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Kisa Tarihce

Bugun oynanmakta olan Brig, Vist adli bir iskambil oyunundan gelmektedir. 17. Yizyil baslarinda ortaya
ciktigr sanilan Vist, 18. Yiizyil ortalarinda Amerika ve Avrupa’da en seckin iskambil oyunu haline geldi.
Vist 4 kisiyle esli olarak oynanan bir koz oyunuydu. Artirma soz konusu degildi, kagidi dagitan kozu
belirler ve oyun baslardi.

Bu oyuna 1870’lerde kozsuz oynama, kontrat sahibinin ortagimin elinin yere acilmasi ve
Kontur/Surkontur ozelliklerinin eklenmesiyle Bric adim aldi ve daha sonradan, Auction Bri¢’le
kanstinlmamasi icin Bric Visti olarak anilmaya baslandi. Bu oyunda ise kontrat1 kagidi dagitan yada onun
izniyle ortag belirler, rakibin konusmasi s6z konusu degildi.

Bir sonraki asama Auction Brictir. 1890’l1 yillarda gelismis, konusmalara artirma kuralim getirmis,
boylece rakip de deklarasyona baslamistir. Dolayisiyla sayilarin yazilmasi kurallarn degismis, konusulan
kontrata gore oyunun cikmasi yada batmasi giindeme gelmistir. Bu say1 sisteminde kazanilan ellerin
sayisinin tamam ¢izginin altina zon icin yazilirdi. Kazanilan el degerleri Sanzatu icin 10, pik icin 9, Kor
icin 8, Karo icin 7, Trefl icin 6 idi. Zon yapmak icin 30 say1 gerekiyordu.

Kontrat Bricden Oonce onun atasi sayilan Plafond Fransa’da 1900’lerin basinda gelismistir. Kurallan
Auction Bricden farkli degildir, yalmzca deklare edilerek kazanilan ellerin sayisinin ¢izginin altina
yazilmas1 kuralin1 getirmis, ayrica zonda olma ve olmama durumunu sisteme eklemistir.

Kontrat Bric tarihcedeki son basamaktir. 1926’da Harold Vanderbilt tarafindan gelistirilmistir. Getirdigi
en onemli yenilik zonda batisa daha fazla ceza puam yazdirmasi ve sayi sistemini degistirerek bugiin
kullanilan 10’luk sisteme donustirmesidir.

Bricde deklarasyonlar cok onemlidir. Ortaklarin birbirinin elini anlayabilmesi icin bir cok konusma
sistemi gelistirilmistir. Bu konusma sistemlerinin en eskisi Ely Culbertson tarafindan gelistirilendir. Daha
sonra Charles Goren tarafindan gelistirilen sistem uzun yillar boyunca oynanmistir.

*Kaynake¢a : Ana Britannica



Boliim 1 : Genel Bilgi

Bric 1 deste kagitla 4 kisi esli olarak oynanan bir oyundur. 1 deste kagitta 52 kart ve 4 ayri renk vardir. Bu renklerin Bricde
kullamlan isimleri asagidaki gibidir.

& Pik : Maca
¥ Kor : Kupa
¢ Karo : Karo
& Trefl : Sinek

Esler karsiikli otururlar ve destenin tamami birer birer soldan dénerek dagitilir, dolayisiyla herkesin elinde 13’er kart olur.

Bric el almaya dayanan bir oyundur. Yere ilk kart1 atacak olan oyuncu istedigi renkten istedigi biyiikliikte bir kagidi
oynayabilir; digerleri aynm renkten oynamak zorundadirlar ama onlar da istedikleri biiyiikliikte bir kagidi oynayabilirler.
Oyun soldan déner, o rengin en biiyiik kagidim atan eli alir. Her rengin en bilyiik kagidh “As”dr. ikinci kagidi ilk eli alan
oynar, gene istedigi rengi gelebilir, gene en bilyiik kagidi atan eli alir ve bir sonraki kagidi o gelir, oyun boylece herkes de
13’er kart olduguna gore 13 el tamamlandig1 zaman biter. Sonucta bu 13 elin bir kismini siz, bir kismin1 da rakip almis olur.

Oyun “Kozlu” yada “Kozsuz” oynanabilir. Eger bir koz secilmemisse buna “Sanzatu” (SA) denir ve yukanda anlatildig1 gibi
oynanir. Yere atilan ilk renkten elinizde yoksa istediginiz baska bir kagidi atabilirsiniz. Eli, yere ilk atilan rengin en
bliyligiiniin sahibi alir, Sanzatu oyununda renklerin birbirine istiinliigli yoktur. Tersine 4 renkten biri koz olarak secilmisse,
o renk diger renklere Ustiinliik saglar. Yani yere ilk atilan kartin renginden elinizde yoksa koz olarak belirlenen renkten bir
kagit atarak o eli alabilirsiniz. Bu isleme Cakma denir. Cakmak bir haktir, ancak zorunlu degildir. Yani elinizde yere atilan
renkten bir kagit yoksa kozla cakmak zorunda degilsiniz, isterseniz baska bir kagit da atabilirsiniz. Eger cakarsanmiz ve
sizden sonra oynayacak olan oyuncuda da o renk yoksa, onun da koz cakma hakki vardir ve sizden daha buyuk bir koz
oynayarak eli o alabilir. Tabii ki onun da cakma zorunlulugu yoktur.

Bric el almaya dayanan bir oyundur demistik. Her oyuncu kagitlar dagitildiktan sonra, kagidi dagitandan baslamak iizere
sirayla bir rengi koz secerek yada “Sanzatu” yu tercih ederek daha sonra gorecegimiz bir konusma sistematigi icinde, kag
el alabileceklerini deklare ederler. Hicbir oyuncunun konusmasi zorunlu degildir. Deklarasyonda bulunmayacaksaniz “Pas”
dersiniz. Herkes Pas derse kagit yeniden dagitilir. Bu deklarasyonlar sirasinda renklerin kuvvetleri 6nemlidir ve kuvvet
siras1 asagidaki gibidir.

Sanzatu (Kozsuz)
& Pik
¥ Kor
¢ Karo
& Trefl

Burada Pik ve Kor Major Renkler, Karo ve Trefl Minor Renkler olarak adlandinlir. Gordiigliniiz gibi Sanzatu diger tim
renklere Ustlinliik saglar. Mesela bir oyuncu Pik kozu ile 8 el alinm diyorsa, ondan sonraki bir oyuncu Sanzatu ile 8 el alirm
diyebilir ama Kor kozu ile 8 el alinm diyemez. Cunku Pik Sanzatu’dan zayif ama Kor’den guclu bir renktir. Bu nedenle
Kor’u koz olarak oynamak isteyen oyuncu 9 el alinrm demek zorundadir, diyemiyorsa Pas gececektir.

Oyunu lzerine almak rakiplere ustiinliik saglamakla miimkiindir. Bir destede toplam 13 el olduguna gore uistiinlilk ancak
yaridan fazlasi olan 7 el almakla saglanabilir. Dolayisiyla konusma 7 el alacak sekilde baslar. Yani siz 1 Pik diyorsaniz, ve
sizden sonra herkes Pas geciyorsa, bu Pik’i koz olarak oynayarak 7 el almanz gerekiyor anlamina gelir; yada 3 Karo deklare
ediyorsaniz bu da Karo’yu koz oynayarak 9 el alacaksimiz demektir. Konustugunuz seviyeyi alt1 sayisina eklerseniz almaniz
gereken el sayisi ortaya cikmis olur. Ornegin 7 Sanzatu diyorsamz 6 + 7 = 13 el yani ellerin tamamim kozsuz oynayarak
almaniz gerekiyordur. Kuskusuz ortaklar bu elleri birlikte alirlar, yani ortaklarin aldig1 toplam el sayist onemlidir.
Soylendigi kadar el alinmissa Oyun Cikmis, alinamamissa Oyun Batmis demektir. Kazanmilan sayilar, oyunun cikmasi
durumunda oynayan tarafa, batmasi durumunda rakip tarafa yazilir. Say1 sistemlerini ilerde gorecegiz.



Konusmalar sirasinda oyuncular kendi kozlarin1 soyleyebilirler yada ortaklarinin kozunu destekleyebilirler. Desteklemek
ancak artinmda bulunmakla miimkiindir. Yani ortaginiz 1 Kor demisse siz 2 Kor yada 3 Kor diyebilirsiniz. Konusmalarin
nasil yapilacagini ilerde gorecegiz, ancak simdi ne sekilde gelisebilecegine bir 6rnek verelim. Bric oyununda masada oturan
dort oyuncu oturma sirasina gore soldan donerek Bati, Kuzey, Dogu ve Giiney olarak adlandirilir. Yani siz ortagimzla ya
Dogu-Bati1, yada Kuzey-Giiney olursunuz. Masadaki oturma sekli asagidaki gibidir.

K
B D
G
Konusmalar da su sekilde gelisebilir:
Giiney Bati Kuzey Dogu
1.Tur Pas 1 Pik 2 Karo 2 Sanzatu
2. Tur Pas 3 Pik Pas 4 Pik
3.Tur Pas Pas Pas

Kuzey ilk turda 1 Karo konusamazdi cunki Karo, Pik’den daha zayif bir renktir ve Pik’den sonra konusulacaksa seviye
yikseltilmesi gerekir. 2 Karo’dan sonra 2 Sanzatu konusulabilir cinkii Sanzatu tim renklerden daha kuvvetli bir
deklarasyondur. Arka arkaya ii¢ oyuncunun Pas gecmesi ile konusmalar 3.Turda tamamlanmistir, artik kimsenin konusma
hakki yoktur. Dogu-Bati aksinda oturan oyuncular Pik’i koz secerek 4 seviyesinde oynamaya karar vermislerdir, buna
Kontrat denir. Bu Kontratta Dogu-Bat1 Pik’i koz oynayarak on el almak durumundadir.

Rakip oyunculardan biri oyunun c¢ikmayacagim, yani yukandaki Ornege gére kontrat sahibinin on el alamayacagini
disiiniiyorsa Kontur diyebilir. Buna Kontur Atmak denir. Kontur atildigi zaman oyunu oynayacak tarafin da Siirkontur
Atmak hakki dogar. Kontrat sahibi de oyunun kesin ¢ikacagin disiiniiyorsa siirkontur diyebilir. Kontur ve/veya Siirkontur
atildigr zaman oyun sonunda yazilacak sayilar katlanarak artar, say1 hesaplarinin ayrintilanim ilerde gorecegiz. Kontur
atildigi zaman 3 Pas tamamlanmadigi icin herkesin bir tur daha konusma hakki dogar, kuskusuz bu Sirkontur atildiktan
sonra da gecerlidir. Kontrat baglandiktan sonra oyun baslar. Secilen kozu, yada konusma Sanzatu’da kaldiysa Sanzatu’yu,
kontrat1 baglayan tarafta ilk deklare eden kisi, yani yukaridaki ornekte Bat1 oyunu yonetecektir ve onun solunda oturan
oyuncu, yani Kuzey ilk kagidi oynar. Buna Kagit A¢ilmak denir. Kagit acilmakta hicbir kisitlama yoktur, acilan kisi istedigi
kagidi acilabilir. Bundan sonra kozun sahibinin ortagi, yani Dogu kagidini dizili olarak yere acar ve o kagidi da kozun sahibi
oynar. Ortagimin oyuna miidahale etme hakki yoktur. Herkes ilk acilan kagittan vermek zorundadir. O eli kim alirsa gene
istedigi kagidi gelme hakkina sahiptir. Kontrat sahibinin kagidi icin “el”, ortaginin kagidi icin -yere acildigindan dolayi-
“yer” tabiri kullanilir. Kontrat sahibi elden aldig1 bir kagittan sonra elden, yerden aldig1 bir kagittan sonra yerden gelis
yapmak durumundadir. Oyun bu sekilde 13 el tamamlanincaya kadar devam eder. Simdi yukarndaki konusmalara uygun
elleri asagida dizip, oyunun nasil vyiiriiyebilecegini gorelim. Konusmalarin neden yukaridaki gibi gectigini konusma
sistematigini 6grendiginiz zaman anlayacaksiniz.
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Bu oyunda kontrat sahibi Bat1, yere acilacak olan el ise Dogudur. Dolayisiyla ilk kagid1 Kuzey oynayacak ve ardindan Dogu
elini yere acacak ve oyuna karismayacaktir. Kuzey ilk olarak Trefl 4 ile acildi, Bat1 yerden Trefl 5 verdi, Giiney Rua’yi
oynadi, Bat1 da Trefl 9 verince ilk eli Gliney almis oldu. Simdi Giiney Trefl 2 ile geldi, Bat1 Trefl Vale’sini, Kuzey Trefl
Dam’in1 oynadi, Bati1 da yerden As’la aldi. Yerden Pik Vale’yi geldi, Giiney 3’lu, Bati elden 4’lii oynadi, Kuzey Dam ile aldi.
Bu sefer Kuzey Trefl 8 ile devam etti, Bat1 yerden 6’li, Giiney 3’lii oynadi, Bati elinde Trefl kalmadigi icin Pik 5 ile cakarak
eli aldi. Bat1 elden once Pik As’1, sonra da Pik Rua’y1 cekerek iki el aldi; bunlara yerden Pik 2 ile Karo 2 verdi; Kuzey
bunlara iki adet Pik verirken Giiney bir Pik ile Pik’i kalmadig1 icin bir adet Kor 2 kacti. Bat1 elden Kor Dam’in1 oynadh,
Kuzey Rua’y1 koydu, Bati1 yerden As’la aldi, Giiney de 3’li verdi. Bat1 yerden son kalan Trefl cekti, Guiney 10’lu koydu, Bati
elden Pik ile cakarak eli aldi, Kuzey kiicliik bir Karo kacti. Bat1 elden Karo 7’yi oynadi, Kuzey As’la aldi, Bati yerden 9’lu
verdi, Guney de 5’li. Kuzey elinde kalan son Kor ile devam etti, Bat1 yerden 9’lu, Giiney 10’lu oynadi ve Bati elden Vale ile
aldi. Batinin elinde kalan son ii¢ kagit Pik 10, Kor 6 ve Karo 7°dir. Karo 7’yi oynayarak yerden Rua ile aldi, sonra Kor 8 ile el
aldi, son olarak da elinde zaten hala bir koz var, onunla da son eli aldi. Boylece Kuzey-Giiney toplam 3 el, Dogu-Bati1 ise 10
el alarak kontrati yerine getirmis, yani oyunu ¢ikarmis oldu. Bu ornegi bir oyunun nasil donebilecegini gostermek icgin
verdik. isterseniz siz de bu eli dizerek aym oyunu oynamay1 deneyebilirsiniz. Konusmalarin neden bu sekilde gelistigi ve
oyunun neden bu sekilde oynandig ile ilgili ayrintili bilgileri ileri boliimlerde goreceksiniz.

Peki deklare ettiginiz kadar el aldigimz zaman ne olur?

Bricte amac¢ “Zon” yapmaktir. Zon, oynayip ¢ikardigimz oyunlarla 100 say1 tamamlanarak yapilir. Bu 100 sayiy1 hesaplamak
icin kozlara ve Sanzatu’ya sayisal degerler verilmistir. Sirasiyla sayilar;

Sanzatu 40-30-30-...
Pik 30-30-30-...
Kor 30-30-30-...
Karo 20-20-20- ...
Trefl 20-20-20 - ... diye giderler.

Diyelim ki ilk konusmaci sizsiniz, yada sizden onceki oyuncular Pas gectiler. Siz 1 Pik diyerek konusmalar baslattimz. Buna
Oyunu A¢mak denir, bunun kurallarini ilerde gorecegiz. Oyunu acan kisiye Agici, ortagina ise Cevap¢i denilir. Yukaridaki
ornekte Bat1 oyunu 1 Pik deklare ederek acmis ve kontrat 4 Pik’e baglanmisti ve 10 el alarak oyunu c¢ikardiklarina gore,
4x30=120 say1 alarak zon yaptiklan icin bir de zon ikramiyesi alacaklardir. Zon yapmanin onemi ikramiyesi olmasindan
kaynaklanir. Eger Bat1 3 Pik deklare ettikten sonra Dogu Pas gecmis olsaydi kontrat 3 Pik’de kalms olacakti. Bu durumda
Dogu-Bat1 10 el alsalar bile gene 4x30=120 say1 alacaklar ancak zon yapmamms olacaklardi, clinkii Zon yapmak icin Mans
Skor deklare edilmis olmas1 gerekir. Mans Skor zon yapmaya yetecek deklarasyondur. 3 SA, 4 Kor, 4 Pik, 5 Karo, 5 Trefl
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Mans Skordur, cunki 100 sayiy1 bulur yada gecerler. Dolayisiyla mecbur kalmadikca 4 SA, 5 SA, 5 Pik yada 5 Kor gereksiz
deklarasyonlardir, size fazladan say1 kazandirmazlar. Diger taraftan, her elde mutlaka Mans skor konusulmasi gerekmez,
eger daha az el alacagimizi diisiinliyorsanmiz daha duisiik bir skorda konusmay1 durdurursunuz, érnegin 3 Pik’den sonra Pas
gecerseniz, buna Part Skor denir. Tek elde 200 say1 almak mumkindir ancak bu, iki Zon yapmak anlamina gelmez. Bir
dagitimda ancak bir tek Zon yapilabilir; kac say1 alirsamz alin. Bir kez zon yaptiktan sonra, artik zondasimz demektir ve bu
durum daha temkinli oynamamzi gerektirir. Bunun nedeni bir sonraki oyunda oyunu cikaramaz da batarsamz, zonda
olmadigimiz duruma gore rakibin daha ¢ok puan kazanacak olmasidir. Mans skorun iistiine ¢ikmay1 gerektirecek iki durum
olabilir; biri rakibin rekabet konusmasidir, digeri de Slem veya Grandslem olasiliklandir. Slemlerin ayrica ikramiyeleri
vardir. Slem 6 seviyesinde, Grandslem 7 seviyesinde kontrat baglamak demektir. Yani, slemde rakibe sadece bir el
verebilirsiniz, grandslemde hic el vermemeniz gerekir. Eger deklare ederek oyunu slem yada grandslem cikarirsaniz hem
zon hem de slem yada grandslem ikramiyelerini alirsiniz. Bu ikramiyeler ve diger say1 hesaplan ile ilgili ayrintilan ilerde
Say1 Sistemleri baslig1 altinda gorecegiz.



Boliim 2 : Puan Hesabi

Bricte oncelikli sorun ne oynayacagimza, yani hangi kozu, hangi seviyede oynayacaginiza karar vermektir ve bu karan
verirken konusmalarimzi elinizdeki kagitla alabileceginiz el sayisim hesaplayarak yapamazsimz, ciinkii ortagimzin elini
gormiyorsunuz. Ortagin elini anlayabilmek icin farkli konusma sistematikleri gelistirilmistir ve bunlar da farkli Brig
sistemlerini ortaya ¢ikarmistir. Biz bu kitapta Standard American Yellow Card sistemini temel alacagiz. Her sistem icinde
yapilacak konusmalarda oncelikle herkes kendi eline bir deger bicmelidir. Bir elin degerini belirlemek icin, tiim sistemlerde
Onor olarak kabul edilmis olan kagitlar icin belirlenmis puanlar vardir. Buna gore onorler:

As (A) 4 puan
Rua (R) 3 puan
Dam (D) 2 puan
Vale (V) 1 puan
On’lu (10) O puandir.

Bu puan sistemine gore elinizin “Onor Puan” degerini hesaplamamz son derece kolaydir.

Bir de Dagilm Puami vardir. Dagiim puanlan icin de genel kabuller olmakla birlikte, sistemden sisteme farklilik
gosterebilir.

Koz secerek oynayacaginiz zaman elinizdeki eksik kagitlar sizin icin bir avantajdir. Ornegin 4 Pik oynuyorsunuz ve elinizde
hic Kor yok. Bu, Kor’den hi¢ ondriiniiz olmamasina ragmen rakibe el vermeyeceginizi gosterir, ciinki rakip, 6rnegin Kor
As’1m cektigi zaman siz elinizden koz cakarak o eli alabilirsiniz. Bu durum elinizin degerini artirir. Buna “Dagilim Puanm”
denir ve asagidaki gibi degerlendirilir:

Sigan (Bos) 3 puan
Singlton (Tekli Renk) 2 puan
Dablton (lkili Renk) 1 puan

Tekli renginiz As disinda bir ondr ise Ondr yada dagiim puaninin hangisi yiiksekse sadece onu sayiarsimz. Ciinkii tek bir
Rua, As rakipte oldugu zaman hicbir deger ifade etmez. As cekildigi zaman vermek zorunda kalirsimiz ve o eli rakip almis
olur. Tek bir Rua icin ondr puani olan 3 puan, tek bir Dam icin Onor Yada Dagilim puani olarak 2 puan, tek bir Vale icinse
dagilim puani olan 2 puani sayin. Tek parca As icin ise hem onor hem dagilim saymalisiniz ciinkii hem ilk eli alir, hem de
ikinci eli disar1 vermemenizi saglar.

Sanzatu oynayacaksaniz cakma sansiniz olmayacagi icin bir rengin bos olmasi avantaj degil dezavantajdir, onun icin dagilim
puani hesaplanmaz, sadece Onor puanlan hesaplanir.

Onor puanlar olmamasina karsin 10°lu ve 9’lular da kuvvetli kagitlardir ve eger bu kagitlar elinizde cok ve sirali iseler
Sanzatu oyunlar icin Onor puaniniza 1 puan ekleyebilirsiniz.

Bir de “Destek Puam” diye bir sey vardir ve bu puan ancak konusmalar basladiktan sonra hesaplanabilir. Bir rengin koz
olarak saptanip oynanmasi icin ortaginizla sizde o renkten toplam sekiz parca olmasi yeterlidir. Bu nedenle koz olarak
sececeginiz renkten sizde ve ortaginizda toplam 8’den fazla kart oldugunu biliyorsaniz elinizdeki bu her fazla kart icin de
1’er puan sayabilirsiniz.

Onor puanlar, Dagiim puanlari ve Destek puanlarinin toplami Toplam Puan olarak adlandirilir ve Kozlu oyunlarda bu puan
gecerlidir.

iste konusma sistematikleri bu puanlan temel alarak gelistirilmistir. Siz her sistem icinde yaptigimiz konusmalarla elinizdeki
puan ve dagilim hakkinda ortaginiza bilgi vermeye calisirsiniz.

Simdi, konusmalara gecmeden 6nce asagidaki testi cozerek bu konudaki bilginizi sinamamzda yarar vardir. Test cevaplarni
Kitabin son bolumiinde bulacaksimz.



Puan Hesab1 Testi

Asagidaki ellerin puanin1 hem onor, hem de dagilim puanlari olarak hesaplayin.
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Boliim 3 : Oyun Acgislar

Konusmalan kartlarn dagitan kisi baslatir. Pas disinda bir deklarasyon icin -ki buna Oyunu A¢mak denir- ilk sart yeterli
puaniniz olmasidir. Bir destede 40 ondr puani vardir. Deneyimler ortalama 26 puanin zon yapmaya yettigini gostermistir.
Bu puanin yansinin sizde, diger yansinin ortagimizda olabilecegi varsayimiyla, Oyun acmak icin yeterli puan 13 Onor
Puandir (OP). Bunu, esit dagiimda her oyuncuda 10’ar onor puan olacagina gore diger iic oyuncudan 1’er puanin size
gecmesi oyun acmaya yeter gibi diisiinebilirsiniz. Ancak dagiim puam sayabiliyorsamiz 1 eksik puanla da oyunu
acabilirsiniz. Genel olarak, Onor puanimz oyunu acmaya yetmiyorsa 14 Toplam puanla da oyunu acabilirsiniz. Bu kadar
puaniniz yoksa Pas dersiniz ve konusma siras1 bir sonraki oyuncuya gecer. Herkes Pas gecerse oyun acilmamis olur ve kagit
yeniden dagitilir. Bir oyuncu oyunu actiktan sonra, artik oyun acilmistir ve bundan sonraki konusmalarda oyun a¢ma
kurallan gecerli degildir. Once oyun acma kurallariyla baslayalim.

Sistemin genel adinin Besli Major olmasinin nedeni, elinizde yeterli puan ve en az bes parca bir major renginiz olmadan

oyunu Major renkle acamyor olusunuzdur. Yani en az bes parca Pik yada Kor’iinuz yoksa acisi bu renkle yapamazsiniz.
Simdi acis kurallarint maddeler halinde gorelim.

3.1 Tek Seviyesinde Renk Acislar

> En az bes parcali bir Major renginiz ve yeterli acis puanmimiz varsa oyunu 1 Kor yada 1 Pik diyerek acabilirsiniz. Asagida 1
Pik agmaniz gereken bir el goriyorsunuz.

o 97542 v ARO ¢ AD7 & 62

» Major renklerin ikisi de uzun ve biri digerinden daha uzunsa oyun kuskusuz daha uzun olanla acilacaktir. Asagida
gordiigiiniiz elde onorler acisindan Kor daha zengin goriinmekle birlikte daha uzun oldugu icin oyunu 1 Pik diyerek
acmak durumundasiniz.

o 987543 v ARD108 ¢+ D & 2
> iki Major renk esit uzunluktaysa oyun Pik ile acilir.
» Bes parca majorun yanminda daha uzun minor bir renginiz olsa bile oyun major renkle acilacaktir.
> Bes Parcali Major renginiz yoksa ve Onor Puaniniz ve/veya dagiliminiz Sanzatu agmaya yetmiyorsa, o zaman digerinden
daha uzun olan Minor renginizle oyunu agabilirsiniz. Major renklerden birinin bes parca olmadigi bir elde minor
renklerden en az birisi, en az lic parcadir. Yani oyunu minor bir renkle actigimz zaman elinizde o renkten en az i

parca var demektir. Min6r renklerinizin sayisi esit ise, 3-3 olmasi durumunda Trefl, diger durumlarda Karo ile acarsiniz.
Asagidaki ilk elle 1 Trefl, ikinci elle ise 1 Karo agmalisiniz.

o AV53 v D1098 ¢ A7 & D75
o AV53 v D ¢ 9752 & ADS53

3.2 Sanzatu Acislar

> Bes Parcali Major renginiz yoksa ve Onor Puaniniz 15-17 ise, ancak dengeli bir dagilimla, oyunu 1 Sanzatu acabilirsiniz.
Dengeli dedigimiz dagilim sigan rengi, tek parca bir rengi, iki parcali iki rengi ve bes parcali bir major rengi dislar. Bes
parca minor bir renk olabilir ancak sigan, tek parca yada iki adet iki parca olmamak sartiyla. Yani renklerin dagilimi
ancak ve ancak asagidaki gibi olabilir:

4-3-3-3 ; 4-4-3-2 ; 5-3-3-2 bes parca minor olmak kaydiyla. Asagidaki ellerle oyunu 1 Sanzatu acabilirsiniz.

& ARS v D1094 ¢ R86 & A74
& ARS v D109 ¢ AR & 108753
o ARS53 v D1084 ¢ AR & V75



3.3 Kuvvetli Agislar

» Dengeli Dagilim ve 20-22 Onor Puaniyla oyunu 2 Sanzatu ile acabilirsiniz.

» 2 Trefl 6zel bir agistir. Bu sistemdeki tek forsing acistir ve ortagin mutlaka konusma zorunlulugu vardir. Forsing
zorlayicr konusma demektir ve cevap olarak Pas gecilemez. 2 Trefl acis1 20 onor puanin iizerinde 2 SA acamayacaginiz

her tur ellerle uygulanir.

3.4 Zayif Agislar

Bunlara baraj acislar1 da denir. Zayif puanli ama uzun renkli bir elle rakibin konusmasini zorlastirmak amaciyla yapilir. 6-9
Onor puan araliginda en az iki onorlii (tercihan iki biiyiik ondrlii As, Rua, Dam) ve en az yedi parcali bir renk ile oyunu 3
seviyesinde, 6 parcali bir renkle (Trefl harig) ise 2 seviyesinde acabilirsiniz. Asagida oyunu 3 Pik deklare ederek

acabileceginiz bir el goriiyorsunuz.

o RV98652 ¥ D105 ¢ D7 & 8
ACISLAR TABLOSU
Puan Dagilim Deklare
En az 5'li Major 1 Pik, 1 Kor

5'li Major yok 1 daha uzun minor
130P /14 TP +
iki 41U minor 1 Karo
iki 3'l0 minor 1 Trefl
6-90P 7'li Koz 3 Seviyesi Koz
6-90P 6’l Koz 2 Seviyesi Koz
15 0P - 17 OP Dengeli Dagilim 1 SA
20 OP - 22 OP Dengeli Dagilim 2 SA
20 + OP Dengesiz Dagiim 2 Trefl
23+ OP Her Dagiiim 2 Trefl
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Oyun Acislan Testi

ilk konusan siz oldugunuza gore asagidaki ellerle oyunu nasil acardimz?
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Boliim 4 : Agislara Cevaplar

Oyunu acan ortagimiza cevap verirken amacin en uygun kozu ve en uygun seviyeyi bulmak oldugunu asla aklimzdan
ctkarmamalisimiz. Her renkten 13 kart olduguna gore bir rengi koz olarak belirlemek icin ortaginmizla birlikte sizde toplam
en az sekiz adet olmasi gerekir. Ciinkii yedi adet oldugu zaman rakipte alt1 parca, yani sizden yalnmizca 1 adet eksik olacak
ve bu da sizi rakibin kozlarim bitirme konusunda sikintiya sokacaktir. Mesela ortagimz oyunu 1 Pik diyerek act1 ve sizde de
lic parca Pik varsa oynayacaginiz kozu muhtemelen bulmussunuz demektir, ciinkii oyun acis kurallarina gore eger ortaginiz
oyunu 1 Pik diye aciyorsa elinde en az bes parca Pik olmalidir. Simdi sira seviyeye karar vermekte. Zon yapabilmek icin
gerekli puanlar deneyimler sonunda genel anlamda belirlenmistir ama bunlar hicbir zaman kesin degildir ve ellerin
durumuna gore degisir. Normal bir dagiimda ortaginizla sizin elinizde olmasi gereken toplam puanlar séyledir:

3 Sanzatu icin 25 OP
4 Pik yada Kor i¢in 26 TP
5 Karo yada Trefl icin 29 TP
Koz Slemi icin 33TP
Sanzatu Slemi icin 330P
Koz Grandslemi icin 36 TP
Sanzatu Grandslemi icin 36 OP

Yukaridaki tabloda goriildiigii gibi Minor kozlarla zon yapmak daha fazla puan gerektirir, ciinkii kozlarin degeri 20 sayidir ve
zon icin 5 seviyesinde oynamak ve 11 el almak zorundasimizdir. Bu nedenle bu renklerden miimkiin oldugunca uzak durmak
gerekir. Besli Major’in tum versiyonlarinda en onemli kural oncelikle Pik yada Kor mansimi aramak, bulamazsaniz
Sanzatuya yonelmek, o da olmuyorsa ancak o zaman minor renkleri distinmektir. Bu kural kuskusuz Mans skor ararken
gecerlidir, Mans skor icin yeterli puaniniz yoksa en uzun renginiz neyse onu oynamalisiniz.

4.1 Tek Seviyesinde Renk Acislara Cevaplar

Renk acislarina verilecek cevaplara gecmeden oOnce, Puan Hesabi Bolimiinde kisaca degindigimiz Destek Puani’ni
tekrarlayalim. Bir renkten, ortagimzla birlikte elinizde toplam 8 parcadan fazla oldugu belli olduysa, her fazla kart icin
elinizin degerine 1 puan ekleyebilirsiniz. Ornegin ortaginmiz oyunu 1 Pik ile act1 ve sizin elinizde Pik dort parca ise toplam
puaniniza hemen bir puan ekleyebilirsiniz. Ciinkii ortaginizda bes parca Pik oldugunu biliyorsunuz ve sizin elinizdekilerle
birlikte dokuz parca olmaktadir. Tabii ki Pik’iniz bes parca ise bu 2 puan ekleyeceginiz anlamina gelir. Bu yeniden
hesaplama oyunun her asamasinda gecerli, hatta zorunludur.

1 Renk acislarina verilebilecek 4 tiir cevap vardir: Pas, Destek, Renk Degistirmek ve Sanzatu. Eger Pas gecmeyecekseniz
diger secenekler arasinda tercih yapmak zorunda kalabilirsiniz. Genel anlamda tercihler; 1. Renk Degistirmek, 2. Destek,
3. Sanzatu seklinde kullanilmalidir. Ancak Renk degistirmekle Destek arasinda kaldiginiz zaman zayif bir elle Destek
vermeyi, kuvvetli bir elle Renk Degistirmeyi tercih etmelisiniz.

Pas : Elinizde 6 Onor puanin altinda puan varsa pas gecmelisiniz. Ancak 6 puanin Uzerinde pas gecmeyin cunku acislar
bolimiinde gordiigiimiiz gibi tek renk acislarinda ortaginizda 19 OP’a kadar puan olabilir, dolayisiyla elinizdeki 6 onor
puaniyla bir zon kaciriyor olabilirsiniz.

Destek : Ortaginiz 1 Pik yada 1 Kor actiysa 3 adet kozla destekleyebilirsiniz. Ama 1 Karo yada 1 Trefl actiysa en kotii
ihtimalle 3 parca ile agmis olabilecegi nedeniyle desteklemek icin sizde en az 5 parca olmalidir.

1. 6-9 Onor Puanla 1 seviye yiikseltin. Yani 1 Pik’e, 2 Pik gibi. Bu zon vadeden bir konusma degildir, dolayisiyla ortaginiz
minimum puanla acis yaptiysa pas gececektir.

2. 11 Toplam Puanla 1 seviye atlayarak destek verin. 1 Pik’e 3 Pik gibi. Bu destek zon umudu tasir, puaninin yetmedigini
bildirir, eger biraz daha giiclii bir elle actiysa ortagi mans konusmaya, yani 4 Pik demeye davet eder. Seviye atlamaya
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sicrama denir. Mesela burada 2 Pik konusma imkam varken 3 Pik konusulmus ve 2 seviyesi atlanmistir. Her sicrama
forsing degildir, nitekim bu konusma da forsing degildir, ortagimizin konusma zorunlulugu yoktur, 3 Pik’e pas gecebilir.

13-15 Toplam Puanla dogrudan mansa baglayin, yani 4 Pik deyin. Cinkii ortagimzda en az 13 puan oldugunu
biliyorsunuz, sizde de 13-15 puan olduguna gére zon puanini yakalamissiniz demektir. Bu durumu ortaklardan hangisi,
hangi seviyede goriiyorsa dogrudan mans skor ilan etmelidir. Ayrica dogru kozu bulduysamz ve kontrata karar
verdiyseniz en kisa yoldan oraya ulasmak son derece akillica olacaktir. Bu deklare, rakiplerinizin araya girerek
anlasmalarin da onleyecektir. Fark etmis olacagimz gibi Destek Cevaplarinda 10 ve 12 puanlar arada kalmaktadir, bu
10 ve 12 puanlarin yoruma acik oldugu, yani yukan yada asag1 yorumlanabilecekleri anlamina gelir.

Daha fazla puaminiz varsa (16+) dogrudan destek vermekten kaginin, clinki hicbir destek cevabiyla bu puani ortagimza
anlatamazsimz. Bu gibi durumlarda slem olasiigi s6z konusudur ve sizin renk degistirerek konusmayi siirdiirmeniz
gerekir. Oyunu acana verilecek tek forsing cevabin renk degistirmek oldugunu soyleyerek simdilik konuyu kapatalim.
Slem konusunu ilerde gorecegiz.

Minor acislarina cevap verirken dogrudan Mans destegi, yada 4 seviyesinde destek s6z konusu degildir. Eger ortaginiz
oyunu Minor bir renkle actiysa ve sizde de ayni renkten bes parca varsa ayni puanlarla 2 yada 3 seviyesinde destek
cevabi verebilirsiniz. Ancak Minor renklere destek verirken asla 3 seviyesini gecmemelisiniz. Eger puanimizi normal
destek konusmalariyla anlatamayacaksaniz, yani puamniz 12+ ise baska bir konusma bulmak zorundasimz. Ornegin
ortagimzin 1 Trefl actig1 oyunda 13 puanimz ve 5 parca Trefl’niz varsa destek vermeden &nce baska bir konusma
yapmak zorundasiniz.

Simdi baz1 orneklerle durumu inceleyelim. Asagidaki ellerle 1 Pik acgisina 2 Pik diyerek basit destek verin.

A WN -

& A95 v D963 ¢ 10732 & 85
& V52 v DVv83 ¢ R732 & D5
o V6532 v A105 ¢ 732 & 85
& 832 v AD642 ¢ D73 & 85

Yukanidaki ilk el tipik bir basit destek elidir. ikinci elde 9 onér ve iki parca Trefl’den 1 dagilim olmak iizere 10 TP olmasina
ragmen kesin alir elleriniz olmadigi icin gene basit destek vermelisiniz. Uciincii elde bes parca Pik var ama puaniniz basit
destek vermeyi gerektiriyor. Son elde ise bes parca Kor ile 2 Kor demek icin en az 11 Toplam puanimz olmasi gerekirdi. Bu
kosulu “renk degistirmek” basligi altinda inceleyecegiz. Simdi de farkli durumlar icin farkli ornekler verelim.

U N W N =

& A95 v D96 ¢ V10853 & 85
& A95 v AD96 ¢ V108 & 854
& A954 v AD96 ¢ V108 & 85
& A95 v AV9 ¢ V10973 & R8
& A954 v AD96 ¢ RD6 & V10

Yukaridaki ilk elde ortagin 1 Karo acisina 2 Karo, 1 Kor acisina 2 Kor, 1 Pik acisina 2 Pik diyerek basit destek verebilirsiniz.

ikinci elde 1 Pik acisina 3 Pik’le sicramali destek vermeniz gerekir, oysa 1 Kor acisina Koér’den bir de destek puam
sayacaginiz icin 4 Kor bile deklare edebilirsiniz.

Uclincii elde hem Pik, hem de Kor acisina mans ilan edin, yani 4 Pik, 4 Kor.

Dorduncu elde Pik ve Kor acislarina mans ilan edin, ancak Karo acisina mans ilan edemezsiniz clnki 5 Karo konusmaniz
gerekir ve bunun icin toplam 29 puani heniiz sayamiyorsunuz. 4 Karo da deklare edemezsiniz, cunku o zaman da 3 Sanzatu
seviyesini gecmis olacaksiniz. Biliyorsunuz, eger zon puanimz varsa minor renklerle mansa gitmek yerine Sanzatu’yu tercih
etmelisiniz, nitekim bu elde 3 Sanzatu icin yeterli puan goriiliiyor. Bu nedenle konusabileceginiz tek sey 3 Sanzatu’dur.
Ortaginiz 4 Karo’ya kacarsa 5 Karo’yu deneyebilirsiniz. 1 Karo acisina 3 Karo cevabi, bes parca Karo ve 11 puan gosterecegi
icin ortagimz pas gecebilir.
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Besinci elde ise ortagin Pik yada Kor acisina dogrudan destek vermek icin cok puaniniz var. Eger ortaginizda 15 puan varsa
slemi kaciryor olabilirsiniz. Bu nedenle baska bir konusma icat etmeniz ve renk degisikligi yapmaniz gerekir. Ortaginizin 1
Kor acisina 1 Pik deklare edebilir, 1 Pik acisina ise, konusmay1 sirdirebilmek icin 2 Trefl konusabilirsiniz; bu zararsiz bir
yalandir. 2 Kor deklare etmek tehlikeli olabilir, ortagimz Kor’linliziin bes parca oldugunu diisiiniip bitirici bir konusma
yapabilir. Oysa 2 Trefl konustugunuz zaman ortagin 4 parca Kor’ii varsa zaten deklare edecektir.

Renk Degistirmek : Renk degistirmek, ortagin deklare ettigi renk disinda baska bir renk deklare etmektir. Burada oncelikle

belirtilmesi gereken durum, oyunu acan kisiyi bir tur daha konusmak zorunda birakacak tek cevabin bu olmasidir.

1.

5+ Onor Puanimz ve uzun bir renginiz varsa (4’li Major yada 5’li Minor) ancak bir seviyesinde bu rengi gosterebilirsiniz.
1 Karo acisina 1 Pik yada 1 Trefl acisina 1 Kor gibi. Eger konustugunuz major renk bes parca ise, daha sonraki turlardan
birinde tekrar etmeniz gerekir, aksi halde ortagimz bu rengin sizde dort parca oldugunu disiinecektir.

1. & A95 vy D96 ¢ V10853 & 85
2. & A95 v AD96 ¢ V108 & 854

ilk elde 1 Trefl acisina 1 Karo cevabi verebilirsiniz.

ikinci elde Trefl yada Karo acisina 1 Kor cevab verebilirsiniz. Biliyorsunuz 1 seviyesinde cevap verirken dort parca
major renk yeterlidir.

11+ Onor Puaniniz varsa, renginizi gerekiyorsa 2 seviyesinde de gosterebilirsiniz. 1 Pik’e 2 Kor, yada 1 Karo’ya 2 Trefl
gibi. Ancak 2 seviyesinde gostereceginiz renk 5 parcali olmalidir. Yani eger oyun agisina 2 seviyesinde sicramasiz bir
renk konustuysamz, (1 Kor’e 2 Karo gibi - burada 1Kor’den sonra 1 Karo konusulamayacagi icin 2 Karo deklaresinde
sicrama yoktur) ortaginiz sizden en az 11 ondr puan ve o renkten en az bes parca bekleyecektir.

& A9 v AD965 ¢ D64 & V106

Yukaridaki ornekte renginizi 2 seviyesinde konusabileceginiz bir el var, dolayisiyla 1 Pik acisina dogru cevap 2 Kor
olacaktir. Ancak 1 Trefl yada Karo acisina tabii ki 1 Kor deklare etmelisiniz.

11+ Onor Puaniniz var ama 2 seviyesine ¢ikmaniz gerekmedigi icin 1 seviyesinde renginizi gosterdiniz. Ortaginizin sizde
11+ puan oldugunu anlamasi icin ikinci konusmanizda ya bir renk degisikligi daha, yada sicramali konusma yapmaniz
gerekebilir. ilk renginizin 5 parca oldugunu gostermek icin sicramadan tekrarlamamz da 11+ puanminiz oldugunu
gostermez.

o AD964 v AD9 ¢ D6 & 1073

Bu elde guzel bir Pik ve 15 toplam puaniniz var. Pik disindaki her turlu tek seviyesinde renk acisina 1 Pik diyerek cevap
vermelisiniz. 15 puan ve bes parca Pik ile ortagin Kor acisina da dogrudan destek vermek yerine Pik’inizi gdstermeniz
daha dogrudur. Kor desteginizi ikinci turda gosterebilirsiniz.

2 uzun renginiz varsa once daha uzun olan1 konusun. iki besli renkle biiyiik olani, iki dortlii renkle kiiciik olan1 konusun,

ancak Major renklere oncelik vermeniz gerektigini aklinizdan ¢ikarmayin. Mesela 4’er parca Pik ve Karo ile, ortagin
Trefl acisina mutlaka Pik deklare edin.

o A954 v AD96 ¢ V108 & 85

Yukandaki elde Trefl yada Karo acisina dorder parca Pik ve Kor’den Kor’u gostermeniz, yani 1 Kor deklare etmeniz
gerekir, clinkii eger ortaginizda dort parca Pik varsa zaten 1 Pik deklare edecektir.

Minor rengin Major renkten uzun olma durumunda ise Zonu buiyuk olasilik goriiyorsaniz 6nce uzun minori, sonra majoru
gosterin. Ancak puanimz zona yeterli olmayabilecekse o zaman once majoru deklare edin.

& AVO6 v 85 ¢ D10863 & 107
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Yukaridaki elde Trefl acisina Karo yerine once Pik’i tercih etmelisiniz. Eger ortagimz umutlu bir konusmayla sizi
zorlarsa daha sonra Karo’yu gosterebilirsiniz.

Eger iki adet bes parca renginiz varsa, ikinci konustugunuz rengin de bes parca oldugunu gostermek icin bir sonraki
turda tekrarlamaniz gerekir. Konusmalarin gelisimi asagidaki gibi olabilir.

Giiney Bati Kuzey Dogu
1.Tur 1 Trefl Pas 1 Pik Pas
2.Tur 1 Sanzatu Pas 2 Kor Pas
3.Tur 2 Sanzatu Pas 3 Kor Pas
4. Tur 4 Kor Pas Pas Pas

Yukaridaki konusmalarda Dogu’nun ilk deklaresi olan Pik’in bes parca oldugu ilk turda belli degildir. Ancak 2.Turda 2
Kor deklare edip, 3.Turda da 3 Kor diyerek Kor’ii tekrar edince Kor’lin bes parca oldugu belli olmustur. Bu durumda ilk
konustugu renk olan Pik’in de en az bes parca oldugu ortaya ¢ikmis olur, tabii Pik daha uzun da olabilir.

Sanzatu : Bu cevap hem puan hem de dagilim konusunda kesin bilgiler verir. Her seviyede Sanzatu cevabi ortaginizin
rengine desteginiz olmadigim ve 1 seviyesinde konusabileceginiz bir renginiz bulunmadigin gosterir.

> 1 Sanzatu : 6-9 OP gosterir, dengeli bir dagiim vaad etmez.

> 2 Sanzatu : 11 OP, dengeli dagilim gosterir.

> 3 Sanzatu : 13-15 OP, dengeli dagilim gosterir.

Ancak bir noktay1 belirtmeden gecmeyelim. Ortagimzin bir renk acisi lizerine rakip baska bir renkle araya girdiyse, o
rengi kesmediginiz siirece, yani elinizde o renkten el alir onorleriniz olmadik¢a Sanzatu konusmasi yapamazsiniz.

16+ puaniniz varsa slem olasilig1 vardir, bu nedenle dogrudan mans skor ilan etmeyin. Bu durumda bes parca bir renginiz
olmayabilir, o zaman renk degisikligi yaparak ortaginizin elini anlamaya calisin. Ortaginizin ikinci konusmasi umut
vermiyorsa mans skoru tercih edebilirsiniz, aksi durumda, yani umut veriyorsa zorlayici bir konusmayla sleme davet eder
yada dogrudan slem denemesine girebilirsiniz.

Asagida Sanzatu cevaplarina birkag 6rnek.

1. & A95 v D96 ¢ V1085 & 853

2. & A95 v AD ¢ V1085 & 8542
3. & A95 v AD9 ¢ V1085 & D85

4. & A9 v A98 ¢ V10973 & 1083

5. & A9 v D96 ¢ D642 & V1064
6. « ADO v AD9 ¢ D6 & R10732

Yukandaki ilk el Karo ve Trefl acislarina 1 Sanzatu cevabi verir.
ikinci el Kér, Karo ve Trefl acislarina 11 ondr puan ile 2 Sanzatu cevab verir.
Uclincii el Karo ve Trefl acislarina 13 ondr puani ile dogrudan 3 Sanzatu cevabr verir.

Dorduncu ornekte Trefl acisina 1 Karo, Karo acisina 2 Karo, Kor ve Pik acislarina ise 1 Sanzatu deklare edersiniz. 2 Karo
diyemezsiniz ciinkii puanimz yeterli degil.

Besinci el Pik, Karo ve Trefl acislarina 1 Sanzatu cevabi verir.
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Altina1 el ise hic bir acisa hicbir seviyede Sanzatu cevabi vermez. Cok puan oldugu icin ancak ve ancak renk degistirerek
konusmay1 forse etmesi gerekir. Gerekirse iic parca rengini bile okumalidir, dolayisiyla ortaginin mesela 1 Trefl acisina 1

Kor yada 1 Pik demek zorundadir. Diger acislarda 2 seviyesinde Trefl konusarak konusmay1 forse etme sansi vardir.

Tek Seviyesinde Renk Acis ve Cevaplar Tablosu

ACIS CEVAPLAR
. < ACICININ 2. K |
Deklaresi Puan Dagilim Deklare GICININ ONUSMAS
e ok . Gl e Renk degisikliginde konusma
6+ TP 4’lu Major Ayni seviyede renk degisikligi o
zorunlulugu vardir.
6-9 TP Kozdan 3'ld 2 Kor, 2 Pik Puanina gore pas gecebilir
destek ’ gore pas e
6-9 OP Koz destegi 1A Puanina gore pas gecebilir
yok yada 2. renk
11+ TP 5°li renk Gevrfelfly.ovr‘sa 2 seviyesinde renk Zon giiclu lhtlmaldlvr,
degisikligi konusma zorunlulugu vardir.
11 1P Kozdan 3’lu 3 Kér, 3 Pik Puana gore zon olaPlllr,
destek konusma zorunlulugu yoktur.
Koz destesi Varsa 2. renk yoksa 6 parca ilk
1 Pik, 11 OP s 2 SA renk tekrar o da yoksa 3 SA yada
.. yok
1 Kor Pas
1315 TP Kozdan 3’lu 4 Kor, 4 Pik Puan yeterliyse Slem aranabilir
destek yoksa pas
13-15 OP Koz destegi 3 5A Puan fazlaysa Slem aranabilir
yok yoksa pas
5°li renk Renk degisikligi
Kozdan 3'lii Slem umudu vardir, dogrudan
destek destek vermekten kacimlr. Yalan
16+ TP da olsa renk degisikligi.
Koz destesi Puan y§t.erl1yse SA Slem’i
aranabilir, arastirma konusmalan
yok
yapilir.
1 Karo, Cevaplar yukardakilerle aynidir, 41U majore oncelik verilir, destek icin 5'li minor gerekir, destek
1 Trefl seviyesi 3’U gecemez.
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Konusmalarin Devami

Acis ve cevap konusmalan yapildiktan sonra konusmalarin strdiriilip siirdiiriilmeyecegine karar vermek gerekir. Bu karar
hem acici hem de cevapgi icin gegerlidir. Konusmalann surdurdlmesine karar vermek, ancak ve ancak hala zon umudu
goruluyorsa s6z konusu olmalidir. Bu asamada Ekonomik ve Pahali lkinci Renk kavramlarina biraz bakalim.

Ekonomik ikinci renk, ortagin ilk renge seviye yiikseltmeden dénmesine olanak veren renktir, Pahali ikinci Renk ise ilk rengi
tercih etmek icin seviye ylikseltmeye zorlayan ikinci renktir. Dolayisiyla ikinci olarak konustugunuz renk ilkinden daha
kuvvetli bir renk ise Pahali, daha zayif bir renk ise Ekonomik olacaktir. Ekonomik ikinci Renkler hicbir zaman fazla puan
gostermezler ama Pahali ikinci renkler fazla puan gosterebilirler. Ortagimzdan aldiginiz cevabin umutsuz yada puan limitli
olmas1 durumunda yapacaginiz Pahali ikinci renk konusmasi fazla puan gosterir. Simdi bu durumu Agicinin ve Cavapginin
ikinci konusmalarinda ele alalim.

Acicinin 2. Konusmasi :

1. Cevap¢inin Konusmasi Puan Limitliyse;
Cevapci 1 SA, 2 SA, basit destek yada sicramali destek cevabi verdiyse, bu cevaplar puan limiti olan cevaplardir.
1.A) 1 SA Cevabi 6-10 puan gdsterir ve agis rengine destegi inkar eder.

> Elinizdeki puan 16+ degilse mans umudu yoktur, konusmayi en diisiik seviyede kesmek gerekir. Bu durumda agis
renginiz giicli degilse Pas gecebilir, 6 parca ise tekrarlayabilir, yada varsa ekonomik ikinci renginizi deklare
edebilirsiniz. Ortagimz birini tercih etmek durumundadir, ikinci renginizi tercih ediyorsa Pas gecebilir. Asagida
gordiigiiniiz ilk elle 1 Kor acisimza ortagimzdan alacagimz 1 SA cevabina Pas gecmelisiniz, puanimz 2 Pik konusmaniza
yetmez, ciinkii mans olasiig1 yoktur, Koriiniiz de tekrar edecek kadar iyi degil. Ikinci elde ise 2 Karo konusabilirsiniz,
clinkii Karo ekonomik ikinci renktir ve ortaginiz isterse ayni seviyede Kore donebilir.

R5
R5

o ADO95S v 109874 ¢ R10

L J

& 95 v AD987 ¢ RV108 L J

> 1 SA cevabindan sonra konusmay1 forse edebilmeniz i¢cin 16+ puaniniz olmalidir. Bu durumda ortaginizin 8-9 puani mans

konusmaniza yetebilecektir. iste bu durumda pahali ikinci renginizi deklare edebilirsiniz. Eger ekonomik bir ikinci renk

deklare edecekseniz ve ortaginizin susmasini istemiyorsaniz sicramali konusmaniz gerekir. A¢is renginiz 6 parca ise

sicrayarak tekrar edebilir, bunlar olmuyorsa 16-17 Onor puaniyla 2 SA, 18-19 Onor puaniyla 3 SA deklare edebilirsiniz.
Asagidaki 1 Kor acis1 yaptiginiz ve ortagimizdan 1 SA cevabi aldiginiz elleri inceleyelim.

o ADO95 v AD987 ¢ R10 & V5
o ADO v AD987 ¢ R10 & D109
& R5 v AD987 ¢ ARV105 & 5

« D9 v ARD987 ¢ V10 & RD6

Yukandaki ilk elle 1 SA cevabina pahali ikinci renginiz olan Piki deklare edebilirsiniz, cinku 16 onor puaniniz var.

ikinci el 2 SA ile ortaginizi 3 Sanzatuya zorlayabileceginiz bir el. 17 Onér puaniniz var, ortaginiz 8-9 ondr puaniyla 1 SA
cevabi verdiyse 3 SA deklare edecek, degilse Pas gececektir.

Uclincii elde ekonomik ikinci renginiz olan Karoyu sicrayarak deklare etmelisiniz yoksa ortaginiz susabilir.
Dorduncu el acis renginizi sicrayarak tekrar etmenizi gerektiren bir el.

1.B) 2 SA Cevabi1 11 Onor puani gosterir, dolayisiyla 14 onor puani ve dengeli bir elle 3 SA mansi ilan edebilirsiniz. Acis
renginiz 6 parca ise onu tekrar edebilir, yada varsa ikinci renginizi (pahali yada ekonomik) deklare edebilirsiniz.
Burada Pahali ikinci Renk cok puan degil Mans icin renk arastirdigimzi gosterir. Asagidaki ilk elde 1 Trefl acisiniza
alacagimiz 2 SA cevabu iizerine 3 SA mansi ilan edebilirsiniz ama ikinci elle Pas gecmeniz gerekir.
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1.C)

1.D)

& ARS v D98 ¢ RV10 & V9383
o AD9 v A109 ¢ D10 & 98632

Basit Destek 6-9 puan gosterir, yani 16+ puaninz yoksa mans umudu da yoktur, Pas gecmeniz gerekir. Puaniniz
fazla ise 16-17 puan ile major acis renginizi 3 seviyesinde tekrarlar, ortag: 4 deklare etmeye zorlarsimz. Ortagimz
8-9 puanla mans ilan edecektir. Puaniniz 18-19 ise dogrudan siz mans ilan edebilirsiniz. Acisiniz mindr bir renk ise,
ortagimzi minér mansina zorlamak icin puanimz 18-19, renginiz de iyi olmalidir. Aksi durumda pahali ikinci
renginizi konusabilir, yada 18-19 onor puaniyla 3 SA deklare edebilirsiniz.

o AD9 v A1098 ¢+ D10 & V9383
« D9 v A1009 ¢ RD10 & ARVI93S
 ARD vy A1009 ¢ RD5 & V9383

Yukanidaki her ¢ elle de oyunu 1 Trefl agmis olmamz gerekir. Ortagimizin basit destegi durumunda ilk elle Pas
gecmekten baska careniz yoktur, puaminiz hicbir sekilde mansa yetmez. ikinci el ortagimzi 5 Trefl’e
zorlayabileceginiz bir el, dolayisiyla 4 Trefl deklare etmeniz dogru olacaktir. Ortagimzin basit destegi 8-9 puan ise
mans ilan eder, degilse Pas gecer. Uciincii el ise basit destek cevabina, dogrudan 3 SA deklare etmeniz gereken bir
el, ortagin 6-7 puani bile zona yetebilir, ayrica tiim renklerde ondrleriniz var.

Sicramal Destek 11 puan gosterir. Bu nedenle major renklerde ¢ok kiicuk bir ek kuvvetle mans ilan edebilirsiniz.
Renk degisikligi slem teklifi ve ilk kontrol konusmasidir. Acisiniz minimumsa Pas gecmekten baska careniz yoktur.
Acisiniz mindrse, minimumdaysaniz gene Pas gecersiniz. Puanimz fazla ise, varsa pahali ikinci renginizi deklare
edebilirsiniz, 17-18 puan ve iyi bir renkle acis renginizden mans ilan edebilir, yada 14-15 onor puani ile 3 SA mansi
ilan edebilirsiniz. Asagidaki elle 1 Trefl actiktan sonra ortaginizin sicramali destegine dogrudan 3 SA deklare
etmelisiniz.

o AD9 v AV9 ¢ R105 & V9383

2. Cevapcinin Konusmasi Forsing ise;

2.A)

Cevapcinin her tiirli renk degisikliginin bir tur icin forsing oldugunu daha once belirtmistik.

Cevapg1 1 seviyesinde bir renk degisikligi yaptiysa bu cevap 6+ puandan baslayabilecegi icin kesin bir umut
vaadetmez.

Bu durumda pahali ikinci renk kesinlikle fazla puan gosterir; kuskusuz bu rengin 2 seviyesinde sOylenmis olmasi
sartiyla. Ornegin 1 Trefl acisimiza 1 Kor cevabi aldigimiz zaman, 1 Pik deklareniz fazla puan gostermez, ama 1 Pik
cevabi alirsamz 2 Kor konusmaniz ¢cok puan gosterecektir.

Forsing cevap aldiginiz zaman acis renginin tekran, 6 parca oldugunu gosterir ve ondan sonraki her tekrar rengin
uzunlugunu bir kart artinr. Renk tekrari, bir yandan rengin uzun oldugunu gosterirken, diger yandan elin fazla
kuvvetli olmadigim da gosterir. 16+ puanla acis renginizi sicrayarak tekrar etmeniz gerekecektir.

Cevapcinin major rengine desteginiz varsa; ki bu ancak 4 parca ile miimkiindiir, normal acis puaniyla basit destek,
16-17 puanla sicramali destek, 18-19 puanla ise mans seviyesinde destek verebilirsiniz.

Bu kosullarin hicbiri uygun degilse; yani ikinci renginiz yok, ilk renginiz yeterince uzun degil ve cevapcinin rengine
desteginiz yoksa, normal acis puaniyla 1 SA, 16-17 puanla 2 SA, 18-19 puanla 3 SA deklare edebilirsiniz. Asagidaki
ellerle 1 Trefl acisimza 1 Kor cevabi aldimz. Her elle farkli bir cevap vermeniz gerekecektir.

o ADO95 v A109 ¢+ D10 & V9383
o ADO v A1094 ¢+ D10 & V983
o ADO v A109 ¢ D109 & V983
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o ADO vy A10 ¢ AD10 & DVOSB
ilk elle 4 parca Pikinizi gostermelisiniz, dogru cevap 1 Pik olacaktir.
ikinci elde cevapcinin rengine desteginiz var, minimum acis puaniyla 2 Kér deklare etmelisiniz.
Uclincii el ile bu asamada destek veremezsiniz, ciinkii ortagimzin Korii 4 parca olabilir. 1 SA deklare etmelisiniz.

Dordiincii el dogrudan 3 SA mansi ilan edebileceginiz bir el.

2.B) Cevapa¢ 2 seviyesinde renk degisikligi yaptiysa en az 11 onor puani vardir.

> Iste bu durumda sizin géstereceginiz pahali ikinci renk fazla puan gostermeyebilir. Ortagimz zaten umut vaadeden
bir cevap vermistir ve siz konusmay surdurmek zorundasiniz. Her turli ikinci renginizi gosterebilirsiniz.

» Artik 3 parca ile cevapcinin rengine destek verebilirsiniz. Minimum acisla basit destek, cevapcinin rengi majorse
kucuk bir ek kuvvetle mans ilan edebilirsiniz.

> Bu kosullar uygun degilse geriye gene Sanzatu cevaplan kaliyor; minimum agisla 2 SA, 14-15 ondr puani ile 3 SA.
Asagidaki elde 1 Kor agisiniza 2 Karo cevabi alirsamiz, 2 Pik konusmanizda bir sakinca yoktur, burada pahali ikinci
renk fazla puan gostermeyecektir.

o AD93 vy AR1094 ¢ 105 96

L g

Cevapcinin 2. Konusmasi :

1.

ilk cevab1 1 SA ise acicinin zorlayici olmayan ikinci konusmasina Pas gecebilir yada acic1 iki renk konustuysa birini
tercih edebilir. Acicimin zorlayici konusmasina cevap vermesi gerekir. Varsa uzun rengini artik soyleyebilir, acicinin
sicramali major acis rengi tekrarint mansa baglayabilir, agicinin pahali ikinci renk soylemesi durumunda renk tercihini
belirtebilir, yada gene Sanzatu deklare edebilir.

« D97 v A10 ¢ D105 & V9832

Yukaridaki el ile ortagimzin 1 Koér oyun acgisina 1 SA cevabi verdiniz. Ortaginizin 2. Turda 2 Trefl yada 2 Kor
konusmalarna Pas gecersiniz, 2 Karo konusmasina 2 Kor deklare edersiniz, 2 Pik konusmasina ise 3 SA mansi ilan
edebilirsiniz, ¢iinkii 9 ondr puaniniz var ve ortaginizin pahali ikinci rengi 16+ puan gosterdigine gére puaniniz mansa
yetiyor olmalidir. Ortaginiz ikinci konusmasinda 3 Kor deklare ederse, o zaman da Korden mans ilan edebilirsiniz.

ilk cevab1 2 SA ise acicimin acis rengi tekran artik 6 parca gosterecegi icin 2 parcayla destekleyebilir, acicimin ikinci
rengini 4 parcayla destekleyebilir, yada 3 SA deklare edebilir.

ilk cevabi Basit Destek ise acicinin major acis rengini 1 seviye artirmasina 6-7 puanla Pas gecer, 8-9 puanla mans ilan
eder.

ilk cevab1 Sicramali Destek ise acicinin renk degisikligi slem teklifidir, kontrol konusmalarina gecer.

ilk cevab1 1 seviyesinde renk degisikligi ise 6-10 puan ile acicimin zorlayici olmayan ikinci konusmasina (1 Sanzatu,
Basit Destek yada ekonomik ikinci renk) Pas gecebilir, acicinin ilk rengine donebilir, 5 parca majorunu tekrarlayabilir.
Acicinin zorlayict konusmasina mutlaka bir kez daha konusmak zorundadir.

11+ puan ile acicinin zorlayic1 olmayan ikinci konusmasina mutlaka zorlayic1 bir ikinci konusma yapmasi gerekir. ilk

rengin sicrayarak tekrari, renk degisikligi, tekrarlanan acis renginin desteklenmesi yada 2 SA cevaplar olabilir. 13+
puanla ise zorlayici bir ikinci konusma yapamiyorsa mans konusmalidir.
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o AD9 vy AD1093 ¢+ 106 & VO3

Yukaridaki el ile ortagimizin 1 Karo acisina 1 Kor deklare ettiniz ve agici ikinci konusmasinda 1 SA deklare etti. Simdi 2
Kor deklare ederseniz Koriin 5 parca oldugunu ama elinizin fazla kuvvetli olmadigin1 s6ylemis olursunuz ve ortaginiz
kuvvetli olmayan bir elle Pas gecebilir. Hem Koriinlizii hem de puammzi gostermek icin renk degisikligi yapmak
zorundasiniz ve bu da mecburen 2 Trefl olacak. (Yalan soyleyecekseniz bu mutlaka Trefl olmalidir)

o AD94 vy AD1093 ¢ 106 & V9

Bu elde ise acicinin gene 1 Karo acisina, gene 1 Kor cevabi verdiniz ve agic1 gene 1 SA deklare etti. Bu sefer de 2 Pik
deklare ederek, pahali bir ikinci renk soyleyip aciciy1 mansa zorlamalisiniz. Burada pahali ikinci renk mans forsingidir.

o 95 v AV1093 ¢ D & V9832

Bu elde konusmalar gene aym sekilde gecti. Acicimin 1 SA ikinci konusmasina ekonomik ikinci renginiz olan Trefl’i
gostermeniz gerekir. Puaniniz az ama boyle bir elle 1 Sanzatu oynamak istemezsiniz. Acici iki renkten birini tercih
edecektir.

ilk cevab1 2 seviyesinde renk degisikligi ise konusmalar zaten siirmek durumundadir. Bir renkte fit bulunacak yada
Sanzatu konusulacaktir. Ortag1 acis rengini tekrarlarsa, iki parcayla destek verebilir, ortagi kendi rengine destek
verirse Major renk ile Mans ilan edebilir, ortagimin ikinci rengine destek verebilir, bunlarin hi¢ biri olmuyorsa Sanzatu
deklare edebilir.

Bu konuyu kapatirken Pahali ikinci renkle ilgili son bir ornek daha verelim. Acici olarak aym konusmay1 yapmis
olmaniza ragmen gosterdiginiz puanlar farkli olabilir. 1 Kor acgisimizdan sonra 2. Turda 2 Pik konusuyorsunuz. Eger
ortagimizdan ilk turda aldigimz cevap 1 SA ise bu 2 Pik deklaresi cok puan gosterirken, aldigimz cevap 2 seviyesinde
renk degisikligi ise cok puan gostermez.
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Tek Seviyesinde Renk Acislara Cevaplar Testi

Ortagimiz oyunu 1 Pik ile act1, asagidaki ellerle ne cevap verirsiniz?

1. & A108 ¥ RV52 ¢ D107 & R62

2. &« D7 ¥ AVO86 ¢ D73 & 862

3. « RV109 v D106 ¢ D76 & 952

4. & VA4 vy ADV ¢ RV42 & V1075
5. « D108 vy ADV74 ¢ RD2 & R8
Ortagimz oyunu 1 Kor ile act1, asagidaki ellerle ne cevap verirsiniz?

6. & AR93 v 8 ¢ 97653 & 973
7. « ADVS84 v AVO ¢ DO & A85
8. & AD852 v A6 ¢ R106 & 1064
9. & AR v D ¢ D10976 & 10973
Ortagimz oyunu 1 Trefl ile acti, asagidaki ellerle ne cevap verirsiniz?

10. & A10852 ¥y AVO972 ¢ 7 & 84

1. & 10 v AVS83 ¢ V10753 & V74
12. & AVO95 v DV86 ¢ D96 & 105
13. & AR2 v 9752 ¢ 98 & 9764

Konusmalarin Devam Testi

Oyunu 1 Kor actimiz ortagimz 1 Pik cevabi verdi, asagidaki ellerle sizin ikinci konusmamz ne olmali?

1. &« A1085 v RD983 ¢ AD & R5
2. & A3 v RD983 ¢ ADV & R53

Oyunu 1 Trefl actiniz ortagimz 1 Kér cevabi verdi, asagidaki ellerle ikinci konusmaniz ne olmali?

3. « AR108 v RD3 ¢ DV & 8532
4. & AR v 103 ¢ ADB85 & V8532
5. & A v 3 ¢ AD984 & AV7532

Oyunu 1 Trefl actiniz ortagimz 1 SA cevabi verdi, asagidaki ellerle ikinci konusmaniz ne olmali?

6. &« A108 v RD3 ¢ DV7 & V853
7. &« AR10 v RD3 ¢ DVO & A853
8. &« AR108 v RD3 ¢ D7 & 8532
9. & A752 v ARD10 ¢V & DV53

Oyunu 1 Trefl actimz ortagimz 2 SA cevabi verdi, asagidaki ellerle ikinci konusmaniz ne olmali?

10. & ARS8 v R103 ¢ D53 & V853
1. & ARDS ¥ RD3 ¢+ 84 & 9532
12. & V38 v 103 ¢ DV4 & ARV543
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4.2 Sanzatu Acisina Cevaplar

Sanzatu acislarina Pas ve Sanzatu disinda verilebilecek naturel cevap yoktur. Ortagimiz 1 Sanzatu actiysa ve sizin de en az
dort parca Major yada 6 parca Minor renginiz yoksa, 0-7 OP ile pas gecer, 8-9 OP ile 2 Sanzatu deklare eder, 10-14 puanla 3
Sanzatu ile mans skor ilan edebilirsiniz. Ancak 15+ puanla slem diisuinmeye baslayabilirsiniz.

Sanzatu acgislarina gene Sanzatu disinda verilecek cevaplarda ya Stayman yada Jacoby Transfer konvansiyonlarin1 uygulama
zorunlulugu vardir. Kisacasi Sanzatu acislarina verilebilecek dort farkli cevap olabilir; Pas, Sanzatu, Stayman ve Jacoby
Transfer. Simdi bu konvansiyonlar aynntili bir sekilde ele alalim.

4.2.1 Stayman

Oyunu Sanzatu ile acan ortaginizin elinde bes parca Major bir renk olmadigini, dengeli bir dagilim oldugunu ve 1 SA ile 15-
17, 2 SA ile 20-22 onor puanmi gosterdigini biliyorsunuz. Bricte amag oncelikle Major bir renkten fit bulmaktir, yani
ortaginizda ve sizde toplam 8 kart. Ortagimzda bes parca bir Major renk olmadigi kesindir ama dort parca olabilir ve
sizdeki dort parca bir Major renkle fit yakalanabilir. iste bunu arastirmak icin STAYMAN konvansiyonu uygulanir. Ortagimz 1
SA actig1 zaman 2 Trefl diyerek Majorlerini sorarsiniz. Ortaginiz dort parca majorii yoksa 2 Karo, varsa o Majorii, her ikisi
de dortliyse 2 Kor konusacaktir. STAYMAN yapmak icin oyunda zon umudu goriiyor olmaniz gerekir. Yani elinizde dort
parca Major renginiz ve minimum 8 OP’1niz olmalidir, ¢linkii Stayman yaptiginiz zaman en azindan 2 Sanzatu oynamayi
goze aldimz demektir.

Eger minimum puan ile STAYMAN yaptiysamz, major fiti bulunca dogrudan mans konusmak yerine, o majorii 3 seviyesinde
deklare edip, mans konusmay1 agiciya birakirsimz. Agict maksimumda actiysa mans skor ilan eder, yoksa pas gecer. Major
fiti bulamadiysaniz da 2 SA deklare ederek 3 SA deklaresini aciciya birakirsiniz. Ayni sekilde maksimumda agis yaptiysa 3 SA
der, yoksa pas gecer. Acici 2 Kor deklare etti ve eger Korde bulusamadiysaniz, yani sizin sadece Pikiniz 4 parca ise 2 Pik
deklare ederek destek ararsiniz.

Eger STAYMAN’1 10-14 OP ile yaptiysamz dogrudan mans ilan edersiniz; Major fitini bulduysamz o majorden,
bulamadiysaniz 3 Sanzatu mansi. Bir kez daha tekrarlayalim, elinizde dort parca Major bir renginiz yoksa STAYMAN
yapmazsiniz.

4.2.2 Jacoby Transfer
Sanzatu acislarinda uygulanabilecek bir diger konvansiyon da JACOBY TRANSFER’dir. Elinizde uzun bir koz varsa Sanzatu

yerine koz oynamak genellikle daha iyidir. Bu durumda elinizdeki uzun rengin bir altindaki rengi deklare edersiniz,
ortaginiz bunu sizin renginize diizeltmek zorundadir, buna yalmzca TRANSFER de denir. Konusma sekansi asagidaki gibidir.

Bati Dogu Bat Dogu
1.Tur 1SA 2 Karo veya 1.Tur 1SA 2 Kor veya
2.Tur 2 Kor 2.Tur 2Pik
Bati Dogu Bat Dogu
1.Tur 1SA 2 Pik veya 1.Tur 1SA 3 Trefl
2. Tur 3 Trefl 2.Tur 3 Karo

Gordugiinliz gibi ortagimzi Karo konusturmak icin 2 Trefl diyemezsiniz c¢iinkii o zaman ortaginiz STAYMAN yaptiginizi
diistinecek ve ona gore cevap verecektir. Bu konvansiyonun amaci kuvvetli kagidi yere actirmamaktir. Puan limiti yoktur,
cok az, hatta sifir puanla bile Sanzatu yerine uzun rengi koz oynatmak amaciyla; yeterli puanla zon baglamak icin; yada
cok iyi puanla sleme gitmek icin bile uygulanabilir. JACOBY TRANSFER major renklerde 5 parcayla, minor renklerde 6
parcayla uygulanir, cunku Minor rengi 3 seviyesinde oynamak durumundasiniz.

Bu konvansiyonlar 2 SA acislarinda da 1 seviye yukaridan aynen uygulanir, sadece puan sinirlarn kuskusuz degisecektir.
Minimum 5 OP ile STAYMAN vyapabilirsiniz, JACOBY TRANSFER icin gene puan limiti yoktur. Ancak minor JACOBY
TRANSFER’1 yapilmaz ciinki konusmayi ister istemez 4 seviyesine cikartir ve 3 Sanzatu’yu kacirmis olursunuz. 2 SA acisinda
minor Transfer’ini ancak ve ancak minor mansi yada slemi oynamaya kararliysaniz uygulayabilirsiniz. Tabii ki cok zayif elle
de 2 Sanzatu yerine 4 Trefl/Karo oynamak icin de uygulanabilir. Bu durumda her iki minor icin de Transfer’i 3 Pik ile
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uygulamak zorundasiniz, clinki 4 Trefl deklarasyonu Gerber konvansiyonu icin kullanilacaktir. Eger uzun minoriiniiz Karo
ise Acicinin 4 Trefl cevabindan sonra 4 Karo’ya donersiniz. Stayman yada Jacoby Transfer uygulayacak bir durum yoksa 0-4
puanla pas gecer, 5+ onor puaniyla 3 SA deklare edersiniz. 10 puandan itibaren slem konusmalarina gecersiniz, bu durumu
ilerde slem baslig1 altinda ele alacagiz.

Stayman ve Jacoby Transfer Uygulamalar

Stayman ve Jacoby Transfer’in ileri diizeyde farkli uygulamalari vardir. Simdi de onlan gorelim.

»

Eger sinirda, yani 8-9 OP ve bes parca major ile JACOBY TRANSFER uyguluyorsaniz, acicinin transferi sonrasinda 2 SA
deklare ederek bu durumu belirtin. Bu deklarasyon hem koz rengi fitinden, hem de zon puanindan emin olmadiginizi
gosterir. Ag¢ici minimumdaysa ya pas gecer, yada iic parca ise 3 seviyesinde major renge doner. Minimumda degil ve
rengi 3 parca ise o renkten mans ilan eder, minimumda degil ve rengi 2 parcaysa 3 SA deklare eder.

o AV874 vy R103 ¢ 94 & 953

Bu elle ortagimizin 1 SA acisina 2 Kor diyerek JACOBY TRANSFER uyguladiniz ve ortaginizdan 2 Pik cevabini aldimz. Bu
el mans ilan etmek icin yeterli olmadig icin 2 SA deklare ederek tercihi ortaginiza birakin. Ortagimiz Sanzatu’yu
minimumda actiysa ve Pik’i de iki parcaysa Pas gececektir.

Eger sinirda bir puanla ama alt1 parca majorle JACOBY TRANSFER uyguladiysamiz, acicinin transferi sonrasinda rengi bir
seviye artirirsimz. Bu deklarasyon koz renginin uzunlugundan emin oldugunuzu ama zon puanindan emin olmadiginizi
gosterir. Acici minimumda actiysa Pas gecer Maksimumda actiysa mans skor ilan eder. Yukandaki ornekte aym puanla
Pik alt1 parca olsaydi 2 SA yerine 3 Pik demeniz gerekirdi.

10 puandan itibaren JACOBY TRANSFER uyguladiysanmz mans konusmaniz gerekir. 6 parca majorle major mansi ilan
edersiniz, 5 parca majorle JACOBY TRANSFER’dan sonra 3 SA deklare edersiniz. Bu da zon puanindan emin oldugunuzu
ama koz renginin uzunlugundan emin olamadigimiz1 gosterecektir. Acici, sizin transfer yaptirdiginiz major kendisinde 3
parcaysa 4 seviyesinde ona doner, degilse pas gecer. Kuskusuz bu durum sadece major kontratlar icin gecerlidir.

1. &« AV874 v R103 ¢ D4
2. & AV8742 v R103 ¢ D4

953
95
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Yukaridaki ilk elle JACOBY TRANSFER’dan sonra 3 SA deklare ederek Pik’inizin bes parca oldugunu ve puaninizin zon
icin yeterli oldugunu anlatin.

ikinci elle ise JACOBY TRANSFER’dan sonra dogrudan 4 Pik deklare ederek mans ilan edin.
Minor TRANSFER’1nda ise zaten 3 seviyesine cikmis olacaksiniz. Secenekleriniz elinizdeki puana gore pas gecmek yada 3

SA deklare etmektir. Acici buyik olasilikla pas gececektir, ancak minor renginiz onda da uzun ve kuskulu bir rengi varsa
geri donebilir. O zaman son karar gene size kalir.

o D86 v R10 ¢ 94 & AV10953

Yukaridaki elde ortagimizin 1 Sanzatu acisi lizerine 2 Pik deklare ederek 3 Trefl cevabini aldimiz. Elinizin giiclii 5 Trefl
oynamak icin yeterli olmayabilir. 3 SA ile mans ilan edin, ortagimz Trefl’i tutuyor ve puan1 maksimumda ise 5 Trefl
tercihini yapabilir.

Majorlerinizin biri besli digeri dortlii ise; Mans gérmiiyorsaniz JACOBY TRANSFER uygulayin, sonra da pas gegin. Mans
ihtimali varsa once STAYMAN yapin acicida dortlu major bulamazsamz besli majortinuzu okuyup majorlerinizin 5-4
oldugunu anlatirsimz.

o V10862 v R1085 ¢ 98 & AD
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»

Bu elde oncelikle STAYMAN uygulayarak dortlii majoriiniiz oldugunu belli etmelisiniz. Ortaginizdan dortli bir major
bulursamz o majorden mans ilan edeceksiniz. Eger bulamazsaniz, yani ortaginiz 2 Karo deklare ederse, o zaman 2 Pik
konusarak Pik’inizin bes parca oldugunu gosterir, acicidan 3 parca ile destek istersiniz.

Majorlerinizin her ikisi de 5 parca ise; once Kor icin JACOBY TRANSFER yapin , sonra Pik’inizi okuyun, acici ikisinin de 5
parca oldugunu anlayacaktir.

o V10862 ¥ R10852 ¢ 9 & AV

iste bu elle once Kor icin JACOBY TRANSFER uygulayip, sonra Pik deklare edin. Konusmalar asagidaki gibi olacaktir.

Bati Dogu
1.Tur Pas 1SA
2.Tur 2 Karo 2 Kor
3.Tur 2Pik

Bu konusmayla iki renginizinde bes parca oldugunu ve zon aradigimizi anlattiniz, tercih ortaginiza kalmistir, hangisi
daha uzunsa o renkten mans konusacaktir.

Sanzatu Acisina Cevaplar Testi

Ortagimz oyunu Sanzatu ile acti, asagidaki ellerle cevabimiz ve Acgicimin alternatifli cevaplan karsisinda ikinci tur
konusmaniz ne olacaktir?

—_

SOV NL AWM=

o A108 ¥ RV52 ¢ D107 & 962
& 987 ¥ AVO86 ¢ 75 & 862
& RV10 ¥ DV6é6 ¢ D76 & 9852
o 964 vy 96 ¢ RV742 & V107
o D1086 ¥ AD874 ¢ 84 & 98

& AR93 v 8752 ¢ V7 & 1073
& AV874 ¥ 95 ¢ DV109 & D5

& AD852 ¥ A9863 ¢ 6 & 106

& 96 v D ¢ DVI0976 & 10973
o AD9852 v 863 ¢ 6 & D106
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4.3 Zayif Acislara Cevaplar

Cevapc love hesabi yaparak disunir. Zayif acislar genel olarak 2 batara konusulmustur. Dolayisiyla Cevapci, kendi katkisi
olmadan oyunun 2, yada en kotii ihtimalle 3 batacagim hesap eder. Kendi elindeki 2 saglam l6ve ancak oyunun
batmamasini saglayacaktir. Demek ki, 6rnegin 2 Kor acisina mans seviyesinde destek vermesi icin, elinde 4 saglam love
olmasi gerekir.

Burada Cevapcinin renk degisikligi forsing degildir, Acic1 Pas gecebilir. Ancak Cevapci sicramali bir renk degisikligi yaparsa
0 zaman mansa davet ediyor demektir.

Zayif 2 Acis rengi Karo ise, o zaman durum degisir. Simdi kuvvetli bir el ve 3 adet Karo ile 3 Sanzatu oynamayi
dusunebilirsiniz, yada uzun bir majoruniz varsa major mansina gidebilirsiniz.

AaAD8542 vD84 . %9875
aADB8542 vAD ¢+D6 «*R87
aADB85 vR85 eD62 %*RV7
aADB85 vAD3S8 eD62 &*RV7

Yukarida, 2 Karo acisa karsi cevapcinin 4 farkl elini goriyorsunuz. Bu ellerin ilkinde, 2 Pik deklare ederek Karo’dan
kagcmak gerekir. Forsing bir konusma degildir, Acici pas gececektir.

ikinci elde puan daha iyi, bu nedenle 3 Pik ile mansa davet edersiniz. Acici iyi elle destegi varsa 4 Pik deklare eder, yoksa
3 Sanzatu konusur. Kotu elle pas gecme hakki vardir.

Uciincii elde 2 Sanzatu konusarak 3 Sanzatu mansina davet edersiniz. Acict minimum acisla acis rengine doner, maksimum
puanla 3 Sanzatu deklare eder.

Dérdiincii el cok kuvvetli bir el, dogrudan 3 Sanzatu konusmak dogru olacaktir.

Ortagimz oyunu 3 Kor yada 3 Pik acti ise 3 love ile Mans skor konusabilirsiniz. Bu durumda tek parca ile bile ortaginiza
destek verebilirsiniz.

Ortaginiz 3 Trefl yada Karo actiysa, dengeli dagilim, Sanzatu puani, diger 3 renkten keser ve ortaginizin kozundan 3 parca
ile 3 Sanzatu deklare edebilirsiniz. Aksi halde love hesabi yapar, mans ilan etmeye yetmiyorsa pas gecersiniz.

4.4 2 Trefl Acisina Cevaplar

2 Trefl acis1 konvansiyonel bir acistir ve pas gecilemez. Oyunu 2 Trefl’i acan, varsa uzun rengini ikinci konusmasinda
gosterecektir, yoksa Sanzatu deklare edecektir.

0-7 onor puam arasi zayif cevap 2 Karo’dur, diger cevaplar natiireldir. 2 seviyesinde major deklaresi, yada 3 seviyesinde
minor deklaresi, 8+ ondr puan ve en az 5 parca renk gosterir. 2 Sanzatu cevabi ise 8+ puan ve dengeli dagilim gosterir,
ayrica 5 parca renk olmadig1 anlamina gelir.

Cevapcinin elinde 8+ puan oldugu zaman sorun yoktur, konusmalar natiirel devam eder, ancak 0-7 puanda bir sorunla
karsilasilir. Acicinin puaninda bir tst limit olmadigi icin, Cevapci 2 Karo zayif cevabi vermis olsa bile, Acicinin ikinci
konusmasina da susamaz, cuinki Acici mansi kendi basina yapiyor olabilir. Dolayisiyla, 0-3 puani varsa ikinci bir negatif
konusma yapmak zorundadir. Bu negatif konusma, Acicinin ikinci deklaresine gore degisir. Acic1 2 seviyesinde major
deklare ettiyse, ikinci zayif konusma 3 Trefl’dir. Acicinin ikinci konusmasi 3 Trefl ise 3 Karo’dur, 3 Karo ise de 3
Sanzatudur. Bu sistemin en onemli dezavantaji budur. Cevapcinmin elinde cok dusuk bir puan bile olsa oyun 3 Sanzatuya
kadar mecburen cikabilir. Cevapcinin puani 4-7 ise ikinci turda naturel konusur, yani Acicinin rengine destek verebilir,
yoksa kendi rengini soyleyebilir, yada Sanzatu deklare edebilir. 2 Trefl acis1 karsisinda Cevapci ellerine ornekler verelim.

AaAD852 vR85 ¢+ 86 843
AaAD852 v85 ¢+853 *Vo4
aV4 vD85 9842 *7542
AaADS vV54 ¢976 8753
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aD853 vA4 ¢D742 &« RV7

Yukandaki ilk el, 2 Trefl acisina naturel konusur ve 2 Pik deklare eder.

ikinci elde yeterli puan yok. Once 2 Karo deklare eder, daha sonra 5 parca Pik’ini gosterir.

Uclincii elde puan iyice diisiik ve ikinci bir negatif konusma yapmasi gerekecektir. Bu nedenle, énce 2 Karo deklare eder,
daha sonra, Acicinin 2 Kor yada 2 Pik ikinci konusmasina 3 Trefl; 3 Trefl ikinci konusmasina 3 Karo; 3 Karo ikinci
konusmasina ise 3 Sanzatu deklare etmek zorundadir. Peki Acicinin ikinci konusmasi 2 Sanzatu olursa ne yapacaktir?
Acicida en az 23 OP var demektir, pas gecemez ve 3 Sanzatu deklare eder.

Dordiincii el 6nce 2 Karo deklare ederek puanim gosterir, sonra Acicinin ikinci konusmasina gore oyunu mansa baglar.
Acicinin rengi major ise major mansi, degilse Sanzatu mansi.

Son elde puan oldukca fazla, ama gosterebilecegi uzun rengi yok. Dolayisiyla dogru cevap 2 Sanzatu deklare ederek puanin
gostermek olacaktir. Oyunun nereye gidecegi Acicinmin ikinci konusmasina bagli.
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Boliim 5 : Araya Girisler
5.1 Renkle Araya Girisler

En az besli bir renginiz ve 8+ onor puanimz varsa 1 seviyesinde renginizi soyleyerek araya girebilirsiniz. 2 seviyesinde araya
girmek icin 11+ onor puammz ve saglam bir renginiz olmalidir. 16+ OP ile araya kesinlikle renkle giris yapilmaz. Renkle
araya girislere oyun acislara oldugu gibi 6 puandan itibaren cevap verilmez, ciinkii rakip oyun acmistir ve belirli bir
puanlan oldugu bilinmektedir, istelik ortagimiz oyun agcmamistir ve 8 puam bile olabilir. Bu nedenle prensip olarak
toplamda rakipten daha az puamimz olmadigim diisiiniiyorsanmiz siz de konusabilirsiniz. Bu konusma destek konusmasi
degilse yeni bir araya giris demektir ve araya giris kurallarina baglhidir. Yani yeni bir renk icin gene en az 8 ondr puanimz ve
en az 5 parca renginiz olmalidir. Seviye yiikseltiyorsamz o zaman da 11+ puanmimz olacaktir.

Sanzatu acisi iizerine renkle araya girerken cok daha dikkatli olmalisiniz. Muhtemelen ortaginizdan bir cevap alamayacak
oldugunuzdan kendi basiniza oynayabileceginizden eminseniz oldukca iyi, tercihan 6-7 parca bir renkle araya girmelisiniz.

3 seviyesinde ve 2 seviyesinde sicramali renkle araya girisler ise Baraj acislarina denk deklarelerdir. Bu tir araya girisler
genellikle zon yapmak icin degil, az batara rakibin oyununu bozmak icin uygulanir. Bu sekilde araya girmeden once zonda
olup olmadigimzi bir kez daha kontrol etmelisiniz. Ciinkii baraj acislanimin tersine, bu sefer rakip oyun acmistir ve
cevapcinin elinde kontur atmak yada konusmak icin daha saglam veriler vardir.

Rakibin baraj acislarinda araya girmek icin oyun acar puandan biraz fazla puan ve renginizin alt1 parca yada saglam bir bes
parca olmasi gerekir.

Asagida rakibin 1 Kor acisi lizerine araya girebileceginiz 6rnek birkac el.

o AV10863 v 82 ¢ D74 & 97 2 Pik
& A83 v A6 ¢ RD973 & 852 2 Karo
4 RV853 v 82 ¢ RD74 & 85 1 Pik
o RV87532 v 8 ¢ V106 & D6 3 Pik

5.2 Sanzatu ile Araya Girisler

Bir renk acisin lizerine Sanzatu ile araya girebilmek icin oncelikle Sanzatu agis puanimz (15-17), dengeli dagiliminiz ve agis
renginden mutlaka bir, rakip major acmissa iki keseriniz olmalidir. Bu durumda eli uygunsa ortaginiz STAYMAN yada
JACOBY TRANSFER uygulayacaktir. Sanzatu ile araya girerken de ortagimizin pas gecebilecegini unutmamalisimz. Iste
rakibin Pik acis1 Uzerine 1 Sanzatu diyerek araya girebilecek bir el:

& RV92 v AR9 ¢ D105 & RV7

5.3 Apel Konturu

Oyun acar puaniniz var ama deklare edecek renginiz yoksa bunu acisa kontur atarak anlatirsimz. Bu kontur Apel
konturudur. Birinci turda ve/veya 1 seviyesinde atilacak hicbir kontur ceza konturu olamaz. Ayrica ikinci turun baslarinda 1
yada 2 seviyesinde atilacak konturlar da ceza konturu olmayacaktir. Apel konturu atabilmek icin konusulmayan uc renkten
ortagimiza destek olabilecek durumda olmamz gerekir. Ciinkii ortaginiz, eli cok zayif bile olsa konusmak zorundadir.
Elinizde ortagimizin deklare edebilecegi renklerden biri iki parca ise biraz daha iyi bir elle Apel konturu atmalisimiz. Ancak
Rakip major actiysa ve sizde de diger major iki parcaysa Apel konturu atmayin.

Asagida 1 Trefl acis1 izerine kontur atilabilecek birkacg eli inceleyiniz.

o A983 v RV106 ¢ RV384 & 7
& AV7Y v RV106 ¢ RV384 & 73
s V7 v ARS86 ¢ ADV7 & 973
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Asagida gordugiiniiz elin ise diger lic renkten destek olma kuralina uymadigi halde rakibin 1 Kor acisina Apel konturu
atmaktan baska caresi yoktur. 18 Onor puaniyla pas gecemezsiniz, Kor’li kesmediginiz icin Sanzatu konusamazsiniz, dort
parca Pik ile renk konusamazsiniz.

o AR98 v 1064 ¢ RV34 & AR

Apel konturuna ortagimiz 0-8 puan ile seviye atlamadan konusabilecegi en iyi rengi gosterir. Bu rengin bes parca olmasi
beklenmez, ciinkii sonucta mutlaka konusmak zorundadir. 9-10 puanla sigrayarak bir renk gosterir, bu forsing degildir, size
konusmasinin mecburiyetten olmadigin1 gostermenin tek yoludur. Kuskusuz burada apel konturunun atildigi renk ile
ortagimzin gosterecegi renge gore konusma seviyeleri degisecektir. Ortagimzin gosterdigi renk majorse ve 1 seviyesinde
gosterme sansi varsa, 9 OP ile 2, 11 OP ile 3 ve 12-15 OP ile 4 seviyesinde konusabilir. Mesela rakibin 1 Kor acis1 Uzerine
attigimz apel konturuna kars1 ortagimizin rengi Pik ise konusmalar boyledir. Eger durum tersine ise, yani rakibin 1 Pik
acisina attiginiz apel konturuna kars1 ortaginizin rengi Kor ise konusmak icin zaten 2 seviyesine ¢ikmak zorundadir. Bu
durumda 9-11 puanla 3 seviyesinde, 12-15 puanla 4 seviyesinde konusmasi gerekir. 3 seviyesinde sicrayarak renk
gostermelerde rengin bes parca olmasi gerekir. Ortagimzin sicrayacak puani var ama bes parca rengi yoksa baska
konusmalar yaratmak zorunda kalabilir. Bu gibi durumlara Cue-Bid konusunda deginecegiz. Asagida, rakibin 1 Kor acisi
lizerine atacagimiz kontura ortagimzin cevap olarak sirasiyla 1 Pik, 2 Pik, 3 Pik ve 4 Pik deklare edebilecegi dort el
goriyorsunuz.

o V1083 v 852 ¢ 874 & V57 1 Pik
o AB8763 v A6 ¢ V97 & 852 2 Pik
¢ RV3853 v 82 ¢ RD74 & V5 3 Pik
o RV875 v 8 ¢ AD10 & D6 4 Pik

Eger ortagimzin rengi minorse ve 1 seviyesinde konusabiliyorsa yukarida anlatilanlardan farkli bir durum yoktur, ancak
konusmasi 3 seviyesini gecemez. Eger rengi 2 seviyesinde konusmasini gerektiriyorsa o zaman da 0-8 puanla 2 seviyesinde
9+ puanla 3 seviyesinde cevap verebilir.

Ortagimzin gosterebilecegi rengi yoksa ve acis renginden en az bir bucuk keseri (Rua, Vale ve kiiciik gibi) olmak sartiyla 6-9
OP ile Sanzatu deklare edebilir. 11 OP ile 2 Sanzatu 12-15 OP ile 3 Sanzatu deklare edebilir. Rakibin 1 Kor acisina
atacagimiz apel konturu iizerine ortaginiz asagidaki elle 3 Sanzatu deklare edebilir.

4 R98 v RV10 ¢ R984 & R85

Kisacasi ortagimizin apel konturunuza pas gecme hakki yoktur, ancak agicinin ortagi da bir deklarasyonda bulunursa Pas
gecme hakki dogar, ciinkii konturlu oynama durumundan kurtulunmustur ve istiyorsa, araya girenin bir kez daha konusma
firsat1 dogmustur. Bir diger pas gecme kosulu da acicinin renginden cok kuvvetli olmak ve 1 seviyesinde oyunun batacagini
dusunmektir. Bu durumda apel konturu ceza konturuna donusmus olur.

Apel konturu atmis olan oyuncu, ortagi mans daveti yapmaz ise bir daha konusmaz. Yani ne oynanacagina ortagi, yani
4.0yuncu karar vermistir. Renkle araya giris boliimiinde belirttigimiz gibi 16+ op olan oyuncu renkle araya giremez. Once
Apel konturu atip sonra rengini deklare ederek puaninin 16+ oldugunu gostermelidir. Kisacasi, eger Apel konturu atan
oyuncu ikinci turda farkli bir renk deklare ediyorsa 16+ OP ve 5+ parca rengi var demektir. Ayrica ortaginin rengine rekabet
konusmas1 disinda destek veriyorsa gene 16+ puan beklenir. Ornegin asagidaki konusma sekansinda Apel atan oyuncunun 2
Pik konusmasi kesinlikle fazla puan gosterir.

Dogu Giiney Bati Kuzey
1 Trefl Kontur Pas 1 Pik
Pas 2 Pik

Ancak ayn1 konusma sekansinda Dogu 2.turda 2 Trefl konusmasi yapmis olsaydi bu 2 Pik cok puan gortermeyecek, sadece
bir rekabet konusmasi olacakti.

Baraj acislarina da apel konturu atilabilir. Diger 3 renkten kesin destek ve oyun acardan fazla puaniniz olmasi gerekir.
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Sanzatu acisa atilacak Apel Konturu Sanzatu acis puani ve dengeli dagilim gosterecektir. Bu durumda 4.0yuncu Stayman
yada Transfer uygulayamaz. Uzun rengini soylemek durumundadir, yada Pas gecerek konturu cezaya cevirir.

Apel konturunu 4.0yuncu da uygulayabilir. Rakip oyun actigina gore siz 2.0yuncu iseniz ortaginiz da 4.0yuncu olacaktir.
Rakip tek renk gostermis ve siz de pas gecmisseniz ortaginizin atacagi Apel konturu sizin atacaginizla, yani yukarda
anlattigimizla ayn anlama gelir.

Rakip iki renk konusmussa o zaman 4.Oyuncunun atacagi kontur diger iki rengin 5-5 yada 5-4 oldugunu ve oyun acar
civarinda puam oldugunu gosterir. 2.0yuncunun cevap verme ve konusulmamis iki renkten birini tercih etme zorunlulugu
vardir. Ancak oyunu agmis olan oyuncu 2.Turda bir daha konusursa bu zorunluluk ortadan kalkar. Asagidaki ornekte, rakibin

oyunu 1 Trefl actig1 ve cevapginin 1 Pik deklaresinde bulundugu durumda 4.0yuncunun apel konturu uygulayabilecegi bir el
gorlyorsunuz.

o A8 ¥ R10764 ¢ RV984 & D

Araya Girisler Testi

Rakip (Giiney) 1 Kor acti, sizin Bat1 olarak asagidaki ellerle araya girisiniz ne olur?

1. & AV108 v V5 ¢ RD107 & R62
2. & ARS87 v V98 ¢ D5 & 10862
3. &« RV v V62 ¢ RDV76 & A85
4. & R642 v 6 ¢ RV742 & V107
5. « D10864 v A7 ¢ AB4 & 984
6. & A975 ¥ RV7 ¢ RDV & DV3

Rakip (Giiney) 1 Sanzatu acti, sizin Bat1 olarak asagidaki ellerle araya girisiniz ne olur?

7. &« AV10 v 95 ¢ ARD1072 & 62
8. & ARS8 ¥ RV9 ¢ D53 & R862
9. « RV10864 v V62 ¢ RD8 & A
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Boliim 6 : Rakibin Araya Girmesinden Sonra Konusmalar

6.1 Acicidan Sonra

Rakibin araya girmesinden sonra Cevapginin eger 6+ puani varsa ne yapacaktir? Rakibin araya girmesiyle normalde
vereceginiz cevaplar bir miktar degisebilir, simdi bunlar madde madde inceleyelim.

1.

»

Rakip 1 seviyesinde renkle araya girdiyse :

Destek cevaplarinda bir degisiklik yoktur ama Sanzatu cevaplarn degisir. Rakibin araya girdigi rengi en az 1,5 defa
kesemiyorsaniz agiclya Sanzatu cevab1 veremezsiniz. Eger 1 seviyesinde gosterebilecek bir renginiz varsa kurallar
aynidir. Mesela Ortagimiz 1 Trefl acti, rakip 1 Kor ile araya girdi ve sizde de en az 4 parca Pik varsa 6+ puanla
konusabilirsiniz. 11+ puanla da 5’li renkle 2 seviyesinde sicramasiz konusabilirsiniz. Bu cevaplarda bir degisiklik yoktur,
ancak 1 seviyesinde gostereceginiz bir rengi, rakip araya girdigi icin, 11 toplam puamimz yoksa artik gosteremezsiniz.
Bu gibi durumlarda kontur atarak konusacak bir puaninmiz oldugunu gosterebilirsiniz. Rakip 2 seviyesinde araya girdiyse
sizin atacagimz kontur en az 9 OP gosterir.

Rakip 2 seviyesinde renkle araya girdiyse :

Destek cevaplarinda gene bir degisiklik yoktur, Sanzatu cevabi yukarnda anlattigimiz kurallara baghidir ama bu sefer 2
SA deklare edeceginiz icin, agisa sicrayarak Sanzatu cevabi vermissiniz gibi algilanacak ve 10-11 OP gerektirecektir.
Renk degisikligi yapacaksaniz gene 2 seviyesinde bir renk konusacaksiniz ve gene 11 puanmimz olmasi gerekecektir. Aksi
durumda yapilacak tek sey kontur atmaktir.

Rakip 1 SA ile araya girdiyse :

Destek cevaplarinda bir degisiklik yoktur. 1 Sanzatu cevabinin {ist limitindeyseniz Kontur atabilirsiniz, bu kontur ceza
konturudur. 2 Seviyesinde uzun renginizi konusabilirsiniz, bu renk degisikligi de forsingdir ve 11+ puan gerektirir.

Rakip Apel Konturu attiysa :

Normal bir destek ve 10+ puanla siirkontur atabilirsiniz, diger cevaplarda bir degisiklik yoktur.

6.2 Cevap¢idan Sonra

Cevapcidan sonraki araya girisler, yani 4.0yuncunun araya girsi de isinizi bozabilir. Eger minimum agis yaptiysaniz, ikinci
bir renginiz yoksa, ilk renginiz ikinci defa konusulacak durumda degilse, ortagimzin rengini desteklemiyorsaniz ve rakibin
araya girdigi rengi kesmiyorsanmiz pas demekten baska sansiniz yoktur. Diger durumlarda fazla bir degisiklik yoktur, destek
konusmalan degismez, rakibin rengini kesiyorsaniz Sanzatu konusabilirsiniz. Puanimz 16+ ise kontur atabilirsiniz, yada
Pahali ikinci renk konusabilirsiniz.
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Boliim 7 ;: Ceza Konturlan

Her oyuncunun istedigi kadar konusup seviye yiikseltmesine, yada disiik puanla olur olmaz araya girmesine tek engel ceza
konturudur. Bir oyunu konturlu oynayip battiginiz zaman cok daha fazla puan kaybedersiniz. Tersine kontur cekilen bir
oyunu ¢ikarirsanmz da 2 misli puan alirsimz.

Bir seviyesinde ceza konturu atilmaz. Aynca ilk turdaki hi¢ bir konturu da ceza konturu olarak algilamamak gerekir (2
seviyesindeki bir koza atilmis olsa bile). Ancak ikinci turdan itibaren atilan konturlar ceza konturu olabilir.

Ceza konturu iki durumda atilabilir. Birincisi; eger Mans skora kontur atiyorsaniz, oyunun bienini alacak kadar elinizde love
olmasi yeterlidir, bir el de ortagimzin alabilecegini varsayabilirsiniz. Ornegin rakip 4 Pik oynuyorsa, siz 3 kesin el alirla
kontur atabilirsiniz. ikinci kontur atma kosulu puan hesabina dayanir. Rakibin ve ortaginizin konusmalarindan rakipte zon
yapacak puan olmamasi gerektigi sonucuna variyorsamz gene ceza konturu atabilirsiniz, buna Puan Konturu da denir.
Ancak bu durumda rakibin dagilim puanlarin1 net olarak sayamayacagimz icin bu kontur Sanzatu kontratlarina karsi daha
rahat uygulanabilir.

Part skora ceza konturu atmak, mans skora kontur atmaktan cok daha risklidir, cuinki rakibin sizin konturunuz sayesinde
zon yapma olanagi dogmustur. Bu nedenle part skora kontur atiyorsaniz oyunu mutlaka batiriyor olmaniz gerekir. Yani
ortaginiza glivenmeden kendiniz oyunu batiriyor olmalisiniz.

Kontur atildigi zaman kars1 tarafin da siirkontur atma hakki vardir. Kontrat sahibi oyunu yapacagindan eminse siirkontur
atar; o zaman tiim puanlar bir kez daha ikiye katlanir.
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Boliim 8 : Slem Konusmalar

Slem deklarasyonu rakibe en cok bir el vermeyi, Grandslem ise hic el vermemeyi gerektirir. Slemlerin ikramiyeleri
oldugunu daha once belirtmistik. Dolayisiyla eger puaninmizin yeterli oldugunu distiniiyorsaniz Slemi mutlaka denemelisiniz.
Ancak ¢ikmas1 cok zor bir Slemi zorlayarak kesin bir zonu kacirnyor da olabilirsiniz. Bu ikilemden kaginmanin yolu yoktur,
ama bu ikilemi mimkiin oldugunca azaltacak ve Slem deklare edip etmemeye karar vermenizi kolaylastiracak baz
konvansiyonlar vardir.

8.1 Kontrol Konusmalar

Kozda karara vardiktan sonra eger slem umudu goriiliiyorsa, arka arkaya iki el vermeyeceginiz renklerin gosterildigi
konusmalara Kontrol Konusmalar denir. Bu konusmalar deklarasyonun kaldig1 yerden renk sirasi takip edilerek yapilir.
Atlanan renk kontrol edilemiyor anlamina gelir, tersine deklare ettiginiz renkte ise en kotii ihtimalle ikinci cekiste
durduruyorsunuz demektir. Mesela soyle bir konusmada;

Bati Dogu
1 Kor 2 Trefl
2 Karo 3 Kor
3 Pik

Burada 3 Kor deklaresi Kor iizerinden slem teklifidir, dolaysiyla 3 Pik deklarasyonu da kontrol konusmasidir. 3 Pik
deklarasyonu, “rakip Pik acilirsa o renkte arka arkaya iki el vermeyiz” demektir. Ortagimz kontrol konusmalarina devam
eder. Bir rengi kontrol etme kosullar1 nedir? Ya As, yada Rua elinizdedir, degilse ya sigandir, yada tek parcadir. Yani
rakibin o renkten iki el Ustiiste alma olasilig1 yoktur.

Kontrol konusmalarindan sonra eger kontrol edemediginiz bir renk yoksa Blackwood Konvansiyonu ile devam edersiniz, aksi
durumda mans skor konusarak konusmay1 baglarsiniz. Simdi yukaridaki konusmanin drnek olabilecegi iki farkli el gorelim.

K
a A A R84
v RD974 B D v AV5H
¢ RV106 ¢ D8
& 852 & ARV73
G

Siz Bat1’siniz ve oyunu 1 Kor ile actimz. Konusmalar yukaridaki gibi gecti siz en son olarak 3 Pik deklaresi verdiniz. Bu, slem
davetini kabul ettiginizi ve kontrollara gectiginizi gosteren bir konusmadir. Ortaginiz, yani Dogu bunu kabul etti ve Pik’den
sonraki ilk kontrolunu gosterdi, yani 4 Trefl deklare etti. Diger renkleri zaten kontrol eden Bati1 asagida anlatacagimiz
Blackwood konvansiyonuna gecti. Bu ellerde kontrol edilemeyen, yani rakibin iki el Ustliste alabilecegi bir renk yoktur.
Simdi aym puanlarla farkl bir el duzenleyelim.

K

a A A RDV

v RD974 B D v AV5S

¢ DV106 ¢ 84

& V85 & AR1073
G

iste puan durumu aym bir el. Konusmalar gene ayni sekilde siirecek; Bati oyunu 1 Kér acacak, Dogu 2 Trefl konusacak,
Bat1’nin son konusmasi olan 3 Pik ile kontrol konusmalari baslamis olacak. Dogu Trefl kontrolunu gostermek icin 4 Trefl
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deklare edecek, Bat1 Karo’yu daha once konusmus olmasina ragmen kontrol edemedigi icin onu atlayarak 4 Kor deklare
edecektir. Bati’nin Karo’yu atlamasi ve Blackwood konvansiyonuna gecmemesi nedeniyle Karo’yu kontrol edemeyen
Dogu’nun Pas gecmek ve slemden vazgecmekten baska caresi yoktur.

8.2 Blackwood Konvansiyonu

Blackwood bricin en klasik konvansiyonudur, ortaginizin elinde kag As ve isterseniz ka¢c Rua oldugunu 6grenmenizi saglar.
Kontrol konusmalariyla hicbir renkten istiiste iki el vermediginizi anladimz ama hala iki As’in rakipte olma olasiig1 var.
Iste bunu 6grenmek icin konusmanin hangi asamasinda olursa olsun 4 SA ortagin As sayisim sorar. Cevaplar asagidaki
gibidir:

5 Trefl 0-4As

5 Karo 1 As
5 Kor 2 As
5 Pik 3 As

Gordigiiniiz gibi 4 As cevabiyla 0 As cevabi aymidir. Ancak onceki konusmalardan ortaginiz sizde hangisi oldugunu
anlayacaktir.

As sayisin1 6grendikten sonra Rua sayisin1 da 6grenmek icin Slem konusmayi garanti etmis olmaniz gerekir. Rua sayisi da 5
Sanzatu ile sorulur, cevaplan da As cevaplarinin bir Ust seviyede aynisidir.

8.3 Gerber Konvansiyonu

1 SA ve 2 SA oyun acislarinda, yada Sanzatu slemine gidildigi belli olan durumlarda As ve Rua sayisin1 6grenmek icin
uygulanir. As sayisi 4 SA ile degil, 4 Trefl ile sorulur. Cevaplar ayn1 Blackwood’da oldugu gibi bir Ustten baslayarak verilir.

4 Karo 0-4As

4 Kor 1 As
4 Pik 2 As
4 SA 3 As

As sayisin1 6grendikten sonra Rua sayisini da 5 Trefl ile sorabilirsiniz.

Sanzatu slemine giderken Blackwood uygulamamanin mantigi son derece aciktir. Diyelim ki 4 SA ile Blackwood uyguladiniz
ve 5 Karo cevabi aldimiz. Simdi 5 SA deklareniz ne anlama gelecektir? Slem kesin Grandslem mi ariyorsunuz, yoksa As sayisi
yetersiz geldi, slemden vazgectiniz 5 Sanzatu mu oynamak istiyorsunuz? Eger As sayisin1 Gerber konvansiyonuyla
sorsaydiniz boyle bir sorununuz olmayacakti.

8.4 Renk Acistan Sonra Slem Konusmalar

Renk acistan sonra puan hesabi1 yaparak slem arastirmak sanzatu acislarina gore daha zordur. Cunku 1 Pik acis1 yapan
oyuncunun elinde 13 ila 19 puan olabilir, yada 1 Trefl acisina 1 Kor cevabi veren ortakta 4+ parca Kor ve 6-15 puan olabilir.
Ortaginizla puan acisindan anlasmay1 kolaylastirmak icin yapacagimz forsingler cok onemlidir. Renk degistirmenin sadece
bir tur icin forsing oldugunu asla unutmamalisiniz. Eger elinizde fazla puan varsa bunu ilk konusmanmzda gostermelisiniz,
ancak gosteremiyorsaniz ikinci konusmanizda sicrayarak konusmalisiniz. Slem karari vermek icin gerekli konusmalara birkac
ornek verelim.

Bat Dogu
1 Trefl 1 Kor
3 Kor

Burada Batinin, yani acicinin elinde 16+ puan oldugu anlasilmaktadir. Eger Cevapci 13+ puan ile konustuysa slem bolgesine
girmeye ve kontrol konusmalarina gecmeye karar verebilir. Daha az puanla konustuysa mans skor ile yetinecektir.

Bati Dogu
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1 Pik 2 Trefl
2 Kor 3 Pik

Burada da cevapcimin, yani Dogunun elinde 16+ puan oldugu anlasilmaktadir. ilk konusmasinda Pik destegi veremezdi,
¢linkii o zaman puanmini anlatamazdi. Ama bu konusmayla Hem pik’i destekledigini hem de puaninin fazla oldugunu anlatmis
oldu.

Bat Dogu
1 Pik 2 Trefl
2 Sanzatu 3 Pik

Burada gordiigiiniiz gibi bir sicrama yok ancak gene de slem bolgesine girmeye uygun bir deklarasyon var, Neden?
Cevapcinin 2 Trefl cevabi lizerine Agicinin 2 SA deklaresi cok kuvvetli bir el gostermeyebilir. Ancak cevapcinin ilk
konusmasinda Pik’i desteklemeyip 2 seviyesinde renk degisikligi yapip, ikinci konusmasinda desteklemesi, ama buna karsin
oyunu mansa baglamamasi elinin giiclii oldugunu ve ilk turda desteklemek istemedigini gosterir, clinkii 2 Trefl cevabi en az
11 puan gerektirir ve zaten mans bolgesine girilmistir. Dolayisiyla cevapcinin elinde 11-15 puan olsaydi ikinci konusmasinda
4 Pik deklare ederdi.

2 seviyesinde kuvvetli agislardan sonra mans skor altindaki tiim destekler slem arayis1 olarak dusunulmelidir. Bir ornekle
aciklayalim.

Bati Dogu
2 Trefl 2 Kor
2 Pik 3 Pik

Burada acicinin 3 Pik deklaresi slem teklifidir. Cevapci slem teklif etmeyecekse mans konusmalidir. Slem teklifinden sonra
Blackwood konvansiyonuna gecilebilir.

8.5 Sanzatu Acistan Sonra Slem Konusmalar

Sanzatu acistan sonra slem karan vermek puan hesabi acisindan daha kolaydir ama burada da koz olacak renge karar
vermek onemlidir. Simdi oncelikle daha 6nce Sanzatu acisina cevaplarda gérmedigimiz bir deklarasyona deginelim. Sanzatu
acisina karsi 3 seviyesinde Kor veya Pik deklarasyonu 6 parca koz ve o renkten slem teklifi demektir.

8.5.1 Stayman’dan Sonra Slem Konusmalar

Stayman yaptiktan sonra fit bulunduysa 4 Sanzatu deklare edilerek Blackwood konvansiyonu uygulanabilir. Eger fit

bulunmadiysa ve Sanzatu slemi oynanmak isteniyorsa da 4 Trefl deklare edilerek Gerber konvansiyonu uygulanir. Asagidaki
ornegi inceleyelim.

K
A R84 a AD105
AV53 2
v B D v
¢ AD ¢ R83
& DV107 & AR863
G
Bati Dogu
1 SA 2 Trefl
2 Kor 2 Pik
3 SA 4 Trefl
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4 Pik 5 Trefl
5 Kor 6 SA

Kor ve Pik de bulusulamayinca cevapgi 4 Trefl ile As sayisini sordu ve 4 Pik 2 As cevabidir. Daha sonra 5 Trefl ile Rua sorusu
ve 5 Kor 1 adet Rua cevabi. Rakipte sadece 1 adet Rua oldugunu goren Cevapci 6 Sanzatu oynamaya karar verir.

Staymanda fit bulunmas1 durumunda ise asagidaki gibi konusulabilir.

K
a D9 A 3
AV85 RD62
v B D v
¢ AD108 ¢ R74
& R108 & AD752
G
Bati Dogu
1 SA 2 Trefl
2 Kor 4 SA
5 Kor 6 Kor

8.5.2 Jacoby Transfer’dan Sonra Slem Konusmalar

Transfer uygulamasindan sonraki renk degisiklikleri forsingdir ve slem umudu tasir. Major renge Transfer uyguladiktan
sonra diger majoriin deklare edilmesinin majorlerin beser parca oldugu anlamina gelecegini daha once gormiistiik. Cevapci
sadece mans skor oynamak yada slem aramak icin de bu konusmayi yapmak zorundadir. Bir majorde fit bulununca 4
Sanzatu ile As sayisi sorulabilir.

Major Transferinden sonra minor deklaresi o0 majore destek olup olmadigini 6grenmek icin yapilabilir. Eger Acicinin majore
destegi varsa 3 seviyesinde o majore donecek, yoksa 3 Sanzatu deklare edecektir. Transfer edilen rengin cevapgida bes
parca oldugu bellidir, tersine alt1 parca olsaydi dogrudan 3 seviyesinde deklare ederek sleme davet edebilirdi. Bir ornekle
durumu inceleyelim.

K
a DVOS A AR732
v A85 2
B D|Y
¢ ADS ¢ 74
& R108 & AD752
G
Bat Dogu
1 SA 2 Kor
2 Pik 3 Trefl
3 Pik 4 SA
5 Kor 6 Pik

Bu orenkte Trefl mutlaka 5 parca olmak zorunda degil. Pik desteginin olup olmadigim 6grenmek icin yalan bir 3 Trefl de
konusulabilirdi.

Majoriin 6 parca oldugu duruma bir 6rnek:
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A DVO
v ARS85
¢ ADS
s 1082

Bati Dogu
1 SA 3 Pik
4 SA 5 Kor
5SA 6 Kor
6 Pik

P o € >

AR9732
92
R 4
AD7

2 Sanzatu agistan sonraki slem konusmalan da aym mantik temelinde yapilir. Eger Stayman yada Transfer uygulayacak
durum yoksa ama puan Sanzatu slemine yetecek durumdaysa Gerber konvansiyonu ile As sayisi sorularak slem

konusmalarina girilir.
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Boliim 9 : Say1 Sistemleri

iki tiirlii Sayr Tablosu tutulabilir. Bunlardan birincisi Rober tamamlamaya dayanan Klasik Rober Say1 Tablosudur. ikincisi ise
her dagitilan elin bir 6ncekinden bagimsiz oynandigi ve turnuva sayi sistemine daha yakin olan Chicago Say1 Tablosudur.
Once Klasik Say1 Tablosunu gorelim.

9.1 Rober Bri¢ Say1 Sistemi

Hac seklinde bir tablo cizilir. Bu tabloda dikey cizginin sol tarafina sizin, sag tarafina rakibin puanlan yazilir. Oyun bir
kontrata baglandiktan sonra soylediginiz kadar el aldiysaniz, aldigimz ellerin sayis1 dikey cizginin sol tarafina yatay ¢izginin
altina yazilir; 3 Pik icin 90, 2 SA icin 70 gibi. Bu say1 bir yada daha ¢ok oyun sonunda toplam olarak 100’u bulunca zon
yapmis olursunuz, o zaman altina ¢ift ¢izgi cizilir ve bu cizgilerin bir tanesi rakibin kismina da uzatilir. Bu cizgi rakibin
daha once part skorlarla almis oldugu sayilart zon yapma agisindan gecersiz kilar. Rakip zon yapmak icin sifirdan sayi
toplamaya baslar ama daha 6nce almis oldugu sayilar oyun sonunda skor olarak sayilir. Taraflardan biri iki adet zon yaptig
zaman ilk Rober tamamlanmis olur, Rober ikramiyesi eklenerek sayilar hesaplanir ve ikinci Rober’e gecilir. Bir parti lc
Rober’den olusur.

Fazladan aldigimiz eller aym sayilarla gene sol tarafa yatay cizginin Ustiine yazilir ve zon baglamada hesaplanmaz. Eger
oyun ¢ikmadiysa, yani eksik el aldiysamz say1 rakibin kismina, yani dikey cizginin sag tarafina ve yatay cizginin Ustiine
yazilir. Alinan ikramiyeler de yatay cizginin Ustiine yazilacaktir. Simdi bu sayilar, Cikan Eller, Fazla Cikan Eller, Batan eller
ve ikramiyeler basliklan altinda inceleyelim.

Cikan Eller

Cikan eller icin ne konusulduysa onun sayisi yazilir. Kontur atildiysa bu sayi iki ile carpilir, sirkontur atildiysa dort ile
carpilir. Yani mesela stirkonturlu 1 Pik 120 say1 yapacagi icin zon baglar.

Fazla Cikan Eller

Fazladan alinan eller icin hesaplanacak sayilar zonda olup olunmadigina, yani daha dnce zon baglayip baglamadiginiza, ve
kontur cekilip cekilmedigine gore degisir. Bu sayilar fazladan alinan her el igin:

Zonda Degil Zonda
Kontursuz Kendi degeri Kendi Degeri
Konturlu 100 200
Siirkonturlu 200 400
Batan Eller

Eger kontur atilmadiysa eksik alinan her el icin karsi tarafin ikramiye kismina zon yoksa 50 say1, zon varsa 100 say1 yazilir.

Kontur atildiysa batar sayilan zonsuz durumda (2n-1)x100 formulu ile, zonlu durumda (3n-1)x100 formulu ile hesaplanir
ve karsi1 tarafin ikramiye kismina yazilir. Surkontur atilmasi durumunda da bu sayilar 2 ile carpilir. Burada “n” harfi oyunun
kac battigini gosterir.

Sonradan, zonsuz konturlu batislarda Uciinci batardan sonraki her batis icin de 300 say1 yazilmaya baslanmistir. Yani

formule gore batarlar 100 - 300 - 500 - 700 - 900 - ... seklinde gitmesi gerekirken 3 batardan sonrasin1 daha fazla
cezalandirmak amaciyla yapilan yeni dizenlemeye gore 100 - 300 - 500 - 800 - 1100 - ... seklinde gidecektir.
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ikramiyeler

Slem veya Grandslem ikramiyelerini almak icin bu deklarasyonlarda bulunmus ve oyunu yapmis olmaniz gerekir. 4
seviyesinde oynayip 6 cikarak slem ikramiyesi alamazsimz.

Zonda Degil Zonda
Rober Bitirme 700 500 (Rakip Takimin Zonu)
Slem 500 750
Grandslem 1,000 1,500

Simdi bir ornek tablo ile sayilar biraz daha aciklayalim.

Birinci Rober ikinci Rober Uclincii Rober

700

500 500 700 100 100 30

30 200 500 320 970 300

70 120 180 120
60 100 90 40

40 40 100

200

Yukarida u¢ Rober’de tamamlanms bir parti goruyorsunuz. Simdi tum oyunlan ve alinan sayilan aciklamaya calisalim.

Birinci Rober

1.

Oyun : Siz 2 SA oynadiniz ama dokuz el aldimz ve 3 SA ¢iktimz. 2 SA deklare ettiginiz icin 2 SA sayisi olan 70, dikey
cizginin soluna, yani sizin tarafiniza ve yatay cizginin altina yazildi. Fazladan almis oldugunuz bir elin degeri olan 30
sayida cizginin Ustune.

Oyun : ikinci elde rakip 4 Pik oynadi ve oyunu bien cikardi, 4 Pik karsiigi olan 120 puam yazdirdi. Sizin 70 sayisimin da
alt1 cizildi, yani zon yapmak icin say1 toplamaya yeniden baslamamz gerekiyor.

Oyun : Uciincii elde iki Pik oynayip bien yaparak 60 say1 aldiniz.
Oyun : Bir sonraki elde de 2 Karo oynayip oyunu cikararak 40 say1 alarak 100 say1 topladiniz ve zonu bagladiniz.

Oyun : Sonraki elde rakip slem Karo oynadi, kontur attiniz ve oyun 2 batti. Rakip zonda oldugu icin batarlar (3n-1)x100
formuld ile hesaplandi ve 500 say1 kazandiniz.

Oyun : ilk Rober’in son oyununda ise rakip 3 SA oynadi, kontur attimz 1 fazla ciktilar. Dolayisiyla nce 3 SA karsiigi 100
puant konturlu oldugu icin 200 olarak asagi yazdirdilar, sonra da gene zonda konturlu1 fazla el aldiklar icin yukariya
200 say1 yazdirdilar. iki zon baglamis olduklan icin ilk Rober bitti ve sizin de bir zonunuz oldugu icin 500 say1 Rober
bitirme ikramiyesini de kazandilar. Tum puanlar hesaplandi ve 320 puan ileride olduklar ortaya cikti ve bu say1 ikinci
Rober’de onlarn tarafina ikramiye olarak yazildi.
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ikinci Rober

1.

Oyun : Siz 6 Pik oynadinmz ve bien ¢iktiniz. 6x30=180 puan asag1 yazdirdimz. Daha 6nce baglanmis zonunuz olmadig
icin slem ikramiyesi 500 olarak sizin ikramiye kisminiza yazildi.

Oyun : Rakip 3 Kor oynadi ve bien yapti, 90 sayisini yazdirdi.

Oyun : 5 Karo oynadimz ve 1 battiniz. Kontur olmadigi ama zonunuz oldugu icin rakibin ikramiye kismina 100 sayi
yazildi.

Oyun : 3 SA oynadimz ve oyunu cikardimiz. 100 say1 yazdirdiniz, ayrica ikinci zonu baglamis oldunuz. Rakibin zonu
olmadigi icin 700 say1 Rober ikramiyesi aldiniz. Bu sefer sayilar hesaplandiginda siz 970 say1 ilerde ciktiniz, ve bu sayi
uciincu Robere baslarken sizin tarafimiza ikramiye gibi yazildi.

Uciincii Rober

1.

Oyun : 3 Pik oynadiniz, 2 battimiz. Rakip kontur atmis oldugu icin ve siz zonda olmadigimzdan dolay1 (2n-1)x100 fomiili
ile hesaplanarak 300 say1 rakibin ikramiye kismina yazildi. Ancak Pik’den dort ondriiniiz oldugu icin siz de kendi
ikramiye kismina 100 say1 yazdirdiniz.

Oyun : Rakip 4 Kor oynadi ve 11 el aldi. 4 Kor sayist olan 120 say1 asagi, 1 fazlasi icin 30 say1 yukar olmak iizere
yazildi.

Oyun : 1 SA oynadimz ve oyunu ¢ikardiniz, 40 sayimz yazildi.
Oyun : 2 Karo oynadimz gene bien ciktiniz ve gene 40 say1 yazildi ama hala zonu baglayamadimz.

Oyun : Rakip 3 SA oynadi ve cikardi. 100 say1 alarak zon bagladi ve iki zon bagladig1 ve sizin de zonunuz olmadig icin
700 say1 Rober ikramiyesi aldi. Parti sona erdi ve rakip 100 sayi ile partiyi kazanmis oldu.

9.2 Chicago Say1 Sistemi

Bu sistemin cok degisik versiyonlan vardir. Oncelikle biz size uygulanmasi son derece kolay bir karma sistem onerecegiz,
sonra diger versiyonlarla aradaki farklar gosterecegiz. Anlatacagimz sistemin Rober Bricten en onemli farki oynanacak
oyun sayisimin sinirli olmasidir. En az dort oyun oynanmasi gerekir, yani herkes bir kez kagit dagitacaktir; oyun sayisi
kuskusuz dordiin katlann seklinde artirilabilir. Bir diger onemli fark ise her kagit dagitiminda oynanan oyunun bir
oncekinden bagimsiz olmasidir. Yani her el kendi icinde biter, 2 Pik oynadiysaniz o aldigimz 60 sayiy1, bir sonraki elde 100
saylya tamamlayip zon yapmak diye bir sey yoktur. Alacaginiz puani bir seferde alirsiniz ve ikinci oyuna sifirdan baslanir.

0O NONU NWN -

(Zonda) Biz Siz
. Oyun Kimse 140
. Oyun Siz 110
. Oyun Biz 170 -
. Oyun Herkes - 650
. Oyun Kimse 1260
. Oyun Siz 100 -
. Oyun Biz - 430
. Oyun Herkes 190

Yukarida 8 el oynanacak bir tablo cizilmistir. Bu say1 sisteminde kimin zonda olup kimin olmadig1 onceden belirlenmistir.
Soldan ikinci Kolon, oynanacak oyunda hangi tarafin zonda oldugunu gostermektedir. Alinan puanlar da Biz ve Siz
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kolonlarina yazilacaktir. ilk kagidi, tabloyu tutacak kisinin ortag1 dagitir ve ilk oyunda tabloda da goriildiigii gibi kimse
zonda degildir. Fazla cikan ve batan eller bu zon durumuna gore degerlendirilir.

Mans skor disinda herhangi bir kontrat oynayan kisi kontratin1 yaparsa, diger sistemde alacagi sayiya ek olarak zonda
degilse 50, zonda ise 100 say1 fazladan alir. Mesela 2 Pik oynadimz ve bir fazla ¢iktimz. Diger say1 tablosuna gore cizginin
altina 60, Ustiine 30 say1 yaziyordunuz. Bu sisteme gore kendi hanenize zonda degilseniz 90+50, zonda iseniz 90+100
yazarsiniz, ve o say1 orada biter, bir sonraki oyuna aktarilmaz.

Eger Mans skor oynuyor ve zon yapiyorsaniz, alacaginiz puana ilaveten zonda degilseniz 300, zonda iseniz 500 puan
yazarsimz. Mesela 4.0yunda tabloda da goriilecegi gibi Herkes zonda, rakip 4 Kor oynadi ve bir fazla yapti. Alacaklan say
150+500=650" dir. Diyelim ki 5.0yunda konturlu Slem Pik oynadinmz, bir fazla ciktimz ve zonda degilsiniz. Alacagimz puan
180x2+100+300+500=1260" dir ve bu sayinin tamam sizin hanenize tek kalem olarak yazilir. Fazladan alinan ve eksik alinan
eller icin sayilar ayni diger sistemde oldugu gibi hesaplanir.

Simdi yukandaki tabloda yer alan oyunlarin sayilarin1 aciklayalim.

1. Oyun : 2 Pik oynadik ve 3 Pik ¢iktik, dolayisiyla 3x30=90 ve zonsuz oyun cikarma ikramiyesi olarak da 50 olmak lzere
toplam 140 say1 yazdik.

2. Oyun : Bu sefer 3 Karo oynadik ve bien yaptik, bu sefer 3x20=60 say1 ve zonsuz oyun c¢ikarma ikramiyesi olarak 50 say1
aldik. Toplam 110 say1.

3. Oyun : Zonda 2 SA oynadik ve bien yaptik, alacagimz say1 2 Sanzatu karsilig1 70 ve zonda oyun ¢ikarma ikramiyesi 100
olmak iizere toplam 170 tir.

4, Oyun : Herkesin zonda oldugu oyunda rakip 4 Koér oynadi ama 1 fazla cikardi. Dolayisiyla 5x30=150 ve zonda iken zon
yaptig1 icin 500 zon ikramiyesi ald.

5. Oyun : Daha once acikladigimiz gibi zonda degilken 6 Pik oynadik, kontur atildi ve oyunu 1 fazla cikardik. 180x2
cikanlan oyun sayisi konturlu olarak, bir fazlas1 zonsuz oldugu icin 100 say1 olarak, zonsuz durumda zon ikramiyesi 300
say1 olarak ve gene zonsuz durumda slem ikramiyesi 500 say1 olarak toplam 1260 say1 alindi.

6. Oyun : Rakip 2 SA oynadi ve 1 batti. Zonda olduklar icin biz 100 say1 kazandik.

7. Oyun : Rakip 3 SA oynadi ve bir fazla ¢ikardi. 4 SA karsilig1 olarak 130 say1 ve zonsuz durumda zon ikramiyesi olan 300
say1 olmak Uzere toplam 430 say1 aldilar.

8. Oyun : Rakip 3 Pik oynadi ve cikardi. Aldigi say1 3x30=90+100=190. ilk sekiz eli 510 say1 6nde kapattik. Bu sistemde
oyun sayis1 4’lin katlan olarak belirlenip, istendigi kadar oynanabilir.

Chicago Sayi1 sistemi ilk uygulandigi zaman amac oyun sayisini sinirlamakti. Rober Bricinde bir taraf iki zon yapmadan Rober
tamamlanmadigi i¢in oyunu sonsuza kadar stirdiirmek miimkiindiir. Bunu 6nlemek icin Chicago sayi sistemi yaratildi ve oyun
sayis1 sinirlanirken, ilk baslarda karma bir sistem uygulandi. Orijinal Chicago sisteminde gene dort oyun esasti, fakat bir
oyunda aldiginiz part skor, bir sonraki oyuna tasiniyordu. Mesela ilk oyunda 2 Pik oynadinmz ve 9 el alarak 3 ¢iktiniz, asagiya
60, yukariya 30 say1 yazilir. Cizelge Rober Bric ¢izelgesiyle yukarida anlattigimiz ¢izelgenin bilesimi gibidir. Dort oyun igin
yukarida Chicago baslhig1 altinda anlattigimiz gibi bir cizelge hazirlanir ama burada Biz ile Siz arasindaki dikey cizgi yukan
dogru devam eder, fazlalar ve ikramiyeler yukan yazilir. ikinci oyunda 1 Sanzatu oynayarak zonu tamamlamaniz
miimkiindiir, bu durumda da asagiya 40 yukariya zon ikramiyesi olan 300 sayiy1 yazarsiniz. Zon ikramiyesinin ka¢ yazilacagi
zonun tamamlandigi elde zonda olup olmamaniza baghidir. Ancak ikinci oyunda rakip zon yaparsa, artik ilk oyundaki 60
say1ly1 100 sayiya tamamlayarak zon yapma sansiniz kalmamistir. Gordiigiiniiz gibi burada da Rober ikramiyesi degil, zon
ikramiyesi s6z konusudur. Part skoru zona tamamlamak miimkiin oldugu icin oyun cikarma ikramiyesi yok; sadece dordiincii
oyun icin Part skorla sonuclanmasi halinde 100 say1 ikramiyesi vardir. Simdi de yukaridaki sekiz eli bu sisteme gore
yazalim.
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Biz Siz

300

(Zonda) 30

1. Oyun Kimse 60

2. Oyun Siz 600
3. Oyun Biz 70 -
4. Oyun Herkes - 630

5. Oyun Kimse 1260
6. Oyun Siz 100 -
7. Oyun Biz - 430
8. Oyun Herkes - 190

Gordigiiniiz gibi cok farkli degil. Yukan yazilan sayilar ilk oyundaki bir fazla, ve ikinci oyunda tamamlanan zon ikramiyesi.
Digerlerinde tek oyunda zon baglandigi icin ikramiyelerin yukar yazilmasina gerek yok. 8. Oyunda ise ¢ikarilan part skora
100 say1 ikramiye eklendi. Bu oyun dortlii turun son oyunu oldugu icin Part skor bir sonraki oyuna tasinmayacaktir. Sonucta
da kiiciik bir degisiklik var; 510 degil 610 say1 ilerdeyiz.

Bir diger sistem Duplicate Say1 Sistemidir. Bu sistemin bizim ilk anlattigimiz Chicago sisteminden farki, Part skor icin her
durumda 50 say1 ikramiyesi olmasi, konturlu ve surkonturlu ¢ikarilan her oyun icin 50’ser say1 ayrica ikramiye yazilmasidir.
Yani mesela, zonda siirkonturlu 1 Karo oynayip oyunu yaparsaniz alacaginiz sayi (20x4)80+50+50+50=230 olur. 80 sayi
stirkonturlu 1 Trefl icin, ilk 50 say1 oyun yapildigi icin, ikinci 50 konturlu oyun yapildigi icin, lclinci 50 de siirkonturlu oyun
yapildig1 icin yazilmistir. Zonda olmasaydimz da aymi sayiy1 alacaktimiz. Eger zon yapiyorsamz ilk yazdigimiz 50 say1 yerine
zonda 500, zonsuz 300 say1 yazmamz gerekecekti. Diger sayilar tamamen yukarida anlattigimiz gibidir. Bu sistem
turnuvalarda uygulanan sistemdir, dolayisiyla genelde en az 8 kisiyle, yani iki masa oynanir, zon siralan da Chicago’ya gore
farkldir.

Chicago sistemi daha sonralar Duplicate Sistem gibi oynanmaya baslanmistir. Zon ikramiyeleri 300 ve 500, Part skor oyun
cikarma ikramiyesi 50 sayi1 olarak yazilir, part skor bir sonraki ele tasinmaz, ancak 50 say1 kontur ve surkonturlu oyun
yapma ikramiyeleri yoktur. Yani bizim bu baslik altinda ilk anlattigimiz Karma sisteme gore tek farki Part skor icin zonda
da, zonsuz da 50 say1 ikramiye yaziyor olmasidir. Ayrica zon sirasi da degismistir. Eskiden 2 ve 3 iincli oyunlarda kagids
dagitan taraf zonda olurken, yeni diizende tam tersi tercih edilmistir.

9.3 Turnuvalarda Puanlama

Turnuvalarda Duplicate Say1 sisteminin uygulandigini daha once belirtmistik. Turnuvalarda oynanacak eller onceden
belirlenmistir ve her el tum ekipler tarafindan oynanmak durumundadir. Dolayisiyla sans faktoru biyuk oOlclude ortadan
kalkar, her eli en iyi degerlendiren en yiiksek puani alir. Simdi bu puanlamanin nasil yapildigina bakalim. Her oyun igin
maksimum puan masa sayisiyla belirlenir. Turnuvada en az iki masa olmasi gerekir ve iki masa icin bir ekibin bir oyunda
kazanacagi maksimum mac puani 2’dir. Ondan sonra ilave her masa icin 2 puan ilave edilir. Mesela 4 masa oynaniyorsa,
maksimum oyun puani 6 ‘dir.

Simdi 4 masali bir turnuva icin, ilk oyunda her masada oynanan oyun ve sonuclara gore bir tablo hazirlayalim.

Kontrat | Kontrat Sahibi | Sonu¢ | K-G | D-B | K-G | D-B
3SA D-B Ekip 1 1 Batt1 | 50 6 0
4 Pik D-B Ekip 2 Bien - 1420 2 4
4 Pik D-B Ekip 3 1Fazla| - |450| O 6
3 Pik D-B Ekip 4 1Fazla| - [170| 4 2
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Simdi de yukarndaki tabloyu aciklayalim :
> 1.Masada Dogu-Bat1 3 SA oynadi ve 1 Batt1 bu nedenle Kuzey-Giiney’in hanesine 50 say1 yazild1.

> 2.Masada aym kagidi gene Dogu-Bati’da oturan 2.Ekip 4 Pik oynadi ve Bien yapti, yani oyunu tam cikardi ve 420 say1
ald.

» 3.Masada Dogu-Bati 4 Pik oynadi ve 1 fazla ¢ikardig icin 450 say1 kazandh.
> Son masada ise gene Dogu-Bat1 3 Pik oynadi ve 1 fazla cikararak 170 say1 yazdirdr.

Bunlar bir board’da yani bir oyunda alinan sayilar. Son iki kolon ise Ma¢ Puanlarim gosteriyor. Dogu-Bati’da en iyi
performansi gosteren 3.Ekip 6 puan, 2.Ekip 4 puan, 4.Ekip 2 puan ve 1.Ekip O puan aldilar, rakipleri olan Kuzey-Gliney
ekipleri de, bu puanlan 6 puana tamamlayan puanlan kazanmis oldular. Yani 0 puan alan Dogu-Bati’nin karsisinda oturan
Kuzey-Guney 1.Ekip 6 puan kazanmis oldu.

Bu sekilde ka¢ oyun oynanirsa, sonunda biitiin mag puanlan toplanir ve ekiplerin kazandigi toplam puan ortaya ¢ikmis olur.

Her ekibin bir boardda oynadigi oyun ve aldig1 say1 her zaman farkli olmaz. Mesela yukandaki 6rnekte 3.Ekip 4 Pik’i 1 fazla
cikarmamis ve Bien yapmis olsaydi, 2.Ekiple sayilan esit (420) olacakti. Bu durumda ilk sirada olduklarina gore ilk iki
siranin mac¢ puanlarin1 paylasacaklardi ve her ikisi de (6+4)/2=5 puan kazanmis olacaklar, rakipleri de 1’er puan
alacaklardi. Dolayisiyla bir oyunda tim masalarda ayni oyunun oynanip ayni puanlarin alinmasi halinde tum ekiplerin 3
puan kazanmis olacaginm hesaplamak zor olmayacaktir.

Peki diger masalarda oyun oynanirken, bir masada oyun acgilmazsa, yani herkes pas gecerse ne olur? Pas gecilen masada her
iki ekip de hanesine 0 say1 yazdirir, bu 0 say1 yukandaki tabloda (-) isareti alan ekiplerden iyi durumda olur. Ciinki (-)
isareti alan ekiplerin sayisi aslinda rakibin aldig1 sayinin eksi halidir. Yani Kuzey-Giiney 2.Ekibin sayisi aslinda (-420) dir.
Boyle bir durumda puanlama asagida goriilen tablodaki gibi olacaktir.

Kontrat | Kontrat Sahibi | Sonu¢ | K-G | D-B | K-G | D-B
3 SA D-B Ekip 1 1 Batt1 | 50 6 0
4 Pik D-B Ekip 2 Bien - |420| O 6
Pas D-B Ekip 3 - 0 0 4 2
3 Pik D-B Ekip 4 1Fazla| - |170| 2 4

Bir de oyunun herhangi bir nedenle tamamlanamadigi bir masadaki durumu inceleyelim. Bu durumda o masadaki iki ekip
toplam puan olan 6 puani 3-3 paylasirlar. Diger masalardaki puanlama her ekipten 1’er puan dusiilerek hesaplanir. Yani en
iyi performans1 gosteren ekip 6 degil 5 puan kazanir, ikinci ekip 3, Uclincli ekip 1 puan kazanir. Dolayisiyla sunu
soyleyebiliriz; bir boardda tiim Dogu-Bati’larin kazandigi toplam puan hicbir zaman degismez, 4 masa 6rneginde 12 puani
gecemez.

42



Boliim 10 : Oyun

Konusmalar tamamlandiktan sonra sira oyuna gelmistir. Oyun da Bricin en az konusmalar kadar onemli bir parcasidir.
Konusmalar kisminda yapilmis olan deklarasyonlar goz oniinde tutularak defansta olan taraf ilk kagidi nereden acilacagina
ve nasil bir savunma yapacagina karar verirken, oyunu oynayacak olan taraf da oyunu nasil kurgulayacagina karar
verecektir. Burada artik konvansiyonel kurallar yoktur, tamamen mantik kurallan gecerlidir. Simdi bu bolimi de Kagit
Acilmak, Oyun Kurmak ve Savunma basliklan altinda inceleyecegiz.

10.1 Kagit Acilmak

Kagit acilmak oyunun en onemli hamlelerinden biridir, ciinkii savunmamn biitiin stratejisi bu acilan kagit lizerine
kurulacaktir. Dogru kagidi agilmak oyunu batirmaya yard1mc1 olabilecegi gibi, yanlis kagit acilmak oyunun ¢ikmasina neden
olabilir. Kagit acilmada dlger oyuncularin yapmis oldugu konusmalar biiyiik onem tasir. Ornegm ortaginizin konustugu bir
rengi acilmak da sorun yoktur, ama oyunu oynayan kisinin konugtugu bir rengi agllmak intihar olabilir. Kagit acilmada
belirli kurallar vardir ama bunlarin hi¢ birisi kesin kurallar degildir. Amac¢ oyunu batirmaktir ve acilirken diisiineceginiz tek
sey budur. Eger oyunu acgilistan batirabiliyorsaniz, hi¢ beklemeden hemen batirmalisiniz. Rakibe el verdikten sonra bir
daha ne zaman el tutabileceginiz hi¢ belli olmaz.

Sanzatu Kontratina ve Koz Kontratina karsi agilis kurallar farklidir. Simdi bunlar ayn ayri gorelim.
10.1.1 Sanzatu Kontratina Kars
A. lyi Bir Elden Acilmak

Sanzatu oyununda uzun renkler savunma icin cok degerlidir. Koz cakilmasi gibi bir durum s6z konusu olmayacag icin kiicik
kartlarla da el yapilabilir. Bu nedenle amag, varsa uzun renklerinizi degerlendirmektir.

Elinizdeki en az bes parcali rengin dérdiincii biyiigiiyle acilmak klasik bir aciistir. Bu 11 kurali olarak da bilinir. Ornegin
7’li acilmissanmiz, bunun {izerindeki lc¢ kagidin sizde oldugunu ortagimz bilir. 7’linin lizerinde toplam 7 kart vardir.
Bunlardan licii acilanda olacagina gore, disarda 4 adet vardir. iste 11 kuralindan bu sekilde yararlamlabilir. Ortaginiz
acildigimz kart1 11’den cikarip, yere acilan kagidi da gordilkten sonra kontrat sahibinde o kartin lizerinde kac¢ kart
oldugunu anlar ve atacagi kagida ona gore karar verir. Bunu bir 6rnekle aciklayalim.

o AVO973 v R105 ¢ V109 & D6

Bu elde dogru acilis tartismasiz bir sekilde Pik 7’lisidir. Ortaginiza Pik dagiimi konusunda tam bilgi verecek ve el tuttugu
zaman Pik gelmesini saglayacaktir. Ortagimz sizin disinizda 7’linin Ustiinde 4 kart oldugunu bilir ve yere acilan kagitta
ornegin Rua ve 8’li ve kendi elinde de Dam ve 10’lu varsa, kontrat sahibinin elinde 7’liden kuvvetli bir kart olmadigim
anlar.

Yukarida 11 kuralim anlattik ancak bu kural kesin bir kural degildir. Clinkli; eger sirali bir kagidiniz varsa, siranin en
bliyligliyle acilmak gerekir ve bu durumda 11 kurali calismaz, ama bu durumda da ortaginiz dordiincli kagidinizi
acilmadiginizi anlayacaktir. Bir ornekte bu duruma verelim.

o R10983 v A95 ¢ V109 & D9

Bu elde dogru acilis Pik 8’lisi degil, 10’lusudur. Ortaginiz 10’lunun dordiincii biiylik kagidimz olmadigint anlayacaktir, ciinkii
oyle bir durumda diger dort ondriin li¢ tanesinin sizde olmasi ve daha biiyiik bir sirali kagidimiz olmasi, dolayisiyla da daha
bliylik bir kagit acilmaniz gerekirdi. Bu acilista ortaginiz bu kagidin geriye dogru sirali oldugunu anlayacaktir. Eger Pik’iniz
asagidaki gibi olsaydi acilisimizin farkli olmas1 gerekirdi.

o ARV104
o ADV104
o RDV104
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Yukaridaki tim ellerde acilacak kagit farklidir. 10’lu dordiinci kagit olmasina ragmen hic birinde Pik 10’lusu ile acilinmaz.
Her elde siranin en biiyiik kagidiyla acilmak gerekir. ilk elde As, ikinci elde Dam, iiciincii elde Rua dogru acilistir. Buradan
soyle bir sonuca varabiliriz. Sanzatu kontratina karsi dordiincu buyuk olarak acilabilecek kart en fazla 8’li olabilir ve daha
bliyiik herhangi bir kart mutlaka siralinin en bliytigiddr.

Kuskusuz isiniz dogru acilis1 yapmakla bitmiyor. Diyelim ki yukaridaki ilk Pik dagiiminda As’la acildinmiz ve eli aldimz, simdi
ne yapacaksiniz? Eger Dam yerde cikarsa ve kesin el alir durumdaysa, yani en az li¢c parcaysa hemen Dam’a bir el vermekte
yarar vardir. Bir sonraki el tutusunuzda iic parca daha Pik cekersiniz, yada ortaginizda Pik {i¢ parca ise el tuttugu zaman o

gelmek zorundadir. Kuskusuz bunun istisnalan vardir; ornegin yerde ezmesi gereken bir kart varsa ve daha sonra gene
gelecek kadar o karttan elinde varsa, yada yerden konulan kagidi gecemiyorsa.

Aynm Ornekte eger Dam ortaginizdaysa, Rua’min sizde oldugunu anlayacak ve ozellikle iki parcaysa ilk As acilisimza
kacacaktir. Kagmamasi ve sizin kiiciik Pik’le devam etmeniz durumunda ortagimz Dam ile el tutacak ama size dénecek Pik’i
kalmamis olacaktir. Eger Dam’in sagimzdaki oyuncuda oldugunu diisiiniiyorsaniz, Pik’e devam etmek yerine baska bir kagit
giderek ortagimiz el tuttugu zaman Pik donmesini bekleyebilirsiniz. Ortaginizin Pik gelmesi durumunda Kontrat sahibinin
Dam’im empasa alacak ve Pik’den bes el yapmis olacaksimiz. Ancak ortaginmzin el tutari olmamasi ihtimali kuvvetli ve sizin
baska bir renkten kesin bir el tutanniz daha varsa, o zaman isi sansa birakmayip Rua’y1r da ceker sonra Dam’a bir el
verirsiniz. Bu durumda eger Dam ortaginizda 3 parca ise ve bu nedenle ilk As cekisinize vermediyse, Rua cektiginiz zaman
mutlaka Dam’1 vermelidir, yoksa uciincu donuste Dam ile el tutacak ve gene size geri donemeyecektir.

Aym kosullar ikinci ornek icinde gecerlidir. Rua ortaginizdaysa ve iki parca ise hemen Dam’imzi ezerek eli alip size Pik
donmesi gerekir. Uc parca ise bir el bekleyebilir, ama siz ikinci elde As cekerseniz Rua’y1 vermelidir. Aksi durumda gene el
ortaginizda sikisacak ve size Pik donemeyecektir.

Uciincii 6rnekte ise As cikincaya kadar Pik cekmeye devam etmelisiniz.

Bes parca renkten sirali acilmaya bir farkli 6rnek verelim. Eger sirali renginiz iki parca ve gerisi kiiciik kagitlarsa siradan
degil, dordiinci biiyugi acilmay tercih edin.

o AR642
o DV753

Yukaridaki orneklerde acilacaginiz biyiik onéri destekleyecek yan kagitlariniz olmadigi icin dordiinct biyilk kagitla
acilmayi tercih etmelisiniz. Eger sirali kagitlaninmiz ii¢c parca ise yada yaninda destekleyecek aralikli kagitlanmz varsa sirali
kuralina mutlaka uyun.

Bes parcali bir renginiz yoksa dortlu bir renkle acilmay1 tercih edebilirsiniz. Dort parca bir renkte sirali denilince birbirini
takibeden en az 3 kart anlasilmalidir.

o D842 v 10982 ¢ ADSB & V4

« DV105 v D6432 ¢ A95S & 7

o R1085 ¥ R642 ¢ A95S & 7

o R108 v V742 ¢+ 98 & AD102

ilk elde dogru acilis sirali oldugu icin Kor 10’lusu, ikinci elde Kor bes parca oldugu icin Kor 3’li, iiciincii elde ise aralikli
oldugu icin Pik acilmayip, Kor 2’li ile acilabilirsiniz. Dordiincii elde ise Kor acilis Trefl’e gore ayni nedenlerle daha iyi gibi
gorunuyor.

B. Kotii Bir Elden Agilmak

El alma umudunuzun olmadig1 bir el acilacaginiz kagidin onemli olmadigi anlamina gelmez. Kotii bir elde bes parca
kozunuzu acilmamizin hicbir yaran olmayacaktir. Bu nedenle ortagimizin uzun rengini acilmaya calisirsiniz. Ornegin
asagidaki elde;
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o 1084 v V9852 ¢ 742 & 85

Eger rakip hic Pik konusmadiysa Pik 8 ile acilirsiniz. Pik konustularsa o zaman en kisa renginiz olan Trefl 8 ile acilirsimz.
C. Ortagin Renginden A¢ilmak

Konusmalar sirasinda ortagimzin deklare ettigi bir renk varsa, kendi renginizle ortagimzin rengi arasinda bir tercih
yapmaniz gerekir, buna elinizin durumuna gore karar verirsiniz. Rakip Sanzatu deklare ettigine gore bir tarafin ortaginizin
rengini kesiyor olmasi gerekir. Konusmalardan keserlerin hangi tarafta oldugunu tahmin edip ona gore tercihinizi
yapabilirsiniz. Ortagin rengi sizde kuvvetli degilse ve ortagimz sizin aciisimzla empasa girecekse o rengi acilmamayi tercih
edebilirsiniz. Ortagin rengi sizde de kuvvetliyse o zaman mutlaka o rengi acilmalisimz. Bu durumda ortagin renginin en
bliyiigiiyle acilmak gibi her zaman dogru olmayan bir anlayis vardir. Kontrat sahibi Sanzatu oynadigina gére o rengi kesiyor
olmalidir, ancak sizde de biiylik ondr varsa belki o keserini empasa alma sansiniz dogabilir. Bir 6rnekle anlatalim.

A 73
K
a D85 B D|a A10964
G
A RV2

Giiney Dogunun Pik deklaresi iizerine puanin yeterli gormiis ve Pik acilisinda Pik’i iki defa kesecegini ve bununda oyunu
yapmaya yetecegini diisinmiis olabilir. Eger siz Bati olarak Dam ile acilirsaniz amacina ulasms olacaktir. Oysa 5°li ile
acilirsaniz ortaginiz As ile alacak ve mecburen 10’lu ile devam edecektir. Bu durumda Vale’nin el yapma olasiligi
kalmayacaktir.

Eger sizinde iyi bir renginiz varsa siz ortaginizin rengini biliyorsunuz ancak ortaginiz agilmamaniz durumunda sizin renginizi
asla bilemeyecektir. Bu durumda kritik bir karar vermek zorundasiniz. Eger renginiz cok umutlu ise kendi renginizi acilmay1
tercih edebilirsiniz. Bir sonraki el tutusunuzda ortaginizin rengini oynamayi distinebilirsiniz. Simdi ortagimz da el tuttugu
zaman gelmesi gereken rengi biliyordur. Ancak eger ortagin rengini acilmadiginiz icin oyun cikarsa ortagimzin kotii
bakislarina tahammiil etmeniz gerekecektir.

e 72 v RDVé64 ¢ 875 & D84

Yukaridaki elde ortagimzin deklare ettigi Pik yerine Kér Rua’sin1 acilmak daha dogru goriiniiyor. Clinkii As ciktiktan sonra
dort el yapma sansimz var ve Trefl Dam’1 el tutma sansiniz olabilir.

Ortaginiz bir renk deklare edip ondan sonra da Sanzatu kontratina kontur attiysa ortaginizin renginin en biyligiiyle acilmak
zorundasiniz. Yukandaki elde eger ortaginiz Pik deklare ettikten sonra 3 Sanzatu’ya kontur attiysa Pik’iniz tek parca bile
olsa Pik acilmak durumundasiniz.

Ortagimizin konustugu renk yoksa, sizin bes parcali yada sirali dort parcali bir renginiz yoksa ve ortaginiz kontur attiysa, o
zaman yer olan oyuncunun ilk deklare ettigi rengi acilmak mantikli olacaktir. Cilinkii ortaginiz ancak yerdeki kagitlan
ezebiliyor durumda oldugundan kontrat sahibinin konustugu renge kontur atmak gibi bir liiksii olamaz, dolayisiyla kontur
atiyorsa bu yerin konustugu renge olmalidir.
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D. Rakip Renginden Acgilmak

Rakibin deklare ettigi renkten acilmak ancak ve ancak o renk sizde kuvvetli ve siraliysa mimkiindiir. Bu kural 6zellikle
Major renkler icin kesindir.

o DV1095
Boyle bir Pik ile rakip deklare etmis olsa bile Pik acilabilirsiniz. Ama asagidaki gibi bir Pik’le ise asla acilmamalisimiz.
o AD985 veya ¥ RV9384

Eger rakibiniz de sizin gibi 5’li Major oynuyorsa Mindr acislarinda konusmalarini iyi degerlendirip Minor renklerinin ne
durumda oldugunu tahmin edebilirsiniz. Eger Minor acisinin kisa renk oldugu kamsina variyorsamz acilista yukandaki kurala
uymak zorunda degilsiniz.

10.1.2 Koz Kontratina Kars

Burada ac¢ilis mantigi tamamiyle farkli calisir. Uzun renklerinizle el yapma olanagi sinmirlidir. Onorleriniz is yapabilir ve
elinizde olmayan renge koz ile cakarak el yapabilirsiniz. Burada da oyunu agistan batirabiliyorsaniz hi¢c durmayin. Aksi
takdirde rakibe el verdikten sonra oyunu batirma sansim1 kaybedebilirsiniz; oynayan, kozlarn temizleyip saglam bir baska
rengine elindeki bos kagitlan kacabilir. Simdi farkli durumlan basliklar altinda inceleyelim.

A. Uzun Renkten A¢ilmak

Uzun renkten acilmak Sanzatu kontratinda oldugu gibi avantajli bir durum degildir. Uzun renginiz bes parca ise
oyunculardan birinde en fazla iki parca olabilir, dolayisiyla o renk ¢akilmadan once en fazla iki defa donebilir. Eger uzun
renginiz aralikli ise asla acilmayip rakibin yada ortagin o rengi oynamasinm beklemelisiniz. Eger siraliysa, As ve Rua varsa
Rua ile, Rua ve Dam varsa gene Rua ile acilmalisimz. As-Rua’dan Rua acildigimz zaman el sizde kalacag icin ortaginiz As’in
sizde oldugunu anlayacaktir. Rua-Dam’dan Rua acildigimz ve rakibin As’la aldigi durumda da ortaginiz Dam’in sizde
oldugunu anlayacaktir.

Uzun renginiz ortagimizin deklare ettigi renk ise el alip alamayacagimz cok kuskuludur. Rakiplerden birinde tek parca
oldugu kesindir ve ikinci bir renge kacma olasiliklarn cok kuvvetlidir. Boyle bir durumda hemen en biiyiik kagidi cekmek
gerekir.

Uzun renkten agilmanin bir diger amaci da ortaginizin ¢akar kagidin1 bulmaktir. Sizde bes parca olan renk ortaginizda tek
parca yada iki parca olabilir. Ancak bu renk sizde aralikli ise ortagimizin rengi olmadikca hicbhir amacla agilmamalisiniz.

B. Kisa Renkten Acilmak
Kisa renkten acilmanin tek bir amaci vardir, ikinci yada ucuincu donuste cakarak el yapmak. Bunun icin normal kosullarda

el yapmayacak kozlarimz olmasi gerekir. Ornegin Pik kontratina karsi asagidaki gibi bir Pik’iniz varsa tekli renginizi
acilmanin size hicbir yarar olmaz.

o A1072

Bu Pik’le zaten iki el yapma olanagimz var, caktiginiz zamanda iki el yaparsiniz, iistelik Pik’iniz bir el erken bitecegi icin
rakibi kozdan rahatlatmis olursunuz. Bu durumda kendi cakarimz yerine ortagin cakarini bulmaya calismak daha akillica
olacaktir. Tersine Pik’iniz asagidaki gibiyse;

& A85

Pik’den normal kosullarla sadece bir el yapabilirsiniz, bu nedenle kendi cakariniza acilmak dogru bir davranis olacaktir.
Ortagimiz el tuttugu zaman acildiginiz kagidi acilma nedeninizi disiinecek ve sizde kisa oldugu kararina varirsa hemen
donecektir. Zaten ortaginizin oncelikle donmeyi disiinecegi renk sizin acildiginiz renktir.
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C. Ortagin Renginden Acilmak

Koz kontratlarinda ortagin renginden acilirken belli kurallar vardir. Genelde kabul goren “en biyiik kagidi acilma kurali”
bliyiik olciide dogrudur. Ortagin rengi sizde tek parca ise diisiinecek bir sey yoktur; iki parca ise bliyiik olanla acilip el sizde
kalirsa ikinciyi cekersiniz. Bu kural onoriinliz olsa da olmasa da gecerlidir; lic parca ise onorli bir kagitta tercihler
degisebilir, kimi ondrle acilirken kimi de kiiclik acilmay1 tercih eder. Elinizdeki onor biyiikse, yani As yada Rua ise bilyiik
acilmak daha dogrudur. Ciinkii sizin kampta muhtemelen sekiz parca olan renk en fazla iki defa donecektir ve sizin Rua
acilmamz As rakipte bile olsa hicbir zarar getirmeyecektir. As’1mz varsa zaten hic diisunmeden cekerek alip ayni renkten
devam etmeniz gerekir. Tersine elinizdeki onor kiiciikse, yani Dam yada Vale ise kiicuk acilmayi tercih edebilirsiniz. Ciinku
Dam veya Vale acildigimiz zaman eger arada bosluk varsa ortagimz gereksiz el kaptirmamak icin sizin ondriiniizii ezmek
zorunda kalabilir ve asil o zaman rakibe fazladan el veriyor olabilirsiniz. Bunu bir érnekle aciklayalim.

A V73
K
a D105 B D|a A9864
G
A R2

Boyle bir elde Dam ile acilirsaniz ortaginiz rakipte tek parca olabilecegi kuskusuyla Dam’1mizi mecburen ezebilir ve rakibin
hem Rua hem de Vale’sinin is yapmasina neden olabilir. Tersine kiciik agilirsaniz rakibin sadece Rua’si is yapacaktir. Ancak
kagidimiz siraliysa o zaman tabii ki biiylik acilmak dogrudur. Diger taraftan elinizdeki kagitlar 6nemsiz ise biiyiik agilmanin
kimseye bir zarar olmaz.

Burada ortagin rengi derken, bu rengin hangi kosullarda soylenmis oldugu cok onemlidir. Eger ortaginiz serbest deklare
verdiyse yukarida anlattiklanmiz gecerlidir, tersine sizin Apel konturunuza mecburen bir renk konustuysa o zaman o rengi
acilmadan once cok daha iyi diisiinmeli ve hatta saglam alirlariniz yoksa yada aralikliysa asla acilmamalisiniz.

D. Koz Acilmak

“Hicbir sey bilmiyorsan koz acil” diye bir soylem vardir. Bu aslinda daha iyi bir cikis yapamiyorsan, yapacagin her acilis
kendini yada ortagin1 empasa alacaksa koz oyna anlaminda kullamlir ve dogrulugu kosullara baglidir. Bu kosullar nelerdir?
Bir kere, oncelikle rakibin kozunun cok kuvvetli oldugu kanaati olusmus olmalidir ve sizin yada ortaginmzin kozdan el
yapmas! olanag bulunmamalidir. Ikincisi, sizin yada ortagimzin bir renge cakma olasiigi bulunmamalidir. Uciinciisii,
rakibin koz disinda saglam olabilecek ikinci bir rengi olmamalidir, ¢iinkii kozlar temizleyip bos kagitlarini o renge atabilir.

Bir de koz acilisinin caresizlikten degil, zorunlu oldugu durumlar vardir. Ornegin bir rengin yerde kisa oldugunu ve rakibin
oyunu cakarak yapacagini diisiiniiyorsaniz, koz acilarak yerdeki koz sayisin1 azaltmak cok iyi bir baslangic olabilir. Hele koz
As’1 da sizdeyse As’1 alip arkasindan bir daha koz cekerek rakibin can damarin1 kesmis olursunuz.

Boyle bir durum ortagimzin Sanzatu ile oyun actigr ama rakibin bir renkle kontrati kaptigi durumlarda da gecerlidir.
Puanlar ortaginizdadir ve rakip ancak cakarak oyunu yapmayi hedeflemektedir. Bu durumda koz acilisi en iyi acilis
olacaktir.

E. Sleme Kars1 Acilmak
Slemi batirmak icin 2 el almak gerektigini biliyorsunuz. Bu nedenle elinizde tek bir As varsa hemen cekip almaniz dogru

olmayabilir. As’1 cekmeniz belki rakibi rahatlatacak ve oyunu yapmasina neden olacaktir. As, Rua ve Dam’lan ezmek
icindir ve eger o sekilde kullanilirsa en fazla yarar saglayacaktir. Eger As’li renginiz uzunsa rakipte kisa olma ihtimali
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coktur ve o rengi kacabilecegi baska bir rengi oldugunu diisiinliyorsaniz iste o zaman cekip almaniz dogru olabilir. Diger
durumlarda oyunu baska nereden batirabileceginizi iyi diisiinmeniz gerekir.

Eger ortaginiz Sleme kontur attiysa o zaman da ortagimizin elini disiinmelisiniz. Ortaginiz Blackwood konvansiyonu
sirasinda bir renge kontur attiysa acilacaginiz renk odur. Aksi durumda, ortagimizin konustugu bir renk de yoksa yerin
konustugu rengi acilmaniz gerekir. Yerin konustugu renk yoksa konusulmamis bir renkten acilmak daha az zararl olacaktir.

Baz1 durumlarda koz acilis1 da yararli olabilir. Ornegin kontrat sahibinin iki uzun rengi varsa ve ortagi bunlardan birini
tutmadiysa muhtemelen o renk kisadir ve bir cakma durumu yaratilacaktir. Buna kars1 en iyi savunma koz acilmak olabilir.

F. Zor Durumlarda A¢ilmak

Bazi ellerde acilisa karar vermek cok zordur. Ortak renk konusmamistir, kesin alirlarimz yoktur, kisa renginiz de yoktur,
tim renklerde bir onoriiniiz vardir, iste o zaman acilista zorlanirsimiz. Bu durumu bir ornekle anlatmaya calisalim.

o R1073 v D85 ¢ AD3 & D84

Yukandaki gibi bir elde acilis cok zordur. Karo acilamazsiniz, Rua’yr ezmeyi beklemelisiniz, bu sekilde Dam’imz da is
yapacaktir. Pik acilmaniz cok tehlikeli olur, dort parca Pik de Dam’a el verirseniz Pik (i¢ tur dénmeyebilecegi icin Rua ile el
yapma sansint kaybetmis olursunuz. Kor yada Trefl acilmak da Dam’larla el yapma sansimzi zora sokacaktir. Ama bir
yerden riske girmek zorundasiniz ve bunu secerken konusmalara dikkat etmeniz gerekir. Burada Dam’lardan birini riske
atmak daha az zararli goriinmektedir. Hangisi diye sorarsamz, rakibin konusmadigi diye cevap verilebilir, ama ikisi de
konusulmussa yerin konustugunu acilmak daha az risklidir, clinkii Dam’imiz zaten empasa girecektir. ikisi de
konusulmamissa taz1 tura atmaktan baska careniz yok.

Boyle ellerde sizi ve ortagimizi en az zor duruma disiirecek acilist bulmaniz gerekir. Bu durumlarda genel gecer baz
kurallan siralayarak bu bolimii de kapatalim.

> Aralikli bir renk eger ortagimzin kozu degilse mecbur kalmadikca acilmayin.

> As olan yerden acilmaniz gerekiyorsa once As’1 cekin sonra kiiciik kagit gidin.

» As’in yaninda Rua da varsa 6nce Rua sonra As ¢ekin sonra kiicik kagitla devam edin.

» Yalnmiz bir Rua’nin bulundugu renkten, ortaginizin rengi olmadikca asla agilmayin. Ancak batirma sansiniz yok gibiyse,
iki parca Rua’li bir kagitta Rua acilip, el sizde kalirsa kiiciik kart1 giderek As’1 ortaginizda ararsiniz. Bulabilirseniz
ortaginizin geri doniisiinde cakarak bir el yapabilirsiniz.

> Eger ciddi bir neden yoksa el tuttukca siirekli farkli renkler oynamayin.

10.2 Oyun Kurmak

Bat1 ilk kagidi geldikten sonra Kuzey elini diizenli bir sekilde yere acar. Kagitlar yere acilirken koz prensip olarak en basa,

kuzeye gore sag basa konur. Simdi sira sizin Gliney olarak oyununuzu kurgulamaniza geldi. Siz eli ve yeri gordiikten sonra

oncelikle hic bir ekstra teknik uygulamadan kac¢ el yapabileceginizi sayarsimz. Bu eller oyunu cikarmaniza yetiyorsa asla
riske girmeden ellerinizi alirsimz. Ancak hic bir risk yoksa fazla el ¢ikarmak icin cesitli teknikler uygulayabilirsiniz. Eger
gorinirdeki kesin alir ellerinizle oyun c¢ikmiyorsa o zaman uygulayabileceginiz teknikleri gozden gecirir ve rakiplerin
konusmalarni da g6z oniinde bulundurarak hangilerini hangi sirayla uygulayacagimza karar verirsiniz. Ilk bakista
gorinmeyen elleri alabilmek icin uygulayabileceginiz teknikler; Empas, Kagit Kagirmak, Cakmak, Kagit Sarkitmak, Kagit
Bagislamak. Once Oyun Kurmada bazi genel kurallar saydiktan sonra bu teknikleri inceleyelim.

Oyun Kurarken Dikkat Edilmesi Gereken Bazi Hususlar :

> Oyunu oynarken hangi kagidi yerden, hangi kagidi elden alacagimz hayati onem tasir. Bir cok oyun el, yer gecer
ayarlanamadigi icin batar.
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> Eger kozlu bir oyun oynuyorsamz oncelikle kozu temizlemeyi, yani rakipteki kozlar bitirmeyi distinmelisiniz, ciinki
rakibin beklenmedik bir koz cakis1 ¢ikan oyununuzu batirabilir. Ancak koz yerde veya elde kisa ise ve sizin kisa oldugu
taraftan caktirmaya ihtiyacimz varsa o zaman koz cekmeyi erteleyebilirsiniz.

> Koz cekmeye karar verdiyseniz ve koz bir tarafta kisaysa, once kisa taraftaki bliyiik kozu oynayip sonra diger tarafa
gecerek koz cekmeye devam edin. Aksi takdirde kisa olan tarafta kalip, koza devam etmek icin baska bir renkten diger
tarafa gecmeye calismak zorunda kalirsimz.

> Eger Sanzatu oynuyorsamiz o zaman da rakiplerinizin kagit saglamasim 6nlemek icin kisa kagitlarimizi en son oynarsiniz.
Oncelikle uzun kagitlarimzi oynar ve kiiciik kagitlarinizi saglamaya calisirsimz.

> Bri¢ oyununda kagit saymak esastir. Hangi rengin ka¢ defa dondiigiinii, bu doniislerde farkli renk kagilip kagilmadigim
ve el yapmay1 umdugunuz kagitlardan ustiin olanlart mutlaka saymalisiniz.

10.2.1 Empas

Rakipte bulunan bir Ondr kagida el vermemek icin uygulanir. Simdi asagidaki dagiimi inceleyelim.

A 1087
v DV94
¢ ADV72
s R
K
B D
G
A ARDG64
v A103
¢ 106
S 972

Siz Giineyde 4 Pik oynuyorsunuz ve Kuzeyin eli yere acildi. Bati Trefl As ile agildi, eli aldi ve yerde tek oldugunu goériince
kozla cakma sansimizi azaltmak icin koz, yani Pik geldi. Bu Pik’i elden As ile aldiniz ve elden bir Trefl giderek yerden
caktimz ve yere gectiniz. Simdi Kér’den EMPAS yapmak istiyorsunuz. Yerden Kor Dam’ini cekersiniz, Dogu Rua koyarsa
As’la alirsimiz, koymazsa Kor 3’liiyli oynarsiniz. Bu durumda Kor Rua’st Dogudaysa ona el vermemis, Dam ile el yapmis
olursunuz ve Vale cekerek Empas’a devam edersiniz. Ancak Rua Batidaysa yaptiginiz empas tutmaz, rakip Rua ile bir el
alacaktir ve sizin bunu engellemeniz zaten miimkiin degildir. Aynm uygulamay1 ele gectikten sonra Karo icin yapacaksiniz.
Elden Karo Onlusunu oynayacak, Bati Rua koyarsa yerden As’la alacak, koymazsa yerden kiiciik koyacak ve eger eli alirsaniz
Empasa devam edeceksiniz.

Empas yapmaya karar verdiginiz zaman miimkiinse kiiciik kagitla ¢ikis yapmayin, ciinkii bu durumda empasiniz tutsa bile bir
daha empas yapmak icin baska bir kagitla gene diger tarafa gecmeniz gerekecektir.

Oyunu bu sekilde planladigimiz zaman Kor empasiniz tutmazsa Rua ile eli alan Bat1 bir daha koz gelerek yerdeki kozlarimzi
bitirmek isteyecektir, ancak artik yerde bir adet fazla Kor’e elde kalan son Trefl’i kagma sansimz var. Onun icin disarda
kalan son kozu aldiktan sonra Karo empasindan vazgecerek As’la yere gecip son Kor’e Kicuk Trefl kacarsimz. Dolayisiyla
Trefl As, Kor Rua ve Karo Rua’ya el vermis olursunuz ve 4 Pik bien olur.

49



Empasin her iki tarafa da yapilabilecegi durumlar vardir. Asagidaki iki ornekten ilkinde her iki tarafa da empas yapmak
mimkindur.

a RV10 A RV6
K K

B D B D
G G

a A73 A A73

Oysa ikinci elde ancak yere dogru, yani Bati’ya empas yapilabilir. Tersini uygulamanin bir anlam yoktur, c¢linkii yerden
Vale cektiginiz zaman empasiniz tutsa ve Dam’1 As ile ezseniz bile, ikinci eli Rua ile alip liclincii eli 10’luya vermek zorunda
kalirsiniz.

Empas yaparken ayni yerde kalmak sizin icin avantaj saglayacaktir, ozellikle fazla yere geceriniz yoksa. Asagida bu
durumda uygulanabilecek stratejiye bir ornek verilmistir.

A VI2
K

B D
G

A AD104

Yerdesiniz, Pik Rua’ya empas yapacaksiniz ama baska da yere geceriniz yok. Genellikle oyuncular burada buyukle baslamak
kuralina uyarak diisinmeden Vale ile empasa baslarlar. Oysa ilk elde Vale ile baslayip elden 4’liyli verdiginiz zaman empas
tuttuysa ikinci turda ele gecisiniz kesinlesmistir ve empasi ucuncu turda deneyemezsiniz.

ilk elde Vale cekip elden 10’luyu vermek de ise yaramaz, bu sefer de ikinci turda 9’luyu cektiginiz zaman rakibin Rua’yi
oturmasi elinizde dordiinci kagit olarak kiiciik 4’liinlin kalmasina neden olur ve bu eli sonunda verirsiniz.

Burada dogrusu empasa 9’lu ile baslamaktir. 9’lu cekise Rua oturulmazsa eldeki 4’lii verilir. Sonra Vale cekilir ve gene

yerde kalmak amaciyla elden 10’lu verilir ve Ucuncu turda gene yerden son kalan 2’li cekilerek empasa devam edilir ve

Pik’den dort el yapilmis olur.

Eliniz empas yapmaya uygun bir el ise mutlaka empas yapacaksiniz diye bir sart yoktur.

> Empasin tutmayacagindan eminseniz empas yapmayin ve oyunun ¢ikarini baska yerde arayin.

> Empas yapmay1 diisiindiigliniiz renkte disarda cift sayida kagit varsa ve sizin de o sayinin yansi kadar saglam cekeriniz
varsa empas yapmamz icin baska bir gerekce yoksa empas yapmayin. Yani, bir renkte Dam disarda ve sizde dokuz parca

ve As, Rua varsa, esit dagiim durumunda As ve Rua cektiginiz zaman Dam diisecektir. Bu nedenle Dam’in empas
atabileceginiz tarafta 3 parca oldugunu gosteren bir belirti yoksa empas yapmayin.
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> Empas yapmadan oyunun cikar elinizde ise, empasin tutmama durumunda el tutan rakibin hangi kagidi gelebilecegini
diislinlip, eger en kiicik bir risk varsa empas yapmayin.

» Oyunu cikarmak icin empas yapmamzin zorunlu oldugu durumlarda bile, eger tutmamasi durumunda iki yada lg
batiyorsaniz, ve ozellikle zonda ve konturlu oynuyorsaniz tek batara razi olun ve empas yapmayin. Oyunun ¢ikarin1 cok
daha mucizevi yerlerde arayabilirsiniz.

10.2.2 Kagit Kagirmak

Destekleyici yan kagitlarinizin olmadigi durumlarda empas yapmanin bir yarar yoktur. Bu gibi ellerle empas yapmak degil,
kagit kacirmak gerekir. Bunu bir 6rnekle gorelim.

a D84
K

B D
G

A A93

Siz Guney olarak oyunu oynuyorsaniz, yerden Dam gelerek Rua’ya empas yapmanizin bir yarar olmaz. Empasiniz tutsa ve
Rua’y1 As’la ezseniz bile Vale ve 10’lu disarda kalacag icin iki el disan vermek zorunda kalacaksiniz. Empas yapmak yerine
once elden As cekip, sonra da gene elden 3’li cekerseniz eger Rua sol tarafta yani Batida ise koymak zorunda kalacak ve
bir el sonra Dam’inizla el yapabileceksiniz. Rua Doguda ise yapacak bir sey yoktur, iki el vermeniz ne yaparsanmz yapin
kacinilmazdir.

10.2.3 Cakmak

a 1087
v DV94
¢ ADV72
s R
K
B D
G
A ARDG64
v A103
¢ 106
s 972
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Bu oyunda Bat1 Trefl As ile acilmis ve ikinci elde Pik oynamisti. Siz Giiney olarak 2. eli Koz As’yla aldiginiz zaman eger
hemen kozlan cekip rakibin kozlarnni bitirmeyi disinseydiniz, Kor yada Karo empasinin tutmamasi durumunda eldeki 2
kicuk Trefl’i rakibe verme tehlikesiyle kars1 karsiya kalacaktimz, clinki yerde koz bitmis olacakti. Oysa kozlan ¢ekmeden
once yerdeki kozlardan biriyle eldeki bir Trefl’ye cakarak fazladan bir el yapma olanagimiz var. Simdi Kor empasi tutmasa
bile Batinin gene Pik oynamasi sonucu yerdeki bir adet fazla Kor’e elinizde kalan son Trefl’i kacabileceksiniz.

Ancak oyle eller de vardir ki, oyunu cikarmak icin hic koz temizlemeye girmeden, elden ve yerden sirekli cakarak
oynamaniz gerekir. Simdi de bu duruma bir 6rnek gorelim.

A V1085
v D
¢ AB8742
& R63
K
B D
G
A ARDG64
v A10532
¢ 10
& 97

Yukaridaki elde 4 Pik oynuyorsunuz. Bat1 Trefl Dam ile acgild1, siz Rua koydunuz, Dogu As ile ald1 ve koz dondii. Siz elden As
ile aldimz. Simdi eger koz temizlemeye girerseniz kozun bir tarafta iic parca olmasi durumunda yerde bir parca kozunuz
kalir. Alabileceginiz toplam el sayisi, rakipte Kor’iin bir tarafta 5 parca, Karo’nun da diger tarafta 5 parca olmasi
durumunda, sekizdir. Oysa koz As’1yla el tuttuktan sonra koz temizlemezseniz 10 el almanmz kesin gibidir. Kor As’im cekip
kiicuk Kor giderek yerden cakarsiniz, sonra yerden Karo As’in1 cekip kucuk Karo gelerek elden cakarsimz. Devaminda, elden
Kor giderek yere, yerden Karo gelerek ele caktinrsimz. Bu sekilde U¢ defa Karo’ya, Uc¢ defa da Kor’e cakma sans1 bulmus
oldunuz. Bir defa koz cekilmis ve elden almistiniz, iki adet As cektiniz, yerden ve elden ucer defa caktiniz, etti dokuz el ve
elinizde hala kozun Rua’s1 duruyor, yani 4 Pik’i cikarmis oldunuz.

Bazi oyuncularda, cakilacak bir durum varsa mutlaka cakmak gerekir gibi tamamen yanlis bir anlayis vardir. Kozun uzun
oldugu taraftan cakmak size fazladan el kazandirmaz, tersine kozunuzu azaltmis olur. Oysa kozun kisa oldugu taraftan
cakmak size fazladan el kazandiracaktir. Bu nedenle zorunlu olmadik¢a kozun uzun oldugu yerden cakmamak, en azindan
bu ortami yaratan kisi olmamakta yarar vardir. Gerekiyorsa tabii ki cakilacaktir; o rengi rakip oynadigi zaman yada diger
tarafa gecmek icin gerektigi zamanlarda oldugu gibi.
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10.2.4 Kagit Sarkitmak

Hem Sanzatu oyununda, hem de Kozlu oyunda kozlar bittikten sonra uygulanabilir. Asagidaki eli inceleyelim.

a 1087
v DVO
¢ DVO72
& R10

K
B D

G
A ADG6
v A1032
¢ 1065
& ADS

Diyelim ki 3 Sanzatu oynuyorsunuz ve Bati1 kiiciik Trefl acildi. Yerden 10’lu koydunuz, Dogudan Vale cikarsa elden As’la aksi
takdirde yerden 10’lu ile almis oldunuz. iki el vereceginizi gordiigiiniiz halde hemen Karo’ya girmeniz gerekir. Ciinkii
Karo’dan el yapmayacaksaniz, oyunun ¢ikmasi icin hem Pik, hem de Kor’den atacaginiz empaslarin tutmasi gerekecektir.
Oysa Karo’dan disan iki el verdiginiz zaman lic el saglamis olacak ve empas yapmadan oyunu c¢ikarmis olacaksimz.
Trefl’den 3 eliniz, Kor’den Rua’ya verdikten sonra 3 eliniz ve Pik’den de en az 1 eliniz var, yani toplam 10 el ve oyununuz
1 fazla oldu. Oysa bastan Karo’ya girmeseydiniz, garanti olan elleriniz Trefl’den 3, Kor’den 3, Pik’den 1 yani toplam 7
eliniz vardi, Pik empasimzin tutmasi kosuluyla en fazla 8 el alip 1 batardimz.

10.2.5 Kagit Bagislamak

a 87
v DV94
¢ A1072
s R84
K
B D
G
A A64
v AR10
¢ DVI6
s AV10
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Gene 3 Sanzatu oynuyorsunuz ve Bat1 Pik Rua ile geldi. ilk eli As ile almaya kalkarsaniz, Karo empasimzin tutmamasi
durumunda Dogu, ortagimin acildig renk olan Pik gelecek ve sizin bu rengi durduracak kagidimiz kalmamis olacaktir. ilk
acilan oyuncunun elinde bastan 5 parca Pik varsa, simdi 4 Pik daha cekecek ve oyunu batiracaktir. Sizin saglam olarak
Kor’den 4, Pik’den 1, Trefl’den 2, Karo’dan 1 yani toplam 8 eliniz var, dolayisiyla Karo empasina ihtiyaciniz var. Yukarida
anlattigimiz duruma diismemek icin ilk 2 eli bagislar ancak 3. Pik gelisini As ile alirsimz. Eger acilan oyuncuda 5 parca Pik
varsa ortaginda 3 adet olmasi gerekir. Bu durumda siz 3. doniiste As’la aldigimz icin simdi Karo Rua empasimz tutmasa bile
Dogu’nun Pik’i kalmamistir. Artik ne gelirse gelsin eli alip Karo’dan 1 degil 3 el yapiyorsunuz ve 10 el alms oluyorsunuz.
Kagit bagislamaya biraz daha ilging bir 6rnek verelim.

a DV72
v DV94
¢ A74
s 842
K
B D
G
A Ab64
v AR10
¢ R62
& DV109

Yukaridaki elde Glineyde oturuyor ve 3 Sanzatu oynuyorsunuz. Bati Karo Vale acildi, siz yerden 4’li koydunuz, Bat1 da Dam
koydu, ne yapmaniz gerekir? Once alacagimz elleri saymalisimz. Kor’den dort el aliyorsunuz, Karo’dan iki eliniz var ve
Pik’den saglam iki eliniz gorinlyor, yani toplam sekiz eliniz var. Oyunu garantiye almak icin Trefl’den mutlaka el
cikarmalisiniz ve bunun icin de énce Trefl’den iki el disan vereceksiniz. Eger ilk turda Karo Dam lizerine Rua’nizi koyup eli
alirsamz Trefl’den ilk disan el verdiginizde eger As ve Rua’nin biri Doguda digeri Batida ise Dogu eli alip ikinci Karo’sunu
donecek, siz As’la alip bir kez daha Trefl cektiginiz zaman bu sefer Bat1 eli alip eger ilk agildig1 Karo bes parca ise, sag
kalan 3 Karo’sunu cekerek oyunu batiracaktir. Oysa siz ilk eli Dam’a bagislamis (ki o eli zaten her kosulda vereceksiniz), ve
Dogunun ikinci Karo gelisini almis olsaydiniz, Trefl’ye girdiginiz zaman Dogu el tuttugunda gelecek Karo’su kalmamis
olacak, dolayisiyla ne gelirse gelsin oyunu batirma sansi kalmamis olacakti. Tersine, eger hala donecek Karo’su varsa o
zaman da ilk acilan Bati’da Karo’nun bes parca olmadigi ortaya cikacak ve rakip Karo’dan ancak 2 el yapabilecektir.
Boylece rakibe 2 Karo, 2 Trefl vermis olursunuz. iki adet Trefl, iki adet Karo, dort adet Kér ve bir de Pik As ile 9 eli
saglamis oldunuz. Gorduigiiniiz gibi iki saglam keseriniz oldugu zaman bile ilk eli bagislamak oyunu cikarmanizi
kolaylastirabilir. Asagida ellerin tamamini goriiyorsunuz.
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a DV72
v DV94
¢ A74
s 842
K
A R1095 A 853
v 53 B D v 8762
¢ V10983 ¢ D5
& A7 & K653
G
A Ab64
v AR10
¢ R62
& DV109

10.3 Savunma

Savunmanin isi, alinabilecek en fazla eli alarak rakibin kontratin1 yerine getirmesine engel olmaktir. Kuskusuz rakibi
batirmak her zaman miimkiin olmayacaktir ama siz gene de alabileceginiz en fazla eli almaya calismalisimz. Burada aza
tamah cok zarar getirir sozli cok gecerlidir, daha cok batirmak hevesine kapilip oyunun cikmasina da neden olabilirsiniz.
Savunma kagit acilisiyla baslar, onun icin iyi bir savunma ancak iyi bir acilisla baslayabilir. Kagit acilma kurallarin1 daha
once gormustuk. Ondan sonrasi aslinda tamamiyle mantik kurallan ve ihtimal hesaplandir. Savunma icin bir takim kesin
kurallar koymaya kalksaydik, her el icin farkli bir kural yazmamz gerekirdi. Bu nedenle burada baz1 temel uygulamalara
deginmekle yetinecegiz. Ancak oyunu batirdigimzi goriiyorsaniz, bir an oOnce batirmaya bakin, ciinkii rakibin elini
gormiyorsunuz ve el verdikten sonra bir daha ne zaman el tutacaginizi bilemeyebilirsiniz.

Dogu ile Batinin savunmada uygulayacagi bazi basit kurallar vardir. Bunlardan en klasigi Onor - Siironor kuralidir. Yani rakip
bir Onor kagit cektigi zaman eger bir Ustl sizde ise genellikle onun Ustline ¢ikilmasi gerekir. Bu kurali simdi Dogu ve Bati
icin ayri ayn gorelim. Dogu ile Batimin savunmalan farklidir, ciinkii birisi verdigi kagidin Ustiine hangi kagitlarin
konulabilecegini goriiyor, digeri ise gelinen yeri goriiyor ama verdigi kagidin Ustline konulabilecek kagitlan gormiyor. Bu
konuyu islerken daha onceki orneklerde de oldugu gibi Kuzey elini yere aciyor, Giiney kontrati oynuyor, Bati ilk kagidi
aciliyor seklinde diislinecegiz.
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10.3.1 Dogunun Savunmasi

Sanzatu Kontratlarina karsi savunmada ortagimzin acildig1 rengin en biyugini koyup eli alirsaniz, yada daha sonra el
tuttugunuz zaman gene ayn rengi gitmek gerektigini, ancak bunun da istisnalan oldugunu séylemistik. Ornegin asagidaki
elde;

A R94
K

B D|a AVS
G

Giiney 3 Sanzatu oynuyor ve ortagimz olan Bati1 Pik 8’lisiyle acildi. Normal olarak en biiyiik dordiincii kagidiyla agilmis
olsaydi 11 kurali geregi kendi eli disinda 8’den biiyiik 11-8=3 kagit olmasi gerekirdi. Oysa 8’den biiyiik sizde ve yerde ikiser
olmak iizere toplam dort kagit oldugunu goriiyorsunuz. Demek ki 8 dordiincii degil, muhtemelen iiciincii biiyiik kagid ve
7’lisi de kendisinde. Bu durumda Giineyde 8’den biiyiik kagit olmamasi gerekiyor. Bu nedenle Kuzeyden 8’li lizerine 9’lu
konulursa As’1 degil Vale’yi oynamak gerekir. As’imzi Rua’yr ezmek icin kullanacagimzdan bir kurali daha ihlal edip
ortagimzin agilmis oldugu renge devam etmemelisiniz. Pik’i gene ortagimz gelecek ve siz yerdeki Rua’nin el yapmasina izin
vermeyeceksiniz. Bu nedenle siz eli Pik Vale ile alinca ortagimzin empas durumuna diismeyecegi, yerin en zayif kagidin
yada varsa elinizdeki uzun kagidin dordiincii biyligiinu gidebilirsiniz. Mimkiin oldugu kadar yerin kuvvetli oldugu renkten
gitmemeye dikkat edin. Yukandaki ornekte yerde Rua olmasaydi o zaman As’la alip Vale’yle devam etmeniz gerekirdi. El
gene sizde kalirsa 5’liyle gene Pik’e devam etmeniz gerekirdi. Burada soyle bir genelleme yapabiliriz : Elinizdeki biiyiik
kagidi koydugunuz zaman yerde sag kalacak ve el yapacak bir kagit varsa biiyiigiiniizii oynamak icin o kagit
oynanincaya kadar bekleyin. Bu kural koz oyununda gecerli degildir. Eger Pik’in Giineyde tek parca oldugundan
kuskulaniyorsaniz As’la ilk eli almay1 tercih edebilirsiniz.

.......

.........

Asagidaki ornekte;

A 732
K

B Dla DV5

G

Ortaginiz gene Sanzatu kontratina karsi Pik 4’li aciliyor. Siz burada Dam degil Vale’yi koymalisimiz. Eger Giiney eli As veya
Rua ile alirsa ortaginiz Dam’in sizde oldugunu anlayacaktir.
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Sanzatu kontratina karsi ortagimizin acildigi rengin sizin elinizde kilitlenmemesine dikkat edin.

A 952
K

B D|a AS
G

Giineyin Sanzatu oynadig1 oyunda Bati, yani ortaginiz Pik Rua ile acilis yapiyor. Bu durumda sizin Rua’yr As’la alip 8’li ile
devam etmeniz gerekir. Aksi halde siz As’la ikinci eli aldiginiz zaman ortagimiza doneceginiz bir Pik’iniz daha yoktur.

Onor lizerine Siironor koyarak ezmek gerekir demistik. Ornegin;

a D105
K

B D|a R84
G

Burada Giiney yerden Dam ile gelirse Rua’y1 koymaniz gerekir. Rua’mz As’a ezilse bile eger Vale ortaginizdaysa ikinci elde

is yapacaktir. 10’lu ile gelirse o zaman 4’lliyii vermek gerekir, ciinkii Vale ortaginizda olabilir ve bu eli alabilir. Siz Rua’nizi
Dam’1 ezmek icin kullanmalisimz. Tam tersine;

a DV105
K

B D|a R83
G

Yukaridaki elde de Giiney yerden Dam ile gelirse bu sefer de Rua’y1 koymamaniz gerekir, ciinkii koydugunuz zaman yerdeki
tim kagitlar saglanacaktir. Sonuna kadar beklerseniz belki yere gececek kagidi kalmadigi icin son kagidi ile el

yapamayacaktir. Ustelik Giineyde As iki parca ise ikinci doniiste kullanilacak ve Rua’niz sag kalacaktir. Yerden siral bir
renk oynandiysa biiyiik kagidimzi koymayin.
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10.3.2 Batinin Savunmasi

Batinin savunmasi da genel ilkeler cercevesinde Dogunun savunmasina benzer. Ancak bir avantaji vardir, hem gelinen
karti, hem de lizerine konabilecek kartlar gérmektedir. Genel bir kural olarak Giiney elden kiiciik bir kagitla geliyorsa
kiiciik, biiyiik bir kagitla geliyorsa biiyiik oynanir.

Asagidaki elde;

A R842
K

a DO95 B D
G

Giiney Vale ile gelirse Dam’imzi hemen koyun, Rua el yaptiktan sonra ortagimizin 10’lusu yada sizin 9’lunuz is yapacaktir.
Giiney 10’lu ile gelirse Dam’1 oynamayin, kiiciik verin belki Vale ortagimizdadir. Giiney daha kiiciik bir kagit gelirse Rua’y
oynatmak icin 9’lunuzu oynayin, boylece Dam’nizla bir el yapmay1 garantilemis olacaksimz. Bu durumun bir de istisnasina
ornek verelim:

A RV1074
K

A A93 B D
G

Yukaridaki elde aynen dogunun savunmasinda anlattigimz gibi bir durum soéz konusudur. Giiney Dam ile gelirse As’1
koymamak gerekir, ciinkii bu takdirde yerdeki biitiin kagitlar saglanmis olacaktir. As sona kadar bekletilir ve boylece
kontrat sahibine yere gecme problemi yaratilmis olur. Bu durum koz oyunlan icin bile gecerlidir. Ancak ilk elde As’la alip
hemen oyunu batirabileceginizi disiiniiyorsaniz, hic beklemeyin, hemen ataga gecin.

Ornekleri cogaltmak mumkiin, gordugiiniiz gibi kurallarin hepsi mantik kurallar ve diisiinerek bulunabilecek seyler. Bolimii
her iki savunma oyuncusu icin de cok onemli bir kuralla bitirelim : Rakibin hem elden, hem de yerden cakabilecegi bir
kagidi asla gelmeyin. Clinkii bir taraftan cakarken diger taraftan size verecegi bir kagidin1 kacacaktir.
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10.3.3 Apel Vermek

Apel vermek, donmekte olan renge vereceginiz kagitla yapilan bir isarettir. Cok klasik anlamda iki sekilde uygulanir.
Birincisi ortagimzin geldigi renge bliyiik bir kagit verirseniz, bu aym renge devam etmesini istediginizi, en kiiciik kagidinizi
verirseniz, devam etmesinde sizin elinize gore bir yarar gormediginizi gosterir. Dogal olarak hangi kagidin kiiciik, hangisinin
bliyiik anlamina gelecegi elinize gelmis olan kagitlara baglidir. Bazen kiiciik diye atacaginiz kagit 6’li olurken, bazen de
bliyiik diye atacaginiz 6’l olabilir. Ancak genelleme yaparsak, 5’liden asag1 kagitlar kiiciik, yukari kagitlar biyiik anlamina
gelebilir.

A A73

B Dla V982

G

Yukaridaki elde Giiney 3 Sanzatu oynamakta olup, ortagimiz Pik Rua acilmistir. Yer kiiciik koyar ve siz bu durumda 9’lunuzu
vermek durumundasiniz. Bu ortaginiza ayni renge devam etmesi gerektigini soylemek anlamina gelir. Rua agilan ortagimzin
elinde Dam’in da oldugu kesindir. Yerde As’1 goriince Vale’nin nerede oldugunu bilmediginden siz bir apel yapmazsamz
ayni renge devam etmeyecektir. Oysa siz ortagimzin acildig1 rengin muhtemelen 4 parca oldugunu ve Giineyde en fazla 2
parca olabilecegini ve Pik’den 3 el yapacaginmizi gorilyorsunuz. Burada yapabilecegimiz genelleme : Ortagimizin geldigi
renge biiyiik bir kagit vermek renge devama tesvik edici, kiiciik kagit verme ise cesaret kiric1 bir isarettir. Dolayisiyla
yukaridaki 6rnekte eger ortagimizin Rua acilisina 2’li verseydiniz ortagimz baska bir renk gelmek zorunda kalacakti.

Rakibin koz oynadigi bir durumu da asagida inceleyelim.

a D96
K

B D|la V3
G

Giiney 4 Kor oynuyor, siz Dogusunuz ve ortaginiz, yani Bati1 Pik Rua’sin1 agildi. Bu durumda As’in da ortaginizda oldugunu ve
yerdeki Dam’ 1 goriince As’ 1 cekmeyecegini biliyorsunuz. Ancak siz ilk geldigi Rua’ya elinizdeki 3’lii yerine Vale'yi
verirseniz, devam etmek gerektigini anlayacak ve As’in1 da aldiktan sonra gelecegi kagida sizin cakarak bir el daha yapma
sansiniz dogmus olacaktir.

Bu kurali rakip kozlarin1 cekerken tam ters anlamda uygulayabilirsiniz. Rakip kozlarn temizlerken once buyik sonra daha
kiiciik bir kagit verirseniz elinizde koz bitmemis demektir. Once kiiciik, sonra bliyiik verirseniz de bitmis anlamina gelir. Bu
kurala gore Pik kontratina karsi savunma yaparken elinizde Pik’den 7 4 2 varsa, rakip Pik cektigi zaman once 4’lii sonra
2’liyi verirseniz ortaginiz sizde bir Pik daha oldugunu anlayacaktir. Eger sadece 4’lii ve 2’li varsa o zaman da once 2’liyi
sonra 4’lliyl vermelisiniz. Bu isaret 6zellikle cakacak bir renginizin oldugu durumlarda cok onemlidir.
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Gene Sanzatu oyununa karsi rakibin uzun rengi oynanirken de nasilsa elim yok diye kagitlanmzi rasgele vermeyin. Rakibin
uzun rengi sizde iki parcaysa once biiyiik sonra kiiciik, lic parcaysa once kiiciik sonra biiyiik verin. Bunun ne yarari olacagim
asagidaki ornekte inceleyelim.

A RDV73
K
A 952 B Dia A84
G
A 106

Diyelim ki Giiney 3 Sanzatu oynuyor, elden Pik 10’lusunu geldi ve Pik’den baska yere geceri yok. Bu durumda siz Doguda
oturuyorsaniz As’1mz1 Giineyin elindeki son Pik cekildigi zaman almak istersiniz. Ciinkii ilk doniiste alirsamz, Giiney ikinci
turda elindeki Pik 6’lLi ile yere gecer saglayacaktir. Eger ikinci doniiste almaz da saglama almak igin lciincli donise
birakirsamz bu sefer de fazladan yapacagi bir el oyunu yapmasina neden olabilir. Bu durumda dogru karar verebilmek icin
ortagimizin basit bir yardimina ihtiyacinmiz var. Eger rakip Pik 10’lusunu ¢ektigi zaman ortagimz once 2’li verir, sonra 5’li
verirse, ortagimzda Pik’in {ic parca oldugunu anlarsimz. O zaman Giineyde iki parca var demektir ve sizin As’1 ikinci
doniiste almaniz gerekir. Tabii ortaginizda 2’liyi tek parca oldugu icin de vermis olabilir ama o durumda Giineyde zaten
dort parca olacagi icin As’1 almak icin beklemenizin bir zararn olmaz. Eger Doguda Pik asagida oldugu gibi iki parca olsayd;

A RDV73
K

A 95 B D|a A84
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Once 9’lu, sonra 5’liyi vermesi gerekirdi. Siz de ortagimzda Pik’in bittigini, dolayisiyla Giineyde iic parca oldugunu anlar,
As’1 almay1 Uguncu tura birakirdiniz.

Apel vermek mi, Say1 vermek mi tartismasi zaman zaman bri¢c oyunculan arasinda yasanir. Say1 vermek, elinizde o renkten
kac kart oldugunu ortaginiza anlatacak sekilde kart vermektir. Genelde yaygin olarak 1-3-5 kuralina gore kart verilir. Buna
gore elinizde blyiikten kiiclige dogru varsa besinci kart verilir, yoksa liclincii kart, o da yoksa birinci kart verilir. Yani
elinizde oynanan renkten 6 kart varsa besinci, 5 kart varsa gene besinci, 4 kart varsa ucuncu, 3 kart varsa gene ucunci, 2
kart varsa birinci kart verilir. Bu sekilde ortaginiz sizin elinde o renkten kac kart oldugunu sayabilir. Ornegin ortagimz ilk
kart1 acildiginda siz 6’li verdiyseniz ve 6’linin altindaki kartlarnin hepsi ilk doniste, yerde yada elinde goriinmediyse,
ortagimiz sizin elinizde 6’lidan daha kiiclik bir kart olabilecegini, dolayisiyla o rengin elinizde iki yada dort parca
olabilecegini diisuiniir. Tersine 2’li verdiyseniz yada 3’lii verdiniz ve 2’li goriindii ise o zaman da o renk sizde ya tek parca,
ya 3 parca yada 5 parcadir. Kisaca, elinizde tek sayida kart varsa en kiictiglind, cift sayida kart varsa en kiictiglin bir tstiinii
verirsiniz. Bu kural atak sirasi sizde oldugu zaman da gecerlidir; tabii ki iddiali olmadiginiz renklerde.
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Ayn kural ayn rengin ikinci donusunde de gecerlidir. 4 parca olan renkte en kiiclk kartin bir Ustini verdiyseniz simdi
elinizde 3 parca kald1, dolayisiyla ikinci doniiste en kiictiglinli vermeniz gerekiyor.

Say1 vermek Apel vermekle genellikle celismez, ancak celisecegi durumlar da olabilir. Eger apel verecek durumunuz yoksa
0 zaman sayiya gore kart vermelisiniz.

Apel vermenin bir diger sekli ise kagit kagma (Defos) durumunda uygulanir. Elinizde bir renkten kagidimz bittigi zaman ilk
kacacagimz kagit cok onemlidir. Bu kacacaginiz kagit biyiik bir kagit oldugu zaman ortaginizdan el tuttugu zaman o
renkten gelmesini istiyorsunuz anlamina gelir. Tersine kiiclik bir kagit kagiyorsamz bu da o renkten gelmesinin size bir
yarari yok demektir. Ornegin asagidaki elde;
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Giiney 3 Sanzatu oynuyor ve yerdeki sag olan Pik 7’lisini ¢ekiyor. Sizin ortagimza Apel vermek icin Kor 8’lisini yemeniz
gerekir. Bu durumda ortagimz el tuttugu zaman kendisinden Kor gelmesini istediginizi anlayacaktir. Tersine Kor gelmesini
istemiyorsaniz 2’liyi kacin. ikinci olarak kacacagimz kagit ne kadar biiyiik olursa olsun ayn anlami tasimayacagim asla
unutmayin ve gelinmesini istediginiz kagidin ilk kacacaginiz kagit olmasina dikkat edin. Eger ortagimzin gelebilecegi iki
renk varsa ve siz gelmesini istediginiz rengi harcayarak kisaltmak istemiyorsanmz, o zaman gelmesini istemediginiz renkten
kiiclik kacarak diger rengi gelmesini saglayabilirsiniz. Burada da soyle bir genelleme yapilabilir : Elinizde kalmayan bir
rengin yerine vereceginiz 5’liden biiyiik bir kagit ortagimzin el tuttugu zaman o rengi gelmesini istediginizi, 5’liden
kiiciik bir kagit da o rengi gelmesini istemediginizi belirtir.

Ancak deneyimli oyuncularin uygulayabilecegi bazi apeller de vardir, bunlara da kisaca deginelim. Gereksiz yere biyiik
kagit vermek eger kesinlikle devam et anlamina gelmiyorsa, ortagin acikta kalan iki renkten bliyilk olam gelmesini
istiyorsunuz anlamina gelir. Buna Preferansiyel Apel adi verilir. Durumu 6rneklerle inceleyelim;
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Yukandaki elde Giiney 4 Kor oynuyor, Bati oyunu Pik ile acmis, Dogu da 2 Pik diyerek basit destek vermisti. Bu durumda
Batinin Pik Rua ile acildigr kagida Dogu eger Vale verirse bu kesinlikle devam et anlamina gelemeyecegi icin ortaginin
acikta kalan iki renk olan Karo ve Trefl’den Karo’ya girmesini tercih ettigini gosterir.

Ya da ortagimz bir rengin As’iyla basladi ve o renk yerde tek parca cikti. Bu durumda ortagimiz aym renge devam
etmeyecegi icin simdi vereceginiz kart diger iki renkten hangisini tercih ettiginizi gosterecektir.

Bir diger bilylik-kiiclik uygulamasi ortagin cakarina giderken yeniden el tutturacagi kagidi gostermek icin yapilir. Eger
ortaginiz size caktiracagini bilerek gereksiz yere biiylik kagitla geliyorsa acikta kalan diger iki renkten biiyiik olanda el
tutart oldugunu gosterir. En kiiciik kagitla geliyorsa kiiciik olan1 gelmenizi istiyor demektir.

Son bir uygulamayla bu basligi da bitirelim. Sanzatu da uzun renginizi saglamak iizere diyelim ki Rua acgildimz, rakip
almadi, Damla devam ettiniz gene almadi, simdi As elinde tek kaldi tclincu turda almak zorunda. Elinizde Vale, 8 ve 6’li
var. Disanda bir tek As kaldig icin hangisini gelseniz As cikacaktir. Bu durumda eli disar Vale ile verirseniz agikta kalan iki
renkten bliyiigiiyle, 6’li ile veriyorsaniz kiicuigliyle ilgilendiginiz anlam ortaya ¢ikar.

Bir de gene deneyimli oyuncularin defos yani kagit kagma durumunda uygulayabilecekleri Romen Defos vardir. Burada
istediginiz rengi gostermek icin bilyiik yada kiiciik kart vermek yerine tek, cift uygulamasi vardir. Tek sayida bir kart (3’li
7’li gibi) veriyorsamz o rengi istiyorsunuz anlamina gelir. Tersine cift bir kart ( 2’li 8’li gibi) veriyorsaniz buyuk bir kart
diger iki renkten bliyilik olam, kiiciik bir kart diger iki renkten kiiciik olam istiyorsunuz demektir. Bu acidan biraz
preferansiyel Apel’e benzer.

Ornegin; Rakip Pik koz oynuyor ve iiciincii doniiste siz de Pik kalmadi ve kagit kacacaksiniz. Bu durumda mesela Trefl 7
kacarsaniz Trefl istediginizi, Trefl 8 kacarsamz Kor istediginizi, Trefl 2 kacarsaniz Karo istediginizi soylemis olursunuz. Bu
sistemde kacmak istemediginiz biiyiik kagid1 gostermek icin baska bir renk kullanabilirsiniz. Bir 6rnekle agiklayalim.

& V7 v ARD ¢ V72 & 98743

Yukaridaki gibi bir eliniz oldugunda rakip Pik kozunu temizlerken lclincii doniise Kor istemek icin saglam alict Kor Damim
vermek istemezsiniz. Klasik Defos oynuyorsaniz kiiclik bir Karo yada Trefl vermekten baska sansiniz yok. Oysa Romen Defos
oynuyorsaniz Trefl 8 defos ederek Kor istediginizi anlatabilirsiniz. Biiylk bir ¢ift say1 diger iki renkten blyiik olani isaret
edecektir. Romen defos kurallarina gore bu elde Trefl 3, 7 yada 9 kacarsaniz Trefl istiyorsunuz, Trefl 8 kacarsamz Kor
istiyorsunuz, Trefl 4 kacarsaniz Karo istiyorsunuz anlamina gelir. Karo 2 kacarsaniz Trefl istiyorsunuz, diger Karolarda ise
Karo istiyorsunuz anlami cikar.
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Boliim 11 : Test Cevaplan

Boliim 2

1.
2.
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Bu elde 11 onor puam ve iki parca Trefl’den 1 dagilim puani, dolayisiyla toplam 12 puan vardir.
Bu elde dagiim puam yoktur. 15 onor puani vardir, ama eger Sanzatu diisiiniiyorsaniz 10’lu ve 9’lularin ¢oklugundan
dolay1 1 puan ilave edebilirsiniz.

. 10 ondr puam ve tek parca Pik’den 2, iki parca Trefl’den 1 olmak iizere 3 dagilim puan vardir.
. 10 onor puani ve tek parca Karo’dan 2 olmak lizere 2 dagilim puan vardir.
. 10 onor puam ve iki parca Karo’dan 1 ve tek parca Kor’den 1 dagilim puam vardir. Tek parca olan Kor Vale oldugu ve

dagilim puani ondr puanindan fazla oldugu icin Kor’den toplam 2 puan saymak gerekir. Biz de bunun 1 puanin onor, 1
puanini ise dagilim saymis olduk.

. 11 onor ve iki parca Kor’den 1 ve tek parca Trefl’den 2 olmak lizere 3 dagilim puani vardir.

. 12 onor ve iki parca Pik’den 1 dagilim puam vardir.

. 25 onor ve iki parca Karo’dan 1 dagilim puani vardir.

. 10 ondr ve iki parca Pik’den 1 dagiim puani vardir. Tek parca Karo’dan dagilim puanm sayamazsimz ¢iinkii zaten 3 onér

puani saymis durumdasiniz.

Boliim 3
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7.
8.
9.
10.
11.
12.
13.

. Onor puammiz eksik olmasina ragmen 5-5 kagidiniz oldugu icin oyun 1 Pik diye acabilirsiniz.

. 10 Onor puan ve 7 parca Koriiniiz var. Toplam puaniniz 13 olmasina ragmen oyunu 1 Kor agmalisiniz.

. Tipik bir 1 Sanzatu acis1.

. Burada 18 OP olduguna gore 1 Sanzatu acamazsimz, oyunu 1 Trefl agmalisiniz.

. Toplam 14 puaniniz var ama bes parca major renginiz yok, dolayisiyla uzun olan minoriiniizle yani 1 Karo diyerek oyunu

acmalisimiz.

. Toplam 16 puanminiz var ve beser parca mindr renkler. Trefl bariz bir sekilde kuvvetli olmasina ragmen kurallar geregi

oyunu 1 Karo diyerek agmak durumundasiniz.

Yedi parca Kor ve 12 toplam puanimizla dogru acis 3 Kor’diir.

20 onor puan ve bes parca Pik ile oyunu 2 Trefl diye acmalisinmz.
Sanzatu dagilimi ve 21 onor puaninizla oyunu 2 Sanzatu agmalisimz.
Toplam 15 puanla oyunu 1 Pik agmalisiniz.

23 onor puaninizla oyunu 2 Trefl diyerek acmak zorundasiniz.

Alt1 parca Karo ve 17 onor puan ile oyunu 1 Karo acarsiniz.

1 Pik agmamz gereken bir el.

Boliim 4

1 Seviyesinde Renk A¢islara Cevaplar Testi
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. Puanimz yeterli, ortagin Pik’ini lic parca ile destekliyorsunuz, dogrudan mans, yani 4 Pik.

. Puanimz 2 seviyesinde bir renk konusmaya yetmedigi icin mecburen 1 Sanzatu.

. Pik’i cok iyi destekliyorsunuz ama puanmniz ancak 2 Pik konusmaya yetiyor.

. Pik disinda tiim renkleri kesiyorsunuz, puanimz yeterli, dogrudan 3 Sanzatu. Ortagimizin Pik’i cok uzunsa 4 Pik’e

duzeltme hakki var. Elinizde hic Pik olmasaydi 3 Sanzatu deklare edemezdiniz.

. Hem ortagin rengini destekliyorsunuz, hem kendi uzun majoriiniiz var hem de puaniniz sleme yetebilir. Bu durumda

sicrama yapmadan 2 Kor deklare ederek renginizi gosterin. Ortagimz sizden bes parca Kor ve en az 11 toplam puan
bekleyecektir. Ortagin ikinci konusmasi cok umutsuz olmazsa (2 Pik gibi) Pik’den destek vererek sleme davet edersiniz.
Umutlu bir konusma yaptiktan sonra mans seviyesinin altinda verilecek destek sleme davettir. Eger 2 Pik cevabi
alirsamz, konusmay1 4 Pik’le kesersiniz.

. Dort adet Pik ve 7 puanla 1 Pik demeniz gerekir.
. Ilk turda 1 Pik deklare eder, ikinci turda 3 Kor konusarak slem teklif edersiniz.
. Elinizde forsing yapmamiz1 gerektirecek kadar puan yok. Dogru cevap 1 Pik. Ortaginiz konusmay siirdiirmek zorunda,

biliyorsunuz renk degisikligi bir tur icin forsingdir.

. Puanminmiz 2 Karo deklaresi icin yeterli.
. Kor biraz daha iyi goriinse de iki besli majorde dogru cevap 1 Pik.
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11.

12.

13.

Besli Karo’nuz olmasina ragmen puaniniz fazla olmadig icin dortlii Kor’iiniizii gostermeniz daha dogrudur, dogru cevap
1 Kor.

iki dortlii majorde ise dogru cevap 1 Kor olacaktir. Oyunu acanin Kér’ii dortliyse sizi destekleyecek, Pik’i dortlilyse onu
deklare edecektir. O zaman da siz onu destekleyeceksiniz.

Cok zayif olmasina ragmen dogru cevap gene 1 Kor.

Konugmalarin Devami Testi

1.

AW
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10.
11.
12.

Dogru cevap 4 Pik. Gosterecek ikinci renginiz yok, Pik’iniz dort parca ve ortaginiz 6 puanla bile cevap vermis olsa
toplam puaniniz mans skora yetiyor. Baska herhangi bir konusmaniza ortaginizin pas gecebilecegini unutmayin.

. Gene gosterecek ikinci bir renginiz yok, ve gene puaniniz mans skor icin yeterli, Ustelik tim renkleri kesiyorsunuz.

Doéru cevap 3 Sanzatu.
Ikinci rengi gostermenizde hicbir mahsur yok, seviye de yiikseltmiyorsunuz, dogru cevap 1 Pik.
Karo pahali ikinci renk olacag icin, puamimz gostermeye uygun degil, cevabiniz 1 Sanzatu olmalidir.

. Iste ikinci renginizi rahatca gosterebileceginiz bir el. Dogru cevap 2 Karo’dur. Burada ikinci renk olarak Karo

konustugunuz zaman ortagimz ilk renginizin kisa olmadigim da anlayacaktir. ikinci renginiz en az dért parca olacagina
gore ilk renginiz olan Trefl ondan daha uzun olmalidir. Bu konusma mansa kadar forsingdir.

Konusacak renginiz yok, acis puaniniz minimumda, dogru cevap Pas.

Puan ve dagiimmz yeterli, dogru cevap 3 Sanzatu.

. Ikinci renginiz olan Pik’i gostermenin bir yaran yoktur ciinkii puanimizin mans skor icin yeterli olmadig1 ve ortagimzda

dort parca Pik olmadig1 aciktir. Dogru cevap Pas.

. Bu elle 2 Kor konusmalisimz. Ortagimizin 8-9 puanm mans skor icin yeterli olacaktir. Bu pahali ikinci renk 16+ puan

gosterir ve ortagimzi konusmaya zorlar.

Puaniniz yeterli olsaydi ortaginiz 3 Sanzatu deklare ederdi, sizin Pas gegcmeniz gerekir.

Puaniniz 3 Sanzatu icin yeterli. Rakibe fazladan bilgi vermeye gerek yok. Dogru cevap 3 Sanzatu.
Puaniniz mans icin yeterli degil, boyle bir elle Sanzatu oynamak da istemezsiniz, cevap 3 Trefl.

Sanzatu Acisina Cevaplar Testi
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2 Trefl deklare ederek Stayman uygulayin. 2 Kor cevabi alirsamz 4 Kor, diger tiim cevaplarda 3 Sanzatu ile mans ilan
edin.

. 2 Karo deklare ederek Kor’e transfer isteyin. 2 Kor cevabina Pas gecin

. 2 Sanzatu diyerek Aciciy1 mansa davet edin.

. Bes parca Karo’ya transfer isteyemezsiniz, puaniniz da yeterli degil, Pas gecin.

. 2 Trefl ile Stayman yapin. 2 Pik yada 2 Kor cevabina major mansi ilan edin. 2 Karo cevabina bes parca Kor’unuzu

gosterin.

. 2 Trefl ile stayman yapin. 2 Pik yada 2 Kor cevabina o rengi bir artinin. 2 Karo cevabina 2 Sanzatu deklare edin.
. Once Transfer uygulamak lizere 2 Kor deklare edin. Ortagimz 2 Pik’e transfer yapinca 3 Sanzatu mansi ilan edin.

Acicinin 3 parca Pik’i varsa 4 Pik’e doner.

. Once Kor’e transfer yapin, yani 2 Karo konusun. Ortagimz 2 Kér demek zorunda, ondan sonra 2 Pik konusarak Pik’inizin

de bes parca oldugunu gosterin. Ortagimz birini tercih edecektir.

. 3 Trefl konusarak ortaginiza transfer yaptirin. Ortaginiz 3 Karo deklare edince de Pas gecin.
. 2 Kor konusarak Texas yapin ve ortaginiza 2 Pik deklare ettirin, sonra da 4 Pik ile mans ilan edin. Ortaginiz Sanzatu

actigina gore en az 2 parca Pik’i var, fit buldugunuza gore tek parca Karo icin 2 dagilim puani sayabilirsiniz.

Araya Girisler Testi

. Apel Konturu atmalisimz. Oyun acar puaniniz ve konusulmayan tiim renklerden ortaginiza destek verebilecek

durumdasiniz.

. Dort parca Pik ile araya girmeniz dogru olmaz, dogru cevap Pas.

. Puanimz 2 seviyesinde araya girmek icin yeterli, dogru cevap 2 Karo.

. Bu sefer puanimiz yeterli degil, Pas.

. 1 Pik diyerek araya girebilirsiniz.

. Sanzatu acis puanmimz ve dagiimimz var, Kor’den de 1,5 keseriniz goriiniiyor. 1 Sanzatu diyerek araya girebilirsiniz.

2 Karo ile araya girmemeniz icin hicbir neden yok.
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8. Burada da Sanzatu acis puaniniz ve dagiliminmiz var. Bir apel konturu atin, ortaginiz uzun rengini konusabilir yada
konturu cezaya cevirebilir.
9. 2 Pik deklare ederek araya girebilirsiniz.
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