





BASLARKEN,

“Adim Adim Bri¢” isimli kitabimin ilk versiyonunu
1999 yilinda bitirmistim. O tarihten bugiine kadar kitabin
iceriginde biiyiik degisiklikler oldu. Bu degisikliklerin en
onemli sebebi verdigim dersler sirasinda elde ettigim
tecriibelerim  oldu.  Ortalama  algilamaya  sahip
ogrencilerimin bir bri¢ kitabindan ne beklediklerine her
zaman dikkat ettim ve sonuc olarak kitaptaki ders sirasina
ve konularin neler icermesi gerektigine karar verdim.

“Adim Adim Bri¢” bundan boyle bir kitap adi olarak
degil Erding Erbil'in yazdig1 ve yazacag biitiin kitaplar
icinde barindiracak bir seri ismi olarak kullanilacak.
Serinin ilk kitab1 Deklarasyon Hakkinda Bilmek
Istedikleriniz. Kitabim iki boliimden olusuyor. Birinci
boliimde yeni baslayanlarin bri¢ oynayabilmeleri icin
ogrenmeleri gereken temel konular1 ele aldim. Ikinci
bolimde ise bri¢ oynayabilen oyuncularin konularin
detaylarina ulasip kendilerini gelistirmelerini saglamayi
hedefledim.

Sayfa diizeninde okurken rahat anlama adina
konularin onemli noktalarinin, bazen kalin harflerle
belirterek bazen de cerceve icine alarak, altini1 cizmeye
calistim. Cerceveli veya kalin harfli yazilar1 ¢ok fazla
kullanmak istemedim cilinkii cerceve icindekiler ozet
anlaminda daha islevsel gibi goziikseler de sadece kurallar1
ezberlemek bri¢ 6grenmek adina ne yazik ki sadece isin bir
parcasi olarak kahyor.
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BRIC OYUN KURALLARI

Bri¢ sporunu iyi 6grenmek oyunun hedefini iyi
ogrenmekle baglar. Oyunun kurallar1 sanmildigindan daha
kolaydir. Bricin diger oyunlardan en o6nemli farki tek
basina oynanmamasidir. Bir takim olusturma fikri bircok
bri¢ 6grenmek isteyen kisiye cok ters gelir ciinkii takim
arkadasimizin — partnerinizin  — diistincelerini dogru
tahmin etmek gerekir.

Bu oyun bir deste iskambil kagidi ile oynanir. Bir
deste iskambil kagidinin icinde 52 adet kart bulunur. Bu
52 kart dort renge boliinmiistiir. Yani her renkten 13 kart
vardir. Her renkteki 13 kart birbiri ile aynidir.

AS-RUA-DAM-VALE-10-9-8-7-6-5-4-3-2

Bu kartlar her renkte bulunur. Her kartin bir digerine
kars1 istiinliigii bulunmaktadir. Yazilim siras1 bu
biiyiikliigi belirtmektedir. Sayilarin biiyiikliigii hemen
anlasilir. Suratlarin sayilardan daha biiyiik olmas1 kolay
akilda kalir bir oOzelliktir fakat suratlarin kendi
aralarindaki siralamasi hatirlanmalidir.

Peki renkler nelerdir? Daha once iskambil destesi ile
tanist1 iseniz sekillerini biliyorsunuzdur. Ayrica o renklere
bri¢ dilinden farkh isimler vermissinizdir. Macga, kupa,
karo ve sinek. Bri¢c oyununda bu renklerin isimleri
farklidir. Bunlar,

& PIiK

v KOR

¢ KARO
& TREFL




Destemizi tanidiktan sonra oyunun kurallarimi etap
etap 6grenmeye baslayalim. Ik olarak iki takim yani dort
kisi bir masaya oturur. Karsihikli oturan oyuncular
birbirlerinin partnerleridir. Dort oyuncudan herhangi bir
tanesi desteyi alir ve karistirir. Karistirma islemi bittikten
sonra sagindaki oyuncuya desteyi Kkestirir ve ilk karti
solunda oturan oyuncuya vermek iizere desteyi teker teker
ve soldan donerek, sonuna dek dagitir. Kartlar1 dagitan
oyuncuya “dealer” adi verilmektedir. ilk elde dealer'in
belirlenmesi tamamen keyfidir. Daha sonraki ellerde
dealer bir onceki dealer’in solundaki oyuncu olur.

Kartlar dagitildiktan sonra oyuncular kendilerinde
bulunan 13 kart1 renklerine ayirarak dizerler. Oyuncular
kartlarini aymi1 hizada tutmali ve ellerinin rakipler
tarafindan goriilmedigine emin olmalidirlar. Her oyuncu
kartlarin1 dizdikten sonra oyunun ilk asamasi olan
konusma kismi baslar. Oyunu daha rahat kavrayabilmek
icin bricin kart oyunu bolimiiniin kuralllarini ile
baslayacagiz. Konusma boliimii bitip kart oyunu bolimi
baslayinca oyunculardan biri — ki bu oyuncu kurallarla
belirlenecek — elinden sectigi herhangi bir karti masaya
atacak. Simdilik bu oyuncuyu dealer gibi kabul ederek
oyuna baslayalim. Daha sonra soldan baslamak iizere
biitiin oyuncular, bakl ayanén (dealer
rengi n ay n astedilded ainyiikliikteki bir karti
atacaklar. Dort oyuncu da masaya ayni renkten bir kart
attiktan sonra en biiyiikk karti atan oyuncu bulunacak.
Hangi oyuncunun en biiyiik kart1 attigim1 rahat gorebilmek
icin oyuncular attiklar1 kartlar1 masanmin ortasina degil
kendi onlerine koymalidir.

Dort oyuncunun da masaya kart atmasi bir EL
(LOVE) olusturur. En biiyiik kart1 atan oyuncu da o eli
kazanmis olur. Oy unun en °neml.
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olarak en fazl a elBu sekeple hen ma k
oyuncudaki biiyiik kartlar (siralamadaki degerli kartlar)
ellerin kazanilmasinda 6nemli rol oynar.

Burada unutulmamasi gereken nokta sizin bir takimin
tamam1 degil sadece bir parcas1 oldugunuzdur. Eli
kazanma amaci giiderken tek basiniza degil ortaginiz ile
beraber kazandiginiz eller 6nem tasimaktadir. Onun
kazandig1 eller aym1 zamanda sizin lovelerinizdir. Ayni
sekilde sizin kazandiginiz eller de onun loveleridir. Bu
sebeple bir el oynanirken partnerinizin kazandigim
goriiyorsaniz o eli kendiniz kazanmak igin caba
sarfetmemelisiniz.

Dort oyuncunun da ilk atilan kartin renginden bir kart
atmas1 l6veyi olusturuyordu. Bu mantikla bir elde
t opl am 1 3a rldeimkii her oyuncu bir oyuna 13
kart ile baglar. Ilk eli kazanan oyuncu belli olduktan sonra
bir sonraki ele ilk eli kazanan oyuncu baslayacaktir. Bu
oyuncu geri kalan kartlarinin arasindan istedigi herhangi
bir kart1 masaya atarak yeni eli baslatir. Yeni elin hangi
renk ile baslayacagim1 segmek de bu oyuncunun hakkidir.
Sonra sirast gelen oyuncu, | ° veye bakl anan
renginden _ ellerinde olan istedikleri biiyiikliikteki bir
karti masaya atarak o loveye istirak ederler. Eger bir
oyuncuda loveye baslanan kartin renginden bir kart yoksa
oyuncu istedigi herhangi bir kart1 atar. Fakat attig1 kartin
eli kazanma sans1 yoktur. Dolayisi ile oynanan renkten hig
kartimiz yoksa veya bitmisse diger renklerin birinden
biiytik bir kart atmak cogu zaman mantikli degildir.

Tlk bric elimizi bu sekilde tamamladiktan sonra, ikinci
onemli kavrama geceriz; KOZ. Koz, adindan da
anlasilacag: gibi bir kuvvettir. Dort renkten herhangi biri
koz olarak secilir. Bu rengin nasil belirlenecegini birazdan
konusacagiz. Secilen bu renk kalan ii¢ renkten daha
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kuvvetlidir. Peki madem kuvvetli bu kuvvetini nasil belli
eder? Koz yok iken ellerin nasil kazanilacagim 6grendik.
Koz oyununun diger oyundan farki sudur. Eger loveye
baslanan renkte kartimz yoksa ya da kalmamissa koz
renginden bir kart atabilirsiniz . Boyle bir zorunluluk
kesinlikle yoktur. Unutmamaniz gereken en onemli kural
koz rengini kullanabilmeniz i¢in elinizde 16veye baslanan
renkten bir kart olmamasi gerektigidir. Buislem - a k ma k
kup yapmak veya kozlamak seklinde adlandirilir. Simdi de
bu bilgiler 15181nda birkac renk oynayalim.

Kuzey
a2
Bati Dogu
v2 D
Giliney
s R

Eger Kor rengi koz olarak secilmisse, ¥2’li #Asindan
daha kuvvetlidir. Bu sebeple loveyi Giiney degil Bati
kazanacaktir.

Kuzey
a2
Bati Dogu
v7 o A
Gliney
v5

Giiney ve Bat1 cakma islemi yaptiklarina gore ellerinde
hi¢ Pik olmamasi gerekmektedir. Eger birden fazla oyuncu
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cakma iglemi yaparsa koz renginin kendi icindeki
biiyiikliigli 6nem kazanir. Daha biiyiik bir koz ile cakmaya
tiste cakmak, daha kiiciik bir koz ile cakmaya da alta
cakmak denir. Bu ornekte Bat1 iiste cakmustir ve l6veyi
Bat1 kazanacaktir.

Koz bir kuvvettir demistik. Eger biz bir rengi koz
olarak se¢mek istiyorsak o rengin bizde ¢ok (uzun) rakip
takimda da az (kisa) olmasimi isteriz. BoOylece kozun
kuvvetine daha biiytiik ol¢iide sahip oluruz.

Su anki bilgilerimizle bir bri¢ elinin ya bir koz varlig
ya da kozsuz (Sanzatu adi verilir) oynandigini
soyleyebiliriz. Bu iki durumun bir oyun o6zelligine sahip
olabilmesi icin ortada bir yarisma olmasi gerekir. Bir
oyunun 13 el icerdigini biliyoruz. Bu 13 el icinden diger
takimdan daha fazlasini almayr konusmalar sirasinda
vaadeden takim acik arttirmayi kazanir ve bu vaatini oyun
icinde gerceklestirmeye calisir. Diger takimdan daha
yiiksek vaatte bulunup bu vaati oyunda gerceklestirme
cabasi oyunun yarisma 0zelligini olusturur.

Bir takim acik arttirmaya girmek istediginde teklifler
sunar. Acik arttirmaya giren takimin teklifi iki 6geden
olusmaktadir. Birincisi takimin kag¢ el alacagi ki buna
seviye adini veriyoruz; ikincisi de koz veya sanzatu
durumu, buna da cins adim1 veriyoruz. Acik arttirmada
kazanan teklife de kontrat diyoruz. Kontrat da diger
teklifler gibi iki 0geden olusuyor. Bir teklifin kontrat
olabilmesi i¢in o tekliften daha yiiksek bir teklif
verilmemesi ve kalan {iic oyuncuya da teklif yapma
sirasinin gelmesi gerekiyor.

Biitiin bu teklifler ve kontratin belirlenmesi oyunun
DEKLARASYON boliimiinii olusturuyor.

Deklarasyon yaparken cinsi adi ile belli ediyoruz fakat
seviyeyi belirtmek i¢in sOylenen say1 tam olarak almayi
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vaadettigimiz el sayisini ifade etmiyor. Clinkii bir teklifin
ise yaramasi icin rakipten fazla vaadetmeniz gerekir.
Toplam 13 love olduguna gore minimum teklif ancak yedi
love almay1 vaadetmelidir. Eger alt1 love alacagiz derseniz
rakibinize otomatik olarak yedi 16ve kalir ki onlar sizin
takimdan daha cok el almis olur ve onlarin daha giiclii
olduklarim bastn kabul etmis olursunuz. Bu durum
mantik dis1 oldugundan minimum teklif yedi 16ve almay
vaadeder. Minimum teklifin say1 olarak karsihigi da 1
seviyesidir. Kisaca 1 seviyesi 7 loveyi ifade eder diyebiliriz.
Yukariya dogru cikarsak seviye en fazla yediye kadar
yiikselebilir c¢iinkii en fazla 13 1ove alinabilir. Seviyeyi
belirten sayiya alt1 eklerseniz kac 1ove almay1 vaadettiginiz
ortaya cikar.

Acik arttirma sirasinda yapilan tekliflerin bir 6nceki
tekliften daha pahali olmas: sarttir. Iki teklifin birbirleri
arasinda hangisinin daha degerli oldugunu anlamaya
calisirken 6nce seviyeye bakmak gerekir. Seviyeyi belirten
say1 iki teklif icin farkli ise seviyesi yukarida olan teklif
dogal olarak daha degerlidir. Eger iki teklifin de seviyeyi
belirten sayis1 ayni ise cinslerin arasinda bir deger sirasi
olmasi gerekir. Cinslerin arasindaki bu deger sirasi sadece
deklarasyon boliimii i¢in 6nemlidir ¢linkii oyun sirasinda
koz yokken her renk birbiri ile ayn1 degerde, koz varken
koz kalan ti¢ renkten daha degerli kalan {i¢ renk ise birbiri
ile aym1 degerdedir. Sanzatu (kozsuzluk) ve renkler
biiyiikten kiiciige soyle siralanir;
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NT Sanzatu
4 PIK

v KOR

¢ KARO
& TREFL

Pik ve Kor major, Karo ve Trefl minor renklerdir. En
diistik teklif 1#’dir. Su sekilde devam eder,

1% - 14 - 1v - 16 - INT
2& - 24 - 2¥ - 24 - 2NT
3% - 34 -3v-34-3NT
4o - 44 - 49 - 44 - 4NT
5% - 5¢ - 59 - 54 - 5NT
6s - 64 - 6¥ - 64 - 6NT
7% - 74 - 7% - 74 - 7NT

Teklif yapmaya dealer (kartlar1 dagitan) baslar. Sonra
sira ile her oyuncunun teklif yapma hakki dogar. Bir
oyuncu asla teklif vermek mecburiyetinde degildir. Teklif
yapmay1 istemeyen oyuncu Pas der.

Ayrica Kontr ve Siirkontr isminde konusmalar
vardir. Kontr, rakibin teklifinin gerceklesmeyecegini
diistindiigiiniizde kullandiginiz bir konusmadir (Kontr
atmak tabir edilir). Sturkontr ise sadece sizin teklifinize
Kontr atildiginda kullanabileceginiz bir konusmadir. Bu
konusma ile teklifinizi rakibiniz inanmasa da
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gerceklestireceginizi diisiindiigliniizii anlatirsiniz. Bu iki
konusmayr yapmanin amaci kazanacagimiz puanlari
katlamaktir.

Brigte de bircok oyunda oldugu gibi kazanam puanlar
belirler. Cok puan alan takim oyunu ya da maci kazanir.
Kazanilacak ya da kaybedilecek puanlarin miktarmi
bilmek yapacaginiz teklifleri etkilemesi bakimindan
onemlidir. Bri¢ oyununda tam olarak vaadettiginiz kadar
el almamz sart degildir, daha fazla el almaniz problem
yaratmaz. Bu mantikla en emniyetli sekilde puan
kazanmak icin seviyeyi fazla yiikseltmeden acik arttirmayi
bitirmeye calismak ilk bakista ¢cok normaldir. Bu sekilde
dogabilecek tekdiizeligi yok etmek ve oyunun daha yarigsal
ve zevkli olmasi adina kazanilan puanlarin iistiine
ikramiye vererek risk alip basarili olmay1 odiillendirme
yontemi gelistirilmistir.

Kazanilan puanlar su sekildedir,

Minor renkler — (% ve 4) 20 puandir.
Major renkler — (¥ ve ) 30 puandir.
Sanzatu — 30 puandir sonunda +10 puan vardir.

Hangi seviyede oynamigsamiz (kag love almayi
vaadettiginiz degil) o seviye ile puani carparsimiz. Ornegin
3¥ oynuyorsaniz, ¥ major renk oldugu icin seviyeyi yani 3
rakamini 30 ile carpar ve 9o puan alacaginizi bulursunuz.

Kazanilan ikramiyeler ise su sekildedir,
Seviye ile kazanacagimiz puani  carptiginizda

kazandigimiz puan 100’lin altinda ise kontratimzin cesidi
PART-SCORE’dur. Ikramiyesi 50 puandir. Fazladan
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alinan loveler oyun bittikten sonra hesaplanir ve kazanilan
puanin ve ikramiyenin {izerine eklenir.

Seviye ile kazanacagimiz puani  carptiginizda
kazandiginiz puan 100 ve 100’iin iizerinde ise
kontratinizin cesidi ZON’dur. Ikramiyeler iki tipte verilir.
Birincisi daha Once zon kontrati oynanip basarildi ise
(zonda tabir edilir) ikramiye 500 puandir. Ikincisi daha
once zon kontrati oynanmadi veya oynanip basarilamadi
ise (zonsuz tabir edilir) ikramiye 300 puandir. Yine
fazladan alinan loveler oyun bittikten sonra hesaplanir ve
kazanilan puanin ve ikramiyenin tizerine eklenir.

Zon kontratlar1 seviye yiikseldikce baz1 isimler alir.
Kontrat 6 seviyesinde ise bu bir SLEM kontratidir.
Unutmaym ki slem kontrati bir zon kontrati cesididir.
Seviyenin bu kadar yiiksek olmasi ekstra bir ikramiye
kazanilmasim gerektirir. Tkramiyeler yine iki tipte verilir.
Zonda iken 750, zonsuz iken 500 puan slem ikramiyesi
verilir. Bu kontratlar aslinda zon kontrat1 oldugundan zon
ikramiyesini de ayrica kazanirsiniz.

Zon kontratlarinin son cesidi GRAND-SLEM’dir.
Kontrat 7 seviyesinde ise bu bir grand-slem kontratidir.
Ikramiyeleri yine iki tipte verilmektedir. Zonda iken 1500,
zonsuz iken 1000 puan grand-slem ikramiyesi
kazanirsimiz. Grand-slem de bir zon kontrat1 oldugundan
yine zon ikramiyesini de kazanirsiniz.

Ornegin 2NT kontrati oynandi ve oyun sonunda 10 el
alindi. Once seviye ile NT puanini ¢arpiyoruz.
(2 * 30) + 10 = 70. Bu puan 100’den az oldugu icin 2NT
kontrat1 bir part-score kontratidir. Eger gerceklestirilirse
ikramiyesi 50 puandir. Oyun sonunda vaadedilenden iki
fazla el alindig1 (2 seviyesi 8 eli ifade ediyordu ve ornekte
oyun sonunda 10 el alind1) goriiliiyor. Simdi iki fazla el icin
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60 (2 tane 30) ve ikramiye i¢in kazanilan 50 puani en
basta kazandigimiz 70 puana ekleyince kazandigimiz
gercek puani goriiriiz.

70 + 60 + 50 = 180 puan.

Halbuki kontratimiz 3NT olsaydi ve yine oyun
sonunda 10 el alinsaydi kazanacagimiz puan degisecekti.
Ciinkii seviye ile NT puanini ¢carpinca
(3 * 30) + 10 = 100 puan gorecegiz ve 3NT kontratinin bir
zon kontrati oldugunu bilecegiz. Zon kontratinin
ikramiyesi 300 veya 500 puan (zonda olup olmadigimiza
gore degisiyordu) oldugu icin ve oyun sonunda da vaat
gerceklestirldigi icin bu ikramiyeyi kazanmay1 hakederiz.
Oyun sonunda bir tane de vaadimizden fazla el aldigimiz
icin bu el i¢in de 30 puan (1 tane 30) kazanilan puana ve
ikramiyeye eklenir. Toplayinca 100 + 500 + 30 = 630 puan
alirz.

Goriildiigii gibi 2NT oynanip 10 el alinca 180 puan,
3NT oynayip 10 el alinca 630 puan kazaniyorsunuz. Bu
sebeple hangi kontatatin daha fazla ikramiye verdigini
mutlaka bilmek gerekir.

Kontratinizin ¢esidi deklarasyon bittiginde belli olur.
Yani vaat gercgeklestiginde kazanacaginiz ikramiye bastan
bellidir. Bu sebeple her el i¢in tekrar tekrar hesap yapmak
yerine kontratlarin hangi cesit oldugunu bastan bilmek
daha kolaydir. Gordiiglintiz gibi ikramiyeler vaatlerin
gerceklesmesi zorlastikga artiyor. Daha fazla ikramiye
kazanma istegi daha cok risk almay: gerektiriyor.

En onemli kontrat cesidi ZON kontratidir. Ciinkii
part-score’a nazaran cok fazla ikramiye kazanirsimz ve
slem ve grand-slemlere gore gerceklesme sikhigi cok daha
fazladir. Bu yiizden hangi kontratin zon kontrati oldugunu
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bilmeniz ¢cok onemlidir. Kontrat cesitleri kazanilan puana
gore degistiginden, kazanilan puan da kontratin cinsine
gore degistiginden her degisik cins icin bir zon kontrati
vardir.

Cins sanzatu ise minimum 3 seviyesi zon baglamak
icin yeterlidir (3x30)+10 = 100

Cins major koz ise(# veya ¥) 4 seviyesi zon baglamak
icin yeterlidir 4x30 = 120

Cins minor koz ise(¢ veya #) 5 seviyesi zon baglar
5X20 =100

Bu bilgiden sonra deklarasyonun gelisimini ve iki
oyuncunun iletisimini saglayan sistemimizi iyi
ogrenebilmek ve dogru kontrata ulasabilmek icin genel
prensipler hakkinda konusmaya baslayabiliriz. Bu
prensipler kontratin ne olmasi gerektigine karar verirken
siirekli bagvurmamiz gereken kurallardir.

Ik prensibimiz olas1 zon kontratlar1 arasindan secim
yapma sansimiz varken hangi zon kontratini secmemiz
gerektigi ile ilgilidir. Yukarida 6grendigimiz minimum zon
kontratlar1 arasindan en az el almamiz1 gerektiren 3NT
kontratini digerlerine tercih etmek ilk bakista mantikhdir.
Fakat biz zon oynayacaksak ve bu ii¢ zonu da oynama
sansimiz varsa madalyalar su sekilde paylasihyor,

Prensip 1:
Altén zon: 4 Maj°r
GemeK zon: 3NT
Bronz z o n: 5 Min°r
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Bu siralamanin nedeni bize ikinci prensibimizi
gosterecek. Sanzatu kozsuz oyun digerleri kozlu
oyunlardir. Kozsuz oyunda sadece biiyiik kart atarak ya da
rakiplerde kalmamis bir renk ile l6veye baslayarak el
kazanabilirsiniz. Halbuki kozlu oyunda bunlarin iistiine
bir de caka yapma sansiniz olur.

Prensip 2:

Koz oyunu oynamak sanzatu _oyunu
oynamakt an daha - ok e | al ma
Sanzatuda be¢eyek kartl ar vV e
oyununda i se beveik kartlar, u
il e el al ma Kanséméz vardeéer.

Bu ozellik bir 1ove fazla alma sartini1 kabul etmemize
deger. Ama iki love fazla alma sarti bu 6zelligin artisim
bile yok edecek kadar agir bir sarttir. Bu sebeple 5 Minor
kontratlar1 secim yapma sansi varken hep ikinci bazen
ticlincii planda kalir.

Unutmaymn ki minor koza oynamak zon oynama
giicimiiz varken son sans olarak goriiliiyor. Diger kontrat
cesitlerinde bu gecerli degildir. Ciinkii aym ikramiyeyi
kazanacakken koza oynamanin avantajin1 kullanmak icin
minor kozu unutmak bize fayda getirmez.

Prensip 3:

Part -scor e va da kKl em oynavacakke
yerine koz kontraté oynamaya - al
mi n°r hem de maj °r Kozunuz vV a

oynamak kazanélacak puan farké vy
avantajl edeér.
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Cinslere gore zon seviyenin altindaki biitiin kontratlar
part-score’dur. Yani sanzatu cinsi icin 1NT de 2NT de part-
score’dur. Major cins icin 1 Major, 2 Major ve 3 Major;
minor cins icin de 1 Minor, 2 Minor, 3 Minor ve 4 Minor
hep part-score kontratlaridir. Takim olarak part-score
oynayacagimizi  bildigimiz durumda seviyeyi hic
yiikseltmez ve en diisiik teklifte kalmay1 hedefleriz. Bosu
bosuna bir veya iki love fazla 16ve almay1 vaadetmek
mantik disidir.

Aym1 sey zon kontratlar1 icin de gecerlidir. Cins
sanzatu iken 4NT ve 5NT, cins major iken 5 Major de zon
kontratlaridir.

Peki ya kontratimiz1 gerceklestiremezsek ne olacak? O
zaman puan kaybederiz ve kaybettigimiz bu puan rakibin
art1 hanesine yazilir yani rakip puan kazanmis sayilr.
Kontratimizin cinsi ne olursa olsun (part-score, zon
vs.) batis puanlar1 degismez. Kontratimizdaki
vaadimizden az aldigimiz her el icin, zonda degilken 50
zondayken 100 puan kaybederiz.

Kontr ve siirkontr adinda iki konusmamiz vardi. Bu
konusmalar puanlar katliyordu. Eger bir kontrat1 kontrlu
oynuyorsaniz  yani rakibiniz size o kontrati
yapamayacaginizi  soylemisse kazanilan puan da
kaybedilen puan da katlanacaktir. Kazanilan puanda
ikramiye katlanmaz ama kazanilan puan ikiye katlandig
zaman 100 puani gecgerse artik zon kontrati ikramiyesi
almaya hak kazanirsimz. Ornegin 2NT kontrat
(2x30)+10=70 puandir, eger bu kontrat1i kontrlu
oynarsaniz 70x2=140 puan olur ki bu puan 100’lin
iizerinde oldugu icin 2NT kontrlu kontratinin zon
ikramiyesi almaya hakk: olur. Siirkontrlu bir kontrat ise
kazanilan puam dorde katlar, yine bu sartta puan 100’1
gecerse o0 kontrat zon ikramiyesi alma hakki kazanir.
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Kontr ve stirkontrlu batiglar ise tabii ki zon durumuna
gore degisiklik gosterir. Kontrlu zonsuz batiglar 100, 300,
500, 800, 1100 vs, kontrlu zonda batislar 200, 500, 800,
1100 vs. seklinde devam eder.

Yarisma bricine gegene kadar hangi kontratlarin kag
ikramiye puam1 kazanma hakkinin bulundugunu ve
kontrat cesitlerinin isimlerini  bilmeniz  yeterlidir.
Puanlar1 detayli bilmek daha sonra taktiksel vaatlerde
bulunurken isinize yarayacaktur.
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ELIN KUVVETINI OLCMEK ve
KAPTANLIK KAVRAMI

Bir el ne kadar kuvvetli ise teklif de o olciide yiiksek
olur. Teklif ne kadar yiliksekse kontrat o oOlciide yiiksek
olur. Kontrat ne kadar yiiksekse kazanilan ikramiye o
Olciide biiyiik olur. Peki bize gelen elin kuvveti nedir?

El kazanma metodlar1 biiyik kartlar ve wuzun
renklerdir, koz kontratlarinda bu metodlara caka eklenir.
Bu ylizden bir elde bulunan biiyiik kartlar ve renklerin bir
elde kag adet oldugu yani elin dagilim elin giiciinii 6l¢cmek
icin onemlidir. Yeni baslayanlarin bu giicii yorumlamalar
cok zor oldugu icin bu oOzellikleri matematiksel
degerlendirmek tercih edilmesi gereken yaklagimdir.

Her arti gordiigiimiiz 6zellige belirtilecek puanlar:
vererek elimizin toplam giiciinii bulmaya calisiriz. Bu
islemi el dagitildiginda elimizi dizer dizmez yapariz.

Onor Puanlar

As, Rua, Dam, Vale ve 10'lu ON ¥ Rkartlardir. Bu
kartlardan As, Rua, Dam ve Vale puan alacaklardir.
Alacaklar1 puanlara Onor Puanlari denir. Onor kartlar
disindaki kartlara MARKA denir.

As 4 puan
Rua 3 puan
Dam 2 puan
Vale 1 puan

10’lu bir onor kart olmasina karsin puan degeri
yoktur. Fakat 10'lu yine de onor kart kabul edilir.
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Dagilim Puanlar

Love almamiz saglayan diger iki faktor uzun renkler
ve koz oldugunda caka yapmaya yarayan koz renginin
disindaki kisa renklerdir. Bu sebeple dagilim puanlar
ikiye ayrilir, Uzunluk puani ve Kisalik puanai.

Uzunluk puanlar bir takimi olusturan iki oyuncunun
bir kozda anlasamadigi ana kadar Onor puanlarinin
lizerine eklenen puanlardir. Iki oyuncu bir koz kontrati
oynamay1 diisindiigli andan itibaren Uzunluk puanlan
kalkar onun yerine kisalik puanlari hesaplanir.

Uzunluk puam her rengin 5.den itibaren her
kartina 1 puan eklenerek verilir.

Bir renk sizde 771i ise o renk icin alacaginiz Uzunluk
puani 3’tiir. 5.kart icin bir, 6.kart i¢in bir puan daha ve
7.kart icin bir puan daha. Uzun renklerinizde onérlerinizin
bulunmasi o rengin rakiplerde bitmesini kolaylastiracaktur.
Bu sebeple uzun renginizin kalitesi arttik¢a eklediginiz
puan gercek degerine daha cabuk ulasir. Eger uzun
renginiz kalitesiz bir renk ise o rengi rakiplerde bitirmek
cok daha zor olur. Bu sebeple asir1 derecede kalitesiz uzun
renklere (xxxxx vb.) Uzunluk puan1 eklememek gerekir.

Kisalik puanlar1 daha once de belirttigimiz gibi iki
oyuncunun bir koz kontrat1 oynamaya karar verdiklerinde
hesaplanir ve Kisalik puani hesaplanirken eger eklenmisse
Uzunluk puanlar geri diisiiliir. Kisa renklerin oynanmasi
planlanan koz renginin digindaki renklerde olmasina
dikkat edilmesi gerekir.

Bu konuyu islerken yeni bir tanim yapmaliyiz, F K.TBu
kelime bir rengin koz olabilmesi icin ortaklikta olmasi
gereken kart sayisidir.
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Fit olabilmesi icin bir ortaklikta herhangi bir
renkten toplam minimum 8 kart olmasi gerekir.

Kozu ilk teklif eden oyuncu her zaman, digeri ise
toplam sadece 8 koz varsa asagidaki puanlamayi kullanir,

Doubleton (bir renkten ikili olma durumu) 1 puan
Singleton (bir renkten tek olma durumu) 2 puan
Sikan (bir renkten hi¢ olmama durumu) 3 puan

Kozu ilk teklif edenin ortagi 8’den fazla koz oldugunu
biliyorsa asagidaki puanlamay kullanir:

Doubleton (bir renkten ikili olma durumu) 1 puan
Singleton (bir renkten tek olma durumu) 3 puan
Sikan (bir renkten hi¢ olmama durumu) 5 puan
Ornek; AaAV72

v¥9

¢RVio97

&D75

Ornekteki ele sahip oldugumuzda ©Once Onor
puanlarim hesaplariz. 1 As, 1 Rua, 1 Dam ve 2 Vale olmak
iizere toplam 11 Onor puanimiz var. Ortagimizla iletisim
saglayana kadar herhangi bir rengi koz yapma sansimiz
olmadigina gore varsa Uzunluk puanm da eklememiz
gerekir. Elimize bakinca Karo renginden kaliteli bir 5 kart
goriiyoruz ve bu renge 1 puan daha eklemeliyiz. Kisaca
herhangi bir kozda anlasana kadar bu elin degeri 12
puandir. Varsayalim ki ortagimizda 5 adet Pik oldugunu
ogrendik. Artik toplam 9 adet Pikimiz oldugunu yani Pik
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rengini koz yapabilecek kadar uzun oldugunu gordiik.
Simdi Pik rengi disindaki renklerin kisa olup olmadigina
bakmamiz gerekir. Kor renginde bulunan singletona kozu
tutan biz oldugumuz icin ve toplam koz 9 oldugu igin 3
puan eklememiz gerekiyor. Bunu yaparken varsa
ekledigimiz Uzunluk puanini cikarmaliyiz. Bu sekilde 11
Onor ve 3 Kisalik olmak tizere giictimiiz 14 puandir.

Kisa rengimize onor veya onorler gelmesi elimizin
degerini diigliren bir oOzelliktir. Kisalik puani ekleme
durumuna gelirsek ve kisa renklerimizde onor ya da
onorler varsa Kisalik puami eklemekten kacinmaliyiz
clinkii en basta o onérlere Onor puan degeri verdigimizden
ayni rengi ikinci kez degerlendirmek genelde hatali
degerlendirmeye yol acar.

Elin kuvvetini oOlgmek bizim ne isimize yarar?
Kurallardan biraz siyrilip oyunun amacina donelim.
Oyunun amaci fazla puan kazanmakti. Fazla puan
kazanmanin yolu da bize en ¢ok ikramiyeyi kazandiracak
kontratlar1 oynayip gerceklestirmekti. Biz seviyeyi ne
kadar yiikseltecegimize ortakligin toplam kuvvetine gore
karar veririz. Ortakligin toplam kuvvetini bulmak ic¢in de
once kendi kuvvetimizi bilmemiz gerekir. Istatistikler goz
oniine alindiginda toplam kuvvetin ne oldugu asag: yukari
bilindigi zaman kontratimizin dogru seviyesi hakkinda
baz fikirlere sahip oluruz. Bu istastiki bilgiler tabii ki asla
%100 dogru sonug vermez.

Grand-slem icin toplam 37 + puan
Slem icin 33-36 puan
3NT icin 26-32 puan
4 Major icin 26-32 puan
5 minor icin 29-32 puan
Part-score icin 26 — puan gerekir
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Sanzatu kontratlarinda On6r puani ve Uzunluk puam
toplami, koz kontratlarinda ise Onor puam ve Kisalik
puani toplami hesaplandig1 unutulmamalidir.

Kaptanhk kavrami

Deklarasyon mantigin1 ¢ozebilmek icin  bilmek
zorunda oldugunuz bu kavram, bir takimin toplam
giiciiniin hangi kontrat cesidini oynamak igin yeterli
olduguna karar verilebilmesine yarar.

Bu karar1 veren oyuncuya kaptan denir. Kaptan
olabilmek icin ortaginizin puansal giiciinii c¢ok net yani
dar bir aralik icinde biliyor olmak gerekir. Deklarasyon
sirasinda oyunculardan bir tanesi bu glicii ortagina
anlatmay1 basarabilirse ortagr kaptan olur ve takimin
giiciinii, kendi puam ile ortagin puamim toplayarak, net
bir sekilde bilebilir.

Kaptanin hangi oyuncu oldugu belli olana kadar her
oyuncu ortagina elini, sistem kurallarn  dahilinde,
anlatmaya calisir. Kaptan belli olduktan sonra kaptan
olan oyuncunun elini tarife devam etme mecburiyeti
kalkar. Kaptanin artik kontrati1 ilan etme (deklare ederek
veya Pas gecerek) sansi vardir. Kaptan bunu yapamiyorsa
ya ortaginin verdigi bilginin detayini ister (verdigi dar
puan araliginin detayl)) ya da kendi elini tarife devam
ederek dogru kontrati bulmak adina aragtirmaya devam
eder. Kaptan yapabilecekleri arasindan dogru olani genel
prensiplere bakarak secer.
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1 SEVIYESINDE OYUN ACISLARI ve
1 RENK ACISLARINA CEVAPLAR

Artik  ortagimmizla iletisim  saglayabilmek icin
kullanacagimiz sistemin igerigine baslayabiliriz. Agik
arttirmanin  baglayabilmesi icin oyunculardan bir
tanesinin ilk teklifi vermesi gerekir. Pas demenin bir teklif
olmadigini unutmamalhisiniz. Ilk teklifi verme isine Oyun
Acmak denir. Ilk teklif verme hakki Dealer'indir. Oyun
acilana kadar her oyuncuya sira gider. Dort oyuncu birden
teklifte bulunmayip Pas derse el tekrar dagitilir.

Bir oyuncu oyunu actigi andan itibaren oyun acis
kurallar1 obiir ele kadar rafa kalkar. Oyun acildiktan sonra
masadaki diger lic oyuncu pozisyonlarina gore bir isim alir
ve kendi pozisyonunun kurallarim1 uygulamaya baslar.
Pozisyonlar sunlardir,

Cevapci; Oyunu acan oyuncunun ortagidir.

Araya Giren; Oyunu acan takimin rakibidir. Araya giren
olmak icin sizden o©nceki rakip oyuncunun bir teklif
yapmasi gerekir.

Uyandiran; O da Araya Giren gibi oyun acan takimin
rakibidir. Uyandiran pozisyonunda olmaniz i¢in sizin teklif
yapmadiginiz yani Pas dediginiz zaman deklarasyonun
bitiyor olmasi gerekmektedir.

1 Seviyesinde Oyun Acislar:
Oyun 1 seviyesinde acilmak zorunda degildir fakat

iletisimi saglamak icin daha cok teklif verme sans1 devam
etsin diye genelde 1 seviyesinde oyun acis1 kullanilir. El
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dagitildi ve herkes elini dizdi. Her oyuncu Onor puanlarini
ve Uzunluk puanlarim1 saymalidir. Sira size geldi ve oyun
heniiz acilmad.

1.1NT acis1
IIk bakmamz gereken INT acip acamadigimizdir.

Cilinkii kurallar1 kesindir ve spesifik ozellikleri belirtir.
Sartlar sunlardir,

1. 16-18 puan
2. Dengeli bir dagilim, 4-4-3-2; 4-3-3-3; 5-3-3-2
3. 5 karthi major renk olmamasi

Bu {i¢ sartin tamam gergeklesirse 1NT acarsiniz.
Herhangi biri olmadiginda, 6rnegin puaniniz 19, hemen bu
acisl atlarsiniz. 1NT agamiyorken puan araligimiz 12-20
arasinda ise oyunu 1 koz ile agmak zorundasiniz.

2.1Major acisi

Oyunu 1 Major ile acabilmek icin puan sinirlamasi ile
beraber tek bir sart vardir. O da agtigimiz major rengin
uzunlugunun en az 5 kart olmasidir. Besten az renkler ile 1
Major acamazsiniz. Eger sanzatu gibi major renk ile de
oyun acamiyorsaniz, puan sinirina giren her el ile minor
renk acarsiniz. Oyunu acarken renginizin giizelliginin
hi¢bir 6nemi olmadigini unutmamaniz gerekir.

3.1Minor acis1

Tek sarti puan simirlamasi olan 12-20 puandir. Bu
aralikta oyun agmak mecburi oldugundan 1 Minor ile
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oyun acinca ortaginiza actiginiz renkten en az 3 kart
vaadedersiniz. Bu deklarasyon sirasinda 3’lii bir rengi koz
olarak teklif ettigimiz tek durumdur. Yine rengimizin giizel
olup olmamasi 6nemsizdir.

Birden fazla kurallara uyan rengimiz varsa

- 1ki rengin adetleri esit degilse UZUN acilir.
- Esitlik durumunda
5-5 ile pahalx rengi
4-4 ile pahal1 rengi yani ¢’yu
3-3 ile ucuz rengi yani #’i agmak gerekir.

1 Renk Acislarina Cevaplar

Cevapcl, rakip araya girmezse, oyun acan ortagina 6
puandan itibaren bir deklare vermelidir c¢iinkii eger
acanda 20 puan varsa toplam gii¢c 26 olur ki bu gii¢ bir
zon kontrat1 oynamak icin yeterlidir.

Cevapcinin deklareleri {i¢c ana grupta toplanir,

1. Tutus 14-24
2. Yeni renk 14-14
3. Sanzatu 14-1NT

Acan, 1 koz ile teklifleri baslattiginda 12-20 arasinda
puan vaadeder. Bu puan arahigi cok genis oldugu icin
cevapclt kaptan olamaz yani takimin hangi seviyede
oynayabilecegine karar veremez. Bu sebeple kurallarla
belirtilen sekilde elini ortagina anlatmak zorundadir. Bu
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anlatim sirasinda hem hangi cinsi oynamak istedigini hem
de giiclinii ortagina belirtir.

1. Tutus

A. 1 Major Acilisindan Sonra

14 24 6-10 puan Basit tutus
34 11-12 puan Sigramali tutus
44 13-15 puan Cift sigramali tutus

1 Major acis1 12-20 puan ve acgillan major renkte en az
5 kart vaadeder. Cevapcida acilan major renkten en az 3
kart oldugu durumda o major renk koz yapilabilecek
uzunluga erigir. Genel prensiplere gore koz oynamak
sanzatu oynamaya gore avantajl oldugu icin ve olasi secim
sansi oldugunda major koz minor koza tercih edildigi icin,
major renkte fit oldugunu goren cevap¢1 bu bilgiyi acana
hemen gostermelidir. Bunu tabii ki acanin renginin aynisi
soyleyerek yapar. Buna karsilik cevapgi seviyeye karar
verme sansina sahip olmadig icin kendi puanini ortagina
belirterek seviyeyi acanin belirlemesini saglar. Iste bu
sebeple cevapcinin kendi puam arttik¢a tutusunu seviyeyi
arttirarak yapar. Basit tutus acilan majorii bir seviye
yiikselterek yapilir. Kozda anlasildig1 icin cevapgr Onor
puanlarinin iistiine Kisalik puanlarimi da eklemek
zorundadir. Basit tutus 6-10 puan ve 3+koz belirtir.
Cevapcida koz olarak soylenebilecek baska bir renk olsa
bile tutusunu hemen gostermelidir. Sigramal Tutus agilan
majorii iki seviye ylikselterek yapilir. Yine cevapc¢ida uzun
bagka bir renk olsa bile tutus hemen belirtilmelidir.
Sicramal1 tutus 11-12 puan ve 3+koz gosterir. Major

32



renkte cift sicramali tutus yapmak majori zon seviyesine
yiikseltmek anlamina gelir. Cift sicramal tutus 13-15
puan ve 4+koz gosterir. Eger cevapgida 13-15 puan
fakat agilan major renkte 3 kart varsa once basgka bir renk
teklif eder (teklif edilebilecek bagka uzun renk yoksa minor
renklerden bir tanesini secer) ve sira tekrar kendisine
gelince 4 seviyesinde tutusunu gosterir. Bu sekilde yapilan
tutusa Gecikmeli Tutus adi verilir. Hedef kuvvetli ellerle
(ciinkii toplam en az 26 puan oluyor) daha cok bilgi
alisverisi yapmaktir. Once yeni renk teklif edip sonra
4 seviyesinde tutus 13-15 puan ve 3 koz belirtir.

Cevapciya daha fazla puan geldiginde ne yazik ki
sistemin gosterecegi basit bir ¢6ziim yoktur. Bu sorunu
¢ozmenin yontemi once yeni bir renk teklif edip sonra 3
seviyesinde tutus yapmaktir. Once yeni renk teklif
edip sonra 3 seviyesinde tutus 16+ puan ve 3+ koz
gosterir.

B. 1 Minor Acilisindan Sonra

14 24 6-10 puan Basit tutus
3¢ 11-12 puan Sigramali tutus

Oyun agis1 minor renk ile yapildiginda acanin
vaadettigi puan yine 12-20 arasinda, kart adedi ise en az 3
karttir. Cevapcinin minorde fit gorebilmesi icin elinde
acllan minoriin en az 5 kart olmasi1 gerekir. Bu durum
gerceklestiginde cevapci ayni zamanda major renkte de fit
olup olmadigin1 merak etmelidir. Acanda 5 karth major
renk olamayacagim bildigi icin ancak kendi elinde 4 karth
bir major renk varsa 8 kartli bir major fiti gerceklesebilir.
Cevapcida 4’1 ya da daha uzun major renk yoksa major
fiti olasiigi sona ermis demektir. Eger major
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fiti imkansiz ise minor tutusu yapilabilir fakat cevapcgida
4li veya daha uzun major renk varsa minor tutusu
yapilmaz ve once major kozda fit olup olmadig: arastirilir.
Minor tutusu yapan cevapcida 4’lii veya daha fazla
major renk olamaz. Deklarasyonun ileriki safhalarinda
major fiti bulma tmidi kalmamissa cevapc¢i o zaman
minore fiti oldugunu soyler.

Minorde tutus gostermenin major tutusuna gore diger
bir farki fit olmasmnma karsin Kisallkk puaninin
eklenmemesidir. Ciinkii genel prensiplere gore zon kuvveti
oldugunda 3NT kontrat1 5 minor kontratina tercih edilir.
Eger toplam gii¢ (cevapct heniiz bu konuda fikir sahibi
olamaz) zon oynamaya yeterli ise elin giiclini Kisalik
puanlar1 ile degerlendirmek Sanzatu oynarken problem
yaratir. Minor tutusu yaparken Kisalilk puam
hesaplanmaz.

Tutusu gosterme sekli Major renge tutuslar ile aynidir.
Basit tutus 6-10 puan ve 5+koz belirtir. Sicramali
tutus yine 11-12 puan ve 5+ koz gosterir. Her iki
durumda da cevapgida 4’lii veya daha uzun bir major renk
olamaz.

Minor acgisindan sonra cift sicramali tutus yapmak
major acisindan sonraki gibi daha cok puan gostermez.
Clinkii minorde cift sicrama yapmak 3NT seviyesini
gectiginden (4%/4) cevapci boyle bir tutus kullanmaz. Bu
sebeple cevapciya 13+ puan ve minor tutusu yapacak bir el
geldigi zaman yapacagi konusmalar1 daha sonra
ogrenecegiz. Kisaca cevapgi minor fiti varken cift
sicramal tutus yapmaz.
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2.Yeni Renk

Cevapcinin yeni bir renk teklif etmesi heniiz koz
renginde anlagsma saglanamadimi gosterir. Bu sebeple
cevapct kendi kozunu teklif ederken tutus sirasinda
kullandigr puan araliklarini kullanmaz. Ayrica bu koz
arastirmas1 sirasinda yiikselmek mecburi oldugundan
seviyeleri ekonomik kullanmak adina cevapg kendi
kozunu ilk yasal firsatta (geriye donmeden) teklif
etmelidir.

Cevapcinin 1 seviyesinde yeni renk teklif
etmesi 6+ puan gerektirir ve teklif ettigi rengin en
az 4 kart olmasi gerekir. Cevapc¢inin puani tam anlami
ile belirsiz oldugundan acan kaptan olamaz. Pas gecmesi
miimkiin degildir ve ikinci tur konusmalarda kurallara
bagh kalarak kendi elini anlatmalidir.

Cevapcinin 2 seviyesinde yeni renk teklif
etmesi 11+ puan gerektirir ve teklif ettigi rengin en
az 5 kart olmasi gerekir. Unutmamak gerekir ki
cevapcl ekonomik konusmak adina kendi rengini ilk
firsatta teklif edecegi icin 2 seviyesinde yeni bir renk teklif
etmek ancak o rengi 1 seviyesinde teklif edemiyorken
miimkiindiir.

Cevapcinin kurallara uygun teklif edebilecegi
birden fazla renk varsa,

- Renklerin adetleri esit degilse 6nce UZUN
- Esitlik durumunda

5-5 ile pahalxr renk

4-4 ile ucuz renk teklif edilir.
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Acis kurallarina benzeyen bu kurallarda major
rengin minor renge iistiinliigii yoktur, c¢linkii cevapci
yeni bir koz teklif ettiginde bir limit belirtmediginden
acanin Pas demesi miimkiin degildir. Bu sebeple major
kozda fit bulma istegimize karsin bu istegimizi hemen
gerceklestirmeye calisirsak hicbir zaman bir minor kozda
fit bulma imkanmmz kalmayacaktir. Onemli olan minér
koz teklif ettikten sonra eger varsa major kozda bulusma
sansimizin devam etmesidir.

3. Sanzatu

1V INT 6-10 puan, dengeli olmayabilir
2NT  11-12 puan, dengeli el
3NT 13-15 puan, dengeli el

Cevapct ortagimin actigi rengi tutamadiginda ve
kurallar dahilinde yeni bir koz teklif edemediginde
mutlaka sanzatu deklaresi vermelidir. Unutmamak gerekir
ki cevap¢cimnin 6 puami varken Pas gecmesi miimkiin
degildir.

Cevapcinin sanzatu deklareleri vaadettiklerinden ¢ok
reddettikleri ile bilgi verir. Ciinkii acan oyuncu ortag:
sanzatu dediginde tutus yapamadigini ve yeni renk
soyleyemedigini bilmektedir. Cevap¢i sanzatu deklaresi
verdiginde kontratin cinsi hemen hemen belli olmustur.
Bu sebeple sanzatu cevaplar1 da tutus gibi bir limit
gosterir. Cevapcgt tutus konusu anlatilirken bahsedilen
puan araliklarin1 (limit) kullanarak elinin kuvvetini
anlatir. Boylece acan kaptan olur ve kontrata karar
verme sansina sahip olur.

Sanzatu cevaplar1 sanzatu acisi gibi dengeli elleri ifade
eder diye diisiinmek aslinda cok da yanhs degildir. Ciinkii
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bir oyuncu ne ortagiin actigl rengi ne de diger renkleri
koz yapmak istemiyorsa eli dengeli olmalhdir sonucuna
ulasabiliriz. Fakat bu ¢ikarim sadece 1NT cevabi i¢in dogru
olmayacaktir.

Cevapg1 ortaginin actigl renge tutusu yokken yeni bir
koz teklif etmek isteyebilir. Eger cevapci sanzatu deklare
etmigse 1 seviyesinde soyleyebilecegi renkler kendisinde 4
kart olamaz. Fakat cevapci acanin renginden daha ucuz
renkleri ancak 2 seviyesinde teklif edebilir. Bunu
gerceklestirebilmek igin kurallara gore en az 11 puan
gerekir. Bu sebeple cevapcinin deklaresi 1NT ise
kendisinde 6-10 arasinda puan var demektir ki bu da bir
renginin olup kurallara uymadigi icin teklif edememis
olma olasiligin1 gosterir. Fakat cevapginin deklaresi 2NT
ya da 3NT ise puani 11°den fazladir ve rengi olsaydi istedigi
seviyede teklif etme sansina sahipti diye diistinebiliriz. Bu
sebeple 2NT ya da 3NT cevabi verildiginde cevapcida uzun
bir yeni renk olamaz fakat 1NT cevab1 geldiginde
cevapcinin elinde acilan renkten daha ucuz bir renk uzun
olabilir.

Eger cevapgt sanzatu demek isterse fakat puam
limitlerden daha fazla ise glem puanina ulagsma imkam
dogmustur. Bu durumda cevapci uzun olmasa da bir rengi
koz olarak teklif eder ve boylece ortaginin Pas demesini
engellemis olur. 2.tur konusmalar baslayinca durumu
daha acik gorebilen cevapci boylece hangi seviyede
oynayacaklarina daha rahat karar verebilir.
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CEVAPCI YENi RENK SOYLEYINCE
ACANIN iKINCI KONUSMALARI

Cevapaqi yeni renk teklif ettiginde bir limit belirtmez.
Bundan sonra acanin kaptan olmasi miimkiin degildir.
Kaptanlik belli olana kadar hicbir oyuncu Pas gecemez ve
sistemin belirttigi kurallara gore elini ortagina ifade
etmeye devam eder.

1 seviyesinde yeni renkten sonra

Cevapcinin yeni renk soylemesi limit gostermedigi icin
giiciniin sadece minimumu bellidir. Bu yiizden acanin bu
cevaptan sonra Pas demesi miimkiin degildir. Cevapci
limite olmadigina gore acan ne kontratin cinsini ne de
hangi seviyede oynanacagini tespit edebilecek durumda
degildir. Bu sebeple acan rebidini (ikinci konusma)
yaparken kendi elini sinirlarini1 daha daraltarak anlatmaya
calisir. Bunu yaparken su konusmalardan birini
yapacaktir,

1. Tutus

2. Yeni renk

3. Sanzatu

4. Renk tekrari

1. Tutus

Cevapci 1 seviyesinde yeni koz teklif ettiginde en az 6
puan ve en az 4 kart vaadetmistir. Acanin, cevapg¢inin
rengine tutus yapabilmesi icin onun renginden 4 karta
sahip olmasi gerekir. Ayrica her zaman oldugu gibi koz fiti
oldugunu goren oyuncu Onor puanlarina Kisalik
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puanlarim ekler. Cevapcinin tutus kurallarinda oldugu gibi
bu durumda da acan, tutusunu gosterirken, ayni zamanda
giicli hakkinda bilgi verir.

1¢ 14

24 12-15 puan
34 16-18 puan
44 19-20 puan

Eger cevapcinin rengi minorse (sadece 1 trefl acisina 1
karo cevabi gelirse miimkiindiir) ve acanin hem cevap¢inin
rengine fiti var hem de 4’1 bir majorii varsa minore fit
vermeyi erteler ve major kozda bulusmak iimidi ile
majoriinii teklif eder. Eger majorde bulusulamazsa acan
daha sonra minorii tutar.

2.Yeni renk

Acan, cevapcinin rengini tutamadiginda kalan iki
renkten birini koz olarak teklif edebilir. Bunun igin teklif
etmek istedigi rengin 4 kart olmasi gerekmektedir. Yine de
acan kendi ikinci rengini teklif ettiginde renklerin deger
siras1 yiuziinden bazen seviye ¢ok yiikselir. Bu yiikselisin
dogurabilecegi tehlikelere onceden hazirlikli olabilmek
icin acanin ikinci rengini teklif ederken uymasi gereken
baz1 kurallar vardir. Kurallar acanin ikinci rengini teklif
ederken ne kadar yiikseldigi ile ilgili olarak degisiklik
gosterir.

Acanin ikinci rengini olasi ilk firsatta teklif ettigini
diistintirsek asagidaki ornek ikinci rengin en ekonomik
sekilde teklif edildigi ornektir. Bu ornekte acan ikinci
rengini teklif ettiginde seviye degistirmez (hala 1
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seviyesinde kaliyor). Bu durumda acanin uymasi gereken

ekstra bir kural yoktur.
1% 1v
14

4 ADG62

VY74
¢ RVS8
% R1085

Acan ikinci rengini ilk firsatta teklif ederken seviyeyi
degistirmek zorunda kalirsa istemeden de olsa bir yiikselis
baslamistir ve dogal olarak bununla birlikte kisitlamalar

da baglar.

Acan ilk firsatta ikinci rengini teklif ederken
seviyeyi degistirmek zorunda kaliyorsa actigi
rengin en az 5 kart olmasi gerekir. Aksi durumda
ikinci renk teklif edilemez.

1¢ 16

o& DOGRU
1¢ 14

o& YANLIS

&2
YA74

¢ RD832
% R1085

& 72

Y A74
¢ RD32
% R1085

Acanin ilk rengini basitce tekrar etmesini sinir olarak
tanimlayalim (1 Karo agmigsa 2 Karo, 1 Kor agmigsa 2 Kor
gibi). Eger acan ikinci rengini ilk firsatta teklif ederken
simirdan daha yukarida bir deklare vermek zorunda
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kaliyorsa tehlikeli bicimde yiikselmis demektir. Bu
tehlikeli yiikselisi karsilayabilmek i¢in acanda bulunmasi
gereken minimum puan 16 Onér Puanidir (ya da 17 Onor
ve Uzunluk puani). Sinir1 gectigi anda seviyeyi degistirmek
zorunda kaldig: icin acilan rengin de en az 5 kart olmasi
gerekir. Acanin bu sartlarda ikinci rengini gostermesine
Reverse denir.

14 14 &7

oV ¥ ARj52
¢ RDVog7y
* A75

Acanin ilk firsatta ikinci rengini teklif ederken
sinir1 gecmesine Reverse denir.

Ikinci rengi teklif etmek Reverse olmuyorsa acan
ikinci rengini sigrayarak teklif edebilir. Bu durumda acan
seviyenin yiikselmesini oOzellikle istiyor demektir. Acanin
ikinci rengini sigcrayarak teklif edebilmesi icin elinde 18-20
puan ve birinci rengin en az 5 kart olmasi gerekir.

Acanin ikinci rengini sicrayarak teklif etmesi icin
-Renk sicramadan teklif edildiginde reverse
olmamasi
-Actig1 rengin en az 5 kart olmasi ve
-Puaninin 18-20 olmasi gerekir.

3. Sanzatu

Acan dengeli eli varken tutus yapamadig: ve ikinci bir
renk soyleyemedigi her durumda Sanzatu demelidir.
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Minor acisindan sonra acanda 16-18 puan olamaz c¢iinkii o
durumda oyunu 1 NT acardi. Fakat aym1 sey major
acisindan sonra olmayacaktir.

Acan ikinci konusmasinda sanzatu derse 1
seviyesinde soOyleyebilecegi yeni renkler elinde 4 kart
olamaz.

14 14
iINT 12-15 puan ve dengeli el
oNT 19-20 puan ve dengeli el
1Y 14
iINT 12-15 puan ve dengeli el
2NT 19-20 puan ve dengeli el

Acis 1 Kor ile yapilmigsa ve acanda 16-18 puan ile
dengeli bir el varsa (yani 5332), 1 Pik cevabi geldiginde
3’li olan minoriinii 2.rengi imis gibi soéyler. Sira tekrar
kendisine geldiginde major fiti bulma iimidi kalmamissa
ilk seviyede sanzatu der.

4. Renk tekrari

Acanin kendi rengini tekrar etmesi o renkte israr
etmesi gibi diisiiniilebilir. Bu agidan bakildiginda tekrar
edilen rengin uzun ve miimkiinse kaliteli olmasini
beklemek gayet dogaldir. Sistem kurallarina gore hareket
ettigimizde kendi rengini tekrar eden acanin, cevapg¢inin
rengine tutusu olmadigini, kurallar dahilinde kalan
renklerden birini teklif edemedigini ve dengeli eli olmadig:
icin sanzatu diyemedigini diisiinebiliriz.
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14 14 o Agg

2¢ Y R742
¢ AD986
* 7

1% 1y 4 Rg7

3% vo
¢ A72
#ARV9g52

Acanin kendi rengini ilk firsatta tekrar etmesi 12-15
puan ve kendi renginde en az 5 kart vaadeder. Elin
dengesiz oldugu ve tutus olmadig1 kesindir. Renk tekrarina
kadar teklif edilebilecek yeni renkler varsa, o renkler
acanda 4 kart olamaz (ilk 6rnekte acanda 4’lii Trefl olamaz
fakat 4’lii Kor olabilir).

Acanin kendi rengini sicrayarak tekrar etmesi 16-18
puan ve kendi renginde en az 6 kart vaadeder. Rengin
kalitesi bu deklarede daha da 6nem kazanir. Yine acanda
dengesiz el ve tutus olmadig1 kesindir. Kalan renklerin
ikisi de acanda 4’lii olamaz.

Acanin kendi rengini 4 seviyesinde tekrar etmesi
ancak rengi majorken miimkiindiir. Fakat bu yiikselis daha
fazla puan degil rengin daha uzun oldugunu gosterir.
Cevapcinin rengi minorken 4 seviyesinde renk tekrar
yapilmaz ciinkii 3NT kontrat:1 gecilmis olur.

Acanda tek renkli bir el ve 19-20 puan varsa sistemin
buldugu gercek bir ¢oziim yoktur. Acanin bu durumda
bulabilecegi en iyi ¢oziim ya sanzatu diyerek dagihim yalam
soylemek ya da yeni renk teklif ederek kart sayisinda yalan
soylemektir. Acan biitin bu yalanlar1 puanini dogru
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anlatmak icin soyler. Acanin dagilimi 6322 ise yar1 dengeli
olan elini tam dengeli sinifina sokmali ve 2NT rebid
etmelidir. Dagilim 6331 ya da daha dengesiz ise 3’1l rengi
(miimkiinse minor) 4’1t gibi gormek gerekir.

14 1Y 4 AR3

38 v2
¢ ARV1094
& R62

2 Seviyesinde Yeni Renkten Sonra

Cevapaq 2 seviyesinde yeni bir renk soylediginde teklif
ettigi renkten en az 5 kart ve en az 11 puan vaadeder. Bu
cevaptan sonra da acan ortaginin puan araligim bilmedigi
icin kaptan olamaz ve kendi elini daha detayli anlatmakla
yiikiimliidiir. Takimin toplam puani en az 24 oldugundan
acanin ikinci konusmalar1 daha farkli olacaktir. Bu konu
ile ilgili iki tane cok 6onemli kural vardir.

KURAL 1: Cevapai 2 seviyesinde yeni bir renk teklif ettigi
zaman ikinci konusmasinda Pas gecemez. (Acan ikinci
konusmasinda zon deklaresi vermedigi siirece)

KURAL 2: Acan, ikinci konusmasinda kendi renginin
sicramadan tekrarim1i  gecen herhangi bir konusma
yaparsa 16+ puan gosterir.

Ornek sekans daha aydinlatic1 olacaktir;
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1y pL J

2¢ en az 4 kart ve limitsiz

264 yine en az 4 kart ama 16+ puan

3% tutus ama 16+ puan

3¢ sicrayarak yeni renk 16+ puan ve 5-5

3v sicrayarak tekrar 16+ puan ve Kkaliteli
6+kart

oNT dengeli el ve yine 16+ puan

29 genelde 12-15 ama bazen tanimsiz

eller ile de sOylenebilir
ISTISNALAR

Ilk istisna 14-2# sekansinda olur. Kuralimiz “Acan, 12-
15 puan ile kendi renginin tekrarmi gecemez” idi. Yani
acanin rengi Karo oldugunda, acan 12-15 puan ile ancak 2
Karo diyebilir. Sonu¢ olarak acan kendi rengini tekrar
etmis olur. Fakat basit renk tekrarlar1 en az 5 kart
vaadeder. Eger acanda begli Karo varsa problem yoktur
fakat Karosu begli degilse acanin kurallar dahilinde rebid
yapabilmesi miimkiin degildir. Bu yiizden acgan, dengeli eli
ile ve Karosu 5 kart degilken 12-15 puan ile 2NT rebidi

yapar.

14 26 14 2
2NT 16+ puan 2NT 12-15 puan

Diger istisna ise 14-2¥ sekansinda olur. Acanin,
cevapcinin 2 seviyesinde soyledigi renk minorse tutusunu
zon seviyesinde gostermesi mantikhi degildir. Ciinkii minor
koz yerine oynanabilecek sanzatu kontrat1 olabilir. Fakat
cevapgcinin rengi majorken ve acanin bu majore fiti varken
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majori zon seviyesinde tutmak gayet normaldir. Bu
zenginlik acan olarak bize el tarifimizi daha ayrintih
yapma firsati verir.

14 2V

3v 16+puan 3+koz

49 12-15 puan 4+ koz
24/ 12-15 puan 3’li koz
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CEVAPCI LIMIT GOSTERINCE ACANIN
REBIDLERI

Cevapal ilk konusmasinda tutus yapmissa ya da
sanzatu cevabi vermisse limitini belirtmistir ve artik acan
kaptan olmustur. Bir oyuncu kaptan oldugunda ilk
yapmasi gereken takimin toplam puanini hesaplamaktir.
Hesaplanan puana gore takimin oynayabilecegi kontratin
cesidi (part-score, zon, slem veya grand-slem) ¢ogu zaman
net sekilde ortaya cikar. Artik kaptan elde ettigi bilgilerle
ve genel prensiplerin yardimlar: ile kontrat1 tam olarak
belirleme sansina sahiptir. Eger bilgiler yetersiz ise
deklarasyonu acik tutarak daha cok bilgi almaya
calismalidir.

Tutustan sonra

Artik konunun daha kolay boliimiine gelebiliriz. Bu
boliimde cevapci tutus veya sanzatu cevabi veriyor ve bu
cevaplar limit gosterdigi icin acan kaptan olup karar
verme sansina sahip oluyor. Bu yiizden yeni kural
ogrenmek  zorunda kalmayacak ve sik sik genel
prensiplere bagvuracagiz.

1. Major Acisindan Sonra

Cevapcinin tutus gosteren deklareleri bir limit
belirttiginden  Pas  gecilebilir. Major kozda fit
bulundugundan bagka koz arastirmasi yapmak gereksizdir.
Dolayisi ile acan oyuncu ortaginin belirttigi puan limiti ile
kendi puanim1 toplar ve kontratin hangi seviyede
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oynanacagina karar verir. Oyun acan oyuncu ortagi ona fit
verdikten sonra Kisalik puani hesaplamayi unutmamalidir.

1Y 2v

Pas zona gelme ihtimali yok
3v zon belki

49 zon puani kesin

Acanin ikinci konusmasinda neden bu deklareleri
verdigini puanlar1 topladiginizda anlayacaksimiz. Onemli
olan cevapc¢inin puanini dogru olarak hatirlamaktir. Bu
ornekte cevapci 6-10 puan gosterdiginden ve zon oynamak
icin toplam 26-32 puan gerektiginden acan oyuncu 12-15
puani ile zon olma ihtimali gormez ve Pas gecer. 16-18
puani varken zon olma ihtimali vardir fakat kesin degildir.
Bu yiizden ara bir deklare vererek ortagini1 zona davet
eder. 19-20 puanla ise zon puani kesindir.

Acan oyuncu ortagimi zona davet ettiginde cevapci
ortaginin puanini hesaplamak zorunda degildir. Acan
oyuncu cevapciya, kendisine daha oOnce belirttigi puan
limitinin neresinde oldugunu sormustur. Bu davet
sekansinda cevapg¢i 6-10 puan vaadetmistir ve bakmasi
gereken sey bu puanin neresinde oldugudur. Eger
cevapcida 9-10 puan varsa daveti kabul eder, 6-7 puan
varsa daveti reddeder. 8 puan varsa elini 9 puan gibi mi
yoksa 7 puan gibi mi gormesi gerektigine karar verir. Koz
sayisinin 3’ten fazla olusu, elin dengesiz olusu, uzun ve
onorlii bir yan renk olusu arti deger olarak kabul
edilmelidir.
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14 24
34 Pas 6-7 ve 8(-) puan
44 8(+) ve 9-10 puan

Cevapgl tutusunu 11-12 puan gostererek yapt1 ise
acanin kararsiz kalmasi miimkiin degildir. Toplam puana
gore kararini verir.

14 34
Pas zon puanina gelinemiyor
44 zon puanina geldik

2. Minor Acisindan Sonra

Oyun acist minor renk ile yapilmigsa ve cevapc ilk
turda minore tutus gostermisse, acan ortaginda 4’14 veya
daha uzun bir major olmadigin bilmelidir. A¢anda eger
51li bir major yoksa - ki bu sadece actign minor
6+uzunlukta iken olabilir - major koz oynama olasilig
kalmamistir. Geriye iki olasilik kalir, Minor kontrat veya
Sanzatu  kontrati. Part-score oynanacaksa  genel
prensiplere gore koz kontrat1 oynamak gerekir. Fakat zon
oynamak diisiiniiliiyorsa - zon kesinken veya davet
durumunda — yine genel prensiplere gore once sanzatu
tercih edilmelidir.

Acan zon oynamanin imkansiz oldugunu diisiiniiyorsa
Pas gecer. Zon ihtimali belirdiginde veya zon kesin
oldugunda hangi zon cesidinin (sanzatu veya minor)
oynanmas1 gerektigine karar vermek gerekir. Eger acan
sanzatu oynamaktan rahatsizlik duymuyorsa yani kalan
renklerin hicbirinden korkmuyorsa sanzatu demelidir.
Eger zondan eminse 3NT, zona davet etmek istiyorsa 2NT
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der. Acan oyuncu, zon oynamak isterken bir veya daha
fazla renkten cekiniyorsa - ki acanin bir renkten ¢ekinmesi
icin o rengin kendisinde kisa ve alicisiz olmasi gerekir —
yapmas1 gereken kuvvetli olan bir yan rengi soylemektir.
Birden fazla kuvvetli yan renk varsa kuvvetli renkleri
asagidan baslayacak sekilde teklif etmek gerekir. Minor
tutusundan sonra soylenen yeni renkler ikinci bir
koz arastirmasi degildir. Sadece sanzatu oynayabilmek

icin kalan renklerdeki kuvveti karsilikl olarak 6lgmek icin
teklif edilir.

14 2¢

Pas gliclimiiz zon i¢in yetersiz

2NT zon daveti, sanzatu iyi

3NT zon kesin, sanzatu iyi

oV en az zon daveti, ¥’de kuvvet, kalan
renklerin en az birinde problem var

24 en az zon daveti, #’de kuvvet, ¥’de

mutlaka problem var,  belirsiz

Acan boylece yeni renk soylediginde kalan iki rengin
bir tanesinden veya her ikisinden de c¢ekindigini
gosterebiliyor. Sira tekrar cevapciya geldiginde, cevapci
acanda zon daveti yapacak kuvvet oldugunu diisiiniiyor ve
ona gore hareket ediyor.

1¢ 2¢

24 3¢ daveti kabul etmiyor, zon yok
3NT zon var ve kalan renkler kuvvetli
3% zon yapariz ve sadece # kuvvetli
3v zon yapariz ve sadece ¥ kuvvetli
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Ayni1 sanzatu arastirmasi cevapci tutus ve 11-12 puan
gosterdiginde de yapilabilir. Acan yine sanzatu
oynamaktan korkarken kuvvetli oldugu rengi gosterir.

Sanzatu cevabindan sonra

Sanzatu cevaplar1 bir puan limiti belirttiginden Pas
gecilebilen deklarasyonlardir. Acan kaptan oldugu igin
kontrata karar verir ya da detayli bilgi almak i¢in soru
sorar ya da koz arastirmasina devam etmek istiyorsa elini
anlatmaya devam eder. Elini anlatmaya karar verirse
ortaginin 1 seviyesinde yeni renk soyledigini varsayarak
bir 6nceki konunun kurallarini uygular.

1v INT

Pas karar, NT’de zon yok

3NT karar, NT’den zon yapariz
2V karar, uzun ¥ ve zon yok

49 karar, uzun ¥ ve zon yapariz
oNT soru, NT’den zon var mi?
3v soru, uzun ¥ zon var mi?
o2%/¢ ikinci renk 4+kart, Reverse yok
24 ikinci renk 4+kart, Reverse
3%/¢ ikinci renk 4+kart, sicrama
1% INT

pr ) karar, zon yok, 2& daha iyi
3NT karar, NT’den zon yapariz
Pas karar, NT°den zon yok

oNT soru, NT°den zon var mi1?

RL J soru, uzun % zon var mi?
oX ikinci renk 4+kart, Reverse
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Cevapci 2NT ile 11-12 puan gosterdiginde acanin kendi
rengini tekrarlamas1 hari¢ verdigi her deklare zon
oynamay1 kabul ettigini belirtir ¢linkii yeni renk el tarifidir
ve limit gostermedigi icin forsingtir (Pas gecilemeyen
deklare). Unutmamak gerekir ki cevap¢inin 2NT deklaresi
dengeli bir el ve 1 seviyesinde sOyleyebilecek 4’1l bir rengi
olmadigini belirtir. Dolayis1 ile acan bazi1 renklerden fiti
olamayacagim bilmelidir.

14 2NT

Pas karar, NT’de zon yok

3NT karar, NT°de zon yapariz

34 karar, uzun # ve zon yok

44 karar, uzun # ve zon yapariz

3X 2.renk 4’1l ve zon kesin ¢linkii Pas yok
14 2NT

Pas karar, NT’de zon yok

3NT karar, NT’de zon yapariz

3¢ karar , uzun ¢ ve zon yok

3X 2.renk 4’1l ve zon kesin ¢linkii Pas yok
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1 NT ACISININ GELiSIMLERI

Sanzatu acis1 16-18 puan gosterdiginden cevapcl
hemen kaptan olur. Kontratin ne olmas: gerektigine karar
verme sansi oldugu i¢in kullanmasi gereken bir dizi kurala
sahip degildir. Bu ylizden 1NT acisina cevap verirken bir
onceki konunun kurallar1 gecerli degildir.

Cevapct kontratin sanzatu cinsinden oynanmasi
gerektigine karar vermisse yapmasi gereken sadece puan
hesab1 yaparak takimin toplam puanmini bulmak ve
kontratin seviyesine karar vermektir.

INT Pas zon yok
oNT zon daveti
3NT karar
4NT slem daveti
6NT karar
5NT grand-slem daveti
7 NT karar

Bu deklarasyonlar1 yapmak icin ka¢ puan gerektigini
ezberlemeye gerek yoktur. Sadece toplam ka¢ puan ile
hangi seviyede oynanabilecegini bilmeniz gerekir.

Cevapgl sanzatu acisindan sonra bir koz kontrati
oynamak istediginde (oncelikle major renkte), kendi elini
anlatarak veya ortaginin elini 6grenmek adina ona soru
sorarak fit olup olmadiginm arastirir. Sonucta fit bulunsa da
bulunmasa da yine seviyeye karar verecek kisi cevapci
olacaktir ve yine bu karar1 takimin toplam puanim
hesaplayarak yapar.

Simdi cevapcinin major fitini nasil bulacagim
ogrenecegiz.
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Stayman

Cevapcida 4’1 major varken major kozda fit bulma
iimidi ortaya cikar. Eger cevapci elindeki 4’lii majorii ismi
ile sOylerse bu rengin 4 kart m1 yoksa 5 kart m1 oldugu
konusunda belirsizlik ¢ikar. Bu yiizden cevapg elinde 4’li
majorii varken o majorii séylememeli acana “senin elinde
4’li major var m1” diye sormalidir.

Iste bu o6zel anlam iceren soruyu sormak icin
kullanilacak deklare 2#’dir. Bir deklareye 6zel bir anlam
yiikleyerek anlasma saglamaya konvansiyon, 6zel anlam
yiiklenen o deklareye de artifisyel deklare adi verilir.
Hemen hemen her konvansiyonun bir ismi vardir ve
genelde bu isimler konvansiyonu icat eden oyuncularin
isimleridir. Bu konvansiyonun ismi de Stayman’dir.

Cevapci Stayman yaparak (2% diyerek) acana “senin
elinde 4’1ii major var m1” mesajim verir. Cevap¢inin bu
konvansiyonu kullanabilmesi i¢in tabii ki kendi elinde 4’1
major olmasi gerekir. Puan olarak ise cevapcida en az zon
daveti giici olmahdir ciinkii cevapgi soruyu sorup cevabi
aldiktan sonra major fiti olmadigini goriirse oynanabilecek
en diisiik kontrat 2NT olur ve 2NT seviyesi zon daveti
seviyesidir. Zon daveti yapmak icin gereken minimum
puan 8’dir.

1INT acgan oyuncunun cevaplari;

INT 24

24 Bende 4’lii bir major yok

29 Bende 4’1l ¥ var, 4lii # olabilir
24 Bende 4’11 # var fakat 4’1 ¥ yok
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Stayman yapan cevapc¢l majoriine fit bulursa yine
puan hesabi1 yaparak kontratin seviyesine karar verir.

INT 2

2V/6  3V/4 Zon daveti
49/4 Zon karar1
6Y/4 Slem karari

Stayman yapan oyuncu majoriine fit bulamazsa
genelde sanzatu der.

INT 2%

2v/4  2oNT Zon daveti
3NT Zon karari
4NT Slem daveti vs.

INT acan oyuncu Stayman yapan ortagiin ikinci
konusmasindan sonra davetler haricinde sadece iki majori
de 4’lii oldugu zaman deklare verir.

iNT o
2v NT

Cevapgl Stayman yapti1 ve elinde bir majoriin 4’li
oldugunu soyledi, fakat ikinci konusmasinda sanzatu
diyerek ¥ fiti olmadigim soyledi. Demek ki elinde 4li &
vardir. Acan bu durumda # fitleri oldugunu anlar. Eger
cevapcl bu arada davet yapmissa (zona, sleme veya grand-
sleme) ayn1 zamanda daveti kabul edip etmedigini de
belirtmelidir.

57



Transfer

INT acisindan sonra cevapginin elinde 51i major
oldugunda major fiti olma ihtimali artar. Fakat cevapci 5°1i
majori  varken biraz oOnce oOgrendigimiz Stayman
konvansiyonunu kullanamaz c¢linkii Stayman 4’1 major
sorusu oldugu icin olas1 bir 5-3 major fiti 6grenilemez. Bu
sebeple cevapct 5li majore sahipken baska bir
konvansiyon kullanmalhdir. Bu konvansiyonun ismi
Transfer’dir.

Bu konvansiyonu kullanmak icin cevapc 5l
majoriiniin bir altindaki (bir ucuz rengi, Koriin bir ucuz
rengi Karo, Pikin bir ucuz rengi Kor) rengi deklare eder.
Bu konvansiyonda hedef soru sormak degil cevapc¢inin
elini anlatmasidir. Transfer konvansiyonu kullanildiginda
INT acan oyuncu cevapcinin gifre ile soyledigi majorii
deklare etmek zorundadir. Cevapcinin rengini anlatirken
o rengi ismi ile sOylememesinin sebebi nedir?

Cevapci Transfer konvansiyonunu birka¢ avantaj icin
kullanir. En onemli getiri, cevapc¢inin bir kez daha deklare
verme sansina sahip olmasidir. 1INT acan Transfer’den
sonra cevapc¢inin majoriinii soylediginde konusma sirasi
tekrar cevapciya gelir. Boylece cevapci hem varsa ikinci
rengini gosterme hem de kontratin seviyesi hakkindaki
fikrini  soyleme sansina  sahip olur. Transfer
konvansiyonun diger bir getirisi ise kontrat ister sanzatu
ister cevapc¢inin majorii olsun o cinsi ilk deklare eden hep
INT acan olacag1 icin deklaran yani oyunu oynayan
oyuncu hep i1NT acan olur. Kuvvetli bir ele sahip olan
acicinin deklaran olmasi atagi karsilamak adina avantaj
getirecektir.

Cevapct Transfer konvansiyonunu 2 seviyesinde
yapar. Transferden sonra 1NT acan cevapc¢inin majoriinii
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deklare etmek zorunda oldugu icin cevapg¢t major fiti olup
olmadigini heniiz bilemeyecektir. Bu sebeple cevapci ikinci
tur konusmasini yaparken major kozda anlasamadiklarini
varsayarak deklare verir yani genelde sanzatu der.

INT 24/%

2¥/&  Pas zon yok
oNT zon daveti, dengesiz olabilir
3NT zon karari, genelde dengeli
4NT slem daveti, dengeli el

Cevapci tekrar konusursa acan elinde major fiti olup
olmadigin1 ortagina belirtir. Bu sirada cevapci ikinci
konusmasinda davet yapmissa (zona, sleme) daveti kabul
edip etmedigini de gostermelidir.

Cevapcida 6 kartlh bir major oldugunda ise artik
major fiti kesindir ciinkii 1INT acis1 dengeli el vaadettigi
icin acanda her renkten en az 2 kart vardir. Bu durumda
alternatif kontrat cinsi yoktur, mutlaka major
oynanacaktir. Cevapc¢inin tek yapmasi gereken kontratin
seviyesine karar vermektir.

INT 24/9

2¥/&  Pas zon yok
3v/a zon daveti
49/4 zon kesin
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ARAYA GIRISLER

Ik derslerde 6grendiginiz gibi araya giren oyuncu
oyun acan ve cevapcidan olusan takimin rakibidir. Oyun
acist kurallara uygun el geldiginde mutlaka yapilmaldir
fakat aym sey araya giris icin gecerli degildir. Araya giris
pozisyonunda iseniz ortaga deklare verme siras1t mutlaka
gidecektir ve eger oyun acanmin cevapcist pas derse
ortaginiz uyandirma pozisyonunda araya giris yapma
sansina sahip olur. Bu ylizden araya giris icin varolan
kurallara uyan bir ele sahip olsaniz bile deklarasyonun
sonunda size yarar saglayacagina inandiginiz ellerle araya
giris yapmalisiniz. Bunun kararin1 dogru verebilmek icin
araya girisin size neler getirebilecegi hakkinda diistinmek
ve fikir yiiriitmek gerekir.

Araya girdiginizde su getirelere sahip olabilirsiniz;
kontratin sizin {izerinizde kalmasi, iki takim da zon
giicline sahip degilse bir part-score yarigsmasma dahil
olmak, rakip kontrat1 aldiginda siz en gii¢lii renginizi
gosterdiginiz i¢in defansin dogru renk atak etmesi ve siz
bir kontrat oynayip batsaniz bile rakibin bir kontrat
oynaylp gerceklestirdiginde kazanacagi puandan daha az
puan kaybetmek.

Biitiin bunlarin  gerceklesip gerceklesmeyecegini
heniiz deklarasyonun bagindayken bilmeniz miimkiin
olmasa da hangi el tiplerinin sizi bu getirilere
ulagtirabilecegini bilmeniz sarttir.

1 Seviyesinde Renk ile Araya Girisler
Renk ile araya girerken sicrama yapmak bagka bir

anlama geleceginden bu konuda bahsedilen araya girisler
sicramadan yapilan araya girislerdir.
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1 seviyesinde araya girmek icin;
-Araya girdiginiz renk 5+uzunlukta,
-Onor puani 6-16 arasinda olmahdir.

Girig boliimiinde kurallara uyan her el ile araya giris
yapmak dogru sonuc¢ vermeyebilir demistik. Kurallara
uyan ellerde nelere dikkat etmemiz gerektigine bakalim
simdi.

Zon durumu; bu kriter dogru araya giris kararini
verebilmek adina ¢ok 6nemlidir. Hem araya giren oyuncu
hem de araya girmis oyuncunun ortag zon durumuna
mutlaka dikkat etmelidir. Sizin takim zonsuz oldugunda
araya giris yapmak daha az risk tasir ciinkii ortaginizdan
bekledikleriniz (fit ve puan) varolmasa bile rakibiniz sizi
batirmak yerine Kkontrati oynamay: tercih eder cilinki
zonsuzken batis puanlar1 cok da fazla degildir. Acik
arttirmaya katilmak icin en avantajli zon durumu sizin
zonsuz rakibin zonda oldugu durumdur. Tam ters zon
durumunda dikkatli olmak gerekir. Esit zon durumu
(herkes zonsuz ya da herkes zonda) oldugunda bu kritere
notr olarak bakabiliriz ama yine de zonda oldugunuz
durumda cok saldirgan tavir sergilememek gerekir.

Renk kalitesi; araya girisin temel kriteridir. Asiri
kalitesiz renkler (xxxxx, Vxxxx, Dxxxx) 5’li tamimmina
uymuyor hatta uzunluk puanm alamiyorlardi. Demek ki bu
renkler araya girisin sartina uymazlar. Bunlarin disinda
kalan kalitesiz renkler diger kriterler ile desteklenmelidir.
Ozellikle zondayken renk kalitesi daha da 6nem kazanir.

Dagilim; dengeli eller oyun giicii olarak kotii, dengesiz
eller ise daha avantajlidir. Ozellikle rakibin renginde
varolan bir kisalik sizi konusmaya itmelidir, ¢linkii rakip
renk sizin elinizde kisa iken ortagin elinde de
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kisa olma ihtimali azdir ve ortaginiz rakibin o kozda
oynamasina izin verebilir.

Puan; kriterlerin icinde yorumu en kolay olandir.
Tabi ki cok puan kontrat1 almak adina avantajdir ama
puaniniz kurallar dahilinde minimum olsa bile araya girisi
engelleyen bir kriter olamaz.

4 ADV87 14 ilearaya girmek i¢in puan minimum
v2 olsa da renk kalitesi ve dagilim iist diizey
¢ D852

*954

& V7532 her kriter kotii, pas demek iyi sonug
YR verecektir
¢ A874
& V72

1 seviyesinde araya giris yapmak icin biitiin kriterlerin
iyi olmasina gerek yoktur. Sonuc¢ olarak rakibin sizi 1
seviyesinde oynayip batirmaya calismasi c¢ok siradisi bir
gelisme olacaktir. Bu sebeple kriterleri unutmadan ama
cok da korkak olmadan bir araya giris stili gelistirmeniz
gerekir.

Cevaplar
Tutus (parantez icindeki deklareler rakibindir)

Araya girilen rengi bir yiikseltmek 6-11 puan ve en az
3’li koz gosterir (¢cok minimum ellerle ancak tutus
yaptigimz  renkte onor varken araya girmeye oOzen

gosterin). Kisalik puani fit oldugu icin eklenmelidir.
(1¢) 14 (Pas) 24
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Rakibin actig1 rengi sicramadan sOylemek, cue-bid
terimi ile ifade edilir ve 12+ puan ve en az 3’lii koz gosterir.
(14) 14 (Pas) 2¢

(Diger tutus sekillerini 2.boliim’de bulabilirsiniz)
Sanzatu

1SA cevabi tutusu reddeder, 8-11 puan ve acilan renkte
keser gosterir, el dengesiz olabilir.
(1) 14 (Pas) 1INT

2SA cevab1 tutusu reddeder, 12-14 puan ve rakip
renkte keser gosterir, el dengelidir.
(14) 14 (Pas) 2NT

Yeni renk

Araya girenin ortaginin yeni renk teklif etmesi 1
seviyesinde en az 4 kart, 2 seviyesinde en az 5 kart
vaadeder ve gii¢c en az 10 puan olmalidir. Oyun acanin
ortag1 Pas gecerse, araya giren yeni renge Pas
gecemez. Oyun acanin ortagl herhangi bir deklare
verirse, araya girenin ortaginda cok fazla puan
olamayacagl icin araya giren yeni renk teklifine Pas
gecebilir.

Cevapcl yeni renk gosterirken sicrama yapmaz.
Cevapcinin yeni renk soylemesi iyi bir tutusu reddeder.

(14) 14 (Pas) 2v
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Araya Girenin ikinci Konusmalar:

Eger araya girenin cevapgisi bir limit belirtmisse araya
giren icin hersey cok kolaylasmistir. Artik kaptanlik araya
girendedir ve kontrat1 belirleyebilir. Hala bir kararsizlik
icinde ise yeni bir koz teklif edebilir veya ortagini belli bir
cinsten zona davet edebilir.

Araya girenin ortagi limit belirtmeyen bir konusma
yapmigsa (cue-bid veya yeni renk) araya girenin kontrata
karar verme sansi olmaz. Bu yiizden Oncelikle kendi
puaninin minimum (6-11 puan) ya da maksimum (12-16
puan) oldugunu anlatmaya calismalidir.

Araya giren oyuncunun ortagl cue-bid yaptiginda fit
belli olmustur. Bu sebeple araya giren elini Kisalik puani
hesaplayarak degerlendirmelidir Araya girende 6-11 puan
oldugunda part-score oynanmalidir. Araya girende 12-16
puan oldugunda ise toplam puan zon icin yeterlidir. Bu
durumda araya giren isterse zon soyler isterse daha iyi bir
koz bulmak yeni koz teklif eder ya da sanzatu
oynayabilmek icin iyi keser ile sanzatu der, kotii keser ile
cue-bid yapar.

(1¢) 14 (Pas) 2¢
(Pas) 2o 6-11 puan
44 12-16 puan

Yenirenk 12-16 puan, 4+kart
Cue-bid 12-16 puan, NT teklifi
2NT 12-16 puan, NT istiyor

Araya girenin ortagl yeni koz teklif etmisse, rakibin
deklare verdigi durumda araya giren Pas gecebilir. Bu
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durumda Pas demek icin araya girenin hem minimum
olmasi hem de ortaginin rengine tutusu olmamasi gerekir.
Eger yeni renkten sonra rakip deklare verirse araya giren
her tip eli ile yeni renge konusmalidir. Bu konusmasi
sirasinda ortaginin rengine tutusu varsa bu tutusunu 6-11
puani varken natiirel sekilde yapar. Basit tutus 6-11 puan
3’li tutus, sicramali tutus ise 6-11 puan 4’1 tutus gosterir.
Araya girende hem tutus hem de 12-16 puan varken
tutusunu cue-bid yaparak gosterir. Basit cue-bid 12-16
puan 3’li tutus, sicramali cue-bid ise 12-16 puan 4’1ii tutus
ifade eder. Eger araya girende ortaginin rengine tutus
yoksa, 6-11 puan ile ya araya girdigi rengi tekrar eder (hala
5 kart olabilir) ya da daha ucuz sekilde ikinci rengini
gosterir. Araya girenin 12-16 puani oldugunda ise kendi
renginin tekrarindan daha pahali bir deklare vermesi
mecburidir.

(1) 1Y (Pas) 14

(Pas) 2e 6-11 puan 3’11 fit
34 6-11 puan 4’11 fit
pL 2 12-16 puan 3lii fit

3% 12-16 puan 4lii fit

(1) 1Y (Pas) 14

(Pas) 2v% 6-11 puan 5’li olabilir
2¢ 6-11 puan 4+Kkart (2¥’den ucuz)
3¢ 12-16 puan 4+kart(2¥’den pahali)

iNT 6-11 puan, rakip renkte keser
o2NT  12-16 puan, rakip renkte keser

(14) 14 (Pas) 2%
(Pas) 2NT  12-16 puan, rakip renkte keser
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2 Seviyesinde Renk ile Araya Girisler

2 seviyesinde araya girmek kesinlikle sicramali araya
giris olarak algilanmamaldir. Araya girmek istediginiz
rengi 1 seviyesinde soylemek miimkiin degilken, kurallar
dahilinde, 2 seviyesinde araya girersiniz. 2 seviyesinde
araya girmek 1 seviyesine gore daha risklidir bu ylizden
kriterlere daha siki  bagh kalmak gerekir. Ozellikle 2
seviyesinde minor araya girislerinde renk kalitesi ve
dagihm cok oOnemlidir ciinkii renginiz ucuz oldugu igin
kontratin sizin takimda kalma sansi puanlar iki takim
arasinda esit dagilmissa oldukca diisiiktiir. Kotii renk ve
dengeli dagilm varken mindr ile 2 seviyesinde araya
girmek rakibin yanlis kontrat oynama sansini yok eder.

2 seviyesinde araya girmek icin;
- Renk 5+uzunlukta ve mutlaka kaliteli,
- Onor giicii 11-16 arasinda olmalidir.

Cevaplar

2 seviyesinde araya giristen sonra zon oynama
ihtimali artar. Cevapgi ortaginin renginin kaliteli oldugunu
bildiginden ve digaridaki puanlarin yerini bildiginden zon
puanini birka¢ puan asagiya indirebilir.

(14) 2v (Pas) 3v 3+tutus 6-11 puan
oNT  keser ve 6-11 puan
3NT  keser ve 12-14 puan
24 Tutus ve 12+ puan
3%/¢ 5+kart ve Pas yok
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Tutus yaparken ya da sanzatu deklare ederken
minimum puan varsa ortagin renginde onor olmasina ¢cok
dikkat etmek gerekir.

Sanzatu ile araya girisler

Saginiz oyunu 1 seviyesinde actiktan sonra, i1NT ile
araya giris yapmaniz, 16-18 puan, dengeli el ve rakip
renkte keser gosterir. Kisaca 1NT acacak el ve rakip renkte
keseriniz olmaldir. Eliniz 5°li renk igerebilir, yeter ki
renginiz minor olsun. Eger oyun 1 minor agilmissa, 1NT ile
araya giren oyuncuda genelde 4-4 major olmamaldir
clinkii siz 1NT ile araya girdiginizde genelde ortaga zon
soyleyecek kuvvet gelmez. Bu yiizden major fiti arastirmasi
yapilamaz. Boylece major koza oynamak yerine sanzatu
kontrati oynamak zorunda kaliriz.

Gelisimler

Sonug olarak 1NT ile araya girmek ve 1NT ile agmak
arasinda higbir fark yoktur. Bu sebeple gelisimler de
aynidir. Ortaginiz 1NT ile araya girdiginde siz rakibin oyun
acisini gormez ve ortaginiz 1INT acmis gibi davranirsiniz.

(14) INT (Pas) 2 Stayman
24/¥  Transfer v/#’e

Acillan renk majorse tek bir renkte major fiti
bulabilirsiniz. Bu ylizden 2# ile Stayman yapmak
savurganliktir. Bu durumda gelisimler farklilasabilir fakat
yine de kolay hatirlanmasi  bakimindan  biitiin
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gelisimleri ortagimizin 1INT ac¢tig1 diisiiniilerek yapmak
simdilik yeterli olacaktir.

4.pozisyondan 1NT ile araya giris

Eger siz 4.pozisyonda oturuyorsaniz ve rakiplerinizin
biri oyun acip digeri de cevap verdiginde, yani hala
ortaginiza sira gidecekken (canli pozisyon) 1NT araya girisi
yine 16-18 puan, dengeli el ve rakip renklerde keser
gosterir.

(14) Pas (1) INT natiirel

Bundan sonraki gelisimler cok basittir ¢linkii rakip
oyun acip cevap verdigine gore puanlar genelde asagi
yukar esit dagilmistir. Bu yiizden ortaginiza zona yetecek
puan gelme sansi azdir. Gelisimler bu sebepten tamamen
natiireldir. 2 seviyesinde soylenen yeni renkler 5+kart ve
sign-off (pas gec emri), 3 seviyesinde sOylenen yeni renkler
ise 5+kart ve zon kesindir. Acanin rengini sdylemek
Stayman’dir.

o2NT ile araya girmek ise iki renklilerle araya giris
konusunda anlatilacaktir, ¢linkii 2NT ile araya giris
natiirel degildir.

(14) Pas (1s) INT

(Pas) 2¢ Stayman
2X 5+kart, oynamak igin
3X 5+kart, zon daveti
24 /renk 5+kart, zon kesin
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RAKIP ARAYA GIiRiS YAPTIGINDA

Deklarasyon sirasinda tek bir takimin acgik arttirmaya
katilmasina Serbest Sekans, her iki takimin da acik
arttirmaya katilmasma Yarigmali Sekans adi verilir. Bu
derste Yarismali sekansin Serbest sekansi ne kadar
etkiledigini gorecegiz.

Rakip renk ile araya giris yapinca

Cevapcinin Serbest sekansta yapabilecekleri Tutus
gostermek, Yeni renk teklif etmek ve Sanzatu demekti.
Rakibin araya giris yapmasi bu verilecek cevaplarin
bazilarimi engeller bazilarini ise engellemez.

Eger cevapcinin tutus yapacak eli varsa, araya giris
sicrayarak yapilmadigi miiddetce (daha ileride sicramali
araya girisin anlamini ogrenecegiz) verecegi deklarasyon
elinden alinmis olmaz. Bu sebeple cevapgi araya giris
olmamis gibi tutusunu gosterebilir. Hatta araya giris tutus
gostermek isteyen cevapciya bir de alternatif deklare sansi
sunar; Cue-bid.

Acis rengi majorse cevapcinin tutuslari asagidaki gibi
yapiliyordu.

1Y (Pas) ov 6-10 puan
39 11-12 puan
49 13-15 puan, 4’11 fit

renk/4% 13-15 puan, 3’11 fit
renk/3% 16+ puan, 3+fit

Cevapcinin Once renk soylemesi gerekiyorsa bazen
kart adedinde yalan bile soylemek zorunda kaliyordu.
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Araya giris yapildiktan sonra ise cevapcinin tutuslari
cok daha ayrinti icerebiliyor.

1V (14) ov 6-10 puan
3v 11-12 puan
49 13-15 puan, 4’11 fit
24 12+ onor puani 3+fit

renk/4" renk gercek, 13-15 puan
renk/3% renk gercek, 16+puan

Acilan renk minor oldugunda ise cevapginin tutuslar:
cok daha ayrintisizdi. Kisalik puanlar1 hesaplanmiyordu ve
tutus yapan cevapcida 41ii veya daha uzun major
olamiyordu.

14 (Pas) 2¢ 6-10 puan
3¢ 11-12 puan

Araya giristen sonra aym kurallar gecerli olmakla
birlikte artik daha kuvvetli ellerle de tutus gosterme
imkan1 doguyor.

14 (1) 2¢ 6-10 puan
3¢ 11-12 puan
24 13+ puan

Cevapcida tutus olmayan ve yeni renk gostermek
isteyen bir el oldugunda yeni rengin teklif edildigi seviye
araya girisin hangi renk ile yapildigina bagh olarak
degisebiliyor.

Eger araya giris 1 seviyesinde yapiliyorsa ve araya
girenin rengi cevapcinin teklif etmek istedigi renkten
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ucuzsa, cevapcl hicbir kurali degistirmeden kendi rengini
teklif edebiliyor.

14 (1v) 14 6+ puan ve 4+kart

Araya giris 1 seviyesinde ise fakat araya girilen renk
cevapcinin teklif etmek istedigi renkten pahali ise ya da
araya giris 2 seviyesinde yapilmissa cevapci kendi rengini
ancak 2 seviyesinde teklif edebiliyor. Bu durumda
cevapcinin kendi rengini teklif edebilmesi icin en az 11
puan ve renginin de en az 5 kart olmasi gerekiyor. Kisaca
araya giris cevapgmin seviyeyi degistirmesini mecbur
kiliyor.

14 (1) 2y 11+ puan ve 5+kart

Bahsedilen durumda cevapc1 2 seviyesine ¢ikmak igin
gereken sartlar1 yerine getirebilen bir ele sahip oldugu
durumda problem olmuyor ve cevapg¢t rengini teklif
edebiliyor. Fakat cevap¢ida puan sartini veya kart adedi
sartin1 ya da her iki sart1 birden yerine getiremeyen fakat 6
puan oldugu icin teklif vermesi gereken bir el oldugunda
bir ¢oziim yaratmak gerekiyor.

Bu arada araya girilen renk ile cevap¢inin teklif etmek
istedigi renk ayni olursa, cevapci o rengi teklif edemiyor
clinkii rakibin rengini soylemek yani cue-bid etmek agilan
renge tutus ve 12+ Onor puan ifade ediyordu. Cevapcida
araya girilen renk teklif edilebilecek kadar uzunsa cevapgi
ya o rengi unutup sanzatu der ya da Pas gecerek rakibin o
rengi koz yaparak oynamasini bekler.

Cevapct Serbest sekansta sanzatu deklaresini, tutus
yapamadigl ve yeni renk gosteremedigi her durumda
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veriyordu. Araya giris oldugunda sanzatu cevabi vermek
icin artik rakibin deklare ettigi renkten en az bir keser
olmasi gerekiyor.

14 (Pas) 1INT 6-10 puan
2NT 11-12 puan
3NT 13-15 puan

14 (1) INT 6-10 puan ve keser
2NT 11-12 puan ve keser
3NT 13-15 puan ve keser

Araya giristen sonra sanzatu cevabinin artik keser
gosterme mecburiyeti olmasi yine cevapcinin bazi ellerde
sorun yagsamasina sebep olur. Araya girisin cevapc¢i yeni
renk teklif etmek isterken ya da sanzatu demek isterken
uyulmasi gereken sartlar ortaya koymasi ve bu sartlar
yerine getiremeyen cevapcinin sorununu cozmek icin
kullandigimiz artifisyel konusma KONTR olacak.

Negatif Kontr

Kontrun gercek anlami rakibi cezalandirmak yani
rakibin vaadettigi teklifi gerceklestiremeyecegini iddia
etmektir. (Pozitif Kontr) Acik arttirma diisiik seviyelerde
devam ederken Kontru bu anlamda kullanmak ¢ok iglevsel
sonu¢ vermedigi icin bu konusmaya artifisyel anlam
yiikleyerek daha islevsel duruma getirmeye calisilmistir.
Cevapcinin renk ile araya giristen sonra kullandig
Kontrun ismi “Negatif Kontr’dur.

Cevapct Negatif Kontru kisaca araya girisin onun
Serbest sekansta soyleyecegi deklareyi engelledigi zaman
kullanir. Cevapcinin Negatif Kontr atmak icin elinde
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olmasi gereken puan, araya girisin seviyesine gore degisir.
Araya giris 1 seviyesinde ise Negatif Kontr icin 6 puan
yeterlidir. Araya giris 2 seviyesinde ise en az 8 puan, araya
giris 3 seviyesinde ise en az 10 Onor puani gereKkir.

Cevapcinin Negatif Kontru dagilim olarak okunmamis
renklerde en az 4 kart vaadeder. Bu renklerin 3 kart olmasi
kabul edilebilir fakat 2’li ya da daha kisa olma durumunda
dikkat edilmesi gereken ozellikler vardir.

Vaadedilen renklerden biri major digeri minorse,
minor rengin kisa olmasi biiyiik problem yaratmaz fakat
tersi yani major rengin kisa minor rengin uzun olma
durumunda Kontru kullanabilmek i¢in minor rengin en az
6 kart olmasi gerekir.

14 (1) Kontr 411 ¥ ve 4’lii # vaadeder ama
eger 4’11 ¥ varsa % adedi cok
onemli degildir fakat ¥ kisa
ise % en az 6 kart olmalhdir.

14 (1v) Kontr 4’1l # olamaz 4’lii % vaadeder
natiirel konusma sansi varsa
Kontr kullanilmaz.

1% (1¢) Kontr 4-4 major vaadeder ciinkii 14

cevapcinin yeni renk teklif et-
mesini engellememistir yani
cevapcida bir tane 4’lii major
oldugunda teklif etmelidir

Negatif Kontr sikisiklik durumunda kullanildigr igin
sadece zayif ellerle kullanilir gibi diisinmemek gerekir.
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Cevapci cok puani olsa bile kart adedi natiirel konusmasini
engelliyor olabilir. Bu sebeple Negatif Kontr limitsizdir.

Acan Kontra cevap verirken once teklif edilmemis
renklerin (Oncelikle major rengin) kendisinde 4’lii olup
olmadigina bakmalidir. Eger kendisinde 4 kart varsa o
rengi teklif etmelidir. Eger teklif edilmeyen renkler
kendisinde 41l degilse dengeli eli ile sanzatu der. Aslinda
Kontra cevap verirken de sanzatu teklif ediliyorsa rakip
renkte keser olmahdir fakat sikisik durum oldugu icin
kesersiz olsa da acan Kontra sanzatu demek zorunda kalir.
Acanda teklif edilmemis renkler 4’den az ve dengesiz el
varsa kendi rengini tekrar etmelidir.

Acan Kontra ister yeni renk soylesin, ister sanzatu
desin isterse kendi rengini tekrar etsin puanim limite
etmek zorundadir ¢iinkii Kontr atan cevap¢inin puani belli
degildir. Acan kendi elini limite ederken 12-15 puan ile
sicramadan, 16-18 puan ile 1 kere sicrayarak ve 19-20 puan
ile 6nce cue-bid ederek konusur.

14 (1) Kontr (Pas)

29 12-15 puan

3v 16-18 puan

49 cok dengesiz el ve 12-15 (sadece major)
24/39 dengeli 19-20 veya dengesiz 16+ puan
INT 12-15 puan, dengeli, keser belirsiz
oNT 16-18 puan, dengesiz (dengeli ile 1NT)
3NT 19-20 puan dengeli ve keserli

2¢ 12-15 puan, uzun

3¢ 16-18 puan, uzun

24/34 19-20 puan, uzun

24/34 19-20 dengeli, keser yok
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Rakip 1NT ile araya giris yapinca

Rakip 1NT ile araya giris yaptiginda cevapci olarak
size 10 ve daha cok puan geldiginde araya girenin ortagina
cok az puan kalir. Bu durumda rakibin iNT kontratini
gerceklestirme ihitmali yok denecek kadar azdir. Bu
durumda rakibi cezalandirmak gerekir. Bu sebeple araya
giris 1NT ile oldugunda Negatif Kontr kullanilmaz. Kontr
gercek anlami olan Pozitif Kontr yani ceza olur.

Cevapct her 10 puam ile Kontr diyecegi icin kalan
biitiin deklareleri daha az puan vaadeder. Her soyledigi
renk natiireldir ve eger yeni renk ise 2 seviyesinde
konusuldugu icin en az 5 kart vaadeder. Cevapci tutus
yapmissa kac karti olmasi1 gerektigi zaten bellidir.
Cevapcinin sicrayarak 3 seviyesinde deklare vermesi de
10’dan az puan gosterir. Sicrayarak konusmasi sadece
dagiliminin normalin iistiinde oldugunu ifade eder.

14 (INT) Kontr 10+puan, ceza
24 tutus, 6-9 puan
2X 5+kart, 6-9 puan
3¢ tutus, cok dengesiz

3x 6+kart, cok dengesiz
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DIGER ACISLAR ve GELISIMLERI
2NT acisi ve gelisimleri

2NT acis1 21-22 puan (giizel 20 puan da olabilir) ve
dengeli veya yar1 dengeli el gosterir. Prensipte besli major
icermemesi gerekir fakat kotii bir begli renk ve diger
renklerde iyi puanlar ile major fiti bulma sansini hice sayip
2NT acabilirsiniz. Diger durumlarda dengeli olan fakat 5’li
majori olan elleri 1Major acarak zon kacirma riskini
alirsiniz veya daha ileride Ogrenecegimiz ortagin pas
gecmeye hakki olmayan kuvvetli acisimiz 2#’i
kullanirsiniz.

Cevaplar

2NT 3% Stayman
3¢/¥  Transfer

Stayman

Cevapcida 4 puan olmasi zon oynamasi i¢in yeterlidir.
Zaten 2NT acisindan sonra zon daveti miimkiin degildir.
Cevapcgl yine Stayman’it elinde 4’lii bir majori oldugu
zaman yapar. Acanin Stayman’a verdigi cevaplar ise biraz
degisiktir.

2NT 3%

3¢ 4’lii major yok
3v 410 Y, 4’14 & yok
34 411 &, 4’14 ¥ yok
3NT 4-4 major
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Artik cevapa fit olup olmadigini bir seferde anlar. Bu
onemlidir ciinkii seviye cok yliksektir. Acan Stayman’a
3NT cevabi verdiginde fit kesindir. Bundan sonra cevapci
hangi major renkte fit varsa, oyunu ortaginin oynamasi
icin o majorii transfer eder, yani ¥ fiti varsa 44 der, # fiti
varsa 49 der.

Cevapci kendi majoriine fit bulmussa, sleme gitmek
istemedigi zaman zonu soyler, slem timit ettigi zaman ise
diger majorii soyler.

Cevapct kendi majortine fit bulamadigi zaman,
genelde puanina gore sanzatuya doner. Eger 3NT oynamak
istemeyen ve slem ihtimali olan 5+minorii varsa 4
seviyesinde o minorii soyler.

2NT 3%
3v 34 ¥’{i tuttum slem ilgim var
49 ¥’i tuttum oynamak i¢in

3NT  fit yok oynamak icin
4NT  fit yok NT’den slem daveti
4%/¢  fit yok =4’lii & 5+%/4 slem ilgisi

2NT 3%
3NT 4¢ v fitimiz var, 4% de
49 & fitimiz var, 44 de
Transfer

Cevapcl yine 5+kartli major rengi oldugunda yapar.
2NT acan yine elinde ne olursa olsun cevapcinin majoriini
soylemek zorundadir. Bundan sonra cevapc¢i zon puani
yoksa Pas gecer, zon puani varsa 3NT der, slem ilgisi varsa
dengesiz bir el ve 4+minor rengi ile 4minoér, dengeli ya da
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yar1 dengeli bir el ile puanina gore 4NT (slem daveti), 5NT
(grand-slem daveti) ya da 6NT der.

Cevapcinin 6’1 majorii olma durumunda zon puani ile
transferi 4 seviyesinde yapar. Eger cevapcida 6’1 major
varsa ve slem daveti yapmak istiyorsa 3 seviyesinde
transfer yapar ve sonra o majorden zon soyler.

2NT 3¢

3v Pas zon puani yok
3NT zon puani var 51i ¥
4%/ slem ilgisi 4+%/¢
49 slem ilgisi 6’1 ¥
4NT slem daveti 5°li ¥ dengeli
5NT grand-slem daveti 5'1i¥
6NT slem puani 571i ¥

2NT 44

49 Pas zon puanive 6’11 ¥

2& acisi ve gelisimleri

o2& acisl sistemin en kuvvetli agisidir ve 23+ puan
gosterir. Acisin % rengi ile hic ilgisi yoktur yani artifisyel
bir acistir. Diger biitlin acislar bir puan arahg gosterdigi
icin ve dolayisi ile cevapci cok diisiik puanlarla bu acislara
Pas gecebildigi icin cok kuvvetli bir el ile 6zel bir acig
yapmak gerekir.

Baz1 eller onor puam olarak ¢ok giiclii olmasalar da
elin dagilimi ve puanlarin ¢ok el almay1 saglamasi sebebi
ile 2 acilabilir.
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Onor puani 23+ olmayan fakat 2& acgilmasi gereken
eller 21-22 onor puani olan fakat dengesiz oldugu icin 2NT
acamayan ve 1 seviyesinde acinca ortagin 0-5 puani ile Pas
gecmesinden korkan ellerdir. Ornek vermeye calisirsak,

# ARD87  Ortakta sadece # tutusu varken, ¥ As

v2 ¢ Dam ve & Ruaya verip 10 el
¢ ARV98  alinabilir
& A2

Yine 23+ onor puani icermeyen ama 2<% acmayl
hakeden diger eller en az 7 karth tek renkli eller icgin
miimkiin olabilir. Eger uzun bir renge sahip bir eliniz
varsa ve o renk koz oldugunda tek basiniza 9 ya da daha
fazla el alabiliyorsaniz, uzun renginizn disinda en az 2 el
alma 6zelligi olan eller ile 2& acmalisimiz. Orneklersek,

& ARDVS872 Koz # olunca 9 el aliniyor ve 4

v2 disinda 2 elimiz var. 2 # acabiliriz
¢ Ag8

& A2

& ARDV9872 Koz # olunca yine 9 el aliniyor ama #
v2 disinda 1 elimiz var. 2 & acilmaz
498

& A2

Bu tip ellerde uzun renk minor olunca biraz daha
dikkatli ve tutucu olmak gerekir.
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Cevaplar

Bu kuvvetli acistan sonra cevapci elini detayli sekilde
anlatmalidir ciinkii kuvvetli oyuncu kendi eli hakkinda
puan disinda higbir bilgi vermemistir. Cevapci elini
anlatirken oOncelikle giiclinii ifade eder. Cevapci acanda
23+ puan bekledigi icin elinde sadece 0-2 arasinda puan
varken zon giicline erisimeme olasilig1 vardir. Bu sebeple
bu agistan sonra zon oynamamak asir1 derecede nadir
gerceklesir.

Cevapct kuvvetli ele sahipken hem giiciinii ifade eder
hem de dagilimi hakkinda kesin bilgiler verir cilinkii
deklarasyona baslangic seviyesi zaten yiiksektir.

2% 24 role, elin tam tarifi yok
2¥/#  8+puan,5+renk,renk kaliteli (2+onor)
3%/¢  8+puan, 5+renk, 5’1 ise cok kaliteli
oNT  8+puan, dengeli ve keserler tamam

Acanin rebidleri

Acanin ikinci konugsmasi ashinda el tipi hakkinda ilk
bilgileri verir. Acanmin rebidi dogal olarak cevapginin
konusmasina gore degisir. Ellerin biiyiik ¢ogunlugunda
cevapci ilk konusmasinda 24 deklare eder.

2% 2¢

2V /4 natiirel 5+kart

2NT 23-24 puan, dengeli el

3%/¢ natiirel 5+kart dengesiz el
39/a tek renkli el, koz rengi kapali
3NT 25-26 puan, dengeli el
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Cevapgr pozitif cevap verdiginde ortakligin toplam
puani minimum 31’dir. Dolayisi ile zon seviyesini gecmek
tehlikeli degildir. Yer darlig: yiiziinden bazen fit bulmakta
zorluk cekebilmemize ragmen toplam kuvvetteki fazlahk
bu zorlugu yokedecektir. Bu sebeple 2& acisina pozitif
cevap geldiginde hicbir oyuncunun 4NT’den once pas
gecmesi genelde miimkiin degildir.

Eger pozitif cevap bir renk ile yapildi ise, deklarasyon
natiirel bir sekilde devam eder.

o2& 2v

24 natiirel 5+kart, tutus yok

oNT 23+puan, dengeli el, tutus yok

3%/4 natiirel 5+kart dengesiz el, tutus yok
39v 23+puan, tutus

Eger cevapq pozitif elini 2NT ile ifade etmigse, yine
acanin biitiin deklareleri natiireldir. Acic1 sanzatu deklare
etmedigi icin Stayman ya da Transfer konvansiyonlari
gecerli degildir.

2% 2NT

3%/¢ natiirel 5+kart dengesiz el
39/a natiirel 5+kart

3NT 23+ puan, 5li renk yok
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Cevapcinin rebidleri

Cevapci ilk turda 24 demisse

Cevapcida c¢ok az puan olma ihtimali devam
etmektedir. Acan rebidinde sanzatu diyerek limit
gosterirse kaptanlik cevapciya gecer. Sonug olarak acgan
oyunu sanzatu ile acmis demektir. Sadece puam diger
sanzatu agislarindan daha fazla oldugu icin 24 acis1 ile
baslamistir. Bundan sonra biitiin gelisimler 2NT acisinin
gelisimleri ile aynmidir.

2 2¢
2NT 3% Stayman
3¢/4 Transfer
44/4 6’1 major ile transfer

Acan ikinci turda aslinda ilk natiirel konusmasinda
kendi kozunu teklif etmigse artik limit belirtmemis olur.
Simdi cevapc¢i kaptan olmadigi icin kendi elini ifade
etmelidir. Cevapci yeni renge tutus yapabilir, kendi rengini
teklif edebilir ya da sanzatu diyebilir. Onemli olan bunlar
yaparken giiciinii biraz daha detayl1 anlatmasi gerekir.

pL ) 24

2y 24 4+ puan, natiirel 5+kart, fit yok
oNT 4+puan, dengeli, fit yok
3% Dikkat !!! 0-3 puan herhangi
3¢ 4+ puan, natiirel 5+kart, fit yok
R34 4+puan, tutus var, ise yarar el
49 4-7 puan, tutus var, kotii el

85



Bu durumda cevap¢inin ikinci konusmalarindan
sadece bir tanesi ¢ok minimum bir gii¢ ifade eder. Bu
konusmaya 2.Negatif adi verilir. 2.Negatif en yakin
minor renk teklif edilerek yapilir ve 0-3 puan
gosterir. Cevapcinin dagilimi hakkinda bilgi yoktur.

o2& 24
2V/6 38
o2& 24
3% 3¢
o2& 24
3¢ 3NT

Cevapcinin  yukaridaki biitiin rebidleri 2.Negatif
yaptigim gosterir. Cevapgl 2.Negatif yaptiktan sonra, 24
acan renk tekrar1 yaparsa veya zon soOylerse Pas gecme
hakkina sahip olur. A¢anin diger konugsmalarina 2.Negatif
yapan cevapcinin Pas deme sansi yoktur.

Cevapci ilk turda pozitif deklare vermisse

Takimin toplam giicii sleme ¢ok yakindir ve oyuncular
kozlarini natiirel sekilde teklif ederler ve eger fit bulurlarsa
seviyenin ne kadar yiikseldigini 6nemsemeden tutuslarim
gosterirler.

Dikkat edilmesi gereken tek gelisim, cevapcinin ilk
turda 2NT diyerek dengeli bir el ve 8+puan gosterip
acanin da ikinci turda 3NT diyerek 571i rengi olmadigini
gosterdigi gelisimdir. Bu deklarelerden sonra cevap¢inin
Pas gecmesi miimkiin degildir ciinkii hala herhangi bir
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kozdan 4-4 fit bulma sans1 vardir ve toplam gii¢ hakkinda
kimsenin fikri, limit goOsterilmedigi icin, yoktur.
Cevapcinin 3NT iizerine artik yapabilecegi tek sey 4l
renkleri gostermektir clinkii ilk turda dengeli el yani 51i
rengi genel olarak reddeden bir el vaadetmistir. Bundan
sonraki gelilsimler tamamen natiirel sekilde gelisir. Her
oyuncu fit olasiligi devam ettigi miiddetce 4’lii rengini
teklif eder. Fit bulunursa tutus yine seviye gozetmeksizin
belirtilir ve bu durumda en az slem oynamak gerekir. Fit
bulunamayacagi belli oldugunca bunu farkeden ilk
oyuncu, ortaginin kendisine vaadettigi minimum puan
iizerinden hesap yaparak zon puani varsa 4NT, slem puani
varsa 6NT der. Diger oyuncu vaadettiginden daha fazla
puana sahipse sanzatu seviyesini ylikseltebilir.

2% 2NT
3NT  4renk 4 kart gosterir
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TAKE-OUT KONTR

Kontr konusmasina yiikledigimiz artifisyel anlam
cevapcl pozisyonunda nasil kullanacagimiz1 Negatif Kontr
ile ogrendik. Take-out kontr ise araya giren
pozisyonundaki oyuncunun ayni mantik ile ortagina, diger
renklerin koz yapilmasini istiyorum mesajini iletmesi i¢in
varolan bir anlagsmadir. Bir oyuncunun take-out kontr
atarak araya girmesi icin asagidaki 6zelliklerden sadece bir
tanesine sahip bir eli olmasi gerekir;

1) Acillan renk kisa ve kalan HER rengi koz
yapmak isteyen eller (teorik olarak acilan renk
disindaki renkler 4 tane). Gereken kuvvet, fit
bulunacag: varsayimi ile acar puan (kisalik puam
ile 12+ puan)

2) Renk veya sanzatu ile araya girebilecek fakat
puani limitlerden yiiksek olan eller (Renk araya

puan).

Siz take-out kontru kullandigimizda ortaginiz sizde ilk
tanima uygun bir el oldugunu varsayar. Yani acilan renk
kisa diger renkler 4 tane. Ashnda bu dagihim sart1 biraz
esnetilebilir. Kalan renklerden bir tanesi 3 kart olabilir,
hatta puan 15’e kadar cikarsa 2 tane 3’li bile olabilir,
diger renklerden bir tanesi 5 kart olabilir fakat bu renk
cok kaliteli olmayan bir minor renk veya asir1 kalitesiz bir
major renk olmahdir. Sonu¢ olarak siz dagilim sartin1 ne
kadar esnetirseniz esnetin ortaginiz sizde agilan rengin
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tek diger renklerin 4 tane oldugunu diistinmelidir. Baz1
ornekler verelim;

aRD42 #AV102 #ARDV4  #R852

YAV74 ¥DViog YR4 YAD4
+DV82 4D1095 ¢AD7 ¢A10752
*7 *6 %952 »6

1&’e kontr 1#’e kontr heracisa  1%’e kontr
kontr

Cevaplar

Take-out kontr ile araya giris, oyun acanin
cevapcisinin konusmasini kisitlamayan bir konusmadir.
Oyun acanin ortaginin deklare verip vermemesi,
kontrcunun ortaginin konugmasini dogrudan etkileyen bir
faktordiir.

Eger oyun acanin cevapcisi Pas demisse,
Kontrcunun cevapcisi 0 puani olsa bile bir deklare
vermelidir ¢linkii Pas dedigi anda rakip de Pas diyerek
deklarasyonu bitirip diisiik seviyede kontrlu bir oyun
oynama sansina sahip olurlar. (Kontrcunun ortagi bunu
istiyorsa Pas gecebilir)

Eger oyun acanin cevapcisi Pas dememisse,
Kontrcunun cevapcisinin deklare verme mecburiyeti
ortadan kalkar. Buna ragmen bir deklare vermesi acik
arttirmaya kendi istegi ile devam etmesi anlamina gelir.
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Si¢gramadan soOoyl enen renkl er

0-8 puan (soylenen renk majorse kisalik puanlarim
eklemek gerekir) ve g-+kart gosterir. Eger birden fazla
soylenebilecek renk varsa prensip Once majori
soylemektir, clinkii ikinci rengi soylemek icin sira tekrar
size gelmeyebilir. Eger iki renk de majorse veya ikisi de
minorse once uzun olan renk soylenmelidir. Uzunluklar
esitse 5-5 ile pahali olan rengi, 4-4 ile giizel olan rengi
(esitse pahal1) sOylemek faydahdir.

Si¢crayarak sodoyl enen yeni renk

8-12 puan gosterir. Renklerin 5’li olmasina gerek
yoktur. Nasil olsa fit bulunacagindan kuvveti anlatmak
daha onemlidir.

Cift sic¢crayarak soéylenen yeni

Cift sigramak miimkiinse ki bu ancak major renklerde
miimkiindiir; 8-12 puan ve soOylenen rengin 5 Kkart
oldugunu gosterir. Boylece bu deklareyi vermek miimkiin
oldugunda, cift sigrama yapmamak 4 kart gosterir. Cift
sicrama yaparken 4 seviyesine cikilmaz.

Maj 6r men@hesdyl emek
8-12 puan ve 6+ kart gosterir.

INT

Sonugta ortak acar el gostermistir. Cevapci iken acisa
INT cevabi ile simdiki arasinda hicbir fark yoktur. Fakat
simdi 6-10 puanin yaninda bir de rakip renkte keser
olmalidir. Fit olmadig icin sadece onor ve uzunluk puani
hesaplanir. Hicbir major renk 4’1t degildir. 4’li hatta
kalitesiz 5’li minor renk olabilir.
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2NT
Yine acgisa 2NT cevabi gibidir, 11-12 puan dengeli el ve
rakip renkte keser gosterir. Yine 4’1ii major olamaz.

Cue-bid
12+puan ve herhangi bir dagihm gosterir. Kontrcuda
da acar el olduguna gore zon puam kesindir.

Take-out kontr atan oyuncunun 2.konusmalari

Cevapci sicramadan veni renk soyledikten sonra

(14) Kontr (Pas) 1e
(Pas) ?

Kontr atanin puan 16’ya kadar ise zon ihtimali yoktur;
bu ylizden kontrcu bir daha konusmaz. Diger bir deyisle
tekrar konusmasi en az 17 puan gosterir. Cevapg¢inin
rengini sicramadan tutmak (24) 17-20 puan ve 4’1i tutus
gosterir. Cevapcinin rengini sigrayarak tutmak (34) 21-22
paun ve 4’li tutus gosterir. Sigramadan sOylenen sanzatu
(INT) 19-20 puan, dengeli el ve acilan renkte keser
gosterir. Sicrayarak sdylenen sanzatu (2NT) 21-22 puan,
dengeli el ve keser gosterir. Sicramadan yeni renk
soylemek (2¥) 17-20 puan ve soylenen renkten en az 5 kart
gosterir. Sicrayarak yeni renk soylemek (3¥) 17-20 puan
ve kaliteli 6+ kart gosterir.Biitiin bu konusmalar limit
gosterdigi icin kontrcunun cevapgisinin Pas ge¢cme sansi
vardir. Take-out kontr atanda daha yiiksek puan varsa
kontrcu oOnce cue-bid yapip (2¢) sira kendine tekrar
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geldiginde el tipini anlatir. Bu konusma 23+ puan yani 2
acacak el gosterir.

Cevapcal sicrayarak veni renk sovledikten sonra

(14) Kontr (Pas) 2a
(Pas) ?

Cevapct limite oldugundan kaptanlik kontr atandadir.
Kontrcu tutusu varsa kendi puamni ile ortaginin puanlarini
toplayarak kac oynanacagina karar verir. Kontr atanin
yeni renk sOoylemesi ya da sanzatu demesi yine kuvvetli el
ifade eder. Cevapc¢ida 9-11 puan oldugu icin artik zon
oynanacag1 kesindir.

Cevapcl cue-bid yaptiktan sonra

(14) Kontr (Pas) 2¢
(Pas) ?

Kontrcu artik toplam zon puanina ulasildigim bilir ve
artik zon seviyesine kadar fit arastirillir. Artik soylenen
renkler 4 karttir ve kontrcu oOnce elinde varsa 471i
majoriinii gostermelidir.

Cevapcl diger cevaplar verdikten sonra

Artik konrcunun ortagl elini hem dagilim hem de
puan olarak acgik sekilde tarif etmistir. Kaptanlik kontr
atan oyuncuya gecer. Kontrcu kontrat1 belirlemeye calisir.
Cevapcis1 sira kendine geldiginde pas gecme hakkina
sahiptir.
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Rakip kontr ile araya giris yaptiginda

Bu araya giris hicbir sekilde konusma alanini
kisitlayan bir araya giris degildir. Bu sebeple cevap¢inin
konusmalarinda degisen anlam olmasina gerek yoktur.
Buna karsin rakibin Kontr demesi cevapciya Siirkontr
deme firsati dogurur. Bu konusmaya bir anlam vermek
diger konusmalari biraz olsun rahatlatacaktir.

Stirkontrun gercek anlami rakibin yapamazsin
anlaminda kullandig1 Kontra kars1 vaadinizi bu iddiaya
ragmen gerceklestireceginizin ifadesidir. Rakibin Kontr
demesi artifisyel anlam tasidiginda Siirkontrun da anlami
degismelidir. Mantik olarak Siirkontr, Kontra karsi
soylendigi icin Kontr atanin talebini cezalandirma amaci
giiden bir konugma anlami tagimalidir. Kisaca Siirkontr,
Kontr diyenin vaadettigi oOzellikleri tasiyan ellerle
soylenmelidir. Bunu kurallastirmaya cahsirsak, Siirkontr
10+ puan ve Kontr diyenin vaadettigi acilan rengin
disindaki renkleri koz yapmak isteyen bir dagihm ifade
eder.

14 (Kontr) Siirkontr 10+ puan, ¢ kisa diger
renkler en az 3’li

Siirkontrun diger cevaplara etkisini incelerken,
Stirkontr dedigi ellerin cevap¢inin araya giris olmasaydi
2NT ya da 3NT diyecegi eller ile ayn1 oldugunu goriiriiz.
Bu sebeple Kontr ile araya giristen sonra 2NT ve 3NT
deklarelerinin natiirel anlaminda olmasi gereksizdir. Artik
bu deklareler tutus gostermek icin kullanilacaktir.
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1¢ (Kontr) oNT  tutus ve davet eli

14 (Pas) o2NT  tutus yok, dengeli davet
14 (Kontr) 3NT  tutus ve zon eli
14 (Pas) 3NT  tutus yok, dengeli zon eli

(Acilan renk majorse tutus en az 4 kart ile yapilmalhdir)

Bu degisiklik baska bir degisikligi beraberinde getirir.
Artik cevapcinin sigramali tutus yapmasina ihtiyac
kalmamigtir. Ciinkii 2NT ya da 3NT deklareleri bu
tutuslar1 gostermek icin kullamilmaktadir. Bu sebeple
Kontr ile araya giristen sonra cevapg¢inin biitiin sigramali
tutuslar, cok iyi tutus, dengesiz dagilim ve cok az giic ifade
eder. Bu tutus sekline “Blokatif Tutus” denir.

14 (Kontr) 3/44  Blokatif tutus

Blokatif tutusun seviyesi, koz adedine, dengesizligin
miktarina ve zon durumuna gore degisiklik gosterir.

Diger bir degisiklik Kontrdan sonra cevapc¢inin 2
seviyesinde yeni renk soylemesi 11+ puan yerine 6-10 puan
gostermesidir. Cilinkii cevapcida gercekten 2 seviyesinde
konusacak 11+ puanl bir el oldugunda artik 6nce Siirkontr
deyip sira gelince rengini gosterme sansina sahiptir.

14 (Kontr) 24 6-10 puan iyi 5+4
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ACIS ve CEVAPLARDA OZEL DURUMLAR

Deklarasyonun temel boliimiinii olusturan oyun
acislary, cevapcimin  konusmalar1 ve acanin ikinci
konusmalar1 ile ilgili kurallar baz eller igin problem
yaratabiliyor. Artik bu eller geldiginde nasil davranmamiz
gerektigini 6grenmek icin uygun bir zaman.

Oyun acisinda problem yaratan durum, 6-5 dagiliml
iki renkli bir elde 6’ rengin 5’li renkten ucuz olmasi ve
elin minimum acis kuvvetinde olmasidir. Bu tip bir el ile
karsilastiginizda kurali uygularsamiz 6’1 rengi acmaniz
gerekir. Bu durumda su sonla karsilasirsiniz.

a5 Problem Cozliim
vz 1 1V 14 1Y
¢ AVo74 ? o2&

% AD9753

Ornek elde kurala uygun acis yapinca ikinci
konusmanizda ikinci renginizi gostermek reverse oluyor.
Kuvvet minimum oldugunda reverse yaparak ikinci rengi
gosterebilme sansimiz olmuyor. Tek yapabileceginiz
actiginiz rengi tekrarlamak ama o zaman deklarasyon siz
51li renginizi hi¢ soylemeden bitebiliyor. Problemli
durumun biitiin sartlar1 varoldugunda ¢o6ziim, renklerinizi
5-5 olarak gormektir. Bu ¢oziim ile oyunu acgarken 5’li
renginizi acar ve diger renginizi ikinci konugsmada reverse
yapmadan teklif edebilirsiniz. Daha sonra
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ortaginizin konugmasia gore ikinci renginizi tekrar
ederek 5 kart oldugunu gosterirsiniz. Tek eksiginiz ikinci
rengin 6 kart oldugunu anlatamamak olacaktir. Giiciiniiz
reverse yapmaya uygunsa normal kurali uygulamaya
devam etmelisiniz.

Ayn1 problem cevapgi icin de gecerlidir. Cevapc¢inin
deklare edebilecegi iki rengi 6-5 uzunlukta ise ve 6’l1 renk
daha ucuz ise ayni son ile karsilasir. Cevapcinin iki rengini
de soyleyebilmesi yine seviyenin yiikselmesine yol acar.
Aym sekilde cevapcr da giiclii bir eli oldugunda (cevapci
reverse yapabildiginde) renklerini normal kurala (cevapci
iki renginden Once uzununu soyler) uyarak anlatmaya
baslayabilir ama giicii yetmeyince renklerini 5-5 olarak
gormeli ve once 5’li rengini teklif etmelidir. Cevapcinin
arka arkaya iki renk gosterirken reverse yapmasi icin
elinde 13+ puan olmasi gerekir.

& DVo74 Problem Cozlim

¥ Ag7532 14 1Y 14 14
45 INT ? INT 2V
*7

Cevapai icin soyleyebilecegimiz birkag¢ 6zel durumdan
bir tanesi ise cevapcinin biri minor biri de major olmak
iizere soyleyebilecegi iki rengi oldugu durumdur.

& D74 1% ?
¥ AR73

¢ V964

& 72
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Ornek elde cevapcinin kurala gore énce Karo rengini
gostermesi gerekir ciinkii eger Kor fiti varsa acan Karodan
sonra Korlerini hi¢ sikintiya girmeden gosterebilecektir.
Acan Kor demezse cevapc¢i Kor fiti olmadigim anlar ve
ikinci rengini gostermeden deklarasyona devam edebilir.
Sistemin biitiin bu getirilerine karsin cevap¢lt minoriini fit
bulsa bile koz yapmay1 diisiinmiiyorsa, ki bu ancak minor
rengi normal uzunlukta ve kalitesizse diistiniilmelidir, o
rengi yokmus gibi davranabilir. Ayn sekilde cevap¢i minor
rengini begenmiyorsa ve bagka rengi yoksa sanzatu cevabi
verebilir.

Cevapcinin minor-major iki renge sahip oldugu ve
gercek problem yaratan durum ise cevapcinin minorii 2
seviyesinde gostermek zorunda oldugu durumdur. Cevapci
bunu ancak 11+ puana sahipse yapabilir. Yine de cevapcida
11-12 puan varsa bir problem ¢ikar.

& AD74 Problem Cozim

¥ Vo6 14 2 14 14
¢3 oNT ?

& RV852

Acanin 2NT rebidi 13-15 puan ve dengeli el gosteriyor.
Acanda bu deklarasyonu yaptiginda 4’lii major olabiliyor
ciinkii acanin rebidinde majoriinii gostermesi reverse
oluyor. Cevapgi olas1 bir major fitini kagirmamak icin
majoriinii soylediginde kendisi reverse yapmis oluyor ki
bunun 13+ puan gerektirdigini biliyorsunuz. Sonuc¢ olasi
bir 24 puan ile zona geliniyor. Bu sebeple cevapciya bu
sekilde
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iki renk geldiginde, 11-12 puami varken mindr rengi
unutulmali ve major rengi soylemelidir. Cevapci sira tekrar
kendisine geldiginde minor rengini teklif etmemelidir
cliinkii eger teklif ederse acan cevapcida majoriin daha
uzun oldugu bir el hayal edecektir.

Cevapcinin konusmalarinda kurallarm uygularken
karsilasabilecegi bir diger problem 1Pik acgisina 3NT
cevabinda ortaya cikar. Boyle bir durumda acanin 4 tane
de Korii varsa bu olas1 fiti aragtirabilmek i¢in konusma
alanm kalmaz.

& 74 Problem Cozim

¥ AD42 14 3NT 14 2%
¢ RV7y ?

% RV52

Cevapcinin 3NT deklaresi 13-15 puanm ve dengeli eli
olan, tutusu ve 5’li yeni rengi olmayan bir eli ifade eder.
Cevapciya ornekteki gibi bir el geldiginde 3NT cevabindan
sonra 4-4 Kor fiti bulunamayacag aciktir. Coziim 41i
minori 51i gibi gorerek teklif etmektir. Boylece acan
elinde 4 tane Korii varsa teklif edecek ve Kor fiti
kaybolmayacaktir. Acanda 4’lii Kor yoksa cevapci ikinci
konusmasinda 3NT der. Bu ve benzeri problemler “Forsing
Sanzatu” konvansiyonundan sonra yok olacaktir.
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SLEM KONUSMALARI

Splinter

Splinter, slem konusmalarinin olmazsa olmaz
konvansiyonlarindan biridir. Bu konvansiyonda oyuncu,
ortagina kisa olan (tek veya sikan) rengini belirtir. Tabii ki
kisaligin degerli olabilmesi icin ortada bir koz olmasi
gerekir. Bu yilizden splinter konvansiyonu ortaga tutus
yaparken ya da kozda anlastiktan sonra yapilir.

Bu konvansiyonun hedefi kisaligimizi ortaga
belirterek iki elin uyumu hakkinda daha fazla bilgi vermek
ve ¢ok uyumlu ellerde az puan ile sleme gitmektir. Aym
zamanda uyumsuz ellerle kafamizdaki slem olasiligim
ortadan kaldirmaya da yarar.

Splinter konvansiyonu nasil kullaniir? Kisa olan
rengimizi deklare ederiz. Fakat problem bu deklarede
soyledigimiz rengin natiirel koz teklifi mi yoksa splinter
konvansiyonu mu oldugudur. Konvansiyonda olabilecek
bir yanlis anlagma kesinlikle hata kaldirmaz.

Bir rengin splinter konvansiyonu olabilmesi ic¢in o
rengin zon seviyesinin altinda miimkiinse iki kez
degilse bir kez sicranarak soylenmesi gerekir.

14 4% /4/Y 14 2y
4%/¢

14 14 14 pL )

4%/9 44/%

Yukaridaki biitiin 6rneklerde son soOylenen yeni
renkler splinterdir.
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Splinter konvansiyonunu kullanabilmek igin tutus
olmasi ve bir kisa renk olmasi yeterli degildir. Splinter
yapanin kozu en az 4 kart olmahdir. Ayrica splinter yapan
kendi puani ile ortaginin minimum puanini topladiginda
zon giici oldugunu bilmelidir, yani cevapg¢l splinter
yaparken 13+ puan, acan splinter yaparken 19+ puan
gerekir (Forsing sanzatu ile splinter yapanin daha ayrintili
puan gostermesi saglanacaktir).

Splinter yapanin deklare etmedigi cok uzun ve kaliteli
bir yan rengi olamaz ciinkii boyle bir rengin varhgi
durumunda oyun bu rengi saglamak tizerine kurulacaktir
ve kisa rengin Oonemi ikinci plana atilir. Ayrica splinter
yapanda singleton olan rengin As olmasi koti bir
degerlendirmeyi beraberinde getirir. Splinter yapanin
ortagi, singletonu kii¢lik bir kart olarak diislinecegi icin
splinter yapilan renkten elinde ise yaramaz onorler
oldugunu diisiinebilir.

Splinter konvansiyonunun hedefi iki elin uyumunu
ogrenmekti. Splinter konvansiyonundan sonra slem icin
kaptanlik diger oyuncuya gecer. Ortaginda 4li koz,
soylenen kisa renkten kiiciik bir kart ve kalan iki renkten
de 4 kart hayal eder. Splinter yapanin giicliniin de
minimumu bilindigi i¢in artik sira sleme gidip gitmeme
kararini bildirmeye kalir.

Splinter yapanin ortag: elindeki splinter yapilan renge
bakar. Bu renkte ise yaramayacak puanlar varsa onlari ¢cop
puan olarak diisiiniir ve degerlendirmenin disina atar.

a2 « RDV3
& 642 « RDV3

iki 6rnekte de rakip bir el alir. Fakat bunlarn
birincisini 60P+3KP=9 puan, digerini ise sadece 6 puan
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olarak diisiiniiriiz. Fakat ilk 6rnekte bu renkteki singleton
deklarasyon sirasinda ifade edilebilirse, bu renkteki
puanlarin yeteri kadar ise yaramadigimi goriilecektir.
Onorler ise yarasa bile kisalik ise yaramayacaktir. Boylecee
karsilikh ellerin uyumlu olmadigim bildiginden eli negatif
yonde yorumlayacaktir.

& AD107 # RV9g86
¥ AR4 ¥ DV3
+3 ¢ AV72
% 107542 & D

Sagdaki oyuncu 1 Pik aciyor ve soldaki oyuncu 4 Karo
ile splinter yapiyor. Sagdaki oyuncu Trefl kisaligina puan
eklemedigi icin (ciinkii kisa renginde onor var) toplam 14
puana sahip. Soldaki oyuncunun ise 16 puan var. Toplam
puan 30 ve Kordeki onorler iist iiste gelmek zorunda
kalmasina karsin slem cok yiliksek ihtimalli.

El degerlendirmesi su sekilde olmali. Splinter
yapildiktan sonra sagdaki oyuncu ¢op puanlarina bakar
(bu Ornekte 1 puan, Vale Karo) ve kendi puanindan cikarir.
Ortagin vaadettigi puan ile kendi puanini toplar (bu
ornekte 14 ve 13) ve toplam puan 28 ediyorsa (bazen 27
hatta 26) slem ilgisini belirtir.

Singletonun karsisinda ise ¢cok yarayan renkler

Axxx  bosa giden onor yok ve caka sayisi fazla

Xxxx  bosa giden onor yok ve caka sayisi fazla

Axx bosa giden onor yok ama caka sayis1 az

Xxx bosa giden onor yok ama caka sayis1 az ARDV
bagka bir singleton yaratmaya yarar
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Singletonun karsisinda fazla ise yaramayan renkler

ARx  sadece Rua ¢op ama Rua alic1 kart
ADx  sadece Dam cop

ADxx sadece Dam ¢Op ve uzun

ADVx Dam ve Vale ¢cop ama uzun

Rxxx  sadece Rua ¢Op ama uzun

Dx sadece Dam ¢Op

Singletonun karsisinda hic ise yaramayan renkler

RDVx cok kayip puan
RD10x c¢ok kayip puan
RDx  cok kayip puan

Kontrol Konusmalari

Bir slemi yapabilmeniz icin yeterli puan olsa da
rakibin siz el tutmadan arka arkaya iki el alamamasi
gerekir. Defansin bunu gerceklestirebilmesi i¢in ya iki Asi
olmasi gerekir ya da bir renkten As ve Ruasi. Kontrol
konusmalarinin asil amaci defansin atak yapip aym
renkten arka arkaya iki el alip almadigini kontrol etmektir.
Boylece bir renkten As ve Rua kaybediyorsak yeterli
puanimiz olsa bile slem oynamaktan vazgeceriz.

Kontrol konusmalariin ikinci amaci ise sleme gidip
gitmeme karari verirken ekstra bilgiler almak hatta bu
bilgilerden sonra bile varsa slem i¢in kararsizligimzi ortaga
belirtmektir.

Bir renkten kontroliimiiz olabilmesi icin o renkten
Asa, Ruaya, singletona veya sikana sahip olmamiz gerekir.
Asimiz veya Ruamiz varken rengin adedi 6nemli degildir.
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Bir rengi koz arastirmasi yaparken teklif etmemiz
o renkten kontrol oldugu anlami tasimaz.

Kontrol konusmalar1 koz haricindeki renklerde yapilir
ve sOylenen renkte kontroliimiiz oldugunu belirtir. Zon
seviyesinin hemen altindaki seviyede soylenen yeni renkler
kontrol konusmasidir. Yani kontrol konusmalar: koz major
ise 3 Pik (koz Kor olunca) ile 4 Pik arasindadir. Koz
minorse 3NT ile 4NT aras1 kontrol konusmasidir. (koz
minor olunca 3NT’ye kadar soylenen yeni renkler keser
gosteren konusmalardir) Bu soylenen yeni rengin natiirel
renk mi, splinter mi yoksa kontrol konusmasi1 m1 oldugu
karistirnlmamalidir. Splinter icin sigrama yapilmis olmasi
ve bu sicramanin rengin natiirel olmasini miimkiin
kilmayacak kadar olmasi1 gerekir. Kontrol i¢gin ise tutus
gosterilmis olmasi ve sigcrama olmamasi gerekir. Boylece
tutus gosterildigi icin renk natiirel olamaz, sicrama
yapilmadigi icin splinter olamaz.

14 2V

4% splinter

14 2V

3% natiirel renk

14 2v

3v 4% kontrol konusmasi

Kontrol konusmalarina baslayan oyuncunun slem
diistindiigii kesindir. Slem diisinmeyen bir oyuncunun
kontrol konusmasi yapmamasi gerekir. Ilk kontrol
konusmas1 yapan oyuncu, daha onceki konusmalarda
kaptan olmussa yani ortaginin puan limitini ayrintih
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biliyorsa, kontrol konusmalarini bilgi almak icin kullanir.
Bilgi aligverigini islevsel hale getirmek icin de koz
haricindeki renklerin istediginden kontrol konusmasi
yapma hakkina sahip olur. Eger ilk kontrol konusmasini
yapan oyuncu ortaginin limitini bilmiyorsa bu durumda
slem veya grand slem kararmi tek basina verebilmesi
miimkiin olmaz. Bu sebeple kontrol konusmalari en
ekonomik renkten baslamalidir. Kontrol konusmasi yapan
oyuncu hangi renkten kontrolii oldugunu soyledigine gore
(kontrol sormak sozkonusu degildir) ilk kontrol
konusmasini yapan kaptan ise gectigi renklerden kontrolii
olmadigin1 gostermez ama ilk kontrolii gosteren kaptan
degilse gectigi renklerden kontrolii olamaz.

14 34
44 % renginde kontrol olabilir
14 2y
264 34
44 # renginde kontrol olamaz

Kontrol konusmalarina baslayan oyuncunun ortag:
siradaki rengin kontroliinii gostermelidir. Fakat ortaginin
bir renkten kontrolii olmadiginm biliyorsa ve o renkte kendi
elinde de kontrol yoksa slem olasilig1 bittigi icin siradaki
rengin kontroliinii gostermek yerine koza donerek kontrol
konusmalarin1 yani glem konusmalarimi bitirir. Aym
mantikla kontrol konusmalarina baslayan oyuncu bir
renkten kontrol olmadigini ifade edebilmisse (2.0rnek)
diger oyuncunun kontrol konusmalarina devam etmesi,
kontrol olmadig ifade edilen renkten de kontrol oldugunu
gosterir.
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14 29y

264 34

44 49 hem ¥ hem & kontrolii var ¢iinkii
acan % kontroliinii reddetmisti

Koz haricindeki her renkten kontrol oldugunu goren
oyuncu, kontrol konusmalarinin bir adim sonrasi olan
RKCB (key-card sorusu) konvansiyonuna baslamak
zorunda degildir. Ciinkii her renkten kontrol olmasi slem
oynanacagl anlami tasimaz. Eger bir oyuncu biitiin
kontrollerin tamam oldugunu goriiyorsa ve toplam giiclin
slem igin yeterli oldugunu biliyorsa slem konusmalarina
devam eder ama bir oyuncu kontrollerin tamam oldugunu
biliyor ama glicten emin degilse yani ortagini tekrar sleme
davet etmek istiyorsa son renkten kontrol konusmasi
yapar. Genelde bu davet, ortaginin giicli bilinmediginde
kullanihir. Diger bir sebep ise koz renginin kalitesiz
olmasidir.

14 2v
o4 34
4% 44
49 slem davetidir

Roman Key-card Blackwood (RKCB)

Slem oynayabilmek icin gereken ikinci sart rakibin iki
farkli renkten iki hazir l6vesi yani iki Asi olmadigim
bilmektir. Bu konvansiyon bu soruyu cevaplandirmak igin
vardir. Oyuncular arasinda “As sorma” olarak adlandirilir
fakat koz renginizin Ruas1 da As kadar onemli bir kart
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oldugu icin (koz Ruasi empasina slem oynamak iyi
degildir) toplam 5 As oldugu diisiiniiliir ve bu kartlara
Key-card adi verilir.

Bu konvansiyon slem oynama kararmni verdikten
sonra kullanilmahdir. Toplam gii¢ hakkinda kararsiz bir
oyuncunun key-card sormasi kararsizhigim1 yok etmez. Bu
sebeple slem konusmalarinda bu adima gelene kadar
oyuncularin bilgi aligveriglerini saghkli yapmis olmalar
gerekir. Toplam gii¢ hakkinda soru isareti tasimayan bir
oyuncunun key-card sorabilmesi i¢in biitiin kontrollerin
tamam oldugunu bilmesi gerekir. Cok sikisik durumlarda
kontrollerin tamam olup olmadigini 6grenemiyorsak genel
kuvvete giivenip risk almabilir. Ayrica key-card soran
oyuncunun kendi elinde kozlar1 Trefl ise en az 3 key-card
ve Koz Dami, kozlar1 Karo ise en az 3 key-card, kozlar1 Kor
ise en az 1 key-card ve Koz Dami, kozlar1 Pik ise en az 1
key-card olmasi sarttir. Ciinkii gelen cevap yiiziinden
rakipte 2 key-card varken slem oynamak zorunda
kalabilirsiniz. Bu kural, deklarasyon sizi RKCB yapmaya
mecbur birakti ise ve ortakta ¢ok fazla puan oldugunu
biliyorsamz yikilabilir. Ayrica key-card soran oyuncuda
hi¢cbir renk sikan olamaz c¢ilinkii gelen cevap key-card
adedini belirtir, hangi renkte key-card oldugunu
bilemezsiniz. Ortakta sikan olan rengin As1 mi1 yoksa diger
renklerin As1 m1 oldugunu oOgrenemeyeceginiz icin bu
konvansiyon ise yaramaz.

Key-card sorabilmek icin;

-Kontrollerin eksik olmamasi gerekir

-Soran Kisinin elinde koza gore yeterli sayida key-
card olmasi gerekir

-Soran oyuncuda sikan olmamasi gerekir
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Key-card sorusu 4NT deklaresi ile yapilr.
Biliyorsunuz ki 4NT’yi su ana kadar kantitatif (sanzatudan
slem daveti) bir deklare olarak yorumlamigtik. Peki 4NT
ne zaman kantitatif ne zaman key-card sorusu olur?

4NT deklaresinin ne zaman kantitatif oldugunu
bilmemiz sorumuzu cevaplandiracaktir. 4NT deklaresi,
son verilen deklare Sanzatu ise, 4.renk yapildiktan sonra
3.turda soylenmisse (Bkz. 4.renk konvansiyonu), Stayman
ya da transfer konvansiyonu sonrasi deklare edilmisse
(Bkz 1INT gelisimleri) kantitatiftir. Diger biitiin
durumlarda 4NT Key-card sorusudur. Eger Kkozda
anlagilmamigsa son rengin koz oldugu kabul edilir.

4NT Key-card sorusuna cevaplar

5% o veya 3 Key-card (Koz Dami belirsiz)

5¢ 1 veya 4 Key-card (Koz Dami beliesiz)
5% 2 veya 5 Key-card ve Koz Dami yok
54 2 veya 5 Key-card ve Koz Dami var

Slem oynamak (6 seviyesi) icin ya bes key-card tamam
olmalidir ki bu durumda koz daminin olup olmamasi
onemli degildir ya da bir key-card rakiplerde ise o zaman
koz dami mutlaka sizin takimda olmahdir.

Grand-slem oynamak icin ise bes key-card ve koz
daminin oldugu kesinlesmeli VE oyunculardan birinin
ortagindan 6grendigi kartlarla 13 loveyi alacagimi anormal
durumlar disinda sayabilmesi gerekir.

Gordiigiiniiz gibi slem oynayabilmek icin bir key-card
rakipte ise koz daminin yeri oOnem Kkazanir. Eger
arastirmay1 yapan oyuncu koz damina sahip degilse ve
ortagi RKCB kullanildiginda 5Trefl veya 5Karo cevabi
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verirse koz Daminin yerini hala bilemez. Eger sorusturan
oyuncu koz Daminin yerini merak ediyorsa RKCB
cevabinin bir iist deklaresi ile ortagina koz damina sahip
olup olmadigini sorar. Fakat bunu yaparken, o soru ic¢in
kullandigi  deklarenin  anlastiklar1  koz  rengine
rastgelmemesine dikkat etmelidir. Ciinkii o zaman son
deklare bir soru olmak yerine karar anlama tasir.

14 29

3v 4%

44 4gNT

5 5¢ koz Dam sorusudur

14 29

3v 4%

44 ANT

5¢ 59 koz ¥ oldugu icin karardir
54 mecburen koz Dam sorar

Son oOrnekte koz Daminin grand-slem icin olduguna
dikkat!!

Ortagimmiz koz Dami sordugunda negatif cevap ilk
firsatta kozu sOylemektir. Eger elinizde koz Dami varsa bu
bilgi ile birlikte sorusturma yapan ortaginiz belki grand-
slem arastirmasi da yapacaktir diye ekstra bilgiler
verirsiniz. Bu sebeple koz Dami sorusuna pozitif cevap
verecek oyuncu koz haricindeki renklerde Ruasi olup
olmadigina bakar. Eger koz Damu ile birlikte bir Ruasi
varsa o Ruanin rengini soyler, eger koz Damu ile birlikte iki
Ruaya sahip ise Ruasi olmayan rengi soyler ve eger koz
Dami var ama hi¢ Ruasi yoksa kendi kozlarindan slem
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soyler (eger 5 seviyesinde durma sansi varsa) veya 5NT
der (5 seviyesinde oynama sanslar1 kalmamaissa).

14 44

gNT 5¢

5% 6% pozitif ve % rua veya ¢+¥ rua
6¢ pozitif ve ¢ rua veya #+¥ rua
6V pozitif ve ¥ rua veya #+4 rua
64 pozitif ama Rua yok
5NT  pozitif ama Rua yok (7 istegi)
54 negatif

Koz Damu ile ilgili en 6nemli bilgilerden biri toplam 10
koz ile koz Dami yoksa bile varmis gibi davranilmasi
gerektigidir.

Aragtirmanin son etab1 ise Rua sorusudur. Bu soru
sadece grand-slem icin yapilir. Bu sebeple bes key-card ve
koz Daminin oldugu bilinmeli ve grand-slem iimidi
tasinmalidir. Rua sormak icin kullanilan deklare 5sNT dir.
Bu deklarenin Rua sorusu anlami tasimasi i¢in 6nce RKCB
konvansiyonunun kullanilmig olmasi gerekir, aksi takdirde
5NT bagka bir konvansiyon anlam tasiyacaktir.

Rua sorusunun cevaplar1 koz Dami sorusuna pozitif
cevap verirken Rualar1 anlatis seklimiz ile aynidir. Yani bir
Rua varsa o Ruanin rengi soylenir, iki Rua ile olmayan
Ruanin rengi soOylenir, hic Rua yoksa koz deklare edilir.
Eger ortaginiz Rua sormugsa ve sizde lic Ruanin hepsi
varsa (hi¢ Ruas1 olmadan grand-slem ile ilgilenmek pek
karsilagilmasa da) grand-slem deklare etmelisiniz. Ayrica
Rua sorusuna en az bes kartli kapali (hepsini alacaginiz)
veya ortagin gosterdikleri ile kapali hale gelen bir yan
renginiz varsa yine Rua sorusuna cevap vermeden grand-
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slem deklare etmelisiniz ciinkii biitiin kayiplar o renge
kacilacaktir.

Slem konugmalar ile ilgili bircok konvansiyon daha
vardir ve bir kismi c¢ok degerlidir. Bu konvansiyonlar:
“Alternatif Konvansiyonlar” bashg altindaki konuda
bulabilirsiniz.
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ZAYTF ACISLAR

Simdiye kadar oOgrendigimiz biitiin acis cesitleri,
giiciimiiz oldugunu ve en az bir kontrata ulasma timidimiz
oldugunu anlatiyordu. Giiciimiiz acis yapamayacak
durumda oldugunda baz1 dengesiz ve giizel bir kozu olan
eller ile konusmaya katilmak isteriz. Bunun amaci elinizin
puan giicii olarak smirh olmasina karsin koz giiciiniiz
sayesinde bircok el alabileceginizi bilmenizdir. Puan giicii
az ama oyun giicii yliksek olan eller ile kontrat1 alabilmek,
rakip takim kuvvetli ise, ¢cok kolay olmayacaktir. Bunu
basarabilmek icin rakip takimin verecegi deklareler ile
kuracaklar iletisimi bozmak gerekir. Iletisimleri bozulan
rakip ya puan giiciiniiz daha az olsa da sizin takimin
oynamasina izin verecek ya da fazla bilgi aligverisi
yapamadan bir kontrat oynamay1 sececektir. Rakiplerin
iletisimini bozmanin en kolay yolu deklarasyonu yiiksek
seviyeden baglatmaktir. Bu sebeple biz kuvvetli ellerimizle
artifisyel 2Trefl acisin1 kullanir, zayif ellerimizle ise daha
yiiksek seviyeden konusuruz. Zayif acislar veya diger adi
ile “Preemptive acislar” bu hedefe ulasabilmek icin
bulunmustur.

Preemptive agislarin sadece getirdiklerini diisiinmek
size bircok elde zayf acgis yapmamz gerektigini
diistindiirebilir. Halbuki bu acislarin olasi zararlarmi da
diistinmek gerekir. Preemptive acis yaptiginizda rakibiniz
sizin oynamaniza izin verebilir demistik. Tabii ki rakip
bunu yaparken puan giicline sahip olduklar1 icin sizin
kontratinizi biiyiik ihtimalle gerceklestiremeyeceginizi
bilirler ve bu sebeple seviyeniz cok yiikselirse ceza kontru
atmay1 ihmal etmezler. Eger oyun giiciiniiz simirl ise ve
ortaginiz da size fit getirememisse kontratinizin kotii
sonuclanacagn ~ aciktir.  Burada  hedef  kontrati
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gerceklestirmek olmasa da rakibin gilici sayesinde
kazanabilecegi puanlardan daha az puan kaybetmek
esastir. Bu sebeple her tiirlii tehlikeyi minimuma indirmek
icin preemptive acis yaparken oyun giiciiniiziin ¢cok olmasi
en onemli noktadir. Bir elin puan giiciiniin az ama oyun
giiciiniin yiiksek olabilmesi i¢in uzun ve kaliteli bir koza
ihtiyac1 vardir. Kalitesiz bir koz ile preemptive acis yapmak
sadece rakibe “ister sen oyna ister gel beni batir” secimini
yapma $ansl Verir.

Preemptive acgis yaparken dikkat edilmesi gereken
diger noktalar zon durumu, elin dagilimi ve acis siranizdir.
Zondayken batis puanlar1 katlandig icin diger faktorlerde
normalin iizerinde olmamiz gerekir. Zonsuzken daha
esnek davranma liiksiimiiz vardir. Dagilim
dengesizlestikce rakibin koz bulma olasilig1 artar ve eger
kontrat1 siz alabilirseniz kazan¢ daha da artacaktir. Acis
sirasi ise rakibin iletisimi bozma hedefinde oldugunuz icin
dikkat edilmesi gereken bir diger noktadir. 4.pozisyonda
yani son konusan durumunda zayif acis yapilmaz clinkii
rakip oyun acamamigsa onlarin giicli takim oldugunu
soylemek miimkiin olmaz. En avantaji pozisyon
3.pozisyondur c¢iinkii ortaginizin oyun acgacak giicii
olmadig1 belli olmustur ve rakibin kuvvetli oldugu
kesinlesmistir. En dezavantajli pozisyon 2.pozisyondur
clinkii konugsmamis iki oyuncudan biri giicliidiir ve giiclii
oyuncunun ortagimz olma ihtimali yar1 yariyadir.
1.pozisyon ise art1 ya da eksi diisiinmenizi gerektirmez.
Puan faktorii zayif acislarda son sirada diisiiniiliir ¢linkii
zayif acislarda elin giicii puanda degildir.
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2 seviyesinde zayif acislar

2Trefl disinda kalan iki seviyesindeki renk aciglar
preemptive acistir. Her seviyedeki preemptive acis 4-10
puan gosterir. 2 seviyesindeki preemptive acislar tam
olarak 6 kart gosterir. Preemptive acis yaparken dikkat
etmemiz gereken faktorleri siralamistik. Kural olarak
bilmemiz gerekenler ise puan limiti ve preemptive acis
yapanin olas1 bir ikinci kozu olmamasi gerektigidir. Daha
net soylersek zayif acis yapanda uzun rengin disinda 4’li
bir major ya da 5’li herhangi bir renk olamaz. Eger boyle
bir durum varsa preemptive acis yapmayip pas demek
gerekir ciinkii preemptive acis yiiksek seviyede oldugu icin
diger renkten fit bulmak neredeyse imkansiz hale gelir.

Baz1 ornek eller verelim

& AD10932 & 72 410

v7 v 62 v 87

¢+ Vo4 ¢ AV10853 ¢ AV64
%985 ® D74 & RV9762
(24) (2¢) (Pas)

2 seviyesindeki zayif acislara cevaplar

Preemptive acis yapanin eli kendi kozu oynandiginda
degerli olduguna gore, ortagimiz eger konusacaksa genelde
tutus yapar. Fit olmadiginda iki elin toplam degerinde
diisiis olmasi gerekir.

Eger cevapcida fit varsa (2 kart fit icin yeterlidir) once
zon giicii olup olmadigina karar verir. Buna karar verirken
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sadece puan faktoriine bakmak dogru degildir. Zayif acis
yapanda koz disindaki renklerin kisa oldugu aciktir. Bu
yiizden koz digindaki renklerden birincil onorler (As,Rua)
normalin iistiinde degerli, ikincil onorler ise (Dam,Vale)
ozellikle daha biiyiik onorlerle desteklenmiyorsa tam tersi
daha az degerlidir. Bu sekilde bakildiginda 21 fit ve 13 ise
yarar puan (kisaliklara deger verilmelidir) zon deklare
etmek icin gereken minimum giictiir. Koz sayis1 arttikca
gereken puan da diisebilir.

Zon giicii olmadigim goren cevapci rakibin onor giicii
acisindan daha giiclii oldugunu anlayabilir. Bu durumda
cevapg¢inin acls rengine tutusu varsa, preemptive acisin
hedefine yani rakibin iletisimini bozma hedefine devam
edebilmek icin tutus ile seviyeyi daha da yiikseltebilir.
Bunu yaparken zarar gormemek i¢in yine koz adedine, zon
durumuna ve dagilima bakmak gerekir. Zondayken diger
faktorler iyi olmalidir. Dagilim dengesizlestikce deklare
vererek kazang¢ saglama olasiligi artar ve sonuc¢ olarak
tutus gostermeye karar verirseniz, tutusunuzu toplam koz
adediniz kadar el almay1 vaadeden seviyede gosterirsiniz.
Ornegin 4’lii tutus ile toplam 10 koz bildiginiz icin 10 el
almay1 vaadederek tutus yaparsiniz yani 4 seviyesinde.
Eger biitiin faktorler negatif ise tutus yapmaz ve pas
gecersiniz.

2v 3v zon giicii yok, 3’11 fit
49 yapariz veya zon giicii yok 4’li fit

Tutusa sahip olan cevapci ortaginin eli hakkinda daha
fazla bilgiye onu zona veya sleme davet etmek istediginde
ihtiya¢c duyar. Bu durumda 2NT ile ortaga nasil actigini
sorar. Bu soruya bircok sekilde cevap verilebilir. Bu soruya
verilebilecek en onemli bilgi tabii ki kuvvet ile ilgili
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olandir. Daha sonra renk kalitesi, dagilim, puan olan yer
gibi bilgiler verilebilir. Acilan renk majorse kuvvet ve renk
kalitesi bilgisi, acilan renk Karo ise kuvvet ve puan olan yer
bilgisi daha islevseldir. Karo agisinda farkli olmasinin
sebebi zon davetinin 5Karo icin degil 3NT icin yapiliyor
olmasidir.

2y 2NT

3% puan minimum, koz kalitesi maksimum
3¢ koz kalitesi minimum, puan maksimum
3v koz tekrari, ikisi de minimum

34 diger major, ikisi de maksimum

3NT ARD veya ARV10 koz

24 2NT

3¢ kuvvet minimum

3NT ARD veya ARV10 koz

3X kuvvet maksimum ve X renginde puan

Eger cevapcida acilan renge tutus yoksa zona ya da
sleme ulasabilmek i¢in oldukca kuvvet gerekir. Ozellikle
cevapcl zayif acillan renge fiti yokken sanzatu oynamak
istiyorsa zayif acan elin hemen hemen hi¢ fayda
saglamayacagim bilmeli ve kendi uzun rengine giivenerek
sanzatu oynamayi se¢melidir.

Cevapcinin zayif acisa yeni renk gostermesi en az 5
kart ifade eder ve fit bulunursa zon oynamay: diistinecek
kadar kuvvetli bir el gosterir. Mutlaka puan ifade etmek
gerekirse normal bir dagilimh elde 15 puan diyebiliriz.
Tabii ki el dengesizlestikce her zaman oldugu gibi gereken
puan diisebilir. Cevapci yeni renk soyledigi zaman limitsiz
konustugu icin zayif acan tekrar konusmak zorundadir. Ik
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gorevi ortaginin rengine fit olup olmadigini gostermektir.
Fit yoksa ya sanzatu der ya da kendi rengini fit olmadan da
koz yapmak istiyorsa renk tekrari yapar.

2¢ 24

34 rengine fit var, (Ax, Rx olabilir)
oNT fitim yok, rengim normal

3¢ fitim yok, rengim c¢ok iyi

3 seviyesinde zayif acislar

Uc seviyesinde zayif acis yapmak sadece kart adedinde
bir artis gosterir. 6 kart ile ii¢ seviyesinde acmak o6zel
durumlar icin miimkiindiir. Iki seviyesinde zayif acis
yaparken baktigimiz kriterler ve kullandigimiz kurallarin
tamami burada da gecerlidir. Tek fark artik {i¢ seviyesinde
Trefl rengi ile de zayif acis yapabilmemizdir.

Cevap verirken davet edecek deklarasyon alam
kalmadig icin, cevapci genelde hemen karar verir. Tek
forsing konusma cevap¢inin yeni renk soylemesidir.
Cevapcgl tutus yaparken veya 3NT derken daha oOnce
anlatilan noktalara ayni sekilde dikkat etmelidir. Ozellikle
tutus yaparken birincil onorler bu seviye agista daha da
onem kazanir.

4 seviyesinde zayif acislar

Dort seviyesinde agis mutlaka bir kart fazla yani 8 kart
anlam tasimaz. 7 kartla da dort seviyesinde acis
yapabilirsiniz. Bunun icin kalan renklerinizin dengesiz
dagilmasi, zon durumu, rakibin 0zel bir kontrata
ulasmasim1 zorlastirma hedefi gibi oOzellikler olmasi
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gerekir. Kurallastirmaya calisirsak uygun zon durumunda
6,5-7 €l, esit zon durumunda 7,5-8 el, ters zon durumunda
da 8,5-9 el alabiliyorsanmiz dort seviyesinde agmaya uygun
bir eliniz var demektir. Unutmayin ki dort seviyesinde
major zon Kkontrati olmasmma karsin acis1 bu sekilde
yapmak yine acar puani reddeder.

4 minor agisindan sonra cevapgl ya pas geger ya 5
minor der ya 4 major teklif eder ya da sleme gitmek icin
RKCB konvansiyonunu kullanir (Bk. Slem konusmalari)

4 major acislarinda baska koz oynamak diye birsey
olamaz. Sonuc olarak cevapci 4NT ile RKCB yapabilir veya
yeni renk soyleyebilir. Cevapc¢inin yeni renk soylemesi koz
teklifi olamayacagi icin kontrol sorusudur. Kontrol
konusmalarinda kontroller soru olmamasma karsin,
preemptive 4 major acisindan sonra kontrol sorulur.
Ciinkii acar puam1 olmayan bir ele kars: slem diistinen bir
el cok kuvvetli olmalidir. 4NT ile key-card soramamasinin
tek nedeni kontrol eksikligi olabilir. iki renkten birden
kontrol problemi olan bir oyuncunun slem diisiinmesi s6z
konusu olamaz. Bu sebeple cevapginin yeni rengi, soylenen
renkten kontrol sorar. Acan, kontrolii tek ise slem soyler,
As veya sikan ise kontrol sorulan rengi yiikseltir cilinkii
grand-slem ihtimali devam etmektedir ve kontrol
renginden Ruasi varsa sanzatu der. Eger acanin kontrol
sorulan renkten kendi elinde de kontrol yoksa en yakin
sekilde kozuna doner.

Sicrayarak araya girisler araya girdigim
seviyede zayif acis yapacaktim anlamini tasir. Aym
sekilde zon durumu, zayif araya giris yapan
oyuncunun eli hakkinda 6nemli bilgiler verir.
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1NT ACISININ BUTUN GELISIMLERI

Ilk bolimde bu konu ile ilgili Stayman
konvansiyonunun 4’lii major ve en az zon daveti giicii ile
yapilabildigini, Transfer konvansiyonunun da en az 5’li
major ile yapildigim 6grendik. Bu boliimde daha detayh
bir inceleme ile konvansiyonlari genisletecegiz.

Stayman

Cevapci Stayman konvansiyonunu 4 karth major rengi
(iki major 4’1l ise de kullanilir) oldugunda ve zon daveti
yapacak gii¢ varsa yapabiliyordu. Acan ise bu konvansiyon
kullanildiginda elindeki 4’lii majorleri soOyliiyordu. Bu
cevaplar1 biraz gelistirmek bize bircok elde detayli bilgi
aligverisi sunar.

INT 2

24 4’lii majoriim yok

2y 4’li ¥ var ama 4’1 # yok

24 4’li & var ama 4’1l ¥ yok

2NT 4-4 major var ve minimum acis
3 4-4 major var ve maksimum acis

Cevaplardaki bu degisim, Staymami kullanan
cevapcinin  major fiti olup olmadigini bir seferde
anlamasina yarar. Bundan sonra baska bir renkteki olasi
fit arastirmasina girilebilir veya major fiti varsa seviye ile
ilgili kararlar i¢in birgok konusma alanm kalir.

Eger acan Staymana sadece bir majoriim 4’lii derse,
cevapci fiti bulursa seviyeye karar verir veya ortagini zona
ya da sleme davet eder. Slem davetleri birka¢ sekilde
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yapilabilir.  Cevapcida  singleton  varsa  splinter
konvansiyonunu (sigramali  yeni renk sdyleyerek)
kullanarak slem daveti yapar. Eger singleton icermeyen bir
ele sahipse slem davetini kontrol konusmalarina yer
birakacak sekilde yapmalidir. Bunun icin kullanmilan yol
diger majori sicramadan okumaktir. Acan Staymana
cevap verirken bir majoriim var demisse diger majorii
kesin olarak reddettigi i¢in cevap¢inin bu konusmasinin
natiirel olmasi anlamsizdir.

INT 2
2y 3v zon daveti
49 karar
38/4%/44 splinter
24 tek yok, slem ilgisi

Acan Staymana cevap verirken bir majorim 411,
digeri 4’10 degil dedikten sonra fit olmadig1 ortaya
cikmigsa, cevapgl ya sanzatu ya da bir minor renk
oynanacagini bilir. Eger sanzatu oynamayi secerse giiciine
gore seviyeye karar verir veya davet eder. Eger bir minor
renk oynamak isterse, ki bunun icin ya slem olasilig
olmali ya da zon giicii varsa dengesizlikten dolayr
sanzatudan korkmalidir, o minorii natiirel bir sekilde
sicramadan teklif eder.

INT 2

29 3%/3¢ fit yok, 5+Kkart, zon ve iizeri
oNT sanzatudan zon daveti
3NT karar
4NT sanzatudan slem daveti
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Cevapci Staymandan sonra minor teklif ederse, acan o
minori tutup tutmadigini gosterir. Tutmuyorsa basitce
3NT der. Tutus varsa cevapgidaki slem ilgisi kesin
olmadig icin, acan diger renklerdeki keserlerini 3NT’yi
gecmeden ekonomik sekilde soylemeye baslar. Boylece
cevapcl minorii dengesizlikten dolay1n 3NT oynamaktan
korktugu icin teklif etmisse keserlerin tamam olma
durumunda 3NT aksi durumda 5 minor oynanmir. Eger
cevap¢l minori teklif ederken slem diistiniiyorsa, minor
fitini gordiikten sonra 3NT’yi gecer. Artik acan slem
ilgisini gordiigii icin kontrol konugmalar1 baglar.

Cevapgl Stayman yaptiktan sonra acan 4-4 majori
oldugunu soylerse, major fiti bulundugu kesindir. Artik ne
sanzatu ne de minor kontrati oynanir. Hangi majorde fit
oldugunu cevapci eline bakarak anlar. Gérevi hangi renkte
fit oldugunu acana soOylemektir. Bunu yaparken,
deklaranin kuvvetli oyuncu olmasini saglamak adina, fit
olan major rengin bir altin1 soyleyerek, tutus olan rengi
transfer eder. Acan 4-4 majoriinii gosterirken kuvvetinin
detaym da verdigi icin cevapci davetlerinin kabul edilip
edilmeyecegini de biliyor durumdadir. Bu sebeple
cevapcida zon daveti gilicii varsa ortagl minimum
gostermisse part-score, maksimum gostermisse zon
oynanmasi gerektigini bilir ve transferden sonra kararini
pas gecerek veya zon sOyleyerek gosterir. Cevapci slem ile
ilgileniyorsa, transferden sonra yeni renk gostererek
kontrol konugmalarimi baglatir ve slem konusmalarina
giris yapilir.

INT 2
2NT/3% 3¢ ¥ renginde fitimiz var
3v # renginde fitimiz var
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Cevapgl Stayman yaptiktan sonra acan 4’lii majori
olmadigin1 soylemisse, cevapcida 51i major olmadig:
siirece major fiti iimidi bitmis olur. Fakat cevapg 5li
major ile zaten Transfer konvansiyonunu kullandig: icin
bu olasilik da yok olmustur. Bu mantikli ¢ikarimin bir
istisnas1 vardir. O da cevapciya biri 571i (hatta 6’l1) digeri
4’li iki major birden gelmesidir. Bu durumda cevapci
Transferi kullanirsa 4’lii majoriinden fit olup olmadigin
ogrenmesi soz konusu olamaz. Bu sebeple once 41li
majoriinden fit olup olmadigini kontrol etmek i¢in, tabii ki
giicll en az zon daveti ise, Stayman ile deklarasyona baglar.
Gelen cevap sonunda fit bulursa diger majorden fit olup
olmadigin1 arastirmasina gerek kalmaz. Fakat acan
Staymana 4’1ii majoriim yok derse hala 5’1i majoriine 3’li
tutus olup olmadigimi aragtirmak ister. Bu arastirmayi
yaparken gii¢ konusunda bilgi aligverisi devam etmelidir.

INT 26

2¢ 2v 5 tane ¥, 4 tane & zon daveti
24 5 tane #, 4 tane ¥ zon daveti

INT 2%

24 3y 5 tane 4, 4 tane ¥ en az zon
34 5tane ¥, 4 tane # en az zon

Cevapcinin en az zon giici varken sigradigina ve
sicrarken 571i majoriinii degil 4’lii majoriinii soyledigine
dikkat edin. Sicramasi basit mantikla giiciinii ifade etmek
icindir. 5’li major yerine 4’liiyii sOylemenin sebebi ise eger
5-3 major fiti varsa o rengi ilk sanzatu acan tarafindan
soylenebilmesine firsat vermektir. Sanzatu acan seviyeyi
yiikseltmek zorunda kalmasmma karsin zon giici
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oldugundan bunun zarari olmayacaktir. Boylece deklaran
sanzatu acan olabilir ve kuvvetli ele dogru yapilacak
ataktan yarar saglanabilir. Ayni avantaji cevapcida zon
daveti giicii oldugunda elde edemeyiz cilinkii dogru
seviyede oynamak dogru taraftan oynamaya gore daha
onemlidir. Zon giicii ile uzun major yerine kisa major
soylenmesi gayet dogal olarak bir konvansiyondur ve bu
konvansiyonun ismi “Smollen Transfer”dir.

Cevapcida 5-4 major var ve giici Stayman yapmaya
yetmiyorsa 4’lii majoriini unutmaktan bagka caresi
yoktur. Yapmasi gereken 5’li majorii icin Transfer yapip
giicii part-score oynamaya yettigi icin pas gecmektir.

Transfer

Transfer konvansiyonu ile ilgili hatirlamamiz gereken
onemli noktalar, bu konvansiyonu kullanmak icgin giice
ihtiyac olmadigi, acanin Transfer yapilinca bir iist rengi
soylemek zorunda oldugu ve bu yiizden cevapcinin fit olup
olmadig1 konusunda bir fikri olmadig1 ve bu bilinmeyen
yiziinden major renkte fit olmadigi varsayimi ile
konusmalarina devam etmesi gerektigi idi.

Cevapcl Transferi yaptiginda, acan bir {iist major
rengin cevapcida 5 kart oldugunu anlar ve elinde ortaginin
major renginde 4li fit ve maksimum agis oldugunu
goriirse iki elin aslinda ¢cok uyumlu oldugunu bilir. Bu
bilgiyi cevapciya da iletmek adina transferi “kirar” ve
ortaginin majoriinii soylerken bir kez sicrar.

INT 24
39 4’11 fit ve maksimum acis
2v hala fit olup olmadig: belirsiz
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Acan Transferi kirarsa fit kesinlesmistir. Cevapci
seviyeye pas gecerek veya zon soyleyerek karar verebilir.
Slem icin ister kontrol konusmasi yapar isterse 4NT ile
RKCB yaparak key-cardlar1 ogrenir.

Acan Transferi kirmazsa cevapc¢i majorii 6’1 degilken
fit olup olmadigim1 bilmez. Eger cevapg¢inin giicii tekrar
konusmak icin yeterli ise (en az zon daveti giici) fit
olmadigi varsayimi1 ile sanzatu ya da minor koz
olasiliklarini diigiiniir. Yine minor koz teklif edebilmek icin
zondan emin olmak ve ya slem timidi tasimak ya da
dengesizlik yiiziinden sanzatudan korkmak gerekir.

INT 24

2v 3%/3¢ 4+Kkart, zon ve tizeri
oNT sanzatudan zon daveti
4NT slem daveti

Cevapa transferden sonra sanzatu derse, acan once fit
olup olmadigim1 sonra da davet edilmisse kabul edip
etmedigini belirtir.

INT 2¢

2y 2NT

Pas fit yok, daveti reddettim
3NT fit yok, daveti kabul ettim
3¥ fit var, daveti reddettim
49 fit var, daveti kabul ettim

Cevapc transferden sonra minor teklif ederse, acan fit
olup olmadigini gosterir.
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iNT 24

2% 3

3v majore fit var ve maksimum

49 majore fit var ve minimum

3¢/34 minore fit var, soylenen renkte keser
4% iki renge de fitim var

3NT iki renge de fitim yok

Cevapcida Transfer edebilecegi iki major renk varsa
yani en az 5-5 majorii varsa mutlaka bir tane majorden fit
oldugunu diisliniir. Bu durumda toplam giici ortaga
iletmek ve hangi majoriin daha iyi oldugunu acanin karar
vermesi daha iyidir. Cevapci 5-5 majorii ve part-score giici
ile majorlerinden bir tanesini unutmak zorundadir ¢linkii
Transferden sonra tekrar konusmak icin en az zon daveti
giicii gerekir. Bu durumda cevapaqi kaliteli major rengine
Transfer yapar ve diger majorii unutur. Eger cevapcida zon
daveti giicli varsa iki majoriinii de belirtme sansina artik
sahiptir. Gii¢ fazla ileri gitmeyi engelledigi i¢in 6nce Kore
transfer edip sonra Piki okumak zon daveti giicii gosterir.
Cevapclt en az zon gilicii ile yliksek seviyeye cikmaktan
korkmaz. Bu yiizden once Pike transfer edip sonra Korii
okumak en az zon giici gosterir. Cevapcida 5-4 major
varken gii¢ yettiginde Stayman ile basladigini hatirlayinca
Transfer edip diger majorii okumanin 5-5 gosterdigini
unutmayiz.

INT 24

29 24 5-5 major zon daveti
INT 2y

24 3v 5-5 mMajor en az zon
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Cevapc1 5-5 major zon daveti yaptiginda acan kontrata
karar verme sansina sahip olur. Cevapci en az zon giicii
oldugunu soylerse slem olasihigi devam ettigi i¢in, acan,
hangi majore tutusu oldugunu ve elinin giiclini
anlatmahdir.

INT 2v

24 3¥

44 koz & minimum

34 koz # maksimum

49 koz ¥ minimum

4% /¢ koz ¥ maksimum ve kontrol

South-African Texas Transfer

Ashinda bu konuda cevapciya 6’l1 major geldiginde ne
yapacagimizi konusacagiz. Cevapcida 6’1 major varken fit
kesinlesmistir ve alternatif bir cins aramaya gerek yoktur
(6-4 major istisnadir). Bu sebeple cevapci seviyeye karar
vererek kontrat1 belirlemeye caligir.

Cevapct part-score oynanmasi gerektigini goriirse
yapmasi gereken normal Transferi kullanarak pas demek
ve 2 seviyesinde oynamaktir. Zon daveti giicii ile yine
normal Transferi kullamir ve majoriinii yiikselterek hem
zon daveti giiciinii anlatir hem de bir sekilde renk tekrar
yaptigl icin majoriiniin 6’1 oldugunu gosterir. Toplam gii¢
zon oynamak i¢in uygunsa ve slem timidi yoksa kontrat 4
major olmalidir. Eger cevapg¢i 4 major kontratim kendisi
oynamak isterse, ki bunun icin atagin kendisine
gelmesinin avantajli oldugunu elinden goérmesi gerekir,
kontrat1 adi ile soyler. Eger atagi karsilayacak ozel bir
durumu yoksa kontratin acan tarafindan oynanmasi
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gerekir. Bu durumda cevapg¢i normal Transfer yapar ve
kontrat1 daha sonra soyler.

INT 24
2v 3v 6’11 major zon daveti

49 6’11 major, karar, sen oyna
INT 49 karar, ben oynamaliyim

Cevapcida 6’1 major ve slem daveti yapacak bir el
varsa, iki elin uyumunu iyi anlamak adina iki farkh sekilde
elini anlatir. Cevapc¢inin elinde bir singleton veya sikan
varsa iki elin uyumunu anlamak icin splinter
konvansiyonunu kullanir. Once normal Transfer yapip
sonra si¢rayarak yeni renk soylemek bu eli anlatir. Acan,
her zamanki gibi tek olan renkte elinde ne olduguna
bakarak uyum konusundaki fikrini ortagina gosterir. Eger
cevapcl slem daveti eline sahipse ve elinde singleton veya
sikan  bulunmuyorsa  baghkta adim1  verdigimiz
konvansiyonu kullanir. South-African Texas konvansiyonu
Transferin 4 seviyesinde yapilmasidir. Fakat bu Transferde
uzun majoriimiiziin bir altindaki rengini sOylemek yerine
iki altindaki rengi soyleriz. Bagka bir hatirlama sekli ise
ucuz major renk olan Kore Transfer etmek i¢in ucuz minor
renk Trefli, pahali major renk olan Pike Transfer etmek
icin ise pahali minor renk olan Karoyu kullaniriz. Bu
Transfer yapildiginda acan daveti kabul etmediginde koza
doner, kabul ederse ara rengi soyler.

iNT 2¢

2v 34/4%/4¢ soylenen tek, 6’1 major, slem
daveti
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INT 4% ¥’den slem daveti
44 daveti kabul ettim
49 daveti reddettim

Cevapaql slem giliciinden eminse yine slem daveti gibi
davranir ve acan daveti reddetse bile deklare vermeye
devam eder.

Minor transferleri

Cevapcida major renkler 4 karttan az ise major fiti
imkansizdir. Bu durumda cevap¢i sanzatu ya da minor
oynamak isteyebilir. Sanzatu oynamak istediginde tek
yapmasi gereken toplam giici hesaplayarak karar vermek
ya da davet etmektir. Minor koz oynamak isteyen
cevapcida tek renkli bir minor renk (en az 6 kart) veya iki
minoriin de uzun oldugu eller gelebilir. Minor Transferleri
tek renkli minor elleri icin gelistirilmis  bir
konvansiyondur.

Cevapcida uzun bir minor renk ve zon giicii varken
minOr oynamak isteyip istemedigine karar vermelidir.
Minor fiti bulsa bile sanzatu oynamaktan ¢ekinmeyen eller
ile minor Transferi yapmak yerine 3NT demek gerekir.
Daha zayif ya da daha kuvvetli ellerle veya 3NT
oynamaktan cekinen ellerle  bu  konvansiyon
kullanilmalidir.

Cevapq tek renkli Trefl rengine sahipken Transferi
2Pik ile tek renkli Karo rengine sahipken ise Transferi 2NT
ile yapar. Gordiigiiniiz gibi bu konvansiyon sayesinde
cevapcl sanzatudan zon daveti deklarasyonunu kaybeder.
Cevapci sanzatudan zon daveti yapmak istediginde elinde
4li majori varmig gibi Stayman konvansiyonunu
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kullanmalidir. Fit bulamayacagini bilmesine karsin 471
major olmadan Stayman yapmak zarar getirmeyecektir.

Minor Transferi minor rengin hemen alt1 ile
yapulmadig1 icin, acan bu Transferden memnun olup
olmadigim1 anlatma liiksline sahip olur (South-African
Texas  konvansiyonundaki  gibi). @ Acanin  minor
Transferinden sonra, Transfer edilen minorii soylemesi bu
renkten hosnut olmadigini, arada kalan deklarasyonu
vermesi ise rengi sevdigini gosterir.

INT 24
oNT rengi begendim
3% rengi begenmedim

Bu ekstra bilgi cevapcinin isini biraz daha
kolaylagtiracaktir. Eger cevapgida sadece part-score
oynamak isteyen bir el varsa, acan begenmeyince pas gecer
begenince kendi rengini soyler. Eger cevapcida zon daveti
yapacak glic varsa, acan begenmeyince pas gecer
begenince zon oynamaya karar verir. Bu durumda zon i¢in
3NT der veya singletonu varsa onu okur. Eger cevapcida
en az zon gilicii varsa, acan begense de begenmese de
singletonu varsa onu okur. Eger cevapcida singleton yoksa
zon giicli ile 3NT der, daha fazlasi ile 4 minor diyerek
kontrol konugmalarin acar.

INT 24
3% Pas zayif veya zon daveti ( ¢linkii agan
sevimedi)
3X X rengi singleton en az zon
3NT  karar

4% tek yok slem ilgisi
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Cevapciya iki minor renk birden geldiginde zon daveti
giiciinii anlatmasi miimkiin degildir. Part-score giicii
varken sadece 5-5 minoriinii anlatabilir. Part-score giicli
ve 5-4 minor ile Pas gecmek daha dogrudur ciinkii hicbir
minor renkte fit olmayabilir. Zon giicii oldugunda teki olan
her el ile el tarifi yapmak gerekir.

INT 3% 5-5 minor part-score giicii
3¢ 5-5 minor en az zon
3v 5-4 minor en az zon ¥ kisa
34 5-4 minor en az zon # kisa
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ARAYA GIRISLERIN BUTUN
GELISIMLERI

Renk ile araya girisler

Ik boliimde cogunlukla araya girisi hangi tip ellerle ve
hangi sartlarda yapmamiz gerektigi hakkinda konustuk.
Araya girise verilen cevaplar1 da cue-bid konvansiyonu
haric natiirel bir sekilde inceledik. Bu boliimde ise ozellikle
araya girilen renge tutusumuz oldugunda taktiksel baz
deklareler 6grenecegiz.

IIk ve en bilinen konvansiyonumuz preemptive
tutustur. Araya giristen sonra sicramali tutusa bir anlam
yiiklememistik ¢linkii hi¢bir puan aralig: eksik kalmiyordu.
Bu yiizden sigramali tutuglara 6zel anlam yiiklemekte
higbir problem cikmiyor.

(1) 14 (Pas) 3o
44

Ornek sekansta verilen son deklarelerin her ikisi de
preemptive tutus. Bu tutus c¢esidi, preemptive acis mantigi
ile birebir aynidir. Preemptive tutus yapan oyuncu, puan
olarak yetersiz ama oyun giicii olarak faydali bir ele
sahiptir. Bu sebeple bu tutusu yapabilmek i¢in normalin
iizerinde koz ve cakalar igcin uygun yani dengesiz bir
dagihim gerekir. Puan normal cevap vermek icin yeterli ise
bu tutus kullanilmamalidir. Preemptive acislarda oldugu
gibi bu konvansiyonda da zon durumu c¢ok oOnemlidir.
Zonda daha tutucu olma gerekliligi yine kendimizi
korumak igindir.
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Tam tamimlama yapmak gerekirse 1 kere sicramali
tutus yapmak 4+koz, dengesiz el ve 0-6 puan (zonda
maksimum zonsuz minimum), 2 kere sicramali tutus
yapmak ise yine 4+koz (cogunlukla 5’li koz) fakat cok
dengesiz el ve yine 0-6 puan gerektirir.

Diger bir konvansiyon ise preemptive tutus icin
gereken sartlar iceren fakat puan normal cevaba yettigi
icin preemptive tutus yapamayan eller icin, mixed raise
(karigik yiikseltme). Burada hedef basit tutusun (6-11
puan) dagihmsal ellerle yapilmadigini anlatabilmek.
Buradaki 6nemli nokta mixed raise yapan elde cok kaliteli
bir yan renk bulunmamasi1 mecburiyeti.

(1) 14 (Pas) 3% mixed raise
o normal cue-bid 12+

Yine tutus elleri icin kullanmilan bir konvansiyon ise
hem tutusu hem de ¢ok giizel bir yan rengi olan elleri tek
seferde anlatabilmeye yariyor. Bu konvansiyondaki asil
amag, yeni renk soylemek fiti reddettigi icin yan rengini
soyleyemeden fit veren oyuncunun elinin degerini dogru
sekilde anlatabilmesi. Konvansiyonun kullammm sekli
cevapcinin yan rengini sicrayarak soylemesi. Natiirelde bir
anlam1 olmayan bu deklare (yeni renk pas gecilemez
oldugu icin sicramaya gerek yok) bu konvansiyon ile
islevsel hale getirilebilir. Gereken en az puan 4’li koz ile
basit tutus giicli, 3lii kaliteli koz ile basit tutusun
maksimumudur. 3’1l kalitesiz koz ile fit yokmus gibi yeni
renk soylenebilir ve sonra ilk renge tercih yapilabilir.

(1) 14 (Pas) 3% hem fit hem renk
2V fit yok
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Sanzatu ile araya girisler

Sanzatu ile araya giris yaptigimizda kullandigimiz
gelisimler, sanzatu acis1 gelisimlerinin aynis1 idi. Rakip
oyunu major renk ile agtiginda farklh bir gelisim oynamak
miimkiindiir. Bunun sebebi fit bulabilecegimiz tek bir
major rengin kalmasi ve bircok gelisimin bosa ¢ikmasidir.

Alternatif gelisimde, major renk acisina 1NT ile araya
girdikten sonra, cevapcinin 2 seviyesinde soOyledigi her
yeni renk natiirel 5+kart ve oynamak icin oluyor. Boylece 2
seviyesinde minor renk oynanabiliyor. 3 seviyesinde
soylenen yeni renkler ise yine 5+kart ve davet giicii
gosteriyor. Cevapgt Stayman yapmak istediginde ise
rakibin rengini soyliiyor.

(1v) INT (Pas) 2% stayman
2x natiirel,oynamaya
3x natiirel,zon daveti

Stayman konvansiyonu bu sekilde kullanilirsa, acanin
cevaplar1 da degisiyor. Acan sorulan major 4714 ise o
majori, degilse 2NT deklare ediyor. Cevapc¢inin daha
sonra yeni rengi ise 5+kart ve en az zon giicii gosteriyor.

(1v) INT (Pas) 2% Stayman
(Pas) 24 (Pas) 3x natiirel, zon kesin
34 fit ve zon daveti

Bu gelisimin en onemli faydasi 2 seviyesinde minor
koza oynayabilmek, diger faydasi ise cevapcida 5+
uzunlukta bir renk varsa deklaramin cevapc¢i olmasi.
Boylece atagi oyun acan rakip yapmak zorunda kaliyor.
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Take-out kontr ile araya girisler

Take-out kontra cevaplar1 oldukca ayrintili sekilde
ogrenmistik. Bu konuda olast problemleri nasil
¢ozecegimizi gorecegiz. Kontra cevap veren oyuncunun en
sik karsilagtig1 problem oyun minér renk ile acildiginda iki
majoriin birden esit uzunlukta geldigi durumdur. Burada
kontrcunun cevapcisi puana gore hareket etmelidir.

Cevapcida 4-4 major ve 0-8 (sigramadan renk sdyleme
puani) puan varsa ozellikle maksimuma yakin ellerle 6nce
pahali renk Pik teklif edilmelidir. Boylece olas1 bir yarisma
durumunda seviye degistirmeden diger major teklif edilip
oynanabilir. 4-4 major ve 8-12 (1 kere sicrayarak renk
sOyleme puani) puan ile minimum iseniz kaliteli majorii
soylemelisiniz. Maksimum ile cue-bid yapmalisimiz. Ortak
sizde zon puami oldugunu diisiinse bile onun 47T
majoriinii 6grenip yanhs koza oynama olasiligim1 ortadan
kaldirirsiniz. Tek problem en koti durumda bile 3
seviyesinde oynama mecburiyetidir.

(1) Kontr (Pas) 2%
(Pas) 24 (Pas) 3e 4-4 major, 10-12

Cevapciya 5-5 major geldiginde zon olasilig1 cok artar.
Simdi 0-5 puan ile basitce renk soylemeli (6nce pahali), 5-
8 puan ile sigramali cue-bid yapmali, 9-12 puan ile de 4
seviyesinde cue-bid yapmalisiniz.

(1) Kontr (Pas) 3% 5-5 major 5-8
4% 5-5 major 9-12
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2NT ACISININ BUTUN GELiSIMLERI

Puppet Stayman

oNT acisinin 5°1i major icerebiliyor olmasi bircok
oyuncuda 5-3 major fitini kagirma korkusu yaratir. Bu
olasiligt  kaybetmemek adina “Puppet Stayman”
konvansiyonu bulunmustur. Normal Stayman’da 41i
major soran cevapclt Puppet ile 571i major sorar. Boylece
cevapcl 3’lii majorii olsa bile bu konvansiyonu kullanabilir.
Acan 571i majoriinii bir kerede soyleyince 5-3 veya 5-4
major fiti bir seferde anlasilir. Simdi problem 4-4 major
fitini bulmaktr.

2NT kL J

3¢ 5’li major yok, 4’1t olabilir yoksa 3’li # var
3¥/4  soylenen major 5’li

3NT  5li ve 4'lii major yok, 3’lii # yok

Puppet Staymana verilen bu cevaplarda 3’lii Pik bilgisi
verilmesinin aciklamasi cevapcinin 5-4 major geldiginde
davraniginin ne olmasi gerektigini bilince otomatik olarak
ortaya cikar. Cevapci 5-4 majore sahip oldugunda Stayman
yapiyordu. Staymana 4’1i major cevabr verdiginizde
problemin biiyiik kismi sona eriyordu fakat Puppet
kullandiginizda hicbir problem bitmiyor. Bu yiizden
cevapct 5Kor-4 Pik ile Puppet degil, Transfer
konvansiyonu kullanmali. Acan Transferi alinca diger
majorii 3 seviyesinde soOyleyebildigi icin 3NT kontrati
gecilmiyor. Cevapcida 5Pik-4Kor varsa bu coziim ise
yaramiyor. Ciinkii transferden sonra diger majori
soyleyince 4 seviyesine cikiliyor. Bu sebeple 5Kor-4Pik ile

139



transfer yapip diger major soylenmeli ve 5Pik-4Kor ile
Stayman yapilmal. Iste bu ylizden Puppet cevaplarinda
3’li Pik bilgisi bir seferde verilmek zorunda.

Puppet’a verilen cevaplardan sonra 4-4 major fiti
oldugu ne yazik ki hala belli olmuyor. Bundan sonra
cevapci varsa kendi elindeki 4’lii majorii anlatmak zorunda
kaliyor. Burada iki yaklasim var. Birincisi cevap¢inin 4’14
majoriini natiirel bir sekilde soylemesi , (Diiz Puppet) ki
bu yaklasimda olas1 bir 4-4 fit durumunda deklaran
cevapgl oluyor, ikincisi ise cevap¢inin 4’1i olmayan
majoriinii soylemesi (Ters Puppet). Boylece Ters Puppet
oynarken deklaran acan olabiliyor fakat Ters Puppet’da
cevapclya 4-4 major geldiginde baska bir problem ortaya
cikiyor.

2NT 3%

3¢ 39 4’1i ¥, 41l & olabilir (Diiz Puppet)
34 410 &
3NT  bende 4’lii major yok

2NT kL J

3¢ 39 4’li & veya 4’lii yok (Ters Puppet)
34 41v

3NT 4-4 major

Gordiigiiniiz gibi Ters Puppet’da cevap¢1 3Kor deyince
Kor rengi olmadigr kesin. Acanin 4’1i Piki varsa 3Pik
deklare ediyor. Cevapcida 4’lii Pik varsa fit bulunmus
oluyor ama cevapcida 4’lii major yoksa 3NT diyerek Pik fiti
olmadigini anlatabiliyor.

Cevapclya 5-5 major geldiginde giicline gore hareket
etmelidir. Part-score’da durmak isteyen bir el ile cevapci
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majorlerden birine Transfer edip Pas gecer. Cevapg¢l zon
giicli ile once Pike Transfer edip Kor deklare eder.

2NT 3v
34 49

Cevapcida slem daveti yapacak el varsa once Kore
Transfer edip sonra Pik der. Bu deklare 5 Kor ve 4 pik
gosterir. Acan bu sirada majorlerden bir tanesine fit
verirse problem biter ve slem konusmalar1 baglar. Fakat
acan 3NT deyip fit yok derse Pik fiti kesindir ve cevapci
3NTye 4 Pik deklare eder. Simdi acan cevapcidaki 5-5
majorii ve yaklasimi sebebi ile slem daveti giiciinii ¢ozer.

2NT 3¢
3v 34
3NT 44

Cevapcida kesin slem giicii varken yine once 5 Kor ve
4 Pik anlatir. Fit gelirse sleme gider. Acan 3NT derse
cevapcl 4 minor ile 5-5 majoriinii ve slem davetinden daha
giiclii eli oldugunu anlatir.

2NT 3¢
3v 34
3NT 4%/ ¢
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2NT-34

Minorlerle ilgili olan bu konvansiyonda acan bu
deklareye 3NT demek zorundadir. Cevapci daha sonra el
tipini anlatmaya devam eder.

2NT 34

SNT  4%/¢ tek renkli & /¢
49 5%-44
48 54-4%
4ANT 5-5%/¢

Tabii ki bu deklareleri vermek i¢in slem ilgisi tagimak
gerekir. Cevapci tek renkli minor gosterdikten sonra acan
slem ile ilgilenirse yeni renk soyleyerek kontrol gosterir,
ilgilenmezse 4NT diyerek fikrini belirtir. Cevapg 5-4
minor gosterirse 4NT oynama istegi, 5 minor ise 0 minore
4’li tutus ve slem ilgisi gosterir. Artik cevapc¢t kaptandir,
ister pas gecer ister slem deklare eder isterse bir iist
deklare ile RKCB yapar. Cevapcl 5-5 minor gosterirse acan
minorlerden birini secmek durumundadir, pas gecemez.
Yine cevapci isterse bir iist deklare ile RKCB yapabilir.

South-African Texas
INT gelisimlerinde gordiigiimiiz bu transfer sekli

burada da tek renkli major elleri icin devam eder. Giic
belirsizdir.
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CHECK-BACK STAYMAN

Cevapcinin ikinci konusmalarinda natiirel deklareler
cogu zaman yeterli olmaz. Su ana kadar 6grendiklerimiz,
cevapc¢inin kaptan olmadigr durumda ilk turda kullandig:
limitleri kullanmas1 gerektigi ve cevapcimin iki renk
soylemesi durumunda reverse puaninin 13 oldugudur.

Bu bilgiler bircok elde durumu idare etse de sikisik
durumlarin ¢6ziimii icin olmazsa olmaz konvansiyonlara
ihtiyac vardir. Bunlar check-back stayman, 4.renk ve
3.renk konvansiyonlaridir.

Check-back stayman konvansiyonu cevapg 1
seviyesinde yeni renk cevab1 verip acamin 1NT rebidi
yaptigi durumda kullanilir. Cevapci bu rebidden sonra
kaptan olmakla birlikte detayl bilgi istedigi durumlarda
basvurmasi gereken bir konvansiyona ihtiyag¢ duyar.

Bu durumda kullanilabilen bir¢ok konvansiyon vardir.
Bunlarin bazilar1 Check-back, Two-way check-back, yeni
minor forsingi, ping-pong konvansiyonlaridir. Bizim
ogrenecegimiz Two-way check-back olacak.

Konvansiyona gecmeden Once natiirel deklarasyonlari
goriip neden boyle bir konvansiyon oynamamiz gerektigini
anlayalim.

1% 14

INT 2v 5-4, natiirel 6-10, part-score se¢imi
24 5+, natiirel 6-10, part-score se¢imi
o2NT  natiirel sanzatudan zon daveti
3% fit ve forsing
34/¥  natiirel forsing
34 6+, natiirel forsing
44 6+, karar
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Yukaridaki natiirel deklarelerde eksikliklere bakalim.
Part-score se¢imi durumunda problem yok. Davet
ellerinde sanzatudan davet haricinde davet etme sansimiz
yok. Forsing ellerde ise renklerin adetleri ile ilgili
bilinmezler oldukea fazla.

Biitiin bu sebeplerden 6tiirii oynanmasi gereken bu
konvansiyonda her tip el belirtilmeye calisilmis. Mantik,
zon daveti ellerinin cevapci tarafindan en detayh sekilde
ifade edilebilmesi, zon giicii bulunan eller ile de tipik
ellerin ifadesi disinda acandan bilgi almaya calisilmasi
iizerine kurulmus.

1% 14

INT pL J geri kalan davet ellerinin tanimi
24 zon elleri i¢in bilgi alma sorusu
29 5-4, natiirel 6-10, part-score sec¢imi
24 5+, natiirel 6-10, part-score secimi
oNT  natiirel sanzatudan zon daveti
3% fit ve forsing major renk 5’1i
34/¥  enaz 5-5 forsing
34 6-+kart forsing

1 14

INT pL Acan 24 demek zorunda

24 Pas oynamak i¢in
2V 5-4 nattirel davet
24 5’li ile davet, yanda minor olabilir
oNT 3&’e transfer
3% fit ve davet, major renk 4’1
34/¥ enaz5-5davet
34 6+kart davet
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Davet ellerinin taniminda iki deklarasyon davet elini
anlatmiyor. Bunlardan birincisi cevapginin 2 Karo
deklaresine pas gecmesi. Bunun sebebi 2 Karo
deklaresinin zon forsingi ellerde bilgi alma sorusu olarak
kullanilmas1 ve artik 2 Karo oynama sansimizin
kalmamasidir. Digeri ise yine 2 Trefl’den sonra soylenen 2
NT deklaresinin 3 Trefle transfer olmasi. Bunun sebebi de
sanzatudan zon davetini konvansiyona ihtiya¢ duymadan
yapabildigimiz icin buradaki 2 NT deklaresinin
gereksizligini avantaja cevirmek ve konvansiyonun bizim
elimizden aldig1 Trefl part-scoren oynama sansini geri
kazanmaktir.

Aym sekanstan sonra cevapgci en az zon goren kuvvetli
eli ile tam tanim icinde el anlatma sansina sahip degilse
2Karo ile bilgi alisverisini baslatir. Ozel anlam tasiyan bu
deklare ashinda tek bir sorunun cevabimi arar,
“Soyledigim major sende 3’lii mii?”. Merak edilen
3’lii fit olup olmadig1 da olsa bu soruyu soranda ilk renk 5
kart olmak zorunda degildir.

1% 14

INT 24

2y evet 3’1 ve limitimin maksimumu var
24 evet 3’lii ve minimum el var

oNT hayir 3'lii degil

Cevapclr aldigi bu bilgiden sonra hangi renkte
anlastiklarim1 acana anlatir. Eger 2NT derse arastirmaya
devam etmek istedigini gosterir.
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29
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2¢
3% kozumuz %
24 kozumuz &

2NT  bilgi vermeye devam et



DORDUNCU RENK FORSINGI

Adindan da anlasilacag1 gibi son rengi soyleyerek
gerceklestirilen bu konvansiyon serbest sekanslarin belki
de en sik kullanilan konvansiyonudur. Doérdiincii rengin
kullanim alani, cevapgi yeni renk cevabi verdikten sonra
acanin rebidinde reverse yapmadan ve sicrama yapmadan
yeni bir renk soylemesi durumudur. Diger durumlarda son
rengi soylemek giic olarak daha farkli anlamlar
kazanacagindan bu konvansiyon ile es tutmamak gerekir.

Dordiincii rengin ne zaman kullanilmasi1 gerektigini
anlamak icin cevap¢inin natiirel konugmalarini iyi bilmek
gerekir.

1¢ 1V

14 INT 6-10, son rengi kesmeyebilir
oNT  11-12 son renkte keser sart
3NT 13-15 son renkte keser sart

2¢ 6-10 ¢ fiti

3¢ 11-12 ¢ fiti

24 6-10 & fiti

34 11-12 & fiti

44 13-15 & fiti

2v 6-10 glizel 5'li veya 6+%
39 11-12 giizel 6+9

Gordiigiiniiz gibi, dordiincii renk durumunda limite
olan oyuncu olmadig icin kaptan belli degildir ve cevapci
konusmalarin ikinci turunda eger miimkiinse limit
anlatmaya calisir. Bunu yaparken ilk turda kullandig:
limitlerin aymisini kullanir. Dordiincii renk konvansiyonu
cogunlukla bu limitlerden daha giicli olundugunda
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kullanilir. Puan giicii limitlere uyan ama elinin dagilim
veya kart adetleri uymayan ellerle de bu konvansiyon
kullanilir. Mesela sanzatu demek isteyen ama son renkte
keseri olmayan veya kendi rengini tekrar soylemek isteyen
ama kart adedi buna izin vermeyen bircok elle dordiincii
rengi kullanirsiniz. Dikkat edilmesi gereken en Onemli
nokta hicbir zaman 6-10 puan ile dordiinci rengin
kullanilmadigidir. Sonu¢ olarak dordiincii renk yeni bir
renktir ve bu rengin 2 seviyesinde soylenmesi 11+puan, 3
seviyesinde soylenmesi 13+ puan gerektirir. 1 seviyesine
gelen dordiincii renkte ise (ancak bir durumda
gerceklesebilir) glic konusunda biraz daha esnek
davranlabilir.

Ne zaman dordiincii rengi kullanmamiz gerektigini
ogrendikten sonra bu konvansiyonun getirileri hakkinda
konusabiliriz. Dordiincii rengi sdylemek ashinda, “ben limit
gostermek istemiyorum, sen limite olunca ben kaptan
olmak istiyorum” anlami tasir. Bu yiizden acan hem
dagilimin geri kalanini hem de limitini anlatmaya calisir.
Boylece cevapci kaptan olur ve isterse kendi eli hakkinda
hi¢ bilgi vermeden dogru kontrata ulasabilir. Diger getiri
ise puan giicii yiiksek ellerin sicramaya gerek duymadan
ifade edilebilmesi ve bircok bilgi almaya ve vermeye alan
birakilmasidir.

Acici, dordiincii renkten sonra ilk iki konugmada
verdigi bilgilerin detayma girer. Cevapgi, dordiincii rengi
limitlerin iistiinde oldugu ic¢in yapmigsa asil amaci bilgi
almak degildir ama eli limitler i¢inde fakat el tipi natiirel
konusmaya izin vermiyorsa acanin yardimina ihtiyaci var
demektir. Bu sebeple acanin dordiincii renkten sonraki
konusmalar1 bu olas1 problemleri ¢6zmek i¢indir.
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4.renk yapilinca acan sira ile su sorulara cevap
verir;

-Benim rengim sende 3’lii mii?
-Son rengi kesiyormusun?
-Heniiz anlatmadigin bir dagilima sahip misin?

Acan ilk soruya evet cevabi verebiliyorsa, cevapcinin
rengini soyler. Ilk soruya cevabi hayir ama ikinci soruya
evet diyebiliyorsa sanzatu der. Ilk iki soruya hayir demek
zorunda ise ve iiglincii sorunun cevabi evet ise dagilimim
anlatmayi bitirir.

1¢ 1v

14 o2&

2V senin rengin 3’li

oNT 3’lii fit yok , son renkte keser var
2¢ 3’lii fit yok, keser yok, karom 5’li
T S 3’lii fit yok, keser yok, 41l %

** Eger dagilimimizi tamamlarken 3 seviyesine
cikmak zorunda kaliyorsak giiclimiiz ortagin minimum
puanina (11) bile zon oynayacak kadar olmalidir.

Sorulara cevap verirken acanin dikkat etmesi gereken
birka¢ nokta vardir. Cevap¢inin rengi minor ise acgan
sorulara farkli bir sira ile cevap verir. Simdi sanzatu
oynamak daha onemli oldugu icin ilk soru Kkeser
sorusudur. 3’li tutus daha sonra cevaplanmasi gereken
soru olur. Diger dikkat edilmesi gereken durum, acanin
kendi iki renginde en az 10 karta sahip oldugu durumdur.
Simdi acanin dagilimi ¢ok dengesiz oldugu igin sanzatu
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oynamak cok fazla diisiiniilmez. Bu sebeple acan sanzatu
icin keser soylemeden once dagilimimi anlatmalidir.

Hangi sira ile olursa olsun acan bu sorulara cevap
verirken limitini de anlatmalidir. Boylece cevapci kaptan
olabilir. Acanin limiti minimum ise (13-15) sorulara
sicrama yapmadan cevap verir. Orta limit ile (16-18)
verecegi cevabi sicrayarak verir. Ust limit (19-20) genelde
gerceklesmez ciinkii bu puan ile acan ikinci rengini
dagihmi uydugunda sicrayarak soylemis olur. Fakat
dagihm uygun olmadigl icin sicramamigsa simdi 13-15
limitindeymis gibi konusur. Cevapci kaptan olup kontrata
karar verdikten sonra bir kez daha konusarak giiciinii
anlatir.

Biitiin bu bilgilerden sonra en oOnemli problemi
incelemeye baslayabiliriz. “Acan, dordiincii renge cevap
verirken biitiin sorulara hayir demek zorunda kalirsa ne
olacak?” Problemi iki grupta incelemek miimkiin. Acanin
ikinci rengi ilk renginden pahali ise bir ¢6zlim var. Bunun
icin acanin ikinci rengini tekrarlamasi konusu biraz detayh
sekilde incelenmeli. Bu deklarasyona natiirel gozii ile
bakarsak, yukaridaki 6rnekte acanin tekrar Pik demesi 5’li
gosterir. Dolayisi ile aganin Karosu 6 kart olur. Bu dagilhim
oldugunda acis standartlarimiz onem kazanir. Acis
standartlarinin genel yaklasiminda 6-5 dagilimh ellerde
6’1 renk ucuz ise minimum agis giicii ile (13-15) renkleri
5-5 gibi diisiinerek pahali renk acilir. Daha yiiksek puan ile
6’h renk oOnce acilir. Eger bu acis standartimi
benimsemisseniz, dordiincii renk yapildiginda ikinci
renginizi tekrar soylemeniz anlamsizdir ¢linkii eger
gercekten 6-5 dagihmli bir ele sahipseniz giiciinliz 16+
olmalidir ve bu durumda acan dordiincii renge cevap
verirken sigrama yapmalidir. Yukaridaki 6rnege devam
edersek,
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14 1V

14 pL )
24 anlami yok
34 6-5 dagilim 16-18 puan (19-20 ile ikinci

konusmamiz 2Pik olurdu)

Iste bu anlamsiz deklare, acan doérdiincii renge cevap
verirken sorulan sorularin tiimiine hayir demek zorunda
kaldiginda kullanilir.

Acanin ikinci rengi birinci renginden wucuz ise
yukarida yaptigimiz incelemenin anlami kalmaz.

14 14

2% 29

26 3’1 fit

oNT fit yok keser var

3% 5-5 dagilim

3¢ 6-4 dagihm

39 0-4-5-4 veya 1-4-4-4 dagihm

Gordiigiiniiz gibi tim sorulara hayir demek zorunda
olan acanin verebilecegi hicbir kacis deklaresi yok. Bu
durumda agan, ortaginin rengi onorlii iki parca oldugunda
3’li fiti varmis gibi davranmalidir. Bunu yapmak da
miimkiin degilse kendi renklerinden kaliteli olam
uzunmus gibi gostermelidir.

Cevapcl, dordiincii renk yaptiktan sonra kaptan olur
ve karar verme sansina sahip olur. Eger cevapci dordiincii
renk konvansiyonunu, giicii limitlerin tizerinde oldugu icin
yapmigsa artik kendi elini rahatca anlatabilir. Eger bilgi
almak icin dordiincii rengi kullanmigsa, artik aldig bilgiler
151g1nda kontrata karar verir.
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14
29y
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1v
o8
3¢
3v
34
44
3NT
49

¢ fiti 13+

v fiti bulduk sleme gidelim
# fiti 16+ slem istiyorum

# fiti 16+ slem daveti
bilgiyi aldim karar

bilgiyi aldim karar



UCUNCU RENK FORSINGI

Ailenin son {iyesi olan bu konvansiyon, acanin
sicramadan renk tekrari yaptigi durumda kullanilir. Yine,
oncelikle cevapg¢inin natiirel konugmalarini inceleyelim.

1% 1v
pL ) Pas part-score karari
2y 6-10, 6+9¥
oNT  keserler var zon daveti 11-12
3% fit ve zon daveti 9-12
39 6+¥ zon daveti
3NT  keserler var ve karar
49 karar
2¢ 3.renk
24 3.renk

Acan, renk tekrar1 yapinca limit gosterdigi i¢in cevapci
zaten kaptandir. Ortaginin eli hakkinda oldukca detayh
bilgiye sahiptir. Yukaridaki 6rnek icin bu bilgilerin ne
oldugunu tekrarlarsak, cevapci acanda 4’1 Kor fiti
olmadigini, 4’lii Pik olmadigini, dengesiz bir ele sahip
oldugunu ve renginin 5+kart oldugunu biliyor.

Cevapcl 6-10 arasinda ise zon yoktur ve part-score
karar1 acanin rengi ile cevapc¢inin kendi rengi arasinda
verilir. Bu durumda cevapcinin kendi rengini segebilmesi
icin rengin 6+kart olmasi gerekir ciinkii acanda en azindan
bu kalitede bir renk vardir. Cevapci acanin renginden
(tutus), keserler tamamsa sanzatudan ya da kaliteli 6+kart
ile kendi renginden zon davetini gerceklestirebilir. Zon
elleri ile ise keserler tamamsa sanzatudan ya da kendi
major renginden zon soOyleyebilir. Geriye kalan biitiin
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davet veya en az zon elleri ile 3.renk konvansiyonu
kullanilmalidir. Bu durumda cevapcinin soyleyebilecegi iki
farkli 3.renk vardir. Bu renklerin arasinda iki fark vardir.
Birinci fark, 3.renk 3 seviyesine geliyorsa ya da cevapc¢inin
ilk rengine gore daha pahal bir renk ise o rengi kullanarak
3.renk yapmak 13+ puan gerektirir. Cevapcinin ilk rengine
gore daha ucuz olan ve 2 seviyesinde sOylenebilen 3.renk
ise 11+ puan gosterir. Ikinci fark ise puansal bir fark
olmadiginda sOylenen 3.renkte onor gilicii olmasidir. Bu
bilgi keserlerin tamamlandigini anlamak igin onemlidir.

Cevapcinin 3.rengi 11+ puan gosteriyorsa, acanin ilk
vermesi gereken bilgi minimum veya maksimum
oldugudur c¢iinkii acanin minimum oldugu durumda
zondan once durmak gerekebilir.

3.renk yapilinca acan sira ile su sorulara cevap
verir;

-Benim rengim sende 3’lii mii?
-Son rengi kesiyormusun?
-Heniiz anlatmadigin bir dagilima sahip misin?

Cevapcinin 3.rengi 13+ gosteriyorsa acan sadece
yukarida siralanan sorulara cevap verir. Minimum ya da
maksimum oldugunu anlatmaz.
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1% 1V

pLJ 24

29 senin rengin 3’lii minimum

3v senin rengin 3’lii maksimum
2NT 3’lii fit yok, keser var minimum
3NT 3’lii fit yok, keser var minimum
3% fit yok, keser yok, minimum

24 fit yok, keser yok, maksimum
1% 1V

pLJ 24

3v senin rengin 3’li

oNT 3’lii fit yok, son renkte keser
3% kaliteli 6+

3¢ fit yok, keser yok

Bu konvansiyonlarin gelisimlerinde ¢cok daha detayh
bilgi aligverisi yapilabilir fakat bu tip gelisimlerin ¢cok uzun
vadeli ve biiyilk hedefler tasiyan ortakliklar igin
kullanilmasi daha islevsel olacaktir.
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CEVAPCININ DIGER REBIDLERI

Acan reverse yaptiktan sonra

Acan reverse yaparak 16+puan ve ilk renginin 5+
ikinci renginin de 4+ uzunlukta oldugunu vaadediyordu.
Reverse yapan acicinin 3.turda tekrar konusmasi
mecburdir. Reverse yapildiktan sonra cevapg¢inin ¢
seviyesinde konusmas1 zon oynanacagimi kesinlestirir. Tki
seviyesinde yapilan konugmalar ise limitsizdir. Hala 6+
puan gosteren bu konugsmalar zayif olabilecegi gibi en az
zon goren ellerle de yapilabilir. Bunun sebebi reverse
yapanin tekrar konusma mecburiyetidir.

Biitiin bu konusmalar icinde 6zel anlam tasiyanlar
2NT ve 4.renk’tir. Son renk 2 seviyesine geliyorsa limitsiz
(6+puan), 3 seviyesine geliyorsa en az zon (9+puan)
gosterir. Her zaman oldugu gibi son rengi (4.renk) natiirel
deklarasyon yapamadigimiz zaman kullamiriz. 2NT ise
cogunlukla zayif ellerle yapilir. Agici, pas gecemeyecegi
icin minimum reverse eli ile hep 3 Trefl der. Artik cevapci
hangi part-score kontratin1 oynamak istiyorsa onu secer.
Acicida maksimum reverse eli varsa zon kesindir ve bu
durumda 3 Trefl disinda bir deklarasyon yapar.

1 14
2¢ 2y 6+puan kararsiz el (4.renk)
24 5+# limitsiz (6+puan)
3% fit ve zon kesin
3¢ fit ve zon kesin
34 cok kaliteli 6+kart ve zon kesin

3NT  oynamak icin, slem diisiinmiiyor
oNT  artifisyel, cogunlukla zayif el
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1 14

24 2NT
3 minimum reverse eli
3¢ maksimum el, 6-5
3v maksimum 3’1 ¥
34 maksimum 3’1l &
3NT maksimum el yar1 dengeli
1% 14
24 2NT
3% Pas oynamak i¢in
3¢ oynamak icin

3v 5-5 major zayif el
3NT 13-15 dengeli (slem daveti)!!!!!

Acan sicrama yaptiktan sonra

Aciciin sicramalarim1 boliimlere ayirmak gereklidir.
Birincisi, acanin kendi renginde yaptig1 sicramalardir. Bu
sicrama 16-18 puan ve actigl renkte kaliteli 6-+kart
vaadeder. Acan 16-18 puan ile 2.Grup eli oldugunu
gosterdikten sonra sizin Pas gegme hakkiniz vardir.

1V 14 4752
3v 49 YR10
¢A742
%0863
1Y iNT aV43
3v Pas ¥v52
¢RV84
&#Dog52
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Acanin kendi renginden sicrama yapmasinin ardindan
cevapcinin herhangi bir deklare vermesi zon oynanacagini
kesinlestirir. Ozellikle acanin rengi mindrse 3 seviyesinde
soylenen yeni renk, 3.renk konvansiyonu olarak
diistintilmelidir. Yer darlhigi problem olsa da en az zon
oynanacak olmasi limit problemini yok eder.
Konvansiyonda oldugu gibi, cevapcimin soyledigi yeni
renkte giicli oldugu diisliniiliir. Oncelikle cevapc¢inin
renginden 3 kart olup olmadig1 soylenir, daha sonra kalan
renkten keser varsa sanzatu denir. Sikisik durumlarda yani
her ikisinin de olmadig1 durumlarda cevapcinin renginden
onor doubleton ile fit verilebilir ya da miimkiinse son renk
okunabilir.

1% 14

3% 34 6+kart zon kesin
3¢/¥  3.renk zon kesin
4% fit ve slem istegi

1 14

3% 3¢

34 3’lu fit

3NT son renkte keser

39 sikisik durum

1% 14

3% 3v

34 3’lii veya onor 2’i fit
3NT son renkte keser

1v 14

39 4%/¢ fit, slem ilgisi, o renkte kontrol
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Eger acan, sizin renginizi tutarken sigrama yapti ise,
bu da 16-18 puan gosterir (Tabii kisalik puanlan ile
birlikte). Kaptan siz oldugunuz icin Pas ge¢me hakkiniz
vardir. Soylenen yeni renkler tutusulan renkten sleme
gitmek iizere kontrol konusmalaridir.

14 14 & DV64g
34 44 v 97
¢ D32
& A854

Acan, sanzatu rebidi yaparak sicrarsa 19-20 puan
gosterir ki, artik zon oynanmamasi miimkiin degildir.
Sizdeki 6 puan bile zon igin yeterlidir. Bundan sonra
soylediginiz hersey natiireldir ve zon kesin oldugu icin
limit belirtmez. Kaptan siz oldugunuz icin varolan yeni
renginizi sOyleme mecburiyetiniz ortadan kalkmistir.

14 14 # R1098
2NT 3NT v 72
4643
% R1052
14 INT & R72
2NT Pas ¥ 032
4985
% R1082

Acan, yeni renk sOyleyerek sicrama yaparsa 18-20
puan gosterir ve ilk rengi 5+, ikinci rengi 4+ uzunluktadir.
Yine zon kesindir ve bu sebeple her verdiginiz deklare
limitsizdir.
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1Y 14 & D742
3¢ 3NT v 83
¢ V103
& R654

Bu durumda sOylenen son renk, natiirel bir deklare
verilemedigini gosterir. Eger cevapei ilk turda 1NT demisse
acan yeni renkte sicrama yaptiktan sonra sdyledigi yeni
renkler o renkte deger gosterir yani yine 3.renk
konvansiyonu gibi algilanmalidir.

Cevapct ilk turda 2 seviyesinde yeni renk
sOylemisse

Cevapcl 2 seviyesinde yeni bir renk soylediginde iki
ana kuralimiz vardi. Birincisi cevapg¢iin ikinci turda pas
gecmesinin miimkiin olmadig ve ikincisi acanin 2NT ve
iizerindeki her deklaresinin 16+puan gosterdigi idi. Bu iki
kurala gore, acan 2.konusmasinda 2NT veya iizerinde bir
deklare vermigse, artik limite olmak gereksizdir. Dogru
kontrat1 bulmak onemlidir. Renk tekrarlar1 bir fazla kart,
yeni renkler fit bulma {imidi devam ediyorsa natiirel ve
tabii ki forsing, fit bulma iimidi kalmamissa o renkte deger
ve yine forsingtir.

Eger acan ikinci konusmasinda 2 seviyesinde reverse
olmayan yeni bir renk soylemisse veya kendi rengini tekrar
ederek minimum acis1 oldugunu belli etmisse, zon
oynamama durumu olabilir. Bu yiizden cevapci, 11-12°lik
elleri ile 13+’1ik ellerini ayirt etmelidir.

Cevapcgida 11-12 puan varken verebilecegi deklareler
sunlardir.
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-Kendi rengini 3 seviyesinde tekrar eder, bunun igin
renginin 6+ olmasi gerekir.

-2NT der. Dengeli el sart degildir.

-Eger acan 2.konusmasinda yeni bir renk soylemisse,
cevapgl 2 seviyesinde acanin ilk rengine donebilir. Bunun
anlami, son rengi kesemedigim icin 2NT demek
istemiyorum ve senin ilk rengine 2 karth fitim var.

Cevapcinin  bu ii¢ deklare haricindeki biitiin
deklareleri 13+ gosterir ve dogal olarak zon oynamak
sarttir. Bu durumda geriye sadece yeni renkler kalir. Bu
yeni renkler natiirel olmak zorunda degildir.

14 2%

2y 24 11-12, ¢ kesmiyor, 2’li # fiti
oNT 11-12, ¢ kesiyor
3% 11-12, 6’1 %
3¢ son renk 13+, sikint1 var
3y 13+ ¥ fiti, 4¥’den kuvvetli
34 16+ 3+ fiti
49 13-15 ¥ fiti
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UYANDIRMA

Aslinda bir araya giris cesidi olan uyandirma,
deklarasyonun Dbitip bitmeyecegine karar verilen
pozisyondur.  Bu pozisyonda oldugunuzda deklarasyon
hakkinda 2.pozisyonda yani “Canli  pozisyonda”
oldugunuzdan daha ¢ok bilgiye sahipsinizdir. Bu bilgiler
iki takimin asag yukar1 ka¢c puana sahip olduklar ile
baslar ve rakip ile ortagimzin verdigi ve vermedigi
deklarasyonlardan elde edilen bilgilere kadar uzanir. Bu
sebeple bircok elde ortaginizin eli hakkinda bir¢ok bilgiye
iletisim kurmadan ulasabilirsiniz.

Uyandirma kurallarin1 normal araya giris kurallar
gibi diisinmek gerekir. Tek bilmemiz gereken bu
kurallarin gii¢ olarak daha hafifletilmis oldugudur. Ciinkii
araya girerken ortagimizin eli hakkinda bilgi sahibi
olmadan hareket ederiz, halbuki uyandirma pozisyonunda
eller hakkinda bircok bilgiye sahip oluruz ve ortakta
bulunacagim bildigimiz degerlere giivenerek konusuruz.

Uyandirma durumlarim1 {ic ana grupta toplamak
miimkiindiir.

-Solunuzdaki oyuncu 1 seviyesinde oyun agip herkes pas
gecip sira size geldiginde,

-Rakipler bir fit bulduktan sonra siz uyandirma
pozisyonunda kaldiginizda,

-Rakipler bir fit bulamadiktan sonra siz uyandirma
pozisyonunda kaldiginizda.

1. Solunuzdaki oyuncu 1 seviyesinde oyun acip
herkes pas gecip sira size geldiginde

En bilindik uyandirma durumudur. Buna karsilik elde
ettigimiz Dbilgiler simirhdir. Sadece ortagimizin araya
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girecek eli olmadigimi ve sagimizdaki rakip oyuncunun
cevap verecek giici olmadigimi biliriz. Bu durumda
uyandirma yapip yapmama karari daha cok prensiplere
dayanir.

Renk ile uyandirma

(1) Pas (Pas) 2% a72
¥ AD1082
¢ RV5
%974
Renk ile araya giris 1 seviyesinde 6-16, 2 seviyesinde
11-16 puan gosterir fakat uyandirmada 1 seviyesinde 6-13,
2 seviyesinde ise 9-13 puandir.

(14) Pas (Pas) Kontr & ADVo3
v 72
¢+ 84
% ARS85
Yukaridaki limitlere gore canh pozisyonda bu elle 1Pik
diyecektiniz ama bu el uyandirma i¢in fazla kuvvetlidir. Bu
yiizden once kontr deyip sonra renk soylemek gerekir.

(1¢) Pas (Pas) 24 & ADVog72

Y R2

4 65

% D42

Uyandirma pozisyonunda sicramali araya girisler

preemptive olamaz clinkii ©6lmek iizere olan bir
deklarasyonda rakibi sikigtirmaya calismak mantikh
degildir. Yer daraltmamizin tek amaci elimizin tipini bir
kerede ifade edebilmektir. Renkte sigramali uyandirmalar
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minimum acar veya acara yakin kuvvette 2 seviyesine
gelirse 6 kartl, 3 seviyesine gelirse de 7 kartli ellerdir.

(1v) Pas (Pas) 2¢ &3
v 52
¢ ARV98
& DV1054
Iki tane 571i rengimiz oldugunda giiciimiiz uygunsa
renk ile araya girmemiz gerekir. Daha giiclii ellerle once
kontr deyip sonra renklerimizi teklif etmeye baglariz.

Sanzatu ile uyandirma

(1v) Pas (Pas) 1NT 4054
¥ R102
¢ AD106
& RVS
Uyandirma pozisyonunda 1NT araya girisi de farkh
puandadir. Bu durumda iNT araya girisi 10-14 puan
gosterir. Rakibin renginde yine keser gerekir.

(1v) Pas (Pas) Kontr & A63

¥ DVj5

¢ RD1o

% A1094

Canh pozisyonda ideal bir 1NT araya girisi. Fakat

uyandirmada, once kontr atip sonra ilk firsatta Sanzatu
demelisiniz. Bu deklare canli pozisyonda 19-20 puan
gosterir fakat uyandirmada 15-17 puan.
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(1) Pas (Pas) 2NT & AVio
¥ R42
¢ ADVS
% RDj5
Canhi pozisyonda 2NT ile araya girisimiz yoktu.
Uyandirma pozisyonunda ise limitleri daha asagiya
cektigimiz icin eksikligimizi gidermek adina 2NT
deklaresini kullaniyoruz. Uyandirma pozisyonunda 2NT
18-20 puan ve dengeli el gosteriyor.

(1v) Pas (Pas) Kontr & A63
¥ RV5
¢ RD1o
% ARV3
21-22 puan ve sanzatu araya girisi yapabilecek bir el
ile ister canl ister uyandirma pozisyonundan once kontr
deyip gelen cevaba sicrayarak sanzatu demek gerekir.

Kontr ile uyandirma

(14) Pas (Pas) Kontr & AV6
v Ag4
4732
% D1075
Canli pozisyonda bu elle Take-out kontr atmak
diistiniilemez. Fakat uyandirmada take-out kontr atmak
icin kisaliklarla birlikte 10 puan yeterli olacaktir.
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(1) Pas (Pas) Pas & A107

¥ 85

4763

% RDV9g8

Rakibin 1% oynamasi sizin icin en biiylik hediyedir.

Tabii ki kontrlu oynamay1 isterdiniz fakat bu miimkiin
degil. Ama ne oynarsaniz oynayin bu kontrattan iyi olamaz
clinkii toplam gii¢ zon puani icin yeterli olmayacaktir.
Takiminizin giiciiniin zon oynamaya yeterli oldugunu
diisiindiigiintizde rakibi batirarak mi yoksa zon oynayip
yaparak m1 daha cok puan kazanacaginiza karar vermeniz
gerekir.

(14) Pas (Pas) Pas 41073
¥95
¢ R8632
& A104
Uyandirmada her zaman konusulmaz. Bu kalitesiz
renk ve ¢cok az puan ile araya girmek yarardan c¢ok zarar
getirecektir.

Uyandirana cevaplar

Uyandirma puanlarinin araya giris puanlarindan daha
az oldugunu gordiiniiz. Buna karsihk dengeyi
saglayabilmek icin uyandirmaya verilecek cevaplarin da
puanlar artmahdir.

(1v) Pas (Pas) 1e & AVg

(Pas) 24 ¥ Ag8
41043
% R764
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Ortak canl pozisyonda araya girseydi bu el cue-bid
yapardi. Ama uyandirmadan araya giris oldugunda ortakta
6-13 olduguna gore basit tutus 10-13, cue-bid 14+ puan
gosterir. Fit oldugu icin kisalik puanlar1 dahil edilmelidir.

(14) Pas (Pas) 1NT & 964

(Pas) Pas ¥ RVio
¢ 853
% AD52

Ortak canh pozisyonda 1NT ile araya girseydi, hemen
zonu soOylerdiniz ama simdi ortakta 10-14 puan var, demek
ki zon miimkiin bile degil. Uyandirma sanzatusundan
sonraki gelisimler biraz farklidir ¢linkii 10-14 ¢ok genis bir
limitdir. Yine Stayman en az zon goren ellerle yapilir.
Cevaplarda ise uyandiran minimum eli ile her zaman
oldugu gibi cevap verir fakat maksimum eli ile hep 2NT
der. Staymana 2NT dendikten sonra zon kesindir ve simdi
tekrar 3 Trefl ile Stayman yapmak gerekir. Bu
konvansiyona “Limit soran Stayman” denir. Transferler
hala gecerlidir.

(1v) Pas (Pas) Kontr & D1072
(Pas) 2e ¥ 643

¢ AR

& A852

Ortak take-out kontrunu canli pozisyondan atsaydi,
bu el ile cue-bid yapardik ama simdi limitler degisti. 0-10
ile sicramadan, 11-13 ile sicrayarak 14+ ile cue-bid yaparak
konusmak gerekir.
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(1) Pas (Pas) Kontr & R7
(Pas) Pas ¥ R106
4432
% AD1085
Iste ortagin take-out kontrunu ceza kontruna
cevirebilecegimiz bir el. Soldaki oyuncu Pas derse hersey
miikemmel.

(1) Pas (Pas) Kontr 4 V864
(Pas) 1e (Pas) 2o ¥ ARV4
*72
% Ag3

Eger bu el ile canli pozisyondan kontr atmis
olsaydiniz, 1Pik cevabina pas gecmeniz gerekirdi. Cilinkii
1Pik’i ylikseltmeniz 17-20 puan gosterir. Uyandirmada ise
limit tamimlar1 degisiktir. Uyandirmadan kontr diyen kisi
bir daha konusursa 14+ puan gosterir. Sicrayarak
konusma orta kuvvetli el yani 15-18 puan, cue-bid ise 19+
gosterir.

2.Rakipler bir fit bulup siz uyandirma
pozisyonunda kaldigimizda

Bu durum rakiplerin eli hakkinda daha ¢ok bilgimizin
oldugu durumdur. Bu arada sizin ilk turda konusmayip
Pas gectiginiz ortak tarafindan bilindigi i¢in araya girmeye
deger bir ele sahip olmadiginiz asikardir ve ortagin giiclii
elleri ile hemen zon diistinmesi yanlistir.

Rakibin fit bulup part-score’da kalmalar1 durumunda
uyandirma yapmaya daha istekli olmamz gerekir ciinkii
rakibin bir renkten fiti varsa sizin takimin da bir renkten
fiti olmas1 cok yiiksek ihtimallidir. Rakibin part-score
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oynama istegi durumunda da puanlarin iki takima asagi
yukar1 denk dagildigimi bilmelisiniz.

(1v) Pas (2v) Pas 4 108653
(Pas) 24 ¥ 742

¢ ADS8

% D3

Rakiplerin neden 2 Kor’de kaldiklarim diisiiniirseniz,
iki tarafta da yaklasik 20 puan oldugunu goriirsiiniiz.
Demek ki ortakta 12 puan bulmalisiniz. Ayrica ortaginiz
sizin araya giremeyecek bir ele sahip oldugunuzu
unutmamasi gerekir.

(1v) Pas (2v) Pas & RV83
(Pas) Kontr v
¢ D1052
% R973

Bu el bastan take-out kontr atacak kadar kuvvetli
degil. Ciinkii ortak cok zayif ise basimz belaya girebilir.
Ama simdi ortagin ¢ok zayif olma ihtimali sona ermistir.

(1v) Pas (2v) Pas & A2
(Pas) 2NT v 64
4 R1087
% D10954

Oyun a¢mamis ya da araya girmemis bir oyuncu
takimi admna ilk defa agik arttirmaya katilirken sanzatu
deklare etmesi asla natiirel olamaz. Bu sebeple bu
durumdaki Dbiitiin sanzatu deklareleri okunmamig
renklerin iki tanesi diye diisiiniilmelidir. Bu renklerin
uzunluklar1 en az 5-4 olmahidir. Bu ornek yukaridaki
tanima uygun bir 6rnektir. Ciinkii araya girmemis bir elde
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kuvvetli sanzatu eli bulunmasi1 imkansizdir. Demek ki bu
deklare okunmamais renklerden iki tanesini ifade eder.

Cevaplar

Bu pozisyonda da ortaginiz bir uyandirma yapti ise
kuvvetli elinizin biiyiisiine kapilip hemen konusmaya aktif
olarak katilmaymn. Ciinkii ortagimz zaten sizde olan
puanlar sebebi ile konusuyor. Siz de basit bir hesap
yapabilir ve ortaktaki olasi puan araligimi bulabilirsiniz.
Yine de zon olasiigl devam ediyorsa ki bu ancak kisalik
puanlar1 sebebi ile koz varsa miimkiin olabilir, konusmaya
devam edersiniz. Cogunukla bu tip deklarasyonlar bir
part-score yarismasi olarak devam ederler.

3.Rakipler bir fit bulamadiktan sonra siz
uyandirma pozisyonunda kaldigimizda

Bu durum diger durumlar gibi uyandirmada agresif
olunabilecek bir durum degildir. Eger deklarasyonda
rakipleriniz bir fit bulamayip bir part-score’da kaldilar ise
uyandirma yaparken c¢ok dikkatli olmalisimiz. Eliniz
gercekten iyi degerler tasimalhdir. Ciinkii rakibin giicii 24
puana kadar cikabilir.

(1) Pas (1v) Pas & 854
(2%) Pas (Pas) Pas ¥ D9
¢ R10732
& AVj5

Rakiplerinizin misfit durumda olduklar1 acik. Bu eli
2Karo ile uyandirmak ozellikle ters zon durumunda riskli
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olabilir. Uygun zon durumunda sadece 2 seviyesinde
kaldiginiz i¢in uyandirmak normaldir.

(1INT) Pas (Pas) Pas & Ag72
v8
¢ AD62

% RV43
Bu elle 1NT’ye kontr atarsaniz, ortak zayif eli ile
mutlaka 2Kor diyecektir. Ya da Kontra Pas gecip Kor atak
edecektir. Ikisi de basimzi agritir.

(1INT) Pas (2¢) Pas 410972
(2v) Pas (Pas) Kontr v8
¢ AD62
& RV43

Simdiki el uyandirmak icin ideal. Ciinkii hem ortak
Kor hari¢ bir renk soyleyecek hem de ortakta belli bir
kuvvet oldugundan puaninizin onceki ele gore daha az
olmasi sizi etkilemeyecektir.
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IKi RENKLILER ile ARAYA GIRIS

Araya giren oyuncunun 5-5 uzunlukta iki renkli eli
oldugunda bu renkleri teker teker soylemesi cogu zaman
problem yaratir. Ciinkii bazen ikinci rengi sodylemesi
deklarasyon c¢ok yiikseldigi i¢in miimkiin olmaz bazen de
deklarasyon birinci rengi soyler soylemez sona erer. 5-5
dagihm ile kontru kullanmak da tehlikelidir ciinkii
ortaktan renk istediginizde ortaginiz ellerin bircogunda
sizde kisa olan rengi soyler. Ayrica sira size tekrar
geldiginde siz sadece bir rengi teklif edebilirsiniz.

Biitiin bu problemler yiiziinden 5-5 elleri bir ¢irpida
anlatabilmek  ic¢in cesitli artifisyel deklareler
gelistirilmistir. Bu konvansiyonlar1 kullanmak icin de
natiirel olarak kullanilmasi hemen hemen imkansiz olan
deklareler secilmistir.

Bu konvansiyonlarin ne oldugunu 6grenmekten ¢ok
daha onemlisi her 5-5 ile sectiginiz konvansiyonu kullanip
kullanmayacagimzdir. Sonuc¢ olarak siz bir deklare ile
elinizdeki 13 kartin 10 tanesini herkese anlatmis
olursunuz. Bu yiizden genelde defansta kalmak isinize
gelmemelidir.

iki renkli el ile araya girmenin giicii her araya giriste
oldugu gibi zon durumuna gore degisilik gosterir. Her zon
durumunda her tip puan ile iki renkli el gosterirseniz
ortaginiz kontratin seviyesine dogru karar veremez.
Elinizin giiclinii ii¢ parcaya bolelim.

-Zayif el, araya giris i¢in 6-10 puan

-Orta el, 11-14 puan, minimum acis kuvveti
-Giiclii el, 15+puan
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Rakip oyun actiktan sonra sizde zayif el varsa genelde
kontrat rakipte kalir. Giiclii el varken de kontratin sizde
kalma olasilign daha fazladir. Orta ele sahipken kimin
ortaginda daha iyi el varsa kontrat1 alir. Bu bilgilerle
zonsuzken iki renkli el gostermek icin giiciiniiz ya zayif ya
da kuvvetli olmahdir. Ciinkii eger giicli ekip sizseniz
kontrati1 almakta problem yoktur, giiclii ekip rakipse sizin
ekibin onlarin kontratina baraj yapma sansi olur.
Zondayken baraj yapmak diisiiniilmez. Bu yiizden zonda
iki renkli el gostermek icin eliniz ya orta kuvvetli ya da
kuvvetli olmalidir. Hedef biiyiilk ihtimalle kontrati
almaktir.

Kisaca ozetlersek, iki renkli ile araya giris
yapmak icin, zonsuz ya zayif ya kuvvetli, zonda ya
orta ya kuvvetli ele sahip olmak gerekir.

Iki renkli ellerle nasil araya girilir?

Biraz o©nce belirttigimiz gibi, bu konuda cesitli
konvansiyonlar  gelistirilmistir. ~ “Micheal’s” cue-bid
bunlardan birtanesidir. Bu konvansiyonda acilan rengi
cue-bid etmek (aynisim1 sicramadan soOylemek) kalan
renklerin icinde oncelikle majorlerin 5 kart oldugunu
belirtir. Oyun minor renk ile acilmigsa iki majorde 5 kart,
oyun major ile acilmissa diger major 5 kart ve hangisi
oldugu belli olmayan bir minor renk 5 kart.

Micheal’s cue-bid ile beraber kullanilan bir diger
konvansiyon “Unusual NT”. Bu konvansiyon 2NT ile araya
girisi gosterir. Natiirel olmayan bu deklarasyon, kalan 3
rengin deger olarak en ucuz iki tanesinin 5-5 oldugunu
gosterir.
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Micheal’s Cue-bid ve Unusual NT

Oyun 1minor ile acilmissa;
1%/¢ 2&/¢ majorler 5/5
2NT ki kiiciik 5/5 (Unusual NT)

Oyun 1Major ile acilmissa;
1v/4 2v/4 diger major+minor 5/5
2NT iki kiiciik (#+4¢) 5/5

Yukarida en basit sekli ile anlatilan iki renkli araya
girisleri daha da detaylandirmak miimkiindiir. “Danish”
konvansiyonu ad1 verilen konvansiyonda iki renkli ellerin
tamaminda renkler tam olarak anlatilabiliyor.

Danish ve Unusual NT

Oyun 1minor ile acilmissa;
14/¢ 2&/¢ majorler
2NT iki kiiciik (v+diger minor)
3¢/# ters minor, 4+diger minor

Oyun 1Major ile acilmissa;
1v/4 2v/4 diger major+#%
2NT iki kiiciik (#+¢)
3% diger major++¢

Cevaplar

Gelisimler araya giris metodunuza gore degisir. Eger
“Micheal’s” oynuyorsaniz iki renginizin tam olarak
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hangileri olduklar1 bazi durumda belli olmayacaktir.
“Danish” oynamay1 secerseniz renkler bir seferde belli
olacaktir.

Hangi konvansiyon olursa olsun, araya girenin iki
rengi de belli ise cevaplar su sekildedir.

(14) 2¢ (Pas) 2v/as

Majore ilk firsatta doniis tercihtir, fit zorunlulugu
yoktur ve araya girende kuvvetli el olma durumu haricinde
zon sans1 bulunmamaktadir.

(14) 2¢ (Pas) 4%/

Majorden zon sOylemek, sylenen majorde fit kesindir
ve araya girende cok kuvvetli el olmadig: siirece oynamak
icindir.

(14) 2¢ (Pas) 3%/
Majorii sigcramali tutus, iyi fit fakat sadece kuvvetli ele zon
oynama istegi gosterir.

(14) 2¢ (Pas) 2NT
Renkler belli ise acana kisaliginin ne oldugunu sorar,
mutlaka renklerden en az bir tanesine fit vardir.

(14) 2¢ (Pas) 3¢

Cue-bid, 2NT ile aym1 anlami tasir. 2NT ile kisalik
sorulamayan iki renkliler i¢in kullanilir. 2NT deme sansi
varken cue-bid yapmak keser sorusudur.

(14) 26 (Pas) 3NT

Oynamak icindir. Fit olmadig1 icin 3NT oynamaya
kalkmak cok tehlikelidir cilinkii iki el arasinda iletisim
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olmayacaktir. Bu sebeple 3NT ancak araya girenin
renklerinden birine fit varken ya da cevapc¢inin kendi ¢ok
uzun rengine giivenerek soylenmelidir.

(14) 2¢ (Pas) 3%

Yeni renk, kalan sadece bir renk vardir. Bu rengi okumak
natiirel 6+kart ve forsingtir. 3 seviyesine geliyorsa slem
diistinen ellerle soylenmelidir.

Iki renkli araya girise cevapci 2NT ya da cue-bid ile
kisalik sorarsa gelisimlerde araya giren kuvvetine gore
cevap verir.

(14) 24 (Pas) 2NT

(Pas) 3%/ minimum soyledigim kisa
4%/ ¢ maksimum soylenen kisa
3Y minimum 69Y-54
34 minimum 64-59
3NT maksimum 64-5¥
49 maksimum 69-54

Araya girenin sadece renklerinden bir tanesi belli ise
belli olan renkler icin yukaridaki yaklasim gecerlidir. Belli
olmayan rengi oOgrenmek icin iki yol vardir. 2NT
deklarasyonu ikinci rengin ne oldugunu sorar. Aymni
zamanda giic de gosteren bu deklarasyon, sadece ikinci
rengi secen ellerle yapilmaz. ikinci renge tercih yapmak
isteyen ellerle cevapci 3Trefl der ve araya girenden
minoriinii belli etmesini ister.
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(1v) 29* (P) oNT ikinci rengi sorar
* (#+minor) 3% pas gec veya 3¢ de

Iki renk belli olsun ya da olmasin, araya giren kuvvetli
ele sahipse, cevapci tercih yaparak zayif el gosterse bile bir
kez daha konusur. Bu yiizden cevapcinin biitiin deklareleri
araya girende kendi limitine gore minimum (zonsuz zayif,
zonda orta kuvvetli) oldugu kabul edilerek verilir.
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KOMPETISYONDA DOGRU KARAR

Dogru Karari Vermemizi Saglayan Faktorler

Kompetitif deklareler yani her iki takimin da acgik
arttirmaya katildigi deklareler oldukca sik yasanir. Rakibin
deklare verdigi durumlar icinde en ¢ok problem yaratan iki
durumdan bir tanesi iki ekibin part-score oynama giicii
varken yarismaya devam edip etmeme karari, digeri ise
takimlardan biri digerinin zon ya da slem kontratina baraj
yaptiginda yine daha yukarida teklif verip vermeme
kararidir. Ister oyun acan ekip olun ister araya giren ekip
olun kompetisyona devam edip etmeme Kkararini
duygularimizla degil cesitli prensiplerle vermelisiniz.
Karariiz etkilemesi gereken faktorler sunlardir.

A) Zon durumu. Kompetisyon seviyesi ne olursa olsun
(diistiik ya da yiiksek seviye) kompetisyon yapmak pazarlik
yapmaktir. Pazarhga girdiginizde kendinizi kaptirip
o0deyemeyeceginiz meblalar i¢in so6z verebilirsiniz. Boyle
bir durum oldugunda karsilik olarak bir ceza Odersiniz.
Bricte de isleyis aymidir. Hicbir sekilde kontratinizin
sonucunu diisinmeden yiikselmeye devam ederseniz
cogunlukla bir ceza 6demek zorunda kalirsimz. Fakat
bricin gercek hayattan bir farki vardir, zon durumu.
Zondayken 6dediginiz ceza daha agir olur.

Kompetisyonu diisiik seviye ve yiiksek seviye olarak
ikiye ayirmak gerekir. Cilinkii diisiik seviyede yapilan
yarismalarda kazanc¢ kaylp oram1 daha diisiiktiir. Bu
sebeple zon durumunun diisiik seviyeli yarismalara etkisi
daha az olur. Yine de zonda oldugunuzda diisiik seviyeli
yarismalara katilirken dikkatli olmaniz ve diger faktorlere
daha ¢cok 6nem vermeniz gerekir.
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Yiiksek seviyeli yarismalarda ise rakibin zon
kontratina baraj yapma olasiigl vardir ve zon durumuna
gore kazanclar oldukca biiyliyebilir. Gayet dogal olarak
baraj yapmak icin en uygun zon durumu sizin zonsuz
rakibin de zonda oldugu durumdur. (zonda:2, zonsuz:1
dersek 12 durumu) Tabii ki bahsedilen uygun zon durumu
oldugunda c¢ogunlukla baraj yapmaliyiz yaklasimi dogru
degildir. Oncelikle rakibin zon kontratini
gerceklestireceginden oldukca emin olmak gerekir. Emin
olsaniz bile kendi takimmizin en ¢ok iki batacagina
inandigimizda baraj yapmalisimiz. Esit zon durumunda
barajdan c¢ok neredeyse kontratimzi yapacaginiza
inandigimizda iiste konusursunuz. Ters zon durumunda ise
(21 durumu) kontratiniz1 yapacaginiza inanmaniz gerekir.

B) Toplam koz sayisi. Bri¢ ellerini iki ana simnifa
ayirabiliriz. Defansif ve ofansif. Yani kontrati siz
oynadiginizda ve defansta kaldigimiz durumlar arasinda
aldiginiz el sayis1 cok farkl ise eliniz ofansif, birbirine
yakin ise eliniz defansif degerde demektir. Tabii ki ofansif
eller kompetisyon yaparken iiste konugsmay1 hakederler.
Bir elin ofansif mi yoksa defansif mi oldugunu birkac
ozellige bakarak anlarsiniz. Bunlardan bir tanesi fitiniz
olan kozdaki kart saymmzdir. Eger sizde herhangi bir
renkten cok kart varsa rakiplerde o renkten az kart var
demektir. Rakiplerin de elinde 13 kart olduguna gore kalan
ii¢ renkten cok kartlar1 oldugu asikardir. Yani sizin bir
renkten ¢ok kartimizin olmasmin dogal sonucu rakibin
kalan iic rengin birinden cok karti olmasidir. Boylece sizin
takimin elleri ofansif ise rakip takimin elleri de ofansiftir.
Sizin elleriniz defansif ise onlarin elleri de defansiftir. Bu
bilgi ile siz ofansif elinizle kompetisyona devam
etmelisiniz ciinkii eger rakibin kontrati oynamasina izin
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verirseniz onlarin da ofansif eli oldugu i¢in vaadettikleri
kontrati cogunlukla yapacaklardir. Sizde defansif eller
varsa kompetisyondan vazge¢meli ve onlarin kontratlarina
batma ihitmalleri artar ciinkii onlarda da defansif degerler
vardir.

C) Dagilim. Bir 6nceki maddede ofansif el ile defansif el
kavramlarini tammmistik. Bir elin ofansif veya defansif
olmasini etkileyen diger onemli faktor elin dagilimidir. Bir
el ne kadar dengesizse o ol¢ilide ofansiftir tabii ki ortada fit
oldugunda. Zaten bizde bu yiizden fit olunca kisa
renklerimiz i¢in puanlar veriyoruz. Eger elimiz dengeli ise
defansta kalmak bizi rahatsiz etmemelidir cilinkii biiyiik
kartlarimiz defans yaparken de el alacaktir. Sonuc olarak
kompetisyona devam edip etmemeyi diistiniirken kararsiz
kaldiginizda dagilimimiz size yol gosteren Onemli
faktorlerden biridir.

D) Onorlerin yeri. Elimizdeki onorlerin defansta is
yapip yapmayacagl onemlidir. Boylece elinizi daha iyi
degerlendirebilirsiniz. Bu yiizden onorlerin hangi
renklerde oldugu 6nemlidir. Temel prensipler vardir.

As her zaman degerlidir, ister oynarken ister defansta.
Rua eger love olacaksa sizin igin iyi rakip ic¢in kotidiir,
eger 10ve olmayacaksa sizin i¢in kotii rakip icin iyidir. Bu
sebeple Ruanin degeri her zaman aynidir. Dam ve Vale ise
fark: yaratan onorlerdir.

#ARXXX A XXX

¥xXX ¥yDVx ile
#ARXXX «DVx

¥YxXXx ¥vxxx  karsilastiralim.
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Ik 6rnekte kontrat1 biz oynarsak kozumuz Pikten bir
love verecegiz. (iyi sartlar1 hesaba katiyoruz) Rakip renk
olan Korden ise iki 10ve verecegiz yani toplam ti¢ kayibimiz
var. Eger kontrati rakip oynarsa onlar da kendi kozlar
olan Korden bir love ve Pikten iki love toplam ii¢ 16ve
verecekler. Ikinci 6rnekte ise kontrati biz oynarsak sadece
iki Kor, kontrati onlar oynarsa sadece iki Pik verecekler.

Gordiigiiniiz gibi Dam ve Vale onorlerinin rakip
renkte olmasi kontrati oynayanlar icin zararhdir. Bu
yizden bu durumda kompetisyona devam etmek
tehlikelidir. Eger Dam ve/veya Vale bizim rengimizde
olursa o el kontrat1 alan takim icin ¢ok yararh olur. Bu
yarar rakip takim icin de gecerli oldugundan
kompetisyonu  miimkiin oldugunca kaybetmemeye
calismak gerekir.

E) Forsing Pas. Adindan da anlasilacag gibi forsing Pas,
Pas gecmenin forsing olmasi yani ortagi konusmaya
zorlamasidir. Pasin gercek anlaminda kullanilmamasinin
sebebi giiclii takimin bizim takim oldugunu bilmemizdir.
Boylece deklarasyon nasil olsa bir sekilde devam edecektir.
Pas deklaresine forsing anlam yiikleyerek ortaklar
arasindaki iletisim genisletilir ve hemen deklare vermekle
Pas gecip ortagin verecegi deklareyi beklemek arasindaki
farkin getirisini elde etmek amaci giidiiliir. Hangi amacla
kullamldigin1  6grendigimiz  forsing Pasin, ortagl
konusmaya zorladigin1 diisliniince rakibin bir kontrati
kontrsuz oynamasi imkansiz demektir. Takimimiz diger
takimdan daha giicli oldugu icin rakibin batacagi
neredeyse kesindir ve rakibin bir kontrati kontrlu
oynamasinda hicbir problem olmayacaktir.

Forsing Pasin nasil igledigini iyi bilmek ve hangi Pas
deklaresinin forsing oldugundan emin olmak cok
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onemlidir. Once forsing Pasin ne zaman gerceklestigini
konusalim.

Forsing pas durumunun varolup olmadigini
kesinlestirmek icin bazi prensipler koymak gerekir.

1) Iki oyuncu birbirine 23+puan
gosterebilmislerse forsing Pas vardir. Bu durumda
takimimizin rakiplerden giicli oldugu kesindir. Artik
deklare edilen Paslar forsingtir.

1v (Kontr) Stirkontr(24)
Pas FORSING
1v (2%) 3% (5%)

Pas FORSING

14 (1INT) _ Kontr (2v)
Pas FORSING

1V (2NT). Kontr (3%)
Pas FORSING

1v (Pas) o# (44)
Pas FORSING

1V (14) 2% V(.4Q)
Pas FORSING DEGIL

1V (1) o2& (3%)

Pas (Pas)  4¥ (49)
Pas FORSING

183



2) Oyunu bizim takimdan bir oyuncu a¢cmis olmasi
sart1 ile zon daveti yapilip ortaginin da bu daveti
kabul ettigi durumda forsing Pas vardir. Ozellikle
ortada fit varken tutuslar kisaliklarla yapildig1 icin
oyuncularin onor glicleri tam olarak belli degildir. Bu
yiizden sadece zon davetinin yapilmasi bizim takimin
giiclii oldugu anlamina gelmez. Fakat bir zon kontratina
birlikte karar verirsek toplam giictimiiz 26 olmahdir. Bu
giiclin bir kismi dagilimdan olsa da yine de bizim takimin
diger takimdan giiclii olma ihtimali olduk¢a fazladir. Bir
oyuncunun tek basina zon deklare etmesi gii¢ ifadesi
degildir. Bu sebeple her zon deklare ettigimizde forsing
Pas durumu olmayacaktir.

14 (2v) 34 (4¥)
44 (5¥)  Pas FORSING

14 (2%) 34 v(.4v)
Pas FORSING DEGIL

(1v) 14 (2v) 3v
(4¥)  Pas FORSING DEGIL

3) Giiciimiiz tam olarak belli olmasa bile rakip 5
seviyesinde bir kontrat teklif ettiginde ve zon
durumu onlar icin uygun oldugunda forsing Pas
vardir. Bu durumda bizim takimin giiclii oldugu belli
olmasa da rakip c¢ogunlukla uygun zon durumuna
giivenerek baraj yapiyor olacaktir. Bazen bu yaklasim
gercegi yansitmasa bile yiiksek ihtimali diisiinerek bu
durumda forsing Pasi uygulamak cogunlukla fayda
getirecektir.
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14 (2¢) 34 (5¢) (21 varsa)
Pas FORSING

14 (2¢) 34 _(5¢) (21 yoksa)
Pas FORSING DEGIL

Tabii ki forsing Pas durumu son Pas gececek oyuncu
icin gecerli degildir, ortaginiza sira gidiyor olmasi gerekir.
Hangi Paslarin forsing oldugunu 6grendikten sonra
forsing Pas durumunun nasil isledigini gorelim.

Eger sekansimizda forsing Pas durumu varsa bir
oyuncunun Pas gecmesi su anlami tasir: “Ben, iiste
konusmay1 istiyorum fakat bu karari1 sadece kendi elime
bakarak veremiyorum, senin elin de iiste konusmayi
istiyorsa iiste konusalim fakat senin elin daha yukan
seviyede oynayabilecek bir el degilse rakibi Kontr atarak
cezalandiralim.”

Forsing Pas durumunda bir oyuncunun kontr atmasi
iiste konusmak istemedigini yani elindeki degerlerin
defansif acidan kuvvetli oldugunu gosterir. Yani o oyuncu
kendi elinin kararim1 tek basina verebilmektedir. Fakat
unutmamak gerekir ki bu Kontr aslinda cezalandirmak
icin atilmis olsa da rakibi cezalandirma istegi tasimasi
gerekmez, liste konusmak istememesi Kontr atmak icin
yeterlidir. Aym1 sekilde iiste konusan oyuncu da sadece
kendi eline bakarak iiste konugsmanin karli olacag: kararini
verebilmis demektir. Bu kararlar, diger kompetisyon
faktorlerini dikkate alarak verilmis kararlar olmalidir.

Forsing Pas durumu olmayan sekanslarda ise Pas
soyleyecek ekstra bir degerim yok, Kontr ise rakibi
cezalandiralim demektir, yani her konusmanin gercek
anlami kullamilmaktadir.
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Pasin forsing olmas1 o pozisyondaki oyuncunun bir
sorununu daha halleder. Deklarasyon sikistig1 icin slem
konusmas1 yapip ortagini sleme davet etmek isteyen
oyuncularin sorunlar1 da forsing Pas ile coziiliir. Bunu
yapmanin yolu once Pas gecip liste konusup konusmama
kararin1 veremediginiz mesaji vermek ve eger ortaginiz
karar1 rakibi cezalandirmak olursa yine de iiste konusmak.

Or: 14 (Pas) 14 (2v)
49 (5%) Pas (Pas)
Kontr (Pas) 5#

Bu durumda ortagimiz sizin onun kararimz
degistirdiginizi diisinmemelidir. Tam aksine madem
benim fikrimi sordu fakat buna itibar etmedi demek ki
aslinda kararsiz oldugu nokta iiste konusup konusmamak
degil slem oynayip oynamamakmis demelidir.

Eger siz slem oynamay1 isterken pas gectiginizde
ortaginiz liste konusmayi tercih ederse elinde defansif
degerler az demektir. Yani sizin slem oynama isteginizi
kabul edecek demektir. Artik slemi soyleyebilirsiniz.

F) iki renkli eller. iki renkli eller dengesizdir ve
dengesiz eller ofansiftir ve ofansif eller kompetisyona
devam etme sansina sahiptir. Bu ylizden iki renkli eller
ozellikle iki renkte de fit varsa oynarken c¢ok degerlidir.
Clinki sizin takimin iki renkte fiti varsa rakip takimin da
kalan iki renkte fiti oldugu kesindir. iki ofansif deger
tasiyan rakipler arasinda kontrati alabilmek onemlidir.
Dikkat edilmesi gereken nokta onorleriniz uzun
renklerinizde bulunmasi gerektigidir.
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G) Hatanin karsihigi. Hatanin karsiligi diger faktorlere
bakarak verdiginiz kararin yanlhis olma durumunda skor
kayibiniz miktarii ifade eder. Bu miktar biiyiikse iiste
konusmamali fakat diisiikse iiste konusmaya meyilli
olmalisiniz. Hatanin karsihgr ozellikle rakip baraj
yaptiginda ¢cok onem kazanir. Rakibin baraj yaparak size
vermeyi vaadettikleri belli bir miktar zaten vardir. Uste
konusarak bu miktar1 almay riske edersiniz. Eger rakibin
size verecegi miktar sizin kontratinizi gerceklestirerek
kazanacaginiz miktara yakinsa bu riski almamalisimiz.
Fakat rakibinizin baraj yaparken neredeyse kontrati
yapacaklarim1 diisiiniiyorsanmiz (genelde iki renklilerde
karsilasilan bir durumdur) o zaman iiste konusmak zarar
getirse bile bu zarar biiylik olmayacaktir. Baraj yaparken
de aym1 mantik i¢inde olmak gerekir. Rakibin soyledigi
zonun olacagindan eminseniz onlarin kazanacaklarindan
biraz fazla ceza 6demek cok problem degildir. Rakibin
kontratin1 yapamama ihtimali varsa o zaman 6dediginiz
miktar cok biiyiik fark yaratir. Ornek verirsek

& AV875 14 (2%) 4o (5%)
¥ AD82 ?

¢ AV

& 72 Biz zonda rakip zonsuz

Yukaridaki Ornekte rakiplerinizin 5Trefl kontratina
batacaklar1 kesindir. Sizin ise 5Pik yapma sansinmiz devam
etmektedir. Ortagimizin tutusu cok fazla koz gostermesine
karsin rakibin batacagi kesindir. Pas forsing olmadig icin
mutlaka konusmamiz gerekir. Kararimiz verirken dikkate
aldigimiz diger biitiin faktorler kesin bir ipucu vermez
fakat hatanin karsiligim diistindiigiimiizde kararimiz
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hemen verebiliriz. Rakibin 5Trefl kontratina ortalama
olarak 2 battiklarin1 hesap edersek alacagimiz puan
3oo’diir. Eger 5Pik deyip batarsak rakip 100 puan
kazanacak. Bu 400 puan zarar demek. Eger 5Pik oluyorsa
rakibi cezalandirarak 350 puan zarar etmis oluruz. Bu
zarar rakip 2’den fazla batarsa daha biiyiik olacaktir.

Kompetisyonda Hangi Deklareler Forsing?

Kompetitif sekanslarda verdiginiz deklarenin ortak
tarafindan nasil algilandig1 cok onemlidir. Bazen zona veya
sleme gitmek icin arastirma yaparsimiz bazen de
rakipleriniz oynamasin diye onlarla yarigirsiniz. Hangisini
yapmaya calistigimz mutlaka  bilinmelidir.  Tersi
durumunda hep yanlis kontrat oynamak zorunda
kalirsiniz.

Her sekansi tek tek incelemek imkansiz olduguna gore
belli prensipler koymali ve her durumu prensiplere
uydurmaliyiz.

1) Yeni Renk. Kompetisyonda sigramadan soylenen yeni
renkler forsing degildir. Yeni renkte forsing yapmak icin
sicrama yapilabilir (5-5 sarttir) veya once Kontr deyip
sonra yeni renk soylenebilir ya da once cue-bid edip sonra
yeni renk soylenebilir. Sicramadan da olsa 4 seviyesinde
soylenen yeni renkler forsingtir.

14 (Pas) 14 (24)
Pas (Pas) 2% FORSING DEGIL

14 (Pas) 14 (2%)
Pas (Pas) 3v¥ 5-5 FORSING
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2) Tutus. Kompetisyonda once 1 seviyesinde yeni renk
soyleyip sonra ilk firsatta tutus yapmak limit gosterir.
Once 2 seviyesinde yeni renk soyleyip sonra tutus yapmak
ise en az zona kadar forsingtir. Tutus sicramali olsa da
forsing degilse, forsing tutus yapmak icin 6nce Kontr deyip
sonra tutus yapmak veya once cue-bid edip sonra tutus
yapmak veya koz minorse 4 seviyesinde sicramali tutus
yapmak gerekir.

14 (Pas) 1e (2%)
Pas (Pas) 3¢ FORSING DEGIL

14 (Pas) 14 (2%)
Pas (Pas) Kontr (Pas)
o (Pas) 3¢ FORSING

3) Renk tekrari. Sicramadan veya sicrayarak higbir renk
tekrar1 kompetisyonda forsing degildir. Renk tekrarim
forsing yapabilmek icin Once Kontr deyip sonra renk
tekrar1 yapmak ya da once cue-bid edip sonra renk tekrari
yapmak gerekir.

14 (Pas) 14 (2%)
Pas (Pas) 3o FORSING DEGIL

14 (Pas) 14 (2%)

Pas (Pas) Kontr (Pas)
oNT  (Pas) 34 FORSING
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4. Fitlestikten sonra kompetisyon. Tutusulan kozu
yiikseltmek her zaman yarigmadir. Forsing yapabilmek
icin -ki bu zon daveti ya da slem igin olabilir, yeni renk
soylenmesi gerekir.

14 (Pas) 1e (2%)
24 (3%) 34 YARISMAK ICIN

14 (Pas) 14 (24)
26 (3%) 3¢ FORSING,DAVET

Kompetisyonda Kontrun anlami

Simdiye kadar take-out ve negatif Kontr o6grendik.
Kompetisyonda atilan bircok Kontr c¢esidi vardir. Bunlar
ceza Kontru, kompetitif Kontr, maksimum araya giris
Kontru, responsive Kontr vb. Aslinda ceza Kontru haric
diger Kontrlarin anlatmak istedigi sey hemen hemen
aynidir - “Ben kompetisyona devam etmek istiyorum ama
natiirel konugsamiyorum”. Bu sebeple hangi Kontrlarin
ceza oldugu onceden konusulursa problem sona erer.

1) SiirKontrdan sonra atilan her Kontr cezadir.
14 (Kontr) Siirkontr  2&
Kontr (Pas) Kontr

2) Rakip 1NT araya girdikten sonra cevapci Kontr
derse cezadir. Bundan sonra atilan biitiin Kontrlar da
cezadir.

14 (INT) Kontr 2&

Kontr (Pas) Kontr

190



3) Rakip iki renkli araya giris yaptiktan sonra (her
durumda gecerlidir) atilan Kontr rakibi
cezalandirmak istiyorum anlami tasir. Bundan
sonra rakibin oynamak istedigi her Kontrata
atilan Kontr cezadir.

INT (2%) Kontr 24

Kontr (Pas) Kontr

4) Rakip bir konvansiyon kullandiginda
konvansiyon rengine atilan Kontr cezadir.
(1INT) Pas (2¢) Kontr

5) Rakibin soyledigi renkten giic gosterdikten
sonra ayni rakibin renk tekrarma atilan Kontr
cezadir.

1¢ (1) INT (Pas)

Pas (24) Kontr

6) Rakibin teklif ettigi renge 6nce pas gecip sonra
yapilan renk tekrarma atilan Kontr, rakip renk
major ise cezadir.

(1v) Pas (1INT) Pas

(2%) Kontr

7) Rakipler fitlesemedikten sonra sanzatu kontrati
oynamaya calisirlarsa ikinci turda atilan Kontr
cezadir ve sagdaki oyuncunun rengine ceza Kontru atma
istegi gosterir.

(14) Pas (1) Pas

(1INT) Pas (Pas) Kontr
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Daha bir¢ok anlasma yapilabilir. Eger daha once
anlasmadiginiz bir sekans gelirse o Kontrun ceza olmadig:
varsayimi ile konusmalisimiz. Boylece o ceza Kontr olsa
bile zararimiz biiyiik olmaz. Fakat belirsiz bir sekansta
soylenen Kontru ceza olarak diisliniirseniz ve ortaginiz o
Kontru ceza olarak soylememisse kayibimiz oldukga fazla
olacaktir.

Diger Kontr Cesitleri

Cok kisa tanimlarla taniyacagimiz bu Kontrlar biraz
once de soyledigimiz gibi hemen hemen ayni mesaji verir.
Farkli isimler almalarinin sebebi, Kontru kullananlarin
farkl pozisyondaki oyuncular olmasidir.

Responsive Kontr

Ortag1 negatif veya take-out Kontr atmis oyuncunun,
rakip konusmaya devam ettigi icin deklare verme
mecburiyeti ortadan kalkmasma karsin kompetisyona
devam etmek istedigi zaman kullanilir. Anlam1 konugmak
istiyorum ama senin istedigin ilk renk (major renk) bende
yeterli uzunlukta degildir. Ayn1 zamanda birg¢ok el tarifini
detaylandirmak amaci ile de kullanilir.

(1) Kontr (24) Kontr

14 (1) Kontr (24)
Kontr

Responsive Kontr Take-out Kontr’dan sonra atilmigsa,

Take-out Kontr atan oyuncu normal (agilan rengin kisa
olup giiclin 11-16 puan arasinda oldugu durum) giice
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sahipse sicramadan minor renk teklif eder. Eger Take-out
Kontr atan oyuncuda gelen her cevaba tekrar konusacak el
varsa (17+ puan ve renk ile araya giris eli veya 19+ puan ve
sanzatu ile araya giris eli gibi) bu giiciini diger
konusmalar1 yaparak belli eder. Bu durumda zon
oynanacagi kesindir.

(1) Kontr (24) Kontr

(Pas) 3%/¢ normal gili¢ 4’11 & /¢
3y 17+ puan 5+%
34 17+ puan, dengeli keser yok
oNT 19-20 puan keserli NT eli
3NT 21-22 puan keserli NT eli
4%/ ¢ 17+ puan 5+%/¢

Responsive Kontr Negatif Kontr’dan sonra atilmissa,
yine ayn1 mantik devam eder.

14 (1s) Kontr (24)
Kontr (Pas) 3%/¢ normal glic 4+’1ii /¢
3v normal gii¢ 5+¥
34 zon forsingi, keser sorusu
oNT normal giig, 4’1i ¥
3NT zon giicii, 4’1i ¥

Responsive Kontr atanin, cevap eger ekstra bir gii¢
gostermemisse, tekrar deklare vermesi en az zon daveti
giicii gosterir. Once majorii reddeden Kontrcu, gelen
cevaba, majorii zon seviyesinin altinda teklif ediyorsa zon
daveti, zon seviyesinde teklif ediyorsa dengeli zon puani
giicidiir. Boylece Responsive Kontr atmadan majorden
zon sOylemek dagilim ifade eder diyebiliriz.
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Fit Kontru

Cevapci konustuktan sonra, rakip oyuncu sigramadan
araya giris yaptiginda acanin soyledigi Kontrdur. Bu Kontr
natiirelde, araya giris hangi seviyede olursa olsun, 16+
puan ve el tarifini tamamlayamayan elleri ifade eder. Fit
Kontru ise sicramadan araya giris oldugunda hem
cevapcinin rengine 3’11 fit ve daveti kabul edecek oOlgiide
iyl acis hem de 16+puan ve el tarifini tamamlayamayan
eller ile yapilir. Kisaca bu Kontru Fit Kontru oynarsaniz,
natiirel anlamim genisletmis olursunuz.

1¢ (Pas) 1v (1)
Kontr Fit Kontru

1% (Pas) 1% (24)
Kontr Fit Kontru degil

Fit Kontru atildiktan sonra zon forsingi olan tek
deklare cue-bid yapmaktir. Sicramalar zon daveti olarak
diisiiniilmelidir. Eger Fit Kontrundan sonra ilk firsatta
deklare verilmisse bu cevapcida 6-10 puan oldugunu
gosteren bir deklaredir. Fit Kontru atanin tekrar
konusmasi zon iimidinin devam etigini belirtir.

Atak Kontrlar1

Kompetisyona devam etmek imkansiz oldugunda yani
rakip bir zon kontratina veya slem kontratina ulastiginda
ortagin yapacagl atagl etkilemek icin kullamihir. Atak
Kontrunu kullanabilmek i¢in ortagimzin sizin istediginiz
atagty  yapmadigi  durumda  kontratin = basariya
ulasacagindan neredeyse emin olmaniz ya da her ataga
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kontrat1 batiracaginizdan emin olmanz gerekir. Belli bir
atag1 isteseniz bile eger sizin istediginiz atak geldiginde
kontratin batmama ihtimali varsa bu risk alinmaz.

Sanzatu zonlarinda veya slemlerinde atak isteyen
Kontrlar sizin ekibin deklarasyona katilip katilmadigina
gore degisir. Eger siz veya ortaginiz deklare vermemisse
Kontr yerin ilk renginin atak edilmesini ister. Yerin rengi
Kontr atilarak da ifade edilmis olabilir. Yer herhangi bir
koz teklif etmemisse genel anlagsma kisa major rengin atak
edilmesi yoniindedir. Eger sizin takiminizdan sadece siz
deklare vermisseniz Kontr benim rengimi atak etme
mesaj1 verir. Sadece ortagimz deklare vermisse kendi
rengini atak et mesajim1 vermek icin Kontr dersiniz. Her
ikiniz birden renk teklif etmisseniz Kontr benim rengimi
cik demektir.

Koz zonlarma Kontr sadece yerin renginin atak
edilmesini istediginiz zaman atilir (her ataga batiran eller
haric). Yer renk teklif etmedigi zaman atilan Kontr Atak
Kontru degildir.

Lightner Kontr, ataktan caka yapmak isteyen ellerin
ifadesidir. Genelde koz slemlerine atilir. Zayif agis yapmis
bir oyuncunun son koz kontratina attig1 Kontr da mutlaka
Lightner Kontr’'dur. Bu durumda atak eden ortaginin
hangi renge cakasi oldugunu tahmin etmeye calisir.

(14) 1V (1) oV
(24) Pas (44) Pas
(Pas) Kontr ¢ atak ister

Biitiin bu Kontr gesitlerinin ayrintih gelisimleri vardir.
Uzun vadeli ortakliklarin bu gelisimler {izerinde
konusmasi gerekir.
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Yiiksek seviyeli kompetisyonda 4NT’nin kullanimi

Yiiksek seviyeli kompetisyonda asil amacin slem
bulmak oldugunu diisiinenler ¢ok yanihyor. Ciinkii dogru
kozu bulan ama arada sirada slem kaciran oyuncular
digerlerine gore ¢ok daha fazla kar ediyorlar. Bunun temel
sebebi slem kontratlarinin cok kolayca batabilmesi. Bu
yiizden dogru kozu bulmak konusunda 6zel anlasmalara
gerek duyulmali.

Bu anlagmalarin en bilineni 4NT deklaresidir.
Kompetisyon sirasinda bu 4NT deklaresinin ne oldugu
konusunda baz1 anlasmazliklar olabilir. Son renk
tizerinden key-card sorusu olarak algilanabilecek bir
deklarasyonu kompetisyon amach kullanmak tehlikeli
olabilir ama rakibin preemptive konusmalar1 bizim bu
tehlikeyi gozardi etmeye mecbur birakir.

Kompetisyonda 4NT ne demektir? Ne zaman key-card
sorusu ne zaman kompetisyon i¢indir?

Oncelikle yiliksek seviyeli kompetisyonda Kontrun
anlam tizerinde konugmak gerekir.

(1v) Kontr (4¥) Kontr veya
(4v) Kontr

Rakibin preemptive yaptig1 renkler &/¢ veya ¥ ise
Kontr tam anlami ile negatiftir. Negatif Kontra cevap
veren oyuncu eger ayni seviyede yeni bir renk
soyleyebiliyorsa defansif degerler tasimadigi miiddetce
Negatif Kontra konusmalidir. Eger yeni bir renk sdylerken
5 seviyesine cikmak zorunda kaliyorsa tam dengeli veya
yar1 dengeli eller ile Pas diyerek rakibi batirmaya calismali,
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tek renkli veya iki renkli ellerle iiste konusmalidir. Burada
cok zayif ele sahip olmak konusmak icin yeterli sebep asla
degildir.

Rakibin preemptive rengi Pik ise Kontr yine negatiftir
ama Kontra konusunca 5 seviyesine cikmak mecburidir.
Bu ylizden biraz once anlatilan el tipleri olmadan Kontra
cevap vermek diisiiniilemez.

Kompetisyondaki 4NT bu etapta devreye girer. Eger
konusma istegi olan oyuncunun iki renkli eli varsa hangi
rengini koz olarak teklif edecegini bilmesi imkansizdir.
Seviye cok yiiksek oldugu icin dogrusunu arastiracak
mesafe de bulunmamaktadir. Bu yiizden 4NT iki renkli
ellerin ifadesi i¢in kullanilir.

4NT deklaresinin key-card sorusu olup olmadiginin
tespiti bu tanimdan sonra kolaylasir. Eger 4NT deklaresini
veren oyuncu daha once renklerini ifade edebilmigse iki
renkli olmasi s6z konusu olamaz ama rakibin preemptive
konusmasi o oyuncunun renklerinin uzunlugunu tam
anlatmasinmi engellemisse 4NT deklaresi kompetisyon icin
hangi rengimi soyleyecegimi bilmiyorum anlamim tasr.
Orneklersek;

(4v) gNT iki renkli (ancak %/ olabilir
clinkii # 4 seviyesindedir.

(4%) 4NT iki renkli

14 (4%) 4NT  iki renkli yani ¢ fiti+#’ler

14 (44) 4NT iki renkli

Kompetisyonda 4NT, 3 renkten ikisini ifade etmisse,
4NT deklare verenin ortagl, 4NT diyende en kiiciik iki renk

197



oldugunu varsayarak hangisini begendi ise onu soyleyerek
konusur. Dikkat etmesi gereken 4NT diyende diger iki
renk olabilir. Eger begendigi renk pahali renkse ortaginin
onu diizeltme ihtimali vardir ve ortag diizelttiginde
soyleyecegi kozu da begenmelidir. Ciinkii verdigi deklare
4NT diyeni mutlu etmemisse 4NT diyen renklerinden
ekonomik olanini soyleyerek iki rengini belli eder.

(44) 4NT  (Pas) 5%
(Pas) 5 ¢ ve ¥ rengi varmis

(44) 4NT  (Pas) 5¢ (5Y’den korkmuyor)
(Pas) 5¥ ¥ ve # rengi varmis

Dogru kozu bulmak i¢in kullandigimiz 4NT deklaresi
bizim olas1 slemleri kagirmamiza sebep olabiliyor. Eger bir
oyuncu slem soylemekten eminse problem olmaz ama
slem diisiinen ama emin olmadigi durumlarsa davet
deklarasyonu ortadan kalkmis olur. 4NT bu soruna da
kismen de olsa ¢oziim getirir.

4NT diyerek iki renk gosteren oyuncu ortagl bu
renklerden birini sectikten sonra diizetlme yaparsa ve bu
diizeltmeyi kalan renklerin pahalis1 ile yaparsa bu iki
renkli el degil o renkten slem daveti gosterir.

(44) 4NT  (Pas) 5%
(Pas) 5v¥ ¥ renginden slem daveti
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INVERTED MINOR

Minor tutuslan ile ilgili olan bu konvansiyon bir¢ok
problemi ortadan kaldirdig: icin ¢ok popiilerdir. Natiirel
sistemde minor tutuslar1 sadece zayif (6-10) ve zon daveti
(11-12) varken yapilabiliyor. Minor tutusu ve giiclii el ile
yalanc1 renkten gecmek zorunda kalimiyor. Halbuki bu
konvansiyon sayesinde her tip limit ile minér tutusu
yapilabiliyor.

Konvansiyonun isleyisi c¢ok basit. Adindan da
anlasilacagl gibi limitlerin yeri degistiriliyor. Yani basit
tutus zon daveti ya da tlizeri glic gosterirken, sicramali
tutus basit tutus yapacak gii¢ yani 6-10 puan gosteriyor.
Her zaman oldugu gibi minor tutusu yapan cevapcida yine
4’li veya daha uzun major olamiyor.

14 24 fit 11+puan 4’14 major yok
3¢ fit 6-10 puan 4’lii major yok

Cevapcinin minimum limiti ile 3 seviyesine ¢cikmak ilk
bakista tehlikeli gibi goziikebilir. Fakat acan minimum
olsa bile puanlar iki takima denk dagilmig olur. Rakibin
major fiti olmas1 yiiksek ihtimalli oldugu icin (¢linkii
cevapcida 4 kart major yok) en azindan yarismak amaci ile
3 seviyesine ¢itkmamiz siklikla dogru sonug verecektir. Bu
ylizden bastan 3 seviyesine cikmakta bir problem yoktur.
Ayrica nadiren olabilecek problemler giiclii eller
geldiginde elde edecegimiz bilgileri diislinlince yok
sayillmalidir.

Cevapc1 Inverted Minor yapinca (basit minor tutusu)
acanin ilk yapmasi gereken ortaginda davet eli varsa zon
oynaylp oynamama kararini vermektir. Eger acan,
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ortaginin davet eline zon oynamak istemiyorsa, dengeli eli
ve iyi keserleri ile 2NT, dengesiz eli veya kotii keserleri ile
3 minor deklare etmelidir.

1% 24
oNT davet eli varsa duralim, NT eli
3% davet eli varsa duralim, koz eli

Eger acan davete zon oynayacaksa sunlar1 yapabilir.

14 24

2v dengeli ¥’de keser, NT diyemiyor
24 dengeli #’de keser, NT diyemiyor
oNT dengeli, majorlerde keser

3% dengeli, sadece #’de keser

3v dengesiz ¥ tek veya sikan

34 dengesiz # tek veya sikan

3NT orta kuvvetli ® tek 4-4-4-1 dagilm
1% pL J

3¢ dengesiz ¢ tek veya sikan

24 dengeli ¢’da keser

Goriildigi gibi 2NT deklaresi hem davet eline zon
oynamak istemeyen hem de zondan emin olan ellerle
deklare edilebiliyor. Bu problem asagidaki gibi ¢oziiliiyor.

1% pL J

oNT 3% minimum isen burada duralim
34/9/a zon kesin, sdylenen renk kisa
3NT zon kesin, oynamak i¢in
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Eger cevapg durmak isterse yani gercekten davet eli
varsa acan minimum eli ile pas geciyor ama zondan emin
olan eli ile zon soyliiyor.

1% 2%

2NT 3%

Pas minimum elim vardi
3NT zondan emindim

Bagka bir yaklasim ise Inverted Minor’iin sadece zon
ellerini yani 13+ puan gosteren elleri icermesi. Bu
durumda cevapci davet elleri ile artifisyel bir konusma
yapmak zorunda kaliyor. “Mixed Raise” adi1 verilen bu
konvansiyonda si¢grayarak diger minorii soylemek agilan
minore fit ve davet elini gosteriyor. Boylece Inverted
yapilinca zon kesinlesiyor.

14 3% ¢+ fiti davet eli
24 4 fiti en az zon

Bu sekilde oynandiginda acanin limit belirtmesine
gerek kalmiyor. Her puan ile keserlerini ya da kisaligini
gosterebiliyor.

Rakipler renk ile araya giris yaptiklarinda Inverted
kalkar ciinkii cevapgi cue-bid yaparak tutusunu ve zon
elini anlatabilir. Rakip kontr ile araya giris yaptiginda ise
konvansiyon devam eder.

1¢ (1) 2¢ fit ve 6-10
3¢ fit ve 11-12
o6 fit ve 13+

201



14 (Kontr) 2¢ fit ve 11+
3¢ fit ve 6-10
2NT* fit ve preemptive 0-5

Son tutus sekli tamamen istege bagli fakat cok islevsel
bir konvansiyondur. Kontr ile araya giristen sonra 2NT
cevabinin natiirel olmasimin hicbir yarar1 yoktur ciinkii
cevapcl fiti olmayan 11-12 dengeli elleri ile zaten siirkontr
demelidir. Bu yiizden bosalan bu deklareye normalde
yapamadigimiz bir tutusu ekleyebiliriz.
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FORSING SANZATU

Forsing Sanzatu bir konvansiyon degil natiirel
sistemin iizerine yazilmig bir sistematik yaklagimdir. Bu
sebeple Forsing Sanzatu’yu tek tarafli diistinmek
etkilerinin ne oldugunu bilmemekle sonuclanir.

Bu yaklasimin temeli 1Major acislarina verilen 1NT
cevabinin sadece natiirel anlami olan 6-10 puanlik tutusu
olmayan ve 1 seviyesinde soyleyebilecek rengi olmayan el
tanimu ile birlikte baz1 kuvvetli elleri de icine almasi ile
basglar. Boylece 2 seviyesinde verilen yeni renk
cevaplarindan tutun da major tutuslarina kadar her tip el
detayl sekilde anlatilabilir. Cilinkii 1NT cevabinin icine
bircok el tipini koydugunuzda natiirelde vermeniz gereken
bircok deklare bosa cikar. Bosa ¢ikan deklarelere verilen
0zel anlamlar sayesinde de cevapqi el tiplerini ¢ok detayh
anlatabilir.

Once 1Major acisina verilen INT cevabinin neler
icerebildigini gorelim. Daha sonra bu cevabin hangi
natiirel deklarasyonlari etkiledigi iizerinde konusabiliriz.

1¥v/&  INT a) Natiirel 1NT cevabi
b) Natiirel 2NT cevabi
¢) Natiirel 3NT cevabi
d) g’lii tutusu olan 6-8’lik kotii eller
e) 3’1l tutusu olan davet elleri
f) 3’li tutusu olan 13-14 puanh eller
g) 11-12’lik tutussuz dengesiz eller

Cevapcinin tutus yapmak istediginde ne zaman
Forsing Sanzatu kullanacagini Major Tutuslar1 bolimiinde
gorecegiz. Forsing Sanzatu'nun yeni renk cevabina etkisi
sadece 2 seviyesindeki yeni renkler icin gecerlidir. Artik 2
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seviyesinde sicramadan soOylenen yeni renkler 1i1+puan
degil 13+puan gosterir ve artik bundan sonra zon kesindir.
Cevapcida 11-12 puan ve 2 seviyesinde sOylenebilecek bir
renk oldugunda rengi 5 karth ise once 1NT demeli, rengi
6+kartli ise rengini sicrayarak soylemelidir. Sanzatu
cevaplarinda ise her puan ile cevapc artik 1INT demelidir
clinkii bu cevap pas gecilemez oldugundan gercek limit
ikinci turda anlatilabilir.

Cevapct Forsing Sanzatu yaptiktan sonra acan Pas
gecemeyecegi icin ve ortaginin eli hakkinda bilgisi
olmadig i¢in kaptan olamaz yani elini anlatmaya devam
etmelidir. Bunu yaparken natiirel sistemdeki ikinci
konusmalara bagh kalir.

14 INT

2%/¢ 3+%/4 12-17 (min. ve orta)

2y natiirel 4+% 12-17 (min. ve orta)
26 natiirel 6+4 12-15

oNT natiirel dengeli 19-20

3%/e/v natiirel 4+kart 19-20

34 natiirel 6+4 16-18

44 natiirel cok kuvvetli #’ler

INT cevabina yapilan 2minor rebidlerinin 3 kart
olabilmesi, acanin minimum ve dengeli eli ile pas gecme
sansinin bulunmamasindan kaynaklanir. Bir seferde tam
olarak anlatamadigimiz dagilhm, acanda 15-18 puan ve
dengeli el oldugu durumdur. Bu durumda yine natiireldeki
gibi once 3’1ii minoriimiizii okur ve daha sonra ortagimizin
giiciine gore 2NT ya da 3NT deriz.

Acan rebidini yaptiktan sonra sira cevapg¢inin hangi el
tipi ile Forsing Sanzatu’yu kullandigim1 anlatmaya gelir.
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14
2

14
2¢

14
29y

Acanin verebilecegi olas1 her deklareye gore
cevapcinin rebidlerini incelemek gerekir.

INT
Pas
2¢/9
24
2NT
3%
3¢/9%
34
3NT
44

INT
2V
2NT
3%
3¢
3v*
3NT

INT
2NT
3%/
3y
3NT
49
4%/ ¢

zon yok, % rengini tercih ettim
6-10 zayif ¢/¥ cok iyi 5+kart
Bkz. Major tutuslar:

11-12 NT eli

 fiti 9-12, davet eli

cok iyi # fiti o renkte deger
Bkz. Major tutuslar:

13-15 NT eli

Bkz. Major tutuslar:

6-10 zayif ¥’ler ¢ok iyi 5+kart
11-12 NT eli (5li renk olabilir)
6-10 zayif #’ler ¢ok iyi 6+kart
¢ fiti 9-12

cok iyi ¢ fiti, ¥’de deger

13-15 NT eli

11-12 NT eli

6-10 zayif #/4 cok iyi 6+kart

v fiti davet

13-15 NT eli

oynamak i¢in (dagilimh el)

v fiti 13+puan,o renkte kontrol
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146 iNT

24 2NT 11-12 NT eli
34 2’li & 11-12 koz isteyen el
3X zay1f 6-10 6+¢ok iyi renk
3NT 13-15 NT eli
4X  fiti slem istegi
14 INT
oNT 3% ¢’lar (transfer)
3¢ ¥’ler (transfer)
3v &’ler (transfer)
34 # fiti 6-8 veya 11+ puan
14 INT
3% 3¢/9 soylenen renkte deger
34 tercih veya 11+ 3'lii fit
44 6-8 3’11 fit koti degerler
4% genelde 5+kart slem icin

Bir de 6zel sekans bilinmelidir.

1v INT
28/¢ 264 11-12 dengeli 4’lii minor fiti

Cevapcinin diger cevaplarini da gozden gegirelim.

1Y 14 natiirel 4+kart 6+puan
26/ 5+kart 13+puan
24 9-11 ondr puani 6’
3%/ 9-11 onoOr puani 6+kart
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Major Tutuslar:

Cevapcinin natiirel sistemdeki tutuslar1 su sekilde idi.
Bahsi gecen puanlar tutus oldugu icin kisalik puanlar ile
birlikte diisiiniilen puanlardir.

14 24 6-10 puan 3+koz
34 11-12 puan 3+koz
44 13-15 puan 4+koz
2X/44 13-15 puan 3’1l koz
2X/34 16+ puan 3+koz

Natiirel sistemde gecikmeli tutus yapmak zorunda
oldugumuzda yeni renk hakkinda yalan bile soylemek
zorunda kaliyorduk. Simdi Forsing Sanzatu sayesinde hem
yalan sOylemekten kurtuluyoruz hem de koz adetlerimizi
acik sekilde anlatabiliyoruz.

14 24 6-10 puan 3+koz ve ise yarar deger
34 11-12 puan 4+koz
44 gambling,dagihimsal 4+koz az puan

INT/24 tercih veya 6-8 puan 3’lii koz kotii el
1INT/34 11-12 puan 3’li koz
INT/44 13-14 puan dengeli 3’lii koz

oNT* 13+ puan 4’li koz dengeli

3NT* 13-15 puan 4’1l koz + tek var

4% /49 16+ puan 4’1 koz o renk tek
1v 34 13-15 puan 4’1l koz + tek var

3NT 16+ puan 4’1l koz # tek

4 /¢ 16+ puan 4’1 koz %/ ¢ tek

207



Artik kuvvetli ellerde kac koz oldugunu, splinter
yaparken puanin tam olarak ne oldugunu, davet ellerinde
cevapcinin kac kozu oldugunu hatta basit tutus yaparken
limit genisligi ylizlinden cikan problemleri halledebilme
sans1 dogar. Kuvvetli eller ile bu kadar ayrintih major
tutusu yapabilmenin sebebi ise bosa ¢ikan 2NT ve 3NT
deklarasyonlaridir. Simdi bu deklarasyonlar inceleyelim.

Jacoby tutus gelisiminde (2NT ile tutus) acan
ortaginda 4’lii koz 13+puan ve singleton icermeyen dengeli
bir el oldugunu bilir. Fakat cevapgi hala limit gostermedigi
icin kaptan kendisi degildir. Hem giiciini hem de
dagilimini anlatmahdir.

14 2NT

3%/e/9 sOylenen renk tek

34 tek yok 6+koz

3NT tek yok tam dengeli
4%/4/% soylenen yeni renk 5°li
44 tek yok ve cok minimum

Acanin verdigi bu bilgilerden sonra cevapg isterse
kontrol konusmalarina baglar isterse 4Major ile slem
diisiinmedigini belirtir, hatta isterse 4NT ile RKCB yapar.
Acan tek soylediginde yine splinter mantig1 gecerlidir.
Singleton islevsel ise cevapci konusmalar acik tutmahidir.
Singleton igse yaramiyorsa ve ¢op puanlar ¢iktiktan sonra
puan slem oynamaya yetmiyorsa cevapci 4Major ile slem
istemedigini soylemelidir.

Cevapcinin major tutusu yaparken splinter yaptigi
durumda ise dikkat ederseniz 16+ puan varken singleton
olan rengin hangisi oldugu hemen soOyleniyor. Fakat
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splinter yapanda 13-15 oldugunda singleton rengin ne
oldugu belli olmuyor. Bu durumda acan hangi renk
singleton olursa olsun slem diisiinmiiyorsa 4Major ile
konusmalar1 bitirmelidir c¢linkii kaptan kendisidir. Fakat
singleton rengine gore sleme gidip gitmeme karari
verecekse cevapciya hangi renginin singleton oldugunu
sormalidir. Bu soru artifisyel splinter tutusunun bir iist
deklaresi ile yapilir.

14 3NT
4% 44 ¢ tek
49 ¥ tek
44 & tek (cilinkii koz #)
1v 34
3NT 4% & tek
44 ¢ tek
49 & tek (clinkii koz ¥)

Artik kuvvetli tutus elleri ile 6nce yeni renk soyleyip
sonra tutus yapma mecburiyetimiz olmadigina gore aym
deklareyi bu sartlarda verirseniz ortaginiza ekstra bilgiler
vermis olursunuz. Forsing Sanzatu oynarken yeni renkten
gecip sonra tutus yapmak o rengin gercekten 5+kart ve ¢ok
kaliteli oldugunu ayni zamanda tutusunuz da oldugunu
gosterir. Yine yeni renkten sonra 4 seviyesinde tutus
yapmak 13-15, yeni renkten sonra 3 seviyesinde tutus
yapmak ise 16+puan gosterir. Puaniniz 6-10 veya 11-12
oldugunda tutusunuzu hemen gostermelisiniz.
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Forsing Sanzatu oynarken 1’e 2 yeni renk

Cevapcinin 2 seviyesinde sicramadan yeni renk teklif
etmesi natilirelde 11+ puan gosterse de Forsing Sanzatu
oynamay1 tercih edenler icin bu deklare 13+ puan yani en
az zon puani gosteriyor. Bu farkin en biiyiik getirisi ikinci
tur konusmalarda cevapginin verecegi her deklarenin zona
kadar forsing olmasi. Bu sebeple artik cevap¢i dogru cinsi
bulmak ve glem diisiinen elleri ile daha cok bilgi almak
konularinda ¢ok daha sansli. Bu arada acanin rebidlerinde
zon kesin olsa bile hicbir degisiklik olmuyor.

1y 2

24 2v 3’1l tutus ve zondan ilerisi miimkiin
3v 4’1t tutus, renk gercek ve slem ilgisi
49 3’lii tutus, 12-13 puan, renk gercek
3% 6’1 renk ve forsing
oNT  son rengi kesiyor, forsing, kararsiz
24 son rengi kesmiyor ve forsing

3NT  son rengi kesiyor, cins i¢in kararh

Bu sekansta cevapcinin yasadigi en biiytik iki
problemden biri kendi rengini koz olarak kabul ettirip
devam etmek istedigini belirtmekti. Simdi sadece renk
tekrar1 ile bunu yiikselmeden gerceklestiriyor. Diger
problemi de 3NT deklare ettiginde acanin rengi her 6’1
oldugunda 4 Major demesiydi. Simdi 3NT Kkesinlikle
oynamak isteyen el, 2NT ise acanda heniiz anlatamadig1
dagilim varsa onu dinleyip en dogru karar verebilen eli
ifade ediyor. Yani artik acanin kendi rengi daha uzun ya da
ikinci rengi anlattigindan daha uzun diye endiselenmesine
gerek kalmiyor.
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LEBENSOHL

Lebensohl, kompetitif deklarasyonlarin olmazsa olmaz
konvansiyonlarindan biridir. Bu konuda varolan tek
konvansiyon olmasa da en bilinenidir.

Lebensohl  konvansiyonunun  uygulama  alam
cesitlidir. Bizim konusacagimiz iki alan vardir. Birincisi
rakibimiz 1NT agisimiza araya girdiginde, ikincisi ise rakip
zay1f 2 agip bizim take-out kontr attigimiz durumda.

1NT acisimiza araya giris olunca

Rakibimizin 1NT acigimiza araya girisi natiirelse yani
soyledigi renk elindeki kozlarin en az birini ifade ediyorsa
artik sanzatu oynamak icin rakibin bildigimiz renginde
kesere ihtiya¢ duyariz. Rakibin araya girisi artifisyel ise o
konvansiyon icin 6zel onlemler almamiz gerekir. Simdilik
rakibin natiirel araya girdigini varsayalim.

INT (2v) Kontr Negatif
24 2 seviyesindeki yeni renkler 5+
kart oynamaya
3%/¢/4 3 sev. renkler 5+kart zon kesin
39 cue-bid Stayman, keser yok
3NT  oynamaya, keser yok
2NT  Lebensohl

Bu kontru ceza oynamak da miimkiindiir. Fakat hem
gelme siklig1 olarak hem de ceza kontru atmak isteyen
ellerle trap-pass (tuzak pas1) yapilabilir oldugundan
negatif oynamak zarar getirici olmaz. Zaten Lebensohl
konvansiyonu natiirel 2NT deklarasyonunu elden aldig
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icin, davet ellerini ifade edebilecek bir konusmaya ihtiyac
duyulur. Kontr, negatif anlamda tam dagilim ifade etmese
de dengeli davet elleri ile yapilabilecek tek konusmadir.

INT acisina araya giris olunca transfer kalkar. 5+
uzunlukta rengi olan cevapcinin rengini natiirel olarak 2
seviyesinde sOylemesi oynamak icin, 3 seviyesinde
soylemesi ise (sicramali olsun ya da olmasin) zon
forsingidir. Cevapg1 rengini 2 seviyesinde soyleyemiyorsa
(cevapgiin rengi araya giris renginden ucuz demektir)
zondan emin olan eli ile direkt olarak 3 seviyesinde
konusur. Eli zon istemiyorsa Lebensohl konvansiyonunu
kullanir. Bu renklerden zon daveti yapmak miimkiin
degildir. Cevapci rengini hem 2 seviyesinde hem de 3
seviyesinde (sicrayarak) soOyleyebiliyorsa Lebensohl ile
davet elini de ifade edebilir.

INT (2v) 24 oynamak i¢in
34 zon forsingi
o2NT/34 davet
3¢ zon forsingi

2NT/3¢ oynamak i¢in

Araya giris Stayman konvansiyonunu da elimizden
alir. Cevapci 4’1t major arastirmasi yapmak istiyorsa davet
eli ile Kontr demelidir. Zondan emin olan ellerle cue-bid
yaparak 4’li major arastiririr. Bunu yaparken ayni
zamanda rakip renkte keseri ile bilgi de verir. Hemen cue-
bid yapmak rakip rengi kesmeden yapilan Stayman,
Lebensohl kullandiktan sonra yapilan cue-bid ise rakip
renkte keseri olan Stayman elini anlatir.
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INT (2v) 39 FG,keser yok Stayman
oNT/3% FG,keserli Stayman

Ne 5’li renk iceren ne de Stayman yapmak isteyen
dengeli sanzatu elleri ise davet giiciine sahipse Kontr
demeli zon giicline sahipse rakip renkte keseri yokken
hemen 3NT varken ise Lebensohl yaptiktan sonra 3NT
demelidir.

INT (2v) 3NT dengeli, keser yok
2NT/3NT dengeli, keser var

Cevapct Lebensohl konvansiyonunu kullandiginda,
acan en ekonomik deklareyi (3 Trefl) vermelidir ki cevapci
hangi sebeple konvansiyonu kullandigini anlatabilsin.

Aym1 konuda Lebensohl yerine kullanilan degisik
konvansiyonlar da vardir (Rubensohl gibi). Hatta
anlamlarda degisiklikler yapilarak Lebensohl
konvansiyonunda bazi1 modifikasyonlar da yapilmistir.

Rakip zayif 2 actiginda

Rakip rengi belli ederek zayif 2 actiginda ve sonraki
oyuncu Take-out Kontr attiginda biiyiik bir limitasyon
problemi dogar. Bu problemin yanina bir de rakip renkte
keser olup olmadigi problemi eklenir. Limitasyon
probleminin sebebi sudur. Zayif 2 acanin ortagr Pas
dediginde Take-out Kontr atanin ortagi konusmak
zorunda kalir. Bu mecburiyet sonucunda zon soylemek
istemeyen oyuncu 0 puanla da 10 puanla da ayn1 sekilde 3
seviyesinde konusmak durumunda kalir. Bu genis limit
yliziinden Kontr atan toplam puani hesaplayamaz.
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Bu belirsizligi ortadan kaldirmak icin Lebensohl
konvansiyonu kullanilir. Mantik yine aymidir. Direkt 3
seviyesinde yeni renk soylemek zon goren elleri, 2
seviyesinde soylenen renkler ise part-score ellerini anlatir.
Zon goren ellerde keser problemi de benzer sekilde
coziiliir. Tek fark Stayman olmamasidir.

(24) Kontr (Pas) 3#/¢ 9+ puan FG eller
4+kart
3v 9+ puan FG g4+
kart, # keser yok
34 FG 4’li major yok
3NT keser yok, NT eli
2NT Lebensohl

Lebensohl yapildiginda Kontr atan her zaman en
ekonomik deklareyi vermez ciinkii Kontr atan biraz onceki
durum gibi (1NT acilis)) limit gostermis bir oyuncu
degildir. Eger Kontr atan oyuncu normal giice sahipse (11-
16 puan ve rakip renk kisa) en ekonomik deklareyi verir
fakat daha yiliksek giice sahipse (Kontr atip tekrar
konusacak 17+eller) giiciinii ifade etmelidir.

(24) Kontr (Pas) 2NT

(Pas) 3% normal T/O
3¢/9 5+kart 17+OP
34 18-21 dengeli keser yok
3NT 18-21 dengeli ve keser
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(24) Kontr (Pas) 2NT
(Pas) 3% (Pas) Pas
3¢/v
3’*%

3NT

zaylf 0-8 puan
zaylf 0-8 puan
411 ¥ ve keserli
zon eli

keser var, NT eli

Gordiigiiniiz gibi cevapg diger majorii ve zon goren
elini soylerken rakip renkteki keser bilgisini de veriyor.
Diger major Kor olunca (rakip renkten ucuz) Lebensohl
kullanip Kor demek zayif eli ifade ediyor. Bu yiizden
keserli 4’1ii Korii Lebensohl kullanip cue-bid ederek
anlatiyoruz. Diger major Pik olunca isler biraz degisiyor.

(2v) Kontr (Pas) 2e
3%/¢
3y
34
3NT

(2v) Kontr (Pas) 2NT
(Pas) 3% (Pas) Pas
3¢
3y
34
3NT

zayif, 0-8 puan
9+FG g4+kart

4’li & yok FG

4’1l & FG kesersiz
keser yok NT eli

zaylf 0-8 puan
zaylif 0-8 puan
4’1 # FG keserli
zon daveti

NT eli keser var

Bu Ornekte majoriimiizii hem 2 seviyesinde hem de 3
seviyesinde sOyleyebildigimiz icin o majorden zon daveti

yapma sansimiz oluyor.
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Kontr atanin ortagr Lebensohl yaptiginda Kontr
atanda 17+ puan varsa gliclini ifade edebilmek adina
transferi kirarak elini anlatir.

(2v) Kontr (Pas) 2NT

(Pas) 3¢ 17+ puan 5+
39 19+ puan kesersiz NT eli veya 23+
puan herhangi el
34 17+ puan 5+4
3NT 19+ puan (15-18 ile hemen 2NT
denmelidir) NT eli
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ALTERNATIF KONVANSIYONLAR

Bu konuda sistemimizin icinde bulunmasi1 sart
olmayan fakat istenirse sisteme monte edilebilecek
konvansiyonlardan bahsedecegiz.

Void-wood (Exclusion key-card)

Slem deklarasyonlarinda key-card sorusunu sikan
renginiz oldugunda soramayacaginizi 6grenmistik. Bunun
sebebi ortagin key-card sorusuna cevap verirken adet
soylemesi ve sizin ortakta hangi rengin key-cardinin
oldugunu anlayamamanizdi. Bu eksikligi gidermek icin
bulunan bu konvansiyonda sikan renginizi belirterek key-
card soruyorsunuz ve ortaginiz sizin sikan renginizdeki
key-cardi saymadan cevap veriyor. Boylece key-card
sayisinda bir yanls anlama gideriliyor.

Void-wood yapabilmek icin bazi sartlar gerekir.
Bunlarin birincisi ve en onemlisi koz renginde anlasmis
olmaktir. Verdiginiz deklarenin void-wood olabilmesi icin
yani diger slem konusmalar ile karismamasi icin, o
deklarenin zon seviyesinin iizerinde soylenmis olmasi ve
sicrama yapilarak sOylenmis olmas1 gerekiyor. Aksi
durumda o deklare void-wood anlami tagimiyor.

14 pL
264 34
4% 54 void-wood

Bu deklare tutusulmadan yapilirsa natiirel renk,
tutusulup zon seviyesinin altinda sicranarak yapilirsa
splinter, tutusulup zon seviyesinin iistiinde fakat
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sicramadan yapilirsa void gosterir fakat key-card sorusu
olmaz.

14 24

24 5% natiirel

1v 14

24 4% splinter

1v 3v

4% 44

5% void ama key-card sorusu degil

Sikan gosteren ama void-wood yapmayan oyuncu
elindeki sikanin ortagin eline uygun olmasi durumunda
sleme gitmek ister. Bu sebeple bir cesit slem daveti gibi
diisiiniilmelidir. Bundan sonra diger oyuncunun koza
donmesi uygunlugun olmadigini, yeni renkler ise slem
davetinin kabul edildigini gosterir.

Void-wood yapildiktan sonra diger oyuncu sikan olan
renkteki key-cardi hesaba katmadan elinde kac adet key-
card oldugunu gosterir. Cevaplar normal key-card
sorusuna verilen cevaplar gibi degildir.

1y pL J

3% 5¢

5% 1.step o key-card

54 2.step 1 key-card

5NT 3.step 2 key-card koz Dam yok
6% 4.step 2 key-card ve koz Dami
6¢ 5.step 3 key-card koz Dami yok
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Genelde cevap verende cok key-card olmaz ciinkii void-
wood yapan en az 5 seviyesinde oynamay1 kabul ettigine
gore toplam giiclin en azindan sleme ¢ok yakin oldugunu
bilecek kadar kuvvetli olur. Slem daveti yapacak eli olsaydi
sikan rengini void-wood yapmadan gosterebilirdi.

Drury

Bu konvansiyon da sistemde bir degisiklige gerek
duyulmadan oynanabilir bir konvansiyondur. Islevini
anlamak i¢in 3. ve 4. pozisyonda oyun agislar iistiinde
konusulmas gerekir.

3.pozisyonda oyun acislari, preemptive acislarda
konusuldugu gibi daha esnek davranilabilecek acislardir.
Ciinkii ortagimizin Pastan geldigini goriiriiz ve onun bizi
cok yiiksek seviyelere cikarmayacagim biliriz. Bu sebeple
acls puani olmayan fakat araya giris yapabilecek bir el ile
(rengin araya girebilecek kalitede olmas1 sart1 ile) oyun
acarak en azindan defansta kalsak bile atak rengini garanti
altina alabiliriz. Ayrica heniiz konugsmayan rakip tizerinde,
ozellikle rengimiz major ise, bir baski kurma sansimiz
olabilir c¢linkii seviye onun igin biraz yiiksekten
baslayacaktir.

Eger bu prensibi yani 3.pozisyonda sartlar uygunsa
acmaz el ile oyun agma prensibini kabul edersek baz
problemlerle karsilasacagimiz  acgiktir.  Ciinkii  biz
3.pozisyonda gercek oyun acacak ellerle de aym acisi
yapariz. Ortagimizin bizde gercek acar olup olmadigim
bilmesi onemlidir. Biz sonraki konusmalarda aksini
belirtmedigimiz miiddetce, ortagimiz bizde gercek acar el
oldugunu diisiinerek hareket etmelidir. Aksi durumda bric
kurallarina gore suc islemis olacaktir.
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Son pozisyonda ise oyun acisina puan olarak ¢ok yakin
ve giizel bir major renk iceren ele sahip oldugumuzda
aklimiza su soru takilir. “Ortagimda majoriime fit varsa
elim acar el degerine ulasacak. Acaba oyun agmalimiyim?”

Drury konvansiyonu her iki durumda dogabilecek
problemleri ortadan kaldirmak icin bulunmustur. Sadece
3. ve 4. pozisyonda 1Major oyun acisi oldugunda kullanilir.
Pastan gelen cevapci ortaginin majoriine tutusu varken ve
en az zon daveti yapabilecek giicli varken ortaginin agmaz
el ile oyun acmis olma olasiligina karsi fazla yiikselmemek
icin Drury yapar. Drury 2Trefl deklaresi ile yapilir.

Pas (Pas) 1e (Pas)

INT 6-11 puan fit yok
2% Drury

24 5+kart 8-11 fit yok
2V 5+kart 8-11 fit yok
24 natiirel 6-10
2NT** 6+% 9-11 puan

3% 5+% ve fit davet eli
3¢ 5+4¢ ve fit davet eli
3v 5+¥ ve fit davet eli
34 preemptive tutus

Gordiigiiniiz gibi 3.veya 4. pozisyonda major
acgislaria verilen cevaplar, araya girise verilen cevaplara
benziyor. Buradaki tek fark 2Trefl deklaresi artifisyel
oldugu icin cevapci Trefl rengini gereksiz hale doniisen
oNT deklaresi ile yapiyor. 2NT deklaresinin gereksizligi
cevapcida acar puan olmamasindan kaynaklaniyor.

Cevapq1 Drury yaptiktan sonra acici ortaginda major
renge fit ve davet eli oldugunu biliyor. Eger bu bilgi ile
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zondan emin olursa basitce zonu deklare ediyor. Eger
acisini zayif el ile yapmigsa basitce kozuna dontiyor.

Pas (Pas) 14 (Pas)
2% (Pas) 24 duralim
44 karar
24%* agar ama zon icin kararsiz
29 natiirel acar var
oNT FG dengeli
3X 4’lii slem istegi
34 4’lii renk, tek yok slem istegi
4X sOylenen tek slem istegi

Diger rebidlere baktigimizda 3 seviyesinde sOylenen
yeni renklerin natiirel ve slem istegi, 4 seviyesindeki yeni
renklerin singleton ve slem istegi gosterdigini goriiyoruz.
Burada artifisyel olan tek rebid 2Karo. Bu konusmadan
sonra Drury yapan tanimladigi el icinde minimum ile
2Major, maksimum ile 3Major hatta 4Major deklare
ediyor.

Walsh

Genelde bric oyuncular1 cevapct olarak 1Trefl
acisindan sonra Karo+major iki renkli eli varken major
fitini cabuk bulmak adina 6nce major rengini sdylemek
istiyor. Halbuki natiirel sistemde oOnce 1Karo deklare
etmek major fitini bulmay1 engellemiyor. Ancak 1Karo
cevabindan sonra major fiti arastirmasi yapmak acana
diisiiyor ve yeni renk soyledigi icin acanin ne limiti ne de
dagilimi ikinci turda da anlasilamiyor. Seviye cok
yiikselmemis olsa da bu bilinmezlik cevap¢ida minimum el
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oldugunda oynanmasi gereken kontratin zayif taraftan
oynanmasi ile sonuglanabiliyor. Bu eksikligi gidermek icin
cevap¢li minimum (6-10) eli ile 6nce majoriini teklif
ediyor. Daha sonra eger sistem izin verirse giiciinii ve
Karolarini anlatma sansina sahip olabiliyor. Cevapg1 zon
olasiligi olan biitiin ellerle (11+) Once natiirel olarak
Karoyu teklif ediyor. Bu prensip kabul edilirse Walsh
konvansiyonu oynanabilir.

Bu prensip varsa 1Trefl acan oyuncu 1Karo cevabi
geldiginde, cevapcida ya 11+oldugunu ya da 6-10 ise 4’li
majorii olmadigimi bilir. Bu sebeple eli dengeli ise 41i
majori olsa bile sanzatu rebid ederek oOncelikle limitini
anlatir. Ciinkii cevapc¢ida 4’lii major varsa 11+puani olacagl
icin artik major fitini arastirma yapacak kuvvete sahip
olacaktir. Walsh, acanin bu sekanstaki 1NT rebidinden
sonra major aragtirmasi yapma bi¢imidir.

Bu prensip ayn1 zamanda aganin ayni sekansta major rebid
ettiginde elinin en az 5-4 oldugu bilgisini de verir (¢linkii
dengeli olsa sanzatu derdi).

1% 14
INT 2% 4’lii major sorusu Walsh
24 natiirel 6-10

2¥/4  natiirel 4+kart FG (5] 4)

Acan 4’li major sorusuna natiirel sekilde cevap verir
ve gelisimler natiirel devam eder.

Multi

Multi ¢cok anlamli bir acig1 ifade etmek i¢in kullanilan
bir terimdir. Bu konvansiyonun amaci birkag¢ cesit acisi
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ayn1 acis icinde barindirarak gelme sikligi cok olan fakat
kurallar dahilinde acamadigimiz veya acarken ayrintisina
giremedigimiz konusmalari rahatlatmaktir.

Multi konvansiyonu ile 2 Karo acisinda su olasiliklar
bulunabilir. Zayif 2 Kor acis1 veya zayif 2 Pik acisi veya
icinde 5li renk bulunmayan 2NT acis1. Boylece 2 Kor ve 2
Pik zayif aciglar1 bagka tipteki elleri anlatmak icin bosa
cikmigs olur ve 2NT acisinin iginde bulunabilecek 51l
renkleri 6grenme sansi dogmus olur.

Multi konvansiyonun gelisimini 6grenmeden oOnce
yarattigl degisiklikleri incelemekte fayda vardir. Eger 2
Karo Multi konvansiyonunu tercih ederseniz, 2 Kor ve 2
Pik acislar1 bundan boyle yine agmaz el (6-10 puan) ve 5'li
acllan major ve 5’1i bir minor anlami tasiyacaktir. Bu
acislarin gelisimini birazdan inceleyecegiz.

Multi konvansiyonunun 2NT acis1 ilizerinde yaptigi
degisiklik ise gelisimlerinde olacaktir. Eger direkt 2NT
acarsaniz cevapcinin 3 Trefl cevabr Stayman ya da Puppet
Stayman olmak yerine 5’li rengin ne sorusu olacaktir. Acan
bu soruya rengini ismi ile soyleyerek cevap verir, yalniz 5°li
rengi Trefl ise 3 Trefl sorusuna 4 Trefl degil 3NT der. Diger
gelisimler 2NT acisimizi incelerken gosterdigimiz
gelisimlerin aynisidir.

Cevaplar
24 2v zay1f 29 elin varsa pas ge¢ degilse
24’e diizelt veya 2NT ile elini tarif et.
24 zaylf 24 elin varsa pas gec degilse 2NT

veya min. ile 3¥, maks. ile 4¥ deklare et
2NT  zon kesin elini tarif et.
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Cevapaqi ortaginda hem zayif 2 major eli hem de 2NT
eli olabilecegini bilmesine karsin onda zayif el oldugunu
varsayarak konugsmalidir. Dolayisi ile ortaginda ya zayif 2
Kor acis1 ya zayif 2 Pik acis1 var diye diisiinmelidir. Eger
cevapcl ortaginda zayif majorlerden hangisi olursa olsun
zon oynamak istemiyorsa 2 Kor der. Eger ortaginda zayif 2
Pik acis1 oldugunda zon oynamak istemiyor ama zayif 2
Kor acis1 oldugunda zona yakin olduklarim diisiiniiyorsa 2
Pik cevab1 verir. Bu cevaplar Multi’den sonra en sik
kullanilan cevaplardir. Cevapcinin 2NT deklaresi cok sik
kullanilmasa da 0zel durumlar igin ¢ok faydalidir. Takdir
edersiniz ki cevapc¢ida 2’li major kartlar bile fit olmasim
saglar. Fakat cevapgidaki 2’li fit cogu zaman oyun
sirasinda caka sansi vermez. Bu yiizden eger kuvvet ve
keserler konusunda problem yoksa 3NT alternatif kontrat
olabilir. Ozellikle cevapcida bir major 2 kart diger major 3
veya daha fazla kart ise cevapgi ortaginda hangi major
rengin 6’1 oldugunu oOgrenmek ister. Ayrica cevapci
ortaginda zayif acis olmasina karsin slem timidi tasiyabilir.
Bu durumlarda cevapcinin ortaginin eli hakkinda daha
ayrintil bilgi sahibi olmasi gerekir. Iste 2NT cevabi bu
bilgi aligverisini baglatan deklaredir.

Cevaplara devam edelim.

24 3% iki majore de iyi fitim var. Zon daveti
yapiyorum. Eger daveti kabul edersen 4,
etmezsen 3 seviyesinde majoriiniin bir
altini soyleyerek bana transfer et.

3¢ 3% gibi zon daveti fakat acandan 4 veya 3
seviyesinde majorii soylemesini istiyor.

Bu iki cevap cevapcinin kesinlikle major koz oynamak
istediginde ve 1iki majore de iyi fiti oldugunda
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kullanilabilir. Birbirlerinden farki deklarani belirlemek
icindir. 3 Trefl, deklaranin cevapc¢i olmasini 3 Karo ise
deklaranin acan olmasini saglar. Bunun kararini cevapci
eline gore verecektir. Atagin kendi eline dogru gelmesini
istiyorsa deklaran kendisi olmalidir, atagin kendi eline
gelmesi i¢in bir sebep yoksa deklaran acan olmalidir ¢iinkii
belki atagin ona dogru gelmesi faydali olabilir. Her iki
cevap ta zon daveti i¢in kullanilir.

24 3v iki majore de fitim var. Zayif ¥ eli
varsa pas gec yoksa elini tarif et
34 iki majore de fitim var. Zayif # eli
varsa pas gec yoksa diizelt.
3NT oynamak i¢in

3 Kor cevab1 iyi fite sahip fakat zon oynamak
istemeyen ellerle kullanilir. 3 Pik cevab ise Pike fiti olan
fakat ortaginda zayif Pik eli varsa zon istemeyen fakat zayif
Kor eli varsa zon oynamak isteyen ellerle yapilir, yani
cevapcidaki Kor fiti Pik fitinden ¢ok daha iyi olmalidir.
Cevapcinin 2 Karo Multi agisina 3NT oynamak istemesi
icin majorlere sinirli fit (2'1i) ve minér renklerden cok fazla
love olmasi gerekir. Cevapcida ortaginin majorii cok kisa
iken 3NT oynamak istemesi icin 9 loveyi neredeyse
kendisinin almasi gerekir ¢iinkii ortaginin elinden belki de
hi¢ faydalanamaz.

24 4% iki majore de iyi fit var. Zon kesin.
Majoriinii transfer et.
44 4% gibi ama majoriinii soyle
49 benim kozum ¥ oynamak icin
44 benim kozum # oynamak i¢in
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4 minorler aymi 3 minorler gibidir. Tek farklarn 3
seviyesinde zon daveti yaparsiniz 4 seviyesinde ise zondan
eminsinizdir. Multi’ye 4 Kor ve 4 Pik cevaplar1 ¢ok az gelir.
Clinkii bu cevaplar1 vermek icin tek renkli fite ihtiyac
duymayan uzun bir renk ve 6-10 puana zon oynayacak
kadar kuvvet gerekir.

Gelisimler

Acanin cevaplara ne sOylemesi gerektigi cevaplar
kisminda anlatilmistir. Sadece acana 2NT acis1 geldiginde
problem cikabilir. Hangi seviyede cevap gelirse gelsin
acanda 2NT eli varsa acan o seviyede NT diyerek elini
anlatmalidir. 2NT gelisimleri de o an bulunulan seviyeye
gore yapilmaldir. Ornegin,

24 3v
3NT 4% Stayman
4¢/¥  Transfer  vb.

Cevapci 2NT diyerek ortagindan daha fazla bilgi almak
istediginde acan sunlar anlatir;

24 2NT

3% minimum zayif acis, renk belirsiz
3¢ maksimum zayif ¥ agisi

3v maksimum zayif # agis1

3NT 2NT acis1

Acan minimum zayif agis dediginde rengi belirsizdir.
Cevapci rengini tekrar 34 deklaresi ile sorar.
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24 oNT

3% 3¢
3v zayif & acisi
34 zayif ¥ acisi

Bu bilgilerden sonra cevapg hala sleme gitmek
istiyorsa kontrol konusmalarina baslar. Istemiyorsa zon
soyleyerek deklarasyonu bitirir.

Bazen cevapciya majorlere hig fiti olmayan fakat tek
renkli bir minor eli ya da bir majorii ¢cok kisa diger major
ise cok uzun eller gelir. Bu durumlar pek hos degildir.
Clinkii cogunlukla misfit olur. Eger cevapcida zon
oynamayacak bir el varsa kendi rengini teklif etme sansi
yoktur. Sadece 2Karo acgisina kendi elinde Karolar cok
uzunsa pas gecerek 2Karo oynanmasin saglayabilir. Fakat
bu durumda da aganda 2NT eli varsa zon harcanmais olur.

Cevapciya yukaridaki tamima uygun tek renkli el ve
zon oynayacak kuvvet gelirse cevapct once 2NT diyerek
ortaginin eli hakkinda bilgi sahibi olmak istedigini belirtir.
Gelen cevap ne olursa olsun ortaginin rengini degil kendi
rengini gosterir.

2¢ 2NT 2¢ oNT
3% 34 3V 4% vb.

Sadece su sekansa dikkat etmek gerekir;

2¢ 2NT
3% 3¢ majoriin ne sorusu
44 benim rengim
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Araya giris olursa

Rakip genellikle kontr ile araya girer. Bu durumda
cevapcinin Pas gecmesi Karolar1 oldugunu, Siirkontr
demesi zon istemedigini ve acandan majoriinii soylemesi
istedigini, 2 Kor veya 2 Pik demesi ise rakip Pas
gectigindeki anlamlarinin aynisini gosterir. Diger cevaplar
da aym sekilde devam eder. Rakip renk ile araya girerse
Kontr cezadir.

2v/# acisi gelisimleri

2v 24 natiirel renk NF
2NT zon kesin soruyor
3% minoriin % ise Pas ge¢ yoksa 34 de
3¢ ¥’den zon daveti
3v oynamak icin
3NT oynamak i¢in
49 oynamak i¢in

34/4%/¢  splinter

Cevapcl 2NT ile sordugunda acan 5’li minor renginin
ne oldugunu soyler.

2y 2NT

3¢ 3v v fiti slem ilgisi
34/4% natiirel renk
44 ¢ fiti slem ilgisi
3NT oynamak icin
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