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Giris

Bu kitap bric oyununu gelistiren konvansiyonlar hakkindadir. Tim brig
konvansiyonlarini kapsamak mimkin olamayacadi icin, bircogundan en iyisi ve daha
da énemlisi basit olduklarini hissettiklerimizi iceriyor. Okuyucu kendi sistemini kurmak
icin tavsiye edilen bu konvansiyonlari segmeye tesvik ediliyor.

Brig konvansiyonu nedir?

Bric konvansiyonu genellikle dogal yorumun disinda 6zel bir anlam verilen
deklarelerdir. Konugsma metotlarinda son yillardaki gelismeler genellikle faydali
konvansiyonlarin icat edilmesiyle olmustur. Bununla birlikte tim konvansiyonlar iyi
degildir, bazilar kétl bazilari ise yeteri kadar iyi ama akilda tutmasi zordur.

Bir konvansiyonun iyi olmasi igin su testlerden gecmesi gerekir.
1) Etkinlik: Bu konvansiyonun kullaniimasi konusma sisteminizi yeteri kadar
geligtiriyor mu?
2) Maliyet: Dogal konusmanin yerine yaptiginiz bu konvansiyon sizden bir

seyler gotirtyor mu?
3) Basitlik: Yeteri kadar basit mi? Savasin ortasinda hatirlayabilecek misiniz?

Bunlardan bir tanesine cevabiniz hayir ise, o konvansiyon kullaniimaya deger degil
demektir.
Siniflandirmak:

Bu kitaptaki tiim konvansiyonlar basit ve etkili oldugu icin segildi. Her biri tek yildiz
konvansiyondur ve brice yeni baslayanlar tarafindan rahatca kullanilabilir.

Puan sayma:

Bu kitap boyunca puan saymaya yer verilecektir. Tim brig yazarlari gibi bizde ondr
kartlarina 4-3-2-1 puan veriyoruz, ama dagiim puani olunca en iyi metot hakkinda
bir cok goris vardir.

Su iki eli inceleyelim;

a) «AQ106 b) «AQ1063
vAlJ9 vAlJ94
+543 +543

543 &5



Siphesiz herkes “b” elinin daha iyi oldugunu kabul edecektir. Ne kadar iyi oldugu ise
sizin kendi metodunuza baghdir. Hangi metot olursa olsun ona adapte olmaya calisin.

Onor puanlar:

Onor kartlarin sayildigi, dagihm puanlarinin sayilmadigi durumlardir.

Puanlar:

Bu, tim puan sayma dederlerinin sayilmasi anlamina gelir. Yani onér puanlar ve
dagihmi degerlendirmek icin hangi metodu kullaniyorsaniz onu géz 6niine almaniz
anlamina gelir.



> BLACKWOOD:

Amerikali bric oyuncusu ve yazarn olan Easley Blackwood tarafindan icat edilip
popller hale getirilmistir. Neredeyse herkes bir sekli ile Blackwoodu oynuyor.
Take-out konturdan sonra en ¢ok kullanilan konvansiyon budur.

4 NT konusmasi ortaga ne kadar asi oldugunu sormak icin kullanilr.
Cevaplar soyledir;

5 Trefl : 0 veya 4 tane as.
5 Karo : 1 tane as.
5 Kor : 2 tane as.
5 Pik : 3 tane as.

w

Bircok modern oyuncu Blackwood'un en popiler olani Roman Keycard
Blackwood " gibi gesitlerini kullanir. Blackwood ayni zamanda en suistimal edilen
konvansiyonlardandir. Bu ylizden amag Blackwood ile sizi gok hasir nesir etmek degil,
sadece kendi kullaniminizi ve anlayiginizi daha iyi hale getirmektir.

4 NT ne zaman Blackwood olur?

4 NT'nin ne zaman Blackwood olduguna karar vermek her zaman birgok oyuncu igin
problemdir, hatta bu konuda iyi oyuncular bile tam bir anlasmaya sahip degillerdir.
Kendi tavsiyelerimizi size sunacagiz. Tek metot veya en iyi metot konusunda iddia
etmektense hem etkili hem de karmasik olmayan iyi bir metot oldugunu énerebiliriz.

Asagidakiler prensiplerdir;

1) Ortagin son konusmasi 1 NT, 2 NT veya 3 NT ise, sizin son konusmaniz 3
NT ise veya daha 6nce major kozda anlasmaniz yoksa 4 NT Blackwood

degildir.
Ortak Sen Ortak Sen
1w 24 1 3NT
2 NT 4 NT 4 NT

2) Stayman ve Jacoby’den hemen sonra 4 NT Blackwood degildir.

Ortak Sen Ortak Sen
1 NT 2 & 1 NT 2
2 4 NT 24 4 NT



3) Eger ortak higcbir zaman konusmadiysa ve kontr atmadiysa,
4 NT Blackwood degildir.

Rakip Sen Sen Rakip Ortak Rakip
4v 4 NT lv 1e Pas 4 4
4 NT

4) Diger tim durumlarda 4 NT Blackwood olur.

Blackwood’u akillica kullanmak:

“Bir brigginin yetenekleri Blackwood'u kullanma sikligi ile ters orantilidir.” gérisiinde
dogruluk payi vardir. Deneyimsiz oyuncular tim slem denemeleri igin Blackwoodu
kullanma aliskanhdi gelistirirler. Blackwood sadece elde ettiginiz bilgi ile
oynayacaginiz kontrati glivenli bir sekilde bulmak igin kullanilir.

Bu ylizden;

v" Hangi koz renginde oynayacagina emin degilsen,
v" Sizin tarafinizin 12 el almak igin yeterli giicl tuttugundan emin degilsen,
v' Elinizde sikan bir renk varken, Blackwood kullanmayin.

Ortak Sen o -

1a 2y vKQl987

3v ? +KJ962
A4

Bu elle 4 NT ile Blackwood yaparsaniz, ortaginizda hangi asin oldugunu bilemezsiniz.
Bu yuzden baska forsing konusmalar yaparak slem denemelisiniz.

v" Elinizde konusulmamis renkte 2 kayip varken, Blackwood kullanmayin.

Ortak Sen aAK876
1e 1le vKQ952
1 NT 3y ¢ A

49 ? 32

Ortakta trefl as yoksa Blackwood faydali olmayacaktir. Bu ytizden Blackwood yerine
baska konusma yaparak slem denemelisiniz.

v Eger ortaktan gelecek cevap, sizi zorunlu olarak 6 seviyesine cikariyorsa,



Blackwood kullanmayin. (Yani trefl koz olacaksa en az 2 tane, ya da
karo koz olacaksa en az 1 tane asiniz olsun.)
Rua sorma:
Blackwood yapan oyuncunun 5 NT deklaresi Rua sorusudur. 5 NT konusmasi ortaklik
icin en azindan slemi garanti ettigi icin 5 NT grandslem denemesidir. 5 NT deklaresi
suistimal edilmemelidir.
Bu ylzden;
v Eger 1 as kayipsa,
v" Eger bir cevap seni zor durumda birakacaksa,

v' Eger grandslem ile ilgilenmiyorsan, 5 NT ile rua sorma.

5 NT'ye cevaplar 4 NT'ye olanlar gibidir, cevapgi rua sayisini adimlarla verir.

6 Trefl : Rua yok,
6 Karo : 1 Rua,
6 Kor : 2 Rua,
6 Pik : 3 Rua,
6 NT : 4 Rua,

7 Renk : Bu renkte kapali ondrler gosterir.



TEST-1

Her bir elde dagitanin siz oldugunuzu varsayarak acis deklarenizi ve rebidinizi
yaziniz. Her durumda ortaginizin cevabi belirtilmistir.

1) «AQJ Sen Ortak
vKl64 ? 4 NT
+864 ?
+KQ4

2) «KQ4 Sen Ortak
vyAKJ94 ? 3v
+KQJ10 ?

&7

3) aAl5 Sen Ortak
v75 ? 4 NT
¢+AQJ1S83 ?

«J104

4) «AK9753 Sen Ortak
vAK ? 3
+52 ?
~#A86

5 «KJ7 Sen Ortak
vAK105 ? 4 NT
+KQ9 ?

#AQ5
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Simdi ortaginizin belirtildigi sekilde oyun actigini ve rebid ettigini farz ederek
cevabinizi ve rebidinizi yaziniz.

6) «AKQJ10 Ortak Sen
v5 1a ?
+KQ105 34 ?
«*K42

7) «42 Ortak Sen
vAl984 1% ?
+AKQ4 2v ?
42

8) «5432 Ortak Sen
vK53 1& ?
+A83 4 NT ?
«A104 5NT ?

9) «AK975 Ortak Sen
v4 1& ?
+KQ52 3 ?
#A86 5¢ ?

10)aA 4 Ortak Sen
vAQJ10987 1% ?
+96 4v ?

*42
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STAYMAN:

3 kez diinya sampiyonu ve Amerika’nin en iyi oyuncularindan biri olan Samuel
Stayman tarafindan gelistirilip popiler hale getirilmistir. Belki de Blackwood ve Take-
out kontrundan sonra, 1 NT acgisina 2 # cevabl olan Stayman, dinyada en cok
kullanilan konvansiyondur.

Hemen hemen her ortaklik Stayman’in bir ¢esidini kullanir. Dolayisiyla ciddi olarak bir
giris yapilmasi gerekir. Biz en popliler sekli olan “non-forsing” Stayman’i 6grenecegiz.
Burada non-forcing 2 & konusmasina degil, Stayman’cinin 2 seviyesindeki
konusmasina denir.

Temel anlagma sdyle bilinir;
1 NT acisi lizerine 24 cevabi artifisyeldir ve agiciya dortlii major sorusudur.
Cevapgl genel olarak bir tane dortli majore sahiptir. Ve muhtemelen 4—4 major fitini

arastirir. Ayni zamanda Stayman begli ya da daha uzun minér rengine sahipken de
zona gidis igin bir adimdir.

Ornekler:
Ortak Sen 495
1 NT 2 vKQ98
+KJ3
»8764

Bu klasik bir Stayman’dir. 4—4 kor fitini bulmaya calisiyorsunuz.

Ortak Sen «A96

1 NT 28 v43
+KQJ96
»KQ7

2 & konusmasl baslangic hareketidir. Bir sonraki turda karolarinizi gostererek slem
arastiracaksiniz.

2 & cevabindan sonra acicl 3 olasi rebidden birini yapmak zorundadir, baska higbir
cevap normal degildir. 2 majorde de 4’er kart varken 6nce korleri konusmayi tercih
ederiz.

Bu 3 konusma asadidaki gibidir;
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v' 2 ¢ : Dortlii majori ret eder.
v’ 2 v : Dortli kér gosterir ve dortlli pikede sahip olabilir,
v’ 2 & : DOrtll pik gosterir ve dortll kori ret eder.

Acicinin sadece 3 rebidinin olmasinin sebebi cevapcidaki zayif 3 renge sahipken de
Stayman yapabilecek olmasindandir.

Ortak Sen «]J875

1NT 28 v9853
+3J987
&3

2 & cevabi vererek oynayacaginiz kontrati en iyi hale getirebilirsiniz. Yukaridaki taktik
haricinde Stayman’l kullanmak igin en az 8 puana sahip olmaniz gerekir.
Stayman Yapanin Rebidleri:

Bu konu Stayman’in en 6nemli konusudur, eder dogru oynanirsa hicbir konvansiyon
bu kadar degerli degildir.

Stayman yapanin rebidleri asagidaki gibidir.

Ortak Sen aAJ432

1 NT 2% vQ975

24 24 +32
32

2 Major: 7-9 puan ve besli kart gosterir, stiphesiz diger major 4 tanedir.

Ortak Sen «K943

1 NT 24 v86

29 2 NT ¢+A975
#]86

2 NT: 8-9 puan gosterir ve davettir. Bu seri acikca konusulmamis 4 kart majér vaat

eder.
Ortak Sen aA4
1 NT 2 & vKJ]5
24 3% +43

«#KJ9543
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3 Mindr: En az 10 puan ve en az besli renk gdsterir, zon igin forsingtir. Slem
denemesidir.

Not: 1 NT acisina direk 3 mindr deklaresi zayif el uzun mindr gdsterir, acgici pas
gecmek zorundadir.

Ortak Sen 43

1NT 3& v86
+53
#]J865432

3 trefl oynamak istiyorsunuz, ortak pas gegmek zorundadir.
3 NT bitirme konusmasidir ve dortli major vaat eder.

4 MAJOR bitirme konugmasidir ve dortlii major vaat eder.
4 NT kantitatif olup, 6 NT'ye davettir. Blackwood degildir.
Rakipler araya girdiginde:

1 NT agisi Uzerine rakipler kontr ile araya girerlerse, Stayman kalkar. 2 # konusmasi
trefl rengini ve zayif eli ifade eder.

Ortak Rakip Sen Q43

1 NT Kontr 24 v86
+42
«#987654

1 NT acisi Uzerine rakipler renk ile araya girerlerse, Stayman’in normal seyri ortadan
kalkar. Ama cevapgl rakip rengi cue-bid ederek dortli major sorabilir. Bu konusma
oyunun sizin tarafinizdan oynanacadinin kaniti olacagindan cevapginin en az 9 puani
olmasi gerekir.

Ortak Rakip Sen «KJ108

1 NT 29 3y v42
+Al64
543

3 v cue-bid’i, dortll pik ve en az 9 puan gosterir.



TEST - 2

Asadidaki ellerin sizin oldugunu varsayarak, konusmayi devam ettirin.

1)

2)

3)

4)

5)

«4K1043
vyAK65
+K7
saA97

46543
vyAK65
+KQ4
A5

«Al54
vyA543
¢AQ
«]54

aAK3
vyAK54
+543
#R82

a K97
vyA985
+KJ9
saAJlS5

Sen
1 NT

2v
?

Sen
1NT
29

Sen
1 NT
2v

Sen
1 NT

Sen
1 NT
29

Ortak
2 &
3NT

Ortak
2 &
3NT

Ortak

2 NT

Ortak
3%

Ortak

4 NT

14
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Simdi her bir elde dagitanin siz oldugunuzu varsayarak acis ve rebidinizi yazin. Her

durumda ortaginizin cevabi belirtilmistir.

6)

7)

8)

9)

«AKJ
vKJ64
+864
+KQ4

«K104 2
vyAKJ
+KQJ
743

«AJ5
vAQ>5
¢+A1083
Q914

aAK97
vyAK®6
+542
K86

104 K987

vyAG65
+KQ9
sA75

Sen

Sen

Sen

Sen

Sen

?

Ortak
2%
3w

Ortak
3¢

Ortak
2 &
2v

Ortak
2 &
4 NT

Ortak

e
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> JACOBY TRANSFER KONUSMASI:

Amerikal brigci Oswald Jacoby tarafindan icat edilmistir. Jacoby transfer konusmasi

1 NT acis konusmalarina cevaplar teorisine en degerli yardimlardan biridir. Nattirel

2 ¢ cevabini kullanmayi birakmanin dezavantajindan ¢ok fazla avantaji vardir. Temel
fikir cok basittir. Cevapci 5 ya da daha fazla sayida majorii varken 2
seviyesinde o rengin bir altini konusur. Bu; acicinin, cevapginin renginde
deklaran olmasini saglar boylece giicli eli ataga karsi korur. Ayrica deklarasyonun
daha rahat gelismesini saglar.

2 ¢ ya da 2 v cevabi bir sonraki renkte 5 ya da daha fazla sayida kart gosterir.
Cevapgl her tirli kuvvette ele sahip olabilir en kétl elden sleme gidecek ele kadar,
tek garanti ettigi 5 kartl majorddr.

Ortak Sen 4986

1 NT 2¢ v]J9876
+ 4
#7653

En az begli kér gosteriyorsunuz.

Ortak Sen «aAK986

1NT 2y vAG6
+K104 2
73

En az begli pik gdsteriyorsunuz.

Bu cevaptan sonra acici cevapcinin rengini 2 seviyesinde konusarak transferi
tamamlamak zorundadir. Bu otomatik olarak destek gdstermek zorunda degildir.
Ornegin,

Ortak Sen «AQ3

1 NT 24 vl2

2y +K1043
«KQJ4

Siz sadece kurallara uyuyorsunuz. Ortak sizin normal kor destedine sahip olmanizi
beklemeyecektir.

Not: 1 NT acgisina araya girislerde ya da kontr edildijinde Jacoby transfer
konugmalari yok olur.



17

Jacoby transfer konusmasindan sonra tekrar konusmalar:

Jacoby transfer konusmalarinin genis araligindan dolayl cevapgl simdi agiclya elinin
glicu ve sekli hakkinda daha fazla bilgi vermelidir. Bu soyle yapllir,

v Pas: Elinin sekli nasil olursa olsun, eder zona ulasilamiyorsa pas gecilir.

Ortak Sen 498765

1 NT 2Y v2

24 Pas +KJ754
104

Agikga gortiliyor ki zona ulasmak mimkin degil, o halde pas.

v 2 pik: En az 5-5 major renk gosterir, zon icin davettir, forsing degildir.

Ortak Sen 4aKJ975
1 NT 24 vQ10754
29 24 +86

»2

Ortak minimum NT acisi ile pas gecer veya 3 ¥’'e dizeltir, maksimum aglis ile zon
soyler.

v' 3 kor: 5-5 major renk gosterir ve forsingtir.

Ortak Sen «Q10765
1NT 2v vAK632
2 4 3y +96

&4

Ortak bir tercih yapacaktir.

v' 2 NT: Davettir, cevapginin 5 kartli major rengi ve dengelice eli vardir.

Ortak Sen 4aA9865
1 NT 2v vK3
24 2 NT +765

«J96
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Ortak minimum NT acisi ile pas gecer veya 3 #&'e diizeltir, maksimum acis ile zon
soyler.

v '3 minor: En az dortli renk gdsterir ve forsingtir. Genellikle slem

denemesidir.
Ortak Sen aAK543
1 NT 29 v3
24 3¢ +KJ76

K108

En az begli pik ve doértli karo gosterdiniz, ortak 3 NT rebid ederse fit yoktur.

v' 3 NT: Zon secimini sunar cevapgl besli major ve dengeli bir ele sahip
olmaldir.

v 4 Majore yiikseltmek: Altil major renkle birlikte ilimli slem istegidir.

Ortak Sen +KQ10765
1 NT 2v vAJ10
24 4 +Q5

+«J10

Slem ilginiz var lakin emin degilsiniz, ortak maksimum acis ile konusmalari
surdirecektir. Eger sadece 4 pik oynamak isteseydiniz * Teksas transfer” konusmasi
yapardiniz. ( Bir sonraki derste goreceksiniz)

v 4 NT: Besli major ve dengeli el ile slem davetidir. Blackwood degildir.

Ortak Sen «aAJ765

1 NT 2y vKQS8

24 4 NT + K4
Q95

Besli pik ve 15-16 puan ile dengeli bir el gosteriyorsunuz.

Transferi atlama : (Bypas)

Diastnln ki 1 NT actiniz ve cevap olarak su surprizi aldiniz.
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Ortak Sen «Q987

1NT 2v vA2

? ¢AK53
«A106

Eger 2 & diyerek transferi tamamlarsaniz size zon varken ortak pas gegebilir. Neden?
Cunku ortak sizdeki bu kadar guizel pik fitini tahmin edemeyebilir. SGyle yapabilirsiniz.

Cevapcinin majorind 3 seviyesinde almak, maksimum 1 NT acisi, 4 tane koz
tutusu ve caka degeri gosterir. Yani 2 4 yerine 3 & dersiniz.
Simdi bir bagka 6rnek daha,

Ortak Sen saAK3

1NT 2¢ vKQ87

? +65
#AlJ83

3 v: Guizel kor tutusu, maksimum 1 NT acisi ve karoda gaka degeri.

Bypas transferinden sonra cevapg tiim normal konusmalari yok sayar, mantik olarak
eder hala zon umutsuzsa pas geger veya zona yiikselir.

Rakipler araya girdiginde:

Bu bdlimde Jacoby transfer konusmasindan sonra araya girislerle ilgilenecegiz.
Clinki Jacoby konusmalari rakipler araya girdiginde devam ettirilemez. Bu, ya ceza
kontrundan sonra ya da artifisyel transfer konusmasindan sonra goruldr.

Kontr atildiginda:

Ya pas gegersiniz, rutin ekstra bir sey yok dersiniz, ya da slirkontr atarak bu renkteki
ekstra dederleri gosterirsiniz. Veya transferi alirsiniz en az Ugli koz goOstermis
olursunuz. Son olarak hala bypas yapabilirsiniz.

Overcall yapildiginda:

Jacoby transferine rakip renk ile midahale ederse, 1 NT acan iyi el ve en az Uglu koz
tutusu ile transferi alir. Veya kontr atar cezadir. Son olarak birgok elle pas geger.
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2 NT acisi lizerine Jacoby:

Jacoby transfer konusmasi da Stayman gibi 2 NT acisina uygulanir.
Temel anlagsma sdyledir,

3 ¢ veya 3 v cevabi Jacobydir. Acicl transferi tamamlamak zorundadir. Nadiren
sicrayarak bypas yapar. Jacoby’den sonra cevapcinin her tirlli rebidi zona

forsingtir.
Ortak Sen 487542
2 NT 3y v3
¢75
498543

Ortak 3 & dediginde deklarasyonu bitirmek istersin.

Ortak Sen «K9875

2 NT 3y v3

3e 44 ¢+AQ105
985

Senin 4 ¢ rebidin slam denemesidir. Daha zayif elle 3 NT ile ortagina zon segimi
sunardin.



TEST-3

Her bir elde dagitanin siz oldugunuzu varsayarak acis deklarenizi ve rebidinizi
yaziniz. Her durumda ortaginizin cevabi belirtilmistir.

1)

2)

3)

4)

5)

«AQJ
vKQ64
+86
+KQ42

+KQ42
vAKS5
+KJ14
«J54

«A)

vlJ754
¢+AQ98
~A104

~«AKJ9
vyAGb6
+8652
s#AJ6

s« K97

vyAK10
+K109
#A765

Sen
?
?

Sen

Sen

Sen

Sen

Ortak
2

Ortak
2v

Ortak
29

Ortak
24¢

Ortak
29

Rakip
Kontr

Rakip
2 4

21
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Simdi de asagidaki ellerin sizin oldugunu varsayarak, ortaginizn 1 NT acis

konusmasina ne cevap verirsiniz?

6) «A6
vAKQ64
4986
542

7) «A10432
vyAKS>S
+KJ10
65

8) «aAJ987
vQ9754
+498
&4

9) «AKJ98
vA6543
*2
»] 6

104 K9 7
vAK1086
+K1098
&5

Cevap:

Cevap:

Cevap:

Cevap:

Cevap:
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> TEKSAS TRANSFER KONUSMASI:

Amerikall bric oyuncusu David Carter tarafindan bulunmustur. Teksas transfer
konusmasi INT acis konusmasina cevap olarak yapilan bir baska degerli aractir.
Yiiksek seviyede yapilmasi disinda aynen Jacoby transfer konusmasi gibi calisir.

1 NT acisina 4 ¢+ ya da 4 v cevabi bitisik major renkte en az alti kart
gosterir. Genel olarak cevapcl kendi majoriinde bitirme konusmasi haricinde bir
seyle ilgilenmez.

Ortak Sen +KQ10543
1NT 4 v32

¢A7

985

Ortaginizin elini ataktan korumak igin onu 4 & kontratinda deklaran yapmak istersiniz.

Ortak Sen o -

1 NT 40 vK975432
+9876
32

Kontrati 4 v’de almak istiyorsunuz. Yavas ilerlemek rakiplerin 4 «’i bulmalarini ya da
iyi baraj yapmalarini kolaylastirir.

Rekabette Teksas:

Jacoby konugmasinin aksine Teksas transfer konusmasi 1 NT agig konusmasina rakip
araya girse bile kullanilir. Bu, konusma seviyesinin yiiksekliginden dolayr miimkiin
olur. Eger 1 NT acisi kontrlanirsa veya 3 &’e kadar araya girilirse Teksas transfer
konugmasi devam eder.

Ortak Rakip Sen 543

1 NT 24 44 vKQJ653
+6
K108

Ortak Rakip Sen 443

1NT 3¢ 49 vAQJ765
+Q76

82
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2 NT Acisi Uzerine Teksas:

Teksas transfer konusmasi ayni zamanda 2 NT agis konusmasina da uygulanir. Ama
yarissal deklarasyonda kullaniimaz. 2 NT acisina 4 ¢ ve 4 ¥ cevabi Teksas'tir. Agic
transferi tamamlamak zorundadir.

Ortak Sen «QJ6543
2 NT 4 v3
¢+76
«]J532

Eder 2 # giiclu artifisyel acis kullaniyorsaniz, 2 ¢ cevabina agici 2 NT rebid ettiginde
de Teksas uygulanir.

Ortak Sen a43

24 2¢ v]J108732

2 NT 40 +Q76
82

Teksas ve Jacoby:

“ Eger Jacoby oynuyorsan neden Teksas'a ihtiyacin var? Jacoby’nin basaramadig
hicbir seyi Teksas da basaramaz.” Oyuncular tarafindan strekli bu konu tartisilir.
Yiizeysel olarak bu dogru olabilir ama birgok iyi oyuncu onemli farkhliklarla her iki
konvansiyonu da etkili olarak kullanir.

1 NT ve 2 NT agislarina asagidakileri dneriyoruz.
» Teksas ve ardindan pas zonu bitirme konugmasi igin en uygun yoldur.

Bu ylizden,
v" Jacoby ardindan zona yikseltmek iml slem istegidir. Forsing degildir.

Ortak Sen «AQJ543
1NT 2v vA42
24 4 +Q6

98

Sadece zon oynamak isteseydin Teksas yapardin. Simdi 1 NT acan ortadina, eli

iyi ise slem mesaji verdin.

> Bir baska acik fark da sudur, Jacoby’den sonra 4 NT konusmasi kantitatif

olarak adlandirilir.



Bu ylzden,
v" Teksas’tan sonra 4 NT Blackwood olur.

Ortak Sen «aAQ6543
2 NT 4v vA42
4 4 NT +K®6

K8

4 NT rebidiniz Blackwood olur.

25
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Asadidaki ellerin sizin oldugunu varsayarak, ortaginizin 1 NT acis konusmasina ne
cevap verirsiniz?

1)

2)

3)

4)

5)

~aAQJ654
vQ64

+8

432

aK42
v765432
+K4

A4

32
vyAQ109875
+4987

&4

+AKQ9864
vA

+8

*«KQ65

«K976543
'-

+K109
765

Cevap :

Cevap :

Cevap :

Cevap :

Cevap :
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Simdi de asagidaki ellerin sizin oldugunu varsayarak, ortaginizn 2 _NT acis

konusmasina ne cevap verirsiniz?

6) Q165432
vQ64
+8
&43

7) aA42
v765432
+K4
2A4

8) 4«32
vyA1098753
+4987
&4

9) 987654
v75
+Q65
54

100 KQ7654
vK5
+KJ9
K6

Cevap :

Cevap :

Cevap :

Cevap :

Cevap :
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> TAKE-OUT KONTRLAR:

Amerikall bric oyunculari Charles Patton ve Bryant Mc Compbell tarafindan 1912-13
yilinda gelistirilmistir. Take-out kontr cok uzun stiredir kullanildigi icin bri¢c yazarlari
bunu bric konvansiyonlar kitabina almak konusunda tereddide duserler. Bircok
oyuncunun fark ettiginden ¢ok daha fazla kullanim alani oldugu igin, burada genis
olarak yer veriyoruz. Biz, rakibin bir renk acisindan sonra olan en yaygin ve bilinen
uygulamalari ile baslayacagiz. Temel anlasma asagidadir.

Bir renk acisindan sonra direk kontr Take-out kontrdur. Tipik olarak bu konusulmamis
renklerde destekle beraber en az acgis puani gdésterir, ama bu ayni zamanda overcall
igin gok gugclu herhangi bir elle de yapilabilir. (18 ve fazla puan ile.)

Rakip Sen «aAl43

lv Kontr v32
+KQ7
«K985

Ortaginizin konusacagi herhangi bir rengi destekleyebilirsiniz, ama acgis diger bir
renkte olsaydi pas gegmek zorunda kalirdiniz.

Rakip Sen «AKJ93

1e Kontr v32
¢A7
«AQ109

1 & araya girisi icin elin glcli. 1% veya 1 ¥ acisi da olsaydi kontr atardiniz.

Klasik kitap ornekleri icin bu iki el yeterlidir. Simdi daha iyi oyuncularin egilimleri ve
bazi karakteristik 6zellikleri hakkinda calisalim. Asagidaki bilgiler yardimci olacaktir.

1) Rakibin minér acisina her iki majorde de doért kart varken, konusulmamis
mindrde destek yokken bile kontr atmaya izin verilir.

Rakip Sen «+KQ93

1% Kontr vAJ103
¢A7
#1098

Ortaginizin major cevabi yerine, karolari konusmamasi icin dua edersiniz.
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Rakip renkte sikan veya tek kart olmasi Take-out kontrun glicini biraz daha
azaltabilir. Bu ellerin dogasinda basarili bir sekilde rekabet yapabilme ve fit bulma
umudu vardir.

Rakip Sen «KJ93

lw Kontr v3
¢Al74
«#Q1098

Burada kesin olarak oyun agmazsiniz ama elinizin kusursuz sekli kontru gekici hale
getirir.

2) 4-3-3-3 dagilimh elle mimkin oldugunca dikkatli olun, dzellikle rakip renkte
sakincall ondrler varsa, minimum gigle Take-out kontr atmayin.

Rakip Sen «AJ93
1e Pas vK87
+KQ7
«1085

Elinizin stipheli sekli ve karo ondrleri ortaginizi lizebilir, yleyse pas gecin. Sadece 1 #
acisindan sonra kontr uygun olabilir.

3) Besli renk ile overcall veya kontr secenegi zor bir karardir. Genel olarak
eder eliniz begli glizel major renge sahipse overcall yapmayi tercih edin aksi
takdirde kontr atin.

Rakip Sen «aAJ9

1e lw vAK1096
* 4
«J874

Glizel kor renginizi gostermek icin overcall yapmak daha iyidir. E§er korleriniz
J x x x x gibi ve trefleriniz de A K x x gibi olsaydi kontr atardiniz.

Take-out kontr'a cevaplar:

Take-out kontr'a cevaplar ¢cok 6nemlidir ve gerektigi sekilde kullanilmalidir. Dahasi,
cevapcinin hatasini telafi etmek icin, Take-out kontr atan oyuncu kotl aliskanhklar
gelistirerek hata yapar.
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Cevapgl hicbir seyi olmasa bile konusmak zorunda oldugunu aklinda tutmalidir. Bu
ylizden gercekten herhangi bir seyi oldugunu gdstermek icin sigramall veya cue-bid
etmelidir.

Take-out kontr'a cevaplarin anlamlar séyledir.

v Yeni bir rengi minimum seviyede konusmak, 0-9 puan gdsterir.
Cevapgcl eger varsa her zaman majori tercih ederek en uzun konusulmamis
rengi konusur.

Rakip Ortak Rakip Sen 4932

1w Kontr Pas 2% vQ954
+74
«3J986

Burada istediginiz icin degil ortak sizi zorladidi icin konusuyorsunuz.

v 1 NT cevabi, 6-10 puan gosterir ve rakip renkte en az 1 durdurucu vaat
eder, ayni zamanda dort ya da daha fazla konusulmamis majér rengi inkar

eder.
Rakip Ortak Rakip Sen «A96
1e Kontr Pas 1 NT v103
+K985
10942

1 NT cevabi, dortli trefl rengini konusmaya tercih edilir. Clnka eliniz dengelidir

v" Yeni bir renkte sigramak, 10 — 12 puan gdsterir ve zona davettir,
forsing degildir. Bu konusmay! yaparken uzun bir renge sahip olmak
zorunda degilsiniz. Cilinkii Take-out kontr atan ortak konusulmamis
renklere destek gosterir. Genellikle dortli major renklerle sigrama
yapilabilir. Bununla birlikte mindr renkteki sigramalar en az bes kartl olmak

zorundadir.
Rakip Ortak Rakip Sen +J1096
1e Kontr Pas 24 vA3
+AJl4
&#7643

v' 2 NT cevabi, 11-12 puan gosterir ve zona davettir. 1 NT cevabi gibi rakip
renkte durdurucu vaat eder. Dortllii ve daha uzun konusulmamis major
rengi inkar eder.



31

Rakip Ortak Rakip Sen +KQ10

1e Kontr Pas 2 NT vA3
+Q984
#7643

2 NT cevabiniz forsing degildir. Minimum Take-out kontr ile ortak pas gegmelidir.

v' Cue-bid, genellikle 13 ya da daha fazla puan gdsterir ama 10-12 puan ve
her iki majorde dort karta sahipseniz yapilabilir. Bu rakip renkte hicbir sey
gostermez, ama basit bir forsing konusmadir. Cevapgl tekrar konusmayi
vaat eder lakin zon forsing degildir.

Rakip Ortak Rakip Sen «QJ994

1e Kontr Pas 2¢ vK187
+94
«KJ3

2 v ve 2 &'e sigramaktan emin degilsiniz, bu ylizden 2 ¢ ile cue-bid yaptiniz. Ortak
siphesiz bir major renk konusacak sizde bunu bir yikselterek zona davet
edeceksiniz. Daha iyi elle zona sigrardiniz.

v Pas, cok nadir olur ve mimkiin oldugunca kullaniimamaldir. Bu, Take-out
kontrunu cezaya gevirir ve en az 3 el kazanabilecek beg tane koz gerektirir.

Rakip Ortak Rakip Sen 492

1e Kontr Pas 1v vl54
+QJ763
643

Burada 1¢ kontr'a pas gegme hatasini yapmayin bu sizin igin bir facia olacaktir. En iyi
renginizi okuyun ve dua edin.

Rakip Ortak Rakip Sen +83

lw Kontr Pas Pas vKQ1097
¢974
«J43

Simdi pas gecebilirsiniz. Cogu durumda ortak, onun konturunu cezaya cevirdiginiz igin
koz atak edecek ve siz hazirliklisiniz.
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Take-out kontr atanin tekrar konusmalar:

Bircok durumda Take-out kontr’cu ortaktan minimum renk cevabi alacaktir. Bu
durumda zaten acis glici gosterdigini hatirlamalidir. Bu ylzden kayda deger ekstra
glc haricinde konusmamalidir. Take-out kontr’cunun rebidleri soyledir;

v Pas, 15 puan ve az ile tim ellerle pas gecger, ayni zamanda Take-out
kontr’cu cevapcinin rengini ylkseltemeyecekse 16—17 puanla da pas
gecmelidir.

v Basitge yiikseltmek, 16—18 puan ve cevapcinin renginde en az dort kart
destegi gerektirir. Rekabette 3 seviyesinde ortaga destek 18—-19 puan
olabilir.

v 3 seviyesinde sicrayarak ortaga destek, cevapginin renginde en az
dort karth destek ile 19-20 puan gdosterir.

Rakip Sen Rakip Ortak «K109 2

1e Kontr Pas 1l vAKQ7?7

Pas 3y +3
«A987

2 v demekten daha gugli eliniz var ama zona sicramamalisiniz. Unutmayin ortak
higbir seye sahip olmayabilir.

v" Yeni bir renk soylemek, en az begli karti olan 18-20 puan gdsterir. Bu
forsing degil ama davettir.

Rakip Sen Rakip Ortak 4AKJ92

lv Kontr Pas 2¢ vA74

Pas 24 +K3
K108

1 & overcall'inden daha guicli bir el gosteriyorsunuz.

v Yeni bir renkte sigramak, gigclu bir el ve kendi kendine yeter alti kartli
renk gosterir. Temel olarak kontr'cu yapacadini umdudu seviyede
konustugu igin forsing degildir. 8,5 veya 9 lovelik eller gosterir.

Rakip Sen Rakip Ortak aA2
1e Kontr Pas 1le vyvAKQ1097
Pas 3v +53

+AQ9
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Burada 8,5 veya 9 lovelik bir el gésterdiniz, ortak almay umut ettigi bir I6ve ile zon
sOyleyecektir.

v" Tum NT konusmalan, rakip renkte durdurucu ile ¢ok glcli el gdsterir.
Tipik araliklar soyledir;

a) 1 NT: 18-20 puan ve dengelice,

b) 2 NT: 21-22 puan ve dengelice,

c) Sigramasiz 2 NT: 19-21 puan ve dengelice,

d) 3 NT: 2 NT'den daha iyi bir el ya da 9 I6ve kazanmayi bekleyen el

gosterir.
Rakip Sen Rakip Ortak 4AKG65
lv Kontr Pas 2% vK10
Pas 3 NT ¢+AKQ1085

*9

v' Cue-bid, 21+ puan gosterir. Bu forsingtir ama tekrar konusmay! vaat
etmez. Bu ylzden cevapginin gosterecek herhangi bir seyi varsa sigrama
yapmasi tavsiye edilir.

Diger ilk tur Take-out kontrlar:
Buraya kadar Take-out kontrlarin gok &zel bir uygulamasiyla ilgilendik yani herhangi
bir renkte yapilan agis konusmasina yapilan direk kontr konusmasi. Ilk turda yapilan

Take-out kontrun diger durumlarina galisacagiz. Ama 6nce su genel kurali ezberleyin.

“Eger ortak konusmamigsa veya kontr atmamissa, 4 ¢+'ya kadar natiirel
renklere atilan kontr Take-out kontrdur.”

Natiirel renk ve 4 ¢ burada anahtar kelimelerdir. Simdi 6zel durumlarda nasil
uygulandigina bakalim;

v Yliksek seviyelerde acislara atilan kontr Take-out kontrdur.

Rakip Sen «KJ)86

4 & Kontr vK1074
¢+A9643
*-

Elinizin heyecan verici dagilimi saldirgan olmaniza miisaade ediyor. Tabi ki kontrunuz
Take-outtur.
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v Bir acis rengine verilen renk cevabina atilan kontr Take-out olur.

Rakip Ortak Rakip Sen 72

1a Pas 1a Kontr vKQ97
¢+AK103
975

En az 4'li ¢ ve 4'li ¥ olmamasi ¢ok az gorilir.

Rakip Ortak Rakip Sen s -

1e Pas 3e Kontr vyK1064 2
¢AJ107
«QJ97

11 puana sahipsiniz ama elinizin durumu konusmanizi gerektiriyor.

v" Uyandirma pozisyonunda tiim renk acislarina atilan kontr Take-out olur.

Rakip Ortak Rakip Sen «aA87

1e Pas Pas Kontr vKl42
+876
«QJ8

Direk durumda 1 #'ya kontr atmayacaktiniz ama uyandirma durumda oldugunuz igin
2 puan asadisi ile kontr atabilirsiniz.



TEST-5

35

Asadidaki ellerin sizin oldugunu varsayarak, saginizdaki oyuncunun oyunu 1 ¢ actigi

disiincesiyle konusmaniz ne olur?

1)

2)

3)

4)

5)

Rakip Sen

1e ?

«aK942
vyK104 2
+8

&#Al32

4942
vyAl32
+Q4
aAlJ43

+KQJ105
vAK
+A64
+Q32

«aAl4
vyKQT2
¢+AQ
«J1065

«43
vyKQT9
¢+A9
#K6542

Cevap :

Cevap :

Cevap :

Cevap :

Cevap :



Simdi rakibin 1 ¢ acisina kontr atan ortaga, asagidaki ellerle ne cevap verirsiniz?

Rakip Ortak Rakip Sen
1e Kontr Pas ?

6) 31654 Cevap :
v64
+86
*KJ432

7) «A42 Cevap :
v432
+10654
*Al4

8) K32 Cevap :
vQ87
+QJ108
«K103

9) 54 Cevap :
v76
¢6543
#76542

100 KQ76 Cevap :
vKQ54
+K109
*64
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> NEGATIF KONTRLAR:

Dinyanin en iyi oyuncularindan ve en basarili bri¢ teorisyenlerinden biri olan Alvin
Roth tarafindan gelistirilmistir. Ortagin acis deklaresine rakip tarafindan midahale
edildiginde cevapginin kontru standart metotlarda cezadir. Bu basit ve oynanabilir bir
konusmadir ama kontrun verimli bir kullanim sekli degildir. Bu ylizden Negatif kontr
dogmustur. Negatif kontr Take-out kontr'unun bir baska seklidir ve bu giinlerde daha
iyi oyuncular tarafindan kullaniimaktadir.

Temel anlasma sudur: Ortagin 1 seviyesindeki renk acisina rakibin bir renk ile
mudahalesine hemen atilan kontr Negatif kontr olur. ( 4 ¢'ya kadar.) 1 ve 2
seviyesinde en az 7 puan 3 ve 4 seviyesinde en 10 puanlk glg gerektirir.

Kurallar asagidadir.

1) Eger kesin olarak konusulmamis major renk varsa kontr atan oyuncu bu
major renkte en azindan 4 kart vaat eder.

Ortak Rakip Sen «A8

1 1e Kontr vKJl42
+10876
865

Kontr 4 tane kor ve en az 7 puan vaat eder.

Ortak Rakip Sen «aAl87

1 lv Kontr vA4
¢AKI?7
653

Acikca goriiliyor ki zon kesin ve dortlii pik gdsteren Negatif kontr ilk ve dogru adim
olacaktir. Eger begsli pikiniz olsaydi kontr yerine 1 & derdiniz.

2) Konusulmayan 2 tane major varsa kontr atan oyuncu en azindan bir
majorde 4 tane vaat eder.

Ortak Rakip Sen ~aAl87

1e 24 Kontr v92
+K1087
653

Sadece 1 majorid garanti eder, ama durum bdyle ise ya karo fiti vardir ya da daha
glclu el olmasi gerekir.
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Ozel: Ortadin 1 # acisina rakibin 1 ¢+ miidahalesinden sonra atilan kontr her iki
majorde de en az 4 kart vaat eder.

3) Eger 2 major de konusulmussa kontr atan her iki minérde de en az 4 kart

vaat eder.
Ortak Rakip Sen 87
1e 2v Kontr v92
+K1087
#AQ653

Acicinin tekrar konugsmalari:

Negatif kontrdan sonra acici 6zellikle deklare edilmemis major rengi konusmaya
calismalidir. Herhangi bir reverse kisitlamasi yoktur, en kotl elle bile agic istedigi
rengi basitge konusmalidir. Séyle ki,

1) Herhangi en disuk konusma nattreldir ve minimum acis gosterir.

Sen Rakip Ortak Rakip «+AQ4

1e 2 v* Kontr Pas v95

24 +Q8652
&AJ2

Ortak 4 tane pik vaat etti, bilinen 4-3 pik fitine oynamak 3 karodan daha gtvenli
olacaktir.

2) Herhangi bir sicrayarak konusma natlreldir, 16—18 puan gdsterir. Forsing

degildir.
Sen Rakip Ortak Rakip «K4
1e 2% Kontr Pas vKJ85
3y ¢+AKJ65

52

2 v'den kuvvetlisiniz, 3 v davet deklaresidir.

3) Cue-bid, 19+ puan gosterir ve zon forsingidir.
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Sen Rakip Ortak Rakip «AR4

1% le Kontr Pas v65

29 ¢+AS>5
«AQJ1052

2 v zon forsing bir konusmadir, 3 #’den glgcli eliniz vardir.

4) Pas, Negatif kontru cezaya cevirir. 1 seviyesinde yapilmamakla birlikte, 2
seviyesinde agicl en azindan 4 tane iyi kozla pas gegebilir.

Sen Rakip Ortak Rakip 3

lv 24 Kontr Pas vAl643

Pas +KQ108
#A52

Rakibi cezalandirmak:

Goruliyor ki Negatif kontrlar, baslan beladayken rakibin cezalandirimasini
Onlemektedir.

Ortak Rakip Sen a74

1e 2 & ? vA54
+432
#KQ1086

Burada 2 #'i cezalandirmak istersiniz ama kontru negatif oynuyorsunuz. O halde
rakipler kurtuldu mu? Genellikle hayir. Cevapgl ceza kontrluk bir ele sahip oldugunda
ki bu el cok iyi bile olsa, pas gecmelidir. Bunu telafi etmek icin acici asagidaki gibi
davranmalidir.

Eger rakip miidahalesinden sonra iki pas olursa agici uyandirmak igin her tiirlli cabayi
gostermelidir. Tercihen de kontr ile gdstermelidir. Eger rakip renkte iki veya daha
kisa renge sahipse bunu yapmak icin ekstra giice sahip olmasi gerekmez.

Sen Rakip Ortak Rakip «aAJ96

1e 3y Pas Pas v3

Kontr +AK9S8
#J943

Kontr atmak igin ideal bir ele sahipsiniz. Ufak bir piki kor olarak dedistirirseniz pas
gecmek zorunda kalirdiniz.



TEST—-6

Asadidaki ellerin sizin oldugunu varsayarak, konusmalari devam ettirin.

Ortak

1

1) «aK942
v4
+876
#AlJ432

2) 4942
vAQ32
+542
+A64

3) aKQJ
vAK
+7654
#6532

4) 4
vKQT82
+A876
«Q106

5)«AQ943
vyTO
+Q86
542

Rakip
1w

Sen
?

Cevap :

Cevap :

Cevap :

Cevap :

Cevap :
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Asagidaki elin sizin oldugunu varsayarak, konusmalari strddrn.

Sen Rakip Ortak Rakip

1e 1a Kontr Pas
?

6) 1654 Cevap :
vAK®6
+Q653
*»KJ

7) «A42 Cevap :
v5432
¢+AQ54
«A10

8) A3 Cevap :
vQ876
+AKQJ108
*3

9) 434 Cevap :
vJ]5
¢+AKQ543
*«AQ4

10) 76 Cevap :
v54
¢AK1096
#KQ108
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> KUVVETLI ARTIFISYEL 24 ACISI:

Amerikal bricci David Bruce tarafindan icat edilmistir. Bu ¢ok popller konvansiyon 2
glclu acislarin vefatindan sorumludur. Clinkd artifisyel 2 & acisi her tirlt ¢ok gucli
eller icin uygulanabilir. Bu suretle 2 ¢ 2 v ve 2 & zayif iki konusmalar diger amaclar
icin kullanilir.

Temel anlagsma sOyledir;

2 % acisl glcli artifisyel bir agistir ve 1 tur icin forsingtir.

v" Dengeli ellerle en az 23 puan olmalidir,

v Dengesiz elle en az 21 puan

v" Ya da, 7-8 kartli ; tek renkli elle en az 17 puan gerekir.
Asagidakiler 2 & agisinin minimum elleridir.

Sen
aAK9S8
vKQ7
¢AQ7
#Al3

2 % acin, 2 NT agmak icin guglisuniz.

Sen
~aAKQ75
v5
¢+K75
#AKQ10

2 & agin, 1 & agmak igin guglusindz.

Sen

A3
vyAKQ9765
+A102

&3

2 & acin, elinizde direk 9 léve var.

Yukaridaki sartlar sadece temeldir. Sinirdaki durumlarda en uygun agisi yapmak igin
glzel degerlendirmeleri gosterir.

Baska drnekler soyle olabilir;

Sen

aAJ2
vKQJ108
¢AK?2
A4
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2 & acin, 22 puan olmasina ragmen bu el oyun glicline sahiptir.

Sen
+KQ
vyKJ984
¢AKI54
& A

1 v acin, ¢ope giden pik puanlari ve koti kor rengi elin degerini distirlyor.

Sen
«+AKQJ8653
vyAK3

+4

&7

2 % agin, zon yaplyorsunuz.

Sen

a2

vKJ2
¢AKQ9543
sA4

1 ¢ agin, mindr renkli ellerde 10 I6ve saymadan 2 # agmak tehlikelidir.
2 #» acisina cevaplar:

2 & acisindan sonra cevapgl eli ne kadar zayif olursa olsun pas gecemez, asagidaki
cevaplardan birini segmelidir.

1) 2 major ya da 3 minor, 8 ya da daha fazla puan ve en az begli kart
gosteren pozitif cevaptir. Dahasi, eJer renk sadece besli ise en azindan
Dam’dan baslamalidir.

Ortak Sen «QJ865

2 & 24 vAd42
+Q65
32

2 & cevabi ile en az 8 puan ve en az begsli pik gosterirsiniz.

Ortak Sen aK62
2 & 3% v10543
¢ 2

«AJ1084
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Burada trefl rengini gosteriyorsunuz. Tabii ki 8+ puan olmak zorunda.

2) 2 NT, 8 ya da daha fazla puan ve dengeli el gosteren pozitif cevaptir.

Ortak Sen ~«A1082

2% 2 NT v105
+QJ92
«Q83

Daginik ondrlerle NT dagilimi olan el ve 8+ puan gdsteriyorsunuz.

3) 2 ¢, negatif cevaptir. Tipik olarak bu en fazla 7 puan gdsterir ama cevapginin
eli herhangi bir pozitif cevaba uygun degilse daha fazla puani olabilir.

Ortak Sen 4982

2% 2¢ vK985
+42
#J976

2 ¢ cevabiniz zayif el gosterir. Hig puaniniz olmasaydi bile ayni deklareyi verirdiniz.

Ortak Sen «K543

2% 24 v97654
¢+AJ2
&3

Kor renginiz 2 v konusmasi yapacak kadar iyi degil 2 ¢ diyerek ortagin konusmasini
beklersiniz.

Negatif cevaptan sonraki rebidler:

2 ¢ negatif cevabindan sonra agici artirmanin ilk nattirel deklaresini verecektir. Agic
2 # acisinin aciklamasini asagidaki rebidlerden biri ile belirtecektir.

1) 2 major ya da 3 minor, En az begli renk gosterir ve 1 tur icin forsingtir.

Sen Ortak aAK?74
2 & 24¢ vKQ1054
2v +AK

«»K3
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Sadece begli kdr gosteriyorsunuz.

2) 2 NT, 23-24 puan ve dengeli bir el gdsterir.

Sen Ortak saAKJ

2% 2¢ vyKJ97

2 NT ¢+AKS
A998

Direk 2 NT agisindan daha iyi bir gdsteriyorsunuz. Ortak siz 2 NT agmis gibi
konusmalari stirdirebilir. Yani Stayman, Jacoby veya Teksas yapabilir.

3) 3 NT, 25-26 puan ve dengeli bir el gosterir.

Sen Ortak +AKQ3
2 & 2¢ vKQJ
3NT +KQ103
*AQ
2. Negatif:

2 ¢ negatif cevabindan sonra acicinin bir renk konustugu durumlan inceleyelim.
Cevapgl cok garip olsa da yeniden konusmaya zorlanir. Bu problemi ¢ézmek igin,
bircok iyi oyuncu 2. negatif diye adlandirilan bir konugsma bulmustur.

Soyle ki;

v 3 &'e 3 ¢ veya 3 ¢'ya 3 NT cevabi 2. negatif olarak adlandirihir ve 0—4 puan
gosterir. Tamamen artifisyeldir.
v' 2 MA rebidine 3 # cevabl 2. negatiftir.

Orneklerle daha iyi anlasilacaktir.

Ortak Sen 3764

24 24 v32

2V 3& +Q864
432

3 & rebidiniz 2. negatif konusmasidir. Trefl rengi ile alakas yoktur sadece 0—4 puan
gOsterir.
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Ortak Sen 4973

2% 2¢ v862

3 3¢ +432
31098

2. negatif icin 3 ¢« demek zorundasiniz. 0—4 puan gosteriyor.

Ortak Sen «aJ32

2% 24 v432

3¢ 3 NT +432
5432

Aclkca cok bicimsiz olsa da bu en pratik ¢6zimdir.

2. negatiften sonraki konusmalar natiireldir. Acici gosterdigi rengi tekrar etmedigi
muddetge zona ulasilir.

Eder 2 & acisi kontrlanirsa ki bu genellikle trefl rengini gosterir.

Cevapgl;

v Normal cevabini verebilir.
v 4 tane trefl ile pas gegebilir.
v" 5 tane trefl ile rekontr atabilir.

2 » acisina herhangi bir renk ile miidahale edilirse,
Cevapgl;

v' Kontr atar, 0—4 puan ve ortaga yaramayacak el gosterir.
v' Pas gecer, 5-7 puan ve ortaga yardimi olan el gosterir.
v' 8+ puan ile miidahale edilmemis gibi konusmalarina devam eder.
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TEST -7

Asadidaki ellerin sizin oldugunu varsayin ve ortaginiz 2 & actigini kabul ederek
cevabinizi yaziniz.

Ortak Sen
2 & ?

1) «aK942 Cevap:
v4
+876
#AlJ432

2) 4942 Cevap:
vAQ432
+542
*64

3) 43109 Cevap :
vKS8
¢AJ1065
532

4) «4 Cevap :
vAQT
+J8654
Q765

5 «AQ94 Cevap :
vAK9
+4986
542
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Simdi, asagidaki ellerin sizin oldugunu varsayarak acis deklarenizi ve ortaktan
gelen cevaba gore rebidlerinizi yaziniz. Her bir durumda ortaginizin cevaplari
belirtilmigtir.

6)

7)

8)

9)

~«AKQJ10
vAKQJ10
¢AKQ

&» -

sAK

vyA432
+AQ54
#AK10

A3

vAKJ
¢+AKQJ1087
&3

aA74
vA75
¢+AKQ10
«AQ4

10) ¢ A

vK4
+AK1096
#AKQ108

Sen

Sen

Sen

Sen

Sen

Ortak
2

Ortak
24¢

Ortak
29

Ortak
2 NT

Ortak
2 NT
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> ZAYIF SICRAMALI ARAYA GIRISLER:

Oswald Jacoby'nin bircok katkisindan biridir. Yillar éncesinin gugli sigramali araya
girislerinin yerine standart konusmalarda artik zayif sicramali overcalller almistir.
Sonug olarak bric konvansiyonlari hakkindaki kitaplarda standart olarak yer
verilmelidir. Biz bu konvansiyona yayginligi ve genellikle yanlis kullanildigi icin yer
verdik.

ZayIf sicramali overcall'ler pratikte tek sicramall araya girislerin zayif el gosterdigine
dikte eder. Cift sicramali overcall'ler de zayiftir ama bu tim sistemlerde bdyledir.
Ornegin: Rakibin 1 ¢ acisina 2 ¥, 2 & veya 3 #'e sicramak yalniz siz zayif sicramali
overcall oynuyorsaniz zayiftir. Ama 3 v, 3 &« veya 4 & ya da daha yiiksegine sicramak
her zaman zayiftir. TUm bu sigramalar birbirlerine baghdir ancak temel bir anlasma
gereklidir.

Saoyle ki;

Sigramali bir renk ile araya giris; en fazla 10 puan, en az altih renk ve eger
varsa ¢cok az savunmaya dayali gii¢ gosterir.

Rakip Sen +KQJ963

1e 24 v432
+432
43

5 el alabilirsiniz, esit ya da avantajli zon durumunda 2 # dersiniz yoksa pas gegin.

Rakip Sen 3

1% ? vQl8432
¢753
762

Sadece avantajli zon durumda 2 ¥ dersiniz yoksa pas gegin.

Rakip Sen «4AJ10875
1e ? v842
¢A53
*7

Her zon durumunda basit overcall yapmak icin eliniz yeterlidir. Defans gliclinliz var.
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Rakip Sen s -

1e ? v2
+KQ1098543
«J1086

8 el alabileceginiz icin esit ve avantajli zon durumunda 5 ¢ dersiniz yoksa 4 ¢
yeterlidir.

Rakip Sen 4AKQJ986
1e ? v-
+42
«QJ105

13 puaniniz olmasina ragmen rakibin olasi kor fitini bulmasini mimkin oldugunca
zorlastirmak igin 4 & dersiniz.

Cevaplar:

Ortak zayif sigramal overcall yaptiginda ¢ogu zaman pas gegmelisiniz. Ortak zaten
fazlaca konusmustur. Bununla birlikte eger zon olma ihtimalini hissediyorsaniz ya da
ortagin renginde cok giizel desteginiz varsa konusabilirsiniz.

Asadidakiler zayif sicramall araya girislere cevaplardir;

1) Tum ylkseltmeler engelleyici konusmalardir ve gig vaat etmez.

Rakip Ortak Rakip Sen «J108

1% 2 4 Pas 3e vA42
+K853
«104 2

3 & davet degildir. Sadece rakibinin konusma alanini daraltmak igin sdylenmistir.

Rakip Ortak Rakip Sen «]864

1e 24 Pas 44 v3
+9876
#A952

Acikga gorultyor ki rakiplerinize 4 v beklide slem var. Toplam 10 koza sahipsiniz iyi
bir baraj konusmasi oldugu kesindir.
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2) Yeni renk natireldir ve forsing degildir. Bu ortadin renginde destegi inkar eder.
Cue-bid, ortagin renginde zon ya da slem denemesidir ve 1 tur icin forsingtir.
Eger ortak olasi en kotli ele sahipse rengini en ucuz seviyede tekrar etmelidir.
Aksi taktirde baska bir konusma yapmalidir.

Rakip Ortak Rakip Sen aA2

1e 24 Pas 3¢ vAK?76
+543
#AQ65

3 ¢ zon denemesidir. Ortak 3 & derse pas gegersin. Unutma o ¢ok zayif olabilir.

3) 2 NT natireldir ve davettir.
4) 3 NT natlreldir.

Sigramal zayif araya girisin kullanilmadigi durumlar:

v Uyandirma pozisyonunda

Rakip Ortak Rakip Sen a74

1e Pas Pas 29 vyAKQ1094
¢A7
875

2 v deklareniz 7 I6ve alabilecek eli ifade ediyor, 8 l6velik eliniz olsaydi 3 ¥ derdiniz,
zayIf eliniz olsaydi pas gecgerdiniz.

v 1 NT acisindan sonra

Rakip Sen aA74

1NT 3y vKQ109864
‘-
K108

3 v iyi el gbsteriyor. Davet deklaresidir.

v' Rakibin baraj konusmasi iizerine

v" Forsing olmayan bir ylikseltmeden sonra, zayIf sicramall overcall olmaz.
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Rakip Ortak Rakip Sen «QJ109754
1e Pas 2 v* 3e vA4

¢7

«AK5

2 v zayif el gosterdigi icin bizim konusmamiz davet deklaresidir. Eger 2 v glicli bir el
gostermis olsaydi 3 & zayif sicramali overcall olurdu.

Ortagin acisi lizerine sicramali cevaplar:

Standart konusmalarda ortagin herhangi bir renk ile agis konusmasina sigramali
cevaplar giiclii el gosterir. Iyi oyuncularin bircogu bu felsefeye uygun hareket eder.
Hatta en iyilerinden biri olan Soloway’'in ¥ jump shift” leridir. Bununla birlikte bu gtgli
ellerin az siklikla goérildigini hissediyoruz. Cevapgl olarak daha fazla zayif eller
tutuyoruz bu ylzden biz sicramali cevaplari zayif ellerle uygun gériyoruz. Genelde
gugclu eller minimum forsing deklareler ile yavas yavas konusulabilir. Zayif sigramali
cevaplar iki avantaja sahiptir. Sadece sizin konusmaniza yardim etmekle kalmaz ayni
zamanda rakipleri bloke edici etkileri vardir. Batlin bunlar géz 6niine alarak gugl
sigramali cevaplari birakmanizin daha iyi olacagini diisiintiyoruz.

Temel sartlar séyledir;

1) 2 seviyesinde sigramali cevap, 2-5 puan ve alti karth renk gosterir. Bes
veya yedi kartla da yapabilirsiniz.

Ortak Sen 3

1e 2y vQl8432
+432
643

Bu klasik bir 6rnektir, 1 ¥ cevabini ve pas gegmeyi istemezsiniz.

2) 3 seviyesinde sigramalil cevap, 2—7 puan ve yedi kartli renk gdsterir.

Ortak Sen 3

1e 3y vK1J97653
+84
654

Zayif sigramall konusma olmaksizin bu eli anlatmakta gok gugclik gekersiniz.
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Cevaplar:

Acici genellikle pas geger, ¢linkli cevapgl ¢ok zayif el gdstermistir. Cevapginin rengine
misfit konusmayi slirdiirmek icin bir 6zlr degildir.

Sen Ortak 3

lw 24 vAK653
¢+AQS8
~KJ54

Kontrati gelistirmek igin yapilan her hareket tehlikelidir. Dolayisiyla arti gitmek igin
hala bir sansiniz varken pas gegin.

Genel olarak acicinin tekrar konusmasi igin iki sebep vardir.
v’ Zon igin makul olan ilgi.
v Cevapginin rengine guizel destek.

2.si igin acicl yarigsal amacli yukseltebilir.

Sen Ortak «aQ32

lv 24 vAK632

3 +8
*»K542

2 &'e pas gegebilirdiniz. Ama bu rakibin konusmasi igin bir kolaylik saglar. 3
rakiplerinizi vurabilir.

Sen Ortak «aKS8

1e¢ 24 vyAKS83

2 NT +AQ105
K108

2 NT konusmaniz zon ile ilgilendiginizi gosterir, eger ortak 3 #’'e dénerse pas gegersiniz.



54

TEST -8

Asagidaki ellerin sizin oldugunu varsayin ve rakibiniz 1 & actigini disiinerek
konusmaniz ne olacagini yaziniz.

Rakip Sen
1% ?

1) «aKQ10942 Cevap :
v4
+76
«J432

2) «A32 Cevap :
vAJ10632
+542
* 6

3) «876543 Cevap :
v54
¢+AKQ
53

4) +4 Cevap :
YAlT
+QJ10987654

&b -

5) «aAQ108765 Cevap :
v1097
+986
*-
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Simdi, asagidaki ellerin sizin oldugunu varsayin ve ortaginizin oyunu 1 ¢ actigini

distnerek cevabinizi yaziniz.

Ortak Sen
1e ?

6) aQJ10754
v654
+654
&6

7) «QJ10754
vyK32
+Q4
&42

8) 2
v43
+543
#AJ98643

9) «74
vyAKJ754
+107
432

10) « 6
vQ109754
+1096
#1098

Cevap:

Cevap:

Cevap:

Cevap:

Cevap:



56

> ZAYIF 2 ACISLARI:

Gelmis gegmis en iyi bric oyuncularindan Howard Schenken tarafindan gelistirilmistir.
Glcla artifisyel 2# acisinin 1. amaci diger iki seviyesindeki acislarin farkli amaclarla
kullanilmasina izin vermektir. Glcld iki agislan, diger zayif konusmalar ¢ope atacak
kadar cok gorlilmemektedir. Sonu¢ olarak popller olan anlasma 2 ¢ 2 v ve 2 #
acislarini zayif kullanmak Gzerinedir. Yani mini blokatif acis cesididir.

Temel anlagsma sdyle aciklanabilir;

2 renk acisi ( 2 & hari¢ ), 5-11 ondr puan ve yeteri kadar iyi alti karth renk gosterir.
Dahasi el bir baska majorden dort ya da daha fazla kart icermemelidir. Zonda
degilken Q 10 x x x x gibi bir elle de acis yapilabilir. Ama zonda iken en azindan

Q 10 9 8 x x olmasini tavsiye ederiz.

Unutmayin bunlar minimum renklerdir. Tipik olarak renk daha iyidir.

Birkag 6rnege bakalim;

Sen
«KJ10874
v2

¢A97
542

2 # acin, klasik zayif iki konugmasidir.

Sen

K4

v83
¢+AQJ982
#1094

2 ¢ agin, maksimum zayif iki acisidir.

Sen
«AQ10754
vAl2
+4952

&5

1 « agin, eder eliniz bir seviyesinde acacak kadar yeterliyse asla zayif iki agmayin.

Sen

Q-
vQJ10863
+K1092
432

2 v acin, sikan veya 2. bir mindr rengin olmasi iki zayif agmaya engel olmamal.



57

Zayif iki acisina 2 NT cevabu:

Zayif iki agislarina farkli cevap metotlari bulunmaktadir. Tim iyi oyuncular 2NT
cevabinin forsing oldugunda anlassalar da onlarin gorisleri bu noktadan sonra
birbirlerinden farkhdir.

Bazilar yeni renk cevabini forsing oynarken bazilari oynamaz. Biz sadece 2 NT
cevabinin forsing olmasini tavsiye ediyoruz.

2 NT cevabi zona ilgili ve 1 tur icin forsing eli gosterir. Bu konusma tipik olarak en az
14 puan gosterse de zonda iken ya da elinizde acicinin renginde iyi destek varken
biraz daha alta gekilebilir.

Ortak Sen saA3

24 2 NT vAK108
+K1083
543

2 NT konugmaniz zon denemesidir.

Ortak Sen aA54

2v 2 NT v10765
¢+AK32
82

Buradaki mikemmel fitiniz saldirgan olmaniza miisaade eder.

Forsing 2 NT cevabindan sonra zayif iki acan elini daha dogru anlatmalidir. 2 NT
Uzerine koz tekrari yaparsa bu minimum acis gosterir, eder eli maksimum
sinirlardaysa yan renklerdeki As, Rua veya Dam’ini gdsterir.

Soyle ki;
Sen Ortak Y- !
2v 2 NT vAQ10875
3s +432
&»K92

3 & cevabiniz iyi bir acis yaptiginizi ve trefl renginde As Rua veya Dam’'dan birine
sahip oldugunuzu gosteriyor.



Sen Ortak 443

29 2 NT vQl9865

3y +82
K93

3 v konusmasi kéti bir acis yaptiginizi anlatir.
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TEST -9

Asagidaki ellerin sizin oldugunu varsayarak agis konusmanizi yaziniz.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

«KQ10942
v4

+76
#3432

aA432
vKJ10632
+52

&6

176543
v543
+KQ

53

4

vyAlT
+QJ10987
543

4AQ10876
vA1097
+986

*_

«QJ10754
v654
+6514

&6

Cevap :

Cevap :

Cevap :

Cevap :

Cevap :

Cevap:

59
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Simdi de asagidaki ellerin sizin oldugunu varsayarak, acis deklarenizi ve ortagin
cevabina gore rebidinizi yaziniz. Her bir durum icin ortaginiz deklarasyonlari

verilmigtir.

7)

8)

9)

10)

«aQJ9754
vA32
+514

&42

a2
vyA1l09543
+543
&Al3

4AlJ9874
v4
+A109
432

A6
v]J97543
+KS86
98

Sen

Sen

Sen

Sen

Ortak
2 NT

Ortak
2 NT

Ortak
3a

Ortak
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> MICHAELS CUE-BID:

Bri¢ yazari, 6gretmeni ve iyi bir oyuncu olan Mike Michaels tarafindan icat edilmistir.
Rakibin acis rengini direk cue-bid etmek geleneksel olarak gugclii cue-bid olarak
uygulanir ve zona kadar forsingtir. Ancak bu eller o kadar nadir gorilir ki birgok
oyuncu cue-bidi daha iyi kullanim alanlarinda uygular. En poptler anlasma iki renkli el
vaat eden michaels cue-biddir.

Soyle ki;

Rakibin 1 & acisi iizerine 2 #, 2 major rengi,

Rakibin 1 ¢ acisi lizerine 2 ¢, 2 major rengi,

Rakibin 1 v acisi lizerine 2 v, pik ve belli olmayan bir minor renk,

Rakibin 1 # acisi iizerine 2 4, kor ve belli oimayan bir minor renk, gosterir.
Michaels cue-bid tipik olarak en az 5-5 renk gosterir.

3 tane sinir vardir.

Zayif : 12 veya daha az puan,
Orta : 13-16 puan,
Kuvvetli : 17 ve fazla puan.

Bir renk acisina michaels cue-bid ya zayif ya da guglu ellerle yapiimalidir. Yani 13-16
puanlik ellerle michaels cue-bid yapmayin.

Orneklerle daha iyi anlayacagiz.

Rakip Sen «4KJ985
1 2% vKQ1073
+53
&2

Tipik bir zayif iki renkli el. Puanlarinizin iyi yerde olmasi ayrica bir avantajdir.

Rakip Sen «QJ975

1w 2y v32
¢+AQJ95
*6

Buda zayif iki renkli ele iyi bir 6rnek. Ancak burada sadece pik rengi bilinmektedir.
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Rakip Sen s -

1e 24 vAQJS85
¢+75
#J109765

Burada korler ve iki mindrden birini gdsteriyorsunuz.

Rakip Sen +KQ1095
lw 1le v3
+95
*AKQ73

Orta kuvvette iki renkli elle overcall ile baslayin daha sonra tekrar konusursunuz.

Zayif ellerle michaels cue-bid yaparken zon durumu, elin sekli, ondrlerin yeri ve
renklerin durumunu g6z dntne alin.

Rakip Sen +KQ

1e Pas v]8642
+6
«A8743

Her zon durumunda pas gegin, puanlariniz durumu ile facia yasayabilirsiniz.

Michaels cue-bide cevaplar:

Ortak michaels cue-bid yaptiktan sonra cevapgl ortagin zayif iki renkli ele sahip
oldugunu dislinerek konusmalidir. Koz rengini segmek cevapginin gorevidir.
Asadidaki cevaplar, rakip araya girse de uygulanir.

Ortagin renklerinden birine donmek o renkten tercih belirtir ve zonla ilgisi yoktur,
tipik olarak Ugli koz gosterir.

Rakip Ortak Rakip Sen 4987

1e 24 Pas 24 vK?2
+J76
«KJ754

Ortak iki majére de sahiptir, bu ylizden secim yaptik.
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Major renk cue-bidinden sonra 2 NT cevabi, ortaga mindriinii sorar cevapgi belki
ortaginin renginde 3 seviyesinde duracak belki de devam etmek icin baska bir
konusma yapacaktir.

Rakip Ortak Rakip Sen 3

1w 2v Pas 2 NT vK1098 2
¢+3J765
Q54

Ortagin yapacagi minor konusmasina pas demeyi planliyorsunuz.

Rakip Ortak Rakip Sen +K864
1a 2% Pas 3e v42
¢+75
«J10653

Rakibi bloke etmek istiyorsunuz, ama ortak uygun elle 4 4 demekten kaginmamalidir.
Cue-bid: Ya zon ya da slem denemesidir ve 1 tur igin forsingtir. Eger ortak
minimumsa en ekonomik rengini soyler maksimumsa herhangi bir konusma
yapmalidir.

Ortagin vaat etmedigi yeni renk: Natireldir ve forsing degildir.

3 NT: Natlrel oynamak icindir.

Rakip Ortak Rakip Sen «4J986

1e 24 Pas 2 NT vKJ]S8
¢AlJ97
87

Eder ortak 3 # derse 3 ¥ diyerek zona davet edersiniz ancak ortak 3 ¢ derse 4 v'e
sigrarsiniz.

Yarisma yaparken 2 NT diyemediyseniz, 4 # diyerek ortaktan mindri segmesini
isteyebilirsiniz. Unutmayin 3 NT her zaman natireldir.

Rakip Ortak Rakip Sen 3
1w 2V 3v 4% v9863
+K974

2QJ106
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Ortagin mindr renginde 4 seviyesinde yarismak istersiniz. Ortagin rengi trefl degilse

4 ¢ demek zorundadir. Eger 5 minér oynamak isteseydiniz 4 NT derdiniz.

Ortagin rengini sigrayarak tutmak o renkte glizel tutus ve genellikle blokatif amaclidir.
Zona sicramak ise ya iyi el ya da kotl el gbsterir.



TEST-10
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Asagidaki ellerin sizin oldugunu varsayarak rakibin 1 ¢ acisi (izerine deklarasyonunuzu

yaziniz.

1)

2)

3)

4)

5)

Rakip Sen
1e ?

«+KJ1042
vAK543
+76

a2

aAK432
vyKJ1063
+K2

&6

4J7654
vQ6543
+KQ

&5

«J10764
vyAlT9S8
+ 4

43

«aAQ10876
vyA1097
+984

*-

Cevap :

Cevap :

Cevap :

Cevap :

Cevap :



Simdi de, asagidaki ellerle rakibin 1 & acisi (izerine deklarasyonunuzu yaziniz.

Rakip Sen
1a ?

6) & -
vAQ654
¢AJ654
643

7) «Q
vyA5432
¢+1J7654
&42

8) «2
vyA109543
+3
#AKQJI3

9) «aAJ987
v4
¢+AQ10976
&4

10)e K Q
vJ9754
+K9864
&9

Cevap:

Cevap:

Cevap:

Cevap:

Cevap:

66
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> CHECKBACK STAYMAN:

Geleneksel konusmalarda agici 1 NT rebid ettikten sonra cevapginin yeni rengi forsing
degildir.
Asagidaki konusmalarda,

Ortak Sen Ortak Sen
1 1w 1e 1e
1 NT 2% 1 NT 2%

Son konusmalariniz 2 renkli gligsiiz el gdsterir ve ortak o rengi seciyorsa pas hakki
vardir. ki renkli zayif eller igin bu sistem iyi islerken, cevapginin eli daha iyiyken,
Uzerine bulyuk bir ylk bindirir. Sonu¢ olarak bircok modern oyuncu, agicinin
rebidindeki 1 NT konugmasi (izerine 2 # deklarasyonunun forsing olmasi hakkinda
anlasmaya varmstir.

Checkback Stayman olarak adlandirlan bu arag, cevapginin elini anlatabilmesi
acisindan son derece basarihdir. Cevapgl sigrama yapmadan zon olasiliklarini
arastirabilir.

Temel anlagsma soyledir;

Acicinin 1 NT rebidinden sonra cevapginin 2 & konusmasi artifisyeldir, kisa renk
olabilir ve bir tur igin forsingtir. En azindan zona davet gicu vaat eder ve Ugli kart
destegi arastirmak icin, genellikle cevapgl besli kart major renge sahipken kullanilir.

Ortak Sen ~«A84

1e lw vyAK984

1NT 28 +492
864

2 & konusmaniz Checkback Stayman'dir ve Ugli kor fiti bulmak icin kullanilr.
Deklarasyonu iyice inceleyin, eger siz bu konvansiyonu bilmiyor olsaniz, yukaridaki eli
ortaginiza nasll tarif ederdiniz? Koriiniiz 5 tane oldugu igin 3 kore sicrayamazdiniz
veya 2 NT ile ortaginizi davet edecek olsaniz 5-3 kér fitini kaybedebilirdiniz. iste bu
problemleri ortadan kaldirmak igin Checkback Stayman oynanabilir bir
konvansiyondur.

Checkback Stayman ayni zamanda cevapgl besli pik dortlli kére sahipken de etkilidir.
Aciclya sadece 3 kart pik destegi degil ayni zamanda dortli kor de sorar.

Ortak Sen aAK432
1e 1le vAQ97
1 NT 2% +9

«J64
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Eliniz zon oynayacak glictedir, eger 1 NT (izerine 3 ¥’e sigrarsaniz bu konusma 5-5
major gosterecedi icin 2 & ile Checkback Stayman yaparsiniz. Ortak major secgimini
yapar sizde zona yukselirsiniz.

Ortak Sen «AQ432

1 1e vAl97

1 NT 2% +93
~64

Bu kez davet eliniz var, yine 2 & Checkback Stayman yapip ardindan, ortagin majér
yanitlarini bir kaldirarak davet elinizi bildireceksiniz.

Ortak Sen «KJ982

1a 1le vQJ108

1 NT 29 +9
642

Slphesiz bu deklarasyon zayif el goOsteriyor, ortak pas gegecek veya 2 o'e
dlzeltecektir.

Cevapginin 2. tur sigramali konusmalarinin forsing oldugu distinilerek, davet ellerini
tarif etmenin tek yolu Checkback Stayman kullanmaktir.

Eger rakiplerden biri araya girerse Checkback Stayman ortadan kalkar.



TEST-11

Asadidaki elin sizin oldugunu varsayarak konusmalari devam ettirin.

1) «K1094 2 Ortak Sen
vyAK53 1e 1e
+Q6 1NT ?
32

2) aAK432 Ortak Sen
vKJ1063 1e 1e
+K2 1NT ?
*6

3) 310654 Ortak Sen
vQJ54 1 1e
+K4 1NT ?
54

4) 41076 Ortak Sen
vAJ1098 1a lv
+AQ4 1NT ?
42

5) «A10 Ortak Sen
vyA109765 1e lv
+984 1NT ?

498



6)

7)

8)

9)

«Q42
vAK432
¢+A65
542

«KQJ76
v543
¢A54
]33

aAJO987
vyK1098
+4976
&4

+AQ3
vKQJ754
+864

9

100 AKQ43

vyK1075
+J4
&97

Ortak
1e
1NT

Ortak
1a
1 NT

Ortak
1e
1 NT

Ortak

1NT

Ortak
1
1 NT

Sen
lw

Sen
1e

Sen

Sen
lw

Sen

1e
?

70
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> 1 NT ACISINA KONTR:

1 NT acisina direk kontr temel olarak ceza olsa da ortak zayif ve uzun bir renk ile
kontru kaldirma secenegine sahiptir. Standart metotlarla paralel olan su temel
anlasmay! tavsiye ederiz. 1 NT acisina direk kontr en az 14 puan ve atak
edebilecek giiclii bir renk gosterir. lyi bir atak rengine sahip degilseniz en az 18
puaninizin olmasi gerekir.

Rakip Sen +KQJ1043
1NT Kontr vA2

¢A42

83

Acikca gorilliyor ki, pik atadi ile 1 NT kontratini batirmak igin higbir problem yok.
Eger ortak herhangi bir seye sahip degilse daha da iyidir.

Rakip Sen «KJ4

1NT Pas vAlJ43
+KJ42
A3

Cazip bir atak yokken pas gegmek daha akillicadir. 1 veya 2 puan fazlasiyla tavsiye
edilir ki bu halde bile risklidir.

1 NT acisina, uyandirma pozisyonundan kontr:

1 NT acisina uyandirmadan atilan kontr, ceza kontrundan gok kooperatif konturdur.
Su anlagsmayi éneririz.

Uyandirmadan atilan kontr en az 14 puan igermeli ve atadi siz yapmayacaginiz igin
ideal bir kontr her renkte degerler ve dengeli dagilimli bir el icermelidir. Dolayisiyla
ortagin atagi utandiracak bir durum ortaya ¢ikarmamalidir.

Rakip Ortak Rakip Sen +KQ4

1 NT Pas Pas Kontr vAlJ65
+KJ3
«Q104

Ortagin atak edecegi renklere hazirsiniz bu yilizden uyandirmadan kontr atmak
istersiniz.
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Rakip Ortak Rakip Sen «aAJlS5

1 NT Pas Pas 2y vKQJ987
+K103
&7

Bu elle direk pozisyonda kontr uygun olabilirdi ama uyandirma pozisyonunda kontr
kulaga hos gelmiyor ¢iinki ortak kor atagini bilemeyecek bu yilizden 2 ¥ dogru.

Kontrdan sonraki konugmalar:

1 NT agisina kontrdan sonra kontrcunun ortadi pas veya kontru kaldirmak hakkinda
karar vermek zorundadir. Bu karari etkileyen birgok faktdr olmasina ragmen higbir
tavsiye her zaman ise yaramayacaktir. Ancak birgok iyi oyuncu sunlari tavsiye eder;

1) Ne kadar zayif oldugunuza bakmadan dengeli tiim ellerle pas gegin. 1 NT'nin
batmayacadi garanti olsa bile konustugun zamankinden daha kéti
olmayacaktir.
4-4-3-2 veya 5-3-3-2 gibi dengeli ellerle uyandirmadan atilan kontrlar
kaldirilabilir, ama 4-3-3-3 ellerle asla konusmayin.

Rakip Ortak Rakip Sen 41543

1 NT Kontr Pas Pas v543
+543
543

Konusmak icin hicbir emniyetiniz yok o ylzden pas. Bu elle uyandirmadan atilan
kontrada pas gegmeniz gerekir.

2) ki seviyesinde bir renk zayif ama dagiimsal el gosterir.

Rakip Ortak Rakip Sen 49543

1 NT Kontr Pas 2¢ v2
+Q10854
632

Tek koriinliz savunma icin cazip dedil bu yiizden 2 ¢ deklare edin ayni sekilde
uyandirmadan atilan kontruda kaldirin.

3) Herhangi bir daha yiiksek konusma iyi dagilimsal el ve 6+ puan gosterir.
4) Cevapgl altili ya da daha uzun renkte sigrar ya da kontrcuyu konusturmak igin
2 NT ile cue-bid yapar.



Rakip Ortak
1 NT Kontr

3 v konusmaniz zon icin davettir.

Rakip
Pas

Sen
3y

43
vQ109843
+AJ106

s 2
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TEST-12

Asagidaki elin sizin oldugunu
deklarasyonunuzu yaziniz.

Rakip Sen
1NT ?

1) 41076
vAKQ1053
¢A6
32

2) «AK4
vyKJ6
¢+AK2
#6543

3) 410654
vKQJ104
+AK
+A4

4) «107
vAKT9864
+KQJ
*4

5) «QJ10987
vAQ
¢+AQ
«J76

varsayarak, rakibin

Cevap:

Cevap:

Cevap:

Cevap:

Cevap:

1 NT acgsi

74

uzerine
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Simdi asagidaki ellerin sizin oldugunu varsayarak, rakibin 1 NT acisina uyandirma
pozisyonundaki deklarasyonunuzu yaziniz.

Rakip Ortak Rakip Sen
1 NT Pas Pas ?

6) «KQJ1052 Cevap :
vA64
¢+A2
&43

7) «A432 Cevap :
vAl1l09
+KQ4
Q42

8) «A102 Cevap :
vAKJ8753
+K103

& -

9) 76542 Cevap :
vyAKS5
¢AQ65
&4

10)oA87654 Cevap :
vA87654
¢+ A
*-
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> ATAK GOSTEREN KONTRLAR:

Atak gosteren kontr ceza kontrunun bir cesididir. Ceza kontru konvansiyon olmasa da
atak gosteren kontr bir konvansiyonel anlasma gerektirir. Sliphesiz atak goésteren
kontrun en yaygin sekli artifisyel konusmaya atilan kontrdur.

Su anlasmayi 6neririz;

Artifisyel renk konusmasina atilan kontr o renkten atak ister, temel olarak kontr atilan
renkte rakibin oynamak istemeyecegi tahminine bagldir.

Rakip Ortak Rakip Sen 443

1 NT Pas 2% Kontr vA2
+1J54
«KJ1083

2 & artifisyeldir dolayisiyla kontrunuz trefl rengi gosterir ve bu rengin atagini ister.

Rakip Ortak Rakip Sen 4432

lv Pas 1le Pas v432

2% Pas 24 Kontr +KQ1098
A3

2 ¢ konusmasi nattirel olabilir olmayabilirde sizin kontrunuz agikca cezadir ve karo
atad ister.

Sizin tarafiniz konusmugken alt seviyede yapilan bir artifisyel konusmaya atilan kontr
atak gostermekten ziyade glic gosterir.

Ortak Rakip Sen «K1085

1 NT 2 »* Kontr vQ64
+K105
543

Kontr genel kuvvet gosterir, elin size ait oldugunu soylersiniz atak igin degildir.

Sen Rakip Ortak Rakip +KQ®6

lv 2¢ Pas 2 v¥ vyAlJ975

Kontr +8
#AR42

Glcll acis gosteriyorsunuz zaten kor acarak kor atagini gosterdiniz.



TEST-13

Asadidaki elin sizin oldugunu varsayarak, deklarasyonlari stirdiiriin.

1)

2)

3)

4)

5)

«1076 4
vyA3
+J764
«#Q108

aA42
v]J65

+2
*»KQT986

46514
v42

+87
*«KQJ984

+KQT92
vyAGb6
+46543
43

aKJ7
v43
+AKJO9
#]J763

Rakip Ortak Rakip Sen
1e 1v 29* ?

Rakip Ortak Rakip Sen
1NT Pas 2& 7

Rakip Sen
2 & ?
Rakip Sen
4 s ?
Rakip Sen
3¢ ?

77



