterse deklaranda A 10 x x olur. Ama o zaman ele ¢ekerdi.
Demek ki ortakta renk dortliidiir ve deklaranda As tek kalacaktir.
Kiigiik atak edildiginde yer As veya Rua ile alirsa tavir belirtin; Dam veya daha kiiciik bir kartla
alirsa (lizerine ¢ikamiyorsunuz) say1 gosterin

Say1 verirken 4'lii karttan —goze alabiliyorsaniz- 2. biiyiik atilir: 8 74 3

Deklaran, yerin genelde 1-2 onorii eksik uzun rengine girdiginde say1 gostermek ¢ok 6nem tagir
Hele ki yere baska renkten gecis yoksa. Bu durumda savunma onériinii deklaran son kartini
oynadigi zaman kullanmalidir.
RV 109
8742 0 A63| 2veya4 kart gosterdiniz. Sizde 2 olsa deklaranda 4 kart olurdu ve
D5 bu rengi koz yaparlardi. Dogu 2. turda almali.

NT'de say1 gdsterme:

a) Deklaran veya yer yeni bir renge girdiginde

b) Ortak Rua atak ederse

c) Ortagin kiigiik atagin1 yer Dam veya daha ufak bir kartla alirsa (ezemediginiz)

Deklaran | 4> V7
AbB32 : Sayi verilir.

Genel



105 Atak DV9x, RDxx, RDx veya ARDdan olabilir

R V 3| Deblokaja basla. Atak 10 9 8 (x) den

Dxx(x) gosterir

AV ya ortakta ya deklaranda

10> [ ADVS86 Ortak kisa renkten acilmis. Tegvik edin

74

D> [
74

D> 0O 1063
74

D> [ V83
74

10> [ R
74

10> [1 D865
74

10> [0 RD3
74

NT'de preferans:

Deklaranin tek kalan As'in1 (son stopper) diigiiriirken bati gerekmedigi

4'li "kalanlarin kiictigtini"

R@ 8(5}4 d (@@2 halde Rua'sini oynarsa "kalanlarin biiytigiinii" istiyordur.
Alg9) '

32
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ROMEN DEFOS : Ornek: | Koz % ken:
— Tek say1l1 kart : Kendi rengini ¢85 2
— Cift sayili kiigiik kart : Koz ve kendi rengi digindakilerin ufagini /AN
— Cift sayili biiyilik kart : Koz ve kendi rengi digindakilerin biiyligiinii ister A ¢ & ister

Yerin uzun rengini istemek "Ortak sen kendi rengine devam et" anlamini tasir.

Sekans basi kart1 defos edin. (Atak ediyor olsaniz oynayacaginiz karti1). Ondr atmak altinda kayb1
olmayan bir dizini gdsterir ve o renkten daha biiyiik kart1 inkar eder. Ornegin DV1097 den Dam’1
yerseniz ortaginiz bunun altindaki kartlarin sizde oldugunu bilir ve Rxx’den iki bosu rahatlikla
atabilir. Gerekirse Ruasini da atip bir diger rengin ondriine sarilir.

Ortaginizda keser yoksa renginizi yer ile ayni uzunlukta tutmaya ¢aligin

ARD4

V103 [ 8752 Burenkten kart yerseniz potansiyel alicinizi 6ldiirtirsiiniiz
96

Ortaginizin elini agiga ¢ikaracak defostan kaginin

R764
D5 [ 1098 | Burenkten kart yerseniz deklaran Dam’in ortaginizda oldugunu diisiinecektir.
AV32 Bu da Dam’1n diigmesine sebep olur.

Miimkiin oldugunca uzun renginizden defosu tercih edin.

Deklaranin dagiliminizi 6grenmemesi i¢in elinizdeki kart sayisini zaten bildigi renkten defos edin.
Ornegin oyunu 2 A agtiysaniz # defos edin

Yerin saglam renginden defos yaparsaniz say1 gosterin. Bu ortaginiza ondriinii zamaninda kullanma
olanagini verir.

Say1 gostermenin bir bagka yolu da bir renkten eldeki tiim kartlar1 defos etmektir. Boylece ortaginiz
eksik kartin (kartlarin) deklaranda oldugunu anlar.

11 kural1 defosda da iginize yarar. Deklaranda ondr kalmadigini bilirseniz kartlarinizi say1
gosterecek sekilde defos edebilirsiniz.

Ayni renkten 2 kez defos yaparsaniz ilki tavir ikincisi say1 gosterir.

Sanzatuda atak ettiginiz renkten defos ederseniz ortaginiza "bu renkten umut yok" demis olursunuz.
Renk kontratlarinda atak renginden ilk defos say1 gosterir (defos anindaki kart sayisini)

[lk kez 3. pozisyonda oynadigimiz bir renkten daha sonra yapacaginiz defos say1 gosterir

AV5 Atak rengine once tavir belirtirsiniz (7). Sonradan
1098 1 R D764 burenkten defos yaparsamz say1 gosterin (R D 6 4)

32 Once Dami oynarsiniz. Sonradan bu renkten yapacaginiz defos

1098 O RD764| sayigosterir (R 76 4)

Deklare etmediginiz fakat ortagimizin atak ettigi bir renkten defos yapmak zorunda kalirsaniz sira
sizdeyken oynayacaginiz kart1 defos edin.

X Ataga Dami koydunuz As’la alindi. Daha sonra bu renkten

3> 0 D(9)7 defos zorunda kalirsaniz ilk gikta 9’luyu, 2. sikta 4’lityii atin.
Ciinkii Dam’la kazansaydiniz bu kartlar1 oynayacaktiniz.
Boylelikle ortaginiz atak ettigi rengi bosaltmayacaginizi

X
3> O D974)2| bildiginden elinizdeki kart sayisin1 anlayacaktir.

Genel



e Yiiksek seviyeli NT kontratlarinda ilk defos kart1 biiyiik ihtimalle 5°1i renktendir.

. ¢10654 Atak a. Defosunuzla e istediginizi belirttiniz.

a)e 2 [ ¢ AD97 Ortagimz 2li'yi gelirse onor vaadeder ve geri donis ister. Asla alip
¢ 7 yi dénersiniz.

b)e 8 Ortaginiz 8li'yi gelirse 4 sunun zayif oldugunu sdyler ve atak ettigi
rengi donmenizi ister. Asla alip &4 oynayin.

e Sekans bas1 kart1 defos edin. (Atak ediyor olsaniz oynayacaginiz kart1). Onor atmak altinda kaybi
olmayan bir dizini gdsterir ve o renkten daha biiyiik karti inkar eder. Ornegin DV1097 den Dam’1
yerseniz ortaginiz bunun altindaki kartlarin sizde oldugunu bilir ve Rxx’den iki bosu rahatlikla
atabilir. Gerekirse Ruasini da atip bir diger rengin ondriine sarilir. Bu renkten 2. defosunuz o andaki
(2. kart1 oynamadan 6nceki) kart sayinizi belirtir. Ornek DV 10963 DV 1096

M 2 M)
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EL DEGERLENDIRME
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Sanzatuda el degerlendirmesi
Uzun renklerdeki ondr konsantrasyonu kisa renklerdeki onor konsantrasyonundan daha degerlidir.
INT O A 54 v 62 ¢ AV983 & RD98 o
a V9 v 98 ¢ A8543 & RD62
Uzun renklerdeki markalar kisa renklerdeki markalardan daha degerlidir.

INT O A 765 v 976 ¢ ARVB4 & 86 &
o ARV v 976 ¢ 87654 & 86

Ortaginizin renginden olan ondrler konusulmamis renkteki onorlerden daha degerlidir.

2 0 o AV43 v R653 ¢ D104 % D8 &
1a o AV43 v RD85 o D104 &% 63

Konsantre onérler ¢iplak ondrlerden daha iyidir.

INT O a AD8 v RD76 o 876 &% 765 &

A AB6 v R876 & D75 % D76
10’lular ve 9’lular ¢ok 6nemlidir.
a V104 v D104 ¢ AR9S & D97 o

& V54 v D54 ¢ ARG5S & D75

Oturma pozisyonunuz puaninizi etkiler. Oyunu sag tarafinizdaki oyuncu 1 & agmissa sizdeki
R V x 2 el alabilir; ama sol tarafinizdaki oyuncu agmissa hig el tutamiyabilirsiniz.

Oyunu agarken rebidinizi de diisiinmelisiniz. Reverse i¢in yeterli puaniniz yoksa ve renginizi
tekrarlamak durumunda kalacaksaniz onorlii olmasina 6zen gosterin.

Singleton’1 olan elinizi degerlendirirken dikkat etmeniz gereken hususlar:
—  singleton renginiz bir onér mii?
—  Ortaginiz bu rengi konugmus mu?
—  Tekin karsisinda ortaginizda onér var mi? Bu renkte kag kart1 var?

Rakibin konustugu renkte bulunan ondrleriniz sizin ondan dnce veya sonra oynamaniza gore deger
kaybeder veya kazanirlar.

Dengesiz dagilimlarda puan yogunlugu uzun renklerde olmalidir.

Ondorler konumlarina gore degerlendirilmelidir: 3 puan degerindeki bir Rua fit renginde ise daha
kiymetlenir. Ortagin kisa oldugu renkte ise artik 3 puan etmez. Rakibin renginde ise ¢ok daha az
deger tasir. Ciinkii ondrler kii¢iik markalari alict haline getirebildikleri oranda degerlidirler.

Kadinlar ( D) ve ¢ocuklar ( V) korunmalidir. D ve V tek baslarina degersizdirler. Yanlarinda bagka
ondr olmalidir.

Onorleri 4 renge dagilmus eller kotii ellerdir.
Singleton karsisindaki 4 kiicilik kart sihirli bir kagittir.

KURAL 7: Eger 8 kartli fitten eminseniz (fakat dokuzuncudan emin degilseniz) en uzun yan
renginizdeki kart sayisini koz sayisina (kendi elinizdeki) ekleyip buldugunuz sayidan 7 ¢ikarin.
Ortaya ¢ikan say1y1 elinize ekstra puan olarak ekleyebilirsiniz.

le [1 14| Doguda eliniz soyle: &4 AR765 v A654 ¢ 32 & 32 =110P

24 : Kural 7 uygulanir = 5 +14 -7 =2

Artik eliniz 13 puan degerindedir
KURAL 6: 9 kartl fit ile yukaridaki islemi 6 sayisini1 kullanarak yapin.

Konusulmamis renkte singleton’unuz varsa elinize 1 puan ekleyebilirsiniz.
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RAKIBIN ONORLERINI PLASE ETMEK
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Rakiplerin renginde bosa giden kagitlariniz varsa ortaginizda yararli ya da maximum bir el bulma

sansiniz azdir.

—/2a
1l /2% [
1a/?

lv /3w

1. el 2.¢l:
AD10xx AD10xx
X X Dx
RV 10 x RV 10x
X X Dx

1. el daha avantajlidir.

Rakipler tutustugunda o renkte elinizde
doubleton olmasi en kotii dagilimdir
Hele onorliiyse.

Rakibin ortagi acis rengini yilikseltmediyse ve bu renkte 3 kartiniz varsa “ortagimda da 3’lidiir”
diye diislinebilirsiniz.

Atak yapilan rengin As’1 genelde karsida olur. (¢linkii As dortliiden atak tercih edilmez.)

Kritik rengi oynamayi sona birakin.
Diger renklerdeki bilgileri degerlendirip eksik ondriin yerini saptayabilirsiniz.
Rakip hata yapip bu rengi kendisi oynayabilir.

Renginizde Dam veya Vale eksikse onu bu renkten uzun olan tarafta arayin.
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DEFANSTA KART OYUNU

Deklaranin oynadigt karta defanstaki 2. oyuncu sekansin biiyiigiinii koyar.

37

V1094

6> O YER

Sekans varken rakibin geldigine biiyiigii

ortagin

Yeni renk acarken doniilen kiigiik marka ondr vaadeder

0 <4 YER
DV 10
geldigine kiiciigli konur
D 83 den 3’li
biiylik marka bende bir sey yok demektir. 8 6 3 den 8’li

Hx varken say1 gostermek i¢in H verilmez.

Defansta As’tan dortlii kozla ( Axxx ) ilk tur birakilir. Koz yerde bittigi zaman alinir.

A64
752 [ DEKLARAN

ORTAK

Atagi defanstaki diger

652

4> [ AV10x

: Yerde ondr yoksa eldekiler diisiildiigiinde kalan ondrler deklaranda ve
ortaktadir. Bu durumda ortagin alma sansini kullanabilmesi igin
ilk el boslanir; 2.de alinir

oyuncu alirsa kalan kartlarina atak kurallarini uygulayip geri doner.

As’la alan oyuncu geriye kalan 3 kartindan ( V 10 x ) atak kurallar1 geregi
Valeyi doner ( Sekansin biiyiigii )

Ortagimiz kiiciik bir kart atak ettiginde yerde ondr yoksa o rengin biiyiik ondrlerinin kimde
oldugunu bilmedigimiz i¢in eldeki en biiytlik kart1 koymaliy1z.

4
\'%
T 864 YER

R52

6

\4

00 875

Axx Rua ve Damin kimde oldugu belli degil. As konmali.

Bu kural NTde kesindir. Ancak renk kontratlarinda atak renginin ortakta kisa oldugu biliniyorsa
diisiiniiliir. Ornegin ortak V atak etsin. V ya singleton ya da V 10 dan doubleton’dur. (Kantar atak)
Yerde de ondr yok. O halde onérler bizden sonra oynayacak olan deklarandadir. Rua koyarsak
ezilir. Bu durumda kii¢iik konulabilir.

Defans yaparken 3. oyuncu empas atmaz.

A XX
x> O

D10 x

V X X

x> O

AD X

Vxx [0 Dxx Burenk defanstayken de oynanmaz ( en kotii atak ) deklaranken de oynanmaz.

Bu renge rakip girerse

RXxxx
YER D9x [J
YER Rxx [l

AD10x

16ve yapilabilir. Onorlerin 9 ve 10’lularla desteklenmesi gerekir.

Rua oturulur. Oturulmazsa yerde kalan deklaran tekrar elindeki ¢atala
dogru oynar, ortaktaki 10 x x i yapmaz.

Dam’1 oynamak gerekir. V kimde olursa olsun A 10 gatalina gelir

Defanstayken rakibin biyiik kartina ¢cakilir, kiigiik kartina ¢akilmaz, kayip kagilir.

? Vv YER
x> [0 DVxx
2
x> O ADXx

: Ortagim alma ihtimali var. Cakarsa bosa ¢akmis olur.
Rakip yerden kiigiik kart atar.

: Kayip kagilir

X2

?
0 ARX

. Kayip kagilir.

? : Cakalir

x> [0 AR

Yerdeki uzun renge oyuncu dokunmuyorsa o rengin eksik ondrlerinin kendisinde oldugunu
diisiiniin. Ya da o rengi saglama umudu hi¢ yoktur.
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Rakibin uzun rengini oynamayin. Bekleyin kendisi oynasin.
O renkten el almaya c¢alisilmaz ve kart kacilmaz.

ARV 109
XXX O D x| Dogu x’i defos ederse deklaran empastan vazgecip A R’y1 ¢ekebilir.
XXX

Ortagin geldigi kart bizde ve bizden sonra oynayacak olan deklaranda bittiyse:

V <« YER
3> O ? |: Uste cakilacagim bile bile cakmali. (Almayan kozlarim en biiyiigiiyle)
Aksi halde V alic1 oldugundan deklaran koz harcamaz, iistelik bir de
kayip kacar. Yerin karti alict olmasaydi 3. oyuncu ¢akmazdi

Oyunun son hamlelerinde 2. oynayan ortagini deklaranin ¢atalina donmek zorunda birakmamak icin

genellikle biiylik oynar.
4
R109 [ V75 5’liyi oynarsan deklaran 6’liy1 koyar
ADG6 Eli alan ortak A D ¢atalina donmek zorunda kalir

Yer dengeliyse pasif defans yapilir. Alinan renk geri doniiliir. Aralikli renklere deklaranin girmesi
istenir.

Defansta kagit boslarken renklerin el — yer uzunlugunu esit tutmaya bakin. Bir rengi sikan hale
getirmemeye 6zen gosterin. Aksi halde durum kontrolu igin Asi ¢eken oyuncu ortaginizi rahatlikla

empasa alabilir.

Acil bir renk dénmek gerekmiyorsa alic1 kozla ¢akilmaz. Uste de cakilmaz; kayip kacilir. Ancak
cakilmadiginda deklaran o renge devam edebilip kayip kagabiliyorsa c¢akilir.

Bir renge hem ortak hem rakip ¢akiyorsa, deklaran ortagin kozunu gegebiliyorsa geger, gecemiyor-
kayip kagar. Bunu 6nlemek i¢in kagabilecegi kayip dnce tahsil edilip o renge sonra girilir.

Deklaran elden ondr oynadiginda (koz haricinde) kendinize “iistiine ¢ikarsam ortagim bir kazang
sagliyabilir mi?” sorusunu sorun
(sizden sonra oynayacak olan) yerde
2 ondr varsa ondr siir ondr yapin
1 ondr varsa ondr slir ondr yapmayin
Ortakta bir rengin uzun oldugu biliniyorsa onun el tutart 8lmeden uzun rengini donebilmek igin bir
an once el tutmaya bakilir. 2. kii¢iik koyar kurali bozulur.
Deklaran ise 6nce uzun rengi olanin antresini 6ldiirmeye ¢alisir.
Oynanan rengin ortakta kisa oldugu biliniyorsa ondr siir ondr yapilmaz

Ne oynayim diye diisiindiigiiniizde rakibin kagtig1 rengi doniin.

Yerde onor yokken en kiigiik kart gidilir.

O XXX
P kiigiik git

Oyunun sonunda rakibin kisalttig1 rengi oyna
Rakibin oynadigi renge verilen bilyiik “bir alt1 bende” demektir, bir listiinii inkar eder

Yerde ezebilecegin bir onor varken (A,R,D,V) en biiyiigiinii koyma.
Sonra Smith-echo ile rengi begendigini goster

Deklaran ondr oynadig1 zaman yakindaki kisi ezer
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Defansta kozun kotii dagildigini biliyorsak deklarani (¢aktirip) kisaltmak yerine kendimiz

kisalmalryiz.

Defansta alacaginizi aldiginizi diisiiniiyorsaniz el ¢aka yer ¢caka oynayin.

10
Axxx O R
DV9xx)

Cakacak taraftan sonra oynayan kisinin onoriinii saklamasi gerekir.
Bu durumda rengin 2. doniisiinde deklaran (giiney) yerden ¢akacaktir.
[lk turu dogu As’1yla alirsa deklaran Rua’nin {izerine cakamaz.

Koza uyarken 3 veya daha fazla karth sekansiniz varsa 6nce en bilyligii sonra en kii¢ligii oynayin
Or:DV 10 9— sonra

once

Yerde bitisik ondrler varsa daha biiyiik onorii olan 2. pozisyondaki oyuncu ondriinii hemen
oturmaz‘ sonuncunun lizerine ¢ikar. Defansta sekansa ondr siir ondr yapilmaz.

DV9

108 n“‘@@)e@

UDlO

0 AXX

><)90xxx

Vags

8 ©

DV109
32 O
A54

R876

9873

@105 ®4

AD62

AV1087

®54 53) D92

Dama Rua oturulmaz. Eger oturulursa deklaran Asla alip 10’luya empas
atar. El yerde kaldigindan V oynanirsa R oturulur, kii¢iik oynanirsa yine
kiigtik konur.

R D’1n iizerindeki A bir el boslayarak V empasini 6nler. Deklaran Valenin
kimde oldugunu bilmedigi i¢in 2 turda 10'luyu koymakta tereddiit eder.

Bastan Valenin {izerine ¢ikarsaniz deklaran 4 el alir.

Uste ¢ikmazsaniz sonunda deklaranin Asi gikacaktir. Rua metr kalir.

Yerde HH doubleton varsa ilkinin iizerine ¢ikin

Valenin tizerine Dam1 koymazsaniz deklaran 5 16ve yapar.

Yerde HHx(X), sizde Hx doubleton varsa ilk onériin iizerine ¢ikin

Ruay1 oturmazsaniz deklaran ardindan 5'liyi donerse hi¢ el alamazsiniz

Ruay1 oturun.: Ya yer Asla alir, rengin 2. doniisiinii ortaginiz durdurunca
1 16ve yaparlar
Ya deklaran birakir, rengin 2. doniigiini ortaginiz
durdurunca 0 16ve yaparlar

Kiigiik koyarsaniz ve deklaran Valeyi oynarsa 2 ihtimal dogar:
1) Ortaginiz Damla alir, deklaran daha sonra 10'luya dogru oynar ve 4 el alir
2) Ortaginiz Dami koymaz, deklaran 2 16vede kalir

ve() @9

R10764

2 105@ A9

RD74

(V8x ve 108x combinasyonlari)
9lu koyulmaz.
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e As yerde iken yer kiigiik ¢ikarsa

A65 Eli kazanacak olan 2.veya 4. pozisyondaki savunma oyuncusu esit degerdeki
O R D4 | kartlarinin kii¢iiglinii oynar.

AG5 Eli kazanacagindan emin olmayan 2. oyuncu bitisik kartlarinin biiyiigiinii oynar.
[l DV 92| Ancak RDV den Valeyi, RD dan Dami oynamali.
! Rua veya Valeyi gosterir
A65
[0 V109 Atak edecek olsaniz oynayacaginiz kart1 koyun

e Yer ondr ¢ikarsa, 2. pozisyonda terfi ettirecek bir kartiniz yoksa ve bu renk ortaginizda kisa ise
onodriin tstiine ¢gikmayin Ortaginizdaki kart sayisi "ondr siir onor"de 6nemli bir kriterdir.

e Yer kiigiik ¢ikarsa:

865 Genel kural DVx(x) veya V10x(x) varken kiigiik oynanir
[ DV92| Onoérgirmeyi diigiiniiyorsaniz Dami girin ve ortaginizin DV10dan Dami1
oynadigimizi diisiinmemesi i¢in Vale veya 10lunun elinde olmasint umun.
Ruay1 girmeniz ARxden oynadiginiz izlenimini birakabilir.

e Deklaran kiiciik ¢ikarsa: Yeri biiylik ondriiyle almasi i¢in zorlamayin

R 105 | Asin deklaranda oldugunu diisiiniiyorsaniz ve 1 l6veye ihtiyaciniz varsa D
DVv43 [ 2 loveye ihtiyaciniz varsa 3
2 Asin ortaginizda oldugunu diigiiniiyorsaniz ve 2 16veye ihtiyaciniz varsa D

3 16veye ihtiyaciniz varsa 3

e Deklaran ondr ¢ikarsa: Sizde bliyligii yerde daha biiyiigii varken dikkat edeceginiz hususlar:

H™ 1) Ortagin kag kartt var? Terfi sanst var mi1?
H* O 2) Oynanan renk koz mu? degil mi?
H 3) Yerde daha yiiksek bir onor mii var? daha fazla mi?

4) Bu renkte kag 16veye ihtiyaciniz var?
Deklaran yerdeki As'a dogru Dam oynarsa Valenin
Vale oynarsa 10'lunun onda oldugunu diisiiniin (Tabii goziikmiiyorsa)

e Eko (6nce biiyiik sonra kiigiik oynamak) ortagi tesvik i¢in kullanilir. Clinkd:
— Doubleton'iniz vardir; gakmak istiyorsunuzdur.
— Esdeger ondriiniiz vardir.
— Bagka renge girmenin tehlikeli oldugunu diisiiniiyorsunuzdur.
— Deklaranin veya yerin ¢akmasini istiyorsunuzdur.

e Kozda eko: Kozlari biiyiik-kiiciik oynamak 2den fazla koz vaadeder. Ozellikle ¢akarken bu
sekilde oynanir
V10974 Koz »

853 Singleton e 'nuzu agildiniz, ortaginiz kazandi. ¢ dontsiine 3'li ile degil de 5'li
4 ile ¢akin. Deklaranin koz doniisiine 3'lilyii verirseniz ortaginiz sizde bir koz daha
RV53 kaldigin1 anlar ve eli tutabilirse #'ya bir kez daha ¢akmaniza olanak verir.

e Koza uyarken 3'lii veya daha uzun sekansiniz varsa bunu belirtmek igin 6nce en biiyiigii sonra en
kiigiigii oynaym. Ornek : D V 10 9 dan 6nce Dam sonra 9'lu.
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SANZATUDA DEFANS

75

84 O

AR10963

[ )
ARD
R D x
RDxx
DV9

D atak edilirse:

Dogu bagka renkten el tutar1 yoksa komiinikasyonu
devam ettirebilmek i¢in 9’lu oynar. Batidan el tutup
2. bir & oynamasini bekler

Gel — gelme apeli verilir. Say1 gosterilmez.
( Dam ¢ikilmasinin sebebi Rua ataginin ondr istemesidir)

Ortak R atak ettiginde yerde ondr yoksa:

V artyor. Yer ondrsiiz. V varsa verilir yoksa say1 verilir.

ARDXX
ARV XX D "
RD109x AV "
RDV XX A "
965
ARV XX O 1084
D7
32
RD1096 [ A74
V85

” ”

D
AV
A

" "

" "

Onorii yok. Say1 verir.

Yerde ondr yok. Asi koyar.

Ortak R atak ettiginde yerde onor elde A varsa:

RD1096

V32
0 A7
854 %

Yerde ezebilecegi V ondrii var.
“Ortagim bagka renkten el tutabilir mi?” diye diisiiniir.

"~ Hayirsa kiiciik koyar

“—— Evetse Asla alip 7’liyi doner

Ortak R atak ettiginde yerde A elde ondr varsa:

RD1096

A XX
O V x
N
93

Ondriinii atar.
Say1 gosterir. ( once kiiciik, sonra biiyiik )
Say1 gosterir. ( once biiyiik, sonra kiigiik )

NT kontratlarinda konusulmamig majorde goziikmeyen kartlar 8 tane ise ve ortak bu rengi

acilmamigsa dagilim 4 — 4 diir.

3NT
O
INT

atak «

o R98

O A 53 & ortakta 4 tane

Ortakta uzun bir rengin varlig1 biliniyorsa 2. kii¢lik koyar kurali bozulup hemen alinir ve ortagin

rengi atak kurallar1 ile oynanir.

Ortagin atak ettigi renk, sonunda uzun tarafta kalinabilecek sekilde oynanir.
NT’de defanstakiler atak rengini, kendi uzun renkleri ise israrla oynarlar.

A R sekansindan A atak edildiginde elde D x x veya 4-5 kiigiik ( x x x x ) varsa gel apeli verilir.

( 6’Iidan biiyiikle ). Say1 gosterilmez.

41

NT’de bizde az ortakta daha fazla puan varken onun rengini saglamasina calismaliy1z

NT’de : | x> [ ADx | 3.oyuncu Dami koyar.
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ACISA CEVAPLAR VE SONRASI

e TUTUSLAR

lv [0 2m : Fityoksa 117 puan, 5°li renk; fit varsa 137 puan, yalanci mindr olabilir.
lv [ 2v : 6 —10puan

lv [ 3% :10-12puan

lv [ 4w : Cok dengesiz. "Ortak benden baska birsey bekleme"

lv [0 3a : 3ters major: 10 — 12 OP + singleton. Zon kesin. Tek bir iistiiyle sorulur.
lv [0 3NT: Splinter. 13— 15 OP + singleton. Tek 44 ile sorulur.

1v [ 4& : SWISS RAISE: 15 — 16 puan, dengeli, iyi 3’lii ya da 4°lii kozla fit.
lv 0 4e¢ @ " 13-14puan, " "
13 — 16 diliminde kotii 3’14 tutusla baska renkten gegilir. (tercihen yakin renk)
177 puanla 6nce 2NT cevabi verilir; sonra tutus yapilir.
Oncelikli: Tyi 5°li yan renk varsa énce renk okunur.
lv 0 2 lv 0 2
29 4e | 13- 14 Kot | 2w 3v| Slem tiimidi

Major agisindan sonra anlagsmaya gore asagidaki gibi de konusulabilir
lv [0 3NT|: 13- 16, fit yok, dengeli

1a 0 2NT|: 137, fit var, dengeli
3%,3¢,3v : 4’1, Slem i¢in. 167 puan

3NT . 16 — 17 puan, dengeli.

4dendo A : Singleton. Slem igin.

4a : Min. el. Dengeli ya da dengesiz.

e Araya girilirse yukaridaki konvansiyonlar kalkar:
NT cevaplari natiirel olur, Swiss raise tamamen kalkar. a acigina 3 ters majoriin anlami degisir:
2 29 2
1a [ 3w |: 7’liv,zayifel. |1a [ 4m|: Splinter lv [ 3a . Splinter
X/ & |: 7liw, zayif el
o |lv [] 3a|: 3 ters major
4e . & kontrolu ile ilgileniyor.

o |1a [] 3w 3ters major

3a . & koz olmasina ragmen 3 & burada singleton sorusudur
3NT : “Kontrole bagla”

Part-skor ve davet ellerinde major fitini gostermeye 6ncelik verilir.

lv [ 1a DV xXxXx lv [ 3w RDV xXx
AR XX Zon kesinse V XX x Zon kesin degilse
R x 1a diyebilir R x 1a dememeli
X X X X

lv [ 3w DxxxXx| 1w’ela derse 3¢ rebidine 3w dediginde agan ¥’ii 2’li sanabilir
RV xx Bu ylizden zay1f elle tutusa oncelik verilir.
XX
XX

Zayi1f 4333 elle 1w acgiga 2 denir.

lv 0O 1a
INT 3w . Forcing 1372
11 - 12 ile konugma 1% [1 3% seklinde olur

2362 (2326) dagilim ile zon kesin degilse 6’11 renge ragmen Once tutus gosterilir
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ACIS RENGI TUTULMAZKEN

1& [ 3343 dagilim ile biz oynamak istiyorsak INT, ortagi oynatmak istiyorsak 1 & deriz

1« [0 1le
INT 2v
1a [ 2e
2a(2v) 3¢
1a [ 2e
2NT 3e
1a [ 2e
3% 3e

: (6 +5w ile zon kesinse) 1l [ 1lw|: (66 +5v ilezayifelle)
. Reverse. (sonra 3w denir) INT 2¢

: Renk tekrar1 forcing degildir. 9 — 11 puan, 6'l1 iyi renk.
: Dogal forcing (Agan sanzatu limitlerinde oldugunu belirttigine gére bu cevaba

susmayacaktir) (Bu durumda cevapginin eli 9 — 11 limitinin {istiinde olabilir)

: Dogal forcing ¢linkii agan kuvvetli.

SANZATU CEVAPLARI

1%
1%

Minér acisa

() 2NT : 11 - 12 puan, 4’1 major yok, dengeli.

() 3NT : 13-16 puan, " "

Major acisa
lv [ 2x
lv [0 2NT : 13-16 OP, fit yok, dengeli.ya da 177, fit var veya yok
Fit olup olmadigr 2. [l® [ 2NT/|: 5'li rengi yok. Zon fircing'i
konusmada anlasilir: |3 e 4e |: 177 puan, fit var

. 11 — 12 puanl dengeli ellerle fit yoksa baska renkten gegilir. Sonra 2NT

3% |: Kontrole bagla. Daha iyi el + cover card'lar
4% |: 177 puan + w fiti, & kontrolu var, ¢ soruyor.
4NT |: 177 puan, fit yok

1a [0 INT| |2 Buelle 1a’¢ INT cevabi verilir. Az puanla 2
ADV?2 diyebilmek i¢in elin tek renkli (6’11) olmasi lazim
754
K9873
ACANIN REBIDLERI
1a [ INT le [1 INT
3v . Zon kesin. 5 — 4 olabilir. 3 : Kuvvetli degilse 5 -5
1a [0 INT AR1093 D8
2% : 15.5—17.5 ile 3'li minér sdylenir. 1032 DVv9s87
2v (w fiti ihtimali var) R5 92
3v 4e AV 6 R974
CEVAPCININ REBIDLERI
1a [0 INT
2¢ 2% |: Sigrama yok: Natiirel. “Uzun ¥’lerim var. Elim zayif”
3% |: Sigrama yok: 6'l1 &%
4& |: Sigrama var: ¢ tutusu. max. NT puani.
1a [ INT FRAGMENT BID: Fit + okunmayan renkte kisalik gosteren konusmadar.
2% 3¢ |: FB: Cok kaliteli en az 5°li &% + & tek + ¢’da kuvvet: =~ 10 OP.( max. NT puani)
3% |: FB: Cok kaliteli en az 5°li & + & tek + v’de kuvvet: ~ 10 OP.( max. NT puani)

3¢ ve 3v burada, “oynanmayacak renk”lerdir.
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1 SEVIYESINDE YENI RENK CEVABI SONRASI GELISMELER

ACANIN REBIDLERI:

44

19 A puan: Jump reverse

Gambling. Az puan, ¢ok dengesizel: 6 —4,6—-5,7—-4

Dagilimin dengesizligine gore puan azalabilir ( OP + DP )

Sigrama ile yeni renk:1971 Zon kesin.

le [ 1w
1a : 12— 18 puan
24 :
le [ 1le
2v 12 — 15 puan
3v 16 — 18 puan
de
le [ 1a
3NT
le [ 1w
3% :
le [ 1a
3% 4
de
4a oo it
de
4e'e 6rnek
A
X X
ARD XX
AD XXX
le [ 1w ARV
2% 7
AV 95
V9873

: Uzun ¢'lar. Tek renkli el.

: 3¢ diyecek elden daha kuvvetli. (Kapali renk). a kisa. Oynamak igin.
18 den daha kuvvetli ise 2. rengini sigrayarak soyler

Oyunu acan 2. rengini sigrayarak
okuyup takip eden konusmasinda
kendi ya da ortaginin rengine
donerse 2. rengi uzun degildir

: Sigranan renk uzun. 5& diyecek elden kuvvetli.

4 4'e Ornek

XX

R6

AR109

ARDXXx

NT igin ¥ 2'li olmali

Giig gosteren konugmanin 6tesi tutus gosterir

le [0 1a
de
ACANIN FRAGMENT BiD’I:
le 0O 1a
3e
tek veya sikan. (Reverse’ii asan konusma)
4e
le O 1o le
3v . Fragment bid. 3v
le 0O 14
3a
(1 st step)$3NT|: “Tekin var m1?”.
(Agan dengesiz oldugunu belirttigine gore burada 3NT
oynanmayacak kontrattir.Soru olarak kullanilir.)
4 : “Tekim yok ama iyi & ’lerim var”
4a : “Tekim yok” (Koza dondii)

4 ¢'ya 0rnek

X X
A

ARDXXXX

AD x

le [ INT
2%

ARV6
V10862

A9
R9

Cevapcida
4'li & yok

a fiti + 5°li iyi #. 17 — 19 OP. Dogu cover-card’larina bakarak karar verir.
Eli tek renkli olsayd1 giictinii 16 — 18 aras1 3 ¢ ile, 6tesini 2. renkte jump ile gosterirdi

0 2

Genel

: Fragment bid.

. Fragment bid: 16 — 18 OP, 3’1 & tutusu, ¢ da kuvvet + konusulmayan renk

. Splinter. Burada gii¢ ayni, ¥ yine tek veya sikan, ancak a tutusu 4’lidiir.

: 16 — 18 puan. NT agmadigina gore eli dengesiz. Teki olup onér puani az oldugu
icin gosterememis olabilir. Cevapgi 16ve sayip konusma yapabilir.

Cevapginin Ornek eli: A X X x

X X
ARDV
X X X
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CEVAPCININ REBiDLERIi

Cevapet agiga 1 seviyesinde cevap vermisse 2. konugmasini yapmadan 6nce ne istedigini belirler:
partscore’da kalmak, zona davet etmek, zonu ilan etmek veya acandan daha fazla bilgi almak
amaciyla forcing konusma yapmak. Kararini1 verdikten sonra en uygun konusmayi seger

Partscore i¢in konusma segenekleri: Pas, INT, konusulmus renklerden birini 2 seviyesine yiikseltmek

lv O
28

1a
Pas
2v
24

} 6-10 puan, partscore’da signoff.

Davet icin konusma secenekleri: 2NT, kendi rengini ya da acanin 2. rengini 3 seviyesine yiikseltmek
Acanin ilk rengi mindrse, bunu 3 seviyesine yiikseltmek de davettir.

1« [0 1w
1a 2NT
le [0 1a
3e

?
le [0 1a
3e 3a
le [0 1e
28 3v

lv O 1a le 0O 14 le 0O 1a
2¢ 2NT } 11-12 puan, davet. 2 3% |: Davet |24 3¢ |: Davet
3‘ n n
3e 9 - 12 puan, davet. (13 puanla 4. renk yapilir)
Forcing konugmalar: 3. renk (1 tur), 4. renk, reverse, agis rengini sigrayarak tutma.
lv 0O 1a lv 0O 1a
2% 2¢|: 4. renk, zon forcingi. 2v 3 |: 3 seviyesinde 3.renk, zon forcingi
lv 0O 1a
INT 2%, 24 |: Forcing degil.
2%, 2. Check-back stayman (Two-way check-back oynanmiyorsa 2 ¢ zayif eldir.)
3%, 3¢|: Yeni renkte sigrama davettir. 54 + 5& (5¢)
3w . Ac1s renginde sigrama forcing'dir. 4 s + 37w
le [ 1w lv [ 1a
INT 24 . Reverse zon forcing’idir. 2¢ 3w |: Zon forcingi
lv [ 1a
2¢ 2% . Once 1 seviyesinde baska renk sonra tutus = ¥ 2’li , zayif el.
le [ 1w
INT 3e|: 5-5 5-4, 4-5, Slem ihtimali varsa 4 — 4 olabilir. 132 OP.
KANAPE:
1« [ 1w Cevapet once major deklare edip sonra 1 sanzatunun iizerine 2 ¢ derse
INT 2¢| Major4’lii, ¢ 5yada6’li ve zayif bir el gdstermis olur

Oyunu agan pas geger (Two-way check-back oynanmadigi durumda)

Orta kuvvette ellerle 6nce major sonra 2NT

: 11— 12 puanile 5’li & 4°’lii w. varken o ’lar1 gostermeyin

107543
: 4’10 v yok, 4’1 & yok D1063
Minimumla sikan ¢ ile bile pas denir | —
A986

“Ortak benim kozum seninkinden iyi” diye bir konusma olmaz. Cevapgi pas
geemeyip konugmayi siirdiirdiigiine gore en azindan zon uman bir eli vardir.
Acan pas gegemez.

: Kendi elini anlatiyor. Oysa 4. renk ortaga elini sorar.

Genel
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le [0 1w
2¢ 3% | 3seviyesinde 3. renk. En az zon forcing’i | Ortagin konusmasi zon forcing’i ise
3  Kuvvetli el zonu hemen ilan etmek minimum
4e : Zayif el el gosterir. (Fast arrival)
4e : Max.
3e : Min.
lv [ 1a
Zon forcingi | 3¢ 3w |: 2 anlama gelir. Ya w# fiti olmayan kotii el
Y Ya da ¢ok kuvvetli el.
49 |: “3’li ¥’ im var. Ancak 4% oynar1z”
le O 1a
2% 3 |: 4'lii &'le 9 puan. Burada davet i¢in 11 — 12 puan gerekmiyor. Ag¢an dengesiz.
Maximumdaysa fit durumunda artan dagilim puanlartyla umut olabilir.
3v : w'de deger: daveti kabul etti.
4 © W tek, cok iyi el
INT 0O 2e
2v 3% | Zon forcing'i
34 7 . & tutusu, min. el (3NT altinda konusma) Oynanmayacak rengi sdylemek
4 . Iyi & tutusu, max. el (3NTyi geciyor: kuvvetli) “2. rengini tutuyorum.”
anlamindadir
lv [0 INT|: “4’li #’im yok.”
2¢ 24 |: Daha o6nce inkar ettigi renk: “ e ’yu tutuyorum, 3 ¢ diyecek elden daha
: kuvvetliyim.” 1022 DOP
3¢ |: (Forcing degil)

Genel



MINORLE ACANIN REBIDI INT iSE:

47

le

O

INT —
N 24

1a

Dengeli el
Dengesiz el

acan dengeli
acan dengesiz

Dengeli
Dengesiz

(5’1i », zayif el varken)

Cevapcida ¥ 5°li olabilir

¥ 6’11 olmali (iyi 5°li olabilir)

Acan dengeli ise 1 [] 1 ¢ dan sonra 4’lii majoriinii gostermez
Cevapeinin eli kuvvetli ise aganin majdriinii 6grenebilmek
icin 2 ile CBS yapar. Boylece elin degerlendirilmesi kolaylagir

Durdurucu konusmalar (10N OP)

le O
INT

pas
2v

lw

2v

2¢

. prensipte 6°11.

C e 3’
e 2’li

Davet konusmalari (11 — 12 OP)

dengeli elle

6’11 majorle

5°1i major + mindr agis renginden 4°1i fitle

4’1t major + & ag1s renginden 5’1l fitle

5°1i majorle

54 +4v ile

5M + 5M veya 5M + 5mile

le [0 1w
INT 2NT |:

3NT7

1« 0O 14
INT 2
2¢ ﬁ 2NT
24 3a
1« 0O 14
INT 2
24 f 3a
2v 4e

le 0O 1a
INT 2%
2e 2v

. 54 + 59, Davet.

1 5332 ile 5’1i renk tekrar edilmez.

(2. rengi s ise ve reverse olacagi i¢in okuyamiyorsa,

& ise Check-Back Stayman olacagi i¢in okuyamiyorsa ¥ ’ii 5°li olabilir)
: 5’11 ¢(ciinkii &% acip NT diyende ¢ 4’lii olamaz) ¥’ii 4 ya da 5’1i.

0 1a

2v

1
INT

: “Pas gec veya2a de”. 5’li 4 +4 veya S’li w

v'ii 4'1i1. 5'li olsa 6nce CBS yapip sonra 2NT derdi.

: 12— 13 puan
D 1415 (1yi 5°li renk varken min. puanla bile 3NT )
. Sign-off
. IIk rengin sigranarak tekrari: 11 — 12 davet
le [ 14
INT 2% CBS
2e¢ 3| acan A’itutmazsa
24 3a| acan a’i tutarsa
1% [ 1a Acisrengi ¢ ise 4’li fit yeterli
INT 2
2¢
24 3| acan A’i tutsa da tutmasa da

acan A’i tutmazsa
acan A’i tutarsa

acanda &’in 2’li olmasi avantaj

2. renkte sigramak forcing, sigramadan rebid sign-off olacag i¢in
once CBS yapilir. Ilk renkte bulugulmaz ise 2. renk okunur.

le
INT

O 1a
3v

: 5a +5w. Forcing
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e 137 puanla yapilan arastirmalar: CBS kullanarak
Bir majorde bulusurlarsa

1« 0O 1a
INT 2

24 4a |: 13-17 puan
EE 3X |: Uzun renk, slem igin

4x | (sigrama) Kisalik (singleton veya sikan), slem icin

Bir majorde bulusamazlarsa

le [ 14

INT 2%

2¢ 3NT|: 13-17 puan

§ ANT |: 18 — 19 puan. Kantitatif
6NT|: 207 puan

6’11 majorle:

le 0O 1a
INT 2%
24 3YR|: koz fiti varsa yeni bir renkte deger gosterilir. Slem i¢in
2¢ 2a |: koz fiti yoksa zon igin # tekrarlanir. Forcing
34 " " slem icin sigrama ile 6’11 & gosterilir. "Koz & kontrol goster"
3NT .1 Ust step singleton sorusudur. (Koz # iken teki 3a sorar)
4a : “Elim minimum*
4
de }‘ : (H x) destek, max. el, okunan renkte kontrol
4e

4a | Singleton yok

Jump ile yapilan forcing konusmalar
Acanin NT rebidi tizerine cevap¢inin, ilk rengi diginda yapacagi sigramalar zona kadar focingdir.
Bu konusmalar 137 puan ve 6zel bir dagilim gerektirir
Agis renginde tutusu olan 5 — 4,4 -5, 5 - 5 dagilimlar
1 [ 1a
3% |: 13...0P. Forcing

1NT
: Acan cevap¢inin rengini tutarsa
44 |: Sign-off, & 5°1i
3NT|: Oynamak i¢in. 4225 dagilim

44 |: 4 seviyesinde agis rengi slem arzusu gosterir. Agandan kontrol sorar.
4 |: 4 seviyesinde yeni renk kontrol sorusudur. “# kontrolun var mi?”

30) : Acan kalan 2 renkten lokal kuvvet gdsterirse: “Elim & i¢in uygun”
3NT: Oynamak i¢in. Oteki renkte stopper var.

“a’lerim kaliteli. Konusmaya devam et”
: Slem arastirmasi. “& kontrolum var. Senin ¢ kontrolun var mi?”
: Slem arastirmasi. “¥ kontrolum var. Senin a kontrolun var mi?”

: Oynamak igin.
Agis rengmde tutusu olmayan 5 =5 dagilimlar.
H

1NT & |: Forcing. 54 + 5&. Zon kesin.

3w & fiti

3a : 3’1t & ve maximum el (14 — 15 puan)

3NT . Kalan renklerde kuvvet

4 P (HHX—HxXx—HXXX) %, max., & 2’li.
le [ 1a
INT 3v
34 : 3’1 & ve maximum el
44 : 3’li tutus ve minimum el
4e : Tutus ve minimum el
4m ¥ tutusu ve maximum el. Okunan minérde kontrol.
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o [1a [1 1o
INT 3w [ & fiti, v tek (reverse'li agsan sigrama var)

3NT veva5m |: “Begenmedim”

34 ve)?a 4m | : “Begendim”

e |l& [ 1a
INT 44 |: 6’l1 & 11 puan (Agar puanla slem umulur) veya 7°li & 9 puan veya 8’li & 7 puan

o Dengesiz elle INT’ye pas gegmemeye ¢aligilir.

le [ 1a 9 XXX X
INT 2% | denir. Ortakta 4’1l w olabilir. R D x x
X X
Ama X X
le [ 1w R D x x
INT — | Ortakta 4’lii & olamaz. V X X X X
X X
X X
o [l [ 14
INT - : Puani 10N ise & ‘i tutuyor olsa bile (24 = CBS)
2NT : 11— 12 puan, davet. a’i 4’li. «’i 5°1i olabilir.
3% . Forcing
2% [ 3% |: Uzun &’leri olan zayif el
CHECK-BACK STAYMAN
o [le [ 1a
INT 2% |: 5’li & 4’10 wle bile CBS
2v L il
° le [ 14 (5’1 »)
INT 2% Check back Stayman’dan sonra
A 3°1i degil, v 4’11 degil |2 2NT| Fityoksa 11 — 12 puan ile 2NT denir
3NT 13 — 17 puan ile 3NT denir
3l |24 44 Fit varsa 4 major ilan edilir.

° 1« 0O 1a

INT 2%

2¢ 24 |: Zon forcing'i
3a s lyiel

44 : Kotii el

o (1¢ [ 1w
2NT Check-back stayman olmaz

o -/ X
1% /INT [ 1a/2& |0 Natiirel. Check-back giicii varken siirkontr atilir
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ACANIN REBIDI 1 SEVIYESINDE YENI RENK iSE:

le

1 seviyesinde 2. renk |14

4e
4

de
3NT
4
4e

3v
3NT
4
3e
34

O

le

3e:

3v:

3%

3v ve 3a (acanin 2. rengi) disindaki 3 seviyesindeki tiim
konusmalar “forcing to game”dir. 137 puan vaadeder

En az 4’11 tutug, dengesiz. (dengeli ise 1872 OP)

: Slem ihtimali. ¥ kontrolu sorusu. dengesiz iyice el (14 — 15)
: Slem denemesi. Kontrol gosterir.

Iyice 6’1 veya daha uzun. Davet eli.

: 2°1i, 3’li veya sek ondr ile tutus. Daveti kabul eden el

: Konusulmayan renkte stopper

: Konusulmayan renk: koz tutusu, max. el. & kontrolu (ACB)
: Diger konusmalar i¢in uyumsuz el. fyice 6’1 renk

. Yeni renk ile sigrama. En az 5 — 5 el. Zon kesin.

3l

: “Renklerini tutmuyorum”

: Slem denemesi. Faydali iyi bir el ve en az 3°lii destek

. Kaliteli 6’11 renk

. Kaliteli 6 — 5 dagilim. (Renkler & ve & ise 5 —5 olabilir)

Cevapeinin 5 — 5 renklerinden birini segerken (ortak dengesizken) bu renklerdeki tiim ondrler ve
diger renklerdeki A — AR lar (cover card’lar) faydalidir. Ortagin kisa renklerindeki kii¢iik ondrler
degersizdirler

o (le [ 1w

Davet. »’ii 5°1i olabilir.(2«# zon forcingidir. 2%’e ortagi pas gegebilir.)
. Daveti kabul edebilen elle 3°1ii v ile 3w demelidir.

Cevapcinin eli soyleydi: ®# AR 1083

. Zonu kabul eden eli varsa cevapg¢iya 3’1 tutusunu gostermeli ¢R765

: min. 4’1i v ve 672 OP.

: 6’1 w,11-12 DP. 4.renk zon forcingi iken (137), sigrama davettir.

:3—5puan,6’hia (ImI12M)

:3—5puan,7’lia (ImOI3M)

: 3 seviyede TERS MAJOR (1% (134 ): 4’lii tutus , 10 —12 puan + singleton
gosterir. Agan bir iist basamak ile singletonu sorar:

g

3a

singletonun hangisi?

: Zayif (4 —7 puan ), 7’li minér  ( IM [13m)

1a 2NT
3v
o |le le
1a 3e
3v
° 1s 1w
1a 2v . 5+ v 6-100P
3v
SICRAMALI CEVAPLAR
o |1 24
1 3a
e [1a 3v
1w
3NT
o |lv 24| 4—6puan 6’1 A
o |1a 3%
Dikkat: 2v
1a

50

[1 3| : Araya giristen sonra kuvvetli el gosterir.Zona forcingdir.

Genel



ACANIN REBIDI 2NT ISE

51

Acan 2. Konusmasinda 2NT derse eli dengelidir. Ortagi kisa rengini telafi ediyor diye diisiinemez.

le [ 1e
2NT
lv [0 2w
2NT
le [ 2&
2NT

Artik hersey natiirel ve forcingdir. Check-back stayman olmaz

»16-17

lv [0 2&
2NT

157 - 18"

lv 0O 1a
2NT

:18-19

. 2 major rebidi reverse olacagindan, (2NT'nin altinda olmalarina ragmen)
¢ 5'li degilse minimum elle mecburi konusma. 12 — 14 puan.

2NT diyecek el ortaginin konusmasindan etkilenmez. Onun kozunda tutusu olsa bile 2NT der.
Sonra fitini gosterir. 1 seviyesinde gosterebilecegi majorii olsa bile yine 2NT der

1« [0 14
2NT

3e|:

3

44

18 — 19 puanla w fiti saklanir

le [ 1le
2NT
3a
4a
le [0 1w
2NT 3v
3a
3NT|:
4e
1« 00 1a
2NT 3NT
4
1« 0O 1e
2NT<3V
4e
1« 0O 1e
2NT 3%
le [0 1a
2NT £
3v
3a
3NT
4e
4e
A&
44

30 A
D40 A

le [ 1w
2NT 3NT
de

. diyebilen elde 4'lii a varsa gizlenir. (2. konugsmada 1 & denmez)

¢ en az 5’li olmali. (Acanda ¢ en fazla 3’1ii)

: 414 ». Dengeli el.

: 4'li . (zon kesin oldugundan Reverse olmaz)
. Fit simdi gosterilir

1 0O 1le
2NT 4'lii major saklanir
ARDG
962
RV95
AD

2NT lizerine 5% + 44 ile 3w denir; agana, varsa #’ini gosterme firsati verilir
. ¥’ tutuyor olsa bile A’i gosterir.

A 4’11 degilse

(5°1i &’yu gostermedi)
“Elim iyi, #’1 tutuyorum”: Bilgi. (Daha 6nce NT dedigine gore uzun «&’i olamaz)

le [ 1w
2NT 3a

4w +4a

: “#’{ tutuyorsan 4 de yoksa 3NT oyniyalim” Limiti belirsiz. ¥’ii 5°1i olabilir.
. sign-off. #'i6’lh

. &’lerin ve elin iyi ise degerleri olan rengini soyle, yoksa 3NT de.

. Natiirel

. & tutusu. (Oynanmayacak renk)

D30 A

. & ve &’le ilgilenmiyor

: 4’1ii & FITI +
D 4’1 FITI+

¢ ’da deger
v’de deger

)

. Iyi & fiti. “ slem oynayabiliriz

C4lG A
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2NT ile dengeli oldugunu belirttigine gore
bu sigramalar splinter olmaz. Ayrica dengeli

el sleme gitmez. Bilgi verir.



2 SEVIYESINDE YENI RENK CEVABI SONRASI GELISMELER
o [1a [1 2#a|:2seviyesinde yeni renk = “Ben bir daha konusacagim”. 1172 OP puan, forcing

e Mindr cevabi iizerine dengeli elle acanin limite olmasi gerekir.

1a [0 2m le 0 2

24 :12-14 0P 2NT :12-140P
2NT :15"— 18" OP 3NT :18-190P
3NT :18-190P

o |1a [ 2¢:11720P
2v : 54 — 47w, kuvveti belirsiz. Puani 197 bile olsa ortag1 tekrar konusacagini
belirttigine gore kuvvetini gostermek i¢in acele etmez. (Sigrama zayif el gosterir)
Cevapei 1 seviyesinde konusmus olsayd1 agan giiclinii gdstermeliydi

e |(le [ 2&

2¢ . o 5'iise dengeli elle 2NT tercih edilmez. Ortagi kolay limite olabilsin diye 2 ¢ der
o 1a [ 2% 2 seviyesindeki cevaptan sonra

5-5zayifel. |[3e : 1215 puan

5-5kuvvetliel| 2 ile gosterilir

1a [ 2e¢ 2 seviyesindeki cevaptan sonra

3w :12-15. 54 +5v min. el. | acanin 2.rengini jump ile okumasi 197 gdstermez

2v /3w . 54 + 5% lyiel
o |1a [0 2&

3v : 5—5 majorler

4 . Splinter

e |1 [ 2&
34 : "Koz a. Benim elim a’den baska bir sey oynamaz. Kozdan 2el vermeyiz"
7’li veya kapali 6’11. Max.18 puan (iistii 2 agar)

2 seviyesinde okunan yeni rengi tutmak:

lv [ 2&|: (11 puan olabilir; ayrica sahte minor de olabilir)

29 . Fit olsa bile zayif elle zona gelmemek i¢in renk tekrarlanir. (5'i olsa bile)
3% : Enaz 4’li &, iyi el. 14 OP yeterlidir. Zon forcingi.
4 : "Sleme gidiyoruz, kontrol goster"
34 . Splinter: 4’1 & + singleton
2 seviyesindeki cevaptan sonra aganin giiciinii
1a ] 2%|: 5liw. ifade sekli tersdir. (fast arrival kuralr)
3v . Iyiel. 1672 Ust limiti yok
4v : Min. 12 — 15 (Tutus oldugunda dagilim puanlariyla zon kesinlesiyor)
4 : 13- 15 OP, 4’1t koz. Splinter 2 seviyesindeki cevaba splinter
4e " " " 4 kozlu normal el gosterir.
24 : Oyun eksik puanla a¢ilmigsa 3'lii ¥ ile 6nce 24 denir. Konugma siirerse 4%
° 28 Rakibin araya girmesi cevap¢inin konugmasini etkileyebiliyorsa:
1a [ 2% |: Cokiyi 9 puani bile olabilir. Araya girilmese 1NT diyecek eli olabilir.
3v . Zona davettir.
4v : Min degil, iyi el gosterir
3% : Cuebid. Cok iyi el
2v : Zayif olsa INT diyebilirdi
- [J 3¢ Rakibin araya girmesi cevapginin konusmasini etkilemiyorsa:
1a /3w : Yine slem davetidir
Genel
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1a [0 2e
2v de
3v
4
de

o v fiti, & tek

.o

2 seviyesinde sicra

1a 0 2&

=

: Ust limiti kotii 15
: Slem daveti. 157 puan

¢ ’dan sleme gidiyoruz”
madan renk gosterip sonra 3 seviyesinde kozu tutmak slemle ilgili el gosterir.

1a 0O 2
: Sleme gidelim mi? 2¢ 24 |:“ Elini tarife devam et “. Forcing
: 12— 13 puan E i 3a |:“Sleme gidiyoruz, kontrol goster” 167
44 |:13-15 puan, kontrolsuz el
lv 0O 24

2 3
'S

l1a O

2¢

28
3%
#3e%
24
3e

: 157 puan, slem ihtimali var
1 13-15, & ve wde puan

. Rengini tekrar ederse: 9— 11 OP. & 6’1
. Rengini tekrar etmezse: 13...0P
: “Elini tarife devam et” 4. renk de forcing ama fiti belli etmiyor.
: Ust limiti belirsiz.

& 5’li olabilir. Zona kadar forcing

Acis rengi kisa olan DENGELI ellerle cevapcinin rebidleri

Puani belirsiz
Puani belirsiz

15" - 18 OP

1a [0 2m
24 77 2NT]:
T 3NT:
2X ~—— 2NT|:
T 3NT:
2NT<: 3NT:
ANT]:
1a [ INT:
1a [ 2NT:

11 -12 OP, davet

16 -17 OP

11 — 12 OP. Agan limite olmadigi igin kaptan odur.
16 - 17 OP.

11 -12 OP, karar

16 — 17 OP, slem daveti.

610 OP
13 -16 OP, fit yok dengeli ( ya da 177 fit var veya yok)

Cevapcida uzun renk varsa (Agis rengini de tutuyorsa)

(Uzun &)
Slem igin
: 13 -16 TP, sing-off

: “Elini tarife devam et”

: 167, Slem i¢in forcing

: 17N DP, minimum el

. 177 DP, Kontrol cuebid’i

: Kontrolsuz kotii elle. 13...puan
1 137, slem denemesi

Slem daveti. 11 — 12 ile direkt tutus yapar: 14 [1 34

13-15

1’e 2 cevabindan sonra

1a [ 2&
Puani belirsiz| 2 & Y 3a:
44
1a [0 2&
Puani belirsiz| 2X 26
3a
44
de
1a [ 2
15— 18 OP 2NT<: 4a
3a
1a [ 2&
lyiceel 147 : 34 Y 34
4a
1a [0 2e
2v 3% | 4. renkten gecip
3NT 4a

ortagin kozunda zon ilan etmek onorlii ikili destek gosterir ve slem davetidir.
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3. RENK - 4. RENK
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3. renk 117 puanla yapilir. Sonradan fit verilirse zon forcingidir. 3. renk 3 seviyesinde yapilirsa

yine zon forcingidir. 3. ve 4. renk yapilirken reverse kurallar gegerlidir.

le 0O 1w
2¢ 3% | Zon kesin ise 6’11 ¥, 4°lii & ile 3. renk yapilir. Aksi halde ¥ tekrarlanir.
3w . Ortaginin ilk kozu major oldugu igin renk tekrar1 yapan tercih gosterir.
Oncelikli hedef majorden zondur. Ortagmin ilk kozu minér olsa idi
\ oncelikli hedef 3NT olacakt.
3a |: Kontrol
le [ 1w Dogununeli: | XX
2¢ 24 |2 3.renk ARXXX
2NT v fiti yok, min. el, 4’li & yok, «&’te keser var. AD XX
XX
R8642
AT73 3. renk forcingi
A 10 — 3. rengi yapis nedeni : “# fitimiz var
RD5 1a/2¢ /3% /6
0 0
A7 14 /2% /2% /34 |: Onorli 2°1i. 3°1i &1 olsaydi 2 ¢ ’ya 2 a derdi
R952 a’1 tek degil ¢linkii ortagin renginde singleton
9 ile cuebid’den kagilir.
AB87642
le [ 1a 3. renk yapan rebidinde nedenini belirtir
2¢ 2v|: 3.renk
Max. | 3NT 44|: 3.rengi yapis nedeni: #’1 6’ liymis.
1a [0 2
24 3e
34 : 3’li w yok, &’de stopper yok, ¢ 4’li degil
l [ 1a X X
2y 3% RD 109 x x
3e 6 —4. Keser olabilir R X X x
A
le [ 1w
3¢ 3a
3NT 44 | “Renklerimden birini se¢”. 6 — 5 majorler
le [ 1a le [ 2&
2% 2% |: 3.rengi v ile yaparsan #’iin uzun 2¢ 2v |. Burada 2¥ reverse’diir:
olsun. Burada 2¥ kuvvet gostermez. 137, 5& + 4w
le [ 14
28 2¢ |: 4veya5’li v, kuvvetli el varken.
2% |: 4 veya5’li v, zayif el varken
3w |1 5°1i w, kuvvetli el varken
3% | “a’im 5°li degil, ¥ i kesmiyorsan 5« ihtimali var, kesiyorsan NT oynayalim”
2NT: & ileilgisi yok. Hedefi 3NT.
la 0 2«

26 3e
34 7
44

: Zon kesin.
. Belirsiz (Rengi kotii, puani az da olabilir; rengi de puani da iyi olabilir)
: Zayif ama a’leri iyi.
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le [ 1le
2e 24
3v de
& |:
le [0 1w
2e 24
3w 4NT]:
3NT
-/ X
le [0 1a
28 2¢

o 4. renk

lv [0 1a
3% 3e
1 0O 1le
le 1a
le [ 1w
1a 2¢
3e
le [ 1w
1a 2¢
2 X 4 |:
Y 3%
le 0O 1a
28 2v
3e
le 0O 1w
1a 28
207
3e
1 0 le
1a 2v
3NT
le 0O 1a
2% 2v

3a 3¢
3v
4e

5e veya 3NT |:
le [ 1w
1a 2%
D

: Koz ¢. (v’den slem ariyorsa kontrola ¢ ’dan (aganin rengi) baglayamaz)

Koz v, & kontrolu

le [ 2
2¢ 24 Bagtan 3NT demeyip 3.renkten sonra
Koz . 3a ANT|: Koz a derse “3NT oynayacak elden daha
. Teklif 3NT|: 16 —17 glicliiytim, belki slem olur” demektir.

take-out ise 3. renk yapilabilir. 2 3. renktir.

Bu kontr :

ceza ise 2 ¢ kagmak igin olabilir. Gli¢ gostermez.

Arada sigcrama olsa bile 4. renk yapilir. Ancak sigrayarak 4. renk yapilmaz

lv [0 1a

2% 3¢|: Natiirel. 54 +5e forcing

. Forcing'dir ama zona kadar degil

o 4. renk
AT e

. 1372

“sleme gidiyoruz”

. daha zayif el. (3NT’de kalinabilir)

3NT asiliyorsa gii¢ belirtmek i¢in sigranmaz.

4. renk
: Negatif cevapta sicrama yapilmaz. (4144 dagilimi ve 16 puani var: iist limitte

oldugunu géstermek icin sigrayamaz)

: 6’1 o, iyi el gosterir.

. 16 puanla limite olurken 3NT asilmaz.
. Bagtan NT agmadigina gore st limitte % agirlikli el gosterir. ¥ keseri vaadetmez.

4. renk yapan rebidinde nedenini belirtir.

. 4. renk

. 4. rengi yapis nedeni: “kozumuz ¢”
. ¢’de deger.

: “e’dan sleme gidiyoruz.”

Acganda min. el varmis.

(4. rengi yapma nedeni uzun &’leri)
diyemez ¢iinkii o fiti + & kontrolu anlamina gelir. Bati sigrama yaptig1 i¢in artik
kendi rengini anlatmaya ¢alismaz. Ya ¢ ’yu kabul eder ya NT der.
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4. renk yapip sonra bir renkte sicrama glem igindir.

o (1 [ 1le

3NT]|: »’de durdurucu + ekstra degerler.

1a 3NT

2v /
1« 0O 1le
1a 4a

113 - 14 puan

2v [ 4a |1 15— 16 puan. Daha kuvvetli el.

e |lv [1 14

2¢ 3%
3NT- 44
4

o |1a [1 2e¢
2v 3%
3a de

e (la&a [1 1le
lw 1a
2e 3a

e (lv [ 1a
2e 3%
3NT 5w :

e |1 [1 1w
1a 3%
3e

e (le¢ [1 1w
24 3%
4

e le¢ [] 1w
3& 3a:

2 ¢ lzerine direkt 44 demedigine gore daha ilerisine talip. Ancak agan pas diyebilir
Sleme karar vermis de 6 m1 7 mi diye diisiiniiyorsa ortaginin konusmayi siirdiirmesini
miimkiin kilmak amaciyla oynanmryacak rengi konusur

1a [ 2e
2v 44| Dahaiyiel

: Koz ¢.Kozu a olsa 2. konusmasinda tutard1. Ik konusmas1 2 seviyesinde

oldugudan agig rengini tutarken kuvvetini 2. konugmada gosterir. 4. renk yapmaz.

. koz &, a singleton

v fiti var ve slem umuyor. Kozu 4 seviyesinde gosterirse agan pas geger. Davet

Acanin 4.rengi konusmasi kendi elini anlatir.(soru sormaz)
O renkte ya uzunluk (3°1i1) ya keser gosterir.

. 4. renkten farkhidir.

: Jump reverse'den sonra natiireldir. & ¥'den uzun.

Acan 3'li # ile rengi yiikseltebilir

13 puan gerektirmez. Agana A'i kesiyorsa 3NT dedirtmek i¢in kullanilir.
Arada sigrama varsa 4. renk tercih edilen bir konusma degildir.

Kompetisyonda 4. renk yapilmaz; cuebid kullanilir.

—/2e¢

1e /2% 0O 14/ 3w |: 5-5forcing
- ES 2% |: 5- 5 forcing degil. (5 — 4 de olabilir)

3¢ |: Forcing. (5 —4 elin forcing konugmasi veya baska dagilim)

56
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ZAYIF iFADELERI

e Zayif acan, ortagi soru sormadikca bir daha konugmaz. Zayif agis yapanda 4'lii major olmaz: ( 2 Major
acmigsa diger majorii 4'lii olamaz). 5'li yan renk de olmaz.

e Zayif agiglarin tamaminda:

3w o -
? . 40 — eldeki puan / 3 = ortaktaki puan.

e Zayif agisa puan degil cover card sayip cevap verilir.
Cevap i¢in 7’li renge 3 cover-card
6’11 renge 3.5 — 4 cover-card gerekir
2v [ 2NT : 3 cover card ve 3’1i » gerektirir
Cover-card’lar: Aslar

Asin yanindaki Rualar

Koz ondrleri

Koz uzunlugu (9 tane ve iistii)

o 1a [J ? | 7’li w’ii var ve zayif . 3% cevabi Ters Major olacagi i¢in INT der

2v [1 3w |: Davet degildir. Blokatif konusmadir. Agis renginden davet 2NT ile olur.

e Zayif aganin ortagi zayif elle konusamaz:

3% : Kuvvetli el. 1 tur forcing. “Bende &’ler var tutuyor musun?”
- 0 1e
24 /34 : Tutmuyorum. ( Kendi rengine dondii.)

3¢ [ 3a | Zayif 2 ve 3 agisina yeni renk okumak hem ¢ok puan gosterir
hem "bu renk bende uzun, destekliyor musun?" der. Pas gecilmez.

Hx ile desteklemeli

Kotii elle NT’ye dondii ¢iinkii 4 ¢, 3NTyi astyor

tutuyorsa | 44
tutmuyorsa |3NT

24 [J 3« |: Baraj agiglarina karst sdylenen yeni renk forcingdir

3e . & tutusu + konustugu renkte degerleri var

) ke

3a . & tutusu yok

3NT . & tutusu yok, yan renklerde puan var. Max.

de . & tutusu + konustugu renk singleton (Sigrama)

4 " " "

o = RV x A XX

3¢ [ ? DVxx | ile3NT | Axxx ile5e
R X X
AR XX ARXXX

e Toplam kozun 11 oldugu hallerde puan az olsa bile tutus yapilabilir.
3¢ [1 4e |: Davetdegildir. Oynayalim demek. Baraj amaglidir.

° 2¢ [ 24/:5"l1a
xX ile 2NT
Hx ile 3a
Iyi ¢ larla |3 ¢
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OGUST

2¢ [1 2NT |: Sorudur: “Kozun nasil; puan dilimin hangisi?”” Zon umudu var.

3% : Rengim koétii, puanim minimum (6 — 8 OP veya 8 — 10 DP)
3e : Rengim iyi ama puanim minimum (A-R-D'dan en az 2'si)
3v : Rengim koétii ama puanim max. (8 — 10 OP veya 11 — 12 DP)
3a : Rengim iyi, puanim max.
3NT : Kapali rengim var

X

2¢ [1 2NT| Kontrveya renkle araya girilse de 2NT koz kalitesi sorusudur. (Ogust gegerlidir)

X Zayif acilisa kontr ile araya girildiginde : [137 puan]
2¢ [ 3% |: Soylenen renk oynamak i¢in. Forcing degil. [zon ihtimali ¢ok zayif]

2NT koz kalitesi sorusu: (Ogust'e alternatif )
24 [1 2NT|: Kozun nasil?

3a : Kotii (koza doniis)
Digerleri . Iyi. Okunan renkte deger (uzunluk / onér)
3NT : Kapali renk

24 1 2NT/| ( tutusu)
3e : koz kétii, puan iyi
3% |: 5’li v.(Acanda ¥ 4’lii olamayacagina gore ¥ teklifi 5°1i w gerektirir.)

29 ZAYIF ACISLARA ARAYA GIRISLER
0 24 : Sveya 6’li

3% : 6 veya 7’li Acis degerleri, uzun renk.

3e : 6 veya 7’li

3w : Michael’s cuebid. Agis puant

2NT |: INT iistekonugmasi yapan elle ayni. Rakip renkte iyi keser var.
3NT |: Oynamak i¢in. Daha ¢ok kapali mindr varken denir.

4 . 5% + 54 ( 3v’den daha kuvvetli konusma )
4e : 56 + 54 (3v’den kuvvetli. Zon kesin )
X : 137 puan, kisa ¥ (ya da 177 puan herhangi bir el)
X /3w : w keseri sorusu
2v
O 24 11 — 16 puan. (11°e ne kadar yakinsa o kadar dengesiz olmali)
3% 13 — 18. Kontr atilamayan durumlarda ist limit 18’e kayabilir.
24
O ? 5% + 54 ile zon goriliyorsa 3a (Michael’s cuebid)

zon belli degilse 3% der

Zayif ag1§ yapanin ortaginin biitiin kontr’lar1 cezadir.

3e
2v [ X |: Ceza: Aganin hem koz sayisi1 belli hem limite olmus
3a : Forcing, ama v fiti yok.
3w : Forcing degil
3w/ - Kuzey # agilirsa #’inin tek
3a [0 X/4a ¢ acilirsa ¢ ’sunun tek

- & acilirsa &’inin tek oldugunu diisiiniin.
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1 NT ACISINA CEVAPLAR

6’LI MAJ 5°’Li MAJ 4’LU MAJ 5-4MAJ 5-5MAJ 5 MAJ 4/5 MIN 6’LI MIN 5°Li MiN
x .
ONCE ONCE ONCE g ONCE 0-5 | = SONRA PAS 0
TRANSFER* (=) | TRANSFER STAYMAN o STAYMAN 6 - 3 MIN
é *[stisna ONCE = v
0-7 PAS 0-7 PAS . N = 0-7 | 5nee = sonra pas SONRA 24 7 o NT
FIT FIT fit yoksa
** H
i I Y VAR YOK 8 |2mar |8 8 | onee = ma |8 8 ONT
91 24 134 |9 9 | 3mAj i 9 |[fitvarsa3MAJ] 9 9 | soNnrRANT | 9 9
10 | * Buaralikta |10 10 2NT* 10 10 10
transfer 4 fit yoksa 3NT
seviyesinde i 3 MAJ
apilir ..
yap 3NT : ONCE = & ONCE = MAJ | 12 SNT
INT4e: 2w fit varsa
AMAJ : SONRA 3w
INT 4w : = & : AMAJ SONRASMIN 113 | 3¢ :6°LI &
sonra PAS i 3NT o,
14 14 14 3a:6’L1 ¢ 14
4 MAJ ] Agan glem
15 15 15 : 15 fit varsa davetini 15| STAYMAN
SLEM DAVETI ANT : o I Mi
16 Cevapeida tek veya 6 16 | 3tersM : 3ters M begenirse key Sonra5li MIN
sikan varsa 4 seviye- 4 : ANT 4 car"d lar~ml Acgan 3NT
sinde (" yapip 4NT * de gostertr. demeyip yeni
ile As sorar. 17 6 NT 17 de Begenmezse bir renk
3NT der.
** Agan transfer * Stayman'a ¥ gosteren Acanda KURAL KURAL Aganin ;Ir\IT okursa fiti
rengini 4’1 _ 4°1ii & de varsa 2NT iizerine STAYMANDAN | INT -2 & 4’lii mindr sorusudur. cevabi iizerine oldugunu,
tutuyorsa max ile 150P ile 3, iistii ile 4a der SONRA 2 mindr renkli elle sorulur. Slem ihtimali kozda israr sleme
24 yerine 4lii & yoksa 2NT iizerine OKUNAN RENK [ gosterir. 1371 OP ister. Dagilimin etmek as gidebilecegini
3a diyebilir 150P ile PAS, 16-170P ile 3NT der | S'LIDIR. diizensizligi arttik¢a bu puan azalabilir. sorusudur. gosterir.
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SANZATU DEKLARE EDILMIiSSE

2 doubletonla robidde sorunluysaniz NT agmayi diisliniin.

NT acan ortag1 pas gecerse bir daha konusmaz.

NT {izerine NT kantitatiftir.

Sanzatucu karar vermez, bilgi verir.

1 renk agisiniza pas gegen ortaginiza ragmen ardindan INT demek 2NT puant gosterir.

NT’de atag1 begendigini belli etmenin yolu 2. turda oynanana biiyiik vermektir. ( Smith Echo )

INT [ 4«

4v 4ANT|: wden sleme gidiyoruz KEY CARD cevabi ver.
INT [0 2e

2v SNT|: Slemi seg: 6% yada 6 NT

Cevapginin sanzatudan sonra okudugu yeni renk uzundur. ( dengesiz ve zayif el )

lv [ INT
2 2¢ |1 Uzun e, fit yok.

1e [1 1INT 1 e’yu tutuyor olabilir ama dengeli.

1a [ ?|: 7’li w’l var ve zayif . 3% cevabi ters major olacagi igin INT der

le [ 1a

3% ANT |: Kantitatif. & den slem isteseydi 4% derdi

le [ 1w

2% 2NT|: 11— 12 puan, ¥ 5°li olabilir. Daha fazla puan ile 4. renk yapilir.

Ortak 2 renkli el gosterdiginde 3NT diyebilmek i¢in konusulmamis renkleri kesmek gerekir.

1a [ INT
3v 3NT |: & ve & keserleri var
3¢ [ 3NT
demeyin ¢linkii ortak ¢ ’yu desteklemese 3NT demezdi.
le O 2NT 1s 0O 2NT
3e 3v | v’den kuvvet, & belirsiz 3e 3a a’den kuvvet, ¥’den zaafiyet

Dengesiz dagilimla toplam puan 287 ise 3NT yerine 5 mindr.

2NT [ 3«
3v 44| Dengesizel. a fiti bulamayinca &’lere yoneldi

Rakip 2 seviyesinde oyun agtiginda 2NT ile araya girmek natiireldir.

2v
[J  2NT |: Alsilmadik sanzatu degil (sigrama yok). INT agis eli.

3v Ornek el: A10
[1  3NT |: 16 puan &’ten kisa. Kontr dese ortag: biiyiik AV
bir intimalle a konusacak; o da isine gelmiyor R9865
AD92
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DELAYED 2NT:

la/—
0
2¢ /ANT

2v lev /4w

INT O 1lv/2e

5’li majort oldugu icin INT agamayan elle 1 seviyesindeki cevaba 2NT
demeden once yalanci mindrden gegilir.

: Once 2 mindr (kisa olabilir) sonra 2NT derse :15.5 — 17.5 OP

Puani az ama 7 — 8 eli tek bagina aliyor. 7-2-2-2 veya 6-3-2-2

: Acis rengi ¢ok iyi (en az 6’11), rakip renkte keser.
Sigramali renk tekrarindan daha iyi.
Ortag1 key-card’larla sleme gidebilir.

ANT)

O
le

(Kontr derse ceza olur)

1a O INT
2NT Direkt 2NT derse :18 — 19 OP
2m /2NT
1a [ INT
3NT
kapaliya yakin renk.
l1e /3NT le /3NT
- 0 - - O 1a
1a X
da [ - Renk istiyor 4a

Minor renklerin birinde oynamak istiyor.

17 OP, 3-5-3-2 dagilim ile batinin NT’sinin maximum mu minimum mu
oldugunu 6grenebilmek icin 2  ‘dan gecer (2a’den degil).

: “Sevmedim”
: “e‘yu tuttum, & kontrolum var”

: 12 — 14 min. el. 18 puani olsaydi 2 a (cuebid) ya da 3NT derdi.

: Acan 18 — 19 puan gosterirse ortagi transfer yapabilir. (Anlagsmaya bagli)

. &’e¢ transferdir. (Transfer oynanmiyorsa cuebid’dir.)

Take-out kontr’undan sonra sanzatu okumak:

2v 2NT | Fit bulamazsa
3e 3NT | Fit bulursa
Koz ¢:| 4¢ [ 2NT/ ANT
34 4a
2v [ 1 /2NT
1a
le /INT
lw O X/ -
— /2w
1 /-
Ix O XlﬂlNT:19—ZOOP
2NT: 21-220P
2e
lv [ 2NT

BALANCING NT:
11 - 16 (Minore 10 — 14)
(daha fazla puanla
once X sonra NT)

Balancing NT’de 2« limit ve major sorusu

1a /-
INT O —-/2&

2e
2v
24
2NT

3

— [ INT
g

-/- 1a

. Araya giristen sonra 11 — 12 puan ve 1 stopper gosterir. Fit yok

1 renk — pas — pas — 1NT : Balancing sanzatu.
: Limit ve major sorusu

: 4’1 major yok, min. el

: 4’1d », min. el

: 4’10 &, minel

: max. el, 4’14l major olabilir
Stayman

sabittir. Aganin koz rengine gore degismez

: 10-12 puan
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Esit zon durumunda 3 batmayacak el ile veya zonda iken singleton ve 13 puanla
INT ACISINA ARAYA GIRISLER: ( Ters Cappelletti )

2 3
° c
INT O £
[%2]
? N
o
o
(V]
5
I
Majorler :
Tek renkli major eli:

5°1i major + 4’1i mindr

2%  Majorler (min.5 —4)

2¢ : Tek renkli major eli. (multi)

2v : 5’li v + 4’1 min6r

26 5’li & + 4’10 mindr

2NT : Mindrler yada kuvvetli 2 renkli el 1572

3% : &’ler (¢ok dengesiz )

3¢ : e’lar

3v : Zona davet.(cover card ariyor: koz ondrii, yan renklerde as)

— |: Major destegi yok ama iyi ve uzun & var
3M |: Preemptive

2 [ 2M |: Majorlerinden uzun veya iyi olani soyler.
INT § é 2¢ | Sorar: “Uzun majoriin hangisi?”
2NT|: Mindr sorusu veya limit tutus. 2 mindr renkli eli var

bunlardan birine oynamak istiyor veya majori tutuyor
Bu durumda ortaginin mindr tercihi gostermesinden
sonra 3M diyerek davet eder. 10 — 12 puan

2¢ [ 2% | Zayifsa mecburi cevap. “Ortak pas gec veya diizelt”
INT 24 |1 Majoriin A ise pas geg, ¥ ise zon oynayabiliriz.
2NT|: Davet eli varsa sorar: 11 — 13 OP. Dengeli el.
3 : Kotii v
3e : Kotii &
3w cdyiw
3a : lyi &

2% [0 2NT/|: Mindr sorusu veya limit tutus. Tutuyorsa sonraki
INT konusmasi 3% olur ve 10 — 12 puanla davettir.

X
28 O -
1NT§ 2e
XX

X
2e O -
INT 2M
XX

INT

le

: “ Ortak, ister pas geg ister rengini sdyle”
 “uzun ¢ larim var”
: 770 OP. Ortaginin rengiyle kompetisyon

. 24 Kkontre oynamak istiyor
: Kendi rengi
: “Ortak uzun majoriini soyle”

1% [0 2| Cappelletti oynanabilir

Araya girenin ortaginin sanzatu cevaplart:

lv O INT |:
la EE 2NT
28

8 —12 puan
: 13 -15puan. «’den keser var.
. Cuebid. 1372 OP. Yeterli durdurucu yok. Fit yoksa 1572 OP

2% [l 2NT|: 11-12 (2 seviyesinde araya giren ortagin rengini ondrle tutarken

9 — 10 puandan itibaren denir.)
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JACOBY TRANSFER

TRANSFER

TABLOSU

e |INT [ 2w
ONT 7
#2246

e [2NT [ 3w
3a 4a
ANT

° 2¢
INT O 29 |

4e |

o 2& O 2¢
3NT de |:
4e

e [2NT [0 3e|:

2v

e [2NT [ 3e
de
de

e |INT O 4
4e -

° INT [0 4de
44 =

64

Cevapet sign-off yapmak isterse:

INT 0O 2e

29 =
Cevapg1 zon daveti yapmak isterse
INT 0O 2e

2v 3% | (enaz6’lh)

Cevapei singleton veya sikant olmadan slem daveti yapmak isterse

INT 0O 2e
2v 4% | (enaz6’l)

Cevapg¢i sadece zon oynamak isterse

INT O 4e | Texas
de =

Cevap¢i kozu belirtip As sormak isterse

INT O 4e | Texas
de ANT

Cevapei 5332 dagilimla davet etmek isterse

INT [0 2e| (2seviyesinde transfer)

2v ANT |: Natirel. Kantitatif

TRANSFERI KIRMAK: Mecburi cevabin disinda konusmak

2 tepe ondrlii 3°1u tutus (ARx — ADX — RDx) + 17 puan.

4’1 tutug, max el, gosterilen renkte uzunluk (saglam renk)

Slem daveti

Rakip araya girdiginde 2 seviyesindeki
Natiirel .Kozum®. (2NT i¢in 3 seviyesindeki) transfer kalkar
A’ e trasferdir. Rakibin miidahalesi 3% ya da daha alt seviyede
ise 4 seviyesindeki transferler gecerlidir.

Transfer (En az 5°1i )

a'e transfer. INT [ 2e|: Oyun sanzatu agilmig gibi devam eder:
1a (2 ¢ transferdir)

© 4'14 w, max. agis. ¢ kontrolu var, & kontrolu yok
: 4'li v, max. acis. kontrolsuz el

: 11— 14 dagilim puani. SOUTH AFRICAN TRANSFER

. South African Texas
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INT [ 2e

2v 3%
30} :
34

3v :
de :
3NT :
4

. siper  fiti

INT [ 2w

24 3% |

3a 7

4a

INT [ 2w

24 de |

4ANT

INT [ 2w

24 3v

3a

44

4

de

de

INT [ 2e

2v 7 3%
3e

. kozum e

: sevmedim

: sevdim, « kontrolum var
. sevmesende oynariz

INT 0O 2e
: 4" &%, 107 Slem umudu. 2v 2NT| 8 -9 0P
 fiti , okunan renkte deger, iyi el 3v 7 v fiti, kotii el
" " " 4e v fiti, iyi el

v fiti, iyi el
v fiti, koti el
& ve ¥’den fit yok

(5’1i &, 16 OP varken) Transfer edip 5NT derse grandslem kagabilir
a fitini 6grenebilmek i¢in yalanct mindrden geger

s yi
o Kot

Transferden sonra sigrama slem ilgisi

Splinter (v tek.) ve sigranan renkte singleton gosterir

5 — 5 majorler. Zon forcing’i

. & Fiti, iyi el.

. & Fiti, min. el.
v fiti + % kontrolu
. v fiti + & kontrolu
e fiti, min. el.

: 5— 4, zon forcing’i, 107 puan

” ” "

: Fiti varsa NT demeyip gostermeli. lyi el

» Kotiiel

.« fiti. Kalan majoriin (oynanmiyacak renk) okunmasi 2. renge fit gosterir.
. & fiti, daha kuvvetli el. Genellikle 5’li & ile denir.

INT 1 3w
4o

: “&’den slem oyniyalim m1?”
: “Olur”

24 /40
.

O 3a/-
INT /3NT / 4e

: Koz ¢ kontrol goster

. ¢ fiti + kontrol

(2NT’ye transfer oynaniyorsa)

INT [0 2a

34‘§4-&

3e

4a |: ¢ fiti + kontrol
3a
24 [0 INT/pas|: Ortagi zayif diye diigiiniir Nasilsa zayif

degilse ortagi bir daha konugacaktir.

. Mindr Stayman

Slem daveti

: Kontrol sorusu
clyiS’liyada6’li ¢ + 4

de
24

2¢ [ 1INT/3e

: 4’14 v ile min. bile olsa. 3’li ¥ ile max. ise
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INT 2e
2v Pas |:
INT 2¢
2v Pas|:
INT 2¢
2v 24
INT 2v
24 3v
INT 2¢
2v de
INT 2e
2v ANT |:

5°1i w’iin yaninda 4’liia varsa 0 — 6 puan olabilir.

5°1i w’iin yaninda 5°lia varsa 0 — 5 puan olabilir.

6—8puan. 5v + 54

: 97 puan. 5v + 54

: 6’1 v Slem daveti. 63 22 dagilim.

Kantitatif slem daveti. 15 — 16 puan. 5332 dagilim.
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STAYMAN

° INT
le [ -
2%
e |INT [ 2&
2X -

o (2% 0 2e

2NT 3%

3v

e |24 [1 2NT
3%

(INT agilmis gibi devam eder)

Eliniz boyle ise:| X X X X Kisa & ile stayman 0 puanla bile
X X X yapilabilir. ( Alert edin )
XXXXX
X

Staymanda fit bulunca diger majorii anlatmaya ¢aligmayin

: Stayman
A’e transfer

2 acanin 2NT rebidi lizerine
Stayman ve transfer yapilabilir.

. Stayman. 4’lii major sorusu. A¢anin rengi & ise daha sonra rebid edebilir.

Stayman’a major cevabi geldiginde tutus gostermek:

INT [ 2&

24§

3v
4

a fiti
4e

ANT Kantitatif

Stayman’la major fiti bulunursa, cevapginin
3 ters major veya {istii bir renk konugmasi
(koz diginda) konvansiyonel anlam tasir.

o (2 O 2¢
3NT da:
e |INT O 2&
2v 2NT
° INT [0 2&
2e 2v
3v
° INT [0 2&
2e 4a
° INT [0 2
2e 4e
e |[INT [ 2&
26 3%

67

3m
INT O 2&
2v 3a

3NT
4

3NT \

de :

ANT

. Uzunluk gosterir (5+°11) Dengesiz elle davet.
INT [ 2%
. Herhangi bir rengim tek. —3 TERS MAJOR — |24 3v 157 puan
Singleton bir istle steple sorulur 34 . Soru

: 1115 puan

. @ fiti. Dengeli el. Slem daveti. “6% veya 6NT oynayabiliriz ancak koza
donersen pas gegecegim”

“w’den sleme gidiyoruz. Key-card soracak elim var”.(Fit varken, slem i¢in)
. w fiti yok. NT’den veya 4’lii ise a’den slem daveti. (Fit yokken, slem i¢in)

Majorler 5 — 4 ise 77 puanla stayman yapilir. Daha az puanla 5’liye transfer.

Stayman’dir. 4’lii major sorar.

INT O 2«
2e 24

. & 4’14. (Acanda hala 4°1i & olabilir) t a5l

: 8—9puan 5v +4a (yalnmz korii 5°1i olsaydi transfer yapardr)
2107 puan 5% +4a

:9-10 puan. 64 +4w

. 6¥ + 44, a’leri iyi olmasa direkt e transfer yapardi.

S5l
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2¢
INT O 3e
2¢
INT O 2w
2¢
INT O ?
28
INT O 3&
le /-
INT O —-/2%
1 /-

INT O —-/2%
2NT [ 3«
24
3e

INT O X

3v, 34

3NT
INT

le 0 2e
3e
28

INT O 3%

X

2e

INT O 3e
le 3%
28

INT O 2¢
le 3&:

(e'larise)

. Rakibin vaadettigi rengi sdylemek Stayman’dir.

(v + mindr )

: Stayman. Rakibin belirgin kozu »

(tek renkli el, hangisi bilinmiyor)

. Stayman i¢in 6nce kontr, rakibin rengi belli olduktan sonra da cuebid

(majorler)
Natiirel ve forcing (pas gegilmez)

. Stayman.
AD102
Stayman 10643 «’in kisa oldugu tiim eller Stayman yapabilir
9753
R
. Stayman

: 3NT diyebilecek el. 4°lii major veya majorleri olabilir.
: ¢’lar1 iyi. Kontru cezaya g¢evirdi.

4’1 major

© 4’1 majori yok

INT
le [ 2«
. Stayman 3 : Stayman
Oyun NT ile agildiginda araya

. Stayman girilirse stayman rakibin rengi
: 2NT cevab1 verebilecek giigte el ile yapilir.
: Stayman

Natiirel

¢ 'da keser var, %'de yok. Stayman

«'de keser var. Stayman
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PUPPET STAYMAN

° 2NT [ 3& |: Puppet Stayman

5l | 3w 3a i w’den slem daveti (Ters majorle yapilir)
E E 4ANT|: Kantitatif

4m |: 5’li mindr. Natiirel. 107 puan. Slemle ilgili

e 2NT [J 3« |: 1iistseviyede NT konugmasi gibi. Puppet Stayman degil, 4’1ii major sorusudur.
24

Genel
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49
ANT

7

2NT O 3a
3NT Y %
e
\\§4v
\4a
VANT!:
ANT
Yeni renk
2NT [ 3e
3v 4

2NT O  3e
34
3NT
de
4% veya d e
2NT [ 3«
3e 3a
3NT 7
# 3NT
2NT [ 3«
3e ANT |:
6%
2NT [ 3«
3v 38 |
ANT |:
4e
4w
ANT|:
2NT [0 3w
3a 5NTI:
2NT [ 3w
3a 4

: 3NT’ye transfer. Tek renkli mindr ya da 2 renkli minér eli
. Tekrenkli & eli (6+11), 972 OP, slem denemesi

: Tekrenkli o eli (6+11), 972 OP, slem denemesi

: 5+l & + 4+11 o, slem denemesi

: 5+l & + 4411 &, slem denemesi

5 — 5 mindrler

» “Tutmuyorum”
: “Tutuyorum”. Kontrol

. Transfer

4’1 &)

4w haricindeki konugmalar &i tutuyorum demek. Kontrol gosterir.

v’ii de &’ de tutmuyorum. Key card sormuyor.

Acanin transfer emrine uymamasi:

: Cuebid. w fiti, iyi el
: Cevapeinin transferden sonra pas gegmesine razi degil. Rengi begenmedi ama

maximum. Uzun ve saglam minorii var, 3NT oynamak istiyor.

. 3-4 v, max. acis. Her renkte kontrol var

v fiti. Konusulmamis renklerin birinde kontrol yok

. Puppet Stayman

. Fit yok.

A tutusu + dagilim puanlari var. Zon baglamayip cuebid’e geger.

Kantitatif

: 5’li ». Cevapci begenirse pas geger, tutmazsa hala 6NT diyebilir

: Puppet Stayman 2NT [ 3 Puppet Stayman’la
v’den slem daveti |34 4w|: a’ten slem daveti | major fiti bulunursa
Kantitatif 4a . Min. slem daveti

. Sign-off ters majorle yapilir

: Kontrol

As sorarak konusmayi siirdiirebilir.

(5°’1i s, 12 puan varken)
“0a ya da 6NT oynariz” anlamindadir. (4’in 5°li oldugunu gostermek i¢in 3NT
derse ortagi pas gecer)

. Kontrol degil. Dengesiz dagilim. 4+’I1 & (Kontrol i¢in Texas yapardi)

2NT ACISI UZERINE UZUN MAJORLU ELLERLE KONUSMALAR:

5°1i majorle

2NT [1 3w
34 -
3NT|:
_ W :
4a \ :
ANT | :
5NTI:

: 0-30P

4-100P

A 3’li degil

a fiti.

11 OP, kantitatif. Acan maximum ise 64 veya 6NT der
12 — 14 OP. Acan se¢im yapar: 64 veya 6NT
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2NT [1 3w
3a ANT

6’11 majorle

2NT [ 3e

3'? ;'

:0-3 0P

5llie + 4l a

2NT [  3e
3w Y"—
3NT7
de /
44

4% viyade
4% veyade

3a |

:0-30P
42 OP
c3lua+21 e

4’10 o, min. el

. Kantitatif 5-3-3-2

. = 9 OP. Hafif slem daveti

ile transfer yapilir.

: 3-4 v, min. ag1s

2NT [ 3w
3a -

5 — 5 majorlerle

0-30P

Cevapei slem diisiinmiiyorsa

Cevapgida slem imidi varsa 5°1

2NT [
44

4

4NT|: Key-card sorusu. 6’11 koz. Kararli el.

2NT [ 4e
de —

: 3" -8 OP (6-4 ise 1-2 puan yeterli)
: 102 OP Blackwood.

ANT

. 4’14 o, max. el. Kontrol cuebid.
. 4’14 v, max. el. Kontrol cuebid

5’li & +4’li v ile puan varsa Puppet Stayman yapilir

Acan bir rengi tutarken min. veya max
oldugunu gostermelidir. Boylece cevapei
slem i¢in daha saglikli bir karar verebilir
Giiciinii yeterli bulursa kontrol cuebid
ya da key-card sorusu ile devam eder.

2NT [ 3«
3NT D2l a3l
&* — . Sign-off
* B6NT: Sign-off
4NT|: Kantitatif slem daveti
4w |. A renginden slem daveti
4a “ : Min. el
3e 3v
de . Min el, dengeli
4m : w fiti. Kontrol cuebid. Cok iyi el.
34 AN A
4w |. a’ten slem daveti.
3NT © 4’li major yok. A 3’1
4w |: a’c transfer. ¥’{i uzun olsa texas yapardi
4a
— | Sign-off
4ANT|: Key-card sorusu
5m |: Kontrol gosteriyor. Slem daveti.

2NT [

3a 4e
W

3w

. Tercihi v’miis
. Tercihi &’ mis.

. Tercih

C3luAa+2li e

2NT [ 3e
3v 3a
4a
ANT:
5m
3NT
4a
4m

Genel

Key-card sorusu
. Okunan mindr singleton. Slem daveti

i v +4’li & dagilimindaki gibi davranilir

. Majorlerde toplanmis 7-8 puan. Zayif slem daveti. Daha az
puanla 6nce a’e transfer yapardi.
: Majorlerim 5 — 5. Bu mindriim tek. Elim giiglii



24 ACISI
e 2& acgabilmek igin: 37 — eksik onér puanlari = 24 olmali.
Omekel: AR32 vARVO8746— &AV2

Bu dagilimin ideal eli: A ARD Y ARDVXXxX ¢ — « ARD
Elimizdeki eksik onorler: a AVD v v v DV ¢ - &V RD Toplam 13 puan. 37-13=24

e 2& acanin ortagi kotii 6’11 rengini tekrarlamaktan kagcinmali
e 2& acanin kozunu Hx ile tutmayi sevin

e 2 acisa 5’°li majorii olmayan veya kotii olan dengesiz 1072 puanla da 2 ¢ denir: Role
A AV5 v RD4 ¢ 7642 &% 763 2 e derseniz hem oyunu ortagimiz oynar hem de yiikselmemis olursunuz

e 24 cevabina sigrama ile koz gostermek:
2% [1 2e| Olumsuz cevap

3M . Koz kesinlikle bu majoér. As ve Rua sorusu. (Mindrde sigrama kullanilmaz)
26 [0 2e
Kozumuz a. As veya Rua’n var m1? : | 34 3NT| : Asyok Rua var (1 veya 2)
(Kapal1 renk) 4 |1 & Ast
4e |: ¢ Asi
4e |: ¥ Asi

44 |: Asdayok Ruada. » fiti var veya yok

4ANT) : Bir renk void, tutus var, As yok.
5& | : Jump ile yeni renk. Okunan renk tek,
tutus var, As yok, 5 OP
5% . “Hangisi void?”’

54 |: &« void
24 [ 2
3v 3a | A As
3NT : As yok Rua var

4 . Hangisi? (Hangileri?)

4 |: ¢ Ruasi
4e 44 | : Varsa diger rua yine rengi ile gosterilir
ANT : As olmadig biliniyor. Diger rua sorusu

54 |: Diger Rua.
o |28 [ 2¢

3% 3NT
44 . Fit yok. Natiirel konugma. (4’1ii &)

3% 4v | & fiti + singleton »
24 3a : 5—7puan
3NT . “a’den baglayarak (merak edilen renk) kontrollerini gdster”

o 2% [1 #2¢| Olumlu cevap geldiginde konugmalar 4NT’ye kadar forcing’tir. (9 l6velik agisla bile)

2% [ 2% | Olumlu cevap
34 . Sigrama az puanli uzun renk gosterir. 9 16velik el

e 2% [1 24 : Olumlu cevap.

4e : Olumlu cevaba sigrama: 17 — 18 puan, 9 16velik el. "Koz "
3a : Kendi kozu bagka olsa bile #’i tutuyorsa.(Hxx ya da daha iyi tutus)
Genel
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26 [ 2% 2&'e olumlu cevaptan sonra yapay konusma yapilmaz.
24 3% |: (6'1yadaiyiS'i.) Acan ¥'ii tutuyorsa kontrol gosteremez.
4e : Forcing Tutusu 2'li olabilir. Onoérlii 3'ii ile direkt tutardi.(2 & yerine 3w derdi)
2% [1 2NT
3NT . 23 — 24 puan. Daha kuvvetli ise 4NT (forcing).
26 [ 2w
3% 3a
ANT : Koz a. Key-card soruyor.
4 : “Koz & Kontrol goster”
24 ] 2NT
3% . Stayman. (Alert edin)
4o . & kozu
24 Rakip sigramadan araya girerse

26 [ X |: Ceza
§ — |: Natiirel konugsma yok. 2NT diyemiyorsa 87 puanla bile 5°1i rengi yoksa pas der.
3% |: 872 puan, v 5°1i.

3a Rakip sigrayarak araya girerse
2% [ — |: lyiel
i X |: Kotiiel
26 /-

2% /3w [ —/Y 4w | : Kotiiel
= 3a|: w fiti, iyi el, 57 puan
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le [
2NT
2v

3%

3e

3v
3NT
4e

le O

1« [
3a

le O
2NT

1 [
2NT

le O
2NT

le [
2NT
3NT
de

le [J

24

2NT

le O
3v

le O
3a

2¢

: Dengesiz el, 5°1i ¢, 112 puan*. (Dengeli elle INT denir) 177 ile & 4’li olabilir

: Dengeliel, 12 — 14 puan

: 5e 4w, iyiel, 147 puan

: 5e 4 iyiel, 147 puan

: Minimum ve dengesiz el

. ¥ tek ( Renkte anlastiktan sonra sigrama ) 15 — 17 puan.

: Dengeliel, 18 — 19 puan

: Super el le [ 2

3e
INT]:

3%

3e . & tek (Sigrama var)

: 6 —10 puan , 4’lii major yok , dengesiz

6 — 10 puan , 4’1t major yok , dengeli veya dengesiz , ¢ fiti var veya yok

. Zayif tutus. 6 — 10 puan

. Natiirel renk. Diger majorde problem var demektir. NT aragtirmast.

3NT/:

: 9-12 puan*, 5 veya 6’l1 ¢
. A tek. Slem arayisi. kozdan daha biiyiik yeni renk tektir

"Ben #'{i durduruyorum."”

Inv.mindrden sonra agan 2NT derse
cevapeinin 3 seviyesinde okudugu,

13 -17 puan

. Natiirel
. Sikan

: Tek
. Sikan

© 4’1i M varken de denir ¢iinkii cevapgida M olmadigi biliniyor.

2e
3M

18 — 19 puanla sadece ag1s rengi 3’lii ise Veya suelle 4 AR v RD94 ¢ 9762 & RDV
3NT denir Aksi halde cevapg1 kolay limite olabilsin diye 2NT ile yetinilir.

. Splinter. 137 puan. Daha az1 ile 3 ¢ denir.

. Splinter renginde kuvvetli
. Splinter renginde zay1f.(ama konusma siirebilir)
. Kontrol cuebid: “Maximumdayim. Extra degerlerim var”

2¢
2NT
3NT
de

2e

. Dengesiz, 4’1ii major yok

: 13— 14 puan Teki olmayan cevap¢t NT rebidiyle puanini belli eder
: 15— 16 puan }

. & tek (Renkte anlastiktan sonra sigrama)

: Kontrol goster

: 15— 17. Daha az1 ile 4°lii renk gosterilir.

4e

3a |:

2e

. Singleton v isine yaramiyor. Koza dondii.
. Singleton ¥’ii begendi. Slem istegi, & kontrolu. Iyi 14 OP

" " " a kontrolu

. 3 seviyesinde jump ile yeni renk: Splinter.

3NT|:
4e

Splinter renginde kuvvetli

: Splinter renginde zay1f
: Kontrol cuebid: “Maximumdayim. Extra degerlerim var”
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l« 0 2
de

ANT | :
1« 0O 2&
2¢ 2v
le [ 2e¢
3% 3v
1« 0O 2&
2v 3v
le [0 2e¢
3% 4e
17 puan uzun e :

lw

le [ 26

3e

: Kontrol ( 3¢ ile kisalik gosterebilirdi )

Kozda anlastilar: As sorusu

. 3. renk iyi bir el ve lokal kuvvet gdsterir; zon veya slem aragtirmasidir

1« [0 2&

: w’dedeger |24 3v | aym

. 2. rengi yiikseltmek iyi 3’lii destek gosterir. & 75 ¥ ADV ¢ 843 & AD862

: Budurumda & 4’liolmali. & A4 v 52 ¢ RD876 & RD93

le [ 2e
de : “slem i¢in kontrole ge¢”
3v . @ tek. 15+ puan

Araya girilmisse inverted minor oynanmaz
6 — 10 puan. & (Konusulmamis Major) 4’1i degil

: 11-12 puan. Iyi 4°1ii veya 5°li tutus. Forcing degil.
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TRIiAL BID

76

Trial bid yaptiginizda ortaginiz sizde 3 bos ( x x x ) veya 1 ondrlii 4°1i ( H x x x ) oldugunu diisiiniir.

Trial bid’e 0 — 1 kayipla olumlu, 3 kayipla olumsuz cevap verilir

1a O 24
3e 3v
1a O 24
3¢ 4e

Trial bid’le 4 — 4 koz fiti bulmak:

3v
2NT
de

1a O 24

?

le [0 1w

1a 24

3¢ 3v:
lv [ 2%

Puana bakilarak cevap verilecek durumlar :

AXX
XX

DV10
VXXXXX

Rxx
Dxxxx

. ¢'da destek yok w'de var; elim ¢ok iyi

Super yardim, super el, 4'lii . Ornek:

lv [ 2w
24 34
ARV XXX
A
AXXXX
X

5'li saglam

VXX
XX
ARDXx
XXXX

4’lii &, 9 —10 puan.

Trial bid yapip zon mu slem mi karar verilir.

: “Kozun nasil ? “ ( Trial bid yapacak puan var ) (9 kozla sorulmaz)
: “Puanin nasil ? “
. 6 —4ve5-5ellerle trial bid yapmadan direkt zon ilan edilir.

24 (X)
2y | 1w /3%
le/3e
1 /- ] —
2v

—/—
le /X [ 1w/ 2%
1a 29

1a [ 24

Bos a’ler: (34 ?

Rakip araya girmis
. Trial-bid.

: Biz araya girmisiz: Trial bid .

: Natiirel. v 5’li degil.
e 5l

. 2 ondrle kabul edilir

Araya girildigi zaman da trial-bid yapilabilir (Ek bilgi i¢in: sayfa 112)

Support double iizerine trial-bid olmaz. Renk cevapgida 5°1i ise tekrarlar. Yeni renk natiireldir.

1a [ 24

2NT Trial-bid rengi belirsiz (16 — 17)

Minorde koz fiti bulduktan sonra okunan major dagilimi anlatir veya deger gosterir.

le [ le
2e 2v |:
1a [0 2e¢
3e 3v |:
1 [ 2&
2¢ 2v |:

4’li ». En az zon oynayabilecek el.

Dengeli ellerle rakip konugmadiysa keser gosterilmez.

Zon kesin (en az 3NT)

v’de (uzunca) deger
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Cevapc1 acanin

Aganin reverse’

rengine donerken seviye yiikseltiyorsa agan reverse yapmis olur.

ii dengesizdir. Tlk renk 5'li kabul edilir; ancak 4441 ellerle de reverse yapilabilir.

Reverse renginin 4'lii olmas1 gerekmez. Dengeli el reverse yapmaz.

le [ 1a
2v
lv O 2e
24
1« 0O 14
2¢
le [ INT
3e

9
ARD3S
RDV6
D872

Ornek:

2 seviyesindeki cevaba reverse 15 puanla yapilabilir.

. 21 puan1 gostermek igin sigranmaz. Reverse puam [17 — 22] dir.

Reverse’den sonra kotii el géstermenin yolu 2NT dir. RV72
54

le [ 14 D765

2v ? |: Reverse var. 3¢ forcing olacagi i¢in 2NT denmeli. |43 2

: 3316 veya 7’li & singleton ¢ ile forcingdir. (19 puan gosteren 2. renkte sigrama
degildir. Ciinkii boyle bir gii¢ ile reverse yapmak yeterlidir: 2 ¢: 167)

54 + 4 ¢ ile & kaliteli ise once 1 ¢ agip reverse Onlenebilir.

5& +4e¢ veya

5& + 4w gibi ellerle 16 OP ile reverse yapilabilir.

Reverse yapildig1 zaman ilk renk iyi olmalidir.

le 1 14
2v 2NT|: Zayifel 6 — 7 puan
3& : Min. reverse eli, 16 — 18
—,3¢,3v . Cevapg¢i aganin renklerinden birini seger
le [ 1w
24 : JUMP REVERSE: 197 puanla yeni renkte sigranir. (14 reverse olmaz: pas gegilebilir)
Zona kadar forcing. i1k renk 5li. 4'lii #'i garanti etmez
3a |: Limiti belirsiz. Kuvvetli de olabilir zayif da. # en az 4'li.
)( : Denmez ¢linkii acanda & 4'lii olmayabilir.
4a|: "Koz &, sleme gidiyoruz"
/’ Reverse ve jump reverse yapan sonraki konusmasinda bunun nedenini agiklar:
3NT . Natiirel. a 3'lii, ¥ 4'li degil, %'e dayali el
4 . Siiper el. &'den slem istiyor
4e . & tek ya da sikan, ¢ok kuvvetli el. ¥ 4'lii, & 4'lii degil. (Istisna: 4414 olabilir)
44 . & 4'li ama el siiper degil. =19 puan.
4e . " den sleme gidiyoruz" ¢ kontrolu olmasi gerekmiyor. Kozun bulundugunu
44 |: Kontrolu olmasina ragmen cevapgi ¢ok kotii elle 4 a der. [ belirtiyor
Im [ 1w 1& [1 1e | Jump reverse yalnizca le [1 1w
24 2M bu 2 pozisyonda olur. 3e Fragm. bid
le 0O 1le
2v 3w Reverse yapan takip eden
4 : Uzun &. Tek renkli el konusmasinda Kendi ya da
4e D¢ 4’10, v 4’10 degil. ortaginin rengine donerse
4e . Reverse rengi uzun. reverse rengi uzun degildir
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o |le¢ [I 1w
24 3% |: Cokiyi 5’li ¥ olmali ¢iinkii acan dengesiz. (¥ fiti olup olmadigi heniiz bilinmiyor)
2NT|: Role. Zonu hangi renkten oynayacagini heniiz bilmiyor
3% |: lyi & fiti yok. Cok iyi ¥ yok. & 4°lii degil.

o le [ 2«
2NT : Reverse degil, min. el gosterir. 12 — 14 puan

2NT 34 |: Reverse degildir. 4% + 44 gosterir.

o les [ 1a Reverse’den sonra mecbur kalinmadikga 4.renk yapilmaz
2v 24 |1 5l o, 2NT disindaki cevaplar zaten forcing’dir. Major 5°1i ise
3 |1 & fiti, forcing. gosterilir. “Sende 3’1 mii?” diye sorulmaz
° 2¢

1a [ 1w /3%|: Bukonusma 2 ¢ nun iizerine yapildigi i¢in konusmaci sigramig
— olmuyor; ancak 3&, 2¥’ii astig1 igin reverse var. ( 167 puan )

o le
2¢ [1 2 /2#|: 3% den daha ucuz konugma: reverse degil.

. le /- 1a /-
2% [1 1w /2a: Araya girenin reverse'il. 14 — 16 puan. 264 [1  2e/3v: Reverse.

o le /-
INT [0 1w /2a|: Max. araya girisle reverse yapilabilir: 4-5-2-2 15 OP

e | X [J 1e/2%|: Negatif kontr’a cevap verirken reverse olmaz
1a

. INT

— [0 1&/2%|: Reverse yok. Kuvvetli olsa kontr derdi. Ama ¢ok dengesiz iyice bir el.
le

e |2v [] 1&/2a |: Reverse degil. 34’den daha ucuz konusma. (2 [ 1e /24 | Aym
24 2

e (2¢ [ 1&/2% |: Reverse degil
1a

. la /-
2v [1 2e/2a/|: Reverse: Bastan zayif oldugunu soyledi. Simdi rengini tekrarlamadigma gore
~ 10 puani olmali. (Kétii elle rebidde renk tekrart)

e |1l& [ 1w
2¢ 2% |: 5’li v. Reverse’den otiirii puani limite degil. Gosterilen puan konusmalarin

24 | 4.renk. Ne oynayacagini bilmiyor stirmesine olanak taniyorsa
2NT|: Zayif. Role. ortaklarin ellerini daha iyi tarif
3& | lyiel +fit edebilmeleri i¢in agirdan alinir.
3¢ | Qyiel+fit
3¢ |1 Cokiyi v
3NT|: 9 - 12 puan. Fit yok.

e Acan reverse yaparsa cevap¢l 3 cover card ile sleme gider
yapmazsa ~  5covercard "

e Reverse yapip ortagin rengini zon seviyesinde tutmak en kuvvetli eli gosterir
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SPLINTER

Splinter az puanla slem oynama sans1 verir. 4’li tutug gosterir. (3’1t olamaz ¢iinkii o zaman elde 5°li
bir renk olur ve o séylenir). Ancak toplam 9 koz oldugu kesinse 3’lii tutusla da splinter yapilir.
Splinter seviyesi 34 ve Ustiidiir.

Iyi 5°1i renk varken splinter yapilmaz.

Minér agisa cevapei ilk konusmasinda splinter yapamaz. inverted mindrden gegmek zorundadir.

Acanin splinter’t:

le [ 1a AV 85 RD32 RD32

3a ? A938 I:I RD?2 10765
8 10765 RD 2
AR752 96 96

1. elle slem kesin 2. elle imkansiz gibi
Oysa splinter ile bulmak kolay

le [ 14
4e Acan hem &’i tuttugunu hem de ¢ ’sunun tek oldugunu splinter ile gosterebilir.
Acanin splinter’1 : 16 — 18 OP. 1971 puanla yeni renkte sigranip sonra tutus yapilir.
Cevapei 2 seviyesinde konusursa aganin splinter puanit 13 — 15 e diiser.
— 26 —
lv [0 2&|: Koz mindr le [ 2w 1a [ 2
4e . 3NT agildigi igin 167 puan gerektirir |4 e :13-15 | 4e 113-15
e |1v [1 2NT| (Jacoby: fit var)
4o : Splinter. Kontrol gostermek i¢in konusmalarda agirdan alinir.
o 1a [ 2e
4 . Splinter.
o |lv [ 2% lv [ 3w
4 : sigrama var: & singleton 4 : sigrama yok: & kontrolu

lv ] 2e¥'den sonra kontrol géstermenin yolu: Trial-bid yapip, ortak reddetse bile konugmaya
devam etmektir.

o 1% [1 1a
2% 24
3w : 2 tiirlii oynanabilir: 1 - Splinter. 3’lii . Davet

2- 6’lis -4’10 v, 2. turda 2% diyecek elden az puan (17N)

Splinter yapildiginda sizden 4 koz beklenirken sizde 5 koz ve bir de tek varsa elinize 5 puan ekleyin

A X X
le [ 1w R x x
3a R Xx X x
X

o |le [ 1w

1a 3% :5-5
§ 4 . Splinter
2% [ 4%|: Kontrol

o (24 [J 1e /4% |: Ortagi 5’li renk gosterse de splinter yine de 4°1ii tutug vaadeder.
29
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Cevapcinin splinter puani 13 — 16 dir. Daha fazlastyla splinter yapilmaz.(limite olmus olur)

le [ 1w
1a 4e|: Splinter : & destegi, & tek, 13— 16 puan
1a [ 2& 1a [ 2& 1a [ 2&
2v 4¢ . wfiti, splinter | 2w 3¢/ 4e|. ¢’lar |2% 3% | koz v, kontrole basla
lv O 1a
24 44 |: Splinter. Kontrol igin 6nce trial-bid yapilir.
le [0 1w
1a 44 |: Splinter. (¢ nun tek oldugu durumdan daha fazla puan gerektirir ¢iinkii & ortagimin rengi.)
2% 2%
Major agisa lv [ 3a| Splinter Mindr agisa le [ 3a: 7l
24
lv [ 3a|: Splinter degil cuebid’dir. (sigrama yok)
2%
lv [0 4. Splinter (Jump cuebid)
1a
lv [ 3a . a’tekisalik ( tek veya sikan ), slem aragtirmasi.
Kisalik ve kontrol gostermek i¢in 3 & (dahil) ve iistii
lv [ 1a
2v 6w
44 |: Splinter. En az 3’1 tutus. Kontrol i¢in 6nce 3. renk yapilir.
2% [1 2
29 3a |: Splinter. 4’1 &
le [1 2e
2NT 3a | Splinter. 137 puan. Daha az1 ile 3 ¢ denir.
INT [0 2e
2v 4&|: Splinter. (¢ kontrolu sorusu olamaz ¢iinkii kozda anlasmadan kontrol sorulmaz)
1w [1 3NT|: Splinter
4 . “Singleton’un hangisi?”
4e | & tek
4a |: a tek. Kozu agmasina ragmen. (Ortagi bunu géze almali)
1l [1 1o
le 1a
2¢ 3a|: koz e, a singleton
1a /24
1l /2% [0  X/4e|: Splinter. a kontrolu olmadan da denebilir.
NT {izerine (koz fiti yokken) sigramalar kisalik gostermez.
le [ 1a
2NT 4% |1 Uzun &. Kuvvetli el

Genel



CUEBID

e Take-out kontr’u atanin ortagi yaparsa
Cuebid’den sonra dogunun rebidinde yeni renk gostermesi forcingdir.

pas
X O 2% | batinin rengini desteklemesi veya 2NT forcing degildir.
lv
pas
X O 2% Mindr agilisina majorleriniz 4-4 ise 10 — 12 puanla davet cuebid’i yaparsiniz
ls Acan major gosterirse 3’e yiikseltirsiniz. (forcing degil)

e Mindr renkle araya girenin ortag yaparsa
pas Minor {iste konusmasina yapilan cuebid 2 tip el ile yapilir:

2% [1 2| — 3seviyesine gikacak ellerden daha kuvvetli elle

lv — Stopperi olsa NT diyecek elle
Araya girise minér renk ile cevap forcing olmadigi icin 6nce cuebid yapip renk sonra gosterilir
(2w sonra 3e: forcing). 2w diyen dogunun tekrar cuebid etmesi (3 %) keser sorar.

e Major renkle araya girenin ortagi yaparsa

pas
29 [1  2a/|: v destegivarsa 117 yoksa 137. (Araya giris 1 seviyesindeyse bu degerler 2 puan artar)
1a Cuebid’in nedeni 3 ¥ barajdir. 4% riskli olabilir

Araya giren —» ist limitte ise 4e
yeni renk (forcing)

zayifise 3%
e Cevapa yaparsa (fit kesindir)

2
1a [ 3w |: Daveteli ve fazlasi (117), 3’li veya 4’lii tutus. 1 tur forcing
* 3#, 10 — 12 destek puani ile denir. Forcing degildir.
* 4 a pre-emptive’dir. Dengesiz ¢cok kozlu elle yapilir.
lv (2v)
1l [0 2% (3¥)[: Kuvvetliel, % destegi. & (konusulmamis Major) 4’lii degil, 5°1i ¢ (kon-m.) yok.

Minoér agislarina yapilan cuebid zona kadar forcing degildir.
Rakibin renginde stopper yoksa kontrat 3 veya 4 seviyesinde kalabilir.

e Acan yaparsa
1a

lv [0 1&/2a|: 187. %95 v fiti *, a’le ilgili bilgi yok. & kisa degil. (olsa w fiti varken 34 der)

*Acanin cuebid’i 2&% agmaya yakin elle fit garanti etmez

e Stopper belirten, stopper soran cuebid’ler
Kural: Eger rakipler sadece | renk sdylemisse, bu rengi cuebid etmek keser sorar
Eger rakipler 2 renk gostermisse bu renkleri cuebid etmek sdylenen renkte keser gosterir.

1a Cuebid ile stopper sormak:
1% [0 INT |: Stopper olmayabilir
24 . “Zon oynayabiliriz, keserin var mi1?”

2NT |: “Var” (yoksa 3)
Ortak keser sorarsa yarim keserle kabul edin. (R —D x—V x X))

lv
3% [1 2&/3% |: Stopper soruyor.

2v . & tutusu
lv 0 24

l& /3w . “¥’{i kesiyorum.lyi elim var” Yoksa pas gecerdi (dengeliyle)
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varsa NT diyebilir.

lv

le/3v [ 3-1./? 3a

3NT|: “w’ii kesiyorum”

Kontrol cuebid’leri

3 veya daha yiiksek seviyede varilan major anlagmalarindan sonra her iki partnerin de gosterecegi
renkler artik kontroldiir.

1a [0 3a:
4& de |:
4a :

pas |:

le 0 2e
de 5&:
6w

Limite olmus destek

Kontroller

v kontrolii yok

¥ kayb1 oldugu i¢in sleme gidemiyor

2NT [ 3w

@ 4e-> “a’i begendim, % kontrolum var,
4e 4NT slemle ilgileniyorsan devam et.”
54 5NT
6e A

natiirel degil cuebid’dir. a’de 2den fazla
kayb1 var. Bu yiizden cuebid’i As sormaya
tercih etmistir. Bati tek a’1 ile slemi ilan

eder. 2 kiiclik #’1 olsayd1 5 diyerek sign off yapacakti.

[lk cuebid’i kaptan yaparsa : kontrol sorusu
limite olan yaparsa : Tutusum var + maximumdayim (sual degil bilgi)

ARAYA GIRENIN ORTAGININ CUEBID’i

pas
le [
la

—/ 2%

pas
O
1

le 28

1a [ 2¢
10K
34
INT
lw ] 2v
3v :

Fit varsa 132 OP
Fit yoksa 1572 OP

Zon kesin. “4’lii #’in var m1?”

2NT acisindan sonra: Majore transfere yeni renk sdylemek fit + max. el gosterir

AV 10
ARV
876

ARV7

Ortaklardan birinin ¢ok kuvvetli bir renk gostermesinden sonra

3
ARDI109765
R8

RV 4

. Pastan geliyor = fit var. Hedef 3NT. 11 — 12 puan.

[]

. Pastan gelmiyor = Zon ihtimali var. Dengeli el. Tutus varsa 13

le /—/- Rakipler 2 renk konugmustur |10 5 AD987
1% /3% /3NT [ 1a/3%/—| Dogu kontrolu olan rengi 976 |:| RV4
2¢ | —/— cuebid eder. Boylece ortagi, | A9 1065
diger rakip renkten stopperi |ARD 105 4 Vo

“¥’li kesmiyorum” Kesmeyince koza donmiiyor ¢iinkii soranda
hala keser olabilir. A x x ile hemen NT demek istememis NT yi
ortagina oynatmak istemis olabilir.

RD9843
54
ARD3

6

1076
V3
ADV32
AD3

Tutus yoksa 15 puan

: Dengesiz. Dagilim puanlartyla degerlenen el.

Araya giris renginin major ya da mindr olmasi cuebid puanini etkilemez

Genel
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la /-
X [0 —/2&|: Cuebid: Rengi sen soyle. Majorler 4 — 4
1a : Zayif olabilir 2 1172
lv O 2%|: 130P (~15TP) dengeli |1a [ 2¢| Dengesiz ellerle ortagi baraja tesvik
1% 2a|: Zon kesin, dengesiz le 3&| amaciyla daha az puanla yapilirlar
1l /2
lv 0O -/ Y 24| Ucuz cuebid. Davet ve fazlasi.
le 3% Pahali cuebid. Zon kesin.
ARAYA GIRENIN ORTAGININ DAVET CUEBID’I SONRASI
le [ 2NT|: 13—-150P + 1,5 -2 keser
: Cuebid. 13721 OP. Yeterli durdurucu yok

le “ 26

DENGELI

2. renge fit varsa:

2. renge fit yoksa:

le /-
“2e [ 1w /—» 2w
pas
3v
2NT
3v
| 3e |

3NT

3e

§(§

4

le /-
3¢ [ 2¢/

¥ ONT:

3NT |:
: "Sen soyle"
: w'ler daha iyi, 8 —
: 6—8puan

4e
4e
3v

"o keseri var"

: Renk tekrar1 zayif el gosterir.(12N puan). 5332 olabilir

Pahali renk diye okuyamadig1 4’1 a’i olabilir, ¥ 6’11
olabilir. Stopperi olsa da min. el ile 2NT yerine 2 denir.

1 130P

: 14 — 15 puan, H x’le tutus
: 14 — 15 puan, 1 stopper

: 6’l1 v, 1372 puan

5-3-3-2 dagilim. Cuebid. Kuvvetli el (127 puan)
Dengeli (5332). ¢ stopperi var

3% |: 3 seviyesinde 2. renk: yi el. 137 puan

: 2. cuebid: NT arastirmasi.

3NT:

: 3NT’ye ragmen destekledigi renge donmesi: Slem istegi

Oyniyabiliriz

: 2 seviyesinde daha ucuz 2. renk. Zay1f olabilir.
© 4li v, 13- 14 TP, Davet

4w, 15-16 TP

THxa

: Yo—1 & Kkeseri

: 2 seviyesinde daha ucuz 2. renk. 5" v — 4" ¢ Limite

degil. Zayif veya kuvvetli olabilir. (Onérleri » ve ¢'da,
keseri olmayan 533 2 dagilim varsa ¢ 'su 3'lii olabilir)

. Pahali renk 137 puan
: Zon i¢in yeterli giicli yok

: Kaliteli 5’11 »
: Minimum eli varmis.
: Max.

10 puan
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le /-
2v 0 26 /24

1a /-

24/ [ 2% /3

3v

4e

3e

3a

ACANIN CUEBID’i

26 [ le/ 24

1a

3a
2¢
3&
2v
3v
2NT
3e
3NT
4

ls /3w
= 0
24 /7

2v

le /3
28 O

1&/§

_ /-
3e
3a
44

. Reverse puani olmasi gerekmez 12 — 16 puan (3 ¢ 'dan daha ucuz cevap)

2 seviyesinde (kendi renginin tekrarindan daha ucuz) konugmak ekstra
kuvvet gostermez. (Araya girenin reverse’ii: 14 — 16 puan)

. Rengini tekrarlamadi; 3 ¥'den daha diisiik konugma olmasina ragmen

3 seviyesinde konusma, ancak iyi elle denebilir. (127 puan) Forcing.

. Alternatif kontrat igin. Kotii ¥ destegi

. ¥ destegi

: Natiirel, ¥ destegi yok (157 puan) forcing. Koz ¢
. & keseri soruyor.

Role. Natiirel konusma yok. Reverse yapacak el yok, & tutusu gosteriyor
olabilir, NT aragtirmas olabilir veya ¢ oynamak istiyor olabilir (en az zon)
Hangisi oldugunu rebidinde belli eder. Acan cuebid yapinca zon kesindir
Jump cuebid : Splinter

Uzun ¢, min.

En az 3’li, min.

Reverse. 162 OP

4’1 & tutusu: Splinter

A stoperi, min.

kuvvetli el

A stopperleri, 18 — 19 OP

& tutusu, slem daveti.

2NT Stopperi varsa dncelikle gdstermeli

BNT Cuebid’in ne anlama geldigini anlamadan dememeli.

— [0 1w /2a : v’den cok iyi el. Kontr atmaya uygun degil. #’i sormuyor. Or:| AR 10 X X X
1a RD x X

R D x

— [1 1w /3e/|: 3 seviyesinde cuebid. Ayni.
2¢

X [ 1w /3%|: & fiti olmayabilir ama ¢ok iyi el. Zon kesin. 18 7 Aganin, araya girilmediginde
2% 2. konusmasinda 2NT demesi gibi.
1a

lv [0 1&/2a : Gig + fit. Stopper sorusu degil. Stopper sormak i¢in dnce kontr (support) sonra 24
2 . Michael's cuebid: 54 + 5%

le [1 1&/2a: o fiti+ & keseri, cok kuvvetli el

ACANIN CUEBID'INE CEVAP
: Kuvvet gosteriyor.

. Stopperi varsa gosterir. Kozu # kabul edip kontrol gosteremez ¢iinkii ortaginda
a fiti olmayabilir. 4& : & fiti, 4 ¢ : & fiti + kontrol.

. & fiti olabilir, zon kesin.
. Slem timidi varsa denir

. Max
: Min
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CEVAPCININ CUEBID’i
2y RD7
1a [J 3% |: Zon “belki” diye diisiiniiyorsaniz: Davet konugmasi 42
3% |: Zon “kesin” diye diisliniiyorsaniz: Forcing yeni renk Q
RV 109865
1a
lv O 24 |: v fiti, davet veya fazlasi
3¢ 3w [: Davetmis. 11 — 12 puan
4% |1 13-15 puan
3a
4 } Daha giiclii el
4e
1a /3¢ |: Kuvvet gosteriyor. Natiirel konugsma yok.
le/— 0O -
1a /2w
lv /3% : Koz w olabilir,  olabilir, hatta e fiti bile olabilir.
—/2% [ -
le /1a
CEVAPCININ CUEBID’INE ACANIN REBIDi
2% 2%
le [0 _ 3% (Davetoynantyorsa) lv 0 3% | ( Zon kesin oynaniyorsa )
3w . Red 3w 7 - Kabul
4e : Kabul 4v ' Red
YR : Yeni renk Trial bid’dir.
lv
le N 29| 4’10 & var, 4’li & yok, 5°1i & yok, 1172 Acis rengi (M / m) bu puani etkilemez
2NT . Dengeli dagilim + w'de stopper. Daveti kabul eden el. (Ya da ¢ok kuvvetli el: Role)
3NT . Iyi w keserleri, min. el
24 . & fiti olammyacagi i¢in kuvvetli el (147), a’de degerler. Stopper yok
3v : Kuvvetli el. 1672 “Elini tarif et.” (Keserin var m1? Limitin ne? )
3& D476 — 4
3a s tek
3e : ¢ 4’li olabilir. Min. el
4 |1 3NT’yi astig1 igin kontrol cuebid’i
1a
le O 24 : ¢ fiti + kuvvet
2NT : Keseri olan min. el
3¢ : Dengesiz, min. el
3a|: “Keserin var m1?”
VA
1a O 3% |: 3 seviyesinde cuebid de zon forcing'i degil davet veya fazlasidir.
4 7 . Kontrol
3a : Min.
2NT
1a O 3¢ |: Cuebid. Davet eli veya fazlasi
3a : Min.
44 : Max.
3w : 5—5.Eger 5 —4 ise kuvvetli el. Fit zaten bulunmus.

Genel



86

le /-
1/2e

[ 1w /3e|:

X/3a
2v

[0 3w /4w :

1a /-
1a/3e
24

[ X/3a|:

1a /-
1 /-
24

[ 2 />3a:
3e:

la/24
- /X O
X/3e

—[2¢

/2% [ 1a/3e|:

“Kuvvetliyim” Cuebid’e cuebid kuvvet gosterir.

44 derse baglamis olur. Eli daha kuvvetliyken % kontrolu olmasa bile

konusmanin siirmesi i¢in cuebid eder.

Ortag1 a’i kesiyorsa 3NT den fazlasini oynayacak giigte. (ortagi
reverse yapt1) ¢ ‘su 4°1i degil. Olsaydi natiirel konugsma yapardi: 4 ¢

Indirekt cuebid: Aganin rengine fit veya sleme gidebilecek el.
2 seviyesindeki cevaptan sonra forcing. & tutusu yok.

: 187 puan. Aganin, araya girilmediginde 2. konugsmasinda 2NT demesi gibi
1a/X|:
: ¢ lar. Batinin kontru cezadir.

Cue bid’e kontr: Kozum iyi

Burada cuebid 3. renk benzeri bir konugmadir. A¢andan elini tarif
etmesini ister. & ve stopper sorar. Ikisi de yoksa acan 3 & deklare eder.

: 15— 16. “Zon oynayalim” (& keseri varsa NT, yoksa ¢ veya #’den)

Bati minimumsa 3 ¢ deyip reddedebilir.

1
2¢ [ lv /3«
2NT [ 3e
le
28
1« [0 3%
2e
le O 24
2v

. Alisilmadik NT’ye ortaginin cuebid’i 4 cover-card gerektirir.

Michael’s cuebid’in iizerine
: 810 puan. Daha fazlasi ile cuebid. (2s)

Michael’s cuebid
: CUEBIDdir.  fiti gosterir.
: Araya girenin ucuz rengini sdylemek 4. renkte (burada &) uzunluk gosterir.

Genel



JUMP CUEBID:

Araya giren yaparsa: 3¢ |: “e’yukesiyorsan 3NT oynariz” (8 hazir l6ve ile)

Araya girenin ortagl yaparsa: 1l

Aganin ortag1 yaparsa: lv

le 1[I

le O -
3e ¥ tutusu, dengesiz davet eli

le [1 3w|: Splinter, v tek, slemi¢in. 13...0P, 5’li koz

Acan yaparsa : Splinter

le O -/ 2% : "Elini tarif et”

1

3% : Kendi elini tarif ediyor: dengesiz. 10 OP.(13 DP). & hakkinda bilgi vermiyor.

3v
le O

3NT

Rakibin rengini sigrayarak sdylemek : “onu kesiyorsan 3NT oyniyalim”
Keser yoksa 4 mindr oynanir. Uzun kapali renk varken denir.

Kendin kesiyorsan direkt NT dersin:

3|

1a [
1+K

3%

28

87

5 — 5 majorler, 6 — 8 puan

Herhangi bir renkte kisalik var.Zon daveti.
Jump cuebid: Dengesiz davet eli. Tutus kesin
Cuebid: Davet eli. Tutus olmayabilir.

Genel



MIiCHAEL’S CUEBID VE ALISILMADIK SANZATU

88

Michael’s cuebid’den sonra vaad edilmeyen bir renk séylemek

o renkte kisalik ve 167 puanl el gosterir.

Genel

24
- (1 2NT/: 2renkliel. Birinin ¥ olmasi sart degil. Ortagi 6nce ¥ yok diye diistiniir.
1a
26 /-
—/3% [0 2NT/3e|: ¢ + % varmis
1a /-
29
- O 3w Ortag yiiksek seviyelerde konugmaya zorlayan MCB ve Alisilmadik
le 2NT | sanzatularin puan limitleri yukariya dogru kayarlar.
le 1a
[J 2e | Ortag: 2 seviyesinde konusacak: [J 2a | Ortag 3 seviyesinde konusacak:
6 — 10 puan 9 — 12 puan
24 2 seviyesindeki acisa
[1 2NT| Natiirel. Alisilmadik NT yapilamaz.
Minorler varken bu renklerden biri tercih edilir.
Ancak ¢ok saglam elle:
24 X
[l 34 |: Mindrler 3a’e ornek: | x x ortagindaki tek bir ondrle
4a|: &+ @ ADV X x| zon yapabilir
4e | o+ v ADV xx
2¢
[1  3e|: Majorler
3% |: ¥’den davet
4% |1 & + major
4 |: Majorler. Kuvvetli
3a
[J 3NT| Natiirel. & keseri + kapali renk
1a
44
[J 4ANT| 1a'etake-outeli gibi. Defans l6vesi ¢ok degil. Ortagi iyi mindriinii sdyler; ® yok diye diistiniir
1a
INT
- 0 2% |: MCB.5a +5v
ls 2NT|: Alistlmadik NT: 5w +5e
lv
- 0 2% | MCB. 5¢+54 , az puan (Ortag1 2 seviyesinde konusacak)
1l 2% |: MCB. lyi 5 — 5. lyi 14 puan olabilir.(Ortag1 3 seviyesinde konusacak)
2
- O 2v | MCB. Ofansif
lv X |1 Kontr. Defansif. Puani olan elle. 5 — 4 olabilir.
1a -
= [0 —/2&|: MCB.5 -5 majorleri olamiyacagina gore (olsa susardi) |A107 32
1l& bir alt seviyede konusmak i¢in. 98765
R 108




1a

3v [ 2a/4v:

28

- O X |:
lw

- O 2¢
le

89

MCB 167 puanla yapilmissa yapan tekrar konusur.

Normalde kontr 2 w'den daha fazla puan vaadeder
ama burada kontr'a cevap daha diisiik seviyede

2 pastan sonra (uyandirma pozisyonunda) MCB olmaz.

D10965
R109
A10875

: MCB degildir. Tek veya 2 renkli ¢ok kuvvetli eli var. Kontr atarsa ortagiin

pas ge¢mesinden veya elinde olmayan rengi konusmasindan korkuyor

Genel



MIiCHAEL’S CUEBID’E (6-10 veya 167) CEVAPLAR:

2% [ 2w, 24 Tercih
1 (" 3w, 34 |: Blokatif
3% . Davet. Kisa renklerdeki R, D, V disinda en az 13 OP olmalidir.
(Min. 3 cover-card olmali.)
2NT |: & keseri + ortaginin renklerinde ondr. Love tiretebilmeli.
3% : Davet
Puan hesab1
ARD xXx V x 1 (ortaginin 2. rengi) + 1 (doubleton)
R X X X X |:| ADXxx| 6 =
A X RDxx| 3 2% /3% [1 2% /4% (26’y1 buluyorsa)
X DVx | 0 1a (aksi halde 3v)
16 7 toplam 11
RV 10 x X D x x X 2 X
AD XXX |:| X 3 2% /44 0 3a
X X RVxx| 0 14 /3NT
X Vxxx, 0
toplam 5 TP
2¢ [ 24 |: Tercih
lv 34 |: Blokatif
2NT|: “Mindriin hangisi?”
3e -
3a |: Davet
Ornek:
A XX XX X —/-
X |:| RV xx 2% /3% [ 2NT/-| Araya girenin ortag: 2. turda pas
R x D xxx le /- /- derse min6r sormus olur (0 — 10 OP)
R 10 x X X DV xx
J 24 : 5v +5m
1a [ -
3% : Kendi rengi. Forcing degil.
o 2v (5-2-5-1, 18 OP)
le O 4e 4 4’1 nasil bulacaklar?
? (4-1-5-3, 4 OP.) 1- Ortagin rengi 4’1i ise ve singleton varsa tutun
2 — MCB yapan tekrar konusursa 167 diir.(Burada X atar)
o (3a ] 4% |: "Mindriin & ise pas gec ¢ ise diizelt"
24 3NT|: Oynamak i¢in
e |34 [J 3NT): Sign-off
24 § 44 | “Mindriin & ise pas gec, ¢ ise diizelt”
4¢ | “Mindriin & ise yiikselelim, # ise pas ge¢”
. 4e
2NT [ ANT|: "Mindrlerim esit (3-3 ya da 4-4). Kendi renklerinden iyisini sdyle"
lv X |: Ceza

° 1
Davet |3 0 2a/ 3v|: Min.
pas (3a)
3a|: "Kabul"
4&|: "Sen oyna"
4e (4a)

Genel
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KONTR

e Naturel konusma varsa Kontr atilmaz
Cuebid yapilmaz
Siirkontr atilmaz.

e Ne kadar iyi fit varsa o kadar kontr atma isteginden uzaklasip oynamaya ¢alismak lazim.

e Ortak kontr atmigsa “ne diyecegimi bilemedim” diye pas gecilmez. Ya cezaya cevrilir ya da
konusulur.

e 4w seviyesine kadar agisa kontr renk istiyorum demektir. Agis rengi uzunsa pas gegilir.
4 s ve iistiine kontr cezadir.

e 4 seviyesinde atilan kontr’a siirkontr “bende As var” demektir.
e Yapay konusmaya atilan kontr “bu renk bende; atagin bu olsun” demektir.
e 4. renge kontr gli¢c vaadetmez. Atag yonlerdirmek icin atilir.
e 6X’lere atilan kontr ¢akiyorum anlamindadir. ( Lightner kontr’u ) Uzun renk atak edilir.
e Kontrat 3NT iken: Renk konusulmadiysa atilan kontr tercihen 4 atagi ister. ( diger tercih #)
Renk konusulduysa elini yere acacak olanin ilk sdyledigi rengin atak edilmesi istenir.

Defanstaki kisiler 2 renk konustuysa Pas = benim uzunumu ¢ik
X = kendi uzununu ¢ik

o 3NT
— [ X|: & atagi istiyor. (imkansiz goriiniiyorsa ¥)
INT

. 3a
— [0 X|: Splinter'a kontr: "Bu rengi agil" (4 istiyor)
lv

Splinter'a kontr'u atagi yapacak olan kisi atarsa bu, o renkten baraj teklifidir. (Uygun zon durumunda)

. 3w
1a [0 1&/ X | Ortagin rengine yatkinligi olan 157 dengesiz el, ya da ortagi
lv v'li kesiyorsa NT oynayabilecek 18 — 19 puanli dengeli el.
4&|: Natiirel konugma varken kontr atmaz. Ortag1 pas gecebilir
3a 4&|: Slem i¢indir. Ortag1 pas gecemez.
o —/X Dogu kontr atilan renk hakkinda bilgi verir.
1a /4 0 3a/ — |1 & kontrolu yok (en az 2 el veriyorum)
= XX |: &’ten el vermiyorum (As ya da sikan)
44 |: Slem icin kotii bir elim var.
4¢ |: %’den 1 el veriyoruz (Rua ya da Dam var) ¢ kontrolum var.
% kontrolu Kontrole devam etmek 1 kayip gosterir
/-
lv /3w /—/6v [ 2&/4a/XX|: “Benim tekim As”
—[—1X/-
“a kaybim var”
-/ X
2¢ /3 0 1w /2% [ XX |: & Asiveya sikan &
28 [ —

Genel
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—/-1/- 8763 -
— /26 /XX /4% ... [J 1e /3w /3a| Sirkontr: ¥ As1 |A86 |:| RV 109
1a /X DV743 AR1098
R 10854
-/ X
l%/4e¢ [ 1a/s> — |: “e kontrolum yok”
§ XX|: “el vermiyorum”
4% |: “v kontrolum var.” (batmnin 4 ¢ ’su splinter olduguna gére max. ¢ kaybi 1)
1a/3e : Trial bid
— O 2% [ X|: “o ag1l”
2a XX |1 Olumlu cevap: “Yardim var, ¢ iyi” (¢ oynama teklifi degil; ¢ Ax olabilir)
44 |: Cokiyiel
X D v c1k”

3v [ 2NT/XX:

28
- O 1l /X
X
4e
- O 2¢ /1 X
3v
24
X 0O X /3w
1a 3v
24

INT [0 le/X

X
lv [J XX|:
1 EE 3v|:
2&|:
3a
264 [ l1e/X
1a
3%
1a [ 1w /<>3e
— <:X :
la/2a
— O —/ X
1a
la/2
= O —/ X
1a
1 /2
_ 0 _/_
1a

“#’de 1. tur kontrolum var” (sikan olamiyacagina gore v A)

: lyi &. “& ag1l” Uzun renkle 3 der.

D e acl”

Majore atildiginda “Mindérlerden birini se¢” anlamina gelen responsive
double’dan sonra diizeltip 3% demek 4 — 5 #’ii olan zayif el gosterir.

. Yapici konugma

873
. Dengeli iyi el.(Ortag1 4°lii majorii reddetti) Ornek: |AD 2
RD96
AR9
Fit yok
Dengesiz

Kuvvetli el + fit

. & kisa, 157 puan veya 14 puan + singleton

: Acanin 3 seviyesinde konustugu yeni renk: Zon forcing'i

& disinda bir tercih yap

X
AV X
A XXX
RV xx

. Bir renge dnce pas sonra kontr ceza oynanmiyorsa ayni elle yine kontr atar:

"Solumdaki rakibin rengi bende kisa. Sende uzunsa pas ge¢ cezalandiralim;
degilse diger 2 renkten tercih yap"

R x
X X X

X X X
RDV109

Pas gegmeli. Gii¢ yok, baska renge ceza yok

Genel



TAKE-OUT KONTR’U

e 4. pozisyonda take-out kontru 10 puanla atilabilir.

Buna i

sigramali cevap 11 — 13 puan gosterir.
INT cevabt iyi 7 — kotii 11 limitlerindedir

. 3¢ |: Tek renkli el ile, diger major kisa ise kontr tercih edilmez. Ama
24 [1| ortag1 4w dedigi zaman 5 ¢ diyebiliyorsa sorun yok.
. 1a
— 00 =/X|: 4luv Pastan sonraki kontr rakip kozdan kisalikla birlikte
= sOylenmemis majorden 4 kartla 10 — 11 puan gosterir.
. le
- O X |: “Diger renklerden birini se¢” Yaklasik acis puani, 4’lii » + 4’13 &
1l
o 3v
INT O X|: 4-1-4-4
J 2¢ 29
1a O —/X|: v+ & 87 puan 1a [0 —/X|: Minorler, 1072 puan. & ne kadar
le le kisa ise miidahale o kadar iyi elle
e |— [ 1e/X|: Take-out. 4-4-4-1 162 OP
4
° 2% 2¢
INT O X |: Sen se¢ INT [ X|: Majorler
1l le
° - Burada X gii¢ gostermez 3a Rakip fit buldu
— [ 1a/X|: (Cevap¢ida puan olabilir) | — [J 1& /X | Rakipler tutusmusken ¢ekilen
2 ¥ kisa, diger renkler uzun 24 kontr cezai degildir: Take-out
1a
- 0O lew/ X |: & kisa + kuvvet. (Cevapgida puan yok)
- 24|: v’de kuvvet
. -/ X . ¢’suuzun A’i kisadir. X
1e /INT 0O 1a X X X X 147 puan.
- XX X X (X)
X X X (X)
o 1a /-
- O 2% [ X |: lyi araya giris. % dncelikli renk sdyle.
24
J lv /2w
— O 1a /X |: 13-16 puan, iyiel, 5li &
o —/- 1a /-
—/- 0 X/ X]|: Yine take-out kontr’udur. Daha iyi el gosterir. | — [ X/ X |: Take-out
la /2 34
o le /- ARXXX
—/— [ 1a/X|: lyiel. o 6T1degil. Or:| xxXx
la /3w ARV X
X
Genel
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TAKE-OUT KONTR’UNA CEVAP:

0-9
10-12
1372

puanla (DP) sigramadan
puanla sigrayarak (51i major ile ¢ift sigranir) Davet
puanla cuebid

Sigranan renk majorse 4°1ii olabilir. Mindrse 5°li olmalidir.

Ortaginiz take-out kontru attiginda 5 kartli bir renk ile elinize 2 puan
6 karthi bir renk ile elinize 3 puan ilave edebilirsiniz

Genel

= 1042
X [J  1e|: Mecburicevap 964 6 — 9 OP olmadan INT denmez
1ls (enucuz 3’lirenk) |875
D652
X O 2NT|: 11 —12 OP. 10 puan, iyi &'lerle de denebilir. Major varsa gostermek zorunlu
le “3NT: 13-15 ama mindr degil.
2%
X O 24 | A 5’liise 6—9 puan, a 4’li ise daha kuvvetli olmali
le
Take-out kontruna 4 major 5 minorle majorii gosterin
X O ?1: 5°li & 4’Li &’le 24 deyin. Zon oynamayacagina inandiginiz elle majore dncelik
29 verin. Mindr veya majorleriniz 4 — 4 ise ufagini 5 — 5 ise biiyiigiinii okuyun.
1a /- R53
X [0 —/7?| Tekkeserle NT yerine 4’lii renk okunur. R63
24 D876
853
X [ 4w|: Sigramali cevap: 10 — 14 puan
3% 4&|: Cuebid. “Slemle ilgiliyim; majorlerden birini se¢”
X O 2NT|: 1,5-2 durdurucu X [ 2% /2NT|: 1 durdurucu
le lv
X O 2¢|: Esit uzunlukta 2 major varken 10 — 12 puanla cuebid ile davet konusmasi
le yapilir. (Invitational cuebid)
X 0O 3| 4—4M,100P veya5-5M, 6 -8 OP
1l
4e . Splinter: Singleton ¢
X 0 ANT|: “Minorlerden birini se¢”
1a X | “Bende puan var, yapamazlar”. ¢atagi istiyor.
X [J  4a|: Uzun a’ler (¢cok iyi 5’li ya da 6’l1)
le
X : Take-out
2v [0 3% (4¥) Rakip fit bulmus:
X : RESPONSIVE DOUBLE: “Minérlerden birini se¢”
le /X : 13- 16 puan. (4’li »’i var ama pahali oldugu igin gdsteremiyor)
l«/— 0O INT
—/2e¢ : 5’li #’1 olmasina ragmen ( pahali renk ) 2 ¢ ile yetiniyor
29 [—
X 0 -/ Y 3% |1 10 puani var diye sigrayamaz.
= 3w |1 kuvvetli elle cue bid eder




KONTR ATANIN REBIDLERI

95

: forcing degil
. Sign-off

Take-out kontruna cuebid'den sonra okunan her
renk forcingdir*. Ancak fit bulunduktan sonra rengi
1 yiikseltmek forcing degildir. Normal olarak
cuebid yapanin elinde 12 veya daha fazla onor
puant ile birlikte NT cevabina uygun olmayan bir el
vardir. Hepsi majorlerde 10 OP ile de konusmalar
ayni olurdu. Eger giiney 2# derse bat1 3 ile cuebid
yapabilir. Gliney baraj igin 3 & derse bat1 4% demeli.

le/ -

INT 0O X/ i 2%
2a|: “Elim kuvvetli”. 17 — 20 puan.

34

X /3w
1a /- O —
INT
1a /-
2%

‘D/)(/T>3V:

24 /3 :

Bati 4 - 4 major fiti bulma umuduyla cuebid etmistir.

Fit buluncaya kadar 4°1ii renklerini okurlar.

. 6’11 cok kaliteli renk. Forcing

: “Kozum ¢”
: “9’1 tutuyorum”

17 — 19 puan, min. 5’li &
Iyi 6’1 . 8.5 — 9 16ve sayan el

16 -18 DP

© “0 — 9 un neresindesin?”

: “Zayifim”

1l
28 O X/2e*
29*
24*
3a
4a .
3%
4 0 X/4e
4e 44
le /-
1a O X /3%
24
3v [0 X/ 4e
34
1l
- 0 X/ 3a;
3% <: 44|
Take-out kontr’undan sonra tutus:
le/-
1a/— [0 X/2a:
X/2e
le O -
lv/ 2
Digerleri :

Yapici konusmalar

Take-out kontr’umuza ortak INT derse minor sdylemek oynamak igindir. Pas ge¢ demek

major okumak kuvvetli el ve forcingdir.

“Pas geg”

: NT’den sonra 1772 OP ile sigramali konugulur. #’ii uzun.

5’1i #’le cuebid’i tercih etmeli. (2 demeli)

: 8—10 puan. (6 puanla renk soylenir)

207 puan

A keseri soruyor
Zona kadar forcing

Genel



CEZA KONTR’LARI

o Kendinden sonraki kisiye atilan kontr genellikle uyandirmadir. Ceza degildir.

16 /INT /-

—/-/X
0 1a/2s
— /=

e Koz fitini ve puan limitini belli eden kisinin attig1 kontr cezadir.

e Biitiin NT kontrlar: cezadir.

Istisna: |[1x [ INT Ancak

X : Ceza degil Agis rengine kontr

1& /INT
2. Istisna: |— O —/X
1a

. 1a 2%
X O X |: 44 a'im var: Ceza. 67 puan X O X

1% 1s

NT ye kontr uzun renkle atilir. Dengeli elle pas denir ( 177 harig )

X

INT
O X
le

le
Ix 0O INT
X . Ceza

. Kalan 2 renkte take-out. & uzun oldugu i¢in dnce pas gegmis. & kisa

: "Rengi sen se¢"
(Rakip fit bulmus)

. Ceza

. & kisa anlamina gelmez. Kuvvet gosterir. Ceza.18 — 19 dengeli ya da

. Responsive degil ceza kontrudur. Ciinkii ortagi ceza kontru atmus.

?| Sanzatuya kontr ceza ise pas gegmeli. Ancak ¢ok dengesiz zayif elle kagabilir

° INT
1a O X |: Ceza. Toplam 22 puanla
le
° INT
X 0 X |: Ceza
le Y 2¢|: 47w -4"A "Sen sec"
e Bir renge 6nce pas sonra kontr cezadir.
1a /24
2% [1 —/X|: Ceza. slerin kisa olmasi avantaj
° X . Ceza degil. ”Sen se¢” demek. 4°lii #’ii varsa soyler
26 [0 1a/3a
X4 DAl e + 410 & ile & gosterilir
() —
— [ 1l&/X|: Ceza. Ya &’c dayali cok kuvvetli el ya da iyi 19 puan.
INT
. INT
- 0O 1&/X
1a «'den batirabilecek el.
° X
INT [0 2e
X
o | X O
INT (6’l1—7’l)

96
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le /- [ 1a/X|:
de
—/3e¢
lv /2 [ 1a/X|:
—/2a

1&/INT O le/X:

la/X O —/2a
INT
24 [ 3NT

1a /- O —1?
2NT

Birini seg¢. Ceza degil.

Istisna:

Ortagi limite olduguna gore ceza.

Bir renkle ilk defa karsilasiliyorsa
buna atilan kontr ceza degildir

Ceza ¢iinkii ortagi elini tam olarak tarif etmis.

Sanzatu kontrunu kaldirabilmesi i¢in ¢ok dengesiz ve ¢ok zayif olmali

Kontr atmak igin.
O6nemli kriter &’lerin
calisip calismayacagidir

XX
XXX
XXXX
RV10x

Kontr
atabilirsiniz

Rakibin kagarak geldigi her renge kontr atmayin. (fit bulmus olabilirler)

—/2a

/= [ 1le/X/?

28/ —

le/1a
X O

2¢
le O X

1a/3e
= 0

2v

Zayif agiglardan sonra araya girise atilan tiim kontrlar cezadir.

24
2v O X

3%
INT O X|:

2v
INT O X
2NT|:

28
le [ 1a/X|:

. Ceza

]
0 1ls/-/X
le /2

2¢ [ —

INT /24

le /- O X/X

. Kagarak gelinen koz

—/ X|: Cezakontru. (v gostermez)

. Ceza degil. & gosterir.

Bir renge take-out kontr'u atilirsa baska bir renge atilan kontr cezadir.

. Rakibin renklerinden en az biri uzun. Puani var (ceza)
Rakibinn kontr’una siirkontr’la ayni anlamda

—/ X|: Disarida tek renk kaldig1 zaman kontr cezadir.

XX
Dxxx
RDx

XXXX

Kontr
atmamalisiniz
«’ler galisiyor

Rakip sigrayarak araya girdigi zaman kontr ceza degildir (4 #’e kadar)
34 alt1 renk ister, 3 4 istili puan gosterir.

. ¥ hakkinda bilgi vermez. Ceza degil. 8 — 9 puan (2NT diyebilecek gii¢)
Lebensohl oynanmiyorsa ayni giigteki elle keser varken denir.

Giig. Cezalandirmak istiyor. Majorleri 4-4 veya 4-3. Uzun &'lerle 3% der

: Ceza. Giig gosterip sonra kontr atmak cezalandirmak i¢indir.

Genel



FIT KONTR’U (SUPPORT DOUBLE)

98

(Majore ve 2 a’e kadar. Daha iistiinde kontr kuvvet gosterir)
Sagdaki rakip araya girerse kontr “Ortak senin 4’1ii olabilecek majoriin bende 3’1i” demektir.
Fit artyor. Bu kontr ¢ok kuvvetli elle (18 — 19) ortagin rengi 3'lii olmadan da atilabilir.

: " a’im 3’14." Fit kontr’u. Puan 6nemsiz

. 3li & yok. El normal. 12 — 15 puan

: 18 —-19 puan

© & 5', min. (5°1i ise rengini tekrarlamali.)

. & 5'li, forcing (tekrarlamamasina ragmen 5'li oldugunu gosteriyor)
& 5'i degil. Natiirel konusma.

& 5’li olmayabilir. & keseri yoksa 4’1l & ile de 3 denir.

lv 00 1le/X

: MCB

3e

2¢

X [0 1a/X|: Support double: 3'lii w, iyi el. Cezalandirabilecek el ile pas ge¢ip ortagin

kontr atmasi beklenir.

3%
1a [ 1le

(kovansiyonel konusma)

. Support double (2 a'e kadar rakibin ne soyledigi 6nemsiz)

[ X|: Sigrama varsa support double daha iyi el gosterir

3¢
1a [0 1

[ X|: Sanzatu agmadigina gore dengesiz el

FiT SURKONTR’U:

X

1a [ 1e/ XX

24

. “Sende 4°1i olabilecek & bende 3’1i
Y X i

INT|: & 2°1i & 5l

. Dengeli el, 3’li fit yok.

X/1a
le /- [
_ /-

le /XX /X]|:

v'ii 3'li oldugu igin degil kuvvetli oldugu igin fit siirkontr'u atmus.
187 puani var
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NEGATIF KONTR

99

Bu boliimdeki puan kavrami faydali puanlar1 kapsar.
Sanzatu konugulmamissa rakip renkteki Valeler veya Damlar degersizdir.

Araya giristen sonra Cevapginin
* 2 seviyesindeki major yeni rengi ya da 3 seviyesindeki her yeni rengi en az 5°lidir.
2¢
1a 0

* 2 seviyesinde konustugu her yeni renk en az 10 puan gosterir. (faydali puanlar)
Renk kaliteli ve uzunsa (kapaliya yakin 6’l1) bu deger 8’e kadar diisebilir.

2v veya 3&|: Enaz 5’li

2¢
1v [ 24 : Ozel dagilmi yoksa min. 10 OP
* 3 seviyesinde sigramadan konustugu her yeni renk zon forcingidir.
2y
1a O 3¢ | Agcis puani -ve {istii- gosterir.

Yukaridaki sablona uymayan bazi durumlarda negatif kontr’dan yararlanilir

KONUSULMAYAN RENKLER MAJORSE:

le
1% 0 X : Min. 6 puan ( faydali ) 44 + 4w, lv
1w veya 1a |: Istisnai olarak 4’lii olabilir. ama |le [ 1a S5'lidir.
2¢ 2% : 2 seviyesinde araya giris

1l [1 X |veya le [1 X|: Biiyiik olasilikla 4a+4%, min. 8 puan (agan boyle diigiiniir)
Diger olasiliklar: 44 veya 4%, 10 OP, fit var (4 veya 5’1i)
4a+5v, 6-8 puan
8 — 10 puan, tek renkli major eli.
Kontr atip daha sonra bir majér sdylemek uzun renk (5*'l1), 10°dan az puan gosterir.

Kuvvetli elle direkt uzun major sdylenir.

1e ile araya girildiginde 5 — 5 majorle negatif kontr atilmaz.
2 seviyesindeki araya girigse 5 — 5 majorle 7-8 puanla kontr atilabilir. Daha fazlasiyla 2 a denir.
2 diger mindr
1 mindr 0 X

Acis rengine fit varsa 10 OP ile majorlerden biri 4°1ii ise yine kontr atilir.
2% [ —
le/2a T[]

X /34| : a’¢ fit vermedigine gore yalmz i 4’14

Majorde 6 kart ile yeterince kuvvetli iseniz majoriiniizii konusursunuz  (5+ puanla 1 seviyesinde,

8+ puanla 2 seviyesinde, 10+ puanla 3 seviyesinde)

6 | 7 | 8 [ 9 [ 10 | 11 | 12 [ 13
4 — 4 maj kontr
1a 15 v —4a kontr | 1w
5-5maj 1a ( kontr atilmaz )
2 6 [ 7 8 | 9 | 10 | 11 | 12 | 13
le O 4 — 4 maj pas kontr
2% 5 ‘li maj pas kontr sonra 2 major | 2 major
le [ 5—-5maj pas kontr 24
3e 6 7 | 8 9 10 [ 11 [ 12 | 13
le [ 4 — 4 maj pas kontr
3a 5 — 4 maj pas kontr | 3 major
1e 0O 5—5maj pas kontr | 3 major

KONUSULMAYAN RENKLER MINORSE:
Ortaginda negatif kontr geldiginde acan basta onun 4 — 4 minorii oldugunu diistinmelidir.
3’1 fit ile kontr atilmaz.
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6 | 7 8 | 9 [ 10 | 11 | 12 | 13

1a 4 — 4 min pas kontr

o o 5-4min | pas | kontr | 2 mindr
5-5min kontr 2¢

24 6 [ 7 | 8 9 10 [ 11 | 12 [ 13
lv O 4 —4 min pas kontr

2w 5—4min pas | kontr | 3 mindr
1a O 5—5min pas | kontr | 3e

¢ KONUSULMAYAN RENKLERDEN BiRi MAJOR DIGERI MINORSE:
Negatif kontr sadece konusulmayan majorde 4 kart vaad eder.
4’1l majori oldugu halde kontr atmayan istisnai durumlar:
- ceza kontr’u atabilecek eli varsa
- 2 seviyesinde gosterebilecek kuvvette 5 ya da 6’11 mindrii varsa

6 7 | 8 | 9 [ 10 | 112 | 12 | 13
lv 4l s kontr
1s\le (1 44 —5min kontr | 2 min
oy _4liia pas | kontr
M 1i /6° kontr | 2
la\le 1 Sli/6lia | pas | on A .
44 —5 min pas kontr | | 3 mindr
1a 41w pas kontr
1a\le 0O 5°1i /6’11 w pas kontr 2y
4% —5min pas kontr 2 minor
2 41w pas kontr
. 11 /6° kontr 3
4% —5 min pas kontr 3 min
24\2 ¢ 4’1@ A pas kontr
1v O 5’11 /6’11 & pas kontr 24
46 —5e¢ pas kontr 2¢
44 —5% pas kontr | 34

NEGATIF KONTRA CEVAPLAR

X O la/ Ortaginin rengini tutar 2% @ 12 -15puan
1a 3w : 16— 18 puan
Kendi rengini tekrarlar 2% : 12 -15 puan
3% : 16— 18 puan
Sanzatu der INT : 12 — 14 puan, a’te keser
2. rengini sdyler 24
Cuebid eder 2a : min. 19 DOP. (2NT veya zona kadar forcing)
Zonu ilan eder : Az puanli ¢ok dengesiz el

o (X [1 1le/ 1a Dengeli, 12 — 15 puan.
lv 24| 167 puan.
3a| Kullanilmaz
44| Az puanl ¢cok dengesiz el
2v| Dengeli, ¢ok kuvvetli el

e | X [0 1&/ 34 (3v) |: Kendi veya ortagmin renginde sigrama:16 — 18 puan

1a. 24 : Cuebid: 182
o X [ 1e/ 2v : “ kuvvetliyim, zon oynariz” (4’1 tutuyor olabilir)
lv. 2v [ 3w |: “ w’i kesiyorsan 3NT oynariz” (4’1 tutmuyormus)
Genel
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° le RV x
1 O X | Keser yokken NT demek istenmiyorsa 3’lii iyi # 4’li gibi gosterilebilir.| X X
RV x X
XXX
o 3
le O X |: Kozu a degilse puani daha fazla olmalidir. ('l durduruyorsa ortaginin 3NT
diyebilmesi i¢in kontr atmis)
o 3%
le 0 X |: Prensipte majorler. & fiti varsa 4-4 major sart degil. Eger kozu ¥ ise ortagi 4
cevabi verdiginde 4 ¢ diyebilecek giicii olmalidir
3w . w fiti varken dengeli elle
4 . v fiti varken dengesiz elle
o 1a R32
l1e [« X |: Oncelikle gosterilir 6532
4 36 R962
<INT R9
° le AD93
1% O ? - Bu elle zon oynamay1 diigliniiyorsaniz 6nce 2 ¢ sonra & konusun
RV 109 64| Part skorda kalmayi diisiiniiyorsaniz 6nce kontr atin sonra ¢
762 konusun
. X 107 puan. Genellikle majorleri vardir. Soylenecek rengi yok ya da puan yetersiz
3e 0 -
la /3% : Reverse degil. Negatif kontr’a cevap verirken reverse olmaz.
o 2¢ 1a
lv 0 X | & (kesin) ve & gosterir le [J X |1 w gosterir, 872 puan
le 1l
24
2¢ 0 X | w (kesin) ve & gosterir (sart degil) 117 puan. El ¢ fitine gore degerlendirilir.
1a
° 2¢
lv 0 X | 6’ &’ varken bile dncelikle kontr der.
le
. 2v
2% [1 —/X|: #li ». Ne kadar az & fiti varsa puani o kadar ¢oktur. ¥’ii uzun bile olabilir.
le
. 1a
le 0 X |: 2e diyebilecek el +4'lii veya 5'li . @ 5'li ise o fiti sart degil
1l
. 2¢
1a [0 —/X|: & gosterir. 3 diyecek gii¢c yok. xxx veya Hx & de yok.
lv
. 2v
le [1 1&/X|: Destek kontru degildir. Minére destek kontru olmaz. 5°1i & + 4’14 & gosterir.
— 2 a diyecek giicii yok. 14 — 16 puan
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Negatif kontr atan 2. konusmasinda

— ortagimin rengini bir yiikseltirse (2 ¢,3%) 11 —12 puan
—2NT derse 11 — 12 puan
— cuebid ederse (2a) zon forcingidir

1a /-
le /2% [ X/?
° X
1a [ 24|
le 3a|:
26 :
3e:
XX|:

— renk gosterirse (2¥) forcing degildir. (5 yada 6’11, az puan)

RAKIBIN NEGATIF KONTR'U SONRASI KONUSMA
3 — 4 koz, genellikle dengeli
4’li », genellikle dengesiz. Az puan ama ¢ok kotii degil.
Cuebid: yararli 117 puan, 4’1ii koz ya da 137 puan, 3’li koz
Dengesiz gercek davet (11 OP + singleton)
Fit yok, “cezalandiralim”. Fit varsa 157. (fit varken cezalandirmak daha zordur)

e Negatif kontrda gosterilen renk sonraki oyuncuda uzunsa

X
lw O 1a
1%
° 2v
2e O X

102

: Natiirel 5°1i &. Cuebid etmek isterse 2+ der.

. 2’1i agiglardan sonra negatif kontr olmaz. Ceza.
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KONTROL KONUSMALARI

Koz fiti belli olmadan kontrol gésterilmez

4 seviyesindeki cuebid‘e kontrol gosterilir. -/ -
1a/4% [ 2w /4e|: Kontrol
3
lv 0O 1a
3w 4% |: Kontrol. Dagilim olamaz ¢iinki koz artik #’diir. ¥ disinda tiim renkler kontroldur.
1a 0O 2
34 4w |: Kontrol. 3’li & ile 44 diyebilecekken kontrol gosterilir.
2%
lv/3v [ 3&/4& | Kontrol cuebid
le 0O 1a
24 ? |1 44 splinter olacagi igin kontrol gostermek isteyen el trial-bid’den gegmek
zorundadir. Ortagi koza donse bile 4% deyip konusmaya devam eder.
1 0 1le AR32 654
24 3 |1 Fit 2 A3
3e . Ortagin renginde kisalikla kontrole baslanmaz RD?2 AV 1098
“#’da degerlerim var; zon oynayabiliriz” AR432| 765
3w . 3 renk okuyan batida ¥ ’iin kisa oldugu asikar
Kisanin karsisinda Rua kontrol olamayacagina gére
3% ancak As gosterebilir.
Seh
lv 0O 2e
4e 44 | ¢ kisaligi isine geliyorsa a kontrolunu gosterir; & kontrolunu tasa etmez.
lv [0 4& |: Swissraise (4’1i tutus, 15 — 16 puan)
4e . & kontrolu sorusudur. Kontrol konusmalarinda koz rengi atlanir.
4w |: & kontrolu yok
le 0O 1a
3% 4% |1 “Tamam, sleme gidiyoruz”
4e 44 | “v kontrolum olmadigi i¢in key-card soramiyorum.
le /3w . Trial bid. Sanzatu ile ilgilenseydi 3a derdi. Dengesiz el. #’i biyiik ihtimalle
— 0O 1a/-| 4li. ¢’su5 veya daha fazla.
3¢ /4a : Kontrol

Ortak kontrol gosterirse az puanla kozu asan yerde kontrol gdstermek zorunda degiliz. Ancak
daha &nce elimizi tam olarak anlatabilmigsek -buna ragmen ortak zorluyorsa- kontrol gosteririz.

lv [0 1a
2¢ 3e
de

44
le O 1le
INT 24
3NT de

103

95 A1042
AR9853| 2
. & kontrolu sorusu degildir. AD98 RV 10432
Kendi rengi ile kontrol soramaz A 87

: Kontrol. Daha 6nce & uzunlugunu reddetti.

: Koz ¢ kontrol goster.
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SLEM ARAYISLARI

Koz belirlendikten sonra deklare edilmemis renklerden kontrolunuz olmadikga veya sikaniniz varsa
blackwood yapmayin; cuebid’e gegin.

Kozda anlastiktan sonra direkt 5M deklare etmek: “kozun 2 tepe ondrlii ise 6 oyniyalim”
SNT " " :“Kag koz ondriin var?” anlamina gelir.

1a 0 2a
5NT 6« |: Hic¢ yok

6. A, R, D’dan sadece 1 tanesi var

6% . A, R, D’dan 2 tanesi var
Yukaridaki cevaplar degisik oynanabilir: Koza donerse yok, 7 derse 2 tane
arada iyi rengini (veya Asini) okursa 1 tane gibi.

. 1a
lv O 3w
34 4| Kontroller
4e 7 . Cuebid’e devam ediyor = Sleme gidiyoruz (kesinlik)
4e : Cuebid edip (3a) koza dondii = Slem oynayabiliriz (teklif)

e |lv [ 2&
3v 4e
5 . Koz kalitesi sorusu. “ kozlarn iyi ise sleme gidelim”

o |1a [J 34
54 . “yanlar iyi ama &’im kotii. &’in kaliteli ise (2 tepe ondriin varsa) 6 de.

24 3v
3NT 4& |: Kendi basina sleme gidiyor
ANT . Cuebid’e yer oldugu halde NT okuyor: slem oynamak istemiyor

e |1& [ 2NT|: Davet
3% 3NT|: Kontrolsuz el

#3NT|: Aganin renginde fit varsa olasi slemi kagirmamak igin kontrolleri olan elle
yeni renk okunur. Forcing.

e [IM [1 3M| Koz kesinlesmis

3NT . "&'den itibaren kontrole bagla"
. 3e
le [ 3w
4e . w fitiiyi el, ¢ belirsiz ( birden fazla kayb1 olabilir)

5& |: Kozda anlastiktan sonra, sigramadan, 5 seviyesinde konugmak "iistiinde kontrolun
varsa keycard cevabi ver" anlamindadir: CAK (control accepting keycard).

Se . Dikkat: Keycard cevaplari diiz verilir. 0 — 3

Sa 1-4

2¢ 3%
3NT 5a |1 Davet: a'i 6'1 ve slem umuyor. Kozu 4 seviyesinde gosterse acan pas geger.
. 3e
INT [0 4 | & den slem aragtirmasidir. Forcing.
5% |: Gambling
e 3¢ [J 4e . Zona davet
2v 3% [4e|: Sleme davet
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BLACKWOOD

e KEY CARD

Key-card’siz key-card sorulmaz. Koz minoérken 3 key-card ' yoksa key-card sorma.

a disindaki kozlarda 3 key-card’iniz yoksa key-card’1 ortaginiza sordurmaya ¢aligin
koz a:

ANT 1> 5NT|: Cift sayida key card ( 0 —2 —4 ) bir de sikan
6&% |: Teksayidakeycard(1-3) & sikan Kozun altinda kalan 6 seviyesindeki

6e | ¢ sikan renk tek sayida key card gosterir.
6v | " v sikan Okunan renk sikandir.

lv 0O A4e

ANT 6% |. asikan 1 -3 K.C. 4NT’ye 6 seviyesinde koz okumak

kozu gecen yerde void var demektir.
le [ 2e
ANT 6¢ | vyada s sikan 1 -3 K.C.
e |INT [ 3a |. ¢’dan slem daveti
4e 4w |: Sikan rengini kontrol olarak gdsterdi
ANT 6 |: ¥’isikan oldugu i¢in sigramali cevap: “majorlerimden biri sikan”

e ANT ile As sorabilmek i¢in elinizde sdylenmemis renklerden 1. tur kontrol ( As veya sikan ) veya 2.
tur kontrol ( Rua ) olmalidir.

e Koz rengi ile koz dami sorulmaz (Ornegin: Koz % iken 5%’le). Bir iist steple sorulur. ( 7 igin )

e 5SNT grandslem denemesidir. Kapali renk ile Rua cevabi verilmez; direkt 7 denir.
RDVxx gibi 5°li yan renk varsa (As nasilsa ortakta) yine 7 denir.
Rua cevabi say1 yerine asagidaki gibi verilebilir. Rua yoksa koza doniiliir.
Koz dami soruldugunda: (koz mindrse grandslem igin)
Dam yoksa 5 seviyesinde koza dontiliir
SNT: dam yok ama extra degerler var demektir.
Dam varsa Rua’larla birlikte gosterilir.
6 seviyesinde koza doniis: dam var ama Rua yok
1 Ruavarsa : ismiile
2 Rua varsa : Rua olmayan renk ile gosterilir.
3 Rua varsa : grandslem ilan edilir.
Ornek: Koz s iken Dam sorusuna 64 : 4 Dami + (¢ R veya & ve ¥Rualarr) var
Koz mindrse yer darlig1 yiiziinden Rualar yukaridaki gibi gosterilemezler. Yok cevabi ile koz
arasinda deklarasyon yapmak Dam + Rua (lar) gosterir.
Key-card soran taraf 7x (6x) derse ortagi 7NT’ye (6NT ye) diizeltemez, 6 derse ortagi 7 diyemez.

e |l [] ANT Blackwood’a aldiginiz As cevabi slem i¢in yeterli degilse
5¢ 54 sOylenmemis majorii deklare ederek ortaginiza SNT dedirtip
SNT — konusmayu bitirebilirsiniz Ikisi de sdylenmemigse 54 deyin.

o 1a [ 24
3% 4

ANT — | & lizerinden key-card sorusudur. Soran isterse slemi «’den ilan edebilir.

° 2% [1 2e
27 —28 dengeli |4ANT 5x| Dogu As cevabi verirse “Slemi kabul ettim” demektir.

Fit varsa 4NT key card sorusu , yoksa kantitatiftir. ~ 4NT kantitatif ise, agan daveti kabul etmiyorsa
pas geger, ediyorsa key-card cevabi verir veya direkt 6NT der.
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Koz belli degilse 4NT konusulan son rengi koz kabul ederek key card sorar.

le [ 1w Son konugma NT ise 4NT kantitatiftir.
1a 4ANT|: a tizerinden key card sorusu. Eger NT oynamak isteseydi 4. renk yapardi.

de
2% [] 1 /ANT: &’den key-card sorusu.

2NT [ 3«
3e ANT |: &'dan key-card sorusu degildir: fit bulamadi, 6NT oynamay1 teklif ediyor.
¢ 'dan key-card sormak igin 6nce 4 ¢ denir.

o |1e¢ [ 1o

2NT 3e

3NT ANT|: o fitleri olmasina ragmen bat1 sanzatuyu segtigi i¢in 4NT kantitatifdir.

3v ANT|: % batida 4’1ii mii? Koz ¢ mu? ¥ mii? Dogu 5440 olsaydi 2. konugmasi ¥ olurdu.
Batinin 3 ¥’{i burada oynanmayacak renktir. ¢ tutusu gosterir. Dolayisiyla 4NT
¢ ’dan keycard sorusudur.

4e . Slem istegi

e KC sorusuna renk ile araya girilirse DOPI ( Double 0 Pas 1), 1 iist step: 2 KC, 2 iist step: 3 KC
gosterir. Y

kontr ile araya girilirse ROPI ( Redouble 0 Pas 1)

1a [0 2w
3% 34
4 de
de ANT
X
- : ROPI : 1 key card
5& |: Dam sorusudur.

° 4e
1 /5% veyab5a [ X/5NT|: Koz fiti bulundugunda 4NT agilmissa
- key-card’lar 5NT ile sorulur.

1a [0 2% 2 RENKTEN KEY-CARD SORUSU
3v 34
4e 4NT |: Hangi rengin tercih edildigi belirsiz
5% : 1 -4 (Aslar + muhtemel koz — » veya & — Rua’lar1): toplam 6 key-card
Se :0-3
S . 2+ Her 2 kozun da Dam’1 yok.
54 : 2 + 11k renkten (%) Dam var
SNT . 2+ 2. rengin Dam’1 var
6% . 2+ Her 2 kozun da Dam’1 var
o 3% /—
2a /4w [] 1a/3%/4NT |: 2 renkten key-card sorusu
/-
®* |1e [ 1w
2NT 3e
3w ANT]|: 2 renkten key-card sorusu
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VOIDWOOD:

e Kozda anlagtiktan sonra sigrayarak 5 seviyesinde bir renk séylemek voidwood’dur.
Soylenen renk hari¢ key-card sorar.

26 [0 2e
24 3a
S5e
° 1a
lv [ 44
o |[1a [ 4a
5&

ARDVXxxx

. ¥ hari¢ KEY CARD cevabi ver. Ornek el: | RDxx
AR

: Voidwood’dur.

: Voidwood degil ( sigrama yok ) kontroldur. “ e kontrolun varsa
key-card cevabi ver” demektir.

: 4 ters major voidwood’dur.

° lv /4w
[1  X/5%|: Voidwood

3&

.

le/3a
O
28 /5%

28 /4

. ANT ile keycard sorabiliyorken 5 Voidwood’dur.

107
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TRUSCOTT

Bu konvansiyon rakip kontr ile araya girdiginde kullanilan bir konvansiyondur
Once TRUSCOTT igin 6nem tasiyan bir hatirlatma.

kontr : “Agis rengi bende kisa (ya da puanim 177) Uzun rengini séyle biz oynayalim”
Ix [ siirkontr |: “Acis rengi bende de kisa*, puanim 107, ne sdyleseler batarlar, miimkiinse pas de.”
Acanda 13, cevap¢ida min.10 puan olduguna goére kontr atan tarafta toplam 17
puan olabilir. Asgari 23 puanla 1 seviyesinde siirkontr'lu oynamanin riski
cok azdir. Araya giren ¢cok miigkiil bir duruma diigmiistiir. Ciinkii stirkontr
atan cevapgeinin eli ile kendi elinin dagilimi ayni tiptedir ve ortaginda kendisini
destekleyecek puan da yoktur.
Stirkontr atanin eli muhtemelen sdyle olacaktir:
XX AV XX
RDxx
X
V 10 X X
Prensip olarak aganin ag1g rengini tekrar edip batmamasi i¢in stirkontr atmak
bir mecburiyettir.
Normal sartlar altinda aganin pas demesi gerekir. Ciinki rakipler artik nereye
kagsalar kontr yiyeceklerdir.
Acanin pas demiyecegi “normal” olmayan dagilima bir 6rnek

0 X

le

X

ADI10XxXxX X

RX XXX lv [0 XX
X

TRUSCOTT genelde major agislari iizerine yapilmaktadir. Koz tutusu gosterir.

X Pas gecen kisi de Truscott yapabilir: X
lv [ XX |: 107 * lv [0 —/2NT
2v > 4’liiise 3-5 (6) =
" 3liise 610 puan
3% |: 6-10 Dengesiz, 4’li
4v |: 6—10 Cok dengesiz
2NT|: 11-12 TRUSCOTT

* Siirkontr igin gereken puan acis rengine olan fitle orantilidir. Ornegin:

A XXX ARX
X » singleton : 1072 XX X X 41i: 132 OP
RV 10 x RV 10
D 10 x x DV x

Stirkontr'da onér puanlar1 dikkate alinir.
Simdi de cevapg¢inin elinin asagidaki 6rneklerin tipinde oldugunu diigiinelim

X X X X X X X X X X

XXX X A XXX AD XX D 10 x x XX XXX
A XXX A XXX X X X X X X

X X X X X X X RDxx D x X X V 10 X X X

Bu ellerin hepsi aganin kozunu 4 kartla tutmaktadir. Rakip kontr ile ortagindan renk istemektedir.
%90 ihtimalle de ortaginda & aramaktadir. Boyle bir durumda cevapginin konugmalart s6yle olabilir:

e 2% cevabi normalde pas diyen bir eli anlatir. 3 — 5 puan bazen de 6 puanla verilebilir. Boyle bir
giicle bu cevab1 vermemizin gayesi rakibi sikistirmaktir. Kald1 ki 6rnegimizde oyunu ¥ ile actik.

Eger oyunu # ile acip cevapciya 2 & dedirtseydik rakibi daha beter sikistirmis olurduk. Ciinki bu
durumda rakip seviye yiikseltmek zorunda kalirdi.

e Normalde 2w diyecek el ile 3w diyoruz. Az puanla yiiksek seviyede cevap verdigimiz igin elin
dengesiz olmasi gerekir. Ciinki dengesiz eller isimizi kolaylastirirlar. Tutusun 4°1i olmasi sarttir.
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e 4w cevabi gambling ‘dir. ¥ tutusu + 13 — 15 puanla 6nce siirkontr atilir.

e Kaural: 3 koz varken zayif elle sigrayarak tutus yapilmaz
Bu durumda 3°lii tutus varken 2% cevabi i¢in puan limitimiz 6 — 10 'a ¢ikiyor.

e 4 kozla normalde pas denilecek el ile 2%, 2% denilecek el ile 3w dedigimiz i¢in 11 —12 puan
boslugunu doldurmak icin TRUSCOTT kovansiyonunu kullantyoruz. 2NT deklaresi ile agana kozu
4" tuttugumuzu ve 11 — 12 puanimiz oldugunu sdyliiyoruz
Bagka bir deyisle 2NT cevabi agana “rakip kontr atmasaydi 3 ¥ diyecektim” demek istemektedir.

e Cevapei gergekte 2NT okuyacak bir ele sahipse, yani 11 — 12 puani olup diger renkleri kesiyorsa ve
koz fiti yoksa dnce SURKONTR atar sonra sira kendisine geldiginde 2NT deyip durumunu agiklar.

X

1a Di

XX | 2NT
2NT

11 — 12 puan, dengeli. Fit yok
:11 - 12 puan, fit var

e SURKONTR’dan sonra ag1s rengine destek 3°lii tutus ve 117 puan gosterir.

X
1a [ XX [ 24
i: 24
° X
le O 24
i: 3%

109

: 3°1i tutus, 1172 puan
: 3°1i tutus, 6 — 10 puan

Zayif ifadeleridir. Fragment bid degildir. Giiglii iken 6nce siirkontr denir.
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SURKONTR VE GELIiSMELER

1a |: 1 seviyesinde yeni renk forcing

. 2 seviyesinde yeni renk forcing degil

XX /24|: Forcing . Iyi 5°li renk

J X
le O XX |: Kotii 5'1i a varken ortagin rengi kisa ise siirkontr denebilir
1a |: Cok puan da olsa iyice 5'li & varken. Ust limiti yok.
° X /=

lw

3¢/ 13...0P
2w | Zon kesin

le/— O XX/§20:10—120P

o X112 X/1le
le/— [ XX/<+>3e|: 10-12 le/— [ XX/ 2¢(:10-12
lv pas: 13...0P. Forcing — pas|: 13...0P. Forcing

Stirkontr atan kisinin rakibin rengine pas ge¢mesi forcing’tir

X
1x [ XX
pas
2X
3X
1(2)y
2(3)y
¢ KAO konusursa
X
1x [ XX
ly
X
pas

Kontr atanin ortagi (KAO) pas gegerse:

: Dengeli, iyice veya zayif el. Forcing pas.
. lyice 6’1
: Jump ile tekrar: “7 alict’m var”

Sigramadan yeni renk : 5 — 4 ya da zayif 5 — 5 renk (puanlar bu renklerde)
Sigrayarak yeni renk : Kaliteli 5 — 5

Puani 0 bile olabilir.

© y 4’li veya KJ10 — AQ10 — RQ10 gibi ondrlere sahipse. XX den sonra X cezadir.
: Forcing. Ceza kontr'u atamayan dengeli el. (Kuvvetli veya zayif)

Zay1f, dengesiz ve defans kabiliyeti az olan ellerle KAO pas gectiginde yaptigi
gibi konusabilir.

e Kontr atan esinin soyledigi rengi desteklerse

X /2y
Ix/— 0O XX/
ly
2NT
2(3)x

YR
X

X

X : Ceza[ O XX] dan sonra atilan X’lar cezadir (ayn1 renge atilanlar harig)
YR |: Yenirenk.11...OP. Enaz 5’li. 1 tur forcing. <
2NT |: 11— 12 OP Stopper var
2(3)x |: Tutus. Ortalama 11 OP
pas |: Forcing. Siirkontr’dan sonra pas forcing’dir.
: Min. dengeli el. Rakip renkteki Qx dahi yeterlidir.
: lyiS’liyada6’li
. 1 tur forcing

“Bagka konusma yapamiyorum. Elim dengeli” Cooperative double
2(3)x |: Tutus. Forcing degil
YR |: Kendirengi. (10 — 11) Forcing degil (2. turda forcing’ti)
3y . Cuebid. Forcing
- : Kontr’u cezaya ¢evirdi. (puan giiciine dayanarak 3’1 koz ile) Bu
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durumda agan koz atak etmelidir
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e KAO konugur, acan ve kontr atan pas gecerse

X /-
Ix/— [0 XX/ X |: Ana hedef cezalandirmaktir. Prensip olarak y 4’li
ly INT|: 11-12 OP

2NT|: Ortalama 11 OP, ceza kontr’u atamiyor, 1,5 — 2 durdurucusu var
YR |: Enaz5’li, 11...0P. 1 tur forcing.

2X |: Kalitesiz ondrler, dengeli el. 10 — 12 OP

3x |: lyiel

e KAO ve agan pas geger, kontr atan bir renk soylerse

X/ 1ly
Ix/—/ 0O XX/ X |: Ceza (prensipte koz 4°lii)
- 2y |. x’e fit, kuvvetli el
Pas: Forcing. Ozel bir dagilimi1 olamayan elle agandan bilgi almak i¢in

Acan cooperative kontr atarsa karsilikli 3 — 3 koz ile rakibin
cezalandirilmasina zemin hazirlar

X . 4’li koz veya (Hxx) ile. Cooperative double

INT : Stopper’l1 dengeli el

2X . Iyi 5°li veya 6’l1 renk. forcing degil

3X : Jump ile renk tekrari: forcing

YR . 1 tur forcing

Jumpile YR . Bicolor iyi el

e Cevapci pas gecer KAO kontr atanin rengini tutarsa
X/ 1ly

Ix/—1/ 0 XX [ pas
-2y

X . 4’li veya defensive bir eli varsa ¢atal 3’1 koz ile
pas . Forcing

2NT

3X } 10-12 0P

YR |: 5’1

X |: Cooperative. Hxx koz, dengeli ve kuvvetli el

3y |: Cuebid. Zon forcing’i

o X
le /X [0 XX|: Dengeli. ¢ ve a’de giic. Agis puani. (Fit yoksa 117 ¢iinki fit yokken
le /INT batirmak daha kolaydir.)
- : Dengeli. (2. rengi olsa sdylerdi) Ortag: gii¢ gdsterdigi i¢in 13 puan yeterli.
o X RV7632 A
1a/3e [0 XX | Fityok (varsa sonradan belli eder).. 3 AV 1054
1o /2% 137. » ve &'de ¢ok iyi R10874 D2
= 13- 16 veya ¢ok dengesiz. 3 V7542
o X Negatif kontr'a siirkontr
lv O XX |: # tutusu yok, agis puant. "Bana birak" anlaminda: Ceza.
le 24 |. ¥ tutusu var, ayni puan
° —/ X
2¢ [0 —/XX|: 11 - 12 puan, fit yok. Pastan gelmese idi 117 puan. ¥’e ceza (belki a’e de)
1a
o —/ XX
—/X [1 —/—|: Oynayamazlar anlaminda degil; "sdyleyecek rengim yok" demek.
1l
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e Kontr'dan hemen sonraki siirkontr kuvvet, 2 pastan sonraki siirkontr S.O.S. dir

XX 0 1a — [0  1a/XX|:S.0S.
X X
X
— [ 1le/XX|: Renkistegi degildir. Giig gbsterir
° =fl=
INT/— [ —/XX|: Kagis. S.O.S. stirkontr’u. 2 tane 4’lii rengi var.
X Aksi halde kendi rengini soylerdi.
. .
2% /— [ —/XX|: “Ortak kalan renklerden birini se¢”: Uzun ¢ ve ¥
1a /X
o X
INT O XX |: Puan varken siirkontr atilir.
2X |: Oynamak i¢in
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ARAYA GIRiS

e Araya giris 5'li renkle yapilir. (Istisnai olarak saglam 4'lii renkle de araya girilebilir)

1a O -
? . & 5’li ise puaninizi saymadan pas gecin . & sikansa uyandirma zorunlulugu vardir

Y —

INT 0O -

? 8 puani ve teki olan biitiin ellerle konusulur
J 1l
O 2% |1 Yadengesiz el, ya da iyi renk. Her 5°li rengi olan 11 puanli elle araya girilmez.

o 24

O 2NT |: Dengeli dagilim, 16 — 18 puan + 1 stoper.

O 4ANT |: Take-out. 3 renkli ya da 2 renkli el. ( & haricinde )

2¢ : Multi
O X |1 13 —-15 puan, dengeli. Ya da 177 puan, her tiirlii dagilim
2y
24 | 13-16 puan, 5’li. Yada 1172 puan, 6’1
3
3e

2NT|: 16 — 18 (19) puan, dengeli. Keser var.

e [INT
[1 3 Major|: “Koz bu. 6 — 7 elim var. Yanda bir seyin varsa konus” (zon i¢in 2 cover-card)

INT
[1 3 mindr |: “3 cover-card’in varsa zon oynayabiliriz ”
Y —
- 0 2¢ . Kontr atmaya uygun olmayan A2 Kontr derse ortagi
le cok kuvvetli tek veya 2 renkli el. Ornek: [ARDXxXxx X | 5'li # ile pas
2 - gecebilir, veya a'i
24 12 — 15 puan, iyi 6'l1 davet eli AR XX varsa konusabilir.
3
ARAYA GIRENIN 2. KONUSMASI
o le /-

1a [ 1w/ 24 | 8-12puan
- 2& |: Cuebid: 13 — 16 puan

o lv /3¢
—/3% [ 2% /34 |: 4% oynamayi goze almis el. Reverse yok. 2. uzun rengi
le/2¢
J le /3¢
24 [ 1a /Y 3w |: Dengesiz genel davet. ¢'dan misaitsen anlaminda degil
INT X |: e’dan trial bid
o 1s /3%
24 [1  1a/X|: Davet. (Rakibin rengi ile kendi rengimiz arasinda yer yoksa davet kontr ile)
X
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e Araya girenin sanzatu rebidi:

le/2% 1 (8-16)
1a [ 1e/ 2NT|: Ust limitte, dengesiz. ( Dengeli olsa ayn1 puanla INT ile araya girerdi )

‘> Seviye farkina dikkat ediniz

/14.

2¢ [1 1w /<> 2NT|: 12 — 14 (Rakipteki puanlarm yeri belli + her iki tarafta da 5’li renk var.)
3NT|: 15-16
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ARAYA GIRISE CEVAPLAR

e |2% [1 ? | Ortagi maximumsa herhangi bir koz fiti ile zon oynayabilecek bir elle konusabilir.

1a Aksi halde pas der. Renk ile araya girisin tist limiti 16 olduguna gore 10+ puani olmal

e |l1v [1 2e : ¢ 5'li. Araya giris renginin lizerine konusma 5'li renkle yapilir. ( ¥ Hxx ise fit
1ls verilir)

Istisna: [1¢ [ 1a|: Soylenen renk 1 seviyesindeyse 4'lii olabilir
1l ;

2%|: 4'li M.yokmus

o [2& [] M |: 1 tur forcing. Araya girisi majorle degistirmek forcing'tir

e |lv [J 2e

,“

,“

1a m |: Forcing degil

¢ ’larim var. Belki zon oynarlz” 8 — 14 puan
¢ ’larim var. Zon oynariz” 15...puan. (Giig)

v fiti + ¢’da degerler. (Glig gosteren konugmanin Gtesi)
. Splinter

e Araya giris renginde fit varsa

1a [ 3a
le 3v
24
2v
3m
44
44
Araya giris renginde fit yoksa
1NT:
1v
2NT:
° 24
2v O 4 |:
1a
. pas
A 1a >~ pas|:
1w O ~ 2v
le
o (2% O 2a:
le /-
34
4a
. INT
1a [ X
1 24

Mindr ile araya girige
zon eli varken NT tercih
edilir. Yoksa tutus yapilir
87 puan

115

8 — 12 puan A XXX V X X X
m |: 8—14 puan X X X X X X X X X X
: 157 puan RD10xx |AX AXXXX
13— 15 puan X X X X X
Ornek: | x
Biz araya girmigsek sigramalarimiz iyi renk + fit gosterir. Rakibin | D X X X
4 a demesi durumunda & atagini belirtir, ayrica fit varsa 5% X X X
demeyi kolaylastirir. (Biz agmigsak sigramalar kisalik gosteriyor) | A DV X X

. 4+ kozla dengesiz davet eli. Az puan. Ortagi cover-card sayip konusur

: 8 —11 0P, 4'lii koz, dengesiz davet. Iyi yan renk yok Ortag1 puan sayip konusur
: 8—11 puan, dengeli, genellikle 3'li koz.(3'lii kozla tekin olsa bile iyimser olma)
1 1370 OP, (4'li kozla 1170) dengeli, forcing. Bu cuebid fit yokken de yapilir bakiniz
: Natiirel konusma. Fit var. Davet
. 3 cover card gerektirir.

: Acar puani varsa, ya da yeterince dengesizse.

3w'e 6rnek  3a'e Ornek

0—7 puan

: 6 — 7 puanli el kuzey konusursa fitini belli eder konugmazsa pas geger

min. 9 puan + araya giris renginde Hx

: Tutuyorsa
: Iyi 13 puan

Rakip sanzatu derse

: Kuvvetli el kontr atar

Oynamak i¢in. Zayif el

la/ - A 106 V8
2¢ [ 1le/3s|: Kuvvet gosteren cuebid.| 1094 2 I:I RD
— “& keserin var m1?” R53 AV8T762
17 puani olsayd: bastan | D 94 A53

kontr atardi = 15— 16
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ARAYA GIRILDIGINDE

CEVAPCININ KONUSMALARI

2¢
1a [ 4&|: Swiss raise olmaz. Araya girislerin ¢ogundan sonra konvansiyonel konusmalar
ortadan kalkar. Sigrama singleton gosterir. Swiss Raise eli ile burada 3 ¢ denir.
2
lv [1 24| : Acisrenginin 2 seviyesinden yiiksek konugma: 1 tur forcing. Rengini tekrarlarsa
11 puan, basgka renk konusursa 137 puan gosterir ve zon forcing'i olur.
le
1 [ 2&|: & 4’liolabilir.
lv X X
1% [ 2e: ¢ 5. Istisnai olarak 4°1ii olabilir. X X X X v kesmiyor, NT diyemez
Meselabuelle: |ARDx| 4’li & yok, X atamaz
AD x 4’1t & yok, cuebid yapamaz
le
le [1 24| Sigramali yenirenk : 3 — 5 puan, 6’1
2
lv [1 3e|: 3 seviyesinde sigramali yeni renk : Zayif 7°li
2%
lv [ 3% | Cuebid: onor puanh davet eli
3% |: Dagilim puanli el
3%
lv [ 34 . A 5’li. Zon oynayacak el.
§ X |: & 5’liise 9— 12 puan ; 4’lii ise 94 puan
3¢ |: 3a’c oranla daha az puanla denebilir.(A¢an kozuna donebiliyor) (forcing.)
INT
lv 0O X | Dengeli ya da dengesiz. En az 11 puan.
2X |1 5-9 Dengesiz. (11 puan gostermez). Daha fazlasiyla kontr atilir.Oynamak igin
3x |: Kendi oynamak istiyor. NT’yi batiramaz ama kendi zon oynayabilir. Davet
2NT|: Zon forcing'i cuebid. Fit garanti degil
X /3x|: Forcing
Konvansiyon: INT INT
1% [ 2&|: & harici renk goster le [1 2e|: Major goster

. Forcing. Heniiz ne oynayacagina karar vermemis

2y
INT [ %2&: Oynamak i¢in

34
44| Oynamak i¢in

2% . Majorler

INT [ 3% &’ler

3v—7 : & fiti + w’de deger

3a . & fiti + a’de deger
2 ¢ |: Natiirel. Oynamak igin.
3¢ [: Pre-emptive X
2M|: Soylenen renkte durdurucu ve zon oynayacak giig. A XX
3M|: Splinter. 1354, 2155, 3145... gibi dagilmlar Ornek: |AV X X X

RV xx
2¢ . Tek renkli major eli
INT [ 3¢ . ¢’lar. Stayman yapilamaz.

116
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INT O 2X |:
§3v :
XX

3% Rakip sigrayarak araya girdiginde
INT O 3¢ |. Natiirel, forcing
§ 3w . 5+, natiirel.
X |: Ceza degil. Major renk istiyor.
3M
INT [0 X | Diger major 4'li
- . Araya giris rengi iyi.
24 Araya giris zayiflik belirtse bile
lv [ 3% | 3 seviyesinde konusma forcing’dir.
3a |1 Cuebid. 13...puan + w fiti.
X Kontr ile araya girildiginde
1v [ 3a . Spinter. 7'li & 3 —4 puan varsa 14 der. Once pas gegip sonra 3 A denmez.
2¢ Renk ile araya girildiginde
lv [0 3a |: Spinter. 7'li & 3 —4 puani varsa X /24 demeli. Kontr a'i oldugunu, 2 a ise zayif
ama renginin uzun oldugunu gosterir.
X (Yapay konugma) (Pas da gecse konugmalar degismez)
4 [ 4¢ | “e kontrolum var, senin & kontrolun var mi1?”
§ 4v |1 min. el
ANT
X Take-out kontr’u tizerine dogunun sigramali deklaresi puandan ¢ok
lv (1 le/3w| dagilimsal 6zellikli bir el gosterir. Puani olan bir elle 6nce siirkontr
- atilir; sonra ¥ desteklenirdi.
X K X X
ia [0 3% . afiti + &’de (uzun) degerler. 3 A’ten daha iyi konusma.  Or: |X X
4 . & singleton. Splinter. X X X
4e . wsingleton Splinter A D XXX
— /3% Tli%
X Ceza Sanzatu ag¢igina araya girildiginde

Natiirel. Oynamak i¢in
Zayifel uzun »

konvansiyonlar kalkar.
(Kagilabilecek 4 renk olur)

. Kuvvetli elle siirkontr atilir.

DIKKAT! Ceza kontrundan kagarken transfer konvansiyonunu oynamak tek ve 2 renkli elleri tarif
edebilmenin yanisira kontr atan kisinin atak etmesini saglamak ve oyunu kuvvetli ele oynatmak gibi
avantajlar da kazandirir. Dezavantaji sanzatunun kontrlu oynanamamasidir.

TRANSFER KONVANSIYONU: Sanzatu agisina kontr ile araya girildiginde...

X
ANT O>—
XX 2 |
2¢ |
2v |
24 |:
)'2-1- :
24 ‘\\ -
|30
x|
<5

L )

117

. 6’11 ¢, davet

Ceza ise sigramasiz her konusma 1 iistline transferdir

. Sirkontr'a transferdir. 2 renkli el anlatir.

% + baska renk, 4(+) — 4(+)
¢ + majorlerden biri, 4¢) — 4®)

v+ta

54 +4m

2 ¢'ya transfer X Konvansiyonel konugma ise

¢'lar 5'li INT T[] 2& (Or: Tek renkli el veya Sm + 4M gosteriyorsa)

X yokmus gibi davranilir

2&'e transfer

o &'ler 5'li

Sicramal1 konusma: Rakibin konusmasi istenmiyor, ¢ok uzun renk, fazla gii¢c yok

Genel



e ZAYIF ACISLARA ARAYA GIRILDIGINDE

2v

2v

X
O

24

24
2NT|:
3a
am |:
XX |:

X |
2NT:
3v
3%
34

: Yeni renk: Natiirel. Forcing degil ¢iinkii kagis amaciyla sdylenmis olabilir.

“Nasil agtin?”

. @ fiti + okunan renkte degerleri olan el. Atak rengi gosterir.

” ” ” ” ” ”

Kuvvetli el. Rakiplere ceza kontru atmak istiyor. Bu miimkiin olmazsa ag1s
renginde 3 seviyesine kadar forcing

. Ceza

Ogust

: Kompetisyon i¢in
. Yeni renk: Natiirel ve 1 tur forcing
: Cuebid: Slem denemesi.  Zayif acisa araya girilirse cuebid slem arayisidir.

e RAKIP BIR MAJORE MICHAEL’S CUEBID YAPARSA
59 +5m

e RAKIP BiR MIN

1a

le

ls

24
g

2e
O

28

3a
3v
de
3m
2NT|:
X

. & tutusu, 8 — 10 TP, davet

: (Rakibin majorii) Cuebid: & tutusu, 13...TP

. (rakibin renginde jump) Splinter. 12 — 15 OP ve 4°lii tutus
2 11...0OP, uzun renk. 1 tur forcing

Natiirel

: Fit yok’, puan var. ¥'ii cezalandirabilecek eli var.

Kontr atip sonra fit gostermek 11 — 12 puan gosterir.

ORE MICHAEL’S CUEBID YAPARSA

MtV

3e
2NT]:
24
3&
2v

: 8—10 puan ve 4’lii &

Natiirel. 11 — 12 OP, majorlerde stopper. Ornek: 4 AD ¥ KVX & DXXX & XXXX

. Cuebid. 137 puan ve ¢ tutusu
: Iyi 5°li veya 6’11 &. 8 — 10 OP. Forcing degil
: Iyi 5’li veya 6’11 & . 117 OP. Forcing

Rakibin ucuz rengini cuebid etmek konusulmayan 4. renkte uzunluk gosterir

: Majorler 5 -5

2¢
2v
24
3e
3v

. Natiirel. 6’11 .8 — 10 OP

. ¢'dan davet. 6’11 ¢. 117 OP.

.« fiti, forcing.

. Natiirel, forcing

. Splinter. 13 — 15 OP.

. Ceza. Rakibin renklerinden en az birini ¢alistirmiyor. & fiti var veya yok

2 renkli araya giriglere kontr kuvvet gosterir. 102 OP. Take-out kontr’una
stirkontr atmak gibidir. Rakiplerin eli kontrsuz oynamalarina izin verilmemelidir.

e RAKIP BIR MAJORE ALISILMADIK NT YAPARSA

118

1a

2NT
O

3a
3v
3e
3%
4m

: 5—5 minorler

: 810 TP. Davet degil.

. Iyi 5’li veya 6’11 ». 8 — 10 OP. Forcing degil

: Cuebid. 117 puan ve a tutusu (Rakibin renklerinin bityiigii)

: Iyi 5’li veya 6’11 ». 1121 OP. Forcing (Rakibin renklerinin kii¢iigii)

. Splinter. 13 — 15 OP. Kaliteli tutusla (¢ogunlukla 4'lit) okunan minér singleton.
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ACANIN REBIDLERI

0
3%

le /3 :

1 /2NT

O

2¢ /34

le

O
la/?

le

#’i kisa ise zorunlu konusmadir. Cok puan gdstermez. Ortaginin & deme
ihtimali ytliziinden (kendisinde kisa ise) kontr atamamus olabilir.

: 12 — 14 puan. Daha giiclii el ile cue-bid
. Reverse: 132
(13 OP, 5°1i w trap pas) Cezalandirmak istemiyorsa ilk konusmasinda 3NT der

: Konusmak zorundadir. ¥ kisa ise kontr atar. Cok dengesiz elle (5-5, 6-5)

2. rengini gosterir. 2. rengi pahali ise “reverse” olmaz

1a
U

le/ 24
ES 29
X

: “9’1 tutuyorum, A tek”.
1 “¢’{ tutuyorum, A sikan” ( Slem eli var )
. Support double , » 3’1i

. Ceza
: 4’14 v olabilir, & kisa
: 4’1i w. Cok iyi el

29
- 0 1a/ 3v|:
3a
44
X
4&
1a
lv [ le/ 3a
- 4a
X
24
28 [ 1NT/§X
3v
X
2v [ INT/ -
- 24
3a |:
XX |:
X
3v [ 2NT/ -
- 3a
44
dm | :
X
lv O 1le/ 2NT|:
- XX
X
- 0 le/ INT
XX

119

: Cuebid: w'de kuvvet, 24 agmaya yakin el.

Renk tekrari: Uzun #, dengesiz, gii¢ sart degil.
& kisa + kuvvet

Kendi rengini oynamak istiyor
Minimumla tutar

. lyice elle tutar

v disindaki renkleri olan el

: Kendi rengini sdyleyebilir

Acanin jump cuebid’i = splinter

Dengeli el. w destegi yoksa 12 — 15 puanla pas gegmeli.
Dengesizken minimumla bile konusulur.

Stayman'dan sonra araya
girige atilan kontr cezadir

Transferden sonra rakip kontr atarsa

Doubleton a acan transfer rengi hakkinda bilgi verir

: 3veyad’li o

max. el.
Cok iyi 4’lii »

: “3’li #’im yok”
: 3l A
: Ali s, yiel

& fiti, kontrol cuebid

18 — 19 puan + konusulmayan renklerde stopper. Kendi oynamak istiyor.

. Stopper yok. Defansif el. Rakibi oynatip cezalandirmak istiyor.

A X X RD 10
Ayni A XX ile INT RD10x| ile XX
ADYV 9 x A 10 x x
A X A X
Genel



° 28

le O 1a&/ 2¢
- § 2v | : o fiti + v'de deger

2a | : o fiti + a'de deger

° - X
24 [0 1w /2NT |: Enucuzcevap. (16 — 18 degil) | AxXx XX | 13 OP. 177 ile 3NT denir.
2% D x x
A D XX
. —/3a
2NT /3¢ [ 3&/ — |: “e sormustum”
§ X |1 4Li s
3NT|: “a sormustum”
—/3%
2NT /3¢ [ 3&/ - . “a sormustum”

X veya 3NT|: “¥ sormustum”

e FIT BULUNDUGUNDA RAKIP ARAYA GIRERSE:
3
2v [ 1e/|: & kaybi var, trial-bid yapamiyor.

Rakibin rengi ile koz rengi arasinda yer varsa davet rakip rengin bir tistii ile 3%
2v [ 1lv/3e

yer yoksa davet kontr ile yapilir. 3e
29 [ le/X
yer varken kontr rakibin 3%
rengini sorar 2v [1 1w /X|: Trial-bid

Davet icin yeri oldugu halde renk tekrarlamak oynamak igindir.

24
2v [ 1w /3w/|: Trial bide yer varken renk tekrar1 davet degil, oynamak i¢indir.

. 3e
2v [ 1w /X |: Genel davet. #'dan miisaitsen anlaminda degil

. 24
2v 1 1% /X |: Rakibin rengini sorar. Davettir. a'i de var. Ortagi cezalandirmak isterse trial
bid'e pas gecebilir.
° X

lv [1 1e/7?: Kuzeyarayagirmese INT rebid edecek el kendi rengi 5'li ise INT, degilse pas der.

J le /3
1 /26 [1 —/1a/X|: & kisa. Trial bid degil ¢iinkii % ortaginin rengi
/-
o 3%

260 [ 1a/ 3¢ |: & soruyor
— Y X |: & soruyor

. 24
29 [0 1w/ 2NT |: Puan soruyor.
1a § 3% |: «'den trial
X |: a'den trial. Ceza teklifini de igeriyor. 3'lii a'i var.
Genel
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LEBENSOHL

X [0 ?| Kontratanm ortagi 3 seviyesinde konusmak durumunda
2v 11 puani ve &’leri varken sigrayarak 4% diyemez (3NT’yi astyor)
Lebensohl nerede uygulanir? — Take-out kontr’una cevap verirken

— Zayif 2 agisina atilan take-out kontr’una cevap verirken
— Sanzatu agigindan sonra rakip renk ile araya girerse

INT acisindan sonra rakip araya girerse cevapginin 2 seviyesinde sdyledigi renkler forcing degildir

Agan pas geger.
2¢
INT O 2a |: “2a oynamak istiyorum” (Transfer edilip pas gegilen eller)
X |: Davet eli. 4’14 major olabilir
3¢ |: Cuebid Stayman. Keser var
3NT |: Oynamak i¢in. Keser var
3
BV} Zon oynayacak el. Forcing
3a
2¢ YA
INT [J 2NT  |: 3&’c transfer INT [ 2NT
3% pas : 3& oynamak istiyormus.| 3 & 3¢ |: Oynamak igin
3e : Stayman. Keser yok
3w, 34| Davet
3NT |: Oynamak i¢in. Keser yok
Araya giris rengi & ise Stayman 3 ¢ ile yapilir 2%,
INT [ 2NT| Lebensohl 3&’e transfer
3% 3¢ | Stayman
Ornekler:
24
X o - /YZNT Lebensohl 3&’e transfer. Zayif el. Sonra kendi rengini sdyler (veya pas der)
1a 3w |: “lyice bir elim var”. 8 —11 puan
X 24 : Kendi rengini 2 seviyesinde gosterebiliyorsa gosterir. 0 — 9
2% 3%, 3¢|: Iyiel. 9—12 puan
3a : 10— 12 Davet & 5°1i. (4'lii ise Lebensohl'dan geger)
3w : 137 puan. Genelde “Ortak %’i durduruyorsan NT de” ifadesidir.
3NT |: 13— 15 Natiirel
4e : Jump cuebid. Agis rengi majorse mindrler, 2 ¢ ise majorler. Zon oynayabilir
44 : 6 . Tyiel.
2NT |: Lebensohl 3&'e transfer
3% » - : Kotii el. 9N OP gosterir.
> 3e : Kendi rengine diizeltme
34 |1 10— 12 Davet. a 4’lii.
\ Zonda se¢imi (4M veya 3NT) ortagina birakan konusmalar:
\ 3w : Lebensohl’dan sonra cuebid: Diger major 4’1i, stopper yok
3NT |: Lebensohl’dan sonra 3NT: Diger major 4°lii, stopper var
2 renkten slem davetleri:
4%, 44 : Burenk ve diger majorden (Oyun 2 ¢ ile agilmigsa 4M : Bu renk ve diger mindr)
4e . 4 seviyesinde cuebid: minérlerden. (Oyun 2 ¢ ile agilmigsa 4 ¢ : majorlerden)
4 : Kontr atan 17...0OP ile transfere uymaz. (3 ¢, 3%, 34 ayni)
X [ 3% . Cuebid’in farkli amacla kullanimu:
29
3NT 4%, 4¢, 44 . Tek renkli el. Slem daveti
4 : Durdurmuyorsa en ucuz 4’lii rengini sdyler

121
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2% : Majorler ise: 2¢ . Tekrenkli M eli ise:
INT 0O 2M |: Bu majorde stopper var INT [ 2M |: Natiirel. 5 — 8 puan
X |: Davet eli veya fazlasi. Digerleri ayni.
2NT|: 3&'e transfer
3x |: Forcing
3% |: Sicranan renk kisa: Mindrler var. Slem igin

Alternatif oyun: Lebensohl ters de oynanabilir.

X O 24 |1 0-9
2v §2NT:Iyiel.9—12

3x |: Kotiiel

e Sinirh Secim Teorisi :
Rakipten beklenmedik sekilde biiyiik onor diiserse

X X X X digeri karsisinda aranir.
D 0 Q Ornekte Damin tek oldugu diisiiniiliir ve doguya Vale
AR10x X empast atilir. DV’nin sek olma ihtimali Damin veya

Valenin sek olma ihtimalinden ¢ok daha azdir.

e SMITH ECHO:
Atak edenin ortagi, atak rengine apel verememis olabilir. ( mesela 4. kart atak edildiginde mecburen
en biiyiigiinii koymustur ) Bu durumda deklaranin déndiigii ilk renge biiylik marka verirse “atagi
begendim”, kiigiik kart verirse “atagi begenmedim” demektir. Ayn1 sey atak eden icin de gecerlidir.
Deklaranin eli alip oynadigi ilk renge atak edenin biiyiik marka atmasi “atak renginde israrliyim, el
tutunca gel” demektir. Markanin biiyiik veya kiiciik oldugu ele ve yere bakilarak anlasilir.

e JACOBY 2NT:

1 [0 2NT |: Singleton sorusu. 132 Dengeli, 4'lii fit. Zona kadar forcing
3%,3¢,3a : 3 seviyesinde yeni renk: tek veya sikan. Diger konugmalar kisalig1 inkar eder.
4e : Min.el. Acanin kisa rengi
3NT : Orta giicte el (15 —17) yoksa elinin giiciinii
3w . Max. el.(1877) veya 611 renk | belli eder.
4en, 40,4 . 4 seviyesinde yeni renk: okunan renk iyi 5’li. (DVxxx veya daha iyi)
# 49| : Cevapginin koz harici tiim konusmalart kontrol gosterir. Slem igin

3e
2NT [ 1a/ ?:3' . w tek Jacoby cevaplari araya girildiginde degismez.
- X |: & tek Singleton araya girig rengindeyse kontr atilir.

e KONVANSIYON

— /-
1a [1 —/3% | Pastan gelen oyuncunun sigrayarak yeni renk okumast: 11 — 12 puan 4+ 11 fit
- konusulan renk 2 defa okunabilir nitelikte.
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e YENI TRANSFER KONVANSIYONU:
Majore araya girildiginde veya major ile araya girildiginde
Avantajlari: Kontr atana atak ettirilir, az puanla konusulabilir, atak gdsterilir (4’1ii olabilen renkle)
X

X
le [] — | Pas lv [1| Transfer sistemi aynen uygulanir
XX |: Giig gosterir. Fit vaadetmez l&
1a |: Natiirel.
INT |: 2&'e transfer

2% | 2e'yatransfer

2¢ . 2w'ctransfer. lyisi (8 — 10 puan)

2% |: Natiirel. Kotisii (5 — 8 puan)

246 |1 &+ v Daveteli(a 5°1i, v en az Hxx)

2NT |: Truscott. 11 — 12 OP. lyi renk yok. 4'lii . Davet
3% |I &tw

3¢ |l e+w

3w |: Dengesiz. Min. 4'lii v. Zayif

le
20 I K+ o

X
0
X
lv O 2%
2¢ 2v |  5i e +21iw
3% [! & + &, Cok kuvvet yok. & en az 4’li
3¢ |: Davet. 6’11 ¢. Siirkontr demedigine gore puant az.
X

2v . & tek veya sikan, ¥ ¢ok uzun

1l O 2

2v . o fiti yok, » ¢ok

3e © Cok iyi el

2NT : “iyi elim var zon oyniyalim” ¢ fiti olmali

e Bir oyuncu ¢ok uzun tek renkli el gosterirse ortagi oynamak i¢in baska renk teklif edemez. Sadece
atak rengi gosterebilir

X
3a [ 4&| “afiti var, onlar oynarsa & ¢ik”

44 X X X
4v [ 5e |. “Biz ¢ oyniyalim” anlamini tagimaz AR 1098 xx V X X X X
1a 5w diyecek el. Rakip 5a derse ortaginin AV X R D 10 x
atak etmesini istedigi saglam renk. X V X X

Ortak cok dengesiz el gosterdigi zaman da yeni renk teklif edilmez.

.
1a /4% [0 INT/4e|: & fiti saglam ¥. Sanzatudan sonra konugsulmasina ragmen 6'li ¥
3e gostermez

e REVERSE DRURY

= O 1a Pas gegmis kisinin, ortaginin major
2% : 3'li kozla Drury acigina fiti varken 24 (2 ) ile
2¢ : 4'li kozla Drury cevap vermesi ona giiclinii sorar
24 . Kendirengi: Min. Acanin kendi rengi digindaki rebidleri
\ 2¢ 1 5a+4de "Kuvvetliyim. Normal ag1s yaptim."
2NT | : 15— 17 puan, dengeli el anlamindadir.
3%,3¢,3v: 5-5 forcing.
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INT UZERINE KONVANSIYONEL KONUSMALAR:

INT [ 24 : 4’li major olmayabilir
2X 2NT
INT [ 2¢ : w’ctransfer
INT [ 2% aA’ctransfer
INT [ 24 |: 2NT’ye transfer. & agirlikl el.
2NT 3% |1 5—5mindr, 0 — 6 puan.
3¢ |: 5—5mindr, 137 puan.
3v 1137 puan, 54 -4e -3v -tek A
3a 1137 puan, 54 -4e -3a -tek w
3NT|: 137 puan, 5& -4¢ -2v - 24
INT O 2NT|: 3&’e transfer
3% pas
3¢ |1 0—7 puan, min. 6’11 &
3v 1137 puan, 5¢ -4& -3v -tek &
3a |1 137 puan, 5¢ -4& -3a -tek v
3NT|: 137 puan, 56 -4&% -2v - 24
INT [ 3% : 2ondrli 6’1 ». 6 -8 puan. Yan renklerde A-R yok. (varsa 3NT)
INT [ 3¢ : 2ondrli6’h ¢ " " "
INT [ 3¢ 137 puan, &’den slem istegi INT [ 3w
INT [ 3a 137 puan, ¢’dan slem istegi 3a : Kararsiz
3NT : Tutmuyorum
TWO-WAY CHECK-BACK STAYMAN
Davet sekanslari: Acanin INT rebidi {izerine 2 & ile yapilir
le [ 1a
INT 24 | 2e’ya transfer
2¢ pas |: Natiirel: oynamak i¢in
2v [ 10-12puan,5a +4w le [0 1a
24 |1 10-12puan, 5’li & INT 2%
2NT|: 3&'e transfer sonra 3¢ (a 5'li) 2¢ 2NT| 3&'e transfer
3% |: 6% +4a (% 60T olmasa INT'ye pas derdi) 3% - 44 +5&
3¢ | a'denuzun e 3% | 54 +5&
3¥ |: 54 + 5%, acis rengi singleton degil
3a |: 6’11 A, iyirenk.
le (1s)11a le [ 1a
INT 2% |: Natiirel: “Pas ge¢ ya da diizelt” INT 2NT|: 11 — 12 davet
pas
24
24 |: Oynamak i¢in
3% |: 5-5, davet Not: 2 way CBS oynanmiyorsa
3¢ |: 5-5, davet 2. renkte sigramak forcingdir
3% |: 5- 35, ag1s rengi singleton, davet
Forcing sekanslar: Aganin INT rebidi lizerine 2 ¢ ile yapilir
le 0O 1a le O 1a
INT 24 |: Zona kadar forcing. “Elini tarif et” INT 2¢
2v : 4li v, 3’10 & yok 2v
24 : 3’1 o, 4’10 v olabilir 24
2NT . 2353, ¢’lar koti 2NT : Kot 5'h &
3% : 2344 dagilim 3% lyi 5 &
3e 1 2353, ¢’lar iyi 3e 5% tde
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INT agisa kontrun ceza anlamina gelmedigi Konvansiyonlar: Landy Multi

X : Uzun mindr (genellikle 6’11 ya da iyi 5°1i) + 4’14 major.
INT O -
2% |: Pas gec ya da diizelt
2¢ |: Majoriinii soyle
2v |: 6’l1 v. Oynamak i¢in
24 |: 6’l1 &. Oynamak i¢in
2NT |: Kuvvetli el gii¢ soruyor. Kuzeyin cevaplari 3%, 3¢ : Min. Natiirel
3%, 3a : Kuvvetli ve natiirel
3NT  : Kuvvetli, 5422
4 , 4o : Kuvvetli
X : Yapaysa
INT O 2% |. Stayman
X : “& atak et”
X
INT [0 2w,2a : Natirelse
2NT : Minor sorar
2¢ /3% : Tek renkli major eli ya da SM + 5m, ¢ok kuvvetli
INT/— 0O —/-
2v /3¢ : Major sorar
BASIT SQUEEZE

e Basit bir skuizi gergeklestirmek i¢in:
Tiim 16veleri almaniz gerektiginde hala bir kaybiniz olmali
2 tehdit renginiz ve bunlardan en az birine antreniz olmali
Tehdit olmayan renkler tehdit renginden 6nce oynanmali.

e Tehdit renklerinden sadece birinin antresi varsa, antrenin karsisindaki elde kalacak sekilde biitiin
alicilarimizi ¢gekmelisiniz

e Kimi skuiz edebiliriz?
Tehdit renklerinden ikisi de ayn1 eldeyse sadece bu elin sagindaki oyuncuyu
Tehditler ayri ellerdeyse, her iki tehdit rengini de kesen oyuncuyu

Opyleyse tehdit renklerinin daima ayr1 ellerde olmasini ummaltyiz.

e Kesin love saymiz1 12den ¢ikarip (tlim alicilarinizi ¢ekip rakiplerden birini skuiz etmeden 6nce)
bagislamaniz gereken el sayisini bulursunuz. Ornegin 4% oynarken 12 — 9 = 3 el bagislamalisiniz

e Skuiz plani:
Kesin 1ovelerini say; kag el bagislaman gerektigini bul.
Tehdit renklerini belirle.
Tehdit renkleri ayni elde mi yoksa 2 ele boliinmiis mii? Hangisine antre olduguna bak.
Alicilarini ¢ektikten sonra nerde kalman gerektigini gor.
Birini skuiz etmek igin hangi kartlar1 bulundurmasi gerektigini diisiin.
Renkleri hangi sirayla oynayacagini sapta.

e Squeeze’de bir siirii el yer geceri birakilmaz. Bir el, bir yer gegeri yeterlidir
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