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►SANZATU AÇIŞLARIMIZ◄

■  1 Sanzatu (NT) Açışları:

Genel prensip, beşli majörle veya birden fazla doubleton renkle Sanzatu açılmamasıdır. 

Puanları kısa renklerde yoğunlaşan 6322 dağılımlı ellerin bile dengeli sayılıp sanzatu açılması uygun olabilir. Yarı dengeli sayılan bu dağılımlarda puanlar uzun renkte ise renk açmak, uzun renklerde hiç puan olmayıp, onör kartlar kısa renklerde yoğunlaşmış ise, sanzatu açmak doğru olur. 

5422 dağılımlı eller, NT açışı için dengeli sayılmazsa da, ikişer kartı olan renklerde toplam 8’den fazla puan varsa, bu eli sanzatu açacak ellerden saymak gerekir. Puanlar uzun renklerde yoğunlaşmıs ise bu eli iki renkli el olarak kabul etmek daha doğru olur. 

El değerlendirirken, güzel 5’li renk için mutlaka bir puan eklenmeli.

♠ AQ


(AQ



(97532
(KJ64
Puanları kısa renklerde yoğunlaşmış bu eli 1NT açmak gerekir.

( ! ) = Alert gerektiren konuşmalardır. 
AÇICI

CEVAPÇI
1NT( 
PAS
► 0~7 Puan ve 5’li Majör veya 6’lı minörü olmayan el.
1NT( 
2(
► En az davet eli var (8+ Puan). 4’lü Majör olmayabilir. (Stayman). !
1NT(

2(
► (’e transfer. 5+(  ve 0+ Puan Jacoby  Transfer.
1NT(

2(
► ♠’e transfer. 5+♠  ve 0+ Puan Jacoby  Transfer.

1NT( 
2♠
► (’e transferdir. Minimum 6 kart olmak zorundadır. !


1NT( 
2NT
► (’ya transfer. Minimum 6 kart olmak zorundadır. !
1NT(

3(  
► 5–5 minörler ve zayıf el. !
1NT(

3(    
► 5–5 minörler ile zon forsingi. !
1NT(

3(
► 5–4 minörler ile zon forsingi ve ( tek. As tek ise yapılmaz. ! 
1NT( 
3♠
► 5–4 minörler ile zon forsingi ve ♠ tek. As tek ise yapılmaz. !
1NT( 
3NT
► Oynamaya. 10~15 puan ve 4/5’li Majörü inkar eder (dağılım 4333 


ise 4’lü Majör olabilir) .

1NT( 
4(
► (’e transfer. South African Texsas Transfer (SATT). !
1NT(

4(
► ♠’e transfer. South African Texsas Transfer (SATT). !

1NT(

4(
► Oynamaya (to play). 
1NT(

4♠
► Oynamaya (to play). 
1NT( 
4NT
►  Kantitatif (Ortak maximum elle açmışsa şilem davetidir. 16 puanlı 


ve 4’lü/5’li Majörü olmayan dengeli el).
UYARI: Sanzatu açışlarında ve gelişmelerinde Gerber oynamıyoruz. 
◘  Stayman:

Stayman, 1NT açan ortağın elinde Majör renklerden 4 kart olup olmadığını araştıran konvansiyonun adıdır. Stayman yapmaktaki amaç Majör fiti bulmaktır.  Cevapçının bu araştırmayı yapabilmesi için ‘’Genel Kural’’ en az davet elinin (8+ Puan) olması ve en az Majörlerden birinin elinde 4’lü olması gerekir. Ancak biz, 1NT açışına 2NT cevabını karoya transfer oynadığımız için, 4’lü Majörü olmayan davet ellerini, zorunlu olarak 2( staymandan geçtikten sonra gelen cevaba 2NT deklare ederek ifade ediyoruz. Bu nedenle de 2( ile stayman yapan cevapçıda 4’lü Majör olmayabilir. O halde stayman mutlaka alert edilmelidir. 

Staymanın 8+ puanla yapılması genel kuraldır, ancak bazı dağılımlarda 2(’e gelen cevaba PAS diyecek ellerle de yapılabilir. Mesela:  4–4–4–l, 4–4–5–0, 3–3–5–2, 4–3–5–1 v.s. gibi dağılımlarla puansız da yapılabilir. Hatta bazı dağılımlarda mutlaka yapılmalıdır. Mesela: 

4–4–4–l,  veya, 4–4–5–0 gibi. Bunun dışında stayman için 8+ HCP gereklidir. 

UYARI: 4333 dağılımlı, 10~15 puanlı ve 4’lü Majörü olan bir elle stayman yapılmayacaktır. 4’lü Majör yokmuş gibi hareket edilerek doğrudan 3NT deklare edilecektir. 4333 bir eli 4Majör oynamak 3NT oynamaya göre daha avantajlı değildir.  
AÇICI

CEVAPÇI
     
            


1NT( 

2(  ► Stayman, yani 4’lü Majörün var mı? Sorusudur. 




(alert! 4’lü Majör olmayabilir) 

Açıcının 3 cevabı vardır:

1. 2((    4’lü Majörüm yok. (karolarla ilgisi yok, sadece soruyu cevaplıyoruz)

2. 2((    4’lü ( var, ayrıca 4’lü pik de olabilir! 
3. 2♠(     4’lü ♠ var, ama 4’lü kör yok.
AÇICI

CEVAPÇI

1. 1NT( 
2(  ► Stayman. 
2((    4’lü Majörüm yok. 
2(  ►
Cevapçının 5’li (’ü ile 4’lü ♠’i ve davet eli (8/9 puan) var.

2♠   ► Cevapçının 5’li ♠’i ile 4’lü (’ü ve davet eli (8/9 puan) var.

2NT► 8~9 puan davet eli, 4’lü Majör olmayabilir.

3(  ► Minör araştırması, zon forsingi veya şilem isteği.

3(  ►
Smolen: 4’lü ( ve diğer Majör ♠5’li, zon forsingi.

3♠   ►
Smolen: 4’lü ♠  ve diğer Majör (5’li, zon forsingi.

3NT►
10~15 puan ile oynamak için. Cevapçının 4333 dağılımı yok.               Olsaydı staymandan geçmeden doğrudan 3NT derdi.

4(  ►
(’e transfer (SATT) 6’lı ( ve 4’lü ♠. 6’lı (’ün yanında 4’lü ♠       

olmasaydı, staymandan geçmeden doğrudan SATT yapardı.  Atağın 

açıcıya doğru gelmesini istediğinden, açıcı transferi almalıdır. Atağın 

kendine doğru gelmesini isteseydi, 4( ile devam ederdi. 
4( ► 
♠’e transfer (SATT) 6’lı ♠ ve 4’lü (. 6’lı ♠’in yanında 4’lü ( 

olmasaydı doğrudan SATT yapardı... 
4( ► 
Oynamak için. SATT yapmak istemeyen, atağın kendisine 

doğru gelmesini isteyen el.

4♠  ► 
Oynamak için. SATT yapmak istemeyen, atağın kendisine doğru 


gelmesini isteyen el.

4NT►
Kantitatif şilem daveti (16 puan, 4333 ve 4’lü Majörü olan el. 4’lü 

Majörü olmasaydı staymandan geçmeden doğrudan kantitatif yapardı).

AÇICI

CEVAPÇI
     
            


2. 1NT( 
2(  ► Stayman: 

2((    4’lü ( var, ayrıca 4’lü pik de olabilir! 
2♠  ►
Cevapçının 4’lü körü yokmuş, 4’lü ♠ ve 8~9 puanlı davet eli varmış. Biz 2( ile stayman yaptığımızda en az majörlerden birinin 4’lü olma zorunluluğu yoktur. Bu nedenle 4’lü ♠’imizi göstermemiz gerekiyor. Çünkü açıcıda hala 4’lü ♠ 
olabileceğinden, pik fiti araştırmasına devam edilmelidir. Aksi halde 4’lü ♠’i inkar etmiş oluruz.

2NT►
8~9 puanlı ve 4’lü Majörü olmayan davet eli. Natürelde 1NT’ye 2NT diyecek el. Biz 2NT’yi karoya transfer oynadığımız için zorunlu olarak staymandan geçtik.

3( ► 
5+(, (diğer Majör) 4’lü ♠ zon forsingi veya şilem isteği.

3( ►
5+(, (diğer M) 4’lü ♠ zon forsingi veya şilem isteği.

3( ►
( fiti ile 8/9 puanlı davet eli.

3♠  ►
3 seviyesinde Ters Majör; açıcının Majörüne fit ve herhangi bir renkte kısalık gösterir.
3NT►
10~15 puan ile oynamak için:

1. Cevapçının 4333 dağılımı yok. Olsaydı staymandan geçmeden doğrudan 3NT derdi.

2. Cevapçının 4’lü ( fiti olmadığı belli oldu. Staymandan geçtiğine göre 4’lü ♠‘i var. 

3. Cevapçının 4’lü ♠‘in yanında 5’li minörü yok. Olsaydı 3minör derdi.

4. O halde cevapçının 4’lü ♠ ve 4’lü minör ile dengeli 4432 dağılımı var. 

4(  ►
( fiti ile ( üzerinden Key Kart sorusu. (cevaplar düz 03/14)

4(  ►
( fiti ile fitli kantitatif şilem daveti.


4(  ►
Oynamaya. 

4NT►
Fitsiz kantitatif şilem daveti (16 puan, 4’lü ♠ . 4’lü Majörü olmasaydı staymandan geçmeden doğrudan kantitatif 
yapardı).

3♠   ►
3 seviyesinde Ters Majör; açıcının Majörüne fit ve herhangi bir renkte kısalık 
gösterir. Kısalığın uygun olması durumunda şilem ilgisi gösteren eldir. Açıcı 
3NT ile kısalığı sorabilir:

3NT(  Kalan 3 renkten kısalığın hangi renkte? Sorusudur.

1.step: 
4( ►  Küçük renk (() kısa.

2.step: 4( ►  Orta renk (() kısa.

3.step: 4( ►  Büyük renk (♠) kısa. 
AÇICI

CEVAPÇI
     
            


3. 1NT( 
2(  ► Stayman: 

2♠   (  4’lü ♠ var, 4’lü ( yok. 
2NT►
8~9 davet eli. Cevapçıda 4’lü ( olabilir/olmayabilir. 

3(  ►
5+(, (diğer M) 4’lü ( zon forsingi veya şilem isteği.

3(  ►
5+(, 4’lü ( zon forsingi veya şilem isteği.

3(  ►
3 seviyesinde Ters Majör; açıcının Majörüne fit ve herhangi bir renkte kısalık 

gösterir.

3♠   ►
♠ fiti ile 8/9 puanlı davet eli.

3NT►
10~15 puan ile oynamak için:

1. Cevapçının 4333 dağılımı yok. Olsaydı staymandan geçmeden doğrudan 3NT derdi.

2. Cevapçının 4’lü ♠ fiti olmadığı belli oldu. Staymandan geçtiğine göre 4’lü (’ü var.

3. Cevapçının 4’lü (‘ün yanında 5’li minörü yok. Olsaydı 3minör derdi.

4. O halde cevapçının 4’lü ( ve 4’lü minör ile dengeli 4432 dağılımı var. 


4(  ►
♠ fiti ile ♠ üzerinden Key Kart sorusu. (cevaplar düz 03/14)

4(  ►
♠ fiti ile fitli kantitatif şilem daveti.

4♠   ►
Oynamaya.

4NT►
Fitsiz kantitatif şilem daveti (16 puan, 4’lü ( . 4’lü 
Majörü olmasaydı staymandan geçmeden doğrudan kantitatif yapardı).

3(  ►
3 seviyesinde Ters Majör; açıcının Majörüne fit ve herhangi bir renkte kısalık 

gösterir. Kısalığın uygun olması durumunda şilem ilgisi gösteren eldir. Açıcı 

3NT ile kısalığı sorabilir:

3NT(  Kalan 3 renkten kısalığın hangi renkte? Sorusudur.

1.step: 
4( ►  Küçük renk (() kısa.

2.step: 4( ►  Orta renk (() kısa.

3.step: 4( ►  Büyük renk (() kısa. 
 Stayman Üzerine Cevapçının Solundaki Rakip Araya Girince:

AÇICI 
RAKİP
CEVAPÇI
RAKİP      
            


1NT

PASS

2(

DBL (genellikle atak göstermek için)
  ?
PASS
  ►
İyi 4’lü( var, 4’lü Majör yok. 

Cevapçı 3 kartla RDBL diyerek oynamayı teklif edebilir.

RDBL
  ► 
İyi 5’li ( var, 4’lü Majör yok. Cevapçıda 2 kart varsa oynamayı teklif ediyor.

2(
  ► 
4’lü ( var, 4’lü Majör yok.

2(/2♠   ► 
Rakibi duymamış gibi normal stayman cevabı.
AÇICI 
RAKİP
CEVAPÇI
RAKİP      
            


1NT

PASS

2(

2♠ 
  ?
Hem açıcı hem cevapçı, rakibin konuştuğu Majörde 4 kart varken, ceza konturu atarlar. Açıcı ceza konturu atamadığında PAS diyerek cevapçının atıp atamadığına bakar. Cevapçı kontur atamadığında natürel konuşmasını yapar.

○  Minör Renk Araştırması:

AÇICI

CEVAPÇI

1NT( 
2(  ► 8+ Puan İle dörtlü Majör sorar? ( Stayman )
2(  (  4’lü Majör yok’’ cevabından sonra; 



3(  ► Minör Renk Araştırması’dır. Cevapçının 10+ puanı vardır ve dörtlü 


Majörü olmayan açıcıdan minör renk uzunluğu araştırmaktadır. Bundan sonra AÇICI:

   3(  (  4’lü ( var.

   3♠  (   4’lü ( var.

   3NT(  4+4 minör var.

   3(  (  minörlerden biri 5’li. Bundan sonra cevapçı bir üst basamakla hangi minörünün 5’li olduğunu sorabilir:



CEVAPÇI



3( ►
Cevapçı bir üst steple (3kör) 5’li minörün nedir diye soruyor. Açıcı da, bir üst 




steple (3pik) treflinin (küçük minör), iki üst steple de (3NT) karonun (büyük 


minör) 5’li olduğunu söyler. Bundan sonra cevapçının 4seviyesinde minör 


okuması, okunan minör üzerinden keykart sorusudur. Açıcı düz (0314)  



cevap verir.

AÇICI


CEVAPÇI

3♠  (  ( 5’li.

4(  ►  Trefl üzerinden key kart sorusu. Cevaplar 0314.

3NT( ( 5’li.

4(  ►  Karo üzerinden key kart sorusu. Cevaplar 0314.

UYARI: Biz,

1NT( 
2♠ ►  (’e transfer oynadığımızdan, minör suit stayman (mss) oynamıyoruz. !


◘  Jacoby Transferi:

1NT açışından sonra Jacoby Transfer; cevapçının 5+ kart Majör veya 5–5 Majör ya da 5Majör ile 4+ minör ellerini tarif etmede kullanılan bir konvansiyondur.

2(►
(’e transfer.

2(► 
♠’e transferdir. 

Cevapçının Jacoby Transfer ile konuşma planı şu şekildedir:

· 0~7 puanla (partskor) transfer ve sonra pas geçilir. 

· 8~9 puanla (davet) transfer ve sonra 5kart ile 2NT denilir.  

· 10+  puanla (zon+) transfer ve sonra varsa 4+ kartlı yeni renk okunur. Yeni renk yoksa 5kart Majörle 3NT söylenir. 6kart ile 3Majör deklare edilir (SATT yapmak istemeyen ellerle).
AÇICI

CEVAPÇI

1NT(

2(►
(’e transfer. 5+(  ve 0+ Puan Jacoby Transferi: 
2(


PAS
►Sign-Off.



2♠  
► 5’li(, 5’li♠ ile 7/8 puan.


2NT
► 5’li( ile 8/9 puanlı davet eli.



3( 
► 5’li( ve 4+ ( ile zon tercihi veya şilem isteği.

         

3(
► 5’li( ve 4+ ( ile zon tercihi veya şilem isteği.


3(
► 6’lı( ile şilem forsingi.



3NT
► 10~13 puanlı, dengeli (5332) ve 5’li( var. 

Açıcı 3NT ile 4Kör arasında tercihini yapar.



3♠,4(,4(► ( fiti ve okunan renklerde kısalık (splinter).



4NT    ► Kantitatif şilem daveti (5332).

AÇICI

CEVAPÇI

1NT(

2(►
♠’e transfer. 5+♠  ve 0+ Puan Jacoby Transferi: 
2♠ 


PAS
► Sign-Off.



2NT
► 5’li ♠ ile 8/9 puanlı davet eli.



3( 
► 5’li ♠ ve 4+ ( ile zon tercihi veya şilem isteği.

         

3(
► 5’li ♠ ve 4+ ( ile zon tercihi veya şilem isteği.



3(
► 5’li ♠, 5’li( ile zon forsingi, 9+ puan.



3♠  
► 6’lı ♠ ile şilem forsingi.



3NT
► 10~13 puanlı, dengeli (5332) ve 5’li ♠ var. 

Açıcı 3NT ile 4Pik arasında tercihini yapar.



4(, 4(,4( ► ♠ fiti ve okunan renklerde kısalık (splinter).



4NT    ► kantitatif şilem daveti (5332).
Transferin By-Pass Edilmesi/Kırılması
Açıcı transfer rengini 4’lü tutuyorsa, dağılımı (genellikle) ya 4-3-3-3 veya 4-4-3-2 dir ve bundan sonra: Maksimum elle (17 / iyi 16), transferi 3 seviyesine sıçrayarak alır. 

Cevapçının her iki Majörü de 5’li olduğu zaman: 

· Partskor elleri ile daha iyi (markalı/onörlü) olanı transfer edip bırakırız. 

· Davet elleri ile ucuza (() transfer edip, pahalıyı (♠) 2 seviyesinde söyleriz, 

· Sadece zon oynamaya yetecek eller ile pahalıya (♠)  transfer edip ucuzu (() 4 seviyesinde söyleriz. Bu açıcıya Majörlerden birini seç anlamındadır.

· Şilemle ilgilenen ellerle pahalıya (♠)  transfer edip ucuzu (() 3 seviyesinde söyleriz. Bu deklare üzerine NT açmış olan oyuncuda 3’lü ♠ varsa, 3♠ deklare ederek tercihini bildirir, cevapçı da bundan sonra cue bid’e geçer. Sanzatucu başka bir renk deklare ederse, bu cue bid ve (’den tercih gösterir.

Cevapçının Majörü 6’lı olduğu zaman: 

· Zayıf eller ile Jacoby transfer edip bırakırız. 

· Zon elleri veya daha azı ile Jacoby transfer değil, SATT yaparız.

· Şilem ilgisi olan ellerle Jacoby transfer edip, daha sonra rengimizi 3 seviyesinde söyleriz. 

Jacoby transfer üzerine cevapçının solundaki rakip araya girince:

AÇICI 
RAKİP
CEVAPÇI
RAKİP      
            


1NT

PASS

2(

DBL (genellikle atak göstermek için)
  ?
RDBL   ►
İyi 5’li ( var. Cevapçıda 2 tane ( varsa oynamak istiyor.

PASS    ►
3’lü tutuş yok ve (‘ya ceza da yok. Cevapçı RDBL atarsa transferi al demektir.

2(
  ►
3+ tutuşu olan normal transfer cevabıdır.

◘  South African Texas Transfer:

Texas transfer benzeri bir konvansiyondur ve texas transfere alternatiftir. Texas transferde olduğu gibi ortak 1NT açtıktan sonra, 6’lı Majörümüzün 4 seviyesinde transfer edilmesidir. Ancak bu uygulamada,

4(
► (’e transfer,

4(
► ♠’e transferdir. 

Texas transferde, cevapçının dekleran olma şansı yoktur. Hâlbuki ilk atağın cevapçıya doğru gelmesinin çok avantajlı olduğu eller olabilir. Buna çare olarak icat edilmiş olan bu konvansiyonda cevapçı, kontratı kendisi oynamak istediğinde doğrudan 4( veya 4♠ deklare eder ve sanzatu açan da buna pas geçer. Kontratı 1NT açanın oynamasını istiyorsa; 4( ile (’e transfer yapar, 4(ile de ♠‘e transfer yapar. Açıcının transferi almasından sonra ister pas geçer, isterse de 4NT ile keykart sorabilir.

Sonuç olarak;

· 4 Majör oynamayı düşünüyorsak ve açıcının dekleran olmasını istiyorsak South African Texas Transfer (SATT) yapıp pas diyoruz.

· 4 Majör oynamayı düşünüyorsak ve cevapçı olarak kendimizin dekleran olmasını istiyorsak doğrudan 4( veya 4♠ deklare ediyoruz.

· Şileme davet edecek ellerle, Jacoby transfer yapıp sonra transfer rengini 3seviyesinde okuyoruz. Ancak kararı açıcıya bırakmalıyız. 

· Staymandan sonra açıcıda 4’lü majör bulamadığımız zaman da SATT oynuyoruz.

(Bu durumda 4trefl Gerber değildir, biz zaten gerber oynamıyoruz.)
◘  Minör Sekansları : 
1NT( 
2♠
►  (’e transferdir. Minimum 6 kart olmak zorundadır. !


1NT( 
2NT
► (’ya transfer. Minimum 6 kart olmak zorundadır. !
1NT(

3(  
► 5–5 minörler ve zayıf el. !
1NT(

3(    
► 5–5 minörler ile zon forsingi. !
1NT(

3(
► 5–4 minörler ile zon forsingi ve ( tek. As tek ise yapılmaz. ! 
1NT( 
3♠
► 5–4 minörler ile zon forsingi ve ♠ tek. As tek ise yapılmaz. !
1NT( 
2♠
►  (’e transferdir. Minimum 6 kart olmak zorundadır. !


2NT : 
Onörlü ve 3+ ( fiti. 3NT oynama ilgisi gösterir.

3( :
(‘e tam tutuş yok.
1NT( 
2NT
► (’ya transfer. Minimum 6 kart olmak zorundadır. !
3( :
Onörlü ve 3+ ( fiti. 3NT oynama ilgisi gösterir.

3(: 
(’ya tam tutuş yok.
1NT(

3(  
► 5–5 minörler ve zayıf el. !       
PAS :
( tercihi oynamaya.

3(: 
( tercihi oynamaya.

1NT(

3(    
► 5–5 minörler zon forsingi. !
3( : Koz (, hangi Majör kısa?

3♠
►  ♠ kısa. 
3NT
► ( kısa.
1NT(

3(    
► 5–5 minörler zon forsingi. !
3♠ : Koz (, hangi Majör kısa?
3NT
► ( kısa. 
4( 
►  ♠ kısa. 
1NT(

3(
► 5–4 minörler ( tek.  ! 
4( 
► 4’lü (, kontrola geç emri.
4( 
► 4’lü (, kontrola geç emri.
3NT 
► Kısalık uygun değil, oynama ilgisi gösterir.

3♠ 
► 5’li minör hangisi? Sorusudur. Cevapları adıyla veriyoruz.
4( ►  ( 5’li.
         

4( ►  ( 5’li.

1NT( 
3♠
► 5–4 minörler ♠ tek.  !
4( 
► 4’lü (, kontrola geç emri.
4( 
► 4’lü (, kontrola geç emri.

3NT 
► Kısalık uygun değil, oynama ilgisi gösterir.

Bu sekansda 5’li minör soramıyoruz. Çünkü bir üst basamağı kullandık.

◘  1NT Açışımıza Rakip Araya Girerse:
Sanzatu açışımıza rakibin müdahalesinden sonra:

· Rakibin ikinciden natürel olarak bir renkle araya girmesi halinde Lebensohl konvansiyonunu oynuyoruz.

· Rakibin ikinciden ceza konturu atarak araya girmesi halinde, cevapçının konturdan kaçış konvansiyonunu (Scrambling) uyguluyoruz. 

○ A ) Rakibin Natürel Renkle Araya Girişlerinde LEBENSOHL:

Lebensohl, 1NT açışa, açıcının solundaki (cevapçının sağındaki) rakip natürel olarak bir renkle araya girdiğinde, cevapçının konuşma problemlerine çözüm getiren bir konvansiyondur.

1NT açışına araya girilince doğan problemler şunlardır:

· 2( Stayman için yer kalmadığından, 4’lü majörü nasıl soracağız?
· Cue bid ederek sorduğunuzda, 3 seviyesine çıkmış olursunuz. 4–4 majör fiti bulamadığınızda 3NT oynayacaksanız, stopperiniz olduğundan emin misiniz?
· Rakibin konuşması ile 3 seviyesine çıkmış olursunuz. Cevapçının 5’li rengi varken davet ve zon konuşmalarını nasıl ayırt edeceksiniz?
· Cevapçı majörle ilgilenmiyor ve 3NT oynamak istiyor, stopper olup olmadığını nasıl kontrol edecek?
Açıcı   Rakip    Cevapçı

1NT( 2( (       ?  Cevapçı nasıl konuşacak?

Lebensohl fikri, cevapçının yapabileceği konuşmaları direkt ve endirekt olarak iki şekilde yapmasını sağlayarak, aynı konuşmalara değişik iki anlam yüklenmesini sağlamaktır.

Cevapçı, konuşmalarını önce 2NT deyip, açıcının 3( demesini bekledikten sonra yaparsa, endirekt olarak yapmış olacaktır. Cevapçının 2NT konuşması 3(’e transferdir ve açıcı 3( deyip bekleyecektir. Cevapçının bu konuşması mutlaka trefl’leri olduğu anlamına gelmez. Ancak trefl’yi de reddetmez.

Açıcı   Rakip    Cevapçı

1NT( 2( (     2NT:  3(’e transferdir.

3( : Zorunludur.

Konuşmaları direkt ve endirekt olarak ikiye ayırarak yapan cevapçı, aynı konuşmalara değişik anlamlar yüklemiş olacak ki, bu da cevapçının rakibin araya girmesinden doğan problemlerini çözmek için gerekli konuşma aralığını kazandıracaktır. Bu şekilde ortaklık, davet/forsing ve stopper var/yok bilgilerini ayrı ayrı iletebilecektir.

Lebensohl kullanarak, şu 3 durumda problemleri çözeceğiz:

1. Cevapçının 5’li rengi var; ancak, davet ve forsing elleri ayırt etmek istediğinde.

2. Cevapçının 4 kart majörle birlikte zon forsing bir eli var; ancak, fit bulunamadığında 3NT oynayabilmek için, rakip renkte stoper olup olmadığını kontrol etmek istediğinde.

3. Cevapçının majör fiti bulmak istemediği, 3NT oynamayı hedeflediği zon forsing bir eli var; ancak, rakip renkte stopperleri olup olmadığını kontrol ederek konuşmak istediğinde.

Direkt / Endirekt Konuşma ne demektir? 

Bu konvansiyon, direkt ve endirekt olarak söylenen diye iki kısma ayrılır. Cevapçının konuşmalarının anlamı, direkt mi yoksa endirekt mi konuştuğuna bağlı olarak değişmektedir.

Konvansiyonel olarak, rakip overcall’undan sonra 2NT diyerek ortağı 3( demeye mecbur etmektir. Bu durumda natürel olarak 2NT deklerasyonu kalmamıştır. Açıcı mecburen 3( demek zorundadır. Takiben söylenecek her şey, endirekt olarak söyleniyor demektir. Bundan anlaşılacağı gibi, cevapçı 2NT’den geçmeden üç seviyesinde bir konuşma yaparsa direkt konuşuyor demektir.

Direkt / Endirekt konuşmalara örnekler:

Açıcı   Rakip    Cevapçı

1NT( 2( (     3NT:  Direkt 3NT.

Açıcı   Rakip    Cevapçı

1NT( 2( (     2NT:  3(’e transferdir.

3( : Zorunludur. 3NT: Endirekt 3NT.

Açıcı   Rakip    Cevapçı

1NT( 2( (     3( : Direkt 3(.

Açıcı   Rakip    Cevapçı

1NT( 2( (     2NT:  3(’e transferdir.

3( : Zorunludur. 3( : Endirekt 3(.

Açıcı   Rakip    Cevapçı

1NT( 2( (     3( : Direkt cue bid. (Overcall rengini cue bid, staymandır.)

Açıcı   Rakip    Cevapçı

1NT( 2( (     2NT:  3(’e transferdir.

3( : Zorunludur. 3( : Endirekt cue bid. (Overcall rengini cue bid, staymandır.)

‘‘Direkt Stopperi Reddeder’’ Yöntemi: 

a) 3NT demek:

· Overcall üzerine cevapçının direkt 3NT demesi; 3NT oynayabilecek güçte bir elinin olduğunu, ancak 4’lü majörünün ve stopperinin olmadığını gösterir. Açıcıda stopper varsa, 3NT oynamak ister.
· Endirekt 3NT ise stopper vaat eder.
b) Rakip rengi cue bid: Daima 4’lü majör sorusu ve 10+  puanla stayman’dır. Majörlerden en az biri 4’lüdür. (8/9 puanla negatif konturu kullanıyoruz)
· Rakip rengi direkt cue bid, stopperi reddeder.
· Rakip rengi endirekt cue bid ise, stopper vaat eder. Ancak, bizim 1NT açışımıza rakip 2( ile araya girdiğinde endirekt cue bid stayman yapabilmemiz için; cevapçının 2NT ile lebensohl yapması ve açıcının da zorunlu olarak 3( demesi gerekir. Bundan sonra cue bid için 4 seviyesine çıkılmaktadır. Bu nedenle sadece bu sekans için, endirekt cue bid’i 3( ile yapıyoruz. Yani 2NT lebensohlden geçmiş gibi rakip renkte keseri olan endirekt cue bid stayman olarak uyguluyoruz.  
c) Yeni renk söylemek:

· 2 seviyesinde yeni renk söylemek oynamak içindir. Cevapçının 5+ bir rengi ve 0–7 puanlı zayıf eli var.
· 3seviyesindeki direkt yeni renkler, 5+ bir renk ve 10+  puanla forsingdir. 
· 3seviyesindeki endirekt yeni renkler, 5+ bir renk ve:
· Overcall renginden daha küçük bir renk ise oynamak içindir ve 0–7 puanlı zayıf el gösterir. Overcall renginden küçük olduğu için 2seviyesinde söylenemedi.
· Overcall renginden daha büyük bir renk ise 8/9 puanlı davet eli ifade eder ve stopper vardır.
d) DBL, ceza değil negatiftir:

2NT, direkt ve endirekt konuşmaları ayırt etmek için kullanıldığından, davet konuşmalarımızı negatif kontur ile yapacağız. Dolayısıyla rakip araya girdikten sonra, cevapçının konturu negatiftir ve 8/9 puanlı davet gücü gösterir. 4’lü majör olabilir. 
Yukarıdakilerden kısaca çıkan sonuçlar şunlardır:

1. DBL; ceza değil, 8/9 puanla negatif konturdur,

2. İki seviyesinde renk söylemek oynamak içindir.

3. Üç seviyesinde yeni renk, 3NT ve cue bid (stayman) deklareleri zon forsingidir.

4. 2NT Lebensohl’den geçmeden, 2NT’nin üstündeki tüm konuşmalarda stopper yoktur.

ORTAK  RAKİP
SİZ
1NT           2(

?




DBL
► Ceza değil, negatiftir. 8/9 puanlı davet eli. 4’lü majör olabilir. 




2(    
► 5+ (, 2seviyesindeki renkler 0–7 puanla oynamak içindir.




2(    
► 5+ (, 2seviyesindeki renkler 0–7 puanla oynamak içindir.

                                   
2♠     
► 5+ ♠, 2seviyesindeki renkler 0–7 puanla oynamak içindir. 




2NT  
► Lebensohl: 3(’e transfer.




3(    
► Direkt cuebid; 10+ puanla staymandır ve stopperi reddeder. 
3(    
► Rakibin 2( ile araya girmesinden sonra 2NT dediğimizde ortak zorunlu olarak 3( diyeceğinden, endirekt cue-bid’e yer 
kalmamaktadır. Bu nedenle sadece bu sekans için endirekt cue-.
bid’i, Lebensohl’den geçmeden 3( ile yapıyoruz. 10+  puanla 
staymandır ve Majörlerden en az biri 4’lüdür. Ayrıca overcall 
renginden stopperi de var. 



3(    
► 5+ (, 3seviyesindeki direkt yeni renkler 10+  forsingdir.



3♠     
► 5+ ♠, 3seviyesindeki direkt yeni renkler 10+ forsingdir.
3NT  
► Direkt 3NT oynamak içindir. 4’lü majörü ve stopperi 

reddeder. Rakip araya girmeseydi de 3NT diyecekti.

ORTAK  RAKİP
SİZ
1NT           2(

?




DBL 
► Ceza değil, negatiftir. 8/9 puanlı davet eli. 4’lü majör olabilir.  




2(    
► 5+ (, 2seviyesindeki renkler 0–7 puanla oynamak içindir.

                                   
2♠     
► 5+ ♠, 2seviyesindeki renkler 0–7 puanla oynamak içindir. 




2NT  
► Lebensohl: 3(’e transfer.

3(    
► 5+ (, 3seviyesindeki direkt yeni renkler 10+ forsingdir.




3(    
► Direkt cuebid; 10+ puanla staymandır ve stopperi reddeder. 



3(    
► 5+ (, 3seviyesindeki direkt yeni renkler 10+  forsingdir.



3♠     
► 5+ ♠, 3seviyesindeki direkt yeni renkler 10+ forsingdir.
3NT  
► Direkt 3NT oynamak içindir. 4’lü majörü ve stopperi reddeder. Rakip araya girmeseydi de 3NT diyecekti.

ORTAK  RAKİP
SİZ
1NT          2( 

?




DBL 
► Ceza değil, negatiftir. 8/9 puanlı davet eli. 4’lü majör olabilir.  

                                   
2♠     
► 5+ ♠, 2seviyesindeki renkler 0–7 puanla oynamak içindir. 




2NT  
► Lebensohl: 3(’e transfer.

3(    
► 5+ (, 3seviyesindeki direkt yeni renkler 10+ forsingdir.




3(    
► 5+ (, 3seviyesindeki direkt yeni renkler 10+ forsingdir.



3(    
► Direkt cuebid; 10+ puanla staymandır ve stopperi reddeder 




3♠     
► 5+ ♠, 3seviyesindeki direkt yeni renkler 10+ forsingdir.
3NT  
► Direkt 3NT oynamak içindir. 4’lü majörü ve stopperi reddeder. Rakip araya girmeseydi de 3NT diyecekti.

ORTAK  RAKİP
SİZ
1NT           2♠

?




DBL 
► Ceza değil, negatiftir. 8/9 puanlı davet eli. 4’lü majör olabilir.  




2NT  
► Lebensohl: 3(’e transfer.

3(    
► 5+ (, 3seviyesindeki direkt yeni renkler 10+ forsingdir.




3(    
► 5+ (, 3seviyesindeki direkt yeni renkler 10+ forsingdir.



3(    
► 5+ (, 3seviyesindeki direkt yeni renkler 10+  forsingdir.



3♠     
► Direkt cuebid; 10+ puanla staymandır ve stopperi reddeder 

3NT  
► Direkt 3NT oynamak içindir. 4’lü majörü ve stopperi reddeder. Rakip araya girmeseydi de 3NT diyecekti.

ORTAK  RAKİP
SİZ
1NT           2(

?




DBL ► Ceza değil, negatiftir. 8/9 puanlı davet eli. 4’lü majör olabilir.  

2(     (
4’lü ( var. 4’lü ♠ de olabilir. Overcall renginde durdurucu var/yok.

2♠      (
4’lü ♠ var. 4’lü ( yok. Overcall renginde durdurucu var/yok.

2NT  (
15 OP ve overcall renginde durdurucu var. 4’lü Majör yok.

3NT  (
17 OP ve overcall renginde durdurucu var. 4’lü Majör yok.

2(    (
5’li ( var. 4’lü Majör ve overcall renginde durdurucu yok.
PAS  (
Yukarıdaki konuşmaların yapılamadığı bir el gösterir. 4’lü Majör, 5’li minör ve

overcall renginde durdurucu yok. Cezaya oynamak istiyor.

ORTAK  RAKİP
SİZ
1NT          2( 

?




DBL ► Ceza değil, negatiftir. 8/9 puanlı davet eli. 4’lü majör olabilir.  

2(    (
4’lü ( var. 4’lü ♠ de olabilir. Overcall renginde durdurucu var/yok.

2♠     (
4’lü ♠ var. 4’lü ( yok. Overcall renginde durdurucu var/yok.

2NT  (
15 OP ve overcall renginde durdurucu var. 4’lü Majör yok.

3NT  (
17 OP ve overcall renginde durdurucu var. 4’lü Majör yok.

3(    (
5’li ( var. 4’lü Majör ve overcall renginde durdurucu yok.
PAS  (
Yukarıdaki konuşmaların yapılamadığı bir el gösterir. 4’lü Majör, 5’li minör ve

overcall renginde durdurucu yok. Cezaya oynamak istiyor.

ORTAK  RAKİP
SİZ
1NT           2(     
?




DBL ► Ceza değil, negatiftir. 8/9 puanlı davet eli. 4’lü majör olabilir.  

2♠    (
4’lü ♠ var. Overcall renginde durdurucu var/yok.

2NT (
15 OP ve overcall renginde durdurucu var. 4’lü Majör yok.

3NT (
17 OP ve overcall renginde durdurucu var. 4’lü Majör yok.

3(   (
5’li ( var. 4’lü Majör ve overcall renginde durdurucu yok.

3(   (
5’li ( var. 4’lü Majör ve overcall renginde durdurucu yok.
PAS (
Yukarıdaki konuşmaların yapılamadığı bir el gösterir. 4’lü Majör, 5’li minör ve 
overcall renginde durdurucu yok. Cezaya oynamak istiyor.

ORTAK  RAKİP
SİZ
1NT           2♠         
?




DBL ► Ceza değil, negatiftir. 8/9 puanlı davet eli. 4’lü majör olabilir.  

3(   (
4’lü ( var. Overcall renginde durdurucu var/yok.

2NT (
15 OP ve overcall renginde durdurucu var. 4’lü Majör yok.

3NT (
17 OP ve overcall renginde durdurucu var. 4’lü Majör yok.

3(   (
5’li ( var. 4’lü Majör ve overcall renginde durdurucu yok.

3(   (
5’li ( var. 4’lü Majör ve overcall renginde durdurucu yok.
PAS (
Yukarıdaki konuşmaların yapılamadığı bir el gösterir. 4’lü Majör, 5’li minör ve

overcall renginde durdurucu yok. Cezaya oynamak istiyor.

ORTAK  
RAKİP

SİZ
1NT    

2(,2(,2(,2♠       
?

3(,3(,3(,3♠ ► Rakibin natürel renklerini direkt cuebid’ler staymandır ve en az majörlerden biri 4’lüdür. Ancak direkt stopperi reddeder.
Bundan sonra açıcı sırasıyla:

· Varsa ilk 4’lü majörünü söyler.

· Overcall renginde durdurucu varken 4’lü majör yoksa 3NT der.

· Overcall renginde durdurucu yoksa ve 4’lü majör de yoksa;

· Minimum NT açış puanı ile 4’lü( ya da 4’lü( ile uzun minörünü (eşitse iyisini) söyler.
· Eğer cevapçının 4’lü majörü biliniyorsa, 4–3 fit ile 10 löve alabileceğini tahmin ediyorsa, 4majör kontratını deneyebilir.
· Maximum NT açış puanı ile ya 5 seviyesinde uzun minörünü söyler ya da overcall rengini 4 seviyesinde cue bid ederek ortağından 5 seviyesinde minör seçmesini ister.
ORTAK  RAKİP
SİZ

1NT          2( 

?

2NT  
► Lebensohl: 3(’e transfer.

3( : Mecburi.

?

PAS
► Zayıf (’ler, 6+  kartlı olması tercih edilir. 


3(    
► 5+ (, davet. Overcall renginden daha büyük bir rengin  
endirekt söylenmesi 8/9 puanla davettir ve stopper vardır.

3♠     
► 5+ ♠, davet. Overcall renginden daha büyük bir rengin endirekt 

söylenmesi 8/9 puanla davettir ve stopper vardır.

3NT  
► ( stopperi ile 3NT’ya oynamak istiyor. 4’lü majör yok.
. 
NOT: Rakibin 2( ile araya girmesinden sonra 2NT dediğimizde ortak zorunlu olarak 3( diyeceğinden, endirekt cue-bid’e yer kalmamaktadır. Bu nedenle sadece bu sekans için endirekt cue-.bid’i, Lebensohl’den geçmeden 3( ile yapıyoruz. 10+  puanla staymandır ve Majörlerden en az biri 4’lüdür. Ayrıca overcall renginden stoperi de var. 
ORTAK  RAKİP
SİZ

1NT          2(   
?

2NT  
► Lebensohl: 3(’e transfer.

3( : Mecburi.

?

PAS
► Zayıf (’ler, min 6  kart. 


3(    
► Endirekt cuebid, 10+  puanla staymandır. Majörlerden en az 

biri 4’lüdür ve overcall renginden stopperi var.
3(    
► 5+ (, davet. Overcall renginden daha büyük bir rengin 


endirekt söylenmesi 8/9 puanla davettir ve stopperi vardır.
3♠     
► 5+ ♠, davet. Overcall renginden daha büyük bir rengin endirekt 

söylenmesi 8/9 puanla davettir ve stopperi vardır.
3NT  
► ( stopperi ile 3nt oynamak istiyor. 4’lü majorü yok.
ORTAK  RAKİP
SİZ

1NT          2(   
?

2NT  
► Lebensohl: 3(’e transfer.

3( : Mecburi.

?

PAS
► Zayıf (’ler, 6+  kartlı olması tercih edilir. 


3(    
► 5+ ( Oynamaya. Overcall renginden daha küçük bir rengin 
endirekt söylenmesi, 0–7 puanlı zayıf el gösterir.
3(    
► Endirekt cuebid, 10+  puanla staymandır. Diğer Majör 4’lüdür 

ve overcall renginden stopperi var.
3♠     
► 5+ ♠, davet. Overcall renginden daha büyük bir rengin endirekt 

söylenmesi 8/9 puanla davettir ve stopper vardır.

3NT  
► ( stopperi ile 3NT’ya oynamak istiyor. 4’lü majör yok.

ORTAK  RAKİP
SİZ

1NT          2♠ 

?

2NT  
► Lebensohl: 3(’e transfer.

3( : Mecburi.

?

PAS
► Zayıf (’ler, 6+  kartlı olması tercih edilir. 


3(    
► 5+ ( Oynamaya. Overcall renginden daha küçük bir rengin 

endirekt söylenmesi, 0–7 puanlı zayıf el gösterir.
3(    
► 5+ ( Oynamaya. Overcall renginden daha küçük bir rengin 

endirekt söylenmesi, 0–7 puanlı zayıf el gösterir
3♠     
► Endirekt cuebid, 10+  puanla staymandır. Diğer Majör 4’lüdür 

ve overcall renginden stopperi var.
3NT  
► ♠  stopperi ile 3NT’ya oynamak istiyor. 4’lü majör yok.

○ B ) Rakip Konvansiyonel Olarak Araya Girdiğinde:

1) Rakibin Ceza Konturu üzerine (Scrambling) kaçış konuşmalarımızı uyguluyoruz.

ORTAK  RAKİP
SİZ
1NT          DBL
?

(Cevapçının 5’li rengi var)

                                   
RDBL
►   2(’e transfer; 5+( ve 0–7 OP.




2(
►   2(’ya transfer; 5+( ve 0–7 OP.




2(    
►   2(’e transfer; 5+( ve 0–7 OP.

2(    

►   2♠’e transfer; 5+♠ ve 0–7 OP.

PAS
►   Rdbl’a transfer. 
Rdbl lı oynamak için yada 4/4 renkle 1NT dbl’ dan      kaçmak için kullanılır.
ORTAK  RAKİP
SİZ
RAKİP
1NT          DBL
PAS
PAS

(Cevapçının 4-4 rengi var) 

RDBL (

?

2( 
► 4’lü ( ve üstünde 4’lü bir rengi var.




2(  
► 4’lü ( ve üstünde 4’lü bir rengi var.

2(  
► 4’lü ( ve 4’lü ♠ var.

ORTAK  RAKİP
SİZ
RAKİP
1NT          PAS
PAS
DBL ( (12-14 uyandırma) 

PAS
      PAS*
?
RDBL
► SOS sürkonturu, puanım ve 5’li rengim yok.

2( 
► 5’li ( var.




2(  
► 5’li ( var.

PAS* : Kontur begenildi 9+ puan.
2) Rakibin Tek Renkli El Bildiren (2(, DBL gibi) Konvansiyonel Araya Girişinden Sonra:

Rakibin rengi bilinmiyor. Cevapçı, pas ya da düzelt metoduyla rakibin rengi açıklığa kavuşturmasını bekleyip, sonra lebensohl ile devam edebilir. Cevapçı isterse, rakibin konuşmasından etkilenmeden devam edebilir. Biz, Cappelletti 2(’e konturu;  stayman olarak oynuyoruz.

 PARTNER     RAKİP
SİZ

1NT                2(            
?

PAS
► 0–7 OP, şikan veya singletonu olmayan dengeli zayıf 

el veya rakibin renginin belli olmasını bekliyor.

 DBL 
► Stayman.

 2(    
► Jacoby transfer. Sistem-ON.

 2(    
► Jacoby transfer. Sistem-ON.

 …      
► Diğerleri sistemdeki gibi devam eder.

2( tek renkli el bildiren overcall’den sonra sistem aynı kalarak devam eder. Ancak, cevapçı pass deyip rakiplerin renklerinin açığa çıkmasını beklemişse, sonraki konuşmaları lebensohl ile devam edecektir.

3) Majörleri Gösteren (2( gibi) Bir Araya Girmişse:

Rakip majörler diye araya girince cevapçı 4’lü majör sormayacak ve Majör gösteren bir deklare vermeyecektir. Duruma göre oynatabiliyorsa NT veya minör deklare edecektir.

PARTNER     RAKİP

SİZ

1NT                2(            
?

PAS
► 0–7 OP, şikan veya singletonu olmayan dengeli zayıf


el. Ceza konturu eli olabilir.

DBL  
► (’lar; kompetitif. Ortağın 3( demesini ister.

2NT  
► 3(’e transfer; lebensohl.

3(       ► Zon kesin. 5+( ile 10+ puanlı iyi el. Rakip renkte keser 

yok forsing.

3NT  
► Rakibin hangi Majörü çıkacağını bilmiyorum, 


şansımızı deneyelim. 10+ puanlı el. 

4) Majör + minör gösteren (2(, 2♠ gibi) bir overcall yapılmşsa;
Cevapçı rakibin bilinen rengi üzerinden (lebensohl, cue bid gibi) konuşmalarına devam edecektir.

RAKİP OVERCALL’INDAN SONRAKİ ÖRNEKLER:
SİZ
RAKİP
ORTAK
RAKİP
♠ 108
  
  -
    -

1NT

2( (natürel)

♥AJ97

 ?

♦ 632



♣KQ96

Bu elle 3( denmeli. Zon forsing staymandır. Karoda durdurucu yok, eğer açıcıda 4’lü ♥ varsa söyler, siz de 4( diyebilirsiniz. Eğer ortak 3♠ derse şimdi 3NT dersiniz. Ortak (’yu kesmediğinizi ve 4’lü ♥ olduğunu öğrendi. Karar ortağınızın…

SİZ
RAKİP
ORTAK
RAKİP
♠ 964
  
  -
    -

1NT

2♠ (natürel)

♥AJ982
 ?

♦ JT6



♣ A5

3seviyesinde konuşma zon forsingi, bu elle 3( denmeli. Ortak ( keseri ile 3NT der. Yoksa 3’lü ♥ fiti ile 4( demeli.

SİZ
RAKİP
ORTAK
RAKİP
♠ 64
  
  -
    -

1NT

2( (natürel)
♥ 843
 
 ?

♦ QJT8654



♣ 7

2NT ile lebensohl. Ortak 3( dediğinde, 3( diyerek zayıf uzun karolarla pas isteriz.
SİZ
RAKİP
ORTAK
RAKİP
♠ KQ
  
  -
    -

1NT

2( (natürel)
♥ 97
 
 ?

♦ AQJT96



♣ Q98

3seviyesinde renk söylemek, zon forsingi ve iyi bir el gösterir. 3( demeli.

SİZ
RAKİP
ORTAK
RAKİP
♠ K97
  
  -
    -

1NT

2( (natürel)
♥ 43
 
 ?

♦ AQT7



♣ JT95

4’lü Majör renk yok, ♥ keseri yok, fakat 10 OP var. 3NT demeli. Rakip overcall yapmasaydı 3NT diyecektiniz. Şimdi açıcıda da ♥ keseri yoksa 3NT’yi 4 veya 5 minöre kaldıracak.

SİZ
RAKİP
ORTAK
RAKİP
♠ J2
  
  -
    -

1NT

2♠ (natürel)

♥AJ9742
 ?

♦ 64



♣ 653

2NT ile lebensohl. Ortak 3( dediğinde, şimdi 3( diyerek sign-off yapılır.

SİZ
RAKİP
ORTAK
RAKİP
♠ AQJ8  
  -
    -

1NT

2( (natürel)
♥ A98
 
 ?

♦ Q42



♣ 642

2NT ile lebensohl. Ortak 3( dediğinde, şimdi 3( diyerek hem kör renginde durdurucu olduğunu hem de diğer majör rengin 4’lü olduğunu cue bid stayman ile belirtiriz.

SİZ
RAKİP
ORTAK
RAKİP
♠ KQ7  
  -
    -

1NT

2( (natürel)
♥ K86
 
 ?

♦ AJ87



♣ T43

2NT ile lebensohl. Ortak 3( dediğinde, 3NT diyerek rakip renginde durdurucu olduğunu ve 4’lü Majör bulunmadığını belirtiriz.

SİZ
RAKİP
ORTAK
RAKİP
♠ 643
  
  -
    -

1NT

2♠ (natürel)

♥AQJ

 ?

♦ AJT7



♣ T76

Overcall renginde durdurucu yok, 4’lü Majör de yok. Rakip konuşmasaydı yine 3NT diyecektik. Açıcıda da pik keseri yoksa elinin durumuna göre 4 veya 5 minör söyleyebileceği gibi 4♠ diyerek cevapçıdan iyi minörünü sorabilir.

SİZ
RAKİP
ORTAK
RAKİP
♠ AQ9
  
1NT  
   2( (natürel)
2NT

PAS

♥ KT5

 ?

♦ KQJ87



♣ 32
Rebidiniz; zorunlu olarak 3(’dir.

SİZ
RAKİP
ORTAK
RAKİP
♠ JT
  
1NT  
   2( (natürel)
   2♠ 

PAS

♥ KQ9

 ?

♦ AJT4



♣ KQJ4
Rebidiniz; PAS. Seçme hakkı genellikle olmaz. Ancak 4’lü tutuş ve çok kontrollu maximum elle 3pik diyebilirsiniz.

SİZ
RAKİP
ORTAK
RAKİP
♠ A432
1NT  
   2( (natürel)
   3( 

PAS

♥ KT

 ?

♦ KJ65



♣ AJT
Ortak 4’lü pik var mı diye soruyor. Rebidiniz; 3♠ .

SİZ
RAKİP
ORTAK
RAKİP
♠ 86

1NT  
   2( (natürel)
   3( 

PAS

♥ KT7

 ?

♦ AQJ5



♣ KQJT
Ortak 4’lü pik var mı diye soruyor. 4’lü pik yok ama rakibin overcall renginde durdurucumuz var. Rebidiniz; 3NT.

SİZ
RAKİP
ORTAK
RAKİP
♠ A53

1NT  
   2( (natürel)
   3( 

PAS

♥ J6

 ?

♦ KQT86



♣ AQ2
Ortak 4’lü pik var mı diye soruyor. 4’lü pik yok, rakibin overcall renginde durdurucumuz da yok. Bu durumda uzun minör okunacak. Rebidiniz; 4(. Bir diğer seçenek de, kör’e kısa taraftan çaka olduğu için 4–3 pike oynamaktır.

SİZ
RAKİP
ORTAK
RAKİP
♠ AJ96
1NT  
   2( (natürel)
   3NT 

PAS

♥ K3

 ?

♦ KQ54



♣ QT9
Kör durdurucunuz pek parlak değil. Ortaktada 4’lü pik yok. En uygun kontrat yine de 3NT. Rebidiniz; PAS. 

SİZ
RAKİP
ORTAK
RAKİP
♠ AJ32
1NT  
   2( (natürel)
   3NT 

PAS

♥ 43

 ?

♦ KQ98



♣ KQ4
Ortak kör kesmiyor. Sizde de 2 boş kör var. Bu durumda 3NT mümkün olmadığına göre, doğru kontrat 4 veya 5 seviyesinde karo oynamak olacaktır. 4( diyerek; Kör’ü kesmediğinizi, iyi minörünüzün karo olduğunu ve onör puanlarınızın da minimum olduğunu bildiriyorsunuz.

SİZ
RAKİP
ORTAK
RAKİP
♠ AK9

1NT  
   2( (natürel)
   3NT 

PAS

♥ J3

 ?

♦ KQ76



♣ QJ54
Tartışmasız tek doğru konuşma 4(’dir.

►MAJÖR AÇIŞLARI ve GELİŞMELERİ◄

Forsing NT uygulamasında, 1 Majör açışına 1NT veya 2NT cevabı verildiğinde açıcı tekrar konuşmak zorundadır. Prensipler: 

AÇICI  RAKİP   
CEVAPÇI



      
            

   1♠      PAS

1NT     ► SemiForcingNT: ( ! : 1 tur forsing.) max 12 puan.
Oyun açan oyuncunun yapacağı konuşmalar öncelik sırasına göre şöyledir:

A. 12~14 OP aralığında açıcının rebidleri;
1. 1♠ ile oyun açan oyuncu, 6’lı ♠’i varken bile, en az 4’lü (’ü de varsa 4’lü (’ünü rebid eder.

2. 1 Majör ile oyun açan oyuncu majörü 6’lı iken, kaliteli (renk üzerinde 7+ OP) 4’lü minörü de varsa rebid eder.  4’lü minörü kaliteli değilse açış majörünü tekrar eder. 
3. 5–4 dağılımla 4’lü rengini gösterir.
4. 5332 dağılımla 3’lü minörünü rebid eder. Minörler 3–3 ise ucuz olan (‘yi rebid eder.
5. 1( açışına, cevapçının 3’lü/4’lü tutuşu varken aynı zamanda 4+ ♠’i de varsa, kuvvetli olmayan ellerle öncelikle tutuşunu göstermelidir. Cevapçı şilem için 4–4 fit bulma ihtimalini düşünerek, iyi 4’lü piki ve kuvvetli bir eli varken, kör tutuşunu hemen göstermeyip 1♠ diyebilir. Ayrıca 3’lü tutuş ve 5~7 puanla da önce 1♠ deklare edilir ve açıcının rebidinden sonra basit destek verilir. Dolayısıyla 1♠ cevabı veren oyuncuda genellikle tutuş beklenmediğinden, konuşmaların geri kalanını cevapçı kendisi yönlendirmelidir. 
B. 15+ OP ve 5332 dağılım ile açıcının rebidleri; 

1. 15~17 OP aralığında 3’lü minörünü rebid eder. Minörler 3–3 ise ucuz olan (’yi rebid eder. Cevapçının bir tercih yapması halinde 2NT deklare eder. 5’li majör olmasaydı 1NT açacaktım diyen el gösterir.
2. 18~19 OP aralığında doğrudan 3NT rebid eder. 
C. 15+ OP ve 5–4 iki renkli 5422, 5431, 5440 dağılımlı eller ile açıcının rebidleri; 

1. 12~17 OP aralığında 2 seviyesini geçmeden ve rivörs yapmadan 4’lü rengini rebid eder. 5’li ( ve 4’lü ♠ ile rivörs olacağından 4’lü ♠’i okuyamayacaktır. Bu durumda, 2 seviyesinde uzun olan minörü, eşitlik halinde ise ucuz olan (’yi rebid eder.
2. 18~19 OP aralığında ise 2NT rebid eder. Elin dengeli olması gerekmez. (Açış majörü 6’lı iken de 2NT rebid eder) 
D. 15+ OP ve 5–5 iki renkli 5530, 5521 dağılımlı eller ile açıcının rebidleri; 

1. 16~17 OP aralığında 2 seviyesinde ikinci rengini gösterir. Tutuş olmazsa 3 seviyesinde tekrarlar.
2. 18~19 OP aralığında ise ikinci renginde direkt 3 seviyesine sıçrar.(zon forsingi)
E. 15+ OP ve 6’lı majör ile açıcının rebidleri; 

1. 18~19 OP aralığında açış majörü 6’lı iken 6430, 6331, 6322 dağılımlarla da 2NT rebid eder. Elin dengeli olması gerekmez.  
2. Açıcı, kaliteli 6’lı majörü ile 14~16 OP aralığında açış majörünü 3 seviyesine sıçrayarak tekrar eder.
■  1PİK AÇIŞINA CEVAPÇININ İLK DEKLARELERİ: 

1♠  ►
3(:
4+ tutuş 13~15 OP ile sıçramalı ters majör. Herhangi bir renk tek veya


şikan. 

1♠  ►
4(/4(/4(: 4+ tutuş 10~12 OP splinters. Okunan renk tek/şikan.  
1♠  ►
3♠:
4+ tutuş 0~5 OP Blokatif, kısalık şarttır (dengeli ise PAS). Yanda 


herhangi bir 5’li renk varken 4’lü tutuş ve 5422 dağılımla da diyebiliriz.
1♠  ►
2NT:
4+ tutuş 13~15 OP ile zon forsing. 5’li yan renk yok ve dengeli. 



Jacoby2NT. 

1♠  ►
3(:
4+ tutuş, 6~10 OP ve dengeli/dengesiz dağılım. Bergen.
1♠  ►
3(:
4+ tutuş, 11~12 OP ve dengeli Bergen. 
1♠  ►
4♠: 
5+ tutuş, 6~8 OP aralığında 6’lı bir yan renk varken veya overcall 


kalitesinde 5’li bir yan renk ile bir kısalık varken diyebiliriz. 
1♠  ► 2♠:

3’lü fit, 8~10 OP ve 2♠ diyecek basit tutuşun iyisi. 
1♠  ►
3NT:
2 boş ♠ ile 16~17 OP. 5’li rengi olmayan dengeli dağılım gösterir. 



1♠  ►
2(:
Natürel 2+ kart trefl ile oyun açacak güçte el gösterir. En az zona kadar 


forsing, 2/1GF. (3’lü tutuş 13+ OP veya 4’lü 16+ OP olabilir.) 
1♠  ►
2(:
Natürel 4+ kart karo ile oyun açacak güçte el gösterir. En az zona kadar 


forsing, 2/1GF. (3’lü tutuş 13+ OP veya 4’lü 16+ OP olabilir.)  
1♠  ►
2(:
Natürel 5+ kart kör ile oyun açacak güçte el gösterir. En az zona kadar 


forsing, 2/1GF. (3’lü tutuş 13+ OP veya 4’lü 16+ OP olabilir.)  
1♠  ►
4NT:
Roman Key Card Blackwood. RKCB

1♠  ►
5x:
Exclusion (voidwood).

1♠  ►
1NT:
SemiForcingNT: Yukarıdaki konuşmaların yapılamadığı 5~12 OP’lik el 


gösterir ve 1 tur forsingdir. 
◘  1♠ ► 1NT Forsing Sanzatu Deklaresinden Sonra Açıcı ve Cevapçının Rebidleri: 

1♠ ►
1NT: SemiForcingNT. 5~12 OP’lik el gösterir ve 1 tur forsingdir . Cevapçıda 4’lü koz tutuşu yoktur ve aşağıdaki ellerden biri vardır;

(a) 5~7 OP ve 3’lü koz tutuşu olan eli olabilir. 
(b) 11~12 OP ve 3’lü koz tutuşu olabilir. 

(c) 6~10 OP ve 2’li koz tutuşu olabilir. 

(d) 11~12 OP ve 2’li koz tutuşu olabilir.

(e) 6~10 OP ve 0–1 koz tutuşu dengesiz el olabilir. 

(f) 11~12 OP ve 0–1 koz tutuşu dengesiz el olabilir. 
AÇICI  RAKİP   
CEVAPÇI



      
            

   1♠      PAS

1NT ►SemiForcingNT
2(, 2(→ 

2x (2(,2(,2♠)

2NT: 15~17 OP ve 5332 dağılım vardır. Majör 5’li olmasaydı 1NT açacak el gösterir.

AÇICI  RAKİP   
CEVAPÇI



      
            

   1♠      PAS

1NT ►SemiForcingNT
3(, 3(, 3(► 18~19 OP ve 3 seviyesine sıçranarak (jump) okunan renk 5’li. En az 5–5 iki 
renkli el.

3♠ ►
11~12 OP ve 3’lü♠ tutuşu var (açıcı 2x deseydi, yine 3♠‘e sıçrayacak el).

4♠ ►
5~7 OP ve 3’lü♠ tutuşu var (açıcı 2x deseydi, 2♠ diyecek zayıf el).

AÇICI  RAKİP   
CEVAPÇI



      
            

   1♠      PAS

1NT ►SemiForcingNT
2NT ► 18~19 OP. 5’li yan rengi olmayan, 5332 dışındaki dağılımlar. Elin dengeli olması 

gerekmez. 5422, 5431, 5440 dağılımlar ile 6’lı ♠’i olan 6430, 6331, 6322 

dağılımlar. 

3♠ ►
11~12 OP ve 3’lü♠ tutuşu var (açıcı 2x deseydi, yine 3♠‘e sıçrayacak el).

4♠ ►
5~7 OP ve 3’lü♠ tutuşu var (açıcı 2x deseydi, 2♠ diyecek zayıf el).

3( ►
El tarifi sorusudur. (Cevapçının 3’lü koz tutuşu olmadığı sürece 3( demesi zorunludur.) Bundan sonra açıcı elini tarif eder:

3(      → 
5/6’lı ♠ ile yanda 4’lü (.

3(      → 
5/6’lı ♠ ile yanda 4’lü (.

3NT   → 
5/6’lı ♠ ile yanda 4’lü (.

3♠       → 
6’lı ♠ var, 4’lü yan renk yok. 6331, 6322 dağılımlar.

Açıcının 2. konuşmasındaki deklarelerinden 2( deklaresini örnek aldığımızda, f1NT diyen Cevapçının nasıl bir elinin olduğunu ikinci konuşmasında anlayabiliriz:

1♠ →→
1NT
2( → 

PAS
► 
6~7 OP ve 5’li (. 3+ koz fiti yok. ( 4’lü ise, 2’li tutuşla 2♠ der. 
2(
► 
6~10 OP ve 5/6+( var. 2+ koz fiti yok.

2(
► 
6~10 OP ve 5+( var. 2+ koz fiti yok. 
2♠ 
► 
6~10 OP ve 2’li♠ tutuşu veya 5~7 HCP ve 3’lü♠ tutuşu var.
3(
► 
8~10 OP ve 5+ (. 3+ koz fiti yok. (dengesiz 0–1 kozla 12 puana 
kadar)


3♠ 
► 
11~12 OP ve 3’lü♠ tutuşu var (davet eli).

          

2NT
► 
11~12 OP ve 3+ ♠ tutuşu yok, dengeli el var (davet eli).

          

3(
► 
11~12 OP ve 6’lı veya 5’li iyi ( var. 3+ koz fiti yok.

            
3(  
► 
11~12 OP ve 6’lı iyi (var. 3+ koz fiti yok.

          

3NT
► 
13~15 OP ve 2 boş ♠ ve dengeli el var.
AÇICI  RAKİP   
CEVAPÇI



      
            

   

1♠
PAS

1NT ►SemiForcingNT
♠AQJxx 
2(
PAS

2NT 
♠xx



                  

(Kxx

3(



(AQxxx
(Ax





(Kxx
(xxx





(Qxx
Açıcı 1♠ ile oyun açtıktan sonra, cevapçı böyle bir elle rebidinde 2NT diyecektir. Açıcı olarak 3’lü (’ünüz varsa, ortağın 5’li (’üne tedbir olarak, 13+ OP ile cevapçının 2NT rebidinden sonra bile 3’lü (’ünüzü göstermelisiniz. Cevapçı, açıcının (’ünün 4’lü olmadığını biliyor. 4’lü olsaydı rebidinde söylerdi.   
◘  Majör Açışlarında KONVANSİYONLARIMIZ:

○  BERGEN (Raise) Yükseltmeleri:

AÇICI 
CEVAPÇI



                  

1♠ 

3( :  
Dengeli/dengesiz. (Bergen)
3(  → 6–10 puanın neresinde olduğunu sorar. Cevapçının en yakın koza dönüşü 6–7 puanlık kötü el gösterir. Yeni renk göstermesi 9–10 puanlık el gösterir. 8 puanı olan cevapçı elini değerlendirip kötü veya iyi olarak gösterebilir.



3( ► 9–10 puanlık el ve ( kontrolü. (Kontrol: A, Kx, x, -)

3♠  ► 6–7 puanlık kötü el. 

4( ► 9–10 puanlık el ve ( kontrolü var. (atlanan (’de kontrol yok)

4( ► 9–10 puanlık el ve ( kontrolü var. (atlanan ( ve ( kontrolü yok)

AÇICI 
CEVAPÇI



                  

1(  

3( :  
Dengeli/dengesiz. (Bergen)
3(

?



3( ► 6–7 puanlık kötü el. 

3♠  ► 9–10 puanlık el ve ♠ kontrolü. (Kontrol: A, Kx, x, -)

4( ► 9–10 puanlık el ve ( kontrolü var. (atlanan ♠’de kontrol yok)

4( ► 9–10 puanlık el ve ( kontrolü var. (atlanan ♠ ve ( kontrolü yok)

○  SPLİNTERS:

AÇICI 
CEVAPÇI



                  

1♠ ►4(/4(/4(: 4+ tutuş 10~12 OP splinters. Okunan renk tek/şikan.  
Amaç, az puanla şileme gitmektir. 9 koz fiti ve bir renkte kısalık ile (kısalıkdaki puanlar hariç) 25 OP varken % 90 şileme gider.  

AÇICI 
CEVAPÇI



                  

♠KQxxx
1♠ ►

4(: splinter. Okunan renk tek/şikan.  



(AKx
(xx
(QJx

Yukarıdaki elle 1♠ oyun açtınız. Ortağınız 4( ile splinter yaptı. Ortağın kısalık bildiren renkteki puanlarını düştükten sonra elinizde 15 değil 12 puan var.

AÇICI 
CEVAPÇI



                  

♠AQxxx
1♠ ►

4(: splinter. Okunan renk tek/şikan.  



(KQxx
(xx
(A
Yukarıdaki elle 1♠ oyun açtınız. Ortağınız 4( ile splinter yaptı. Ortağın kısalık bildirdiği renkte A tek ise bunu 4 puan değil 2 puan say. Yukarıdaki elde 15 değil 13 puan var.

As tek ise splinter yapılmaz. Örneğin aşağıdaki elde 11 puan var. Ancak A tek olduğundan 4( ile splinter değil, dengesizlik olmasına rağmen 3( ile Bergen tutuşu yapmalıyız.  

AÇICI 
CEVAPÇI
♠Jxxx



                  

1♠ ►

3(: Bergen.
(QJxx
(Kxxx
(A
○  JUMP TERS MAJÖR:

AÇICI

CEVAPÇI
1♠ ►   
3(: 4+ tutuş 13~15 OP ile sıçramalı ters majör. Herhangi bir renk tek veya şikan. 

Bundan sonra açıcı, ters majörün üstündeki NT ile kısalığın hangi renkte olduğunu sorar. 

3NT: Splinter rölesidir. Cevapçıdan kısalığının hangi renkte olduğunu soruyor.

4( ► ( kısa. 



4( ► ( kısa.

4( ► ( kısa. 

AÇICI

CEVAPÇI
1(►   
2♠: 4+ tutuş 13~15 OP ile sıçramalı ters majör. Herhangi bir renk tek veya şikan. 

Bundan sonra açıcı, ters majörün üstündeki NT ile kısalığın hangi renkte olduğunu sorar. 

2NT: Splinter rölesidir. Cevapçıdan kısalığının hangi renkte olduğunu soruyor.

3( ► ( kısa. 



3( ► ( kısa.

3♠  ► ♠ kısa. 

○  JACOBY 2NT:

Majör açışlarına cevapçının 2NT rebidi (JACOBY 2NT) 4’lü koz tutuşu ve 13~15 HCP ile dengeli el gösterir. Cevapçının elinde 2’li, 3’lü veya 4’lü korumasız bir renk (xx, xxx, xxxx gibi) olması durumunda, bu rengin ortağında tek veya şikan olması çok önem kazanmaktadır. Bu nedenle 2NT, aynı zamanda açıcıya kısa renk sorusudur. 

Bundan sonra açıcının ilk deklaresi; varsa kısa rengini bildirmek olmalıdır. Çünkü kısalık şilem gücünü en çok artıran etkendir ve rakibin bu renkteki puanları artık işe yaramayacaktır. Tersine, açıcının tek veya şikan renginde cevapçıda As dışında Rua, Dam ve Vale gibi onörlerin değerleri de düşecektir. Cevapçı bu değerlendirmeleri yaparak, açıcıdan aldığı bilgi ile ya zon ilan eder ya da şilem araştırmasını başlatır. 
Açıcının aynı zamanda iki tepe onörlü kaliteli 5’li bir yan rengi de varsa, bu yan renk löve üretmek için yararlı olacağından, açıcı bunu 4 seviyesinde rebid eder. (En az 5–5 dağılımı olduğuna göre kısalığı da vardır.) 
AÇICI
    CEVAPÇI                                                                                                            
1( ►   2NT: 
4’lü tutuş, 13~15 HCP, dengeli dağılım. ( ! : Koz tutuşu ve en az zon forsingi)
3x
►
Okunan renk singleton veya şikan. ( ! ) 
3(
►
6’lı renk iyi el. 15+  OP. 

3NT
►
Dengeli, şilemle ilgili iyi el. 15+  OP. 

4x
►
En az 5–5 renk gösterir. Yan renk löve üretebilecek kalitede (en az Axxxx, 

Kxxxx)  olmalıdır. Yan renk kaliteli değilse 3 seviyesinde kısalığı olan renk 

okunur. 
4(
►
12~14, yukarıdaki özelliklere uymayan en kötü el.

○  Two Way TRİAL BİD (yardım) deklaresi:

Oyunu bir majör renkle açtınız ve ortağınız iki seviyesinde basit tutuş verdi, 

SİZ

PARTNER  

1♠        
2♠              

?            

Ortağınızdan aldığınız bu bilgi sizin için yeterli ise doğrudan zon söyleyebilirsiniz (veya şilem araştırması yapmaya karar verebilirsiniz). Ancak zon söylemek (veya şilem araştırması yapmak) ile part score’a oynamak arasında kararsız kaldığınız durumlar vardır. Bunlar ya koz dışındaki uzun renginizden 3 löve kaybettiğinizde zonu yapamam kuşkusu ya da kısalığınız olan bir renkte ortağınızın çöpe giden puanları varsa yine zonu yapamam kuşkularınızdır. Tersinden söylersek, uzun renginizden 3 löve kaybetmiyorsam zonu yaparım veya kısa rengimden ortağımın çöpe giden puanları yoksa zonu yaparım düşüncelerinizdir. Bu durumda ortağınızdan iki farklı beklentiniz bulunmaktadır. Bu yüzden iki farklı deklerasyon gelişimi oynamak gerekir.

Trial-bid, bir majör renkte fit bulunduğu için diğer renkleri (3♠’in altında) söyleyerek elin biçimini anlatma şekli ile kararsızlık durumunuzu ortağınıza belirtmek ve ortağın uygunluk bildirmesi durumunda istediğiniz kontrata ulaşma çabasıdır. Dolayısıyla kozu 3 seviyesine yükseltmeniz eliniz hakkında bilgi vermediğinden, bunu davet değil kompetisyon olarak oynamak gerekir. Diğer renkleri söyleyerek nasıl bilgiler verdiğiniz ortaklık anlaşmalarıdır.

1. Uzun Trial-bid: Bir majör renkte tutuştuktan sonra koz dışındaki uzun renginizden 3 löve kaybedip kaybetmediğinizin araştırılmasıdır.  
SİZ

PARTNER  

1♠        
2♠              

?    

3♠   ►
Kompetitif, oynamak için (davet değil).        

2NT►Uzun try yapma hazırlığı, röle deklaresidir. 2♠’de tutuştuktan sonra bir üst

basamakla yapılır ve ortağa şu mesajı verir: Ortak ben uzun yapacağım. Sen zorunlu

olarak bir üst basamağı (3() deklare et emridir. Bundan sonra ortağı zorunlu olarak
3( der. 


3(: Zorunlu röle deklaresidir.

3(►
(’dan uzun try; eğer (’dan 3 kaybın yoksa zon oynamak istiyorum veya şilem araştırması yapmak istiyorum demektir. Ortağın bu renkten yardımı yoksa 3 seviyesinde koza dönüş yapar. Yardımı var ve başka extrası yoksa zon söyler. Extrası da varsa, ortağının şilem araştırması yapma ihtimaline karşılık, kozun 3 seviyesinin üzerinde ve 4 seviyesinin altında başka bir konuşma yaparak extrasını bildirir.

3(►
(’den uzun try; eğer (’den 3 kaybın yoksa zon oynamak istiyorum veya şilem araştırması yapmak istiyorum demektir… 

3♠ ►
(’den uzun try; eğer (’den 3 kaybın yoksa zon oynamak istiyorum veya şilem araştırması yapmak istiyorum demektir. Ortağın bu renkten yardımı yoksa pas geçer…

SİZ

PARTNER  

1(►        
2(             

? 

3( ►
Kompetitif, oynamak için (davet değil).        
2♠  ►  Uzun try yapma hazırlığı, röle deklaresidir. 2(’de tutuştuktan sonra bir üst

basamakla yapılır ve ortağa şu mesajı verir: Ortak ben uzun yapacağım. Sen zorunlu

olarak bir üst basamağı (2NT) deklare et emridir. 


2NT: Zorunlu röle deklaresidir.

3( ►

(’den uzun try…

3( ►
(’dan uzun try…

3( ►
♠’den uzun try…

Ortağın try yaptığı renk sizde; şikan, singleton veya doubleton ise ya da bu renkten A,K,Q onörlerinden biri varsa bu renkten 3 kaybınız yok kabul edilir ve ortağa pozitif cevap verilir. 

2. Kısa Trial-bid: Bir majör renkte tutuştuktan sonra, kısa renginizde ortağınızın puanları yoksa en az zon oynamak isteğinizi bildirir. Uzun try’da oldu gibi röle deklaresi yoktur ve kısa renginizi (3♠’in altında) kısa yoldan bidirirsiniz. Uzun try ile kısa try arasında tercih yapma durumunda kaldığınızda daima kısa try’ı tercih etmelisiniz. 
SİZ

PARTNER  

1♠        
2♠              

?            

3(, 3(, 3(►

Okunan renklerde kısalık var. Kısa trial-bid. Eğer buralarda puanların yoksa en az zon oynayalım (davet+ ) demektir.

3♠
       ► Kompetitif, oynamak içindir.

SİZ

PARTNER  

1(

2(
2NT
►
♠’den kısa trial-bid. Eğer ♠’den puanların yoksa zon oynayalım (davet+ ) 


demektir.

3(, 3(► 
Okunan renklerde kısalık var. Kısa trial-bid. Eğer buralarda puanların yoksa 

zon oynayalım (davet+ ) demektir.

3(
► 
Kompetitif, oynamak içindir. 

Cevapçının Trial-bid’i: Trial-bid’i sadece açıcı değil cevapçı da yapabilir.

SİZ

PARTNER  

1minör►  
1♠
 

2♠ 

?

3♠ ►  Kompetitif, oynamak için (davet değil).        



2NT►Uzun trial yapma hazırlığı, röle deklaresidir. 

3(: Zorunlu röle deklaresidir.

3(►
(’dan uzun trial …

3(►
(’den uzun trial …

3♠ ►
(’den uzun trial …

SİZ

PARTNER  

1minör►
1(
2(  

?            

3(►
Kompetitif, oynamak için (davet değil).        
2♠ ►  Uzun trial yapma hazırlığı, röle deklaresidir. 

2NT: Zorunlu röle deklaresidir.

3(► 
(’den uzun trial …

3(►
(’dan uzun trial …

3(►
♠’den uzun trial …

SİZ

PARTNER  

1minör►  
1♠
 

2♠ 

?

3(, 3(, 3(► Okunan renklerde kısalık var. Kısa trial-bid. 

3♠
       ►  Kompetitif, oynamak içindir.

SİZ

PARTNER  

1minör►
1(
2(  

?            
2NT: ♠’den kısa trial-bid. 
3(, 3(: Okunan renklerde kısalık var. Kısa trial-bid. 

3(: Kompetitif, oynamak içindir. 

○  Reverse DRURY:

Drury; pasdan gelen oyuncunun ortağı üçüncü veya sonuncu pozisyonda 1Majör (1♥/1♠) açtıktan sonra, natürel olarak 3♥/3♠ diyecek kuvvetteki elle (3+ kart tutuş ve 10~12 puan) artifisyel 2♣ konuşması yaparak, ortağına açış gücü sormasıdır. Bu sayede ortaklık,
3 seviyesinde tutuş gücüne rağmen, eğer açıcı zayıf açış yapmışsa, 3seviyesine çıkmadan durabilecektir.  
Drury; sıkça kullanılan ve konuşma hassasiyetinizi artıran bir konvansiyondur. Çok farklı oynayanlar vardır. 
SİZ
RAKİP
ORTAK
RAKİP
PAS
PAS

1♠

PAS

2♣ ►
Drury; 3+ kart fit ve maximum pas eli.

3♠ ►  
Preemptive tutuş.

2NT►
4’lü fit ve bir renkte singleton.

3x►
4’lü fit ve 5’li güzel x rengi.

SİZ
RAKİP
ORTAK
RAKİP
PAS
PAS

1♠

PAS

2♣ 


2♠ ►
Zayıf açış, zon görmeyen el.

2(►
Açar el.

2(►
Açar el ve 4+ (.——
3x►
17+ OP ve 4+ x rengi.

SİZ
RAKİP
ORTAK
RAKİP
PAS
PAS

1♠

PAS

2♣ 


2(
2♠ ►
3’lü ♠ fiti (4333 dağılımla 4’lü fit olabilir).

3♠ ►
4’lü ♠ fiti (4333 dağılım olamaz).

2(►
3’lü ♠ fiti ve 4’lü (.

3♣ ►
3’lü ♠ fiti ve 5+ ♣.

3(►
3’lü ♠ fiti ve 5+ (.

SİZ
RAKİP
ORTAK
RAKİP
PAS
PAS

1♠

PAS

2NT


3♣ (
Singleton sorusu.

3(►
( tek.

3(►
( tek.

3♠ ►
♣ tek.

■  1KÖR AÇIŞINA CEVAPÇININ İLK DEKLARELERİ: 

Kör açışlarında konuşmalar, (1( ► 1♠  sekansı hariç) pik açışındaki konuşmalara benzer. 
1( açışına, cevapçının 3’lü 4’lü tutuşu varken aynı zamanda 4+ ♠’i de varsa, kuvvetli olmayan ellerle öncelikle tutuşunu göstermelidir. 
1(     
►  
2♠  :
4+ tutuş 13~15 OP ile sıçramalı ters majör. Herhangi bir renk tek veya



şikan. 

1(     
►
3♠/4(/4(: 4+ tutuş 10~12 OP splinters. Okunan renk tek/şikan. 
1(     
►  
3( :
4+ tutuş 0~5 OP Blokatif, kısalık şarttır (dengeli ise PAS). Yanda 


herhangi bir 5’li renk varken 4’lü tutuş ve 5422 dağılımla da diyebiliriz.
1( 
►  
2NT:
4+ tutuş 13~15 OP ile zon forsing. 5’li yan renk yok ve dengeli. 



Jacoby2NT. 

1(   
►
3(:
4+ tutuş, 6~10 OP ve dengeli/dengesiz dağılım. Bergen.
1(   
►
3(:
4+ tutuş, 11~12 OP ve dengeli Bergen. 
1(   
►
4(: 
5+ tutuş, 6~8 OP aralığında 6’lı bir yan renk varken veya overcall 


kalitesinde 5’li bir yan renk ile bir kısalık varken diyebiliriz. 
1(      ► 
2(:
3’lü fit, 8~10 OP ve 2( diyecek basit tutuşun iyisi. 
1(   
►
3NT:
2 boş ( ile 16~17 OP. 5’li rengi olmayan dengeli dağılım gösterir. 


(11~12 ve 13~15 OP ile 1NT’den geçiyoruz) 

1(  
►
2(:
Natürel 2+ kart trefl ile oyun açacak güçte el gösterir. En az zona kadar 


forsing, 2/1GF. (3’lü tutuş 13+ OP veya 4’lü 16+ OP olabilir.) 
1( 
►
2(:
Natürel 4+ kart karo ile oyun açacak güçte el gösterir. En az zona kadar 


forsing, 2/1GF. (3’lü tutuş 13+ OP veya 4’lü 16+ OP olabilir.)  
1( 
►
4NT:
Roman Key Card Blackwood. RKCB

1( 
►
5x:
Exclusion (voidwood).

1(       ►  
1♠:
4+♠ ve 6+ HCP (genellikle ( tutuşu yoktur)  natürel deklare. 

1( 
►
1NT:
SemiForcingNT: Yukarıdaki konuşmaların yapılamadığı 5~12 OP’lik el 


gösterir ve 1tur forsingdir.
◘  1(  ► 1NT Forsing Sanzatu Deklaresinden Sonra Açıcı ve Cevapçının Rebidleri: 

1(  
►
1NT: SemiForcingNT. 5~12 OP’lik el gösterir ve 1tur forsingdir. 
Cevapçının 1tur forsing olan 1NT deklaresinden sonra açıcı pas geçemez, konuşmak zorundadır.  Bundan sonra açıcının ikinci konuşmaları 1♠ açışından sonraki cevaplarla benzerdir:
2♠ 
►
17+ HCP reverse eli. 4’lü♠.




1( ► 1♠  SEKANSI: 

Kör açışlarında konuşmalar, (1( ► 1♠  sekansı hariç) pik açışındaki konuşmalara benzer. 

1( açışına, cevapçının 3’lü 4’lü tutuşu varken aynı zamanda 4+ ♠’i de varsa, kuvvetli olmayan ellerle öncelikle tutuşunu göstermelidir. Cevapçı şilem için 4–4 fit bulma ihtimalini düşünerek, iyi 4’lü piki ve kuvvetli bir eli varken, kör tutuşunu hemen göstermeyip 1♠ diyebilir. Ayrıca 3’lü tutuş ve 5~7 puanla da önce 1♠ deklare edilir ve açıcının rebidinden sonra basit destek verilir. Dolayısıyla 1♠ cevabı veren oyuncuda genellikle tutuş beklenmediğinden, konuşmaların geri kalanını cevapçı kendisi yönlendirmelidir. 
1( ►     1♠ :
4+♠ ve 6+ HCP (genellikle ( tutuşu yoktur)  natürel deklare.
Cevapçının 1♠ natürel deklaresinden sonra Açıcının ikinci konuşmaları 1♠ ► 1NT’den sonraki konuşmalarla benzerdir:
3(, 3(
► 18~19 OP ve 3 seviyesine sıçranarak (jump) okunan renk 5’li. En az 5–5 iki 

renkli el. (4’lü ♠ fiti yok)
2NT

► 18~19 OP. Elin dengeli olması gerekmez. Splinter yapacak ♠ tutuşu olan el 

de olabilir.

2♠ 

► 4’lü ♠ fiti ve 5+(: 12~14 OP ve dengeli.

3♠ 

► 4’lü ♠ fiti ve 5+(: 12~14 OP ve bir kısalık veya 15~17 OP, dengeli.

4(, 4(
► 4’lü ♠ fiti ve 5+(: 15~17 OP ve okunan renk kısa, splinters.
2(

► 12~14 OP. Kaliteli (renk üzerinde 7+ OP) 4’lü ikinci bir yan rengi yoksa 6’lı 

(’ünü tekrar eder. Aksi halde kaliteli yan rengini gösterir. Kör markaları 

kötü ise 15 puana kadar 2( denilebilir.  

3(

► 14~16 OP. Kaliteli 6’lı ( gösterir. Kör markaları kötü ise 15 puana kadar 2(  

denilebilir.  

2(, 2(
► 12~17 OP ve okunan minör en az 3’lüdür (4’lü olma zorunluluğu minörlerde yok). Minörler 3–3 ise ( okunur (4’lü ♠ fiti yok).
1NT

► 12~14 OP, 5’li ( ve dengeli el (4’lü ♠ fiti yok).
■  1 MAJÖR AÇIŞLARINDAN SONRAKİ 2/1 SEKANSLARIMIZ: 

Forsing NT uygulamasında, 1 majör açışına karşı 2 seviyesinde (sıçramadan) yeni renk cevabı, prensip olarak 13+ OP gösterir. Buna rağmen açıcı elini limite eden bir konuşma yapmalıdır. 

1 majör açışına cevapçının 2( deklaresinde (tabii ki 1♠ üzerine) ( en az 5’li olmak zorundadır. 1 majör açışına cevapçının 2( deklaresinde ( en az 4’lü olmak zorundadır. Ancak (‘de böyle bir zorunluluk yoktur, yalan olabilir. 
1 majör açan oyuncu 2 seviyesindeki yeni renk cevabı üzerine (açıcının rebidleri):

A. 5332 dağılımı olan ellerle;
1. 12~14 OP ile rengini tekrar eder. 
2. 15~17 OP ile 2NT der (durdurucu şart değil). 
3. 18~19 OP ile 3NT der.
B. 5–4 dağılımı olan ellerle;
12~15 OP ile ikinci rengini 2 seviyesinde okur. İkinci rengini 3 seviyesinde (sıçramadan) okuması gerekiyorsa, puanı 15+ OP olması gerekir. Puan gücü yeterli değilse, açış rengi tekrar edilir (açış rengi 6’lı olmak zorunda değildir).
C. 5–5 dağılımı olan ellerle;
1. 12~15 OP ile ikinci rengini 2 seviyesinde okur. Sıçramadan 3 seviyesine çıkmak için 15+ OP olması gerekldir. 
2. 16+ OP ile ikinci renginde 3 seviyesine sıçrar.
D. 6’lı majörü olan ellerle;
1. 12~15 OP ile 2 seviyesinde rengini (basitçe) tekrar eder.
2. 16+ OP ile 3 seviyesinde rengini (sıçrayarak) tekrar eder.
3. Açış majöründe 4 seviyesine sıçramak, 14~15 OP ile cevapçının rengine uyumlu ve koz rengi kapalı bir el gösterir.
E. Cevapçının renginde tutuşu olan ellerle;
AÇICI 
CEVAPÇI



                  

1♠ 

2(
?    


1. 3( 
► 3 veya 4 kartlı tutuş. Limitsiz forsing.

2. 4( 
► 3 veya 4 kartlı tutuş. Minimum açış puanı ve singletonu yok.

3. 4 minör► splinter. Okunan renk singleton ve 14~15 OP.
4. Cevapçının minör rengini tutmak: İyi bir el gösterir.
(a) Onörlü 3 kart tutuşla 15+ OP.
(b) 4 kart tutuşla 14+ OP.
Tutuş olsa dahi, kalitesiz bir elle önce açış rengini tekrar etmek gerekir.

1( ►2(: (2/1GF. Tutuş belirsiz, var/yok. 13+  HCP. Cevapçıda 4’lü ♠ ve 5/6’lı minör varken uzun minörü ile başlayacak ve pikine ikinci konuşmasında fit arayacaktır.)
2/1 zon forsinginden sonra açıcının rebidleri:
2(
► 4+( ve 12+  OP. Ekstra değerleri reddetmez, ancak vaat de etmez. 
2♠ 
► 4’lü ♠ ve 17+  OP. Reverse eli. 
2NT
► 15~17 OP ve 5332 dağılım.

3NT
► 18~19 OP.

3( 
► 4 kart (tutuşu ve 15+  OP. 

4( 
► 5 kart (tutuşu ve 14+  OP. 
3(  
► Kendi kendine yetecek renk ve ekstralar. 16+ OP.
4( 
► 7~8 (, minimum el.

2(
► Yukarıdaki konuşmaları yapamayan el. (6’lı olmak zorunda değildir. (Puan veya dağılım şartı sağlanamadığından başka bir konuşma yapılamayan bir el ile mecburen yapılan bir konuşmadır. Başka bir deyişle böyle tarifi mümkün olmayan bütün dağılım ve puan gruplarını kapsayan bir konuşmadır. 1 seviyesinde oyun açışlarına natürel 1NT cevabı veya 2( açışlarına 2( bekleme cevabı, örnek verilebilir.)

AÇICI 
CEVAPÇI



      
            

  1(
►
2(:  (4+( ve 13+  HCP. 4’lü ♠ olabilir.)

2♠
► 4’lü ♠ ve 17+  HCP. Reverse eli. 
3(
► 4+( ve 15+  HCP. 

3(
► 4 kart (tutuşu ve 15+  HCP. 

4(
► 5 kart (tutuşu ve 14+  HCP. 

CEVAPÇININ LİMİTLERİ:
A. 5’li rengi var, açış rengine tutuşu yok;
1. 13~15 OP ile rengini 2 seviyesinde okur ve oyun açan ortağının kuvvet göstermeyen bir konuşma yapması durumunda 3NT rebid eder. Bu rebid nonforsingtir ve açış majörüne 2 kart garantisi verir. Aynı puana sahip olan cevapçı, açış majör renkte kısalığı (şikan veya singleton) varken önce 2NT’den geçerek, açıcıya varsa 6’lı majörünü söyleme şansı verir ve sonra 3NT der. Bu durumda 6 kart majörünü söylemiş olan açıcı, gönül rahatlığı ile 3NT’ya pas geçebilir. 
AÇICI 
CEVAPÇI



                  

1♠ 

2(
2♠

3NT (% 100 2’li fit, 13~15 OP)     


AÇICI 
CEVAPÇI



                  

1♠ 

2(
2♠

2NT(  forsing röle)      
3♠

3NT (şimdi 2’li fit olması şart değil)      
2. 13+ OP ile 2 seviyesinde rengini söyleyen cevapçının, dönüşte 2NT rebid etmesi zon forsingi olup açıcıdan elini tarif etmesini ister. Özellikle kendi rengine fiti olup olmadığıyla ilgilenen cevapçı; Ax, Kx gibi ikili fitle dahi açıcıdan 3 seviyesinde rengini desteklemesini ister. 
AÇICI 
CEVAPÇI



                  

1♠ 

2(
2♠

2NT►forsing röle ( el tarifi sorusu)      
3(
► 4’lü (
3(
► 3+ fit. (Ax, Kx ile 2’li( bile olabilir, onör şart.) 

3♠
► 6’lı ♠.
3. 5+ - 5+  iki renkli eli varsa, renk değişikliği yapar.
AÇICI 
CEVAPÇI



                  

1♠ 

2( 
2♠

3( ► 5’li.      
AÇICI 
CEVAPÇI



                  

1♠ 

2(
2♠

3(► 5’li.      
AÇICI 
CEVAPÇI



                  

1♠ 

2(  
2♠

3( ► 5’li.      
3( ► 5’li.


Cevapçının 3 seviyesinde söylediği ikinci rengi 5’li olmak zorundadır.

B. 5’li rengi ile birlikte açış rengine tutuşu da varsa;
1. 5’li rengi ve açış rengine tutuşu olan cevapçı, 2 seviyesinde rengini söyledikten sonra, iyi elle 2 veya 3 seviyesinde ortağının kozuna dönerek şilem isteğini belirtir.
SERİOUS NT (( açışlarına serious; NT ile değil ♠ ile başlar);

AÇICI 
CEVAPÇI



                  

1♠ 

2(
2(  
2♠ ►
3’lü tutuş ile şileme gidiyoruz.

 
3♠ ►
4’lü tutuş ile şileme gidiyoruz.

AÇICI 


CEVAPÇI



                  

1♠ 



2(
2(/2(  


2♠ ►
3’lü tutuş ile şilem isteği.

2NT    ►
Şilem isteğini kabul ettim, cue-bid’leşmeye başlayalım demektir.

3(
      ►
Şilemle alakam yok. (ama ortak buna rağmen yine de şilemle 


ilgileniyorsan ( kontrolüm var, demektir)

3(
      ►
Şilemle alakam yok. (ama ortak buna rağmen yine de şilemle 


ilgileniyorsan ( kontrolüm var, ( kontrolüm yok demektir)
3(
      ►
Şilemle alakam yok. (ama ortak buna rağmen yine de şilemle 


ilgileniyorsan ( kontrolüm var ( ve ( kontrolüm yok demektir)
AÇICI 


CEVAPÇI



                  

1(



2(
2(  


2( ►
3’lü tutuş ile şilem isteği.

2♠ 
     ►
Şilem isteğini kabul ettim, cue-bid’leşmeye başlayalım demektir.

2NT   ►
Şilemle alakam yok. (ama ortak buna rağmen yine de şilemle 


ilgileniyorsan ♠ kontrolüm var, demektir)

3(
     ►
Şilemle alakam yok. (ama ortak buna rağmen yine de şilemle 


ilgileniyorsan ( kontrolüm var, ♠ kontrolüm yok demektir)

3(
     ►
Şilemle alakam yok. (ama ortak buna rağmen yine de şilemle 


ilgileniyorsan ( kontrolüm var ( ve ♠ kontrolüm yok demektir)
3(
     ►
Şilemle alakam yok. (ama ortak buna rağmen yine de şilemle 


ilgileniyorsan ( kontrolüm var ( ve ( kontrolüm yok demektir)
AÇICI 


CEVAPÇI



                  

1♠ 



2(
2(/2(  


3♠ ►
4’lü tutuş ile şilem isteği.

3NT    ►
Şilem isteğini kabul ettim, kontrol göstermeye başlayalım demektir.

4(
      ►
Şilemle alakam yok. (ama ortak buna rağmen yine de şilemle 


ilgileniyorsan ( kontrolüm var, demektir)

4(
      ►
Şilemle alakam yok. (ama ortak buna rağmen yine de şilemle 


ilgileniyorsan ( kontrolüm var ( kontrolüm yok demektir)
4(
      ►
Şilemle alakam yok. (ama ortak buna rağmen yine de şilemle 


ilgileniyorsan ( kontrolüm var ( ve ( kontrolüm yok demektir)
AÇICI 


CEVAPÇI



                  

1(



2(
2(  


3( ►
4’lü tutuş ile şilem isteği.

3♠ 
     ►
Şilem isteğini kabul ettim, kontrol göstermeye başlayalım demektir.

3NT   ►
Şilemle alakam yok. (ama ortak buna rağmen yine de şilemle 


ilgileniyorsan ♠ kontrolüm var, demektir)

4(
     ►
Şilemle alakam yok. (ama ortak buna rağmen yine de şilemle 


ilgileniyorsan ( kontrolüm var, ♠ kontrolüm yok demektir)

4(
     ►
Şilemle alakam yok. (ama ortak buna rağmen yine de şilemle 


ilgileniyorsan ( kontrolüm var ♠ ve ( kontrolüm yok demektir)

AÇICI 


CEVAPÇI



                  

1(



2(
2(  


3( ►
4’lü tutuş ile şilem isteği.

3♠ ► Şilem isteğini kabul ettim, kontrol göstermeye başlayalım demektir.

3NT► ♠ kontrolüm var.

4(  ►  ( kontrolüm var, ♠ kontrolüm yok.

4(  ►  ( kontrolüm var ♠ ve ( kontrolüm yok.

AÇICI 

CEVAPÇI



                  

♠AQxxx
1♠ 

2(


♠KJxx



(Qxxx
2(  

3♠ 


(Ax

(Jx
    
3NT

4(


(AKQx 
(AK

4(► ( kontrolü.


(Qxx
Anti kontrol, ortağın geçtiği renkte kontrol vaat eder. Burada 4(, ortağın kontrolüm yok diye geçtiği ( renginde kontrol gösterir ve ortağa şu mesajı iletir; ortak benim ( renginde kontrolüm var. ( kontrolüm de olsaydı key kartları soracaktım. Bu nedenle (‘e sen bak demektir.
2. 5’li rengi ve açış rengine tutuşu olan cevapçı, 2 seviyesinde rengini söyledikten sonra, açan rengini tekrarlamışsa; cevapçının açış rengini 4’e yükseltmesi sign-off olur.
►MİNÖR AÇIŞLARI ve GELİŞMELERİ◄
· 5+  kart majörümüz yoksa oyunu minör renkle açıyoruz. Minör açışlarımız en az 3’lüdür ve minörlerden uzun olanı ile açıyoruz. Eşitlik halinde ise pahalı renk olan karo ile açıyoruz, ancak 3+3 minör eşitliğinde karo ile değil, trefli ile açıyoruz. Bunun dışındaki minör eşitliklerinde trefli ile açmıyoruz. 

· 5’li Majör ve 6’lı minörle genel kuralımız; Majörle açıp okuma fırsatı olduğunda minörümüzü tekrarlıyoruz. Ancak, elimizi beğeniyorsak, yani şilem teklifi yapabilecek kadar güzel elimiz varsa minörle açıp okuma fırsatı olursa Majörümüzü tekrarlıyoruz.
· Briç oyununun genel kuralı; 8 kart Majör fiti varken 4majöre ve minör fiti varken 3NT kontratlarına oynamaktır. Bu nedenle minör açışlarından sonra da öncelikle majör fiti bulmayı amaçlıyacağız.

· (Two way) İnverted minör ile minör tutuşları yapacağız.

· Açıcı 2.nci konuşmasında: 
1NT rebid ederse (Two way) Checkback Stayman, 
2NT rebid ederse Stayman ve Transfer,

Açış rengini rebid ederse üçüncü renk, 
Yeni bir renk rebid ederse dördüncü renk, 
Konvansiyonel soru konuşmaları ve cevaplarını uygulayacağız.

· 1 seviyesinde gösterilebilecek Majör renk varken, minör açışını direk tutmayacağız. 

5–5, 6–6 dağılımlı ellerle büyük renkle cevap vereceğiz. 4–4 dağılımlı ellerle ise

sıradaki renkle cevap vereceğiz.

· Minör açışlarına direk tutuş; 4 kart Majörü inkâr eder. Ortağın açış minörüne fit varken, gösterilebilecek 4 kart majör varsa, tutuş geciktirilerek öncelikle 8 kart Majör fiti araştırılacaktır. Majörde tutuşulamaması halinde minör tutuşu gösterilecektir.

· Cevapçının ‘‘ NT ’’ deklareleri ForsingNT değildir, standart metodlardaki gibidir. 
· Sistemimizin tamamında; bir oyuncunun, ortağının olamayacağını belli ettiği bir rengi söylemesi stopper konuşması olarak değerlendirilir. Bu oyuncu daha sonra bu rengi tekrar ederse 6–5 dağılım göstermiş olur. 

AÇICI 




CEVAPÇI

1( ►  




1NT 
2(: Kuvvetli rivörs eli ve ( stoperi. 
Bir şey.
3(: 5’li( ve 6’lı(.
AÇICI 
CEVAPÇI

1(/1(

1NT 
2NT► 15~17 OP ve diğer minör singleton, dengesiz.

3NT► 18~19 OP ve dengeli.

AÇICI 
CEVAPÇI

1(

1NT 
2NT

3(► Sign-off.
■  1 MİNÖR AÇIŞLARINDAN SONRAKİ 2/1 SEKANSIMIZ: 

· 1minör açışından sonraki tek 2/1 konuşması 1(► 2(  sekansıdır. Bu 2/1 cevabı, 1majör açışından sonraki 2/1 cevaplarından farklıdır. 

· 1( veya 1♠ açışlarından sonra açıcıda kesin 5kart olduğu bilgisi vardır ve dolayısıyla bu bilgi çerçevesinde konuşmaların devamı daha rahattır. Oysa 1( açışından sonra elimizde böyle hazır bir bilgi yoktur.
· Ancak, 1( açışından sonra da açıcıda dengeli 15~17 olamayacağı kesin bilgisi vardır (olsaydı 1NT açardı). 1( veya 1♠ açışlarından sonra ise açıcıda hala dengeli 15~17 puan olabilmektedir. 

1(►2(:11+ HCP, 4’lü Majör olabilir. (Cevapçıda 4’lü majör ve 5/6’lı minör varken, uzun minörü ile başlayarak, majörüne ikinci konuşmasında fit arayabilir.)
2( :
12+ OP ve 4+( var. (Bu sekansta ( 4’lü olabilir. Reverse olacağından başka renk .
okuyamamış veya majörde sıkıntım var diye 2NT diyememiş olabilir. Bu durumda 
2( rebidinden sonra açıcıda hala 4 kart majör olabilir.)  
3(  :
15+  OP ve genellikle 6+( var. 
2(  :
Reverse. 
2♠   :
Reverse.

2NT:
12~14 OP, dengeli. Açıcıda hala 4’lü majör olabilir. (Açıcı, majörlerde stopperi yokken iki boş xx majör ile 2NT diyemez. Ancak, üç boş xxx majörle diyebilir.)

3NT:
18~19 HCP ve durdurucuları olan dengeli dağılım. 

1’e 2 zon forsingi konuşmasından sonra açıcının, 2 seviyesinde ve pahalı rengini rebidlerini reverse olarak; oynamayanlar olduğu gibi kısmen rivörs oynayanlar da var.  

AÇICI  
CEVAPÇI
 
1( 
(
2( 
2(/2♠  
Biz, 2/1 cevabını takiben de reverse kurallarına uygun olarak, bu sekans da dahil olmak üzere 2 seviyesindeki tüm pahalı renkleri rivörs olarak değerlendiriyoruz.

■  Minör açışlarında KONVANSİYONLARIMIZ:



○  Two Way INVERTED MİNÖR:

İnverted minör, minör açışlarına konvansiyonel destek cevabıdır. 
(a) 1(( 2(: Direkt tutuş, 5+ kart ( tutuşu ve 12+ OP ile zon forsingidir.
1(( 2(: Direkt tutuş, 5+ kart ( tutuşu ve 12+ OP ile zon forsingidir. 
(b) 1(( 3(: Sıçramalı tutuş, 5+ kart ( tutuşu ile 0~8 puanlı zayıf el gösterir, blokatiftir. 
1(( 3(: Sıçramalı tutuş, 5+ kart ( tutuşu ile 0~8 puanlı zayıf el gösterir, blokatiftir. 
(c) Criss Cross Raise: Bir sıçrayarak ters minörün okunmasıdır. 5+ kart fit ve 9~11 OP. 
1(( 2(:
(5+ ( ve 9~11 OP.)
1(( 3(:
(5+ ( ve 9~11 OP.)
İnverted minörün arkasındaki mantık şudur: 
Birincisi, kuvvetli bir elle, tutuştan sonra zon kontratının seçimini daha iyi yapabilmek ve olası şilem konuşmalarının hassasiyetini artırabilmek için, konuşma aralığı kazanmak. 
İkincisi ise, zayıf elle 3 seviyesi tutuş preemptif özellik içerdiğinden, rakiplerin özellikle partskor konuşmalarına katılmasını güçleştirmek.  

· Kesinlikle 5+ koz fiti gerektirir. 
· Majorlerden herhangi birisinin 4’lü olmaması gerekir. 

Rakibin renkle araya girmesi durumunda devre dışıdır. Ancak, rakibin DBL ile araya girmesi durumunda sistemi aynen uyguluyoruz.  

AÇICI 
CEVAPÇI

1(

2( :12+ OP. 
?

Cevapçının bu forsing deklaresinden sonra açıcının ilk görevi, minimum olup olmadığını söylemek olmalıdır. Açıcı için minimum 12~14’dür. Minimum olan açıcı aynı zamanda dengeli/dengesiz olduğunu da gösterecektir. 
· Açıcı minimumken 2NT diyerek dengeli olduğunu, 3 seviyesinde minörünü tekrarlayarak dengesiz olduğunu bildirecektir. 
· Açıcının 2NT veya minörünü 3 seviyesinde okumasının dışındaki tüm deklareleri 15+ puan gösterir.
AÇICI 


CEVAPÇI

1(



2( :12+ OP. 
2NT

( 12~14 dengeli minimum el.

3( 

( 12~14 dengesiz minimum el. 

2(, 2(, 2♠ 
( Açıcının, renkleri basitce ekonomik olarak söylemesi bu renklerde stopper ve 15+ puan gösterir. (Renklerin bu seviyenin üzerinde gösterilmesi ise okunan renkte kısalık gösterir. Cevapçı için de aynı mantık uygulanır.) Cevapçının 4’lü majörü olmadığı bilindiğine göre, okunan majörün 4’lü olması şart değildir ve 3NT için stopper göstermektedir. Stopperler sırası ile gösterilecektir. Geçilen renkte stopper yok demektir. Minör bir renkte tutuş varken, oynanacak kontratın 3NT olmasına gayret edilir. 5 minör ise stopper olmaması durumunda tercih edilmelidir.

3(, 3(, 3♠ 
( 15+ OP ve okunan rengin tek veya şikan olduğunu gösterir. 
3NT

( 18~19 dengeli el.

AÇICI 


CEVAPÇI

1(



2( : 9~11 OP. 
2NT

( 12~14 dengeli minimum el.

3( 

( 12~14 dengesiz minimum el. 

2(, 2(, 2♠ 
( Açıcının, renkleri basitce ekonomik olarak söylemesi bu renklerde stopper                    ve 5+ puan gösterir. 

3(, 3(, 3♠ 
( 15+ OP ve okunan rengin tek veya şikan olduğunu gösterir. 
3NT

( 18~19 dengeli el.

AÇICI 


CEVAPÇI

1(



2( :12+ OP. 
2NT/3(


3(, 3(, 3♠ ( okunan renkte kısalık.

AÇICI 


CEVAPÇI

1(



2( : 9~11 OP. 
2NT/3( 


3(, 3(, 3♠ ( okunan renkte kısalık.

AÇICI 


CEVAPÇI

1(



3(  : 9~11 OP. 
2NT/3(


3(, 3♠ ( okunan renkte kısalık.

ORTAK  RAKİP
SİZ



      
            

     1(
    DBL
?   




2(  ► 5+ kart ( tutuşu ile 12+ OP. 



2(  ► 5+ kart ( tutuşu ile 9~11 OP.




3(  ► Blokatif, 5+ kart ( tutuşu ile 0~8 puanlı zayıf el gösterir.




RDBL► 10+ OP. Kalan 3 renkten en az ikisine ceza konturu atacak el.
ORTAK  RAKİP
SİZ



      
            

     1(
    1( 

?   




2( ► Cue-bid, 5+ kart ( tutuşu ve 12+ OP ile zon forsingi.



2(  ► 4+ kart ( tutuşu ile 9~11 OP.




3(  ► Blokatif, 5+ kart ( tutuşu ile 0~8 puanlı zayıf el gösterir.

 


DBL► Negatif.



○  Two Way (iki yönlü) CHECK-BACK Stayman:

Standart Check-Back Stayman’da, cevapçının 1Majör deklaresine açıcının 1NT rebidinden sonra, cevapçının 2( deklaresi ile ortağına ‘’majörümü 3’lü tutuyor musun?’’ sorusunu sorduğunu ve cevapçının en az davet elinin olduğunu biliyoruz.

Two Way Check-Back Staymanda da mantık aynıdır. Ancak Two Way ÇBS ile; zayıf, davet ve zon forsingi elleri birbirinden ayırabiliyoruz:

· 2( ÇBS, Zon forsingi elleri ifade eder. !
· 2( ÇBS ise, açıcının minörü karo ise 2(’ya, açıcının minörü trefl ise 3(‘ye oynamak için zayıf elleri gösterir. Bunun dışında tüm davet ellerini ifade etmek için kullanılır. !
AÇICI  
CEVAPÇI
 1( 
(
1(
1NT: 12~14 OP dengeli.

  

PAS
► 1NT’ye oynamak isteyen el.


2( 
► Oynamaya, 5–6 kartlı zayıf (’ler.

  

2♠  
► 5–4 veya 6–5  (/♠ ile reverse eli.

  

2NT
► 4’lü( ve 11–12 OP ile davet eli.
  

3( 
► 5’li( ve 5+ ( ile zon forsingi.
  

3( 
► 5’li( ve 5+ ( ile zon forsingi.
  

3( 
► 6 kart en az yarı kapalı ( ile zon forsingi.

  

3NT
► 4’lü( ile Sign off. Oynamaya.
  

3♠  
► Splinter. 6 kart ( ve kısa ♠. Renk kapalı değil. Ortak sen eline

 



bak, istersen cue bide geç yoksa 4( de.
  

4( 
► Splinter…
  

4( 
► Splinter…
  

4( 
► Sign off. Oynamaya. 

  

2( 
► ÇBS. 2(’ya röle. Açıcı zorunlu 2( röle konuşması yapar.

  

2( 
► ÇBS. Zon forsingi ve el tarifi sorusudur.

AÇICI  
CEVAPÇI
 1(  
(
1♠  
1NT: 12~14 OP dengeli.

  

PAS 
► 1NT’ye oynamak isteyen el.



2( 
► 5+ ♠ ve 4+ ( zayıf el.

  

2♠  
► Oynamaya, 5–6 kartlı zayıf ♠’ler.

  

2NT
► 4’lü♠  ve 11–12 OP ile davet eli.
  

3( 
► 5’li♠ ve 5+ ( ile zon forsingi.

  

3( 
► 5’li♠ ve 5+ ( ile zon forsingi.

  

3( 
► 5+ ♠ ve 5+ ( ile zon forsingi.

  

3♠  
► 6 kart en az yarı kapalı ( ile zon forsingi.

 


      
bak, istersen cue bide geç yoksa 4( de.

  

3NT
► 4’lü ♠ ile Sign off. Oynamaya.

  

4( 
► Splinter. 6 kart ♠ ve kısa (. Renk kapalı değil. 

  

4( 
► Splinter…

  

4( 
► Splinter…

  

4♠  
► Sign off. Oynamaya. 

  

2( 
► ÇBS. 2(’ya röle. Açıcı zorunlu 2( röle konuşması yapar.

  

2( 
► ÇBS. El tarifi sorusu ve zon forsingi.

1. Yol; 2( Forsing Check-Back Stayman’dan Sonraki Konuşmalar:
Cevapçının 2( konuşması, istisnasız en az zona kadar forsingdir. Bu nedenle, cevapçı sonraki konuşmasında zon ve şilem ilgisi olan elleri birbirinden ayırt edecek şekilde konuşmalıdır. Bunlar; 

· Zona kadar forsing eller,

· Tek renkli şilem elleri, 

· İkinci renkle şilem elleri.

Açıcı, varsa tutuşunu standart ÇBS’da olduğu gibi gösterecektir. 

· Cevapçının majörünü 2seviyesinde söylemek: 3 kart fit var, minimum el.
· Diğer majörü 2seviyesinde söylemek: 3 kart fit var, maksimum el.
· 2NT: 3 kart fiti reddeder.
AÇICI  

CEVAPÇI
 1( 
(

1♠ 

1NT(12~14 dengeli)  
2(: ÇBS, 3’lü fit sorusu ve zon forsingi.
2(  ►
  4’lü ( var. 3’lü ♠ fiti olabilir. 
2♠   ►
  3’lü ♠ fiti var.

2NT►  4’lü ( yok. 3’lü ♠ fiti de yok. 

2. Yol; 2( Check-Back Stayman’dan Sonraki Konuşmalar:
 Cevapçının 2( check-back stayman için iki tür eli olabilir:

· Açıcının minör renginde part skora oynamak için zayıf el: 
AÇICI  

CEVAPÇI
 
1(  
(

1Majör
1NT(12~14 dengeli)  
2( ► Check-back stayman. (2(‘ya röle.)
2(: Açıcının başka bir konuşma seçeneği yoktur. 2(demek zorundadır. Bundan sonra cevapçı elini tarif edecektir:

  



PAS► 2(‘ya oynamak oynamak isteyen el.
3(  ► Oynamak için zayıf el.
· Her türlü davet elleri: Açıcı mecburen 2( diyerek transferi aldıktan sonra, cevapçı elini tarif edici bir konuşma yaparak, zon daveti elini gösterecektir. 
AÇICI  

CEVAPÇI
 
1(  
(

1(
1NT(12~14 dengeli)  
2( ► Check-back stayman. (2(‘ya transfer.)
2(: Açıcının başka bir konuşma seçeneği yoktur. 2(demek zorundadır. Bundan sonra cevapçı elini tarif edecektir:

PAS►
 2(‘ya oynamak için zayıf el.

  



2(   ► 5’li( davet eli.

  



2♠   ►
 5’li( ve 4’lü♠ davet eli.

  



2NT►
 4’lü( ve 5+ ( ile davet eli.

3(  ►
 Oynamak için zayıf el.
3(  ►
 4’lü( ve 5+ ( ile davet eli.
  



3(  ►
 6 kart ( ile davet eli.

  



3♠   ►
 6’lı( ve ♠ kısalığı ile (’de tepe onör.

  



3NT►
 6’lı kapalı (’ler ile davet.

AÇICI  

CEVAPÇI
 
1(  
(

1♠  
1NT(12~14 dengeli)  
2( ► Check-back stayman. (2(‘ya transfer.)
2(: Açıcının başka bir konuşma seçeneği yoktur. 2(demek zorundadır. Bundan sonra cevapçı elini tarif edecektir:

PAS►
 2(‘ya oynamak için zayıf el.

  



2(   ► 5’li♠ ve 4+( ile davet eli. 
  



2♠    ► 5’li♠ davet eli.

  



2NT►
 4’lü♠ ve 5+ ( ile davet eli.

3(  ►
 Oynamak için zayıf el.
3(  ►
 4’lü♠ ve 5+ ( ile davet eli.

3(  ►
 5’li♠ ve 5’li( ile davet eli.   




 



3♠   ►  6 kart ♠ ile davet eli.

  



3NT►
 6’lı kapalı ♠’ler ile davet.
AÇICI  

CEVAPÇI
 
1(:     
(

1♠  
1NT(12~14 dengeli)  
2( ► Check-back stayman. (2(‘ya transfer.)
2(: Açıcının başka bir konuşma seçeneği yoktur. 2(demek zorundadır. Bundan sonra cevapçı elini tarif edecektir:

PAS►
 2(‘ya oynamak için zayıf el.

  



2(  ►
 5’li♠ ve 4+( ile davet eli. 

  



2♠   ►
 5’li♠ davet eli.

  



2NT►
 4’lü♠ ve 5+ ( ile davet eli.

3(  ►
 Oynamak için zayıf el.
3(  ►
 4’lü♠ ve 5+ ( ile davet eli.

3(  ►
 5’li♠ ve 5’li( ile davet eli.   





 



3♠   ►  6 kart ♠ ile davet eli.

  



3NT►
 6’lı kapalı ♠’ler ile davet.


▫ 1 minör ► 1MAJÖR Deklaresine Açıcının 2NT Rebidi: 

AÇICI  

CEVAPÇI
1(, 1( (

1♠ 

2NT( 18~19 OP ve dengeli ellerle mecburi deklare. (Cevapçının rengine tutuş olsa dahi zorunlu deklaredir. Açıcıda hala 4’lü Majör olabilir.) 

3( ► Stayman. (4’lü majör sorusu)
3( ► Jacoby ((’e) Transfer.

3( ► Jacoby (♠’e) Transfer. (kendi rengine transfer ediyor.)
3♠  ► Sign-Off, 5’li ♠. (ortak ben zar zor pik demiştim)
AÇICI  

CEVAPÇI
1(, 1( (

1♠ 

2NT( 18~19 OP ve dengeli ellerle mecburi deklare.  

3( ► Jacoby (♠’e) Transfer.

3♠   ( 3’lü ♠ fiti.

3NT( 2’li ♠ fiti.

AÇICI  

CEVAPÇI
1(, 1( (

1♠ 

2NT( 18~19 OP ve dengeli ellerle mecburi deklare.  




3( ► Stayman. .
3( ( 4’lü maj yok




3( ► Smolen. 5’li ♠ ve 4’lü (.
(♠KQxxx, (Kxxx, (xx, (xx)
AÇICI  

CEVAPÇI
1(, 1( (

1♠ 

2NT( 18~19 OP ve dengeli ellerle mecburi deklare.  

3( ► Jacoby Transfer. 5’li ♠ ve 5’li (.
►KOMPETİTİF KONUŞMALAR◄

Biz oyun açtıktan sonra rakiplerin konuşmalara katılmasıyla gelişen ve devam eden konuşmalara kompetitif konuşmalar diyoruz. Sınırsız sayıda kompetitif konuşma olabilir. Bu kadar çok konuşma tipine karşı tek tek sistem geliştirilmesi son derece zordur. Bu nedenle oyuncuların, çözümler bulacak mantık yürütmeleri başarıları için gereklidir.
■  RAKİBİN MÜDAHALESİNDEN SONRAKİ YAKLAŞIMLARIMIZ: 

Rakibin overcall’undan sonra genel olarak kullanacağımız yaklaşımlarımız:
· Rakip overcall yaptığında vereceğimiz deklerasyonlar, rakip overcall yapmasaydı ne anlama geliyorsa, (genellikle) o anlamını koruyacaktır. 
· Bazı cevaplar, rakibin araya girmesi nedeniyle cevapçının, minimum cevap puanları ile 1NT demesi mecburiyetini kaldıracak ve overcall yapılmasaydı taşıyacağı puan limitlerinin üst sınırını gösterecektir.
· Bazı cevaplar ise, kompetisyonda konuşmanın, diğer oyuncunun da konuşmalara katılabileceği riskine karşılık, hazır sıra bizde iken biran önce el tarifine başlanması maksadıyla, kart sayıları, overcall ve negatif konturdan faydalanılarak değişecek ve daha spesifik kart sayısı gösterecektir. 
· 13+ puan gösteren 2/1 konuşmalarımız, kart sayısına ve majör renk olmasına bağlı olarak 10 puana kadar düşebilecektir.
· Bizim minör açışımıza; rakibin renkle araya girmesinden sonra two way inverted minör devre dışıdır. 
· Rakibin DBL ile araya girmesinden sonra ise two way inverted minör devrededir.
· Bizim majör açışımıza; rakibin renkle araya girmesinden sonra (splinter hariç) Bergen, Jacoby2NT, Ters majör konvansiyonları devre dışıdır. 
Rakibin DBL ile araya girmesinden sonra ise splinter, Bergen, Ters majör devrededir. Jacoby2NT devre dışıdır ancak transferli konuşmalarımız devreye girmektedir. 1NT deklaremiz ise forsingNT değil ve transfer konuşmasıdır.

    ■  1) RAKİBİN BASİT RENK OVERCALL’una KONUŞMALARIMIZ:
Yeni renkler natürel ve rakip araya girmeseydi taşıdığı anlamla aynıdır. Yalnız, kart sayısı ve puanlarda bir takım düzenlemeler olmaktadır.
1 seviyesinde cevap vermek 6+ puan göstermektedir. NegX atılarak konuşulmamış majörde 4 kart gösterileceğinden, cevapcının yeni renkleri 5+ kart göstermektedir. Bunun tek istisnası, 1( açışa rakip 1( overcall yaptıktan sonradır. 

2 seviyesinde yeni renkle cevap vermek için, 13+ puan gösteren 2/1 konuşmamızı 11 puana düşürüyoruz. 6’lı iyi renklerle 10 puana kadar düşebilir. 
Rakibin 1/1 overcall’ından sonra:

ORTAK  RAKİP 
SİZ



      
            

     1(
        1♠
  ?



1NT► 8~10 puan, rakip renk keserli ve tutuş yok. Forsing NT 
değildir.
2NT► 11~12 puan, rakip renk keserli ve tutuş yok. Jacoby2NT 
değildir.



3NT► 13~15 puan, rakip renk keserli ve tutuş yok.




2(   ► Basit destek. Rakibi duymamış gibi davranıyoruz.



3(   ► Blokatif. Rakibi duymamış gibi davranıyoruz.



4(   ► Blokatif. Rakibi duymamış gibi davranıyoruz.



2♠    ► Cue-bid; fit var, limit or beter( davet+ ya 11/12 yada 13+)



3♠    ► Splinter; fit var, zon forsingi ve okunan renk tek/şikan.




2(,2(►: 11+ puan ve 6+ veya kaliteli 5’li renk.



4(,4(► Splinter değildir. 5’li renk gösterir. Rakibin renkle 




overcall’ından sonra splinteri sadece rakip renkte sıçrama ile 



yapıyoruz.




DBL ►  : Negatiftir. 

PASS ►: Yukarıdaki konuşmaların (DBL dâhil) hiçbirine uygun olmayan el gösterir. Ancak, mutlaka zayıf el anlamında değildir. Ortağın rengine tutuşu olmayan ve rakip renginde uzunluğu olup da konuşamayan (trap pass) el olabilir.  

○ a) Rakibin Renk Overcallına Cevapçının SANZATU Deklaresi:

Rakibin renk overcall’undan sonra NT cinsinden cevap veren ellerde, konuşulmayan majörde 4kart olamaz. Aksi halde cevapçı, 1NT cevap vermeden önce, negatif kontur atarak majör fiti arayışını başlatmalıdır.
1NT, 8–10 puan ve rakip renkte stoper(ler) göstermektedir. Rakip araya girmeseydi, 1NT 
6–10 gösteriyordu. Rakip araya girdikten sonra 1NT cevabı, belirttiği puan aralıklarının üst limitini gösterecektir. Rakip müdahalesinden sonra Forsing 1NT oynanmaz. 

2NT 11–12, 3NT 13–15 ve rakip renkte stoper(ler) gösterir. 
○ b) Rakibin Renk Overcallına Cevapçının YENİ RENK Deklaresi:

Yeni renkler natürel ve rakip araya girmeseydi taşıdığı anlamla aynıdır. Yalnız, kart sayısı ve puanlarda bir takım düzenlemeler olmaktadır.
1 seviyesinde cevap vermek 6+ puan göstermektedir. NegX atılarak konuşulmamış majörde 4 kart gösterileceğinden, cevapcının yeni renkleri 5+ kart göstermektedir. Bunun tek istisnası, 1( açışa rakip 1( overcall yaptıktan sonradır. 

2 seviyesinde yeni renkle cevap vermek için, 13+ puan gösteren 2/1 konuşmamızı 11 puana düşürüyoruz. 6’lı iyi renklerle 10 puana kadar düşebilir. 
♠ xx
(AQJTxx
(Jxx
(Jx

ORTAK  RAKİP 
SİZ



      
            

    1♠
      2( 
  ?



2( ► Böyle bir elle, rakibin 2 seviyesindeki deklaresi üzerine genel 
prensiplerden saparak 2(‘ü söylemek lazım, sonra körü 
okumaya sıra gelmeyebilir. (negatif free bid). 



2♠  ► Basit destek.




3♠  ► Limit or better (davet+ ).  






3( ► 
Cue-bid; fit var, zon forsingi ve dengeli el gösterir.

Rakibin 1/2 seviyesinde overcall’ından sonraki 2 seviyesindeki konuşmalarımız zayıftır. Önce kontur attıktan sonraki konuşmalarımız kuvvetlidir. 

○ c) Rakibin Renk Overcallına Sonra Cevapçının Ortağın Rengini TUTUŞU:

Rakibin renk overcall’ından sonra tutuşlar eskisi gibidir. Ancak splinter hariç, Jacoby2NT ve Bergen gibi konvansiyonel tutuşlar kalkmıştır. Bunun yerine, rakibin overcall rengi cue-bid edilerek, 12+ puanlı tutuşlar gösterilecektir.
○ d) Rakibin Renk Overcallından Sonra Cevapçının NEGATİF KONTURU :

Ortağınız 1 renk ile oyun açtıktan sonra, rakibin de (sıçramalı veya sıçramasız) bir renk ile overcall yapması halinde, cevapçının ilk turdaki konturuna Negatif Kontur diyoruz. Negatif kontur, yalnız cevapçı tarafından kullanılır.

Negatif kontur atan oyuncunun ortağına ilettiği mesaj, ‘‘Rakip konuşmasaydı cevap verecektim. Ancak, rakibin konuşması benim natürel olarak yapacağım konuşmayı engelledi’’ anlamına gelmektedir. Bu mesaj, negatif konturu tarif etmek için yapılabilecek en genel açıklamadır. Bu nedenle natürel konuşma imkânı varken negatif kontur kullanılmaz.

Her 1 seviyesinde oyun açışımızdan sonra, rakibin 4( seviyesine kadar herhangi bir renk overcall’una, cevapçının ilk turdaki konturunu ceza değil, Negatif olarak kullanacağız. 

Negatif kontur, ortağı konuşmaya zorunlu bıraktığı seviye için oynanacak kadar puan gerektirmektedir.

Negatif kontur için dağılım bilgileri:

· Konuşulmamış majörde 4 kart,

· İki majör de konuşulmamışsa:

· 1 seviyesinde ►her iki majörde de 4 kart,
AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI






1(

1(

DBL ►4–4 majörler, 6+ OP.
· 2 veya daha yukarı seviyede ►majörlerden en az birinde 4 kart,
AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI



1(

2(

DBL ►Majörlerden en az biri 4’lü, 8+ 



OP.

· Direkt 2 seviyesinde konuşmak için 11+ puanı olmayan, 5+ kart renk olan eller.
Ortağınız 1( oyun açtı ve sizin eliniz:

♠86


 

♥KQ32


♦K82



♣9754



Siz 1( demeye hazırlanıyordunuz ki, sağınızdaki rakip 1♠ overcall’u yaptı. Ne diyeceksiniz?
Artık 1( diyemiyorsunuz, çünkü yetersiz deklare. Pik (rakibin rengi) stopperiniz olmadığı için 1NT da diyemiyorsunuz. 2 seviyesinde renk gösterebilmek için gerekli olan hem puan gücünüz yok, hem de renginizde olması gereken 5+ kartınız yok. Bu nedenle 2 seviyesinde de konuşamıyorsunuz.  

Bu problemi negatif kontur ile çözüyoruz.

Ortağınız oyun açtıktan sonra rakip overcall yaparsa, sizin kontur demenizin ortağınıza ileteceği mesaj:

· Konuşulacak seviye için yeterli cevap verme gücü var.
· Açıcı, vaat edilen majörü 1 seviyesinde söyleyebiliyorsa ►6+ 
· Açıcı, vaat edilen majörü 2 seviyesinde söyleyebiliyorsa ►8+   
· Açıcı, vaat edilen majörü 3 seviyesinde söyleyebiliyorsa ►10+ 
· Açıcı, vaat edilen majörü 4 seviyesinde söyleyebiliyorsa ►12+ 
· Konuşulmamış renklerden en az birinde, özellikle konuşulmamış majörde 4kart.
· Overcall, negatif konturun kullanılmasıyla, 4 ve 5 kart majörleri ayırt edebilmeyi sağlayacaktır.  
· 1(( 1(- DBL ►Sekansında negatif dbl, her iki majörde de 4 kartı garanti eder. Cevapçının bu sekansda 1majör söylemesi, majörlerin 4–4 olmadığını gösterir. Ancak, bu durumda okunan majör 4’lü olabilir. 
· Eğer, overcall olmasaydı yapacağımız konuşmayı yapabiliyorsak, negatif konturu kullanmayıp, normal konuşmamızı yapacağız.
· 2 seviyesinde yeni bir renkle cevap vermek 11+ gösterecektir. Cevapçı 
6–10 ve uzun bir renkle önce kontur atıp sonra rengini gösterecektir. 

Cevapçı, rakip overcall yapmasaydı yapacağı natürel konuşmayı kaybetmemişse, aynı konuşmasını negatif kontur atmadan yine yapacaktır. 

Buna istisna, negatif kontur nedeniyle cevapçının 1 seviyesinde majör göstermesi veya negatif kontur ile konuşulmamış majörü vaat etmesi şeklinde, iki seçeneğin ortaya çıkmasıdır. Cevapçının negatif konturu, konuşulmamış majörde 4 kart göstermesi nedeniyle, cevapçının overcall üzerine 1 majör cevapları 5+ kart olacaktır.

Cevapçının overcall’dan sonra 1 seviyesinde göstereceği majörün 5+ kart olmayacağı tek durum şudur:
AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI




1(

1(

DBL ►4–4 majör, 6+ puan.

Cevapçı, 5–4 majörü varken NegX yerine uzun olan majörüyle, 5–5 majörler ile 1♠ (büyük olan) diyerek konuşmaya başlamalıdır.
AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI




1(

2(

DBL ►Majörlerden en az biri 4’lü, 8+ puan.

Cevapçıda majör renk 4 karttan daha fazla olabilir. Çünkü cevapçının 2( üzerine majörünü söylemek için 2( veya 2♠ demesi gerekmektedir. Bu 11+ puan (bazen 6’lı renk ve 10+) göstereceğinden, bundan daha az puanla cevapçı, uzun rengini direkt söyleyemeyecek ve negatif dbl’dan geçerek, ikinci konuşmasında rengini gösterecektir. 

AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI




1(

2(

DBL ► 4’lü♠, 8+ puan.

Cevapçıda 5+♠ ve 6–10 puan da olabilir. 11+ puan ve 5+♠ ile NegX atmadan 2♠ diyecektir. 
AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI




1(

1♠

DBL ► minörler.

Cevapçı minörlerden birinde 4kartı varken de NegX atabilir. Ancak bu durumda ♠ stoperi yoktur. Sadece bir minörde 4kartı var ve ♠ stoperi de varken cevapçının 1NT demesi daha uygun olacaktır. 
AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI




1(

1(

1( 
► 4+ kart.

1♠  
► 4+ kart.

DBL 
► 4–4 majör.

Cevapçının 1 seviyesinde konuşması durumunda bile, 5+ kart majör gösteren konuşmalarından bazılarını inceleyelim.
AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI




1(

1(

1♠ 
► 5+♠, 4 olsaydı cevapçı NegX atardı.

AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI




1(

1(

1♠ 
► 5+♠, 4 olsaydı cevapçı NegX atardı.






DBL 
► 4 kart ♠. 
Cevapçı, nadiren de olsa konuşulmayan 4kart majör renk yokken NegX atabilir. Ancak, açıcı bu şekilde düşünmez. Açıcı her zaman, cevapçının konuşulmamış majör renkte 4kartı olduğunu düşünerek konuşmasını yapar. 4 kart majörü yokken NegX atan cevapçı, ikinci konuşmasında majörünün olmadığını, uzun bir rengi olduğunu ve 2 seviyesinde konuşacak gücü olmadığı için NegX attığını bildirecektir.
AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI




1(

1(

DBL
► Negatif.
1♠ ► 4kart♠ fiti. 

2( 
► 4 kart ♠ yok, uzun (, 6–10 puan.

Negatif kontur atan cevapçı, ikinci konuşmasında yeni bir renk söylerse bu renk uzundur ve 

6–10 puan gösterir. Çünkü cevapçıda 11+ puan ve 5+ renk olsaydı, NegX atmadan 2seviyesinde rengini söyleyerek cevap verirdi.
♠KJ85

AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI  
♥98

1(

1(

DBL ► Negatif.
♦A62



♣Q842

Konuşulmayan majörde 4kart ve 1 seviyesi için kontur dendiğinden 



(açıcı vaat edilen renk için 2 seviyesine sürüklenmemiştir) 6+ puan 



göstermektedir. 
♠KJ85

AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI  
♥AQ98
1(

1(

DBL ► Negatif.
♦62



♣842

Konuşulmayan her iki majörde de 4’er kart ve 1 seviyesi için kontur

dendiğinden 6+ puan göstermektedir. 

♠KJ85

AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI  
♥986

1(

1(

1♠ 
♦Q62



♣842

Dbl, her iki majörde de 4–4 kart göstereceğinden NegX atılmaz. 



Sadece 1( - 1( - 1Majör sekansında 1majör okumak 4 kart 



olabilir.

♠KJ852
AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI  
♥98

1(

1(

1♠ 
♦Q62



♣984

Negatif kontur 4 kart göstereceğinden, 1♠ 5+ kart gösterir.
♠KJ85

AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI  
♥98

1(

1(

2( 
♦A2



♣AQ842
Natürel konuşmamızı yapıyoruz. İkinci konuşmamızda pikleri 



göstererek, varsa 4–4 ♠ fiti bulabiliriz.

♠KJ85

AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI  
♥AQ8

1(

1(

DBL ► Negatif.

 ♦J62



♣842

Konuşulmayan majörde 4kart ve 1 seviyesinde kontur dendiğinden, 6+ puan göstermektedir. Pik fitini bulamazsak, ikinci konuşmamızda 2NT diyerek 11–12 davet elimizi göstereceğiz.

♠Ax

AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI  
♥AJxx

1(

1♠

DBL ► Negatif. 
♦xxx



♣KQxx
1( demeyi düşünüyorduk rakip 1♠ dedi. 2 seviyesinde konuşmak için puanımız yeterli, ancak 5’li rengimiz olmadığından 2 seviyesinde konuşamıyoruz. Kör fiti bulabilmek için NegX atmalıyız. Kör fitini bulamazsak, ikinci konuşmamızda 3NT diyerek zon forsing elimizi göstereceğiz.
♠xx

AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI  
♥AQxx
1(

1♠

2(  
♦xx



♣AKxxx
Ortak oyun açtığında 2( demeyi planlıyorduk. Overcall konuşmamızı engellemedi. 2( diyerek konuşmalara devam edeceğiz. Daha sonra kör diyerek fitimizi arayacağız. Rakip araya girmeseydi nasıl konuşacaksak, konuşmalar o şekilde devam edecektir. Sadece NT diyecek oyuncu rakip renkte stoperle diyecektir.
♠xxx

AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI  
♥AQxx
1(

1♠

DBL ► Negatif. 
♦xxxx



♣Qx

Körde tutuşamazsak, ortak 2( derse 2(‘ya düzeltmek üzere, konuşmaya NegX ile başlıyoruz. (Açıcı vaat edilen renk için 2 seviyesine sürüklendiğinden, 8+ puan olmalıdır.)
♠Kx

AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI  
♥QTxxxx
1(

1♠

DBL ► Negatif. 
♦xx


♣Qx

2( demek için 11+ puana ihtiyaç var. Bu elle önce NegX atıp sonra kör diyerek uzun kör rengimiz olduğunu, ancak 11+ dan az puanımız olduğunu söyleyeceğiz.

AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI




1(

3♠

?



8 puanınız ve 4 kart (‘ünüz varken, NegX atamazsınız. Çünkü 4kart( fiti bulabilmek için NegX attığınızda, ortağınızda 4kart( varsa, 4( demek zorundadır. 8 puanınız, minimum açış olabilecek ortağınızla zon yapmanıza yeterli değildir. Pas diyerek beklemelisiniz. Eğer ortağınızda 17+ bir güç varsa, o konuşacaktır. Ortağınız konuşunca gerekeni yaparsınız.

Negatif konturu nasıl oynarsanız oynayın, Negatif konturlar rakibiniz renk overcall’u yaptığında geçerlidir. Rakibiniz 1NT overcall’u yaptığında attığınız kontur negatif değildir. 1NT overcall’una atılan konturlar cezadır. 

Açıcı preemptive açış yapmışsa trappass olmaz. Partneri preemptive açış yapanın cevapçısı, rakibi cezalandırmak istiyorsa kontr atar. Çünkü preemptive açışlardan sonra Negatif Kontr olmaz.
▫  Negatif Kontura Açıcının Rebidleri 

Cevapçı negatif kontur attığında, açıcı bir rebid yapmaya zorlanmaktadır. (Advancer pas geçmiş olacaktır) Açıcı rebidini, elinin gücünü ve cevapçının kontur ile gösterdiği renge fitini göstererek, yapmayı planlayacaktır. Açıcı, sanki cevapçı majör rengi 1 seviyesinde konuşmuş gibi konuşmalarına devam edecektir. Açıcı, cevapçının rengine fiti yoksa natürel konuşmalarını yapmaya çalışacaktır.

· Açıcı, MİNİMUM açışla (12–14) en düşük seviyede natürel konuşmasını yapacak, rakip renkte stoperle, en düşük seviyede NT diyecektir. Cevapçının rengine fiti varken basitçe tutacaktır. 

AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI
  
1(

1(

DBL ► 4’lü♠, 6+ OP. NEGATİF DBL.
1♠   
► 4kart♠ tutuşu, minimum. 

1NT
► 4kart♠ tutuşu yok, minimum.  (Stoperi. 

2(  
► 4kart (.

2(  
► Yukarıdakilerin olmadığı el veya 6’lı(.

2♠   
► 12–14 OP, 4’lü ♠ fiti ve herhangi bir renkte kısalık. 

·  Açıcı MEDİUM açışla (15–17) bir seviye sıçrayarak ekstra gücünü gösterecektir.

AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI  
1(

2(

DBL ► 8+ puan.

2( 
►  4kart(, 12–14. 

3( 
►  4kart(, 15–17. 

2NT
►  12–14 4kart majör yok. ( stoperi var. 

2( 
►  Yukarıdaki cevaplar için uygun el yok veya 6’lı(.

3( 
►  Tutuş yok, 6+(.

·  Açıcı MAKSİMUM açışla (18+) cue-bid ederek (rakip rengi basitçe söylemek), maksimum olduğunu belirtecektir. Açıcı, cue-bid’den sonraki konuşmasında kontratın belirlenmesine çalışacaktır.

AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI  
1(

2(

DBL ► 8+ puan.

3( ► 18+, 4kart majör olmayabilir.
▫  Trap-Pas & Re-Opening DBL:

Ortağınız oyun açtıktan sonra rakibin overcall’una konturunuz negatif olduğuna göre, ceza konturu atmanız gereken eliniz varken ne yapacaksınız?

Ortağınızla negatif kontur seviyesini belirlemiş olmalısınız. Yani, rakibiniz hangi seviyeye kadar konuştuğunda, konturunuzun negatif olacağına ortağınızla anlaşmış olmanız gerekmektedir. 

Negatif kontur seviyesi için genel eğilim 3♠‘dir. Biz 4(‘e kadar (dahil) negatif kontur oynayacağız. Bu, rakibimiz 4(‘e kadar hangi seviyede overcall yaparsa yapsın, cevapçının atacağı konturun negatif olacağı anlamına gelmektedir. Rakibimiz 4♠ ve üzerinde bir overcall yaptığında ise, atılan kontur ceza olacaktır. Rakibinizin overcall’u ortağınızla anlaştığınız negatif kontur seviyesi dâhilinde iken, cevapçı olarak direkt ceza konturu atamazsınız. Bunun tek çaresi, overcall üzerine cevapçının pass demesi (trap-pas) ve açıcının kontur diyerek (re-opening dbl) konuşmaları yeniden açmasıdır. Bu durumda, pas diyerek, overcall’u ceza konturlu oynamaya çalışabilirsiniz. Açıcı, cevapçının bir trap-pas geçmiş olma ihtimaline karşılık, açış puanı ne olursa olsun, rakip rengin 3 karttan az olması halinde DBL ile konuşmayı açması gerekmektedir. Buna re-opening dbl denmektedir. 

Açıcı, overcall rengi kısa, ancak bütün gücü 6–7 kart açış renginde iken veya rakip renk şikan ve eli 5–5/6–5 iken re-opening dbl yerine, dağılımını gösteren bir konuşma yaparak konuşmayı açık tutacaktır. Açıcı, minimum açış gücü ve overcall renginin 3+ kart olması durumlarında, pas diyerek konuşmayı yeniden açmayacaktır. Çünkü cevapçının trap-pas geçmiş olma ihtimali son derece azalmıştır. 

AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI

♠A852  
1(

2( 

PAS (Trap-Pas) 
♥8
DBL(re-opening)




♦J62

♣AQT98



Rakibin 2( overcall’u üzerine cevapçıda konturlu 2( oynamak isteyen bir el var. Cevapçı ve ortağı 4(‘e kadar (dahil) negatif kontur oynadıklarından, cevapçının 2(‘e direkt atacağı kontur, negatif kontur olacağından, cevapçı trap-pas geçerek, açıcının kısa trefl ve normal eli ile, re-opening dbl demesini bekleyecektir. Açıcı, treflinin 3 karttan az olduğu hemen hemen her elle konuşmayı kontur diyerek yeniden açacaktır. Cevapçı bu kontura pas diyerek, rakibin overcall’unu konturlu oynamaya çalışacaktır.

Açıcı, overcall yapılan konuşma pas-pas olarak kendisine geldiğinde, balance etmek için gayret edecektir. Çünkü cevapçıda rakip renkteki uzunluk ve kuvvetli bir el ile konuşamamış ve pas demiş (trap-pas) olabilir. Açıcıdan rakip renk kısa olduğunda dbl demesini bekliyor olabilir.
♠A85


AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI  
♥AQJ8

1(

2( 

PAS 
♦A9852

?


♣8


DBL(re-opening)
Açıcı, overcall renginin kısa olması ve çok distribusyonel olmaması nedeniyle dbl diyerek balance edecek, konuşmayı tekrar açacaktır. Çünkü treflinin kısalığı, ortağın bir trap-pas geçmiş olma ihtimalini hala korumaktadır. Cevapçıda, rakibi konturlu batırmak isteyen bir el yoksa ve zayıf olması nedeniyle 2(, 2( veya 2♠  diyecektir.

♠A8


AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI  
♥K8


1(

2( 

PAS 
♦AQ862

?


♣JT98


PAS 

Açıcıda bu trefliler varken cevapçının trap-pas geçmiş olma ihtimali yoktur. O halde cevapçı, konuşabilecek puan gücü olmadığından pas geçmiştir. Minimum bir elle açıcı da konuşmamayı yeğleyecektir.

♠QT


AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI  
♥J97


1(

1♠  

PAS 
♦AKQJ86

2(


♣J3
 
Kendi renginiz uzun ve tüm kuvvetiniz bu renkte iken re-opening kontur atmayınız.

Trap-pass yapan cevapçının eli, rakip; koza oynadığı zaman daha değerli olabilecek türden olmalıdır. Mesela ortak 1pik açıp, rakip 2Tr derse, bizim AKQx Trefl ile Trappass yapmamız anlamsızdır. Çünkü böyle bir el bütün Kontratlarda değerlidir. KJT86 gibi bir elin ise sadece kozun Tr olduğu zaman değeri vardır. Yani rakibin kozunun kabuk puanları değil, rakip kozun uzunluğu ve ara puanlar trap-pası daha değerli yapar. Ayrıca Zon durumuna göre, Kontratın seviyesine göre Trap-pass değerlendirilir. Ortakla misfit varsa Trap-pass öncelikle düşünülmelidir. Ortağın rengine tutuş varken trappass yapılmaz.   

♠DVxx                   SİZ             RAKİP          PARTNER       RAKİP

♥-----                         -                   -                    1♥                    2♣
♦ARDxx                   ?

♣ADxx

Böyle bir elle zon durumuna göre karar verin. Şilem, misfitten dolayı pek olası görünmüyor. Eğer rakip zondaysa rakibi konturlu oynatmak daha avantajlı olabilir. 

Veya

♠-----                      SİZ          RAKİP         PARTNER        RAKİP

♥DVxx                   1♦         
2♣                PASS                 PASS

♦ARDxx                  ?
♣ADxx

Böyle bir elle ya 2kör deklaresi verin ya da pass geçin. Daha iyi sonuç alırsınız. Kontr felakete götürür. 2körünüze ortak 2pik derse pass geçin.

Açıcı preemptive açış yapmışsa trap-pass olmaz. Partneri preemptive açış yapanın cevapçısı, rakibi cezalandırmak istiyorsa kontr atar. Çünkü preemptive açışlardan sonra Negatif Kontr olmaz. Negatif kontr olmayınca trap-pas zaten olmaz. Multy açışlarında da cevapçı, açıcının elinin zayıf olduğu varsayımıyla deklare vereceğinden, açıcıdan sonra overcall yapan rakibi cezalandırmak istiyorsa kontr atar. Pass geçmişse bu pass, trap-pas olamaz. 
▫  Negatif Konturdan Sonra Cevapçının İkinci Konuşması:

· Negatif Kontur Üzerine Açıcı Konuşmuşsa
Cevapçı ikinci konuşmasında, açıcının eli hakkında daha fazla bilgiye sahip olmuştur. Açıcı oyun açmış ve rebidini yapmıştır. Cevapçı NegX attığından, eli hakkında detaylı bilgi bulunmamaktadır. Cevapçı, açıcının konuşmasının anlamını değerlendirerek natürel konuşmasını yapacaktır.
· Negatif Kontur Üzerine Açıcı Konuşmamışsa
Açıcı diğer rakip de konuştuğunda konuşamayabilir. Bu durumda cevapçı, ikinci konuşmasında elini tarif etmeye devam edecektir. 

AÇICI

RAKİP1
CEVAPÇI

RAKİP2  
1(

1♠  

DBL 


3♠  
Açıcının 3♠ üzerine konuşabilmesi için, cevapçının minimum puanına karşı zon yapıyor olması gerekmektedir. Açıcıda bu kadar puan olmadığı durumlarda, seviye gereği konuşamayacaktır. Diğer rakip konuştuktan sonra açıcının konuşması, serbest konuşmadır. Konuşma kendisine tekrar geldiğinde cevapçı, gücüne göre, ya pas diyecektir, ya da konuşmaya devam edecektir. Bu durumda açıcı, seviye nedeniyle yapamadığı konuşmasını yapabilecektir. 

3♠ üzerine konuşabilmesi için açıcının ekstraları olması gereklidir. 1♠’e NegX atan ortakta 8+ puan olduğundan ve açıcı şu anda konuşursa zon diyor olacağından, açıcıda 18+ güç olması gereklidir. 

Açıcı, kuvvetli bir eli, fakat majöre fiti olmadığı durumlarda, natürel konuşmasını yapacaktır. Açıcının kontur demesi güçlü olduğunu, fakat natürel bir konuşma yapamadığını gösterir. Bu tip eller genellikle, dengeli ve rakip renkte stopper olmayan ellerdir.
AÇICI

RAKİP1
CEVAPÇI

RAKİP2  
1(

1♠  

DBL 


2♠  
DBL ► kuvvetli dengeli,  4kart( yok, stopper yok.

Cevapçının atacağı ikinci kontur, tekrar negatif (Re-negatif) konturdur. Cevapçının, ortağının konuşmak zorunda olduğu seviye için, ortaklığın toplam puan gücünü tamamlayacak kadar puanı olması gerekmektedir.

Negatif kontur atan cevapçı, diğer rakibin konuşmasını takiben, ekstraları olmadığı için konuşamayan açıcıdan sonra, yeni seviyede konuşacak güce sahipse, konuşmalara devam edebilir. Cevapçının ikinci kez kontur atması, tekrar negatif konturdur ve o seviyede oynamaya yetecek gücü var demektir.  
AÇICI

RAKİP1
CEVAPÇI

RAKİP2  
1(

1♠  

DBL(NegX, 8+) 
3♠  
PAS 

PAS 

DBL(Re-NegX, 12+) 

○ e) Rakibin Renk Overcall’ından Sonra AÇICININ REBİDLERİ:

Cevapçının Konuşmasından Sonra: Açıcı, cevapçının konuşmasından sonra yapılan overcall üzerine; ortağın rengine tutuşlarını (splinter dahil) ve diğer konuşmalarını normal olarak yapacaktır.  

Rakip rengi cue bid, ortağın rengine tutuş, zon forsingi ve dengeli el gösterir. Açıcının 1NT konuşması, rakip renkte stoper ve minimumdan daha iyi el olmalıdır.

Örnekler
1. . AÇICI
RAKİP
CEVAPÇI

RAKİP


1(

PAS

1(


1♠

2(
Açıcı, rakip konuşmadığında tutuşunu nasıl gösterecekse aynı şekilde gösteriyor.

2. AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI

RAKİP


1(

PAS

1(


1♠

3♠…Splinter. 

3. AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI

RAKİP


1(

PAS

1(


2(

2(
Açıcı 6 kart karo göstermektedir. Minimum olabilir.
4. AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI

RAKİP


1(

PAS

1(


1♠

2♠
Cue bid; ortağın rengine tutuş, zon forsingi ve dengeli el gösterir. 

5. AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI

RAKİP


1(

PAS

1(


1♠
1NT
Açıcı, 12 puan dengeli bir elle konuşmak zorunda değildir. 14 puanla (veya iyi 13) ve 

rakip renkte stoper varken 1NT diyebilir. 

6. AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI

RAKİP


1(

PAS

1(


1♠
DBL
Support DBL’dır. Cevapçının rengine 3’lü fiti vardır ya da güçlü eli vardır.

Cevapçının Pasından Sonra: Cevapçının pas’ından sonra yapılan overcall üzerine, açıcı, dağılımsal ellerle ve güç varken bir kere daha konuşabilir. Bu konuşmalar, açıcıda sadece dağılımsal eller varken ve minimumken 2 seviyesinde kalacak şekilde olmalıdır. Hem dağılımsal bir el hem de güç varken, daha farklı konuşabilir. 7kartlı çok iyi bir renkle açıcı, rengini sıçrayarak 3seviyesinde söyleyebilir. Dengeli minimum ellerle açıcı, ucuzca söylenecek bir rengi varken bile konuşmamalıdır.

Örnekler:

1. Cevapçının PAS’ından sonra yapılan overcall üzerine açıcının ucuz yeni renkleri en az 5–4 olmalıdır. 5–5 olması ihtimali kuvvetlidir. Çünkü pas diyen ortak varken açıcı, her 5–4 elle, dengesizim diye konuşmayacaktır. Cevapçı, yeni renge 4 kart fiti yokken, 2–3 kartla birinci renge dönebilmelidir.   

2. Cevapçının PAS’ından sonra yapılan overcall üzerine açıcının kendi rengini rebidleri 6kart iyi renk, sıçrayarak rebidleri 7kart ve kapalıya yakın bir renk gösterir. Bu eller, ortağın pas demesi ile hedefini kaybeden ve preemptif gerekliliğe dönüşen ellerdir.

3. Cevapçının PAS’ından sonra yapılan overcall üzerine açıcının 1NT deklaresi 18–19 HCP ve dengeli el gösterir. Cevapçıda 0–5 gücünde bir el varken, açıcı dengeli minimum bir elle konuşmamalıdır. Bu nedenle serbest 1NT konuşması, dengeli güçlü (18–19) bir el gösterir. 
AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI

RAKİP



1(

PAS

PAS


1♠


1NT 

Rakibin araya girmesinden sonraki cevapçının PAS’ından sonra da açıcının 1NT deklaresi 18–19 HCP ve dengeli el gösterir. 
AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI

RAKİP



1(

1♠

PAS


PAS





1NT

4. Cevapçının PAS’ından sonra yapılan overcall üzerine açıcının konturu, kuvvetli bir el ile take-out’dur. Kendisi bir renk söyleyecek durumda olmadığında, 17+ puanlı, rakip rengin kısa olduğu ve diğer 3 renge de fitinin bulunduğu durumlarda açıcı, kontur diyerek cevapçının bir renk seçmesini isteyebilir. 

AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI

RAKİP



1(

PAS

PAS


1♠


DBL

 

AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI

RAKİP



1(

PAS

PAS


2♠


DBL

AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI

RAKİP



1(

1♠

PAS


2♠





DBL
    ■  2) RAKİBİN TAKE-OUT KONTURU’una KONUŞMALARIMIZ:
Majör açışlarımıza rakibin, Kontur ile overcall’undan sonraki cevapçının (1NT ile 2( arasındaki) konuşmaları transferlidir. Transferlerimiz 8~10 OP’lik el gösterir. 

1NT
► 2(’ye transfer.
2(
► 2(’ya transfer.
2(
► 2(’e transfer.
2(
► 2♠’e transfer.
♠ : Natüreldir, transfer olarak kullanılmıyor. 
ORTAK  RAKİP
SİZ



      
            

     1♠
    DBL
?   

      


1NT
► 0+ OP (’e transfer. 5+(, 3’lü fit de olabilir.



2(  
► 0+ OP (’ya transfer. 5+(, 3’lü fit de olabilir.



2(  
► 0+ OP (‘e transfer. 5’li(, 3’lü fit de olabilir.


2(  
► 8~10 OP ile ♠’e transferdir. Ancak, kozumuz ♠ olduğundan

5’li yan rengi olmayan 8~10 OP’lik fit gösterir. 

2♠   
► 5~7 OP ile 3’lü fit gösteren natürel deklare. 
2NT
► Fit var ve 11+ OP. (Jacoby2NT değildir).



3(   
► Bergen (sistem on).

3(   
► Bergen (sistem on).



3(   
► Ters majör (sistem on).    



3♠    
► Blokatif (sistem on).



3NT
► Oynamak için.



4(,4(,4(► Splinters (sistem on).



4♠
► Blokatif (sistem on).
Re-DBL ► 10+ puanla genellikle rakibin vaat ettiği renge/renklere ceza

amaçlıdır (en az diğer iki renk) ve genellikle tutuş da yoktur. Cevapçının rdbl’ı ceza
başlatmıştır. Rakiplerin kaçtığı renklerden elinde 4+ kart olan oyuncu dbl diyecektir.
ORTAK  RAKİP
SİZ



      
            

     1(
    DBL
?   

1♠   
► natürel, 1 tur forsing.



1NT
►  0+OP ile (’ye transfer. 5’li(, 3’lü fit de olabilir.



2(  
► 0+ OP ile (’ya transfer. 5’li(, 3’lü fit de olabilir.
2(  
► 8~10 OP ile (’e transferdir. Ancak, kozumuz ( olduğundan

     5’li 
yan rengi olmayan 8~10 OP’lik fit gösterir. 




2( 
► 5~7 OP ile 3’lü fit gösteren natürel deklare.



2♠  
► Ters majör (sistem on).    
2NT
► Fit var ve 11+ OP. (Jacoby 2NT veya Truscott değildir). 
3(  
► Bergen (sistem on).

3(  
► Bergen (sistem on).



3(  
► Blokatif (sistem on).




3♠   
► Splinter (sistem on).
    


3NT
► Oynamak için.
4(,4(► Splinters (sistem on).



4♠► Blokatif (sistem on).
Re-DBL► 10+ puanla genellikle rakibin vaat ettiği renge/renklere ceza

amaçlıdır ve genellikle tutuş da yoktur. Cevapçının rdbl’ı ceza
başlatmıştır. Rakiplerin kaçtığı renklerden elinde 4+ kart olan oyuncu dbl diyecektir.
Rakip bir seviyesinde renkle oyun açmış ve ortağımız 1Majör deklare ederek araya girmiştir. Ortağımızın bu araya girişine (cevapçı-rakip) negatif kontur attıktan sonraki bizim cevaplarımız yukarıdaki mantıkla aynı olarak transferlidir.

SİZ
RAKİP
ORTAK  RAKİP




      
            

 -
1(

1♠
    DBL


?   

1NT► 0+ OP ile (’ye transfer. 5+(, 3’lü fit de olabilir.
2(  ► 11+  OP (‘ya transfer. Ancak ( rakibin rengi olduğundan bu cue-bid olur. 3+ fit ve 11+ puan. 

2(  ► 0+ OP ile (‘e transfer. 5+(, 3’lü fit de olabilir.

2(  ► 8~10 OP ile ♠’e transferdir. Ancak, kozumuz ♠ olduğundan 5’li yan rengi olmayan 
8~10 OP’lik fit gösterir. 

2♠   ► 5~7 OP ile 3’lü fit gösteren natürel deklare. 
3♠   ► Blokatif.
RE-DBL: Ceza konturu başlangıcı, 10+ puan göstermektedir. Ortaklıktan sırası gelen oyuncu, rakibin söylediği renkleri 4+ kart ile konturlayarak batırmaya çalışacaktır. Oyunculardan birisi rakibin kaçtığı renk elinde 4+ kart değilken pas diyerek, ortağının konturlamasına fırsat tanıyacaktır. Son oyuncu 4+ kart ile kontur diyecek, 4+ kart yokken pas demiyerek elini anlatmaya başlayacaktır.

AÇICI  
RAKİP
CEVAPÇI


♠AJ52  
1(

DBL 

Re-DBL►10+ ceza

♥KQ82








♦62

♣J82

Cevapçının rdbl’ı ceza başlatmıştır. Rakiplerin kaçtığı renklerden elinde 4+ kart olan oyuncu dbl diyecektir.

AÇICI  
RAKİP
CEVAPÇI

 ♠K52

RAKİP  
1(

DBL 

Re-DBL►10+ 
 ♥KQJ8
1♠
Pas

Pas

1NT


 ♦Q862

 ♣82

Açıcı ♠ için ceza konturu atamamıştır. Cevapçı da dbl diyememiştir. Ancak cevapçı pas diyemez. Çünkü açıcı, cevapçı 1♠‘i konturlayabileceğinden kendisine fırsat tanımak için pas demiştir. Cevapçı konuşmak zorundadır. Cevapçının rdbl’ı 10+ gösterdiğinden ve cevapçı minimum olduğundan, 1NT demiştir. Cevapçının ilk konuşması 10+ gösterdiğinden, 11–12 gösteren 2NT demesine gerek yoktur.
    ■  3) RAKİBİN 1NT OVERCALL’ına KONUŞMALARIMIZ:
a) Rakibin 1NT Overcall’ına Dbl (Ceza Konturu Başlangıcıdır):
Rakibin 1NT overcall’u üzerine atılan kontur negatif değildir, cezadır. 10+ puan göstermektedir. Cevapçı 10+ puanlı bütün elleriyle 1NT overcall’una DBL diyecektir. Açıcının pas demesi beklenmektedir. Rakip 15–18 puanlık bir güçle tek elden 1NT yapmaya çalışacaktır.

b) Rakibin 1NT Overcall’ından Sonra Yeni Renk Söylemek:
Ortak oyun açtıktan sonra rakibin 1NT overcall’u, 15–18 puan ve açıcının renginde stopper(ler) gösteriyor. Rakibin 1NT overcall’undan sonra zon oynayabileceğimiz ellerin gelme frekansı son derece düşüktür. 10+ puanlı her elle cevapçı DBL diyeceğinden, yeni renk söylemek maksimum 9 puandır. Bu nedenle, 1NT overcall’u üzerine yeni renk, 6+ kart zayıf ellerle oynamak için söylenecektir. 

    ■  4) RAKİBİN İKİ RENKLİ EL GÖSTEREN OVERCALL’ına KONUŞMALAR:
Rakip, açış rengimizin dışında kalan iki rengi gösterdiğinde; cevapçının açış rengimizin dışında fit arayabileceği tek renk, dışarıda kalan renktir. Cevapçı, rakibin iki renkli el göstermesinden sonra şunları yapabilir:

· Rakip iki renkli el göstermek için (Michael’s Cue Bid veya Unusual2NT gibi) konvansiyonel olarak araya girmişse seviye yükselmiştir. Fit bulunamaması durumunda uygun bir batış cezası elde edilebilir. Bu nedenle cevapçı rakibi konturlu batırmayı sağlayabilir.

· Açıcının rengini tutabilir.

· Dışarıda kalan son rengi gösterebilir.

· 3NT oynamaya çalışabilir.

a) DBL (Ceza Konturu Başlangıcı)

Rakip iki renkli el gösteren overcall yaptıktan sonra cevapçının konturu, rakip renklerden biri için ceza eli olduğunu gösterir. Cevapçının ceza konturu başlangıcından sonra ortaklık olarak konuşma sırası gelen oyuncu, rakibin söylediği renkte 4+  kartla DBL diyerek cezayı sağlayacaktır.

İki renkli overcall’dan sonra cevapçının DBL’ı negatif değildir.

AÇICI  
RAKİP
CEVAPÇI

 
♠A2
 
1(

2(

DBL ►Ceza başlangıcı
♥KQT8

♦Q62

♣9872

Rakip (Michael’s cue-bid ile) majörleri göstermiştir. Cevapçının konturu, majörlerden birine ceza konturu atacağını göstermektedir. Bundan sonra konuşma sırası kendisine gelen oyuncu, rakibin kaçtığı renkte 4+  kartla DBL diyerek ceza konturu atacaktır. Kendisi 4+  kartı olmadığından DBL atamıyorsa, pass diyerek ortağına ceza konturu atması için fırsat tanıyacaktır. Kendisine ceza konturu için fırsat tanınan oyuncu da kaçılan renge kontur atamıyorsa, pass demiyecek ve elinin durumuna uygun bir konuşma yapacaktır.

AÇICI  
RAKİP
CEVAPÇI
♠A2

RAKİP
 
1(

2(

DBL 

♥KQT8
   2♠
PAS

PAS

2NT

♦Q62

♣9872

Açıcı 2♠‘i konturlayamamış ve cevapçıya fırsat tanımıştır. Cevapçı da konturlayamamaktadır. Ancak pas demiyecek ve pik stoperi ile 2NT diyecektir. 
b) PASS

Cevapçı, rakibin iki rengine de ceza konturu atabilecek elle önce pas geçecektir. Sıra tekrar kendisine geldiğinde kontur diyerek iki renge de cezası olduğunu gösterecektir.

AÇICI  
RAKİP
CEVAPÇI
♠AJT2

RAKİP
 
1(

2(

PASS 

♥KQ98
   2♠
PAS

PAS

DBL 

♦Q6

♣982

Cevapçının DBL’ı rakibin iki rengine de cezadır.
c) SANZATU
Cevapçının NT konuşmaları, rakibin belli olan renklerine stopper gösterir. 

2NT: 11–12, 3NT: 13–15.
d) UNUSUAL versus UNUSUAL

Unusual vs Unusual, rakibin 2 renkli overcall’larına karşı defansif bir konuşmadır. 

Rakibin Unusual2NT ve Michael’s Cue-Bid veya başka bir şekilde iki renkli ellerle araya girişleri, bizim kontratlarımıza ulaşmak için gerekli olan konuşma aralıklarımızı daralttıkları için, preemptif konuşma etkisi yaratırlar. 

Konvansiyonun Mantığı

· Rakip iki renkli el göstermiştir. (Rakiplerin renkleri)

· Ortak bir renkle oyun açmıştır. (Bizim rengimiz)

· Gösterilmemiş bir renk kalmıştır. (Serbest renk)

Bu konvansiyona göre; 

1. Rakibin küçük rengini cue-bid etmek,

2. Rakibin büyük rengini cue-bid etmek,

3. Serbest (dördüncü) rengi konuşmaktır.

Unusual vs Unusual adı, cevapçının da aynen overcall’cu gibi renklerini göstermesidir. 

Overcall’cu, normal anlam taşımayan konvansiyonel (unusual2NT gibi) bir konuşma ile overcall yaparak iki renk gösterirken, cevapçı da rakibin renklerini kullanarak kendi renklerine işaret eder. 

Rakibin küçük rengini cue bid, rakibin olmayan diğer iki renkten (bizim rengimiz ve serbest renk) küçüğüne, rakibin büyük rengini cue bid ise büyüğüne işaret eder.

Küçük-küçüğü, büyük-büyüğü şeklinde hatırlayabiliriz.

Eğer cue-bid ortağın oyun açtığı rengi işaret ediyorsa, cevapçının ortağın rengine tutuşu ve davet+  (en az davet eli) vardır.
Eğer cue-bid konuşulmamış (serbest) rengi işaret ediyorsa, cevapçının bu renkte 5+  kartı ve davet eli vardır. 
Serbest rengi okumak ise zon forsingidir.
AÇICI  
RAKİP

CEVAPÇI

 
1♠   
            2NT (minörler)
3(
► Küçük rengi cue bid; 5+ ♥ ve davet. !
3(
► Büyük rengi cue bid; ortağın ♠ rengine tutuş         ve davet+  ! 

Rakiplerin rengi ( ve (. 
Kalan renkler ♥ ve ♠.

3(► Rakibin küçük rengini cue bid, kalan renklerin küçüğünü ♥ işaret eder.

3(► Rakibin büyük rengini cue bid, kalan renklerin büyüğünü ♠ işaret eder.

Rakip iki renkli elle overcall yaptıktan sonra:

Cevapçının Konuşmaları

Rakip renkte uzunluk: Cevapçı, 9+  puan ve rakip renklerde uzunluk ile ceza konturu başlatacaktır. Cevapçı rakibin konuşmalarına kontur diyecektir. Bundan sonra oyuncular rakiplerin kaçtığı renklerde 4 kart ile kontur diyecek, bu şarta uymadığı için kontur diyemediğinde ise pas diyerek ortağın kontur demesine izin verecektir. 

Açıcının rengine fit: Cevapçının, davet edecek güçten daha az güçte (6–10 puan) eli varsa, açıcının rengini direkt olarak yükseltecektir. Davet+  ellerle ise, küçük-küçüğü, büyük büyüğü metoduyla cue bid ederek, ortağın rengini işaret edecektir. Açıcının rengine fiti varken ve rakip renklerden biri kısa iken, cevapçı bu renkte sıçrayarak kısalığını gösterebilir. Bu şilem ilgisidir.

Unusual 2NT’dan sonraki konuşmaların özeti:

AÇICI  RAKİP

CEVAPÇI

 
1♠   
   2NT (minörler)
Dbl
► Ceza konturu başlangıcı. Rakip renklerinden en az 







birinde uzunluk. 

3( !
► Küçük rengi cue bid; 5+ ♥ ve davet eli serbest renk. 
                                

3( !
► Büyük rengi cue bid; ortağın ♠ rengine tutuş ve davet+ 
3(
► Natürel serbest renk; 5+ ♥ ve en az zon forsingi.





3♠ 
► Açıcının rengini yükseltmek, basit tutuş 7–10.

3NT
► Minörlerde stopper ve zon gücü.

4(
► Splinter; ortağın ♠ rengine tutuş ve şilem ilgisi.

4(
► Splinter; ortağın ♠ rengine tutuş ve şilem ilgisi.

4♠ 
► Davetten daha az; uzun koz, blokatif.
AÇICI  RAKİP

CEVAPÇI

 
1(   
 2NT ((,()

Dbl
► Ceza konturu başlangıcı. Rakip renklerinden en az 







birinde uzunluk. 

3(
► Küçük rengi cue bid; ortağın (rengine tutuş ve davet+   

                                

3(
► Açıcının rengini yükseltmek; 7–10. 

3(
► Büyük rengi cue bid; 5+ ♠ ve davet eli serbest renk.   





3♠ 
► Natürel serbest renk; 5+ ♠ ve en az zon forsing.

3NT
► Rakip renklerde stopper ve zon gücü.

4(
► Splinter; ortağın ( rengine tutuş ve şilem ilgisi.

4(
► Splinter; ortağın ( rengine tutuş ve şilem ilgisi.

Açıcının Rebidleri

Açıcı natürel olarak konuşmalara devam edecektir. Dikkat etmesi gereken tek konuşma, ceza başlangıcından sonra, rakiplerin konuştuğu renk elinde 4kart iken dbl diyecek, yoksa pas diyerek cevapçıya konuşma fırsatı verecektir. 

Michael’s Cue Bid’den Sonra Unusual vs Unusual

Küçük-küçüğe metodunu burada da uyguluyoruz. 

Ortağın oyunu 1( veya 1( ile açmasından sonra rakip cue bid ederek majörleri gösterdiğinde, unusual2NT ile araya girişindeki metodu aynen uyguluyoruz. Yani rakibin her iki rengi de biliniyorsa sistem aynen devam ediyor.

Ancak, rakibin 1(►2( veya 1♠ ►2♠ ovecall’larından sonra, rakibin sadece majör rengi biliniyor, minörün hangisi olduğu bilinmiyor. Bu durumda da sadece bir cue bid’imiz kalıyor. Biz bu cue bid’i ortağın rengine tutuş ve davet+  elleri için kullanacağız.

Cevaplar şu şekilde olacaktır:

· Rakibin bilinen rengine cue bid: Ortağın rengine tutuş ve davet+  elleri.  Açıcının rebidi daveti kabul edip etmeyeceğini gösterecektir.

· Sıçrayarak 4(, 4(: Splinter.

· Kontur veya NT cevabı: Tutuş olmayan 10+  eller.

· Diğer konuşmalar: Non-forsing. 6+  kart.

Burada problem, bilinmeyen minörde stopperimiz yoksa nasıl 3NT oynayacağımızdır. Bir minörde stopperiniz olmayabilir ve siz o renk rakibin rengi mi değil mi bilmiyorsunuz. Bu durumlarda, kontratınız 3NT olacaktır. Her şey mükemmel değil. Sizin 3NT’larınız da bazen mükemmel olmayacak. 

Yine de böyle durumlar için bazı taktikler uygulayabiliriz. Konuşmaya Dbl diyerek ceza konturu ile başlayın. Rakipleriniz en iyi fitlerinin olduğu renge kaçacaktır. Bu rengi de 3NT oynadığınızda atak edeceklerdir. Bu renkteki stopperinize göre davranırsınız. Ayrıca, ortağınıza konuşma hakkı vermek, daha sonra kontrat kararlarınızda size daha fazla bilgi verebilir. Kim bilir, belki ortağınız rakiplerin kaçtığı ve sizde stopper olmayan renge ceza konturu atar. Belki 6+  kart kapalı bir renkle veya 5–5 gibi çok dengesiz, defansif olmayan ama ofansif bir elle konuşabilir.
■  5) RAKİBİN SIÇRAYARAK OVERCALL’ına KONUŞMALARIMIZ:
Rakibin basit renk overcall’u ile araya girişlerinde izlediğimiz yolu izleyeceğiz. Ancak seviye yükseldiği için özellikle negatif konturlar için gerekli puan güçleri olmalıdır.
■  DİĞER KOMPETİTİF KONUŞMALAR: 

■  1) Rakipler Konuştuktan Sonra 3NT İçin Stopper Konuşmaları:
Rakip konuştuktan sonra majör bir renkte 8 kart fitimiz yoksa ve olma ihtimali de kalmamışsa, 3NT oynamak için rakip renk(ler)de stoperimiz olması gereklidir.

· Eğer rakiplerin bir tek rengi varsa, bu rengi cue bid ederek stoper sorabiliriz.
AÇICI
RAKİP
CEVAPÇI
RAKİP  
     1♣ 

1♠

   DBL 
PAS
     2♣           
PAS

    2♠ 
Cevapçı 2♠ cue bid ederek zon gücüne sahip olduklarını belli etti. Rakip rengi cue bid ederek stoper sormaktadır. Açıcı stopper varsa NT cinsinden konuşacaktır. Oyuncuların bu gibi birkaç konuşma yapıldığında, negatif soru ve cevap yöntemleriyle çıkarımlar yapması gerekir. Bu konuşmada açıcı, cevapçının neden direkt cue bid yapmayıp, negatif konturu takiben cue bid yaparak stoper sorduğunu merak etmelidir. Bunun cevabı elbette, direkt cue bid ile negatif konturun anlam farkıdır. 

AÇICI
RAKİP
CEVAPÇI
RAKİP  
     1( 

2♣

    2(
 
PAS
     2♠           
PAS

    3♣ 
Cevapçı rakip rengi cue bid ederek stopper soruyor. Ortaklık zon forsingi durumdayken, zon deklare etmeden tutuş yapmak şilem ilgisi göstereceğinden, yukarıdaki örnekte cevapçının tutuş konuşmaları zaten forsingtir. Cevapçının kuvvet göstermek için cue bid etmeye ihtiyacı yoktur. Be nedenle, cevapçı tutuş olmadığını ve 3NT oynamak için rakip renkte stoper aradığını söylemektedir. 

· Rakiplerin iki rengi varsa, cue bid, o renkte stoper gösterir ve diğer renkte stoper sorar.
AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI
RAKİP  
     1♣ 

1♠

     2♣

2(
     2♠ 
Açıcı rakip rengi cue bid ederek zon oynamak için yeterli güce sahip olduğunu belli etmiştir. Açıcı ♠ renginde stoperi olduğunu gösteriyor ve ( renginde stoperle cevapçının NT cinsinden konuşmasını istiyor.
■  2) Ceza Konturları:
1-) AÇICI
RAKİP
CEVAPÇI
RAKİP  
       1( 
1♠

     PAS
   2♠ 
      PAS 
PAS 

     DBL

Her zaman olduğu gibi ’’Pas ve sonra DBL’’ cezadır.

2-) AÇICI
RAKİP
CEVAPÇI
RAKİP  
       1(
 1NT
               DBL


Rakibin 1NT overcall’u üzerine atılan kontur negatif değildir, cezadır. 10+ puan göstermektedir. Cevapçı 10+ puanlı bütün elleriyle 1NT overcall’una DBL diyecektir. Açıcının pas demesi beklenmektedir. Rakip 15–18 puanlık bir güçle tek elden 1NT yapmaya çalışacaktır.
3-) Preemptive açıştan sonra konturlar 

AÇICI
RAKİP
CEVAPÇI
RAKİP  
       2(
 2♠
               DBL


Açıcı Preemptive açış yapmışsa Trappass olmaz. Partneri preemptive açış yapanın cevapçısı, rakibi cezalandırmak istiyorsa Kontr atar. Çünkü Preemptive açışlardan sonra Negatif Kontr olmaz.

4-) Take-out konturundan sonra  

AÇICI  
RAKİP
CEVAPÇI


  
1(

DBL 

Re-DBL►10+ ceza



Cevapçının rdbl’ı ceza başlatmıştır. Rakiplerin kaçtığı renklerden elinde 4+ kart olan oyuncu dbl diyecektir.

RAKİP       
PARTNER  
RAKİP    
SİZ

1♠                       DBL              1NT             
DBL 

Sizin bu konturunuz cezadır. Deklareye NT girerse atılan konturlar cezadır. 

8-) Rakip iki renkli el gösteren overcall yaptıktan sonra  

Rakip iki renkli el göstermek için Michael’s Cue Bid veya Unusual2NT ile araya girmişse

cevapçının konturu, rakip renklerden biri için ceza eli olduğunu gösterir. Cevapçının ceza konturu başlangıcından sonra ortaklık olarak konuşma sırası gelen oyuncu, rakibin söylediği renkte 4+  kartla DBL diyerek cezayı sağlayacaktır.

■  3) Support DBL & Re-DBL:
Bu konvansiyonu oyunu açan kullanır. Genel olarak, bir renkle oyunu açışınızdan sonra ortağınızın bir MAJÖR deklare etmesini takiben, altındaki rakibin bir renk veya kontur ile overcall yapmasından sonra uygulanır. Ortağın majörüne 3’lü fit gösterir. Ortağın majörünü 4’lü tutuyorsanız doğrudan destek verirsiniz.
Sistem, rakibin 2( overcall’ına kadar geçerlidir. Başka bir anlatımla; sizin Dbl/ReDbl’ınızdan sonra, ortağınız majörüne 2 seviyesinde dönebililiyorsa Dbl/ReDbl’ınız SUPPORT’tur. 
AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI
RAKİP

1(            
PAS                 1♠             
   2(
DBL

Bu Kontur, cevapçının pikine üçlü tutuş gösterir. 4’lü tutuyorsa 2 pik veya 3 pik ile seviye belirleyerek tutuş deklarelerini verir. Kontur sadece 3’lü piki gösterir. Puan veya diğer dağılımlar hakkında başka hiçbir bilgi vermez.

AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI
RAKİP

1(               
PAS                   1♠                   DBL
RDBL
Bu RDBL da sadece cevapçının kozunun 3’lü tutulduğunu gösterir.
Support DBL, sadece 3’lü tutuş gösterdiğine göre, elimiz güçlü mü değil mi bunu anlatamıyoruz. Bu nedenle biz, support DBL kullandığımızda ‘’ya 3’lü tutuşumuz vardır ya da güçlü elimiz vardır’’ şeklinde oynayacağız.  
■  4) S.O.S. Sürkonturu:
S.O.S. sürkontru, düşük bir seviyede kontr yediğimizde ve o renkte oynamak istemediğimizde ortaktan renk istemek amacıyla kullanılır.  

PARTNER
RAKİP
SİZ

RAKİP

1♦  

PASS

PASS
  
DBL 


PASS
 
PASS

RDBL

Cevapçı SOS’u: Cevapçı zayıf olmasına rağmen konturlu 1♦‘ya oynamak istememektedir. Konuşulmamış diğer iki renge desteği vardır ve onlardan birini okumasını istemektedir.  

PARTNER
RAKİP
SİZ

RAKİP

1♣  

DBL 

PASS

PAS
  


RDBL

Açıcı SOS’u: 1♣ kontratına konturlu oynamak istememektedir. Ortağından en iyi renginden yardım istemektedir.  
►2 SEVİYESİNDE KUVVETLİ ve ZAYIF AÇIŞLAR◄




■  Kuvvetli 2 Trefl Açışları: 

2( ile oyun açmak için:

1. 22+ onör puanı olan eller olmalıdır.

2. Koz majörse (6+ kaliteli renk) en az 8,5/9 löve, 17+ onör puan ve yanda en az iki defans lövesi olmalıdır. Koz minörse en az 9/10 löve, 18+ onör puan ve yanda en az iki defans lövesi olmalıdır. 

3. İlk iki kurala uymayan ancak 1 seviyesinde oyun açtığımızda ortağın pas geçmesinden korktuğumuz, başka bir deyişle; ortağın çok az bir yardımı ile bile kendi başına zon yapabilecek eller olmalıdır.

2( açışında oyuncular tarafından yaşanan problem, bu elle 2( açmakla 1seviyesinde oyun açmak arasında yaşanan sorundan kaynaklanmaktadır. 

Çoğu zaman ‘‘bu elle 2( açmak lazım’’ ya da ‘‘bu elle 2( açmamak lazım’’ sözlerini hep duyarız. Problem 2( açış şartlarının oyuncular tarafından farklı değerlendiriliyor olmasından kaynaklanmaktadır. O halde bu ‘‘farklı değerlendirmeden’’ doğan bu problemi çözmek için; öncelikle bir elin 2( açıp açmayacağı konusunda bir metod geliştirelim. 

Dengeli bir elle 22+ puan varsa 2( açışı yapıyoruz. Problem, dengesiz ellerle 2( açışı yapmak için karar vermektir. Kuvvetli ve sınırda bir elle 1seviyesinde oyun açmakla, 2( açmak arasında karar vermek gerekmektedir. Karar verirken; siz oynadığınızda löve potansiyeli güçlü ellerle, rakip oynadığında defansif löveleri olan eller göz önüne alınarak, buna göre açış konuşması düşünülmelidir. 

Öncelikle belirtmeliyiz ki, 22+ onör puanı olan dengesiz bir el 2( açacaktır. Aşağıda tartışacağımız konu, daha az puanı olan ama kuvvetli bir elle 2( açıp açamayacağımıza nasıl karar vereceğimizi belirlemektir. Dengesiz bir elle 2( açışı yapmak için, aşağıda belirttiğimiz koşullara bağlı olarak hareket edebiliriz.

· Löve Potansiyeli ► Uzun renginiz majörse 8,5/9, minörse 9/10 löve alacak potansiyel.
· Defansif Güç ► En az 4 defansif (savunmaya dayalı) löve olması.
· Kayıp, Kazanç Hesabı ► Hızlı löve sayısının, kayıp sayısından fazla olması. 
· 2Q ► Ortakın 2 tane Dam’ı varsa pas diyeceğinden, zon kaçırma ihtimali var mı?
· Rebid Problemi ► 2( açtıktan sonra konuşmalarınızı gözden geçirdiğinizde, 
elinizi tarif etme sıkıntısı çekip çekmeyeceğiniz öngörüsü.
Dengesiz bir elin gücünün değerlendirmesinde, puanların son derece önemli olduğunu söylemek ne kadar yanlış olursa, adı kuvvetli olan bir açışı, 1seviyesinde oyun açıp sonra puanına göre minimum olarak tarif edecek bir elle yapmak da en az onun kadar yanlış olacaktır. Bu nedenle, 2( açışında elin, en az 17⁺ onör gücü olmalıdır. Preemptif oyun açabilecek bir elin, sadece yukarıda belirttiğimiz löve potansiyeli göz önüne alınarak 2( açışı yapılmaması gereklidir.

♠ -
(xx
(AKQJT9xxx

5(açabilecek bu elle, löve potansiyeline bakarak kuvvetli
(xx



2( açmak yanlış olacaktır.
Hızlı Löve Kazanma Sayısının, Kayıplardan Fazla Olması Kuralı
Yukarıda, 2( açmak için 5 kriterde elin değerlendirilmesinin faydalı olacağını belirttik. Bu, bir elin 2( açması için 5 kritere de uygun olması gerektiği anlamına gelmemelidir. Önerdiğimiz en önemli yöntem, lövelerinizle kayıplarınızı hesaplama yöntemidir.

Bu hesaplama yöntemine göre, 2( açacak bir elde hızlı löve sayısının kayıpların sayısından fazla olması gerektiğidir.

Hızlı löveleriniz:    

Hızlı lövelerinizi sadece AK ve A ve/ya K ile birlikte olan Q’lar için hesaplayacaksınız. A ve KQ’lar birer hızlı lövedir. K ½, AK 2 hızlı lövedir. AQ ise 1½  hızlı lövedir.

Burada önemle açıklamamız gereken konu, hızlı löve ile löve sayısının aynı anlamda kullanılmadığıdır.

♠ -


Bu elde 9 löve potansiyeli vardır. Ancak hızlı löve potansiyeli,

(xx


AK ile 2’dir. Kayıp sayısı ise 4’tür. Hızlı löve sayısı (2), kayıp 

(AKQJT9xxx 
sayısından fazla olmadığından, bu elle 2( açılmamalıdır.

(xx



Kayıplarınız:

Elinizin kayıplarını sayarken, bir rengin eksik AKQ’ları için, eksik olan kadar kayıp sayacaksınız. Bir renkte en fazla 3 kayıp olabilir ve kayıplarınızı 4 renk için sayacaksınız. Elinizdeki bir renkteki kart sayısı kadar, A’dan başlayarak sırası gelen onör eksikliği için kayıp hesaplayacaksınız. Elinizde bir renk singleton ise ihtiyacınız sadece A’dır. İki kart olan bir renk için, elinizin ihtiyacı A ve K’dır. Üç ve daha fazla olan bir renk için, o rengin A-K ve Q eksikleri kayıp olarak sayılır. Ax olan bir renkte iki kart ve K olmadığından bir kaybınız vardır. Kx olan bir renginizde, iki kart için A ve K’ya ihtiyacınız var ve A eksik olduğundan yine bir kayıp olarak hesaplanır. Qx olan bir renk iki karttır ve A ve K’ya ihtiyaç olduğundan ve ikisi de olmadığından, böyle bir renk iki kayıp olarak sayılır.

Kayıp Hesaplamalarında Düzeltmeler:

Yukarıda anlattığımız kayıp hesaplama kuralına göre, Axx, Kxx ve Qxx renk kombinelerinin hepsi iki kayıp olarak hesaplanmaktadır. Oysa gerçek öyle değildir. Bu nedenle Qxx olan bir renk koz olma ihtimali düşük olduğunda ve J’si olmadığında 3 kayıp olarak hesaplanırsa daha doğru yapılmış olur. 

Aşağıdaki ellerle 2( açıp açamayacağımızı, kayıp ve hızlı löve hesabımızı pekiştirerek inceleyelim. 
♠ 2


1( açılmalıdır. Löve sayımız: (2(+7() olmak üzere 9 lövemiz var. 

(AK2


Minör renklerde 2( açabilmek için kriterimiz 10 lövedir. 

(7



(KQJ76432
Kayıp-hızlı löve hesabı yaptığımızda: ♠A(1), (Q(1), (A(1) ve (A(1) olmak üzere 4 kayıp vardır. Öbür taraftan, (AK=2 ve (KQ=1 olmak üzere toplam 3 hızlı lövemiz vardır. Hızlı alıcı sayımız, kayıp sayımızdan fazla olmadığından, 2( açmamalıyız. 

Dikkat ettiniz mi, elinizin onör puan gücü, 1seviyesinde oyun açıp rebid ederken minimum diyecek kadar. Bu el oynama adına çok güçlü bir el. Ancak, adı sistemin en kuvvetli açışı olan 2( açmak için uygun güçte bir el değil. Diğer bir mantık yürütme yolu da, ortağınız bu elin karşısında 1seviyesinde oyun açışınıza konuşmayıp pas dediğinde, zon kaçırma ihtimalini değerlendirmemizdir (2Q kuralı). Bu elin karşısında ortağınız 1 seviyesinde konuşmadığında, zaten zon yapabilecek bir durum da olmayacaktır. Bu elle 1( açıp, daha sonra oynama gücü kuvvetli bir eliniz olduğunu anlatmaya çalışmalısınız.
♠ -


2( açılmalıdır. 10 lövelik bir el. Majörde 9 gerekiyordu. 

(AKQJT72

♠ kaybı yok. ( Kaybı yok. (’da 2 kayıp var. (’de 1 kayıp var.  

(72


Toplam 3 kayıp. 

(AQJT

(AK =2, (AQ =1½ olmak üzere toplam 3½ hızlı alıcımız var.




2( Açışa Cevaplar                                                                                        
2( açışına cevap vermenin çeşitli değişik metodları vardır. 2( bekleme (waiting) konuşması standart yöntem olarak kabul edilebilir. Her ne kadar oynamıyor olsak da bilinmesi gerekir. 
· 2( Bekleme: Genellikle 0–7 puanlı tüm elleri ifade eder. Ancak, aşağıdaki cevaplardan birine uymayan 8+ puanlı ellerle de yine 2( bekleme deklaresi verilir.

· Basit Renk (2(-2♠-3(-3(): 8+ puan ve iki tepe onörlü 5+ kart renk.

· NT: 4333 dağılım ve A yok.

· 2NT: 8–9 puan.

· 3NT: 10–11

· 3Majör: 6kart iyi renk ve yan renklerde başka puan olmayan eller. Yoksa 2majör

diye başlardık.

AÇICI

CEVAPÇI



      
            

    2(

2(  : Bekleme konuşması.



2(  : İki tepe onörlü 5+( ve 8+ puan.

2♠   : İki tepe onörlü 5+♠ ve 8+ puan.


3(  : İki tepe onörlü 5+( ve 8+ puan.
3(  : İki tepe onörlü 5+( ve 8+ puan.


2NT: 4333 dağılım, 8~9 puan ve A yok.

3NT: 4333 dağılım, 10~11 puan ve A yok.



3(  :  6kart (, iyi renk ve başka bir şey yok.

3♠  :  6kart ♠, iyi renk ve başka bir şey yok.

2(Trefl açışına 2(’ün negatif olarak kullanılması da yaygın bir uygulamadır ve biz bunu kullanacağız:
a) 2( (  NEGATİF. (En az; 1As veya 1Rua ya da 2Dam’dan herhangi birisi yok)
2♠ (
 5+♠ En az 2 tepe önörlü iyi pikler. (En az; AKxxx, AQxxx, KQJxx gibi…)
2NT( 5+( En az 2 tepe önörlü iyi körler. (En az; AKxxx, AQxxx, KQJxx gibi…)
3( (
 6+( En az 2 tepe önörlü iyi trefller.
3( (   6+( En az 2 tepe önörlü iyi karolar.  

3( (  6kart ( ve AKQ 3 tepe onöründen ikisi. 5-7 puan ve yanda başka bir şey yok.

3♠  (  6kart ♠ ve AKQ 3 tepe onöründen ikisi. 5-7 puan ve yanda başka bir şey yok.

2( (
 POZİTİF. (En az; 1A veya 1K ya da 2 Q’dan herhangi birisi var ve yukarıdaki konuşmaların hiçbirinin yapılamadığı bütün elleri ifade eder.)

AÇICI


CEVAPÇI



      
            

2(


2(  : POZİTİF (bekleme konuşması).

2( (   22+ OP ve 5+(. 5332 veya en az 54 iki renkli eller.
2♠ (
 22+ OP ve 5+♠. 5332 veya en az 54 iki renkli eller. 
3( (
 22+ OP ve 6+( (Kaliteli 5 kart olabilir). 5332 veya en az 54 iki renkli eller.
3( (   22+ OP ve 6+( (Kaliteli 5 kart olabilir). 5332 veya en az 54 iki renkli eller.
3( (   17+ OP ve 8,5/9 löve ile 6+ kapalı (’ler. Ortağa başka renk aramamasını, bu renk 
kendisinde şikan olsa bile kozumuzun bu olduğunu ve kendisinde diğer renklerden 
kontrol varsa en yakın kontrol konuşmasını yapmasını ister.

3♠  (  17+ OP ve 8,5/9 löve ile 6+ kapalı ♠’ler. Ortağa başka renk aramamasını…

4( (
 18+ OP ve 9/10 löve ile 7+(’ler. Ortağa başka renk aramamasını…

4( (   18+ OP ve 9/10 löve ile 7+(’lar. Ortağa başka renk aramamasını… 
2NT( 22+ OP ve dengeli dağılım (5’li Majör veya 6’lı minör yok. Ancak kalitesiz 5’li majör 
olabilir). Bundan sonra 2NT sekansları aynen uygulanır.



Partnerin 2(trefl Açışına Rakip Araya Girerse:
Rakibin RENKLE araya girişinden sonra cevapçının tutumu:
· Yeni Renk: Natürel. Etkilenmemiş gibi, 2 tepe onörlü 5/6+ kart. 

· Que bid: 8+ HCP, 4441 dağılım, overcall yapılan renkte kısalık. 

· PASS; POZİTİF. (En az; 1A veya 1K ya da 2Q’dan herhangi birisi var.)  

· DBL: NEGATİF. (En az; 1As veya 1Rua ya da 2Dam’dan herhangi birisi yok).
Ancak, genellikle cevapçı pas diyerek açıcının elini tarif etmesini bekleyecektir.

Rakibin KONTUR ile araya girişinden sonra cevapçının tutumu:
· RDBL: NEGATİF. (En az; 1As veya 1Rua ya da 2Dam’dan herhangi birisi yok).

· PASS; POZİTİF. (En az; 1A veya 1K ya da 2Q’dan herhangi birisi var.)  





■  2 Sanzatu Açılışı:                                                                             
2NT açışımızdaki dağılımlar, 1NT açışındaki gibidir, yani 5’li majörü olan elleri 2NT ile açmıyoruz. Cevaplar da genellikle benzerdir. Farklılık, 15–17 yerine 2NT açışının 20–21 OP olmasıdır. 

2( açışından sonra açıcının 2NT rebidi ve sonraki konuşmalar da aynı 2NT açışı gibidir. Fark, 20–21 yerine 22+ OP ile açılmış olmasıdır.

2NT açışı ile başlayan konuşmalarda cevapçı 4+ puanla zon ilan edecektir. Davet konuşmalarına yer kalmamıştır. Davet konuşmasına yer kalmadığı ve ortaklığın 25 puan olma ihtimali varsa zonu söylüyoruz. 

Biz 5kart majörle 2NT açışı yapmadığımızdan, Puppet Stayman değil, düz stayman oynuyoruz. (5kart majörle veya 6kart minörle 2NT değil, 2( multi açışı yapıyoruz.)
AÇICI

CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve dengeli. (5’li majör veya 6’lı minör yok.)
3(
► Stayman. 4+ OP ve 4’lü majör zorunlu. 
  
3(  
► (‘e Jacoby transfer. 4+ OP ve 5+ (.


3(  
► ♠‘e Jacoby transfer. 4+ OP ve 5+ ♠.
   
3♠   
► 3NT’ye transfer.



3NT
► 8+ OP ve 5(–5♠ majörler ile şilem ilgisi olan el.  

 
4(  
► Natürel 6+ kartlı ve yarı kapalı (‘ler ile şilem daveti.

 
4(  
► Natürel 6+ kartlı ve yarı kapalı (‘lar ile şilem daveti.



4(  
► 5–5 minörler ve (‘de kısalık. Şileme açık el. 


4♠     
► 5–5 minörler ve ♠‘de kısalık. Şileme açık el. 



4NT
► Kantitatif, 11–12 OP.

AÇICI

CEVAPÇI

2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.

3(
► STAYMAN. 4+ OP ve 4’lü majör zorunlu. 
3(( 4’lü majör yok.


3(  ► Smolen. 4’lü( ve 5’li♠ 4+ OP.

3♠   ► Smolen. 4’lü♠ ve 5’li( 4+ OP.

4(  ► 5+ ( ve 4’lü majör. Şilemle ilgili 11+ OP iyi el.

4(  ► 5+ ( ve 4’lü majör. Şilemle ilgili 11+ OP iyi el.

AÇICI

CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.

3(
► STAYMAN. 4+ OP ve 4’lü majör zorunlu. 
3(( 4’lü majör yok.


3(  ► Smolen. 4’lü( ve 5’li♠ 4+ OP.

3♠ ( 3’lü ♠ fiti.

3NT( 3’lü ♠ de yok. (2’li ♠ var)
AÇICI

CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.

3(
► STAYMAN. 4+ OP ve 4’lü majör zorunlu. 
3(( 4’lü majör yok.

   3♠   ► Smolen. 4’lü♠ ve 5’li( 4+ OP.

3NT( 3’lü ( de yok. (2’li ( var)

4( (  3’lü ( fiti ve ( kontrolü.

4((   3’lü ( fiti ve (kontrolü. (‘de kontrol yok.

AÇICI

CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.

3(
► STAYMAN. 4+ OP ve 4’lü majör zorunlu. 
3(( 4’lü majör yok.

4(  ► 5+ ( ve 4’lü majör. Şilemle ilgili 11+ OP iyi el.

4((  3+ ( tutuşu ve (kontrolü. 

4((  3+ ( tutuşu ve ( kontrolü. (( kontrolü yok)
4♠ (  3+ ( tutuşu ve ♠ kontrolü. (( ve ( kontrolü yok)
4NT( Fit yok oynamak için. 3352 dağılım veya 4’lü ( ve 3343 dağılım ile (‘de onör yok.

AÇICI

CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.

3(
► STAYMAN. 4+ OP ve 4’lü majör zorunlu. 
3(( 4’lü majör yok.

4(  ► 5+ ( ve 4’lü majör. Şilemle ilgili 11+ OP iyi el.

4((  3+ ( tutuşu ve ( kontrolü. 

4♠ (  3+ ( tutuşu ve ♠ kontrolü. (( kontrolü yok)

4NT( Fit yok oynamak için. 3325 dağılım veya 4’lü ( ve 3334 dağılım ile (‘da onör yok.

AÇICI

CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.

3(
► STAYMAN. 4+ OP ve 4’lü majör zorunlu. 
3((  4’lü ( var. 

   
3♠  ► 4’lü ( var (diğer majör). Şilem isteği 

4(  ► 5+ ( ve 4’lü ♠. Şilemle ilgili 11+ OP iyi el.

4(  ► 5+ ( ve 4’lü ♠. Şilemle ilgili 11+ OP iyi el.

4(  ► Oynamaya.

AÇICI

CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.

3(
► STAYMAN. 4+ OP ve 4’lü majör zorunlu. 
3♠ (  4’lü ♠ var. 

4(  ► 4’lü ( ve 5+ (. Şilemle ilgili 11+ OP iyi el.

4(  ► 4’lü ( ve 5+ (. Şilemle ilgili 11+ OP iyi el.

4(  ► 4’lü ♠ var (diğer majör) şilem isteği.

   
4♠  ►  Oynamaya.

AÇICI

CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.

3(
► STAYMAN. 4+ OP ve 4’lü majör zorunlu. 
3NT (  4–4 Majörler. 

4(  ► (‘e SAT transfer. 
4(  ► ♠‘e SAT transfer. 
4(  ► 4’lü ( ile kantitatif, 11-12 OP.

   
4♠  ►  4’lü ♠ ile kantitatif, 11-12 OP.

AÇICI

CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.

3(
► STAYMAN. 4+ OP ve 4’lü majör zorunlu. 
3NT (  4–4 Majörler. 

4(  ► (‘e SAT transfer. 
4((  PAS► Oynamaya. 

4NT► ( üzerinden RKCB.

AÇICI

CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.

3(
► STAYMAN. 4+ OP ve 4’lü majör zorunlu. 
3NT (  4–4 Majörler. 

4(  ► ♠‘e SAT transfer. 
4♠ (  PAS► Oynamaya. 

4NT► ♠  üzerinden RKCB.

AÇICI

CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.

3(
► STAYMAN. 4+ OP ve 4’lü majör zorunlu. 
3NT (  4–4 Majörler. 

4( ► 4’lü ( ile kantitatif, 11–12 OP.

   
4♠  ►  4’lü ♠ ile kantitatif, 11–12 OP.

4NT ( Okunan Majör üzerinden RKCB. 

AÇICI


CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.

  

3(  ► (‘e JACOBY TRANSFER. 4+ OP ve 5+ (.
3((  3+ fit var. 

3NT( 2’li fit var.

AÇICI


CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.

  

3(  ► (‘e JACOBY TRANSFER. 4+ OP ve 5+ (.
3((  3+ fit var.   
3♠   ► Şilemle ilgileniyorum kontrola geç emri (serious).




3NT► ♠ kontrolüm var, şilem için sen karar ver.  

4(  ► ♠ kontrolüm yok, ( kontrolüm var, şilem için sen karar ver.  

4(  ► ♠ ve ( kontrolüm yok, kontrolüm ( var, şilem için sen karar ver.  

4(  ► Oynamaya (sign-off).

AÇICI


CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.

  

3(  ► (‘e JACOBY TRANSFER. 4+ OP ve 5+ (.
3((  3+ fit var.      
3♠   ► Şilem forsingi. Pik kontrolü ile ilgisi yok, relay (röle).

3NT( ♠ kontrolüm var.  

4(  ( ♠ kontrolüm yok, ( kontrolüm var.  

4(  ( ♠ ve ( kontrolüm yok, kontrolüm ( var.

AÇICI


CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.

  

3(  ► (‘e JACOBY TRANSFER. 4+ OP ve 5+ (.
3NT( 2’li fit var. 
4(  ► 5’li ( ve 5+ ( ile natürel şilem forsingi.  

4(  ► 5’li ( ve 5+ ( ile natürel şilem forsingi. 

4(  ► 6’lı ( Oynamaya (sign-off).




4NT► Kantitatif, 11–12 OP.

AÇICI


CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.

  

3(  ► ♠‘e JACOBY TRANSFER. 4+ OP ve 5+ ♠.
3♠  (  3+ fit var.   
3NT► Şilemle ilgileniyorum kontrola geç emri (serious).




4(  ► ( kontrolüm var, şilem için sen karar ver.  

4(  ► ( kontrolüm yok, ( kontrolüm var, şilem için sen karar ver.  

4(  ► ( ve ( kontrolüm yok, kontrolüm ( var, şilem için sen karar ver.  

4♠   ► Oynamaya (sign-off).

AÇICI


CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.

  

3(  ► ♠‘e JACOBY TRANSFER. 4+ OP ve 5+ ♠.
3NT (  2’li fit.      
4(  ► 5’li ♠ ve 5+ ( ile şilem forsingi.  

4(  ► 5’li ♠ ve 5+ ( ile şilem forsingi.
4(  ► 5–5 Majörler, kötü el, birini oynamaya.

4♠   ► 6’lı ♠ Oynamaya (sign-off).

4NT► Kantitatif, 11–12 OP.

AÇICI


CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.

   

3♠ ► 3NT’YE TRANSFER.
3NT( Zorunlu.
4( ► 6+ ve kapalı olmayan (’ler ile fit varsa şileme gitmek isteyen el.
4(  ( Fit (Ax, Kx veya Qxx) var ve  ( kontrolüm de var.

4(  ( Fit (Ax, Kx veya Qxx) var ve ( kontrolüm de var. ( kontrolüm yok

4♠  (  Fit (Ax, Kx veya Qxx) var ve ♠ kontrolüm de var. ( var. ( ve ( kontrolüm yok

4NT( Fit yok (2 boş () oynamak için, şileme gitmek istemiyorum.

AÇICI


CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.

   

3♠ ► 3NT’YE TRANSFER.
3NT( Zorunlu.
4(►  6+ ve kapalı olmayan (’lar ile fit varsa şileme gitmek isteyen el.

4(  ( Fit (Ax, Kx veya Qxx) var ve ( kontrolüm de var. ( kontrolüm yok

4♠  (  Fit (Ax, Kx veya Qxx) var ve ♠ kontrolüm de var. ( var. ( ve ( kontrolüm yok

4NT( Fit yok (2 boş () oynamak için, şileme gitmek istemiyorum.

AÇICI


CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.

   

3♠ ► 3NT’YE TRANSFER.
3NT( Zorunlu.
4( ► 5–4 minörler ve (‘de kısalık ile şilem isteği.

4NT( İki renge de fit yok, oynamak için.

5(  ( 4’lü ( ile ( üzerinden RKCB (cevaplar düz 0314).

5(  ( 4’lü ( ile ( üzerinden RKCB (cevaplar düz 0314).

AÇICI


CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.

   

3♠ ► 3NT’YE TRANSFER.
3NT( Zorunlu.
4♠ ► 5–4 minörler ve ♠‘de kısalık ile şilem isteği.

4NT( İki renge de fit yok, oynamak için.

5(  ( 4’lü ( ile ( üzerinden RKCB (cevaplar düz 0314).

5(  ( 4’lü ( ile ( üzerinden RKCB (cevaplar düz 0314).

AÇICI


CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.




3NT► MAJÖRLER. 8+ OP ve 5(–5♠ majörler ile şilem ilgisi olan el.  

4(  ( ( fiti.

4(  ►  ( kısalığı.

4( ►   ( kısalığı.

AÇICI


CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.




3NT► MAJÖRLER. 8+ OP ve 5(–5♠ majörler ile şilem ilgisi olan el.  

4(  ( ♠ fiti.

4( ►   ( kısalığı.

4♠  ►  ( kısalığı.
AÇICI

CEVAPÇI
2NT(
20–21 OP ve 5’li majör yok.

 
4(/4(  ► Natürel 6+ kartlı ve yarı kapalı (/(‘lar ile şilem daveti.

(AKJxxx, AQJxxx, KQJxxx gibi minörde problem yok iki boş minöre bile ben oynarım diyen el. Ortağa kontrole geç emri)



■  2 Karo Multi (kuvvetli-zayıf) Açılışı:
Multi 2Karo açışının pek çok versiyonu vardır ve hatta aynı versiyon değiştirilerek farklı oynanıyor olabilir. Bu nedenle, multi açışınızı alert ederken sadece ‘’multi oynuyoruz’’ demeniz yeterli değildir. Keza rakipleriniz oynarken de tam açıklama isteyiniz. 

Biz multi’yi iki seçenekli oynuyoruz; 
1. Adıyla zayıf 2majör açabilen eller, 
2. Güçlü, 20~21 OP ve 5332 veya 6322 dağılımlı ellerdir. 5332 dağılımda 5’li majör vardır, 3226 dağılımda ise 6’lı minör vardır. Dengesiz dağılımla veya 5422 dağılımı olan iki renkli ellerle multi açışı yapmıyoruz. (5422 dağılımda 5’li majör 4’lü minör ve doubletonlarda puan yoğunluğu varsa açabiliyoruz)
Multi’nin zayıf versiyonu doğrudan zayıf iki açışı ile ilgili olduğundan, öncelikle zayıf iki açışlarını ve cevaplarını incelememiz gerekir.

Adıyla Zayıf İki açışları:

· Zayıf iki açışları, genellikle rakibin konuşma alanını daraltarak, anlaşma hassasiyetine zarar vermek için konuşulan baraj açışlarıdır. Bu açışlar karşısında rakipler en iyi kozlarını tespit edemeyebilirler, puan limitlerini ve davet konuşmalarını iyi yapamayabilirler ve partskor elleriyle fazlaca yükselebilir ve batabilirler.

· En uygunu, ortağınızın pas geçmesinden sonra üçüncü pozisyondaki açışlardır. Çünkü ortağınızın eli kısmen belli olduğu gibi, rakiplerin zon yapmaları da kesin gibidir. Birinci ve ikinci pozisyonlardaki açışlarda disiplinli davranılmalıdır. Ortak henüz konuşmamış olduğu için onun elinin limiti belli değildir. Bu bakımdan konuşmalarımızda ortağı yanlış yönlendirmemeye çok dikkat etmeliyiz. Bilhassa zayıf iki ve üç açışları ile rakipleri sıkıntıya sokayım derken ortağı sıkıntıya sokuyor olabiliriz. 

· Dördüncüden zayıf iki/üç (preemptif/blokatif) açış yapılmaz.

· Normal açış gücü olan ellerle zayıf açış yapılmaz.

· Tüm zayıf açışlarda olduğu gibi, nihai kontratı cevapçı belirler.

· Zayıf iki açışı, elinizi bir defada anlatma olanağı verir.

Zayıf-İki Açmak İçin:

· 5~10 OP, zonda renginiz kaliteli ve 8~10 OP olmalıdır. 1seviyesinde oyun açacak güçte bir eliniz olmamalıdır. Zon durumu sadece zonda olup olmama şeklinde değil; lehte, eşit ve aleyhte olarak değerlendirilmelidir. Lehte zon durumu bizim zonsuz, rakibin zonda olma durumudur. Eşit zon durumu her iki tarafın da zonda veya zonsuz olma durumudur. Aleyhte zon durumu ise bizim zonda rakibin zonsuz olma durumudur.
· Açış renginiz tam olarak 6 kart olmalıdır. 

· Renginiz iyi olmalıdır.

· Puanlar kendi rengimizde olmalıdır.

· Dağılımda toplam iki As olmamalıdır. Yan minörlerde bir As veya Rua olabilir, bu takdirde puan mutlaka 8~10 OP olmalıdır. 

· Birinci ve ikinciden açışlarda mutlaka bir defans lövesi olmalıdır.

· Yan renk olarak 4’lü majör olmamalıdır.
Açış Rengi Tam Olarak 6 Kart Olmalıdır: Zayıf iki açışları tam olarak 6 kartla yapılır. 

Zayıf iki açışlarına uyan 7 kart renkle preemptif 3 açılır, 8 kartla 4 açılır. 

Kart sayısının kesin olarak bilinmesi, cevapçının bir sonraki konuşmasında nasıl davranması gerektiğine de yol göstereceğinden, kart sayısı çok önemlidir.

Her zaman belirtildiği gibi, kurallar, mantık yürütmenin olanaksız olduğu yerden itibaren geçerlidir. 7 kartla zayıf-iki açabilecek durumlar da vardır. Sadece biz zondayken ve rengimiz preemptif iki açabilecek kaliteden eksikse, kart sayısı ile bunu telafi etmek maksadıyla, 7 kartla zayıf iki açabiliriz. Bunu zayıf iki açmanın bir koşulu değil, ‘‘preemptif bir açış yapmak istiyorum; ancak rengimin kalitesi zonda 3 açmak için yeterli değil, ben de mecburen iki açtım’’ şeklinde değerlendirebiliriz.

Renk İyi Olmalıdır: Jxxxxx, Qxxxxx gibi bir onörlü bir renkle zayıf iki açışı yapılmamalıdır. Açış rengimiz kaliteli olmalıdır. Rengin kalitesini değerlendirirken şu iki kritere bağlı olarak rengimizin kalitesi artabilir, azalabilir. Zon durumu ve kaçıncı durumda açış yaptığımız.


Zonda: Zonda olduğumuz durumlarda, konturlu veya kontursuz batışlarımızda çok sayı kaybetmeyecek kalitede bir rengimiz olmalıdır. 10 ve 9 gibi kartların zonda açışlarda elinizde olmasına dikkat edin. Zonda zayıf iki açmak için asgari renk kalitesi, QJT9xx olsun. KJTxxx, AJTxxx, AQTxxx yeterli renk kaliteleridir. Bundan daha azıyla, ancak renk 7 kartken açış yapalım. Zonda yaptığımız açışlarda, oynama gücümüz yüksek olsun. Zonsuz açışlarda renk kalitesi QT9xxx’e kadar düşebilir.


 Açış Pozisyonu: Birinci veya ikinci konuşmacı olduğunuzda, henüz ortağınızın gücünden haberdar değilsiniz. Belki de güçlü el ortağınızdadır. Bu nedenle, ortağınızın kararlarının yanlış çıkmaması için kurallarımıza tam olarak uymalısınız. 

Ortağınızın pas dediği ve sizin üçüncü oyuncu olarak konuşacağınız durumlarda, kurallarınızı bir hayli esnetebilirsiniz. Renk kalitesi Qxxxxx bile olabilir. Zayıf bir 4’lü majör de olabilir.

Dördüncüden zayıf iki açışı yapılamaz:  Zon kuvveti olmadığı bilinen rakibe karşı preemptif açışın amacı olmayacağından, dördüncüden preemptif açış yapılmayacaktır. 6’lı iyi renk ve 11–15 puanla açılır. 4’lü bir majör renk olmamalıdır. Aksi halde 1 seviyesinde açılır.

Zayıf İki Açışına Cevaplar:

Zayıf iki açışları preemptif bir açıştır. Oyun açacak güçten daha az bir elle yapılır ve bu güç 5 puana kadar düşebilir. Bu nedenle, cevapçı olarak iki düşünce tarzı ile konuşmalısınız. 

· Tutuşunuz vardır ve tutarak konuşmaları yükseltip, preemptif konuşmayı bir adım ileri taşımak isteyebilirsiniz. Kesinlikle davet değildir ve açıcı pas geçmelidir.
· Tutuşunuz yoksa zon demek isteyen ve en az 1NT açacak kuvvete (15+ HCP) sahip bir eliniz olmalıdır. (Burada 18 kuralı cevap vermenizde yardımcı olabilir, onör puanları ile açış rengindeki kart sayınızın toplamı en az 18 ise konuşmak için yeterli gücümüz var diyebiliriz.) 
Bazı 16–17 puanlar bile zayıf iki açışına cevap vermeyebilir. Zon deme çabası içinde olduğunuzda, puanları değil löveleri saymaya gayret ediniz.

♠ QJ52

Ortağınız 2( açtığında 16 puanınıza rağmen, bu elle pas demelisiniz.

(J


Fitiniz olmaması, zon ihtimalini neredeyse imkânsız kılmaktadır.

(KQ732

Puanları değil löveleri sayınız. Pikde 2, karoda 1 ve treflide 1 olmak

(AQJ


üzere, toplam 4 kaybınız var. Ortağınızın da 1–2 kör kaybı olabilir.

Ortağınızın yan renklerden birinde A veya K’sı olsa bile 10 löve
almanız zor. Oysa ortağınız 2♠ açmış olsa, pik tutuşunuz, kör kayıplarını çakmaya yarayacak ve aynı zamanda ortağınızın koz kayıplarını azaltacak. 4♠ yapmayı düşünebilir ve 4♠ dersiniz.

· Basit tutuş; Kompetitif yükseltmedir ve davet değil, zayıfça bir el gösterir.  Preemptif konuşmayı bir adım ileri taşımak maksadıyla yapılır. Açıcı kesinlikle pas geçmelidir.

· 3NT: Oynamak içindir. Sign-Off.
· 2NT: Artifisyel soru. İyi el, genellikle açış rengine tutuş, en az davet konuşması yapacak güç. Açıcı minimum mu, yoksa maksimum mu öğrenmek isteyen el.
· Yeni Renk: Forsing bir konuşmadır ve açıcı pas geçemez, konuşmak zorundadır. Cevapçı rengine tutuş aramaktadır. Açıcı her zaman olduğu gibi 3 kart tutuş varsa gösterecektir. Açıcı tarifkar bir konuşma bulamadığında rengini tekrar edecektir. Unutmayınız ki, açışlar 6 karttır ve tekrarlar renk hakkında ilave bilgi vermez. (NOT: Yeni rengi forsing mi,  non forsing mi oynayacağınız konusunda ortağınızla anlaşın.) 
2NT: Sıkça karşılaşacağımız cevap 2NT’dir. 3 seviyesinde tutuş preemptif yükseltme olduğundan, davet eliyle cevapçı 2NT diyerek, açıcının elinin minimum/maksimum oluşuna göre tarif etmesini istemektedir. Açıcının minimumu 5–7, maksimumu 9–10 puandır. Açıcı minimum olduğunda rengini tekrar edecek, maksimum ellerle ise, A veya K olan yan rengindeki değerini gösterecektir. Eğer açıcı, maksimum ve yan renklerde değeri yoksa rengi AKQxxx gibidir ve bu takdirde 3NT diyecektir.
KURAL: Zayıf-iki açışı yapan oyuncu, ortağı yeni renk gösterdiğinde veya 2NT ile elinin gücünü/değerini sorduğunda konuşmak zorundadır. Bunun dışında kesinlikle bir daha konuşamaz. Kompetitif konuşmalarda, ortağı daha önce konuşmuş olsa bile zayıf-iki açışı yapan oyuncu kendi inisiyatifi ile ikinci kez konuşamaz. Ancak ortağı bir soru sormuşsa veya ortağının rengine tutuş gösterecekse konuşabilir.

◘  Multi 2Karo Açışına Cevaplarımız: 

2Karo Multi açışına cevap olarak verilecek deklareler, öncelikle açışın zayıf ve 6’lı majöre dayandığı varsayılarak yapılır. 2Kör deklaresi röle deklare olup, zon görmeyen ve majörlerde belirgin olarak Kör’ün tercih edilemeyeceği dağılımları ifade eder. Kör ise Pass geç, Pik ise düzelt demektir. Majörlere 3’lü fit yoksa 16 HCP’a kadar 2Kör denebilir.
ORTAK
SİZ 


2(

2( ► 
Stop relay, ( ise pas geç, ♠ ise düzelt demektir.



2♠  ► 
Stop relay, ♠ ise pas geç, ( ise düzelt demektir.



2NT►Forsing relay (soru), 14+ OP.



3( ► 
Natürel 6’lı (. En az açar el, (13+ OP) davet.


3( ► 
Natürel 6’lı (. En az açar el, (13+ OP) davet.



3( ► 
Pass or correct, ( ise pas geç, ♠ ise düzelt demektir.



3♠ ► 
Pass or correct, ♠ ise pas geç, ( ise düzelt demektir.



4( ► 
Rengini bana transfer et demektir. (Korunmaya muhtaç Rua var. 



Kompetisyonda da devam eder)



4( ► 
Rengini söyle ve sen oyna demektir. (Axx, Axx, AKQ, xxxx gibi. 




Kompetisyonda da devam eder.)



4( ► 
Natürel, oynamak için.



4♠ ► 
Natürel, oynamak için.

ORTAK
SİZ 


2(

2( (♠J632, (73, (632, (AQ95)
PAS ► 6’lı zayıf (’ler.

2♠    ► 6’lı zayıf ♠’ler.

2NT ► Kuvvetli el, 20–21 OP.

ORTAK
SİZ 


2(

2♠ (♠xx, (Axxx, (xxxx, (Kxx)
PAS ► 6’lı zayıf ♠’ler.

3(    ► 6’lı zayıf (’ler.
2NT ► Kuvvetli el, 20–21 OP.

2Karo açışına 2Pik diyen elde 2NT diyecek puan yoktur. Puanı sıfır da olabilir. Sadece körleri belirgin bir şekilde piklerden daha iyidir. Bu körünün kozu olduğu anlamına da gelmez. Körü 3 parça, piki tek parça da olabilir.  Aşağıdaki elle de cevapçı 2pik diyecektir.
 PARTNER

SİZ   

♠x

  
2(

2♠

♥Axx






♦Axxx






♣KQxxx

Bunun nedeni zayıf açan partnerin kozunun muhtemelen sizde zayıf olan pik olmasıdır. Pikse pass geçer, körse 3 seviyesinde düzeltmesinin bir sakıncası yoktur. Çünkü zaten koz tutuşu vardır. Rakipte de aynı şekilde pik fiti vardır. Bir diğer neden de partnerin Güçlü Multi açma ihtimalidir. Eğer sizin körünüz 5+ ise 2pik demekle hala renginizi transfer etme şansınız devam ediyor demektir.

ORTAK
SİZ 


2(

2♠ (♠xx, (Jxxx, (xxx, (AQ9x)
3(    ► 6’lı zayıf (’ler (6–7 OP).

4(    ► 6’lı zayıf (’ler (9–10 OP).

Zayıf elle 3(/4( demenin bir zararı yoktur. Çünkü koz tutuşu var ve sizin eliniz çok zayıf olsa bile rakiplerde yüksek puan ve pik fitiyle zon kesindir. 2(/2♠ deklaresinden sonra rakipler de deklareye katılmışlarsa zon durumuna göre 5( de denebilir.

ORTAK
SİZ 


2(

2( 

2NT 

3( ► 
Renk sorusu: Hangi Majörün 5’li veya hangi minörün 6’lı?



3( ► 
(’e transfer (açıcının transferi alması 3+ kart demektir).



3( ► 
♠’e transfer (açıcının transferi alması 3+ kart demektir).



3♠ ► 
3NT’ye transfer.

ORTAK
SİZ 


2(

2( 

2NT 

3( ► 
Renk sorusu: Hangi Majörün 5’li veya hangi minörün 6’lı?

3( ► 6’lı ( var.

3( ► 5’li ( var.

3♠ ►  5’li ♠ var.

3NT►6’lı ( var.  

ORTAK
SİZ 


2(

2♠(♠x, (AQxxxx, (xxx, (Kxx)
2NT 

3( ► 
(’e transfer (açıcının transferi alması 3+ kart demektir).

3( ► 3’lü ( fiti var.

3♠ ►  5’li ♠ var, 3’lü ( fiti yok. 

3NT►6’lı minörüm var, 3’lü ( fiti yok.   

ORTAK

SİZ 


2(


2♠

2NT 


3( ► 
(’e transfer (açıcının transferi alması 3+ kart demektir).

3( ► 3’lü ( fiti.
3♠ ►  Şilem forsingi. Serious.




3NT► ♠ kontrolü.

ORTAK

SİZ 


2(


2( 

2NT 


3(  ► ♠’e transfer (açıcının transferi alması 3+ kart demektir).

3♠ ► 3’lü ♠  fiti.

3NT►2’li ♠.

ORTAK

SİZ 


2(


2( 

2NT 


3♠ ► 3NT’ye transfer.
3NT


PAS



4( ►
( fitine şileme gitmek isteyen el. (fit varsa açan cuebid eder)




4( ► 
( fitine şileme gitmek isteyen el. (fit varsa açan cuebid eder)

4NT► Oynamak için.

PARTNER 

SİZ       
♠KQxx
2(     

2NT      
♥Axx



    

♦Axx




   

♣Kxx

2Karo açışına tek forsing deklare 2NT’dir ve 15/16+ HCP vaat eder. Her iki majöre de en az üçlü tutuş varsa, alt limit 14 HCP’ye kadar inebilir. 

Açıcının eli zayıf multi’nin iyisiyse (9~10) kozunu 3 seviyesinde kendisi okur. 
Açıcının eli zayıfın da zayıfıysa (5~7) rengini (Körse 3( ile, Pikse 3( ile) transfer eder. 

ORTAK
SİZ 


2(

2NT►Forsing, 14+ OP. (min. el ör: ♠Kxx, (xxx, (AKxx, (KJx)
3( ► Zayıf (’ler, 5~7 OP.

3( ► Zayıf  ♠’ler, 5~7 OP.

3( ► Zayıfın iyisi (’ler, 9~10 OP. (Puanların çoğu (’de olmadıkça 8 puanı zayıf el say)

3♠ ►  Zayıfın iyisi  ♠’ler, 9~10 OP. (Puanların çoğu  ♠’de olmadıkça 8 puanı zayıf el say)
3NT►AKQxxx’dan oluşan, 6’lı (kapalı) Majör renk.

4( ► 
6 kart (’leri olan 20~21 puanlık dengeli el.

4( ► 
6 kart (’ları olan 20~21 puanlık dengeli el.

4( ► 
5 kart (’leri olan 20~21 puanlık dengeli el.

4♠ ► 
5 kart ♠’leri olan 20~21 puanlık dengeli el.

ORTAK



SİZ 


2(




2NT►1. soru: zayıf mı, güçlü mü?

3( ► Zayıf (’ler, 5~7 OP.

3( ► 2. soru: (’lerin ne kadar zayıf? (17+ OP) 

3( ► En kötüsü, 5~6 OP.
3♠ ► Orta kötü, 7 OP.

ORTAK



SİZ 


2(




2NT►1. soru: zayıf mı, güçlü mü?

3( ► Zayıf ♠’ler, 5~7 OP.

3(  ► 2. soru: ♠’lerin ne kadar zayıf? (17+ OP) 

3♠  ► En kötüsü, 5~6 OP.

3NT►Orta kötü, 7 OP.

ORTAK

SİZ 


2(


2NT

3NT


4( ► 
6’lı (kapalı) Majörünü bana transfer et.




4( ► 
6’lı (kapalı) Majörünü söyle oyna.

ORTAK

SİZ 


2(


2NT

3NT


4( ► 
6’lı (kapalı) Majörünü bana transfer et.

4( ► (’e transfer.

4( ► 
♠’e transfer.

ORTAK
SİZ 


2(

3( ► 
Pas sor correct, ( ise pas geç, ♠ ise düzelt demektir.

Blokatiftir. Bir sıçrama ile yapılır. Her iki majöre de 3+ tutuş vaat eder ve dengesiz dağılımdır. Açıcı güçlüyse 3NT der. 
Multi 2karo açışlarında rakip Kontr ile araya girerse, prensip olarak cevapçının konuşmaları yukarıdaki konuşmalara yakındır. Farklı olan konuşmalar:

· PAS geçmesi, 6 veya daha fazla karosu var ve buna oynamak istiyor anlamına gelir.

· SÜRKONTUR atarsa rengini söyle demektir.

· 2(/2♠/3(/3(derse, ortak sakın kendi rengini söyleme benim bu rengim seninkinden daha kuvvetli ve uzundur manasına gelir. 

Rakip renk ile araya girerse, cevapçının 2kör/pik deklareleri yapılamaz. Ancak 2NT relay deklaresi yapılır. 

Rakibin 2Karo Multi Açışına Defansif Konuşmalar:

SİZ

RAKİP
ORTAK
RAKİP

-

-

-

2(
DBL ►Apel konturunu açar puanla uygulayabilirsiniz. Burada atılan kontur kesinlikle apel 
konturudur ve ortağınız pas geçemez.

2(►
5’li kaliteli (’ler, oyun açar el 12+ OP. 

2♠ ► 
5’li kaliteli  ♠’ler, oyun açar el 12+ OP. 

3( ► 
6’lı kaliteli (’ler, oyun açar el 12+ OP. 

3( ► 
6’lı kaliteli (’lar, oyun açar el 12+ OP.

3( ► 
Açıcının rengi olamayacak kalitede ve güçte (’ler, 16+ OP.

3♠  ► 
Açıcının rengi olamayacak kalitede ve güçte ♠’ler, 16+ OP.

3NT►
Minöre dayalı kapalı renk, natürel.
4( ►
5’li ( ve 5’li ( içeren iki renkli el, 16+ OP.

4( ► 
5’li ( ve 5’li ( içeren iki renkli el, 16+ OP.

4( ► 
3( diyecek elden daha güçlü el.

4♠ ► 
3♠ diyecek elden daha güçlü el.

■  İki Renkli Zayıf 2Majör (muiderberg) Açışları:  
Zayıf-İki Majör açışlarını multi sistemi içinde oynayanlar, iki seviyesinde majör açışlarını iki renkli olarak oynayabilirler. Çünkü tek renkli eller zaten 2karo ile ifade ediliyor. O halde 2( ve 2♠ açışları, okunan 5’li majörün yanında bir de minör renk olduğunu gösterir. 
5+5 Majörlerle zayıf iki açışı yapmıyoruz. Rakip açarsa araya girerek elimizi ifade ediyoruz. Çünkü preemptif oyun açışlarında amaç, öncelikle rakibin deklaresini bozmak olacaktır. Zon bağlamak için preemptif açış yapılmaz. Her iki majör de bizdeyse rakibin zon ihtimali azalır. 
Zayıf-iki majör açışlarında ideal el 6~10 OP, 5–5 dağılım olacak. 

Diğer majörde puan olmayacak, 6+ OP 5–5 renklerde olacak.  

En az bir defans lövesi olacak. 

İki As olmayacak. 
(Dördüncüden zayıf iki açışı yapılamaz:  Zon kuvveti olmadığı bilinen rakibe karşı preemptif açışın amacı olmayacağından, dördüncüden preemptif açış yapılmayacaktır. Bu nedenle dördüncüden iki majör açışlarımız; 6’lı iyi majör renk ve 11–15 puan ifade eder. Diğer majör 4’lü olmamalıdır.)
Zayıf İki Açışlarına Cevaplar: Bu açışlar puan ve dağılımı yaklaşık net olarak verdiğinden (6~9/10 HCP ve 5–4+ dağılım) dolayı cevapçı olarak öncelikle hangi bölgede olduğunuza karar vereceksiniz.
ORTAK
SİZ



      
            

     2(
        
2♠: 
6’lı ♠ ve zayıf el. Fit yok, oynamaya.





2NT: 
Forcing. 18 kuralı; 4’lü fit varsa 14+ OP, 3’lü fit varsa 15+ OP ile 



açıcıya elinin gücü ile birlikte minörünü soruyor?



3(: 
Açıcının minörüne oynamak istiyor. Yan rengin ( ise Pas geç, ( ise 


düzelt.
3(: 
Blokatif.


4(: 
Sign off. Oynamaya.


4♠: 
Natürel, oynamaya. Ortağın pas geçmesi gerekir.
ORTAK
SİZ



      
            

     2♠

2NT: 
Forcing. 18 kuralı; 4’lü fit varsa 14+ OP, 3’lü fit varsa 15+ OP ile 



açıcıya elinin gücü ile birlikte minörünü soruyor?



3(: 
Açıcının minörüne oynamak istiyor. Yan rengin ( ise Pas geç, ( ise 


düzelt.
3♠: 
Blokatif.


4(: 
Natürel, oynamaya. Ortağın pas geçmesi gerekir.


4♠: 
Sign off. Oynamaya.
ORTAK
SİZ



      
            

  2(/2♠
2NT: 
Forcing. 18 kuralı; 4’lü fit varsa 14+ OP, 3’lü fit varsa 15+ OP ile 



açıcıya elinin gücü ile birlikte minörünü soruyor?

3(: 
Minimum el (6–7 OP) ve minör renk (.
3(: 
Minimum el (6–7 OP) ve minör renk (.
3(: 
Maksimum el (9–10 OP) ve minör renk (.
3♠: 
Maksimum el (9–10 OP) ve minör renk (.
Açıcı 8 OP ile elini beğeniyors maksimum, beğenmiyorsa minimum olarak değerlendirecektir.

PARTNER           
SİZ

♠ KTx

  2(                          
PAS          
♥ xx

  
                 


♦ AKxxxx

      

                       
♣ xx
Ortak yanında 5’li ( olan 6–10 OP’lik bir elle açmıştır. Sizin eliniz savunma karakterli olduğundan PAS geçeceksiniz. 

PARTNER           
SİZ

♠KTxx

  2(                          
3(        
♥xxx

                                                          
♦AKxx




                       
♣xx

Rakibi sıkıştırmak ve onları yanlış yönlendirmek amacıyla yapılır. Açar puan dahi olabilir. Davet değildir. Davet olsaydı 2NT’dan geçerdi.

PARTNER           
SİZ

♠ xxx

  2(                          
2NT         
♥ xxx

  3(/3(                
3(

♦ AKxx
      

                       
♣ Axx
Bu davettir. Açıcı 9–10 OP ile açmışsa 4( der. 6–7 OP ile açmışsa 3(’de bırakır. Cevapçı olarak şilemle ilgileniyorsanız aykırı renk okumalısınız veya sisteminize göre kontrole geçmelisiniz.

PARTNER             
SİZ                    
♠Kxx            x

  2(
                        4(
                 
♥xxx   veya  Qxxx

                                                                 
♦AKx           Ax




                                   
♣AQxx         xxxxxx

Baraj amacıyla yapılabildiği gibi, çok puan ile oynamak veya tuzak için de yapılabilir, bunu sadece Cevapçı kendisi bilir. Rakipten müdahale olsun veya olmasın Açıcı Pass geçmelidir.

ORTAK
SİZ
♠KTxx
 

2(              
3(
♥x

Minör kontratına oynamanın daha uygun 

♦AKxx 
olduğu ellerle yapılır. Açıcının yan rengi 




♣Qxx

( ise Pas geçer, ( ise düzeltir.
ORTAK
SİZ
♠AKTxxx

2(
           2♠  
♥x

Natürel 2pik oynamak isteyen eldir. Pik en
                              
♦xx

az altılıdır. Zon istemiyordur. Oyunu

♣Qxxx

okumuştur. Misfit vardır.

ORTAK
SİZ
♠AKJTxxx

2(

4♠
♥x

                              
♦xx




♣Axx

Natüreldir. Pass geçmeniz gerekir.
ORTAK
SİZ
♠ A6

2♠
           2NT  
♥ KJ92
2NT deyin. Partner 3( derse, 3NT deyin. Eğer 
                              
♦ KQJT2
ortak 3( derse, en iyisi pas deyip oynamaktır. Eğer 
♣ J2

ortak 3♠ deyip maksimum el ve yan renk olarak ( gösterirse, 5(‘yu deneyebilirsiniz.
PARTNER           
SİZ

♠Ax

  2(                          
2NT         
♥AKxx

  3(                 
3(

♦KQxx

PAS       

                       
♣xxx
Cevapçı 2NT ile açıcıdan elini tarif etmesini ister. Açıcı treflileri ile minimum elinin olduğunu söyleyince partskorda durmaya karar verdi. Eğer açıcı karoları ve maksimum elinin olduğunu söyleseydi 4( diyecekti.

PARTNER           
SİZ

♠Axxx
  2♠                          
4♠         
♥xx

  




♦KQxx




                       
♣xxx
4♠’i büyük ihtimalle yapamayacaksınız, fakat rakiplerin 4( yapmaları kesin gibi. Biran önce, daha rakipler elleri hakkında birbirine bilgi veremeden baraj yapalım.

 PARTNER           
SİZ

♠x
  2♠                          
3(         
♥AKxx

  3(




♦KQxx




                       
♣xxxx

3( diyerek ‘’pas/düzelt’’ demiş oluyoruz. Ortak trefl’leri varsa pas diyecek, karoları varsa 3(‘ya düzeltecektir.
PARTNER           
SİZ

♠AKT
  2♠                          
2NT         
♥AKxx

  3(                 
3♠

♦Qxxx

Pas


                       
♣xx

2NT ile açıcıdan elini tarif etmesini istersiniz, 3( diyerek treflileri ile minimum olduğunu söyledi. Partskorda kalabilirsiniz. 3( diyerek karoları ile yine minimum olduğunu söyleseydi zon diyebilirdiniz. 3(/3♠ ile maksimum olduğunu söylediğinde zaten 4♠ diyerek zonu deklare ederdiniz

[image: image2.wmf]
Rakibin Zayıf İki Majör (muiderberg) Açışına Defansif Konuşmalar:

SİZ

RAKİP
ORTAK
RAKİP

-

-

-

2(/2♠
DBL
► Oyun açar el, 12+ OP. Uyandırma pozisyonunda 11’e kadar düşebilir. Ancak 8 kayıptan daha fazlası olmamalıdır. Diğer majör renk 4’lü olmaldır. Kontura cevaplar natüreldir. Sadece 2NT Lebensohl’dür 9 OP’den az puan gösterir.

PAS
► Cezaya çevirmek isteyen el gösterir.

3(
► 6’lı kaliteli (’ler ile oyun açar 12+ OP’lik el gösterir ve davettir. 

3(
► 6’lı kaliteli (’lar ile oyun açar 12+ OP’lik el gösterir ve davettir. 
3( 
► 6’lı kaliteli diğer majör ile oyun açar 12+ OP’lik el gösterir ve davettir.  

3♠  
► 6’lı kaliteli diğer majör ile oyun açar 12+ OP’lik el gösterir ve davettir.  

4( 
► Kaliteli diğer majör ile oynamaya.

4♠ 
► Kaliteli diğer majör ile oynamaya.

►DİĞER YÜKSEK SEVİYELİ AÇIŞLAR◄




■  3 Sanzatu Açılışı (Gambling) :

Kapalı AKQJxxx 7 kartlı veya

AKJxxxxx 8 kartlı minör renklerle yapılan bu açış konuşmasındaki amaç elbetteki rakipleri bloke etmekle birlikte, olası bir 3NT hatta bir şilem kontratını da kaybetmemektir.

3NT ile açış yapan oyuncunun elinde kapalı minör renge ilave olarak yan renklerden birinde As ya da Kx gibi bir defans lövesi olmamalıdır. Singleton bir Rua olabilir veya herhangi bir Dam bulunabilir.

3NT ile açış yapıldıktan sonra, cevapçı ortağının elini tam olarak bildiği için 3NT kontratını gerçekleştirebileceklerine inanıyorsa pas geçerek kontratı oynatır. Aksi takdirde 4( diyerek rengi trefl ise pas pas demesini, rengi karo ise 4(‘ya düzeltmesini ister.

3NT açışından sonra cevapçının 4( demesi açış minöründen şilem oynama isteği belirtir ve açana singleton sorar. 

AÇICI


CEVAPÇI
3NT: Gambling.
?



PAS ► Oynamaya. 




4( ►
Rengin ( ise pas geç, değilse 4(‘ya düzelt demektir.




4( ► 
Şilem oynama isteği ile singletonun var mı? Sorusudur. 



5( ►
Rengin ( ise pas geç, değilse 5(‘ya düzelt demektir.

AÇICI


CEVAPÇI
3NT: Gambling.
?



4( ► 
Şilem oynama isteği ile singletonun var mı? Sorusudur. 


4( ► 
( tek (veya şikan).
4♠ ► 
♠ tek (veya şikan).
4NT►Kısalık yok (7222 dağılım).

5( ►
Kozum ( ve ( tek (veya şikan).
5( ► 
Kozum ( ve ( tek (veya şikan).
Cevapçı singleton rengi beğenmezse, PASS geçebilir veya açıcının rengini 5 seviyesinde konuşarak ortağından pass geçmesini ister.

4NT singleton yok cevabı almışsa, cevapçı PASS geçebilir veya açıcının rengini 5 seviyesinde konuşarak ortağından pass geçmesini ister. Cevapçı, açıcının singleton olarak söylediği rengi okursa; bu bir sorudur ve ortağından, singleton olarak belirttiğin bu renk sende şikansa 7 deklare et demektir. Renk şikan değilse açıcı rengini 6 seviyesinde okur.  

AÇICI


CEVAPÇI
3NT: Gambling.
?



4( ► 
Şilem oynama isteği ile singletonun var mı? Sorusudur. 


4(, 4♠, 5(, 5( 
5(, 5♠, 6(, 6( ► Bu kısalık olarak bildirdiğin renk şikansa 7deklare 



et. Singleton ise pas geç demektir.

AÇICI

CEVAPÇI
♠ QJx

♠ AKxxx
♠ Q10xx

3NT 

PAS

( Axx

( JT9x
( QJxx





( Axxxx
( KJT
( AQx





( xx

( x
( xx

Cevapçı olarak bu ellerle PAS geçerek 3NT’ya oynamak istersiniz.

AÇICI

CEVAPÇI
♠ QJxx
♠ xxx
♠ Q10x

3NT 

4(

( xx

( JT9x
( QJxx





( xx

( KJxx
( xxx





( Axxxx
( xx
( xxx
Cevapçı olarak bu ellerle 4( diyerek pas geç veya düzelt dersiniz.

AÇICI

CEVAPÇI
♠ Jxxxx
♠ AKQTxx
♠ AKx

3NT 

4(

( AKx
( Ax
( QTxxx





( AKQ
( Qxxx
( AQJ





( xx

( x
( xx

Cevapçı olarak bu ellerle 4( diyerek singleton sorabilir ve şilem ilginizi bildirebilirsiniz.

Rakibin Bir Renk Açışından Sonra Gambling 

RAKİP
SİZ
♠ Kx

1♠ 

(3NT)
( Kx




( xx




( AKQJxxx

Buradaki 3NT; piki kesin keserim, bir stoperim daha var. 3NT yapma ihtimalim yüksek demektir.

RAKİP
SİZ

1♠ 

(3♠)


Buradaki (3♠); gambling 3NT sorusudur. Kapalı minörüm ve ayrıca kalan iki renkten en az birinde durdurucum var. Piki kesiyorsan 3NT oynayalım demektir.

RAKİP
SİZ
RAKİP
ORTAK

1♠ 

(3♠)
PAS

4(
Buradaki (4(); piki kesmiyorum rengin trefl ise pas geç, değilse düzelt demektir.

RAKİP
SİZ

1♠ 

(3♠)


1( 

(3() 
1(

(3()
1(

(3()
Açış rengini kesiyorsan 3NT de.

GAMBLİNG 3NT AÇIŞINA DEFANS

RAKİP

SİZ
3NT: Gambling.
?



DBL 
► Ceza.



4( 
► Majörler.




4( 
► Tek renkli majörlerden biri.




4( 
► (’ler ve minörlerden biri.




4♠ 
► ♠’ler ve minörlerden biri.

Gambling 3 Sanzatuya karşı defans nasıl yapılır?
İlk önce rakibe Gambling 3 Sanzatuyu nasıl oynadıklarını sorun. Çünkü bunu çok değişik şekilde oynayanlar vardır.

Gambling Üç Sanzatuya atılan kontr güzel bir el ifade eder. Dengeli veya dengesiz olabilir. Esasen sağınızdan 3NT açıldığında Kontr haricinde fazla bir seçeneğiniz yoktur.

Uzun güzel bir majörünüz varsa adı ile söyleyin, oynamak içindir. 

Gambling 3NT’ya atak yaparken As varsa asınızla çıkın, daha sonra yeri görerek ve partnerin vereceği apele göre devam etmek en iyisi.

■  Preemptif 3 Açışları:  
Preemptif 3 açışı için:

· 7 kart iyi bir renk.

· Tek renkli el (özellikle 4 kart majör renk olmamalıdır).

· Oyun açardan daha zayıf bir el.

· Defansif löveleri olmayan (yan renklerde en fazla bir K).

Özellikle zonda iken 3 açışı yaparken, renginizin kaliteli olmasına özen gösterin.

Üçüncüden açış:

· Pasdan gelen ortak zon daveti yapacak güce sahip olamayacağından, üçüncüden açışlar disiplinsiz olabilir. 

· 5–10 puan yerine daha az veya biraz fazla güçle açılabilir.

· 6’lı renk ile açılabilir.

· Zayıf bir 4’lü majör olabilir.

Dördüncüden açış:

· Zon kuvveti olmadığı bilinen rakibe karşı preemptif açışın amacı olamayacağından, dördüncüden preemptif açış yapılmayacaktır. 

· 7’li renk ve 2 löve yardımla zon söylenmesini isteyen (11–15 gücünde) bir el olmalıdır.

· 4’lü bir majör renk olmamalıdır. Aksi halde 1 seviyesinde açış yapılır. 
■  Preemptif 4 Açışları:  
Preemptif 4 açışları, 3 açışları gibidir. Tek farkı, rengin 8 kart olmasıdır. 4 majör açmak için 7’li rengin yanında 4’lü bir minör yeterlidir.



■  Namyats (4( / 4() Açışları:  

4 seviyesinde Majör açışları, 3 seviyesindeki açışlara göre 1 löve fazla almayı ümit eder ve prensip olarak blokatiftir. 4( ve 4( Namyats açışları da majör açışlarını gösterir ancak blokatif değildir. Namyats açışları ortağına, (((’e ve ((♠’e transfer yapan 8/8,5 löve alabilecek uzun majör rengi olan elleri 4seviyesinde minör renkle belirten bir sistemdir. 
4( ile (’ler gösterilir, 4( ile de ♠’ler gösterilir. Bu açışta spesifik bir el yapısı belirtilir. Açış yapanda; ya yanında başka renkten As bulunmayan kapalı ve hiç dışarısı olmayan uzun bir majör renk vardır ya da yanında başka renkten 1 As’ı olan ve yalnız 1 kaybı olan uzun bir majör rengi vardır.

Sonuç olarak, doğrudan 4 seviyesinde majör açan ellerden daha güçlü eller olacaktır. Ancak kesinlikle 2( ile açılacak kadar güçlü el de olmamalıdır. 
Bu açıştan sonra:

· Cevapçının iyi bir eli varsa ve kontrolleri tamamsa 4NT ile key kartları sorabilir.

· Cevapçının transferi alması sign-off’dur açıcı pas geçer.

· Cevapçının, transfer rengi ile koz arasındaki rengi söylemesi, açıcıya elini tarif et anlamındadır. Bundan sonra açıcının majörünü söylemesi renginin kapalı olduğunu gösteriyor. Başka bir renk okuması ise okunan rengin As’ının olduğunu ve renginde 1 kayıp olduğunu gösterir. (Kapalı renk ve yanda 1 As varsa 2( ile açmak gerekir.)

· Cevapçının ara renk yerine başka bir renk deklare etmesi, bu renkten 2 hızlı kaybın yoksa şilem oynayalım anlamına gelmektedir.

AÇICI
RAKİP
CEVAPÇI
     
            


4(
PAS

4(► sign-off. Oynamak için.
AÇICI
RAKİP
CEVAPÇI
     
            


4(
PAS

4(► Röle, el tarifi ister.

?
4( ► Kapalı kayıpsız (’ler, yanda A yok. 
4♠/5(/5(► Okunan rengin A’sı ile tek kayıplı (’ler.

AÇICI
RAKİP
CEVAPÇI
     
            


4(
PAS

4♠/5(/5(► Okunan renkten 2 hızlı kaybın yoksa şilem deklare et.

♠AKQJT9xx
♥x
♦xxx
♣x
Tipik bir namyats açış elidir. 8 löve var, 4( ile açılmalıdır. Ortak 4( ile sorarsa, 4♠ diyerek pik dışında AS’ımızın olmadığını söyleriz. Ortak 5( veya 5( ile kontrol sorarsa, bu renklerden 2 hızlı kayıp olmadığından 6♠ deklare ederiz. Ortak 5(ile kontrol sorarsa, bu renkten 2 hızlı kayıp olduğundan 5♠ deklare ederek sign-off yaparız.
♠AKQJ532
♥65
♦32
♣84
6 kayıp var: Zonda 3pik, zondışı 4pik açmalısınız. Kesinlikle 4karo değil! Löve eksik.

►ŞİLEM KONUŞMALARI◄
■  Kısalıkta Uygunluk Ne Demektir?

Eğer koz fitiniz ve bir elde diğerine uygun kısalık varsa, şilem için gerekli güç 24 puana kadar düşebilir. Zondan daha az puanla şilem yapmak mı? Evet, ama kısalık uygunsa…

Kısalıklar olması düşük puanlarla şilem yapmak için yeterli değildir. Kısalığın uygun olması önemlidir.

Farzedin ki, kozunuz pik ve ortağınız ( kısalığı gösterdi. Ortağınızın singleton olan (renginde sizin hiç puanınız yok. Şilem oynarken (‘dan bir löve kaybedeceksiniz. Başka hiç löve kaybetmemek için kalan 3 rengin AKQ’ı sizde olsa, toplam 27 puanla sadece (‘dan bir löve kaybederek şilem yapmış olursunuz. Bu tespitleri yapabilmek için biriniz kısalığını gösterecek, zon oynayacak (26) puanınız olduğunu bileceksiniz. Eğer kısalık hariç, kalan 3 renkte 26 puanınız olduğunu anlayabilirseniz, bunları uygulayabileceksiniz.

Kısalığı göstermek, daha iyi kontrata ulaşmak ve zon puanıyla şilem deklare edebilmek için gerekli olduğuna göre, ortaklar sistemlerini kısalıklarını gösterebilecek şekilde kurmalıdırlar.

Kaybolan puanlar ve kısalığın uygun olması birbirinden farklı şeylerdir. Bu çok karıştırılır ve karıştırıldığı için de oyuncular birbirlerine kısalıklarını gösterirler ama doğru değerlendirip gereken kontratı söyleyemezler.

Öncelikle kaybolan puan tarifini yapalım: ‘‘Ortağınızın kısalık gösterdiği renkten, A dışında onörleriniz kaybolmuş puanlardır.’’ Eğer ortağınız bir renkten kısalık gösterirse ve sizde K, Q veya J’den biri varsa, hepsini kaybolmuş puanlar olarak kabul edeceksiniz. 

(QJ2 Eğer ortağınız (renginde kısalık göstermişse Q ve J’niz kaybolmuş puanlardır. Bu puanlar kısalık karşısında bir işe yaramayacaklardır. As tek ise 4 değil 2 puan olarak değerlendirmek gerekir.

Kaybolmuş puanları elinizin gücünden çıkarıp, elinizin kısalık sonrası gücünü yeniden bulacaksınız.

Kısalık karşısında kaybolan puanlarınızı düşerek elinizin yeni gücünü hesapladınız. Eğer elinizin yeni gücü daha önce gösterdiğiniz puan limitlerinin altına düşüyorsa, kısalık uygun değildir.

Eğer kaybolan puanlarınızı düşüp elinizin yeni gücünü hesapladığınızda hala gösterdiğiniz puan limitleri arasında bir güce sahipseniz, kısalık uygun demektir.

Dolayısıyla siz kaybolan puanlarınızı düştüğünüzde de ortaklık 26+ puan gücüne ulaşıyorsa, kalan üç renkten hiç löve kaybetmemek için yeterli gücünüz var demektir.

Yukarıda açıklandığı gibi kaybolan puanlarla, kısalığın uygunluğunu değerlendirmek ayrı ayrı şeylerdir. Oyuncuların karıştırdığı budur. 

Eğer kısalık uygunsa, şilem konuşmalarına başlayarak kısalığın uygun olduğunu ortağınıza bildirmelisiniz. Eğer kısalık uygun değilse, hemen zonu deklare eder ve kısalık uygun değil dersiniz.

■  Kontrol (cue-bid) Konuşmaları: 

Bir koz fiti bulunduktan sonra, şilem ihtimali olan ellerle önce kontrol cue bid’leri başlatılır. Bu aynı zamanda şilem ilgisi gösterir. Kontrol cue bid’lerinin de değişik kullanım şekilleri vardır. Biz, okunan renkten üst üste 2 löve kaybedilmediğini gösteren ‘’Blue Cue Bid’’i kullanıyoruz. Şilem konuşmalarına başlarken oyuncular, koz rengi dışındaki diğer renklerde kontrolleri olup olmadığını kontrol etmelidirler. Çünkü şilem yapmak için en fazla 1 löve kaybedilecektir. Şilem için yeterli puan ve 5 key karttan 4’ü varken bile bir renkten 2 löve verip batabiliriz. Bu nedenle, rakip bir renkten A ve K’yı çekip 2 löve alabiliyor mu araştırmasını yapmamız gerekir. Bir renk, oyuncunun elinde şu dört durumdan biriyse:

1. A (ilk tur kontrolü var),
2. Şikan renk (ilk tur kontrolü var),
3. K (ikinci tur kontrolü var),

4. Singleton (ikinci tur kontrolü var),

Şilem oynamak için bu rengi birinci veya ikinci turda durduruyorum demektir. Ortaklar sıradaki renkten başlayarak cue bid konuşmalarına başlarlar ve okunan renkte kontrol gösterirler. Atlanan renkte ise kontrol olmadığını bildirirler. Biz kontrol konuşmalarına 4 seviyesinde başlıyoruz ancak, ( koz fitinde tutuşmuş isek 3♠ de kontrol konuşmasıdır. 

AÇICI





CEVAPÇI

1( 





1(
3(►(fit bulundu)



3♠: (şilem isteği ve ♠ kontrolü)


4(►((konrolü var, (kontrolü yok)

4(: (sign off. (kontrolü bende de yok)

Ortaklık ( fitinde buluştuktan sonra artık oynanacak kontrat ( kontratıdır. Bundan sonra tutuşulan majör rengin 3 seviyesinin üzerindeki konuşmalar kontrol gösterir ve şilem ilgisidir. Burada cevapçı 3♠ diyerek (sıradaki ilk renk) şilem isteği ve ♠ kontrolü göstermiştir.

Açıcı ise 4( diyerek ( renginden kontrolü olduğunu gösterdi. Ancak sıradaki ( rengini atladığından bu renkten kontrolünün olmadığını da bildirmiş oldu. 

Bir oyuncu, sırası gelen rengi atlayarak, atladığı renkte kontrolü olmadığını gösterdiğinde, sorumluluk bir sonraki oyuncuya geçer. Eğer diğer oyuncunun da aynı renkte kontrolü yoksa zon söylenerek konuşmalar sonlandırılır. Burada cevapçıda da ( kontrolü olmadığından zon söyleyerek konuşmaları bitirdi. 

Cevapçıda ♠ kontrolü ile birlikte ( kontrolü de olsaydı, key kartları sorarak şilem araştırmasına devam ederdi. Aksi halde neden şilem konuşmalarına devam etsin ki?

AÇICI




CEVAPÇI

1( 




1(
3(►(fit bulundu)


4(: (şilem isteği ve ( kontrolü)

Buradaki kontrol konuşmaları sırası ile 3♠, 4( ve 4(‘dur. Oyuncular 4(‘e kadar sıra ile varsa, rengi söyleyerek kontrollerini göstereceklerdir. Eğer sıradaki renkte kontrolünüz yoksa o rengi atlayarak kontrolünüz olan renge kadar ilerleyeceksiniz. 

Yukarıdaki örnekte, cevapçı şilem daveti yapmış ve (‘dan kontrol göstermiştir. Ancak ♠ ve ( renklerini atlayarak bu renklerden kontrolünün olmadığını bildirmiştir.

Bundan sonra açıcının şilem davetini kabul edebilmesi ve key kartları sorabilmesi için kalan iki rengin (♠ ve () her ikisinde de kontrolünün olması gerekir. Bir renkten kontrol yoksa zaten şilem araştırmasına son verilir.

AÇICI




CEVAPÇI

1( 




1(
3(►(fit bulundu)


4(: (( kontrolü var, ♠ kontrolü yok)

4( ►?

Açıcı, cevapçıda pik kontrolü olmadığını bile bile neden 4( cue-bid’i ile şilem araştırmasına devam ediyor? Açıcıda da ♠ kontrolü yoksa zon söyleyerek konuşmaları sonlandırması gerekir. Açıcıda ♠ kontrolü var ki konuşmalara devam ediyor. Açıcıda ( kontrolü de varsa kontroller tamam olacağından doğrudan key kartları sorması gerekirken neden 4( cue-bid’i yapıyor, bununla karo kontrolünün de olduğunu mu söylüyor? Hayır, açıcı, pik kontrolünün olduğunu ancak karo kontrolünün olmadığını ortağına bildiriyor ve cevapçıda karo kontrolü varsa keykartları sormasını istiyor. Bir oyuncu, bir rengi atlayarak diğer bir renkten kontrol gösterince, diğer oyuncu kalan iki renkte kontrolü varsa artık cue bid yapmaz key kartları sorar. Son rengi cue bid etmesi ise ortağının atladığı renkte kontrolü olduğunu, fakat söylediği renkte kontrolünün olmadığını gösterir.

AÇICI




CEVAPÇI

1(




1(
2NT




3♠
4( ►(♠ tutuşu, cue bid)

Açıcının, ♠ tutuşu dışında 3NT’yu geçmesi için ne sebep olabilir? 4♠ diyerek konuşma aralığını harcamamış ve cevapçının kuvvetli eli olması ihtimaline karşı şilem konuşmalarını önceden başlatarak yardımcı olmak istemektedir. Cevapçı şilem için konuşmayacaksa, 4♠ diyerek sign-off yapar. Şilem ilgisi varsa cue bid’lere devam eder. 

AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI

1(

3♠ 

5(
Rakip preemptif overcall yaptıktan sonra, açıcının majör rengini gereksiz yere 5 seviyesine yükseltmek, rakip renkte kontrol varsa şilem davetidir. Cevapçı rakip renkte kontrolü olmadığını ve şilem için başka problemin bulunmadığını ifade ederek, açıcıdan rakip renkte kontrolü varsa şilem demesini beklemektedir.

Bundan sonra açıcı şu şekilde konuşabilir:

PAS
► Kontrol yok.

5♠     
► Şikan (1. tur kontrol).

5NT
► A var (1. tur kontrol).

6(     
► K veya singleton var (2. tur kontrol).

2( açışından sonra tutuşu takiben cue bid’ler başladığında, ilk cue bid’i yapan oyuncu, gücü çok yüksek olan 2( açışını yapan oyuncu ise, sırasındaki bir rengi atlaması o renkte kontrolü olmadığı anlamına gelmez. Ortağına, okuduğu rengin bir üst renginde kontrolü olup olmadığını Soran Cue-Bid’dir ve kontrolü varsa o rengi cue bid etmesini ister. 

AÇICI

CEVAPÇI


2(

2(



2(

3(

4( ►(♠ kontrolü yok dememektedir, okuduğu rengin bir üstündeki (konrolünü soruyor.)

Neden ‘’Blue Cue Bid’’ değil de ‘’Soran Cue Bid’’?

Sırasıyla cue bid edilseydi açıcı, cevapçıda (konrolü olup olmadığını öğrenemeyebilirdi.

AÇICI





CEVAPÇI


2(





2(



2(





3(

3♠ ►(sırası ile ♠ kontrolü gösterilirse)
4( ►(( kontrolü var)

??

Cevapçıda (konrolü olup olmadığını öğrenemiyoruz. 

Başka bir örnek;

AÇICI

CEVAPÇI


♠AKQxxx
2(

2(

♠xxx 
♥Qx

2♠ 

3♠
  
♥Kxxx


♦A

4(

4(

♦Kxxx



♣AKQJ
4♠

??

♣xx

Bu kadar kötü konuşulabilir. Açıcı ‘’kör kontrolüm yok’’ demiş oldu. Kör kontrolü ve 6 puanı olan bu zayıf el mi key kartları sorup şilemi söylemeli?  Halbuki kör kontrolünden başka hiçbir bilgiye ihtiyacı olmayan açıcı, ortağından kör kontrolünü sorduğunda, kör kontrolü varsa doğrudan şilemi ilan edebilecektir. Kör kontrolünü bulamadığında zaten zonu söyleyecektir.

■  AS veya KEY KART Soruları: 

Bizim 4NT ► RKCB key kart sorusuna cevaplarımız 14–03 ters cevaplardır. Bunun dışındakı diğer key kart sorularına cevaplarımız 03–14 düz cevaplardır.

◘  4NT Nedir?

İyi bir konuşma sisteminde, 4NT sadece As veya Key Kartları sormak için kullanılmaz. 4NT’nun olası kullanım şekillerinden bazıları şunlardır:

1. As Sorusu: 4NT’yu As sorusu olarak kullanmak nadiren olabilir. Genellikle RKCB ve kantitatif şilem daveti olarak kullanılmaktadır. Biz As sorusu olarak kullanmıyoruz.

2. Romen Key Card Blackwood (RKCB): Şilem konuşmaları sırasında 4NT genellikle RKCB sorusu olarak kullanılmaktadır. 
3. Şilem Daveti: 4NT sıçramaları genellikle KANTİTATİF şilem davetidir.
4. Oynamak için, Natürel: Bir oyuncu 3NT’nun üzerinde şilem isteği gösterdiğinde, 
diğer oyuncunun direkt 4NT konuşması, şilem ilgisini reddeder. Buradaki 4NT key-kart sorusu veya kantitatif şilem daveti değil, natürel oynamak içindir.
AÇICI

CEVAPÇI

 1(

    1♠   
   

 2(

    3(   

 3(  

  3NT: (Cevapçı 3NT kontratına oynamak istiyor.)

 4( : (Açıcı 3NT’yu geçerek şilem ilgisi gösterdi.)

4NT: (Cevapçının buradaki 4NT’su key-kart sorusu veya kantitatif şilem daveti değil, natürel oynamak içindir.)

◘  Roman Key-Kart (RKCB) Soruları:

Bir majör koz renginde anlaştıktan sonra,

Daha önce zon forsingi duruma geçtiğimiz belli değilse,

AÇICI

CEVAPÇI


1(

1(
1♠

4NT ► RKCB( ♠
Cevapçının 2/1 yaptığı renge tutuş göstermişsek;

AÇICI

CEVAPÇI


1(

2(


3(

4NT ► RKCB(  (
Cevapçı, burada  ( üzerinden key kart sormak isteseydi, önce ( rengini tutup sonra 4NT derdi.

AÇICI

CEVAPÇI


1(

1(
1NT

2(
2(

3( ► Zon forsingi 6’lı(
Bir şey

4NT ► RKCB( (
Bir ortaklık, koz rengi üzerinde anlaştıktan sonra, şilem konuşmaları sırasında, bir oyuncunun 4NT demesi, anlaşılan koz rengi üzerinden Key Kart sorusudur.

Şilem konuşmaları sırasında ortaklık, cue bid’lerle bir renkten hızlı 2 löve kaybedip kaybetmediklerini kontrol ettikten sonra, 4 rengin bütününden toplam 2 löve kaybedip kaybetmediklerini 4NT RKCB ile kontrol edeceklerdir.

Eğer bir oyuncu daha önce zon forsingi bir konuşma yapılmadan 4NT derse, son konuşulan renk üzerinden key kartları soruyor demektir.   

Key kart sorularına farklı cevaplar vardır ancak bizim key kart cevaplarımız ters (RKCB)  

14–03 üzerinden ve aşağıdaki gibidir. (4NT RKCB dışındaki diğer key kart sorularına cevaplarımızı 03-14 üzerinden veriyoruz) 
4NT ( 
5(
► 1 veya 4 Key-kart.

5(
► 0 veya 3 Key-kart.

5(     
► 2 veya 5 Key-kart, Koz Damı yok.

5♠     
► 2 veya 5 Key-kart, Koz Damı var.

 

5NT  
► Çift sayıda (0–2) Key-kart ile bilinmeyen bir renk şikan.

6x     
► Tek sayıda (1–3) Key-kart ile okunan renk şikan (6 seviyesinde kozu geçmemek şartıyla). 

   6 koz rengi  ► Tek sayıda (1–3) Key-kart ile koz renginden daha büyük bir 

renk şikan. Şeklindedir.
5NT ve üzerindeki cevaplar şikan gösteren cevaplardır. 

Altı seviyesinde kozun altında gösterilen renk, o rengin şikan olduğunu ve tek sayıda (1–3) key kart gösterir. Şikan renk kozdan büyükse kozun altısı, kozun üstündeki bir rengin şikan olduğunu gösterir. 
4NT ( 
5(
► 1 veya 4 Key-kart.

5(
► 0 veya 3 Key-kart. (Cevabından sonra 5 seviyesinde koza dönüş;



sıfır key-kart ile pas geç, 3 kk ile şilem söyle demektir. Ancak ortakta sıfır kk olmadığı bilgileri varsa başka konuşma yapılır).
Cevaplarından biri gelmişse koz damı henüz belli değildir. Bu durumda koz damını da sormak istiyorsak ortağın cevabının bir üstü ile soruyoruz. Koz damı sorusuna en yakın koza dönüş, koz damının olmadığını gösterir. Anlaştığımız kozun 5seviyesi, ‘‘key kart yetmedi’’ demek olacağından, koz damı sorusu kozumuza denk geliyorsa, koz rengimizden sonraki en ekonomik diğer konuşma koz Q sorusu olacaktır.

Cevapçının en yakın koza dönüşü  ‘‘koz Q yok’’ demek olacağına göre, diğer tüm konuşmaları, ‘‘koz Q var’’ olacaktır. 

Ayrıca, cevap verenin koz Q varken yapacağı konuşma, o ana kadar elinde gösteremediği K bilgisi ile birlikte olacaktır. Rua cevaplarında, ya okunan rengin ruası vardır, ya da okunan rengin ruası yok diğer iki rengin ruası vardır. Yani, bir ruası varsa adıyla, iki ruası varsa olmayan ruayı söyleyerek bildirir. Soran, elindeki rualara göre cevap verenin hangi rualarının olduğunu anlayacaktır. 6 seviyesinde koz rengimizi söyleyerek cevap vermek, ‘‘koz Q var, ekstra yok’’ anlamında olacaktır. 

(K) yoksa: 6 seviyesinde kozumuzu söyleyeceğiz.

1 tane (K) varsa: Cevap veren K’nın olduğu rengi söyleyecektir.

2 tane  (K) varsa: Cevap veren K’nın olmadığı rengi söyleyecektir.

3 tane  (K) varsa: Cevapçı Grand şilem deklare edecektir. (Koz damı soran oyuncu, ortağının koz damı var cevabından sonra zaten şilem seviyesine geldiğine göre, koz damı sormasındaki amacı 7 oynamak olmalı. 7 oynama ilgisi olan oyuncunun ortağında da 3 Rua olması pek mümkün görülmüyor.)

Örnekler:

4( (

4NT

5((1–4)
5(► (Koz/( damı sorar)

Cevaplar:

5(
► (Koz/( damı yok) en yakın koza dönüş.

5♠ 
► (Koz/( damı var + ya ♠ rua var ya da diğer iki rengin ((+() ruaları)

6(
► (Koz/(damı var + ya ( rua var ya da diğer iki rengin (♠+() ruaları)

6(
► (Koz/( damı var + ya ( rua var ya da diğer iki rengin (♠+() ruaları)
6(
► (Koz/( damı var, ama hiç rua yok)

Örnekler:

4( (


4NT

5( (2 kk, Q yok)
5NT ► (Key kartlar tamam 7 için Rua sorusu)

Cevaplar:

6(
► (ya ( rua var ya da diğer iki rengin (♠+() ruaları)

6(
► (ya ( rua var ya da diğer iki rengin (♠+() ruaları)
6(
► (hiç Rua yok)
Ancak, yan renklerimizden birinde AKQJx, KQJxx gibi löve üretebilecek extramız varsa, rua cevabı vermeden 7 demeliyiz.
Örnekler:

4♠  (

4NT

5((1–4)
5(► (Koz/( damı sorar)

Cevaplar:

5(
► Koz/♠ damı var + ya ( rua var ya da diğer iki rengin ((+() ruaları)

5♠ 
► (Koz/♠ damı yok) en yakın koza dönüş. 

6(
► (Koz/♠ damı var + ya ( rua var ya da diğer iki rengin ((+() ruaları)

6(
► (Koz/♠ damı var + ya ( rua var ya da diğer iki rengin ((+() ruaları)
6♠ 
► (Koz/♠ damı var, ama hiç rua yok)

6 Seviyesinde Yeni Renk: Romen Key-kart araştırması sonrasında; Key-kartları soran oyuncu, koz damı sormadan veya koz damı sorduktan sonra anlaştığımız rengin dışında bir rengi 6 seviyesinde söyler ise bunun anlamı şudur: 
Ortak gösterdiğim renkte sende 3. tur kontrol varsa (okunan rengin Dam’ı varsa veya bu renk doubleton ise) Grandşilem oynamak istiyorum demektir. Cevap veren kozun altısını söylerse Kontrolü yok demektir. Kontrol varsa zaten Grand şilemi ilan edecektir. 
Key kartları kim sormalı?

· Diğer 3 renkte kontrollerin tamam olduğunu anlayan oyuncu sormalıdır.

· Bu oyuncu aynı zamanda, deklarasyon sırasında daha çok bilgiye sahip olan oyuncu olmalıdır.

· Şilemle şiddetle ilgilenen oyuncu sormalıdır. Bu oyuncu ortağından gerekli bilgileri sorarak alan oyuncu olmalıdır.

· Koz renginin üstünde cue bid yapıldığında diğer oyuncu sorar.

Key kartları kim sormamalı?

· Mümkün olduğunca, elinin gücünü limite etmiş oyuncu sormamalıdır.

· Key kart cevabına elindeki onörleri gösterdiğinde başka gösterecek bir şeyi kalmayan oyuncu sormamalıdır. Çünkü bu oyuncu key kart sorusuna cevap verdiğinde, eli hakkında her şey öğrenilmiş olacağından, kararlar daha isabetli verilebilecektir.

· Şikanı olan oyuncu sormamalıdır. Çünkü ortağının A’sının şikan olan renginde mi yoksa A lazım olan diğer renkte mi olduğunu anlayamayacaktır. (şikanı olan oyuncu exclusion/void-wood yöntemi kullanabilir)

· Elinde löve potansiyeli olan uzun ve iyi rengi bilinmeyen oyuncu sormamalıdır. Bu oyuncu sorduğunda löve kaynağı renk bilinmediğinden, karar isabetli olmayacaktır.

· Minör bir kozda tutuşulduktan sonra elinde 2 key kartı olmayan oyuncu sormamalıdır. Çünkü 1 key kartla sorduğunda, ortağından gelebilecek 2 key kart cevabı karşısında, toplam 3 keykartları olacak ve 5 seviyesi geçilmiş olacaklardır.

Ortağın son konuşması; 1NT, 2NT, 3NT ise veya sizin son konuşmanız 3NT ise, 4NT deklare etmek RKCB değildir. Kantitatif şilem davetidir.

Stayman’dan hemen sonraki 4NT’ye sıçramalar, RKCB değildir. Kantitatif şilem davetidir.

1NT( 
2(  ► Stayman: 

2(  (  4’lü majör yok. 


4NT ►  Kantitatif şilem daveti (16 ve 4333).
Jacoby Transferden hemen sonraki 4NT’ye sıçramalar da RKCB değildir. Kantitatif şilem davetidir. Ancak konuşmalar devam ettikten sonra, şilem konuşmaları yavaş yavaş gelişmişse, key kartlar yine 4NT ile sorulacaktır. Baştan şilem düşünülüyorsa önce texas transfer yapıp sonra 4NT ile RKCB soruyoruz.

◘  Exclusion Key-Kart Blackwood (void wood):

Void Wood olarak da adlandırılmaktadır. Bir şikanınız varken key kartları sorduğunuzda, ortağınızın gösterdiği key kartlardan birinin, sizin şikan renginizin As’ı olup olmadığını anlayamazsınız. EKCB bu problemin çözümü için geliştirilmiştir. 

Key kartları soracak olan oyuncu şikanı varsa, şikanın olduğu renge gereksiz bir sıçrama yaparak ortağından, şikan olan rengin As’ı hariç olmak üzere KC’ları bildirmesini ister.

EKCB’nin anlaşılması için kurallarımız:

· Bir fit bulduktan sonra (genellikle majör renkte) 4NT’yu geçerek daha önce konuşulmamış ve şikan olabilecek bir rengi sıçrayarak ya da sıçramadan söylemek.

SİZ
ORTAK
1♠

2(
2♠

3♠

4(
   
5(: (EKCB (A’ı hariç ♠ üzerinden KC soruyor)

· 5 seviyesine anlamsız bir sıçrama.

· Texas veya SAT Transfer ve sonra 5 seviyesinde bir renk.

Biz EKCB’ye cevapları 03–14 olarak oynuyoruz

1.inci basmak  
► 0 veya 3 

2.inci basmak  
► 1 veya 4 

3.üncü basmak 
► 2, koz Q yok 

4.üncü basmak 
► 2, koz Q var. 
Not: İhtiyacınız olan başka bir A’yı öğrenmek için renginiz şikan olmadan da sorabilirsiniz.
◘  DOPI (veya DEPO)-ROPI
Bunlara blackwood’un bir çeşit yaması diyebiliriz. Bizim 4NT key kart sorumuza rakibin kontur ile veya renkle araya girmesinden sonra uyguluyoruz. Rakibin renkle araya girmesinden sonra:

· Kozumuza 5 seviyesinde dönülebiliyorsa, yani rakibin araya girdiği renk bizim tutuştuğumuz kozdan daha küçük bir renk ise DOPI ► D=0, P=1, 

· Kozumuza 6 seviyesinde dönülebiliyorsa, yani rakibin araya girdiği renk bizim tutuştuğumuz kozdan daha büyük bir renk ise DEPO ► D=çift sayıda, P=tek sayıda, 

Key kart gösterir

Rakibin DBL araya girmesinden sonra ise:

· ROPI ► R=0, P=1 key kart gösterir.

D=Double (kontur)



DOPI ► D=0, P=1

R=Redouble (sürkontur)

P=Pas





ROPI ► R=0, P=1

O=0 (sıfır)

I=1 (bir)




DEPO ► D=çift sayıda, P=tek sayıda

E=Even (çift)

O=Odd (tek)




PEDO
► P=çift sayıda, D=tek sayıda
1. Rakip renkle araya girmişse;

Rakip, bizim 4NT üzerine renkle araya girdiğinde; kozumuza 5 seviyesinde dönülebiliyorsa yani bizim kozumuzdan daha ucuz bir renk söylemişse DOPI, 

DBL ► 0 veya 3 keykart, 

PAS ► 1 veya 4 keykart, 

İlk adım ► 2 veya 5 keykart, koz Q yok.

İkinci adım ► 2 veya 5 keykart, koz Q var.

Kozumuza 6 seviyesinde dönülebiliyorsa yani bizim kozumuzdan daha pahalı bir renk söylemişse DEPO,   

DBL ► Even (çift sayıda) 0–2–4

PAS ► Odd (tek sayıda) 1–3–5

Uyguluyoruz.

2. Rakip Kontur (DBL) ile araya girmişse;
Rakip, bizim 4NT’ya kontur derse ROPI uyguluyoruz. 

Redouble=0–3, Pas=1–4 ve diğer cevaplar için 5(’den başlayarak devam ediyoruz.

5( ► 2 veya 5 keykart, koz Q yok.

5( ► 2 veya 5 keykart, koz Q var.

◘  Kantitatif Şilem Daveti:
AÇICI 
CEVAPÇI


1NT ►   
4NT: Kantitatif
3NT deklaresi atlanarak 4NT deklare edilmesi, ortağın maximum açışına kantitatif şilem davetidir. 16 HCP ile 4333 tam dengeli el gösterir ve cevapçının 4’lü/5’li Majörü yoktur.
Açıcıdan tek istenen, maximum açışa şilem demesidir. 
Şilem oynamak için 33 puan mı lazım? 

Uzun bir renginizi sağlayıp küçük kartlar ile löve alamıyorsanız veya kayıplarınızı bir kozla çakarak löve alamıyorsanız, bütün lövelerinizi onör bir kartla alacaksınız demektir. 

Eğer iki el de dengeliyse ve NT oynayacaksanız, 12 lövenizin her birini bir onör kartla almanız gerekeceğinden, şilem için 33 puan gereklidir.

Koz fiti olsaydı, şilem için gerekli puan, yine her iki el dengeli olmasına rağmen 30–32 puana düşebilir. 

(Dublikasyon; renklerin karşılıklı olarak iki elde de aynı sayıda olmasıdır. Puanlar da aynı renklerde ise ortaklık için en kötü dağılımdır.)

Bu nedenle 6NT’ya batan bir el 6minör olabilir.

Kantitatifi kabul eden açıcının cevapları şu şekilde olacaktır:

5(
(
4kart (.  

5(
( 
4kart (. 


6(
(
5kart (.
 

6(
(
5kart (. 

Cevapçının elini değerlendirmesine yardımcı konuşmalardır. Puanlarının koz veya NT’ya yatkın olması kararını etkileyecektir.

Ortağın son konuşması; 1NT, 2NT, 3NT ise veya sizin son konuşmanız 3NT ise, 4NT kantitatif şilem davetidir, RKCB değildir.

Stayman ve Jacoby Transferden hemen sonraki 4NT’ye sıçramalar, kantitatif şilem davetidir, RKCB değildir.

◘  Josephine (GSF):

4NT blackwood deklaresi atlanarak doğrudan 5NT deklare edilmesi Grand Şilem Forsingidir ve partner den, üzerinde anlaşılan kozun (AKQ’dan) 2 tepe onörü varsa o rengin 7’sini söylemesi, yoksa şilem söylemesi istenir. (Hiç tepe onörü yoksa 6trefl, 1 tepe onörü ile şilem söylenmesi şeklinde de oynanmaktadır.) 
Bu konuşmayı yapan oyuncunun diğer renklerden kontrol sorunu olmamalı ve kozun 3 tepe onöründen biri de kendisinde olmalıdır. 

►OVERCALL / ARAYA GİRİŞLER Defansif Konuşmalar◄

Overcall (üste konuşma), rakiplerin oyunu açmasından sonra yaptığımız PAS harici konuşmadır.
Oyunu sizin tarafınız açarsa, majörlerden veya sanzatudan altın zon bulmayı umut edersiniz. Bulamazsanız da, altın fit olan bir renkten veya sanzatudan partskor oynamak istersiniz. Siz ve ortağınız, rakiplerin müdahalesi olmadan rahatlıkla bilgi alışverişinde bulunmak istersiniz. 

Oyunu rakiplerden biri açarsa, sizin bir altın zon kontratına ulaşma ihtimaliniz oldukça azalmıştır. Rakibinizin oyun açışı 12 puanı garanti eder. Toplam 40 puan olduğuna göre, sizde en fazla 28 puan olabilir. Bu imkânsız olmamakla birlikte, rakiplerden biri oyun açtıktan sonra zona ulaşmak en büyük hedef değildir. Bunun yanında, rakiplerin müdahalesi olmadan ortağınızla bilgi alışverişinde bulunmanız pek mümkün olmayacaktır.
Yarışmalı Konuşmaların Avantajları
Rakip oyun açtıktan sonra konuşmanın birçok avantajları vardır:
· Ortaklığınız bir partskor ve hatta bir altın zon yapabilecek güce sahip olabilir. Elinizi anlatmaya ne kadar erken başlarsanız o kadar iyidir.

· Herhangi bir kontratı yapabilecek bir güce sahip olmasanız bile, rakiplerin rahat bilgi alışverişinde bulunmalarına engel olursunuz. Böylece belki de en iyi kontrata ulaşamayabilirler.

· Eğer rakipler kontratı satın alırlarsa, konuşmanız ortağa en iyi atağı yaptırarak defansa yardımcı olabilir.
Yarışmalı Konuşmaların Dezavantajları
Yarışmaya girecekseniz göze almanız gereken bazı riskler olacaktır:
· Artırmaya girdiğinizde sizin tarafta bir kontratı yapmaya yetecek güç yoksa kendinizi yapmanızın mümkün olmadığı bir kontratı oynuyor olarak bulabilirsiniz. 

· Eliniz hakkında ortağa bilgi verirken, aynı zamanda rakiplere de bilgi verdiğinizi unutmayınız.

Hiçbir şey mükemmel değildir. Yarışmalı bir konuşma yapmayı düşünüyorsanız, avantajları ve dezavantajları dengelemelisiniz. Dikkate almanız gereken iki husus daha vardır: zon durumu ve ceza konturu.
Sonuç olarak neden overcall yaparız?

· Eğer toplam puanlar dengede çıkarsa (18~22 / 22~18) fit bulup rakiplerimle part-score mücadelesi yapmak için overcall yaparız.
· Eğer toplam puanların 25 veya daha fazlası bizim tarafta ise bir zon kontratı bulmak için overcall yaparız.
· Eğer deklerasyon bittiğinde oyunu rakipler oynayacaksa ortağıma atak etmesi gereken renk hakkında bilgi vermek (atak göstermek) ve rakiplerin işini zorlaştırmak için overcall yaparız.
Araya girişin en basit şekli, rakip oyun açtıktan sonra en düşük seviyede konuşma yapmaktır. Bir seviyesinde, iki seviyesinde hatta daha yüksek seviyelerde de araya girilebilir. Renkle araya girilebildiği gibi sanzatu ile de araya girilebilir. 

Overcall 3 değişik şekilde yapılır:

1. Yeni renk söyleyerek,

2. 1NT diyerek,

3. DBL (Apel Konturu) atarak.
■  Rakibin 1 Renk Açışına YENİ RENK ile Overcall Yapmak: 
· Bir overcall yaptığınızda, en azından 5’li bir renginiz olmalıdır. Beşli rengin şart olmasının sebebi alacağımız riski azaltmaktır. Eğer söylediğiniz renkte oynamak zorunda kalırsanız, muhakkak ki bir sürü kozunuz olsun istersiniz. Bunun yanında da renginiz ne kadar uzun olursa rakiplerin ceza konturu atmaları ihtimali o kadar azalır. Başka bir neden de eğer kontratı rakipler satın alırsa, ortağınız çok büyük bir ihtimalle sizin söylediğiniz rengi atak edecektir. 

· Rakiplerin açış renkleri üzerine 1 seviyesinde yeni renk ile overcall yapmak için ilk şart, söyleyecek 5+ kartlı bir rengimizin olmasının yanında 8~16 puanımızın (iyi 7 ve kötü 17 dahil) olması gerekir. Oyun açar puanla renk kalitesi şart olmamakla birlikte; daha az puanla (12ˉ ) overcall yapılıyorsa, amaç atak göstermek olacağından, rengin kaliteli olması gerekir.
· Eğer benim söylemek istediğim renk rakibin konuştuğu renkten ucuz ise 2 seviyesine çıkmam gerekir. 2 seviyesinde araya girmek için 11~16 puan ve rengin 6’lı olması veya kaliteli 5’li olması gerekir. Rengim kaliteli 5 kart ise, elim dengesiz olmalıdır. Dengeli bir el, 5’li renk (5332 dağılım) ve 11~13 puanla iki seviyesinde overcall yapmamak en doğru bir metot olarak kabul edilmektedir (hatta yasak diyebiliriz). Açış puanımızın olması, hemen elin bizim olması anlamına da gelmez. Overcall prensiplerine uygun olmadığını bildiğimizde, 15 puana kadar overcall yapmayıp pass da diyebiliriz.

NOT: Rakip oyun açtıktan sonra bizim de oyun açacak güçte elimiz varken overcall yapmamız, yukarıda yazan overcall şartlarını sağlamamızla ilgilidir. Unutmamalıyız ki her 13+ puanla oyun açmalıyız, ancak araya girmek için önceliklerimiz puan değil yukarıda yazılı kriterlerdir…

DİKKAT ! 12 puanın altındaki ellerle overcall yapmak zorunda değilim. Overcall yapmak için dikkat edeceğim kriterler aşağıdaki gibidir:

1. Ya puanım iyi olacak (12+)
2. Ya rengim güzel olacak (kaliteli renk)
3. Ya da dağılımım güzel olacak (dengesizlik).
Kaliteli Renk Kavramı:
Overcall yapmayı düşündüğümüz renkte; A, K, ve Q’dan herhangi 2’si varsa rengimiz kalitelidir. (AKxxx, AQxxx, KQxxx)
JT ile birlikte A, K, Q’dan herhangi biri de varsa rengimiz yine kalitelidir. (AJTxx, KJTxx, QJTxx)
Güzel Dağılım Kavramı:
Overcall yapmayı düşündüğümüz renk kalitesiz olmasına rağmen bazı şartlarda overcall yapmak faydalı olabilir. Kalitesiz bir renk ile araya girmek için kuvvetli bir el (12+ puan) veya dağılım olarak güzel bir elimiz olmalıdır. Güzel dağılım dengesizlik anlamına gelir.

Araya girmek için güzel dağılımlar; 5431, 5521, 5440, 6322, 6331, 6421, 6520, 7321, 7411, 7510, 8221, 8410

Araya girmek için kötü dağılımlar; 5332, 5422

Bu şartlardan birisini sağlamazsam, 8~11 puanlarla overcall yapmak zorunda değilim. PASS geçerim.
Renk Overcall’una Özet Cevaplar:
· Yarışmalı bir artırma olduğuna göre desteğiniz varsa biran önce göstermelisiniz, yoksa bir daha gösteremeyecek kadar seviye yükselmiş olabilir. (Ortağın rengine tutuş varken yeni bir renk okumayı aklınızdan geçirmeyin, özellikle yarışmalı artırmalarda.) Bu yüzden tutuşlar, açış sonrası tutuşlardan biraz farklıdır. Basit destek (fit) vermek yine 6~10 puandır (açışa destek gibi). Limit tutuş yine 11~12 puandır. 13~15 puanla, tutuş varsa cue-bid, tutuş yoksa rakip renk keserli ve dengeli elle 3NT ile artık yeni bir renk okumadan zon ilan edersiniz.
· Yeni renk getirmek; cevapçı her zaman ortağının rengini destekleyemez. Bazen yeni bir renk okuyabilir (5+ kart ve 9+ OP). Bu konuşmanın forsing olup olmadığı ortağınızla aranızdaki anlaşmaya bağlıdır. Açış üzerine yapılan konuşmalara benzemesi için bu konuşmanın forsing olduğunu düşünelim. 
· NT ile cevap vermek, açış renginde durdurucu garanti eder;
· 1NT: 
9~11 puan (iyi 8 OP olabilir), tutuş yok (1NT dengesiz olabilir)
· 2NT: 
12~14 puan, tutuş yok (dengeli)
· 3NT: 
15~… puan, tutuş yok (dengeli)
NOT: Renk overcall’una cevap verirken fit yok ise 8 puandan az ile PASS demeliyiz.

· Ortağınız iki seviyesinde araya girdiğinde, en az beşli bir renginin ve açış kuvvetinde bir elinin olduğunu bilirsiniz. Yine de, konuşma alanınızın bir kısmı rakipler tarafından alınmış ve siz de iki seviyesinde yapılmış bir renk konuşmasına cevap vermek zorunda kalmışsınızdır. Artık ortağı iki seviyesine yükselterek 6~10 puanlık tutuşu veya bir seviyesinde bir renk okuma ya da 1NT cevabı verme lüksüne sahip değilsinizdir. Basitlik açısından; ortak iki seviyesinde overcall yaptığında, 
· 6~10 puanla pas,
· 11~12 puanla yeni bir renk okuyabilir veya 2NT diyebilir ya da  ortağın rengini üç seviyesine yükseltebiliriz,
· 13 ve daha fazlası ile tutuş varsa cue-bid, tutuş yoksa rakip renk keserli ve dengeli elle 3NT ile artık yeni bir renk okumadan zon ilan ederiz.
RAKİP
ORTAK 
RAKİP
SİZ 


1(

      1(

PASS   
  ?                







1♠ ► 4+ ♠ ve 9+ OP 






1NT►8/9~11 puan, tutuş yok ve rakip renk 





           keserli (dengesiz olabilir).







2(► 5+ ( ve 9+ OP forsing ama fit yok.

2(► 3+ fit ve 11+ puan (Unassuming cue bid).
2(► 3+ fit ve 6~10 puan.







2♠ ► 3+ fit ve 5+ kaliteli ♠ 8/9~10 OP.







2NT►12~14 puan. Tutuş yok, rakip renk keserli 






ve dengeli el. 

 





3(► 3+ fit, 5’li kaliteli ( ve 8/9~10 OP.
3(► 3+ fit ve 11+ puan (splinter).
3(► 4’lü fit ve 0~5 OP blokatif. 
3NT►15~ puan. Tutuş yok, rakip renk keserli 



ve dengeli el. 

4(► 5’li fit ve 5~9 OP blokatif. 
· Yeni renk 1 tur forsingdir.

· Jump yeni renk; tutuş, 5’li renk ve 9–10 OP gösterir.

· Splinter sadece rakip renkte yapılır.

RAKİP
ORTAK 
RAKİP
SİZ 


1(

1(

PASS   
2(► 3+ fit ve 11+ puan (Unassuming cue bid). Ortak 1seviyesinde araya girmişse Unassuming Cue-bid : % 100 tutuş ve 11+ puan gösterir. Amaç ortağın elinin durumunu sormaktır. Yani 8~16 puanın neresindesin sorusudur. (1 seviyesinde araya girişten hemen sonraki cue-bid, renk bulmak veya keser aramak amacını taşımaz.) Bundan sonra açıcı elini tarif eder. 


2(► Koza dönüş en zayıf cevaptır ve açar el yok demektir. Diğerleri açar el.



2♠ ► Açar el ve 4’lü♠.



2NT► Açar el ve (’da stopper.

 

3(► Açar el ve 4’lü(.
3(► Açar el 5332 dağılım.

3(► Açar el ve 6’lı(.

RAKİP
ORTAK 
RAKİP
SİZ 


1(

      1♠ 

2(
  ?                







2♠ ► 3+ fit ve 6~10 puan.
3(► 3+ fit ve 11+ puan (Unassuming cue bid).






3♠ ► 4’lü fit ve 0~5 OP blokatif. 
4♠ ► 5’li fit ve 0~5 OP blokatif.

Unassuming Cue-bid, ortağın araya girişinin üzerine konuşulsa bile geçerlidir.

RAKİP
ORTAK 
RAKİP
SİZ 


1(

1(

PAS

1♠ ► 4+ ♠ ve 9+ OP 
PAS

 ?


2♠ ► 3’lü fit ve 8~12 puan.  



3♠ ► 4’lü fit ve 8~12 puan.  



2(► 3’lü fit ve 12+ puan.  

. 

3(► 4’lü fit ve 12+ puan.  

RAKİP
ORTAK 
RAKİP
SİZ 


1♠

    2(

PASS   
  ?     
2♠ ► 3+ fit ve 11+ puan (Unassuming cue bid).






2NT►11~12 puan. Tutuş yok, rakip renk keserli 






ve dengeli el. 







3(► 5+ ( ve 11+ OP forsing ama fit yok.

3(► 3+ ( 11+ OP forsing ama fit yok. 

3(► 3’lü fit ve 11~12 OP. 
3NT►13~ puan. Tutuş yok, rakip renk keserli 



ve dengeli el. 


Rakip bir seviyesinde renkle oyun açmış ve ortağımız 1Majör deklare ederek araya girmiştir. Ortağımızın bu araya girişine (cevapçı-rakip) negatif kontur attıktan sonraki bizim cevaplarımız transferlidir.

SİZ
RAKİP
ORTAK  RAKİP




      
            

 -
1(

1♠
    DBL


?   

1NT► 8~10 OP ile (‘ye transfer. 5’li(, 3’lü fit de olabilir.
2(  ► (‘ya transfer. Ancak ( rakibin rengi olduğundan bu cue-bid olur. 3+ fit ve 11+ puan. 

2(  ► 8~10 OP ile (‘e transfer. 5’li(, 3’lü fit de olabilir.

2(  ► 8~10 OP ile ♠’e transferdir. Ancak, kozumuz ♠ olduğundan 5’li yan rengi olmayan 
8~10 OP’lik fit gösterir. 

2♠   ► 5~7 OP ile 3’lü fit gösteren natürel deklare. 
3♠   ► Blokatif.

■  Rakibin 1 Renk Açışına 1NT (Sanzatu) ile Overcall Yapmak: 

Rakibin renk açışına 1NT diyerek overcall yapmak neredeyse 1NT ile oyun açmakla aynıdır.

15~18 puanlı, 5’li majörü olmayan dengeli el gösterir. Ama bunun yanında dikkate alınması gereken bir husus daha vardır. Açış konuşması, açanın ortağına atak edilmesi gereken renkle ilgili bir bilgi vermiştir. Bu nedenle, genellikle açış renginde uzunluğa veya puanlara (stoper) ihtiyaç vardır
Durdurucu (stoper): Rakibin söylediği renkten durdurucu olması sadece NT kontratı oynarken faydalıdır. Rakibin o renkten ben el almadan fazla löve almasını engellemek içindir.

Minimum durdurucu kartlar: A, Kx, Qxx, Jxxx’dir.

1NT overcall’unun cevapları, 1NT açışının cevapları ile aynıdır. Yani rakibi hiç duymamış gibi Lebensohl dahil cevaplar veriyoruz.
■  Rakibin 1 Renk Açışına APEL (take-out) KONTURU ile Overcall Yapmak: 

Varsayalım ki sağınızdaki rakip 1( ile oyun açtı ve sizin eliniz:

♠ KQ98
(3

(AT76

(KQ42
Ortağınıza, artırmaya katılmak için güzel bir elinizin olduğunu anlatmak istersiniz. Ama araya girebilmek için beşli bir renge ihtiyacınız var. Bu tip bir elle hangi renkten konuşacağınıza emin olamazsınız. Ortaktaki en iyi rengi bilmek istersiniz. Çünkü hem pik, hem karo hem de trefl rengine desteğiniz vardır. Apel konturu, işte bunu anlatan bir konuşmadır. Açış kuvvetinde ve konuşulmayan renklere desteği olan bir eli anlatmak için kullanılır. Apel konturu atan oyuncu, ortağının kendisine en az 4 kart olan bir rengini göstermesini ister. Açış renginde de kısalık vaat eder. 4441 veya 4432 temel dağılım şartlarıdır.
Genel olarak;
1. Rakip renkte kısalık (2 veya daha az),

2. Konuşulmamış renklerde en az 3, tercihen 4 kart, (17 puanın altındaki ellerle kontur atarken, elde 5’li renk olamaz) 

3. 12+ puan.
Apel Konturuna Cevaplar: 

Apel Kontur’u ortaktan renk isterken aynı zamanda zorlayıcı bir konuşmadır. Kontura cevap verirken dikkat edeceğimiz konu, sağımızdaki rakibin bir konuşma yapıp yapmadığıdır. Çünkü sağımızın PAS dediği noktada biz (zorunlu sekansda) cevap vermek zorundayız. Eğer sağımız konuşma yapmışsa bizim (serbest sekansda) PAS deme hakkımız doğar. Bu nedenle biz pas deme hakkımızın olmadığı zorunlu sekansla ilgili cevaplardan bahsediyoruz. Serbest sekans konuşmalarımıza daha sonra değineceğiz.
Apel konturuna cevap verirken cevapçının limitleri; oyun açışına veya araya girişe cevap verirken kullanılan limitlere oldukça benzer. Bunlar; zayıf cevapçı eli, orta kuvvette cevapçı eli ve kuvvetli zon oynayacak güçte cevapçı eli olarak 3 grupta değerlendirilir. 
Zorunlu Sekansta Cevapçının Limitleri:
 Minimum
Medium
Maksimum
  0~8 OP
9~11 OP
12+  OP
Konturcu konuşulmamış renklere fiti olan bir el anlatmaktadır. Cevapçı, ortaklık için en iyi olan rengi seçmek isteyecektir. Ortaklık hala majör renklerden birinde altın fit aradığına göre, cevapçının ilk tercihi majör rengini göstermek olmalıdır. Yarışmalı bir artırma olduğuna göre, en iyi kontrata mümkün olduğunca çabuk ulaşılmalıdır.

1. Cevapçının Minimum elle (0~8 Puan) Kararı

Cevapçı mümkün olduğunca ucuz bir konuşma yapmak ister. İlk tercihiniz 4’lü veya daha uzun bir majör renk olmalıdır. 
2. Cevapçının Medium elle (9~11 Puan) Kararı
Cevapçıda 9~11 puan olduğunda bir altın zon mümkün olabilir. Çünkü konturcuda en az 12 puan vardır. Cevapçının öğrenmesi gereken, sadece konturcuda ekstra güç olup olmadığıdır. Bunun için rengini bir sıçrayarak okur ve konturcudan 12–13 puanla pas geçmesini, daha fazlası ile zon ilan etmesini ister. 
3. Cevapçının Maksimum elle (12+  Puan) Kararı
Cevapçıda 12 ve daha fazlası puan olduğunda, bir altın zon kesindir. Çünkü konturcuda en az 13 puan değerinde bir el vardır. Cevapçının yapması gereken altın zonlardan birini seçmektir. Çoğu elde cevapçı buna oldukça kolay karar verir. Cevapçıda 12 ve fazlası puan varken, beşli majörümüz olsa dahi önce cue bid ile başlayıp 12+  puanımızın olduğunu bildiriyoruz. Konturcuda konuşulmayan renklere destek olduğunu biliyoruz ama yine de aceleye gerek yok, öncelikle cue bid ile 12+  puanımızın olduğunu bildirmeliyiz. Daha sonra rengimizi gösteririrz.

RAKİP
ORTAK 
RAKİP
SİZ 


1(

DBL

PAS
   
  ?                







1(,1(,1♠ ► 4+ renk ve 0~8 OP.







2(,2(,2♠ ► 5’li renk ve 9~11 OP.







3(,3(,3♠ ► 6’lı renk ve 9~11 OP.







2(► Cue-bid, açar el (12+ OP).







2NT ►11~12 OP, dengeli ve stoper var.







3NT ►13~15 OP, dengeli ve stoper var.







1NT ►2(‘e transfer (lebensohl benzeri).

RAKİP
ORTAK
CEVAPÇI
SİZ






1( 

DBL

PAS

1NT ►2(‘e transfer (lebensohl benzeri).

PAS 

2(

PAS 

2(,2(,2♠ ► 4’lü renk ve 9~11 OP.

RAKİP
ORTAK 
RAKİP
SİZ 


1(

DBL

PAS
   
  ?                







1(,1♠ ► 4+ renk ve 0~8 OP.







2(► 4’lü renk ve 9~11 OP.







2(,2♠,3( ► 5’li renk ve 9~11 OP.







3(,3♠ ► 6’lı renk ve 9~11 OP.







2(► Cue-bid, açar el (12+ OP).







2NT ►11~12 OP, dengeli ve stoper var.







3NT ►13~15 OP, dengeli ve stoper var.







1NT ►2(‘e transfer (lebensohl benzeri).

RAKİP
ORTAK
CEVAPÇI
SİZ






1( 

DBL

PAS

1NT ►2(‘e transfer (lebensohl benzeri).

PAS 

2(

PAS 

PAS ► 0~8 OP ve 4’lü, 5’li (.







2(,2♠ ► 4’lü renk ve 9~11 OP.

♠ KQxx    SİZ


RAKİP
ORTAK
CEVAPÇI



(KJxx       -



1(,1(
            DBL               PAS



(xxx
   2(,2(► Cuebid açar el. 
PAS
            2(,2♠             PAS
(xx
   3(,3♠ ► Bu tutuş ortağa şu mesajı iletir ‘’Ortak cue-bid ile açar elim var demiştim. Açar elim olsaydı senin 2Majörüne 4 majör derdim. Ben 3majör dediğime göre, her iki majöre de açık ve 9~11 puanlık el gösterdim.’’

Ortak 1minöre DBL attığına göre majörlerden en az biri 4’lü olmalı. Bu durumda konuşulmayan majörlerin ikisi de 4’lüyse 9~11 puanla da cue-bid yapılabilir. 
RAKİP
ORTAK 
RAKİP
SİZ 


1(

DBL

PAS
   
  ?                







1♠ ► 4+ renk ve 0~8 OP.







2(,2(► 4’lü renk ve 9~11 OP.







2♠,3(,3( ► 5’li renk ve 9~11 OP.







3♠   ► 6’lı renk ve 9~11 OP.







2(   ► Cue-bid, açar el (12+ OP).







2NT ►11~12 OP, dengeli ve stoper var.







3NT ►13~15 OP, dengeli ve stoper var.







1NT ►2(‘e transfer (lebensohl benzeri).

RAKİP
ORTAK
CEVAPÇI
SİZ






1( 

DBL

PAS

1NT ►2(‘e transfer (lebensohl benzeri).

PAS 

2(

PAS 

PAS ► 0~8 OP ve 4’lü, 5’li (.







2(    ► 0~8 OP ve 4’lü, 5’li (.






2♠    ► 4’lü renk ve 9~11 OP.

RAKİP
ORTAK 
RAKİP
SİZ 


1♠

DBL

PAS
   
  ?                







2(,2(,2( ► 4’lü renk ve 9~11 OP.







3(,3(,3( ► 5’li renk ve 9~11 OP.







2♠ ► Cue-bid, açar el (12+ OP).







2NT ►11~12 OP, dengeli ve stoper var.







3NT ►13~15 OP, dengeli ve stoper var.







1NT ►2(‘e transfer (lebensohl benzeri).

RAKİP
ORTAK
CEVAPÇI
SİZ






1♠ 

DBL

PAS

1NT    ►2(‘e transfer (lebensohl benzeri).

PAS 

2(

PAS 

PAS    ► 0~8 OP ve 4’lü, 5’li (.







2(,2( ► 0~8 OP ve 4’lü, 5’li renk.
ORTAĞIN TAKE-OUT KONTURUNA CEVAPLARIMIZI ÖZETLERSEK:

· 12+  Puanlı elle; 5’li majörümüz olsa dahi önce cue-bid ile açar elimizi bildiriyoruz.

· 9~11 OP ve rengimiz 5+ iken, rengimizi daima sıçrayarak okuruz.

· Rengimiz rakibin açış renginden büyükse;

1. 0~8 OP ile rengimizi basitçe 1 seviyesinde söyleriz. Ama okunan renk 4’lü veya 5’li olabilir.

2. 9~11 OP ve rengimiz 4’lü iken, lebensohl’dan geçtikten sonra rengimizi gösteririz.
· Rengimiz rakibin açış renginden küçükse;
1. 0~8 OP ile lebensohl’dan geçtikten sonra rengimizi gösteririz. Ama okunan renk 4’lü veya 5’li olabilir.

2. 9~11 OP ve rengimiz 4’lü iken, rengimizi basitçe 2 seviyesinde söyleriz.

RAKİP

ORTAK
CEVAPÇI
SİZ






1(,1(,1(,1♠
  
DBL

PAS
            PAS   ?                
PAS GEÇMEK: Mecburi sekansta PAS geçmek için çok iyi sebeplerimiz olması gerekir. Şayet cezaya çevirmişsek, ortaktan mutlaka koz atak etmesi istenir. 
RAKİP         
ORTAK 
RAKİP
SİZ  

♠ Jxx
1(

    DBL
PASS

  ?  

(xxx
(xxxxx
(xx

Böyle bir elle, rakibin rengi 5 parça diye PAS geçilmemeli. Mecburen 1( demeliyiz. 
RAKİP        
ORTAK
RAKİP
SİZ 

♠ T98x
1(

  DBL

PASS

  ?  

(Kxxx
(xx
(xxx

Böyle zayıf ellerle önce 1♠, sonra icap ederse 2kör denmeli. Önce kör sonra pik dersek bu konuşma puan vaat eder.
KONTURCUNUN REBİDLER: 

Konturcunun rebidleri oyun açanın rebidlerine benzer. Bunlar; zayıf, orta kuvvette ve kuvvetli olarak 3 grupta değerlendirilir. 

 Minimum

Medium

Maksimum
Konturcunun:
  12~16 OP

17~19 OP

20+  OP

1. Konturcunun Minimum elle (12~16 Puan) Kararı

Kontur üzerine cevapçı sıçramadan basitçe bir renk okursa (0~8 puan), cevapçıda 8 puan olsa bile zon olması mümkün görülmemektedir. Konturcu pas geçmeli ve mümkün olan en düşük partskorda bırakmalıdır. 

Eğer cevapçı orta kuvvette (9~11 puan) bir el anlatırsa, konturcu eline bir kez daha bakar. Alt sınırda ise pas geçer. Üst sınırda ise zonu ilan eder.

Eğer cevapçı maksimum (12+  puan) gösterdiyse, zaten zon seviyesine ulaşılmıştır ve konturcu için yapacak bir şey kalmamıştır.

2. Konturcunun Medium elle (17~19 Puan ve iyi 16) Kararı
Kontur üzerine cevapçı sıçramadan basitçe bir renk okursa (0~8 puan), 17~19 puana karşı cevapçıda üst sınırda bir el varsa zon mümkün olabilir. Oyun açtığında cevapçının 6~10 puanlık tutuş gösteren konuşmasına karşı ne yapıyorsa şimdi de onu yapmalıdır. Yani rengi bir yükseltmelidir.

Eğer cevapçı orta kuvvette (9~11 puan) bir el anlatırsa, zon kesindir ve konturcu zonu ilan eder.

Eğer cevapçı maksimum (12+  puan) gösterdiyse, zaten zon seviyesine ulaşılmıştır ve konturcu için yapacak bir şey kalmamıştır.

3. Konturcunun Maksimum elle (20+  Puan) Kararı
Kontur üzerine cevapçı sıçramadan basitçe bir renk okursa (0~8 puan), konturcu maksimum elini anlatmak için cevapçının rengini sıçrayarak tutar. Ya da rakip rengi söyleyerek cue-bid eder.

Eğer cevapçı orta kuvvette (9~11 puan) bir el anlatırsa, zon kesindir ve konturcu zonu ilan eder.

Konturcuda maksimum el varken cevapçıda maksimum (12+  puan) bir el olması pek mümkün değildir. Ama eğer olursa şilem ilan etmekten başka bir şey yapılamaz.

♠ AKJ92    
SİZ
CEVAPÇI
ORTAK
RAKİP



(A74       
 -
      -

     -
            1(
(K3

DBL
PAS

2(
            PAS
(KT8

2♠
Yeni Bir Renk Söylemek: Konturcunun yeni bir renk söylemesi en az 5’li kartı olan 17~19 puan gösterir. Bu forsing değil ama davettir. 1♠ overcall’ından daha kuvvetli el gösteriyorsunuz.

♠ A2    
SİZ
CEVAPÇI
ORTAK
RAKİP



(AKQT97    
 -
      -

     -
            1(
(53

DBL
PAS

. 1♠
            PAS
(AQ9

3(
Sıçrayarak Yeni Bir Renk Söylemek: Güçlü bir el ve kendi kendine yetecek 6 kartlı el gösterir. Temel olarak konturcu, yapacağını umduğu seviyede konuştuğu için forsing değildir, 8,5 veya 9 lövelik el gösterir. Yukarıda 8,5–9 lövelik el gösterdiniz. Ortak almayı umut ettiği 1 löve ile zon söyleyecektir.

Tüm NT Konuşmaları: Rakip renkte durdurucu ile çok güçlü el gösterir. Tipik aralıklar şöyledir;

(a) Direkt 1NT overcall’ımız 15~18 puan gösteriyordu.
(b) T/O konturdan sonraki sıçramasız 1NT veya 2NT konuşmamız 19~20 puan ve dengelice bir el gösterir.
(c) T/O konturdan sonra 2NT’ye sıçramamız 21~22 puan ve dengelice bir el gösterir.
(d) T/O konturdan sonra 3NT’ye sıçramamız 2NT’den daha iyi bir el veya 9 löve kazanmayı bekleyen bir el gösterir.
♠ K65    
SİZ
CEVAPÇI
ORTAK
RAKİP



(KT    
 -
      -

     -
            1(
(AKQT85
DBL
PAS

 1(
            PAS
(A9

3NT
Cue-bid: Konturdan sonraki cue-bid, 21+ puan gösterir. Bu forsingdir ama tekrar konuşmayı vaat etmez. Bu yüzden cevapçının gösterebilecek bir şeyi varsa sıçrama yapması tavsiye edilir. 

Diğer İlk Tur Take-Out Konturlar ve Serbest Sekans Konuşmaları: 
· Rakiplerin 1♠-2♠, 1( -2(  gibi tutuş konuşmalarının üzerine atılan Kontur da take out’tur. 
RAKİP
ORTAK 
RAKİP
SİZ 


1♠

PAS

2♠
   
DBL ?    
RAKİP
ORTAK 
RAKİP
SİZ 
♠ -    

1♠

PAS

3♠
   
DBL   (KT642 

(AJT7
                              




(QJ97
11 puana sahipsiniz ama elinizin durumu konuşmanızı gerektiriyor. 
· Take-out konturundan sonra 2. rakip kendi ortağına basit tutuş verir ve deklare 2 Pas ile kontur atanın önüne gelirse, 2. kez atılacak Kontr yine take outdur. Ancak ilk konturda vaat ettiği elden daha iyi bir el vaat eder.

· Rakip iki renk konuştuktan sonra atılan konturlar da take-out’tur.
RAKİP
ORTAK 
RAKİP
SİZ 
♠ 72    


1(

PAS

1♠
   
DBL 
(KQ97    
(AKT3
                              




(975
En az 4’lü( ve 4’lü( olmaması çok az görülür.       
· Rakibin zayıf iki açışına atılan konturlar da take-out’tur. 
· Yüksek seviyelerdeki açışlara atılan konturlar take-out’tur. 
♠ KJ86    
SİZ
CEVAPÇI
ORTAK
RAKİP



(KT74    
 -
      -

     -
            4(
(A9643
DBL

( -



Elinizin heyecan verici dağılımı saldırgan olmanıza müsaade ediyor. Tabii ki konturunuz take out’tur.

· Uyandırma durumunda tüm renk açışlarına atılan kontur, take-out kontur’dur. 
RAKİP
ORTAK 
RAKİP
SİZ 
♠ A87    


1(

PAS

PAS
   
DBL 
(KJ42    
(876
                              




(QJ8
Direkt durumda iken 1(’ya kontur atmayacaktınız ama uyandırma durumunda olduğunuz için 2 puan aşağısı ile kontur atabilirsiniz.

RAKİP         ORTAK

RAKİP
SİZ  

♠ AQJx
1(

DBL
   
1♠

  ?  

(xx
(xxxx
(Jxx







DBL: Rakibin konuştuğu renkler değişik ise (1karo-1pik) bu kontur her zaman cezadır ve okuduğu pikleri gösterir. 
■  Rakibin 1 Renk Açışına Dördüncüden (Uyandırma/Balancing) Müdahaleler:

Solda oturan rakip, 1 seviyesinde bir renk ile oyun açtı. Diğer iki oyuncu pas geçtikten sonra, son oyuncu olarak deklare önünüze geldi. Sizin de pas demeniz halinde konuşmanın bitmesi ve düşük seviyede rakipler tarafından oynanmasını engellemek ve/ya el bizim elimiz olabileceğinden konuşmalara katılmak için, yapılan konuşmaya balancing (uyandırma) denir.

Uyandırma durumu, açış konuşmasına sadece iki oyuncunun pas geçmesiyle değil, rakip oyuncuların ikisinin de konuştukları fakat düşük bir seviyede durdukları zaman da sözkonusudur.
A. SANZATU ile Uyandırmalar:

Rakip rengi en az bir kesmek kaydıyla, dengeli veya yarı dengeli dengeli ellere sahip iken;

1. 11~14 OP ile doğrudan 1NT ile uyandırılır.
2. 15~17 OP ile önce Kontur atılır, sonra sıçramadan NT rebid edilir.
3. 18~19 OP ile önce Kontur atılır, sonra 2NT rebid edilir.
4. 20~21 OP ile doğrudan 2NT denilir.
B. KONTUR ve CUE-BİD ile Uyandırmalar:

22+ OP ile önce kontur atılır, sonra rakibin rengi cue-bid edilir.

C. CUE-BİD ile Uyandırma:

Direkt Cue-bid ile uyandırma çok güçlü el gösterir. Neredeyse 2( açacak bir el ifade eder. Burada rakip rengi cue-bid Michael’s değil. Dördüncüden Michael’s olmuyor. Çok kuvvetli (2trefli açacak güçte), kesinlikle dengesiz NT oynayamayacak el gösterir. Başka bir deyişle, DBL ile başlarsak ve ortakta rakip renk varken cezaya çevirip PAS geçmesinden korkulan eli ifade eder.  
D. NATÜREL YENİ RENKLER

Sıçrayarak yeni renk okumak 13~15 OP ile 6’lı renk gösterir.
Rakip 1( Oyun Açtı; Pas, Pas Size Geldi. Aşağıdaki ellerle Nasıl Konuşursunuz? 
RAKİP
ORTAK
CEVAPÇI
SİZ

♠ xx
1(

PAS

PAS

 ?

(KQx
(KJ9x
(Qxxx

1NT: 11~14 onör puanı.

RANGE STAYMAN: Dördüncü pozisyonda 1NT ile uyandıran ortağın, puan aralığını öğrenmek için uygulanan konvansiyonel bir konuşmadır. 

RAKİP
ORTAK
CEVAPÇI
SİZ


1(

PAS

PAS

1NT ► 11~14 puanı ve rakip renk keserli. 
PAS

2( ► 
RANGE Stayman 10+ puanlı el ile 11~14 puanın neresindesin?

 





2(   ► 11~12 onör puan ve 4’lü M yok.






2(   ► 11~12 onör puan ve 4’lü ( var.






2♠    ► 11~12 onör puan ve 4’lü ♠ var.





2NT ► 13~14 OP ve 4’lü Majör olabilir. 
Bundan sonra normal NT sekansı devam eder:


3( ► 
Stayman. Cevaplar normal stayman cevapları gibidir.

3( ► 4’lü majör yok. 13~14 OP.






3( ► 4’lü (. 13~14 OP.







3♠  ►
4’lü ♠. 13~14 OP.

3( ► Transfer (‘e.


3( ► Transfer ♠ ‘e.

 UYARI: Uyandırmadan (balancing) sonra rakip tek elden defans yapacağından, 23/24 puanla zon genellikle mümkündür.

RAKİP
ORTAK
CEVAPÇI
SİZ

♠ QJx
1(

PAS

PAS

 ?

(KJxx
(AQx
(Kxx

Önce DBL, otağın konuşmasından sonra basit NT (15~17) puanlı basit NT açabilen el gösterir. (Direkt 1NT demek 11~14 gösteriyordu)

♠ AQx
(KQx
(AQx
(Qxxx

Önce DBL sonra 2NT 18~19 el gösterir.

♠ KJx
(AKJ
(KQx
(Axxx

Doğrudan 2NT demek, 20~21 OP ile 2NT açacak el gösterir. (4.den unusual2NT olmadığından direkt 2NT 20~21 OP gösterir)
RAKİP
ORTAK
CEVAPÇI
SİZ

♠AKQJxxx 
♠AKQx

1(

PAS

PAS

 ?

(AQx

(AKQxxx
(-

(-
(Kxx

(Axx

Burada 2( cue-bid’i Michael’s değil. Dördüncüden Michael’s olmuyor. Çok kuvvetli (2trefli açacak güçte), kesinlikle dengesiz NT oynayamayacak el gösterir. Başka bir deyişle, DBL ile başlarsak ve ortakta karolar varken cezaya çevirip PAS geçmesinden korkulan eli ifade eder.  

UYARI: Dördüncüden (uyandırma/balancing durumunda) Unusual2NT ve Michael’s Cue-Bid olmuyor.

RAKİP
ORTAK
CEVAPÇI
SİZ

♠AQJxx

1(

PAS

PAS

 ?

(KQxxx
(xx
(x

Önce büyük 1♠ söylenmeli. Kör önce söylenirse rebid sorunu olabilir. 

RAKİP
ORTAK
CEVAPÇI
SİZ

♠AKJTxx


1(

PAS

PAS

 ?

(Axx
(xx
(xx

Dördüncüden sıçrayarak renk söylemek 12~15 puan ve 6 adet kart gösterir. Deklare 2♠ olmalı. Bu deklare; oyunu sizin 1♠ açtığınızda ortağınızın 1NT cevabından sonraki iki 2pik deklareniz gibidir.  

1♠
1NT
2♠
Şeklindeki bir eli tarif eder.
RAKİP
ORTAK
CEVAPÇI
SİZ

♠ xx





1(

PAS

PAS

 ?

(Kx
(QJT9xx
(KJx

PASS: Bu ele atak mutlaka karo (rakibin kozu) olmalı. Atak eden oyuncu karosu tek bile olsa atak etmesi gerekir.

■ Rakibin 1 Renk Açışına İKİ RENKLİ Ellerle Araya Girişlerimiz:
Rakip bir renkle oyun açtığında 5+ - 5+ iki renkli ellerle overcall yapmak için kullanılan birçok konvansiyon vardır. Biz bunlardan Michael’s Cue-Bid ile Unusual 2NT’yi kullanacağız. 

Zayıf araya girişler baraj amaçlıdır. Zonda iken baraj yapmak ise çok tehlikelidir. Bu nedenle, zonda iken açmaz elle biz Michael’s Cue-Bid ve Unusual 2NT ile araya girmiyoruz. Zonda iken araya girdiğimizde ortağımız bizde en az açar el olduğu bilgisini edinmiş oluyor. Zonsuz iken açmaz ellerle de bu konvansiyonları kullanıyoruz. Yani zonda 11/12+ OP, zonsuz 7/8+ OP gerekiyor.  
◘  Michael’s Cue-Bid & Unusual 2NT:

Michael’s Cue-Bid: Rakibin renkle oyun açtığında kullanılır. İki renkli ellerle overcall yapmak için kullanılan konvansiyonlardan biridir. Genellikle majörleri göstermek için kullanılır. Ancak majörlerden biri konuşulmuşsa; bu defa diğer majör ile minörlerden herhangi birini gösterir. Rakip renk okunarak (cue-bid) belirtilir. Rakibin zayıf iki açışlarında da kullanılır, ancak dördüncüden (uyandırma) michael’s olmaz. 

Rakip 
Siz

1(
2( 
Her iki majörü ((♠) gösterir.

1(
2( 
Her iki majörü ((♠) gösterir.

1(
2( 
Diğer majör ile minörlerden herhangi birini gösterir. (♠+( veya ()

1♠
2♠ 
Diğer majör ile minörlerden herhangi birini gösterir. (( +( veya ()

RAKİP
ORTAK
CEVAPÇI
SİZ

♠ K94
1(

     2(

PASS

?

(762
(K754
(Q73







2♥: Ortak majörleri vaat etti. Ucuzu seçilir. Çünkü ucuz renk 6’lı olabilir, pahalı renk ucuz renkten daha uzun olamaz. Yani; 

6’lı ♥ ve 5’li ♠ olabilir.

5’li ♥ ve 6’lı ♠ olamaz. 

Böyle olunca michael’s yapılmaz ve pikdeki puanlara bakılmaksızın pik okunur.
RAKİP
PARTNER
CEVAPÇI
SİZ

1(

2(

PASS

3(/4(: michaels’i tutuyorum, hangisini 







istiyorsan sen söyle.

RAKİP
ORTAK
CEVAPÇI
SİZ

♠ AKQJxxx
1(

PASS

PASS

 ?

(AQx
(-
(Kxx

2(: Buradaki 2karo michael’s değil dördüncüden 
michael’s olmuyor. Direkt Cue-bid ile uyandırma çok güçlü el gösterir. Neredeyse 2( açacak bir el ifade eder. Kesinlikle dengesiz NT oynayamayacak el gösterir. Başka bir deyişle, DBL ile başlarsak ve ortakta rakip renk varken cezaya çevirip PAS geçmesinden korkulan eli ifade eder.  
RAKİP
SİZ

♠ x
2♠ 

  ?

(Kx
(AQJxx
(Axxxx

   

3( : Rakibin zayıf iki açışından sonraki basit overcall. 
3♠  :Michael’s cue- bid. 

Unusual 2NT: Genelde majör açışlarına minörleri göstermek için kullanılır. Minör açışlarına da diğer minör ile körleri göstermek için kullanılmaktadır. Başka bir deyişle konuşulmayan renklerin en ucuz ikisini gösterir. Rakibin renk açışına 2NT’ye sıçranarak belirtilir. Dördüncüden (uyandırma) ve rakibin zayıf iki açışlarında kullanılmaz.

Rakip 

Siz 

1(

2NT Konuşulmayan en ucuz 2renk; ( ve ( gösterir.

1(               
2NT Konuşulmayan en ucuz 2renk; ( ve ( gösterir.

1(                 
2NT Konuşulmayan en ucuz 2renk; ( ve ( gösterir.

1♠                  
2NT Konuşulmayan en ucuz 2renk; ( ve ( gösterir.

RAKİP
ORTAK
CEVAPÇI

SİZ
♠ AQx
1(

PASS

PASS


 ?
(KQx
(AQx
(Qxxx

Doğrudan 2NT demek, 20~21 OP ile 2NT açacak el gösterir. (4.den unusual2NT olmadığından direkt 2NT 20~21 OP gösterir)
RAKİP         
SİZ 

♠ x
2♠ 

?   

(Kx
(AQJxx
(Axxxx



3( : Basit overcall. 
2NT: 15~18 puanlı dengeli eli ifade eder. (Rakibin zayıf açışlarına minörleri göstermek için Standart Unusual 2NT uygulanmaz.) 
■  Rakibin 1 Renk Açışına JUMP Overcall Yapmak: 

Jump overcall yapıldığında, yanda kesinlikle A, K olmamalıdır. Rakip batarken baraj yapalım mı, yapmayalım mı, için gereklidir. 

■  Rakibin 1 Renk Açışına GAMBLİNG: 

RAKİP
SİZ
♠ Kx

1♠ 

(3NT)
( Kx




( xx




( AKQJxxx

Buradaki 3NT; piki kesin keserim, bir stoperim daha var. 3NT yapma ihtimalim yüksek demektir.

RAKİP
SİZ

1♠ 

(3♠)


Buradaki (3♠); gambling 3NT sorusudur. Kapalı minörüm ve ayrıca kalan iki renkten en az birinde durdurucum var. Piki kesiyorsan 3NT oynayalım demektir.

RAKİP
SİZ
RAKİP
ORTAK

1♠ 

(3♠)
PAS

4(
Buradaki (4(); piki kesmiyorum rengin trefl ise pas geç, değilse düzelt demektir.

RAKİP
SİZ

1♠ 

(3♠)


1( 

(3() 
1(

(3()
1(

(3()
Açış rengini kesiyorsan 3NT de.

■  Rakipler İki Renk Konuştuklarında Cue-Bid ile Araya Girişlerimiz:

RAKİP
ORTAK
CEVAPÇI
SİZ






1(

PAS

1( 

 ?



   Burada sizin
2( cue bid’iniz 5–5 diğer iki renkleri gösterir.

2( cue bid’iniz oynamaya.

1NT deklareniz ise diğer iki renklerden 4’lü majör   
ve 5/6 minörü gösterir.

Sol tarafı cue bid; 5–5 diğer renkleri, sağ tarafı cue bid ise oynama isteği gösterir.

Bazı oyuncular aşağıdaki gibi oynuyor. Ama biz yukarıdaki gibi oynuyoruz, karıştırılmasın.  

RAKİP
ORTAK
CEVAPÇI

SİZ

1(

PAS

1♠


DBL

Diğer renkler 4-4 demektir. Ancak minör 5’li olabilir.

1(

PAS

1♠


2♠
Diğer renkler en az 5-5 demektir. Rakiplerin pahalı rengini cue bid etmek, 13+ puanlı en az açar el gösterir.

1(

PAS

1♠


2(


Diğer renkler en az 5-5 demektir. Rakiplerin ucuz rengini cue bid zayıf el gösterir.

■  Rakibin 1NT Açışına Araya Girişlerimiz:

1NT oyun açışları genellikle (zayıf sanzatu hariç) 15–17 puanlı ve dengeli ellerdir. Dolayısıyla, 1NT ile oyun açan rakibin, güçlüce bir elinin olduğu ve bizim kozumuzdan da en az 2 tane kartı olduğu unutulmamalıdır. 

Bu bilgileri 1NT açanın ortağı da biliyor. O halde 1NT açanın ortağı, kendi eli ile açıcının elini birlikte değerlendirdiğinde bizi konturlu oynatmakla ilgili isabetli kararlar verebilmek için çok daha fazla bilgiye sahiptir. 
Bu nedenle, 1NT açışa overcall yaparken ve gelişiminde, bilhassa zonda, 3 seviyesine yükselmek için çok iyi sebepler olması gereklidir. Bizim zon yapma ihtimalimiz çok azdır ve batırmak için doğru defansı bulmak da çok zordur. Bu nedenle uygun elimiz olunca, birinci hedefimiz part skor mücadelesini kazanıp, kendi hanemize sayı yazmak olmalıdır.

İkinciden müdahale için 11+ puan ve iki veya tek renkli elimiz olmalıdır. 

Rakip 1sanzatu açınca, ikinci durumda dengeli bir eli olan konuşamaz, zira NT açanın ortağının eli henüz belli değildir. Fakat iki pas geçilince, NT açan rakiplerde en fazla 23 puan olabilir, yani 17 puan açanda 6 puan da pas geçen ortağında. Bu durumda dördüncü pozisyondaki oyuncunun elinde 5–5 veya 5–4 gibi iyi dağılım varsa 5 puanla bile uyandırabilir. Zira ortağı dengeli 12 hatta 17 puanla bile bir aksiyon yapamaz. Tabi daha önce dengeli 12–17 ile pas geçmiş olan oyuncu, ortağım uyandırdı diye heyecanlanıp deklareyi çok yükseklere taşıma sevdasına girmemelidir.

Ortağın tek veya iki renkli el gösteren konuşmasına, NT açanın ortağı konuşursa veya kontur atarsa, kontur veya sürkontur ile ortağa rengini gösterme isteğinde bulunulabilir.

NT açanın ortağının iki seviyesindeki konuşmaları ya stayman ya da transferdir. Bu renge atılan kontur, genellikle o rengin sizde olduğunu belirtmek için kullanılır. Bir renk deklare etmek ise kaliteli en az 5’li renginiz olduğunu gösterir. Part skor mücadelesi olarak değerlendirmek doğru olur. Transfer ettiği rengi cue bid etmek, o renk dışındaki diğer üç renge açık el gösterir.  
Biz rakibin 1NT açışına, Cappelletti (Hamilton) olarak bilinen 1NT’ye overcall konvansiyonunu, dördüncüden ise Landy oynayacağız.

◘  İkinciden Müdahalede (Cappelletti/Hamilton)
RAKİP  :
SİZ     :
ANLAMI           :

1NT
2(      ►
Tek renkli, 6+ kartlı ve 11+ OP’lik bir el gösterir. Ortağın zayıf 

bir eli varsa 2( ile, iyi bir eli (11~13 puan ve dengeli) varsa 

2NT ile rengini sorar. Cevapçı iyi treflileri ile 2(‘e pas geçebilir 

ya da 2 seviyesinde beşli majörünü okuyabilir.



2( 
►
Majörleri (( + ♠) gösterir ve en az 5–4. Ortağın majörüne 3’lü 



tutuş varsa 7–8 puanla 3seviyesine yükseltin.  



2(
►
5+( ve altında 4+ bir minör (4+( veya 4+(). Majör renk iyi 



markalı, minör renk kötü ise, tek renkli el olarak gösterilmelidir.


2♠
►
5+♠ ve altında 4+ bir minör (4+( ya da 4+(). Majör renk iyi 



markalı, minör renk kötü ise, tek renkli el olarak gösterilmelidir.


2NT
►
Minörler. 



3x
►
Natürel, blokatif. Tek renkli ele göre daha zayıf.

DBL
►
Cezadır. Yani, rakibin 1sanzatusunu batırabilen bir el gösterir ve 


cevapçıdan pas geçmesi istenir. Dengeli 15~17 puanlı bir elle 


kontur atmayıp PAS geçiyoruz.
Dengeli 15~17 puanlı bir elle DBL dendiğinde, genelde ceza eli frekansı azdır. Gelse bile ortak genellikle çok zayıf olacağından pas diyemeyecektir. Konuştuğunda ise, bir de yapılacak kontrat gerekmektedir. Konuşmadığında ise, her şeye rağmen rakibin yapabileceği 1NT kontratları da vardır. 

RAKİP         
SİZ

♠ Qx
  1NT

PAS

(AJx




(K986




(AKxx

Bu nedenle, dengeli 15~17 puanlı böyle bir elle PAS geçiyoruz ve ortağın uygun ellerle uyandırmasını bekliyoruz.

UYARI: Rakip zayıf sanzatu oynuyorsa DBL, 15~17 puanlı sanzatu açabilecek el gösterir ve devamında NT sekansları aynen uygulanır.

RAKİP         
SİZ

♠ KJTxx
  1NT

2♠

(x




(K986




( Axx

5♠  ve 4 minör gösteriyoruz. Advancer isterse 2NT diyerek minörünü sorabilir.

RAKİP         
SİZ

♠ x
  1NT

2( 

(AJTxxx




(Kx




( xxx

Bir Majör var dedik. Advancer 2( diyerek, majörün kör ise pas de, pik ise düzelt diyecektir. 
◘  Rakibin 1NT Açışına Dördüncüden (Uyandırma/Balancing Durumunda) Müdahalede Landy:
RAKİP
ORTAK
RAKİP
SİZ
1NT

PAS 

PAS 

2( ► Majörleri (( + ♠) gösterir ve en az 5–4. 







2( ►
Natürel. (5+()






2( ►
Natürel. (5+()







2♠  ►
Natürel.(5+♠)







2NT►
Minörler. 5–4 çok iyi veya 5–5.







3x  ► Natürel, blokatif. Tek renkli ele göre daha 






zayıf.
DBL►Uyandırma (Balancing) dengeli 12~14 

onör puanı.

■  Rakibin Zayıf-İki Açışlarına Defansif Konuşmalar: 

Rakipler zayıf-iki açışı yaptıklarında, bazı problemlerin üstesinden gelebilmek 
için, ortağınızla iyi defansif konuşma anlaşmalarına ihtiyacınız olacaktır.

Özellikle, zayıf-iki açışına ortak take out konturu attıktan sonra, el tarifleri için 

bir dizi anlaşmaya gerek duyulur. 

1-) Renkle Overcall

♠ AKxxx
Zayıf-iki açışlarına overcall, 1 seviyesindeki overcall’larımıza benzer.

(xx

Seviyenin 2 ve üzerinde olması nedeniyle biraz daha iyi el gerektirir.  

(Kxx

2 seviyesinde majör overcall’ları, zayıf-iki açabilecek bir el gücünden başlar.

(Jxx

3 seviyesinde minör renk overcall’larının ise daha kuvvetli olması beklenir. (J’yi Q olarak değiştirdiğimizde bu el, 2( açışına 2♠ overcall için uygun olacaktır.

2-) Sıçramalar Kuvvetli

Zayıf açış üzerine, zayıf el göstermek olmaz. Bu nedenle, sıçramalar kuvvetli ellerle yapılır. 
Pratik olarak, açmaz ele sıçramalı overcall kuvvet, açar ele sıçramalı overcall zayıf bir el 

gösterir. 

3-) 2NT Overcall 
Zayıf-iki açışışı üzerine 2NT overcall’ı; 1 seviyesine 1NT overcall’ı gibidir, 15–18 puan ve 
rakip renkte stopper gösterir. 

Standart Unusual 2NT ile minörlerin gösterilmesi zayıf açışlara araya girmelerde olmaz.
(Ancak michael’s cue-bid olur) 2NT 15~18 puanlı dengeli eli ifade eder. 
4-) Cue-bid 
♠ AQJxx
(x
(KQJxx
(xx

RAKİP         
SİZ          

2( 

4 (  ♠ + ( iyi el 4 ♠ dedim.


4 (►  ♠ + ( iyi el 4 ♠ dedim.


3( : Minörler
5-) Take-Out Kontur 
1 seviyesine atılan take out kontur gibidir. Yalnız, biraz daha kuvvetli olması gerekir. 

(Detayları aşağıdaki böümdedir.)
◘  Rakibin Zayıf-İki Açışına T/O Konturdan Sonra Lebensohl:

1 seviyesine atılan take out kontur gibidir. Yalnız, biraz daha kuvvetli olması gerekir. Rakibin 

Multi açışlarına da, zayıf majörü işaret ettiği düşünülerek uygulanabilir. Take out kontur 

atacak eller basitçe belirlenebilir. Bu konu zayıf-iki açışı karşısında önemlidir ve cevapçının 

nasıl davranacağını detaylandıracağımız husustur. 

♠ AQx

Zayıf 2( açışına Dbl.

(Kx

2NT overcall 15-18’dir. Bundan daha güçlü ellerle, önce Dbl ile

(AKJx
başlayacağız. Bu el 2NT overcall yapacak şartlara sahip fakat daha 

(KQTx
güçlü olduğundan Dbl ile başlıyoruz. Daha sonra xNT diyerek 



gücümüzü belli etmiş olacağız.
♠ AJx

Zayıf 2( açışına Dbl.

(xx

Bu el 2NT overcall yapacak puan gücüne sahip, ancak rakip renkte 

(AKJx
stopper olmadığından, Dbl ile başlıyoruz. 

(KQTx

♠ AJx

Zayıf 2( açışına Dbl.

(x

Basit overcall için kuvvetli bir elle, önce Dbl ile başlayıp daha 

(AKQJxx
sonra rengimizi söylemeye gayret ederiz. Ortağınızın cevabına bağlı 

(Axx 

olarak, 3NT oynamayı planlayabilirsiniz.

♠ QJxx

(x

 

(KQxx


(AQxx 
Zayıf 2( açışına Dbl için minimum el.

♠ x

(QJxx

 

(KQxx


(KQxx 
Zayıf 2♠ açışına Dbl için minimum el.
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2♠ 
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Sizin Konuş Kontrunuz üzerine ortağınızın 3( deklare ettiğini varsayalım.

Ortağınız zayıf mı, kuvvetli mi? 3( demesi zayıflık gösteriyorsa, kuvvetli olduğunda 3NT’yu hiç düşünmeyip 4( mi demeliydi? O halde 3NT’yu geçmeden ortağınızın zayıf mı, kuvvetli mi olduğunu bilmeye ihtiyacınız var.

Bu gibi durumlarda ortağınıza elinizin kuvvetini daha iyi bir şekilde tarif edebilmeniz için Lebensohl benzeri konvansiyonel 2NT icat edilmiştir. 

Rakip zayıf iki deklaresi ile konuşmayı başlattıktan sonra ortağınız apel kontru atınca, sizin 2NT deklareniz (Lebensohl) 3(’e transferdir. 

T/Ox’e cevap verirken, zayıf ve kuvvetli elleri birbirinden ayırt edebilmek için Lebensohl’ün direk/endirek metodunu kullanacağız.

Bu metodla advancer, 2NT demeden bir konuşma yaparsa, bu konuşmaları direkt konuşmalardır. Önce 2NT dedikten sonra yapacağı konuşmalar ise endirekt konuşmalardır. 
1) Zayıf Eller (0~6 puan):

Rakibin renginden daha küçük bir renkte üç seviyesinde oynamak için Lebensohl çok faydalıdır. Eğer renginiz rakibinkinden büyük ise (örneğin solunuz 2( açar ve sizde pikler varsa) siz iki seviyesinde 'normal' deklarenizi verirsiniz. Üç seviyesinde konuşacaksanız, ortağın 3( demesi için 2SA ile başlarsınız. Eğer renginiz trefli ise ortağın deklaresine pas geçersiniz veya başka bir renk söylersiniz. 
 RAKİP
ORTAK
RAKİP
SİZ          

2♠ 
 
DBL   

PASS

2NT

PASS

3(  

PASS

PASS (veya 3(, 3()

Kontr atan, puanları 18’den az ise sizin rölenizi kabul eder ama daha kuvvetli bir eli varsa bunu kabul etmeyebilir. Karşısında 4–5 puan ile zon yapabilecek eli varsa, röleyi reddetmeli ve elini tarif edecek bir deklare vermelidir. Eğer 3('den başka bir şey söylerse bu forsingtir; çok zayıf bir eliniz olsa bile bir daha konuşmalısınız.
2) Orta Kuvvette Eller (7~10 puan):

2NT sekansını kullanmak yerine 3 seviyesinde konuşursanız, bu davet eder ama forsing değildir. Bu yapıcı puanlarınızın (iyi 7 ile 10 arasında) olduğunu gösterir ama doğrudan zona sıçrayacak kadar kuvvetiniz olmadığını ifade eder. Kontr atmış olan ortağınız minimum [image: image3.wmf]puan ile pas geçer, ekstra değerleri varsa konuşmaya devam eder. Renginiz rakibin renginden büyük ise 2SA'dan geçerek davet puanınız olduğunu belli edebilirsiniz. Solunuz 2( açmışsa ve sizde pikler varsa, zayıf elle oynamak için 2♠ diyebilirsiniz. Eğer 2SA'dan geçtikten sonra pikleri gösterirseniz elinizde davet puanı (8~10) olduğunu ifade edersiniz. 

Konuşma şöyle gelişir:

RAKİP
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PASS

3(  
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2♠  
Solunuz 2(ile oyun açmışsa, bu sekansı hem körlerde hem de piklerde davet için kullanabilirsiniz.  
3) Forsing Eller (11+ puan):

Yukarıdaki Lebensohl 2NT sekansı, sınırlı puanınız olduğunu belirtir. Zona gidecek puanınız varsa, sıçrayarak cevaplarınız standart anlamlarını korur.
►KONVANSİYONLAR◄

Konvansiyon: Anlaşmayı güçlendirmek ve çeşitli anlaşma problemlerine çözüm bulmak amacıyla, doğal anlamı dışında anlamlar içeren ve özel olarak düzenlenmiş konuşmalardır. Bir konvansiyonu kullandığınızda, karşılığında natürel bir deklareden vazgeçiyorsunuz demektir. Ne kadar çok konvansiyon kullanırsanız kullanın, masada karşılaşacağınız durumların hepsini kapsamasına imkan yoktur. Ortağınızla ne kadar detaylı konuşursanız konuşun, briçteki el dağılımlarının çokluğundan dolayı, mutlaka daha önce konuşmadığınız durumlarla karşılaşırsınız. Bu gibi hallerde genel briç mantığı devreye girer ve iyi muhakeme yürüterek çözüme ulaşmaya çalışırsınız.  

Briç baştan sona muhakeme oyunudur. Hangi sistemle oynarsanız oynayınız, uyguladığınız konvansiyonların içine muhakemenizi katmanız gerekir. Sağlıklı muhakemenin yerini hiçbir şey tutamaz.

Bütün gelişmeleri konusunda tam bir bilgiye ve ortaklık anlaşmasına sahip olmadığınız hiçbir konvansiyonu kullanmayınız ve natürel deklareye öncelik veriniz. Hatta buna transfer ve Stayman’ı da dâhil edebilirsiniz. Kırk yılda bir gelen eller için konvansiyon kullanmayınız. Çünkü ya siz unutmuşsunuzdur ya da ortağınız.

Konvansiyonlar dakikdirler, çok net bilgi verirler. Ancak;

· Rakiplere de bilgi verirler (Üstelik ortak da unutmuş olabilir.)

· Konvansiyonların, bütün durum ve olasılıkları kapsadıkları da söylenemez ve de mümkün değildir.

· Akılda tutulmaları da oldukca zordur. En büyük ustalar bile, en azından 5x5=25 gibi refleks haline gelmedikten sonra, artifisiyel sistemlere yönelmeyin diyorlar.

· Ayrıca brici zevkli kılan şey; çok değişik durumları kendimizin keşfetmesi, yaratıcılığımızı brice katmamız ve nasıl bir konuşma yapacağımıza kendimizin karar vermesidir. Muhakeme yapabilme yeteneğimizi geliştirmemizdir. Doğru muhakeme yapacağız ve nasıl bir konuşma yapacağımıza kendimiz karar vereceğiz. 

· Briçte: Konvansiyonların suistimali kadar ortaklıkların başını belaya sokan başka bir şey yoktur. Ancak natürel deklare derdimizi yeterince anlatamıyorsa, artifisyel deklare de bir ilaç gibidir.
Briçde her eli anlatabileceğiniz bir deklare sistemi yoktur. Bu nedenledir ki hiçbir konvansiyon ya da ortaklık anlaşması muhakemenin yerini tutamaz.
■  Reverse (rivörs) Forsing: 

Reverse’yi en basit olarak şu şekilde tanımlayabiliriz: İlk okunan renk ucuz, ikinci konuşmada okunan renk daha pahalı bir renk ise, bu konuşma reversedir ve 17+ puanlı el gösterir. 1 tur forsingdir. 
Başka bir tanımlama: Açıcı ikinci konuşmasını yaptıktan sonra cevapçı, açıcının ilk rengine basitçe ekonomik bir şekilde dönmek istediğinde, mecburen 3 seviyesinde dönebiliyorsa, açıcı ikinci konuşmasında rivörs yapmıştır diyebiliriz.

	1♣   ►1♥ / 1NT 

2♦: Reverse       
	1♣   ►1♠ / 1NT 

2♦/2♥: Reverse         
	1♦   ► 1♠ / 1NT    

2♥: Reverse     
	1♥ ►  1NT 

2♠: Reverse       


Yukarıdaki örneklerde 1/1 cevaptan sonra açıcı basitçe, ekonomik olarak 2 seviyesinde yeni bir renk söylemiştir. Ancak ikinci söylenen renkler, birinci renkten daha pahalı renklerdir. Ayrıca cevapçı, açıcının ilk rengine basitçe dönmek istediğinde 3 seviyesine yükselmektedir. O halde açıcının bu konuşmaları reversedir.

(Bu şekilde reverse yapma imkânı varken, reverse renginin bir üst seviyeye sıçrayarak söylenmesi reverse değildir.)

	1♠ ► 1NT
2x: Reverse değildir


1♠ açışından sonra basitçe, ekonomik olarak 2 seviyesinde söylenebilecek daha pahalı bir renk bulunmamaktadır. O halde 1♠ açışından sonra açıcının 2 seviyesindeki hiçbir konuşması rivörs olamamaktadır.

	1♣   ► 1♥

1♠: Reverse değildir


1/1 cevaptan sonra 1seviyesinde daha pahalı renkle yapılan rebid reverse değildir ve 12~16 güç gösterir. Bu durumda reverse yapacak kadar kuvvetli bir eli nasıl tarif edeceğiz?  

	1♣   ► 1♦  

2♥/2♠       
	1♣   ► 1♥  

2♠       
	1♦   ► 1♥     

2♠     


1/1 cevaptan sonra basitçe okuyacağımız daha pahalı renk rivörs olmuyor ise, yani 1 seviyesinde kalıyor ise,  2 seviyesine (tek) sıçrıyoruz.

Sıçrayarak renk söylemek, her ne kadar jump shift olsa da reverse gibi kuvvet gösterir ve konuşmaların geri kalan kısmında (jump) reverse olarak değerlendirilecektir. (Çift sıçramak reverse değildir.)
1. 1’e 2 zon forsingi konuşmasından sonra açıcının, 2 seviyesinde ve pahalı rengini rebidlerinin hepsini rivörs oynayanlar var. Bu durumda,

AÇICI  
CEVAPÇI
 
1( 
(
2( 
2(/2♠  ► rivörs,

AÇICI  
CEVAPÇI
 
1(
(
2( /2( 
2♠  
► rivörs,

Biz, 2/1 cevabını takiben de reverse kurallarına uygun olarak, 2 seviyesindeki tüm pahalı renkleri rivörs olarak değerlendiriyoruz.

5422 dağılımlı ellerle rivörs yapmaktan uzak duralım.
Rivörs yapan elde ilk renk 5+ olacak. 4-4 eşit durumda rivörsten kaçınılmalıdır.

Açıcının reversesi üzerine cevapçı bir tur daha konuşmak zorundadır. 

Reverse yapılan ellerle mutlaka zon oynanacak diye bir kural yoktur. 17~18 puan değerinde bir el, uyumsuz bir 6~7 puanlık el ile zon yapamaz. Bu durumu ortaya çıkarmak için Ingberman konvansiyonunu kullanacağız.

(Ingberman; Lebensohl benzeri bir uygulamadır ve açıcının reversesinden sonra kullanılır. Biz bundan böyle Lebensohl diyeceğiz.)
◘  Açıcının Reversesinden Sonra Lebensohl:

Açıcı reverse yaptıktan sonra, her iki oyuncu da minimumda iken bir partskor kontratında durabilmek için Ingberman’ı kullanacağız. Ingberman; 2NT konuşmasını kullanarak, direkt-endirekt konuşmalarla her konuşmaya iki ayrı anlam vermemizi sağlayan Lebensohl fikrinden türetilmiştir. Bu nedenle biz buna Lebensohl diyeceğiz.

Reverseden sonra, 2NT Lebensohl fikrini kullanarak, cevapçının 8+  ve 6–7 güçlerini birbirinden ayırt edeceğiz.

Reverse yapan açıcının minimumu: 17–18

Reverse karşısında cevapçının minimumu: 6–7

Bu iki oyuncudan biri minimumun üstünde ise zon oynanacaktır. Her ikisi de minimum ise partskorda kalınabilecektir.

Reverseden sonra direkt konuşmalar 8+  gösterir. Endirekt konuşmalarda ise, cevapçı önce 2NT (Lebensohl) diyerek açıcıdan minimum iken, 3( demesini ister. Açıcı minimumsa 3( der. (Açıcı, ortağının 3(‘ye Pas geçmesinden korktuğu ellerle başka bir konuşma ile kaçınabilir.)  Cevapçının bundan sonra yapacağı konuşmalar endirekt konuşmalardır ve 6–7 gösterir.  
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Ortağınızın ikinci rengini de tutmuyorsunuz. Basitçe forsing olmayan 3( söylemek istiyorsunuz, ancak 3( deklaresi forsingdir. Çözüm; ortağın deklaresinden sonra 2NT deklare ederek ortağın 3( deklare etmesini sağlamaktır. Şimdi siz forsing olmayan 3(’ü söyleyebilirsiniz.

AÇICI  
CEVAPÇI
1( 

1♠   
2(   

?  
2♠   
► 1 tur forsing. 5’li ♠ ve 7+ OP.

  

2NT
► Lebensohl, 3(’e transfer, röle deklare.

   

3( 
► Keser var mı? 4. renk forsingi.

3(  
► İlk rengi tutuş (3’lü), zon forsingi, 8+ OP.

  

3(  
► İkinci rengi tutuş (4’lü), zon forsingi, 8+ OP.

3♠   
► 6’lı kaliteli ♠ ve 8+ OP.

  

3NT
► Okunmayan renklerde stoper ve 8+ OP.

  

4(  
► Oynamaya.

AÇICI  
CEVAPÇI
1( 

1♠   
2(   

2NT
► Lebensohl, 3(’e transfer, röle deklare.

3(

PAS 
► Zayıf el (6–7 OP) 6’lı ( (♠Qxxx, (xx, (x, (QJ10xxx)

3(  
► Zayıf el (6–7 OP) 3’lü ( tutuşu (♠Q632, (K2, (632, (J862)

  

3(  
► Zayıf el (6–7 OP) 4’lü ( tutuşu (♠Q6432, (K732, (83, (J6)

♠ A


♠ 109762
  
  
♥ AQ74

♥ 8532
 
 
♦ AKQJ64

♦ 8



♣ 105


♣ A84

AÇICI 

CEVAPÇI
1( 


1♠   
2(   


2NT
► Lebensohl, 3(’e transfer, röle deklare.

3( ► Elim çok kuvvetli (’e oynamak istemiyorum

  


3(  
► (’e dayalı zayıf el.

■  Üçüncü Renk Forsingi: 

Açıcı 2 seviyesinde rengini rebid ettikten sonra, cevapçı tarafından soru olarak kullanılan artifisyel bir konuşmadır. Cevapçı 3.üncü renk’i, eğer o ana kadar gelişen deklerasyon sonucunda kararını veremiyorsa, açıcının eli hakkında bilgi almak için kullanır. (Rakip araya girmemiş olacak.)
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1(          
1♠
   2(            
2(/2♠  (3.Renk )


2(

3(/3((3. Renk)


Görüldüğü gibi açıcı 1 renk ile oyun açıyor ve cevapçı 1 seviyesinde yeni renk cevabı verdikten sonra, açıcı rengini tekrar ediyor. Cevapçının yeni rengi, söylenen 3.renk olduğundan adını buradan alıyor. (2/1 cevaptan sonra üçüncü renk olmaz)
Rengini tekrar eden açıcının nasıl bir eli olabilir?

· Genelde 6+ kartlı renk (nadiren 5’li olabilir, reverse olacağı için okuyamadığı 5–4 el).

· 12~16 puan (geniş bir limit, cevapçı 8~10 puandan itibaren zon ihtimalini düşünerek hareket etmelidir.
Cevapçı, zon daveti ve fazlası olan ellerle kontrata karar verebilmek için, bilgiye ihtiyacı olduğu durumlarda 3.renk yapar. İki tane konuşulmamış renkle 3.renk yapılabilir. Cevapçı bu renklerden majör olanda 4kart varsa o renkle, yoksa stoper açısından sıkıntısı olmayan renkle 3.renk yapar.

Cevapçının 3.üncü Renk Yapma Amacı: 

· 5’li Majörüne 3’lü tutuş aramak.

· 4–4 ( fiti aramak.

· 3.üncü renkte stoper göstererek, 4.renkte stoper sormak.

· Açıcının rengini endirekt olarak tutarak, şilem ilgisi göstermek

· En iyi zon kontratını seçmek.

Cevapçının şu tip elleri olabilir:

evapçının Rengi 5 Karttır

Cevapçı 1(/1♠ deklare ettiğinde 5 kart majörünü belirtememiştir. Açıcı 4 kart ile tutuş yapacağından, 3kartı olabilir. Zon daveti yapacak veya zon diyecek güçte bir elle cevapçı, 5–3 majör fitini bulabilmek için açıcıya artifisyel olarak ‘‘rengime 3’lü fitin var mı?’’  diye sormaktan başka çaresi yoktur.

♠ Kxx
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Zon oynayacak güçte bir eliniz var. Açıcıda 3’lü ( olabilir. Eğer 3’lü fiti varsa 4(, yoksa 3NT oynamak istiyorsunuz. Bu düşüncenize ulaşabilmek için 3.renk oynamadan bakalım bir yol var mı? Eğer 2( derseniz, bu 6kart ve 6~9 puan gösterir. Açıcı buna pas diyebilir. Yok, eğer 3( derseniz, bu da 6kart gösterir ve gücünüz 10~11 olmalıdır. Açıcı buna da pas diyebilir. Gördüğünüz gibi, ‘‘5’li rengim var, zon oynamak istiyorum. Ama 3kart fitin varsa 4majör, yoksa 3NT’’ diyebileceğimiz bir deklerasyonumuz yok. Bunun çözümü, açıcıya benim rengim sende 3’lü mü diye sormaktır.

♠ KJxxx
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Zon diyecek güçte bir ele sahipsiniz ve renginiz 5kart. Eğer ortakda 3kart ♠ fiti varsa 4♠, yoksa 3NT oynamak istiyorsunuz. 5’li majör ve zon forsingi el gösterecek konuşmanız maalesef yok. Bu nedenle, ortağınıza, ‘’3kart ♠ var mı?’’ diye soracak ve alacağınız cevaba göre kontratı söyleyeceksiniz.

 4.üncü Renkte Stoper Yok.

Açıcı dengesiz olduğunu söylediğinde 3NT kontratı için stoper problemleri ortaya çıkar. Ayrıca dengesiz el, koz kontratı (5minör) seçeneğini de iyiden iyiye ihtimal dahili yapar. Cevapçı, zon oynayabilecek güçte bir elle kontrata karar verebilmek için, stoperi olan elle 3.renk yapar ve açıcıya 4.renkte stoper ile cevap rengine 3kart tutuşu yokken, NT demesini ister. (Üçüncü renk keser gösterir, dördüncü renk keser sorar).

Burada; cevapçı 2( diyerek 3.renk yapar. Açıcı, varsa 3kart ♠ fitini gösterecektir. Fiti yok ancak ( stopperi varsa, 2NT/3NT rebid edecektir. O da yoksa tarif edici bir konuşma yapacaktır.

Şilem Konuşmalarını Başlatmak İçin Forsing Konuşma

Cevapçının, açıcının rengini direkt tutuşu 8~10 puan tutuş gösterir.
Cevapçı, açının 12~16 olan geniş limitine karşı, açıcıya danışmadan 3NT’yu hemen geçerek şilem konuşmalarını başlatacak güce sahip olmayabilir. 3NT’nun altında şilem teklifi yapabilmek için forsing bir konuşma yapıp, daha sonra konuşmaya devam ederek şilem ilgisini gösterebilir. Cevapçı, açıcının şilem ilgisine yaklaşımını öğrenerek devam etmek istediği ellerde çözüm, 3.renk yapıp, sonra şilem ilgisi göstermektir.

Şilem daveti yapacak kadar gücü olan bir oyuncu, majör renkte bir fir de bulunmadığında, şilem ilgisini 3NT’yu (güvenlik seviyesi) geçmeden göstermek ister. Çünkü ortağının şilem ilgisi yoksa 3NT’da kalınabilmelidir. Ancak, 3NT’nun altında yapacağı konuşmaya, ortağının pas geçememesini sağlamalıdır. Bunun için oyuncular, önce ortaklığı zon forsingi duruma geçirip, sonra 3NT’nun altında şilem ilgisini rahatlıkla gösterebilirler. Ortaklığı zon forsingi duruma; checkback stayman, 3.üncü ve 4.üncü renkler gibi yardımcı düzenlemeler (konvansiyonlar) kullanırlar.  

Ayrıca ve özellikle, majör renklerde direkt tutuşların şilem ilgisi göstermediğini hatırlayınız. Majör renk tutuşunuz ve şilem ilginiz olduğunda, endirekt tutuş ile şilem ilgisi gösterebilirsiniz.

Açıcının 3. Renge Cevapları: Üçüncü Renk forsingi ile şunlar sorulur:

· İlk söylediğim renk sende 3’lü mü?

· Ben üçüncü rengi kesiyorum, sen konuşulmamış 4. rengi kesiyor musun? Stoperin varsa seviye belirleyerek puanına göre 2 veya 3 NT söyle.

· İkinci söylediğim renk sende 4’lü mü? (Cevapçı ilk konuşmasında minör renk söylemişse bu şık 2. öncelikdir.)

· Hiçbiri değilse elini tarif et.

Açıcı öncelik sırası ile 3.renge şu şekilde cevap verecektir:

· Cevapçının rengine 3kart tutuşu varsa, bunu minimum maksimum ayrımı yaparak gösterecektir. 
· Eğer 3.renkte 4kartı varsa yükseltecektir.  
· Açıcının 3kart tutuşu yoksa ve 4.renkte stopperi varsa, minimum ile 2NT, maksimum ile 3NT diyecektir. 
· 4.renkte stopperi yok ama maksimumsa 4.rengi konuşacaktır.
PARTNER

SİZ                

1(         

1(
2(                          
2( (3.Renk)

?
2(
(3’lü ( tutuşu var, minimum el.)

3(   
(3’lü ( tutuşu var, maximum el.)

3♠,4(
(3’lü ( tutuşu var, maximum el. Splinter.)

2NT
(3’lü ( tutuşu yok minimum el. 4.renk olan ♠ de stopper var.)

2♠
(3’lü ( tutuşu yok maximum el. 4.renk olan ♠ de stopper yok.)

3(
(3’lü ( tutuşu ve 4. renkten stopper yok, 4’lü karo var. Ancak   

            ikinci konuşmasında reverse olacağından söyleyememiş.)

3NT    (3’lü ( tutuşu yok maximum el. 4.renk olan ♠ de stopper var.) 

3(
(Yukarıdaki cevapların hiçbirine uygun olmayan el.) 

PARTNER             
SİZ                

   1(       

1(
   2(                           
2( 

   2NT                        
3( (6’lı (, 13+ puan)
PARTNER          
SİZ                

   
1( 


1(
   
2(
    

2( 

   
2NT


3(  (3+( tutuşu, 13+  puan)

Açanın Renk Tekrarına Cevapçının Natürel Deklareleri:

ORTAK
SİZ                

   1(   

1♠
   2(   

PASS 

4’lü veya kalitesiz 5’li ♠, 6~10HCP 

            
2♠

6’lı veya kaliteli 5’li ♠, 6~10HCP



3♠
 
6’lı ♠, 13⁺ puan ile zon forsingi kaliteli pikler.
3(
 
5–5, 13+puan

3(
  
5–5, 13+ puan


3(
 
3+( tutuşu,11~12 puan ile direk tutuş



4(/4( 
( tutuşu, Splinter.



4♠
 
Sign-off


          
2NT 

Konuşulmamış renklerde stoper ile davet, 11~12 HCP



3NT 

Konuşulmamış renklerde stoper ile zon, 13~16 HCP

Bir minör açışına 2 Kör ve 2 Piki 6’lı kör/Pik ve 9–11 olarak oynuyorsanız yukarıdaki deklarelerin bir kısmı değişecektir. Mesela 1Tr - 1Pik - 2Tr - 3Pik sekansı şilem isteği ve partnere kontrole geç talimatıdır. Partnerin Piki şikan bile olsa kontrol gösterecektir. Aynı şekilde 1Tr – 1Pik – 2Tr – 2Pik sekansında da 2Pik diyende artık en fazla 8 puan olacaktır.

■  Dördüncü Renk Forsingi: 

Açıcının yeni bir renk rebidinden sonra, cevapçı tarafından soru olarak kullanılan artifisyel bir konuşmadır. Cevapçı, eğer o ana kadar gelişen deklerasyon sonucunda kararını veremiyorsa ve elini anlatacak bir konuşma bulamıyorsa, açıcının eli hakkında bilgi almak için 4.üncü RENK’i kullanır. 4.üncü rengi sistemimizde biz ZON FORSİNGİ olarak oynayacağız. 4.üncü renk, 3.üncü renge benzer bir konvansiyondur.  

Briçte, Partnerinizle üç rengi konuşmuşken kalan 4. rengin nihai koz olma ihtimali zayıftır. Bu nedenle 4. rengi artifisyel olarak oynuyoruz. 

ORTAK
SİZ




ORTAK
SİZ 

1(         
1(
 



1(

1( 

1♠
   
2((4. Renk)



1♠      

2(
ORTAK
SİZ




ORTAK
SİZ 

1(         
1♠
 



1(

1♠ 

2(

2(




2(      

3(
ORTAK
SİZ




ORTAK
SİZ 

1(          
1♠
 



1(

2( 

2(

2(




2(

2♠ 
                     

Görüldüğü gibi açıcı 1 renk ile oyun açıyor ve cevapçı sıçramadan yeni renk cevabı verdikten sonra, açıcı da sıçramadan yeni bir renk söylüyor. Cevapçının yeni rengi, söylenen 4.renk olduğundan adını buradan alıyor.

Cevapçı, zon forsingi ve fazlası olan ellerle kontrata karar verebilmek için, bilgiye ihtiyacı olduğu durumlarda 4.renk yapar. 4.üncü Renk’in bir diğer kullanılımı ise, şilem ilgisini, ortaklığı zon forsingi duruma geçirerek konuşma aralığını daraltmadan şilem konuşmalarını yapabilmektir. Hemen burada kesin bir kural koyalım. Cevapçının 2. turdaki sıçramaları davet, 4. renkten geçtikten sonraki tutuşları mutlak forsingdir. 4. renkten sonra Açıcı zondan önce duramaz. 

Dolayısıyla 4.renkten geçmeden yapılan sıçramalı konuşmalar davet olmaktadır.

Açıcının rivörsünden sonra cevapçının 4. Rengi 12+ HCP değil, 8+ gösterir. Öncelikle ilk renge 3’lü tutuş, yoksa 4. renkten stoper sorar. Bu da yoksa el tarifi ister. Açıcı cevap verirken 4’lü seviyeye çıkabileceği için gereksiz yere 4. renk yapmamak gerekir.

Cevapçının 4.üncü Renk Yapma Amacı: 

· 5’li Majörüne 3’lü tutuş aramak.

· 4–4 ( fiti aramak.

· 4.üncü renkte stoper aramak.

· Açıcının renklerinden birini endirekt olarak tutarak, şilem ilgisi göstermek

· En iyi zon kontratını seçmek.

Cevapçının şu tip elleri olabilir:

Cevapçının Rengi 5 Karttır.

Cevapçı 1(/1♠ deklare ettiğinde 5 kart majörünü belirtememiştir. Açıcı 4 kart ile tutuş yapacağından, 3kartı olabilir. Zon daveti yapacak veya zon diyecek güçte bir elle cevapçı, 5–3 majör fitini bulabilmek için açıcıya artifisyel olarak ‘‘rengime 3’lü fitin var mı?’’  diye sormaktan başka çaresi yoktur.

♠ Kxx

ORTAK
SİZ
(AQxxx  
1(

1(          
(Kxx   
1♠

 ?
( xx
Zon oynayacak güçte bir eliniz var. Açıcıda 3’lü ( olabilir. Eğer 3’lü fiti varsa 4(, yoksa 3NT oynamak istiyorsunuz. Bu düşüncenize ulaşabilmek için 4.renk oynamadan bakalım bir yol var mı? Eğer 2( derseniz, bu 6kart ve 6~9 puan gösterir. Açıcı buna pas diyebilir. Yok, eğer 3( derseniz, bu da 6kart gösterir ve gücünüz 10~11 olmalıdır. Açıcı buna da pas diyebilir. Gördüğünüz gibi, ‘‘5’li rengim var, zon oynamak istiyorum. Ama 3kart fitin varsa 4majör, yoksa 3NT’’ diyebileceğimiz bir deklerasyonumuz yok. Bunun çözümü, açıcıya benim rengim sende 3’lü mü diye sormaktır.

♠ KJxxx

ORTAK
SİZ
(xx  


1(

1♠         
(Kxx   

2(

 ?

( AQx

Zon diyecek güçte bir ele sahipsiniz. Renginize 3kart tutuş yoksa kör stoperi sormak ister misiniz? 


 4.üncü Renkte Stoper Yok. Açıcı dengesiz olduğunu söylediğinde 3NT kontratı için stoper problemleri ortaya çıkar. Ayrıca dengesiz el, koz kontratı (5minör) seçeneğini de iyiden iyiye ihtimal dahili yapar. Cevapçı, zon oynayabilecek güçte bir elle kontrata karar verebilmek için, 4.renkte stoper ile ve cevap rengine 3kart tutuşu yokken, 3NT demesini ister.
Burada; cevapçı 2( diyerek 4.renk yapar. Açıcı, varsa 3kart ♠ fitini gösterecektir. Fiti yok ancak ( stoperi varsa, 2NT/3NT rebid edecektir. O da yoksa tarif edici bir konuşma yapacaktır.
■  DİĞER KONVANSİYONLAR: 

Bu konvansiyonlar bizim sistemimizde kullanılmamakla beraber, başkaları oynarken bilgilenmek amacıyla konulmuştur.

◘  Puppet Stayman:

Kuvvetli 2NT açışlarında veya 23+ HCP’lik dengeli 2( açılışlarında 5’li (bazen kalitesiz 6’lı) renk olabileceğinden Puppet stayman/ters stayman, kuvvetli eli dekleran yapmak için daha uygundur. Aynı şekilde Kuvvetli 2( açışlarında 2Karo cevabını takiben Açıcı 2NT derse bundan sonrası için mutlaka bu konvansiyonu uygulamak gerekir.

Burada 2NT deklaresi üzerine cevapçının 3( deklaresi açana 5’li majör sorar. Açıcıda 5 parça majör yok ancak, majörlerden en az biri 4’lü ise artifisyel 3(‘yu kullanır.

AÇICI  
CEVAPÇI
2NT

?  


  

3(  
► (’e Jacoby transfer. (5’li( ve 4’lü ♠ varsa, transferden sonra

                              3♠ deklare ediyoruz.)
  

3(  
► ♠’e Jacoby transfer. 

3♠   
► 3 NT ya transfer.
  

3NT
► 5’li ♠ ve 4’lü (
   

4( 
► Gerber A sorusu. 

  

4(  
► (‘e Texas transfer.

4(  
► ♠‘e Texas transfer.  

3(! Puppet Stayman.
AÇICI


CEVAPÇI

2NT


3( (Puppet Stayman)
?  
3(:
(5’li majör yok. En az bir tane 4’lü majörü var.)

3(:
(5’li ()

3♠ :
(5’li ♠ )

3NT:  
(4’lü/5’li majör yok. )

Açıcıdan 3Karo dışındaki cevaplar gelmişse cevapçı durumu değerlendirip Kontratı ilan eder. 

3( cevabı gelmişse:
Cevapçının 4’lü majörü varsa 3 seviyesinde ters majörü söyler. Açıcının majörü de aynıysa Açıcı majörünü söyler. 
Cevapçının her iki majörü de 4’lüyse 4( der. Bu deklare açıcıya majörünü söyle ve oyna demektir. Şilem ilgisi göstermez ve sign off’dur. 

Cevapçının her iki majörü de 4’lü iken şilem ilgisi varsa 4(’i kullanır. Şilem isteğine açıcı da ilgi gösterirse 4( deklare ederek şilem ilgisini belirtir. Bu aynı zamanda RKCB key kart sorusudur. Ancak cevaplar her iki majörün Rualarını da içerecek şekilde 6 key kart üzerinden verilir.

AÇICI                                
CEVAPÇI

     
2(                             

2( 
     
2NT                                 
3( (Puppet Stayman)

     
3(: (5’li majör yok. En az bir tane 4’lü majörü var.)






3(: (ters majör, 4’lü ♠ gösterir.)

    
3♠: (♠ fiti bulundu.)                                                                                                                                                                                                                                   

    
3NT: ((’ü 4’lüymüş tutuşamadık.) 
AÇICI


CEVAPÇI

2(                   
2(   
2NT                        
3( (Puppet Stayman)

3(: (En az bir tane 4’lü majörü var.)

                          
3♠: (ters majör, 4’lü (’ü var.)

3NT: (♠’i dörtlü imiş, fit bulunamadı.)  

4(: (( fiti bulundu) 
◘  Ghestem: 

Rakibin 1 seviyesinde renkle oyun açtığında kullanılır. İki renkli ellerle overcall yapmak için kullanılan konvansiyonlardan biridir. Sıradaki en yakın deklareden başlayarak anlamları aşağıdaki gibidir. Kolay hatırlanması ve karıştırılmaması için (OBK hariç) bize yardımcı olacaktır.
1. Cue-bid: Rakip renk cue-bid edilerek, rakibin oyunu açtığı rengin dışında kalan 3 rengin, en büyüğü ile en küçüğünü gösterir. Başka bir anlatımla, rakibin renginin dışındaki diğer 3 renkten ortadaki (O) hariç diğer ikisini gösterir.    
EN KÜÇÜK ile EN BÜYÜK 

RAKİP :
SİZ     :
ANLAMI              :
1(

2(

( + ♠
1(

2(

( + ♠
1(

2(

( + ♠
1♠

2♠

( + (
2. 2NT: Unusual2NT gibi sıçramalı 2NT okunarak belirtilir. Rakibin açtığı rengin dışında kalan 3 rengin, en küçüklerini gösterir. Başka bir anlatımla, rakibin renginin dışındaki diğer 3 renkten büyüğü (B) hariç diğer ikisini gösterir.    
EN KÜÇÜKLER

1(

2NT

( + (
1(

2NT

( + (
1(

2NT

( + (
1♠

2NT

( + (
3. 3(: Rakibin açtığı rengin dışında kalan 3 rengin, en büyük ikisini gösterir. Başka bir anlatımla, rakibin renginin dışındaki diğer 3 renkten küçüğü (K) hariç diğer ikisini gösterir.    
EN BÜYÜKLER

1(

3(

♠ + ( 
1(

3(

♠ + ( 
1(

3(

♠ + (
1♠

3(

(+ (
NOT: Trefl açışlarının artifisyel yapılması veya 2kartlı trefl açışlarının da yaygın oynanması karşısında, 1( > 2( cue bid’i, 1( > 2(şeklinde cue bid edilerek de oynanmaktadır. Bu durumda 1( açışına 2( cevabı natüreldir. 
◘  Danish: 

5+5 renkli ellerle araya girmek için kullanılan bir başka konvansiyondur. 

EN KÜÇÜKLER

Rakibin açtığı rengin dışında kalan 3 rengin, en küçüklerini gösterir. UnusualNT gibidir ve sıçramalı 2NT okunarak belirtilir.

RAKİP :
SİZ     :
ANLAMI              :
1(

2NT

( + (
1(

2NT

( + (
1(

2NT

( + (
1♠

2NT

( + (
EN KÜÇÜK ile EN BÜYÜK 

Rakibin açtığı rengin dışında kalan 3 rengin, en büyüğü ile en küçüğünü gösterir. 3( okunarak belirtilir.

1(

3(

( + ♠
1(

3(

( + ♠
1(

3(

( + ♠
1♠

3(

( + (
EN BÜYÜKLER

Rakibin açtığı rengin dışında kalan 3 rengin, en büyük ikisini gösterir. 3( okunarak gösterilir.
1(

3(

♠ + ( 
1(

3(

♠ + ( 
1(

3(

♠ + (
1♠

3(

(+ (
◘  D.o.nt 

Rakibin 1NT açışını bozmak için kullanılır. (Disturb Opponents NT) 

RAKİP   :
SİZ    :

ANLAMI           :
1NT

DBL

En az 6’lı tek renkli el gösterir. (*)

1NT

2(

En az 5+4 kartlı iki renkli el gösterir. Okunan renk ile üstündeki

renklerden herhangi biri.( ( + (, ( veya ♠)

1NT

2(

En az 5+4 kartlı iki renkli el gösterir. Okunan renk ile üstündeki 





renklerden herhangi biri. (( + ( veya ♠)

1NT

2(

En az 5+4 kartlı iki rekli el gösterir. Okunan renk ile üstündeki 





renk. (( + ♠)





1NT

2♠

Natürel, kontr’a göre daha zayıf tek renkli el ♠ gösterir.
(*) 1.Rakibin NT açışlarına kontr ile araya girdiğinizde ortağınız genellikle 2(trefl (Röle) diyecek ve sizin renginizi söylemenizi bekleyecektir. Renginiz Trefl ise pas geçeceksiniz, değilse 2 seviyesinde renginizi okuyacaksınız. Ortağınız kuvvetli bir eli olmadıkça yükseltmemelidir.

(*) 2.Ortağınızın iyi bir rengi varsa, size renginizi söyleme fırsatı vermeden, 2Trefl yerine kendi rengini okur.

(*) 3. Ortanızın dengeli ve 15+ HCP’si varsa pas geçerek cezaya çevirebilir. Bunun dışında pas geçemez.

◘  Suction

Rakibin 1NT açışlarında araya girmek için kullanılan bir başka konvansiyondur. 

RAKİP  :
SİZ  : 
ANLAMI           :

  1NT

2( 
Tek renkli el, okunan rengin bir üstü (’lar veya En az 5+4 kartlı iki

renkli el gösterir. Tek renkli eli takibeden iki renk (( + ♠).



2( 
Tek renkli el, okunan rengin bir üstü (’ler veya En az 5+4 kartlı iki

renkli el gösterir. Tek renkli eli takibeden iki renk (♠ + ()

2(
Tek renkli el, okunan rengin bir üstü ♠Pikler veya En az 5+4 kartlı iki

renkli el gösterir. Tek renkli eli takibeden iki renk (( + ()



2♠
Tek renkli el, okunan rengin bir üstü (’ler veya En az 5+4 kartlı iki

 renkli el gösterir. Tek renkli eli takibeden iki renk (( + ().



2NT
En az 5+4 kartlı iki renkli el gösterir. 1. ve 3. renkler (( + (). 



DBL
En az 5+4 kartlı iki renkli el gösterir. 2. ve 4. renkler (( + ♠).






Veya



2NT
En az 5+4 kartlı iki renkli el gösterir. 1. ve 3. renkler (( + (), 




ya da 2. ve 4. renkler (( + ♠).  



DBL
Sanzatu açacak el.

◘  Voluntary Bid Of 5 Majör:

Majör bir renkte natürel veya artifisyel olarak tutuştuktan sonra, anlaşılan majör rengin anlamsızca 5 seviyesine sıçranarak deklare edilmesidir. Bu deklare soru mahiyetinde olup şilem davetidir. 
1. Majör renkte natürel veya artifisyel olarak tutuştuktan sonra, (rakip müdahalesi olmadan serbest sekansda) tutuşulan majör kozun 5 seviyesinde deklare edilmesi, kozun 2 büyük (AK) onörünü sorar. Bu konuşmayı yapan oyuncunun diğer renklerden kontrol sorunu olmamalıdır. Cevaplar:

· Pas: Koz As ve Rua’sının her ikisi de yok.

· Şilem: Koz As ve Rua’sından sadece birisi var.

· Grand Şilem: Koz As ve Rua’sının her ikisi de var.

Not: Bir majör renkte 5 seviyesine sıçramak için mantıksal bir sebep bulunmadığından bu şekildeki serbest bir deklare şilem denemesi olmak zorundadır.
2. Majör renkte natürel veya artifisyel olarak tutuştuktan sonra, (rakip müdahalesi olmadan serbest sekansda) ortaklık 3renk konuşmuş ve dışarıda bir renk varken, tutuşulan majör kozun 5 seviyesinde deklare edilmesi, konuşulmayan renkte kontrol sorgular. Cevaplar:

· Pas: Konuşulmayan renkte kontrol yok (2 çabuk kayıp).

· 5NT: İkinci tur kontol var (örneğin singleton).

· 6(: Birinci tur kontrolü var (örneğin Ax).

3. Rakiplerin de konuşmalara katılması nedeniyle, rakibin renginden kontrol cue bid’nin yapılamadığı durumlarda, tutuşulan majör kozun 5 seviyesinde deklare edilmesi, rakibin renginden kontrol sorgular. Cevaplar:

· Pas: Rakip renginde kontrol yok (2 çabuk kayıp).

· 5NT: İkinci tur kontol var (örneğin singleton).

· Rakip Rengi Cue Bid: Birinci tur kontrolü var (örneğin Ax).

Not: İsteğe bağlı yapılsa bile eğer partner rekabetçi bir arttırma sırasında majör rengi 5 seviyesine yükseltirse bu şilem denemesi değil, feda artırmasıdır.

AÇICI

RAKİP
CEVAPÇI

1(

3♠ 

5(
Rakip preemptif overcall yaptıktan sonra, açıcının majör rengini gereksiz yere 5 seviyesine yükseltmek, rakip renkte kontrol varsa şilem davetidir. Cevapçı rakip renkte kontrolü olmadığını ve şilem için başka problemin bulunmadığını ifade ederek, açıcıdan rakip renkte kontrolü varsa şilem demesini beklemektedir.

Bundan sonra açıcı şu şekilde konuşabilir:

PAS
► Kontrol yok.

5♠     
► Şikan (1. tur kontrol).

5NT
► A var (1. tur kontrol).

6(     
► K veya singleton var (2. tur kontrol).

► DEFANS (SAVUNMA) ◄

Defans, tartışmasız bricin en zor aşamasıdır. Defans planlarken deklerasyondaki ipuçları, ortağınızın atağı ve yer size yardımcı olacaktır. En başta, dekleranın sahip olabileceği ortalama puanlar ile yerde gördüğünüz puanları toplayın ve kendi puanlarızı da buna ekleyince ortağınızda kaç puan olabileceğini tahmin edin. Ayrıca dekleranın alabileceği löveleri sayın.  

İyi bir defans oyuncusu, ortağına daha fazla bilgi verebilmek için; 
· Hangi rengi atak etmesinden başlayarak, atak edeceği rengin hangi kartını atak etmesi gerektiğini, 
· Ne zaman apel vereceğini, 
· Ne zaman pasif (oturup dekleranın löve kaybetmesini beklemek) ne zaman saldırgan (bir an önce löve sağlamak ve/ya sağlanmış löveleri toplamak) defans yapacağını, 
· Oyun tarzından dekleranın ne yapmaya çalıştığını anlamaya çalışmak gibi, 
Bir dizi işleri, zamanında ve sırasıyla yapmasını bilir.

Defans yaparken saymak için kullanacağınız verinin büyük bir kısmını deklerasyondan elde edeceksiniz. Daha atak renginizi seçerken deklerasyonu düşünerek sağınızdaki (RHO) ve solunuzdaki (LHO) rakiplerinizde hangi renkten kaç tane var, hangisinde kaç puan var şekillendirmeye çalışınız.

Briçte en güçlü savunma aracı YORUM’ dur. Bundan başka briçte savunma sinyallerle olur.  

RHO       

LHO

 1(


 1♠ 

 2(      

 PAS

Bu konuşmalar sonucunda düşünceleriniz nedir?

RHO’da; 5’li( ve 4’lü( var. Eli 5–4 ve trefl ve pikte toplam 4 kartı var. Renkler 3–1 ya da 
2–2 olabilir. 

LHO’da ise kör kısa. Hatta singleton bile diyebiliriz. Aksi halde 2(’e düzeltirdi. 

Sonraki aşama ise bilgilerinizi sonuca çevirmektir.

RHO       

LHO

 1♣


1(


1NT


2♣ = Checkback Stayman  

2NT=3’lü( yok.
3NT

RHO’nun elini tam olarak söyleyebilir miyiz?

1NT rebid ettiğine göre dengeli (4333, 4432, 5332), 2NT rebid ettiğine göre de maximum (14) bir eli var. 

3’lü( yok dediğine göre eli 4333 olamaz. 

Geriye 4432 ve 5332 seçenekleri kaldı. 1♣ açan oyuncuda 4432 dağılım olması halinde, hangi ikinci rengi 4’lü olabilir? (olamaz, aksi halde 4–4 minör ile oyunu 1(ile açması gerekirdi. Demekki 4’lü rengi ancak bir majör olabilir. Kör olmadığını biliyoruz. 1( üzerine 1♠ diyemediğine göre 4’lü pik de olamaz. Demek ki eli 4432 de olamaz. 

O halde RHO’nun eli; 5♣,3(,2(,3♠ dir. 

Saymak, Saymak, Saymak

· Puanları saymak,

· Dağılımları saymak,

· Löveleri saymak,

Saymadan briç oynanamaz.
♠T653
(AQ432
(K85
(4

♠K842




S

N
(95

   N


1♣

1(
(AJ32    W

E

1NT

2♣
(QT5             S


2NT

Pas

Siz West’teki ele sahipsiniz. 
♠2‘liyi atak ettiniz ve yer açıldı. Dekleran oyun planını yaptıktan sonra yerden ♠3‘lüyü oynadı. Ortağınız ♠J‘yi koydu ve dekleran bunu Q ile aldı.

NE, KİMDE?

♠A kimde? Dekleranda. Aksi halde ortağınız AJ varken A ile alacaktı, J koyup dekleranın Q ile kazanmasına izin vermeyecekti.

Dekleran ♠Q ile kazandıktan sonra (K‘yı oynadı. Peşinden küçük bir kör oynayarak (Q ile aldı. 

Şu anda henüz 3.üncü löve oynanıyor ve siz dekleranın elini tam olarak söyleyebilirsiniz:

Dekleran 2NT ile maximum olduğunu söylediğine göre 14 puanı var. ♠AQ olduğunu biliyoruz. Buna birde görünen (K‘sını eklersek 9 puanı bilinmiş oldu. 

♣ ve ( renklerinde göremediğimiz 5 puanı kaldı. Bunu elimizdeki ve dummy’deki gördüğümüz onörlere göre düşünecek olursak; dekleranın ancak (AJ veya (K ile (Q olması halinde 5 puanı olabiliyor. 

Renklerin Durumu

Deklerasyon, atak ve sinyaller sonucunda elde edeceğimiz bilgiler ile dummy’i de görerek 4 rengin her birinin nasıl dağılmış olduğu bilgisini zihnimizde şekillendireceğiz. Ellerin puan gücü ve ortağımızın ilettiği bilgiler çerçevesinde, renklerin onörlerini tahmin ederek oynamaya çalışacağız.

Renklerin durumunu daha rahat hayal etmek ve zihnimizde tutmak için, renklerin dağılım kalıplarını öğrenmemiz gerekecek. Bu, matematikteki çarpım tablosu gibidir. Her rengin, elinizdeki ve dummy’deki kart sayısına bakarak, o rengin deklerandaki ve ortağınızdaki dağılımını tahmin etmeye çalışacaksınız.

Bir renkte 13 kart var ve bir oyuncunun elinde de 13 kart var. Bu demektir ki, bir oyuncunun elinin dağılım yapısı, bir rengin dört oyuncuya dağılım yapısı ile aynıdır. Şöyleki: Elinizi ilk aldığınızda dağılımınız, dengeliden dengesize doğru:

4333, 4432, 5332, 5422, 5431, 5521, 6421, 5530, 6430, 7222, 7321 gibi

Dağılım kalıplarından birisidir. Bir renk dağılımı için de aynı kalıplar geçerlidir.

■  A) SANZATUYA ATAKLAR: 

KANTAR ATAK YOK, KOZ KONTRATLARINDA ONÖR OLSUN OLMASIN SAYISIYLA 3-5 ATAK EDİYORUZ. NT KONTRATLARINDA ONÖR YOKSA 2.BÜYÜK, ONÖR VARSA 2-4 ATAK EDİYORUZ

Atakları iki aşamada inceleyeceğiz:

1. Atak edilecek rengin seçimi,

2. Seçilecek renkten atak edilecek kartın belirlenmesi.

Atak edilecek rengi seçerken üç kriter üzerinde üzerinde çalışacağız:

1. Deklerasyon,

2. Renklerin elimizdeki durumu,

3. Kontrat.

Atak Edilecek Rengin Seçimi

· Atak edilecek renk, genellikle ortaklığın uzun rengi,

· Ortağınız bir renk konuşmuşsa, ortağınızın rengi,

· Rakiplerinizin konuşmadığı kendi uzun renginiz, 

Olmalıdır.

Rakiplerinizin renklerini, bu renk sizde çok iyi olmadığı sürece atak etmemelisiniz.

Atak Edilecek Kartın Seçimi

1. Ortağınız Bir Renk Konuşmuş İse;
Ortağınız bir renk konuşmuş ve siz de ortağınızın rengini atak etmek istiyorsanız; ya en büyük kartınızı ya da en küçük kartınızı atak edeceksiniz.


Büyük Kartı Atak Etmek: İki durumda ortağın rengini atak ederken, büyük olan kartı atak edeceksiniz. Bunlar:

· Doubleton’dan atak ederken, büyük olan kartı,

· Birbirine değen iki onör varken, büyük olan onörü,

Atak edeceksiniz. Bunun dışında büyük kart atak edilmeyecek ve en küçük kartınız atak edilecektir.  


Küçük Kartı Atak Etmek: Eğer ortağınızın renginde 3 veya daha fazla kartınız

var ise en küçük olan kartınızı atak edeceksiniz. Ancak, aynı zamanda birbirine değen 2 onörünüz de varsa, bu durumda küçük kartı değil, birbirine değen iki onörden büyük olanı atak edilecektir.

Rakip NT kontratı oynamaktadır ve ortağınız ♥ overcall’ı yapmıştır. Ortağınızın rengini atak ederken hangi kartı atak edersiniz? 

♥975 

Ortağın renginden 3 kart var, en küçük.

♥KJ3

Ortağın renginden 3 kart var, en küçük.

♥QT74
Ortağın renginden 3’den fazla kart var, en küçük.

♥KQ52
Ortağın renginden 3’den fazla kart var, ancak birbirine değen 2 onör var, en 

   büyük onör.

♥A4

Ortağın rengi doubleton, doubletonun büyüğü.
2. Konuşulmayan ve Uzun Olmayan Renk; 

NT kontratlarına atak ederken bazen uzun olmayan renginizi çıkmanız gerekebilir. Ortağınız konuşmamıştır ve rakipleriniz uzun renklerinizi konuşmuştur. Atak ederken, rakiplerinizin konuşmadığı bir rengi ortağınızda uzun bulmak umuduyla atak etmeniz gerekecektir. Böyle bir rengi seçerken kriteriniz, ortağınıza yardımınız olan rengi atak etmek olmalıdır. 

Konuşulmayan bir rengi atak etmek, ortağın rengini atak etmek gibidir ve aynı kurallar uygulanır.
3. Rakiplerinizin Konuşmadığı Kendi Uzun Renginiz;
Eğer ortağınız konuşmadıysa, kendi uzun renginizi atak etmeniz normaldir. Sizin uzun renginizi rakipler konuşmuşsa, varsa diğer uzun renginizi atak edersiniz. Eğer renkleriniz eşit uzunluktaysa, daha iyi markalı olanı atak edersiniz.

Büyük Kartı Atak Etmek: 

· Sekans Başı: NT kontratlarına karşı uzun renginizde birbirine değen 3 kartınız varsa, bu kartların en büyüğünü atak etmek etkili bir ataktır. Buna sekans başı veya sekansın tepesi diyoruz. KQJ4, QJT32, JT952 gibi.

· Kırık Sekans: Eğer birbirine değen, 3 büyük kartınız yerine iki büyük kartınız var ve 3.üncü büyük kart yerine de dördüncü büyük kart var ise buna kırık sekans diyoruz. Kırık sekansın birbirine değen kartlarından büyük olanı atak edilir. QJ93, KQT52 gibi.

· İç Sekans: Bir büyük kartınıza değen ikinci bir büyük kartınız yok ancak, sonrasında birbirine değen en az iki büyük kart varsa, buna iç sekans diyoruz. İç sekansın birbirine değen kartlarından büyük olanı atak edilir.  AJT6, AQJ5, KJT93, QT94 gibi. 
Bu üç sekansın örneklerini, sekansın tanımına uygun olarak çoğaltabilirsiniz. Bilinmesi gereken kural, sekanslarda birbirine değen kartlandan büyük olan kartın atak edileceğidir.

 Küçük Kartı Atak Etmek: 

Eğer atak yapmaya karar verdiğiniz uzun renginizde; sekans, kırık sekans veya iç sekans durumu yoksa renginizin en büyük 4.üncü kartını atak ediniz. Q98542, KJ65, QJ542, KQ42 gibi. 

Zayıf bir uzunluktan 2.nci büyük kartınızı atak ediniz. 10 7 x x gibi.

98xx gibi zayıf bir uzunluktan yarım sekansın başını atak ediniz. 3 boş karttan en büyüğünü atak ediniz.
11 Kuralı:

Bu kural, ortağınızın atak ettiği rengin kartından, dekleranın elinde kaç tane, daha büyük kart olduğunu hesaplamaya yaramaktadır. Ortağınız 4.üncü büyük kartı atak ettiğinde, 11’den atak ettiği kartın sayısını çıkararak; siz, dummy ve dekleranda bu karttan daha büyük kaç tane kart olduğunu buluyorsunuz. 

Ortağınız ♦7 atak ettiğinde, (11–7=4) demek ki sizde, dummy’de ve dekleranda, karo renginde 7’liden büyük toplam 4 tane kart olması gerekir. Ortağınız kör 5’li atak ettiğinde ise (11–5=6) kart olması gerekmektedir.

(Üçüncüden çıkışlarda 12, beşinciden çıkışlarda 10 kuralını kullanabilirsiniz. Yani kaçıncıdan çıkılıyorsa 15’den çıkarınız: 15–4=11, 15–3=12, 15–5=10 kuralları)

    Y e r 


 ♠  ♥ ♦  ♣
 T R D A
 4  V 8  V

     7  3  6

     5  2
→♥6       
     Kontrat 3NT

 R 9 A R

 7 4  R D

    3  V T

        5  4
Minör renklerden 8 hazır löve var. 1 Löveye daha ihtiyaç var.

Kör 6 atağına yerden hangi kart konmalıdır?

Rakip 4. büyükten çıkıyorsa; 11–6=5 kuralına göre 6’lıdan daha büyük 5 kartın atak edenin dışında olduğu görülüyor. 4 adedi elde ve yerde, o halde doğuda bir büyük kalıyor. Doğuda A veya D veya 10’lu olabilir. 

Bu durumda hangi kart konmalıdır?

Kör R’yi sadece A alır, ancak V’yi hem D hem A alır. O halde R konmalıdır. Çünkü kör A doğuda, pik A batıdaysa zaten oyun batar. Ama doğuda kör A yoksa oyunun batarı yoktur. Eğer yerden V konup doğudaki D’ye kaptırılırsa, pik dönüşüne A batıdaysa çok batılır.

Smith Echo: Ortağın küçük bir kart çıkıp, hamlenin rakip tarafından alındığı durumlarda, rakibin oynadığı ilk renge uyarken; (sayı apelinin önemli olmadığı durumlarda) büyük veya küçük kart vererek, atak renginin beğenilip (büyük kartla) beğenilmediği (küçük kartla) belli edilir.
Aynı durum atak eden için de geçerlidir. Dekleranın eli aldıktan sonra oynadığı ilk renge, atak edenin büyük bir marka atması ‘’atak rengimde ısrarlıyım, el tutunca atak rengimi gel’’ demektir.

Özellikle NT kontratlarında çok yararlıdır.  
4.  Rakipler 3NT’ya gelmişse KONTURUMUZ: 

· DBL atan yerin ilk rengini ister. Yerin rengi yoksa ♠ ister.

· DBL atan bir renk söylemiş ise, kendi rengini değil, yerin ilk rengini ister.

· Her ikimiz de birer renk söylemiş isek, DBL atan kendi rengini ister.
NT Kontratlarına Aşağıdaki Ellerle Ne Atak Edersiniz?

AÇICI

ORTAK   

CEVAPÇI             
SİZ  

♠98652  


1♣

1♥
     

2♣
               
PASS

♥86
3♣       

PASS                 
3NT          

PASS

♦A653
PASS           
PASS           




   

♣KQ   

Atak ♥ olmalı. Ortağınız overcall yaptığında, 5+  kart ve çok iyi bir renginiz olmadığı sürece ortağınızın rengini atak etmelisiniz. 

AÇICI

ORTAK   

CEVAPÇI             
SİZ  

♠98652  


1♣

PASS      

1NT 
               
PASS

♥86
PASS        
PASS                 





♦A653
           




   

♣KQ   

Atak ♠ olmalı. Ortağınız konuşmadığında, rakibin olmayan kendi elinizdeki uzun renginizi atak ediniz. Ortaklığınızda en uzun renk, ♠‘ler olabilir.

AÇICI

ORTAK   

CEVAPÇI             
SİZ  

♠98652  


1♠

PASS      

1NT 
               
PASS

♥86
2NT 

PASS        

3NT


PASS

♦A653
PASS

PASS           




   

♣KQ   

Atak ♦ olmalı. Rakibinizin olmayan en uzun renginiz. Rakibin rengi olan ♠ atak edip sağlamanız neredeyse imkânsız.

AÇICI

ORTAK   

CEVAPÇI             
SİZ  

♠98652  


1♥

PASS      

3NT 
               
PASS

♥86
6NT 

PASS        

PASS


PASS

♦A653



           




   

♣KQ   

Atak ♣K olmalı. Bu kontratı iki löve alarak batırabilirsiniz. ♦A‘dan başka bir löve daha sağlamaya ihtiyacımız var. ♣K‘yı atak edip, ♣Q‘yü sağlayacaksınız.

RAKİP
ORTAK   

RAKİP             
SİZ  

♠AKQTx  


1♥
     
PASS                 
1♠
               
PASS

♥xxx
2♣       

PASS                 
2♦         

PASS

♦xxx
3NT       
PASS                 
PASS           

DBL   

♣xx             

Niçin Konturladınız? Çünkü biliyorsunuz ki Ortak Pik dışında bir renk hamlesi yaparsa o zaman rakip Kontratı yapacaktır. Kontr yerin ilk rengini ister. Pik atağına kontratın batması mutlak değildir. Ama ihtimal büyüktür. 

♠ QJTxx
SİZ
 
RAKİP   
PARTNER  

RAKİP   
(xxx



1♦

PASS


1NT


(xx

PASS

3NT 

DBL


PASS


(JTx

PASS

PASS



?                 
Ortak 3NT’ye kontur attığı için yerin rengi (x çıkılır. Ortak kontur atmasaydı ♠ çıkacaktık.

KONTUR: Kontur atan; yerin rengi varsa yerin rengini, (yerin rengi tekrarlanmamış olacaktır) yerin rengi yoksa  ♠ çıkmasını ister.
♠ T7432
SİZ
 
RAKİP   
PARTNER  

RAKİP    
     

(KQJ9

         





1(
(94

PASS

1♦

PASS


1NT




(Q6

PASS

2NT

PASS


3NT 
?                 
Atak (K olmalı. En çabuk adam olabilecek renk budur. 

♠ QT64
SİZ
 
RAKİP   
PARTNER  

RAKİP    
            
(A8








  1NT 
(QT64
PASS

3NT 

PASS


PASS



(954

?                 
Eşit renklerden konuşulmamış Majör tercih edilmeli. ♠4 atak edilmeli.

QTxx, KTxx, ATxx şeklindeki renklerden iyisini tercih etmeli.
♠ KT643
SİZ
 
RAKİP   
PARTNER  

RAKİP    
            (A8632


   1♦

PASS


2NT

(T6

PASS

3NT

PASS


PASS


(9

PASS



 

?                 
Atak ♠4 olmalı. As varken As’ı tutmalı. Önce As olmayan renkten oynanmalı.

♠ J7432
SİZ
 
RAKİP   
PARTNER  

RAKİP    
            
(987


         
1♦

PASS


1(


(Q4

PASS

3♦

PASS


3NT 


(KQ8

PASS



 

?                 
Atak (K olmalı. Alabileceğimiz elleri hemen tahsil etmeliyiz, yoksa rakip uzun ♦‘dan oyunu yapar. Rakibin uzun rengini çok kesiyorsanız, normal uzun renginizi çıkabilirsiniz.
♠ QT4

SİZ
 
RAKİP   
PARTNER  

RAKİP    
            (KT432







1NT



(T98

PASS

4NT

PASS


6NT 
(T8

?                 
Atak (T olmalı. ( veya ♠ atağını kesinlikle düşünmemeli. 

QTx, Qxx, KTx, Jxxx, Jxx, Tx, Ax

Bu yapıdaki renklerden 6NT’ye kesinlikle çıkılmaz.

· 1, 2 ve 6NT kontratlarına genelde pasif çıkılmalı, çıkış yapılan renk kontratı yaptırmamalıdır.

· NT kontratlarında Rua çıkışlarına (doubleton’dan çıkış değilse) eldeki en büyük marka bloke olmamak için atılabilir. 
· Yapılan çıkış rengi ortak tarafından alındığında aynı rengi dönerken kalanın sayısına göre dönüş yapıldığından, ortakta o rengin doğuştan tek veya çift sayıda olduğunu anlayabiliriz.

■  B) KOZ’A ATAKLAR: 

Koz kontratlarına ataklarda, renk seçiminden sonra hangi kartın atak edileceği, NT 

Kontratındakine çok benzemektedir. 

· Küçük bir kart atak edilecekse, NT’daki 4.üncü büyük yerine 3 veya 5.inci büyük atak edilir. 

Atak edilecek renk 5’li ise; önce 5. en büyük kart atak edilir, sonra bir büyüğü oynanır. Bu durum, atak edilen markadan daha küçük bir markanın elimizde olmadığını gösterir.  

Atak edilecek renk 4’lü ise; önce 3. en büyük kart atak edilir, sonra bir küçüğü oynanır. Bu durum, atak edilen markadan daha küçük bir markanın elimizde olduğunu gösterir.  

Atak edilecek renk 3’lü ise; önce 3. en büyük kart atak edilir, sonra bir büyüğü oynanır. Bu durum, atak edilen markadan daha küçük bir markanın elimizde olmadığını gösterir.  

Atak edilecek renk 2’li ise; önce büyük kart atak edilir, sonra küçüğü oynanır. Bu durum, atak edilen markadan daha küçük bir markanın elimizde olduğunu gösterir.  

· Onör ataklarında, birbirine değen iki onör, atak etmek için yeterlidir.

· A altından atak edilmez.

· Hiçbir zaman dekleranın 1.ci rengi atak edilmez.

Atak Edilecek Rengin Seçimi

Koz kontratlarında löveler, onörlerle veya çakılarak kozlarla alınır.

Ortağın Rengi

Kendi elinizde gördüğünüz çok geçerli bir atak rengi yoksa ortağınızın oyun açtığı veya overcall yaptığı rengi çıkmanız iyi sonuç verecektir.

Hangi renkler ortağın rengine tercih edilebilir?

AK, KQJ gibi onörleri olan ve rakibin olmayan renkleri, ortağın rengine tercih edebilirsiniz. Singleton bir rengi atak etmek de ortağın rengine tercih edilebilir.

Uzunluktan Önce Kuvvet

NT kontratlarındaki gibi uzun renklerin atak edilmesine odaklanmayacağız. Onörlerimizi biran önce sağlayacak ve dekleranın alabileceğimiz kartları kaçmadan önce kayıplarını açığa çıkarmaya çalışacağız.
Koz Atak Etmek

Belki çok duymuşsunuzdur. Bir briç tabiri vardır, ‘’Eğer şüphedeysen koz atak et’’. Aslında doğru olan bunun tam tersidir. Açık bir sebebiniz yoksa koz atak etmeyiniz. Elbette bunun istisnası olan durumlar ve kontratlar vardır:

· Dummy’de bir kısa renk olabileceği konuşmalardan tahmin edilebiliyorsa, dekleranın bu renkten kayıplarına çaktırmamak için koz atak ederiz.

· Başka bir renkten atak etmek tehlikelidir ve koz atak ederek pasif defans yaparız. Eğer koz haricindeki diğer renklerin atak edilmesi risk taşıyorsa koz atak edebiliriz. Bilhassa, rakip 7 seviyesinde koz kontratına oynuyorsa, 7 oynayan rakibin en sağlam rengi olduğundan, koz atak edip eli rakibe vererek bir löve kaybetmesini beklemek gibi pasif defans gerektiren sebeplerle koz atak etmek faydalı olacaktır.
· Konuşmalardan, rakiplerin tek ortak renginin kozları olduğu, yani kozlarının dışında uzun bir renklerinin daha olmadığı anlaşılıyorsa, koz atak edilir. Bu daha çok 4+4 koz tutuşlarında olur (stayman veya 1 minör açıp, ortağın gösterdiği 4' lü majörü tutuş v.b). Böyle durumlarda konuşulmamış rengin atak edilmesi cazip değil ve rakibin gösterdiği yan renkten stoperler de varsa koz atak edilir ve el tutuldukça da koz oynanarak, kup önlenip uzun renk sağlanmağa çalışılır.
· Dekleranın 4+4 koz tutuşu olduğu biliniyor ve yer açıldığında yan renklerinin de kapalı olduğu görülüyorsa koz oynanmaz (zaten bu durumda dekleran kozları toplar).
· Rakip oyunculardan biri sanzatu teklifini reddedince genellikle koz atak etmek gerekir
· Ataktan sonra da, yer açıldığında yerde kısalık varsa, deklerana kup yaptırmamak için koz oynanır. 
· Dekleran 2.renginde oynuyorsa, yani cevapçısı 2.rengine pass geçmişse koz atak edilir. Bu durumda dekleranın 1. rengi yerde kısa olacağından, 1. rengindeki kayıplarını, yere kup yapmak isteyecektir.
AÇAN   CEVAPÇI 

1(           1NT

2(            PAS   

Yerde kör rengi kısa olduğundan, kupu önlemek için koz (karo) atak edilir.

· Rakipler baraj veya feda yaptılarsa, koz atak edilir. Rakipler, oynayıp kazanmanızı engellemek için, dengesiz el ve az puanla batarına baraj yapmışlarsa (tabi ki kontr da yemişlerdir) koz atak edip, çakalarla daha çok el almaları önlenir. Çünkü puanlar ve onörler sizdedir. Rakiplerin tek umudu, iki taraftan da kup yapmaktır. Her fırsatta koz oynayıp, rakiplerin kozları bitirilir ve oyun sanzatuya çevrilmeğe çalışılır.
· Kompetisyonla gelinmişse de, kısalık vardır. Koz atak edilir.
· Kontra pass geçilirse, koz atak edilir. Negatif kontr cezaya çevrilirse, çakaları önlemek için koz atak edilir. 1 (/( 'ya kontr durumunda, minörler 3' lü olduğu için emirdir.
AÇAN     RAKİP   ORTAK   RAKİP 

1(            Dbl         Pass        Pass

Pass

Kontru cezaya çevirdi. Demek ki, uzun treflleri var. Açan oyuncu, trefli 5’li ise pass geçer. Daha kısa ve gösterebileceği başka bir rengi de varsa, mutlaka gösterir. Yoksa RDBL ile (2 pastan sonra s.o.s) ortaktan yardım ister.

· Uyandırma pozisyonunda da, pass geçilirse koz atak edilir. 
· Splinter varsa, kupu önlemek için koz atak edilebilir. 
· Dekleranın 2 renkli eli varsa (5+5) koz atak edilir. Mesela, michael's cue bide koz atak edilir. Çünkü renklerden birine tutuş yapıldığından, diğerine çakılacak demektir veya; 1NT açışına rakip 2 veya daha fazla seviyede araya girerse, kısalığı olabileceğinden, kupu önlemek için koz atak edilir.
· Dengesiz dağılımlı 5 minör kontratlarına, en iyi atak kozdur. Ancak, 5 minör blokatif açışlara çabuk löve almak için, en onörlü kartlardan atak edilir.
· Puan çoksa, dengeli dağılım deklerasyonlarına koz atak edip, kozlar bitirilerek oyun sanzatuya çevrilmeğe çalışılır.
· Yerin uzun rengine hâkimiyet varsa, koz atak edilir. (pasif atak)
· Elde çatal renk varsa ve dekleranın eli de dengeliyse, koz atak edilir.
· Atak edecek bir renk yoksa da, koz atak edilir. Ancak, tek koz çıkılmaz. Ortağın onörü yakalatılabilir.
· Üste çaktıktan sonra, dekleran elden ve yerden çakamasın diye, kesinlikle koz oynanır. İstisnası: ortağın bir renge çakma ihtimali varsa çaktırılır. Koz çekip, kozu bitirilmez.
· Rakibin koz tutuşu (8 kozu) yoksa koz atak edilmez. Çünkü koz atak etmenin mantığı, kozun kısa olduğu taraftan kup yaptırmamaktır. En kısa rengi zaten koz ise, başka kısa rengi olmadığından kup yapamaz.
· Bir renge çakarken de, aynı şekilde sayısı ile çakarak sinyal verilir.  Ortağınız, sizde koz kalıp kalmadığını bilmelidir.
Atak Edilecek Kartın Seçimi

Ortağın Rengi

Ortağın rengini atak ederken, başka bir rengi nasıl atak ediyorsanız o şekilde atak edeceksiniz.

Doubletondan büyük olanı, iki veya daha fazla birbirine değen onörden büyük

Olanı atak ediyoruz.

92, Q5, QJ5, JT3, KQ3, A95

Küçük Kart
3 veya 4 karttan 3.üncü büyük olanı atak edeceksiniz.

Q52, K952, 963 
Eğer deklerasyon sırasında tutuş göstermişseniz, 3–4 küçük karttan büyükçe bir kart çıkarak onörsüz olduğunu belli edebilirsiniz. 

963, 9752
Diğer Renklerden Ataklar

· Yukarıda belirtildiği gibi, onör kart atak edecek bir eliniz olmadığında; 

3–4 karttan 3.üncü büyüğü,

5 veya daha fazla kartı olan renkten 5.inci büyüğü,

Atak ediyoruz.

· Koz kontratlarında, ortaktan herhangi bir deklare gelmemişse doubleton’dan atak yapılmamalıdır. Eğer yapılmışsa doubletondan büyüğü atak edilir. Bu durumda atak edende 1.ci veya 2.ci tur koz kontrolü var demektir. Ortak bunu hissetmişse 1. atağı almayacaktır (tabii ki elinde As varsa) ve daha sonra A’yı oynayıp renge devam ederek, 3.cü karta ortağına çaktıracaktır.

· AK… dan A çıkılır. Ancak AK sek ise K çıkılır.

· A çıkışına yer 3 boş ise gel-gelme oynanır. Bunun dışında preferansiyel (renk tercihi) apel veya sayı verilir. 

· K çıkıp sonra başka renge dönmek singleton gösterir.

· Dekleran kozları çekerken, (verilecek marka önem taşımıyorsa) preferansiyel apel verilir. Büyük markalı koz büyük renge, küçük markalı koz küçük renge ilgi gösterir.

· Deklerasyon, rakiplerin anlaştıkları koz rengi dışında, sağlam uzun bir renklerinin daha olduğunu söylüyorsa veya tahmin ediyorsak, saldırgan atak edip ne alabiliyorsak almaya çalışmalıyız. Çünkü dekleran uzun rengini sağlayıp kayıplarını kaçacaktır.

· Dekleranın dengesiz dağılımı biliniyorsa da, ne alınabiliyorsa alınır. Böyle durumlarda, pasif atak edilmez. Onörlü renklerden, saldırgan atak edilir. K altından, hatta KJ altından küçük veya çatal renkten bile atak edilebilir.

· Gambling deklarasyonlara, en onörlü kartlar atak edilir. Koz atak edilmez. Çünkü rakiplerde koz zaten çok uzundur ve dengesiz dağılımı vardır. En onörlü kartlar atak edilir.

· Şilem deklerasyonlarına, genellikle saldırgan atak edilir. 

· Dekleranın dengeli dağılımlı ellerine pasif atak edilir. 

Dekleranın, koz rengi dışında sağlam uzun bir renginin daha olmadığı konuşmalardan anlaşılıyorsa, yani sağlam bir rengine kayıplarını kaçma imkânı yoksa eldeki alıcı kartlar çekilmeyip, bu kartlarla dekleranın oynayacağı onörler ezilerek, daha çok löve kazanılır. 

Sekansın büyüğü, dekleranın sağlayamayacağı veya garanti alacağı onörsüz uzun rengin 3 üncü veya 5 incisi. Ortağın rengi, konuşulmamış renk (hiçbir şey bilmiyorsan, konuşulmamış rengi çık derler). Dekleranın zayıf olduğu ve kaçmağa çalışacağı renk, 3 boş, koz şilem kontratlarına kontrol gösterilmemiş renk gibi, löve üretmeyi değil, löve kaybetmemeyi, dekleranın bir rengini sağlatmamayı amaçlayan ataklardır. 

· Hiçbir şey belli edilmez. Dekleran, hangi tarafa empas yapacağını bilemez.

· Puanlar sağda ise, kucağa atak edilmez. Pasif atak edip, aralıklı renkleri dekleranın oynaması beklenir. 

· Elde koz uzunsa, uzun renk atak edilir.

Kozlar 4' lü ve onörlü (hâkimiyet varsa), yani eldeki kozlar alıcıysa (A 9 x x, A D x x, R V x x, DV 10 x, D 10 x x v.b) singleton atak edilmez. Çakmağa çalışılmaz. Aksine, deklerana elden çaktırmağa çalışılır. Çünkü sizin kısalmanız, dekleranın işine gelir. Alıcı ve hakim kozlar var. Uzun rengi atak ederek, dekleranı çaktırıp kısaltmağa çalışılır. Bunu yaparken, sizin uzun renginiz yerde bittiğinde yerde koz varsa, dekleran da yerden çakabileceğinden, ancak o zaman koz çekilerek yerde bitirilip, tekrar uzun renk oynanır ve deklerana elden çaktırılır. Hedef, yerin kozları bittiğinde, çaktırmak için elin sizde olmasıdır. Yerde koz bitmiyorsa, kozun A’sı sizdeyken el alınmaz. Mesela yerde 2 koz kalmışsa, bir boşlayıp 2.de A ile alıp, yerde koz bittiğinde el sizde ve artık sizin uzun renginize dekleran da elden çakmak zorunda olduğundan, kısalarak koz kontrolünü kaybeder. (veya dekleran koz kontrolünü kaybetmemek için, bir kayıp kaçar) Özet olarak, kozlar uzun ve uzun bir renk varken, uzun renk atak edilir ve yerde o renk biterse, dekleranın yerinin kozlarının bitirilmesine, koz hakimiyeti sizde kalmak üzere yardımcı olunup, kozlar bitince tekrar elden çaktırmak üzere, uzun renk oynanır.

· Şileme gitmekten, bir renkten kontrolleri olmadığı için mi vazgeçtiler? Veya bir ortaklığın minör tutuşu varken, ilk tercihleri 3NT’dir. Eğer 3NT oynamayıp 4 veya 5 seviyesinde minör oynuyorlarsa, bir renkten zafiyetleri var demektir. O renk, konuşulmayan renk olabilir. A x x x varsa, A çıkılır. Ortakta, R olma ihtimali yüksektir.

· Koz kontratlarında, ortak konuşulmamış bir rengi atak etmezse, büyük bir ihtimalle A ondadır.

· Rakipler bütün renkleri konuşmuşlarsa, yerin söylediği 2.renk atak edilir. Çünkü o renk, konuşulan renklerin en zayıfıdır.

· Ortak, rakiplerin konuştuğu bir renge negatif kontr atmışsa, o rengin ortakta kısa olma ihtimali yüksek olduğundan, çaka için atak edilebilir.

· Ortak, rakiplerin konuştuğu majör bir renge negatif kontr atmışsa, diğer majörün ortakta olma ihtimali çok yüksek olduğundan, atak edilebilir.

· Singleton atağı, genellikle en tesirli olabilecek ataktır. Alıcı koz zaten kozları toplamak için kullanıldığından, elde bir miktar alıcı olmayan koz hakimiyeti varken (A x veya R x x veya x x x x gibi) singleton rakiplerin rengi değil ve elde de puan yoksa demek ki ortakta puan vardır. Singleton atak edip, ortağın alıp dönmesi ile çaka ümit edilir.
Sizin kısanız, genellikle dekleranın uzun rengidir. Eğer koza hakimiyetiniz varsa, dekleran kozlarını toplayıp, sizin kısa kendi uzun rengini sağlayamaz.

A veya D ya da V singleton ise atak edilebilir. 

K singleton ise atak edilmez.

O NEDENLE:

a) Koza hakimiyet yokken:

Singleton rakiplerin rengi ve konuşulmamış 2 renkte çok puan varsa, çok tehlikelidir. Singleton çıkıldığında dekleran alır ve kozları toplayıp, sizin singletona kendi uzun rengini sağlayıp kayıplarını kaçar. Burada önemli olan, hamle kaybıdır

b) Singleton dekleranın yan rengi (2.rengi) ise, singleton açılmak felakettir. Çünkü ortağın onörü yakalatılır. Ayrıca, rengin tek olduğu anlaşıldığından, rengin dağılımı da belli olur. Dekleran bütün empasları ortağa atar.

c) Singleton bir renk varken, koz da singleton ise, singleton açılmak saçmalıktır. Ancak, ortağın rengi ise çıkılır. Ortakta da A varsa, alıp döner ve çakılır. Ancak, çok zayıf ihtimaldir.

d) Koz uzunsa, uzun renkten çıkılır. Singleton çıkılmaz.
· Kozlar 4' lü ve onörlü hakimiyet varsa, yani eldeki kozlar alıcıysa, (ADxx, A9xx, RVxx, DV10x, D10x x v.b) singleton atak edip, çakmağa çalışılmaz, aksine, deklerana elden çaktırmağa çalışılır. Çünkü sizin kısalmanız, dekleranın işine gelir. Hem alıcı ve hâkim kozlar var. Uzun rengi atak ederek, dekleranı çaktırıp kısaltmağa çalışılır. 
· Bazen de ortağın kısalığı bulunup atak edilir.

AÇAN
        CEVAPÇI

1(

1(
2(

3(
3( 

4(
Defanstayken elinizde 4 adet karo varsa, ortağınızda karo kısadır. Karo atak edilir. Elde A x x x varsa, A çekip devam edilir.
■  C) OYUN İÇİ DÖNÜŞLER: 

Yukarıda ataklar olarak bahsettiğimiz konuların hepsi birinci löveye atakları anlatmaktadır. Oyun içinde el tuttuğunuzda bir rengi oynarken de, aynı kurallar geçerlidir. Bu konuda açıklığa kavuşturulması gereken konular şunlardır:

Rengin Seçimi

Oyun içinde el tuttuğunuzda döneceğiniz rengi seçerken:

· Kendi çok sağlam renginizi, löve toplamak için,

· Ortağınızın konuştuğu rengi,

· Çakmak istediğiniz kısa rengi,

· Ortağınızın atak ettiği rengi,

Oynamayı seçebilirsiniz.

· Eğer ne döneceğiniz konusunda bir tercih problemi yaşıyorsanız, ortağınızın atak ettiği rengi dönmek genellikle iyi sonuç verir.

· Dekleranın uzun koz tarafından çaktığı bir rengi dönmekten korkmayın. Bu şekilde dekleranın kozlarını azaltarak, kontrolü kaybetmesini sağlayabilirsiniz. 

· Herhangi bir rengi dönmek tehlikeli gözüküyorsa ve dekleran bir renge çakmıyorsa, koz dönerek güvenli bir çıkış yapabilirsiniz.

· Dekleranın ve dummy’nin çaktığı (el çaka yer çaka) bir rengi dönmeyiniz. 

· Eğer açık bir şekilde mantıklı olarak oynamanız gereken bir renk yoksa ‘’Sağınızın Zayıf, Solunuzun Kuvvetli Rengini’’ oynamalısınız.

Kartın Seçimi

Oynayacağınız rengin kartını atak kurallarımızdaki gibi seçebilirsiniz. Tek farklılık; atak ederken tamamen kartımızın sayısına bağlı olarak atak ettiğimiz küçük kartlar yerine, onör olmayan renklerimizden büyükçe bir kartı döneceğiz. Defans oyuncuları ileri lövelerde el tuttuklarında, bir rengin küçük kartını dönerlerse, o renkten ellerinde onör olduğunu ortaklarına belli etmiş olurlar. 

· Ortağın alacağını bildiğimiz bir renge kart oynarken, dönüş için preferansiyel apel de verilir.

· Ortağın çakacağını bildiğimiz bir renge kart oynarken, dönüş için preferansiyel apel de verilir.

Kalanların Sayısına Göre

Oynayacağınız bir rengin, oyunun önceki aşamalarında bir kartını oynamış/defos etmişseniz, kalanın kart sayısına göre davranacaksınız.

■  D) DEFANSİF SİNYALLER (APELLER) : 

Bir sinyal öncelikle BEĞENDİM - BEĞENMEDİM sonra SAYI VERMEK olarak algılanır. Ancak bu ikisinin zaten bilindiği veya öneminin olmadığı durumlarda verilen marka SUİT PREFERANSİYEL (renk tercihi) olarak değerlendirilir.

Apel bir emir değildir. Tercih ve bilgidir. Oyuncular ortaklarının tercihlerini öğrendikten sonra, ellerindeki dummy’deki kartların durumuna göre, defansda oyun batıracak löveleri almak üzere, bir oyun planı oluşturacak ve buna göre oynayacaklardır. Ortak apel verdi diye hemen o rengi oynamak gerekmeyebilir. Alınan bilgiyi kullanarak ne zaman ve ne yapmanız gerektiğine karar vermelisiniz.  ‘’Apel bir emir değildir’’
◘  Attitude Signals (Standart/Direkt Apel):

Bir kontrata karşı ortağınız atağını yaptığında ve sizin de büyük kart oynama mecburiyetinde olmadığınız durumlarda, atak rengine yaklaşımınızı ‘’atağı beğenip beğenmediğiniz’’ şeklinde bildirmeniz gerekecektir.

Standard apel olarak da bilinen Attitude (tutum) Signal’de;

Büyük(7,8,9,10 gibi) ► Beğendim

Küçük(2,3,4,5 gibi) ► Beğenmedim

(6’lı nötr kabul edilebilir ve genelde apel vermiyorsunuz olararak yorumlanabilir.)

Beğendim apeli büyük markalardan oluştuğundan ’’Büyük Apel’’ olarak da adlandırılmaktadır.

Ortağınızın oynadığı rengi sağlamak üzere yardımcı olacak bir kartınız olup olmadığına bakınız ve yardımınız var ise beğendim, yardımınız yok ise beğenmedim deyiniz.

Her zaman attitude apel gerekli değildir. Ortağınız daha önce bir rengi beğenip beğenmediğinizi veya renk tercihi apelinizi görmüş olabilir. Mesela, dekleran bir rengi oynarken ortağınıza bu rengi beğenip beğenmediğinizi söylemenize gerek yoktur. Sizin konuştuğunuz ve tutuştuğunuz bir rengi de isteyip istemediğimizi bildirmenin çok bir faydası olmayacaktır. 

Öte yandan, ortağınızın atak ettiği renge teşvik/red apelinizi verdikten sonra, diğer renklerin oynanması sırasında, oynanan renkten elinizde kaç tane kart olduğunu söyleyeceksiniz. Elinizde o renkten kaç kart olduğunun kesin olarak anlaşılabilmesi için, o rengin iki tur oynanması gerekir. 

· Bir renge uyarken önce büyük sonra küçük bir kart verdiğinizde, çift sayıda kart olduğunu göstermiş olursunuz.

· Önce küçük sonra daha büyük bir kart vererek renge uyarsanız, bu sefer de tek sayıda kart göstermiş olursunuz.

Düz sayı vermek olarak adlandırdığımız bu apele göre, ortağınız sizin bu renkten elinizdeki kart sayısını bulur. Sadece sayı verdiğiniz rengin değil, diğer renklerin de kaçar tane olduğunu bulabilecektir.

 Dekleranın oynadığı renklere de sayı apeli veriyoruz. Ancak, dekleran kozları çekerken, (verilecek marka önem taşımıyorsa) preferansiyel apel verilir. 
○ Standart (Direkt) Defos: Ortağın veya dekleranın oynadığı renkte, defansdaki oyuncunun
elinde aynı renkten kart yoksa, başka renkten attığı/verdiği karta defos kartı (discard) denir. 

İlk defos önemlidir. Sonraki defoslar bir anlam taşımazlar. Bu iş yapılırken gelişi güzel kart atılmayıp, ortağa bilgi (sinyal) verilir.

Defos ederken vereceğimiz apel, beğendim/beğenmedim apelimize benzer şekilde olacaktır.

Büyük bir kart defos etmek, o rengin oynanmasını istediğimiz anlamına gelirken,

Küçük bir kart defos etmemiz ise, defos ettiğimiz rengin oynanmasını tercih etmediğimiz anlamına gelecektir.

◘  UDCA (Up-side Down Count Attitude) :

Ters sayı, ters apel olarak adlandırılan bir apel sistemidir. Bizim, standart/direkt apelde büyük-küçük vererek bildirdiğimiz bilgilerin, ters çevrilerek uygulanan bir şeklidir. 

Önce küçük marka, sonra büyük marka; gel/beğendim, (KÜÇÜK APEL) 

Önce büyük marka, sonra küçük marka; gelme/beğenmedim, anlamındadır.

Önce küçük marka, sonra büyük marka; çift sayıda (2–4) kart, (TERS SAYI)

Önce büyük marka, sonra küçük marka; tek sayıda (3–5) kart, anlamındadır.

(Çeşitli varyasyonlarla da uygulanabilir. Örneğin, NT kontratlarında ters apel oynayabilir, koz kontratlarında standart apellerinize devam edebilirsiniz. Ya da apelleri ters oynayıp, sayıları standart olarak düz verebilirsiniz.) 

○ UDCA Defos: Standart (direkt) defosun tersidir.

Defos ederken vereceğimiz apel, beğendim/beğenmedim apelimize benzer şekilde olacaktır.

Küçük bir kart defos etmek, o rengin oynanmasını istediğimiz anlamına gelirken,

Büyük bir kart defos etmemiz ise, defos ettiğimiz rengin oynanmasını tercih etmediğimiz anlamına gelecektir.

◘  Renk Tercihi Apeli (Preferans) :

Koz kontratlarında, ortağın atak rengine uyarken: (gerek standart, gerek udca cardingde) eğer atağı beğendiğimiz veya beğenmediğimiz yer açılınca zaten belli olmuşsa veya artık 

gel-gelme ve sayı apelinin önemi kalmamışsa, ya da o renkten 2. löveyi kazanmamızın mümkün olmadığı ortağınız tarafından da biliniyorsa, dikkati çekecek kadar ‘anlamsızca’ vereceğimiz çok büyük veya çok küçük bir marka ‘Suit Preferansiyel’ renk tercihi olarak değerlendirilmelidir. Yani, o renge devam edilmesini istemez ve başka bir renge tercih bildirir. Hangi renge dönülmesini ise; yukarıda da belirtildiği gibi, görünür bir neden yokken O rengin büyükçe bir markasını vererek; (koz hariç) kalan renklerin pahalısı (büyüğü) istenir. O rengin en küçük markasını vererek ise (koz hariç) kalan renklerin ucuzunu (küçüğünü) istediğimizi belirtmiş oluruz.

(NT kontratlarında yerin uzun rengi koz gibi düşünülür. 6’lı nötr kabul edilir ve genelde apel vermiyorsunuz olararak düşünülür.)

Ortağın ya da rakibin çıkışına yerde kısalık varsa (single, double, void) verdigimiz marka yine suit preferansiyeldir.

Preferansiyel apel tek başına bir apel sistemi değildir, yani gel/gelme ve sayı apeli bildirmez, standart apel veya UDCA apel sistemi ile birlikte kullanılabilir

Renk Tercihi Apelinin Diğer Kullanımı

Ortağınızın kozlaması için bir renk dönüşünüzde, kozladıktan sonra ortağınızın ne oynamasını istediğinizi bildirmenizdir. Çoğu durumda ortağınız, kozladıktan sonra bir kere daha kozlayabilmek için, eli size tutturmak isteyecektir. Ortağınıza kozlaması için dönerken, kozladıktan sonra kalan renklerden (koz ve kozladığı renkler dışında kalan renkler) hangi rengi oynayarak size ulaşabileceğini, yine renk tercihi apeli ile bildirebilirsiniz. Kozlaması için dönerken; büyük marka oynayarak kalan renklerden büyük olanı, küçük oynayarak kalan renklerden küçük olanı oynamasını isteyebilirsiniz.  
○ Lavinthal (Preferansiyel) Defos: Preferansiyel apele benzer. 

Bu sistemde defos edilen renk kesinlikle istenmez.

Ortağın veya rakibin oynadığı renkten bizde kart kalmamışsa, başka bir renkten:  2,3,4,5 gibi küçük bir marka atıldığında, dışarıda kalan renklerin ucuzu,

7,8,9,10 gibi büyük bir marka atıldığında, dışarıda kalan renklerin pahalısı, istenir. 
 
◘  Roman Defos (Odd/Even Discard):

Oyunun herhangi bir aşamasında, oynanan renkte bizde kart kalmamışsa defos edeceğimiz markalar apeldir. 

Eğer tek sayıda (3,5,7,9) marka defos ediyorsak, defos ettiğimiz renge ilgimiz vardır veya o renkten onör vaat ederiz.

Eğer çift sayıda (2,4,6,8) marka defos ediyorsak, defosumuz suit preferansiyelidir;

· Defos ettiğimiz marka büyükse kalan renklerin büyüğüne ilgimiz vardır ve o renkten onör vaat ederiz, 

· Defos ettiğimiz marka küçükse kalan renklerin küçüğüne ilgimiz vardır ve o renkten onör vaat ederiz.

Not: Açılışta cesaret kırmak veya cesaretlendirmek için apel olarak da kullanılabilmektedir. Tek sayıda kart vermek; cesaret verici/beğendim anlamındadır. Çift sayıda büyük veya küçük kart vererek açılış yapılan renkte cesaret kırarken diğer renklerden yüksek/düşük olanını (preferans) isteyebilirsiniz.
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