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Boliim 1 : Yeniden Puan Hesabi

Puan hesabinm ilk kitapta ayrintil olarak vermistik. Ancak puanin oyunun basinda bir kere hesaplanmasi
yeterli degildir. Konusmalar gelistikce yeniden ve yeniden hesaplanmasi gerekir ve tim konusmalar
sonuclandiginda topladigimiz puan gercek puaninizdir.

Diyelim ki elinizde 5 parca Pik ve 5 parca Kor var ve oyunu 1 Pik diyerek actimz. ikinci turda ikinci
kozunuz olan Kor’iu deklare ettiniz ve ortagimiz Kor’liniize destek verdi. Ortaginiz sizde 4 parca Kor
olabilecegini diistineceginden 4 parcadan kisa Kor’le destek veremez, demek ki toplam 9 parca Kor’iinliz
var; iste size elinizin degerine 1 destek puanm ekleyebileceginiz bir durum.

Tersine bir durum, elinizdeki tek parca Rua’yr 3 puan olarak saymistiniz ama o rengin As’inin rakipte
oldugu ortaya cikti. Bu durumda elinizdeki Rua’nin ikiliden farki kalmadi ve elinizin degerini yeniden 1
puan eksik hesap etmeniz gerekir. Yada As’in ortaginizda oldugunu anladiniz, o zaman Rua hem kendisi
is yapacak hem de tek parca olmasindan yararlanilacaktir. Puanimiza 1 puan ilave edebilirsiniz.

Ornegin bos renginizi 3 puan saydiniz ama ortagimz o rengi koz olarak deklare etti. Artik o 3 puanin
hicbir degeri kalmadi hemen silmelisiniz. Bu durum tek parca ve iki parca renkler icin de gecerlidir.
Ama tersine ortaginizla iki renkte birden fit buldugunuz durumlarda da elinizin toplam degerini 1 puan
artirabilirsiniz.

Siz Giineysiniz ve elinizde Rua yaninda 2 kiiciik kart ile 3 parcalik bir renk var ve dogal olarak oyunu
acarken Rua’yr 3 puan saymistiniz. Ancak konusmalar sirasinda o rengin As ve Dam’inin muhtemelen
Bat1’da oldugu ortaya cikiyorsa puaninizi yeniden gozden gecirmeniz yararli olacaktir. Eger eminseniz 3
puani hemen silin.

Bu gibi ellerle cok fazla karsilasacaksimz. Gordiigiiniiz gibi bir kere puan hesabi yapmakla hesaplama
isleri bitmiyor. Yukandaki ornekleri artirmak mimkiin, bu nedenle konusmanin her asamasinda puaninmzi
yeniden gozden gecirmenizde buyiik yarar vardir.



Boliim 2 : Oyun Acgislar

2.1 Tek Seviyesinde Renk Acislar

>

L
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En az bes parcali bir major renginiz ve yeterli acis puanimz (12-19 OP) varsa oyunu 1 Kor yada 1 Pik
diyerek acabilirsiniz. Asagida 1 Pik acmaniz gereken bir el goriiyorsunuz.

97542 v AR9 ¢ AD7 & 62

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

987543 v ARD108 ¢ D & 2

iki major rengin esit uzunlukta olma durumundaysa oyunu 1 Pik ile acin. Daha sonki turlarda Kor’ii
iki defa deklare ederek onun da 5 parca oldugunu anlatabilirsiniz.

Bes parca bir major renginiz ve ondan daha uzun bir minor renginiz varsa, normal oyun agis puan
ile major renkle; 16+ Toplam Puan ile minor renkle oyunu acabilirsiniz. Minor renkle oyunu actiktan
sonra major rengi iki defa tekrarladigimz zaman hem elinizin dagilimin1 hem de puanimzi dogru bir
sekilde anlatmis olursunuz.

Benzer bir durum bes parca Pik, bes parca Trefl durumunda da uygulanabilir. Bu uygulamada cok
erken seviyede iki renginizi de gostermis, ortagimzin varsa rengini 6grenmis olursunuz. Iste asagida
bes parca major renginiz olmasina ragmen oyunu mindr renkle acabileceginiz bir el.

AR853 v A ¢ DV10742 & 7

Bes Parcali major renginiz yoksa ve Ondr Puanimz ve/veya dagiliminiz Sanzatu agmaya yetmiyorsa,
o zaman digerinden daha uzun olan mindr renginizle oyunu acabilirsiniz. Major renklerden birinin
bes parca olmadigi bir elde minér renklerden en az birisi, en az lic parcadir. Yani oyunu minér bir
renkle actiginiz zaman elinizde o renkten en az li¢ parca var demektir. Minor renklerinizin sayisi esit
ise, 3-3 olmasi durumunda Trefl, diger durumlarda Karo ile acarsiniz. Asagidaki ilk elle 1 Trefl,
ikinci elle ise 1 Karo acmalisinmiz.

AR53 v D1098 ¢ A7 & 975
AR53 v D ¢ 9752 & ADS53

2.2 1 Sanzatu Acgis1

»
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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.

AR5 v D1094 ¢ R86 & A74
AR5 v D109 ¢ AD & 108753
AR53 v D1084 ¢ AR & V75



2.3 Kuvvetli Acgislar

» Dengeli Dagilim ve 20-22 Onor Puaniyla oyunu 2 Sanzatu ile acabilirsiniz. Kosullar puan disinda 1
Sanzatu acisiyla aymdir.

> 2 Trefl ozel bir acistir. Bu sistemdeki tek forsing acistir ve ortagin mutlaka konusma zorunlulugu
vardir. Forsing zorlayici konusma demektir ve cevap olarak Pas gecilemez. 2 Trefl acis1 20 onor
puanin iizerinde 2 SA acamayacagimz her tiir elle uygulamir. Ancak 2 renkli ellerle 2 Trefl agmak
sakincalidir, ciinkii her iki renginizi de anlatmaniz 2 seviyesinde acistan sonra zordur. Ornek olarak
asagidaki gibi bir elle 2 Trefl agmamalisiniz.

o ARS532 v AD1084 ¢ AR &V

Bu elle oyunu 1 Kor acip daha sonra Pik konusarak forse edebilirsiniz. Tabii ki bunun da bir sinin
var, 23 Onor puandan itibaren ne olursa olsun 2 Trefl agmalisiniz.

2.4 Zayrf Acislar

Bunlara baraj acislarn da denir. Zayif puanli ama uzun renkli bir elle rakibin konusmasin1 zorlastirmak
amaciyla yapilir. 6-9 Onor puan araliginda en az iki onérli (tercihan iki biiyiik onorli As, Rua, Dam) ve
en az yedi parcali bir renk ile oyunu 3 seviyesinde, 6 parcali bir renkle (Trefl hari¢) 2 seviyesinde
acabilirsiniz. Asagida oyunu 3 Pik deklare ederek acabileceginiz bir el goriiyorsunuz.

4 RV98652 v D105 ¢ D7 & 8

Bir de Gambling 3 SA acisi vardir. Bu acis, puan hesabiyla yapilmaz. Elinizde disar el vermeyecek en az
7 parca bir mindr renk vardir ve diger hicbir renkte durdurucu yoktur.

Aym sekilde benzer bir elle, uzun renginiz major ise oyunu 4 Kor yada 4 Pik acabilirsiniz. Bunun icin,
ortagimzin size hic el vermemesi durumunda bile muhtemelen 2 batacak bir eliniz olmalidir.



Boliim 3 : Acislara Cevaplar

Bricte amag¢ mans skor oynayip zon yapmaktir. Bu nedenle cevaplar genelde zon umudu ile baslar ve
mans skor icin yeterli toplam puan olup olmadig1 arastirilir. Mans icin gerekli puanlar asagidaki gibidir:

3 Sanzatu icin 25 OP
4 Pik yada Kor icin 26 TP
5 Karo yada Trefl icin 29 TP
Koz Slemi icin 337TP
Sanzatu Slemi icin 330P
Koz Grandslemi icin 36 TP
Sanzatu Grandslemi icin 36 OP

Gordigiiniiz gibi minor kozlarla zon yapmak daha fazla puan gerektirir, ciinkii kozlarin degeri 20 sayidir
ve zon icin 5 seviyesinde oynamak ve 11 el almak zorundasinizdir. Bu nedenle bu renklerden mumkin
oldugunca uzak durmak gerekir. Besli Major’iin tiim versiyonlarinda en 6nemli kural oncelikle Pik yada
Kor mansini aramak, bulamazsamz Sanzatuya yonelmek, o da olmuyorsa ancak o zaman minor renkleri
dusunmektir. Bu kural kuskusuz Mans skor ararken gecerlidir, Mans skor icin yeterli puanimz yoksa hangi
rengi oynadigimz hic 6nemli degildir, dogal olarak en uzun renginizi oynamalisimz.

3.1 Tek Seviyesinde Renk Acislara Cevaplar

1 Renk acgislarina 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 kullamlmalidir. Ancak Renk degistirmekle
Destek arasinda kaldigimz zaman zayif bir elle Destek vermeyi, kuvvetli bir elle Renk Degistirmeyi
tercih etmelisiniz. Min6r acislarda major renk degisikligi onceliklidir.

Pas : Yukarnida oyun acisa cevap mans umuduyla baslar demistik. 1 seviyesinde renk acis1 yapan
oyuncunun elinde en cok 19 OP olabilir. Demek ki Cevapcida 6 onor puani varsa mutlaka cevap
vermelidir, c¢linkli zon umudu vardir. 5 OP, acgis rengine destek ve iyice bir dagiimla da Pas
gecmeyebilirsiniz. Bunun altinda puanli ellerle Pas gecmeniz gerekir.

Destek : Bir rengi ortaginizla birlikte koz olarak belirleyebilmeniz icin toplamda en az 8 parca kozunuz
olmalidir. Ancak bu durumda kozda rakibe Ustiinliik saglayabilirsiniz. Ortaginiz 1 Pik yada 1 Kor acgtiysa 3
adet kozla destekleyebilirsiniz. Ama 1 Karo yada 1 Trefl actiysa en kotu ihtimalle 3 parca ile acmis
olabilecegi nedeniyle desteklemek icin sizde en az 5 parca olmalidir.

1. 6-10 Toplam Puanla 1 seviye yukseltin. Yani 1 Pik’e, 2 Pik gibi. Bu zon vadeden bir konusma
degildir, dolayisiyla ortaginiz minimum puanla acis yaptiysa pas gececektir.

2. 10-12 Toplam Puanla 1 seviye atlayarak destek verin. 1 Pik’e 3 Pik gibi. Bu destek zon umudu tasir,
puaninin yetmedigini bildirir, eger biraz daha giicli bir elle actiysa ortagi mans konusmaya, yani 4
Pik demeye davet eder. Seviye atlamaya sicrama denir. Mesela burada 2 Pik konusma imkan1 varken
3 Pik konusulmus ve 2 seviyesi atlanmistir. Her sicrama forsing degildir, nitekim bu konusma da
forsing degildir, ortaginizin konusma zorunlulugu yoktur, 3 Pik’e pas gecebilir.

3. 12-15 Toplam Puanla dogrudan mansa baglayin, yani 4 Pik deyin. Clinkii ortaginizda en az 13 puan
oldugunu biliyorsunuz, sizde de 12-15 puan olduguna gére zon puanini yakalamissiniz demektir. Bu
durumu ortaklardan hangisi, hangi seviyede goriiyorsa dogrudan mans skor ilan etmelidir. Ayrica
dogru kozu bulduysaniz ve kontrata karar verdiyseniz en kisa yoldan oraya ulasmak son derece
akillica olacaktir. Bu deklare, rakiplerinizin araya girerek anlasmalarini da onleyecektir. Fark etmis
olacagimiz gibi Destek Cevaplarinda 10 ve 12 puanlar iki ayri konusmada ortaktir, bu 10 ve 12
puanlarin yoruma acik oldugu, yani yukari yada asag1 yorumlanabilecekleri anlamina gelir.



4. Daha fazla puamimz varsa (16+) dogrudan destek vermekten kacinin, ciinkii hicbir destek cevabiyla
bu puani ortaginiza anlatamazsiniz. Bu gibi durumlarda slem olasilig1 s6z konusudur ve sizin renk
degistirerek konusmay1 siirdiirmeniz gerekir. Oyunu acana verilecek tek forsing cevap renk
degisikligidir.

5. Minor acislarina cevap verirken dogrudan Mans destegi, yada 4 seviyesinde destek so6z konusu
degildir. Eger ortagimz 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. Ama¢ minér mans1 degil, Sanzatu arastirmasidir. Ayrica 4 parca
majoriiniiz varsa zaten renk degisikligi tercih edilmek durumundadir.

Simdi bazi érneklerle durumu inceleyelim.

1. & A95 v D96 ¢ V10853 & 85
2. & A95 v AD96 ¢ V108 & 854
3. & A954 vy AD96 ¢ V108 & 85
4. & A95 v AV9 ¢ V10973 & R8
5. & 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 Kér acisina Kor’den bir de
destek puani sayacaginiz icin 4 Kor bile deklare edebilirsiniz.

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

Dordiincu elde Pik ve Kor acgislarina mans ilan edin, ancak Karo agisina mans ilan edemezsiniz ¢iinkii 5
Karo konusmaniz gerekir ve bunun icin toplam 29 puani henliz sayamiyorsunuz. 4 Karo da deklare
edemezsiniz, ciinkii o zaman da 3 Sanzatu seviyesini gecmis olacaksiniz. Biliyorsunuz, eger zon puaniniz
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 o zaman dusindirsiiniiz. 1 Karo acisina 3 Karo cevabi, bes parca Karo ve 11 puan gosterecegi
icin ortagimz pas gecebilir.

Besinci elde ise ortagin Pik yada Kor acisina dogrudan destek vermek icin cok puamniz var. Eger
ortaginizda 15 puan varsa slemi kaciriyor olabilirsiniz. Bu nedenle baska bir konusma icat etmeniz ve
renk degisikligi yapmaniz gerekir. Ortagimizin 1 Kor acisina 1 Pik deklare edebilir, 1 Pik acgisina ise,
konusmay surdurebilmek icin 2 Trefl bile konusabilirsiniz; bu zararsiz bir yalandir. 2 Kor deklare etmek
tehlikeli olabilir, ortaginiz Kor’linliziin bes parca oldugunu disiinecektir. Oysa 2 Trefl konustugunuz
zaman ortagin 4 parca Kor’li 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. 6+ Onor Puanimz ve uzun bir renginiz varsa (4’li major yada 5’li minor) ancak bir seviyesinde bu
rengi gosterebilirsiniz. 1 Karo agisina 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 ortaginiz bu
rengin sizde dort parca oldugunu disiinecektir.

1. & A95 v 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 cevabi verebilirsiniz.



& A954 v AD96 ¢ V108 &
& A9 v AD96 ¢ V10863 »

11+ Onor Puaniniz varsa, renginizi gerekiyorsa scramadan 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 acisina 2 seviyesinde sicramasiz bir renk konustuysaniz, (1 Kor’e 2 Karo gibi - burada
1Kor’den sonra 1 Karo konusulamayacag icin 2 Karo deklaresinde sicrama yoktur) ortagimz sizden
en az 11 onor puan ve o renkten en az bes parca bekleyecektir.

A9 vy AD965 ¢ D64 & V106

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

11+ Onor Puamimiz var ama 2 seviyesine cikmamz gerekmedigi icin 1 seviyesinde renginizi
gosterdiniz. Ortagimzin sizde 11+ puan ve ilk renginizin 5+ parca oldugunu anlamasi icin ikinci
konusmanizda ya bir renk degisikligi daha, yada sicramali konusma yapmamz gerekebilir. ilk
renginizin 5 parca oldugunu gostermek icin sicramadan tekrarlamaniz da 11+ puanmmz oldugunu
gostermez. Ancak ilk renginizi sicramak icin de renginizin 6 parca olmasi gerekir. Eger renginiz 5
parca ve puaniniz 11+ ise bir renk degisikligi yapmalisiniz, yalan bile olsa. ikinci tur konusmalarda
Yeni Minor Forsingi adli konvansiyonu gorecegiz.

AD964 v AD9 ¢ D6 & 1073

Bu elde giizel bir Pik ve 14 onor puani var. Tek seviyesinde renk acisina 1 Pik diyerek cevap
verilmelidir. Acict mutlaka bir daha konusacaktir ve Cevapgi bir renk degisikligi daha yaparak Pik’in
5+ parca ve puanin 11+ oldugunu gosterecektir.

2 uzun majoriiniiz varsa once daha uzun olani konusun. ki besli majérle biiyiik olam (Pik), iki dortlii
majorle kiciik olanm (Kor) konusun. Minoriiniiziin majorinizden uzun olmasi durumunda 11 OP’a
kadar majoru deklare etmelisiniz, 11 OP’dan itibaren once uzun minoru deklare edebilirsiniz, ciinki
11+ puaniniz oldugu icin ikinci bir renk degisikligi yapma hakkiniz olacak.

Yukandaki ilk 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.

ikinci elde ise 11 ondr puanimz oldugu icin 1 Trefl acisina 6nce daha uzun olan Karo’yu deklare
edebilirsiniz. Ikinci konusmanizda da Korii deklare ettiginiz zaman hem dagilimi hem de puani dogru
olarak anlatmis olursunuz. Puaniniz daha az olsaydi ilk konusmanizda 1 Kor deklare etmeniz
gerekirdi.

Bu asamada Reverse Flannery adli konvansiyona deginmekte yarar var. Daha once belirttigimiz gibi
bu sistemde Cevapcinin ikinci renk degisikligi kesinlikle 11 + OP gdsteriyor. Bu durumda Iki uzun
majoriiniiz olup, ikinci renk degisikligi yapmaya yetecek puaniniz olmadigi ellerde sizi sikintidan
kurtaracak bir konvansiyon.

AD964 v D9542 ¢ 86 97

e

Yukaridaki gibi bir elle ortagimzin 1 minor acisina 1 Pik cevabi vermek durumundasinmiz. Acicinin
1 Sanzatu ikinci tur konusmasina ne yapacaksiniz? 2 Kor konusmak icin 11 puanimz olmali ve bu
sistemde bir konvansiyon kullanmazsaniz Pas gecmekten baska careniz yok. Reverse Flannery
konvansiyonunu bu sorunu c¢ozmek icin kullanabilirsiniz. Biraz deneyim kazandiktan sonra bu
konvansiyonu uygulamanizi siddetle tavsiye ederim.

Reverse Flannery : Bu konvansiyonda 1 minor acisina 2 Kor ve 2 Pik deklareleri 5 parca Pik ve 4-5
parca Kor ve ikinci renk degisikligi yapmaya yetmeyecek puan anlamina gelir. 2 Kor cevabi 5-8 OP
6



ile, 2 Pik cevabi 9-10 OP ile uygulanir. 11 OP varsa zaten ikinci renk degisikligi yapma yetkiniz var
demektir. Konusma sekansini bir tablo ile 6zetleyelim.

Acici Cevapci | Aciklama

1m 2Kor 5 Pik, 4-5 Kor, 5-8 OP

Pas 2 Kor oynamaya razi

2 Pik 2 Pik oynamak istiyor

2NT Dagilim ve puan nasil sorusu

3 Trefl | 5 Pik, 4 Kor, 5-6 OP
3 Karo 5 Pik, 4 Kor, 7-8 OP
3 Kor 5 Pik, 5 Kor, 5-6 OP
3 Pik 5 Pik, 5 Kor, 7-8 OP

3m Oynamaya

3 diger minor Minorlerden birini se¢
3 Pik, Kor Preemptive

3NT Oynamaya

4m Minorden mans teklifi
4 diger minor Mindrlerden birini sec mans oynayalim
4 Pik, Kor Oynamaya

Acial Cevapci | Aciklama

1m 2 Pik 5 Pik, 4 Kor, 9-10 OP
Pas 2 Pik oynamak istiyor
2NT Oynamaya

3m Oynamaya

3 diger minor Minorlerden birini se¢
3 Kor 3 Kor oynamak istiyor
3 Pik Slem Teklifi

3NT Kontrol yok

4 Trefl | Trefl Kontrolu
4 Karo | Karo Kontrolu
4 Kor Kor Kontrolu

3NT Oynamaya

4m Slem Teklifi

4 diger minor Minorlerden birini sec mans oynayalim
4 Pik, Kor Oynamaya

1 minor agisina 2 Pik cevabinda Kor’iin mutlaka 4 parca oldugunu varsayiyoruz, c¢linkii 9-10 OP ile
5-5 majorleriniz varsa ikinci renk degisikligini de yaparsiniz.

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 major renginiz
bulunmadigim gosterir.

> 1 Sanzatu : 6-10 OP gosterir, dengeli bir dagilim vaad etmez.

> 2 Sanzatu : 11-12 OP, dengeli dagiim gosterir.

> 3 Sanzatu : 12-15 OP, dengeli dagilim gosterir.

Ancak bir noktay1 belirtmeden gecmeyelim. Ortagimizin bir renk agisi lizerine rakip baska bir renkle

araya girdiyse, o rengi kesmediginiz siirece, yani elinizde o renkten el alir kagitlanmz olmadik¢a
Sanzatu konusmasi yapamazsiniz. Puanimzi gostermek icin baska konusmalar bulmak zorundasimz.



Trefl Drury : Oyun agmak icin en az 13 Onér yada 14 Toplam puan olmasi gerektigini gormiistiik.
Ancak turnuvalarda 3 veya 4. pozisyondaki oyuncular iyi bir major renkle biraz daha az puanla oyunu
acabilirler. Bu durumda en 6nemli sakinca ortaginin bu durumu bilmemesinden kaynaklanir ve mesela
12 puanla dogrudan mans konusabilir yada gereksiz bir sicrama yapabilir. Bunu onlemek icin Trefl Drury
konvansiyonu kullamilabilir. 3 numarali oyuncu oyunu 6rnegin 1 Pik ile actig1 zaman ortagi bunun normal
bir acis m1 yoksa zayif bir acis m1 oldugunu 6grenmek icin 2 Trefl ile sorar. Acicimin rengini tekrarlamasi
acisin zayif oldugunu, diger konusmalari ise acisin normal oldugunu gosterir. Acicinin ikinci bir rengi
yoksa normal acis oldugunu 2 Karo deklare ederek gosterir. Ondan sonraki konusmalar bu bilgiye gore
bildiginiz gibi devam eder. iste bu tiir bir zayif acisa iki 6rnek.

1. « RD10938 v AV ¢ 10852 & 8
2. & 95 ¥ AR975 ¢ R8 & V854

Bu zayif acislan ve Trefl Drury uygulamak icin mutlaka ortagimzla anlasmis olmamz gerekir, ciinkii
ortagimzin natiirel 2 Trefl konusmasini Drury olarak algilama ihtimaliniz vardir. Ancak ortagimz Trefl’i
bir kez daha konusarak Drury yapmadigini anlatabilir.

Kuskusuz Drury konvansiyonunu uygulamak icin ortagin normal bir acisinin zon ihtimalini ortaya ¢ikariyor
olmasi1 gerekir, yoksa 6-9 puanla Drury yapmanizin bir anlami yoktur, ciinkii ortagimizin 11 yada 13
puanla oyunu acmis olmasi bir seyi degistirmeyecektir. Boyle bir durumda normal cevaplar gecerlidir.

Konusmalarin Devami

Acis ve cevap konusmalan yapildiktan sonra konusmalann siirdiiriiliip siirdiiriilmeyecegine karar vermek
gerekir. Bu karar hem acici hem de cevapci icin gecerlidir. Konusmalarin surdiurilmesine karar vermek,
ancak ve ancak hala zon umudu goriiliyorsa so6z konusu olmalidir. Bu asamada once Ekonomik ve Pahali
ikinci Renk kavramlarim ele alalim.

Ekonomik ikinci renk, ortagin ilk renge seviye yiikseltmeden dénmesine olanak veren, Pahali ikinci Renk
ise seviye yilkseltmeyi gerektiren renktir. Dolayisiyla ikinci olarak konustugunuz renk ilkinden daha
kuvvetli bir renk ise Pahali, daha zayif bir renk ise Ekonomik olacaktir. Asagidaki Acici - Cevapgi - Agic
konusmalan ele alirsak;

1 Kor - 1 Sanzatu - 2 Pik sekansinda Cevap¢i1 Acicinmin ilk rengini tercih edecekse 3 Kor deklare etmek
dolayisiyla seviye yukseltmek zorundadir, bu nedenle bu konusmadaki 2 Pik pahali ikinci renktir.

Oysa 1 Pik - 1 Sanzatu - 2 Kor sekansinda Cevapc¢i Acicinin ilk rengini tercih edecekse 2 Pik deklare
edebilir ve seviye yukseltmek zorunda kalmamistir. Bu nedenle burada 2 Kor deklaresi ekonomik ikinci
renktir.

Ekonomik ikinci Renkler hicbir zaman fazla puan gdstermezler ama Pahali ikinci renkler fazla puan
gosterebilirler. Ortaginizdan aldigimz cevabin umutsuz yada puan limitli olmas1 durumunda yapacaginiz
Pahali ikinci renk konusmasi fazla puan gosterir. Simdi bu durumu Acicinin ve Cevapcinin ikinci
konusmalarinda ele alalim.

Acicinin 2. Konusmast :

1. Cevapg¢inin Konugmasi Puan Limitliyse;

Cevapci1 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 gosterir ve acis rengine destegi inkar eder.

> Elinizdeki puan 16+ degilse mans umudu yoktur, konusmay1 en diisiik seviyede kesmek gerekir. Bu
durumda acis renginiz glicli degilse Pas gecebilir, giiclii ise tekrar edebilir (bu durumda acis
renginin tekrari, rengin 5 parcadan uzun oldugunu gostermez), yada varsa ekonomik ikinci renginizi
deklare edebilirsiniz. Ortaginiz birini tercih etmek durumundadir, ikinci renginizi tercih ediyorsa Pas
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gecebilir. Asagida gordigiiniiz ilk elle 1 Kor acisimiza ortaginizdan alacagimiz 1 SA cevabina Pas
gecmelisiniz, puaniniz 2 Pik konusmaniza yetmez, ciinkii mans olasilig1 yoktur, Koriiniiz de tekrar
edecek kadar iyi degil. ikinci elde ise 2 Karo konusabilirsiniz, clinkii Karo ekonomik ikinci renktir ve
ortagimz isterse ayni seviyede Kore donebilir.

AD95 v 109874 ¢ R10 & R5
o 95 v AD987 ¢ RV108 & R5

>

» 1 SA cevabindan sonra konusmayi surdurebilmeniz icin 16+ puanmimiz olmalidir. Bu durumda
ortagimzin 8-9 puan1 mans konusmaniza yetebilecektir. iste bu durumda pahali ikinci renginizi
deklare edebilirsiniz. Eger ekonomik bir ikinci renk deklare edecekseniz ve ortagimzin susmasim
istemiyorsamz sicramali konusmamz gerekir. Acis 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 agis1 yaptiginiz ve ortaginizdan 1 SA cevabi aldiginiz elleri inceleyelim.

o AD95S vy AD987 ¢ R10 & V5
o ADY9 vy AD987 ¢ R10 & D109
& R5 vy AD987 ¢ ARV105 & 5

« D9 vy ARD987 ¢ V10 & RD6

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

ikinci el 2 SA ile ortagimz1 3 Sanzatuya zorlayabileceginiz bir el. 17 Onor puamniz var, ortagimz 8-9
ondr puanityla 1 SA cevabi verdiyse 3 SA deklare edecek, degilse Pas gececektir.

Uciincii elde ekonomik ikinci renginiz olan Karoyu sicrayarak deklare etmelisiniz yoksa ortagimz
susabilir.

Dordiinci el agis renginizi sicrayarak tekrar etmenizi gerektiren bir el.

1.B) 2 SA Cevabi 11 Onor puan 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
arastirdigimizi gosterir. Asagidaki ilk elde 1 Trefl acisiniza alacaginiz 2 SA cevabi lizerine 3 SA
mansi ilan edebilirsiniz ama ikinci elle Pas gecmeniz gerekir.

& ARS v D98 ¢ RV10 « V983
o AD9 v A109 ¢ D10 & V9832

1.C) Basit Destek 6-10 puan gosterir, yani 16+ puaniniz yoksa mans umudu da yoktur, Pas gecmeniz
gerekir. Puaniniz fazla ise 16-17 puan ile major acis renginizi 3 seviyesinde tekrarlar, ortagi 4
deklare etmeye zorlarsiniz. Ortagimz 8-9 puanla mans ilan edecektir. Eger aym durumda
herhangi bir baska renkte ortagin destegine gerek duyuyorsaniz o zaman da Game Try adl
konvansiyonu uygularsinmz.

Game Try : Eger diger bir renkte yardima ihtiyacimz varsa, o rengi deklare edersiniz. Bu yaptiginiz
renk degisikligi, slem arayisi anlamina gelmez, ciinkii 1 seviyesinde renk acisa basit destek cevabi
alindig1 zaman, zaten slem olasiligi yok demektir. Ortagimiz minimumda ise, 3 seviyesinde ilk renginize
doner. Minimumda degilse, ve ikinci renginize bir sekilde destegi varsa (Alic1 bir onor yada tek parca
olmasi gibi), mans ilan edebilir. Minimumda olmayip, ikinci renginizde bir degeri yoksa, ama diger bir
renkte bir degeri varsa, 3 seviyesinde o rengi deklare edebilir. Bu durumda karar vermek, Acici olarak
size diser. Simdi 6rneklerle durumu biraz acmaya calisalim. Once Acicinin ellerine 6rnekler verelim.
Asagidaki bitiin ellerde, oyunu 1 Kor ile acmis olmaniz gerekiyor, ve basit destek cevabi aldiginizi
varsayiyoruz.

AR5 vADV85 ¢764 «ADS8
AR5 vAV1085 ¢RV6 *AV3



95 vADV85 ¢ V64 «ADS8
95 vADV85 eD64 «ADV

Birinci elde puanimiz toplam 17, ama ortagimzin Karo destegine ihtiyaciniz var. Bu nedenle dogru
konusmaniz 3 Karo olacaktir.

ikinci elde ise, tim renklerde el tutar kagitlarimz var, ve dogrudan 3 Kor deklare ederek, minimumda
degilse ortagimizi mans ilan etmeye davet edersiniz.

Uclincii elde 15 toplam puaniniz var ve pas gecmekten baska careniz yok.

Dordiincii el 17 toplam puani olan ama destege ihtiyaci olan bir el. Dogru olan gene 3 Karo deklare
ederek Karo destegi aramak, ciinkii Pikiniz sonucta iki adet ve sizin icin daha az sorun yaratabilir.

Simdi de Cevapcimn ellerine ornekler verelim. Asagidaki Cevapci eller icin de; oyunun 1 Pik acildigini,
ve 2 Pik basit desteginden sonra Acicinin 3 Karo deklare ettigini varsayalim.

Aa984 v94 ¢RD82 ®*V532
Aa984 v R4 ¢RD642 %532
Aa9842 vAD?2 ¢ 642 *D65
aADA4 v942 ¢+ 864 «D532

Birinci elde Karo destegi olmakla birlikte, puan cok diisiik oldugu icin 3 Pik deklare etmekte yarar
vardir.

ikinci el hem Karo, hem de puan acisindan yeterli, bu nedenle 4 Pik deklare ederek mans konusabilecek
bir el.

Uciincii elde puan fena degil ama Karoda bir deger yok; buna karsilik oldukca iyi Kor keseri var. Bu
durumda 3 Kor deklare ederek eli anlatmakta yarar var.

Dordiincii elde karar vermek cok zor. 8 ondr puam mansa yetebilir ama ortagimiza Karodan hicbir sey
vermiyorsunuz. 3 Pik deklare ederek mansdan vazgecebilirsiniz. Diger taraftan, ortagimzin Pikde en
fazla 4 ondr puanm oldugunu, buna ragmen mans aradigina gore, diger iki renkte disan eli olmamasi
gerektigini dislinerek, 4 Pik de deklare edebilirsiniz. Sonucta empas ihtiyaci olsa bile, iki kesin yere
gecer veriyorsunuz.

Mans denemesini 16-17 puanla yapabilirsiniz dedik, ancak daha cok puanla da yapmamaniz icin bir
neden yok. Cevapcinin susma hakki olmayacagina gore, son konusmayi1 her zaman siz yapacaksiniz. Bu
nedenle, 18-19 puanli ellerle bile bu denemeyi yapabilirsiniz ama rakibe de bilgi vermis olursunuz.

Puanimz 18-19 ise dogrudan siz mans ilan edebilirsiniz. Ag¢isimiz minor bir renk ise, ortaginizi minor
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 A109 ¢ RD10 & ARV938
o ARD v A109 ¢ RD5 & V9383

Yukaridaki her iic elle de oyunu 1 Trefl acmis olmaniz gerekir. Ortaginizin basit destegi durumunda ilk
elle Pas gecmekten baska careniz yoktur, puaniniz 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.

Uclincii el ise basit destek cevabina, dogrudan 3 SA deklare etmeniz gereken bir el, ortagin 6-7 puam
bile zona yetebilir, ayrca tim renklerde ondrleriniz var.

1.D)  Sicramah Destek 11 puan gosterir. Bu nedenle major renklerde cok kucik bir ek kuvvetle mans
ilan edebilirsiniz. Renk degisikligi slem teklifi ve ilk kontrol konusmasidir. Acisiniz minimumsa
Pas gecmekten baska careniz yoktur. Ac¢isiniz minorse, minimumdaysaniz gene Pas gecersiniz.
Puaniniz fazla ise, varsa pahali ikinci renginizi deklare edebilirsiniz, 16-18 puan ve iyi bir renkle
aci1s 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.
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o ADY9 ¥y AVO ¢ R105 & 9832
2. Cevapcinin Konusmasi Forsing ise;
Cevapcinin her tiirli renk degisikliginin bir tur icin forsing oldugunu daha once belirtmistik.

2.A) Cevapaqi 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 acisimza 1 Kor cevabi aldigimiz zaman, 1 Pik
deklareniz fazla puan gostermez, ama 1 Pik cevab1 alirsamz 2 Kor konusmamz cok puan
gosterecektir.

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

» Cevapginin major rengine desteginiz varsa; ki bu ancak 4 parca ile mimkiindiir, normal agis
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, 18-19 puanla 2 SA deklare
edebilirsiniz. Burada elinizde dengeli bir dagiim oldugu anlasiiyor, dolayisiyla eger 15-17
puaniniz olsaydi oyunu zaten 1 Sanzatu acardimz. Eger oyunu 5 parca major oldugu icin Sanzatu
acamadiysaniz ancak o zaman 2 Sanzatu konusmasi 16-17 puan anlamina gelebilir. Asagidaki
ellerle 1 Trefl acisiniza 1 Kor cevabi aldinmiz. Her elle farkl bir cevap vermeniz gerekecektir.

o AD95 v A109 ¢ D10 & V9383
o ADY9 v A1094 ¢ D10 & V9383
o ADY9 v A109 ¢+ D109 & V9383
o ADY9 v A10 ¢ AD10 & DV98

ilk elle 4 parca Pikinizi gostermelisiniz, dogru cevap 1 Pik olacaktir.
ikinci elde cevapcinin rengine desteginiz var, minimum acis puaniyla 2 Kor deklare etmelisiniz.

Uclincii el ile bu asamada destek veremezsiniz, ciinkii ortaginizin Korii 4 parca olabilir. 1 SA
deklare etmelisiniz.

Dordiincii el 2 SA deklare edebileceginiz bir el. Oyunu minérle actiginiza gore elinizde 18-19 OP
oldugunu ortaginiz anlayacaktir.

2.B) Cevapgqi 2 seviyesinde renk degisikligi yaptiysa 11 onor puani olmalidir.
> iste bu durumda sizin gdstereceginiz pahali ikinci renk fazla puan géstermeyebilir. Ortagimz
zaten umut vaadeden bir cevap vermistir ve siz konusmay1 surdurmek zorundasimz. Her turlu

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 acisla 2 SA, 14+ onor

puani ve diger iki renkten keserle 3 SA. Asagidaki elde 1 Kor acisiniza 2 Karo cevabi alirsamiz, 2
Pik konusmanizda bir sakinca yoktur, burada pahali ikinci renk fazla puan gostermeyecektir.

o AD93 v AR1094 ¢ 105

g

96
11



Cevapcinin 2. Konusmasi :

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

« D97 v A10 ¢ D105 & V9832

Yukaridaki el ile ortagimzin 1 Kor oyun agisina 1 SA cevabi verdiniz. Ortagimzin 2. Turda 2 Trefl
yada 2 Kor konusmalarina Pas gecersiniz, 2 Karo konusmasina 2 Kor deklare edersiniz, 2 Pik
konusmasina ise 3 SA mansi ilan edebilirsiniz, ¢linkii 9 on6r puamimiz var ve ortagimzin pahali ikinci
rengi 16+ puan gosterdigine gore puaniniz mansa yetiyor olmalidir. Ortagimiz ikinci konusmasinda 3
Kor deklare ederse, o zaman da Korden mans ilan edebilirsiniz.

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

3. llk cevab Basit Destek ise acicinin major acis rengini 1 seviye artirmasina 6-7 puanla Pas gecer, 8-9
puanla mans ilan eder. Agcici Game Try yaparsa yukarida anlattigimiz sekilde karar verir.

4. ilk cevab1 Sicramah Destek ise acicimin renk degisikligi slem teklifidir, kontrol konusmalarina
gecer.

5. ilk cevab1 1 seviyesinde renk degisikligi ise 6-10 puan ile acicimin zorlayic1 olmayan ikinci
konusmasina (1 Sanzatu, yada Basit Destek) Pas gecebilir, acicinin ikinci rengine pas gecebilir, 5
parca majoruini onorleri iyiyse tekrarlayabilir, yada en disiik seviyede Sanzatu deklare edebilir.

11+ puan ile acicinin zorlayici olmayan ikinci konusmasina mutlaka zorlayici bir ikinci konusma
yapmast gerekir. ilk rengin sicrayarak tekran, renk degisikligi, tekrarlanan acis renginin
desteklenmesi yada 2 SA cevaplan olabilir. 13+ puanla ise zorlayic1 bir ikinci konusma yapamiyorsa
mans konusmalidir.

o AD9 v AD1093 ¢ 106 & VO3

Yukaridaki el ile ortagimzin 1 Karo acisina 1 Kor deklare ettiniz ve acici ikinci konusmasinda 1 SA
deklare etti. Simdi 2 Kor deklare ederseniz Koriin 5 parca oldugunu ama elinizin fazla kuvvetli
olmadigin1 sdylemis olursunuz ve ortaginiz kesinlikle Pas gececektir. Simdi bir renk degisikligi
yapmaniz gerekiyor. Ortagimiz oyunu 1 Karo actigina gore bu renk degisikligi 2 Trefl olacaktir. Bu
konvansiyonun adi Yeni Minor Forsingidir.

Yeni Minor Forsingi : Bu konvansiyon Cevapci tarafindan, ilk konustugu rengin 5+ parca ve puanin 11+
oldugunu anlatmak igin uygulanir.

Acici Cevapc¢i
1 Trefl 1 Kor
1 Sanzatu 2 Karo

Cevapci, 1 Trefl acis1 uzerine 1 Kor deklare ederek, en az 4 parca Kor gosterdi, ve Acici 1 Sanzatu
konustu. Cevapci, Koriiniin 5 parca oldugunu, ve iyi puanini nasil gosterecek? Tabii ki renk degisikligi
yaparak; ve 2 Karo deklare ederek ortagini mansa davet edecek. Peki neden 2 Trefl degil de 2 Karo?
Cevapc¢ ikinci turda 2 Trefl deklare ediyorsa, 4 parca Kor, 5 parca Trefl ve zayif bir el ile Cevapginin
ac1s rengine dondiigu dusiinilebilir. ikinci renk olarak gosterilen Trefl acis rengine destek midir, yoksa 4
parca gercek ikinci renk midir? Puan 6-9 mudur, yoksa 11+ midir? Kafa kansikligin1 ortadan kaldirmak
icin, eger Check-Back Stayman oynamiyorsaniz, acis minor rengine donliisii destek olarak yorumlamakta
yarar var. Bu durumda, major rengin bes parca ve onor puanin 11+ oldugu ellerde ikinci renk olarak
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farkli bir renk deklare etmek gerekecektir. Bu konuya biraz daha aciklik getirmek icin, ilk Ug
konusmanin aymi oldugu farkli ellerde, Cevapcinin konusmalarinin ne anlama gelecegini asagidaki
orneklerde inceleyelim: Konusmalar;

Acicl Cevapc¢i

1 Trefl 1 Kor

1 Sanzatu ?
Aa95 vDV85 e V6 «D8652
A95 vDV85 ¢ RV «RV652
A95 vA9853 ¢4 «D8652
Aa95 vADVS85 ¢ D «D8652
Aa95 vADVS85 e V6 «~AD84
Aa95 vADVS85 e V6 %8652
Aa95 vADV852 ¢76 ~A84

Yukandaki birinci elde, puan disiik, Kor dort parca ve bes parca da Trefl var. ilk konusmada Kor’ii
gostermek sart, ancak ikinci konusmada 2 Trefl deklare edilerek elin durumu anlatilabilir. Agic1 da
kuvvetli bir ikinci konusma yapmadigina gore pas gececektir.

ikinci elde ise 11 ondr puan olduguna gore 2 degil 3 Trefl deklare etmek gerekir. Yani Kor bu elde dort
parca olmasaydi deklare edeceginiz sey. ilk elde de aym durum séz konusuydu, eger Koér dort parca
olmasaydi zaten 2 Trefl deklare edecektiniz. Her iki durumda da arada Kor’iin dort parca oldugunu
gostermis oldunuz.

Uclincii elde durum biraz daha zor. Kor ve Trefl beser parca ama el zayif. Acici da kuvvetli bir el
gostermedigine gore, Kor’iin bes parca oldugunu gostermeye calismanin bir anlami olmayacaktir.
Dogrusu gene 2 Trefl deklare etmek.

Dérdiincii el ile konusmak daha da zor. 11 onér puan ve beser parca Kér ve Trefl. ikinci konusmada
Trefl’e donerseniz, hem Kor’iin bes parca oldugu gosterilememis olacak, hem de forsing bir konusma
yapilmadigi icin Acici pas gececektir. Bu elde Kor’iin bes parca oldugu mutlaka gosterilmeli. Bu nedenle
kesin bir renk degisikligi yapmak, ve Yeni Min6r Forsingi konvansiyonunu uygulamak ve tek parca olan
Karo’yu 2 seviyesinde konusmak gerekiyor. Eli anlatmanin baska yolu yok. Eger Acici Kor’e hala destek
veremiyorsa, o zaman Trefl’e doniilir.

Besinci elde de durum cok benzer. Tek fark, Trefl dort parca ve puan daha da iyi. Gene 2 Karo deklare
ederek Aciciy1 konusmak zorunda birakmak gerekiyor. Kor’e destek bulunamazsa, bu sefer belki 3
Sanzatu oynanacak.

Altinci elde dagilim ayn1 ama puan dsik. Trefl destegi de olmadigina gore en iyi olasiik Kor’ii tekrar
etmek. Dogru deklare 2 Kor olacaktir.

Son elde hicbir sorun yok. Alt1 parca Kor ve 11 ondr puan; dogru konusma 3 Kor.

Ancak asagidaki gibi bir el ile biraz sikint1 yasanacaktir.
aV5 vDV85 ¢ R6 *«AD865

Bu el ile, 1 Trefl acisina 1 Kor cevab1 vermek zorunludur. Acicinin 1 Sanzatu ikinci konusmasina, bu el
nasil anlatilacaktir o zaman? Yukarida anlattiklarimiza gore, 2 yada 3 Trefl deklaresi 5 parca Trefl, ama
zayif bir el gosterecektir. Bu el ile 5 Trefl mans1 dusiiniilmemesi gerektigine gére, oyunu 3 Sanzatuya
baglamak en iyi ¢éziimdiir. Dolayisiyla soyle bir genelleme yapilabilir. Bu dagilimda bir el ile, 1 Trefl - 1
Kor - 1 Sanzatu konusma sekansindan sonra, 6-9 onor puan ile 2 Trefl, 10-12 onor puan ile 3 Trefl ve
13+ onor puani ile 3 Sanzatu deklare etmek dusunulebilir.

Bu konvansiyon 4.Renk forsingi ile birlikte diisuniilmelidir. Eger Acicimin ikinci deklaresi bir renk
degisikligi ise zaten 3 renk konusulmus durumda ve ortada yeni bir mindr renk olmayabilir.

4.Renk Forsingi : Acici ile Cevapgr arasindaki ilk iic deklarasyonun {ic farkli renk oldugu durumlarda,

Cevapgimin 4. rengi deklare etmesini uzun ikinci rengini gosterme degil, ilk rengin uzunlugunu 1 kart
artiran bir mans daveti olarak diisinmek gerekir. Ornegin konusmalar soyle gelisebilir:
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Acicl Cevapc¢i
1 Trefl 1 Kor
1 Pik 2 Karo

Burada 2 Karo, Kor uzunlugunun 5 parca oldugunu, ve en az 11 onor puan bulundugunu géstermek icin

deklare edilmistir, yoksa Karo uzunlugu gostermek icin degil. Kuskusuz Karo uzun da olabilir, ama
olmayabilirde. Bu konusmaya uygun bir Cevap¢i eli verelim.

A95 vADV85 eVb64 «~ADS8

Bu el ile Cevapcimn Korii basit tekrar dusiiniilemez. Bu durumda bir ara konusma gerekiyor. iste,
Cevapcinin 2 Karo ikinci konusmasi 4.Renk Forsingidir ve mans davetidir.

Yukaridaki 6rnekte konusulmayan 4.renk minor oldugu icin uygulama bir anlamda Yeni Min6r Forsingi
gibi oldu. Konusmanin farkli gectigi asagidaki ornegi inceleyelim.

Acici Cevapc¢i
1 Karo 1 Kor
2 Trefl 2 Pik

Bu konusmada Acic1 iki minorii de konustugu icin Yeni mindr diye bir sey kalmadi. Konusulmayan tek
renk var o da Pik. Demek ki burada 4.Renk Forsingi uygulanacak ve 2 Pik deklare edilecektir. Yukanda
verdigimiz cevap¢i eli bu konusmaya da uygun. Acici 1 Karo actiysa 1 Kor cevabi vereceksiniz dogal
olarak. Acicinin ikinci konusmasi 2 Trefl olursa sizin 2 Pik deklare etmekten baska yapabileceginiz bir
sey yok.

4.Renk Forsingi yapildig1 zaman acic1 o renkte durdurucusu olup olmadigin1 Sanzatu deklare ederek
gosterir. Yani yukaridaki konusma sekansinda Ac¢icimin 3 parca Korii varsa Kor destegini belirtmelidir.
Ancak Kor destegi yoksa 2 Sanzatu deklare ederek Pik keseri oldugunu gosterir. Pik keseri de yoksa
kendi renklerinden birini tekrarlamaktan baska caresi yoktur.

Konusma sirasinda Sanzatu deklare edildiyse 4.Renk Forsingi ortadan kalkar.

Acic1 oyunu 1 minor acip, ikinci konusmasinda 2 Sanzatu deklare ettiyse 18-19 OP var demektir. 15-17
OP olsaydi oyunu zaten 1 Sanzatu acardi. Bu durumda sizin Cevapci1 olarak elinizi anlatmaniz zor
olabilir. Ya naturel konusup 5’li majorunuzi tekrar edeceksiniz, ya ikinci 4 parca renginizi
gostereceksiniz yada 3 Sanzatu konusacaksniz. Ancak ikinci bir renk konusursamiz ilkinin 5 parca olmasi
m1 gerekecek, ilk renginiz 5 parca degilse ne yapacaksiniz? Bu tip elleri ¢ozmek icin Alain Levy
konvansiyonunu uygulayabilirsiniz.
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Alain Levy Konvansiyonu : Bu konvansiyon Agicinin 2NT ikinci konusmasindan sonra Cevapginin elini
daha iyi anlatmasina olanak verir. Yapacagi her renk konusmasi transferdir. Uygulama asagidaki tabloda
anlatilmistir.

Aciar | Cevapc | Acial | Cevaper | Aciklama Acia1 | Cevaper | Aciklama
1Cl 1H 2NT | 3Cl Karoya transfer | 3D 3H 5-4 H-D
3NT 4-4 H-D
3D Kore transfer 3H Pas 5+ H Cok zayif el
3S 4-5S-H
3NT 5’li Kor Mans
4D, Cl 5’li Kor slem ilgisi
4H Mans
3H Pik’e transfer 35S 3NT 4-4 S-H
ANT 4-4 S-H Slem teklifi
5NT 4-4 S-H Grandslem teklifi
3S Trefl’e transfer | 4CL | 4D Kontrol, slem ilgisi
3NT Oyun
4D, Cl Kontrol
1S 2NT | 3D Kore transfer 3H 3S 6-4 S-H
3NT 5-4 S-H Mans
4H 5-5 S-H Slem ilgisi
4H 5-5 S-H Mans
1D 2NT | 3Cl Karoya transfer | 3D 3H,S 4-6 dagilim mans ilgisi
3D Kaore transfer 3H 3NT 4-5 H-D mans ilgisi
35,4D,Cl | 4-5 H-D slem ilgisi
3H Pike Transfer 3S 3NT 4-5 S-D Mans
4CL,D,H | Slem ilgisi

6. ilk cevabi 2 seviyesinde renk degisikligi ise konusmalar zaten siirmek durumundadir. Bir renkte fit
bulunacak yada Sanzatu oynanacaktir. Ortagi acis rengini tekrarlarsa, iki parcayla destek verebilir,
ortag1 kendi rengine destek verirse major renk ile Mans ilan edebilir, ortaginin ikinci rengine destek
verebilir, bunlarin hic 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 agisimzdan sonra 2.
Turda 2 Pik konusuyorsunuz. Eger ortaginizdan ilk turda aldiginiz cevap 1 SA ise bu 2 Pik deklaresi
cok puan gosterirken, aldiginiz cevap 2 seviyesinde renk degisikligi ise cok puan gostermez.
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3.2 Sanzatu Acislara Cevaplar

3.2.1 1 Sanzatu Acgisina Cevaplar

Sanzatu acislarina Pas ve Sanzatu disinda verilebilecek naturel cevap yoktur. Ortagimz 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
dusiinmeye baslayabilirsiniz.

Sanzatu acislarina gene Sanzatu disinda verilecek cevaplarda ya Stayman yada Jacoby Transfer
konvansiyonlarim uygulama zorunlulugu vardir. Kisacas1 Sanzatu acislarina verilebilecek dort farkh
cevap olabilir; Pas, Sanzatu, Stayman ve Jacoby Transfer. Simdi bu konvansiyonlarn aynntili bir sekilde
ele alalim.

Stayman : Oyunu Sanzatu ile acan ortaginizin elinde bes parca major bir renk olmadigim, dengeli bir
dagilim oldugunu ve 1 SA ile 15-17, 2 SA ile 20-22 ondr puam gosterdigini biliyorsunuz. Bricte amacg
oncelikle major bir renkten fit bulmaktir, yani ortagimzda ve sizde toplam 8 kart. Ortaginizda 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 uygulamr. Ortaginmiz 1 SA actig1 zaman 2
Trefl diyerek majorlerini sorarsimz. Ortagimz dort parca majori yoksa 2 Karo, varsa o majord, 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’1n1z olmalidir, ¢iinkii Stayman yaptiginiz zaman en
azindan 2 Sanzatu oynamayi goze aldiniz demektir.

Eger minimum puan ile STAYMAN yaptiysamz, major fiti bulunca dogrudan mans konusmak yerine, o
majoru 3 seviyesinde deklare edip, mans konusmay1 agiciya birakirsiniz. Acict maksimumda actiysa mans
skor ilan eder, yoksa pas gecer. Major fiti bulamadiysamz da 2 SA deklare ederek 3 SA deklaresini
aciciya birakirsimz. Aynmi sekilde maksimumda acis yaptiysa 3 SA der, yoksa pas gecer. Acici 2 Kor
deklare etti ve eger Korde bulusamadiysamiz, 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, bulamadiysamz 3 Sanzatu mansi. Bir kez daha tekrarlayalim, elinizde dort parca major bir
renginiz yoksa STAYMAN yapmazsiniz.

Ancak bunun tek bir istisnas1 vardir. Asagidaki eli gordiigliniiz zaman ortagimizin 1 Sanzatuya batacagin
biliyorsunuz.

49542 vV853 ¢V764 &8

Bu el ile Sanzatu yerine renk oynamak daha iyidir. Dolayisiyla 2 Trefl diyerek Stayman yapin ve
ortaginizin verecegi cevaba Pas gecin. Muhtemelen 4-4 bir kozu oynayacaksiniz.

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, ortagimz bunu sizin renginize
diizeltmek zorundadir, buna yalnizca TRANSFER de denir. Konusma sekansi asagidaki gibidir.

Bati Dogu Bat Dogu
1.Tur 1SA 2 Karo veya 1.Tur 1S5A 2 Kor veya
2.Tur 2 Kor 2.Tur 2 Pik
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 ciinkii o zaman ortaginiz
STAYMAN yaptigimzi diistinecek ve ona gore cevap verecektir. Bu konvansiyonun amaci kuvvetli kagidi
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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.

Stayman ve Jacoby Transfer Uygulamalar

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

»

T 2

Eger sinirda, yani 8-9 OP ve bes parca major ile JACOBY TRANSFER uyguluyorsamz, agicinin transferi
sonrasinda 2 SA deklare ederek bu durumu belirtin. Bu deklarasyon hem koz rengi fitinden, hem de
zon puanindan emin olmadigimiz1 gosterir. Acici minimumdaysa ya pas gecer, yada li¢c 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.

AV874 ¥ R103 ¢ 94 & 953

Bu elle ortagimzin 1 SA acisina 2 Kor diyerek JACOBY TRANSFER uyguladiniz ve ortaginizdan 2 Pik
cevabim aldimz. Bu el mans ilan etmek icin yeterli olmadig1 icin 2 SA deklare ederek tercihi
ortaginiza birakin. Ortaginiz Sanzatu’yu minimumda actiysa ve Pik’i de iki parcaysa Pas gececektir.

Eger simirda bir puanla ama alt1 parca majorle JACOBY TRANSFER uyguladiysaniz, acicimin transferi
sonrasinda rengi bir seviye artirirsimz. Bu deklarasyon koz renginin uzunlugundan emin oldugunuzu
ama zon puanindan emin olmadigimzi gosterir. Agici minimumda actiysa Pas gecer Maksimumda
actiysa mans skor ilan eder. Yukandaki ornekte ayni puanla Pik alt1 parca olsaydi 2 SA yerine 3 Pik
demeniz gerekirdi.

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

AV874 v R103 ¢ D4
AV8742 v R103 ¢ D4

& 953

& 95

Yukaridaki ilk elle JACOBY TRANSFER’dan sonra 3 SA deklare ederek Pik’inizin bes parca oldugunu
ve puaninizin zon ic¢in yeterli oldugunu anlatin.

ikinci elle ise JACOBY TRANSFER’dan sonra dogrudan 4 Pik deklare ederek mans ilan edin.

Minor TRANSFER’inde ise zaten 3 seviyesine ¢cikmis olacaksiniz. Secenekleriniz elinizdeki puana gore
pas gecmek yada 3 SA deklare etmektir. Acici buyuk olasilikla pas gececektir, ancak minor renginiz
onda da uzun ve kuskulu bir rengi varsa minor renginize geri donebilir. O zaman son karar gene size
kalir.

D86 v R10 ¢ 94 & AV10953

Yukaridaki elde ortagimzin 1 Sanzatu acisi lizerine 2 Pik deklare ederek 3 Trefl cevabini aldiniz.
Elinizin giici 5 Trefl oynamak icin yeterli olmayabilir. 3 SA ile mans ilan edin, ortagimiz Trefl’i
tutuyor ve puam maksimumda ise 5 Trefl tercihini yapabilir.

Majorlerinizin biri besli digeri dortli ise; Mans ihtimali yoksa JACOBY TRANSFER uygulayin, sonra da
pas gecin. Mans ihtimali varsa once STAYMAN yapin acicida dortlu major bulamazsamz besli
majoriiniizii okuyup majorlerinizin 5-4 oldugunu anlatirsiniz. Ancak mans oynayacaginiz kesinse o
zaman dort parca olan majorunuzu bir Ust seviyede deklare ederek, isterse bes parca olan
majorunizu acicinin deklare etmesine birakirsiniz ve kuvvetli el yere acilmamis olur. Bunu davet
eliyle yapamazsimz cunku ister istemez bir uUst seviyeye cikmak zorunda kalabilirsiniz. Bu
konvansiyonun adi SMOLEN’dir.
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o V10862 v R1085 ¢ 98 & AD

Bu elde oncelikle STAYMAN uygulayarak dortlii majoriiniiz oldugunu belli etmelisiniz. Ortagimizdan
dortli bir major bulursaniz o majérden mans ilan edeceksiniz. Eger bulamazsaniz, yani ortagimz 2
Karo deklare ederse, o zaman 3 Kor konusarak Pik’inizin bes parca oldugunu gosterir, acicidan 3
parca ile destek istersiniz. Acicinin destegi yoksa 3 Sanzatu mansi ilan edecektir.

Ayni el ile puanimz 8-9 olsaydi Stayman’dan sonra 2 Pik deklare etmeniz, 0-7 arasinda olsaydi da en
bastan Pik’e transfer edip pas gecmeniz gerekecekti.

» Majorlerinizin her ikisi de 5 parca ise; once Kor icin JACOBY TRANSFER uygulayin, 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 2 Pik

Bu konusmayla iki renginizinde bes parca oldugunu ve zon aradigimzi anlattiniz, tercih ortaginiza
kalmistir, hangisi daha uzunsa o rengi destekleyecektir. Ondan sonra ister mans ilan eder, ister slem
arayisina girebilirsiniz. Baz1 oyuncular slem deneyecek ellerle once Pik’e transfer yapip sonra Kor
deklare ederler. Bunun hicbir anlami ve yaran yoktur, clinkii 3 seviyesine cikilmis olur slem
konusmalarinda sorun yasanabilir. Oysa digerinde 3 seviyesinde koz rengi kesin olarak secilmis
olacaktir ve gerekiyorsa kontrol konusmalarina hemen gecilebilir.

3.2.2 2 Sanzatu Acisa Cevaplar

Yukarida anlattigimiz Stayman ve Jacoby Transfer konvansiyonlari 2 SA acgislarinda da 1 seviye yukaridan
aym sekilde uygulanir, sadece puan sinirlari kuskusuz degisecektir. Minimum 5 OP ile STAYMAN
yapabilirsiniz, JACOBY TRANSFER icin gene puan limiti yoktur. Ancak minor JACOBY TRANSFER’1
yapilmaz cunku konusmayi ister istemez 4 seviyesine cikartir ve 3 Sanzatu’yu kacirmis olursunuz. 2 SA
acisinda minor Transfer’ini ancak ve ancak mindor manst yada slemi oynamaya kararliysamz
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 uygulamak zorundasimz, cinku 4
Trefl deklarasyonu Gerber konvansiyonu icin kullanilacaktir. Eger uzun minoriiniiz Karo ise Agicinin 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 basligi altinda ele alacagiz.
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3.3 Zayif Acgislara Cevaplar

3.3.1 Zayif 2 Acislara Cevaplar

Zayif 2 acgislara cevaplan etkileyebilecek cok fazla faktor vardir. Acicinin puani 6 ila 11 ondr puan
arasinda olabilir; uzun rengi kuvvetli yada zayif olabilir; Cevapcinin acis rengine destegi olabilir, yada
kendi uzun rengi olabilir; Cevapcinin eli kuvvetli yada zayif olabilir; ayrica rakip, acisa midahale etmis
yada etmemis olabilir. Bu kosullarin hepsi Cevapg¢i konusmalarinin anlamin1 degistirebilir. En cok
etkileyecek faktor rakibin miidahalesi olacag icin, bu boliimii oncelikle 2 bashiga ayirarak incelemeye
baslayalim.

3.3.1.1 Rakibin Miidahalesi Olmayan durumlar

Cevapci hem zayif, hem de kuvvetli ellerle konusmayi diisuinebilir. Zayif elle konusmayi tercih etmesinin
2 nedeni olabilir; birincisi acis rengine destekle rakibin konusmasim zora sokmak; ikincisi elinde sigan
yada tek parca olan agis rengini kendi elindeki uzun renge degistirmek. Kuvvetli elle ise mans arayisinda
olacaktir. Buna gore cevaplarn madde madde ele alalim.

a) Renk degisikligi kesinlikle forsing degildir. Cevap¢i sadece rengi degistirmek istiyordur ve Acici pas
gecmelidir.

AaAD10852 v5 ¢ RV7 %832
AaA108652 v 8742 %832

Yukaridaki her iki elle de, Cevap¢i ortaginin 2 Kor agisim 2 Pik’e diizeltmek isteyecektir.

b) Acis rengine destek hangi seviyede olursa olsun barajdir (Preemptive), Acici kesinlikle pas
gecmelidir. Bu destek 3 seviyesinde olabilecegi gibi, 4 yada acis rengi minor ise, 5 seviyesinde bile
olabilir.

A986 v 105 ¢ AB8732 «R32

Yukaridaki elle ortaginizin 2 Karo acisint mutlaka ylikseltmelisiniz. Rakipte mans puani oldugu nerede
ise kesin, slem bile olabilir. Zonda degilseniz 4 Karo’ya bile yiikseltebilirsiniz, ama zondaysaniz 3 Karo
deklare edin.

c) Zayif 2 acis1 yapan ortaga kuvvetli eli gostermenin en giivenli ve yanlis anlamaya neden olmayacak
yolu, 2 Sanzatu ile Ogust konvansiyonu uygulamaktir. Zayif 2 major agistan sonra Sanzatu oynanmasi,
genellikle miimkiin degildir. Uzun rengi kullanabilmek icin o rengin diger tarafta en az 3 parca olmasi
gerekir, clinkii aksi durumda yere yeterli gecis olmayabilir. Diger taraftan, uzun renge 3’lu bir destek
varsa, o zaman da Sanzatu yerine, zaten major renkte mans oynamak tercih edilecektir. Dolayisiyla
burada 2 Sanzatu cevabinin natiirel olmasi s6z konusu degildir.

Ogust Konvansiyonu : Ogust konvansiyonu, major yada minor acisa gore farkli uygulanmir. Zayif 2 acisa
2 Sanzatu cevabi, Acicinin elini aciklamasini ister, ama acisin major yada minor olusuna gore, Acicinin
cevaplan degisir. Bu konusmalar bir tablo ile aciklayalim.

Acici Cevapci Acici Aciklama
2 Kor 2 SA 3 Trefl Zayif Kor, Zayif el
3 Karo lyi Kor, Zayif el
3 Kor Zayif Kor, lyi el
3 Pik Iyi Kor, lyi el
2 Karo 2 SA 3 Trefl Zayif el
3 Karo Kuvvetli el

Major acis oldugu zaman Cevapci, Acicinin hem onor puan durumunu, hem de renk kalitesini 6grenmek
ister. Acis rengine destegi varsa, alacagi cevaba gore konusacagi seviyeye karar verecektir.
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Oysa 2 Karo acisi oldugu zaman, minoriin kalitesiyle degil, onor puanlariyla ilgilenecektir. Major acisin
tersine, 2 Karo acislarinda Karo destegi varsa, kuvvetli elle oncelikle 3 Sanzatu mansi diistiniilecektir.
Her iki durumda da Cevapci, 2 Sanzatu sorusuna aldigi cevaba gore ne oynayacagina karar verir.

Burada bir takim giicliikler yasanabilir. Ornegin, ortagimz 2 seviyesinde acis yapti, sizde acis rengi
sigan, yada tek parca, 5 parca iyice bir Pik’iniz ve 15 onor puanimz var. Bu durumda gene 2 Sanzatu ile
Ogust konvansiyonunu uygulayin, ciinkii 2 Pik deklaresi verirseniz ortagimz pas gececektir. 2 Sanzatu’ya
cevap aldiktan sonra, Pik’inizi 3 seviyesinde gosterirsiniz, destegi varsa ortagimiz mansa baglar, yoksa
pas gecer. Asagida bu duruma bir 6rnek verelim.

aAD854 v5 ¢ A104 ®*AV75

Yukaridaki el ile, ortagimizin 2 Kor acisi lzerine, oyunu 4 Pik’e yonlendirmek istersiniz. Ortagin
susmamasini istiyorsamz, once Ogust konvansiyonunu uygulayarak ortagin elinin kuvvet durumunu
0grenir, sonra istediginiz konusmay1 yaparsimz. Eger agic1 2 Sanzatu sorusuna zayif el gosterdiyse, bir
kez daha konusma zorunlulugu yoktur. Yani yapacagimz renk degisikligi forsing olmaz. Ancak iyi el
gosterdiyse, o zaman renk degisikligine konusacaktir. Destegi varsa 4 Pik deklare eder, destegi olmayan,
ama onorleri giclu bir elle 3 Sanzatu mansi ilan edebilir. Birkac ornek de bu durumlar icin verelim.

AaAD8542 vD84 . %9875
AaAD8542 vAD ¢D6 %*R87
aADB85 vR85 eD62 &*RV7
aADB85 vADS8 eD62 &*RV7

Yukarida, 2 Karo acisa kars1 cevapcginin 4 farkli elini goriiyorsunuz. Bu ellerin ilkinde, 2 Pik deklare
ederek Karo’dan kacilir. Forsing bir konusma degildir, Agic1 pas gececektir.

ikinci elde puan daha iyi, bu nedenle aciciy1 susturmamak icin 2 Sanzatu ile zorlamak gerekir. Acicinin
cevabindan sonra 3 Pik ile durumu anlatirsimz. Acgici iyi elle destegi varsa 4 Pik deklare eder, yoksa 3
Sanzatu konusur. Kot elle pas gecme hakki vardir.

Uciincii elde 2 Sanzatuya 3 Trefl cevabr alirsamz 3 Karo deklare edersiniz ve acici susar. Ama 3 Karo
cevabi aldiysamz 3 Sanzatu konusabilirsiniz.

Dordiincii el cok kuvvetli bir el. Gene 2 Sanzatu ile sorabilirsiniz, ama aldigimiz cevap ne olursa olsun,
muhtemelen 3 Sanzatu konusacaksiniz. Bu nedenle dogrudan 3 Sanzatu konusmak daha dogru olacaktir.
Bu konusmalan bir tabloyla 6zetlemeye calisalim.

Aciai Cevapci Aciklama

2 Karo 2 Kor, 2 Pik En az 6 parca, oyun
2 SA Ogust
3 Trefl En az 6 parca, oyun
3 Karo Preemptive, zayif
3 SA Oyun

2 Kor 2 Pik En az 6 parca, oyun
2 SA Ogust
3 Trefl En az 6 parca, oyun
3 Karo En az 6 parca, oyun
3 Kor Preemptive, oyun
4 Kor Oyun

2 Pik 2 SA Ogust
3 Trefl, Karo, Kor En az 6 parca, oyun
3 Pik Preemptive, oyun
4 Pik Oyun

3.3.1.2 Rakibin Miidahalesi Olan Durumlar

Rakibin mudahalesi cesitli sekillerde olabilir; kontur atilmis olabilir, renkle 2 yada 3 seviyesinde araya
girilmis olabilir, 2 Sanzatu yada Cue-Bid mudahalesi yapilmis olabilir. Bu araya girislerden kontur ve
renkle araya girisler sizin mansimiza engel olmayabilir, ama Sanzatu yada Cue-Bid araya girisi size mans
yok anlamina gelir. Her iki durumda davramisimz farkli olacaktir.
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a) Rakibin konturla miidahalede bulundugu durumda, eliniz kuvvetliyse, rakip miidahale etmemis gibi
davranabilir, ve Ogust konvansiyonunu uygulayabilirsiniz. Ancak eliniz zayifsa, ortagimzin rengini
destekleyebilir, yada kendi renginizi konusabilirsiniz. Bu durumda amag, rakibin konusarak bir renk
bulmasin1 engellemektir.

b) Rakibin renkle miidahalede bulundugu durumlarda; eger miidahale 2 seviyesindeyse sizin
konusmalanmzi engellemez, yani kuvvetli elle Ogust konvansiyonunu uygulayabilirsiniz. Zayif elle
preemptive konusma yapabilirsiniz. Ancak rakip 3 seviyesinde araya girdiyse, artik Ogust
konvansiyonunu uygulayacak durum kalmamistir. Bu durumda acis rengine destek rekabet konusmasi
olarak algilanacaktir, ve gene preemptive konusmadir. Elin kuvvetli oldugu durumda ise yapilacak sey
kontur atmaktir. Bu kontur ceza konturu olarak algilanmamalidir. Acic1 zayif elle agis rengini tekrar
eder, kuvvetli elle yan renklerden birinde bir deger gosterir. Cevapci, alacagi yanita ve elinin durumuna
gore konusmayi siirdiriir yada pas gecer. Cevapginin araya girise attigi konturdan sonra, Agicinin ikinci
konusmalarina da ornekler verelim. Asagidaki ellerde, 2 Karo acisi lizerine 3 Trefl araya girisi yapilmis,
ve Cevapcinin da kontur atmis oldugunu diisiinelim.

85 v985 ¢ AD8632 ®75
a4 vD85 ¢ AD8632 «DV7
aRDS8 v52 ¢ AD8632 ®75
a54 vV5 ¢ ARDV96 ®*V73

Yukaridaki ilk el oldukca zayif. Bu nedenle dogru konusma 3 Karo olacaktir.

ikinci el ise, 2 Karo acis1 icin olabilecek en iyi ellerden biri. Cevapc1 kontur attigina gore onun da eli iyi
olmali, Trefl keser ile 3 Sanzatu konusulabilir.

Uciincii el kuvvetli ama Trefl keser yok. 3 Pik deklare edilerek Pik keserleri gosterilmelidir.

Son el ise, oyun acar puam olmasina ragmen, defansif lGvesi zayif oldugu icin 2 Karo acis1 yapabilecek
bir el. Bu nedenle mans1 zorlamasi gerekir. Ama konusmak o kadar kolay degil. Ya 3 Sanzatu deklare
ederek Acicida bir Trefl keseri olmasin1 umacak, yada 4 Trefl deklare ederek elinin kuvvetini ve Trefl
keseri olmadigin ortagina gosterecek. Bu sekilde, belki de 5 Karo mansina gidilecek.

c) Rakibin Sanzatu yada Cue-Bid midahalelerinde yapacak fazla bir sey yoktur, ancak preemptive bir
konusma yapabilirsiniz. Rakip kuvvetli bir miidahalede bulundugu icin batma riskiniz daha yiiksektir ve
zon durumuna dikkat ederek konusmanizda yarar vardir. Zonda degilseniz preemptive konusmalari daha
rahat yapabilirsiniz. Sanzatu midahalesine atilacak kontur ceza konturudur. Cue-Bid ile yapilacak
mudahaleye atilan kontur ise, ac¢is rengine destek ve iyice bir el gosterecektir. Aciciya, gerekirse seviye
ylikseltme konusunda giiven verecektir. Tabii ki cok zayif bir el ile, destegi 4, hatta 5 seviyesinde
konusarak gostermekte yarar olabilir, bu sekilde rakibin slem yada grand slemini engelleyebilirsiniz.

AaADS85 vR85 eD62 &« RV7
a854 vD8542 .2 ®AV74
a ARDS85 v5 eD62 «RD75
AaADS85 v5 D962 «RV73

Yukandaki Cevapci ellerinde oyunun 2 Kor acildigim diisiinelim. ilk el ile, rakibin 2 Pik araya girisi
konusma sekansin1 bozmaz, Ogust konvansiyonu uygulanabilir. Ancak 3 seviyesinde bir renk araya girisi
olursa Ogust uygulanamaz. O zaman kontur atarak elin kuvvetli oldugunun anlatilmasi gerekir. Acici
zayifsa Koriu tekrarlar, (gorece) kuvvetliyse baska bir renkte deger gosterebilir. Rakibin 2 Sanzatu ve
Cue-Bid ile mudahalelerine kontur atilabilir. 2 Sanzatu mudahalesine atilacak kontur ceza konturudur.
Cue-Bid mudahalesine atilacak kontur ise hem destek, hem de iyice bir el gosterecektir. Rakibin kontur
miidahalesine ise yapilacak en iyi sey slirkontur atmak. Bu konusma hem desteginizi hem de elinizin
glicunu gosterecektir.

ikinci el, miidahale olmamas1 durumunda 3 Kor deklaresi verecekken, her tiirlii miidahale durumunda 4
Kor deklaresi verir.

Uclincii elde cok puan var ve 5 parca da Pik. Cevapci, rakibin kontur miidahalesine Ogust uygular; 3
seviyesinde renkle araya girisine ise kontur atar. 2 Sanzatu mudahalesine de kontur atar. Cue-Bid
mudahalesi olamaz cunkiu disarnda o kadar puan yoktur. Ancak farkli anlamda bir Cue-Bid yapildiysa, o
zaman gene kontur atmak gerekir.
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Dorduncu el oldukca zor bir el. Araya giris olsa da olmasa da pas gecmek durumunda, yapilabilecek bir
sey yok.

3.3.2 Zayif 3 Acislara Cevaplar

Zayif 3 acislara cevaplar puan hesabi yapilarak verilmez. Ciinki puan degil kesin alir kartlar onemlidir.
Bu nedenle love hesabi yapilir. Zayif acis yapan eller ortagindan bir destek alamazsa muhtemelen 2
yada en fazla 3 batar. Bu nedenle 6rnegin 3 Kor yada Pik acis1 yapan ortagimza ancak en az kesin 3 el
verebiliyorsaniz 4 seviyesine c¢ikabilirsiniz. Aksi Durumda pas gecmelisiniz.

3 Karo agis1 yapildiysa, ancak diger tiim renklerde durdurucu ve 3 parca Karo destegiyle 3 Sanzatu
konusabilirsiniz. 5 Karo mansi icin en az 4 saglam ele ihtiyaciniz olacaktir.

3.3.3 Gambling 3 Sanzatu Acisa Cevaplar

Gambling 3 NT acan kisinin eli bellidir. Bu nedenle cevapginin pas gecebilmesi icin diger 3 renkte
mutlaka durdurucu kartlarnn olmasi gerekir. Bu durumda cevap¢i pas gecer ve 3 Sanzatu oynanir.
Durdurucu olmadigi durumlarda ise Minorii tercih etmek durumundadir. Kuskusuz 3 Sanzatu acisi slem
arastirmaya engel bir durum degildir. Cevapginin konusmalarin bir tablo halinde vermeye calisalim.

Aciar | Cevapci Aciklama Acicinin 2.Konusmasi
3NT | Pas 3NT oynamak istiyor
4 Trefl Minori oynamak istiyor | Minor Trefl ise Pas gecer, degilse Karoya diizeltir
4 Karo Minorden slem teklifi Tek parca rengi varsa adiyla soyler, yoksa uzun
minorinu deklare eder
4 Kor, Pik | Oyun Pas gecer
5 Trefl Minor mansi teklifi Trefl ise pas gecer Karo ise diizeltir

3.4 2 Trefl Ac¢isina 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 puani arasi zayif cevap 2 Karo’dur, diger cevaplar natiireldir. 2 seviyesinde major deklaresi,
yada 3 seviyesinde minor deklaresi, 8+ onor puan ve 2 onorlu en az 5 parca renk gosterir. 2 Sanzatu
cevabi ise 8+ puan ve dengeli dagiim gosterir, ayrica 5 parca renk olmadigi anlamina gelir. Ancak 2
Sanzatu deklare edildigi zaman Acicinin rengini gostermesi 3 seviyesinde olacagi icin fazla iyi ellerle
konusmay1 2 Karo’dan gecirip Agicinin elini ve varsa rengini 6grenmekte yarar vardir.

Cevapcinin elinde 8+ puan oldugu zaman sorun yoktur, konusmalar natiirel devam eder, ancak 0-7
puanda bir sorunla karsilasilir. Acicinin puaninda bir (st limit olmadigi icin, Cevapci 2 Karo zayif cevabi
vermis olsa bile, Acicinin ikinci konusmasina da susamaz, cunki Acict mansi kendi basina yapiyor, yada
4-5 puan yetiyor olabilir. Dolayisiyla, 0-3 puani varsa ikinci bir negatif konusma yapmak zorundadir. Bu
negatif konusma, Acicimin ikinci deklaresine gore degisir. Acici 2 seviyesinde major deklare ettiyse,
ikinci zayif konusma 3 Trefl’dir. Acicimin ikinci konusmasi 3 Trefl ise 3 Karo’dur, 3 Karo ise de 3
Sanzatudur. Bu sistemin en onemli dezavantaji budur. Cevapcinin elinde cok disuk bir puan bile olsa
oyun 3 Sanzatuya kadar mecburen cikabilir. Cevapcimin puani 4-7 ise ikinci turda naturel konusur, yani
Acicinin rengine destek verebilir (mans seviyesinin altindaki destek slem teklifidir), yoksa kendi rengini
soyleyebilir, yada Sanzatu deklare edebilir. 2 Trefl acisi karsisinda Cevapci ellerine ornekler verelim.

aAD852 vR85 ¢+ 86 843
AaAD852 v85 ¢+853 *Vo4
aV4 vD85 ¢9842 *7542
AaADS vV54 ¢976 *8753
aD853 vA4 ¢D742 &« RV7

Yukandaki ilk el, 2 Trefl acisina natirel konusur ve 2 Pik deklare eder.
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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, 6nce 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.

Dordiincu el once 2 Karo deklare ederek puanmin gosterir, sonra Acicinin ikinci konusmasina gére 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 gibi
goriiniirken 2 Karo cevab1 daha dogrudur. Eger Acicimin rengi Pik ise basit destekle slem teklif
edebilirsiniz. Degilse belki Sanzatu slemi oynayacaksimz.

23



Boliim 4 : Araya Girisler

Genellikle konusmalar daha onceki boliimlerde anlattigimiz gibi iki ortak arasinda kazasiz belasiz siiriip
gitmez. Ciinkii oyun acanin rakibinde de iyi bir el olabilir ve bunu kendi ortagina gostermesi gerekir.
Bunun cesitli amaclan olabilir; iyi bir elle bir koz partaji yakalayip oyunu uzerine almak, rakip tarafin
konusmasini ve dolayisiyla bir zon bulmalarini zora sokmak yada rakipleri oynayacaksa ortagindan iyi bir
cikis istemek. Bunu ortaga gostermenin cesitli yollan vardir. Araya girisleri farkli agislara gore ele
alacagiz.

4.1 Bir Seviyesinde Renk Ac¢isa Miidahaleler

4.1.1 Renkle Araya Girmek

En az besli bir renginiz ve 8+ onor puanla 1 seviyesinde renginizi soyleyerek araya girebilirsiniz.
2 seviyesinde araya girmek icin ise oyun acacak puaniniz ve saglam bir renginiz olmalidir. Renkle araya
girislere oyun acislara verildigi gibi 6 puandan itibaren cevap verilmez, clinkii rakip oyun acmistir ve
belirli bir puanlan oldugu bilinmektedir. Bu nedenle prensip olarak toplamda rakipten daha az puaniniz
olmadigini disiiniiyorsanmiz cevap vermelisiniz. Yani renkle araya girislere cevaplar 8-9 puan civarinda
baslar. Mantik olarak oyun acislara verilen cevaplara benzer ancak destek konusmasi yapacaksaniz en az
8 OP olmalidir, renk degisikligi yapacaksaniz aynen araya giris kurallar gecerlidir. Yani 8+ OP ve en az
bes parca bir renk. Ortagimz araya girdi ve sizde 11+ OP varsa bunu mutlaka anlatmalisimz, ciinkii
renkle araya giren ortaginizda 8 ila 15 arasinda bir puan vardir ve mansi kagirabilirsiniz. Bu nedenle
ortaginiz araya girdigi zaman sizde de 11+ puan varsa agis rengine Cue-Bid yapmak iyi bir yontemdir.
Bunu ilerde Cue-Bid boliimiinde ayrintili olarak gorecegiz.

iki ve iic seviyesinde renkle sicramali araya girisler ise zayif acislara denk deklarelerdir. Zayif 2 yada 3
seviyesinde acis konusmasi yapabileceginiz ellerle sicramali olarak araya giris konusmasi da
yapabilirsiniz. Ancak 8+ OP ile 1 seviyesinde araya girebileceginizi unutmadan. Bu tiir araya girisler
genellikle zon yapmak icin degil, az batara rakibin oyununu bozmak icin uygulamr. Bu sekilde araya
girmeden once zonda olup olmadigimiz1 bir kez daha kontrol etmelisiniz. Clinki baraj acislarinin tersine,
bu sefer rakip oyun agmistir ve cevapginmin elinde kontur atmak yada konusmak icin daha saglam veriler
vardir.

16+ OP ile renkle araya giris yapilmaz. Yani renkle araya girisin puan limitleri 8-15 OP’dir.

Asagida rakibin 1 Kor agis1 lizerine araya girebileceginiz 6rnek birkag el.

o AV1083 v 82 ¢ RD74 & R7 1 Pik
& A83 v A6 ¢ RD973 & 852 2 Karo
o RV853 v 82 ¢ RD74 & 85 1 Pik
o RV87532 v 8 ¢ D106 & D6 3 Pik

4.1.2 Sanzatu ile Araya Girmek

Bir renk acisin uUzerine Sanzatu diyebilmek icin oncelikle Sanzatu ac¢is puanimz ve acis renginden
mutlaka bir, rakip major acmissa tercihan iki keseriniz olmalidir. Bu durumda ortaginiz siz oyunu 1
Sanzatu acmis gibi davranacak ve eli uygunsa STAYMAN yada Jacoby Transfer uygulayacaktir. Sanzatu ile
araya girerken de ortaginizin pas gecebilecegini unutmamalisiniz. iste rakibin Pik acis1 lizerine 1 Sanzatu
diyerek araya girebilecek bir el:

o RV92 v AR9 ¢ D105 & RV7

4.1.3 Apel Konturu

Oyun acar puanimz var ama deklare edecek renginiz yoksa bunu oyun acana kontur atarak belli
edersiniz. Bu kontur Apel konturudur. Birinci turda ve/veya 1 seviyesinde atilacak hicbir kontur ceza
konturu olamaz. Ayrca ikinci turun baslarinda 1 yada 2 seviyesinde atilacak konturlar da muhtemelen
ceza konturu olmayacaktir. Bu konunun ayrintilarin1 Sputnik ve Uyandirmalar Bolumlerinde bulacaksiniz.
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Apel konturu atabilmek icin konusulmayan lc renkten ortagimiza destek olabilecek durumda olmamz
gerekir. Clinkli ortagimiz, eli cok zayif bile olsa konusmak zorundadir. Elinizde ortagimzin 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 lizerine kontur atilabilecek birkac eli inceleyiniz.

o A983 ¥ RV106 ¢ RV384 & 7
& AV7 ¥ RV106 ¢ RV384 & 73
o 973 v ARB86 ¢ ADV & 753

Asagida gordiigiiniiz her iki el ise rakibin 1 Kor acisina Apel konturu atmalidir. 17 Onér puaniyla ilk elde
Kor’li kesmediginiz icin Sanzatu konusamazsiniz, ikinci elde ise bes parca Pik olmasina ragmen renkle
araya giris yapamazsiniz, ¢unku renkle araya giriste elinizde en fazla 15 OP olabilir. Dolayisiyla her iki
elle de kontur atmak durumundasimz. ikinci elde ikinci turda Pik konustugunuz zaman ortagimz 16+ OP
ve en az bes parca Pik’i anlayacaktir. Ciinkii normal oyun acarla kontur atmis olan oyuncunun, ortag
zon daveti yapmadikca bir daha konusma hakki yoktur.

o AR98 v 1064 ¢ R984 & AR
o AR984 v 106 ¢ R984 & AR

Apel konturuna ortaginiz 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 sicrayarak bir
renk gosterir, bu forsing degildir, size konusmasinin mecburiyetten olmadigim gostermenin tek yoludur.
Kuskusuz burada apel konturunun atildigi renk ile ortagimzin gosterecegi renge gore konusma seviyeleri
degisecektir. Uzun rengi majorse ve 1 seviyesinde gosterme sansi varsa, 9 TP ile 2, 11 TP ile 3 ve 13 TP
ile 4 seviyesinde konusabilir. Mesela rakibin 1 Kor agisi lizerine attigimz apel konturuna karsi ortaginizin
rengi Pik ise konusmalar bdyledir. Eger durum tersine ise, yani rakibin 1 Pik acgisina attigimz apel
konturuna karsi ortagimzin rengi Kor ise konusmak icin zaten 2 seviyesine ¢ikmak zorundadir. Bu
durumda 9-11 puanla 3 seviyesinde, 12-13 puanla 4 seviyesinde konusmasi gerekir. Ancak 3 yada 4
seviyesinde konusmak icin renginin 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 acis1 lizerine atacaginiz kontura ortaginizin cevap olarak sirasiyla 1
Pik, 2 Pik, 3 Pik ve 4 Pik deklare edebilecegi dort el goriiyorsunuz.

o V1083 v 852 ¢ 874 & V57 1 Pik
& AB876 v A6 ¢ V97 & 8542 2 Pik
o RV853 v 82 ¢ RD74 & D5 3 Pik
o RV875 v 8 ¢ AD105 & D62 4 Pik

Eger ortaginizin 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. 11+ OP ile gene Cue-Bid
yapmakta yarar vardir.

Ortagimizin 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. 10-11 OP ile 2 Sanzatu 12-13 OP ile 3 Sanzatu
deklare edebilir. Rakibin 1 Kor acisina atacaginiz apel konturu iizerine ortaginiz asagidaki elle 3 Sanzatu
deklare edebilir.

o R98 ¥ RV10 ¢ R984 & R85

Kisacast ortaginizin apel konturunuza pas gecme hakki yoktur, ancak acicinin ortagi da bir
deklarasyonda bulunursa Pas gecme hakki dogar, ciinkii konturlu oynama durumundan kurtulunmustur
ve istiyorsamz bir kez daha konusma firsatiniz dogmustur. Bir diger pas gecme kosulu da acicinin
renginden cok kuvvetli olmak ve 1 seviyesinde oyunun batacagim diisiinmektir. Bu durumda apel
konturu ceza konturuna donismus olur.

25



Apel konturunu 4.0yuncu da uygulayabilir. Rakip oyun actigina gore siz 2.0yuncu iseniz ortagimz da
4.0yuncu olacaktir. Rakip tek renk gostermis ve siz de pas gecmisseniz ortaginizin atacagi Apel konturu
sizin atacagimzla, yani yukarda anlattigimizla ayn1 anlama gelir. Dikkat edilmesi gereken bir nokta bu
konturun uyandirma konturu da olabilecegidir, bu konuyu ilerde gorecegiz.

Rakip iki renk konusmussa o zaman 4.oyuncunun atacagi kontur diger iki rengin en az 5-4 oldugunu ve
oyun acar puanm oldugunu gosterir. Ciinkii rakiplerin ikisi de konustuklarina gore sizde puan olma
olasiligr biraz diismiistiir. 2.0yuncu olarak sizin cevap verme ve konusulmamis iki renkten birini tercih
etme zorunlulugunuz vardir. Ancak oyunu acmis olan oyuncu 2.Turda bir daha konusursa sizin cevap
verme zorunlulugunuz ortadan kalkar. Asagidaki 6rnekte, rakibin oyunu 1 Trefl actigi ve cevapcimin 1
Pik deklaresinde bulundugu durumda 4.0yuncunun apel konturu uygulayabilecegi bir el goriiyorsunuz.

o A8 v RD1064 ¢ RV9os84 & 7
4.1.4 Cue-Bid

Besli Major sisteminde klasik Cue-Bid 2 Trefl acisina denk bir el gostermek icin uygulanirdi. Ancak bu tip
eller cok ender geldigi icin artik bu uygulamadan vazgecilmis, simdi iki renkli elleri gostermek icin
uygulanmaktadir. Eger oyun acan rakibin iistiine 2 uzun renginiz varsa konusmanin seyri icinde ikisini de
gostermeniz oldukca zordur. Iste Cue-Bid artik bu gibi durumlarda tek deklare ile iki uzun rengi de
gosterebilmek icin uygulanmaktadir. Cue-Bid; rakibin deklare ettigi rengi bir iist seviyede
tekrarlamaktir. Ancak bu Cue-Bid ler normal oyun acar ellerle uygulanmaz. Yani elinizde ya 6-9 OP,
yada 15+ OP olmalidir. Oyun acar eliniz varsa bliyiik olan renkle araya girer ikinci turda diger renginizi
gosterirsiniz. 2. Oyuncu ve 4. Oyuncu her ikisi de farkli sekillerde Cue-Bid uygulayabilirler. Simdi bu
durumlan ayri ayn gorelim.

1. ikinci Oyuncu

ikinci oyuncunun yapacag1 cue-bid kesinlikle iki renkli el gosterecektir. Yaygin olarak uygulanan iki
farkli Cue-Bid vardir.

Michaels’ Cue-Bid :

Aciai 2.0yuncu |Anlam

1 Pik 2 Pik 5 Parca Kor, 5 parca minor gosterir

1 Kor 2 Kor 5 parca Pik, 5 parca minor gosterir

1 Karo 2 Karo 5 parca Pik, 5 parca Kor gosterir

1 Trefl 2 Trefl 5 parca Pik, 5 parca Kor gosterir

1 Renk |2 SA Konusulmayan en diisiik iki rengin 5’er parca oldugunu gosterir

Gesthem Cue-Bid :

Michaels’ Cue-Bid’in Pierre Ghestem tarafindan gelistirilmis seklidir. Asagidaki gibi uygulanir. Acis hangi
renk olursa olsun;

Cue-Bid : Konusulmayan en yiiksek ve en diisiik renklerin 5’er parca oldugunu gosterir.
2 Sanzatu : Konusulmayan en diisiik renklerin 5’er parca oldugunu gosterir.
3 Trefl : Konusulmayan en yiiksek renklerin 5’er parca oldugunu gosterir.

Bu konvansiyon tiim alternatifleri icerdigi icin cok daha net sonuc verir. Ornegin 1 Pik acisi lizerine 2 Pik
deklaresi Kor ve Trefl gosterirken, 2 Sanzatu deklaresi Karo ve Trefl ve 3 Trefl deklaresi Kor ve Karo
gosterecektir.

Cue-Bid yaptigimz zaman ortagimz renklerden birini secmek durumundadir. Bu tercihi elinin giicline

gore en diisiik seviyede yada mans seviyesinde yapabilir. Eger Michaels’ Cue-Bid uygulaniyorsa ve ikinci
renk belli degilse, 2 Sanzatu ile ikinci renk sorulabilir ve cevaba gore karar verilir.
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2. Dordiincii Oyuncu : Dordiinci oyuncu cok farkli sekillerde Cue-Bid uygulayabilir. Rakip sadece bir

renk konusmussa kurallar yukanda anlatildig1 gibidir. Eger rakip iki renk konusmussa durum biraz
degisir. Dordiincii oyuncu ucuz rengin yada pahali rengin Cue-Bid’ini uygulayabilir. Ucuz rengin Cue-
Bid’i 13-15 TP ve konusulmayan renklerden en az 5-5 dagilim, pahali rengin Cue-Bid’i ise 16+ TP ve
ayn1 dagilimi gosterir. Ortaginin cevap verme zorunlulugu vardir. Apel konturuna verdiginiz cevaplar
gibi diisiinebilirsiniz. Cevap verme zorunlulugu acicinin ikinci turda bir deklarasyonda bulunmasiyla
ortadan kalkar. Bir de gene dordiincli oyuncunun rakibin iki rengi Ustine 2 SA Cue-Bid’i vardir ki bu
da 13-16 puan ve kesinlikle 6-5 dagilim gosterir.

Asagidaki ornek ellerde rakip oyunu 1 Karo acti, cevapci 1 Kor deklare etti. Siz 4. Oyuncu olarak
birinci elle 2 Karo, ikinci elle 2 Kor deklare etmelisiniz.

1. &« V10832 v A ¢ A7 & DV874
2. &« AB8763 v A6 ¢V & AR852

Dorduncu pozisyondaki deneyimli oyuncular ortaklarinin renkle araya girisinden sonra acis renginin
Cue-Bid’iyle en az 11 toplam puanlan oldugunu gosterirler, destek yada renk konusmalarin daha
sonra yaparlar. Clinki renk ile araya giren ortaginin ka¢ puanla araya girdigini bilemezler. 2. Oyuncu
zayif bir elle araya girdiyse rengini tekrarlar, oyun acar eli varsa baska bir konusma yapar.

o A8 v 1064 ¢ RV93 & DV32

Yukarida gordiigiiniiz elde rakibin 1 Kor acis1 iizerine ortaginiz 1 Pik ile araya girmis olsun. Pik’e
destek veremiyorsunuz, gosterecek bes parca bir renginiz yok, Kor’ii kesmediginiz icin Sanzatu
deklare edemiyorsunuz, ama 11 onér puanla susmak da istemiyorsunuz. iste burada acis rengine
Cue-Bid yapmaktan baska careniz yoktur.

Buna benzer bir Cue-Bid 2. Oyuncunun apel konturu lizerine de uygulanabilir. Gene en az 11 TP ile
yapacagimz Cue-Bid elinizde uzun renk olmadigin1 ama puamnizin iyi oldugunu gosterir. Ancak her
iki durumda da rakibin minor acisi lizerine yapilan Cue-Bid natiirel bir renk gosterisi olabileceginden
sadece bir tur icin forsingdir. Oysa rakibin major acisina atilan apel konturundan sonra yapilacak
Cue-Bid kesinlikle bir mans forsingidir. Cunki minor bir acis lzerine aym renk natirel olarak
konusulabilir ama major acisi lizerine natiirel olarak konusulamaz. Bu duruma da bir ornek verelim.

o 98 v RD106 ¢ RV938 & RD5

Ortagimiz rakibin 1 Pik agisina kontur atmis olsun. Mans puanini goriiyorsunuz ama hangi rengi
oynayacaginzi bilemiyorsunuz. Pik kesilmedigine gore Sanzatu oynama sansi yok. Sicramadan renk
gosterirseniz ortagimiz puaninizi anlayamayacak ve susacaktir. Sicrama yapmaya kalkarsaniz hem
renginizin bes parca oldugunu diistinecek, hem de konusma li¢ seviyesine ¢ikmis olacak ve baska bir
renk bulma olasiigi azalmis olacaktir. Ustelik ortagimz gibi siz de acis rengi disindaki tiim renklere
destek verebiliyorsunuz. iste bu durumda yapilacak sey acis rengine Cue-Bid yapmaktir. Dogru cevap
2 Pik olacaktir. Ortaginizin dort parca Kor’li varsa gosterir, siz de mansa baglarsinmz.
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4.2 1NT Acisa Miidahaleler

Rakibin Sanzatu acisindan sonra araya girmek, ve ozellikle iki renkli elleri anlatmak son derece
zordur, cinku konusma zaten 2 seviyesinden baslayacaktir. Bu nedenle, Ulzerinde en fazla
konvansiyon yaratilmis konulardan biri, belki de birincisi budur. Burada yaygin olarak kullanilan
birkac konvansiyonu ele alacagiz.

4.2.1 D.O.N.T. (Disturb The Opponents’ NoTrump) : Bu konvansiyon Marty Bergen tarafindan
gelistirilmis bir miidahaledir. Uygulamasi asagidaki gibidir.

Acial 2.0yuncu |Aciklama
1 SA Kontur Tek renkli el, ortaginin 2 Trefl deklaresine rengini gosterir
2 Trefl 5-5 dagilim, birisi Trefl
2 Karo 5-5 dagilim, birisi Karo, digeri Kor yada Pik
2 Kor 5-5 Kor ve Pik
2 Pik En az 6 parca Pik
2 SA 6-5 Minor ve Major dagilim
3 Renk En az 7 parca, zayif el
3SA 6-5 Major dagilim

Simdi de 4. Oyuncunun konusmalarini bir tabloyla gosterelim.

Acicl 2.0yuncu |Cevap¢i |4.0yuncu Aciklama
1 SA 2 Trefl Pas Pas Deklare edilen rengi oynamaya razi
2 Karo Diger rengi oynamak istiyor
2 Kor, Pik Naturel kendi 6 parca rengini gosteriyor
3 Trefl Trefl destegi ve Sanzatu’ya baraj
2 SA Mans istegi, diger rengi 6grenmek istiyor.
4.2.2 Cappeletti
Aciai 2.0yuncu Aciklama
1SA Kontur 15+ OP, dengeli dagilim
2 Trefl Tek renkli el, en az 6 parca, oyun acara yakin puan
2 Karo 5-5 Majorler oyun acar el
2 Kor En az 5-5 Kor ve bir minor, oyun acar el
2 Pik En az 5-5 Pik ve bir minor, oyun acar el
2 SA En az 5-5 minorler, oyun acar el
3 Trefl 7 Parca Preemptive
3 Karo 7 Parca Preemptive
3 Kor 7 Parca Preemptive
3 Pik 7 Parca Preemptive

Konturdan sonra araya girenin ortagi 0-5 puan arasinda, kotii de olsa, uzun rengini soyler. 5 parca rengi
olmayan 5+ puanli her turlu elle konturu cezaya cevirir ve pas gecer. Ayrica, rakip konturdan herhangi
bir sekilde kacarsa, konustuklar her renk 4 parca ile konturlanmalidir. Bu konturlar ceza konturudur.

2 Trefl araya girise 2 Karo deklare eder ve uzun rengi sorar.

2 Karo araya girise tercih ettigi majori deklare eder.

2 Kor yada Pik araya girise minori 6grenmek isterse 2NT deklare eder.

2 Sanzatu araya giriste minorler en az 5-5 olacagi icin uzun mindériinii soyler.

4.2.3 Multi Landy : Bu konvansiyon Cappeletti’ye cok benzer, tek fark 2 Trefl ve 2 Karo araya
girislerin anlamlarinin yer degistirmis olmasidir. Multi-Landy’de, majorlerin esit uzunlukta olmasi
durumunda 2 Karo ile secimi araya girene birakabilme avantaji var. Cappelletti’de ise, uzun rengin Karo
olmasi durumunda 2 Karo’da kalma avantajs.
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4.2.4 Trefl Landy : Rakibin 1 SA agisi lizerine 2 Trefl ile araya giris uzun majorler gosterir. Oyun acar
puandan itibaren 5-5, yada biraz daha fazla puanla 5-4 yada Sanzatu acis puaniyla 4-4 majorlerle bile
uygulanabilir. Cevap¢1 uzun olan majorini gostermek zorundadir, mutlaka 4 parca majori olmasi
gerekmez. Ayrica puanini ortagina gostermenin tek yolu konusacag seviyedir, bu nedenle kesin zon
goriiyorsa dogrudan mans ilan eder, birkac puan fazlaya ihtiyac varsa sicrayarak konusur, zayif bir elle 2
seviyesinde uzun majoriinii gosterir. Ancak majorlerinin uzunlugu esitse secimi ortagina birakmak lizere
zayif bir elle 2 Karo, kuvvetli bir elle 2 Sanzatu deklare edebilir.

4.3 Zayif 2 Acisa Miidahaleler

Zayif 2 Acislarin amaci rakibin anlasmasini zora sokmaktir, ve Zayif 3 acislan kadar olmasa da, bunu bir
olclye kadar basarirlar. Bu nedenle bu acgislara karsi da baz1 savunma teknikleri gelistirilmistir. Simdi bu
savunma tekniklerini ayr ayr ele alalim.

4.3.1 Renkle Araya Giris

12-15 onor puaniyla 2 seviyesinde en az 5 parca bir renkle, gerekiyorsa 3 seviyesinde tercihan 6 parca
bir renkle araya girebilirsiniz. Bu araya girisler forsing degildir, ortagin konusma zorunlulugu yoktur.

Burada su kurali ozellikle vurgulamakta yarar var; Zayif 2 Acis lizerine zayif araya giris diye bir sey
yoktur. Araya girisleriniz normal yada kuvvetlidir.

4.3.2 Apel Konturu

Zayif 2 Acgislara atilacak konturlar kesinlikle ceza konturu degildir. En az oyun acis puani gosterir ve
ortagindan konusmasin ister. Cevapcinin konusmamasi durumunda ortak pas gecemez, pas gecmesi
oyunu kesin batirnyor anlamina gelir.

Konusmak zorunda olan 4.oyuncunun puanini anlatmasi oldukca zordur, clinki yeterli seviye yoktur.
Ornegin 2 Kor acisa atilan apel konturundan sonra 3 Karo deklaresi ne anlama gelecektir? Elinde 8+ puan
varsa 4 Karo mu deklare edecektir? Burada belirsizligi ortadan kaldirmak icin, zayif ellerle bir Lebensohl
uygulamasi oneriyoruz. Elinde 0-7 onér puani varsa, once 2 Sanzatu konusarak ortagim 3 Trefl deklare
etmek zorunda birakir, ve rengini ondan sonra soyler. Bu durumda konturcu, eger ¢ok kuvvetli degilse
pas gecmek durumundadir. Cok kuvvetliyse tabii ki konusmay1 surdurmek isteyebilir, yada daha bastan 2
Sanzatu uygulamasina 3 Trefl yerine kendi rengini soylemeyi tercih edebilir. Bu elindeki puanin 16’nin
izerinde oldugunu gosterir.

Dolayisiyla, apel konturuna renk degisikligi ile verilecek cevap, en az 8 ondr puan ve en az 5 parca renk
gosterecektir. Boylece bu belirsizlik ortadan kalkmis olur. Rengi majorse, acis puan civarinda mans
konusabilir, yada acis renginden keserle 3 Sanzatu deklare edebilir.

Oyun acar civarinda puani olmasina ragmen, tercih edebilecegi bir renk ve agis renginden keser yoksa,
acis renginin Cuebid’ini yapar. Bu durumda konturcu susamaz, ac¢is renginden keseri varsa 3 Sanzatu
deklare eder, yoksa en iyi rengini konusmak durumundadir.

4.3.3 Sanzatu Araya Girisleri

Zayif 2 Acislara karst 2 Sanzatu araya girisi, 15-17 onor puani ve acis renginden keser gosterir. Ortagi
buna kars1 Stayman, Transfer gibi konvansiyonlar1 uygular. 2 Sanzatu araya girisi de forsing degildir,
ortak isterse susar.

Zayif 2 major acis1 lizerine 4 Sanzatu araya girisi, Blackwood degil Cue-Bid’dir, kuvvetli el ve 5-5 minor
dagilim gosterir.
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4.3.4 Cue-Bid

Zayif 2 Acislara karst Cue-Bid’ler farkli uygulanir. Acis renginin Cue-Bid’i 18+ onor puan ve dengeli
dagiim gosterir, acis renginden keseri varsa ortagindan 3 Sanzatu deklare etmesini ister. Ortagi, acis
renginden keseri yoksa, en iyi rengini gostermek durumundadir.

Acis renginin Cue-Bid’ini bu sekilde kullaninca, cift renkli elleri gostermek icin farkli bir uygulama
dU§unmek gerekiyor. 2 sev1yes1nde major acis Uzerine, 4 sev1yesmde minor araya girisi, o minor ile diger
majoriin beser parca oldugunu gosterir. Ornegin, 2 Kor acis lizerine 4 Karo araya girisi, 5 parca Karo ve
5 parca Pik gosterecektir. Tabii bu Cue-Bid’ler icin de 18+ puan gerekir.

Acis renginin sicramali Cue-Bid’i ise, cok kuvvetli el ve 5-5 minor dagilimi gosterir. Tim bu araya
girisleri bir tabloda toplamaya calisalim.

Acis Araya Girig Aciklama

2 Kor Kontur Apel, 12+ onor puan
2 Pik En az 12 onor puan, en az 5 parca
2 SA 15-17 onor puan ve Kor keseri
3 Minor En az 12 onor puan, tercihan 6 parca
3 Kor 18+ puan, ortaginin Kor keseri ile 3 SA konusmasim bekler
3 Pik 16+ puan en az 6 parca Pik
4 Trefl Cuebid, 5 parca Trefl, 5 parca Pik gosterir
4 Karo Cuebid, 5 parca Karo, 5 parca Pik gosterir
4 Kor Cue-Bid, 5-5 Minor dagilimi ¢ok kuvvetli el
4 Pik Oyun
4 SA Cue-Bid, 5-5 Minor dagilimi kuvvetli el

2 Kor acis1 lizerine asagidaki elleri inceleyelim.

A ARV962 v65 ¢ ADG6 D38

A ARVI6 v65 ¢ AD7 «DV4

A ARVI6 v965 D72 D38
AaRV9 v65 ¢RD9763 «DV
AaRV9 v A5 ¢RD9763 «DV
ARV972 v A ¢RD976 «DV
A93 v A ¢RD976 «ARDV4

Yukaridaki ilk el Pik oynamay1 iddia edebilecek bir el, ortaginin destegine daha az ihtiyac1 var, bu
nedenle 2 Kor acisina 3 Pik diyerek sicramali renk degisikligi yapabilir.

ikinci el Pik oynamak icin ortagin destegine ihtiyac duyar, bu nedenle 6nce Apel konturu atip, sonra Pik
gostermesi gerekir.

Uclincii el 2 seviyesinde Pik ile araya girebilecek, dordiincii el ise 3 seviyesinde Karo deklare edebilecek
bir el.

Besinci el ise 3 Karo araya girisi icin fazla kuvvetli bir el, bu nedenle kontur atmay tercih etmeli.

Altinc1 el 4 Karo, yedinci el ise 4NT cue-bid’lerini uygular.

4.4 Zayif 3 Agislara Miidahaleler

3 Seviyesinde acislar, renk de olsa Sanzatu da olsa genellikle rakibi cok zorlayan konusmalardir. Bu
acislara kars1 konvansiyonel konusmalar pek yoktur ve araya girisler natureldir. 3 yada 4 seviyesinde
araya girilecegi icin hem rengin hem de puanin iyi olmas1 gerekir. Kontur ise Take-Out olarak
alinmalidir. Yani diger renklerde ortaga destek olabilecek iyi bir acis eli. Bu konuda yazilmis bir adet
konvansiyon var, onu da vermeden gecmeyelim.

Fishbein Konvansiyonu : Harry Fishbein tarafindan baraj acislarina karsi gelistirilmis bir savunma
teknigidir. 3 yada 2 zayif acis yapan rakibe atilacak kontur ceza konturudur. Renkle araya giris,
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konusulabilecek en az 4 parca en diisiik rengi gosterir. 16+ OP ve 3 renkli bir el vadeder. Ortag1 zayif bir
elle en dusuk seviyede uzun rengini gosterir, 9+ puanla uzun renginden mans ilan eder, 12+ puanla agis
renginin Cue-Bid’ini yapar.

Bu konvansiyon iki Pasdan sonra uygulanmaz, iki pasdan sonra konusmalar natiireldir, dolayisiyla kontur
da Take-Out’a donusir.

31



Boliim 5 : Rakibin Araya Girmesinden Sonra Konusmalar

5.1 Bir Seviyesinde Renk Ac¢isa Miidahaleden Sonra

Sputnik Sputnik araya giren rakibe atilan apel (Take-Out) konturudur. Klasik uygulanisi, min6r acan
ortagimizdan sonra rakibin araya girerek 1 major deklaresi iizerine diger majoriin dort parca oldugunu
gostermek icin atilan konturdur. Ortagimiz minor renkle 1 seviyesinde oyunu acti ve rakip araya girerek
1 Pik deklare etti. Sizde de 10 TP, 4 parca Kor olsun ama Pik keseriniz olmasin. Ne cevap vereceksiniz?
10 TP ile Pas gecemezsiniz. Pik’i kesemediginiz icin Sanzatu deklare edemezsiniz. 4 Parca oldugu icin 2
seviyesinde Kor de konusamazsimz. iste Klasik Sputnik béyle bir eli anlatabilmek icin uygulamr. Elinizde
muhtemel bir 4 parca Kor vardir, yada Pik’i kesmiyorsunuzdur ve puaniniz 8+ dir (Hem araya giris
rengini kesiyor, hem de 4 parca majoruniz varsa Majoru gostermek Pik keserinizi gostermeye gore
onceliklidir). Yada belki Kor’iinliz 5 parcadir ama puaniniz 11 TP’in altindadir. Koriiniiz 4 parca degilse
biraz daha iyice bir elle kontur atmakta yarar vardir. Yani rakibin Pik ile araya girisinden sonra natiirel
bir konusma yapma sansiniz yoksa, boyle bir eli anlatmanin Sputnik konturu atmaktan baska yolu
yoktur. Ayni konturu rakibin 1 Kor araya girisi Uzerine 4 parca Pik gostermek icin de kullanabilirsiniz.
Dolayisiyla rakibin 1 Kor mudahalesinden sonra cevapcinin 1 Pik deklaresi 5 parca Pik gosterecektir.
Burada bir noktay1 ozellikle vurgulayalim. Hangi seviyede olursa olsun, rakibin araya girislerinde o
rengi kesmediginiz siirece iizerine Sanzatu deklaresinde bulunamazsimiz. Ancak ortaginiz o renkten
sonra Sanzatu konustuysa, o zaman sizin daha sonra konusacaginiz Sanzatu o renkten keser
gostermeyebilir. Bunu iki ornekle anlatalim.

o 983 ¥ RV10 ¢ RV84 & 1084
Yukaridaki elde ortaginiz 1 Trefl ile oyun acti ve rakip 1 Pik ile araya girdi. Rakip araya girmis olmasaydi

cevabimz 1 Sanzatu olacakti, ama Pik keseriniz olmadig1 icin artik Sanzatu konusmasi yapamazsiniz.
Kontur atmak icin de Koriiniiz 4 parca olmadigi icin puaniniz yeterli degil.

o AR983 v 1096 ¢ RV & RD

Bu elde ise siz oyunu 1 Pik ile actimiz, rakip 2 Kor ile araya girdi ve ortagimz 2 Sanzatu deklare etti.
Ortaginizin bu deklarasyonu hem puaninin iyi oldugunu, hem de Kor’i kestigini gosteriyor. Simdi sizin 3
Sanzatu deklare etmeniz icin Kor’u kesiyor olmaniz gerekmez.

Simdi de birkac¢ Sputnik uygulamasi gorelim. Ortagimizin 1 Trefl actigi, rakibin 1 Pik’le araya girdigi
durumlarda asagidaki ellerle Sputnik uygulayabilir, yani kontur atabilirsiniz.

& 983 ¥ RV106 ¢ RV & A74
& 87 ¥ RV1064 ¢ RV84 & 73
& 9 v ARB86 ¢ ADV7Y & DV73

Yukaridaki son elde muhtemel bir slem goriiniiyor ama heniiz koz belli degil. Sputnik yaptigimiz zaman
ortaginiz susmayacak ve konusmay siirdiirecektir. Sizin Kor’linliziin dort parca oldugunu biliyor, eger 2
Kor deklare ederse kozunuz Kor demektir, 1 Sanzatu deklare ederse Pik’i kesiyor demektir, Trefl’i
tekrar ederse, Trefl’si uzun demektir. Siz bu cevaplara gore ne oynayacaginiza karar vereceksiniz.
Ortagimizin 2 Kor deklaresinden sonraki her renk degistirmeniz sleme davet ve kontrol konusmasidir.
Slemler konusunu ilerde gorecegiz. Yukaridaki Sputnik ortagin 1 Karo acisindan sonra da uygulanabilir.
Acic1 Sputnik yapan ortagina nasil cevap verecektir? Ortagin en az 7-8 puanmi vardir. Eger oyunu
minimum acis puaniyla actiysa ve 4 parca Kor’ii varsa 2 Kor deklare eder, minimumda degilse sicrayarak
Kor okur, yada puan1 daha da fazlaysa dogrudan mans skor ilan edebilir. Kor’ii desteklemiyorsa, gene
minimum agisla, Trefl’i 5 parcadan actiysa onu tekrar eder, degilse ve Pik’i kesiyorsa 1 SA deklare eder.
Bunlarin tersi durumda ikinci bir renk soylemek zorunda kalabilir. Eger minimumda degilse, Pik’i kesmek
sartiyla sicrayarak 2 SA yada puan daha da coksa 3 SA deklare edebilir, yada pahali ikinci bir rengini
gosterebilir. Ancak eliniz cok ters bir el olabilir ve caresiz durumda kalabilirsiniz. Bir ornek el Gzerinde
konusalim.

o 832 v R106 ¢ RV10 & AD74
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Yukaridaki elde oyunu 1 Trefl actimz , rakip 1 Pik ile araya girdi ve ortagimz da kontur atti, ne
yapacaksimz? Ortagimzin Kor’line destek vermeye kalksaniz sizde de dort parca oldugunu diisiinecektir,
Trefl’i tekrar etmeniz icin bes parca olmasi gerekir, Sanzatu konusamazsimz cunki Pik keseriniz yok,
dort parca olmadigi icin Karo da konusamazsiniz, clinkii Karo konusmaniz, ilk acisimiz Trefl oldugu icin
minimum bes parca Trefl ve dort parca Karo’nuz oldugu anlamina gelecektir. Son derece caresiz bir
durum. Cue-Bid icin puammz yeterli degil. 4 parca Trefl’i tekrarlamaktan baska care yok.

Sputnik konturu atabilecek farkli durumlar :

»

L S 2

Mesela ortagimizin 1 Trefl acis1 lizerine rakip 1 Kor ile araya girerse, siz Kor’iu kesmeyen, 5’li Karo’su
olan 8+ OP’1 olan bir elle kontur atabilirsiniz. Ortaginmz ilk asamada 4 parca Pikiniz oldugunu
diisiinecek ve 4 parca Piki varsa 1 Pik deklare edecektir. Simdi siz 2 Karo deklare ettiginiz zaman
durum anlasilir. Asagidaki el ortagimzin 1 Trefl agis1 iizerine rakibin 1 Kor araya girisine kontur
atmasi gereken bir eldir.

83 v 106 ¢ AV1084 & A974

Ortagimzin 1 Trefl ile oyun actig1 ve rakibin 1 Karo ile araya girdigi durumda 7+ puanimz var ve
majorleriniz 4’er parca ise gene Sputnik konturu atarak ortagimzin 4 parca majoriini sorabilirsiniz.
Bu durumda kontur atabileceginiz 6rnek bir el:

9853 ¥ RV103 ¢ V84 & A4

Sputnik konturunun cok giizel uygulamalarindan biri de iki seviyesinde major arastirmasidir. Ortagin
1 Karo agigina rakibin 2 Trefl ile araya girmesi iki uzun major rengi olan elinizi gostermenizi ¢ok
zora sokacaktir. Burada uygulanacak Sputnik konturu en az 4-4 major 8+ puan gosterir. Iste ornek
birkac el:

D10983 ¥ RV1063 ¢ 4 & 74
A983 ¥ RV106 ¢ V84 & 74
AD983 ¥ RV106 ¢ D4 & 74

Ayn konvansiyon 1 Uzerine 2 seviyesinde tum araya girislerde aym amacli olarak uygulanabilir.
Mesela ortagimz 1 Kor ile oyun acti ve rakip 2 Trefl ile araya girdiyse, burada yapilacak Sputnik
uygulamas1 konusulmayan iki rengin uzun oldugunu ve birinin secilmesini istediginizi gosterebilir.

Sputnik konturunu oyunu acan kisi de uygulayabilir. 1’e 1 cevaptan sonra 1 seviyesinde araya girise
atilacak kontur da Sputnik konturudur ve 15+ puan ve/veya 3 parca major destegi ve konusacak
ikinci bir rengin olmamasi durumunu anlatabilmek icin kullanilir. Mesela 1 Trefl actiniz, ortagimz 1
Kor cevabi verdi, rakip 1 Pik ile araya girdi. Pik’i kesemiyorsunuz, Kor 3 parca oldugu icin hemen
destek veremiyorsunuz ve ikinci uzun renginiz de yok. Konusabileceginiz hicbir sey yoktur. Tek care
1 Pik’e kontur atarak ortagin bir daha konusmasim saglamaktir. iste bu sekilde kontur atmaniz
gereken bir el.

94 ¥ RV10 ¢ RD6 & AD974

Yukaridaki elde oyunu 1 Trefl actimz, ortaginiz 1 Koér cevabi verdi, rakip 1 Pik diyerek araya girdi.
Burada atacaginiz kontur bir ¢ok bilgi verecektir. Birincisi puamnizin normalden biraz fazla oldugu,
ikincisi Pik keseriniz olmadigi, liclinciisii 4 parca Koriiniiz olmadigi ama muhtemelen 3 parca oldugu,
Treflinizin 6 parca olmadigi, Karonuzun 4 parca olmadigi gibi. Yani neredeyse elinizde ne varsa
anlattimz.

Bir de defansin yapabilecegi Sputnik vardir. Ortaginiz bir renkle araya girdi ve acicinin ortagi aciciyi
desteklediyse sizin atacagimz kontur Sputnik konturudur ve konusulmayan diger iki renkten birinin
konusulmasini ister. Ornegin rakip 1 Trefl act1, ortagimz 1 Pik ile araya girdi ve acicinin ortag 2
Trefl deklare etti. Bu durumda atacagimiz kontur diger iki renkten yani Kor ile Karo’dan birinin
deklare edilmesini ister.
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Sputnik konturu icin soylenebilecek son sey, natiirel konusma ile elinizi anlatma sansiniz varsa
Sputnik konturunu uygulamayin.

Sputnik konturu atildiktan sonra konusmalarin nasil devam edecegini yukarida gordiik. Peki Sputnik
konturu atilamayan durumlarda konusmalar nasil devam edecek? Araya giren 2. yada 4. oyuncu, yani
araya giris acicidan sonra, yada cevapc¢idan sonra olabilir. Bu iki durumu ayrn ayn inceleyelim.
5.1.1 Acicidan Sonra
Rakibin araya girmesinden sonra eger Sputnik yapacak bir durum yoksa ve konusmaniz gerekiyorsa, yani
elinizde 6+ puan varsa ne yapacaksiniz? Rakibin araya girmesiyle normalde vereceginiz cevaplar bir
miktar degisebilir, simdi bunlart madde madde inceleyelim.

1. Rakip 1 seviyesinde renkle araya girdiyse :

Destek cevaplarinda bir degisiklik yoktur ama Sanzatu cevaplan degisir. Rakibin araya girdigi rengi en az
1,5 defa kesemiyorsaniz aciciya Sanzatu cevabi veremezsiniz. Eger 1 seviyesinde gosterebilecek bir
renginiz varsa kurallar aymdir. Mesela Ortagimiz 1 Trefl acti, rakip 1 Karo ile araya girdi ve sizde de en
az 4 parca Pik varsa 6+ puanla konusabilirsiniz. 11+ puanla da 5’li renkle sicramasiz 2 seviyesinde
konusabilirsiniz.

Kuvvetli bir elle de konusacak bir sey bulamiyor olabilirsiniz. Bu durumla ortagin mindr acis1 lizerine
rakibin majérle araya girmesi sonucu karsilasabilirsiniz. Ornegin Ortagimiz 1 Trefl acti, rakip 1 Pik ile
araya girdi. Sizde de 4 parca Trefl ve gerisi 3’er parca, 12 de puan olsun. Pik’i kesmediginiz icin Sanzatu
deklare edemezsiniz, Trefl 5 parca olmadig1 icin destek veremezsiniz, Kor dort parca olmadigi icin
Sputnik uygulayamazsiniz ve konusabilecek bir renginiz de yok. Bu durumda yapilacak is Cue-Bid
uygulamaktir. Burada uygulayacaginiz Cue-Bid rakip rengi kesmediginizi, ortagimizin rengini tuttugunuzu
ama bu turda destek veremediginizi ancak oyunda zon gordiigiiniizii anlatir. Bu Cue-Bid bir Sanzatu
mans1 bulmak icin yapilmistir. Asagidaki el bu duruma ornek teskil etmektedir.

& 983 v DV10 ¢ RV & AD74

Ortagimz 1 Trefl acti, rakip 1 Pik ile araya girdi, ne konusacaksiniz? Elinizde 13 on6r puanm var, 3
Sanzatu icin yeterli ama Pik keseriniz yok. Eger Pik keseri ortagimzda da yoksa 3 Sanzatu
oynayamazsiniz. Dort parca Trefl ile ortagimzi destekleyemezsiniz, Kor’iiniiz dort parca olmadigi icin
Sputnik uygulamasi yapamazsiniz ve gosterebileceginiz bes parca renginiz de yok. Yapilacak tek sey
rakibin Pik’i Uizerine Cue-Bid yaparak 2 Pik deklare etmektir.

Aym Cue-Bid ortaginizin major actig1 durumda bir slem kontrat1 bulmak icin de uygulanabilir. Ornegin
Ortaginiz oyunu 1 Kor acti, rakip 1 Pik ile araya girdi, sizde 5 parca Kor ve toplam 16 puan var,
konusabileceginiz dort parca bir renginiz de yok. Eger rakip araya girmemis olsaydi, dogrudan destek
vermekten kacinacak ve mecburen Ug¢ parca bir renginizi soyleyecektiniz. Rakibin araya girmis olmasi bu
durumda sizin igin bir firsat yaratmis oluyor ve siz Cue-Bid yaparak oyunu a¢cmis olan ortaginiza rengini
desteklediginizi, ikinci bir renginiz olmadigin1 ve puanimzin cok oldugunu gostermis oluyorsunuz. Eger
slem umudu gérmeseydiniz oyunu dogrudan mansa baglayabilirdiniz. Asagidaki eli 6rnek alalim.

& 92 ¥ RV1086 ¢ RV & AR4

Bu elde Kor’e ilk turda destek vermeniz tamamiyle yanlis anlasilacaktir. Elinizde slem umudu tasiyan bir
el oldugunu baska tiirlii anlatmanin yolu yoktur, Cue-Bid yaparak 2 Pik deklare etmelisiniz.

2. Rakip 2 seviyesinde renkle araya girdiyse :

Destek cevaplarinda gene bir degisiklik yoktur, Sanzatu cevabi yukarnda anlattigimiz kurallara baglidir
ama bu sefer 2 SA deklare edeceginiz icin, acisa sicrayarak Sanzatu cevabi vermissiniz gibi algilanacak
ve 11 OP gerektirecektir. Renk degisikligi yapacaksaniz gene 2 seviyesinde bir renk konusacaksiniz ve
gene 11+ puan gerekecektir.
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3. Rakip 1 SA ile araya girdiyse :

Destek cevaplarinda bir degisiklik yoktur. Sanzatu cevabimin iist limitindeyseniz Kontur atabilirsiniz, bu
kesinlikle ceza konturudur. 2 Seviyesinde uzun renginizi konusabilirsiniz, bu renk degisikligi rakip
Sanzatu ile araya girdikten sonra forsing degildir, bu nedenle 11+ puan da sart degildir.

4. Rakip Apel Konturu attiysa :

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

5. Rakip Cue-Bid ile Araya Girdiyse :

Rakibin, acis konusmasina yapacag Cue-Bid’in, sizin natiirel konusmanizi olanaksiz hale getirmesi biiyiik
bir olasiliktir, bu nedenle, bu duruma kars1 da bazi énlemler almak gerekir. Ornegin, ortagimizin 1 Pik
acisina rakip 2 Pik diye araya girerse, 6-9 puanla nasil destek vereceksiniz? Yada 11+ puanla ne
yapacaksimz?

Burada genel prensip, rakibin Cue-Bid ile gosterdigi renklere Cue-Bid yaparak elinizi anlatmaktir. Bu
konusma sekli, bir taraftan elinizi ortagimiza anlatirken, diger taraftan da rakibin konusmasin1 bloke
edecektir. Eger rakibin yaptig1 Cue-Bid belirli iki rengi gosteriyorsa, o renklerden kiicligiine yapacaginiz
Cue-Bid, diger iki renkten kiiciik olanda, bliyligiine yapacagimz Cue-Bid ise, bliyikk olanda uzunluk
gosterir. Uzunluk gosterdiginiz renk ortagimzin acis rengiyse, o zaman da destek anlamina gelir. Bu Cue-
Bid’ler 11+ puanla uygulanir. Bir cok oyuncu farkli Cue-Bid’ler uyguladigi icin rakibe Cue-Bid’in
anlamin, yani gosterdigi renkleri mutlaka sormalisiniz.

Simdi alternatifli olarak bu konusmalan tablolarla aciklamaya calisaim. 2 Sanzatu Cue-Bid’i, belirli
olarak, konusulmayan en disiik iki rengi gosterdigi icin, 6nce ondan baslayalim.

2 Sanzatu Cue-Bid’i, 1 Karo acis1 iizerine 5’er parca Trefl ve Kor, 1 Pik acis1 uzerine ise minorleri
gosterecektir.

Acicl Rakip Cevapci Aciklama
1 Karo 2 SA Kontur Ceza, Trefl ve Korde uzunluk
3 Trefl 11+ puan Karo destegi
3 Karo 7-10 puan Karo destegi
3 Kor 11+ puan 5 parca Pik
3 Pik 7-10 puan 6 parca Pik
3 SA Oyun
1 Pik 2 SA Kontur Ceza, minorlerde uzunluk
3 Trefl 11+ puan 5 parca Kor
3 Karo 11+ puan Pik destegi
3 Kor 7-10 puan 6 parca Kor
3 Pik 7-10 puan Pik destegi
3SA Oyun
4 Trefl Splinter Bid
4 Karo Splinter Bid
4 Kor Splinter Bid
4 Pik Oyun

Bir de minor acis lizerine majorleri gosteren Cue-Bid’le vardir. Ornegin, 1 Trefl acis izerine, Michael’s
Cue-Bid uygulayanlardan bazilann 2 Trefl ile majorleri gosterirken, bazilar 2 Karo ile gosterebilir. Yada,
Gesthem Cue-Bid oynayanlar, 3 Trefl ile majorleri gosterir. Bunlarin hicbirinde durum degismez. Eger
gosterilen iki rengi kesin olarak biliyorsaniz, konusmalarinizi yukaridaki tabloya gore uyarlayabilirsiniz.
Michael’s Cue-Bid ile Gesthem Cue-Bid uygulamalarini da sirasiyla 2 ayn tabloyla gosterelim.
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Acic Rakip Cevapqi Aciklama
1 Trefl 2 Karo Kontur Ceza, majorlerde uzunluk
2 Kor 11+ puan Trefl destegi
2 Pik 11+ puan 5 parca Karo
2 SA 11 onor puan majorlerde keser
3 Trefl 7-10 puan Trefl destegi
3 Karo 7-10 puan 6 parca Karo
3 SA Oyun
Aciai Rakip Cevapci Aciklama
1 Karo 3 Trefl Kontur Ceza, majorlerde uzunluk
3 Karo 7-10 puan Karo destegi
3 Kor 11+ puan 5 parca Trefl
3 Pik 11+ puan Karo destegi
3 SA Oyun

Bazi Cue-Bid’lerde, gosterilen iki renkten biri kesin belirli degildir. Ornegin, Michael’s Cue-Bid’de
majorlere yapilan Cue-Bid, diger major ile minorlerden birinde uzunluk gosterir, ama hangisi oldugu
belli degildir. Bu durumda ne yapmak gerektigini de bir tabloyla anlatmaya calisalim.

Acicl Rakip Cevapci Aciklama
1 Kor 2 Kor Kontur Ceza, Pik de uzunluk, yada natirel konusma yapamayan 9+
puanli bir el (Sputnik)

2 Pik 11+ puan Kore destek
2 SA 11+ puan Pik keser
3 Trefl 11+ puan 5 parca Trefl
3 Karo 11+ puan 5 parca Karo
3 Kor 7-10 puan Kor destegi
3 Pik Splinter Bid
3SA Oyun
4 Trefl Splinter Bid
4 Karo Splinter Bid
4 Kor Oyun

6. Rakip Zayif Araya Giris Yaptiysa :

Zayif acislar gibi, zayif araya girisler de konusmalarinizi zora sokar. Ortagimizin 1 Kor acisi lizerine
rakibin 2 Pik araya girisinden sonra, 8-10 puanli Kore destegi olan elinizi nasil gostereceksiniz? 2 Sanzatu
derseniz, Pik keseri olan 11 onor puan gostermis olursunuz. 3 Kor, koz destegi ve 11 puan gosterir ve
Aciciyr mansa zorlar; herhangi bir renk degisikligi de en az 11 puan gosterecektir.

Burada yapilacak en iyi sey kontur atmaktir, ama bu kontur ne anlama gelecek ve Acici nasil cevap
verecektir? Bu konturu bir tur Sputnik konturu gibi disunmek mumkin. Yani konusacak bir seyleriniz
var, ama bu seviyede naturel konusamiyorsunuz, cunku puaniniz yetmiyor. Bu durumda, Acic
Cevapcinin konuruna pas gecerek konturu cezaya cevirebilir. Aksi durumda mutlaka konusmasi gerekir.
Varsa ikinci rengini deklare eder, ilk rengini tekrar edebilir, araya giris rengini kesiyorsa Sanzatu
konusabilir, yada cok kuvvetliyse araya giris renginin Cue-Bid’ini yapabilir
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Simdi tum bu konusmalan bir tablo ile ozetlemeye calisalim.

Acic Rakip | Cevapci Aciklama

1 Kor |2 Pik |Kontur Ceza degil. 8-10 puanl bir el, yada daha cok puan ama Pik keseri yok,
destek yok, uzun renk yok
2 SA Pik keseri, 11 puan
3 Minor En az 5 parca, en az 11 puan
3 Kor En az 3 parca, 11 puan
3 Pik 12-15 onor puan, Acicinin 1 Pik keser ile 3 Sanzatu konusmasim bekler,

Kor destegi yok
3 Sanzatu | Oyun
4 Minor Splinter Bid

4 Kor Oyun
1 Trefl |2 Kor | Kontur Ceza degil, 8-10 puanli bir el, yada daha cok puan ama Kor keseri,
destek, uzun renk yok
2 Pik En az 5 parca, en az 11 puan
2 SA Kor keseri 11 puan
3 Minor En az 5 parca, en az 11 puan
3 Kor 12-15 onor puan, Acgicinin 1 Kor keser ile 3 Sanzatu konusmasin bekler,

4 parca Pik yok
3 Sanzatu | Oyun

Cevapcinin 3 Sanzatu, 4 Kor gibi mans ilanlan baglayicidir. Acici, fazla puam yoksa pas gecmek
durumundadir.

Asagidaki Cevapci ellerinde, Acici oyunu 1 Kor ile agiyor ve 2.0yuncu 2 Pik ile araya giriyor. Cevapginin
konusmalan ne olacaktir?

AaRV9 vD6 ¢A764 «DV93
A96 v652 ¢ AD75 «D842
aV96 vADO95 D72 «DV3
aD54 vA>5 ¢+ A1063 *A964
ARS8 v65 ¢+D9%64 «AD843
aAV v653 ¢V873 %8542

Birinci elde 1,5 Pik keseri ve 13 onor puan ile 3 Sanzatu konusabilir.

ikinci el, kontur attiktan sonra Kor destegi gosterebilecek bir el.

Uciincii el 4 parca Kor ve 12 onor puamyla 4 Kér mansi konusmalidir.

Dordiincii elde Kor destegi yok, ama 14 onor puan ile ortagindan 1 Pik keseri ile 3 Sanzatu konusmasini
isteyebilir. Dogru deklare 3 Pik.

Besinci elde dogru cevap 3 Trefl.

Altinci el ile ilk turda pas gecmelidir.
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Cevapcinin konturundan sonra Acicinin 2.Konusmalarini da ayn bir tabloda ele alalim.

Acic Rakip Cevapci Acial Aciklama
1 Kor 2 Pik Kontur Pas Ceza

2 SA Minimum acis, Pik keseri

3 Trefl Naturel, iyi el

3 Karo Naturel, iyi el

3 Kor 6 parca olmasi beklenmez, minimum acgis

3 Pik Cue-Bid 16+ puan

3 SA Pik keseri 16+ puan
1 Trefl |2 Kor Kontur Pas Ceza

2 Pik 4 parca Pik

2 SA Minimum acis, Kor keseri

3 Trefl En az 5 parca Trefl, minimum acis

3 Karo En az 5-4 minor dagilim

3 Kor Cue-Bid 16+ puan

3 Pik 4 parca Pik 16+ puan

3 SA Kor keseri 16+ puan
Simdi de, 1 Kor - 2 Pik - Kontur konusma sekansindan sonra Acicimin ikinci konusmasina ornekler
verelim.
aVo9 vRD6532 ¢ A6 «DV9
aADV vRD652 ¢ D7 %964
A96 vADO965 ¢ AD72 D4
aR9 vADO965 ¢D83 V63
a74 vAR865 ¢A96 & AR2

!lk el rengin basit tekrarini gerektiriyor, 3 Kor.

Ikinci el Pik keseri ile 2 Sanzatu deklare edebilir.

Uclincli elde natiirel olarak konusacak ikinci bir renk var, ve toplam puan 16’y1 buluyor, dogru cevap 3
Karo.

Dorduncu el zayif bir el ve renk tekrarindan baska care yok, 3 Kor.

Besinci el cok kuvvetli ama Pik keseri yok, bu nedenle 3 Pik ile Cue-Bid yaparak Cevapciyr mansa zorlar.

5.1.2 Cevapg¢idan Sonra

Cevapcidan sonraki araya girisler de isinizi bozabilir. Her konusma ek bir bilgi vermelidir. Dolayisiyla
verecek ek bir bilginiz yoksa pas gecersiniz. Mesela, minimum acis yaptiysaniz, ikinci bir renginiz yoksa,
ilk renginiz ikinci defa konusulacak durumda degilse, ortagimzin rengini desteklemiyorsaniz ve rakibin
araya girdigi rengi kesmiyorsamiz pas demekten baska sansiniz yoktur. Diger durumlarda fazla bir
degisiklik yoktur, destek konusmalar degismez, rakibin rengini kesiyorsaniz Sanzatu konusarak bunu
anlatmalisiniz. Ancak destek Sanzatuya gore onceliklidir.

Standart konusmalar disinda acici da yukarida anlattigirmiz gibi cevapcinin uyguladigi tarzda bir Cue-Bid
uygulayabilir. Ornegin 1 Trefl ile oyun actimiz, ortagimz 1 Kor deklare etti, rakip 1 Pik ile araya girdi.
Sizin bu durumda yapacagimz Cue-Bid 16+ puan ile Pik keser sorar, baska uzun renginiz olmadigim ve
bliylik bir ihtimalle rakibin rengini yeterince kesmediginizi gosterir. Bu Cue-Bid en azindan bir mans
arastirmasidir. Ancak ortagin rengine destek ve mansin kesin oldugu durumda slem arastirmasi icin de
uygulanabilir. Bu duruma da bir 6rnek verelim.

o 984 v RV102 ¢ AR & ARV7

Yukaridaki elde 19 onor puanimz var. Biraz riske girip dogrudan mans konusabilirsiniz ama eger slem
olasiig1 varsa kontrol konusmasi yapma sansini kaybetmis olursunuz. Rakip bir renk konusmustur,
disandaki bir As ve bir Rua Pik’den olabilir, bu nedenle kontrol konusmasi yapmadan sleme gitmemeniz

gerekir. Konusmay1 siirdiirmek icin konusacak ikinci bir renginiz yok, Pik keseriniz de olmadig1 icin
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Sanzatu konusamazsiniz. Eger rakip 1 Pik konusmamis olsaydi 2 Sanzatu ile bir arastirma yapabilirdiniz
ama konustuguna gore bu sansimz artik kalmadi. Yapabileceginiz tek sey 2 Pik deklare ederek
puanimzin fazla oldugunu gostermek ve Pik keseri sormaktir. Bir sonraki turda Kore destek vermeniz
durumu aciklayacaktir.

4.0yuncunun zayif 2 araya girisleri de konusmalarimizi zorlayabilir. 1 Trefl acisimza 1 Kor cevabi
aldiktan sonra 2 Pik araya girisi olursa, minimum acisla Kér destegini nasil gostereceksiniz? Burada isler
biraz degisiyor. 4.0yuncunun bu araya girisini, 1 seviyesinde giris gibi degerlendirip, konusmanizi ona
gore planlayabilirsiniz. Cok farkli elleriniz olabilir, bu alternatifleri bir tabloda toparlamaya calisalim.

Acici Cevapci 4.0yuncu | Acici Aciklama

1 Trefl |1 Kor 2 Pik Pas Minimum acis, Kor destegi yok
Kontur 16+ onor puan, Kor destegi olabilir
2 Sanzatu Pik keseri, 16+ puan
3 Trefl 6 parca Trefl, minimum acis
3 Karo En az 5-4 minor dagilimi, 16+ puan
3 Kor Kor destegi, minimum puan
3 Pik Kor destegi yok, 18-19 puan
3 Sanzatu Oyun
4 Karo Splinter Bid
4 Kor Oyun

Asagidaki orneklerde, ilk 3 konusma tabloda gosterildigi gibi geciyor, yani 1 Trefl acisina 1 Kér cevabi
aldiktan sonra, 4.0yuncu 2 Pik ile araya giriyor. Acici olarak asagidaki ellerle ne yapmamz gerekir?

aV94 vRDV5 ¢ 6 «ARDV9
AaRV94 v652 ¢ AD7 «D84
A96 vADO96 ¢ DV7 «DV52
AaRDYV vD9 D3 «ADV543
a85 v654 ¢+ Ab «ARD843
aD9 vRD3 ¢AD72 «AD84
a52 v9642 ¢ ARD «AD84
aDO vRD32 ¢ AD7 «AD84

itk elde 4 Kor kesin goriintiyor. O zaman, 4 Karo deklare ederek Splinter Bid uygulamak en dogru
konusma olacaktir.

ikinci el zor bir el. Pik keserleri var, ama 2 Sanzatu konusmak icin el zayif. Pas gecerek Cevapcimin bir
daha konusmasini beklemek gerekiyor.

Uclincii elde Kore basit destek verilebilir. Cevap 3 Kor olmalidir.

Dorduncu elde 6 parca Trefl var, ama oyunu 3 Sanzatuya yonlendirebilmek icin Pik keserlerini
gostermek daha onemli. Onun igin dogru konusma 2 Sanzatu olacaktir.

Besinci elde Trefl’inizin 6 parca oldugunu gosterin, 3 Trefl.

Altinc1 el cok kuvvetli, 3 Pik ile Cue-Bid yaparak ortaginizi Pik keser varsa 3 Sanzatu mansina
zorlamalisimz.

Yedinci el de zor bir el. 15 puanimz var, ama 4 Kor icin yetmeyebilir. Kontur atin ve Cevapciy1 bir daha
konusmaya zorlayin.

Sekizinci elde 4 Kor mansi ilan etmelisiniz.

Acicinin konturundan sonra Cevapci, minimum puanla pas gecerek, konturu ceza konturuna cevirebilir,

5 parca Kor’unu tekrarlayabilir, yada Pik keser durumuna gore 2 Sanzatu deklare edebilir; 8-9+ puan ile
Pik keseri varsa 3 Sanzatu deklare edebilir, yada 5 parca Kor ile 4 Kor konusabilir.
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5.2 1 Sanzatu Acisa Miidahaleden Sonra

Sanzatu acisimza rakibin midahalesinden sonra konvanswon uygulamalarinda sorun yasayabilirsiniz. Bu
sorunlan asmak icin de, ikisini burada size 6nerecegim bazi konvansiyonlar gelistirilmistir. Once yaygin
olarak kullanilan Lebensohl Konvansiyonuna bakalim.

Lebensohl Konvansiyonu : Lebensohl’da kontur ceza konturudur. 2 SA ise Aciciy1 3 Trefl deklare
etmeye zorlayan yapay bir konusmadir. Konusmalarin ayrintisim1 tablolar halinde sunmaya ¢alisalim.

Acial 2.0yuncu |Cevapct | Aciklama Acia
1 SA 2 Kor Kontur Ceza konturu Pas
2 Pik Oyun Pas
2 SA Lebensohl, puan limiti yok 3 Trefl
3 Trefl Uzun Trefl, Mans Forsingi
3 Karo Uzun Karo, Mans Forsingi
3 Kor 9+ OP, 4 parca Pik var, Kor keser yok
3 Pik Uzun Pik, Mans Forsingi, Kor keser yok
3 SA 9+ OP, 4 parca Pik yok, Kor keser yok

Bu tablo, 2.0yuncunun her tiirli renkle araya girisine uyarlanabilir. Ozetlersek; Cevapcinin 2
seviyesinde deklare edecegi bir renk, uzun renk zayif el demektir, 3 seviyesinde soyleyecegi her renk
mansa davettir, rakibin araya girdigi rengin Cue-Bid’i ise, Trefl yada Karo ise Stayman, Kor yada Pik ise
diger majoriin 4 parca oldugunu gosterir ve Cue-Bid renginde keser yoktur.

Bir de Lebensohl uygulamasinda Cevapg¢inin 2 Sanzatu deklaresine Acicinin 3 Trefl cevabindan sonra
konusmalarin gelisimine bakalim.

Acicn | 2.0yuncu | Cevapci Aciai Cevapci Aciklama
1 SA 2 Kor 2 SA 3 Trefl Pas Uzun Trefl, zayif el
3 Karo Uzun Karo, zayif el
3 Kor 4 parca Pik, Kor keser var, 9+ OP
3 Pik Uzun Pik, Mansa forsingi, Kor keser var
3SA 9+ OP, Kor keser var

Lebensohl’dan sonra Cue-Bid keser gosteren bir Stayman uygulamasidir. Ancak araya giris 2 Trefl oldugu
zaman bu Cue-Bid 4 Trefl ile yapilmak zorunda kalinacagindan 3 Sanzatu seviyesi kacirilmis olacaktir. Bu
nedenle buraya farkli bir yorum getirmek gerekmektedir. Bu nedenle 2 Trefl araya girisinde 3 Trefl cue-
bid’ini keser olmayan bir Stayman olarak uyguladigimiza gore, bir degisiklik yaparak konturu ceza degil,
keser gosteren bir Stayman olarak kullanabiliriz.

Eger Lebensohl kullanmak istemiyorsamz daha basit bir yontem uygulayabilirsiniz. Bu yontemde rakibin
Konturla araya girisleri sizin konusmanizi bozmaz. 2 Sanzatu deklare edecek bir eliniz varsa surkontur
atin, rakip sikissin, aksi durumda normal konusmalarinizi yaparsiniz.

Rakip renkle araya girdiginde araya giris rengi sizin yapacaginiz deklarasyona denk geliyorsa Kontur atin,

altinda kaliyorsa araya giris olmamis gibi konusmay1 surdirun, ustinde kaldiysa konusmanmzi bir ust
seviyede yapin. Tum olasiliklan tablolar halinde gosterelim.
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Acic 2.0yuncu |Cevapci |Aciklama
1 SA 2 Trefl Kontur | Stayman

2 Karo Kore transfer
2 Kor Pike transfer
2 Pik Minorlere transfer
2 SA Naturel
3 Trefl | Trefl keser yok, 9+ OP
3SA Naturel

2 Karo Kontur Kore transfer
2 Kor Pike transfer
2 Pik Minorlere transfer
2 SA Naturel
3 Trefl |Stayman
3 Karo Karo keser yok, 9+ OP
3SA Naturel

2 Kor Kontur Pike transfer
2 Pik Minorlere transfer
2 SA Natlrel, Kor keser
3 Trefl |Stayman
3 Kor Kor keser yok 9+ OP
3SA Naturel, Kor keserli

2 Pik Kontur | Minorlere transfer
2 SA Natirel, Pik keser
3 Trefl |Stayman
3 Karo Kore transfer
3 Pik Pik keser yok 9+ OP
3SA Naturel Pik keserli

Cevapci konusmasin1 yapmadan 6nce, araya girisin ne anlama geldigini sormalidir. Ornegin 2 Trefl araya

girisi, bir strid farkli konvansiyonda farkli anlamlarda kullamlir. Bu nedenle, cevabimz1 hazirlamadan
once, rakibin hangi konvansiyonu uyguladigim 6grenmelisiniz. 2 Trefl, yada 2 Karo araya girisi naturel
ise, 2 Sanzatu yada 3 Sanzatu cevabiniz keserli olmalidir. Bu uygulamada Cue-Bid’ler 3 Sanzatu yeter

puanini goren ama o renkte keseri olmayan el gosterir, Acicidan araya giris renginden keserle 3 Sanzatu

deklare etmesini ister. Yada rakip Landy uyguluyorsa, majorleri gosteriyor demektir, o zaman da kontur
atip Stayman yapmanin anlami olmaz. Bu uygulamanin tek zayif tarafi, Cevapcinin ilk turda ceza
konturu atamiyor olmasidir. Ancak, rakibin renginin sizde uzun oldugu puansiz bir el cok sik
gelmeyecektir.
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Boliim 6 : Uyandirmalar

Konusmalardan rakibin zayif oldugunu yada puan olarak rakiple esit oldugunuzu anladiginiz yada tahmin
ettiginiz durumlarda (st iiste iki Pas’dan sonra gorece zayif bir elle yapacagimz konusma uyandirmadir.

4.0yuncunun Uyandirmalari

Uyandirmalar dogal olarak lste konusmalardan biraz daha zayif ellerle yapilabilir. Amac bir mans skor
yakalamak degil, rakip yerine sizin bir part skor oynamamz yada rakibin seviyesini yiikseltmektir. Uc
sekilde yapilir; 1- Sanzatu uyandirmasi, 2- Renkle uyandirma, 3- Konturla uyandirma. Simdi bunlan
ornekler uzerinde inceleyelim.

Bati Kuzey Dogu Giiney
1 Pik Pas Pas Uyandirma

Batinin Pik agisina Dogu Pas gectigine gore elinde en fazla 5 puan olabilir ki bu durumda sizin tarafin
puaninin daha vyiiksek olma olasiigi biyiiktiir. Ortagimz 10-11 puanla 2 seviyesinde bir renk
konusamamis, apel konturu atamamis olabilir. Bu durumda oyunu kapmak icin mutlaka bir uyandirma
konusmas1 yapmak zorundasiniz. Kurallar elinizde agis renginden, yani Pik’den keser varsa ve
dagiliminiz Sanzatu’ya uygunsa 10-12 puanla 1 SA uyandirmasi yapabileceginizi soyler, ancak gercek bir
Sanzatu eliniz varsa o zaman ne yapacaksiniz? Gene kurallar bu durumda turnuva oyunculan icin 2
Sanzatu uyandirmasini tavsiye ediyor, ancak bu araya girisler son derece riskli ve Apel konturu olanagi
varken uygulanmasi cok da gerekli degil.

Bana gore 1 Sanzatu deklaresi naturel olarak uygulanmali normal Sanzatu cevaplar gecerli olmalidir.
Yani ikinci oyuncu sanki ortagi oyunu 1 Sanzatu acmis gibi diisinmelidir.

Eger uyandirma yapacaksamz bes Parca bir renginiz varsa 9+ puan civarinda 2 seviyesinde araya girerek
uyandirma yapabilirsiniz. Bes parca renginiz yoksa da Kontur ¢ekerek uyandirma yapmanizi oneririm. Bu
kontur apel konturuna benzer ama daha az puanla da yapilabilir. Burada 2. Oyuncunun dikkat etmesi
gereken nokta, ortaginin biraz daha az puanla araya girmis olabilecegi gercegidir. Bu konuda ortaklarin
anlasmis olmasinda yarar vardir. Simdi asagidaki 6rnek ellere bakalim.

4 RV9 v A108 ¢ D64 & R1085
& 96 v AD1063 ¢ R75 & V1038
& 9 v AD106 ¢ R752 & 10876

Rakibin 1 Pik acisina 4.0yuncu olarak ilk elle kurallara gore 1 SA deklare edebilirdiniz. Ama bence apel
konturu atmak cok daha uygundur. Tabi bu durumda Pik keserinizi gosterememis oldunuz.

ikinci elle 11 TP ile 5 parca renginizi 2 seviyesinde konusabilirsiniz, yani 2 Kor.
Son elle de kontur atmaktan baska careniz yoktur. Bu kontur da uyandirma konturudur.
Rengin Desteklenmesinden Sonra Uyandirma

Cok klasik bicimde acis renginin desteklenmesinden sonra ikinci turda yapilir, kesinlikle ceza konturu
degildir, mutlaka cevaplanmasi gerekir.

Bati Kuzey Dogu Giiney
1 Karo Pas 2 karo Pas
Pas Kontur

Burada kontur uyandirma konturudur. Acis rengi kisadir, 10 civarinda puan vardir ve diger renkler
destekleniyordur. Asagidaki gibi bir elle yapilabilir.

o RD75 v A1096 ¢ 65 & D938
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Bu uyandirma 4.0yuncu tarafindan da asagidaki sekilde yapilabilir.

Bati Kuzey Dogu Giiney
1 Karo Pas 1 Kor Pas
2 Kor Pas Pas Kontur

Bu konusmada da rakibin giiclii bir eli olmadig1 bellidir. iki renkli bir elle, yani bu durum icin en azindan
4-4 Pik ve Trefl ile 10 puan civarinda uyandirma konturu yapabilirsiniz. Asagida ornek bir el verilmistir.

o AVO95 vy D104 ¢ 8 & DV1075

Araya Giristen Sonra Uyandirma

Bu uyandirma hem Acici hem de Cevapci tarafindan uygulanabilir.

Acici icin :

Oyunu 1 seviyesinde mindr renkle actimz, 1 seviyesinde araya girildi, ortagimiz ve araya girenin ortagi
Pas gecti. Eger agis renginiz uzun degilse, araya giris rengi sizde kisa ise kontur diyerek ortaginizi
uyandirin. Bu konturu attigimz zaman ortaginizin mutlaka konusmasi gerekecektir, dolayisiyla sizin de

ortagimzin konusmasini destekleyecek durumda olmamz gerekir.
Bir ornekle agiklayalim.

Bati Kuzey Dogu Giiney
1 Karo 1 Pik Pas Pas
Kontur

Bu kontur kuskusuz ceza konturu olamaz. Asagidaki gibi bir elle ortagi uyandirmak icin
uygulayabilirsiniz.

& 64 v AD85 ¢ RV72 & A94

Bu elde oyunu 1 Pik’e birakmak istemezsiniz, ortagimzin konusacagi her renge de desteginiz var. Siz
oynamayacak olsaniz bile en azindan rakibi 2 seviyesine ¢cikmaya zorlarsiniz. Ayn1 durumda puanimz ¢ok
fazla olsaydi o zaman 2 Pik Cue-Bid’i de yapilabilirdi. Bu konusma da forsingdir ve Pik keseri ile ortag
Sanzatu konusmaya zorlar.

Acic1 boyle bir konusmadan sonra 1 Sanzatu ile de uyandirma yapabilir. Bu uyandirma kesinlikle normal
1 Sanzatu acisin lizerinde puan ve mutlaka en az bir bucuk Pik keseri gosterir. Asagidaki elle 1 Sanzatu
uyandirmasi yapilabilir.

& RV4 v ADB85 ¢ AR7 & V97

19 Onor puani ile 1 Trefl acis1 yaptiniz ve 2. Oyuncu 1 Pik diyerek araya girdi, ortagimiz ve 4. Oyuncu pas
gectiler. Burada 1 Sanzatu ile uyandirma yapabilirsiniz. Konturla uyandirsak ne fark eder diye
diistinebilirsiniz. Eger kontur atarsaniz elinizdeki puani gostermemis olacaginiz icin konusmayi siirdiirme
insiyatifinin sizde olmas1 gerekecek, ama ortagimizin verecegi cevapla puanini anlamaniz cok zor
olacaktir. Burada puaninizin normal Sanzatu ac¢isindan fazla oldugu bellidir, clinkii aksi durumda oyunu
zaten 1 Sanzatu ile acardiniz.

Cevapci icin :

Bunu da bir ornekle aciklayalim.

Bati Kuzey Dogu Giiney
1 Karo 1 Pik Pas 1SA
Pas Pas 2 Trefl
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Bu konusmada Dogunun, yani cevapcinin uyandirmasi zayif bir el ama uzun Trefl gosterir, asagidaki gibi
bir elle uygulanabilir.

o D85 v 1076 ¢ 10 & RV10752

Uyandirmalara Cevaplar

Uyandirmalara verilecek cevaplar oyun acislara veya apel konturuna verilecek cevaplardan cok farkl
degildir. Ancak ortagimzin daha az puanla konusmus olabilecegini biliyorsunuz. Bu nedenle burada amag
oncelikle mans yakalamak degil, oyunu rakipten calmak, yada rakibin seviyesini yiikseltmektir, bu
nedenle cevap verirken daha dikkatli olmalisiniz. Konusma zorunlulugunuz sadece uyandirma
Konturunda vardir. Uyandirma konturuna Pas gecemezsiniz. Pas gecmeniz agis renginden uzun
oldugunuz ve 1 seviyesindeki oyunu bile batiracaginiz anlamina gelir. Bu durumda uyandirma konturunu
ceza konturuna cevirmis olursunuz.
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Boliim 7 : Ceza Konturlan

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

Bir seviyesinde ceza konturu atilmaz. Ayrica ilk turdaki hi¢c bir konturu da ceza konturu olarak
algilamamak gerekir (2 seviyesindeki bir koza atilmis olsa bile). Ancak ikinci turdan itibaren atilan
konturlar ceza konturu olabilir; bunun istisnalarin1 biraz once Sputnik ve Uyandirmalar konularinda
gormiistiik. Eger zon yapabilecek durumunuz varsa, kontur atarak rakibi batirdigimz zaman alacaginiz
puanla, zon yaptiginiz zaman alacagimiz puani iyi diistinmeniz gerekir.

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

Part skora ceza konturu atmak, mans skora kontur atmaktan cok daha risklidir, cunki rakibe sizin
konturunuz sayesinde zon yapma olanag1 yaratir. Bu nedenle part skora kontur atiyorsamz oyunu
mutlaka batiriyor olmamz gerekir. Yani ortagimza giivenmeden kendiniz oyunu batiriyor olmalisiniz.
Kontur atildigi zaman kars1 tarafin da siirkontur atma hakki vardir. Kontrat sahibi oyunu yapacagindan
eminse surkontur atar; o zaman tim puanlar bir kez daha ikiye katlanir.

Atacagimz ceza konturunun herhangi bir sekilde Sputnik, Apel yada Uyandirma olarak anlasilmasi
ihtimali varsa kontur atmayin.
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Boliim 8 : Slem Konusmalari

Slem deklarasyonu rakibe en cok bir el vermeyi, Grandslem ise hic el vermemeyi taahhiit ettiginiz
anlamina gelir. Slemlerin ikramiyeleri oldugunu daha oOnce belirtmistik. Dolayisiyla eger puaninizin
yeterli oldugunu disiinliyorsamz Slemi mutlaka denemelisiniz. Ancak cikmast 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 bazi
konvansiyonlar vardir.

Kontrol Konusmalar : Kozda karara vardiktan sonra eger slem umudu goriiliiyorsa, acilistan rakibe
arka arkaya iki el vermeyeceginiz renklerin gosterildigi konusmalara Kontrol Konusmalar1 denir. Bu
konusmalar deklarasyonun kaldig1 yerden renk sirasi takip edilerek yapilir. Atlanan renk kontrol
edilemiyor anlamina gelir, tersine deklare ettiginiz renkte ise en kotili ihtimalle ikinci cekiste
durduruyorsunuz demektir. Mesela soyle bir konusmada;

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

Burada 3 Pik deklarasyonu kontrol konusmasidir, cinki 3 Kor deklaresiyle kozda karara varilmis ve slem
teklif edilmistir. 3 Pik deklarasyonu slem teklifini kabul ve ilk kontrol konusmasidir. Ortagimz kontrol
konusmalarina devam eder. Kontrol konusmalarinda gosterebileceginiz renkler nasil olabilir? 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 konusmayl baglarsimz. Simdi yukandaki
konusmanin 6rnek olabilecegi iki farkl el gorelim.

K
A A A R84
v RD974 B D v AV5
¢ RV106 ¢ D8
& 852 & ARV73
G

Siz Bati’simz ve oyunu 1 Kor ile actimz. Konusmalar yukandaki gibi gecti siz en son olarak 3 Pik
deklaresi verdiniz. Bu kontrol konusmasi ve slem davetini kabul ettiginizi gosterir. Ortaginiz, yani Dogu
Pik’den sonraki ilk kontrolunu gosterdi, yani 4 Trefl deklare etti. Diger renkleri zaten kontrol eden Bati
asagida anlatacagimiz Blackwood konvansiyonuna gecti. Bu ellerde kontrol edilemeyen, yani rakibin iki
el Ustiiste alabilecegi bir renk yoktur. Simdi ayni puanlarla farkli bir el diizenleyelim.

K

A A A RDYV

v RD974 B D v AV5S

¢ DV106 ¢ 84

% V85 & AR1073
G

iste puan durumu aym olan bir el. Konusmalar gene ayni sekilde siirecek; Bat1 oyunu 1 Kor acacak, Dogu
2 Trefl konusacak, Bati’nin son konusmasi olan 3 Pik ile kontrol konusmalar baslamis olacak. Dogu Trefl
kontrolunu gostermek icin 4 Trefl deklare edecek, Bat1 Karo’yu daha once konusmus olmasina ragmen
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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.

Roman Keycard Blackwood : Blackwood konvansiyonundan gelistirilmistir. 4 As’a ilaveten Koz Rua’si
da bir keycard kabul edilerek, toplam 5 keycard iizerinden cevap verilir. Soru gene 4 Sanzatu ile
sorulur, cevaplar:

5 Trefl : 0-3 Keycard
5 Karo : 1-4 Keycard
5Kor 2-5 Keycard, Koz kiz1 yok
5Pk : 2-5 Keycard, Koz kizi var

Baz1 Bricciler 5 Trefl ile 5 Karo deklarelerini ters kullanirlar. Bu nedenle Roman Key Card Blackwood
dedigimiz zaman arkasina 0314 (Diiz) yada 1403 (Ters) ekleyerek hangisinin oynanacaginin belirlenmesi
gerekir.

Bu uygulamada 5 Kor ve 5 Pik cevaplarinda koz kizi ile ilgili bilgi verilmektedir, ancak 5 Trefl yada 5
Karo cevaplarinda koz kiz1 bilgisi yoktur. Koz kizi deklarenin kaldigi yerin bir Gstiiyle sorulur. Ornegin
asagidaki konusmada;

Dogu Bati

1 Pik 4 Pik
4 SA 5 Karo
5 Kor

5 Kor deklaresi koz kiz1 sorusudur. Burada cevap, eger koz kizi varsa Rualarla birlikte verilir. Tek Rua
varsa Rua rengiyle soylenir, iki Rua varsa olmayan Rua’nin rengi soylenir. Tum olasiliklan bir tablo ile
anlatalim.

Dogu Aciklama Bati Aciklama

1 Pik 4 Pik

4 SA Roman Keycard Blackwood 5 Karo 1-4 Keycard
5 Kor Koz kiz1 sorusu 5 Pik Koz kizi yok

6 Trefl Koz kiz1 var yaninda ya Trefl Ruasi yada
diger iki Rua var

6 Karo Koz kiz1 var, ya Karo Ruasi yada diger iki
Rua var

6 Kor Koz kizi var, ya Kor Ruasi yada diger iki
Rua var

6 Pik Koz kizi var, Rua yok

Bu Rua cevabi uygulamasini 4 Sanzatudan sonra 5 Sanzatu ile Rua sayis1 soruldugu zaman da ayni sekilde
uygulayabilirsiniz. Yani tek Rua oldugu zaman rengiyle, iki Rua oldugu zaman olmayanin rengiyle.

Yukaridaki ornekte koz Pik degil de Kor olsaydi o zaman koz kizi arastirmasini Korii atlayarak 5 Pik ile
yapmaniz gerekecekti ve o zaman soru grandslem amacli olacakti. Cevaplar gene ayni mantikla
verilecektir. 6 Kor koz kizi yok, 7 Kor koz kiz1 var gibi.

Gerber : 1 SA ve 2 SA oyun acislarinda, yada Sanzatu slemine gidildigi belli olan durumlarda As ve Rua
sayisin1 6grenmek icin uygulamr. As sayisi 4 SA ile degil, 4 Trefl ile sorulur. Cevaplar ayn 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 say1sin1 6grendikten sonra Rua sayisini da 5 Trefl ile sorabilirsiniz.
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Sanzatu slemine giderken Blackwood uygulamamanin mantigi son derece aciktir. Diyelim ki 4 SA ile
Blackwood uyguladimz ve 5 Karo cevabi aldiniz. Simdi 5 SA deklareniz ne anlama gelecektir? Slem kesin
Grandslem mi anyorsunuz, yoksa slemden vazgectiniz 5 Sanzatu mu oynamak istiyorsunuz? As sayisini
Gerber konvansiyonuyla sordugunuz zaman bdyle bir sorun yasamazsiniz.

Exclusion Blackwood : Slem konusmalarinda, elinizde bir renk sigan oldugu zaman Klasik Blackwood,
yada Keycard Blackwood uygulamanin hicbir anlami olmaz, clinkii ortagimizin verecegi As yada
keycard’larin hangi renklerde oldugunu hicbir zaman bilemezsiniz. Bir 6rnekle anlatmaya calisalim.

aARD76 a8542
vR853 vA42
¢AD42 ¢R75
& *RV6

Acici Cevapq¢i

Yukaridaki ellerde Acic1 oyunu 1 Pik ile acacaktir ve Cevapginin da 4 Pik cevabi verdigini diisiinelim.
Burada, Acicinin klasik Blackwood konvansiyonu uygulamasinin hicbir anlami yok, clinkii cevapg1 1 As
cevabi verirse, ve o da Trefl Asi ise, slem olasiligi yok. Slem icin As’in mutlaka Kor As’1 olmas1 gerekiyor.
iste bu gibi durumlarda uygulanacak konvansiyon Exclusion Blackwood’dur. Bu konvansiyonda As sayisi 4
Sanzatu ile sorulmaz. 5 seviyesinde eldeki sigan renk deklare edilir, cevaplar o renk disinda kac As, yada
keycard oldugunu gosterir. Cevaplar ayn1 Blackwood mantiginda oldugu gibidir, sirasiyla ilk basamak o
renk disinda As olmadigim, ikinci basamak o renk disinda 1 As oldugunu gosterir ve bu sekilde devam
eder. Simdi konusmalan tamamlayalim:

Acial Cevapct | Acici Cevapci Aciklama

1 Pik 4 Pik 5 Trefl 5 Kor 5 Trefl, Trefl disinda kag¢ Asin var sorusudur, 5 Kor
cevabr Trefl disinda 1 As’im var demektir. Bundan
sonra Acici dogrudan Pik slemini deklare edebilir.

Exclusion Blackwood’u Acici da, Cevapci da uygulayabilir. Roman Keycard Blackwood oynaniyorsa,
burada da keycard cevaplan verilecektir.

Kozun Kor oldugu durumlarda, eger sigan renk Pik ise Exclusion Blackwood’u 4 Pik ile uygulamak
gerekir. Aksi durumda her kosulda sleme cikmak zorunda kalirsiniz. Konusmalan ele alirsak:

Acici Cevapci
1 Kor 4 Kor
4 Pik

Bu konusma sekansinda 4 Pik Exclusion Blackwood’dur, ve Pik disinda As yada keycard cevabi
verilmelidir. Ayn1 uygulama 1 Kor - 3 Kor konusma sekansindan sonra da gecerlidir.

DOPI : Blackwood ve benzeri, As yada keycard sayisin1 soran konvansiyonlarda, araya giris olmasi
halinde verilecek cevaplar seviyeyi cok yiikseltebilir. Bu nedenle cevaplar degisir. Kontur birinci
basamaga, Pas ikinci basamaga isaret eder. Konusulacak ilk renk iiclincii basamaga karsilik gelecektir.
DOPI’nin acilim “Double for Zero, Pas for One* dir. Bir ornekle aciklayacak olursak, Klasik Blackwood
uygulamasinda, 4 Sanzatu As sorusuna 5 Karo araya girisi oldugu zaman, Kontur As olmadigini, yada 4 As
oldugunu, Pas 1 As oldugunu, 5 Kor 2 As oldugunu, 5 Pik 3 As oldugunu gosterir. Keycard oynaniyorsa da,
Kontur 0-3 Keycard, Pas 1-4 Keycard, 5 Kor ise 2-5 Keycard gosterecektir.

Bu uygulamanin bir avantaji da, As olmadigin1 kontur atarak gosterdiginiz zaman, sleme gitmekten

vazgecebilecek olan ortaginiza, daha cok say1 alacagin1 disiinliyorsa, pas gecerek konturu ceza
konturuna cevirme olanagi yaratmasidir.

48



ROPI : Bunun aciimi da “Redouble for Zero, Pas for One” dir. As sorusuna kontur atildigi zaman
uygulanir. Siirkontur birinci basamaga, Pas ikinci basamaga isaret eder. Yani 4 Sanzatu As sorusuna
kontur atildigr zaman, siirkontur 0-4 As, Pas 1 As, 5 Trefl ise 2 As oldugunu gosterir. Keycard
cevaplarinda da ayn1 mantik gecerlidir.

Burada da, As eksigi oldugunu 6grenen oyuncu, slemden vazgececekse, slirkonturlu 4 Sanzatu oynamayi
tercih edebilir.

5 SA Josephine : Bu konvansiyon, anlasilan kozda iki biiyiikk onor kagidi (As, Rua, Dam) bulmak icin
uygulanir. As sayisini sormanin anlam olmadigi, yani size bir yarar saglamayacagi durumlarda dogrudan
5 SA deklare ederek ortagimzda kag¢ biliyikk onor oldugunu arastirirsimz. Bir ornekle aciklayalim :
Elinizde 5 parca tek biiylik onorlii bir major renk ve 21 puaniniz var. Oyunu 1 major actimiz ve ortaginiz
4 seviyesinde konusarak mans ilan etti. Bir renginiz sigan, diger iki renkte As, Rua eksiginiz yok, ancak
koz oynayacaginiz renkte tek blyilkk onoriinliz var. Bu durumda As sayisim Ggrenmek isinize
yaramayacaktir ciinkii ortagimz 2 As bile verse Grandslem oynamaniza yetmeyebilir. iste boyle bir elle
Blackwood yapmadan 5 SA Josephine konvansiyonunu uygularsimz. Ortagimz 1 biiyiik onor ile slem, iki
biiyiik onor ile Grandslem deklare edecektir. Asagida 6rnek elinizi ve konusmalar goriiyorsunuz.

o R10987 vy --- ¢ ARV95 & AR10
Bati Dogu
1 Pik 4 Pik
5 SA 6 Pik (1 Biiyiik Onor ile)
yada

7 Pik (2 Biiyiik Onér ile)

Yukarida gordigiiniiz gibi 5 SA Josephine uygulamak icin elinizde As veya Rua’dan birinin olmasinda
yarar vardir, cinki kiclk bir olasiik da olsa disardaki 7 puan kozun As ve Rua’si olabilir. Bu durumda
mecburen 6 Pik oynanacak ve oyun batacaktir. Yukarndaki ornekte bile, ortagimizda biiyiik onér
cikmamasi halinde kontratin ¢ikmasi ancak koz Rua’sinin kagmasi ve Dam’in iki parcadan diismesine
baglidir. Ortakda hic keycard olmamasi durumunda 5 seviyesinde kalmak istiyorsamz bu konvansiyonu fit
bulunmus olan rengi 5 seviyesinde deklare ederek de uygulayabilirsiniz. Yani 1 Pik - 4 Pik - 5 Pik
deklaresinde oldugu gibi. Simdi ortak sifir keycard ile pas gececek, 1 keycard ile slem, 2 keycard ile
grandslem konusacaktir.

italyanlar bu konvansiyona cok yararli bir ekleme getirmislerdir. 5 SA deklaresine eger kozdan biiyiik
onor yoksa 6 Trefl diye cevap verilir. Bu deklarasyon asagidaki gibi bir 6rnekte son derece yararlidir.

o RDV75 v AR108 ¢ AV109 & -

Yukaridaki ornekte oyunu 1 Pik actimz ve ortaginiz 4 Pik deklare ederek mans ilan etti. Kontrol
konusmas1 yapmanizin bir anlami yok, cunku zaten tum renkleri siz kontrol ediyorsunuz. Blackwood
yapmanin bir yarar1 olmayabilir clinkii ortaginiz 1 As verirse hangisi oldugunu bilemeyeceksiniz. Bu
durumda yapabileceginiz tek sey 5 SA deklare ederek Koz onor arastirmasina girmektir. Ama ortakta
bliylik koz onorii yoksa ne cevap verecek? 6 Pik derse As’in onda oldugunu sanacak ve 7 konusacaksiniz.
iste bu durumda en iyi cevap 6 Trefl’dir. Bu kozdan biiyiik ondriim yok anlamina gelir, siz de koz As’i
disarda iken Grandslem oynamaktan kurtulmus olursunuz.

Bu ornekde neden Exclusion Blackwood kullanmiyoruz diye dusunebilirsiniz ve de hakli olursunuz.
Burada 5 Trefl deklare ederek Trefl disinda kalan As sayisin1 0grenebilirsiniz, ancak ya rakip 4 Pik
deklaresinden sonra 5 Trefl diyerek araya girerse ne yapacaksimz? iste o zaman 5 SA ile Josephine
uygulamak kacinilmaz olacaktir. Gercekten de cogu zaman Exclusion Blackwood uygulayarak sorunu
coOzebilirsiniz ama araya giris oldugu zaman bu konvansiyon sorunu c6zmekte yararli olabilir.

Splinter Bid : Bu konvansiyon, ortagimzin major acisina dogrudan mans deklaresi verebilecek, ve tek
parca yada sigan rengi olan kuvvetli, ama slem teklifi icin yetersiz ellerle uygulanir. Ortaginizin major
acis rengine desteginiz varsa (genellikle 4 parca), 12-15 ond6r puanla, tek parca yada sigan renginizi cift
sicramali deklare edersiniz. Yani 1 Kor acisina 4 Karo, yada 3 Pik gibi. Acic1 minimumdaysa rengini 4
seviyesinde tekrarlayarak mans konusur. Ama maksimumdaysa kontrol konusmalarini sirdurebilir,
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dogrudan Blackwood konvansiyonlarina gecebilir, yada diger slem konvansiyonlarin1 uygulayabilir.
Asagida, ortagimzin 1 Kor acisina 3 Pik deklare ederek Splinter Bid uygulayabileceginiz bir el
goriyorsunuz.

a6 vADV5 ¢R9542 «D108

Splinter Bid konvansiyonunu Acici da uygulayabilir. Ornegin, 1 Trefl - 1 Kor - 4 Karo konusma
sekansinda 4 Karo deklaresi Splinter Bid’dir, 18-19 onor puan, en az 4 parca Kor ve tek, yada sigan Karo
gosterir. Ya da 1 Pik-2 Kor-4 Karo konusma sekansindaki 4 Karo, en az 3 parca Kor, 13-15 onor puan ve
gene tek parca, yada sigan Karo gosterecektir. Bu durumlarda da Cevapci elindeki puana gore sleme
gidip gitmemeye karar verir.

aRD963 vADV5 ¢+ 4 %*D82

Bu elde de, 1 Pik agisina 2 Kor cevabi alan Agici, 4 Karo diyerek elini anlatir. Karo’dan 2 dagiim puam
ve Kor'den 1 destek puani ile toplam puan 17’dir. Cevapgi, 2 seviyesinde konusma puaninmn alt
limitindeyse, yani 11 civarinda puam varsa 4 Kor diyerek konusmayi baglar. Ancak 14+ puanla slem
dusinmeye baslayabilir.

Splinter Bid uygulamak icin 4 parca destek gerekir ama 3 parca destekle de iyi bir el varsa, ve puan
yetiyorsa Splinter Bid uygulayabilirsiniz. 16+ onor puanla Splinter Bid uygulamamak gerekir. Bu kadar
puanla sleme gitme tercihini ortagimza birakamazsinmz.

Rakibin araya giris konusmalan Splinter Bid uygulamasini etkilemez. Hatta tek parca renginiz araya giris
rengiyse mikemmel bir durum ortaya cikar, o renkte Splinter Bid uygulayarak rakibin konusmasini da
bloke etmis olursunuz. Ornegin asagidaki elde;

a6 vADVS5 ¢R9542 &D108

ortagimzin 1 Kor acis1 lzerine rakibin 1 Pik ile araya girmesi durumunda, konusabileceginiz en iyi
deklare 3 Pik olacaktir. Burada 3 Pik Cue-Bid olamaz, Cue-Bid yapmak isteseydiniz 2 Pik konusmaniz
yeterliydi.

8.1 Renk Acistan Sonra Slem Konusmalan

Renk acistan sonra puan hesabi yaparak slem arastirmak sanzatu acislarina gore daha zordur. Cuinku 1
Pik acis1 yapan oyuncunun elinde 12 ila 19 puan olabilir, yada 1 Trefl acisina 1 Kor cevabi veren ortakta
4+ parca Kor ve 6+ her tiirlii puan olabilir. Ortaginizla puan acisindan anlasmay1 kolaylastirmak icin
yapacagimz forsingler cok onemlidir. Renk degistirmenin sadece bir tur icin forsing oldugunu asla
unutmamalisiniz. Slem karan vermek icin gerekli konusmalara birka¢ ornek verelim.

Bati Dogu
1 Trefl 1 Kor
3 Kor

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

Bati Dogu
1 Pik 2 Trefl
2 Kor 3 Pik

Burada da cevapcimin, yani Dogunun elinde 16+ puan oldugu anlasilmaktadir. ilk konusmasinda Pik
destegi veremezdi, clinkii o zaman puanini anlatamazdi. Ama bu konusmayla Hem pik’i destekledigini
hem de puanimin fazla oldugunu anlatmis oldu. Bundan sonraki tiim deklarasyonlar kontrol
konusmasidir.
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Bati 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 uzerine Acicinin 2 SA deklaresi cok kuvvetli bir el gostermeyebilir.
Ancak cevapcinin ilk konusmasinda Pik’i desteklemeyip, ikinci konusmasinda desteklemesi, ama buna
karsin oyunu mansa baglamamasi elinin giicli oldugunu ve ilk turda desteklemek istemedigini gosterir.
Slem teklif etmeyecek olsaydi 2 Sanzatudan sonra dogrudan 4 Pik deklare etmesi gerekirdi. Dolayisiyla
bu andan itibaren tiim konusmalar kontrol konusmalan olacaktir.

2 seviyesinde kuvvetli agislardan sonra basit destegin slem arayis1 oldugunu daha 6nce gormiistiik, bu
durumda hemen kontrol konusmalarina baslanir. Bir ornekle aciklayalim.

Bati Dogu
2 Trefl 2 Kor
2 Pik 3 Pik

Burada da 3 Pik slem teklifidir, clinki kotu bir el ve destekle Cevapcinin 4 Pik demesi gerekirdi.

8.2 Sanzatu Acistan Sonra Slem Konusmalan

Sanzatu acistan sonra slem karar1 vermek puan hesabi acisindan daha kolaydir ama burada da Sanzatu
mu koz mu oynanacagina karar vermek onemlidir. Simdi dncelikle daha once Sanzatu agisina cevaplarda
gormedigimiz bir deklarasyona deginelim. Sanzatu agisina kars1 3 seviyesinde Kor veya Pik deklarasyonu
6 parca koz ve slem teklifi demektir. Acici kontrol konusmalarina gecebilir yada kontrollar tamamsa
Blackwood konvansiyonunu uygulayabilir. Minor bir renkte slem teklif etmek icin ise once transfer yapip
sonra renk degistirerek ilk kontrolii géstermek yeterlidir. 1 SA - 2 Pik - 3 Trefl - 3 Karo sekansinda 3 Karo
deklaresi Trefl’den slem teklifi ve ilk kontrol konusmasidir. Konusma 1 SA - 2 Pik - 3 Trefl - 3 Kor
seklinde gecseydi, gene Treflden slem teklifi, Karo kontrolu yok, ilk kontrol Kor anlamina gelecekti.

Eger Stayman yada Transfer uygulayacak bir durum yoksa, ve Sanzatu slemine gidilecekse, o zaman ya
dogrudan Gerber Konvansiyonu kullanilabilir, yada Quantitative 4 Sanzatu deklaresi kullanilabilir. Ancak
bunun icin kontrol konusmasina gerek duyulmuyor olmasi gerekir. Bu sartlarin olusmadigi durumlarda ise
kontrol konusmalar1 yapmanin bir yolunu bulmak lazimdir.

8.2.1 Stayman’dan Sonra Slem Konusmalar

Stayman yaptiktan sonra yeni bir renk konusulmasi kesinlikle forsingdir ve muhtemel bir slem istegidir.
Asagida tipik bir durumu ele alalim.

K
A R84 a AD105
v AV53 v 2
B D
¢ AD ¢ R83
& DV107 & AR863
G
Konusmalar soyle olacaktir:
Bati Dogu
1 SA 2 Trefl
2 Kor 2 Pik
2 SA 3 Trefl
3 Karo
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Cevap¢1 Stayman’dan sonra 2 Pik deklaresiyle 4 parca Pik ve 3 Trefl deklaresi ile de 5 parca Trefl ve
slem istegi gosterdi. Majorlerde fit bulunamadigi bellidir. Acic1 Trefl’i desteklemeseydi konusabilecegi
tek bir sey vardi, o da 3 SA. 3 Karo deklaresi Trefl’i destekledigini ve Karo’yu kontrol ettigini gosterir.
Bundan sonra Blackwood konvansiyonuna gecilebilir.

Stayman uygulamasindan sonraki tiim olas1 asamalan tablolarla aciklayalim. Asagidaki tablolarda 1
Sanzatu acis ve 2 Trefl Stayman konusmalarini atliyoruz ve Acicinin ikinci konusmasiyla basliyoruz.

Acici Aciklama |Cevap¢i | Aciklama Acial
2 Karo 4parca 2 Kor 5-4 Kor-Pik Minimum puanla 3 parca Kor’le 3 Kor, yoksa 2 SA,
major yok (Smolen) maksimum puanla 3 SA, yada 4 Kor
2 Pik 5-4 Pik-Kor Minimum puanla 3 parca Pik’le 3 Pik, yoksa 2 SA,
maksimum puanla 3 SA, yada 4 Pik
2 SA 3SA’ya davet Maksimumsa 3 SA, yoksa Pas
3 Trefl |5 parca Trefl Trefl destegi varsa ilk kontrol
3 Karo |5 parca Karo Karo destegi varsa ilk kontrol
3 Kor 4-5 Kor-Pik 3 SA yada 4 Pik
3 Pik 4-5 Pik-Kor 3 SA yada 4 Kor
3 SA Oyun
4 Trefl | Gerber

Cevapcinin Stayman’dan sonra 3 Trefl yada 3 Karo konusmasi kesinlikle 5 parca renk gosterir. Bu
konusma, Stayman’a 2 Kor yada 2 Pik cevabi almis olsaydi da degismezdi. Burada Cevapginin amaci bir
minor fitiyle slem oynamak olabilir, yada dengesiz elini Aciciya gosterip onun elini anlamaya
calistyordur. Ornegin 4-4-5-0 yada 4-4-0-5 dagilimda yapabilecegi baska bir sey yoktur. Ayrica, Cevapci
Stayman uyguladi diye, mutlaka elinde 4 parca bir major olmas da gerekmez. 1-2-5-5 gibi bir dagiim ve
kuvvetli puanla, 5 parca minoriini gosterebilmek ve destek aramak icin yalanci bir Stayman yapmak
zorunda kalmis olabilir.

Bu durumda, Acici elini anlatirken Cevapcginin yolunu da kesmemesi gerekir. Dolayisiyla;

a) Eger mindre destegi varsa, Acict en ekonomik kontrolunu gdsterir, yani 3 Trefl’e cevaben, Karo
kontrolu varsa 3 Karo, yoksa Kor kontroluyla 3 Kor deklare eder. Ondan sonra Cevapcinin her renk
degisikligi kontrol konusmasina devam anlamina gelir ve minor slemine gidiliyor demektir. Cevapgi, ilk
kontrolu aldiktan sonra 3 Sanzatu deklare ederse slem niyetinde olmadigi anlasilir.

b) Eger mindre destegi yoksa, 3 Sanzatu deklare eder, Cevapci sleme gidecekse Sanzatu slemine
gidebilir. Burada 4 Trefl konusmasi Gerber uygulamasi olacaktir.

¢) Acicinin minore destegi olmadigi ve 3 Sanzatu deklare ettigi durumda, eger Cevapc¢inin minor dagilimi
5-5 ise, 0o zaman diger minore destek var demektir ve minor slemine gidilebilir. Burada gene Gerber
Konvansiyonu uygulamak gerekebilir.

Simdi diger alternatif cevaplan da tablolarda inceleyelim. Acicinin ve Cevapginin ilk tur konusmalar
gene 1 Sanzatu ve 2 Trefl.

Acic1 | Cevapci Aciklama Acici
2 Kor |2 Pik 4 parca Pik 4 parca Pik’le minimumda 3 Pik, maksimumda 4 Pik,
yoksa minimumda 2 SA, maksimumda 3 SA
3 Trefl 5 parca Trefl Trefl destegi varsa ilk kontrol
3 Karo 5 parca Karo Karo destegi varsa ilk kontrol
3 Kor 4 Kor’e davet Maksimumsa 4 Kor, yoksa Pas
3 Pik Kontrol Kontrol konusmalan
4 Trefl Kontrol Kontrol konusmalan
4 Karo Kontrol Kontrol yetiyorsa Kor ustiinden Blackwood
4 Kor Oyun
4Sanzatu | Blackwood

Ayn1 konusmalar, Staymana 2 Pik cevabi alindigi durumda da gecerlidir.
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Aciar | Cevapgi Aciklama Acial

2 Pik |2SA 3SA’ya davet Maksimumsa 3 SA, yoksa Pas
3 Trefl 5 parca Trefl Trefl destegi varsa ilk kontrol
3 Karo 5 parca Karo Karo destegi varsa ilk kontrol
3 Pik 4 Pik’e davet Maksimumsa 4 Pik, yoksa Pas
3 SA Oyun
4 Trefl Kontrol
4 Karo Kontrol
4 Kor Kontrol
4 Pik Oyun

8.2.2 Transferden Sonra Slem Konusmalar

Transferden sonraki renk degisiklikleri de forsingdir ve slem umudu tasir. Major renge Transfer
uyguladiktan sonra diger majoriin deklare edilmesinin majorlerin beser parca oldugu anlamina
gelecegini Jacoby Transfer bashigi altinda gormiistiik. Cevapgi sadece mans skor aramak icin de bu
konusmay1 yapmak zorundadir. Acici hangi majorde fit oldugunu belirttikten sonra Cevap¢i dogrudan
mans konusabilir yada farkli bir renk deklare ederek kontrol konusmalarina gecebilir. Major fitinden
sonra renk degistirmek kesinlikle kontrol konusmasidir. Major Transferinden sonra minér bir renk
deklaresi sleme davet olarak disiiniilmelidir. Eger Acic1 major rengi destekliyorsa, bu renge geri doner
ve ondan sonraki renk degisikligi kontrol konusmasi olacaktir. Agicinin major renge destegi yoksa o
zaman da Cevapginin gosterdigi minor renge destegi var demektir ve dogrudan kontrol konusmasina
gecer. Asagidaki 6rnekte bu uygulamayi gorelim.

K
a DVOS A AR732
v A85 B D v 2
¢ ADS8 ¢ 74
& R108 & AD752
G
Konusmalar:
Bati Dogu
1SA 2 Kor
2 Pik 3 Trefl
3 Pik 4 Trefl
4 Karo 4 Sanzatu

Jacoby Transfer’dan sonra 3 Trefl deklaresi slem olasilig gosteriyor. Acici Pik’e destek verdigi icin 3 Pik
deklare ediyor. 4 Trefl ve 4 Karo kontrol konusmalaridir. 4 Sanzatu Pik Uzerinden Blackwood.

Bir de majorde bulusulmadigi bir durumu ele alalim.

K
a DV A AR973
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G
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Bati Dogu

1 SA 2 Kor
2 Pik 3 Trefl
3 karo 4 Sanzatu

Oyunu Bat1 1 SA ile act1 ve Dogu Pik Transferi yaptiktan sonra 3 Trefl deklare ederek ortagimi sleme
davet etti. Bu daveti kabul eden Bati, Pik destegi olmadigi icin dogrudan kontrol konusmalarina gecti ve
karo kontrolunu gosterdi.

Acic1 | Cevap¢gl | Acici Cevapc1 | Aciklama

1 SA 2 Karo 2 Kor |2 Pik 5-5 Major dagilimi

2 SA 5 parca Kor, Mansa davet

3 Trefl 5-5 Kor ve Trefl, Acic1 Kor destegi varsa 3 Kor deklare eder,
yoksa Kor disinda kontrol gosterir.

3 Karo 5-5 Kor ve Karo, Acic1 Kor destegi varsa 3 Kor deklare eder,
yoksa Kor disinda kontrol gosterir.

3 Kor 6 parca Kor, Mansa davet
3SA 5 parca Kor, Acici Kor destegiyle Kor’e diizeltir
4 Kor Oyun

Cevapcinin 3 Trefl yada 3 Karo deklarasyonlarinda mutlaka 5 parca minori olmasi gerekmez, ancak Acici
5 parca gibi diisiiniir ve cevap verir. Cevapgi, bunu slem amaciyla Kor destegi olup olmadigin1 6grenmek
icin uygulamis olabilir. Puan koz slemine yetiyor ama Sanzatu slemine yetmiyordur.

Minor transferlerinden sonraki renk degisikligi de kontrol konusmasi ve slem teklifidir. Acicimin kontrol
konusmalann siirdiirmesi beklenir, kontrollar tamamlandiktan sonra Blackwood konvansiyonuna gecilir.

As veya Rua sorarken, ortagimzin verecegi cevabin sizi hangi seviyeye cikartabilecegini dislinmeden
Blackwood yada Gerber uygulamayin. Ciinkii hem Slem icin gerekli olan cevabi alamamis, hem de
mecburen Slem seviyesine cikmis olabilirsiniz. Ornegin; anlastidimz koz Trefl ise ve siz 4 SA ile
Blackwood yaparsaniz ortaginiz 1 As’im gostermek icin 5 Karo deklare edecektir. Eger 1 As Slem
oynamaniza yetmiyorsa bile oyunu 6 Trefl oynamaktan baska careniz yoktur, ciinkii 5 Trefl seviyesini
gecmis oldunuz.

8.3 2 Sanzatu Acisdan Sonra Slem Konusmalan

2 Sanzatu acis kurallar normal de 1 Sanzatu acis kurallaniyla aymdir, ancak baz sistemlerde 5 parca
majorle de 2 Sanzatu acis1 yapilabilir. Bu nedenle coziimleri de iki ayr baslik altinda inceleyelim.

8.3.1 5 Parca majorle 2 Sanzatu Acgan Sistemler

AaR8542 v AR ¢ ARD «D82

Yukarida gordiigliniiz elle 2 Sanzatu aciyorsaniz, klasik Stayman yerine Puppet Stayman uygulamak
zorundasiniz, baska turlu 5 parca Pik’inizi anlatamazsimz. Simdi 2 Sanzatu acgistan sonra Puppet
Stayman uygulamasini tablolarla anlatalim.

Acici Cevapc1 | Aciklama Acici Aciklama

2 SA 3 Trefl 4’4 yada 5’li major var mi? 3 Karo 5’li major yok, 4’li major var
3 Kor 5 parca Kor
3 Pik 5 parca Pik
3 SA 5’lu major yok, 4’lu major yok
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3 Karo cevabindan sonra Cevapcinin ikinci konusmalarini da ikinci tabloda ele alalim.

Aciai Cevapci Aciklama
3 Karo 3 Kor 4 parca Pik
3 Pik 4 parca Kor
3 SA 4 parca major yok
4 Trefl 4 parca Kor, 4 parca Pik, slem forsingi
4 Karo 4 parca Kor, 4 parca Pik, mans forsingi

Yukaridaki tabloda, 3 Kor yada 3 Pik deklarelerinden sonra fit bulunamadiysa, Acic1 3 Sanzatu deklare
eder. 4 Trefl deklaresinden sonra ise, artik kontrol Aciciya gecer ve ortaklik anlasmasina gore, kontrol
konusmalarina gecilebilir, yada diger slem konvansiyonlar1 uygulanabilir. Bu uygulamada, Cevapginin 4
Trefl deklaresinden sonra, Acicimin majorlerden birini deklare etmesi oyunu kesmez, cinki Cevapci
slem karar1 vermistir ve Agici bunu tartismak durumunda degildir.

8.3.2 5 Parca majorle Sanzatu Acis1 Yapmayan Sistemler

Eger 5 parca majorle hicbir seviyede Sanzatu acis1 yapmiyorsaniz, o zaman 1 Sanzatu agislardakine
benzer bir konusma sekansi uretebiliriz.

Burada Gnerecegimiz sistem temelde 1 Sanzatu agislarda uyguladigimiz sistemin 2 Sanzatu agislara
uyarlamasi olacaktir. Burada en biiyiik sorunumuz anlasmak icin yeterince basamak olmamasi, ve iki el
arasinda puan farki cok oldugu icin, Cevapcinin slem teklifini yapip kontrolu Aciciya birakma
zorunlulugudur. Once Stayman uygulamalari;

Acic1 | Cevapgr |Acicl Aciklama Cevapci Aciklama
2 SA 3Trefl |3 Karo |4 parca major|3 Kor 5-4 Pik-Kor
yok 3 Pik 5-4 Kor-Pik
3SA Oyun
4 Trefl En az 5 parca Trefl, slem teklifi
4 Karo En az 5 parca Karo, slem teklifi
4 SA Kantitatif
3 Kor 4 parca Kor 3 Pik 4 parca Pik
3SA Oyun
4 Trefl En az 5 parca Trefl, slem teklifi
4 Karo En az 5 parca Karo, slem teklifi
4 Kor Oyun
4 SA Blackwood
3 Pik 4 parca Pik 3SA Oyun
4 Trefl En az 5 parca Trefl, slem teklifi
4 Karo En az 5 parca Karo, slem teklifi
4 Pik Oyun
4 SA Blackwood

Tablodaki bazi noktalara aciklik getirelim. Cevap¢imin ikinci konusmasinda 5 parca minor gosterdigi
durumlarda bu slem teklifi olduguna gore, Acici kontrol konusmalarim siirdirebilir yada diger slem
konvansiyonlarina gecebilir.
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Bir de Transfer uygulamalarina bakalim;

Acic Cevapqi Aciai Cevapci Aciklama
2 SA 3 Karo 3 Kor Pas 5 parca Kor, cok zayif el

3 Pik 5-5 majorler
3SA 5 parca Kor, Oyun
4 Trefl 5-5 Kor ve Trefl, slem teklifi
4 Karo 5-5 Kor ve Karo, slem teklifi
4 Kor Oyun
4 SA Blackwood

3 Kor 3 Pik Pas 5 parca Pik, cok zayif el
3SA 5 parca Pik, Oyun
4 Trefl 5-5 Pik ve Trefl, slem teklifi
4 Karo 5-5 Pik ve Karo, slem teklifi
4 Pik Oyun
4 SA Blackwood

3 Pik 4Trefl |Pas 6 parca Trefl, cok zayif el
4 Karo 6 parca Karo, cok zayif el
4 Kor Kor kontrolu, slem teklifi
4 Pik Pik kontrolu, slem teklifi
4 SA Blackwood
5 Trefl Oyun
5 Karo Oyun

Cevapcinin 5-5 dagiim gosterdigi durumlarda, Acici kontrolu ele alir, isterse kontrol konusmalarin
sirdiirebilir, yada slem konvansiyonlarina gecebilir. Hangi rengin oynanacagina Acici cevap verecegine
gore, Cevapcinin 5-5 dagilim gosterdigi konusmalar gercek olmalidir. Cevapgi, ikinci bir 5 parca rengi
olmamas1 durumunda 5 parca ile major slemine gitmeyi dusiiniiyorsa, 2. turda ya 3 Sanzatu deklare
ederek Acicinin majore donmesini bekler, yada Sanzatu slemine gider.

Cevapcinin elinde 6 parca major oldugunda ise, transferi uyguladiktan sonra dogrudan slem
konvansiyonlarina gecmesi gerekiyor.

6 Parca Karo ile Karo slemi teklif etmek isteyen Cevapc¢i, 2 Sanzatu acisina 4 Karo deklare ederek bunu
anlatabilir.
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