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1. BOLUM
ACIS KONUSMALARI

1 SANZATU ACISI

1 Sanzatu acgis veya rebidleri, belirli bir puan araligindaki dengeli elleri gosterir. Puan araliklarinin
secimi kullamlan deklare stiline gore degisir. Normal acis deklaresi kullanildiginda, 1 Sanzatu rebidi
en az 12 onor puani gosterir. Ancak, acislar zayif olabiliyorsa, daha disik puan gosterebilir.

1 Sanzatu rebidi genis bir puan araligini icermemeli. Ciinkii bu durumda ortak problemin ¢éziimiinde
zorlamir. Eger puan aralig1 dordii asarsa cevapgl zor durumda kalir. ideal olarak, Sanzatu rebidi g
veya dort puanlik aralik gosterir. 1 Sanzatu rebidi en az 12 onor puam veriyorsa, bu rebide gore
maksimum puan 15 olabilir. Ayni stile gore, 1 Sanzatu acisi da en az 16 onor puani vadeder.

Eger acislar zayif olabiliyorsa ve dengeli 11 puan icerebiliyorsa, bu durumda 1 Sanzatu rebidinin tst
sinin 14 onor puamdir. Bu anlasmaya gore, 1 Sanzatu agislart da 15 onor puandan baslar.

Buradan, 1 Sanzatu acisinda puan araligimin deklare tarzina gore degistigini goriiyoruz. Yaygin olarak
kullanilan deklare stiline gore, 1 Sanzatu acgis1 16 veya cok iyi 15 onor puandan baslar.

Bu sunusta, acis icin dengeli ellerle en az 12 ondr puan gerektigi varsayilmistir. Buna gore 1 Sanzatu
rebidinin vadettigi en fazla kotii 15 puandir.

Kotli puanlar, bes karth renk icermeyen, zayif ara kartlar (9’lu veya 10’lu yok) ve kotli dagiimlarda
(4-3-3-3 veya 4-4-3-2) gecerlidir. El degerlendirirken, giizel 5°li bir renk icin mutlaka bir puan
eklenmeli. Daha once onerildigi gibi, 1 Sanzatu’nun puan araligi da fazla olmamali. Eger iyi bir
15 puan alt sinirsa, st sinir iyi bir 17 puan olmali. 18 puan iceren kartlar, 1 Sanzatu acisi icin fazla
giiclii sayilir. 1 Sanzatu ile 2 Sanzatu arasindaki puan araliginda, bir seviyesinde renk acgilir (bu renk
genellikle minordiir) ve ardindan 2 Sanzatu’ya sicranir. Bunun istisnasi ise cevap¢i bire bir konusma
yapmayip Inverted Minor Yukseltmesi veya bire iki cevabi verdiginde dogar.

Eger cevapgi yeni bir renkte bire iki veya Inverted Minor deklaresi verirse agan 18*-20 puanla
3 Sanzatu’ya sicramali. S6z konusu iki durumda da 2 Sanzatu minimum deger gosterir. 1 Sanzatu ve
2 Sanzatu arasindaki aralik iyi 18’den kotli 20’ye kadardir. Dengeli iyi 20 onor puaniyla 2 Sanzatu
acilir. iyi 22 puanla da, 2 Sanzatu yerine 2 Trefl aciip 2 Sanzatu rebid edilir. 2 Trefl’i izleyen
2 Sanzatu 22-24, 3 Sanzatu 25-27, 4 Sanzatu 28-30 puan gosterir.

Puanlara ek olarak, Sanzatu acilisi dagilim hakkinda da bilgi verir. Eger acici oyunu gonlillii olarak
Sanzatu aciyor veya Sanzatu rebid ediyorsa, elinin dengesiz olmadigi mesajim veriyor demektir.
Bunun, elinin dengeli oldugu mesajim veriyor anlamina gelmedidine dikkat edin. Ciinkii tam olarak
dengeli olmayan bazi eller, Sanzatu ile tarif edilebilir.

Tanim olarak singleton veya void tasiyan eller dengesizdir. Buna uymayan alt1 tiirli dagiim vardir.
MUmkun olan en dengeli el 4-3-3-3 dagiimidir. Eger buradan liclii renkten bir kart1 alip diger {icli
renklerden birine aktarirsak 4-4-3-2 dagiiminmi elde ederiz. Bu en sik rastlanan dagiimdir ve hala
oldukca dengelidir. Dort parca renklerden bir karti diger 4’li renge aktarirsak bu kez 5-3-3-2’ye
ulasinz. Bu da makul dlciide dengelidir.

Kart kaydirmaya devam edersek, ig¢ tiirli dagibm daha elde ederiz. Bunlar tam olarak dengeli
degildir, ancak tanim olarak singleton veya void icermediginden dengesiz de degildir. 5-3-3-2"deki
Uc karth renkten birini diger icli renge aktarirsak bize 5-4-2-2’yi verir. Bu dagibm tam olarak ne
dengeli ne de dengesizdir. Bir sonraki kart kaydirma dortlu renkten olabilir ve 6-3-2-2 elde edilir.
Son kaydirma, 3 karth renkten olabilir. Boylece 7-2-2-2 dagiimim elde ederiz. Tamim olarak bu
dagiim da ne dengeli ne de dengesizdir.

Yar1 dengeli elleri belirlemenin kurali sudur: Eger ondrler uzun renkte yogunlasiyorsa, bu el
dengesiz olarak diistiniiltir ve elin tamimlanmasina renk acisiyla baslanir. Onér glicii doubleton’da
yogunlasan eller de dengeli olarak gériiliir ve Sanzatu ile tarif edilir.

Burada 1srarla cevaplanmasi istenen klasik soru gelir: ““5°li major iceren ellerle Sanzatu acilir mi?”
Cevap: Evet. Su noktalan dikkate alarak 5’li major iceren dagiimlar Sanzatu ile acilabilir.

Oncelikle diger major iic parca olmali. Eger ortak bu majore transfer edip Pas gecerse ve bu major
iki kartla tutuluyorsa kotii bir kontrata gelinmis olabilir. Sanzatu acanin besli majorii ortagin elinde



U¢ parcaysa bu durumda 5-3 yerine 5-2 koz fitiyle oynamak durumunda kalinabilir. Cok kotu 5
parca major (Vxxxx veya daha kotl) 4’10 renk olarak dikkate alinabilir. Dikkate alinmasi gereken
ikinci nokta, elin renge mi yoksa Sanzatu’ya mi uygun oldugudur. Eger eldeki ondrlerin tamami As ve
Rua ise, 5’li majorle renk oynamak Sanzatu’ya gore daha iyi olabilir. Eger ondrler agirlikli olarak
ikincil ise, (As yok, Dam ve Vale cogunlukta) Sanzatu 6n plana alinmali. Ayrica elin dagiimi 5-3-3-2
seklindeyken, kotii bir doubleton varsa Sanzatu yerine renk acmak daha aciklayicidir. Asagidaki
ellerin tamam Sanzatu ile agcilmal.

Ornek 1:

a) Acia b) Acia c) Agia d) Acia e) Acicl
A 95 A AD A AD A AD A D97
¥ AD86 v AD Y RV7 v AD ¥ RV975
¢RV4 ¢®RV73 ¢AD 49765432 ¢ AD

% AD98 %97642 % 976432 ®RV ®RV10

la) Tipik bir 1 Sanzatu agisidir ve kotii Pik doubleton’u buna engel degildir. Eger bu eli 1 Sanzatu
acmazsaniz, elinizin giicini asla tarif edemezsiniz.

1b) Onodrlerin kisa renklerde yogunlastig1 yar dengeli bir eli gosterir. Bu el en iyi 1 Sanzatu acisiyla
tanimlanabilir.

1c¢) ve 1d) Her iki durumda da Sanzatu agmak zayif minori acmaya gore eli daha iyi tarif eder.
1e) Besli major iceren ve 1 Sanzatu ile giizel bir sekilde tanmimlanabilen bir el gosterir. Eger ortak

Pik’lere transfer eder ve Pas gecerse, 1 Kor agisina gore daha iyi bir yere gelmis olabiliriz. Eger nihai
kontrat Sanzatu olursa, kisa renkler iyi korunmakta.

Ornek 2:

a) Acia b) Acia c) Acial d) Acia
AV5 ARVA A D108 A D9

V¥ ADV6 VAV VR VY RV975
¢R9 ¢RD6 ¢RDV8 ¢ AD7
RDV94 $RV986 % AV965 $RV10

2’inci 6rnekteki eller ile Sanzatu acilmamali.

2a) Zayif bir doubleton’a sahip yari dengeli bir eldir. lyi iki renkle 1 Trefl acip Kor ile Reverse
yapmak daha aciklayicidir.

2b) Sekil olarak dogru fakat 1 Sanzatu acisi icin fazla kuvvetlidir. 18 puan ve bes kartli bir renkle
1 Trefl acip 2 Sanzatu’ya sicramayi planlamalisimz.

2c) Yeterince puana sahip ancak sekil yanlis. Tek parca Rua Reverse yapmak icin elin giclni
zayiflatiyor. 1 Karo acin ve 2 Trefl rebid edin. Eger cevapgi Pik gosterirse 2 Pik, Kor gosterirse
2 Sanzatu deklaresi verin.

2d) Bes parca Kor ve yalnizca 2 parca Pik oldugu icin Sanzatu aciisinin gereklerini yerine getirmez.

Eger cevapg Pik veya Forsing 1 Sanzatu deklaresi verirse 2 Trefl deyin. Cevapg 2 Kor derse
2 Sanzatu ile ekstra degerlerinizi gosterin.

BIRINCI VE IKINCi POZISYONDA RENK ACISI

Birinci ve ikinci pozisyonda renk acislari makul elleri gésterir. iki savunma l6vesi ve rebid sorunu
olmayan eller acilir. 13 onor puani olan tim eller ile eger tepe ondrler var ve bunlar uzun
renklerdeyse 11 puanlk eller de acilir. (ARxxx - Axxx olan elleri agmamak buyik suctur.)

Hatta puanlar iki renkteyse ve giizel dagilim varsa (ADxxxx - RVxx gibi ellerle) 10 puanla da acilir.



Marjinal ellerle acip acmamanin rehberi kartlarin ve ondrlerin dagiimidir. Birinci ve ikinci
pozisyonda dengeli kotii 12 puanla agmayin. Ancak onorler uzun renklerdeyse ve el dagiimsalsa
10 puanla agin.

Sistem olarak, birinci ve ikinci pozisyonda bir major acmak, bes veya daha uzun renk vadeder.
Sistemin kurucularindan Dick Walsh, Vxxxx gibi disik kaliteli majorle 1 major acmazdi. O boyle
elleri besli degil dortli diisliniirdii. Siz de ortaginizla birinci ve ikinci pozisyonda 1 major acmak icin
ne kalitede bir renk olmas1 gerektigi konusunda anlasmalisimiz.

Minor renk acis1 o renkten en az uc¢ parca vadeder ve acicinin dort veya daha fazla karta sahip olma
olasiig1 daha fazladir. Uc¢ parcayla 1 Karo, yalnizca 4-4 major ve iki parca Trefl ile agilir.

Acia 3-3 mindre sahipken otomatik olarak 1 Trefl acar.
Acicida minorler 4-4 ise hangi rengin acilmasi gerektigi konusunda iki farkli disiince vardir.

Birinci disiinceye gore, rebid olarak 1 Sanzatu’yu disiindiigiinizde 1 Trefl acmalisimiz. Eger rebid
olarak 2 Trefl dusiinliyorsamz 1 Karo acin, ancak bu el dengesiz bir el tarif eder.

1 Trefl agisindan sonra cevapci 2 Trefl’e yikselmek dahil elini en ince ayrnintisina kadar tarif etmek
sansina sahiptir. Eger 1 Karo acarsamiz, cevap¢t uzun Trefl’ler ve minimum puanla elini tarif
edemez. ikinci diisiinceye gore, minér renk acisindan sonra rakibin miidahalesi géz 6niine alinmali.
Eger 1 Trefl acarsaniz, rakip miidahale ettiginde ortak negatif kontr atarsa, kotii yere gelebilirsiniz.
Bunun yerine, oyunu 1 Karo agsaydiniz, rakibin mudahalesinden cevapcinin kontru lzerine rahatlikla
2 Trefl diyebilirdiniz.

Acicl hangi minorii acarsa agsin 1 Sanzatu rebidi yaparsa dengeli ve 12 ile kotii 15 araliginda bir el
gosterir. Bu deklare okunmayan renklerde durdurucu vadetmez. Yalnizca puan ve dagilim hakkinda
bilgi verir. 4-4 minore sahipken dengeli bir elle hangi renkle acilacaginin secimini ortaklk
anlasmasina birakmak gerekir. Eger ortakligimzda Trefl’den yikselmek onemliyse, bu tip ellerle
Trefl acmada karar kilin. Veya rakibin midahalesinden sonra negatif kontra iki minori géstermenin
daha onemli oldugunu diisiiniiyorsaniz, bu tip ellerle 1 Karo agmalisiniz.

Bunun Uzerinde genel uzlasma, 4-4 minore ve dengeli bir ele sahipken daha iyi renk acilmali. Bu,
cok defa iyi sonug verir.

UCUNCU VE DORDUNCU POZiSYONDA RENK ACISI

Uciincii ve dordiincli pozisyonda acis icin aranan kosullar birinci ve ikinci pozisyona gore oldukca
degisir. Major agis1 dort kartla yapilabilir ancak bu birinci ve ikinci pozisyonda acilmayacak ellerle
yapilir. Acicl 10 veya 12 kotl puana sahip olabilir.

Acicl eger dort parca majorle agmissa cevapcinin 1 Sanzatu’su artik forsing degildir ve acial Pas
gecebilir. Acia1 bu Pas’1 gecerken fit olmadigim bildigi icin rahattir.

Eger cevapcida major fiti varsa deklareyi artinir veya arti degerleri varsa 2 Trefl deklare eder.
Burada 2 Trefl Drury konvansiyonudur. Acictya majoru sinirli bir sekilde artirmayr teklif eder. Bu
konvansiyonla, elin zayif puanlarla m1, yoksa giicli mi acildigim aciklamak miimkiindiir.

Uciincii veya dordiincii pozisyondaki acici gerekli degerlere sahipse dortlii majorle acmaz; birinci ve
ikinci pozisyondaki gibi deklare verir. Eger besli majoriiyle actiktan sonra Forsing 1 Sanzatu gelirse,
birinci ve ikinci pozisyondaki gibi rebid eder.

Uclincli veya dordiincii pozisyonda minor acmak, acistan beklenen normal degerleri verir. Bu gibi
durumlarda acic1 zayifsa 1 minor acar ve ardindan makul major rengini gosterir. Eger acici, zayifken
minor acmissa iki majoru de dortlu olmal.

Uciincii pozisyonda zayif iki acis1 oldukca disiplinsizdir. Zayif iki acisindan sonra rakip miidahale
etmisse, oyun bilylik olasilikla onlara aittir. Yaygin olan bes karttir. Bazi cesur babayigitler dort
parca majorle de zayif iki acabilir.



Ornek 3:

a) Acia b) Acia c) Acia d) Acia
A RV875 A RV105 A V65 A D93

v D93 v D84 ¥ RDV97 VY R62
¢R54 4D62 *R74 4R98
D2 %R98 %83 #%R1095

Bu ellerin tamamiyla birinci ve ikinci pozisyonda Pas gecilmeli.

3a) Uciinci ve dérdiincii pozisyonda 1 Pik ag¢ ve 2 Trefl (Drury) cevab1 disinda tim deklarelere Pas
gec.

3b) Deklareleri a) ornegindeki gibi ver.

3c) Uclincui veya dordiincii pozisyonda zayif iki acist icin yeterli 6zelliklere sahip. Uglincli pozisyonda
zayif iki acgis1 otomatiktir ancak dordiincii pozisyonda minimum oldugu icin koti sonuclara yol
acabilir.

3d) Dorduncti pozisyonda acmayin ancak, iiciincii pozisyonda acip ortagin deklaresine Pas gegcin.

DORDUNCU POZISYONDA RENK ACISI

Uciincii ve dordiincii pozisyondaki acislan daha once tartismamiza karsin, iic Pas’tan sonra acis icin
farkl gorisler vardir. Birinci diisiinceye gore, karti actigimza gore arti bir sonuc¢ elde etmelisiniz.
Herkesten sonra, Pas gecip sifin arti veya eksi skora tercih edebilirsiniz. Bu durumda bazi o6zel
varsayimlar uygulanmali.

Part skor elde etmeyi amacladigimzda, marjinal degerleriniz varsa tedbirli bir sekilde davranip Pas
gecin. Averaj veya belki de daha iyi skora razi olun. Ancak, swinge ihtiyacimz varsa, marjinal
degerlerle bile acmalisiniz.

Kararsiz kaldiginizda bir rehbere ihtiyaciniz varsa “Pierson Puanlarini” sayin. Bu derecelendirme
John Swanson’un eski ortagr Don Pierson tarafindan o&nerilmistir. Marjinal ellerle, elinizdeki
puanlara, sahip oldugunuz Pik’lerin sayisini ekleyin. Eger toplami 15 veya daha fazla ediyorsa
acin.

Bu kavramin temeli, eger artirmada rekabet olursa ve Pik’lerde savunma igin yeterince glcliniz
varsa Marjinal degerlerle mantikl olarak dordiincli pozisyonda acabilirsiniz. Dordiincli pozisyonda en
diisiik giic asla zayif iki acisiyla gosterilmez. Tekrar edersek, Pas gecebileceginiz ellerle eksi skor
olasiigim g6z Oniine alarak Pas gecin. Dordiincii pozisyonda zayif iki acis1 sadece maksimum eli tarif
etmez aym1 zamanda birinci ve ikinci pozisyonda bir seviyesinde acilabilecek eller kadar giic icerir.
Bir yerine iki seviyesinde acmanin iki gerekcesi vardir. Birincisi eli ortaga iyi tarif, ikincisi de
rakiplere bir ve iki seviyesinde mudahale sansi1 vermemektir.

Ornek 4:

a) Acial b) Acial c) Acia

A D1085 A D105 A RV10963
¥ A93 ¥ A93 ¥ A93

454 4854 ¢54

S AVI2 ®AVI2 A2

Pierson Puanlari metodunu kullanarak 4a) 6rneginde dordiincii pozisyondayken acmalisimiz. Ancak,
4b) 6rneginde Pas gecin. 4a) orneginde 1 Trefl acip Pas gegin.

4c) orneginde, birinci, ikinci ve Uclincii pozisyonda 1 Pik agmak gerekirken, dérdiincli pozisyonda
2 Pik acilmali. Dérdiincii pozisyonda zayif iki acisi asla minimum glic dedildir ve cogunlukla birinci,
ikinci ve lclincii pozisyondaki birli seviye acisina esdegerdedir. Ortaginiz, elinizde 10-14 arasi onér
puani oldugunu bilmeli.



2. BOLUM .
1 RENK AGISINDAN SONRA REBID

ACICININ KENDi RENGINi TEKRARI

New York Times Bri¢ Editéri Alan Truscott, ingiltere’den ABD’ye geldikten sonra yazdigi ik
kitabinda, Amerikalilarin en zayif ellerle akillarina hemen besli rengini tekrarlamak geldigini
yazmistir. 2/1 sisteminde ise ozel durumlar disinda besli renk tekrar edilmez. Aciainin gonilli
olarak tekrarladig1 renk genel olarak altil veya daha uzundur.

Acia 1 Trefl acmis ve cevapcl 1 Karo demisse, acicinin Trefl tekrar daima altib veya daha uzun renk
gosterir. Aciciy1 sadece bes parca Trefl’i varken Karo cevabina 2 Trefl demek zorunda birakacak
dagilim yoktur.

Eger cevapgi 1 Kor veya 1 Pik derse, acicinin 2 Trefl rebidi, cogunlukla altii veya daha uzun Trefl
vadeder. Baz1 nadir durumlarda acicr besli iyi bir Trefl, koti dort parca Karo ve 3-1 majorlere sahip
olabilir.

Bu tip ellerle majoru Uc parcayla tutmasina karsin acici cevapciya destek verebilir. Ancak, acic
cevapcinin kisa majorine sahipse, tek secenek besli iyi Trefl’i iki seviyesinde tekrar etmektir.
Burada, el dengeli olmadigindan Sanzatu deklaresi verilmez.

Eger cevapci, 1 Trefle 1 Sanzatu demisse, cevapcinin elinde toplam altidan fazla major
olmadigindan bu tip ellerle yine bes parcayla 2 Trefl’e gitmek daha iyidir. Burada, cevapcinin ic
veya daha fazla Trefl’i, rakiplerin de en az dokuz parca majorii oldugundan 1 Sanzatu kontrati
oldukca tehlikeli olur.

Acis rengi Karo iken ve cevapgi bir major deklaresi verdiginde, Karo rebidi genellikle en az alt1 parca
gosterir. Agicl bes parca Karo ve dengesiz bir ele sahipken, 2 Karo yerine, yapabilecegi baska bir
rebidi vardir. Bunun istisnasi, acical bes parca Karo, dort parca Kor’e sahipken cevapcinin 1 Pik
deklaresi vermesiyle dogar. Burada acici, bes pargayla Karo’yu rebid edebilir.

Acial 3-4-5-1 dagiim ve zayif Karo’larla onorli Pik’lere sahipse cevapginin Pik’ini tutabilir. 1-4-5-3
ile guzel Uc parga Trefl ile, cevapcinin rengi iyi degilse, orta gilicteki Karo’larimizi rebid etmek
yerine 2 Trefl deyin.

Ug parca giizel Trefl ile, 2 Trefl deklareniz artirmayi yanlis yola sokmaz ciinkii ortak otomatik olarak
yanlis referans almis olur ve acicinin 6-4 dagiimi olabilecegini disiinerek iki parcayla da olsa
Karo’ya doner.

Acis 1 Karo iken, cevapcimin 2 Trefl’i forsing’tir. Agicinin rebid olarak bircok secenegi vardir. Eger
cevapcl 2 Karo derse 5 veya daha uzun Karo vadeder. Acicinin bu durumda Karo’yu tekrarlamamasi
besli Karo’yu inkar eder.

Burada major deklaresi de besli Karo’yu inkar eder ve dortlu major verir. Bu tip rebidler Reverse
degildir. Gercek Reverse’iin aksine ne dagiim ne de ekstra deger vadeder. Eger acici 2 Trefl’e
2 Sanzatu derse, besli Karo’yu inkar eder ancak dortli majore sahip olabilir.

Acianmin deklaresi, kendi tarafindan Sanzatu oynamaya musait, dengeli ve majorlerde durdurucu
vadeder. Eger cevap¢i uzun Trefl’e ek olarak dortlii bir majore sahipse bu majori okuyarak
artirmayi surdurir. Bu yontemle 4-4 major fiti varsa bulunabilir.

Cevapcar 1 Kor acisina 1 Pik veya Forsing 1 Sanzatu yada 1 Pik acisina Forsing 1 Sanzatu derse,
acicinin rengini tekran en az alt1 parca vadeder.

Acia 5-3-3-2 dagiimina sahipken 1 Kor actiysa ve 1 Pik cevabi gelmisse 1 Sanzatu demeli.
Herhangi bir majorii actiktan sonra cevapcinin Forsing 1 Sanzatu’suna, Ucli rengi rebid etmek
sistematiktir ve dizenli olarak kullanilir. Sistemde, bes parcayla major tekrarim gerektiren bir

dagilim yoktur.

Acia 1 major actiktan sonra, cevapci ikili seviyede forsing bir deklare vermisse durum degisir. Acici
dortli rengini gosterebilir.



Sistematik olarak, 1 Kor agisindan sonra cevapq ikili seviyede deklare vermisse, 2 Pik Reverse
degildir, ekstra deger gosterir. Fakat artirma forsing oldugu icin acic1 yalmzca besli veya daha uzun
Kor’lerin yaninda dort parca Pik’ini gosterir.

Acia ikinci rengini gostermek icin, cevapc¢inin rengini Uclinci seviyeye de yiikseltebilir. Bu iki
davrams da puan veya dagibimda ekstra degerler vadeder.

Acicinin rebid olarak bir baska secenegi 2 Sanzatu’dur. Acici bu secenegi kullanmak istedigi zaman,
aciklayict olmalidir. Bu deklare okunmayan renklerde durdurucu ve dengeli el vadeder.

Acianin eli bu seceneklerin hic birine uymuyorsa, bire iki cevaptan sonra besli rengini rebid
edebilir. Cevapgi, bu deklareden sonra agicinin renginin bes parca olabilecegini bilmeli. Acic1 da s6z
konusu deklareyi sadece, yanlis yere gitme olasiiginin fazla oldugunda vermeli.

Acis renginin sicramal rebidi daima altib veya daha uzun renk gosterir. Bir cok ortaklikta, iyi kaliteli
rengi gostermek icin de kullanmlr. Acici, elinde tanmimlanmasi gereken en 6nemli noktanin actig
rengin uzunlugu oldugunu diisiindligiinde bunu sigrayarak uygular.

Ornek 5:

a) Acia b) Acia c) Acia d) Acia e) Acia f) Acia
AR93 A9 A9 AR63 AR108 A 1032
v4 ¥ R852 ¥ RD52 ¥ RD52 ¥ R982 ¥ RV98
*V743 ¢ ADV75 4D7653 ¢ AV875 ¢ AV75 ¢ ADV5
s ARVO8 % R63 +AD8 %9 %D9 D9

5a) Acial giizel besli rengiyle 1 Trefl acar. Eger cevapg 1 Karo derse acial yilkseltebilir. Cevapc
1 Pik derse acial yine yukseltebilir. Cevapc1 her ne kadar dortli Pik beklese de daha iyi bir deklare
gorunmuyor. Cevapci 1 Kor derse, aciciya bu kez 2 Trefl demekten baska care kalmaz.

5b) Acial 1 Karo acar. Cevapcl 1 Kor derse aciar rahatlikla yukseltir. Cevapcinin 1 Pik veya 1 Sanzatu
deklaresine cevapcimin aciklayici tek deklaresi 2 Karo’dur. Cevapci 2 Trefl derse agia yine 2 Karo
demeli clinkl diger deklareler besli Karo’yu inkar eder.

5c) Dagiim 5b) ornegiyle ayni ancak simdi Trefl’ler iyi ve Karo’larin kalitesi kotii. 1 Karo agisindan
sonra cevapcl 1 Pik veya 1 Sanzatu derse kot Karo’lan tekrarlamaktansa iyi Trefl’leri gosterin.

5d) Bu elle cevapct majorlerden birini gosterirse seviye yikseltilmeli. Cevap 1 Sanzatu olursa, acici
begenmese de besli Karo’sunu tekrarlamali. Acicinin Pas’1, siyah renklerde giiclii oldugunu inkar
eder ve Karo’dan kicik bir destek vadeder.

5e) Acia 1 Karo acgar ve Kor cevabi gelirse yikseltir. 1 Pik cevabindan sonra acicinin rebidi
1 Sanzatu’dur. Cevapct 1 Sanzatu derse acial Pas gecer. Cevapci 2 Trefl derse, acicinin en iyi
deklaresi 2 Sanzatu’dur. Eger 4-4 Kor fiti varsa, bir sonraki deklarede acici 3 Kor diyebilir.

5f) El kotu Pik’ler disinda bir onceki ele benziyor. 1 Karo acisina 2 Trefl deklaresi gelirse 2 Sanzatu
yerine 2 Kér denmeli.

Ornek 6:

a) Acia b) Aciai c) Acia d) Acia e) Acia f) Acia

A AD10854 A AV107 A ADV92 A AR854 A ADVB4 A ARV1085
Y R3 ¥ RDV63 v 383 ¥ A97 v7 Y R4
¢RV4 4D42 ¢AT2 ¢76 ¢D5 ¢ AD3
%105 *7 D54 *D94 %RV1086 %105

6a) Aciaa 1 Pik acip cevapcinin herhangi bir deklaresine 2 Pik diyerek altih Pik’ini gdsterir.
Cevapcinin 1 Sanzatu deklaresine 2 Pik altii Pik’i tam olarak gésterir. Ancak, 2 seviyesinde bir renk
cevabina 2 Pik bes parca da verebilir.

6b) Acic1 1 Kor ile acar ve 1 Pik cevabi gelirse yilkseltir. Eger 1 Sanzatu cevabi gelirse dogru rebid
2 Karo’dur. Cevapc 2 Trefl veya 2 Karo derse, 2 Pik ile dort parca Pik’ini gosterir. Bu deklare
Reverse degildir.



6c) Acia 1 Pik acar. Cevapgl Forsing 1 Sanzatu derse, Ucli rengi Karo’yu gosterir. Cevapcinin
2 Trefl veya 2 Karo’suna, ortaklik anlasmasinda ekstra deger sarti yoksa, mindri yikseltir. Ortaklk
anlasmasinda minorii yilkseltmek ekstra deger vadediyorsa 2 Pik der. Cevapcinin 2 Kor demesi
durumunda acicinin eli dengeli okunmayan renklerde durdurucusu oldugu icin 2 Sanzatu der.

6d) Bir oncekiyle benzerdir. Forsing 1 Sanzatu’dan sonra acgia uclu kartiyla 2 Trefl rebidi yapar.
Cevapgl 2 Karo derse eli dengeli ve diger renklerde durdurucusu oldugu icin 2 Sanzatu der. Cevap
2 Trefl ise, ortaklk anlasmasinda ekstra deger sart1 yoksa acici 3 Trefl’e ylukselir, aksi takdirde 2 Pik
der. Cevapgi 2 Kor derse acial li¢ kartla tuttugu ve minimumda oldugu icin 4 Kor’e yikselir.

6e) Acicr 1 Pik acar (standartlara gore 1 Trefl ile agmak daha dogru olabilir ancak 2/1’de bu eller
1 Pik acilir) ve Forsing 1 Sanzatu gelirse rebid 2 Trefl’dir. Cevapg 2 Trefl derse acia Splinter
deklare olan 3 Kor rebidi yapar. Cevapcidan 2 Karo veya 2 Kor gelmesi durumunda, acicinin
dagiimdan kaynaklanan ekstra degerleri oldugu icin 3 Trefl’e yukselir.

6f) Acia 1 Pik actiktan sonra, ekstra uzunluk ve puanlarim gostermek icin 3 Pik’e sicrayabilir. Bu
deklare Forsing 1 Sanzatu ve ikili seviyede bir renk sonras1 dogrudur. Eger ortaklik anlasmasinda,
3 Pik’e sicramak icin cok saglam renk gerekiyorsa, ekstra uzunluk ve degerleri ihmal ederek 2 Pik
denmeli. Bu tip artirmada, sicramak icin aranan ozelliklere ortaginizla karar vermelisiniz.

CEVAPCININ DESTEGINDEN SONRA ACICININ REBIDLERI

Sistemde, Minor Yukseltmeleri Inverted’dir. Bunun anlami, standartlarin aksine acicinin minorini
bir seviye yukseltme gucli, Uc seviye yikseltme zayiftir. Cevapci, minoru sicrayarak desteklerse,
acicinin yeni bir renk gostermesine genellikle gerek yoktur. Siradan degerlerle, acici Pas gecer. Acic
ekstra degerlere sahip oldugunda 3 Sanzatu veya yeni bir renk okuyabilir.

Cevapcg minori bir seviye yikseltmisse, agicl yeni bir deklare vermek zorundadir. Acici, majorlerde
dortlii kart1 inkar etmistir ancak en azindan limit degerlere sahiptir. Bu artirmada cevapginin elinin
st stmn bilinmediginden, acicl cevapciya elini en iyi sekilde tarif etmelidir.

Aciainin devam deklareleri, 3. Bolim’de Inverted Minor Y Ukseltme’leri basligi altinda tartisilmistir.

Aciainin major rengini yikseltmek standarttir. Bu kartlar Uc¢ veya daha fazla kartla destek ve guzel
5 ile kotu 9 aras1 puan gosterir. Sistemin baz pratisyenleri Yapic1i Major Yiikseltmesi kullanir.
Yapici Major Yiikseltmesi icin cevapcida en az yedi veya sekiz puan olmali.

Cevapcgida boyle bir el oldugunda, Yapici Major Yikseltme anlasmasi varsa ortaklik daha iyi yere
gelir. Acici, oyun artirmasina devam eder ve cevapgida iyi degerler oldugunu bildiginden iicli
seviyeye yukselmekten korkmaz. Ortaklikta bu anlasma yoksa cevapcinin majorid bir seviye
ylkseltmesinden sonra gereksiz problemler dogabilir.

Cevapqi iyi 5-7 puan araligindaysa direkt destege izin verilmez, bunun yerine Forsing 1 Sanzatu
deklaresi verir. Buradaki dislince, preemptive yiikselterek rakibin konusmasina izin vermemektir.
Yapici Major Yiikseltmesi’ni kullananlar, rakibin iki seviyesinde araya girmesine izin verirler.

Eger rakipler araya girmemisse, Forsing Sanzatu’dan sonra Yapic1 Major Y iikseltmesi’ni kullananlar
icin sorun dogabilir.

Acial rebidini yaptiktan sonra, cevapci ilk rengi referans alir. Bu artirma, cevapc iki parca majore
sahipken de aym sekilde gelisir. Acic1 kendi eline gore major fiti olup olmadigin1 anlayamaz.

Aciainin degerleri oyun arastirmaya izin verecek kadar coksa, ortakta kotii bir doubleton oldugunu
sonradan fark edebilir ve koti bir sekilde cok yikselmis olabilir. Ters sekilde, acicida oyun
arastiracak degerler yoksa ve cevapg¢i agicinin renginde gercek bir fite sahipse oynanabilecek oyun
cogu zaman kagcar.

Eger Yapici Major Yiikseltmesi’ni kullanmaniz gerektigini hissediyorsamz, cevapginin bir seviye
yikseltmesinin parlak sinirim bilmenin avantajim kullanirken cukura dismemek icin dikkat edin. Bir
konvansiyonun kullanisli olup olmadigimin dlciisii getirdikleriyle gotiirdiiklerinin karsilastirilmasidir.
Bizim dislincemize gore getirdikleri goturdiklerinden cok daha fazladir.



Major renk artinmi standartsa, acicinin cogu zaman daha fazla aksiyon gosterecek eli olmaz ve Pas
gecer. Bu genel kuralin istisnasi, ortaklik anlasmasinda tekrar yiikseltmeler oyun arastirmasindan
ziyade preemptive olarak belirlenmisse dogar. (1-2-3-Stop)

Eger ortaklkta bu anlasma varsa, acic minimum degerler ve besliden uzun renkle, rengini iic
seviyesinde tekrarlar. Burada altina renk ofansif potansiyele eklenip, defansif potansiyelden
cakariir. Hemen Ucli seviyeye sicramak, cevapciyr alti parca kozla rakibin araya girmesini
engellemek icin blokatif olarak soylendigi seklinde bilgilendirir.

Ornek 7:

a) Acia b) Acia
A AD873 A RV4
ve6 ¥ 953
¢RV4 ¢ D872
D92 1083

7’inci Ornekte ortaklar 1-2-3-Stop konvansiyonunu kullamyorsa, cevap¢inin 2 Pik deklaresine
acicinin rebidi 3 Pik’tir. 3 Pik deklaresi kesinlikle preemptive’dir ve kesinlikle davet degildir. Bu
ellerle dokuz love almak cok makulken, rakibin de 4 veya 5 Kor oynayabilecegine dikkat edin.
Preemptive 3 Pik, rakibin artirmaya girmesine tamamen engel olabilir.

Cevapcinin bir artirmasi sonrasi acgicl genellikle makul oyunu goriir. Eger bu varsayim dogruysa, acic
eli hakkinda, savunmayr kolaylastiracak bilgi vermeden direkt olarak nihai deklareyi verir.
Cevapcinin eli simiridir, bu yuzden fazla yiikselme riski yoktur. Acicinin muhtesem bir eli varsa Slem
deklare edebilir veya Slem arastirmasi yapabilir.

Acicl, tepe kartlar cok oldugunda 10 lovelik bir ele sahip olabilir, ve Yapici Major Artirmasi’ndan
sonra, 19+ puanla zon ilan etmelidir.

Majoriin bir yilkseltilmesinden sonra baska bir dagiim tiirii de, agicida okunmayan ikinci bir renkten
l6veleri olabilir. Burada, acia ikinci rengini gostermeyip direkt olarak nihai deklaresini vermelidir.

Ornek 8:

a) Acial b) Acial c) Acia
A6 A6 A6

¥ ARV95 ¥ ARV973 ¥ AV1095
¢ AD8 ¢ A8 ¢ AR1082
+%RD103 %A932 ®R4

8a) da 1 Kor aciip 2 Kor cevabr gelmistir. Tepe kartlarin giici, 2 Koér cevabindan sonra zon icin
yeterlidir. Acia1 4 Kor’e sicramali.

8b) de acic1 2 Kor cevabindan sonra en az dokuz Gveyi goriir. 10’uncu oveyi saglamak icin cevapgi
ek bir deger verebilir.

8c) de acic, Kor fiti ve cevapcgidaki ek degerleri biliyor. Elindeki Karo’larin oyunu yapmak icin ek
6veleri saglayacagin hisseder. Elinde hemen kaybedilecek kart yok ve genellikle 10 léveyi yapmak
icin ihtiyac duydugu degerleri ortagindan bulur. Acici, Karo’dan asla bahsetmeyip 4 Kor’e sigramali.

Acia bes kartli renge sahip ve 15'-19 araliginda puam varsa, oyunu bulmak icin diisiinmelidir.
Geleneklerin, oyunu yapmak icin toplam 26 puan yeter demesine karsin, gercekte, yeterli koz fiti
oldugunda ve ikincil ondrler ayni renkteyse, cok daha zayif ellerle de oyun olur.

Cevapci, acicinin oyun arastirmasi sirasinda okudugu renklerden ikinci kartlara (Rua veya Dam) sahip
olabilir. Cevapgi, acicida muhtemelen kisa olan renkte degerlere sahipse elinin degerini disdrdr.

Kisacasi, cevapci, acicinin oyun arastirmasi uzerine, anlasilan renkten zona gidebilir, Ucli seviyeye
donerek arastirmay1 durdurabilir, majorun altinda kalmak kaydiyla aciciya yardima olabilecek
ondrli yeni renk okuyabilir.



Ornek 9:

a) Acial b) Acial c) Acia
A AR984 A AR984 A AR984
v6 v6 v D86

¢ AD97 4 D86 ¢ AD97
% D86 % AD97 *6

9a) da cevapcinin Pik’i bir seviye yukseltmesinin ardindan naturel deklare olan 3 Karo sdylenmemeli.
Eger boyle yapilirsa acia1 Trefl degerlerine ihtiyaci olmadigr mesajin1 vermis olur. Trefl degerlerinin
bliylik yardimi olabilecegi icin acic1 3 Karo yerine 3 Trefl demeli.

9b) de oyun arastirmasi sirasiyla 3 Trefl’den baslar. Acia 3 Trefl diyerek cevapcinin Karo’larim
gosterebilmesi icin hala acik kap1 birakmistir.

9c) de Pik yukseltmesinden sonra oyun arastirmasini Karo’dan yapar ve cevapcl atlanan Trefl
puanlarinin yararli olmadigim goriir.

Ornek 10:

a) Acia b) Acia c) Acia d) Agcia
A D103 A D103 A D103 A D103
v 984 VY RV104 VY RV104 v 984
4V102 4V102 4984 4RV104
+%RV104 %984 V102 % V102

10’uncu ornekte tim cevapcilar 1 Pik acisin1 bir seviye yiukseltir ve acicinin arastirma deklaresini
duyar.

10a) da ki cevap¢gi eger oyun arastirma deklaresi olan 3 Trefl’i duyarsa, elinin cok sayida l6ve
getirecegini gorerek direkt olarak 4 Pik’e sicrar. Eger arastirma deklaresi Karo veya Kor’lerden
gelirse, cevapgi Trefl’lerinin ise cok az yarayacagini gorerek 3 Pik’e doner.

10b) deki cevapci, Trefl’lerden arastirma deklaresi duyarsa, bu renk zayif oldugundan cok fazla
kayip oldugunu goriir. Cevapgl 3 Pik’e cekilmeli. Eger oyun arastirmasi Karo’lardansa, ilimb bir
sekilde ilgilenir ve 3 Kor ile karsi bir arastirma deklaresi verir.

10c) deki cevapgi Karo’lardan oyun arastirmasini reddeder ancak Trefl’lerden arastirmaya Koér’leri
teklif eder.

10d) deki cevapga Karo’lardan teklifi kabul, Kor’lerden teklifi reddeder ancak Trefl teklifine
Karo’lardan kars teklifte bulunur.

Yukandaki orneklerde gosterilenleri ele alirsak, deklaramn elindeki puanlar oyuna ulasmak icin tek
basina yeterli degildir. Daha Onemlisi puanlann yeri ve karsiikli olarak birbirini tamamlamasidir.
Bazen 26 puandan daha fazla ellerle oyun batarken, 20’den az toplam puanli ellerle uygun fit varsa
oyun cikabilir.

Oyun arastirmasindaki diisiincenin ikincil fitleri bulmak oldugu anlasilirsa, anlasilan renkte icli
seviyeye cikarak kozdan yardim istendig§i masaji verilebilir. Uciincli seviyede koz deklaresi,
cevapcidan maksimum degeri varsa zona gitmesini istemez. Ciinkii bu deklare zon icin cevapcida
maksimum deger degil, kozda onér fiti arastirir.

Ortaklk anlasmasinda lclii seviyeye yiikselmek preemptive degilse (1-2-3-Stop) acic1 sadece iyi
koza sahipse zona gitmeli. Burada acic1 yan renklerle ilgilenmez ciinkii boyle olsayd ilgilendigi rengi
okurdu.



Ornek 11:

a) Acial b) Cevapai c) Cevapagi
LY A 765 ARD3

Vv V8653 Y RD109 v D42

¢ ARV4 4973 4 D973
ARV %842 %842

11a) da acia 1 Kor acisina bir seviye yikseltmeyi duydugunda kozdan yardima ihtiyac oldugu icin
3 Kor rebidi yapar.

11b) de cevapgi, acicinin iyi Kor’lere ihtiyaci oldugunu duydugunda zon ilan eder. Cevapcinin sadece
bes ondre sahip olmasi onemli degildir ve yiikseltmesindeki gerekce acicinin yalnizca koza ihtiyac
duymasidir.

11c) de cevapgt 9 puanlik maksimum bir ele sahiptir ancak zona gitmemesi gerektigi uyarisini
almistir. Acia iyi Kor destegine ihtiyaci oldugunu aciklamistir ve cevapgi buna sahip degildir.

Kanadali uzman Eric Kokish baska bir modern oyun arastirmasi onermistir. Kokish’in 6nerisine gore,
zona ulastiktan sonra rakibin defansinm kolaylastiracak oyun arastirmasi yerine, acici cevapgiya
degerlerinin yerini sormalidir. Bir major yiikseltmesinden sonra, acici en ucuz deklareyi vererek
cevapcinin ondrlerinin yerini en ucuz renkten baslayarak gostermesini saglamali.

Pik’te bir yiikseltmeden sonra, acianin Kokish Oyun Arastirmasi 2 Sanzatu’dur. Kér’de bir seviye
yikseltmeden sonra agicinin Kokish Oyun Arastirma deklaresi 2 Pik’tir. 2 Pik artifisyeldir ve cevapa
2 Sanzatu derse Pik’te kabul edilebilir degerleri oldugunu gosterir.

Cevapgi, tim renklerden oyun arastirmasini kabul ediyorsa zona sicrar. Acgicl bir renkteki degerlerini
gosterdikten sonra bunun lzerine cikmissa, gosterilen renkteki degerlere ihtiyaci olmadigim
gostermis olur.

Acia, cevapcinin arastirma deklarelerinden sonra zonu ilan ettikten veya ucli seviyede durduktan
sonra, oyuna ulasmak icin ihtiya¢c duydugu degerlerden baska rakibe bilgi vermemis olmanin
avantajinm kullanir. Boylece, iyi savunmaya batma tehlikesi olan oyun kurtarilmis olur.

ACICININ CEVAPCIYA DESTEK VERMESI

Acia, cevapcinin renginde iyi bir fite sahipse, acia rebidiyle bir taraftan fiti, bir taraftan da
elindeki degerleri belirli bir aralik icinde gosterir.

En sik rastlanan durum, acicimin minor acisindan sonra, cevapcinin major gostermesidir. Acgia
minimum degere ve cevapcinin majoriinde dort parca karta sahipse, majoru iki seviyesine yikseltir.
Baz1 ortaklklarda, cevapginin okudugu renk ondrlii lic parca ve baska bir renkten zayif doubleton’la
da destek verilir.

Uc kartla destek ve Sanzatu arasindaki secim tamamen stilden kaynaklanir. Sistemi tam olarak
uygulama taraftarlan boyle ellerle Sanzatu diyerek elin giici ve sekli hakkinda bilgi verirler. Bu
oyuncular, 1 Sanzatu rebidiyle 12-15 araliginda puan gosterir ve yalmzca elin dagiimi ile giici
hakkinda bilgi verir, okunmayan renklerden durdurucu vadetmez.

Serbest artirmalarda, lic karth fiti gostermek cok acil degildir. Cevapci bes karth majore ve
minimum degerlere sahipken, acicinin Sanzatu rebidinden sonra rengini tekrarlar ve elinin tarifini
tamamlamis olur. Burada, cevapgi agicinin iki veya ii¢ parcayla destek verdigini bilir.

Cevapgi bes karthi renge ve oyun arastirmasi icin yeterli degerlere sahipse, 5-3 fiti bulmak icin Yeni
Mindr Forsingi’ni kullanabilir.

Artirmalarda rakip cevapgidan sonra miidahale ettiginde, acic1 yalmzca {ic parca kartiyla da ortaginm
destekleme ihtiyacim hissedebilir. Burada zorluk, cevapci tam olarak fit olup olmadigim
bilmediginden rekabete devam edip edemeyecegine karar veremez.

Rekabet deklaresinin temel ilkesiise “REKABET SIRASINDA FiTi DAIMA GOSTER™ dir.
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Acicl, cevapcinin renginde dort parca destege sahipken, cevapcinin eli minimumda olsa bile zonu
goriyorsa zon ilan etmeli.

Acia cevapcinin majoriini dort kartla tutarken, zon icin yeterli glice sahip ve dengesiz bir dagiimi
varsa direkt zonu ilan etmek yerine Splinter deklare vermelidir. Splinter deklare cift sicrama veya
sicramali Reverse bigiminde olabilir.

Cift sicramali Splinter, son okunan renkte kisalk ve cevapcinin majorune dort kartli destek
vadeder.

1l - (Pas) - 19 - (Pas) - 34
1% - (Pas) - 1¥ - (Pas) -4 +¢
14 - (Pas) - 19 - (Pas) - 34
16 - (Pas) - 19 - (Pas) - 4%
1&% - (Pas) - 14 - (Pas) -4 ¢
1% - (Pas) - 14 - (Pas) - 4%
14 - (Pas) - 14 - (Pas) - 4+
1¢ - (Pas) - 14 - (Pas) - 4%

Aym sekilde, sicramali Reverse de son okunan renkte kisalik ve cevapcinin majoriinde dort karth
destek vadeder.

1% - (Pas) - 19 - (Pas) -3¢
1&% - (Pas) - 14 - (Pas) -3¢
1% - (Pas) - 14 - (Pas) - 3%
14 - (Pas) - 14 - (Pas) - 3%

Cift sicramal Splinter artirmay1 zona gotirur. Bu yiuzden acici, cevapcr minimumda bile olsa zona
yetecek kadar degere sahip olmaldir. Bununla birlikte, sicramali Reverse davettir. Cevapg icli
seviyede koza donerse acici Pas gecebilir. Ancak acici, davetten fazla degere sahipse cevapginin
kozuna Ucli seviyede donmesi durumunda da zona yilkselir. Bu yuzden, cevapc part skor oynamak
istemiyorsa rengine Ucllii seviyede donmemeli. Cevapgi elinde yeterli degerler varsa ve Slem ile
ilgilenmiyorsa direkt olarak dort seviyesine yikselebilir. Ancak, Slem ilgisi varsa kontrol ettigi rengi
Cue-Bid’leyebilir veya As sorabilir.

Sicramali Reverse natiirel degildir. Eger acial sicramadan Reverse yaparsa, iki renk gosterir
deklaresi forsing’tir. Bu deklareyle acici, normalden daha fazla uzunluk ve giice sahip oldugunu
gosterir.

Cift sicramayla acia1l kisa rengini gosterebilir ancak bu kisaligin singleton m1 yoksa sikan m1 oldugu
belli degildir. Bununla birlikte, diger Splinter tiirleri sicramali Reverse singleton, cift sicramal
Reverse sikan gosterir.

Ornek 12:

a) Acia b) Acia ¢) Acia d) Acia e) Acia f) Acia

A A8 A8 A AD3 A RD84 A RD84 A RD84

V¥ RD97 ¥ RD97 V¥ RD97 v7 v7 v -

¢ AV9 ¢AD3 ¢ ARV97 ¢ A82 ¢ AD2 ¢AD72

% AV103 % ARV97 %8 % AR975 % ARV95 s ARV95

12a) daki elle acict oyunu 1 Trefl agarak ikinci turda 2 Sanzatu demeyi planlar. Ancak 1 Kor
deklaresini duydugunda planim degistirir dengeli 19 puam, 2 Sanzatu yerine, dort parca Kor ve
dengeli elle 4 Kor diyerek gosterir.

12b) deki elle acici oyuna yine 1 Trefl ile baslar. 1 Koér cevabr geldiginde 3 Pik ile cift sicramal

Splinter yaparak, dort parca Kor destegi ve giiclii elini tarif eder. Bu deklare 4 Koér’e kadar
forsing’tir ve aynm1 zamanda cevapgiya elini degerlendirme firsati verir.
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12c) deki elle agiar 1 Karo ile baslar. Cevapcidan 1 Kor deklaresi geldiginde, cift sicramali deklare
olan 4 Trefl ile dortli Kor destegi, zon icin yeterli deger ve Trefl’de kisalik gosterir.

12d) de acian 1 Trefl ile baslar. 1 Pik cevabi gelirse, 3 Kor ile sicramali Reverse yapar. Bu rebid,
dortli Pik destegi, Kor’de kisalik ve en az iclii seviyede Pik oynama istegi gosterir. Cevapa 3 Pik
derse acic1 Pas gecer, cunki elin tam tarifine karsilik cevapg zonu reddetmistir.

Acia oyunu ornek 12e) de de benzer sekilde acar ancak bu kez, acicinin 3 Pik’ine ragmen deklareyi
siirdiirecek ekstra degerlere sahiptir. Ancak acici, cevapcgida fazla deger bulunabilecegini g6z oniine
alarak, cevapcinin muhtemel Slem’i bulabilmesi icin sicramali Reverse yapmalidir.

12f) deki elle 1 Trefl acisindan sonra 1 Pik cevabi gelince acici cift sicramal Reverse yaparak 4 Kor
der. Sicramali Reverse 3 Kor singleton gosterdigi icin, cift sicramali Reverse deklaresi 4 Kor,
Kor sikan’t, dort parca Pik destegi ve cevapginin minimum degerleriyle bile zona yetecek giic
gosterir. Cevapcinin da iyi bir eli oldugunda, ¢Ope gidecek Kor degerleri yoksa, Slem pesine
disebilir. Burada cevapginin tiim istegi Kor sikan’1 olabilir.

Acicimin dort kartla diger destek deklareleri davettir. Acici cevapg¢inin majoriinde Uclii seviyeye
yiikselebilir. Bu durumda acicinin eli genellikle dengesizdir. Clinkii dengeli olsaydi oyunu Sanzatu
acardi. Agia davet eliyle sicramali Reverse yapamaz.

Ornek 13:

a) Agcia b) Acia c) Agia
' Y A A5 AT2

v DvV83 v Dv83 v DV83
¢ AD5 475 ¢ AD5
% AR874 & ARV74 % AR84

13a) daki elle aciar oyuna 1 Trefl ile baslar. Cevapc 1 Kor derse 3 Kor’e yukselir. Acia Splinter
deklareyle tek parca Pik’ini gostermek istese de, acicinin eli bunun icin yeterince giclii degildir ve
yukselerek destek vermek zorundadir.

13b) deki elle acicr oyunu yine 1 Trefl acar ve cevapc¢inin 1 Kor deklaresini duyar. Bu durumda agic
Kor destegini ve giizel degerlerini gostermek icin cevapcinin renginde sicrar. Acial 1 Sanzatu igin
yeterli degere sahip olmasina karsin kotii Karo doubleton’una sahiptir. Yar dengeli ellerle, giizel
renkler ve kotii doubleton oldugunda eli en iyi renk acis1 tammlar.

13c) deki gibi ellerle, acic1 1 Trefl acip 3 Kér’e sicrarsa, cevapgi boyle bir tahmininde bulunamaz. Bu
tip ellerle aciar oyuna 1 Trefl ile degil gayet acik bir sekilde 1 Sanzatu ile baslar. Kotii doubleton
oldugundan Sanzatu acisim kiciimseyenler, ellerinin seklini ve giiciinii aciklayamazlar deklarede
ortaklarim blylik zorluga sokarlar. Kotii doubleton yar1 dengeli ellerle Sanzatu acisina engeldir.
Dengeli ellerde oncelik elin giicu ve seklini gostermektir.

Acia dort parca Pik’e sahipken 1 Koér acmis ve cevapct 1 Pik demisse, araclar sicramali Reverse
disinda minor acisindakilerle aymdir. Aciai yine minimum degerlerle 2 Pik’e cikar, davet puanina
sahipse 3 Pik der ve 4-5-2-2 dagiimiyla yeterli degerlere sahipse 4 Pik’e sicrar. Minorlerde singleton
veya sikan varsa 1 Pik’ten sonra Splinter yapabilir.

Acian 1 Pik acmis ve cevapgidan 2 Kor deklaresi gelmisse durum biraz degisir. Cevapginin 2 Kor
deklaresi, acici minimumda olsa bile zon icin yeterli giic ve bes parca Koér vadeder.

Cevapaqi lic veya dort parca Kor destegi ve minimum degerlere sahipse acele olarak dort Kor’e sicrar.
Burada hizli varis prensibi gecerlidir. Acicl zon icin yeterli deger ve kozun Kor oldugunu bildigi icin
zonu ilan ederek Slem ilgisi olmadigini gosterir.

Acial ekstra degerlere sahipken, artirma zona kadar forsing oldugu icin, Kor fitini 3 Kor ile gosterir.
Zona sicramadigr icin, cevapgi acicimin ekstra degerleri oldugunu bilir. Bu deklarenin amaci Slem
ilgisini gostermek veya 3 Sanzatu ile 4 Kor arasinda secim yapmasim saglamaktir. Acict Slem
goriyorsa, bir mindr renkten Splinter da yapabilir. Bu deklare, okunan renkte kisalik ve cevapcinin
majoriinde destek gostererek, cevapcinin elini degerlendirip 33’ten daha az puanla Slem’i
bulabilmesine izin verir. Fit ve kontrolleri bilmek, cogu zaman ortaklarin normalde gerekenden daha
az puanla Slem’i bulabilmelerini saglar.
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Ornek 14:

a) Acia b) Acia c) Acia d) Acia e) Acia f) Acia
A AD74 A AD72 A AV952 A ARV92 A ARV92 A ARV92
¥ ARD94 ¥ ARV43 Vv R82 VY R82 VY R82 ¥ RV82
¢A3 ¢ A73 074 *V4 ¢4 ¢4
%72 %2 S AV2 S AV2 % AD92 % A93

14a) daki elle aciaa oyunu 1 Kor ile acar. Cevapci 1 Pik derse 4 Pik’e sicrar. Bu sicrama Pik’ten
dortli destek ve cevapct minimumda olsa bile zon oynama glicii gosterir ancak singleton veya sikan’
inkar eder. Yan renklerden biri kisaysa acici Splinter yapar.

14b) deki elle agicr 1 Kor ile baslar.1 Pik cevabi geldiginde acic1 4 Trefl ile Splinter yapar. Bu
Splinter, zon icin yeterli giic, dort karth Pik destegi ve Trefl’de kisalik gosterir.

14c) de acia oyunu 1 Pik acar. Cevapcg 2 Kor derse 4 Kor’e sicrar. Bu deklarenin prensibi hizl
vanstir. Cevapcl en az bes parca Kor ve zon icin yeterli giic gostermistir. Acicimn sicramasi, U¢
parca Kor destegi ve minimum deger gosterir.

14d) de acia oyuna 1 Pik ile baslar. Karo’larda zayif doubleton oldugu icin bu eli Sanzatu acisi iyi
tammlamaz. Cevapgl 2 Kor dediginde acicl 3 Kor rebidi yapar. Bu yiikseltme acicinin ekstra degerleri
oldugunu gosterir.

14e) de acial yine 1 Pik acar. Cevapci 2 Kor dediginde 4 Karo ile Splinter yapmak ister ancak bu
deklare dort parca Kor vadeder. Burada en iyi rebid olan 3 Kor ile acic1 ekstra degerlerini gosterir.

14f) de acia, 1 Pik deklaresine cevapcidan 2 Kor gelirse 4 Karo ile artirmaya devam eder. Bu
Splinter deklaresi ekstra degerler, dort parca Kor destegi ve Karo’dan kisalik gosterir.

Acia oyunu majorlerden biriyle actiktan sonra cevapci zon forsingi olan bire iki seviyesinde mindr
renk gostermisse, acicimin elini cogunlukla en iyi cevapciyr destek tarif eder. Uclincii seviyeye bir
yikselmek bu renkten gizel destek vadeder. Ciinkii diger daklareleri vermek mimkiinken diger
minor rengi artirmak acgia1 tarafindan Sanzatu’nun begenilmedigi anlamini tasir.

Acia, cevapcinin bire iki seviyesinde minorunu duyduktan sonra Splinter yapacak giice de sahip
olabilir. Sistem geregi, artirma zaten zona kadar forsing oldugundan, Pik ile birlikte ikinci bir iyi
rengi gostermek icin sicramali deklare vermek gereksizdir. Bu ylizden, cevap¢i oyunu forse ettikten
sonra Splinter deklaresi cevapginin renginde destek vadeder.

Ornek 15:

a) Agcia b) Acia c) Agia
A ART42 A ART42 A AR742
v 93 v D93 Vv A93
¢D5 475 ¢5

% RV62 &RD4 %R1065

15a) da acici oyunu 1 Pik ile acar ve cevapgt 2 Trefl der. Elindeki degerlerin minimum olmasina
karsin acicl natiirel deklare vererek 3 Trefl der. Ortaklik anlasmasinda bir seviye yikselmek ekstra
deger gosteriyorsa, acicl bu kez 4 Trefl’e yikselir.

15b) de acia 1 Pik actiktan sonra cevapgi yine 2 Trefl der. Puanlar cevapginin renginde yogunlastig
minimumdan daha fazla oldugu icin acia Trefl’i yikseltir.

15c) de de acict oyunu 1 Pik actiktan sonra cevapcidan 2 Trefl gelir. Simdi cevapgi, iyi degerlerini,
Trefl destegini ve Karo kisaligim gostermek icin 3 Karo ile Splinter yapar.
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ALTIDORT ELLERLE REBID

Acia sik sik alti1 dort ellerle karsilasir. Gayet rahatlikla oyunu altil rengiyle acar sira rebide
geldiginde hangi deklareyi vermesi gerektigi konusunda sikintiya girer.

Aciainin altili rengi minor, dortlii rengi de major oldugunda, miimkiinse dort parca major gosterilir.
Cevapca 1 Karo Uzerine 1 Kor veya 1 Trefl lUzerine kirmizi renklerden birini gostermisse, acic dort
parca Pik ile 1 Pik demeli ciinku cevapcinin rebidinde Pik’i desteklemek icin sorunu kalmaz. Cevapci
Pik’i gegerek 1 Sanzatu demisse, acici oynanabilecek giicte Pik fiti olmadigi icin altil mindriinii
rahatlikla rebid edebilir.

Acianin dort parca majoru Kor ise ve cevapq Pik deklaresi vermisse, acicinin Reverse yapacak gicu
olmadiginda Kor’ler gosterilmez. Standart deklarede, acicida Reverse yapabilmek igin minimum
puandan bir As fazlaligi olmasi1 gerekir. Bu artirmada, aciaa minimumdaysa rebidinde Kor’leri degil
altih minorini gosterir.

Dort parca majoriin bir seviyesinde gosterilme imkani varsa acici oyunun mantigini dikkate almak
zorundadir. Dort parca bos kartla bile major gosterilmeli. IMP puanlamasinda ve rober bricte,
majorin kalitesi kotl ve mindr renk saglamken, acici rebidinde mikkemmel altib mindriinden 6nce
dort parca majorunu gostermelidir. Alti parca major ve minorlerden birinden dort parca iceren eller
de baska bir sorundur. Tiim artirmada ilk amag oynanabilir bir major fiti bulmak oldugu icin, altil
majorun rebidi, alti parca minorin rebidine gore cok daha cekicidir.

Alt1 parca Kor ve dort parca Pik ile su Uc 6zel durum disinda acicinin rebidi Kér’dur. 1) Cevapc Pik
demisse, 2) Acicainin Forsing Sanzatu Uzerine Reverse yapacak gicl varsa, 3) Cevapgl zon forsingi
olan ikili seviyeye yikselmisse. Son durumda acicl Reverse yapacak guci olmasa bile ikinci turda
Pik’lerini gosterebilir.

Alt1 parca Pik ve dort parga Kor ile, iki rengin kalitesi arasinda buyiik fark yoksa ve Kor’ler guzel
Pik’lere gore cok zayif degilse rebid Kor’den olmalidir. Alti parca major ve dort parca minorle,
major, destege ihtiyac duyulmayacak kadar iyiyse rebid majorden olmalidir. Bunun icin, cevapcinin
singleton veya sikan majoru bile olsa kayip en fazla bir olmalidir. Majorin kalitesi daha dusuk
oldugunda, fit bulmaya oncelik vererek rebid minor renkte olmalidir.

Ornek 16:

a) Acia b) Acia ¢) Acia d) Acia e) Acia f) Acia g) Acia

A D2 A 7543 A AV8754 A ARV1074 ARDV6 ARDV6 A ADV1054
Vv AV83 v A5 v7 v7 ¥ AV9842 ¥ AD9842 ¥ RD108
¢4 *8 ¢RD108 ¢ AV83 ¢3 *3 *7

% AD9863 % ARD1096  #R3 %94 D4 A4 %63

16a) da 1 Trefl aciip da 1 Karo cevabi geldiginde 1 Kor ile rebid yapilir. Cevap 1 Kor olursa, cevap
sistematik olarak 4 Trefl’dir. (Bir sonraki bolime bakimz.) Cevap 1 Pik veya 1 Sanzatu olursa rebid
2 Trefl’dir. El, 2 Kor ile Reverse yapacak kadar iyi degil.

16b) de 1 Trefl aciip, 1 Karo veya 1 Kor cevabi geldiginde 1 Pik rebidi yapilir. IMP skor veya rober
bricte amacimz, en fazla puam kazandiracak kontrati bulmak yerine oynamaya en yatkin renk olarak
gorinen Trefl’de zon bulmak istiyorsamz 3 Trefl’e sicramalisimz. Ortak 1 Pik derse, dort parca Pik
destegi ve altili iyi Trefl’inizi gostermek icin 4 Trefl’e sicrayabilirsiniz, degerler zon icin yeterlidir.
Ortak 8-10 puan gosteren 1 Sanzatu derse, yedi el goziiktiigl icin 3 Sanzatu’ya sicrayin.

16c) de 1 Pik acip mumkinse 2 Karo rebidi yapin. Ortak 2 Kér derse Ugli seviyede Karo géstermek
yerine 2 Pik deyin. Ortak 2 Karo derse, yeterli giiciiniiz oldugundan giizel Karo destegi ve Kor
kisaligini gostermek icin 3 Kor ile Splinter deklare verin.

16d) de Pik’ler kaliteli oldugu icin tiim cevaplardan sonra 2 Pik rebidi yapilabilir. Bununla birlikte,
cevapql 2 Karo derse 3 Kor ile Splinter yapmak da iyi fikir.

16e) de 1 Kor acip, cevapcal 1 Pik derse yikseltin. Ortak Forsing Sanzatu derse 2 Kor rebidi yapin.
Ortak ikili seviyede minor gosterirse, artik Reverse olmadigindan 2 Pik diyebilirsiniz.
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16f) de 1 Kor acin ve cevapcl 1 Pik derse 4 Karo’ya sicrayarak Splinter yapin. Ortak 1 Sanzatu derse
eliniz Reverse yapmak icin yeterince guclidir, 2 Pik deyin. Ortak ikili seviyede yeni bir renk
gosterirse 2 Pik ile elinizin seklini tarif edin.

16g) de, 1 Pik acip 2 Kor rebidi yapin. Pik’leriniz ortagimzin destegi olmadan da oynanabilecek
gicte olmasina karsin, Kér’den daha iyi fit bulunabilir.

Aciar altil minor ve dortlu majoru varken, mindrle oyun actiktan sonra cevapgi elindeki dortlu
majorii gostermisse sistemde oOzel artirmalar vardir. Boyle dagiimlar cogunlukla zon teklifi icin
yeterli oldugundan, acgical orijinal renginde dortlii seviyeye yiikselerek alt1 dort dagiimini gosterir ve
zon forsingi yapar. Cevapci cok zayifsa oyun yapilamaz ancak bu durumda rakipler iki renkten fite
sahipken preemptive konusma yuziinden araya girememisler demektir.

Minorde dordiincii seviyeye sicramak, goriinen anlaminda degildir, ciinkii miimkiin gibi goriinen
3 Sanzatu gecilmistir. Acia bu sicramasiyla, alt1 (belki yedi) parca mindrine ek olarak cevapcinin
majoruni dort parcayla desteklemektedir ve majorde zon icin degerlerin yetecegini disiinmektedir.

Acicl, alti dort dagiimla bu sicramayr yaptiginda degerlerinin bu iki renkte yogunlasmis olmasi
gerekir. Aciamin degerleri so6z konusu iki renkte yogunlasmissa, diger renklerdeki degerlere gore
daha fazla Gve saglamir. Agicimin altil minorii kaliteli degilse, dortli seviyeye sicramak yerine
cevapcinin rengini iki veya Uc seviye ylkseltmek daha iyidir.

Diger dortlii seviyeye sicramalar acicimin elinin kalitesini ortaya koyar. Cevapcinin okudugu majérde
dortli seviyeye yikselmek Slem teklif ederken, cift sicramal Reverse Slem ile degil zonla ilgilenir.
Ancak, cift sicramali Reverse aym zamanda sikan gosterdiginden ikisinden biri sistemden
cikanlabilir.

Acia, Slem ile ilgilenen alt1 dort eli oldugunda Splinter deklare kullanirsa daha iyi olabilir. Agici
Splinter yaparsa cevapgl cope gidecek degerleri gostermek icin Sanzatu deklaresi verir ve acic
hayalinden vazgecerek goriinen en iyi oyunu bulur.

Ornek 17:

a) Acia b) Cevapci  c¢) Cevapar  d) Agia e) Cevapar  f) Cevapa
A3 AAT4 A DV85 A RVI8 AA763 A AD73

Y AD76 ¥ R983 ¥ R983 v9 VY RDV v 954
*A9 ¢ R843 4843 ¢R7 ¢ DV64 ¢ A853

% ADV874 %93 %109 % ADV832 %94 % R4

17a) da oyuna 1 Trefl ile baslamr. 1 Kor cevabindan sonra acici 3 Pik ile cift sicramal Splinter
yapar. Bu deklare, dort karth Kor destegi, zon icin iyi degerler ve aym zamanda kisalik kontrolii
gostererek cevapgiya Pik puanlanini disiirlip minor puanlarina daha fazla deger vermesi icin firsat
tanir. Yalmz Pik puanlan disdrilirken As’in degeri elbette distiriilmez.

17b) deki cevapcgi acamin Splinter deklaresi lizerine istege kapilmali. Oyunun kontroliinii ele alarak,
Slem’i bulmak i¢in Roman Key Card Blackwood’u kullanmali.

17c) deki cevapg ise zonu hos bir siirpriz olarak goriip, minimum degerlerle sign-off 4 Kor
deklaresini verir. Cevapcl burada Pik puanlarnnin ise yaramadigim bilir, Kor’d daha koéti olsayd
4 Kor yerine 3 Sanzatu’ya giderdi.

17d) de agcia 1 Trefl acar ve 1 Pik cevabindan sonra alt1 dort dagibmim gostermek icin 4 Trefl’e
yikselir. Cevapcida olcult bir el varsa 4 Pik makul bir oyun olabilir. Daha iyi bir eli oldugunda
cevapcl ne yapmasi gerektigini tahmin eder.

17e) de cevapci heyecanlanmamali. Elinde oyun acacak degeri olmasina karsin, acicinin gosterdigi
iki renkten birinde glzel fit yoktur ve Slem degerleri eksiktir. Clinkii kirmizi renklerde kisadir.

17f) deki cevapci daha fazla tesvik olmali. Kaliteli Pik’leri, Karo kontroli ve Trefl ondri gizel

degerlerdir. Cevapg kontrolii ele alip keser gostererek veya Roman Key Card Blackwood ile Slem
arastirmalidir.
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ACICININ REVERSE REBIDI

Acicinin rebidinde, ilk okudugu renkten daha pahalisini okumasi Reverse olarak adlandirilir. Bu
tanimlama, acicanin renklerini ekonomik olmayacak sekilde gostermesinden gelir. Acici, renklerini
ekonomik siraya gore yapabilir ve cevapci ikili seviyenin lzerine cikmadan tercihini yapabilirdi.
Reverse ile, cevapc acicinin ilk rengine en az Ucli seviyede dénebilir.

Renklerin bu sekilde gosterilmesi icin acicinin daha yilksek seviyede bir kontrat oynayabilecek ekstra
degerleri olmasi gerekir. Tam olarak vadedilen puan araligi ortaklik anlagsmasina bagldir.

Two Over One sisteminin en eski formu olan Walsh System’e goére, Reverse zon forsingi anlamina
gelir. Daha sonraki dusiincelere gore, Reverse igin zon forsingi kadar cok glic aranmasi buyuk bir
sinirdir ve bu yuzden elin iyi bir sekilde tanimlanmasi1 engellenir. Bugiinkii genel diistinceye gore,
Reverse icin minimum puandan bir As fazlalik olmasi gerekir. Acicinin glizel 16 veya fazla puani
olabilir. Acicida st limit yoktur ve Reverse bir tur icin forsing’tir.

Reverse aym zamanda elin seklini gosterir. Bu deklare, ilk rengin ikinci okunan renkten daha uzun
oldugunu garanti eder. Acicimin iki rengi 4-5, 4-6, 4-7, 5-6, 5-7 seklinde olabilir. Baz1 &zel
durumlarda, acia tek bir renge sahipken, yeterli puan varsa bir tur forsing amaciyla sadece ii¢
parcayla da Reverse yapabilir.

Acia, Reverse’den sonra cevapcinin rebidine gore deklareye devam eder. Buyik deklare teoristi
Monroe Ingberman tarafindan onerilen ve kabul goren, acicinin Reverse’linden sonra cevapcinin
kompleks deklareleri 4. Boliim’de incelenmistir.

ACICININ SICRAMALI 3 SANZATU REBIDI

Sicramali 3 Sanzatu rebidi herhangi bir 6zel dengeli eli tarif etmek icin kullanilmaz, bu deklare ozel
tariflere ayrilmistir. Acia bir minorle actiktan sonra, bir seviyesinde cevap uzerine 3 Sanzatu’ya
sicrarsa, orijinal renk en az altil ve kapali (veya hemen hemen kapali) anlamina gelir.

Acia cevapcinin rengini inkar eder, bu renk singleton veya sikan olabilir. Acia giizel rengine ek
olarak okunmayan renklerden durdurucu vadeder. Hemen hemen kapali bir renk ve yanlardan
durdurucuyla 3 Sanzatu diyen acial yaklasik olarak 16-18 ondr puan araligindadir, ancak bu puan
araligr cok kati degildir.

Ornek 18:

a) Acia b) Acial
AT A7

V¥ AD5 VRD4

¢ ARV1084 ¢ ARDV63
+%R109 HA52

Her iki elle de acicr oyuna 1 Karo ile baslar.

18a) da ki elle agici, cevapci 1 Kor, 1 Sanzatu veya 2 Trefl derse, 3 Karo’ya sicrar. Cevapg 1 Pik
derse, acia 3 Sanzatu’ya sicrayarak, guzel Karo’lar, okunmayan renklerden durdurucu vadederek
Pik’i tutmadigim gosterir.

18b) de cevapc 1 Kor derse, acial bir sonraki turda Kor’e dénmeyi planlayarak 3 Trefl ile oyunu
forse eder. Cevapcgl 1 Sanzatu derse, acial kotu Pik’e karsin kumar oynayarak 3 Sanzatu’ya sicrar.
Cevapa 2 Trefl ile oyunu forse ederse acicinin en glizel deklaresi Karo’da sicramaktir. Cevapci 1 Pik
dediginde de acial saglam Karo’larla 3 Sanzatu’ya yiikselir ve diger renklerden durdurucuyla Pik’i
tutmadigin gosterir.

Cevapg 3 Sanzatu deklaresini duydugunda agicinin elini anlar. Pik’ten degerleri yoksa, acicimin kisa
Pik’ini ve yanlardan durdurucu oldugunu bildigi icin elinde tepe kartlan varsa Slem’i bulabilir.

Cevapcinin degerleri kendi rengindeyse, bu ondrlerin 6 Karo Slem’inde ise yaramayacaginm ancak
3 Sanzatu’nun daha iyi olacagim goriir. Cevapal kendi rengine sadece cok saglam oldugunda ve
Sanzatu’da glicliik olacagim gordiigiinde donebilir.
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Ornek 19:

a) Cevapagi b) Cevapai c) Cevapci d) Cevapc¢i
A 96542 A AB652 ARD1043 A RDV10964
V R86 Vv A93 v Va7 v Va7

¢ D95 4985 453 *3

®A3 ®R3 D74 %42

19’uncu ornekte cevapgi acicinin 1 Karo’suna 1 Pik der. Artirma acicaimin tanimlayia 3 Sanzatu’suyla
devam eder.

19a) da cevapgl Karo Slem’i icin kartlarimin yararli oldugunu bilir. Bu yiizden 4 Trefl ile Cue-Bid
yapar. Acicinin eli 18a) ornegindeki gibi olabilir.

19b) de cevapgi yine Karo Slem’inin blyik olasiikla olacagim bilir. Cevapg1 4 Karo diyerek,
kontrollerin iyice arastinlmasina izin verir. lyi ortaklk anlasmasiyla Slem hatta Grand Slem
bulunabilir.

19¢) de cevapaqi elindeki Pik durdurucularimin 3 Sanzatu icin gerekli oldugunun farkina varir. Baska
bir kontrat arastirmadan Pas gecer.

19d) de, cevapa elinin Pik durdurucularindan baska hic bir ise yaramayacagini goriir. Acici Sanzatu

oynarken dokuz loveye ulasamaya bilir, ancak kendisi Pik’ten buyuk olasilikla alt1 ove alacaktir.
4 Pik, 3 Sanzatu’dan daha iyi goriindiigi icin cevapci kontrati diizeltir.

OZET

Daha once belirtildigi gibi, Forsing Sanzatu, Drury ve Inverted Minor Yukseltmesi gibi 6zel cevap
deklareleriyle acici daha fazla bilgi alabilir. Ozel sistematik metotlar yoksa deklareler standarttir.

Sanzatu rebidleri giizel doubleton’lu dengeli veya yari dengeli el gosterir. [k gosterilen renkten
daha pahali renk rebidi elin sekli hakkinda bilgi vermez ancak bir¢ok artirmada renk arastirir.

Reverse olmayacak sekilde rebid, minimum veya dengeli (veya vyari dengeli), uzun renklerde
yogunlasmis orta glicte bir el gbsterir.

Acicinin sicramali rebidleri oyun forsing’i, Reverse’u bir tur igin forsing’tir.

Ozel durumlar disinda, bes parcayla renk tekrari yapilmaz. Bununla birlikte, baska deklare
olmadiginda zorunlu olarak besli renk tekrarlanabilir.

Dort parca Karo, bes parca Trefl iceren minimum eller, Karo’lar gucli Trefl’ler zayifsa Karo acilip
2 Trefl ile devam edilir. Tersi durumda Trefl acilip 1 Sanzatu rebidi yapilir.

Dort Karo, bes Trefl iceren eller minimumdan fazlaysa (16+) Reverse yapilabilir ancak bu durumda
renkler pacavra olmamali. Bu ellerle, majorlerde glizel durdurucu varsa 1 Sanzatu acilir.

Cevapcinin bire iki deklaresinden sonra acicinin 2 Sanzatu’su minimum el ve okunmayan renklerde
durdurucu gosterir.

Acic1 18-19 puan araliginda olursa ikinci turda 2 Sanzatu, Uglinct turda kantitatif 4 Sanzatu der.

Bire iki cevaptan sonra acici 3 Sanzatu derse, 15-17 puan gosterir ancak Sanzatu agmak icin el
dengeli dedildir.
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3. BOLUM
RENK ACISINA CEVAPLAR

ACICININ KENDi RENGINIi TEKRARI

Two Over One’daki renk acisina cevaplar, standart deklaredeki cevaplarla her zaman ayni degildir.
Bazen natirel ve bariz goriinen deklareler sisteme uymaz, bunun icin cevap¢i sistemde deklaresinin
dogru olduguna emin olduktan sonra konusmalidir.

Cevapci elinin degerini dlcerken onér puanlardan yararlanir ancak bu tek kriter de degdildir.
Oncelikle, onér puam fazla olan eller iyi, az oldugu eller de kétii olarak diisiiniiliir. Kitapta
deklarana yardimci olmak icin puan araliklan sik sik arti ve eksi isaretleriyle verilmistir. 9°,
beklenenden daha vararli olabilecek bir dokuz puani, 9~ de zayif dokuz onér puani gOsterir. Ayni
onor puan olan ellerin tiimii esit glicte degildir, deklaran elini degerlendirip konusmasini bu araliga
gore yapmalidir.

Onor kartlarin ayri renklerden olmasindan ziyade, ayni renkte yogunlasmasi, ara kartlari icermesi
ve uzun renk olmasi gibi dagilimsal ozellikler elin gliciinii artirir. Bu faktorler, puanlarin daha
yararli olmasini saglar.

Aym diistinceyle, onor kartlar farkli renklerde dagilmissa, onlu, dokuzlu, sekizli gibi ara kart yoksa
ve el dagilimsal olmayip dengeliyse onér puanlar bu kez cok daha az yararlidir.

Bu bolum, devam sekanslarina iliskin dort bes ozel cevap yontemi icermektedir. Inverted Minor
Y Ukseltmesi, basit artirmadan ayr olarak major renk artirmasi, Forsing Sanzatu ve Drury bu devam
yontemlerinden bazilaridir. Acicinin bazi devam yontemleri de daha anlasilir olmasini saglamak icin
bu bolime aktarilmistir.

PREEMPTIVE SICRAMALICEVAPLAR

Preemptive sicramali cevaplar sistemin ayrilmaz parcas1 degildir ancak diger bolimleri
tamamladigindan sistem uygulayicilarinin  bircogu tarafindan uygulanir ve uygulamayanlara da
tavsiye edilir. Artirma minor renkle basladiginda preemptive sicramali deklareler yararl ve etkilidir,
ayrica diger sistematik araclar kansmaz. Giclii sicramamin tek kaybi, bazi oyuncularin tercih ettigi
bir arac1 birakmaktir.

Major acgisindan sonra preemptive sicramali cevap daha zordur. Cunki cevapgi Uc seviyesine
yikseldiginde, cok sayida sistematik aractan vazgecmek gerekir. Buna karsin kullanmak isterseniz,
lic seviyesine ylikselmek icin iyi bir renk ve iki seviyesine sicramaktan daha iyi degerler ister.

Preemptive sicrama alt1 veya yedili kart destegi ile cok az onor gosterir. Sinirl onor giicliyle
sicramak idealdir.

iki seviyesine sicramak icin yaklasik olarak 2-5 arasi onor puanm gerekir, ancak renk uzadikca bu
puan dusurulebilir. Cevapci, sicramayip rengini iki kez tekrarlarsa elini daha guclu gostermis olur.
Bu artirmada cevap¢i uzun rengine ek olarak en az bes guzel puan gostermis olur.

Yaygin sekilde kullanmlan sistematik araca gore, minor acgisina cift sicramali yeni renk acgicinin
minorinu destekleyen Splinter’dir. 1 Trefl - (Pas) - 3 Pik gibi artirmalar preemptive degil Splinter
oldugundan, cevapa Pik’leriyle preemtive yapmak istediginde once 2 Pik der, artirmayi siirdirir.

Minor renk acisina, cevapcinin Splinter deklaresinin, acicinin minoruni gercekten desteklemek icin
mi, Sanzatu oynamak icin mi yapildig1 belli degildir. 3 Sanzatu, renk oyununa gére daha fazla onér
puani istediginden, cevapcinin agicinin eli hakkinda daha fazla bilgiye ihtiyaci vardir.

Ornek 20:

a) Cevapaa  b) Cevapar  c) Cevapar  d) Cevapcl  e) Acia f) Acia
A3 A3 A9 A AD5 A\V2 AR106
YRV10962 ¥RDV763 ¥ RDV843 v3 ¥ RD109 ¥ 1095
¢ V54 4 D95 ¢ R62 ¢ RV864 ¢ A753 ¢ AD753
%765 %1087 V83 % R954 %DV3 ®A3
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20a) da ki elle herhangi bir minor acisina 2 Kor’e sicramak kitabi deklaredir. Cevapci bu sekilde elini
milkemmel olarak tanimlar. Acis 1 Pik’se, cevap¢i Forsing 1 Sanzatu’yu kullanmir ve agicinin 2 Koér
demesini umut eder. 3 Kor deklaresi Pik destegi vadettigi icin bu sicrama yapilmaz.

20b) de minor acisina preemptive sicramak icin el cok giclidiir. Cevapgi, 1 Kér dedikten sonra
rengini en ucuz seviyede tekrarlamayr planlar. Acis 1 Pik olursa, cevapg Forsing 1 Sanzatu’yu
kullandiktan sonra ikinci turda 2 Kor rebidi yapar.

20c) deki elde, zon davetine yetecek kadar guc var. Cevapgl bir minor acisina 1 Koér dedikten sonra
ikinci turda, guzel Kor’leri ve davet degerlerini gostermek icin 3 Kor rebidi yapar. Acict oyunu 1 Pik
ile acarsa, bire iki seviyesinde konusmak icin yeterli deger olmadigindan once Forsing Sanzatu’yu
kullamr ardindan 3 Kér’e sicrar. Acial 2 Pik derse, 3 Kor yine davettir.

20d) de cevapgi 1 Karo acisina 3 Kor ile Splinter yapabilir. Major acisina, koz kesinlikle bilindiginde
daha disik degerlerle de Splinter vyapilabilir. Burada ise kontrat cogunlukla 3 Sanzatu’ya
gittiginden, cevapgi acgis degerlerinin yani sira Karo destegi ve kisa Kor’tnl de gostererek elinin tam
tarifini yapar.

20e) deki elle agia cevapcimin 3 Kér’inden sonra, renk oynarken ¢Ope gidecek ancak Sanzatu’da
durdurucu olarak ise yarayacak Kor degerleriyle 3 Sanzatu der.

20f) de ise aciaida cope gidecek Kor degeri yoktur ve giizel kontrol kartlarina sahiptir. 4 Trefl ile
Cue-Bid yapar ve cevapcl da As’iyla 4 Pik Cue-Bid’i yaparsa, fitlere dayal mikemmel bir Slem
bulunmus olur.

MINOR RENK ACISLARINA CEVAPLAR
GENEL

Acis minorle yapildiginda, oynanabilir major arastirmasim cevapgl baslatir. Sistematik olarak,
cevapcida agis icin gerekenden daha az deger varsa diger minér daha uzun olsa bile énce majoriini
gosterir. Cevapql yalnizca tam acis degerlerine sahip oldugunda, 6nce uzun minoriini ardindan dort
parca majorini gosterir. Limite ellerle, uzun mindéri gecerek majori gdstermek emniyet icindir ve
bu sisteme uygulayanlara tavsiye edilir.

Minor acisina cevapta, cevapci rengin kalitesine bakmaksizin dort parca majorunu gostermeli.
Cevapgl majoriinli dogru zamanda gosteremezse, acgicl sistematik olarak bazi ¢ikarimlarda bulunur
ve cogunlukla dort parca majoriinii gostermez.

TREFL’E 1 KARO CEVABI

Cevapcinin 1 Trefl’e 1 Karo cevabi natireldir. Baz1 nadir durumlarda, dortli majoru ve 1 Sanzatu’ya
yetecek kadar puanm olmadiginda (Bir cok ortaklik anlasmasina gore 1 Trefl’e 1 Sanzatu demek icin
8-10 onor puani gerekir) deklare 1 Karo ile gegistirebilir. Cevap¢lt bu durumda 3-3-3-4 dagiimina
sahiptir. Hatta bazen 3-3-2-5 dagiimiyla Inverted Y Ukseltme ile Uclii seviyeye yilkselme arasinda
degerleri varsa deklareyi yine Karo ile gecistirebilir. Cevapgida bu durumda hemen hemen Karo
rengi vardir ve acicl bunu naturel varsayar.

Cevapgl, acis degerleri yokken bes parca Karo, dort parca majorilyle 6nce Karo’yu okursa majorleri
inkar etmis olur. Acis degerleriyle birlikte bes parca Karo ve dort parca minorii olan cevapci once
Karo’sunu goéstererek ikinci turda majorden rebid yapabilir (yada Walsh konvansiyonu oynanabilir).
Artirma bu sekilde gelistiginde, agic1 zona yetecek kadar toplam degeri ve cevapgidaki Karo’lan
o6grenmis olur.

Acial, 1 Karo cevabini duydugunda artirmayr cevapcida dort parca major olmadigr varsayimina gore
surdurir. Bu varsayimla, dengeli eli olan acici dort majorle bile 1 Sanzatu rebidi yapar.

Bu artirma yontemiyle, nihai kontrat Sanzatu oldugunda rakibe bilgi verilmemis olur. Acicinin major
rengini saklayarak, rakibi korleme atak yapmaya zorlamas1 biiyiik yarar saglayabilir.
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Acicida sik sik dengesiz bir el olacagindan her 1 Karo cevabindan sonra 1 Sanzatu deklaresi verilmez.
Acial eli dengesizken rebidinde renk gosterir ki bu major de olabilir. Boylece cevapcgi acgicinin,
okunmayan renklerden en az birisi kotii oldugu icin, Sanzatu diyemedigini 6grenir.

Acia rebidinde major gostererek dengesiz el tarifi yaptiginda, cevap¢t bunu ilic seviyesine
yikseltirse acicinin majoriinde dortlii destek, bes parca Karo ve en az zon icin yeterli deger garanti
eder. Cevapcl bunun yerine, majori iki seviyesine yiikselttiginde majorde iic parca destek ve davet
degerleri gosterir.

Acia rebidinde major okuyarak dengesiz bir el gosterdiginde, cevapci diger majorii tutuyorsa
artirmada farkl bir tanim gerekir. Aciaanin 1 Pik’ine cevapcg 2 Kor ile devam ederse bu deklare
genellikle natireldir ve dort parca Kor, daha uzun Karo ile iyi degerler gosterir. Bununla birlikte,
cevap¢l uzun Karo’lar ve acicinin renklerinden birini tuttugunda forsing bir deklareye ihtiyag
duyabilir. Bu ylizden 2 Kor davet degil, Dérdiincii Renk Forsingi olarak algilanmalidir.

Acicr 1 Kor ile devam ettiginde, cevapgl dort parca Pik’ini géstermek igin 2 Pik’e sicramalidir. Bu
artirmada cevapcinin 1 Pik’i Dérdinci Renk Forsingi’dir ve Pik’leri gostermez. Cevapgi dort parca
Pik, uzun Karo’lar ve zona yetecek kadar degeri oldugunda, Dordinci Renk Forsingi yapip
yapmamak icin iyi diisinmelidir.

Cevapci, Pas’lik bir eli varken acicinin da minimumda olabilecegini ve ilk firsatta Pas gecebilecegini
dikkate almalidir. Pas’lk bir elle cevapgi bu yiizden giizel 5-10 araliginda dengeli bir elle Trefl
acisina 1 Sanzatu demeli.

Ozet olarak, Trefl acisina cevapcimin Karo cevabi dort tiirlii el tamimi icin kullanilir. Birincisi natiirel
Karo’lan gostermek icin, ikincisi dortlii major varsa oyun acmaya yetecek kadar deger ve bes parca
Karo gostermek icin, Ocuncusi biri Trefl olmak (zere iki renkli el gostermek i¢in ve dorduncusi de
dengeli bir el ancak 8-10 araliginda olmadigindan Sanzatu diyemeyecek bir el géstermek igin.

Ornek 21:

a) Cevapct  b) Cevapar c¢) Cevapar  d) Cevapar e) Cevapar  f) Cevapa g) Cevapci

A AVB2 A AV107 A AVB2 A RD103 A R85 A V85 A V85
v5 v5 YR5 VA4 ¥ D103 v A43 ¥ 943
4D109863 486 4D10843 ¢74 4 RV62 ¢A872 4 D87
%86 #%D109863  #%R6 #RD1097 %943 %943 %R943

21a) da ki elle cevapgi diger tim acislara sistematik olarak 1 Pik der. Acicl artirmaya 1 Trefl ile
baslamissa cevapgi, sistem Karo’larin firsat bulursa daha sonra gostermesine izin verdigi icin altil
Karo’sunu atlayarak 1 Pik der. (4. Bolum’e bakinz).

21b) de cevapa Pik disindaki tim renk acislarina, bu kez hic bir rengini atlamadan, 1 Pik der.
Artirma bu yontemle yapildiginda sistem cevapciya altili Trefl’ini daha sonra gostermesine izin verir.
(4. Bélum’e bakimz)

21c) de, acia oyunu 1 Pik ile acmissa cevapc deklareyi sistematik olarak artinir (bu bdlim de daha
sonra tartisilacak), Karo ile acmissa 1 Pik cevabr verir. Acis deklaresi Trefl olursa cevapci, Pik’lerini
ikinci turda gostermeyi planlayarak 1 Karo cevabi verir.

21d) de cevapgi yine 1 Pik acisim sistematik olarak yukseltir, 1 Trefl acisina da 1 Pik der. Acis 1 Karo
veya 1 Kor olursa, cevapct once 2 Trefl der ve dort parca Pik’ini ikinci turda gosterir. Elindeki acis
degerleri cevapciya renklerini natiirel olarak sirasiyla gosterme yetkisi verir.

21e) de cevapci, acis rengi majorlerden biri olursa bir seviye yikseltir. Acici oyunu minorle acarsa
cevapcgl bu kez 1 Sanzatu deklaresi verir. 1 Karo agisina zaten fazla secenegi olmayan cevapgi,
1 Trefl acisina da 8-10 puan arasindaki elini tam olarak tarif etmis olur.

21f) de cevapg yine majorlerden birisiyle oyun acildigindan bir seviye yiikseltip, 1 Karo acisina
1 Sanzatu demeli. El dengeli ve Karo’lar da vyiikseltecek kadar iyi olmadigi icin Sanzatu oynamaya
daha uygun. Agis 1 Trefl olursa, koruma altina alinacak kart olmadigi icin cevapgi bu kez 1 Karo
cevabi verir. Bu elle, Sanzatu oynanacaksa ac¢icinin oynamasinda yarar var.

21g) de acis major olursa cevapq yine bir seviye yikseltir, 1 Karo’ya 1 Sanzatu cevabi verir. Acicl
artirmayr 1 Trefl ile baslatirsa 1 Sanzatu demeyip 1 Karo ile gecistirir. 1 Sanzatu icin gerekli gig¢
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yoktur. Acici Pas gecebilecek durumda olabilir ancak cevapgi istemese de 1 Karo cevabi vermek
zorundadir.

KARO’YA 3 TREFL CEVABI

1 Karo’ya 3 Trefl cevab1 ne preemptive ne de yapiadir. Bu deklare sistematik olarak, alti parca
Trefl ve davet degerleri (97-127) goOsterir. Baska bir sistemde cevapci aym eli once 2 Trefl ardindan
3 Trefl diyerek tarif edebilir.

Bu kitapta anlatilan sistemin net avantaji, bire iki cevabin asla sulandirnnlmamasidir. Diger
sistemlerde bu artirmamn istisnalar1 vardir ve kullananlar devam konusmalarim dikkatlice
hatirlamak zorundadir. Bire iki konusmanin zon forsingi olup olmadig1 acici veya cevapginin belli
rebidlerinden sonra ortaya cikar.

Bizim sunusumuzda ise bire iki cevap artirmayr en az 3 Sanzatu veya dort seviyesinde bir mindre
kadar goturir. Minor renklerde artirma zondan once durabilir (dordiinci seviyede) ancak bu, tam bir
mis fit ve cevapgimin bire iki cevabi icin minimumda oldugu durumlar icin gecerlidir.

Davet degerleri ve giizel Trefl’leri olan cevapgi 1 Karo acisindan sonra direkt olarak 3 Trefl’e sicrar.
Bu sistemde 6nce 2 Trefl ardindan 3 Trefl cevab1 Trefl’den Slem daveti anlamina gelir.

Ornek 22:

a) Cevapai b) Cevapai
A54 A A4

VY R93 VY RD3
¢D8 486
#RD10962 #RD10962

22a) da cevap¢l major acisina Forsing Sanzatu’yu kullanir. Acis 1 Kor olursa cevapci dengeli eli ve
lc parca Kor ile destegi bir tur sonraya birakir. Acis 1 Trefl olursa cevapcgi 2 Trefl ile Inverted Minor
Ylkseltmesi yapar. 1 Karo acisina ise alti parca Trefl ve davet degerleriyle (9*-127) sistematik
olarak 3 Trefl’e sicrar.

22b) de tiim renk acislarina dogru cevap 2 Trefl’dir. Agcis 1 Trefl’'se bu Inverted Minér Y Ukseltmesi
iken, diger renk acgislarina karsi natiirel ve zon forsingi’dir. Acis Kor ise, cevapgi destegini ikinci tura
birakir ancak agis Karo veya Pik olursa cevapcinin rebidi 3 Trefl’dir. 2 Trefl zon forsingi oldugundan,
3 Trefl de forsing ve tanimlayicidir.

KARO’YA 2 VE 3 SANZATU CEVAPLARI

1 Karo acisina cevapcida, davet degerleri (9*-127) iceren, dort parca major olmayan ve Inverted
Y Ukseltme’ye de uygun olmayan hantal bir el olabilir. Bu el dengeli oldugunda sistematik cevap
2 Sanzatu’dur. Bu limite sicrama tanmimlayict ve non-forsing’tir. 1 Trefl acisina hantal bir elle
Karo’lan gostermek miimkiin oldugundan, bu deklare yalmzca 1 Karo acgisindan sonra gecerlidir.

1 Karo agisindan sonra cevapg¢inin 3 Sanzatu’ya sicramasi da diger ozellikler ayn1 olmak kaydiyla
(12*-157) aras1 puan gosterir. SO0z konusu her iki cevap da yalnizca 1 Karo agisindan sonra gecerli
olmasina karsin, sistemi tam olarak uygulamayan bazi oyuncular bunu her iki minor acisina karsi da
kullanmaktadir.

Ornek 23:

a) Cevapai b) Cevapai
A D53 AR5

VY RV3 VY RV3

¢ D9 ¢ RD84
#R1065 #%D1065
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23a) da cevapgi, major acisina ikinci turda destek vermeyi planlayarak once 1 Sanzatu (forsing) der.
1 Trefl agisina, sadece davetse 2 Sanzatu’ya sicrar ancak bu zon forsingi ise 6nce 1 Karo ile
deklareyi gecistirir ardindan 2 Sanzatu rebidi yapar. Acis 1 Karo oldugunda da dengeli davet eliyle
direkt 2 Sanzatu cevab verir.

23b) deki elle cevapci, 1 Trefl acisina forsing ise 2 Sanzatu der. Cevapcida uygun Sanzatu degerleri
vardir ve Inverted Yulkseltme’ye gore 2 Sanzatu daha aciklayiadir. Acis major renkse cevapgi
nattrel ve zon forsingi olan 2 Trefl cevabi verir. Acis 1 Pik oldugunda cevapcinmin deklaresi bliyiik
olasiikla Sanzatu’dur. Acis 1 Kor ise, cevapcl destegini rebidinde verir. Acis bir Karo oldugunda da
acia 2 Trefl ile oyunu forse edebilir ancak 12*-15~ puan gosteren dengeli elle 3 Sanzatu cevabi daha
aciklayicidir. Cevapcgida Sanzatu’ya uygun keserler ve ikincil onorler olmasina karsin, Slem teklifi
yapacak kontrol yoktur.

INVERTED MINOR YUKSELTME

Inverted Mindr YuUkseltmesi, acilan minoru bir seviye yukseltmek gugli (forsing) ve preemptive
sicramali yilkseltmek de zayif oldugu icin bu sekilde adlandinlmistir. Standart deklarasyonda bir
seviye yikseltmek zayif, sicramal yiikseltmek daha giiclii oldugundan, Inverted Yikseltme bunun
tersidir. Bu teknigin mantiginda, iyi ellerle yavas yiikselerek daha fazla bilgi alisverisinde
bulunulmas1 vardir.

A) Minor renkte sicramak, dortli majoru inkar eder ve acicinin minorine destek vadeder. Acis
Trefl’se, sicramali yikselmek en az bes parcayla destek gerektirir, cunki aciaida Uc parca Trefl
bulunmas1 cok normaldir.

Acis rengi Karo ise acicl cogunlukla dortli veya daha fazla karta sahiptir, bu yiizden, cevapcg
majorleri kisayken dortlu iyi Karo ile, rakibin sicramali destekle hantal Sanzatu’ya gdre daha iyi
engellenebilecegini disiinebilir. Bu durumda cevapginin Karo’sunun, majorlerde kisa oldugu igin,
her zaman en az bes parca olmasi gerekir. Cevapgl ¢cogunlukla bes veya daha fazla Karo destegine
sahiptir.

Bunun icin gerekli olan giic ise normal cevap icin gereken kadardir. Cevapgi yaklasik olarak iyi bes
ile kotl dokuz puan araligindadir, ancak acicimin rengi cevapcida uzadikca gereken ondr puanlan
diisiiriilebilir. Cevapci preemptive yiikselerek, aciciy1 cok giiclii olmadigr siirece susmasi icin uyarir.

Ornek 24:

a) Cevapci b) Cevapai c) Cevapci
A 63 A 643 A D64

v v v V85
¢RV9754 ¢ RV95 ¢ RV975
D876 %D8765 %76

24a) da acia oyunu 1 Karo acmissa cevapgida Inverted Sigcrama icin klasik bir el vardir. Dortli major
yok, minimum cevap degeri, giizel dagibm ve uzun Karo’lar var.

24b) de oyun 1 Trefl acilmissa cevapgi rahatlikla 3 Trefl’e sicrayabilir. Acis bir Karo olursa, hig bir
konusma iyi degildir ancak cevapcl en az dort parca Karo’sunu gostermek icin tercihini Sigramal
Inverted’dan yana kullanabilir.

24c) de acis 1 Karo olursa dogru cevap 1 Sanzatu’dur. iki majorde de puan iceren iiml ellerle, bes
parca Karo olsa bile, bu ydontem Sicramali Inverted’a gore daha aciklayicidir.

B) Minor rengi bir seviye yikseltmek, en az glizel dokuz puan (ust simr yok), ylkseltilen renkte
dort veya daha fazla kartl destek vadederken, majorde dortli karti inkar eder ve bir tur icin
forsing’tir.

Cevapcida sinirli bir yukseltme eli olabilir. Sinirli yikseltme eli tamim olarak, giizel dokuzla kotu
12 puan arasinda minorde en az dort kartl destek ve dort parca major icermeyen eldir. Cevapci
zona davet eder ancak 1srarli olmaz. Cevapg sinirl elle, rebidinde anlasilan renkte uc¢ seviyesini
asmamaya dikkat etmeli clinkii gectiginde Inverted Yukseltme’yi zon forsingi degerleriyle yaptig
anlamina gelir.
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Cevapa ikinci turda okunmayan renklerden birindeki durdurucusunu gosterir veya anlasilan renge g
seviyesinde donerek elinin dagiimsalliktan baska bir 6zelligi olmadigim gosterebilir. Cevapci ayrica,
makul derecede dengeli, okunmayan tiim renklerde durdurucu ve davet degerlerini gostermek igin
2 Sanzatu da diyebilir.

Cevapci zon forsingi degerleriyle Inverted Minor Yikseltmesi yapmissa, acicinin Pas gecebilecegi
deklare vermemeye 0Ozen gostermeli. Davet degerleri gosteren (9*-127) iki Sanzatu ve anlasilan
renge U¢ seviyesinde donmemeye dikkat etmeli.

Cevapcinin, anlasilan rengin Uc seviyesinin altinda kalan tum yeni renk deklareleri forsing
oldugundan yeni renk okuyarak elinin ozelligini gosterebilir veya mindrde li¢ seviyesinin lizerine
cikarak elinde zona yetecek kadar giic oldugunu gosterebilir. Cevapgida Slem’e yetebilecek kadar
giiclii oldugunda, yine acicinin Pas gecebilecegi deklare vermemeye 6zen gostermeli.

Ornek 25:

a) Cevapaa b)) Cevapar c) Cevapct  d) Cevapgi  e) Cevapar  f) Cevapa

AR95 ARVS ARV5 ARVS5 A D65 A AD5

v D108 ¥ 943 ¥ 943 v4 v4 v AR4

¢ A987 ¢ADV4 ¢ADV4 ¢ ADV43 4 ADV865 ¢ ADV85
D65 %732 %R103 % A1095 ®V73 %85

25’inci ornekteki ellerle acicar artirmaya 1 Karo ile baslamistir. Cevap verin.

25a) da Inverted Mindr Yukseltmesi yapmayin. Elinizi en iyi, davet deklaresi olan, 2 Sanzatu’ya
sicrayarak tammlayabilirsiniz. Okunmayan renklerde guzel kartlariniz ve dengeli elinizle Sanzatu
oyunu daha yakin goruniyor.

25b) de, 2 Karo’ya yiikselin. Acici, degerlerini gostermek icin Kor ile devam ederse Pik diyebilirsiniz.
Acicinin 2 Pik veya 3 Trefl demesi durumunda ekstra degerleriniz ve elinizin 6zelligi olmadiginm
3 Karo’ya yikselerek anlatirsimz. Acicl 2 Sanzatu derse, dengeli elle Pas gecebilirsiniz. Acia
majorlerde durdurucu ve minimum guc¢ gostermistir, en iyi kontrat Sanzatu’dan sekiz l6veye
oynamaktir.

25c) de 2 Karo’ya yukselin. Acia 2 Kor derse, okunmayan renklerde durdurucu ve yeterli puanla
3 Sanzatu’ya sicrayabilirsiniz. Ortak 2 Sanzatu derse 3 Sanzatu’ya yikseltin. Acia siyah renklerden
birini okursa gectigi renkleri inkar eder veya elinin seklini tarif eder. 2 Pik derse, degerlerinizin
bulundugu 3 Trefl deyin. Her durumda, acicinin bir sonraki deklaresi eli hakkinda daha fazla bilgi
verir ve buna gore ne yapmamz gerektigine karar verirsiniz.

25d) de Inverted Mindr Yukseltmesi yapmayin. Bu eli en iyi 3 Kor ile yapilacak Splinter deklare
tammlar. Acicl 3 Sanzatu derse, degerlerinin Kor’de yogunlastigin1 gosterir ve Pas gecmek zorunda
kalirsiniz. Siyah renklerden birini okursa Karo Slem’i rahatlikla gorindr.

25e) de 2 Karo’ya yikselip ardindan en ucuz seviyede Karo okuyun. Elinizin limite oldugunu ve
yalnmizca Karo’lardan iddiali oldugunu gostermek istiyorsunuz.

25f) de, 2 Karo’ya yiikselin. Ortagin rebidi 2 Pik, 2 Sanzatu veya 3 Trefl olursa 3 Kor deyin. Acici Kor
derse 2 Pik deyin ve daha sonra Kér’e donun. Bu gugli elle Slem oynamaya isteklisiniz ve tanimlayia
forsing deklareler vererek ortaginizi dinlemelisiniz. En iyi kontrati bulmak icin, ortaginizin verecegi
deklareler size rehber olacaktir.

C) Forsing bir yiikseltmeden sonra acicinin rebidleri soyledir:

Minimum, dengeli ve majorlerde durdurucuyla acici 2 Sanzatu ile devam eder. Cevapci, agicinin
minimumda ve majorleri durdurdugunu Ogrenir ancak okunmayan minorde durdurucu olmayabilir.
Zona yetmeyecek degerlerle cevapci Pas gecebilir veya anlasilan mindre iic seviyesinde donebilir.

Acia 3 Sanzatu rebidi yaparsa, bire bir cevap gelseydi 2 Sanzatu diyebilecek kadar gii¢c gosterir. Eli
dengeli, 1 Sanzatu acisindan daha giicli ancak 2 Sanzatu acmak icin yeteri kadar gug¢ yoktur
(18"-207). Cevapcinin elinde zon forsingi yapacak gl¢ varsa (dengeli 14-15 puan) durdurucu
gostererek deklareyi gecistirir. Ancak, 3 Sanzatu’yu gecerken cevapac iyi karar vermeli.
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Diger minimum dengeli ellerle aciar durdurucularini sirasiyla gésterir. Trefl ile Inverted Y ukseltme’
den sonra, acicl 2 Karo ile devam ederse Karo’dan degeri inkar edip, Kor degeri gosterir. Acic
minimumda (12-13 puan) ve Pik durdurucusu olsa da olmasa da 2 Sanzatu rebidi yapar. Daha iyi
ellerle (14-15 puan) Pik durdurucusunu goésterdikten sonra herhangi bir seviyede Sanzatu okuyabilir.

Acicimin, Inverted Mindr yukseltmesi’den sonra 3 seviyesinde yeni bir renk okumasi bir istisna
disinda sicramadir. Bu istisna, Karo’da Inverted Yukseltme’den sonra 3 Trefl’dir. Sicrama olsun
veya olmasin Inverted Yikseltme’den sonra acicinin U¢ seviyesinde yeni bir renk gostermesi o
renkte kisalik gosterir. Bu Splinter deklaresine gore, o renk singleton veya sikan’dir.

Cevapgi, acicinmin kisa renginde degerler varsa 3 Sanzatu der. Ciinkii bu degerler Slem oynamak igin
yararli degildir ancak Sanzatu oynarken gtizel durdurucudur.

Aciainin lic seviyesindeki Splinter deklaresi lizerine cevapcida ¢ope gidecek degerler olmadig
zaman, anlasilan mindre dogru yol alir. Cevapcinin takip eden deklareleri degerlerinin yerini
gosterir. Acicinin  Splinter’indan sonra ¢Ope gidecek deger yoksa, en azindan mindrden bes
seviyesinde oynayacak gii¢, hatta cogunlukla Slem oynamaya yetecek kadar giic olmali.

Acia hemen kontrol yapmak da isteyebilir. Bu amacla acici, Roman Key Card Blackwood
anlaminda, anlasilan mindrde dordiincii seviyeye yiikselir. As sormak icin, cogunlukca kabul
gormeyen luks yontem 4 Sanzatu da kullamilabilir.

Acianin bir baska sistematik deklaresi, belli bir renkte kontrol sorusudur. Bu soru deklaresi, yeni bir
renkte cift sicramadir.

Acia dengesiz ve minimumdaysa, Inverted Yukseltme’den sonra anlasilan renkte Uglincl seviyeye
yukselerek elini en iyi sekilde tammlar. Bu yukseltme, okunmayan renklerde durdurucu inkar
etmezken, cevapciyl dengesiz eliyle Sanzatu’ya gore renk oynamanin daha iyi olacagina uyaridir.

Ornek 26:

a) Acia b) Acia c) Acia d) Acia e) Acia f) Acia g) Acia

A AD83 A D1083 A AD8 AR62 A AR2 A AD4 AA

VY RV2 ¥ AD2 v\V72 v5 v5 VY R6 v AD4
+D8 4D8 +D8 ¢ A943 ¢ A943 ¢R3 €743
%D754 »R754 »RV754 % AD9864 % RDV106 % ADV963 % ARV1062

26’1na1 Ornekteki ellerin tumuyle 1 Trefl actimz ve ortak forsing 2 Trefl cevabi verdi.

26a) da 3 Sanzatu’ya gitmek cok cekici gozikuyor. Ancak, 2 Sanzatu minimum deger gosterdigi icin
ortagin Pas gecebilecegi olasiigim goz oOniine alarak bu rebidi yapamazsiniz. 3 Sanzatu ise
18-19 puan gosterir. Burada artirmayr en yakin durdurucunuzu okuyarak gecistirip ardindan
beklenmedik bir cevap gelmezse degerlerinizi gostererek 3 Sanzatu diyebilirsiniz.

26b) de minimum degerler ve majorlerdeki durduruculan 2 Sanzatu ile tamimlayabilirsiniz.
26¢) de 2 Pik diyerek kirmizi renklerdeki durduruculan inkar edersiniz.

26d) de elinizi limite ederek, uzun Trefl’lerinizi gostermek icin 3 Trefl demelisiniz. Ortak limit bir
elle artirmissa yeteri kadar yiikselmissiniz demektir. 3 Kor, Kor singleton’unu gosterir ancak,
giclinlizin uzerine ¢ikmis olursunuz.

26e) de, ortagin Inverted Minor Yukseltmesi’nden sonra 3 Kor’e sicrayarak kisaliginizi
gostermelisiniz. Ortak, 3 Sanzatu ile devam ederse, cevapcida Trefl Slem’i icin uygun olmayan
3 Sanzatu’da ise yarayacak giizel durdurucuya sahip oldugunu anlarsimiz. 3 Koér’den sonra ortak bir
renk deklaresi verirse Trefl Slem’i uzak degildir.

26f) de ortak Inverted Minor YUkseltmesi yaparsa, Slem’i goriir ve kontrolleri 6grenmek istersiniz.
4 Trefl’e yikselmek Roman Key Card Blackwood’tur. Ortak ¢ Key Card gdsterirse, Grand Slem igin
Rua sorarsimz. Sadece iki Key Card’1 varsa Trefl’den Slem oynarsimz.

26g) de 2 Trefl ile gliclii yiikselmenin ardindan Slem icin Karo kontrollerini 6grenmelisiniz. 4 Karo ile
cift sicrama soru deklaresidir. (8. Bolum’e bakiniz) ve ortaktan Karo keseri sorar.
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MAJOR RENK ACISLARINA CEVAPLAR

GENEL

Birinci veya ikinci pozisyonda acici oyunu bir majorle actiginda en az bes parcayr garanti eder.
Ucuincu ve dordiincu pozisyondaki acici da, birinci ve ikinci pozisyonda acmis gibi hareket eder ve
ortagin Pas’tan gelmesine karsin zon umudunu korur.

Acici, beklenen degerin altinda oyunu majorle agmissa, buna iyi dort parca majorle de izin verilir.
lki majori de dorder parcaysa daha iyisi tercih edilir ancak, cevapciya bir seviyesinde konusma
firsat1 verdiginden, bu tercih cogunlukla Kér’den yana kullanilir.

Bu durumda, agiadan beklenen yukumlilik birinci ve ikinci pozisyondakilere gore oldukca farkl
oldugu icin, Pas’tan gelen cevapcimin da prosediirii degisir.

BiR SEVIYE YUKSELTME

2. Bolum’de, bir seviye yikseltmeden sonra acicimin rebidleri tartisildi.

FORSING YUKSELTME

Sistem uygulayicilari  bir cok forsing yikseltme varyasyonlan kulanmaktadir. En fazla
kullamlanlardan birisi de Jacoby 2 Sanzatu’dur. Ortaklar bu konvansiyonu uyguladiginda, major
acisindan sonra cevap¢l dort parcayla destek ve forsing yapacak gugle 2 Sanzatu’ya sigrar. Cevapg
2 Sanzatu ile kaptanlig ele alir ve agicidan elini biraz daha tarif etmesini ister.

Aciaida singleton veya sikan renk yokken minimum degerdeyse anlasilan majorde direkt olarak zona
sicrar. Bu uygulama hizli varnis prensibinden hareketle yapiir ve acia anlasilan renkten en az zon
oldugunu bilerek, daha fazla yiikselmeyi gerektirecek deger olmadigin gosterir.

Aciada singleton ve sikan renk varsa, kisa rengini Uc seviyesinde gosterir. Kisa renk sikan ise acic
ayni rengi dort seviyesinde tekrarlar.

Aciada 14-15 puan oldugunda yanlardan kisa rengi yokken, 3 Sanzatu rebidi yapar. Bu durumlarda
aciada cogunlukla 5-3-3-2 dagilimi vardir. Acicida kisa renk yok ve 16 lizeri puam varken artirmanin
baslatildig1 renk li¢c seviyesinde tekrarlanir.

Ornek 27:

a) Acia b) Acia c) Acia d) Acia e) Acia f) Acia

A AVB53 A AVB53 A AV853 A ARV83 A ARV853 A AVB53
v D94 ¥ RD94 V¥ RD94 VYR9 VYR9 v9

¢R6 ¢6 ¢ - +D63 4 D63 ¢RD1086
%R102 %R102 $R1062 D98 *R8 %R8

27a) da ki elle acia 1 Pik ile agar ve Jacoby 2 Sanzatu’dan sonra, 6zelliksiz minimum elle 4 Pik’e
sicrar. Agcial bunu yaparken hzli vans prensibinden hareket eder.

27b) deki elle, Jacoby 2 Sanzatu cevabindan sonra, oyunu 1 Pik ile acan oyuncu 3 Karo diyerek kisa
rengini gosterir.

27¢) de de artirma 27b) dekine benzer sekilde gelisir. Ancak bu kez acia 3 Karo’dan sonra 4 Karo
diyerek kisaligin sikan oldugunu gosterir.

27d) de acia Jacoby 2 Sanzatu’dan sonra acgicl ekstra deger iceren dengeli elini tarif etmek icin
3 Sanzatu rebidi yapar.

27e) de de artirma benzer sekilde gelisir ancak acicinin rebidi, 16 ve Uzeri puan gdsteren, 3 Pik’tir.
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27f) de aciamin rebidi, giizel bes parca Karo’sunu gosteren 4 Karo’dur. (Konvansiyonun daha once
kullanilan versiyonunda 4 Karo sikan gosteriyordu. Yenilenen versiyona gore ise hem giizel besli renk
hem de sikan gosterilebiliyor.)

Ortaklar Jacoby 2 Sanzatu’yu kullanmaya karar verdiklerinde, Splinter yikseltmeler de kullambr.
Cevapgl Splinter yaptiginda, acicinin majoriine dort parcayla destek, Splinter yapilan renkten
kisalik (singleton veya sikan) ve 10-13 puan vadeder.

Splinter acicinin rengine karsilik cift sicramadir. Acis 1 Pik oldugunda, Splinter diger renklerde
dorduncu seviyededir. Acis 1 Kor olursa Splinter deklare bu kez 3 Pik veya mindrlerden dérdinci
seviyededir.

Cevapginin Jacoby 2 Sanzatu’su ile Splinter sicrama kolay anlasilir oldugu icin oldukca popiilerdir.
Daha az bilinen ve calisma isteyen kompleksler bundan sonra incelenecek. Bu kompleks, major
acisindan sonra cevapcinin elini daha ayrintib tamimlayabilmesi ve forsing yikseltmelerde elini daha
giizel tanimlayabilmesine izin verdigi icin tavsiye edilir.

Major yikseltmenin temel fonksiyonu giizel Slem’leri bulmaktir. Cevap¢i daha fazla bilgi istediginde
majoru forsing olarak artinr ve varsa Slem’e kolaylikla ulasir.

Major arastirmanin kolay anlasilir dort bes parcasi bu kitapta yer almaktadir. Limite artirmalar, zon
forsingi limite eller, dengeli ellerle zon forsingi ve dengesiz eller bu parcalarin bazilaridir.

DENGELI ELLERLE ZON FORSINGI YUKSELTME

Cevapgi dengeli, iyi 12 ile koti 15 puan araliginda ve acicinin renginde dort parca destek iceren
elleri en iyi Inverted Trump Swiss ile tanimlar. Cevapagi bu tip el tanimlamak icin direkt olarak dort
seviyesinde bir minore sicrar.

Cevapcinin sicradigt minoriin secimi koz desteginin kalitesine bagldir. 4 Trefl’e sicramak iyi koz
destegi vadeder. Destek dort kartliysa, cevapcida tepe lic onorden ikisi, bes veya daha uzun
parcaysa da As veya Rua bulunmaktadir. Ekstra degerler oldugunda, cevapcidaki kozun kalitesini
ogrenmek Slem arastirmasi yaparken aciciya bliyiik yardimda bulunabilir.

Cevapcinin eli koz kalitesi disinda aym ozelliklere sahipken, bu kez 4 Karo’ya sicrar. Yine iyi 12,
kotu 15 arasinda puan, dengeli bir el ve kozdan en az dort parca destek vadeder. 4 Karo’nun
4 Trefl’den tek farki, cevapcida koz dort parcaysa uc tepe onorden ikisi, daha uzunsa As veya Rua
yoktur.

Ornek 28:

a) Cevapai b) Cevap¢i c) Cevapai
A9 A 94 AA3

Vv R843 ¥ RD83 ¥ R9654
*AV2 ¢ A52 ¢ A52
%RD106 #%RD106 #R106

28’inci ornekteki ellerin timuyle, 1 Koér agisina cevap verin.

28a) da ki elle cevapgi, dort parca koz destegi, 12*-15" aras1 puan ve dengeli eliyle 4 Karo’ya sicrar.
4 Karo kozlar giizel olmadigindan tercih edilmistir.

28b) de cevapgi, dort parca koz destegi, 12*-15" arasi puan, dengeli elini gostermek icin 4 Trefl’e
sicrar. 4 Trefl aym zamanda koz kalitesi hakkinda da bilgi verir. Burada cevapci, uc¢ tepe ondrden
ikisine sahiptir.

28c) deki elle 4 Trefl’e sicrayan cevapci, bir onceki cevapciyla aym bilgileri verir. Bu kez iki blyuk
onor olmayan cevapcida, bes parca koz destegi ve Rua oldugundan 4 Trefl secilmistir.

Inverted Trump Swiss deklarelerinin genellikle Splinter olarak da kullanilabilen sicramalarla aym
oldugundan ikisini kanstirmamaya dikkat edin. Inverted Trump Swiss, koz artirma yonteminin
parcast oldugunda Splinter hala vardir ancak degistirilmistir.

26



Bu temel yaklasimi kullanarak, ortaklar kesin bir avantaj elde ederler. Agic, cevapcinin ozel
mesajin aldiginda Slem olasiligini goriir ve arastirmaya devam edebilir.

Acia cogunlukla siradan bir ele sahiptir ve Slem arastirmasi istemez. Cevapcinin forsing
yikseltmesinin verdigi bilgiyle silahlanan acici, hizli vans prensibiyle hareket eder ve anlasilan
majorde zon ilan eder.

DENGESIZ ELLERLE FORSING YUKSELTME

Glizel 12, koti 15 puan araliginda ve acicinin rengini en az dort pargayla desteklerken singleton
veya sikan varsa, cevapci, direkt olarak Uc seviyesinde acis renginin bir pahali deklaresini verir.
Cevapci, 1 Kér acisina 3 Pik, 1 Pik acisina 3 Sanzatu der. iki cevap da tamamen artifisyeldir ve eli
tamimlama amaa tasir.

Acia bu mesaji duydugundan cevapcinin elini Ogrenir. Cevapcida dort parca koz destegi,
12*-15" puan ve bir renkte kisalik oldugunu 6grenen acici, Slem’e gitmek istemediginde kisa rengi
ogrenme ihtiyaci duymaz. Basitce, anlasilan renkte zon ilan eder.

Savunma atagr cevapginin kisa rengini Ogrenemeden yapmak zorunda kalir. Direkt Splinter
kullamldiginda bu bilgiyi rakipler de 6grendiginden avantaj elde etmis olurlar.

Cevapg1 s6z konusu mesaji verdiginde agicl kisa rengi, en ucuz deklareyi vererek 6grenebilir. Oyun
1 Pik acilip 3 Sanzatu cevabi geldiginde, acic artifisyel ve kisa renk sorusu olan 4 Trefl ile devam
eder. Cevapcqi 4 Karo ile Karo, 4 Kor ile Kor, 4 Pik ile Trefl kisalig1 gosterir.

Acicinin ilk deklaresi 1 Kor ise ve cevapgl 3 Pik demisse, acici cevapgidaki kisa rengi 6grenmek icin
3 Sanzatu rebidi yapar. Bunun Uzerine cevapci kisa rengini dort seviyesinde gosterir.

Cevapginin kisa rengini 6grenen acgial Slem igin elinin uygun olmadigim diisiinebilir. Boyle oldugunda,
acia anlasilan renkte zon ilan ederek artirmayr durdurabilir veya Slem arastirmasini birakabilir.

Ornek 29:

a) Cevapci b) Cevap¢i c) Cevapci d) Cevap¢i
A AV3 A6 A AD104 A DV103

¥ RD94 ¥ RD94 v7 ¥ AD104
*6 ¢AV3 4 RV86 4 RV86
R9842 #RD984 % DV103 7

29a) da 1 Kor acis1 uzerine 3 Pik’e sicrayan cevapci bilinmeyen bir renkte kisalk gosterir. Acia
3 Sanzatu rebidi yaparsa 4 Karo ile Karo singleton’unu goésterebilirsiniz.

29b) deki elle ilk lic deklare aym sekilde gelisir. Daha sonra Pik kisaligim gostermek icin 4 Kér cevabi
verirsiniz.

29c) de 1 Pik acisin1 duydunuz ve kisa rengi iceren forsing yilkseltme 3 Sanzatu’ya sicradimz. Ortagin
sonraki deklaresi 4 Trefl olursa 4 Kor ile Kor singleton’unu gosterirsiniz.

29d) deki el iki major acisina da forsing yilkseltme icin gerekli ozelliklere sahip. Ortak 1 Pik acarsa
3 Sanzatu’ya sicrayip, 4 Trefl arastirmasina da 4 Pik ile Trefl kisaiginm gosterebilirsiniz. Acis 1 Kor
olursa da, 3 Pik deyip, 3 Sanzatu’nun gelmesi durumunda 4 Trefl ile Trefl kisaigim gosterebilirsiniz.

Ornek 30:

a) Acia b) Acia
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30a) da ki elle acia artirmayr 1 Kor ile baslatir ve 3 Pik cevabim duyar. Acia bu deklareyle,
cevapcida 12*-15" araliginda, dort karth Kor destegi ve kisa renk oldugunu o6grenir. Ancak,
minimumda olan acicl kisa rengin ikincil onor puanlarinin da degerini bliyiik olasilikla disiirecegini
gorerek Slem ile ilgilenmez. Acici, cevapcinin kisa rengiyle ilgilenmeyip 4 Kor ile artirmayr durdurur.

30b) deki acia1 ise aym cevabi duydugunda kisa rengi 6grenmek ister. 3 Sanzatu ile kisa rengi sorar.
Cevapgt 4 Kor diyerek Pik kisalig1 gosterirse acia elinin degerini diisiirerek Pas gecer. Cevapcl
4 Trefl derse, acial simdi, cevapcinin ondrlerinin kendi ondrlerini tamamladigi bilir ve Trefl’den en
fazla bir kayip oldugunu goérerek Slem’e gidebilir.

Cevapcinin zon forsingi yapacagi baska dengesiz eller de vardir. Agicinin rengini dort kartla
destekleyen, singleton veya sikan’1 olan ve iyi 9 ile koti 12 puan arasinda puan olan eller simrl zon
forsingi yiikseltmesi olarak distiniilir. Acici minimumda olsa bile, cevapginin giizel koz destegi ve
kup degerleriyle zon biiyiik olasiikla mimkiindiir. Bu ellerle zon mutlaka ilan edilmeli.

Bu yapidaki elleri gostermek icin cevapci Under Jump Shift yapar. Boyle ellerle cevap, agicinin
renginin bir alt kalitesi renge sicramaktir. Acia 1 Pik acmissa 3 Koér’e, 1 Koér agmissa 3 Karo’ya
sicranir. Her iki sicrama da tamamen artifisyeldir ve sicranan renk hakkinda bilgi vermez. Bu
konvansiyonel cevaplarin tiimi yalmzca elin yapis1 hakkinda bilgi verir.

Acia Under Jump Shift cevabimi duyduktan sonra gonderilen mesaji tam olarak alr. Agia,
mesajdan sonra Slem oynamak istemiyorsa anlasilan majorde basitce zona sicrar. Agicl burada,
ortagiyla beraber toplam puanlarin yalmzca yarisina sahip olmalarina karsin, cevapcinin degerlerinin
koz destegi ve dagiimla beraber zon gerekenden fazla olabilecegi diisiincesine kapilabilir.

Cevapginin mesajindan sonra acicl Slem olasiigr goriiyorsa cevapcinin kisa rengini 6grenme sansina
sahiptir. Anlasilan rengi uclii seviyede okuyarak arastirma yapabilir.

Cevapgi, acicinin anlasilan renkte icli seviyeye cikmasi lzerine Slem arastirmasi yaptigin1 anlar.
Her ne kadar, acicinin liclii seviyede rengini tekrar etmesi zayif gibi goriinse de, dogru olan bunun
tam tersidir. Acia1 yapabilecegi en giiclii konusmayr yapmistir ve cevapgi buna cevap vermek
zorundadr.

Cevapal konusmaya iki tirli devam edebilir. Kisa renginin sadece yerini gostermeyip, bu kisaligin
singleton m1 yoksa sikan m1 oldugunu da belirtir. Cevapgi bunun ayriminm renk ve puan fitinin
milkemmelligine gore yapar.

Acia, anlasilan rengi lic seviyesinde okuyarak kisa rengi sordugunda, cevapci en ucuz deklareyle
devam ederse kisaligin sikan oldugunu gosterir ancak kisa renk hala belli degildir. Artirma 1 Pik -
(Pas) - 3 Kor - (Pas) - 3 Pik - (Pas) - 3 Sanzatu veya 1 Kor - (Pas) - 3 Karo - (Pas) - 3 Kor - (Pas) -
3 Pik seklinde gelisirse cevapcinin kisa rengi sikan’dir.

Bunun yerine, cevap¢i en ucuz deklareyi atlarsa, okudugu renk singleton’dur. Artirma 1 Pik - (Pas) -
3 Kér - (Pas) - 3 Pik’ten sonra 3 Sanzatu renklerden birinin sikan oldugunu gosterirken, 4 Trefl, Trefl
singleton’u, 4 Karo, Karo singleton’u ve 4 Kor, Kér singleton’u gosterir. Artirma 1 Koér - (Pas) -
3 Karo - (Pas) - 3 Kor oldugunda en ucuz deklare bir renkten sikan gosterdiginden, 3 Sanzatu Pik
singleton’u, 4 Trefl ve 4 Karo da bu renklerden singleton goésterir.

Cevapal kisaligin sikan oldugunu gosterdiginde, acicl bu rengi, en ucuz rengi okuyarak sorar.

Artirma 1 Pik - (Pas) - 3 Kor - (Pas) - 3 Pik - (Pas) - 3 Sanzatu biciminde gelistiginde, acicinin
4 Trefl deklaresi sikan sorusudur. Cevapcinin 4 Karo ve 4 Kor deklareleri bu renklerden sikan
gosterir. Cevapagi 4 Pik dediginde kisalik Trefl’dedir.

Artirma 1 Kor - (Pas) - 3 Karo - (Pas) - 3 Kor - (Pas) - 3 Pik - 3 Sanzatu seklinde gelistigi zaman da
3 Sanzatu sikan sorusudur. Cevapci Trefl ve Karo sikan’larim 4 seviyesinde okuyarak gosterirken, Pik
sikan’im1 4 Kor ile gosterir. Bu artirma, kisalik Slem icin uygun olmadiginda zonu gegcme tehlikesini
onler.

Eli en mukemmel sekilde tarif eden Over ve Under Jump Shift kavramlarinin ikisi de Los Angeles’in
cocuk beyinli uzmani Bill Schreiber’e aittir.
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Ornek 31:

a) Cevapa  b) Cevapct  c) Cevapgr  d) Cevapgt  e) Cevapgal  f) Cevapal
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31a) da ki elle, ortak oyunu 1 Pik ile acarsa, dort parca Pik destegi, 9*-12~ puan araligi ve yan
renklerden birinden kisalig1 gostermek icin 3 Kor’e sicrayin. Ortak 3 Pik derse 4 Kor ile Kor
singleton’unu gosterin.

31b) de 1 Kor acgisina dogru cevap 3 Karo’dur. Ortak 3 Kor ile kisa rengi sorarsa cevap¢i 3 Sanzatu
diyerek Pik singleton’unu gosterir. Burada, 3 Pik, Pik kisaligi degil bilinmeyen bir renkten sikan
gosterir.

31c) de 1 Pik acisina 3 Kor, 1 Kor acisina 3 Karo cevabi verilir. Acia rengini 3 seviyesinde
tekrarladiginda Trefl kisalig gosterilir.

31d) de ortak bir Koér acarsa 3 Karo’ya sicrayin. Ortak daha sonra 3 Kor derse, 3 Pik ile kisa
renginizin sikan oldugunu gosterin. Agicinin 3 Sanzatu’suna da 4 Kor diyerek sikan’in Pik’ten
oldugunu gosterin.

3le) deki elle ortak oyunu 1 Pik ile agarsa 3 Kor cevabi verin. Ortak daha sonra 3 Pik ile kisa rengi
sordugunda 3 Sanzatu diyerek kisa renginizin sikan oldugunu belirtin. Ortagin 4 Trefl ile sikan renk
sorusuna da 4 Pik diyerek, bu rengin Trefl oldugunu gdsterin.

Ayni elle ortak 1 Kor acarsa 3 Karo’ya sicrayin. Ortak kisa renginizi sormak icin 3 Kor derse 3 Pik ile
sikan’1mz oldugunu bildirin. Ortagin devam deklaresi 3 Sanzatu oldugunda da, 4 Trefl ile bu rengin
sikan oldugunu anlatin.

31f) Ortak majorden biri ile oyun acarsa, elinizi tammlamak icin en iyi cevap Under Jump Shift’tir.
Ortak orijinal rengini tekrarlayarak kisa renginizi sorarsa en ucuz deklareyi vererek kisaliginizin
sikan oldugunu belirtin. Ortak tekrar en ucuz deklareyi verirse 4 Karo diyerek sikan’in Karo’da
oldugunu ifade edin.

Over ve Under Jump Shift ile Inverted Trump Swiss’i iceren kompleks anlasmasi oldugunda
ortaklik gercekten giicli silahlar edinmis olur. Her iki artirma seklinde de cevapgi elini hemen
hemen tam olarak tarif edebilir. Cevapgi koz fitinin boyutunu, kisa renginin olup olmadigini, bu kisa
rengin sikan m1 yoksa singleton m1 oldugunu bu kompleksle gosterebilir. Acici, elinin Slem’e uygun
olmadigim disiindiigiinde, savunma kisa rengin hangisi oldugunu atak yapincaya kadar bilemez.

Bu kompleksi kullanarak cevapgi elini limite eder ve arastirmaya devam etmek yerine acicinin
kararina uyar. Bizim diisiincemize gore cevapgi, minimum zon forsingi ellerle giizel fiti oldugunda
aciayr konusturmak yerine kendi elini tarif etmelidir.

Cevapcinin degerlerinin fazla oldugu durumlarda cevapcinin kaptanligi ele alarak, kendi elini tarif
etmek yerine aciciy1 konusturdugu eller de vardir. Yukanda tanimlanan tiirde ellerle, zon forsingi
deklareler yerine Jacoby 2 Sanzatu’yu kullanmamz oOneririz. Cevapci en fazla kotu 15 puam varken
elini anlatir, ancak iyi 15 ve daha fazla puanla kaptantig ele alarak Jacoby 2 Sanzatu ile acicidan
elini tammlamasim ister. Bu anlasma, oyun arastirmasinin daha guclu el tarafindan yapilmasim
saglar. Gliclli el arastirdig1 ve zayif el tarif edildiginde, giiclii taraf ortaklarin kullandigi tiim araclan
iyi kullanmalidir.

Ortaklik anlasmasinda Jacoby 2 Sanzatu varsa, bu c¢ok gicli ellerle (iyi 15 veya daha fazla)
kullamur, clinkii bu durumda cevapgt muhtemelen acicidan daha giiclidiir. Agicl burada, elini en iyi
tamimlayacak konvansiyonel deklareleri ve minimumda degilse Jacoby 2 Sanzatu’yu kullanan
cevapcida Slem’e cok yakin ekstra degerler oldugunu bilir.

Cevapcinin Jacoby 2 Sanzatu’sunu duyan acici zona sicrayarak sign-off deklaresi verebilir. Bu
durumda super eli olan cevapc kisa rengini gostererek (singleton veya sikan) aciaidan elini bir kez
daha degerlendirmesini isteyebilir. Boylece, acict minimumda olmasina karsin, cevapginin kisa
renginde ¢ope gidecek degerleri yoksa Slem olasilig1 oldugu Ggrenir.
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Ornek 32:

a) Cevapag b) Acial c) Acia
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32a) da ki elle cevapci, 1 Pik acisina Jacoby 2 Sanzatu’yu kullanir. Aciada kisa renk olmayan
minimum degerler varsa 4 Pik’e sicrayabilir. Cevapc¢i bu durumda 5 Karo ile kisa renk gostererek
artirmayi biraz daha zorlayabilir.

32b) deki eli olan acici, Karo’larinin calismayacaginm bildiginden bu artirma tiirlinden memnun olmaz
ve 5 Pik ile artirmayi bitirir.

32c) deki agic1 5 Karo ile istedigi cevabr almistir. Cevapgida Karo’lar kisa oldugu icin tepe kartlan
aciamnkini tamamlamaktadir ve burada acici icin Pik Slem’ini bulmak artik cocuk oyuncagidir.

LIMIT ARTIRMALAR

Cevapa iyi dokuz ile kotu 12 aras1 puan ancak bir onceki bolumde anlatilan kadar iyi olmayan koz
destegiyle de zon isteyebilir. Limit artirmalar, bir 6nceki béliimde belirtilenler harig, davettir ancak
sistemde limit artirmalan cevapg¢inin elini mimkiin oldugu kadar tarif etmesini gerektirir.

Cevapai iki tir elle acicinin majoriinde direkt olarak g seviyesine yiikselir. Cevapgl (9°-127) puana
ek olarak siyah renklerden kisalik olmadan dort kartli koz destegi ya da yanlardan singleton veya
sikan’la ¢ parca koz destegine sahip olabilir. Her iki durumda da, cevapc¢inin eli zon forsingi igin
zayif ancak davet icin yeterince gucludur.

Acici, cevapginin limit yiikseltmesini duydugunda minimumda olsa bile cogunlukla zon ilan eder.
Aciaida minimum onor degerlere karsin dagiimsal degerler varsa, cogunlukla on lGve alir. Acicida
hem onor, hem de dagilimsal deger minimumdaysa acic1 Pas gecer ve Ug¢ seviyesinde oynar. Her iki
el de, limit gosterir ve ekstra degerler olmadan zon olmayacagin bilir.

Minimumdan daha iyi veya Slem ilgisi olan ellerle acic, limit yikselten cevapgidan Mathe Soru
Deklaresi ile daha fazla bilgi isteyebilir. Los Angeles’i uzman Lew Mathe’nin buldugu soru
deklaresiyle, limit artirmadan sonra acici, en ucuz deklareyi vererek cevapcidan varsa kisa rengini
gostermesini ister. Kér’de limit artirmadan sonra 3 Pik ile, Pik’te limit artirmadan sonra da
3 Sanzatu ile bu soru sorulabilir. Cevapcida dort parca koz fiti ve dengeli el de olsa, ¢ parca koz fiti
ve kisa renkle de olsa asla 3 Sanzatu oynamak istemez ve hemen bunun artifisyel oldugunun farkina
varir. Mathe Soru Deklaresi’nden sonra cevapcgida uc parca koz ve kisa rengi varsa, kisa rengini
okur, dort parca koz destegi dengeli elle de zon ilan eder.

Limit artirma Kor’dense, acicinin 3 Pik ile Mathe Soru Deklaresi’nden sonra, cevapgl kisa Pik’ini
gostermek icin 3 Sanzatu der.

Ornek 33:

a) Cevapc¢i b) Cevapai c) Cevapci d) Cevapci
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33a) da 3 Kor limit yukseltmesinden sonra, aciainin 3 Pik Mathe Soru Deklaresi Uzerine 4 Kor’e
sicrayin. Boylece, acicl dort parca koz desteginiz ve dengeli eliniz oldugunu o6grenir.

33b) de, 1 Kor agisindan sonra 3 Kor ile zon daveti yapin. Acia 3 Pik ile Mathe Soru Deklaresi’ni
kullanirsa, 3 Sanzatu diyerek Pik kisaligi ve iic parca koz desteginizin oldugunu gosterin.
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33c) deki elle 1 Pik acisina 3 Pik deyin. Acia 3 Sanzatu ile Mathe Soru Deklaresi’ni kullanirsa 4 Karo
deyin. Acis 1 Kor olursa 3 Kor’e sicramayin. Bu el, dort parca koz destegi ve kisa bir renkle 3 Kor icin
cok glcludir. 3 Karo ile Under Jump Shift deklaresi verin, acici 3 Kor ile kisa renginizi sorarsa
4 Karo ile Karo singleton’unuzu gosterin.

33d) de 1 Kor acisina hemen 4 Kor diyebilirsiniz. 10 puan ve bes parca kozla zon kesin gibidir, ancak
4 Kor'e sicramak cok daha zayif el gosterir ve acicida ekstra degerler varsa Slem kagabilir. Koz
uzunlugunun yam sira makul degerlerinizi gostermek icin Forsing Sanzatu’dan sonra 4 Kor’e
sicramanizi oneririz.

DRURY

Acia artirmayir Uciincli veya dordiincli pozisyonda major acarak baslatmissa, cevapg limit artirma
yapabilecek ellerle cok dikkatli olmalidir. Ortagin Pas’indan sonra acicinin, birinci ve ikinci
pozisyonda acistan beklenene gore cok daha az degerleri olabilir.

Ayrica, birinci ve ikinci pozisyonda bir major agis1 bes veya daha uzun renkle yapilirken, lciincl ve
dordiincui pozisyonda dort parca majorle de oyun acilabilir. Cevapci tehlikeli sekilde, limit
yukseltme eliyle acicinin majoriinde Ucli seviyeye sicrarsa, acicl zayif ve dort parca majorle oyun
actiginda deklare cok yiikselmis olur.

Bu problemin cevab1 Drury konvansiyonunda yatar. Drury kullamldiginda, daha once Pas gegen
cevapcl, Uclincli veya dordiincli pozisyondaki agiciya limit artirma degerlerini gostermek igin
artifisyel olarak 2 Trefl cevab1 verir ve acicidan tekrar bilgi ister.

Orijinal formda, Drury aciciya sadece elinin kalitesini sorar ve acicinin rengine destek vadetmez.
Modern teoriye gore ise, cevapcida koz destegi yoksa deklareyi artirmak hala problemlidir. Bu
ylizden Drury’nin modern uygulamasinda, cevapg¢l acicinin majoriinde limit artirma degerlerine
sahiptir.

Cevapcgi, Drury konvansiyonuyla 2 Trefl dediginde, acia cevapcinin elini 6grenir. Limit artirma
cevabindan sonra zon oynamak istiyorsa direkt olarak majoriinden zonu ilan eder. Acicida zona
yiikselecek giic yok ancak elinde normal acis degerleri varsa, majoriini iki seviyesinde okur. Acici
zayif ve dort karli olabilecek majoriyle oyun acmissa, cevapciya durumu bildirmek icin artifisyel
olarak 2 Karo der.

Acicinin diger deklareleri natiireldir. 1 Pik acisindan sonra, Drury konvansiyonuna acici 2 Kor derse,
bes parca Pik ve en az dort parca Kor gosterir. Bu deklare, cevapcida lic parca Pik ve dort parca Kor
olabilecegi diisiincesine dayanir.

Artirma bu sekilde gelistiginde, cevapg 5-3 Pik yerine 4-4 Kor fitini tercih eder. Acicimn 2 Kor
rebidi zon forsingi degerlerini inkar eder ve cevap¢i Pas gegebilir. Acicinin diger rebidleri natiireldir
ve Slem ilgisi gosterir.

Aciaida Pik’lerin yaninda Koér’ler ve zon forsingi yapacak deger varsa 2 Kor demez. Cevapcinin
Drury’sinden sonra zon forsingi degerleri ve dort parca Kor’lyle 3 Kor der. Acicida Kor’ler bes
parcaysa 4 Kor diyerek cevapcidan Pik veya Kor’u tercih etmesini ister.

Drury kullanildiktan sonra, acicl tam acis degeri ve besli majoriini, iki seviyesinde okuyarak
gosterdiginde, cevapcida dagiimsal bir el yoksa Pas gecer. Cevapgl zon arastirmasina devam ederse,
bu arastirma kisa renkten yapilir. Cevapcinin kisa rengini okumasi Uzerine acia elini tekrar
degerlendirir. Cevapcinin kisa rengini gostermesi Ulizerine, cope gidecek degerleri oldugunda acic
cope gidecek degerleri varsa Uclii seviyede koza donerek artirmayi bitirir. Acicaimin degerleri diger
renklerdeyse anlasilan renkte zon olasilig biyiktiir.

Cevapcinin Drury deklaresinden sonra acici sinirda ve zona gidip gitmemede kararsiz kaldiginda
elindeki kisa rengi gosterebilir. Acicr bunu, 2 Karo deyip cevapciyr anlasilan majorde ikili seviyeye
donmek zorunda birakarak yapar. Cevapci zorunlu deklaresini verdikten sonra acici kisa rengini
gosterir. Bunun lizerine cevapgi, acicinin zayif olmayip kisa renk gostererek zon arastirmasi yaptigini
anlar ve el uyusmazsa Uuclu seviyede majore doner. Bu anlasma Drury’den sonra her iki tarafinda
kisa rengini gostermesine izin verir.
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Drury’nin ¢ok populer bir versiyonu da Reverse Drury’dir. Bu varyasyonu kullananlar, ikili seviyede
major okumayla 2 Karo’nun anlamlarinin yerini degistirirler. Buna gore, orijinal majorde iki
seviyesine donmek birinci ve ikinci pozisyonda oyun acmayacak deger gosterir ve majorii dort parca
olabilir. 2 Karo rebidi de tam acis degerleri ve bes parca major vadeder ancak limit artirmadan
sonra zona gidecek degeri inkar eder. Bu iki deklare kullanildiginda, acicida tam acis degeri varsa
oyun arastirmasi icin daha fazla yer kalr.

Bir baska Drury varyasyonu da buyilk yararlari olan Two Way Drury’dir. Bu varyasyonda cevapci u¢
parca koz destegi oldugunda 2 Trefl’i kullanir. Cevapcida dort veya daha fazla koz destegi
oldugunda 2 Karo cevabi verir.

Cevapginin iic veya dort (daha fazla da olabilir) parca koz destegini gosterdiginde acici daha rahat
secim yapar. Sekiz kart yerine dokuz kartl fiti bilen acici, marjinal bir zon icin tesvik olabilir.

Cevapgi Drury konvansiyonuyla 2 Karo dediginde acici, agis degeri tasimadiginda rengine doner, acis
degeri olmasina karsin zona sicrayamadiginda da 2 Sanzatu der. Cevap¢i daha sonra kisa rengini
gostererek artirmayr surdurebilir. 2 Karo Drury cevabi lzerine acicl direkt olarak yeni bir renk
okudugunda bu kisalik gosterir.

Drury rekabet sirasinda da gecerlidir. Rakip 1 Uzerine 1 Sanzatu ile ve Take-Out Kontru ile araya
girdiginde 2 Trefl hala Drury’dir. Cevapgl bu deklareyi verirse, acicinin majoériinde limit yiikseltme
degerlerini gosterir. Araya giris Trefl’den olursa cevapgl Karo ile Drury’yi kullanir ancak bu kez
major destegi iic parca olabilir.

Cevapgi lciincli veya dordiincli pozisyondaki agistan sonra Under Jump Shift de yapabilir. Eger bu
sekilde davranirsa, cevapgida dort parca koz destegi ve sikan bir rengi vardir. Kisa renk singleton
oldugunda cevapgi once Drury’yi kullanmir ve agici tam deger gosterirse bu rengi deklare eder.

Cevapcinin Under Jump Shift’inden sonra acicinin majorine donmesi sign-off’tur. Cevapcinin kisa
rengini 6grenmek isterse, anlasilan majoriin bir listiindeki deklareyi verir ve cevapgi artik sikan’in
gostermek zorundadir.

Drury’nin gerekli bir bolimu de, cevapc¢inin acicinin majoriinde oynamak istemiyorken minorini
gbsterme metodudur. Pas’tan gelen cevapginin, major acisindan sonra 3 Trefl’e sicramasi agicinin
majoriinde kisalik, genellikle alt1 parca giizel bir Trefl ve 9*-12" aras1 deger gosterir.

Bu artirma, 1 Karo agisina 3 Trefl cevabina benzer ancak bu kez ag¢icinin majorunde kisalik da
gosterir. Two Way Drury kullanildiginda, acis 1 Pik’se 3 Karo’ya sicramak Under Jump Shift'tir. Bu
ylizden cevapgi, giizel Karo’lan 9*-12" puani ve majordeki kisaligi baska bir yontemle gosterir. Bu
durumda cevapc¢i 2 Sanzatu’ya sicrar. Acia 3 Trefl derse cevapc 3 Karo’ya duzeltir. Acicr bunun
yerine 3 Karo derse cevapgi bu kez Karo’lardan fazla el (retebilecegini bilerek 3 Sanzatu’ya
yukselir.

Ornek 34:
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A8 AA1074 ' AR9632 A AL1074
Y R963 VY R963 VY R983 VY R943 VY R983

¢ A1076 ¢ A1076 ¢ A1076 ¢ A1076 ¢ -
$R943 »8 %98432 & - $%R9432

34’Uncu ornekteki eller, bu bolimdeki 31 ve 33’linci orneklerden alindi. Ancak cevapci simdi
Pas’tan gelmistir.

34a) da ki elle aciaa oyunu 1 Kor ile acmissa, Two Way Drury’yi kulamyorsamz 2 Karo,
kullanmiyorsaniz 2 Trefl cevabi verirsiniz. Acial sign-off deklare verirse susun.
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34b) de 1 Kor acisina 2 Trefl deyin. Aqici tam degerle sign-off yaparsa Pik kisaligin1 gostererek
artirmayi surdurin.

34c) deki elle acia hangi majoru acarsa acsin Drury’yi kullanin. Two Way Drury’yi kullaniyorsaniz
1 Kor acisina 2 Karo deyin. Acicl zona gitmeden tam deger gosterirse Karo kisaligini gosterin.

34d) de de her iki major acisina Drury’yi kullanin. Two Way Drury’yi kullamyorsamz 1 Pik agisina
2 Trefl, 1 Kor acisina 2 Karo cevabi verin. Acial sign-off deklare verirse kisa renginiz olmadigi icin bu
karara uyun.

34e) de anlasmaniza gore miimkiinse, 2 Karo ile, degilse 2 Trefl ile Drury’yi kullanin. Agici zona
gitmeden tam deger gosterirse 3 Kor ile Kor kisaligini gosterin.

34f) de 2 Karo ile dort kartl desteginizi gosterin. Ortak 2 Sanzatu ile tam deger gosterirse 3 Pik ile
zonu forse edin. Bazen bu yapilmasi zor bir kontrat olsa bile, bazen de ortak Pik kisaligim
ogrendikten sonra giizel bir Slem bulabilir. Degerleri ilk basta zon ilan etmek icin yetmese bile, Pik
kisaigini 6grendikten sonra acicimin eli mikemmel bir minimum halini alabilir. (Ornegin 49732
vAD854 ¢ 4 £AD2)

34g) deki elle her iki major acisina da dort parca desteginizi gosterebilirsiniz. Acic1 zon degerlerini
inkar ederek tam deger gosterirse Trefl kisaligini gostererek zon arastirmasini siirdiiriin.

34h) de, ortak Uglncl veya dordincl pozisyonda oyunu 1 Kor ile agmissa, 3 Karo ile Under Jump
Shift yapabilirsiniz. (Bu Kor kisaligi, davet degerleri ve giizel Karo’lan gosterebilir diye tereddiit
etmeyin. Bu tip ellerle cevap 2 Sanzatu’dur.) Acian 3 Kor derse daha fazla yukselmek istemiyor
demektir ve Pas gegersiniz. 3 Pik sikan renk sorusudur, 4 Ko&r ile Pik’inizin sikan oldugunu
gosterirsiniz.

34i) de ucuncu veya dorduncu pozisyondaki acicimin her iki majorine de Under Jump Shift
yapabilirsiniz. Agis rengi Pik oldugunda, acici 3 Pik dese bile, ekstra Pik’inizle minimum degeriniz
olmasina karsin zon olabilecegini disiinerek 4 Pik diyebilirsiniz. Ac¢ici bunun yerine, sikan renginizi
sorarsa 4 Trefl ile Trefl sikan’1mzi gosterirsiniz.

34j) de de benzer sekilde deklare verin. Acial Uclincl veya dorduncu pozisyonda hangi majoru acarsa
acsin Under Jump Shift yapin ve sikan sorulursa yerini gosterin.

1 KOR’E 1 PiK CEVABI

1 Kor'e 1 Pik cevabimin kosullar1 ortaklk anlasmasinda Flannery olup olmadigina bagldir. Bu
konvansiyonu kullananlar genellikle, 1 Koér acisina 1 Pik cevabini bes parca Pik ile verir.

Pek sik rastlanan dagiim olmamasina karsin, acicida alt1 parca Kor ve dort parga Pik oldugunda
oyunu 1 Kor ile acar. Ortaklik anlasmasinda dort parca Pik ile Pik cevabi verilmiyorsa, 4-4 Pik fitini
bulamazsimz. Bu yuzden, Flannery’yi kullanan ortaklar da 1 Kér acisina Pik cevab1 vermeli.

Flannery’de karar kiinmamissa, 1 Kor acan oyuncuda guzel dort parga Pik de bulunabilir. Bu olasilik
bulunuyorken, cevapg¢i dort parca Pik’ini mutlaka géstermeli.

Cevapg minimumdayken, tek parca Kor ve gizel ¢ parca Pik’i varsa 1 Kor’e en guzel cevap 1 Pik
olabilir. Acicida dort parca Pik varsa destekleyerek yikseltir, giizel i¢ parca Pik’e karsiik dort parca
Pik fitiyle, Pik kontrati diger tim kontratlardan iyi olabilir. Acicida dort parca Pik destegi yokken
dengeli 1 Sanzatu der ve cevapa Pas gecer. Cevapcinin 1 Sanzatu’su forsing oldugu icin,
1 Sanzatu’da baska tiirlti kalmanin miimkiin olmadigina dikkat edin.

Ancak, burada 1 Sanzatu oynamak icin Pik’i gecistirme deklaresi olarak gorme yanlisligina diismeyin
cunki, acia 1 Sanzatu yerine elinde dort parca Pik varken destekleyebilir de. Sistematik olarak,
yalmzca (g parca destekle mimkin degildir.

Cevapgida dort veya bes parca Pik ile, (5"-97) puan araligindayken Kor destegi de varsa Kor’den
yikselip yiikselmemek gerektiginin kararini iyi vermek gerekir. Cevap¢i Pik’ini gosterirse, daha sonra
Kor destegini yeteri kadar gosteremez. Bir sonraki konusmada Kor’e doniildiigiinde, aciar iki parca
Kor ile tercihte bulunduguna, daha yiiksek seviyede destek verildiginde de puanlarin fazla olduguna
inanir.
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Boyle dagiimlarla, Pik’lerin gosterilmesi gerektigini savunanlar da vardir. Kor’den yikselmek yerine
Pik okumak gerektigini iddia edenlere gore, Pik fitini bulmak Kor fitine gore cok daha énemlidir, Pik
fiti yoksa Kor’den oynanir. Bu kitabin yazan, soz konusu yaklasim icin uzun siire ikna edilmeye
calisildi, ancak belki olabilecek zonlar bulmak icin kullanilan bu yontemin cok fazla zorluklan var.

Ornek 35:

a) Cevapai b) Cevapai c) Cevapci
A RD8 A D10963 A D1096
v6 VY R86 VRV8
4D973 453 47643
108642 % V82 % A8

35a) daki elle, 1 Koér acisina klasik deklarasyonda cevap 1 Sanzatu’dur. El Sanzatu oynamak igin
yeterliyken ve 1 Sanzatu da forsing oldugu icin taktik olarak 1 Pik cevabi daha iyidir. Acici, dort
parcayla desteklemeden Pik’i yiikseltemez, bu yiizden yiikseldiginde bu kartla diger renklere gére
en iyi kontrat olabilir. Acic1 dengeli eli varken Pik’i de desteklemiyorsa 1 Sanzatu rebidi yaptiginda
bu kontrati oynar. Acicinin rebidi minor oldugunda, cevapci bu rengi oynamaktan da hosnut
olacaktir.

35b) deki elle 1 Kor acisina 1 Pik cevabinin verilmesi gerektigine inanlar vardir. Pik fiti varsa artirma
iyi sekilde gelisir. Ancak Pik fiti olmadiginda cevap¢i Kér’e doner ancak, simdi acict Kor desteginin
iyi olup olmadigim bilemez. Burada Onerim, cevapcamin Kor'ii destekleyerek problemlerden
kacinmasidir. Kér’den en az sekiz kart oldugu zaten bilinmektedir.

35c) de Kor’den hemen destek icin degerler cok fazladir. 1 Pik cevabi verin. Acicinin rebidi iki
seviyesinde minorlerden biri olursa, davet degerleri ve koz desteginizi 3 Kor ile gosterirsiniz. Bu, Kor
destegi vadettigi icin, once Pik deklaresi vermeniz davet degerleriniz oldugunu gosterir.

FORSING SANZATU

Major acisina 1 Sanzatu cevabi iyi 5 ile kotii 12 puan araligini gosterir. Cevapgl Pas’tan gelmiyorsa,
bir tur icin forsing’tir. Cevapcimin eli majori basit yiikseltmek icin uygun degildir ve acis 1 Kor ise
1 Pik de diyemeyecek durumdadir. Cevap¢ ayn1 zamanda, iki seviyesinde de deklare veremeyecek
durumda olmalidir cuinki bu, toplam Sanzatu’dan en az dokuz, majérden de en az on léve vadeder.

Forsing Sanzatu’yu kullanan cevapcinin puan araligi aslinda iki parcaya ayrlir. Cevapg (57-97) ile
alt bolimdeyse eli minimumdur. Cevapcida (9*-127) araliginda puan varsa ikinci deklaresinde zon
daveti yapar.

ACICININ FORSING SANZATU’DAN SONRA REBIDLERI

a) Major agisina Forsing 1 Sanzatu cevabi geldiginde acicimin ilk rengini tekran en az alt1 parca
kart gosterir. Acicl bu rengi iki seviyesinde tekrarlarsa puani iyi 12 ile kotu 15 arasindadir. Bunun
yerine renginde sicrarsa puani iyi 15 ile koti 19 araligindadir.

Acia majorinde dortlu seviyeye sicrarsa genellikle yedi parca koza sahiptir (mukemmel alt parca
da olabilir) ve ne direkt 4 Kor acisiyla ne de Namyats transfer acisiyla (6. Bolum’e bakinz)
tanimlanamayacak eli vardir.

2. Bolum’de bahsedildigi gibi, aciaida alti1 parca majoriin yaminda dort parca da mindri varsa,
majordeki glic cevapcgida singleton veya sikan bile olsa bu rengin koz yapilmasinda sakinca yoksa
rebid majorden, aksi takdirde minorden yapilir. Bu ylizden, acicida genellikle ikinci bir renk yoktur.

b) Agia 1 Kor’den sonra 2 Pik ile Reverse yaparsa uzun Kor’lerin yaninda en az dort parca Pik ve
Reverse yapacak kadar gli¢ gosterir. Reverse, minimum acistan en az bir As fazlaliig (yaklasik 16+)
puan gosterir ve bir tur icin forsing’tir. Acia, bu Pik deklaresini, cevapcinmin dort parca Pik’i inkar
etmesine karsin verir ve Pik’ten zon c¢ok zordur.

c) Acicinin sicramali renk degisikligi zon forsingi’dir ve iyi 19 veya esdegerde bir el vadeder.
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d) Forsing Sanzatu’dan sonra 2 Sanzatu dengeli 18-19 puan godsterir ve hemen hemen forsing’tir.
Cevapcida dengeli minimum puan varsa Pas gecebilir ¢linkii bu durumda zon goériinmez ve ufukta
daha iyi bir kontrat da yoktur.

e) Acia Forsing Sanzatu cevabi lizerine 3 Sanzatu’ya sicrarsa giizel degerler (yaklasik 16-18 puan)
ve majorden saglam alt1 parca renk gosterir. Eldeki diger kartlar da dengelidir.

f)  Agiamn diger tim rebidleri iki seviyesinde yeni bir renktir. Acicc minimumda olabilecegi gibi,
daha iyi degerlere sahip de olabilir. Acicinin degerleri minimum acisla, sicramali rebid icin gereken
puan araligindadir. Acicida ekstra degerler oldugunda, bunu rebidinde gdstermesinin yolu yoktur.

Aciar ekstra degerlerini gosterme firsatim artirmanin devaminda bulur. Cevap¢gi davet rebidi
yaparsa, acicl kabul eder, cevap¢ deklareyi durdurmak istediginde de bir tur daha konusarak ekstra
degerlerini gosterebilir. iki seviyesinde minér rebidi yaparsa, gercek ikinci renk yokken bu renk dért
parcadan daha kisa olabilir.

Acicida 5-3-3-2 dagiimi varken, ikinci ucuz rengi lic kartl minor olacaktir. Cevapgi bunun dort
parcadan daha kisa olabilecegini bildigi icin alert eder.

4-5-2-2 dagiimiyla, 1 Kor acan oyuncunun rebid yaptig1 minor lc parcadan da kisa olabilir. Ekstra
degerleri yokken Reverse yapamayan acic sistematik olarak bes parca Kor’lini de tekrarlayamadigi
icin rebidini doubleton Trefl’den yapar. Artirma yalmzca 1 Kér - (Pas) - 1 Sanzatu - (Pas) - 2 Trefl
seklinde gelistiginde Trefl iki parga olabilir ve sorulursa rakipler bu olasiiga karsi uyarilmali.

Doubleton Trefl ile acic1 2 Trefl diyebilecegi icin burada kalmak biraz korkutucudur, cevapginin Pas
gecmesi icin elinin Trefl’e uygun olmas1 gerekir. Cevapcida singleton veya sikan Kor olsa bile,
acicida doubleton Trefl olabilecegi icin Kor tercih eder. Cevapgida, 1 Koér’e 1 Pik demedigi icin
(singleton Kor ile ve glizel U¢ parca Pik ile bile 1 Pik derdi) dort parca Pik yoktur. Kér ve Pik’lerin
toplam1 en fazla dort olan cevapcinin mindrlerinden biri en az bes parca olmalidir. Trefl bes
parcadan azsa, cevapci en az bes parca Karo’sunu gosterebilir.

Acicinin 2 Trefl’i siyah renklerden 5-5 uzunluk gosterebilir. Standart deklarede bu dagiimla 1 Trefl
acilir. Bu sistemde, 1 Pik agisina cevapql zayif elle iki seviyesinde kirmizi renk okuyamaz clinkii bu
zona yetecek deger gosterir. Cevapcl kirmizi renklerden biriyle bire iki cevabi verdiginde, acicinin
tc Trefl diyebilmesi icin ekstra degerleri olmalidir. Ancak 5-5 siyahlar olan aciada dagilimsal bir
deger oldugu icin Trefl’ini Ug seviyesinde gosterebilir.

Ornek 36:

a) Agia b) Acia c) Agia d) Acia e) Agial
AVA A V54 A DV65 AR4 AR4

¥ RD1087 ¥ RD1087 v AD874 ¥ ADV1096 ¥ DV7643
¢AV3 4DV6 *V3 ¢5 ¢5

% DV6 ®A3 % R3 #DV43 % ADV3
f) Acia g) Acia h) Acia i) Acicl

A AR AR4 Al A AD984

¥ ADV63 ¥ ARDV63 v ADV63 v7

¢ A53 ¢ D7 ¢ ARV4 ¢R3

986 V95 % A95 #RV1096

36’1na1 ornekte a) dan g) ye kadar ki ellerle oyunu 1 Kér actiniz.

36a) da ki elle ortak 1 Pik derse 1 Sanzatu rebidi yapin. Cevap Forsing 1 Sanzatu olursa, 2 Trefl
deyin.

36b) de 1 Pik cevabina yine 1 Sanzatu deyin. Forsing Sanzatu’ya ¢ kartlh minorunuzle 2 Karo rebidi
yapin.

36¢c) de cevapci 1 Pik derse iki seviyesine yukselin. Cevap Forsing 1 Sanzatu olursa, doubleton’la

2 Trefl rebidi yapin. Ortak dogru deklare verdiyse sorun ¢ikmaz ciinkii Trefl’e Pas gectiginde bu
rengi uzundur.

35



36d) de ortagin 1 Pik veya 1 Sanzatu’suna 2 Kor rebidi yapin. Dort parca mindriiniiz olmasina karsin,
Kor’ler cevapcida singleton veya sikan bile olsa oynanacak gictedir.

36e) de ortak 1 Pik veya 1 Sanzatu derse 2 Trefl deyin. Alti parca renginiz, tekrarlamak icin
yeterince giizel degildir ve Trefl’den fit bulabilirsiniz. Ortagimz tercih ederse Kor de
oynayabilirsiniz.

36f) de ortak 1 Pik derse 2 Sanzatu’ya sicrayin, Forsing 1 Sanzatu gelirse de Sanzatu’yu 2 seviyesine
yukseltin. Bu yikseltme dengeli 18-19 puan gosterir.

369) de ortak 1 Pik derse 3 Kor’e sicrayin. Cevap¢l 1 Sanzatu derse bu kez 3 Sanzatu’ya sicrayin. Bu
deklare kapal alt1 parca Kor ve yaklasik 16 puan gosterir.

36h) de ortagin 1 Pik veya 1 Sanzatu’suna sicramali renk degisikligi yapacak kadar giiciiniiz
oldugundan 3 Karo deyin.

36i) de sistem geregi oyunu 1 Pik actimz. Ortak Forsing 1 Sanzatu derse rahathkla 2 Trefl
diyebilirsiniz. Ortagin cevab1 2 Trefl olursa mikemmel desteginizi 3 Kor ile Splinter yaparak
gosterebilirsiniz. Ortak iki seviyesinde kirmizi bir renk okursa zonu forse etmistir. Dagiiminiz,
Trefl’lerinizi U¢ seviyesinde deklare etmeniz igin yetki verir. Ancak, Trefl’ler yalmzca dort parca
olsaydi, bu rebid icin ekstra degerleriniz olmaliydi. Minimum degerler ve dort parca Trefl ile 2 Pik
demeniz gerekir.

CEVAPCININ FORSING SANZATU’DAN SONRA REBIDLERI

a) Aca rengini tekrarladiginda cevapga minimum elle Pas gecebilir. Cevapci, acicinin renginin en
az alti parca oldugunu ve ortaginda sikan olmasina aldirmadigini bilir. Cevapgi, {ic seviyesinde
aciainin renginden daha ucuz bir renk okumussa, aciciyi majorde fit olmadigi icin baska bir renk
aradig1 seklinde uyariyor demektir. Cevap¢i, minimumda olabilir ancak majorii inkar eder ve baska
glzel bir renk gostermektedir.

Cevapcida davet degerleri (9*-127) ve majorde doubleton oldugunda iic seviyesine yiikselir. iki kartl
destek yeterlidir ve cevapgimin degerleri majorden zon daveti yapacak kadardir.

Cevapgida ¢ parca destek ve davet degerleri oldugunda, rebidinde zonu ilan eder. Cevapgi,
1 Sanzatu sonras1t majoru Uc seviyesinde okuyarak zon daveti yapmay: planlarken, acicimin majorinu
tekrar etmesiyle artik karsiikli degerlerin zon icin yetecegine karar vermistir.

Cevapcida davet degerleri (9*-127), diger renklerde durdurucu ve majorden singleton varken
2 Sanzatu diyebilir. Aym deklare acicimin renginde doubleton’la da verilebilir ancak bu durumda
cevapa alt1 ikiyle major oynamak yerine Sanzatu’nun daha iyi olacagindan emin olmalidir.

Ornek 37:

a) Cevapa  b) Cevapar c) Cevapcr  d) Cevapgt e) Cevapar  f) Cevapa

A5 A5 A 97 A5 A 53 A D3

v 63 VYRV VYRV4 Y RV93 Y RVI93 v D93

4 D42 D42 ¢ AD52 ¢R1087 4R1087 ¢R1087
#RD108532 +%D1087532 %9873 +RV104 +®RV10 +RV104

37a) daki elle, 1 Sanzatu’dan sonra acici 2 Pik ile rengini tekrarlamissa, 3 Trefl deyin. Eliniz Pik’ten
oynamak icin uygun degildir, koz Trefl olursa elinizin daha degerli olacagi goriiniiyor. Sisteminiz izin
veriyorsa, 1 Pik acisina preemptive olarak direkt 3 Trefl’e de sicrayabilirsiniz. Sicrayarak renk
degistirmek icin buradaki gibi oldukca uzun renginiz olmali.

37b) deki elle oyunu 1 Pik ile acan ortagimz Forsing 1 Sanzatu’ya 2 Pik derse Pas geg¢melisiniz.
Kendi renginiz boyle kotiiyken ortaginiza énermeyin.

37c) de oyunu 1 Pik acan acicl Forsing Sanzatu’ya 2 Pik derse, 3 Pik’e yiikselin. Davet degerleriniz

ve doubleton Pik’iniz boyle davranmamza izin verir. Acia oyuna 1 Koér ile baslayip, Forsing
Sanzatu’ya 2 Kor derse bu kez 4 Kor’e sicrayin. Forsing Sanzatu’yu kullanirken iki seviyesinde minor
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rebidine 3 Kor ile zon daveti yapmayr planlamistiniz. Acicinin kozunda ekstra degerler oldugu icin
elinizin giicli artik zon icin yeterlidir.

37d) de acia 1 Pik ve Forsing Sanzatu’ya 2 Pik dedikten sonra, degerleriniz ve Pik’i tutmadigimz
gostermek icin 2 Sanzatu deyin.

37e) de doubleton Pik’iniz olmasina karsin, diger renklerden savunma duvarinmiz oldugu icin 37d) deki
gibi davranmalisiniz.

37f) de ayn1 artirmadan sonra, Kor’leriniz zayif ve Pik’te ondriiniiz oldugu icin 2 Sanzatu yerine 3 Pik
demelisiniz.

b) Acia 1 Kor ile actiktan sonra 2 Pik diyerek Reverse yaptigi zaman, cevapcida U¢ parca Kor ve
(9¥-127) puan varsa 4 Kor’e sicrar. Cevapgi ilk renge li¢ seviyesinde donmedigi icin ¢ parca destek
ve davet degerlerinden daha zayif olamaz.

Cevapcida ne Kor ne de Pik destegi yoksa, puanina gore uygun seviyede Sanzatu rebidi yapar.
Minimum Forsing Sanzatu degerleriyle (5*-97) 2 Sanzatu, Ust arabiktaki puanlarla (9*-127) 3 Sanzatu
der. Reverse yapan acicinin zon icin iyi bir eli (en az iyi 16 puani) vardir. Bu deklare bir tur igin
forsing oldugundan cevapgi minimum elle bile konusmak zorundadir.

Minimum gii¢ ve Sanzatu’ya uygun olmayan elle cevap¢ doubleton’la ilk rengi olan Kér’d tercih
edebilir.

Kor kisaligi, giizel lic parca Pik ve davet degerleriyle (9¥-127) cevapg Pik’i ylkselterek elini
tammlayabilir. Cevapg1 Kor kisaligini, {ic parca giizel Pik destegi, zon icin yeterli giic gostermistir ve
dort Gce Pik oynamay1 teklif etmektedir.

Cevapcinin rebidi Uc seviyesinde bir mindrse, guzel bir renk ve minimum cevap onorleri gosterir.

Ornek 38:

a) Cevapar  b) Cevapct  c) Cevapgt  d) Cevapgat  e) Cevapgar  f) Cevapal

A R82 A V32 AV2 A D8 A RD5 AV2

v AV4 vs v 84 vV4 v7 v7
497432 4R1083 4 RV932 ¢ R7653 4 A9643 ¢ RDV942
DV % DV852 %RD105 ® V875 ® V875 %9863

Ortagimz artirmayr 1 Kor ile baslatt1 ve 38’inci 6rnekteki ellerle Forsing Sanzatu cevabimza 2 Pik
diyerek Reverse yapti.

38a) da cevapqal lic karth Kor destegini gostermek icin 4 Kér’e sicrar. ilk turda yiikseltmedigi icin
cevapcida davet degerleri (9°-127) olmalidir. Agicimin Reverse’iinden sonra zon artik garantidir.

38b) de cevapci deklareye 2 Sanzatu ile devam eder. Bu, iki majorde de fit olmadigini, mindrlerde
durdurucu ve minimum puan goésterir.

38c) de cevapql 3 Sanzatu’ya sicrayarak devam eder. iki mindrde de durduruculan ve zona yetecek
deger var.

38d) de cevapc 3 Kor’u tercih eder. Kor onéri ve kotl ara kartlar Sanzatu’ya engeldir.
38e) de cevapa 3 Pik’e yukselir. Dort U¢ Pik ile zon oynamak Sanzatu’ya gore daha iyi gorunuyor.

38f) de cevapcinin bir sonraki deklaresi 3 Karo’dur. Bu tammlayic deklare, acicida minimum
degerlere karsin zon forsingi yapacak gui¢ yoksa, Karo’dan part skor oynamayi teklif eder. Cevapci
Karo disinda hic bir rengi olmadigin1 gostermistir.

c) Acici, sicrayarak renk dedisikligiyle zon forsingi yapmissa, cevapci elini en iyi tanimlayacak
deklareyi bulur. Cevapcida 5 veya 6 puan olsa bile zona kadar Pas gegemez.

Forsing Sanzatu i¢cin maksimumdayken acici sicramali renk degisikligi yapmissa, cevapgi Slem ilgisini
gostermelidir. Acicimin renklerinden birinde, zonun altinda fitini gostermelidir ancak zon ilan
etmemeli.
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Bu artirmada zon ilan etmek, hizli vans prensibinin uygulanmasidir. Hizl vans, cevapginin
minimumda oldugunu ve daha yiiksek seviye ile ilgilenmedigini gosterir.

Hizb vans prensibinin sadece renk kontratlan icin gecerli oldugunu unutmayin. Sanzatu’dan
sicramalar daha once vadedilenden daha fazla degerler oldugunu gostermek icin kullamlir.

d) Forsing Sanzatu’dan sonra acia1 2 Sanzatu derse dengeli 18-19 puan gosterir ve cevap¢i buna
kars1 elini aciciya tarif etmek icin sistematik arac setine sahiptir. Cevapginin tum deklareleri bir tur
icin transfer halini alir. Bu artirmay1 siirdiriirken cok farkli dagiim tiirlerini anlatabilmek icin
cevapcinin kontrolii ele gecirmesini saglar.

Cevapai, acicinin orijinal rengine transfer yapip ardindan 3 Sanzatu diyerek uc kartl destek, davet
degerleri (9%-127) ile kup degerlerinin olmadigim belirterek acicidan tercih yapmasini isteyebilir.

Cevapgi, lic karth destek ve limit degerlerini gostermek icin agicimin rengine transfer yaptiktan
sonra, yeni bir renk okuyarak degerlerinin yerini gostererek Slem daveti yapabilir.

Zayif elle, preemptive sicramali renk degisikliginden korktugunda, kendi rengine transfer yapan
cevapcl daha sonra Pas gegebilir.

Acia oyunu Pik ile acip Forsing Sanzatu’yu yikselttikten sonra cevapg bes parca Kor’iniu
gostermek icin once transfer yapip ardindan Pik’e destek veya 3 Sanzatu diyebilir. Boylece acicinin
dogru karari vermesi saglanir.

Kor’e transferden sonra cevapci alti parca Kor’lyle 4 Kor diyerek kontratin giclu el tarafindan
oynanmasini saglayabilir.

Forsing Sanzatu’nun yukseltilmesinden sonra transfer, cevapcidaki tahmin edilemeyecek elin
tamimlanmasina yarar.

Ornek 39:

a) Cevap¢i b) Cevapaqi ¢) Cevapci d) Cevapci e) Cevapqi
A R83 ARVA A6 A V4 AV4

Y R105 v75 v 642 ¥ RD1073 ¥ RD10753
4 D982 ¢ ADVI3 4 DV9743 4D42 ¢D4
D103 %1074 V63 %1073 %1073

39’uncu ornekteki elle cevapa 1 Pik acisina Forsing Sanzatu’yu kullandiktan sonra 2 Sanzatu’yu
duymustur. Cevapci bu ellerle soyle devam eder:

39a) da cevapci once 3 Kor diyerek Pik’e transfer yapar ardindan 3 Sanzatu der. Boylece ¢ karth
Pik destegi ile davet degerleri (9°-127) ve kup degeri olmadigim gosterir. Cevapci ik turda majorii
desteklemedigi icin davet degerine sahip olmalidir.

39b) de cevapgl 3 Kor ile Pik’e transfer yapip ii¢ kartl destek ve davet degerlerini gosterdikten
sonra, puanlarinin yogunlastigi rengi 4 Karo ile gosterir ve Slem daveti yapar.

39c) de cevapct 3 Trefl ile Karo’ya transfer yapar ve Pas gecer. Cevapcl 1 Pik’e Pas gecmeyip
deklareyi artirarak kumar oynamistir. 3 Karo ideal goriinuyor.

39d) de cevapgt 3 Karo ile Kor’e transfer yaptiktan sonra 3 Sanzatu diyerek acicidan transfer
yapmasini ister. Acicida Uc parca Kor varsa kontratin kendisi tarafindan oynanmasini isteyebilir veya
Pas gecerek cevapcinin 3 Sanzatu oynamasina izin verir.

39e) de cevapc 3 Karo ile Koér’e transfer yaptiktan sonra 4 Kor ile zon ilan eder. Gigcli taraf boylece
2-6 veya 3-6 Kor fitiyle zon kontratin1 oynamis olur.

e) Acic, kapali alti parca kart ve ekstra degerlerini gostermek icin 3 Sanzatu’ya sicradiginda,
cevapci genellikle Pas gecer. Cevapgida 9-12" puan ve iic parca koz destegi bile olsa, Slem cok
uzaktir. Cevapcinin tek secimi Sanzatu’dan mi yoksa majorden mi zon oynamak gerektigine karar
vermektir. Her iki taraf da dengeli oldugu icin, genellikle Sanzatu en iyisidir.
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f) Agia iki seviyesinde daha ucuz bir renk gosterdiginde, cevapgi Forsing Sanzatu’nun alt
limitindeyse (5*-97) artirmayi limite ederken, iist dilimdeyse (9*-127) artirmay1 devam ettirerek zon
daveti yapar.

Cevapci alt limitteyken su seceneklere sahiptir:

i) Cevapa iki seviyesinde kendi rengini gosterebilir. Ozellikle, acici 2 Trefl rebidi yaptiginda,
cevapci iki seviyesinde kendi rengini gosterme sansina fazlasiyla sahiptir. Iki seviyesinde gosterilen
bu renk en az bes parca olmaldir.

Cevapqi iki seviyesinde artirmayl durdurmak istediginde acici buna sayg1 gostererek genellikle Pas
gecer. Ancak bazi durumlarda artirmayi sirdirebilir de.

Acicida gosteremedigi ekstra degerler olabilir. Eli glzel 15 ile koti 19 puan araligindaysa,
cevapcinin sign-off’undan sonra zon icin bir girisimde daha bulunabilir. Acicimin bir sonraki deklaresi
dizeltmeye ihtiyaci olmayip natirel olmali.

Acicimin artirmayr devam ettirmesinin bir baska nedeni, cevapcinin sign-off rengini dizeltmek
olabilir. Forsing Sanzatu’dan sonra cevapcinin iki seviyesinde gosterdigi renk genellikle bes
parcadir. Bu renk acicida singleton veya sikan oldugunda, daha oynanabilir bir renk arastirabilir.
Acia da minimumda oldugu icin, yeni renk arastirirken bunu renk atlamadan yapmali. Acicl,
cevapcida iki parca destek umarak orijinal rengine de donebilir.

Ornek 40:

a) Agcia b) Acia
A RD973 A RD973
¥ AV5 v6

462 ¢ AV5
*R108 #R1083

Ornek 40’daki her iki acic1 da artirmaya 1 Pik ile basladiktan sonra Forsing Sanzatu’ya 2 Trefl rebidi
yapar.

40a) da cevapginin 2 Kor’uine acia rahatlikla Pas gecer.

40b) de acicl, cevapcinin 2 Kor rebidini duyar. Cevapcidaki Kor’lerin bes parca olabilecegini bilen
acicl, 2 Pik ile Kor kisaligini gosterir.

Ornek 41:

a) Cevapci b) Cevapci c) Cevapci
AV4 A4 'Y

¥ R10983 ¥ R10983 ¥ R10983
41094 410984 41094

% A75 S AT75 % A975

41’inci ornekte tum cevapcilar, 1 Pik acisina 1 Sanzatu’yu kullandiktan sonra, lc parca olabilecek
2 Trefl’i duyarlar. Tum cevapcilar oynamak icin 2 Kor rebidi yapar.

40a) daki eli olan aciaan bu deklareye Pas gecer ve artirma Forsing Sanzatu kullanmadan
bulunamayacak giizel bir yere gelir. Bu konvansiyon kullanilmazsa ac¢ici cevapcginin 1 Sanzatu’suna
buyuk olasilikla Pas gecerdi.

40b) deki acia1 ise bes parca Kor’e karsilik bu renk kendisinde kisa oldugu icin 2 Pik der.

41a) daki elle cevapg acicinin diizeltmesine Pas geger. Oynanabilir 5-2 fit yerine cevap¢g Kor’den
daha iyi bir koz arastirmasi yapmistir.

41b) de 2 Pik’e gittiginde sadece bes parca Pik’i bulunabilir. Bes parca Pik ve sigleton Kor’t varsa en

az dort parca Trefl ve ¢ parca Karo’su olmalidir. Aciaida siyah renkler 5-5 ise, 2 Sanzatu’yu 3 Trefl
ile dizeltir.
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41c) de cevapgl ayni sonuca ulasir. Ancak burada 2 Sanzatu yerine 4-4 Trefl ile 3 Trefl der.

ii) Cevapgl acicinin yeni rengine Pas da gecebilir. Artirmaya, 1 Pik ile baslayan acicinin 2 Koér
rebidi en az dort parca gosterir. Cevap¢ida singleton veya sikan Pik ve (i¢ veya daha fazla Koér varken
en iyi deklare Pas’tir.

Cevapq iki parca Pik ve g parca Kor’'ii varken dogru rebidi 2 Pik ile sahte tercihtir. Acicida alt
parca Pik ve dort parca Kor varsa bu sahte tercih en iyi kontrattir. Bu, acicida ekstra degerler
varken artirmayi sirdirebilmesine de izin verir.

Sahte tercihten sonra, acici 5-4-2-2 dagiimiyla 2 Sanzatu diyebilir. Cevap¢i, minimum bdlgenin
altindaysa Pas gecerken, bu bolgenin Ust sinmirindaysa 3 Sanzatu der acial iyi 15 ile koti 19 puan
gostermistir.

Acia Uc Kor ile devam ederse, cevapci minimum bolgenin en altindayken Pas gecebilir ancak
bolgenin st simrinda lic parca Kor destegiyle 4 Kor’e yiikselir. Acicidaki bes bes majorler varken
4 Kor uygundur.

Ornek 42:

a) Cevapc¢i b) Cevapc¢i c) Cevapci
A D7 A D7 A7

¥ 1083 VY R83 v 1083
¢R7432 ¢ R7432 ¢ R1084
V109 %1098 % RV109

42’inci ornekte cevapcilar 1 Pik acisina Forsing 1 Sanzatu dedikten sonra 2 Koér rebidine, sahte
tercihle 2 Pik demek zorundalar. Acici cogunlukla Pas gecer, ancak artirmaya devam ederse ekstra
degerleri vardir.

42a) da acial 2 Sanzatu veya 3 Kor ile devam ettiginde cevapgi Pas gecer. Kotl degerlerle daha fazla
yukselmek istememektedir.

42b) de acia 3 Kor ile devam ederse cevapcl 4 Kor’e yiikselir. Acict 2 Sanzatu rebidi yaptiginda da
cevapql 3 Sanzatu’ya yikselmeli clinki zon ikramiyesi buyik onem tasir ancak mac¢ puanlamasinda
Pas gecilebilir.

42c¢) de acial 2 Sanzatu ile devam ederse cevapci rahatlikla 3 Sanzatu’ya yikselir. Ancak acicr 3 Kor
derse cevap¢i bu kez Pas gecebilir, ciinkii disaridaki Rua’lar cevapcinin elinin degerini diisiirir.

Cevapci, acianin iki seviyesindeki mindriine Pas gectiginde minimumda olmali ve baska kontrat
gorilmemeli. Cevapgida, acicinin majori singleton veya sikan ve acicinin rebid yaptigr mindr en az
dort parca olmali. Cevapcida, Pas gecmek icin, bu minor bes parcadan da uzun olmamali.

iii) Baska aciklayic1 rebid olmadiginda, cevapgida agicinin majori iki parca oldugunda tercih
yapar. Cevapcida 6zel bir dagiimla, yalnizca 1 Sanzatu’ya yetecek gug olabilir. Sadece bu durumda
ortaklar Forsing Sanzatu kullandiklarina pisman olurlar. Cevapcida dengeli bir el ve acilan majorde
iki parca kart varken 1 Sanzatu en iyi oyun olabilir, ancak Forsing Sanzatu’yu kullananlar bes iki
majorle iki seviyesinde oynamak zorunda kalirlar. Bununla birlikte Forsing Sanzatu artirma sirasinda
cok onemli ipuclan verir ve bes ikiyle de cogu zaman 1 Sanzatu’dan daha iyi sonug alinir.

Cevapal Forsing Sanzatu’nun Ust diliminde oldugunda (9*-127) rebidiyle zon daveti yapar.
Cevapcinin zon daveti dort bes formda olabilir:

1. Cevapa lc karth destekle yan renklerden kisaligi olmadan simrli artirma degerlerine (9%-127)
sahip olabilir. Ug parcayla direkt destek icin yan renklerden kisalik gerektigi icin bu tip ellerle direkt
olarak major yukseltilmez.

Dengeli el, lic parca koz destegi ve davet degerleriyle, majore li¢ seviyesinde donmeyi planlayan

cevap¢l Oonce 1 Sanzatu der. Agial iki seviyesinde rengini tekrarlarsa, cevapci planmini degistirerek
zona sigrar. Acicinin kozunun alt1 parca oldugunu bilmek zon icin cevapginin aradigr tek bilgidir.
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Ornek 43:

a) Cevapc¢i b) Cevapci ¢) Cevapci
A AS4 ADV6 AR953
VR63 v54 v DV6
4965 ¢ R953 ¢ A1082
%DV82 #%A1082 %54

43a) da iki major acisina da cevap Forsing Sanzatu’dur. Acial iki seviyesinde ucuz renk gosterirse,
cevapgl majorde lic seviyesine yiikselir ve i¢ kartlh destegiyle davet degerlerini gosterir. Acic
rengini iki seviyesinde tekrarlayarak alt1 parca oldugunu gosterirse cevapgi zona sigrar.

43b) de ortak oyunu 1 Pik ile acarsa deklare 43a) daki gibi gelisir.

43c) de 1 Kor acisina 1 Pik cevabi verin. Pik’i atlayarak Forsing Sanzatu kullanmayin. Ortak
1 Sanzatu derse ug¢ parca Kor’unuzi gostermek icin 2 Kor deyin. Kor’d ilk konusmanizda
yiikseltmediginiz icin acici, dengeli davet degerlerinizin (9°-127) oldugunu bilir. Acis deklaresi 1 Pik
oldugunda, dort parcayla desteklediginiz icin 3 Pik’e yikselmelisiniz.

2. Cevapcida davet degerleri ve gilizel bir renk oldugunda, bu rengini gosterebilir. Aciamin iki
seviyesinde yeni renginden sonra, cevapgi yeni bir renkten li¢ seviyesine sicrarsa bu alt1 veya daha
uzun (Nadir olarak cok guzel bes parca da olabilir) glizel bir renk gosterir. Cevapci, acicinin cikis
yolu bulamayip bu davete Pas gecebilecegini bilerek acicida singleton veya sikan bile olsa bu rengi
oynamaya hazirdir.

Ornek 44:

a) Cevapai b) Cevapai
A9 AS

¥ RDV843 v D83

¢ R62 ¢ ADV954
V383 D107

1 Pik acisindan sonra, 44’lincu ornekteki tum cevapcilar Forsing Sanzatu’yu kullanir.

Acianin rebidi 2 Trefl veya 2 Karo olursa, 44a) daki elle cevapg alti glizel Kor’Gni ve davet
degerlerini gostermek icin 3 Kor’e sicrar.

44b) de aciar 2 Trefl rebidi yaparsa cevapg giizel rengi ve davet puanini gostermek icin 3 Karo’ya
sicrayabilir. Acici 2 Karo veya 2 Pik derse cevapcinin en iyi deklaresi 2 Sanzatu’dur.

3. Cevapq 2 Sanzatu ile zon daveti yapabilir. 2 Sanzatu rebidi, davet puani (9°-127) ve okunmayan
renklerde durdurucu vadeder. Cevapc¢i ayrica, genellikle acicinin majorunu iki parcayla destekler,
ancak bazi durumlarda singleton’la da bu deklareyi verebilir.

Ornek 45:

a) Cevapci b) Cevapai c) Cevapci
A D7 ARV7 A 976

VY RV3 v 53 vVv3

¢ A952 ¢ DV95 ¢RD104
%9752 #%R1084 #RV108

45a) daki elle major acisina Forsing Sanzatu’yu kullanmirsimz. Acis rengi 1 Pik ve acicinin rebidi
2 Trefl’se, davet degerlerinizi ve okunmayan renklerdeki durdurucularimizi géstermek icin 2 Sanzatu
deyin. Acia 2 Pik derse, uc seviyesine yukseltin. Acicinin rebidi 2 Karo veya 2 Kor olursa bu kez
secim yapmak kolay olmaz. Ancak, dokuzludan dort parca Trefl’inizle bu renkten rakibi durdurmak
icin acicimin yeterli destek vermesini umarak yine 2 Sanzatu deyin. Agis rengi 1 Kor ise, agicinin iki
seviyesindeki mindr rebidine 3 Kor, 2 Kor rebidine de 4 Kér deyin.
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45b) deki elle major acisina yine Forsing Sanzatu kullanin. Aciar 1 Pik’ten sonra ucuz renkte iki
seviyesinde rebid yaparsa 3 Pik’e, iki seviyesinde rengini tekrarlarsa bu kez zona sicrayin. Acis rengi
1 Kor ise ve acicimin rebidi minorlerden birindense rahatlikla 2 Sanzatu diyebilirsiniz. Agicinin rebidi
2 Kor olursa, potansiyel cift durdurucularla Koér’den yikselmek yerine 2 Sanzatu demek daha
uygundur.

45¢) deki elle yine her iki major acisina da Forsing Sanzatu kullanin. Acia oyunu 1 Pik ile actiktan
sonra iki seviyesinde minor rebidi yaparsa U¢ parca Pik destegi ve davet degerlerinizi gostermek icin
3 Pik’e sicrarsimz. Acial 2 Pik derse 4 Pik’e yiikselin. Acicinin rebidi 2 Kor olursa degerleriniz
2 Sanzatu demenize izin verir. Ug parca Pik’iniz olmasina karsin desteginiz cok kétii ve minérleriniz
glazel.

Acis deklaresi 1 Koér ve acicimin rebidi minor renklerden biriyse 2 Pik deyin. Bu rebid, ilk turda Pik’i
atlayarak 1 Sanzatu dediginiz icin Pik’leri gostermez. Bu rebid, 2 Sanzatu diyemeyecek guzel bir el
gosterir. Acicinin okudugu mindrden giizel destek ancak, Sanzatu oynamak icin Pik degeri olmadigim
gosterir.

4. Cevapgl, acicinin rebid yaptigi rengi de yiikseltebilir. Ac¢icinin ikinci rengini yilkseltmek davet
degerleri (9*-127) gosterir ancak baska tammlayici deklareyi inkar eder. Cevapcida ne acicinin
majoriinde fit, ne de gostermeye deger bir renk yoktur, ayrica 2 Sanzatu da diyemeyecek durumda
oldugu icin tek yeterli tammlayic1 deklaresi minorii ylikseltmektir.

Bir istisna disinda, cevapcinin ikinci rengi yikseltmesi yapicidir. Acia 1 Kor agmis ve cevapginin
2 Pik’i bir renk gostermiyorsa (Sanzatu arastirmasi) acicinin minériinii yiikseltebilir, bu yapic degil
preemptivedir. Cevapgl yapia yikseltme yapmak istiyorsa, imkansiz iki Pik’ten sonra minori
yukseltebilir.

Bu artirmada, 2 Pik deklaresi daima acicimn minorinde fit ve karsiikli olarak birbirlerini
tamamlayan degerler gosterir. Acici dengesiz el gosteren deklareyle devam ederse koz bilyiik
olasiikla minor olur. Acicida dengeli bir el ve Pik durdurucusu varsa Sanzatu der.

Ornek 46:

a) Cevapci b) Cevapai c) Cevapci
A 1083 A 103 A 103
v\9 L A% L AY%
¢AD74 ¢AD74 ¢ D743
%RV103 +%RV9754 #RV9754

46a) daki elle cevapci, 1 Kor acisina 1 Sanzatu (Forsing) der. Acicimin rebidi iki seviyesinde
mindrlerden biri olursa. 2 Pik ile guzel elini tarif eder. Cevapci, acicimin 2 veya 3 Sanzatu demesini
arzu eder, clnki bu Pik keseri ve secilen seviye kadar deger gosterir.

46b) de cevapci 1 Kor acisina yine 1 Sanzatu (Forsing) cevabi verir. Acicinin iki seviyesinde minor
okumas1 durumunda elini begenir. Bu durumda 2 Pik demesi gerekir, ancak cevapcinin amaci simdi
Sanzatu degil minorden oynamaktir. Ac¢icinin mindriine aldirmadan, agici 2 Sanzatu demisse 3 Trefl
der.

46c) de 1 Kor agisina 1 Sanzatu (Forsing) der. Aciaimin rebidi 2 Karo olursa Pas geger ancak, 2 Trefl
ise 3 Trefl’e yikselir. Cevapg agicinin iki parca Trefl ile 2 Trefl rebidi yapmis olabilecegini bilir
ancak burada énemli degildir. Onemli olan, acicinin cevapcl 2 Pik demedigi icin Trefl’den oynamak
istedigini anlamasidir. Yapical artirma varken kullanilmadigi icin bu artirma preemptivedir.

PASTAN GELEN CEVAPCININ 1 SANZATU’SU

Pas’tan gelen cevapcimin majore 1 Sanzatu’su yalmzca hazirlkl bir forsing’dir. Acici, birinci ve
ikinci pozisyonlarda oyun acmayacak bir elle major agmissa 1 Sanzatu’ya Pas gecme ayricaligina
sahiptir. Eli zayifken yeni bir renk okumussa, acicinin eline gore renk oynamak Sanzatu oynamaya
gore cok daha uygun olmasindandir.

Acia 1 Sanzatu’ya Pas gecmisse cogunlukla majorii dort parcadir ve eli dengelidir. Acici, bes karth
majorle de, cevapgida ic kartl destek olmadigim bildigi icin, rahatlikla Pas gecebilir. Cevapcida iic
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kartl destek olsaydi minimum puanlarla bir seviye yiikseltir, davet degerleriyle de Drury’yi
kullanirdi.

Aciada tam degerler oldugunda (Bu durumda acilan major en az bes parca olmali), 1 Sanzatu’nun
forsing oldugunu diisiinerek rebid yapar. Tim rebidleri, major acisina Forsing Sanzatu’ya daha 6nce
aciklanan rebidlerle aymdir.

Cevapcida dengeli bir el ve agcicinin majorinde Uc parcadan daha az destek ve Pas icin maksimum
guc (yaklasik 11-12) varsa, maksimum Pas’im gostermek dusuncesiyle aktif deklare vermek icin
tahrik olabilir. Ancak bu tedbirsizlik olur.

Cevapal elini gostermek icin 2 Sanzatu’ya sicramamali, cunki acicada 10 puan bile olabilir.
Cevapcinin gicli Pas’lik eli, 1 Sanzatu yeterince aciklar. Cevapcinin zon kacirma korkusu olmamali
ciinkii acicida tam deger varsa 1 Sanzatu’yu forsing olarak alacaktir.

Cevapcinin 2 Sanzatu’su guclu eli tarif etmez ancak ozel bir anlami vardir. Bir seviyesinde major
acisina 2 Sanzatu’ya sicramak, acilan majorde singleton veya sikan, ayrnica 5-5 mindr gdsterir.
Cevapcida lic seviyesinde oynamaya yetecek kadar deger vardir. Once 2 Karo (Two Way Drury
kullamliyorsa natiirel degildir) ardindan 3 Trefl ile mindrleri gostermek yerine aym el 2 Sanzatu ile
hemen tarif edilir.

Ornek 47:

a) Cevapc¢i b) Cevapci c) Cevapci
AR3 L Y ' Y

Vv AV6 v V4 vVv4
4D9743 ¢D974 ¢RD973
V107 #RDV953 $RV1043

47’inci ornekteki ellerle cevapci daha once Pas gecmistir.

47a) da aqis 1 Pik’se, 1 Sanzatu cevabi verin. Acicida tam degerler varsa Pas gegmez, zon
kacirmaktan korkmayin. Acis 1 Kor olursa Drury konvansiyonunu kullamn. 2 Trefl diyerek limit
artirma gicliniizi gosterin.

47b) de aqis 1 Pik’se 3 Trefl’e sicrayin. Bu cevap davet degeri, alti parca giizel Trefl ve kisa Pik
gosterir. Acis 1 Kor olursa kozun Kor olabilecegini unutmayin. Oynamak istememenize karsin Forsing
olmayan 1 Sanzatu cevabi verin. Rakiplerde Pik varken konusmamislarsa eli onlardan calarsimz.
Acicl Koér’den rebid yapmaz ve ikinci kez konusma firsati bulursamz Trefl renginizi gosterirsiniz.

47c¢) de acia oyunu 1 Pik ile acgarsa, 2 Sanzatu’ya sicrayarak her iki minéri gdsterip majérden
desteginizin olmadigim bildirirsiniz.

BIiRE iKi CEVAP

Bu béliimde sistemin temeli tartisilacak. Cevapci, yeni bir rengi bire iki seviyesinde goOsterdiginde
bu, standart deklareden daha fazla deger vadeder. Sisteme g0re, cevapcinin en az oyun agmaya
yetecek kadar degderleri vardir ve cevap 3 Sanzatu veya renkten dort seviyesine kadar forsing’tir.

Cevapcinin yeni rengi genellikle zona kadar forsing olmasina karsin, fit olmadiginda artirma acik
sekilde stirmezse minorde dort seviyesinde Pas gecilebilir. Yalnizca bu ézel durumda, cevapcinin
bire iki seviyesinde cevabindan sonra zondan énce durulabilir.

Cevapginin bire iki seviyesinde okudugu minér en az dort parca gosterir. Cok nadir durumlarda, 1 Pik
acisindan sonra cevapgida 3-4-3-3 dagiimi olabilir. Burada cevapgi yalan soylemeyi tercih ederek
Forsing 1 Sanzatu’yu kullanabilir, veya aciciya yeniden deklare vermesi icin en fazla yer birakan
2 Trefl de diyebilir.

1 Pik acisindan sonra 2 Kér cevabi en az bes parca gosterir. Sadece bu durumda cevap¢ bes parca

renk gosterir. Bu cevaptan sonra, acict minimum degerler ve lc parca destekle, hizli vans prensibini
uygulayarak 4 Kor’e yikselebilir.
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3 Kor’e yiikselmek ya minimum acisa gore ekstra degerler oldugu icin Slem amac tasir, ya da
Kor’lerin yaninda giizel minorleri varsa cevapgidan 3 Sanzatu demesini ister.

Ornek 48:

a) Cevap¢i b) Acia c) Acia
ARV3 A RV843 A RV843
v DV82 Vv AV5 ¥ AV5

¢ D86 ¢73 ¢73

% RD5 #R103 % AD3

48a) da cevapci ortaginin 1 Pik acisim duymustur. Hic bir cevap tam olarak aciklayici olmadigi icin
2 Trefl ile puanlarin1 gosterebilir. Bu, cevabin natiirel olmadigi cok nadir durumlardan biridir.

48b) Acicl artirmayr 1 Pik ile baslattiktan sonra cevapcidan 2 Kor gelir. Aciar hizh varnis prensibinden
hareketle, minimum degerleri ve lic parca Kor destegi oldugu icin 4 Kor’e sicrar.

48c) de acial yine 1 Pik actiktan sonra, 2 Kor cevabi gelir. En az lic parca Kor destegi ve ekstra
degerlerini gostermek icin acicl bu kez 3 Kor der.

Bire iki cevaptan sonra, acicinin rebidinde actigi renkten daha pahalisim okumasi artik Reverse
degildir. Tam tersine, acicl 1 Karo actiginda 2 Trefl cevabi almissa, rebidinde majorlerden birini
okumasi Reverse degerini inkar eder.

Acis 1 Karo ve cevap 2 Trefl oldugunda, acicimn bes veya daha fazla Karo varsa rengini iki
seviyesinde tekrarlama zorunlulugu vardir (ancak giizel degerler ve en az 5 parca Karo ile rebidinde
Karo’dan sicrayabilir.) Burada bes parca Karo’yu gdstermek, dért parca majoéri gostermekten dnce
gelir.

1 Karo’ya 2 Trefl cevabi geldiginde, acicimin majorden 2 seviyesinde rebidi, bu majorde dort parca
gosterirken bes veya daha fazla Karo’yu inkar eder (majoru bir kez daha tekrarlayip bes parca
gostermemisse) ve elinin Sanzatu’ya uygun olmadiginm bildirir. Eli dengeli ve Sanzatu’ya uygunsa
acic minimum degerlerle, iki majorii de dorder parca olsa bile 2 Sanzatu rebidi yapar.

Bu durumda, dort dort major fiti varsa, majoru cevap¢g gosterir. Cevapcida zon forsingi yapacak
degerlerle dort parca major ve bes veya daha fazla Trefl’lerle, majoriinii daha sonra gostermeyi
planlayarak natirel deklare verir.

Acia, rebidinde Reverse yapmayl planlayarak alti bes dagiimla oyunu bir Karo acmissa, iki
seviyesinde major okudugunda cevapgi Karo’larin bes parcadan daha kisa olduguna inamir. Ancak
acianin liclincli konusmasi da majorden oldugunda, cevapgi gercegi ogrenir.

Bire iki cevap, cevapcida iic parca major destegini inkar etmez. Cevapgi 12*-15" araliginda zon
forsingi degerleri oldugunda, majore daha sonra destek vermeyi planlayarak once bire iki cevapla
zon forsingi yapar.

Cevapginin umudu majore destegi iki seviyesinde vermektir. Acicl rengini iki seviyesinde tekrarlar
veya 2 Sanzatu ile elini limite ederse cevapci majorde dort seviyesine sicrar. Bu da hizli vans
prensibine gore yapilir. Cevapci, acinin rengini tekrarlamasinin besten fazla uzunluk gostermedigini
hatirlamalidir.

Acial iki seviyesinde actig1 majorden daha ucuz renk okursa, cevapgi lic parca major destegini iki
seviyesindeki rebidinde gosterme sansi1 bulur. Cevapgi, iki seviyesinde majoru destekleme firsati
varken zona sicrarsa bu hizli vans degil, degerlerinin gosterdigi iki renkte yogunlastigi anlamina
gelir. Bu artirma, cevapcida diger renklerde Dam’dan daha iyi deger olmadigim belirtir ve kisaligi
(singleton veya sikan) inkar eder.

Cevapgl, acgicinin majoriinde ii¢ seviyesine sicradiginda yine lic karth koz fiti gosterir ancak bu kez
en az glzel 15 puanla Slem daveti yapacak degerleri vardir.

Aciar kendi majoriinii tekrarladiginda, besten daha uzun renk vadetmemesine karsin, cevapci
rebidinde Splinter yapabilir. Bu, Slem arastirmasi degerleri (15* veya daha fazla), en az ii¢ kartli koz
destegi ile sicramali Splinter yapilan renkte kisalik gosterir. Fit lic parcadan daha fazlaysa bire iki
cevap yerine konvansiyonel artirma yapilir.
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Ornek 49:

a) Cevap¢i b) Cevapci ¢) Cevapci d) Cevapc¢i
ADV4 ADV4 ARD4 A RD4

v 83 v 83 vV3 v AV3

¢ AD5 ¢ AR5 4953 ¢5

S RV642 % RDV62 % ARV82 % RDI9742

49a) da 1 Pik acisina cevapct 2 Trefl cevabi verir. Acia daha sonra 2 Karo veya 2 Kor deklaresi
verirse minimum zon forsingi degerlerini ve ii¢c parca koz destegini gostermek icin cevapcinin rebidi
2 Pik’tir. Acianin rebidi 2 Pik veya 2 Sanzatu olursa hizli varis prensibiyle hareket eden cevapci
4 Pik’e sicrar. Acicida limite el oldugunda, Slem’de 1srar etmeyen limite bir el oldugu bdylece
belirtilir.

49b) de 1 Pik acisina cevapci yine 2 Trefl cevabi verir. Acicimin rebidi 2 Karo veya 2 Kor olursa
cevap¢l 3 Pik’e sicrayarak lic parca koz destegi ekstra degerlerini gosterir. Acicinin rebidi 2 Pik veya
2 Sanzatu olursa cevapaci Pik fiti ve ekstra degerlerini 3 Pik ile bildirir.

Acial artirmayr 1 Pik ile baslattiginda 49c) deki elle cevapgi 2 Trefl der. Agicinin rebidi 2 Karo veya
2 Kor olursa, cevapgt 4 Pik’e sicrayarak elini milkkemmel olarak tarif etmis olur. Bu deklare, acici
elini heniiz limite etmedigi icin hizl vans degildir. Agicinin majoriinde zona sigrayan cevapgl,
boylece puanlarimin iki renkte yogunlastigt mesajim vermis olur. Cevap¢l okunmayan renklerde
Dam’dan daha degerli kart ve kisalig1 inkar eder. Acicimin rebidi 2 Pik veya 2 Sanzatu olursa, cevapci
yine 4 Pik’e sicrar. Ancak simdiki amaci, acic elini limite ettigi icin hizli vanistir. Acicinin rebidi, bu
durumda cevapcinin puanlarinin yerinin bilinmesini engellemis oldu.

49d) de 1 Pik acisina cevapc 2 Trefl cevabi verir. Acicinin rebidi 2 Karo veya 2 Kér olursa cevapci
3 Kor’e sicrayarak, iic karth destegi ve ekstra degerlerini gosterir. Acic1 2 Pik derse cevapgl 4 Karo
ile Splinter sicrama yapar. Cevapcinin bu deklaresi, giizel degerler, Karo kisalig1 ve li¢c parca Pik
destegi gosterir.

Cevapgl, bire iki cevaptan sonra, Sanzatu rebidi yaptiginda, ilk okudugu rengin tekrar edilmeyecek
ozellikte oldugunu, ikinci bir renginin olmadigin1 ve acicimin majoriinde ¢ parca desteginin
olmadigim gosterir. Acicimin majoriinli  doubleton’la tutmasi1 beklenir ancak bazi durumlarda
singleton da olabilir.

Cevapginin rebidi 2 Sanzatu’ysa, giiclinin bire iki cevabi icin minimumda oldugunu bildirir. Puan
araligi giizel 12 ile koti 15°dir.

Cevapq rebidinde 3 Sanzatu’ya sicrarsa, daha fazla deger gosterir. Giizel 15 ile yaklasik 18 puan
araligindadir. Sanzatu deklaresi hizli vans prensibinden hareketle verilmez. Tiim Sanzatu deklareleri
puan gucinu gostermek icin dizenlenmistir ve sicramalar basit rebidlerden daha guclidur.

Cevapcida 18-19 puan varken rebidi 2 Sanzatu’dur. Ardindan 4 Sanzatu’ya sicrayan cevapgi, ilk
rebidinde minimum gibi gérinen elini zaman kazanarak tam tarif eder.

Ornek 50:

a) Cevapci b) Cevapci c) Cevapci
AD3 A D3 AD3

¥ RD5 Y RD5 ¥ AD5

¢ RV832 ¢ RV832 ¢ RD832
%R109 »AV9 %RD9

50a) da cevapgl 1 Pik acisina 2 Karo cevabi verir. Acianin rebidi 2 Kér veya 2 Pik olursa cevapci
2 Sanzatu ile devam eder. Bu, bire iki cevap icin minimum deger gosterir ve major destegini inkar
eder.

50b) de cevapc yine 1 Pik acisina 2 Karo der. Acicinin rebidi 2 Kér veya 2 Pik olursa, cevapcg
3 Sanzatu’ya sicrayarak ekstra degerlerini gosterir.
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50c) de cevapcgl 1 Pik agisina 2 Karo der. Acicinin 2 Pik veya 2 Kor rebidine 2 Sanzatu rebidi yapar.
Artirmanin bu noktasinda cevapcinin degerlerinin minimumda oldugu izlenimi uyamr. Cevapgi bu
izlenimi dizeltmek ve giizel 18-19 puanini gostermek icin bir sonraki deklaresinde 4 Sanzatu der.

Diger dagibimsal ellerle, cevapci elini en iyi, ilk rengini tekrarlayarak veya ikinci rengini gostererek
tarif eder. Cevapcginin ilk rengini tekrarlamasi, en az alti parca ile Slem kontrati icin giizel bir koz
olabilecegi anlamini tasir.

Cevapqi rebidinde renk degistirirse, ilk rengi en az bes, ikinci rengi de en az dort parcadir. Bu,
cevapcinin elini Sanzatu’dan daha iyi tanimladig1 anlamina gelir.

Ornek 51:

a) Cevapci b) Cevapa c) Cevapci
A AD83 A AV8 A A8

v5 v5 v5

¢RV4 ¢RV4 4RD103

% AV964 #AD10963 % AV8764

51a) da cevapg ortagindan 1 Kor duymustur. Natiirel 2 Trefl yerine, 1 Pik deme hatasina
dismemeli. Acial 2 Kor derse dort parca Pik ve daha uzun Trefl’lerini gostermis olur. Acic1 2 Sanzatu
rebidi yaparsa cevapci 3 Pik diyerek ayn1 mesaji verir.

51b) de cevapg 1 Kér acisim duyar. 2 Trefl ile cevap verdikten sonra rebidinde 3 Trefl der. Acia
oyunu 1 Pik ile acarsa cevapci deklaresine 2 Trefl ile baslar. Agic1 2 Sanzatu derse, 3 Pik ile Ug karth
destegi ve ekstra degerlerini gosterir. Acic1 2 Pik derse agic1 4 Kor ile sigramali Splinter yapar.

51c) de cevapci, herhangi bir major acisina 2 Trefl cevab1 verir. Cevapcg bu elle, acicinin rebidine
aldirmadan rebidinde Karo’lan gostermeyi planlamaktadir. 1 Pik ile oyun acan acici rebidinde 2 Karo
derse, cevapgl dort Kor Splinter’iyla dort parca Karo destegi ve Kor kisalig1 gosterir.

4.BOLUM
CEVAPGININ REBIDLERI

Cevapcinin ilk konusmasi eli hakkinda cok az bilgi verir. Bu cevap sadece bes, hatta bazen daha da
az puan vadedebilir. Cevapgi, elinin ayrintili tanimina rebidiyle baslar.

NON-FORSING MINIMUM REBIDLER: CEVAPCI 5*-9- ARALIGINDA

Cevapginin eli minimum bolgedeyken, rebidinde degerlerini limite etmekle yiikiimlidir ve disiik
seviyede makul bir kontrat bulmaya calisir.

1) Cevapgl major gosterdikten sonra acici yiikseltirse, bu yikseltme cogunlukla dortlii destek
gosterir. Cevapct minimumdayken genellikle Pas gecer.

Ortaklar preemptive tekrar yikseltmeyi kullaniyorsa (1-2-3-Stop), cevapgl bes veya daha uzun
rengi ve minimum degerleriyle baraj amaciyla l¢ seviyesine yiikselir. Acicl elini limite ettigi ve
sistematik olarak dort karth destek gosterdigi icin, cevapcida major bes parcayken bu renkten
toplam dokuz kartlari ve toplam puanlarin yaris1 veya daha azina sahip olduklarim bilir. Cevapc
rakibi artirmanin disinda tutmak icin anlasilan renkte (¢ seviyesine yukselir.

Alti parca majoru olan cevapgi, mikemmel ofans ve zayif savunma degerleriyle zona da sicrayabilir.

Uc seviyesi rakibin uyandirmasina engel olmayabilir ve artirmaya girdiklerinde zona yetecek
degerleriyle koz fitini bulabilirler.
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Ornek 52:

a) Cevap¢i b) Cevapai ¢) Cevapci
A 842 AT3 ' Y

v A763 ¥ A9842 ¥ A98542
¢R92 ¢R75 ¢R75
854 %986 986

52a) da acia oyunu 1 Trefl ile actiktan sonra, 1 Kor cevabina 2 Kér demistir. Cevap¢i minimum elle
Pas gecer.

52b) deki elle “1-2-3-Stop” konvansiyonu kullamliyorsa, cevapci preemptive olarak 3 Kér der. iki
elin toplam ofansif potansiyeli 8 veya 9 el iken, Pik kontratina karsi defansif potansiyel 3 ile 5 el

arasindadir. Bilinmeyen kartlar iyi yerde degilse 3 Kor kontrati olmaz, ancak bu durumda 3 Pik de
batmaz.

52c) de cevapcinin eli preemptive sicramak icin ¢cok uygundur. Acict 1 Kor’l yiikselttiginde cevapag
preemptive olarak 4 Kor’e sicrayabilir. Kor alt1 parca oldugu icin 52b) ye gore, ofansif potansiyel bir
el artarken defansif potansiyel simdi bir el azalmistir.

2) Acicinin rebidi bir seviyesinde daha pahali bir renktense, minimum degerleri olan (5%-97)
cevapcinin dort secenegi vardir.

a) Cevapg acicimin renklerinden birini tercih edebilir. Acicimin rebidinde gosterdigi majorde
dort parca destegi olan cevapgi kotli 7 puana kadar Pas gecebilir. Acgici, gerceklesmesi mimkiin
olmayan sicramali renk degisikligini boylece yapamaz. Cevap¢i minimum bolgenin Ust sinirindayken
(7*-97), aciada sicramali renk degisikligi yapabilecek giic (17-18 puan) olabilecegi icin zon hala
miimkiindiir. Cevapcinin yiikseltmesi, aciciya ekstra degerleri varsa zonu bulmasina firsat verir.

b) Cevapa ilk rengini tekrarlarsa, bu en az alti parca uzunluk gosterir. Cevapgi preemptive
olarak sicramak mimkinken bunu yapmayip rengini iki kez tekrarlayarak, preemptive sicramaya
gore daha giizel puani oldugunu belirtir.

c) Cevapaq eli dengeli ve baska rebidi yokken 1 Sanzatu diyebilir. 1 Sanzatu rebidi, okunmayan
renklerden durdurucu gerektirir ancak cevapci herhangi bir renkten devam etmenin cekici
olmadigim hissetmis de olabilir.

Cevapcida, birini gosteremedigi zayif iki renkli el olabilir. Rengini tekran alt1 parca gosterecegi ve
diger rengi okumasi artirmay1 kotii yere goétiireceginden cevapgi 1 Sanzatu rebidi yapmaya mecbur
kalmis olabilir. Okunmayan dordincu renkten rebid, minimum bolgeden daha fazla puan gosterir.
(Bu bolimde yer alan Dérdincii Renk Forsingi’ne bakiniz.)

d) Cevapcida 6-4 dagiim ve zayif bir el oldugunda, alti parca mindriinii  heniz
gosterememisse, bu mindrden sicrayarak renk degistirebilir. Bu 0Ozel rebid, cevapgida minimum
cevap degerleri (5°-97) ve okudugu dort parca majorle birlikte alt1 parca minor gosterir. (Cevapgi
mindri Karo iken, majorunu gostermek icin bu rengi atlamistir.)

Aciainin rebidi 1 Sanzatu oldugunda bu rebid oldukca giivenlidir. Ciinkli cevapgi dengeli olan acicida
en az iki parca minor oldugunu bilir. Acici daha pahali renkten rebid yaptiginda, bu 6zel rebid hala
gecerlidir ancak simdi acicida minor destegi olmayabilir. Altib rengin yapisi giizel degil ve singleton
veya sikan’a kars1 makul bir koz olmayacaksa cevapci dengesiz minimum eliyle 1 Sanzatu diyebilir.

Ornek 53:

a) Cevapai b) Cevapaqi c) Cevapa d) Cevapci
A /954 A RV94 A 95 A8

V¥ R863 V¥ R863 Vv R863 ¥ RDV763
¢V52 *V52 465 ¢ D95
%92 %92 % DV763 %1087
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e) Cevapci f) Cevapaqi g) Cevapci h) Cevapc¢i

A 95 A9 AS A5

VY R863 ¥ R9862 Y RV82 VY R982
¢DV76 4DV873 4 D98632 4 DV10986
D87 %82 %86 %86

53’Uncu ornekteki tum ellerle artirma 1 Trefl ile baslayip, aciaa 1 Koér cevabina 1 Pik rebidi
yapmistir.

53a) da cevapcl zon cok uzak ihtimal oldugu icin Pas gecer. Cevapg yiikseltirse, acici ekstra
degerleriyle olmayacak zona sigrayabilir.

53b) de cevapcida Pik’i yikseltmek icin yeterli deger vardir. Acici, cok giizel olmayan bir elle
4 Pik’e sicrarsa cevapcinin eli bu eksigi tamamlar.

53c) de cevapgt 2 Trefl tercihini kullamir. Bu rebid, limite degerlerle Kér ve Trefl’den uzunluk
gosterir. Bu Ornekte cevapcinin eli yarn dengeli olmasina karsin, zayif doubleton’larla dengesiz
olarak dusunilmeli.

53d) de cevapc 2 Kor rebidiyle renginin alt1 parca oldugunu gosterir. Bu rebid icin rengin bu kadar
guzel olmasina gerek yok ancak cevapci hemen preemptive sicrama yapmak icin cok fazla olan
degerlerini gosterir.

53e) de cevapgl 1 Sanzatu rebidiyle degerlerini limite eder ve Karo’dan da bir seyler vadeder. Boyle
dengeli ellerle, Karo’dan degerleri olmasa da cevapcgi 1 Sanzatu diyebilir, ciinkii diger rebidler yanlis
tarife girer.

53f) de cevapci sevmese de 1 Sanzatu rebidi yapar. 2 Kor rebidi elini limite etmesine karsin, acicida
destek olmayabileceginden alt1 parca uzunluk vadeder. 2 Karo rebidi de en az davet degerleri
(9% veya daha fazla) vadeder. (Bu bolimin sonundaki Dordiincti Renk Forsingi’ne bakiniz.) Agici
elini bir kez daha tamimlamazsa bu dengesiz elle 1 Sanzatu en iyi deklare olabilir. Acic Pas gegerse
her sey yolundadir.

53g) de cevapq alt1 dort dagiimini gostermek icin sistematik 3 Karo ile 1 Sanzatu arasinda secim
yapmak zorundadir. Acicida Karo olacagina iliskin garanti olmadigindan 3 Karo’ya sicramak
tehlikelidir. Cevapcinin Karo’su, acicida destek yoksa tek basina koz olmaya yetecek gizellikte
degildir. Tatmin etmese de en iyi kontrat 1 Sanzatu’dur.

53h) de cevapg aym secimi yapmak zorunda, ancak bu kez Karo’lar destek olmadan da
oynanabilecek kadar giizel. Cevap¢ 3 Karo’ya sicramali.

3) Acia 1 Sanzatu rebidi yaptiginda, minimum degerleri (5°-97) olan cevapcinin yine dort secenegi
vardir.

a) Dengeli elle cevapci Pas gecebilir. 1 Sanzatu buyuk olasilikla en iyi kontrattir.

b) Cevapa ilk rengini tekrar etmeyi secebilir. Bu artirmada, acicida limite ve dengeli bir el
oldugundan, cevapc¢i acicida iki veya lc karth destek oldugunu bilir. Cevapcinin rengini tekrari,
forsing olmadig1 ve agicidan tekrar konusmasini istemedigi icin kontrat1 belirler.

Cevapal, renginden bes veya alt1 parca vadeder. Rengi bes parcayken, cevapcidan sadece iki karth
destek olsa bile iki seviyesinde major oynamanin Sanzatu’dan daha iyi olacagini hissedebilir. Cevapgi
bu karan verdiginde, acicidan ¢ parca destek bulursa hos bir sirprizle karsilasmis olur.

c) Cevapa acicinin ilk rengini tercih edebilir. Boyle davranan cevapcida dengesiz el ve
acicinin minoriinden en az dort (belki de bes veya daha fazla) kartl destegi vardir. Cevapg acicinin
minoriinden koz oynamanin Sanzatu’ya gore daha yararli olacagindan emin olmaldir.

d) Daha once bahsedildigi gibi, cevap¢gi majoriinii gosterirken alt1 parca Karo’sunu atlamis
olabilir. 1 Karo acisina major gosteren cevapcida alti parca Trefl de olabilir. Her iki durumda
cevapcl, zon forsingi yapacak kadar degeri olmadigi icin sistem geregi Oonce majoriinii okumak
zorundadir.
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Minimum degerlerle (57-97) cevapg rebidinde alt1 parca mindriinden {ic seviyesine sicrar. Acici,
cevapcida dort parca major ve alti parca mindr oldugunu bilerek Pas gecer. Acicl 1 Sanzatu ile
dengeli bir el gosterdiginden en az iki parca destek vadetmistir ve her iki ortak da ellerini limite
ettiklerinden daha fazla konusmazlar.

Ornek 54:

a) Cevapaa  b) Cevapar  c) Cevapar  d) Cevapgar  e) Cevapar  f) Cevapa

A RV94 A 95 LY: A 95 A9 A5

¥ R863 ¥ R863 Y RDV763 ¥ R863 ¥ R9862 Y RV82
¢V52 465 4 D95 ¢DV76 4DV873 4D108632
%92 +DV763 #1087 D87 %82 86

54’Uncu ornekteki ellerin tamami 52’inci ornektekinin tekrandir. Acict 1 Trefl acip 1 Koér’e bu kez
1 Sanzatu rebidi yapmistir.

54a) da cevapgl Pas gecer. Aciada dort parcadan daha kisa Pik oldugunu bilen cevapci, elindeki
Pik’lerin kontrat1 batirmaya engel olacagim goriir.

54b) de cevapgi, acicimin ilk rengini tercih eder. 2 Trefl, hemen hemen her zaman 1 Sanzatu’dan
daha giivenlidir ve cevap¢i bu kontrati oynamaktan hosnuttur.

54c) de cevapq Kor’u tekrar eder. Mac puanina gore 2 Kor iyi bir kontrattir. Acis deklaresi 1 Karo ise
puan fitini goren cevapcinin 3 Kér’e sicramasi cok mantiklidir. IMP skoruna gore bu cok makul bir
davranis olur.

54d) de cevapc Pas gecerek acicinin 1 Sanzatu oynamasina izin verir. Cevapcida Pas icin maksimum
deger vardir ancak acgiada licten fazla olmayan Pik’in durumu giizel degildir. Ancak baska bir
davrams da uygun degildir.

54e) de cevapgl 2 Kor rebidi yapar. Acicida iki veya U¢ parga Kor oldugu bilinmektedir ve cevapgi
cok dengesiz eliyle Pas gecmek yerine Kér’den oynamayi 1srarla ister.

54f) de cevapa sucluluk duymadan sistematik olarak 3 Karo’ya sicrar. Acicl dengeli bir el ve en az
iki parca Karo vadetmistir. 3 Karo, cevapcidaki dagiimsal elle, Sanzatu’ya gore cok daha uygundur.

4)  Aciamn iki seviyesinde ilk renginden daha ucuz bir renkten rebid yapmasi cogunlukla major
acisindan sonra Forsing Sanzatu uzerine olusur. (Tum bu tip artirmalar icin 3. Bolim’e bakimz.)
Diger durumlar 1 Kér acisindan sonra 1 Pik cevabi iizerine minor veya 1 Karo acisindan sonra major

cevabi lizerine 2 Trefl’'dir. Minimumda olan (5'-97) cevapcinin rebid olarak (¢ secenegi
bulunmaktadir.

a) Cevapc acianin ikinci rengini tercih ederek Pas gecebilir.

b) Cevapa iki kartlh destegi oldugunda acicimin ik rengini tercih edebilir. Bu, genellikle acis
rengi majorken olur. Cevapgi ilk turda vyikseltmedigi bu rebid ile minimum deger (57-97)
gosterdiginden cevapcgida lic kartl destek olmadigr kesindir. Minimum puanlarla lc¢ karth destek
olsaydi ilk turda yiikseltirdi. (3. Bélim’de Forsing Sanzatu’ya bakiniz.)

Acia artirmaya 1 Karo ile baslayip 2 Trefl rebidi yapmissa cevapci Karo’ya doubleton’la da donebilir
ancak gercek bir Karo fiti olmali. Cevapcinin ilk major konusmasi Karo’yu inkar etmez ancak ilk
gorev oynanabilir major fiti bulmaktir. 1 Karo acisina bir seviyesinde major cevabi veren cevapc¢ida
bes veya alt1 parca Karo da olabilir. Bu dagiimla cevapgi ilk konusmasinda Karo’larini gosteremez
ancak limite degerleriyle Karo’ya donebilecegini bilmenin rahatligim tasir.

Acia 1 Pik actiktan sonra Forsing Sanzatu’ya 2 Kor dediginde, 3. Bolim’de anlatildigi gibi (42’inci
ornek), cevap¢ iki parca Pik ve U¢ parca Kor ile sahte tercih yapar. Benzer sahte tercih, 1 Kor
acisindan sonra acicinin iki seviyesinde minor rebidi veya Karo acisindan sonra Trefl rebidinde de
olabilir.

Ozellikle, minimum acis degerleriyle acial dort parca Karo ve bes parca Trefl ile artirmayr 1 Karo ile

baslatabilir. Acici boyle davrandiginda Karo’lan giizel olmali, zayif dort parca Karo ve giizel bes
parca Trefl ile acici oyunu 1 Trefl ile agar. (2. Bolum’e bakimz.)
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c) Cevapgl majoriinii tekrarladiginda en az alti parca uzunluk vadeder. Cevapgi preemptive
sicramali renk degisikligi yapma firsati varken bunu yapmayip rengini iki kez tekrar ettigine gore, eli
preemptive sicramaya gore guclidur.

Aciainin yeni renginden sonra, cevapgl sicramadan dordunct renkten rebid yaparsa;

1¥ - (Pas) - 14 - (Pas) - 24 - (Pas) - 3¢,
1v - (Pas) - 14 - (Pas) - 2¢% - (Pas) - 2 ¢,
16 - (Pas) - 19 - (Pas) - 2¢% - (Pas) - 24,
16 - (Pas) - 1A - (Pas) - 2¢% — (Pas) - 2% gibi.

Cevapci, bu bolumiin sonunda tartisilan, Dordincl Renk Forsingi’ni kullanmistir, eli minimumdan
daha gucliudir.

Cevapgi acicinin yeni renginden sonra l¢ seviyesine sicradiginda, bazen net bilgi vermesine karsin
bazen de karisikiga yol acabilir. Artirma 1 Karo - (Pas) - 1 Pik - (Pas) - 2 Trefl - (Pas) - 3 Kér veya
1 Karo - (Pas) - 1 Kor - (Pas) - 2 Trefl - (Pas) - 3 Pik seklinde gelistiginde cevap¢i acik bir sekilde
kisalik ve Slem arastirmasi yaptigim gosterir.

Artirma 1 Kor - (Pas) - 1 Pik - (Pas) - 2 Trefl - (Pas) - 3 Karo seklinde gelistiginde ise kansiklik
dogar. Bu artirma, acicinin rengini destekleyerek Splinter anlami tasiyabilecegi gibi, minimum
degerlerle dort parca Pik ve alt1 parca Karo da gosterebilir. Bu artirma gerceklestiginde, ortaklar
daha once anlasmamissa ortaya komedi abidesi cikabilir.

Ornek 55:

a) Acia b) Acia c) Acicl
AV3 AV3 A3

v 64 v 64 v 64
4RD943 ¢ AD63 ¢RD943
% AD63 % RD943 % ADV63

Tum acialar oyunu 1 Karo ile actiktan sonra, bir seviyesinde major veya 1 Sanzatu Uzerine 2 Trefl
rebidi yapti.

Cevapcinin 2 Karo rebidinden sonra,

55a) daki acia Pas gecer. Cevapcida sadece iki Karo olsa bile, bu kontrata riayet etmeli, cevapcida
uzun Trefl olacak diye bir kural yok.

55b) deki elle aym1 deklareden sonra acici yine Pas gecer. Karo’dan 4-2, Trefl’den 5-3 fit varsa
acia acl cekebilir ancak bununla yasamasini 6grenmeli ciinkii elinin giicii tekrar konusmak icin yetki
vermiyor.

55c) deki acicinin 3 Trefl ile devam etme yetkisi var. Cevapcida iki parca Karo, U¢ parca Trefl varsa
dogru karar verebilirken, gilizel major fiti olabilecek rakip artirmadan uzak tutulur. Agicida minimum
degerler olmasina karsin, elinin sekli ve puanlarinin yeri liclincii kez konusmasi icin yeterlidir.

Ornek 56:

a) Cevapci b) Cevapci c) Cevapci d) Cevapci e) Cevapci
A AB52 A AG2 A AD1085 A AD1085 AR843

v D872 v D872 v VA4 v7

*V5 ¢ V85 A4 *8 ¢ R97653
%1072 %1072 % RDI963 #%RD963 %93

56a) da 1 Karo acisina 1 Kor diyen cevapci, acicinin 2 Trefl rebidinden sonra 2 Karo ile tercihte
bulunur. Bu sahte tercih genellikle en iyisidir. Acicidda bes veya alt1 parca Karo doért parga Trefl ile
ekstra degerleri oldugunda 2 Sanzatu veya baska bir konusma yaptiginda bu sahte tercih oldukca ise
yarar. Bu cevap, aciada dort parca Karo ve bes parca Trefl oldugunda kotii sonuc verebilir. Agici
3 Trefl derse cevapc Pas geger.
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56b) de cevapci, acicimin 2 Trefl rebidi Gzerine yine Karo’yu tercih eder. Acia 3 Trefl ile devam
ederse acic1 Pas gecer cunki 5-3 fit bulunmustur ve agial daha fazla yikselmek istememektedir.
Cevapai tekrar Karo’ya donerse, acic yeni bir deklare verip artirmayr kotii bir yere getirebilir.

56¢) de aciamin 1 Karo’dan sonra 2 Trefl rebidi zerine, daha 6nce 1 Pik diyen cevapc Trefl’den
gliclii destegi ve Kor kisaligin1 gostermek igin 3 Kor Splinter’1 yapar.

56d) de acia 1 Kor ile baslayip 1 Pik’i duyduktan sonra 2 Trefl rebidi yaptiginda, ortaklar daha once
anlasmissa, cevap¢l 3 Karo’ya sicrayabilir. 3 Karo Splinter degilse, cevapgi Dordinct Renk
Forsingi’ni kullanarak 2 Karo der.

56e) de acicl oyunu 1 Kor ile acip, 1 Pik’e 2 Trefl derse cevapg alti dort dagiimi ve zayif elini
gostermek icin 3 Karo’ya sicrayabilir. Cevapcinin elini bu sekilde tarif etmesi avantajudir (ancak uc¢
seviyesine sicramak deklareyi cok yikseltmis de olabilir) cinkid bu el baska turlu tarif edilemez.
Kotu yere geldiyseniz aldirmayin, cunku herkes aym problemle karsi karsiyadir.

DAVET REBIDLERI: CEVAPCI 9*-12- ARALIGINDA

1. Acgia, cevapginin majorinii bir seviye yilkselttiginde dort karth destek ve minimum deger
gosterir. Cevapgida 9°-12" araliginda puan oldugunda zon arastirmasi yapar.

Ortaklar 1-2-3-Stop oynuyorsa, tekrar yiikseltme zon arastirmasi degil, rakibi artirmadan uzak
tutmak icin barajdir. 1-2-3-Stop kullanilmiyorsa, kozu tekrar yikseltmek aciciya giizel kozu olup
olmadigim sorar.

Cevapgi zon arastirmasim 2 Sanzatu ile yaparsa, elinin dengeli, degerlerinin daginmk, majoriiniin dort
parca ve fazla cekici olmadigin1 gosterir. Acicimin yalmzca, cevapginin kotii kozlarini dolduracak
kaliteli kartla zona sicramasi onerilir. Limite rebid icin maksimum elle, koz degerleri orta
sekerliyken 4-4 fitin bilinmesine karsin cevapci 3 Sanzatu’yu tercih eder.

Diger ellerle, 2. Bolim’de anlatilan acicinin zon arastirmasi gibi, cevapci onor fiti arastirmasi yapar.

Ortaklar Kokish Oyun Arastirmasi’m kullamyorsa (2. Bdlim’de anlatildi) agicinin yiikseltmesinden
sonra aynm yontem gecerlidir.

Ornek 57:

a) Cevapgi b) Cevapai c) Cevapci d) Cevapgi e) Cevapa
A6 A RV6 AR105 A D105 AR105
vVv1084 vV843 v AD63 ¥ AD63 ¥ AD63
¢AD106 ¢ R87 4 D984 495 4 RV83

% RV92 #R109 %65 #R1085 %95

57a) da cevapgt bir minor acisina 1 Kor deyip agcian 2 Kor'e yikseltti. Ortaklar 1-2-3-Stop
oynamiyorsa cevap¢l 3 Kor ile acgiadan glizel Kor’leri olup olmadigini sorabilir. Diger tiirld,
cevapcinin en iyi deklaresi 3 Trefl’dir. Bu deklareyle, Pik’i atlayan cevapc¢i Pik disinda onoru (As
haric) olup olmadigim arastinir ve ondrlii rengini okumasim ister. Acis rengi Trefl olsa da, anlasilan
bir major fiti oldugu icin bu deklare forsing’tir.

57b) 1 Kor dedikten sonra agicinin yukseltmesi lizerine cevap¢ en iyi zon arastirmasini 2 Sanzatu ile
yapar. Bu, davet degerleri (9%-127), zayif Kor’ler ve diger renklerden puan gosterir. Acicinin eli de
dengeli oldugunda, kotl Kor’ler yerine 3 Sanzatu ile zona ulasmak daha iyidir.

57c) de 1 Kor deyip aciaimin vyiikselttigi cevapgi zon arastirmasini 2 Pik ile yapar. Acial karsi
arastirmayla 3 Trefl derse 3 Kor ile artirmayi bitirir ancak karsi arastirma 3 Karo’dan olursa cevapci
bunu kabul edip zona gider.

57d) de cevapgl zon arastirmasint 2 Pik ile yapar ve Trefl’den karsi arastirmayr kabul eder. Acial
karsi arastirmayr 3 Karo ile yaparsa cevapci 3 Kor ile artirmayr bitirmek zorunda kalir.

57e) de cevapcli zon arastirmasi yapmaz. Degerleri davet bolgesinin lizerindedir ve zon deklare
edilmesi gerektigini bilir. Agis 1 Trefl ise, cevapg 3 Sanzatu diyerek acicidan tercih yapmasim
isteyebilir.
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2. Acia bir seviyesinde daha pahali bir renk gostermisse cevapginin su secenekleri vardir:

a) Aciainin gosterdigi dort parca majore dortli destekle (Cevapcida davet degerleriyle birlikte
dort parca Kor yoksa bu majér Pik olmalidir. Bu araliktaki cevapci dort parca majori varken 1 Trefl
acisina 1 Karo diyemez) cevapci acicinin ikinci renginde ¢ seviyesine sicrar.

Cevapcinin ilk renginden (minor) destekle cevapc li¢c seviyesine sicramayr tercih eder. Cevapc¢ida
genellikle dengesiz bir el ve minorden bes parca destek vardir.

Cevapcinin mindrde ¢ seviyesine sicramasi genellikle davet degerleri (9°-127) gostermesine karsin,
bunun bir tek istisnas1 vardir. 1 Trefl acisina 1 Karo diyen cevapq ikinci konusmasinda 3 Trefl’e
sicrarsa bu forsing’tir. Sistemde yalmzca cevapcinin ilk konusmasinda Karo gosterdikten sonra
3 Trefl’e sicramasi forsing’tir. Diger tim arastirmalarda cevapcinin ii¢c seviyesinde mindre sicramasi
forsing degildir.

b) Cevapc kendi alt1 parca renginde de uc¢ seviyesinde davet sicramasi yapabilir. Bu, acicinin
Sanzatu rebidi yoksa risklidir ¢iinkii acicida destek garantisi yoktur.

Cevapcl majorden li¢ seviyesine sicrarsa bu okudugu renkten zon arastirmasi demektir. Mindrden
sicranirsa bu kez hedef 3 Sanzatu’dur.

c) Makul dengeli bir el ve okunmayan renklerde durdurucularla cevapg 2 Sanzatu’ya
sicrayabilir. Okunmayan renklerden birinde durdurucu ve aciklayic1 baska bir deklare yokken cevapc
Dordiinct Renk Forsingi yapabilir. Ortaklik anlasmasinda dordincu renk zona kadar forsing ise
davet degerleriyle bu kullanilmaz. Her iki anlasmanin faziletleri “Dordtnct Renk Forsingi” baslig
altinda tartisilacak.

Ornek 58:

a) Cevapci b) Cevapai c) Cevapci d) Cevapci
ARV94 A B4 A9 A6

VY RD63 VY RV63 ¥ RDV843 Vv V1084

4 D52 ¢D6 ¢R62 ¢ AD106
%92 #RD542 V53 $RV92

e) Cevap¢i f) Cevapa g) Cevapci h) Cevapc¢i
ARV6 AR105 A D105 A6

v V843 ¥ AD63 ¥ AD63 v D84
¢R87 ¢ D984 495 ¢ ADV1064
%R109 %65 %R1085 »V106

Diger ornekte kullanilan baz1 eller 58’inci 6rnekte tekrar kullanildi ¢linkii burada cevapcimin rebid
problemleri farkli. 58h) haric tum ellerde acici oyunu bir seviyesinde minorle actiktan sonra 1 Koér
cevabina 1 Pik ile devam etmistir.

58a) da cevapgl 3 Pik’e sicrayarak devam eder. Bu konusma dort karth destek ve davet degerleri
(97-127) gOsterir.

58b) de acis 1 Trefl ise cevapcgi sicrayarak 3 Trefl tercihi yapar. Acis 1 Karo ise cevapcgl bu kez yan
dengeli eliyle 2 Sanzatu’ya sicrar.

58c) de cevap¢i rebidinde 3 Kor’e sicrar. Acicidan hi¢c destek gelmese bile cevapcginin rengi yeterli
guctedir.

58d) de cevapg acicinin minorinde Uc seviyesine sicrar. Acicida ii¢c parca Trefl varsa elinde tam
olarak 4-3-3-3 dagiimi vardir ve 4-3 fit olan Kor’e duzeltir.

58e) de cevapq 2 Sanzatu’ya sicrayarak devam eder.

58f) de acial oyunu 1 Trefl ile acmissa, cevapc rebidinde 2 Sanzatu diyerek Karo durdurucusu
oldugu icin zon daveti yapabilir. Acicinin ilk deklaresi 1 Karo ise cevap¢i agicida en az dort parca
Karo oldugunu bildiginden 3 Karo’ya sicrar (Acicida Karo {ic parca olsaydi Kor’ii yiikseltirdi. Dagilimi
bu durumda 4-4-3-2 olmaliydi.)
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58g) de acis 1 Trefl ise sikint1 vardir. Cevapgi, Trefl mi, 4-3 major mi yoksa Sanzatu mu oynamak
gerektigini bilmemektedir. Dordiincli renk zona kadar forsing degilse en iyisi bu konvansiyonu
kullanmaktir. Ancak dordiincli renk zon forsingi ise 3 Trefl’e sicramak en iyi deklaredir.

58h) de cevapgit 1 Trefl acisina 1 Karo cevabi verir. Acicinin rebidi bir seviyesinde majoérlerden biri
olursa cevapq giizel rengi ve davet degerleriyle (9*-127) 3 Sanzatu’ya ulasmak amaciyla 3 Karo
rebidi yapar.

3. Acianin rebidi iki seviyesinde daha ucuz bir renktense, cevapci ya 1 Kor acisina 1 Pik demis, ya
da Forsing Sanzatu kulanmistir. Burada tartisilan puan araligi cevapgiya major acisina iki
seviyesinde konusma izni vermemektedir.

1 Kor acisina 1 Pik veya 1 Karo acisina herhangi bir major cevabindan sonra, acia iki seviyesinde ilk
renginden daha ucuz bir renk gosterdiginde cevapcginin secenekleri sunlardir:

a) Cevapa acicimin ilk renginde Uc seviyesine sicrayabilir. Acicinin ikinci renginde dort veya daha
uzun bir destek varsa, bu rengi U¢ seviyesine yikseltebilir.

b) Cevapa alt1 parca olan kendi renginde lic seviyesine sicrayabilir. Yine, bu renk acicida sikan
olabileceginden cevapcinin giizel olmayan renginde {ic seviyesine sicramasi risklidir.

c) Makul derecede dengeli ve okunmayan renklerde durdurucuyla cevapcinin en aciklayicn davet
deklaresi 2 Sanzatu’dur. Cevapgi sadece daha once okunan renklerden kagmak icin 2 Sanzatu
diyemez. 2 Sanzatu rebidi davet degerleri gosterir.

Ornek 59:

a) Cevapci b) Cevapc c) Cevapci d) Cevapcg e) Cevapci
A V843 AR105 A RDV843 ARV63 A AD63

VY RV6 ¥ AD63 v9 v 34 v 95

¢ R87 ¢ DV98 ¢ R62 ¢ D6 4D105
%R109 %65 V53 #RD542 %R1085

59a) da cevapglt 1 Kor agisina 1 Pik cevabi verir. Acial iki seviyesinde minorlerden birini gosterirse,
cevapcl davet degerleriyle 3 Kor’e sicrar. Bu tercih lic parca Kor destegi ve davet degerleri (9*-127)
gosterirken yan renklerden kisaligi inkar eder. Yan renklerden kisalik oldugunda cevapci direkt
olarak 3 Kor’e sicrar.

59b) de cevapcgi 1 Karo agisina 1 Kor cevabi verir ve acia 2 Trefl rebidi yapar. Cevapcinin ikinci
konusmasinda 3 Karo demesi su¢ olmasa da, dengeli el ve Pik durdurucusuyla 2 Sanzatu daha
aciklayicidir.

59c) de cevapci bir seviyesindeki renk acislarina 1 Pik der. Aciai, iki seviyesinde ilk renginden daha
ucuz bir renk gosterirse cevapci davet degerleriyle 3 Pik’e sigrar.

59d) de cevapci bir seviyesindeki renk acislarina 1 Pik der. Acial 2 Trefl ile rebid yaparsa, cevapci
guzel Trefl rengi ve davet degerleriyle 3 Trefl’e yukselir.

59e) de cevapga 1 Kor acisina 1 Pik ile cevap verir. Acia rebidinde iki seviyesinde bir minor
gosterirse, cevapcl 2 Sanzatu ile devam eder.

4. A, rebidinde 1 Sanzatu derse, hem elinin dagibmini hem de puan araliginm gosterir. Mesaji,
12"-15" puanlik bir eldir. Okunmayan renklerden durdurucu garanti etmez, sadece elinin sekli ve
puan araligi hakkinda bilgi verir.

Davet degerleri olan cevap¢i soyle devam eder:

a) Acianin ilk renginde sicramali tercih yapabilir. Cevapct minodrden sicrarsa elinin dengesiz
oldugu varsayiir. Sicramali tercih Trefl’dense, acicida sadece lic parca olabileceginden cevapgida
bu renk bes parca olmal.

Acicimin licten daha fazla Trefl goésterdigi bazi artirmalar vardir. Ornegin, artirma 1 Trefl - (Pas) -
1 Kér - (Pas) - INT seklinde gelisirse acic1 en az dort parca Trefl garanti eder. Cinku elinde ne dort
parca Kor, ne de dort parca Pik vardir, Karo’su dort Trefl’i de (¢ parca olsaydi bu kez oyunu Karo ile
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acardi. Bununla birlikte, artirma 1 Trefl - (Pas) - 1 Pik - (Pas) - 1NT seklinde gelisirse dagiimi
3-4-3-3 olabilir.

b) Cevapa kendi alt1 parca renginde sicrayabilir. Acicl 1 Sanzatu dedigi icin, cevapgl rengine
en az iki veya U¢ parca destek bulacagindan emindir. Bu artirmada, cevapci sicramasimi diger
artirma sekillerine gore cok daha rahat sekilde yapar.

c) Cevapa Sanzatu’yu iki seviyesine yukseltebilir. Bu artirmada cevapcinin 2 Sanzatu’su daha
once belirtildigi gibi sicramali olmaz. Cevapg¢imin rebidi 2 Sanzatu oldugunda puanlart 9°-12-
araligindadir.

d) Acia oyunu 1 Kor ile actiktan sonra 1 Pik cevabina 1 Sanzatu demisse, cevapci 2 Kor ile zon
daveti yapabilir. ilk deklaresinde yiikseltmedigine gére, cevapcida minimumdan (5'-97) daha fazla
puan olmali. Cevapg¢inin Sanzatu’yu goniilli olarak kaldirip 2 Kér demesi ¢ parca Kor destegi, davet
degerleri ve dengeli el gosterir. Bu artirmada cevapcginin 3 Kér’e sicramasi forsing’tir ve 12* (zeri
puan gosterir.

e) Cevapag Yeni Minor Forsingi konvansiyonunu kullanabilir. Bu konvansiyon simdi tartisilacak.
Yeni Minor Forsingi’nin kullammi, cevapcida davet veya daha iyi deger gosterir. Cevapcidaki
degerlerin Ust limiti yoktur ancak davet degerleri de olabilecegi gibi Slem ilgisi de olabilir.

Ornek 60:

a) Cevapa  b) Cevapar  c) Cevapar  d) Cevapgar  e) Cevapcar  f) Cevapa

A B4 A9 A RV94 A V843 A6 A D105
VY RV63 ¥ RDV843 VY RD63 V RV6 vV1084 ¥ AD63
¢ D6 ¢R62 4 D52 ¢R87 ¢ AD106 495
#»RD542 V53 %92 #R109 S RV92 #R1085

60a) da cevapc 1 Trefl acisina 1 Kor der. Acicimin 1 Sanzatu’su Uzerine de 3 Trefl’e sicrar. Bu
deklareye gore genellikle okunmayan renklerde singleton veya sikan vardir.

60b) de cevapgr minor acislarina 1 Koér der. Acict 1 Sanzatu derse cevapcgl 3 Kor’e sicrayarak altil
rengini gosterir ve zon daveti yapar. Bu artirmada, acicida en az iki parca Kor oldugundan
cevapginin renginin bu kadar giizel olmasina gerek yoktur.

60c) de cevapct minor agislarina 1 Kér cevabi verir. Acial 1 Sanzatu derse cevapgl 2 Sanzatu ile
devam ederek davet degerlerini gosterir. Acia her iki majori inkar ettigine gore kontrat
Sanzatu’dan olmalidir ve cevapginin daveti lizerine seviyenin kararini verir.

60d) de cevapcit 1 Kor acisina 1 Pik der. Acicinin 1 Sanzatu’su uzerine cevap¢l 2 Kor diyerek dengeli
ve Uc parca Kor destekli eliyle davet yapar. Cevapcida davet degerleri olmali ciinkii Kér’den Ug
kartl destek gostermesine karsin, bu destegi ilk turda vermedi.

60e) de cevapcl bir major acisina 1 Kor der. Aciar 1 Sanzatu ile devam ederse cevapgi acicinin
minoriinde sicramali tercih yapar.

60f) de cevapci 1 Karo acisina 1 Kor dedikten sonra, acia 1 Sanzatu derse 2 Sanzatu rebidi yapar.

YENi MINOR FORSINGI

Standart deklarede en beceriksiz artirmalardan biri cevapgida bes parca major ve davet degerleri
varken acia 1 Sanzatu rebidi yaptiginda ortaya cikar. Ozel silahlar olmadiginda cevapginin zon
daveti icin tek secenegi 2 Sanzatu’dur.

Cevapginin Reverse’li veya yeni renkte sicramasi davet degil zon forsingi’dir ve en az 12* puan
gosterir. Bunun yerine, cevap¢ sicrama veya Reverse yapmadan yeni bir renk gosterirse, bu deklare
forsing degildir ve cevapcinin davet degerlerini gdstermez. Kisacasi, cevap¢l 2 Sanzatu’dan baska
davet degerini gosterecek deklare bulamaz.
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Cevapginin 2 Sanzatu’sundan sonra, acicida cevapcinin majoriinde U¢ parca kart ve yeterli deger
varsa cevapcinin rengini ¢ seviyesinde okuyarak tercih yapmasini isteyebilir. Cevapcida major dort
parcaysa 3 Sanzatu’ya diizeltir, bes parcaysa 5-3 fitle majorden zon ilan eder.

Diger durumlarda, aciada daveti kabul edecek kadar deger yoksa cevapcinin 2 Sanzatu ile davetine
Pas gecer. Pas gecen acicida cevapcginin majoriinden lc kartl destek olabilir ve cevapcida bes parca
major varken yanls kontrat oynanir. Part skor kontrati da majorden oynanmasi gerekirken
Sanzatu’dan oynanmis olur.

Sistemin bu ikileme getirdigi ¢o6ziim, cevapciya acicidan daha fazla bilgi istemesini saglayan “Yeni
Min6r Forsingi” silahidir. Cevapci, agicinin 1 Sanzatu’yu minimum puanla m1 (12*, 137), maksimum
puanla mi (13*-157), majorini kag parcayla destekledigini 6grenebilir.

Yeni Minor Forsingi’ni kullanmak icin cevapcida en az davet degerleri (9% lzeri acik) olmali.
Degerleri yalmzca davet araliginda (9°-127) oldugunda cevapcinin temel amaci 5-3 fitin olup
olmadigim arastirmaktir. Bes parca majorii olmayan cevapg¢i basitce 2 Sanzatu ile zon daveti yapar.

Cevapcida zon forsingi degerleri (12* veya daha fazla) oldugunda Yeni Minor Forsingi’ni, 5-3 fiti ve
aciainin degerlerini 6grenmek icin kullanir. Bu durumda Slem arastiran cevapcinmin forsing deklaresi
acicinin ilk okudugu mindr veya kendisinin ikinci olarak gosterdigi minordiir. Acicinin 1 Sanzatu’
sundan sonra cevapcinin minor gostermesi artirmayi forse etmenin tek yoludur.

Bu konvansiyonun kullanildigi bir cok artirmada acici deklareyi bir minorle baslatir ve cevapginin
daha fazla bilgi istemek icin kullanabilecegi yeni bir minor vardir. Bazen acia 1 Kor ile acip 1 Pik
cevabina 1 Sanzatu rebidi yapar. Bu durumda iki minér de yenidir. iki minér de yeni oldugunda
cevapct bu konvansiyonu kullanirken en natiirel olamni deklare eder.

ilk turdaki artirmaya aldirmaksizin, aciaa 1 Sanzatu deyip, cevapc iki seviyesinde daha 6nce
okunmayan bir mindr deklare ederse bu forsing’tir ve acicaidan o6zel bilgi deklaresiyle elini tarif
etmesini ister. Acicinin gorevi, minimumda mi, maksimumda mi, cevapcinin rengini iki parcayla mi,
Uc parcayla m1 destekledigini bildirmektir.

Acianin Yeni Minor Forsingi’ne rebidleri:

1. Aca, cevapcinin majoriinden ic kartl destek ve minimum degerlerle (12*, 137) cevapcinin
major rengini iki seviyesinde okur.

2. Acicada cevapcinin majoriinde lc¢ kartlh destek ve maksimum deger (13*-157) varken, bu
destegini lic seviyesinde gosterir. Yeni Minor Forsingi kullaniiyorsa, cevapginin majoriinde (g
seviyesine sicramak en basit formdur.

Anlasmada, Yeni Mindr Forsingi’ne Hardy Adjunct veya Wittes Adjunct varsa, acici ¢ seviyesinde
tim deklareleri verebilme avantajina sahiptir, lc karth major destegi ve maksimum puanin yaninda
eli hakkinda 6zel bilgiler de verir. Hardy Adjunct aciciya dagiimi hakkinda bilgi vermesine olanak
tamrken, Wittes Adjunct desteginin kalitesini gosterme firsati verir. Her ikisi de bu bolimde
ayrintili olarak incelenecek.

3. Cevapcinin renginde doubleton ve maksimum puanla (13*-157), okuyacak bes parca Karo’su
olmadiginda agic1 2 Sanzatu rebidi yapar.

4. Cevapcinin majorinde doubleton ve minimum puanla (12*, 137) acia artifisyel olarak,
deklaresini okunmayan majorden verir. (Rebidinde gosterebilecegi bes parca Karo’su yoksa.) Diger
majordeki bu artifisyel deklare bu rengi nasil tuttugu hakkinda bilgi vermez, sadece acicinin
majoriniin iki parca oldugunu gosterir. Acicida cevapginin majoriinde lic parca yoksa, artifisyel
olarak gosterilen diger major dort parca olabilir ancak eger boyleyse bu sadece rastlantidir.

5. Acial deklareye 1 Karo ile basladiginda, cevapginin Yeni Minor Forsing deklaresi 2 Trefl’dir.
Yukanda tammlandigi gibi, acicida cevapgimin majoriine lc¢ karth destek oldugunda bunu puan
araligina gore gostermek zorundadir. Acicida lic karth major destegi olmadiginda ikinci gorevi bes
parca Karo’su olup olmadigini géstermektir.

Acicida bes parca veya daha fazla Karo oldugunda bunu gostermek icin 2 Karo der. Bu deklare,
Sanzatu rebidi yapan agicinin maksimumda mi1, minimumda m1 oldugu hakkinda bilgi vermez.
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6. Kor ile agip Pik cevabina 1 Sanzatu diyen acia iki seviyesindeki minore, Uc parca Pik’i olup
olmadigim gostermedigini gostermek zorundadir. Yukarida belirtildigi gibi, minimum degerlerle
(12*, 137) iki seviyesinde, maksimum degerlerle (13*-157) iic seviyesinde deklare verir. Acia, iki
parca Pik’i varken elini en iyi tammlayan konusmay1 yapabilir.

Maksimum elle hala 2 Sanzatu diyebilir. Minimum degerlerle, minér Karo oldugunda aciciya kalan
tek secenek 2 Kor dar.

Yeni minér Trefl oldugunda, acicl yalmzca minimum degerler, iki parca Pik ve glizel Kor’lerle 2 Kor
diyebilir. Kor rengi giizel olmadiginda artifisyel olarak 2 Karo der.

Yeni Mindr Forsingi kullanmak yerine cevapqi, iki seviyesinde baska bir renk okursa bu natiirel ve
non-forsing’tir. Cevap¢r majorunu tekrarlarsa bu renkte en az bes parca uzunluk ve minimum cevap
degeri (57-97) ile artirmay1 bitirir. Cevapginin iki seviyesinde acicinin majoriine donmesi de
sign-off’tur. (Her iki durum da bu bolimde tartisilmisti.)

Cevapcinin, acicinin 1 Sanzatu’sundan sonra ¢ seviyesine sicramasinin anlami daha onceki
deklarelere bagldir. Cevapcl kendi majoriinii tekrarlar veya acicinin minoriinde iic seviyesine
sicrarsa bu natiirel ve davettir.

Cevapa 1 Pik dedikten sonra acgicinin 1 Sanzatu’su (zerine 3 Kor rebidi yaparsa bu natiirel, zon
forsingi degerlerle 5-5 major gosterir. Cevapcida bes parca Pik ile doért parca Kor varsa davet
artirmasi yapamaz.

Cevapaqi rebidinde 2 Kor derse non-forsing’tir ve bes parca Pik ile dort veya bes parca Koér vadeder.
Cevapagl Yeni Mindr Forsingi’ni kullandiktan sonra 3 Kor derse bes parca Pik, dort parca Kor ve zon
forsingi yapar.

CEVAPCININ ZAYIF 6-4 DAGILIMI

1 Trefl acisindan sonra cevapcida dort parca major, alti parca Karo ve zayif bir el oldugunda,
Karo’yu atlayarak major gosterir. Cevapcgl sadece zonu forse edecek degerleri (12* veya daha fazla)
oldugunda 6nce Karo’yu gosterebilir.

Karo’yu atlamak zorunda kalan cevapcinin degerleri maksimum bolgedeyken (97-127) rebidinde
2 Sanzatu der. Karo’daki uzunluk cogunlukla Sanzatu’da el liretmek icin iyi kaynaktir ve Karo’nun
koz olmasina gerek yoktur. Deklare veren tarafin, anlasilan seviyede Sanzatu oynamak icin yeterince
tepe karti vardir.

Cevapginin degerleri konusmak icin minimumdayken (57-97), Karo’su da bes parcaysa acicinin
1 Sanzatu’suna Pas gecer. Cevapcidaki Karo alt1 parca ise en iyi kontrat Karo’dandir ve 3 Karo rebidi

yapar.

Cevapc1 oynamak icin 2 Karo diyemez, ¢unki bu Yeni Mindr Forsingi’dir. Tamamen artifisyel olan
bu deklare, acicidan eli hakkinda ek bilgi ister.

Acis 1 Karo ve cevapcida benzer sekilde dort kartlh major ve alti parca Trefl varken, degerleri zon
forsingi yapacak dizeydeyse (12* veya daha fazla) cevapgl ilk turda bes veya daha uzun kartl
Trefl’ini gosterir. Daha az degerlerle, cevapgt majoriinii okur ve bir seviyesinde kalir.

Acia 1 Sanzatu rebidi yaparsa, cevap¢l yukarida bahsedilen, Karo’larnn olan cevap¢i gibi davranip,
3 Trefl ile sicramali rebid yaparak minimum degerleriyle dort parca major ve alti parca Trefl
gosterir. Cevapgi, Yeni Minor Forsingi oldugundan, bu elle yine 2 Trefl rebidi yapamaz.

YENI MINOR FORSINGINDEN SONRA CEVAPCININ DEVAMI

Acia cevapcinin forsing’ine maksimum gostermisse, Yeni Mindr Forsingi kullanan cevapgi zon ilan
ettiginde sadece davet degerleri (9*-127) oldugunu belirtir. Cevapci, majorden 5-3 fit bulunursa,
anlasilan majorden, bu fit bulunmazsa da Sanzatu’dan zon ilan eder.

Acia minimum deger gosterirse, davet degerleri olan cevapgl artirmayr zonun altinda bitirir. Acici
minimum degerler ve lic karth destek gostermek icin majori iki seviyesinde okudugunda cevapgi bu
kez Pas gecer.
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Acicl, cevapcinin majoriinde iki karth destek ve minimum deger gosterirse cevapgl 2 Sanzatu ile
artirmay bitirebilir. Ancak Kor’lerini begenen cevapct 5-2 majorle de oynamayi tercih edebilir. Bu
durumda, cevapcinin rengi Pik’ken, acia artifisyel olarak 2 Kor deyip minimum deger ve Pik’ten
doubleton gosterir ve cevapcg da 2 Pik diyerek artirmayi bitirir. Acicl natiirel 2 Karo cevab verirse,
cevapci her iki majorde de rengini iki seviyesinde okuyarak veya 2 Sanzatu ile artirmayi bitirebilir.

Acia natiirel 2 Karo rebidi yaptiginda, maksimumdaysa cevapcinin sing-off girisimine uymaz, ciinkii
zon icin yetecek deger oldugunu bilir.

Cevapgl 2 Sanzatu’yu asarak deklareyi sirdiriirse konusmasi natiirel ve zon forsingi’dir. Ug
seviyesinde major okursa, bu gosterilen mindrden Slem arastirmasidir. Acici da bu arastirmaya
Cue-Bid ile katilabilir veya 3 Sanzatu ile artirmay1 bitirebilir.

Ornek 61:

a) Cevapct  b) Cevapar c¢) Cevapcar  d) Cevapar e) Cevapal  f) Cevapa g) Cevapci

A AG3 A AG3 A AD985 A A6 A AD985 A A6 A7

Y RV1076 Y RV1076 ¥ AR83 ¥ RD95 ¥ AR853 Y RD95 ¥ RD953
4 D93 ¢R8 452 4 R86 *2 ¢ R6 ¢ AVB76
54 D93 %96 HAV76 %96 = AV876 ®AG

6la) da cevapa 1 Trefl acisina 1 Kor dedikten sonra acicinin 1 Sanzatu rebidini duyar. Cevapgi
simdi, Yeni Minor Forsingi, 2 Karo diyerek, acicida kag¢ puan ve Kor sayisim 6grenir. Acial ¢ parca
destek gosterirse Kor’den, doubleton gésterirse Sanzatu’dan oynanir. Acic iyi 12 veya kotu 13
gosterirse cevapgi part skorda kalirken, (13*-157) puan gosterilirse zon ilan eder.

61b) de cevapcinin degerleri zon icin yeterlidir. Oynanacak kontrat, Yeni Minor Forsingi’ne acicinin
verecegi cevaba bagldir.

61c) de cevapct minor acgisina 1 Pik cevabi verir. Acial 1 Sanzatu rebidi yaparsa cevapci Yeni Minor
Forsingi’ni kullandiktan sonra 3 Kor deklare eder. Bu artirma, bes parca Pik, dort parca Kor ve zon
forsingi yapacak deger gosterir.

61d) de cevapct 1 Trefl acisina 1 Kor dedikten sonra acici 1 Sanzatu der. Cevapgl dort parca Kor’i
ile, aciaidaki Kor sayisiyla ilgilenmese de, Trefl’den Slem daveti yapmak ister. ikinci turda hemen
3 Trefl’e sicramak davet degerleri gosterdiginden, cevapgi 6nce Yeni Min6r Forsingi’ni kullanip
ardindan Trefl destegini belirtir. (Hardy Adjunct veya Wittes Adjunct anlasmasi varsa acicinin
deklaresine gore cevap¢i 3 Sanzatu ile artirmayr bitirebilir veya natiirel 4 Trefl ile Slem denemesi

yapar.)

61le) de cevapcgt minor acisina 1 Pik cevabr verir. Acicl 1 Sanzatu derse, cevapa¢ ikinci turda 3 Kor’e
sicrayarak bes bes majorleriyle zon forsingi yapar.

61f) de cevapci 61d) deki gibi deklare verir. Acia artirmayr Karo ile baslatmissa, cevap¢l Yeni Minér
Forsingi 2 Trefl ile devam eder. Acis 1 Trefl ise cevapci once 2 Karo ile 6nce Yeni Minér Forsingi’ni
kullamp ardindan 3 Trefl ile Slem daveti yapar.

61g) de cevapar 1 Trefl acisina 1 Kor cevabi verir. Acicimin 1 Sanzatu’suna da Yeni Mindr Forsingi
2 Karo der. Acic1 Kor destegi gosterirse Kor’den, gostermezse de Karo’dan Slem daveti yapar.

Ornek 62:

a) Agia b) Acia c) Acia d) Agcia e) Acia
AR94 AR2 AR109 A D109 A D109
v D63 v D86 v D4 vva vv4
*A42 ¢ AD4 ¢ A963 ¢ A96 4 AD853
% A1063 #%RD865 % AV85 »AV853 % A96

62a) da acia oyunu 1 Trefl ile acip, bir seviyesinde major cevabina 1 Sanzatu rebidi yapar. Cevapci
daha sonra 2 Karo derse, acict minimum degerler ve (¢ kartl destekle 2 Kor der. Acicinin puanlan
daginik ve elinin sekli koti.
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62b) Acia 1 Trefl ile baslayip bir major cevabina 1 Sanzatu rebidi yapar. Cevapci, Yeni Minor
Forsingi 2 Karo ile devam ederse, cevapcinin majori Pik ise, doubleton Pik ve minimum puanla
2 Sanzatu, Kor ise Ui¢ parca destekle 3 Kor’e sigrar.

Hardy Adjunct anlasmasi varsa, acici 3 Karo ile doubleton Pik, Wittes Adjunct anlasmas1 varsa yine
3 Karo der, ancak bu kez doubleton Pik degil, koz Dam’1n1 gostermis olur.

62c) de acicinin majori bu elde degisti. Yine bir mindrle (hangisinin olacagi ortaklarin anlasmasina
baghdir. 1. Bolum’e bakiniz) acar ve bir major cevabina 1 Sanzatu rebidi yapar. Daha sonra cevapci
Yeni Mindr Forsingi’ni kullamrsa, cevapcimin majoriu Kér iken 2 Sanzatu diyerek doubleton Kor ve
maksimum degerlerini gosterir. Cevapcinin majorii Pik ise acia lic seviyesine ¢ikarak maksimum
degerleri ve li¢ parca destegini gosterir. Hardy Adjunct kullanibyorsa acici agmadigr minorii {c
seviyesinde okuyarak doubleton Kor’t gosterir. Wittes Adjunct anlasmas1 oldugunda da acict 3 Kor
diyerek koz Rua’sini gosterir.

62d) de acia oyunu 1 Trefl ile acarak, bir major cevabina 1 Sanzatu rebidi yapar. Cevapci Yeni
Minor Forsingi 2 Karo ile devam ederse 2 Pik der. Bu, acicinin majoru Pik ise u¢ karth minimum
destek, Kor ise doubleton Koér ve minimum puan gosterir.

62e) de agiayr artirmayr 1 Karo ile baslatir ve bir major cevabina 1 Sanzatu rebidi yapar. Cevapci
daha sonra Yeni Minor Forsingi 2 Trefl derse, cevapcinin majoru Pik iken maksimum el ve ¢ karth
Pik destegiyle 3 Pik der. Hardy Adjunct kullanibyorsa acici doubleton Kér ve puanlarinin seviyesini
gostermek igin 3 Trefl der. Wittes Adjunct anlasmas1 varsa 3 Karo ile Pik Dam’1im gosterir. Acicinin
majoril Kor ise, acic1 bes parca Karo’sunu gdstermek yerine 2 Sanzatu der.

HARDY ADJUNCT

Yeni Minor Forsingi’ne Hardy Adjunct’in fonksiyonu, maksimum degerler ve cevapcinin majoriinde
tic karth destek varken acicinin dagiimim gosterebilmesidir. Doubleton almadiginda, acia
cevapcinin renginde lc seviyesine sicrar veya 3 Sanzatu diyerek verilebilecek ek bir bilgi olmadigin
belirtir.

Hardy Adjunct degisik dagiimlarla bes farkli deklareye izin verir. Acici, cevapcinin majoriinde iic
seviyesine sicradiginda 4-3-3-3 dagibm ve majorde As, Rua veya Dam vadeder. Acicida 4-3-3-3
dagiim varken, cevapc¢inin renginde tepe ondr yoksa 3 Sanzatu’ya sicrar.

Acia lic seviyesinde baska deklare verirse, okudugu ve ima ettigi (cevapgimin majoriiniin oldugunu
ima eder) renklerin doubleton olmadigini gosterir (1 Sanzatu rebidi yapan cevapgida doubleton’dan
daha kisa renk olamaz.) Acici oyunu bir renkle acti, Yeni Min6r Forsingi’ne yeni bir renk gosterdi ve
cevapcinin majoriinde de li¢c parca oldugunu gostererek, diger rengin doubleton oldugunu ilan etmis
oldu. Ornegin, acial Trefl ile oyun acip, 1 Kér'e 1 Sanzatu rebidi yapmissa, cevapcinin Yeni Minor
Forsingi’ne de 3 Pik derse Karo’su doubleton’dur. Acicida Pik Uc parca (dort parca olsaydi 1 Kor
cevabina 1 Pik rebidi yapardi), lic parca Kor ve iki parca Karo’su oldugu bilindiginden dagiimi
3-3-2-5 seklindedir.

Bunun yerine, acici cevapcinin 2 Karo Yeni Mindr Forsingi’ne 3 Karo derse, Pik’inin iki parca
oldugunu gostermis olur. Dagiimi 2-3-3-5 veya 2-3-4-4 olabilir. (Baz1 ortaklik anlasmalarina gore,
4-4 minorle Trefl aciirken, bazi anlasmalarda da artirma Karo ile baslatilir.)

Aynmi artirmada acic1 3 Trefl derse, iki renginin doubleton oldugunu ilan etmis olur. Bu el 2-3-2-6
dagiim ve giizel doubleton gosterir, ciinkii doubleton’lar giizel olmasaydi acial alt1 parca Trefl ile
2 Trefl rebidi yapardi.

Ornek 63:

a) Acia b) Acia c) Acial d) Acia e) Acia
ARV4 AR106 ARG A R64 ARV

¥ 1063 v D103 v D103 v D103 v D103

¢ AV6 ¢ AV3 ¢ AVE2 ¢ A6 ¢ A6
%RD92 $RV92 % RV92 #RD1063 $R96432
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Hardy Adjunct’1 kullanan acia 63’lincu ornekte 1 Trefl acip, 1 Kor cevabina 1 Sanzatu rebidi yapti.
Cevapg1 Yeni Minor Forsingi 2 Karo ile devam etti.

63a) da acia 3 Sanzatu’ya sicrayarak 4-3-3-3 dagiim, maksimum puan vadederken, Kor’den tepe
onoru inkar eder.

63b) de acial 3 Kor’e sicrar. Yine 4-3-3-3 dagiim vadeder ancak bu kez kozdan da tepe kart
gosterir.

63c) de acia 3 Karo der (Oyunu 1 Karo ile agmissa Yeni Mindr Forsingi 2 Trefl’e 3 Trefl der) ve
doubleton Pik, G¢ parca Kor ve maksimum degerlerini gosterir.

63d) de acic1 3 Pik ile devam eder ve doubleton Karo’su ile 3-3-2-5 dagiimim gosterir.

63e) de acicl 3 Trefl ile devam ederek, okumadigi iki rengin de doubleton oldugunu ve 2-3-2-6
dagiliminm gosterir.

WITTES ADJUNCT

Diinya Sampiyonu Los Alamitos’lu Jon Wittes’in tasarladigi diger Adjunct’la ag¢iaa Yeni Mindor
Forsingi’nden sonra maksimum degerler ve (¢ kartl destegi varken kozun kalitesini gosterir.

Cevapcinin majoru ne olursa olsun, acicinin Uc seviyesindeki rebidleri soyledir: 3 Trefl, cevapcinin
majortinde Vale’li veya (¢ parca kiglik Kor destegi, 3 Karo, Dam’l iic parca destek, 3 Kér As veya
Rua’ll U¢ parca destek, 3 Pik tepe iki onorli U¢ parca destek ve 3 Sanzatu U¢ kicuk kartla veya Vale
ile destek aynica giiclii bir sekilde 3 Sanzatu oynama istegi gosterir.

Wittes Adjunct gelistirildigi ilk donemlerde, Slem icin koz kalitesinin onemli oldugu durumlarda cok
yararliydi. Bu yasamsal bilgiye gore Slem’e gidip gitmeme karar veriliyordu.

Ancak simdilerde, ciddi turnuvalarin hemen hepsinde oyuncular koz kalitesini gosteren baska bir
arac kullanmaktadir. Bu arag Roman Key Card Blackwood’tur (RKC). RKC, Slem artirmalarinda koz
kalitesi hakkinda da bilgi verdigiicin, Wittes Adjunct yasamsal bir silah olmaktan ¢ikmistir.

ZONA GIDiS REBIDLERI: CEVAPCININ PUANI 12+

Cevapcida zon forsingi yapacak kadar puan varken, Slem ilgisi yoksa direkt olarak zon ilan edebilir.
Bu durumda cevapginmin araligi (12%-157) dir.

1. Acia rebidinde dort parca major gosterir ve cevapcgida da bu renk en az dort parca olursa,
cevapcl bu renkten oynamak gerektigini bilir. Acicinin majoriinde dort seviyesine sicrayarak dort
kartlh destegi ve limit degerlerini gosterir ancak bu deklare icin cevapcimin eli dengeli olmali. Eli
dengesiz oldugunda daha once anlatilan faktorleri uygulayarak, acicinin fiti degerlendirmesine firsat
vermek icin Splinter yapar.

2. Cevapcgida guzel alti parca (veya daha uzun) major varken bu rengi gosterdikten sonra acic
1 Sanzatu rebidi yaparsa, en az iki parca destek oldugunu bildiginden rahatlikla zona sicrayabilir.

Acia rebidinde fit gostermese bile, cevapgi acicinin destegine ihtiyac duymayacak kadar giizel
majorlerle de zona sicrayabilir. Daha kalitesiz majoruyle once forsing deklare verip ardindan kendi
renginden rebid yapar.

3. Acia 1 Sanzatu der veya cevapcinin rengini yukseltirse cevapci baskin olan yerden zon ilan
etmek gerektigini bilir. Cevapgi, majorli dort parcayken 1 Sanzatu’yu (¢ Sanzatu’ya yukseltebilir
veya bes parca majoriiyle ortaginin 1 Sanzatu’sundan sonra Yeni Minor Forsingi’ni kullanabilir.

Renginin uzunluguna aldirmaksizin, agicinin limite bir el ve dort parcayla destekledigi majorden
cevapcl zona sicrayabilir. Eger elinde bir singleton veya sikan renk varsa cevapci yine direkt olarak
zona gitmeyip Splinter yaparak, agicidan puanlarim yeniden degerlendirmesini ister.

4. Aqia rebidini bir seviyesinde daha pahali renkten yaptiginda cevapci 3 Sanzatu’ya sicrayabilir.
Bu, tartisilan aralikta puan, makul dengeli ve okunmayan renklerde kontrol gosterir. Bu artirmada,
acianin eli heniiz limite degildir ve cevapginin zon ilanim duyunca Slem’e gidebilir.
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Ornek 64:

a) Cevap¢i b) Cevapai c) Cevapagi
A RD86 ARG AR95

V¥ RV86 ¥ RV10963 Y AD76

¢ A54 ¢ AD4 ¢RV10
72 %84 V95

64a) da cevapca 1 Trefl acisina 1 Koér cevabi verir. Acicinin rebidi 1 Sanzatu veya 1 Pik olursa cevapc
acianin soylediginden zona sigrar.

64b) de acianin rebidi 1 Sanzatu veya Kor’e basit destek olursa cevapci 4 Kor’e sicrar. Acicidan
yeterli destek vardir. Acia 1 Pik veya 2 Trefl derse cevapc 2 Karo ile forsing deklare verir. Bu,
aciada lic parca Kor’li varsa gostermesine izin verir. Acict Kor destegi gostermezse, cevapgl 3 Kor
diyerek aciaadan ondrlu singleton veya doubleton varsa 4 Kor’e yukselmesini ister. (Acicainin rebidi
1 Pik olursa, 2 Karo rebidi bu bolumde ayrintili olarak incelenen Dordincl Renk Forsingi’dir.)

64c) de acial sicramadan rebid yaparsa, cevapgi 3 Sanzatu ile elini tarif edebilir.

5. Sicramali tercihler genellikle cevapcida davet degerleri (9°-127) gbstermesine karsin, sistemde
bunun bir istisnas1 bulunmaktadir. Sistemi kullananlar buna dikkat etmeli.

Cevapca bazen giizel bir Karo’su varken, makul Trefl’lerle de ilgilenebilir. Cevapcida boyle bir el
varken acici oyunu bir Trefl ile actiginda, ik tercihi Karo olan cevapci Inverted Minor Y likseltmesi
yerine Karo cevabi verir.

1 Karo cevabindan sonra acici, ikinci bir renk gésteren cevapcida iyi bir el oldugunu bilir. ikinci renk
majorse bu acgis degerleri gosterir.

Cevapcinin ikinci rengi Trefl ise, acicinin agis rengindeki fitinden minimum degerlerle (5*-97) en
ucuz seviyede tercih yapar. Cevapcida davet degerleri (97-127) ile Trefl’ler ve Karo’lar varken
renklerinden birini gizler. 1 Karo cevabi verip, 1 Sanzatu Uzerine 2 Karo’ya yikselebilir veya
Inverted Minor Y Ukseltmesi’ni kullanabilir.

Cevapal ilk konusmasinda 1 Karo’yu secip ardindan lic Trefl’e sicramissa bu rebid 12* lzeri puan
gosterir ve zon forsingi’dir. Bu rebidi davet yerine zon forsingi olarak kullanmak mindr renkten Slem
bulmada biiyiikk yarar saglar. Cevapcida yalmzca davet degerleri oldugunda, dagiimsal bir eli olsa
bile Sanzatu’ya daha yakindir.

Ornek 65:

a) Cevapci b) Cevapai c) Cevapa
AR5 AR5 AR5

v3 v3 v -

¢ ADV63 4V10542 ¢ ARD1075
V10542 +ADV63 % DV954

65a) da 1 Trefl acisina cevapgl 1 Karo cevabi verir. Acici 1 Sanzatu rebidi yaptiginda cevapgi
2 Sanzatu der. El, 3 Trefl ile zon forsingi yapacak kadar giizel degildir. Cevapg1 Trefl fitini diger
artirmalarda gosterebilir ancak bu durumda acicinin degerleri limitedir ve gorinen tek zon
3 Sanzatu’dur.

65b) de cevapcginin en iyi tamimlayia deklaresi Inverted Mindr YuUkseltmesi’dir. Elini ikinci turda
limite edebilir. Zon yine Sanzatu’dan gorinmekle beraber aciar Trefl’den oynamak isterse cevapci
guzel Trefl’lerini gostermistir.

65c) de cevapgi 1 Trefl’e once Karo’larini gosterebilir. Trefl fitini gostermek icin forsing konusma
yapar. lyi ki 3 Trefl forsing’mis.
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SLEM ARASTIRMA REBIDLERI

CEVAPCININ FiT ILANI, ARASTIRMASIVE KONTROLLERI

Acicinin rebidi lizerine cevapginin eli birden deger kazaninca, Slem arastirmak isterse bunu Splinter
veya soru deklaresiyle yapar.

Sistematik anlam tasimayan ani sicrama Splinter’dir. Splinter, zon icin yeterli deger (birkac istisna

disinda), sicranan renkte kisalik (singleton veya sikan) ve ortagin son gosterdigi renkten giizel bir
destek vadeder.

ilk okunan renkten sonra Splinter en az dort karth destek gdstermesine karsin, renk tekrarindan
sonra (¢ parca destekle de Splinter yapilabilir.

Zonu forse etmeyen Splinter, acicimin, cevapcinin rengini destekleyerek yaptigi sicramali
Splinter’dir. (3. Bolum’e bakinmiz) Bizim onerdigimiz diger Mini Splinter, major renge rakibin Take-
Out Kontru’ndan sonra yapilandir. (7. Boélium’e bakimz) Bununla birlikte Splinter’larin énemli
bolimu zon forsingi’dir.

Zon forsingi yapildiginda, Splinter, marjinal degerlerle olabilecek bir Slem’i bulmayr saglar.
Mikemmel fit oldugunda, Slem bazen toplam 40 puanin yarisindan aziyla da olur. Agicl veya
cevapcinin Splinter firsati varken zona sicramasi, Splinter yapacak kisa bir renk olmadigini gosterir.

Herhangi bir artirmada, beklenmedik sicramanin Splinter oldugu yerde, bir (st deklare sorudur.
Soru deklare o0zel bir amaca yonelik bir silahtir. Slem’e gitmek gorunise goére mumkiunken, bir
renkten kayiplar varsa, bu renge yogunlasip problemi cozecek bilgi edinilebilir.

Soru deklaresine cevap, ortagin elindeki renkten kontrol olup olmadiginm gosterir. Kontrol varsa Slem
deklare edilebilir.

Bu genel kuralin tek istisnasi, acicimin sicramali Reverse’iinden sonra, soru deklaresi yeni renkte
gerekenden bir seviye daha yiiksektir. Acicl sicramali Reverse yaptiginda daima singleton gosterir.
Cift sicramali Reverse de kisalik gosterir ancak simdi bu renk sikan’dir. Hem sicramali Reverse, hem
de cift sicramali Reverse ancak zonun altinda kalirsa yapilabilir.

Soru deklareleri hakkindaki tam bilgi, ne zaman uygulandig1 ve ne cevaplar verildigi 8. Bolim’de
ayrintil olarak anlatildi.

Ornek 66:

a) Cevapal b) Cevapai c) Cevapal
A6 A RV104 A ARG2

¥ ARV83 ¥ ARV83 ¥ RD843

¢ A54 *6 ¢ V75
$RV104 % A54 L Y]

66a) daki ornekte cevapct 1 Trefl acisina 1 Kor der. Acia 2 Trefl dediginde, cevapg giizel Trefl
destegi, Pik kisaligi ve Slem ilgisini gostermek icin Splinter konusma yaparak 3 Pik der.

66b) de cevapgi 1 Trefl agisina 1 Kor deyip 1 Pik rebidini duyar. Cevapgi Pik destegi ve Slem ilgisini
gostermek icin 4 Karo’ya sicrar. Cevap¢l burada 3 Karo’ya sicrayamaz, cunki bu artirmada 3 Karo,
4 parca Kor, 6 parca Karo ve zayif bir el tanmimlar.

66c) de cevapci 1 Karo acisina 1 Kor cevabr verir. Acia 1 Pik ile devam ederse cevapc 4 Trefl ile
Splinter sicrama yapar.
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Ornek 67:

a) Cevap¢i b) Cevapai c) Cevapagi
A 64 A AR104 A G2

¥ ARV83 ¥ ARDV3 ¥ ARV6E3
¢A5 462 ¢ AR5

S AV104 ®A3 S A42

67a) da cevapct 1 Trefl acisina 1 Kor cevabi verir. Aciar 2 Trefl rebidi yaparsa cevap¢ Slem’in Pik
kontroliine bagh oldugunu bilir. 3 Pik’e sicramak Splinter olacagindan cevapgi, soru deklaresi olan
4 Pik ile devam eder.

67b) de cevapgi yine 1 Trefl acisina 1 Koér der. Cevapgl 1 Pik rebidi yaptiginda cevapgi Karo’lar
hakkinda bilgiye ihtiyac duyar. Soru deklaresi olan 5 Karo’ya sicrayarak devam eder. Burada
3 Karo’ya sicramak zayif 6-4 dagiim, 4 Karo’ya sicramak da Splinter’dir.

67c) de cevapc herhangi bir mindr acisina 1 Kor der ve acicinin 2 Kor’unu duyar. Cevapci yine
kontrollere ihtiyac duyar ve 4 Pik’e sicrayarak soru deklaresi verir. 3 Pik’e sicramak burada
Splinter’ dir.

ACICININ REVERSE’UNDEN SONRA CEVAPCININ REBIDLERI

Acicl Reverse yaptiginda (2. Bolum’e bakiniz) 6zel dagiimi ve elinde en az kac¢ puan oldugunu
belirtir. Acicl iki renk okuduktan sonra, ilk renginin ikinciden daha uzun oldugunu vadeder ve
puanlarinin en az giizel 16 oldugunu belirtir. Maksimum puam ise 2 Trefl agis1 icin gereken kadar
olabilir.

Bazi durumlarda aciar oyunu bir seviyesinde acar ve Reverse rebidiyle iki renk gdsterip forsing ile
artirmanin bitmesini engelleme karan verebilir. Bunu 2 Trefl giici varken de yapabilir ¢linki iki
renkli el varken ilk natiirel renk de daha pahaliysa elin tarifi yiiksek seviyede ¢ok zordur.

Cevapgl acicinin Reverse rebidini duydugunda artirmanin sadece bir tur forsing olduguna dikkat
etmeli, elinde en az 9" puan yoksa toplam puanlar zona yetmeyebilir. Cevapcida yalmzca minimum
cevap degerleri (5*-97) varken acicida minimum Reverse degeri varsa zona gidilmez.

Cevapgl rebidinde puan araigim gosterir ve agiar durumu degerlendirir. Agici zona yetecek
degerlerle Reverse yapmissa problem cikmaz ve cevap¢l minimumda olsa bile (5'-97) acicl zona
gider. Agiamin degerleri Reverse icin yeterli olmasina karsin zona yetmiyorsa, fazla yiikselmeden

cevapcinin minimumu hakkinda bilgiye ihtiyac duyar.

Bu durumlar icin elit deklare teoristi Monroe Ingberman asagidaki kompleksi gelistirmistir. Bircok
durumlarda en iyi kontrata ulasilan, inandinc bilgi alisverisini saglayan bu diisiinceleri sisteme dahil
etmek gerektigini hissettik.

1. Cevapa rebidinde orijinal majoriinii okursa minimum degerler (5*-97) gosterir ve en az bes
parca oldugunu belirtir. Acicl bu tip rebid duydugunda, cevapcinin majoriini lic kartla destekliyorsa
Pas gecer. Kontratin seviyesi yeterlidir.

2. 1 Trefl - (Pas) - 1 Pik - (Pas) - 2 Karo seklindeki artirmadan sonra cevap¢i 2 Koér rebidi yaparsa
bes parca Pik ve en az dort parca Kor vadeder. Acial yalmizca minimum Reverse puani, 0-3-4-6
dagiim ve giizel lic parca Kor ile Pas gecebilir. Diger ellerle 2 Kor kontrati davet olamaz (acici
Reverse’ll Kor'den yapmadigina gore dort parca olamaz.)

3. Artirmanin 1 Trefl - (Pas) - 1 Kér - (Pas) - 2 Karo - (Pas) - 2 Pik seklinde gelismesi oldukca
farklidir. Burada 2 Pik Dorduncl Renk Forsingi’dir. Acicida dort parca Pik olmadigi bilindiginden,
nattrel 2 Pik anlamsizdir. Cevapgida en az davet degerleri (9%, acicinin Reverse’iinden sonra zona
yetecek deger) ve li¢ karth Trefl destegiyle dort parca Karo destegini inkar eder.

Cevapgl, Sanzatu oynanabilecegini hissetmektedir ve bunun acicinin oynamasi gerektigine

inanmaktadir. Dérdinct Renk Forsingi artirmalarda cevapgi ilk renginden ¢ kartli destek arar.
Ancak Dordinct Renk Forsingi’nin amac oncelikle puanlar gostermektir.
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4. Cevapgl 2 Sanzatu derse minimum cevap degerleri gosterir. Cevapgi, acicidan zon forsingi
yapacak degerleri yoksa 4 Trefl demesini ister. Acicl cevapcida minimum degerler olmasina karsin
zona yetecek glicti varken 3 Trefl demeyip baska ac¢iklayic1 bir konusma yapar.

Cevapcinin niyeti 3 Trefl’e Pas gecmek veya zayif alt1 parca rengini gostermek olabilir.

Cevapcinin deklareyi 3 Trefl’e aktarmasi, kozun daima Trefl olmasim istedigi anlamina gelmez.
Bunu, minimum cevap puanlariyla agicimin diger rengini tercih etmek icin de kullanabilir. Bunu,
acianin renklerinden birine donerek de yapabilir.

Acia zon forsingi yapacak degerleri yokken cevapcinin 2 Sanzatu’suna 3 Trefl der. Bunun tek
istisnasi, 1 Karo acisindan sonra 2 Sanzatu’ya 3 Karo’dur. Acicida muhtesem alt1 parca Karo ve Trefl
kisalig1 varken cevapgimin 3 Trefl’e Pas gegmesine izin vermez.

Cevapcl 2 Sanzatu demez veya kendi rengini iki seviyesinde tekrarlamaz ve acicinin renklerinden
birini U¢ seviyesine yukseltirse bu artirma zona kadar forsing’tir. Cevapci agicinin renginden en az
lic karth destek ve minimum Reverse’e karsi bile zona yetecek deger (9* veya daha fazla)
gostermistir. Cevapcimin degerleri Slem’e yetecek kadar fazlaysa bunu artirmanin devaminda
gosterir.

Cevapcinin 3 Sanzatu rebidi, (9"-127) puanla, daha fazla vyiikselmekle ilgilenmeyen, acicinin
renklerinden destegi inkar eden ve okunmayan renklerden durdurucularin oldugu bir el gosterir.

Cevapc yukanda bahsedilenlerin disinda Dorduncu Renk Forsingi yaparsa bu belirsiz ve forsing’tir.
Cevapcida, acicinin renklerinden destek olmadan, zona yetecek puan vardir ve artirmayr makul
sekilde yurutebilmek icin acicidan daha fazla bilgi istemektedir.

Ornek 68:

a) Acia b) Acia c) Acial
A A6 A AD6 AAV

¥ AD105 ¥ AD105 ¥ AD105
¢ ADV1073 ¢ ADV76 ¢ AV1098
%5 &5 %104

68a) da acia oyunu 1 Karo ile actiktan sonra 1 Pik cevabi Uzerine 2 Kor ile Reverse yapar. Cevapc
2 Sanzatu rebidi yaparak minimum deger gosterip 3 Trefl demesini isterse acic1 buna uymayip 3 Karo
demeli, ciinkii cevap¢gi buna Pas gecebilir. Acicimin bu rebidi minimum Reverse degerinden daha
fazlasin vadetmez.

68b) de acial yine 1 Karo ile actiktan sonra 1 Pik cevabi Uzerine 2 Kor ile Reverse yapar. Cevapci
2 Sanzatu ile artirmayi bitirmek isterse acic1 3 Pik deklaresi verir. Bu rebid, zon forsingi degerleri ve
uc karth Pik fiti gosterir. Cevapc 4-3 ile Pik’ten veya Sanzatu’dan oynamanin secimini yapar.
3 Sanzatu’yu yalmzca guzel Trefl’ler ve kotu Pik’lerle tercih eder cunku acial singleton veya sikan
Trefl gostermistir.

68c) de acia yine 1 Karo ile acip 1 Pik cevabina 2 Kor ile Reverse yapar. Bu kez artifisyel
2 Sanzatu’ya acic riayet edip 3 Trefl cevabi verir. Cevap¢ Pas gecerse 3 Trefl oynamaya razidir.

Ornek 69:

a) Cevapci b) Cevapai ¢) Cevapci d) Cevapc¢i
AR10953 AR10953 AR1093 AR1093
VR6 VY R964 V R96 V84
4542 452 ¢R54 *42

%876 %86 %D72 % D9872

69a) da cevapci bir minor acisina 1 Pik cevab1 verir ve acicinin Reverse’uni duyar. Acic daha sonra
minimum degerleri ve bes parca majoriinii gostermek icin 2 Pik der. Acicida Reverse igin minimum
degerler varsa iki veya li¢ parca Pik ile Pas gecebilir ve kontrat oynanabilecek diizeydedir. Acicinin
bir sonraki deklaresi 2 Sanzatu veya ii¢ seviyesinde orijinal rengiyse artirma artik forsing degildir ve
cevapcl Pas gecebilir.
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69b) de cevapg 1 Trefl acisina 1 Pik der. Acial 2 Karo ile Reverse yaparsa cevapgi forsing olmayan
2 Kor rebidi yapar. Acial 2 Kor ile Reverse yaparsa, Reverse bir tur forsing oldugu icin cevapci Pas
gecemez ve zon forsingi olacagindan 3 Kor de diyemez. Bu yluzden, 2NT diyerek acicidan 3 Trefl
demesini isteyen cevapci, zon forsingi degerlerini inkar eder 3 Kor’e yiikseltir. Acia 3 Trefl demezse
zon forsingi yapmistir ve cevapai ilk firsatta Kor fitini gosterir.

69c) de cevapgi bir seviyesinde minor acisina 1 Pik cevabi verir. Acia Reverse ile devam ederse
cevapcl (9" ve lizeri) puanlan ve acis renginden lic parca destekle direkt olarak lc seviyesinde
destek verir. 5-3 (veya daha fazla) fit gosterilmistir ve artirma zona kadar forsing’tir.

69d) de cevapcit 1 Karo acisina 1 Pik cevabi verir. Acial 2 Kor ile Reverse yaparsa cevapc 3 Trefl’e
kacmak icin 2 Sanzatu rebidi yapar. Acici riayet ederek 3 Trefl derse Pas gecer. Acial 3 Pik diyerek
Uc parca Pik destegi ile zon forsingi yaparsa cevap¢i 3 Sanzatu demeli. Cunkl Trefl’ler yeterli ve
acicinin lic parca destegiyle 4 Pik daha tehlikelidir. (68’inci ornekteki aciciyla 69’uncu ornekteki
ellerin tamamim esleyerek deklareleri karsilastirin).

ACICININ SICRAMALI 2 SANZATU REBIDINDEN SONRA CEVAPCININ REBIDLERI

Aciainin rebidi 2 Sanzatu oldugunda, dengeli bir el ve 1 Sanzatu agmak icin gereken puan ile
2 Sanzatu acmak icin gereken puan arasinda oldugu mesaji verir. (Yaklasik giizel 18’den koyii 20’ye
kadar). Acical rebidinde ayrica cevap¢inin majoriine dort parca destegi inkar eder ancak diger majori
dort parca olabilir.

Dengeli el varken cevapcinin majorinu dort parca kartla destekliyorsa acici bu renkten sicrar,
genellikle dért seviyesine yukselir ancak 18 puanla ¢ seviyesine de yikselebilir. Splinter deklare
vermediginden acicinin eli dengeli olmalidir.

Cevapcimin  majoriinii  dikkate almaksizin, acicida diger major dort parca olsa bile bu rengi
gostermek yerine 2 Sanzatu’ya sigrayarak acgici elinin dagiimi ve giiciinii gosterir. Cevapgl 1 Pik
demisse, acial 2 Kor de diyebilecegi halde 2 Sanzatu’ya sicramissa elinin sekli genellikle Reverse
yapmak icin aranan ozelliklere sahip olmadig1 anlamim tasir. Cevapgi 1 Kér demisse acicl 1 Pik veya
2 Pik deme sansina sahiptir ancak giic ve sekil tanimi oncelik tasidigi icin yine 2 Sanzatu rebidi
yapar. Acicr 1 Kor cevabina 2 Pik veya 1 Karo’dan sonra 2 Kor, 2 Pik gibi bir deklare verirse elinin
dengesiz oldugunu géstermis olur.

Cevapgi, acicinin dengeli 18*-20" puanlbk tammini duydugunda normal cevap degerleri varsa zona
gitmeli. Ancak, cevapcida dengeli bir el ve kendisinden beklenen degerler yoksa 2 Sanzatu’ya Pas
gecebilir.

Cevapgr ilk konusmasini normalde gerekenden daha az degerle yapmissa, iic seviyesinde kendi
renklerinden birinin koz olmasim planlamis demektir. Standart deklarede cevapcinin Uc¢ seviyesine
yikselmesi forsing olmasina karsin, bir cok kez diinya sampiyonu olmus Bobby Wolff’un yarattig
Wolff Signoff konvansiyonuyla, cevap¢ Uc seviyesinde artirmayi bitirebilir.

Wolff Signoff’ta acis rengini dikkate almaksizin, cevapcinin 3 Trefl ile devami artifisyeldir ve
aciadan iki seyden birini soylemesini ister. Acicidan, cevapcinin majoriiniin ic parca olup olmadigr
sorulur, yoksa 3 Karo demesi istenir. Acial ii¢ seviyesinde cevapcinin majoriini okursa, cevapgl Pas
gecip artirmay1 bitirebilir. Acici bunun yerine 3 Karo derse, cevapgi Pas gecebilir, kendi majorini Gg¢
seviyesinde gosterebilir veya 4 Trefl diyerek artirmayi bitirebilir.

Cevapq artifisyel 3 Trefl’i kullamp ardindan 3 Sanzatu rebidi yaparsa bu Trefl’den Slem istegidir.
Acis 1 Trefl degilse, cevapgi Slem denemesi yaptiginda elinde en az bes parca Trefl vardir.

Cevapgida puan problemi yokken baska artirmalar da miimkiindiir. Eli dengeliyken, cevapg¢i degerleri
oraninda Sanzatu deklaresi verir. 3 Sanzatu sign-off, 4 Sanzatu Slem daveti, 6 Sanzatu oynamak i¢in
ve 5 Sanzatu 7 Sanzatu davetidir ve 6 Sanzatu’ya kadar forsing’tir.

Cevapcinin majoru alt1 parcayken dort seviyesine sicrayarak sign-off yapabilir veya ¢ seviyesinde
gosterip Slem daveti yapabilir. Acic1 majoru dort seviyesine yukselterek veya 3 Sanzatu diyerek Slem
davetini reddedebilir veya en yakin As’im gostererek, As sorarak daveti kabul edebilir. Zona
yetmeyecek degerlerle cevapc Wolff Signoff’u kullanarak alti1 parca majoriyle 3 seviyesinde oynar.
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Cevapgi, acicidan major fiti arastirdiginda artifisyel 3 Karo deklaresini kullanmir. Cevapcgida her iki
major de bes parca olabilir ve acicidan lic parca major destegi anyor olabilir veya majorleri dorder
parcaysa acicidan dort parca Pik’ini soruyordur. Cevapci 1 Pik cevabi vermisse bes parca Pik ve dort
parca Kor ile de 3 Karo’yu kullanir.

Cevapcida bes parca Kér ve dort parca Pik varken 6nce 1 Kor der ve artifisyel 3 Karo yerine natirel
Reverse yaparak Kor’iniin daha uzun oldugunu gosterir. Eger cevapcgi 1 Pik’ten sonra 3 Kor derse
majorlerinin 5-5 oldugunu gostermis olur.

Cevapgr artifisyel 3 Karo’yu kullandiginda acicimin ilk yikiimliligti Kor’leri gostermektir. Cevapgi
1 Kor demisse, acicl uc parca Kor’uyle destekler. Cevapci bir seviyesinde Pik gostermisse acic
Kor’iini dort parcayla okur. Eger acia1 Kor’lerini gosterdikten sonra cevapgi 3 Sanzatu derse,
Kor’lerle degil Pik’lerle ilgilendigini gostermis olur.

Cevapcida 4-4 major varsa once Kor’unu okur ve acicinin 2 Sanzatu rebidine 3 Karo’yu kullandiktan
sonra 3 Kor’0 dizelterek 3 Sanzatu der. Aciaida uc¢ parca Kor ve dort parca Pik varsa kontrat1 4 Pik
olarak dizeltir. Cevapg ilk deklaresinde 1 Pik demisse ve acia dort parca Kor’unu gostermisse,
cevapcinin 3 Sanzatu’su bes parca Pik’ine ii¢ parca destek aradigini gosterir.

Elbette, acic1 kendisine teklif edildigi gibi Kor destegi verirse, cevapgl elindeki degerlere bagl
olarak zon ilan eder veya Slem arastirmasiyla devam eder.

Cevapql artifisyel 3 Karo’yu kullandiginda acicida Kor destegi yoksa ikinci yikimliligiu Pik’leri
gostermektir. Cevapcimin ilk deklaresi Kor’dense, ortaginda 4-4 major olabilecegini dikkate alan
acial Pik’lerini gosterir. Cevapcimin ilk deklaresi Pik’se, ortaginda bes parca Pik oldugunu bilen acici
Uc parcayla da destekler.

Ornek 70:

a) Cevapai b) Cevapai c) Cevapci d) Cevapci
A V54 A R954 AD9742 A5

¥ D109853 v5 ¥ D10964 ¥ A963

4 V6 4V107652 485 *42
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70a) da cevapgl 1 Trefl acisina preemptive renk degisikligi yapar. Ortaklar bunu kullanmiyorsa,
cevapcgl Pas gecmeyip 1 Kér der. Acicinin 2 Sanzatu’ya sicramasi lzerine cevapct 3 Trefl ile Wolff
Signoff’u kullanir. Acia ¢ parca Kor’lyle 3 Kor derse, cevapc Pas gecebilir. Aciar doubleton
Kor’iyle 3 Karo derse cevapc 3 Kor der ve acia buna Pas gecmek zorundadir.

70b) de cevapc sistematik olarak, 1 Trefl acisina 1 Pik cevab1 verir ve renklerinden birinin koz
olmasina calisir. Aciainin rebidi 2 Sanzatu olursa 3 Trefl (Wolff Signoff) rebidi yapar. Acia ug karth
destek gosterirse cevapcg Pas gecerek 4-3’e oynar. Acial Uc karth Pik’i inkar ederek 3 Karo derse,
cevapci bu yapay deklareyle gizel bir koz bulmus olur.

70c) de cevapci yine 1 Trefl acisina 1 Pik der. Acia 2 Sanzatu’ya sicrarsa cevapcl 3 Trefl ile Wolff
Signoff’u kullamr. Acia 3 parcayla 3 Pik derse cevapci Pas gecer ancak acici doubleton’la 3 Karo
derse cevapci 3 Kor’e duzeltir ve acial Pas gecmek zorundadir.

70d) de cevap¢t minor acgislarindan birine 1 Kér cevabi verir. Agicl 2 Sanzatu derse, cevapci sign-off
gibi goriinen 3 Trefl rebidi yapar. Aciar 3 Karo veya 3 Kér dedikten sonra cevap¢i 3 Sanzatu diyerek
Trefl’den Slem ilgisini gosterir.

Ornek 71:

a) Cevapci b) Cevapci c) Cevapci d) Cevapci
A D93 A RI3 A RV1062 A RV83

¥ A109642 ¥ A109642 v4 ¥ DV95

¢ 84 ¢4 +D62 462

64 % A64 V943 % V104
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71la) da cevapgl bir minor acisina 1 Kor cevabi verir. (Bu elin preemptive renk degisikligi icin cok
giicli olduguna dikkat edin.) Acial 2 Sanzatu’ya sicrarsa, cevap¢l oynamak icin 4 Kor der. Bu rebid
alt parca Kor ve ancak zona yetecek toplam deger gosterir.

71b) de cevapg bir minor agisina 1 Koér cevabi verir ve acicinin 2 Sanzatu rebidini duyar. Cevapg
daha sonra 3 Kor diyerek alt1 parca Kor ile Slem ilgisini gosterir. Aciar Slem ile ilgilenirse Cue-Bid
yapar ancak onorli iki parca Kor ile 4 Kor, ondrsiz iki parga Kor ile de 3 Sanzatu der.

71c) de cevapct minor acisina 1 Pik dedikten sonra agicinin 2 Sanzatu rebidini duyar. Cevap¢ simdi
aciamin iic parca Pik’i olup olmadigim 6g8renmek icin artifisyel 3 Karo’yu “Check Back™ kullanir.
Acia dort parca Koér’dnu gostermek icin 3 Kor derse cevapgl 3 Sanzatu diyerek Kor ile ilgilenmeyip,
Pik destegi aradigim belirtir. Acic1 doubleton Pik ile Pas gecer, (i¢c parca destekle de 4 Pik’e duzeltir.
Acia ne Pik’i ne de Kor’ii yokken 3 Sanzatu der ve cevap¢ Pas gecer.

71d) de bir minor acisina 1 Kor cevabi verir ve acicinin 2 Sanzatu rebidini duyar. Cevapci daha sonra
3 Karo ile Check Back yapar, cunkiu acicida dort parca Pik olabilir. Aciar 3 Kor ile G¢ parca Kor’uni
gosterirse cevapgl 3 Sanzatu diyerek Kor’iniin dort parca oldugunu, ve dort parca Pik arastirdigim
gosterir. Acicida dort parca da Pik varsa 4 Pik’e diizeltir. Eger acic1 3 Pik diyerek (g parca Kor’u
inkar ederek dort parca Pik gosterirse cevapci 4 Pik diyerek artirmayr bitirir.

DORDUNCU RENK FORSINGI

Birkac istisna disinda, cevapcinin rebidinde daha once okunan bir renkte sicramasimin davet
degerleri gosterdigini daha once anlatmistik. Cevapginin puani giizel 9 ile kotii 12 arasindadir.

Sicramalar forsing olmadigindan cevapgi anlami olan bazi deklarelerle artirmayr forse edebilir:
Birkag istisna disinda, bric deklarasyonunda yaygin prensip, PASTAN GELMEYEN CEVAPCININ YENI
RENK GOSTERMESI FORSINGTIR.

istisnalari ise sunlardir:

1. Standart deklarasyonda acicinin rebidi 1 Sanzatu ise, cevapci Reverse veya sicrama yapmadiysa
yeni renk forsing degildir. Sistemde biz bunu sicramalann zayif ve Yeni Mindér Forsingi olarak
degistirdik, Reverse ise hala natirel ve forsing’tir. Sistematik olarak, agicinin 1 Sanzatu rebidinden
sonra, cevap¢l daha once okunmayan bir minor deklare ederse bu, acicidan eli hakkinda daha fazla
bilgi isteyen artifisyel ve forsing deklaredir. Standart deklarede ise bu rebid natirel ve forsing
degildir.

2. Acs deklaresine Take-Out Kontru atilmigssa cevapcinin bir seviyesindeki deklaresi forsing’tir.
Take-Out Kontru’ndan sonra cevapc iki seviyesinde yeni bir renk gostermisse bu naturel ve
nonforsing’tir. Cevapci agicinin renginden singleton veya sikan ve kendi renginden en az bes parca
uzunluk vadeder.

Ortagimin renginde kisa oldugundan, Take-Out Kontru atanin da bu renkten kisa oldugu varsayilirsa,
kontru atamn ortagi Pas gecerek bunu cezaya cevirebilir. Cevapcgl bu durumda ortagim en az iki
parcayla desteklemek ister.

3. Acis deklaresine rakibin natirel 1 Sanzatu ile araya girmesinden sonra, cevap¢i yeni bir renk
okursa bu da natirel ve nonforsing’tir. Cevapcida oynama giicu yiksek ancak savunma gucu az olan
bir el vardir. Gizel bir savunma eliyle cevapct 1 Sanzatu araya girisine kontr atar. Cevapgi
1 Sanzatu’nun “psisik” oldugunu hisseder veya baska nedenden otiirii forsing deklare vermek isterse
2 Sanzatu ile devam eder. istisnalan siraladiktan sonra, cevapcinin forsing deklare vermek
istediginde temel prensibi nasil uygulayacagina bakalim.

Acia ik ve ikinci konusmasinda iki renk gosterdiginde, cevapg da daha ©nce Ugiincli renk
gostermisse, cevapgi zon icin yeterli degerleri varken (normal olarak 12 puan veya buna esit onor
dagiim puani) forsing bir deklareye ihtiyac duyar. Daha Once okunan rengin sicramali tekran
yalmzca davet puani gosterdigi icin, cevapci kalan renkle forsing yapar ve elinde bu renkten ne
oldugu onemli degildir.

Dordinct Renk Forsingi’ni kullanabilmesi icin cevapgida, yukarida tammlandigr gibi, zona yetecek
deger olmali. Ancak bazi nadir durumlarda sadece davet degerleriyle de (9*-127) cevapgi, Dérdincu
Renk Forsingi’ni kullandiktan sonra acicinin minimumda oldugunu goriirse, artirmay1 zondan once
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bitirmeye hazirlanmali. Bu vyiizden, Dordinci Renk Forsingi lizerine acici minimumda oldugunu
gostermisse, cevapcinin 2 Sanzatu veya daha diisiik diizeydeki bir deklaresi forsing degildir.

Cevapcinin davet degerleriyle de (9*-127) uygulayabilecegi yoniinde ortaklik anlasmasi varsa, bu
silah1 Pas’tan gelen cevapc da kullanabilir.

Burada sunu belirtmekte yarar var: Bir cok sorunu ¢ozebilen Dordiincti Renk Forsingi’nin karisikliga
yol agmamas1 saglanmali. Bir ¢cok usta oyuncu, Dordiincli Renk Forsingi’ni zona kadar forsing olarak
kullamr. Cevapg Dordinct Renk Forsingi’ni kullanarak daha fazla bilgi istediginde, acici bazi
oncelikleri dikkate alarak elini tammlar. Acicimin Dordinci Renk Forsingi’ne karsi deklareleri
soyledir:

1) Acianin birinci onceligi, cevapcinin ilk rengindeki iic kartl destegini gostermesidir, ozellikle de
bu renk majorse. Uc karth destegini gésteren acici aym zamanda puan araligini belirtmekle de
yukimlidiir. Acict 127 veya 13 puanli cevapginin rengini en ucuz seviyede desteklerken, daha fazla
degerlerle daha yiiksek seviyede destek verir. Acicida giizel degerler varken sicramadiysa cevapgi da
davet degerleriyle Pas gecer ve boylece de zon kacirilmis olur.

2) Acada, cevapcinin renginde lic kartlh destek yokken ikinci onceligi Sanzatu diyerek dordunci
renkte durdurucu gostermektir. Acic yine puanlarina gore Sanzatu’nun seviyesini belirler, puanlan
minimumdayken (12*, 13) en ucuz seviyede, daha fazlayken sicrayarak (bu zondur) Sanzatu okur.
Yine, degerleri bu sekilde davranmasina izin verirken acica bunu yapmazsa, cevapgl davet
degerleriyle Pas gecer ve zon kacar.

3) Bir istisna disinda cevapgi Ucincu rengi yikseltirse bu renkten dort parca vadeder. Tek istisna
da artirma su sekilde gelistiginde dogar: 1 Karo - (Pas) - 1 Kor - (Pas) - 2 Trefl - (Pas) - 2 Pik. Acici
Pik yerine 2 Trefl dedigi icin dort parca Pik’i inkar etmistir. Acicl burada Pik’i yiikseltirse dagiimin
gosterir. Elinde 3-1-5-4 veya 3-1-4-5 dagilimi ve ii¢ parca kiicilkk Pik’i vardir ¢linkii Pik’ten onori
olsaydi, Pik’i yikseltmeyip Sanzatu derdi.

4) Acicmn rebidlerinde ilk oncelikler yoksa en naturel §ekildg elini tanmimlar. Eger ik rengi alti
parca veya ¢ok giizel bes parcaysa, acici bu renkten rebid yapar. Ik renk bes parca ve giizel degilse,
bu renkten rebid istege baglidir.

5) Baz1 nadir durumlarda agicinin elini tammlamasi imkansizdir. Ne cevapcinin ilk renginden ¢
kartl destek, ne dordiincii renkten durdurucu olmadigindan Sanzatu, ne uzunluk olmadigindan
dordiincii rengi yiikseltmek ne de ik rengini, yeterli uzunluk olmadigindan, tekrar edemez. Acicl bu
cikmazla karsilastiginda en akla uygun olan rebidi yapar.

Acia ikinci rengini okursa, bu ikinci renkten en az bes parca ilk renkten de en az alt1 parca uzunluk
gosterir. 5-6 dagiim cok zor geldiginden, cevapgi acgicinin rebid problemi oldugunu diisiiniir. Bu
nadir durumlarda, acicida gercekten alt1 bes kart varsa ikinci rengini bir kez daha okur.

Acianin baska turlu davranmasi durumunda cevapci icin belirsiz olabilecek bir artirma icin
sistematik cevap vardir. Acici oyunu 1 Trefl ile acip, 1 Karo cevabina da 1 Kor rebidi yaptiginda,
cevapcinin 1 Pik’i kesinlikle Dordincti Renk Forsingi’dir. Bu artirmada cevapcida dort veya daha
fazla Pik olamaz. Bu artirmada cevapcida dort parca Pik ve aym zamanda bes veya daha uzun Karo
ile zon forsingi degerleri olmalidir. Cevapcida boyle bir el yoksa bu sekilde davranmayip Once
Pik’leri gosterir. DOrt parca Pik ile bes veya daha uzun Karo’larla zon degerleri varken cevapci
durumu netlestirmek igin sistematik olarak 2 Pik’e sicrar ve dort parca Pik’i oldugunu gosterir.

Ornek 72:

a) Acia b) Acia c) Acia d) Acia e) Acia
ARVE3 A AR64 A AD43 A RV54 A RV54
v V54 v D93 v 62 v3 ¥ A982
492 462 ¢ R85 ¢RD103 *3

% AR86 S AV42 % R1096 % A984 #RD103
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f) Acia g) Acia h) Acia i) Acicl

A AD43 AR954 A ADG5 A RD93
v 62 v 86 v D7 vD2
¢5 V3 4762 4V94
% AR8432 % ARV83 % AV83 *RDV4

72a) da 1 Trefl ile baslayip 1 Koér cevabina 1 Pik rebidi yapar. Cevap¢i Dordinci Renk Forsingi
2 Karo ile devam ederse U¢ parca Kér ve minimum degerlerini gostermek icin 2 Kor der.

72b) de agia yine 1 Trefl ile baslayip, 1 Kor cevabi uzerine 1 Pik der. Cevapgi Dordunci Renk
Forsingi 2 Karo rebidi yaparsa maksimum degerleri ve li¢ karth fiti gostermek icin acia 3 Kor’e
sicrar.

72c) Aym artirmadan sonra cevapcinin Dérdinct Renk Forsingi Uzerine acial 2 Sanzatu diyerek Ug
parca Kor’d inkar eder ve minimum puanlarla dérdiinci renkte keser gosterir.

72d) de acia 1 Karo ile baslar ve 1 Kor cevabi uzerine 1 Pik rebidi yapar. Cevapci Dérdinct Renk
Forsingi 2 Trefl ile devam ederse, acia dordiincii renkten dort parca uzunluk ve Kor destegini inkar
ettigini gostermek icin 3 Trefl der. Aqial dort parca Trefl gosterdiginde bu renkten ondrii olmadig
varsayilir ancak 4-1-4-4 dagiimim gostermek Trefl durdurucusunu gostermekten daha 6nemlidir.

72e) de acia 1 Trefl ile baslayip 1 Karo cevabina 1 Kor rebidi yapar. Cevapg Doérdinci Renk
Forsingi 1 Pik ile devam ederse acicr bunu yiikselterek dort parca Pik’ini gosterir. Cevapcgida Pik
olmadig bilinmekle birlikte, acicl Pik uzunlugunu oyle veya boyle gostererek elini tammlar.

72f) de aciar 1 Trefl ile baslayip kirmiz1 bir renk cevabindan sonra 1 Pik rebidi yapar. Cevapci daha
once okunmayan kirmizi renkten rebid yaparsa acici alt1 parca Trefl ile natiirel olarak 3 Trefl der.

72g) de artirma ayni sekilde gelisir ancak acic1 bu kez bes kartli renginden rebid yapar. Burada renk
glzeldir ancak her zaman bdyle olmayabilir.

72h) de acia yine 1 Trefl ile baslayip, 1 Kor cevabina 1 Pik rebidi yapar. Cevapcinin daha sonraki
2 Karo Doérduncu Renk Forsingi’ne aciainin aciklayicl bir deklaresi yoktur. Kor’den Ug parca destek
gosteremez, Karo’da durdurucu yok ve dorduncu rengi yukseltemez. Bu problemi cézmek icin acia
en acayip yalani soyleyerek ikinci rengini tekrarlar. Bu rebid bes parca Pik, alti parca Trefl veya bu
tip tammlanamayan iki elden birini gosterir. Agici Pik’ten daha fazla ilerlemediginde, cevapg
ortaginda ne tip bir el oldugunu anlar.

72i) de aym artirmadan sonra acici, Dordinci Renk Forsingi’ne elini tammlamak icin aym yolu
secebilir ancak burada Karo Vale’yi hemen hemen bir durdurucu kabul ederek 3 Sanzatu’ya sicramak
¢ok acayip olmaz. En sanssiz durum, cevapc¢inin Karo’larimin cok koti olmasi lizerine savunmanin
kontrati batirmasidir.

Bir istisna disinda, cevap¢i uU¢ veya daha yilksek seviyede daha once okunan bir renge donerse,
artirma zona kadar forsing’tir. Varsayim cevapcinin destegini lic tiirli gosterebilecegi lizerinedir. ilk
veya ikinci konusmasinda en ucuz seviyede desteklerse minimum puan (5*-9°) gésterir. ilk veya
ikinci konusmasinda sicrayarak desteklerse davet puanlar (9*-127) gosterir. Once Dordiincu Renk
Forsingi’ ni kulanmp Uc¢ seviyesinde desteklerse zona yetecek kadar puam vardir (12* veya daha
fazla) ve artirma artik zona kadar forsing’tir.

Tek istisna, cevapcinin dordiincii rengi tekrandir. Bu, cevapcinin dagilimsal elinin tek tarif yoludur
ve artirma gliclii bir davettir ancak forsing degildir.

Ornek 73:

Cevapai
A6

¥ AV1085
¢RV9763
%5

73’Uncu ornekte cevapc 1 Trefl acisina 1 Kor cevabi verir ve acial 1 Pik ile devam eder. Simdi
cevapcinin Sanzatu ile devam etmesi cok acayip kacar ciinkii eli dagiimsaldir. Dordinci Renk
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Forsingi’nin daha iyi el vadettigini bilmesine karsin cevap¢i 2 Karo diyerek agicimin Koér’d tercih
etmesini umar. Bu olmazsa, cevapcgl dordiincii rengini tekrar ederek dagiimsal eli ve davet
degerlerini gosterir.

Asagidaki ornekler cevapcinin minimum (5'-97), davet (9*-127) ve zon forsingi degerleriyle
secimlerini Ozetleyerek, Dordunci Renk Forsingi’nin kullammini ozetler.

Ornek 74: Cevapgi agicinin ilk rengine doner.

a) Cevapci b) Cevapai c) Cevapci
A 954 A D93 A 62

v V643 ¥ A643 v AD43
€92 462 ¢ R85

% AR86 S AV42 %R1096

74’lincu ornekte cevapct 1 Trefl acisina 1 Kér cevab verir.

74a) da minimum puanlarim (5*-97) gostermek icin cevapgi 2 Trefl rebidi yapar.

74b) de cevapcgi 3 Trefl’e sicrayarak davet degerlerini (9*-127) gosterir.

74c) de ikinci turda cevapci, acia 1 Pik demisse Dordiincl Renk Forsingi, 1 Sanzatu demisse de
Yeni Minor Forsingi’ni kullanir. Her iki durumda da daha sonra 3 Trefl diyerek zon forsingi degerleri
(12%) ve Trefl destegini gostermek icin 3 Trefl der.

Ornek 75:

a) Cevapa  b) Cevapar c) Cevapar  d) Cevapcar  e) Cevapcal  f) Cevapa

A R6G42 ARV64 A RV64 ARV64 ARV64 A RV64
v DV64 Y RV104 VY RD104 v AD1064 ¥ AD1064 ¥ AD104
493 493 493 493 ¢9 493
%653 %653 D53 D5 % AD3 #AD3

75’inci ornekte cevapcg 1 Trefl acisina 1 Kér dedikten sonra acial 1 Pik rebidi yapar.

75a) da cevapgl Pas gecer. Acial sicramall renk degisikligi yapmadigindan cevapgl zona yetecek
toplam deger olabilecegini ummaz.

75b) de cevapal 2 Pik’e vyiikseltir. Acict sicramali renk degisikligi yapmamasina karsin gosterecegi
ekstra degerleri olabilir ve bunlarla Pik’ten zon olabilir.

75c) de cevapgi 3 Pik ile davet sicramasi yaparak (97-127) puani gosterebilir.
75d) de cevapgi 4 Pik’e yukseltir. Bu deklare, degerlerini limite eder ve oynamak icindir.

75e) de cevapci 4 Karo ile Splinter sicrayarak giizel degerleri, dort parca Pik destegi ve Karo kisalig
gosterir.

75f) de cevapci once Doérduncu Renk Forsingi’ni kullamp ardindan Pik’i yikseltir. 4 Pik’e sicrama
secenegi varken bunu kullanmadigi icin, bu artirma zon icin gerekenden daha fazla deger gosterir,
Splinter 6zelligini inkar eder ve Slem davetidir.

Ornek 76:

a) Cevapci b) Cevapai c) Cevapcgi
A8 A9 A9

¥ RDV763 ¥ RDV763 ¥ RDV763
¢ V95 ¢ R62 ¢AD3
%1087 V83 V83
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76’1nc1 ornekteki tim cevapcilar bir minor acisina 1 Kor ile baslayip, puanlarim da icererek altib
rengini gosterirler.

76a) da cevapci, acicimin herhangi bir minimum rebidinden sonra 2 Koér diyerek minimum degerlerini
gosterir.

76b) de cevapci 3 Kor’e sicrayarak davet degerlerini (9%-127) gosterir.

76c) de acial Kor’h yikseltir veya 1 Sanzatu derse cevapq fiti buldugundan 4 Kér’e yiikselir. Agia
1 Pik rebidi yaparsa cevapci 2 Karo ile Dérdinci Renk Forsingi’ni kullanir. Cevapci daha sonra 3 Kor
diyerek alt1 parca Kor’uni gosterir ve acicidan onorli singleton veya doubleton Kor ile destek
vermesini ister.

5. BOLUM
SANZATU ACISLARINA CEVAPLAR

Sanzatu acislarina cevaplar kompleks ancak tam aciklayiaidir Stayman, Jacoby Transfer, Texas
Transfer, Mindr Stayman, Walsh Relay (aktarma) ve diger aktarmalarim, Stayman’dan sonra
Smolen Transferi ve mudahaleden sonra Lebensohl’u igerir. Bunlara ek olarak, Sanzatu acislan ve
acianin 2 Trefl acisindan sonra Sanzatu rebidine Puppet Stayman ile 6zel minér Slem denemeleri
yapilabilir.

Bu kompleks, ortaklara her tiirlii elini tanimlayabilmesine izin verir. Yapilmasi gereken sadece eli
tammlayacak dogru sistematik parcayr kullanmaktir.

Bu bolimde Sanzatu puan araliklarinin su sekilde olacagi varsayilmaktadir:

1 Sanzatu acis1 giizel 15 ile kotii 18 araliginda puan gosterir. Giizel 15’te 4-3-3-3 dagilimi olmaz ve
onor puan olarak onor puanm olarak sayilmayan gizel ara kartlar icerir. Glizel bes parca renk (veya
alti parca da olabilir) olan ellere mutlaka bir puan eklenir. 1 Sanzatu acan oyuncuda, zayf
doubleton yok ve majorlerden biri {ic parca ise diger major bes parca olabilir, veya besli major cok
zayifsa bu dort parca gibi de dusunulebilir.

2 Sanzatu acis1, glizel 20 ile 22 aras1 puan gosterir. Elde yine bes parca major olabilir ancak bu besli
major hemen gosterilmeli. Cok glizel 22 puan da 23 puan olarak dusundlebilir.

23 veya 24 puanla oyun 2 Trefl ile aciip ardindan 2 Sanzatu rebidi yapilir. 2 Trefl agisindan sonra
3 Sanzatu rebidi 25-27 aras1 puan, 4 Sanzatu rebidi de 28-30 aras1 puan gosterir.

STAYMAN

1 Sanzatu acisindan sonra Stayman’i kullanan cevapcida, bir 6zel durum disinda, en az dort parca
major vardir. Dengeli eliyle Sanzatu’dan zon daveti yapmak isteyen cevapcida gizel 7 ile kotu 9
aras1 puan olmalidir. Cevapci bu elle 1 Sanzatu’yu direkt olarak 2 Sanzatu’ya yukseltemez ¢unkl bu
ozel bir eli tanimlayan aktarma sekansidir. Sanzatu’dan zon daveti icin cevapgi once Stayman’
kullanir, ardindan da 2 Sanzatu rebidi yapar.

Stayman’dan sonra acici 2 Karo veya 2 Pik rebidi yaparsa cevapc¢inin 2 Sanzatu’su Uzerine elinde
dort parca majoriinin olup olmadigr belli degildir. Acia Stayman’a 2 Kor dediginde cevapc
2 Sanzatu derse dort parca majoriniin olmadigi bilinir. Kér’den dort parca destegi varsa Pas gecer
veya bu rengi yukseltir, dort parca Pik’i varsa da davet degerleriyle (7*-97) 2 Pik der.

Stayman’dan sonra, acicida her iki major de dort parcaysa once Kor’lerini gosterir. 2 Kor dediginde
dort parca Pik’inin olmasi1 hala miimkiindiir ve cevap¢i davet degerleriyle dort parca Pik’i oldugunda
bu fiti arastirir. Bu durumda, Jacoby Transferi’ni kullanmadig1 icin cevapcida bes parca Pik olamaz.

Cevapcida bes parca Pik ve dort parca Kor varken Stayman kullanmissa, Pik yerine, bilinen fitten
oyun tercih edilir. Cevapcgida dort parca Kor yokken bes parca Pik’i varsa zaten Stayman’i degil,
Jacoby Transferi’ni kullanir.

Cevapci, agicinin rebidine Pas gecmeyi planliyorsa, Stayman sifir puanla da yapilabilir. Bu durumda
cevapcinin klasik dagiimi 4-4-5-0’dir. Agict dort parca major gosterirse, bu Sanzatu’dan daha iyidir.

70



Cevapaqi, acianmin majorleri inkar eden 2 Karo’sunu da Sanzatu’ya gore daha cok sever. Cevapcinin
kumarn sadece, acicidaki dagibimin 3-3-2-5 olmas1 durumunda iyi sonuc vermeyebilir.

Cevapaql diger dagilimlarla daha biiyilk riske de girebilir ancak 4-4-4-1 veya 4-3-5-1 (yada 3-4-5-1)
dagiimlanyla bu daha giivenlidir.

Acicimin 2 Karo’sundan sonra cevapgl 2 Kor veya 2 Pik ile devam ederse bunun anlami ortaklar
arasinda daha once varilan anlasmaya baglidir. Bir tiir anlasmaya gore cevapgl 5-4 majorler ve zayif
elle aciada major bulmayr umut eder. Acia dort karth majoru inkar ederse cevap¢i bes parca
majorund okuyarak artirmasinm bitirir.

Baska bir anlasmaya gore de, Stayman’a acicinin 2 Karo’sundan sonra major okuyan cevap¢i Smolen
Konvansiyonu’nun versiyonunu kullanir. Bu bolimde daha sonra ayrintilanyla anlatilacagr gibi,
Smolen’in iki versiyonu vardir.

Stayman’a acicinin 2 Karo’sundan sonra cevap¢l 3 Sanzatu’ya sicrarsa 9°-15" aralig1 puan gosterir.
Cevapcida dortlii major oldugu bilinmektedir clinkii cevapgl yalmzca elinde davet degerleri varken
(7*-97) 2 Sanzatu diyebilmek icin majorii olmadan Stayman kullamr. Cevapg Sanzatu’da yiksek bir
seviyeye sicrarsa ya Slem daveti yapar ya da direkt olarak oynamak icin Slem ilan eder. 4 Sanzatu’ya
sicramak Slem daveti, 5 Sanzatu’ya sicramak Slem’e kadar forsing olup Grand Slem davetidir.

Acicainin Stayman’a 2 Karo demesinden sonra cevapcinin u¢ seviyesinde minorlerden birini okumasi,
s0z konusu minorden en az bes parca, majorlerden birinde dort parca uzunluk ve Slem ilgisi gosterir.
Artirmanin bu noktasinda, cevapcidaki dort parca major bilinmemektedir.

Acia Stayman ile dort parca major gosterdikten sonra da artirma benzer sekilde gelisir. Cevapaq,
acicainin 2 Kor’une Uc seviyesinde bir mindrle devam ederse, en az bes parca minoriinun yaninda dort
parca Pik’ini de gostermis olur.

Acia cevapcinin minorinden Slem ile ilgileniyorsa elindeki As’li renkten Cue-Bid yaparak devam
eder, Slem ile ilgilenmiyorsa da 3 Sanzatu rebidi yapar. Stayman’a énce Kor’lerini gosteren acicinin
g seviyesindeki minor lzerine As’larim gostermeye Pik’ten baslayamadigina dikkat edin. Ciinkii bu
Kor’lerin yaminda dort parca da Pik gOsterir.

Acia Stayman’a dort parca major gosterdiginde, cevapcida bu renk dort parcaysa Pas gecer veya
uygun seviyeye yiikselir. Davet degerleri (7*-97) varsa majoru Uc¢ seviyesine, guizel 9 puanla dort
seviyesine yukselir.

Stayman 4-4 major fitini ortaya koydugunda Slem’i géren cevapci su yollardan biriyle devam eder:

1) Romen Key Card (RKC) Gerber olan 4 Trefl’e sicrayabilir. Bu sicrama, acicinin Stayman’a
gosterdigi majoriin koz oldugunu gosterir ve cevapgl aciciya ka¢ tane anahtar kart1 oldugunu sorar.
Anahtar kartlar dort As ve koz Rua’siniicerir. (Ayrintilar 8. Blim’de RKC’da anlatildi.)

2) Cevapcida, acicinin Stayman’a gosterdigi majorden destek, yan bir renkten kisalik ve Slem
arastirmasi degerleri oldugunda, cevapgi elini li¢ seviyesinde diger majori okuyarak tarif eder. Acici
bu deklareyi duydugunda Slem oynamak istemiyorsa anlasilan renkte zon ilan ederek artirmay
durdurabilir. Cevapcimin manken deklaresi yan renklerden birinde kisalik gostermesine karsin acgic
bu bilgiye ihtiyac duymaz ve arastirmayip defansin ataktan avantaj yakalamasini onlemeye calisir.

Acianin eli bulunan majorden Slem oynamaya uygunsa cevapciya kisa rengi en ucuz deklareyle
sorar.

Anlasilan major Kor ise, cevapg elinin seklini 3 Pik ile duyurur ve acia 3 Sanzatu ile cevapcgiya kisa
rengini sorar. Cevap¢i 4 Trefl ve 4 Karo ile okudugu rengin, 4 Kor ile de Pik’in kisa oldugunu belirtir.

Anlasilan renk Pik oldugunda, cevapagi elinin tipini 3 Kor ile duyurur ve acicl kisa rengi 3 Pik ile sorar.
Cevapcida kisa renk singleton ise 4 seviyesinde kisa rengi okur.

Anlasilan renk Pik oldugunda, artirmanin devaminda ekstra bir adim daha vardir ve cevap¢i bu adimi
kisa rengi sikan oldugunda kullanir. Cevapci ekstra adimi agicinin 3 Pik sorusu (izerine 3 Sanzatu
diyerek kullanir.

Cevap¢gl 3 Sanzatu dediginde acic1 4 Trefl ile sikan’1 sorar. Cevapci 4 Karo ve 4 Kor ile okudugu
rengin, 4 Pik ile de Trefl’in sikan oldugunu gosterir.
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3) Cevapcida kisa renk yok ve eli RKC Gerber kontrolii icin uygun degilse, Slem ilgisini ve dort
kartl destegini gostermek icin artifisyel 4 Karo’ya sicrar. 4 Karo ile cevapa elinin ozelligini tarif
ederek, Slem’e gidip gitmeme kararimi aciciya birakmis olur. Agic artirmayr anlasilan majori dort
seviyesinde okuyarak bitirebilir veya RKC Blackwood halini alan 4 Sanzatu ile devam edebilir.
(8. Bolum’e bakimz.)

Ornek 77:

a) Cevapa b) Cevapai c) Cevapci d) Cevapgi e) Cevapci
AV874 A V874 A D954 A D9 A RV86
¥ 9853 v D95 Y RD3 VY RD3 v A5
4V7532 4108652 4V1062 4V1062 4R1095
& - %9 %82 10685 %963

f) Cevapaqi g) Cevapci h) Cevapaq i) Cevapa
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77a) da cevapc, acicnin rebidi ne olursa olsun Pas gecer. Acia rebidini majorden yaparsa
1 Sanzatu’ ya gore kesinlikle daha iyi olacak iki seviyesinde major oynar. Acia bunun yerine 2 Karo
derse, yine guzel bir koz fiti bulunmustur.

77b) de cevapc 4-3 ile Kor oynamak zorunda kalinabilecegini bilmesine karsin yine 2 Trefl cevabi
verir. Eger korkuldugu gibi olursa 2 Kor de 1 Sanzatu’dan koti degildir.

77c) de, acial 2 Karo ile dort parca majorii olmadigini belirtirse cevapci 2 Sanzatu der. Acicl 2 Pik
derse cevapci zon daveti icin 3 Pik rebidi yapar. Acic1 2 Kor rebidi yaparsa, bu deklare dort parca
Pik’i inkar etmediginden davet degerleri olan cevapcgi 2 Pik ile devam eder. Pik fiti yoksa acici
degerlerine bagl olarak, 2 veya 3 Sanzatu der. Acicida Kor’lerin yaninda dort parca da Pik varsa Pas
gecebilir veya degerlerine bagl olarak seviyeyi yiikseltir.

77d) de cevapcinin 2 Trefl’i gergek Stayman degildir. Ciinkii cevapgi burada majorlerle
ilgilenmemekte, bir sonraki turda 2 Sanzatu diyerek davet degerlerini gostermeyi planlamaktadir.
Sistemde 2 Trefl’in alternatif bir anlami oldugundan, 2 Trefl cevabi geldiginde alert edilmelidir.

77e) de acia Stayman’a Pik’leri gosterirse cevapgl 4 Pik’e sicrar. Agicl 2 Karo veya 2 Kor derse
cevapcl bu kez 3 Sanzatu’ya sicrar. Bu artirma cevapgida acicinin okumadigi bir majoriin dort parca
oldugunu gosterir.

77f) de acia Stayman’a 2 Karo veya 2 Kor derse cevapc¢i dort parca majorune ek olarak, uzun
Karo’larin1 ve Slem ilgisini géstermek icin 3 Karo ile devam eder. Acicl 2 Pik derse, cevapcg 3 Kor
diyerek Pik fiti ve yan renklerden birinden kisalik gosterebilir veya kisaliktan once ikinci glizel yan
rengi gostermenin daha énemli oldugunu disiiniirse 3 Karo da diyebilir.

77g) de acia Stayman’a 2 Karo veya 2 Pik derse cevapci 4 Sanzatu’ya sicrayarak davet yapabilir.
Acial dort parca Kor gostermisse cevapcl bu kez 4 Karo’ya sicrayarak dort parca Kor fiti ve dengeli
eliyle Slem daveti yapar.

77h) de cevapcinin artirmasi Pik fiti bulundugunda aymdir ve 4 Karo’ya sicrar. Acicl 2 Karo veya
2 Kor derse cevapgi 4 Sanzatu’ya sicrar.

771) de aciamin rebidi 2 Karo olursa cevapci Smolen Transferi (bu bolimde ayrintili olarak

anlatilacak) yapar. Aciai majorlerden birini gosterirse cevapgl 3 seviyesinde diger majorii okuyarak
yan renklerden kisalik gosterir.

72



SMOLEN TRANSFERI

Smolen Transferi’ni uzman Mike Smolen of Marina Del Ray, California bulmustur. Stayman’dan
sonra acicinin dortli majori inkar eden 2 Karo’sundan sonra kullamlir. Stayman yapanda
majorlerden biri dort digeri bes parca veya daha uzun oldugunda kullaniir. Konvansiyonun
fonksiyonu cevapcida uzun majorler varken Sanzatu acani deklaran yapmaktir.

Kavram, konvansiyonun iki varyatesiyle birlikte dogmustur. Birinci varyete cevapgida zon forsingi
degerleri varken (Forsing Smolen), ikincisi de cevapcida davet degerleri varken (Davet Smoleni)
kullanilir.

Forsing Smolen anlasmasi oldugunda, agicinin Stayman’a 2 Karo deklaresi {izerine cevap¢i dort
parca majorunde 3 seviyesine sicrar. Cevapginin bu sicramasi, okunan majorde dort parca gosterir
ve acial dort parca majorii inkar ettiginden bu renk koz olmaz. Bununla birlikte, okunmayan major
cevapcida en az bes parcadir.

Aciada cevapcginin uzun majori sadece iki parcaysa acici cevapgidaki uzun majoriun bes parca
oldugunu varsayarak 3 Sanzatu der. Cevapcida uzun major tam bes parca oldugunda, acicimin iki
parcayla destekledigini bildigi icin Pas gecer.

Cevapcinin uzun majoru alt1 veya yedi parcaysa, dort seviyesinde uzun rengin bir altindaki renkle
tekrar transfer yapar. Cevapq transferini, uzun majorii Kér oldugunda 4 Karo ile, Pik oldugunda da
4 Kor ile yapar.

Forsing Smolen anlasmas1 oldugunda, agici Stayman’a 2 Karo rebidi yapmissa ve cevapcida zayif
degerler varsa bes parca majoriinii iki seviyesinde okuyarak acgicidan Pas gecmesini ister. Acicida
davet degerleri varsa ya majorleri gostermeyip 2 Sanzatu der, ya da giclnin Gzerinde deklare
vererek kisa majorinu U¢ seviyesinde okur.

Davet Smoleni kullananlar Stayman’a 2 Karo cevabindan sonra dort parca majoriiniu iki seviyesinde
okur. Bu yine, cevapcida okunmayan majorden en az bes parca uzunluk ve en az davet degeri
gosterir.

Aciaida cevapcinin bilinen majorii iki parcayken minimum degerleri varsa 2 Sanzatu ile devam eder
ancak acicinin maksimum degerleri varsa cevapcinin davetini kabul ederek 3 Sanzatu’ya sicrar.
Aciada cevapcinin majori Uc parcaysa, 5-3 fitle oynamak Sanzatu’ya gore daha avantajl
oldugundan bu renkten rebid yapar, ancak yine degerlerini de gosterir. Minimum degerlerle bu
renkten minimum seviyede konusurken, maksimum degerlerle zona sigrar.

Aciar minimum deger gostermisse, cevapcida davet degerleri varken Pas gecer, daha iyi degerlerle
zona sicrar.

Aciar majorde doubleton gostermisse, cevapcgl daha uzun renkle transfer yapar.

Smolen’in her iki formunda da, acicinin Stayman cevabindan sonra 2 Karo rebidi Uzerine cevapcida
alti veya daha uzun major varsa bu renge dort seviyesinde hemen transfer yapabilir. Acicinmin
2 Karo’sundan sonra hemen dort seviyesinde transfer yapan cevapgi zon igin yeterli degeri oldugunu
ancak Slem ile ilgilenmedigini gosterir.

Bu izl transfer Slem ilgisini reddettigi icin, cevapc once kisa majoriinii gosterip ardindan altib
majore transfer yaparsa en azindan 1iml bir Slem ilgisi oldugunu belirtir. Eli Slem’e ¢ok uygunsa,
transfer yerine Cue-Bid yapar veya RCK Blackwood haline gelen 4 Sanzatu ile devam eder.

Davet Smoleni anlasmasi oldugunda cevapcida zayif puan ve 5-4 majorler varken, Stayman’dan
sonra majorlerini gosterme liksund kullanmaz ve uzun majoriine transfer edip Pas gecer.

Acianmin Stayman’a 2 Karo rebidinden sonra, Davet Smoleni’nde, cevapcinin Uc seviyesinde major
okumas1 ayn bir anlam tasir. Bu artirmada cevapcgi 3 Kor’e sicrarsa majorlerde 5-5 uzunluk ve davet
degerleri gosterir. Acici Pas gecebilir, 3 Pik’e duzeltebilir veya daveti kabul edip majorlerden
birinden zon ilan edebilir.

Acicr aym artirmada 3 Pik’e sicrarsa, 5-5 major ve zon forsingi degerleri gosterir. Acici dort
seviyesinde majorlerden birini tercih ederek devam eder.
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Ornek 78:

a) Cevapa  b) Cevapct  c) Cevapar  d) Cevapgt  e) Cevapar ) Cevapa g) Cevapci
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%62 %62 *6 6 ®6 6 6

78a) da cevapcl 2 Trefl ile Stayman’t kullanir. Acici majorlerden birini gosterirse cevapgi zona
yukselir. Acia1 2 Karo derse, Davet Smoleni anlasmas1 varken cevapci 2 Pik diyerek, dort parca Pik
ve daha uzun Kor’leri oldugunu gosterir. Acicl daveti 2 Sanzatu ve 3 Kor ile reddederse cevapci zona
ylkselir. Forsing Smolen anlasmas1 oldugunda, cevapgi elini 3 Pik ile tarif ettikten sonra acgicinin
deklaresine Pas gecer.

78b) de cevapci yine Stayman’i kullanir ve major rengi Uc seviyesine yukseltir. Acial 2 Karo derse,
Davet Smoleni anlasmasi oldugunda cevapgl 2 Pik ile devam edip acicinin tiim deklarelerine Pas
gecer. Forsing Smolen anlasmasi oldugunda, cevapgi zayif konusarak 2 Kor ile artirmay bitirebilir,
gucli konusarak 3 Pik diyebilir veya 2 Sanzatu ile puanim tam tarif edebilir ancak bu kez Kér’lerinin
bes parca oldugunu bildiremez.

78c) de cevapci Stayman’t kullamr ve aciar dort karth bir major gosterirse, diger majori lc
seviyesinde okuyarak yan renklerden kisalik oldugunu gosterir. Acial 2 Karo derse, cevapgi Davet
Smoleni anlasmas1 varken 2 Kor ile, Forsing Smolen anlasmas1 varken de 3 Kor ile uzun Pik’lerini
gosterir. Acial doubleton Pik gosterirse cevapgl 4 Kor ile Pik’e transfer yaparak iimb Slem ilgisini
gosterir.

78d) de Stayman’la acicida dort parca major bulunmazsa cevap¢gl 4 Kor’e sicrayarak Pik’e transfer
yapar ve Slem ilgisini inkar eder.

78e) de Davet Smoleni anlasmas1 varsa, Stayman’a 2 Karo rebidi Uzerine, cevapci 3 Pik diyerek
majorlerinin 5-5 ve zon degerleri oldugunu gosterir. Forsing Smolen anlasmas1 varsa, ortaklar
1 Sanzatu acgisina direkt okunan 3 Kor’iin davet degerleriyle 5-5 major, 3 Pik’in de zon degerleriyle
5-5 major verdigi anlasmasi da yapmis olmalilar. Cevap¢i bu durumda direkt 3 Pik cevabi verir.

78f) de cevapga davet puanlarnn ve 5-5 majorleriyle kullandiklari Smolen’e bagli olarak,
Stayman’dan sonra veya direkt olarak 3 Kor der.

78g) de Forsing Smolen anlasmasi varsa cevapg Stayman’i kullamr ve acgicida dort parca major
bulamazsa 2 Pik ile artirmayr bitirir. Davet Smoleni anlasmasi varsa cevap¢ major arastirmasi
liksuni kullanmayip, Pik’e transfer eder ve ardindan Pas geger.

JACOBY TRANSFERI

Son donemlerde brigce olan katkilardan belki de en popiileri buyik bric teknisyeni Oswald
Jacoby’nin Sanzatu acisina getirdigi transferdir. Transferleri kullanmanin iki temel diisiincesi vardir.
Transfer, uzun renk oldugunda, giicli ve dengeli eli olanin deklaran olmasini saglar ve cevapcida
davet degerleri oldugunda deklareyi sikistirmaz.

1 Sanzatu acisina 2 Kor cevabi Pik’e transferdir. Bu, bes veya daha uzun Pik vadeder ancak elinin
geri kalan bolimu hakkinda bilgi vermez. Cevap¢i daha sonra Pas gecebilir veya eline gore artirmay
surdurebilir.

Aciada dortlii Pik ve giizel el varken, transfer cevabini duydugunda elini tarif etmek icin 2 Pik
yerine 3 Pik diyebilir. Cevapgi transferden sonra Pas gecmeye niyetliyken elinde davet degerlerine
yakin puan varsa, cevap¢i normalde ilan etmeyecegi zona yiikselir.

Cevapcinin eli cok zayif oldugunda 3 Pik bir batabilir. Ancak bu kez, oynanabilecek bir kontrat1 olan
rakip preemptive olarak artirmanin disinda tutulmus olur.

Aciaida oynamaya uygun uc parca Pik varken, ¢ seviyesinde daha iyi mindrund okuyarak elini tarif

eder. Uc ve dort kartl destekleri ayirmak, sadece oyunun seviyesini belirlemek icin degil, aym
zamanda rakibin miidahalesi durumunda ne yapilmas1 gerektigini bilmek agisindan da gok 6nemlidir.
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Acial lic kartl destegini gosteren aciklayici deklare verdiginde, cevapci transferin devami olan 3 Kor
ile devam eder. Bu, seviyesi ne olursa olsun acicinin deklaran olmasin saglar. Cevapg daha sonra
eline gore Pas gecer veya artirimi surdurdr.

Ornek 79:

a) Acia b) Acia
A RD87 A AR7
VA5 ¥ A943
¢ AV98 486

% R65 % RDV4

79’uncu ornekteki ellerle acial artirmayr 1 Sanzatu ile baslatir ve cevapcinmin Pik transferi 2 Kér’Uni
duyar.

79a) daki elle acic1 dort parca Pik destegi ve maksimum giiclinii gostermek icin 3 Pik’e sicrar.
Cevapgi, zon daveti icin yeteri kadar giicii olmadan da, cogunlukla gerceklesen 4 Pik’e gidebilir.
Cevapcida Vale’den bes parca Pik ile Karo kisaligi yoksa bu elin oynama giicii diser ancak 4 Kor
yapabilecek rakip artirma disinda kalir.

79b) deki elle acicr oynama giicii yilksek {ic parca Pik ve puanlarinin yogunlastig1 rengi gostermek
icin 3 Trefl der. Bu, cevapciya 3 Kor ile tekrar transfer yapabilmesi icin yer birakir.

1 Sanzatu acisina 2 Karo diyen cevapgida iki tirlii el olabilir. Acici, cogunlukla oldugu gibi,
cevapcida bes parca Kor oldugunu varsaymali. Cevapci buna Pas gecer veya 2 Pik’ten baska bir
deklare verirse Kor’leri oldugunu belirtmis olur.

Cevapgi 2 Pik ile devam ederse, Kor degil, tammlamak istedigi uzun bir minorii oldugunu gostermis
olur. Cevap¢l bunu, minorden Slem denemesi yapmak veya kapal rengini gostermek istediginde
kullanir.

2 Pik diyen cevapqg acicidan 2 Sanzatu demesini ister ve ardindan uzun minorunu gosterir.
Cevapa delikli uzun Trefl’lerle 3 Trefl, delikli uzun Karo’larla da 3 Karo rebidi yapar. Cevapci bunun
yerine, 3 Kor ile devam ederse hemen hemen kapali Trefl’ler (lic tepe ondrden en fazla biri yok),

3 Pik ile de hemen hemen kapali Karo’larin1 gostermis olur.

Acia 3 Sanzatu dediginde, acicl hala devam ederse tamamen kapali renk ve yedi lGve gosterir.
Simdiye dek rengini gostermeyen acic artik bunu belirtmelidir.

Bu sekans Walsh Relay (Walsh aktarmasi) olarak adlandinlir. Yaraticisi, bir donem turnuvalarin
yildiz1 olan ve brici biraktiktan sonra Isvicreye yerlesen Richard Waslh’tur.

Ornek 80:

a) Cevapci b) Cevapai c) Cevapci d) Cevapci e) Cevapa
A AD3 ARD3 A AD3 A D92 A ARDV63
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1 Sanzatu acisina 80’inci ornekteki tim cevapcilar Slem ile ilgilenen bir rengi gostermek ihtiyac
duyar. Tim cevapcilar, acicinin 6nce Kor’e transfer olarak algiladigi, 2 Karo ile baslar. Acicimin iki
Kor’Ginden sonra cevapcilar 2 Pik diyerek Kor transferini inkar edip acicidan 2 Sanzatu demesini
isterler. Acianin 2 Sanzatu’sundan sonra sekanslar soyledir:

80a) da cevapg1 3 Trefl diyerek delikli Trefl’ini gosterir.

80b) de cevapgi 3 Karo diyerek delikli Karo’lar1 oldugunu belirtir.

80c) de cevapa 3 Kor diyerek, uUc tepe onorden ikisine sahip hemen hemen kapali Trefl’lerini
gosterir.
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80d) de cevapai artifisyel olarak 3 Pik diyerek uc tepe onorden ikisine sahip hemen hemen kapal
Karo’lan gosterir.

80e) de cevap¢t kapali bir renk ve yedi love gosteren 3 Sanzatu der. Elinde hi¢ Pik onérii olmayan
acia bu kapali rengin Pik oldugunu anlar.

Acia, 2 Karo cevabindan sonra giizel dort parca Kor’u varken, cevapcinin Walsh Relay yapmis
olabilecegini dikkate alarak artirmayr cok dikkatli sirdirmeli. Acicimin gilizel Kor destegini
gbstermesi Pik’ten farkludir.

Glzel Kor destegini gostermek icin acic1 2 Pik der. 2 Pik diyen acicl gilizel Kér destegini gosterir ve
cevapcidan gercekten Kor’leri varsa 2 Sanzatu diyerek tekrar transfer yapmasinm ister. Cevapci ¢
seviyesinde baska bir deklareyle devam ederse Walsh Relay ile devam etmis olur ve Slem ilgisi olan
uzun mindr goésterir.

Ornek 81:

a) Acia b) Cevapa¢i
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8la) daki acia oyunu 1 Sanzatu ile acar. 81b) deki cevapgi Kor’e transfer yaptiginda agic
mikemmel dort parca Kor destegiyle 2 Pik der. Cevapcinin ilk plan1 Kor’e transfer yapip Pas
gecmekken, acicida giizel Kor oldugu bilgisinden sonra zona gider. Burada, acicinin giizel Kor
destegini gostermemesi durumunda zonu bulmak mimkiin degildir.

Cevapgi herhangi bir renge transfer yapip, acicl kendisinden istendigi gibi bunu kabul ettikten sonra,
zayif elle Pas gecer ve acicinin 2 Kér oynamasina firsat tanir.

Cevapcinin eli dengeli ve degerleri artirmayr devam ettirmesini gerektiriyorsa uygun seviyede
Sanzatu der. Acic cevapcinin Sanzatu deklaresini duydugunda majoriiniin tam bes parca oldugunu
anlar. Acicida cevapcinin majoru iki parcayken Sanzatu’dan oynamayi tercih eder ancak bu major ug
parcaysa cevapg¢inin majoriinden deklare verir.

Cevapgl 2 Sanzatu ile elini tammlayarak acicidan dogru tercih yapmasini isteyebilir.

Bu artirma forsing oldugu icin, acic1 yalnizca cevapcidaki renklerin hangisinin daha iyi oldugunun
bilgisine ihtiya¢ duyar.

Acia cevapginin majorine donerek uUc veya dort parca destek gosterebilir. 3 Sanzatu ile majérde
doubleton ve cevapg¢inin ikinci rengiyle ilgilenmedigini gosterebilir. Cevapgi okudugu iki renkten
toplam en az dokuz parca uyarisinda bulundugu icin, acicida diger iki renkten iyi durdurucular
olmasi gerekir.

Cevapginin ikinci rengi aciciya Slem icin gekici gelir ve Slem ile ilgilenirse, As’imin oldugu renkten
Cue-Bid yapabilir. Cevap¢i, sadece zona yetecek degerleri varsa 3 Sanzatu ile artirmayi bitirir,
ancak onun degerleri de Slem ile ilgilenmeyi gerektiriyorsa aynmi sekilde, Cue-Bid’leyerek aciciyi
durumdan haberdar eder.

Transfer yapan cevapci bu majorii yiikseltirse en az alt1 parca uzunluk gosterir. Uc seviyesine
yukseltme zona davettir. Cevapgt majori dort seviyesine yikseltirse bu 1iml bir Slem davetidir.
Cevapca Slem ile ilgilenmeyip yalmzca zon oynamak istiyorsa, iki seviyesinde transfer yerine Texas
Transferi’ni (bu bolumde anlatildi) kullanir. Cevapc iki seviyesinde transfer yapip zona sicrarsa,
acial Pas gecebilir, Cue-Bid yapabilir veya 4 Sanzatu ile RKC Blackwood kullanabilir.

Acia Stayman veya Jacoby Transfer cevabina 2 Sanzatu rebidi yaparsa, 1 Sanzatu acis1 icin
beklenmedik bir el tarifi yapmis olur. Eli bir renkte yogunlasmistir ve dagiimi 6-3-2-2 veya 7-2-2-2
seklindedir. Acia yalnizca cevapcinin majori yerine Sanzatu veya kendi mindriinden oynanmasi
gerektiginde bu sekilde davramr. Cevapgi 3 Trefl ile acicinin mindriine kacabilir, bu durumda acici
da Pas gecebilir veya 3 Karo’ya duzeltebilir.
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Bu artirmada, cevapcida yeterince deger var ve zon oynamak istiyorsa acicinin elini 6grenmis olur.
Cevapgl Sanzatu’ya gore daha iyi olacagim hissettiginde kendi majoriinden oynamakta 1srar etmeli.
Bu durumda, acgicida iki kiiclik kartla destek bu majoriin koz olmasi icin yeterli gorinmelidir.

Ornek 82:

a) Cevapa b) Cevapai c) Cevapci d) Cevapgi e) Cevapc
A D8543 A 1082 A AB2 A42 A43
¥V106432 ¥ RD943 ¥ RD943 ¥ RD9843 ¥ RV985
¢8 ¢D5 ¢D54 4 D86 ¢ AV102
%6 V96 %95 %95 %95

f) Cevapai g) Cevapci h) Acia i) Acial

Al L Y ARG A A7

¥ RD9843 ¥ RD9843 VR8 VY R6

¢ RV6 ¢ RV6 ¢ D105 ¢ ARD965

%954 % A95 % AR9865 %876

82a) da 1 Sanzatu agis1 Uzerine, iki seviyesinde bir majore kacmak istersiniz. Bu tip ellerle de
genellikle Kor’e transfer yapip Pas gegersiniz. Ancak Forsing Smolen anlasmaniz varsa, acicida dort
parca Pik bulmak amaciyla Stayman’it kullanirsimiz. Acia 2 Karo derse, 2 Koér ile artirmay
bitirirsiniz.

82b) de 1 Sanzatu acisina once Kor’e transfer yapip ardindan 2 Sanzatu demelisiniz. Bu, zon
davetidir ve acicidan eline gore tercih yapmasini ister.

82c) de 1 Sanzatu’ya once Kor transferi yapip ardindan 3 Sanzatu demelisiniz. Acicaida Kor iki
parcaysa Pas gecer, U¢ veya daha fazlaysa 4 Koér’e dizeltir.

82d) de once Kor transferi yapip ardindan li¢ seviyesine yiikseltmelisiniz. Bu, ortaga alt1 veya daha
uzun Kor gostererek, seviyeyi belirlemesini ister ancak oyunun Koér’den olmasinda 1srar eder.

82e) de 1 Sanzatu acgis1 Uzerine once Kor’e transfer yapip ardindan 3 Karo demelisiniz. Bu artirma
Kor’leri inkar etmeyip aym zamanda Karo’lar oldugunu gosterir. Bu deklare, bes parca Kor, en az
dort parca Karo ve zona yetecek degerler oldugunu belirtir.

82f) de, iki seviyesinde transfer yapip 4 Kor’e sicramayin clinki bu 1iimli Slem denemesidir. Bu tip
ellerle Texas Transferi’ni kullanin.

82g) de eliniz, 2 Kor’e transfer yapip ardindan 4 Kor’e sicramak icin yeterince giicliidiir. Degerleriniz
Slem daveti yapmaya yetiyor.

82h) veya 82i) de oyunu 1 Sanzatu ile acip agmamanin kararim vermelisiniz. (82h) deki elle oyunu
baska tirli acmamz icin bir sebep yoktur) ve cevapc Stayman veya Transfer yaparsa alisilmadik
2 Sanzatu rebidi yaparsimz. Bu, cevapciy1 Sanzatu veya kendi mindriinden oynamak i¢in elinin daha
uygun oldugu konusunda bilgilendirir.

TEXAS TRANSFERI

Oswald Jacoby, transferlerine hizli sekilde yapilan Texas Transferi’ni de eklemistir. 1 Sanzatu
acisina cevapci dort seviyesine sicrayarak transfer yaparsa, iki seviyesinde transferden farkl bir el
tammlamis olur. Daima, alt1 veya daha uzun renkle zona yeten ancak Slem ile ilgilenmeyen deger
gosterir. Slem teklifi degerleriyle cevapci elini tanimlamak icin iki seviyesinde transfer yapip
ardindan dort seviyesine yukselir.

Texas Transferi, rekabet konusmasi sirasinda genis bir alana sahiptir. Rakibin iki seviyesinde tim
deklareleri ve 3 Trefl’inden sonra da gecerlidir, 4 seviyesinde rahatlikla transfer yapilabilir.

Rakip, 3 Trefl’den daha yiksek seviyede mudahale ederse, Texas Transferi’nin kullanilmasinda
karisikik dogar ciinkii simdi rakibin rengini Cue-Bid’lemek Stayman amacina yoneliktir. 1 Sanzatu
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acisindan sonra rakip 3 Karo ile araya girerse 4 Karo Stayman’dir ve acial elinde dort parca major
varsa bunu okumak zorundadir.

Rakibin 3 Trefl’in Uzerinde midahalesinden sonra, ortaklarda ¢ seviyesinde mudahaleye negatif
kontr anlasmas1 varsa problem yoktur. Bu anlasma oldugunda, Cue-Bid’e gerek kalmaz clinkl negatif
kontrla majorler gosterilir. Boylece, cevapc 3 Trefl’in Uzerindeki miudahalelerden sonra da Texas
Transferi’ni kullanabilir.

Ornek 83:

a) Cevapci b) Cevapai c) Cevapa
A 87 A A8 A8

¥ RD9864 ¥ RD9864 ¥ RDV864
¢ RV6 ¢ R106 ¢RD5
%52 %52 %A109

83a) daki cevapg 1 Sanzatu acisi1 uzerine 4 Karo’ya sicrayarak Kor’e Texas Transferi yapmali. Bu
elle cevapa iki seviyesinde Jacoby Transferi yaptiktan sonra dort seviyesine yiikselemez clinkii bu
Slem teklifidir ve bu degerler boyle davranmaya yeterli degil.

83b) de cevap¢i, 1 Sanzatu acis1 uzerine Jacoby Transferi yaptiktan sonra 4 Kor’e sicrayip Slem
davetinde bulunacak puan ve Kor uzunluguna sahiptir.

83c) de 1 Sanzatu acisina cevapci 4 Karo ile Kor’e transfer yapip, RKC Blackwood olan 4 Sanzatu ile
devam eder.

83’Uncl ornekteki ellerin timinde, 3 Trefl’den daha dusik seviyede midahale olmussa veya
Sanzatu acisindan sonra 3 seviyesindeki araya girislere negatif kontr anlasmasi varsa, Texas
Transferi hala gecerlidir. 83b) deki elle Slem denemesi yapmak zorlasir ancak Kor’e Texas
Transferi’nden sonra 4 Pik Cue-Bid’i ile hala teklifte bulunulabilir.

MINOR STAYMAN

1 Sanzatu acisina Pik’leri gostermek icin 2 Pik’e ihtiyac olmadigindan (cevapci bunun yerine transfer
yapar), 2 Pik cevabi minor renk Stayman’i haline gelir. Cevapgi bu konusmayr yaptigi zaman,
acicidan dort parca veya daha uzun minorii olup olmadigini sorar.

Cevapcida uc turlu elden biri vardir: Karo’lar, her iki minoér (5-5) veya Slem ile ilgilenen en az 5-4
minor dagilimi.

Cevapcal Minor Stayman’t kullandiginda acia kendisine sorulan soruyu yamitlamal. Uc seviyesinde
minor rebidi en az dort parca gosterir. Acicida her iki minér de en az dort parca oldugunda, Slem
kontrati icin daha iyi olan rengi secer.

Aciaida mindr olmadiginda 2 Sanzatu ile ortagina durumu bildirir. Acia dort karth minor
gostermediginde cevapcinin devam deklareli soyledir:

1) Cevapcgida zayif Karo’lar oldugunda, 3 Karo ile devam eder. Bu durumda Karo’lar en az alti
parca ve degerler de az olmali. Sanzatu kontrati biiyiik olasilikla batacaktir. Acici Min6r Stayman’a
3 Karo derse, cevapci boyle ellerle Pas gecer. Acici 2 Sanzatu veya 3 Trefl dediginde, cevapc
3 Karo’ya duzeltir ve agicl da Pas geger.

2) Cevapa zayif iki minorle, acicinin Minor Stayman’ina gosterdigi mindre Pas gecer. Acicl iki
minérd de inkar ederek 2 Sanzatu derse, cevapci 3 Trefl ile devam eder. Cevapcinin 3 Trefl rebidini
duyan acici durumu gorerek daha uzun minoru tercih eder. Acicida uc¢ parca Trefl, iki parca Karo
varsa Pas gecer, U¢ parca Karo iki parca Trefl varsa Karo’ya dizeltir. Mindrleri 3-3 ise acic secim
yapar ancak guclu elin deklaran olmasi icin genellikle 3 Karo der.

3) Cevapcida Slem ile ilgilenen iki minor varsa rebidinde elinin yapis1 hakkinda daha fazla bilgi
verebilir.
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a) Cevapq 3 rebidi yaparsa 2-2-5-4 veya 2-2-4-5 dagiimiyla iimUl Slem denemesi gosterir.

b) Cevapa 4 Sanzatu ile devam ederse aym dagiim ve cok giicli Slem istegi gosterir. Acia
tam minimumda degilse Slem’e gitmeli.

c) Cevapa lc seviyesinde major okursa, gosterdigi renkten singleton veya sikan gosterir. Acici
cevapcinin gosterdigi kisa renkten sonra onérlerinin dagiimina goére elini tekrar degerlendirir.

Aciainin puanlart cevapcinin kisa renginde yogunlasmissa, Slem oynarken c¢Ope gidecek ancak
Sanzatu’da durdurucu gorevi yapacak degerlerini gostermek icin 3 Sanzatu der.

Aciaida cevapginin kisa renginde ¢ope gidecek degerler yoksa Sanzatu oynarken de yeteri kadar
durdurucusu yok demektir. Acial rebidinde dort parca minor gostermisse koz belirlenmis demektir.
Acia rebidinde dort parca minor gostermisse koz belirlenmis olur ve cevapcinin Cue-Bid’i birinci
derecede kontrol gosterir. Acicr minoru once inkar etmisse, 5-3 fit bulmak amaciyla U¢ parca
mindrund okur.

Acia Minor Stayman’a i¢ seviyesinde minor gostermisse, cevapginin ayni minoru dort seviyesine
ylUkseltmesi RKC Blackwood’tur. Ucuz seviyede As sorusunun mantigi, yeterince As bulunamazsa
Slem’den once durmaktir.

Ornek 84:

a) Cevapaa  b) Cevapar  c) Cevapar  d) Cevapgar  e) Cevapgt  f) Cevapar @) Cevapa

A 1063 A5 A 102 AR2 A A5 A9 A7

v9 v 86 VR4 VR4 v6 Vv A63 v5
49108762 ¢R8532 ¢ RD105 ¢RD105 ¢ RD642 ¢RD95 ¢ AD984
V43 V10654 % AD963 ®AVI63 HAVI85 +AV1086 #%RDV763

84a) daki elle 1 Sanzatu acis1 uUzerine cevapgi Sanzatu yerine U¢ seviyesinde bile olsa Karo’dan
oynamak ister. Cevapci Mindr Stayman’i olan 2 Pik der. Agial dort parcayla 3 Karo derse cevapci Pas
gecer, agial 2 Sanzatu veya 3 Trefl derse 3 Karo’ya duzeltir ve acic1 Pas gecmek zorunda kalir.

84b) de cevapci, 1 Sanzatu acisindan sonra minorlerden birinden part skor oynamanin daha iyi
oldugunu bilir. 2 Pik ile Minor Stayman’i kullanan cevapgi, acicinin mindrlerden birini tutmasi
durumunda Pas gecer. Acia 2 Sanzatu ile minorleri inkar ederse, cevapg 3 Trefl diyerek acicidan
minorlerden birini tercih etmesini ister. Acial eline gore Pas gecebilir veya 3 Karo’ya duzeltebilir.

84c) de Minor Stayman’i kullanan cevapci daha sonra 3 Sanzatu rebidi yapar. Bu rebid majorlerde
ikiser, minorlerde 4-5 dagilim ve Slem ilgisi gosterir.

84d) deki artirma yukaridakine benzer ancak cevapcida bu kez 4 Sanzatu’ya sicrayacak deger vardir
ve dagiimin gostererek giclii Slem isteginde bulunur.

84e) de cevapci Mindr Stayman’t kullandiktan sonra Kor kisaligini gosterir. Agici Kor degerlerini
gostermek icin 3 Sanzatu derse cevapgl Pas gecer. Acia kontrol gostererek veya minor fiti

arastirarak devam ederse, cevapcida Slem icin giizel bir el vardir ve tiim degerlerinin calisacagim
bilir.

84f) de cevapg yine Minor Stayman’1 kullandiktan sonra kisa majoriini gosterir. Bu kez acict minor
fiti gdstermez ve 3 Sanzatu diyemezse, cevapgl, acicidan u¢ parca destek bulamamasi durumunda
Trefl’den fazla yukselmemeye dikkat etmeli.

84g) de acia 2 Sanzatu derse cevapgl Pik kisaligimi gosterir. Acicl 3 Sanzatu derse cevapg¢l daha
sonra 4 Kor ile Kor’iiniin de kisa oldugunu belirtir acia1 bu kez 4 Sanzatu derse, degerlerinin 6nemli
bolimiiniin majorlerden oldugunu gosterdiginden cevapgi artik Pas gecer.

Acia dort karth minor gostermisse cevapcinin bu minoru dort seviyesine yikseltmesi RKC sorusudur.
Cevapgi iki minori oldugunu belirttiginden, dort As ve mindrlerden iki Rua olmak (izere toplam alti
key kart vardir. Hangi minorde anlasma olduguna bakmaksizin, acici lic key kart gosterirse Slem’i
bulmak kolaydir, dort key kart gosterirse Grand Slem deklare edilmeli.
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2 SANZATU TRANSFER ARTIRMALARI

1 Sanzatu acisina cevap¢lt 2 Sanzatu dediginde bu konvansiyondur. Sanzatu’dan davet yerine,
cevapgl aktarma konusmasi yaparak acicidan 3 Trefl demesini ister. Cevapcida iki turli elden biri
olabilir.

1) Cevapcida zayif uzun Trefl’ler olabilir. 3 seviyesinde olmasina karsin, cevapci Sanzatu yerine (g
seviyesinde Trefl’den part skor oynamanin cok daha iyi olacagim bilir. Cevapgida en az alt1 parca
Trefl ve cok az ondr puan vardir.

2) Cevapcida, Slem ile ilgilenen iic renkli el olabilir. Dagiimi 5-4-4-0 veya 4-4-4-1 seklindedir. Bes
kartl rengi varsa bu major degil, minordir. 5-4-4-0 dagiimla, majorleri 5-4 olan cevapg
Stayman’in ardindan Smolen transfer kullanir. Minorleri 4-4 ve bir major de bes parcayken cevapci
once majore transfer yapip ardindan Trefl’den deklare verir. Bes parca major bu konvansiyondan
caikarilmistir cinkii 5-3 major fiti cok onemlidir.

Cevapgl 2 Sanzatu deyip, acia da kendisinden istendigi gibi 3 Trefl dediginde, giizel lic renkli elini
kisa rengi okuyarak gosterir. Acial simdi cevapcinin diger lic renkten Slem ile ilgilendigini bilir.

Cevapcinin kisa rengi Trefl ise, mesajim Slem istegi wimliysa 3 Sanzatu ile, gucliyse 4 Trefl ile
gonderir.

Aciadan puanlarimin yerlerine gore, elini tekrar degerlendirmesi istenir. Puanlarinin cevapcinin kisa
renginde yogunlasmasi durumunda acici artirmayl Sanzatu ile bitirir. Cevapgt 4 Trefl dememisse,
3 Sanzatu ile sign-off deklare verebilir. 4 Trefl iizerine de acici, cevapcida milkemmel degerler
oldugunu bilerek, artirmayi 4 Sanzatu ile bitirir.

Acici, cevapcinin renklerden birinden Slem ile ilgilendiginde, koz rengini secmeli. Major rengi secer
ve bunu dort seviyesinde okursa, acici sadece bu renkten Slem ile ilgileniyor demektir. Acict majoru
U¢ seviyesinde okuyarak Slem artirmasina girebilir, davet olarak majorden bes seviyesine sicrayabilir
veya majérden basitce Slem ilan edebilir.

Acicinin sectigi renk mindrse ve bunu zonun altinda gostermisse artirma forsing’tir. Cevapcinin
artirmas1 Slem daveti oldugu icin deklare part skorda kalmaz, en az zona gidilir.

Ornek 85:

a) Cevapagi b) Cevapg c) Cevapci d) Cevapci
A 854 A RV104 A AR94 A RVE4
vV3 v7 VY RD63 VY RD63
496 ¢ AV83 ¢ AV942 ¢ AV94
%R98543 $AD104 % - 7

85a) daki elle cevapg 1 Sanzatu acis1 Uzerine Trefl’den part skor oynamak ister. Bunu yapmak igin
davet olmayan 2 Sanzatu deklaresi verir. Bu, aciciyr zorunlu olarak 3 Trefl demek zorunda birakir ve
cevapci Pas gecer.

85b) de 3 Trefl’e aktarmadan sonra, cevapci 3 Kor ile devam eder. Bu, Kor’den kisalik ve lc renkten
Slem ile ilgilenen bir el gosterir. Eger acici 3 Sanzatu derse, cevapgl Pas gecmeli. Acicimin bu
konusmasi, Sanzatu oynarken guzel durdurucu roli oynayacak, ancak renk Slem’inde ¢Ope gidecek
Kor degerleri gosterir.

85c) de cevapgi 3 Trefl’e aktarmadan sonra, Trefl kisalig1 ve giiclii Slem istegiyle 4 Trefl der. Acicida
cope gidecek Trefl degerleri yoksa, cevapginin renklerinden birinden Grand Slem’e gitmek ¢ok
makuldiir. Acia 4 Sanzatu ile artirmayr bitirmek isterse, bu kadar guclu elle cevapc1 Sanzatu veya
Karo’dan Slem isteginde 1srar eder. 6 Karo’ya sicrayarak, cevapcida bes parcadan daha uzun Karo
olamayacagindan, cevapcidan secim yapmasini ister.

85d) de cevapgi yine 3 Trefl’e aktardiktan sonra Trefl kisaigin1 gosterir. Ancak, Slem ilgisi bu kez
1imb oldugundan Trefl kisaigim 4 Trefl ile degil, 3 Sanzatu ile belirtir.
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RENKTEN SICRAMALICEVAPLAR

1) Cevapcinin Sanzatu acisina ¢ seviyesinde bir minore sicramasi 3 Sanzatu davetidir. Cevapc¢
minoriinden alt1 veya yedi parca uzunluk ile bu renkten As-Dam veya Rua-Dam gosterir ve baska
degerleri olmadigim belirtir. Acicimin mindriinden As-Rua varsa eli bu sekilde davranmak icin cok
gucludar.

Acicida cevapgimin mindriinden ondr var ve diger renklerden makul durdurucu da varsa, cevapginin
rengi Sanzatu kontratinda basan saglamak icin yeterince el lretebilir. Bu yapidaki elle cevapg
daveti kabul ederek 3 Sanzatu demeli.

Cevapginin mindriinde ondr yoksa, acici maksimum degerlerle bile daveti kabul etmez. Clinkii onor
fiti olmadan Sanzatu icin gerekli olan ele ulasilmasi cok zordur. Uc seviyesinde cevapcinin
minoriindeki kontrat oynamak icin en iyi yer oldugundan acici Pas gecer.

Cevapcida As Rua’ll alti parca mindr oldugunda, acicida iki kiiclik Karo olsa bile 3 Sanzatu’nun olma
sans1 cok fazladir. As Rua’ll alt1 parca Karo ile cevapgl once Stayman’i kullanip ardindan 2 Sanzatu
ile davet yapmali.

Ornek 86:

a) Cevapai b) Acia c) Acia
A 963 A AR4 A AR4
v4 v DV6 ¥ RDV6
¢ AD9862 ¢R32 ¢73
987 #R653 % RV65

86a) da ki elle cevapc1 1 Sanzatu acisina 3 Karo cevabi verir.

86b) de acia, alt1 veya yedi parca Karo iceren davet 3 Karo’sunu duydugunda, Karo Rua’si oldugu
icin Sanzatu oynarken alti veya yedi eli bu renkten yapabilecegini goriir. Diger renklerden de
durdurucusu olan acicr 3 Sanzatu demeli.

86c) de aciada 1 Sanzatu icin cok guzel el vardir ancak 3NT dememeli. Karo’dan ondr fiti
olmadigindan el iiretilemeye bilir.

2) Cevapginin Uc seviyesinde majore sicramasi dort bes turli elin tarifi icin kullanilabilir. Sistemi
uygulayanlarin biiyiik cogunlugu ise sunlardan birinde anlasirlar.

a) Uc seviyesinde majore sicramak Slem ile ilgilenen alti veya yedi parca delikli renk
gosterebilir. Acici, Slem oynamak istiyorsa, bu renkten en az bir tane ondr kartinin olmas1 gerektigi
yoniinde uyarilir. Diger tiirlli, 12 eli almay1 koz kayiplar engeller.

Uc seviyesinde majore sicramayi burada anlatilanlardan farkl bir anlamda kullamyorsamz, bu tip
elleri Walsh Relay’i kullandiktan sonra, 4 Trefl ile delikli Kér, 4 Karo ile da delikli Pik gbstererek
tarif edebilirsiniz.

Walsh Relay’i kullanan cevapcgi 4 Kor veya 4 Pik’e sicrarsa, Uc tepe onorden biri olmayan hemen
hemen kapali bir el gostermis olur.

b) Ortaklar Forsing Smolen anlasmas1 yapmissa, bu konvansiyonda, 3 Kor’e sicramak 5-5
major ve davet degerleri, 3 Pik’e sicramak da 5-5 major ve zon degerleri gosterir.

Bu anlasma oldugunda, cevapgt 3 Kor’e sicrarsa minimum degerleri olan acic1 Pas gecebilir veya
3 Pik’e diizeltebilir. Maksimum degerlerle acici daha iyi fiti secerek zona yiikselir.

Cevapgi 3 Pik’e sicradiginda, acici degerlerine bakmaksizin, 4 Kor veya 4 Pik’i secer. Bazi nadir
durumlarda, aciaida her iki major de doubleton olabilir. Bu durumda ac¢icl 3 Sanzatu diyerek 5-3 fit
olmadigim bildirir ve cevap¢gi da Pas geger.

c) Uc seviyesinde majére sicramanin baska bir kullamm sekli, okunan majorde kisalik,
minorlerde en az 5-4 dagiim ve zon icin yeterli ancak Slem’e yetmeyecek deger (Slem ile
ilgileniyorsa bunun yerine Min6r Stayman’1 kullanir) gostermek icindir.
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Acicl, cevapcinin belirttigi kisa renkte yogunlasan degerleriyle 3 Sanzatu kontrati oynayabilir ancak
bu renkteki degerleri Sanzatu oynamak icin yeterince iyi degilse (cift durdurucu gereklidir) renk
kontrat1 oynamak gerekir. Okunmayan majorde dort parca kartiyla agcici bu rengi koz olarak
onerebilir, clinkli cevapcida uc karth destek bulabilir ve en iyi kontrat da 4-3 ile oynamak olabilir.

Cevapa kisa majorini gosterdikten sonra, acicinin 3 Sanzatu diyememesi Uzerine, oynanabilecek bir
koz arastirmasina girer. Acicl diger majorii dort parcayla teklif etmisse ve cevapcida da bu renk dort
parcaysa kabul edebilir. Diger tiirlli, cevapgi bes parca minoriinii gosterir. Agici bir minorden teklif
getirmisse, acici daha once en az dort karth fit gosterdiginden hemen destekler.

3) Cevapcimin dort seviyesinde kirmizi renklere sicramasi Texas Transferi’dir. (Ayrnintilar bu
bolimde daha once anlatildi.)

4) Cevapcinin 4 Trefl’e sicramas1 Gerber’dir, acicidan As sayisini sorar. RKC anlasmasi varsa acic
0 veya 3 As’1 gostermek icin 4 Karo, 1 veya 4 As gostermek igin 4 Kor, 2 As ancak Slem ile
ilgilenmeyen elle 4 Pik, 2 As ve Slem ilgisi olan ellerle 4 Sanzatu der.

5) 1 Sanzatu agis1 lizerine 4 Pik’e sicramanin anlaminm ortaklar daha once kararlastirmali. Biz
bunun, Sanzatu’dan Slem daveti ve kontrolleri gdstermek icin kullanilmasim oneririz.

Ast iki kontrol ve Rua’yl da bir kontol olarak sayarsak masada toplam 12 kontrol vardir. Eger Slem
ilan edilecekse toplam 10 veya daha fazla kontrol olmali. Bir As veya iki Rua disaridayken Slem
olabilir ancak U¢ Rua veya bir As ve bir Rua disaridayken Slem ¢ok risklidir, ilan edilmemeli.

Cevapci 1 Sanzatu acisi iizerine 4 Sanzatu’ya sicrayarak Slem daveti yaptiginda en fazla bes kontrol
gosterir. Aciaida kontroller fazlaysa Slem’e gidebilir, ancak kontrol yeterli degilse elindeki kontrol
sayisini gosterir ve cevapgl 6 Sanzatu veya sign-off olan 5 Sanzatu’dan birini secer.

Acia devaminda 5 Trefl ile bes kontrol (cevapci maksimumdaysa, en az bu kadar kontrole ihtiyac
vardir), 5 Karo ile alti kontrol, 5 Kor ile de yedi kontrol gosterir. Cevapci simdi tam olarak kac
kontrolleri oldugunu 6grenir ve 5 Sanzatu mu, yoksa 6 Sanzatu mu demesi gerektigini goriir.

Acic, elbette minimum elle Slem davetini kabul etmeyip Pas gecebilir.

Daha giiclu ellerle, cevapci Sanzatu’dan Slem daveti yapmak igin 4 Pik’i kullanir. 4 Pik ile cevap¢i en
az alt1 kontrol vadeder. Agcici minimumdaysa Slem denemesini reddederek 4 Sanzatu der ve cevapgi
da Pas gecer. Cevapgida daveti kabul edecek deger varsa, ki ¢ok nadir durumlarda yoktur, Slem ilan
eder.

Ornek 87:

a) Cevapci b) Cevapci c) Cevapa
A A8 A A9854 A AD854
¥ RV109542 ¥ DV963 ¥ RV963
¢6 ¢ 84 484
#R32 *6 *6

87a) da cevapq delikli Kor’lerini gostererek Slem daveti yapmak ister. Eger ortaklik anlasmasinda
hemen 3 Kér’e sicramak bu tip elleri gosteriyorsa cevapgl 3 Kor’e sicrar. 3 Kér anlasmasi baska bir
anlam tasiyorsa cevapci Walsh Relay’i kullandiktan sonra 4 Trefl ile elini tarif edebilir.

87b) de ortaklar davet Smolen’i kullaniyorsa bu el Stayman’i kullandiktan sonra acicidan 2 Karo
cevabi geldiginde 3 Kor diyerek tarif edilebilir. Boylece 5-5 major ve davet degerleri gosterilir.
Forsing Smolen anlasmas1 varsa bu yukandaki gibi anlatilmaz. 3 Kér’e direkt sicramak bu tip eller
icin kullamlyorsa cevapci bu sekilde davranir.

87c) de durum 87b) dekiyle benzerdir ancak cevapcgi simdi zon degerlerini gostermek icin 3 Pik’e
sicrar.
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Ornek 88:

a) Acia b) Acial c) Acia d) Cevapci e) Cevapci
A AV52 A ADV6 A AV5 AR83 AR3

¥ ADV6 ¥ A653 ¥ A653 v5 v5

4 V105 4 V105 ¢R109 ¢AD74 ¢ AD742
% R7 ®R7 $R73 #%D10865 %D10865

88’inci drnek, 1 Sanzatu acisindan sonra, cevapc¢inin kisalik gostermek icin Uc seviyesinde majore
sicrayip minorlerin de en az 5-4 oldugunu belirtmesi (zerine Slem ilgisi olmayan zona yetecek
degerdeki elleri tanimlar.

88a) da cevapcinin 3 Kor’e sicramasi Uzerine, acial bu renkteki gizel durduruculanyla 3 Sanzatu
rebidi yapar ve artirmayi bitirmeyi planlar.

88b) de, cevapcinin aym deklaresi Uzerine, el simdi 3 Sanzatu oynamak icin yeterince giiclii degildir
ve minorlerden oynamak gerekir. Acic1 4-3 ile oynamay1 teklif etmek icin 3 Pik der.

88c) de acic1 ne diger majorden zon teklif edebilir, ne de Sanzatu oynayabilecegi icin 4 Trefl’e
yukselir. Cevapcida dort parca Trefl, bes parca Karo varsa bunu diizeltir ve daha iyi minor koz olarak
secilir.

88d) ve 88e) deki cevapcilarin ikisi de Sanzatu acisina 3 Kor diyerek kisa renklerini gosterirler. Acia
3 Sanzatu derse bu ellerle Pas gecmek kuraldir. 88d) de cevapci, acicinin 3 Pik’ini duydugunda
4 Pik’e yukseltir ve 4-3 Pik ile zon oynanir. Acict 4 Trefl derse 5 Trefl’e yikseltir ancak elinde
Karo’lar bes, Trefl’ler dort parca olsayd1 4 Karo ile Karo’dan oynamay teklif ederdi.

88e) de cevapai, acicinin 3 Pik demesi durumunda, 4 Trefl rebidi yapar ve (¢ parca Pik’i inkar eder.
Acial da Uc parca ile Trefl’e yikselir ancak doubleton Trefl ve U¢ parga Karo ile 4 Karo der.

Ornek 89:

a) Acia b) Acia
A RD7 A AD7

V¥ A105 V A83

4 A987 4 RDV107
% R65 %105

89a) da acia oyunu 1 Sanzatu ile acip 4 Trefl cevabim duyar. Anlasmada RKC Gerber anlasmasi
varsa, acic 4 Pik diyerek iki As ancak Slem de 1srar etmeyen bir el gosterir.

89b) de artirma aym sekilde gelistiginde acic1 simdi 4 Sanzatu diyerek iki As ve Slem ilgisini sevdigini
gosterir. Guzel bes parca Karo’suyla 16ve uretebilir.

Ornek 90:

a) Acia b) Cevapai c) Cevapal
A RD7 A VB A VG

Vv AV5 v R107 VY RD10

¢ A9632 ¢RD5 4DV5
D8 »AR943 % AR943

90a) da 1 Sanzatu ile oyunu acan acici, cevapcinin bes veya daha az kontrol gosterip Slem daveti
yapan 4 Sanzatu deklaresini duyar. Acicida daveti kabul edecek degerler vardir ancak kontrollerin
belirlenmesini ister. 5 Trefl diyerek elinde tam olarak bes kontrol oldugunu bildirir.

90b) deki cevapcimin yalmzca dort kontrolii vardir. Uc kontroliin eksik oldugunu géren cevapci
5 Sanzatu ile artirmay1 bitirir.
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LEBENSOHL

Lebensohl konvansiyonu, uzman Ken Lebensold tarafindan bulundugu soylenmekle birlikte, ilk kez
Bridge World dergisindeki bir makalede yer almistir. Makalenin yazan konvansiyona, Lebensold’un
ismini vermek istemis ancak Ustadin ismini yanlis yazdigindan konvansiyonun ismi Lebensohl olarak
kalmistir.

Lebensohl konvansiyonunun fonksiyonu, 1 Sanzatu acisina rakibin midahalesinden sonra el
tanimlamasina izin vermesidir. Cevapcinin deklareleri soyledir:

1) Hemen 3 Sanzatu’ya sicramak zon icin yetecek deger gosterir ancak araya girilen renkten
durdurucuyu inkar eder.

2) Cevapg¢inin Cue-Bid’i Stayman’dir, acicidan dortli majorini gostermesini ister. Bu artirma
ayrica, araya girilen renkten durdurucuyu inkar eder. Cue-Bid yapan oyuncunun degerleri zona
yetmelidir.

3) Araya giristen sonra iki seviyesinde okunan renk naturel ve non-forsing’tir. Cevapgida limite
degerler ve okudugu renkten en az bes parca uzunluk vardir.

4) Uc seviyesinde yeni bir renk yine en az bes parca uzunluk gosterir ancak bu forsing’tir.
Anlasmayla, ortaklar yalnizca uc¢ seviyesindeki majoru forsing olarak kullanmayr tercih edebilir
cunkii glizel bir el ve mindrleri olan cevapgi rekabete bir cok kez 3 Sanzatu ile katiir. Eger bu
anlasma varsa, 3 seviyesinde minor okumak tipki daha once anlatilan, 1 Sanzatuya mudahale
olmadan direkt 3 seviyesinde minodrden sicramak gibi davettir.

Konvansiyonun 0zii, aktarma 2 Sanzatu’dan sonra yukaridaki anlasmalarnin kullanilabilmesidir.
Cevapcinin midahaleden sonra 2 Sanzatu’su aciadan 3 Trefl demesini ister. Agic, kendisinden
istendigi gibi 3 Trefl dediginde cevapcinin devami soyledir:

1) 3 Sanzatu deklaresi araya girilen renkten durdurucu ve zona yetecek deger gosterir. Araya
girilen renkten durdurucu yokken cevapcgi yukarnda bahsedildigi gibi, direkt olarak 3 Sanzatu’ya
yukselir.

2) Araya girilen renkten Cue-Bid, Stayman’dir ve acicidan dort kartlh minor sorar ancak bu artirma
araya girilen renkten durdurucu da gosterir. Durdurucu yokken cevapgi yukarida soylendigi gibi
hemen Cue-Bid yapar. Cevapc¢inin degerleri yine zona yetecek kadar olmali.

3) Cevapq iki seviyesinde gosteremedigi yeni rengi 2 Sanzatu’dan sonra gosterir. Bu, natirel ve
non-forsing’tir. Rengi iki seviyesinde gostermek mumkinken cevapci Lebensohl’U kullamp ucg
seviyesinde okursa bu davettir. Cevapcida bu renk en az bes parcadir ve aciaidan zon ile part skor
arasinda tercih yapmasini ister.

4) Araya giris naturel 2 Trefl ise, cevapcinin aktarmadan sonraki 3 Karo’su Stayman’dir ve
Tref’den durdurucu vadeder. Cevapci Karo’dan oynamak istiyorsa zayif elle 2 Karo, davet
degerleriyle direkt 3 Karo’ya sicrayabilir. 2 Trefl ile araya giris artifisyel ve ikinci turda gostermek
Uzere tek renkli el gosteriyorsa (Bu cok populer Hamilton veya Cappelletti konvansiyonunun
parcasidir), cevapci Lebensohl konvansiyonunu kullanmaz. Bu artirmada cevapc¢inin kontru Stayman
iken, diger tim deklareler hic araya girilmemis gibi verilir.

2 Sanzatu natirel olarak soylenemedigi icin, araya girise atilan kontr, dengeli el ve 2 Sanzatu’ya
yikselme degerleri gosterir. Kontr, araya girilen renkten de en az iki parca vadeder. Kontr ceza
olmadigindan (ancak agici bunu cezaya cevirmekte serbesttir) alert gerekir.

Ornek 91:

a) Cevapci b) Cevapci c) Cevapci d) Cevapcai e) Cevapci
AR108 A R1086 AR10875 A\V8 A R10985
v 754 V75 v75 v75 v75

¢ AD75 ¢ AD75 ¢D75 +V63 ¢ AD7
V63 V63 V63 #RD9I765 V63
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f) Cevapa g) Cevapci h) Cevapgi i) Cevapa j) Cevapci

A R10985 AR108 A R1085 A D8 A R108
v75 Y A75 VA7 V75 v 754
¢A75 ¢ D754 ¢ D754 4D109763 ¢ A875
V63 % V63 V63 ® V63 V63

91’inci ornekteki ellerin tiimiinde ortagimz 1 Sanzatu ile oyun acti ve sagimzdaki rakip 2 Kor ile
araya girdi.

91a) da 3 Sanzatu deyin. Zona yetecek degerleriniz var ve konusmaniz ortagimiza Koér durdurucusu
olmadigim bildirir.

91b) de 3 Kor deyin. Bu deklare Stayman’dir, 4-4 Pik fiti arastirir ve zona yetecek deger gosterir
ancak Kor keserini inkar eder.

91c) de 2 Pik deyin. Bu natirel ve non-forsing’tir.

91d) de anlasmanizda ii¢ seviyesinde minor okumak forsing degilse 3 Trefl deyin. 3 Trefl’iniz guizel
bir renk gosterir ve 3 Sanzatu’ya davettir. Aciaida Kor durdurucusu ve Trefl’den tepe onér varsa
3 Sanzatu der. Anlasmamzda 3 Trefl forsing ise tek deklareniz 2 Sanzatu deyip acicinin 3 Trefl’ine
Pas gecmektir. Boyle bir anlasmaniz varken davet yapamazsiniz.

9le) de 2 Sanzatu deyip, 3 Trefl’ine 3 Pik ile devam edin. Bu bes karth renk ve davet degerleri
gosterir.

91g) de 2 Sanzatu deyip, aciciya 3 Trefl dedirtin ve artindan 3 Sanzatu rebidi yapin. Bu artirma,
zona yetecek deger ve Kor durdurucusu gosterir.

91h) de 2 Sanzatu deyip acicimin 3 Trefl’inden sonra 3 Koér ile devam edin. Bu, dort parca Pik
gosteren Stayman’dir, ayrica zona yetecek degerlerle Kor durdurucusu gosterir.

91i) de 2 Sanzatu deyip acicinin 3 Trefl’ini 3 Karo’ya dizeltin. Bu artirma sign-off’tur.

91j) de kontr atin. Bu, klasik ceza kontru olmayip, araya giris olmasaydi Stayman’dan sonra
2 Sanzatu diyecek el gosterir. Acici Pas gegerek cezaya cevirebilir veya renk gosterebilir.

2 SANZATU ACISINA CEVAPLAR

Acia guzel 20 ile kotu 22 arasinda puan ve dengeli elle oyunu 2 Sanzatu ile veya 2 Trefl ile acip
rebidinde 2 Sanzatu diyerek dengeli bir elle 23-24 puan gosterdiginde sistemin onemli bir bolimi
hala gecerlidir.

Cevapcr hala uUc veya dort seviyesinde transfer yapabilir ve Jacoby ile Texas Transferler’i
arasindaki ayrim yine gecerlidir.

Cevapcinin 3 Sanzatu’ya yukselmesi natirel veya Trefl’e transfer olabilir. Bu eger Trefl’e transferse,
cevap¢t uzun zayif Trefl’lerle bunu kullanabilir. Trefl ile aktarmadan sonra devam sekans1 daha once
anlatildig1 gibi olabilir veya zayif Karo’larla duzeltebilir.

3 Sanzatu’yu natirel degil de, Trefl’e transfer olarak kullanmay1 kararlastiran ortaklara 6nemli bir
tavsiyede bulunmak gerekir. Ortaklardan birinin bunun anlamini unutup artirmay1 yuziine gozine
bulastirmas1 cok kolaydir. Eger bu anlasmamz varsa, 2 Sanzatu’yu 3 Sanzatu’ya ylkseltmek
istediginizde Stayman’ kullamin.

1 Sanzatu acisindaki gibi, acic1 Stayman’a 3 Karo dediginde cevapgimin majorle devam etmesi

Smolen Transferi’dir. Cevapgi dort parca majoriinii okuyarak diger majoriiniin daha uzun oldugunu
gosterip aciayr deklaran yapmak isteyebilir.
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PUPPET STAYMAN

Aciciya 20 puan ve 5-3-3-2 dagiimi sik gelir. Bes parca minor oldugunda, artirmaya Sanzatu ile
baslamanin sakincasi yoktur. Ancak bes parca renk majorse, problemi ¢cozmek icin varsa 5-3 fiti
bulmak gerekir.

Buna, oyunu bes parca majorden acmak veya 2 Trefl ile acip ikinci turda majoru gostermek cozim
olabilir. Ancak bu ¢oziimler, majorti ¢ok giicli sekilde vurgular ve elin dengeli oldugunu tam olarak
tanimlamaz. Bu artirmalarda bir baska ¢cozim de Puppet Stayman’dir.

Puppet Stayman anlasmasi oldugunda, cevap¢i 3 Trefl ile agiciya bes parca majoriinin olup
olmadigim sorar. Acicida bes parca major yok ancak majorlerden en az biri dort parcaysa artifisyel
3 Karo’yu kullamr. Bes veya dort parca majoru olmayan acici rebidinde 3 Sanzatu der.

Acial 3 Karo diyerek, majorlerden en az birinin dort parca oldugunu gosterirse, cevapginin devam
deklareleri soyledir:

1) Cevapaq elinde dort parca majori yokken 5-3 major fiti bulmak amaciyla Puppet Stayman’
kullanmirsa 3 Sanzatu diyerek artirmayi bitirir.

2) Cevapcida majoriin biri dort parcaysa diger majorii okur. Acici, cevap¢inin majorini
ogrendiginde 4-4 fiti gérmisse deklaran olur.

3) Cevapcida her iki major dort parcaysa 4 Karo ile bunu gosterir. Acici, 4 Karo’dan sonra kendi
majoriine dort karth destek oldugunu bildiginden bu renkten zona gider.

4) Bu fikrin mantiksal uzantisi, cevapcimin 4-4 major gosteren 4 Karo’sunun Slem ilgisi
gostermemesidir. Slem ilgisi oldugunda, cevapcgi 4-4 majorlerini gostermek icin 4 Trefl’i kullanir.
Acia da Slem’e ilgi duyarsa, 4 Karo ile devami1 RKC As sorusu halini alir. (Simdi iki majorin de
Rua’larin iceren alti key kart vardir.) 8. Bolum’de, iki renk onemli oldugunda RKC’1 kullanmanin
onemi tartisilacak.

Ornek 92:

a) Acia b) Acia c) Acia d) Acia
A RV6 A RDV6 A AD985 A A53

¥ AD ¥ AD9 ¥ AV7 ¥ ARV75
¢ RV765 *RV76 AV ¢A109
% ADV AV % AD6 %RV

92a) da oyunu 2 Sanzatu ile acin. Cevapcgl Puppet Stayman 3 Trefl derse, 3 Sanzatu diyerek ne besli,
ne de dortli majoériiniz olmadigim belirtin.

92b) de oyunu 2 Sanzatu ile acin ve cevapc 3 Trefl derse 3 Karo diyerek dortli bir majoriniz
oldugunu belirtin. Cevapgi 3 Pik derse dort parca Pik’i inkar ederek, dort parca Kor’ii oldugunu
gostermis olur. Bu durumda 3 Sanzatu ile artirmayi bitirirsiniz. Cevap¢i bunun yerine, 3 Kor derse
dort parca Pik vadetmis olur ve Pik’ten deklare vererek oyunu siz oynarsimiz. Cevap¢i 3 Trefl’den
sonra 4 Karo derse, her iki majoriiniin de dorder parca oldugunu bildiginizden 4 Pik dersiniz.

92c) de 2 Trefl ile acip 2 Sanzatu rebidi yapin. Cevapcgi 3 Trefl derse 3 Pik ile Pik’inizin bes parca
oldugunu gosterin.

92d) de oyunu 2 Sanzatu ile acin. Cevapg 3 Trefl derse 3 Kor diyerek bes parca Kér’Unuzii gésterin.

Ornek 93:

a) Cevapai b) Cevapai c) Cevapci d) Cevapci e) Cevapci
A 10943 A 10943 A V106 A V1094 A RV106
VR84 Vv R842 v 3853 v D62 v D1098
¢D2 ¢D2 4R832 ¢D5 ¢RD4
%8765 %876 V94 #8642 %87
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93a) da acial oyunu 2 Sanzatu ile acmis veya 2 Trefl ile agip 2 Sanzatu rebidi yapmissa, 3 Trefl
(Puppet Stayman) deyin. Acial 3 Sanzatu diyerek besli ve dortli majori inkar ederse Pas gecin. Bes
parca major gosterirse dort seviyesine yiikseltin. Eger 3 Karo diyerek dort parca major gosterirse,
3 Kor diyerek Pik’inizin dort parca oldugunu gosterin. Bu eli 92a ve 92b’deki ellerle
karsilastirabilirsiniz.

93b) de gicli 2 Sanzatu acisindan sonra 3 Trefl deyin ve acial 3 Sanzatu derse Pas gecin. Bes kartl
major gosterirse dort seviyesine yikseltin. 3 Karo diyerek majorlerinden en az birisinin dort parca
oldugunu gosterirse, 4 Karo diyerek majorlerinizin dorder parca oldugunu bildirin.

93c) de 3 Trefl diyerek 5-3 major fiti arastirin. Acicida 92c¢’deki gibi bir el varsa, 4 Pik oynamak
3 Sanzatu’dan daha iyidir. Acicida bes parca major yoksa 3 Sanzatu deyin.

93d) de yine 3 Trefl ile major fiti arastinn. Acicida 92d’deki gibi bir el varsa 4 Kér 3 Sanzatu’dan cok
daha guzeldir.

93e) de Puppet Stayman kullanin ve acia 3 Karo derse her iki majérden Slem ile ilgilenen elinizi
gostermek icin 4 Trefl deyin. Acia 4 Karo ile devam ederse, alti key kart uzerinden RKC cevabi
verin.

MINORDEN SLEM ARASTIRMASI 3 PiK

Acial, ilk veya ikinci konusmasinda 2 Sanzatu diyerek 20’nin lizerinde puan gosterdiginde cevapci
genellikle minér renklerden birinden Slem dusunur. Cevapcida tek renkli veya her iki minor olabilir.
Cevapcinin mindr renk Stayman’i veya Walsh Relay yerine, 3 Pik’i kullanarak mindrlerden Slem
ilgisini gosterme secenegi vardir.

3 Pik’i duyan acic1 3 Sanzatu diyerek cevapc¢inin devamini dinler.

Cevapcl mindrle devam ettiginde, diger mindrden Slem ile ilgilendigi mesajim verir. Bu durumda,
cevapcida tek renkli bir el vardir. Acici da Slem le ilgileniyorsa diger minorii okuyarak Cue-Bid yapar
ve kontrol sorar. (Cevapcinin minorii ogrenildikten sonra acicimin en ucuz deklaresi RKC kontrol
sorusu olmali.) Slem’e ulasildiginda cogunlukla, deklaran guglit taraf olur.

Cevapcqi, dort seviyesinde bir majorle devam ederse, bu majorde kisalk ve her iki minérden Slem
ilgisi gosterir. Cevapginin kisa rengini 6grenen acgici daha sonra elini yeniden degerlendirerek
Sanzatu ile cevapgimin kisa renginden giizel durduruculari oldugunu gosterir veya c¢ope gidecek
degerleri yokken Slem’e dogru Cue-Bid veya key kart sorusuyla yol alir.

Ornek 94:

a) Cevapci b) Cevapa
A D92 A A5

VA5 v7
¢RV8764 ¢ RV786
%98 %D10983

94a) da cevapgi, 2 Sanzatu veya 2 Trefl in ardindan 2 Sanzatu’ya 3 Pik diyerek acicidan 3 Sanzatu
demesini ister. Ardindan 4 Trefl diyerek Karo’lardan Slem ile ilgilendigini gosterir.

94b) de ayni artirmada, 3 Pik ile 3 Sanzatu’ya aktarmanin ardindan cevapgi 4 Kor ile, Kor kisaligi ve
her iki minérden Slem ilgisini gésterir.
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) 6. BOLUM .
YUKSEK SEVIYEDE AGIS VE REBID

2 Trefl acis1 giiclu, artifisyel ve forsing’tir. Bu, sistemde iki seviyesindeki tek gucli agistir. Acicinmin
eli dengeliyse 2 Sanzatu agis1 icin ¢ok gucludir. En az 23 puani vardir. Acicinin eli dengesizken, bir
istisna disinda, rengi koz oldugunda dokuz veya on el vadeder.

Tek istisna, bir major tamamen kapaliyken sekiz veya sekiz bucuk elle 2 Trefl acilabilir. Namyats
konvansiyonu adini tasiyan acgis bu bolimde ayrintili olarak incelenecek.

Tum gicli eller 2 Trefl’e agilmaz. Tammi guc olan iki renkli eller veya mikemmel mindr renkle
2 Trefl acildiginda bu bilgi alisverisini oldukca zorlastirnir. 2 Trefl’e elin glct blyik 6lclide
sinirlandirilmasina karsin, cok giizel elle oyunu bir seviyesinde acip daha fazla yer kazanmak giizel
bir dusuncedir. Giclu iki seviyesinde agis, psikolojik olarak aciciyr havalandirir. Bu kisiler
kendilerine nese veren bir guc hissederler. Bir seviyesinde acan acis elleri ise o kadar cok gelir ki bu
artik heyecan vermez.

Bununla birlikte, dort bes farkl deklare imkam varken eli tanimlamak icin daha fazla yer birakan
yontemi se¢cmek daha iyidir. 2 Trefl’e acmak icin isinizi gorecek baska deklare olmamali ve
gucunuzu bir defada gostermek zorunda olmalisimz. Gucll, dengeli ellerde sorun yoktur. Agic
elinde 23 veya daha fazla puani saydiginda, rebidden de 2 Sanzatu diyerek elinin hikayesini anlatir.
Dengesiz ellerle yukarida bahsedilen konular dikkate alinmali. Cevapcimin, arttirmayr 2 Trefl’e
baslatan acicinin giiclinii gostermesine izin vermesi cok onemlidir. Kendi elini bir deklarede
tanimlayamiyorsa, cevapginin aciciya glcunu gostermesine izin vermeli. Cevap¢i olarak, acgicinin
yoluna amacsiz olarak girmeyin.

2 Trefl agisina cevapcinin zayif elini gostermek icin iki yolu vardir. Geleneksel yaklasim, cevapcinin
ilk turda 2 Karo demesidir. 2 Karo tamamen artifisyeldir ve Karo’lar hakkinda hicbir vaatte
bulunmaz. 2 Karo, acicinin mikemmel elini tarif etmesine izin vermek icin bekleme deklaresidir. Bu
deklare aynca tamamen artifisyel olup aciciya elini tarif etmesi icin en fazla yeri birakir ve
degerleri hakkinda bilgi vermez. Acia1 rebidinde giizel elini tammladiktan sonra cevapginin
konusmas1 artik puan araligi hakkinda bilgi verir. Cevapgi rebidinde, li¢ seviyesinde miimkiin olan en
ucuz rengi okursa bu artifisyel ve guclu acisa negatif cevaptir.

Cevapcinin ikinci konusmasi {ic seviyesinde en ucuz renkten degilse bu natiirel ve pozitif cevap
degerleri gosterir. Pozitif deger en az bir As, bir Rua veya iki Dam’dir. Cevapcgida bu kadar deger
varsa, 2 Trefl agis1 dogruysa oyunda zon mimkiindiir.

Modern, alternatif bir kullanimda, cevapcinin negatif konusmasim ikinci turda yapmasi yerine
hemen 2 Kor demesidir. Simdi 2 Karo pozitif ve bekleme amacina yoneliktir.

2 Trefl acisina, 2 Kor'ln artifisyel negatif anlasmasi oldugunda, cevapq pozitif degerler ve Kor’lerle
2 Sanzatu cevabi verir. Yer degistirerek, giiclii eli olan oyuncuyu deklaran yapmak igin 2 Pik Kor’leri,
2 Sanzatu’da Pik’leri gostermek icin kullamlabilir.

Aciamin gicli 2 Trefl’e arttirmayr baslatmasindan sonra, cevapg yalmzca kendi rengiyle
ilgilendiginde acgicimin hesaplarin1 bozabilir. Cevapci (bir tek) bu durumda ik konusmasinda kendi
rengini gostererek acicinin elini tekrar degerlendirmesine izin verir. Cevapgida rengi en az bes parca
ve (¢ tepe onorden ikisi vardir. Bu renkten acicida da Uretebilecegini boylece goriir.

Ortakbk anlasmasinda, 2 Karo bekleme ve uc¢ seviyesindeki en ucuz deklare negatifse, cevapci Uc
tepe onoérden ikisi olmadan da Trefl’lerini direkt olarak gosterebilir. 2 Karo beklemesinden sonra
3 Trefl natiirel degil, clinkli negatif artifisyel deklaredir.

Renk gostermenin disinda, cevap¢i acicinin yoluna girmeye ihtiyac duymaz. Cevapcida giizel
degerler olsa bile sabirli olup, acicimin rebidini duyduktan sonra artirmayi siirdiirmelidir.

2 Trefl acisindan sonra, acicinin Sanzatu’dan rebidi puan araligi ve dengeli el gosterir. Sanzatu
forsing degildir ve cevapgida hic deger yokken Pas gecip bunu kontrat haline getirebilir. Diger
ellerle, cevapg Stayman, Jacoby, Texas Tranferler’i gibi Sanzatu acisina uygulanan tiim cevaplan
kullanilabilir.
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Acicimin, 2 Trefl’den sonra, rebidi renktense, cevap¢gi negatif cevap verse bile bu forsing’tir. Acic
majoriini iic seviyesinde veya minoriinii dort seviyesinde tekrar etmedigi siirece forsing devam eder.
Cevapcinin, sadece acial rengini tekrarlarsa, zonun altinda Pas gecmeye hakki vardir.

Acial rebidinde sicrayarak renk okursa, bu en az 7 parca ve tamamen kapali renk gosterir. Acicl bu
sicramayla, bu rengin koz olmas1 icin cevapgl destegine ihtiyaci olmadiginmi belirtir. Bu sicrama
ayrica, ayrintilan 8. Bélim’de anlatilan, soru deklaresi sekansini da baslatir.

Cevapgl negatif degerlerle 2 Karo demisse, acicinin major rebidinden sonra, farkli negatif devam
yontemi vardir. Cevapcginin, acicinin majorinde hemen zona sicramasi Uc¢ veya daha uzun destek
gosterir ancak Slem’de ise yarayabilecek kontrol kartlarini inkar eder. Cevapc As ve Rua’yi inkar
eder ve yan renklerden birinde kisalik gosterir. Cevapcida bir Dam veya sayis1 onemli olmayan Vale
olabilir ancak iki Dam’1 da inkar eder.

Cevapgida As, Rua, iki Dam veya daha fazla degerlerle dengeli el oldugunda fitini lic seviyesine
yikselerek gosterir. Eli dengesizken, cevapgi pozitif degerlerle fitini gdstermek icin kisa renginden
Splinter yapar. Cevapgi yeni bir renk okursa agicinin rengine destegi inkar eder. Cevapginin renginin
bes veya daha uzun oldugu varsayilr.

Ornek 95:

a) Cevapa  b) Cevapct  c) Cevapar  d) Cevapgar  e) Cevapal  f) Cevapcl

A AD1087 A RV865 A ABT AR3 A 862 A VG2

¥ 653 ¥ 653 V¥ ARG ¥ 853 ¥ 6543 ¥ 6543
498 ¢ A8 4987 *V4 V5 ¢5
%542 %542 %6542 % RV9864 D963 %R9632

95’inci ornekteki cevapcilar ortagimin 2 Trefl acisim duyarlar.

95a) da cevapci 2 Pik cevabi verir. Ortaklk anlasmasinda 2 Trefl’e 2 Kor negatifse, 2 Pik Kor’leri,
2 Sanzatu Pik’leri gosterir. Nasil gosterilirse gosterilsin, cevapgl Pik’leri oldugunu belirtir ve acicida
da Rua’dan (¢ parca Pik varsa bu renkten en az bes el Uretebilecegini gorir.

95b) de cevapgi Pik’lerini ilk turda gbstermez, 2 Karo ile zaman kazanir. Agicinin rebidi Kér veya
Trefl’den olursa destegini gostermek icin bunu bir seviye vyikseltir. Diger tiirlli cevapa ikinci
konusmasinda Pik’lerini gosterir.

95c¢) de cevapg yine 2 Karo ile bekler. Agicinin rebidi renkten olursa bunu yiikseltir, rebid 2 Sanzatu
olursa Slem ilan eder.

95d) de cevapq ilk deklaresini anlasilan metoda gore verir. 2 Karo bekleme deklaresinden sonra
3 Trefl “ikinci negatif” ise cevapci guzel Trefl’lerini ilk konusmasinda gosterir. 2 Trefl’e direkt 2 Kér
negatif ve 2 Karo pozitif beklemeyse, cevapci Trefl’lerini ikinci konusmasinda gosterir.

95e) de cevapci negatif degerlere sahiptir. 2 Trefl’e direkt 2 Kor negatifse cevapgi bu deklareyi
vermeli. Negatif cevap rebide karar verilemiyorsa cevapci bunu rebidinde gosterir. Acia iki
seviyesinde majorlerden birinden rebid yaparsa, cevapci bu renkten dort seviyesine sicrayarak Slem
icin uygun degerleri olmadigim belirtir.

95f) de cevapaq ilk turda bekleme deklaresi 2 Karo der. Acial rebidinde 2 Pik derse, cevap¢i bunu ug
seviyesine yikselterek Pik fiti ve makul degerlerini gosterir. Acicinin rebidi 2 Kor olursa, cevapci
dort parca destegi ve kisa Karo’suyla 4 Karo Splinter’1yapar.

ZAYIF iKi ACISLAR

iki seviyesinde major acislan zayiftir ve genellikle 5-11 aras1 puan gésterir. Puan araliginin sinirlan
biraz degisebilir ancak aralik yedi puandan fazla veya alt sinir besten diisiikse bunun kullanilmasina
ACBL izin vermez.

Modern egilimde giizel bes parca majorle zayif iki acilmasina karsin rengin uzunlugu genellikle alti
parcadir. Renk bazen yedi parca da olabilir ancak bu yalmzca deklarenin tarafi zonda, rakip zonda
degilken olabilir. Zayif iki acisinda dagiim disipline gore degisir. Zayif iki acisinda iki renk veya
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vahsi bir dagiim varsa dogru kontrati bulmak hemen hemen imkansiz hale gelir. Birinci veya ikinci
pozisyonda zayif iki acanin dagiimi sunlardan biri olabilir: 6-3-2-2, 6-3-3-1, 5-3-3-2, 5-4-2-2 daha
nadir olarak 5-4-3-1, 7-2-2-2, 7-3-2-1.

ilk iki siradaki oyunculardan birinin zayif iki acisina dagiimi en tipik olanlardir. Uciincii pozisyonda
zayif iki acan oyuncuda diger major dort parca olamaz ancak mindrii olabilir. Zayif iki acan elde
major bes parcaysa major bu renk gicll, dortli ikinci renk zayif olmali. Yedi karth zayif iki acislar,
siz zonda rakip degilken ve lic seviyesinde acmanin cok tehlikeli durumlarinda olabilir.

Rengin kalitesi ortaklik anlasmasina bagldir. Klasik zayif iki acislan giizel renk gosterip yanlardan
degeri inkar eder. Bazi ortaklik anlasmalan lic tepe onorden ikisini gerektirir. Rengin giizel oldugu
bilindiginden, cevap ve rebid mekanizmalan zayif acamn elinin minimumda mi, maksimumda mi,
maksimumdaysa yan degerlerin yerini bulmak icin kullambr.

Ortaklar klasik zayif acisinda anlasmissa, 2 Sanzatu cevabr minimum mu, maksimum mu sorusudur.
Zayif acan minimum degerlerle rengini tekrarlar. Maksimum degerlerle zayif acan ek degerlerin
bulundugu rengi gosterir.

Hangi degerlerle yan rengin okunabilecegi ortaklardan ortaklara degisir. Baz1 ortaklar As veya Rua
anlasmas1 yapar. Bazilar buna Dam’1 da ekler, bazilarn kisalig1 da oOzellik olarak belirtir. Zayif iki
acisimt kullanmaya karar verirseniz, ortaginizla hangi ozelliklerle yan rengi okuyacaginiz konusunda
anlasin.

ikinci bir yaklasim delikli renkle de zayif iki acmaniza izin verir. Ortaklar bu yaklasimi secerse,
ornegin kalitesini 6grenmek icin baz1 silahlar1 vardir.

Bu yaklasimin kullamcilan sisteme, Goren takimimin kaptam ve basarnli oyuncusu Harold Ogust
tarafindan iretilen, Ogust konvansiyonunu adapte ederler. Ogust anlasmasi oldugunda, acicinin
2 Sanzatu soru deklaresine cevaplan soyledir.

1) Acianmin 3 Trefl rebidi kéti bir renk ve kotu bir el gosterir. Ataktan kazanmak icin rengin
tepesinden en az Dam olmali. Zondayken, zayif iki acisinda rengin yapisi yeterince iyi olmal cinku
rakip savunmada kalmay: tercih edebilir.

2) Acicinin 3 Karo’su giizel bir renk ancak kotii bir el gosterir. Bu el, diger zayif acisin dislincesiyle
aynmdir.

3) Acicinin iic Koér’u koti bir renk ve iyi bir el gosterir. Bu durumda acicinin degerleri savunma icin
de yararlidir. Bu durumda cevapci, yalmzca elinde bir onor veya en az lic parca destegi varken
acicinin kozundan oynar.

(Bric Ansiklopedisi ve bazi konvansiyon kitaplarinda yukandaki 2. ve 3. maddeler yer degistirilmistir,
ancak bircok ortak konvansiyonu burada anlatildigi sekliyle kullanmakta. Bu maddelerin yer
degistirilmesindeki amac, daha giiclii elle daha fazla konusmaya yer birakmaktir.)

4)  Aciamn 3 Pik’i guzel bir renk ve glzel bir el gosterir. Cevapgida soracak kadar giizel bir
oldugundan, tek karar hangi kontratin olacagidir.

5) Acianin 3 Sanzatu’su tamamen kapali bir renk gosterir. Cevap¢i da tim renkleri durduruyorsa
Pas gecer, clinkii acial alt1 el vadetmistir. Cevapci, koz kayb1 olmadigim bildiginden Slem ile de
ilgilenebilir.

Ornek 96:

a) Agia b) Acia c) Agia d) Acia e) Acia

A 64 A RDV1084 A RV8653 AR5 A 62

V¥ RV863 v 96 v A64 v ADV963 ¥ 953
+D9 463 4 D95 49642 ¢ ARDV64
642 %842 %3 %3 %52

96a) da, guzel renk anlasmasi varsa acici oyunu zayif iki acamaz. Ortaklbk anlasmasinda Ogust
konvansiyonu varsa acia zayif ikiyi kullanabilir ve 2 Sanzatu cevabina 3 Trefl diyerek elinin de,
renginin de k6tl oldugunu belirtir.
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96b) deki elle otomatik iki Pik acilir. Eger elin 6zelligi hakkinda daha fazla bilgi istenirse 3 Pik ile
minimumda oldugu gosterilir. Pik’in zaten giizel oldugu varsayilir. Ogust konvansiyonunu kullananlar
2 Sanzatu soru deklaresine 3 Karo diyerek kozun iyi, puanlarin minimumda oldugunu gosterirler.

96c) de giizel renk anlasmasi varsa yine acilmaz. Ogust’u kullananlar, 2 Sanzatu 3 Kor diyerek gizel
el, kot renk gosterir.

96d) de aciaida zayif iki acis1 icin tam dogru olmayabilir Ogust konvansiyonunu kullananlar
2 Sanzatu soru deklaresine 3 Pik diyerek kozun iyi, puanlarinda iyi oldugunu soyler.

96e) deki elle yine zayif iki yerine bir seviyesinde acmayi tercih edenler olabilir. Ogust kullananlar
kapal renkle cevapcinin 2 Sanzatu’sunu Ug¢ seviyesine yukseltir.

2 Sanzatu daima, zayif acanin eli hakkinda daha fazla bilgi arastirmasina yonelik deklare olmasina
karsin, cevapcinin yeni renk okumasi ortaklk anlasmasina bagldir. Yeni rengin forsing olup
olmamas1 gerektigi hakkinda farkli goriisler vardir. Yeni rengi bazi oyuncular forsing, bazilari non-
forsing bazilan da bu renk majorse forsing minorse non-forsing olarak kullanmbr.

Yeni major forsing ise ve cevapg iki seviyesinde major okumussa (2 Karo acgislarn da zayif olabilir).
Zayif acanin bu renkteki guclini arastinyor demektir. Cevapcida, uzun majorinde fit arastiriyor
olabilir, bu ylizden cevapcimin okudugu major koz haline gelebilir. Cevap¢i, Sanzatu oynamak icin bu
renkten durdurucu da arastinyor olabilir.

Cevapqi iki seviyesinde major okudugunda, agicinin el tarif deklaresi soyledir:

1) Aciada As, Rua veya Dam’dan iic parca varsa, cevapcinin iki seviyesinde okudugu majorii bir
seviye yikseltir.

2) Acicada cevapginin okudugu majorde (g kiiclik parca veya As, Rua veya Dam’dan doubleton
varken 2 Sanzatu rebidi yapar.

3) Bu renk daha kisayken, acici, cevapc 2 Sanzatu demis gibi varsayarak rebid yapar.

a) Cevapcinin 2 Sanzatu’su, acicidan minimumdaysa rengini tekrar etmesini, maksimumdaysa
degerlerinin yerini gostermesini istiyorsa, acici cevapc¢inin majoriini yikseltecek ve 2 Sanzatu
diyecek kadar desteklemiyorsa bu sekilde davramr. Acicaida, cevapcinin majoru Uc tepe ondrden
birisi ile lic parca degilse bu majordeki durum anlatilamaz.

b) 2 Sanzatu Ogust konvansiyonu ise, acicida cevapc¢inin majoriini destekleyecek el yokken
kendi renginin ve elinin kalitesini gosterir. Yalmz simdi bir Ogust adim iptal edilmelidir. Acicida
glizel bir el oldugunda bu cevapanin okudugu majori kullanarak anlatilamaz. Ogust
konvansiyonundan bir major atildigindan acici renginin kalitesini belirtemez.

Ornek 97:

a) Acia b) Acia c) Acial

A R83 ARS8 A 83
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97a) da acgicr oyunu 2 Karo ile acar. Cevapc 2 Pik derse, acicl bir tepe onorlu lc parcasiyla bunu bir
seviye yukseltir. Cevapc 2 Kor derse, 2 Pik ile devam etmenin higbir maliyeti yoktur. Elinde en fazla
lc parca Pik olabilecegi bilinmektedir ve bu renkteki onoriinii en ucuz sekilde gostermistir.

97b) Acial 2 Karo ile oyun acar. Cevapgi iki seviyesinde majorlerden birini okursa, onorli iki parca
veya Uc kucuk karth destek vadeden 2 Sanzatu rebidi yapar.

97c) de aciar 2 Kor ile oyun acar. Cevapcl 2 Pik derse acgicinin rebidi, yan renklerden bir ézelligi
olmayan eli géstermek icin 3 Kor veya, glzel renk kot el gostermek icin Karo’dur.

Birinci ve ikinci pozisyonda zayif iki acislan varilan anlasmaya gore belli bir prensibe baglyken,
Ucilincli pozisyonda daha diizensizdir. Ozellikle zonda degilken, ortak Pas gecmis ve sizin degerleriniz
azsa, rakibe buyik bir olasibkla zon vardir. Burada goreviniz, rakibin dogru kontrati bulmasinm
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zorlastirmaktir. Asil amaci kontratta basari saglamak olmayan zayif iki acis1, rakibi yanlis kontrata
gotiirmek veya artirmaya sokmayan bir ilahtir.

Dordiincii pozisyonda zayif iki baska bir taktiktir. El dagiimla birlikte giizelse rakibi arttirmanin
disinda tutmak icin zayif iki acilis1, diger tiirlii bir seviyesinde acis yapilir.

Dorduncu pozisyonda zayif iki acis1 birinci ve ikinci pozisyona gore daha giclidir. Yaklasik 10-13
arasi puan ve yukarida anlatilan klasik dagiimlardan birini gosterir.

Uciincii ve dérdiincii pozisyondaki zayif acislara cevaplar birinci ve ikinci pozisyonda zayif acislara
gore farklliklar gosterir. Cevapg Pas’tan geldigi icin okudugu yeni renk forsing olmamal.

Zayif iki acisindan Pas’tan gelen cevapgimin zona gitmesi yalmzca cok iyi fit oldugunda dogru
karardir. Ozellikle dordiincii pozisyonda zayif iki agisinin maksimum oldugu bilindiginden, 2 Sanzatu
cevabina aciciya kisa rengini soran bir anlam yiklemek daha iyi sonuclar verebilir.

Cevapg Pas’tan gelmedigine, sistematik bir ara¢ soru deklaresi olan, sicramal renk degisikligidir.
Soru deklarelerinin tamami 8. Bélim’de bulunmaktadir.

Ortagin zayif iki acisinda, rakibin Take-Out Kontru ile araya girmesinden sonra McCabe Adjunct
yararl bir aractir. Cevapci glizel elini surkontrla gosterebilir veya preemptive olarak rengi
yukseltebilir.

Cevapcinin zayif ikiyi yilkseltmesinden sonra, atagi genellikle zayif acan yapar ve genellikle kendi
renginden atak eder. Bunun sebebi, kontrdan sonra cevapgi istedigi atak olsaydi bu rengi zaten
okurdu.

Bu tip atak yonlendirme konusmasiyla cevapg¢i acicimin renginde fit oldugunu gosterir. Bu deklareyle
cevapcl, acicidan rengine donmesini savunmaya dusuliurse bu renkten atak edilmesini ister.

Cevapgl oynamak icin renk gostermek istediginde 2 Sanzatu der. Acici bunun (zerine 3 Trefl deyince
cevapci Pas gecer veya kendi rengiyle devam eder.

Ornek 98:

a) Cevapci b) Acial c) Acia
A 83 A 83 A A3
VR74 v 1074 v5

4DV2 ¢RD10 ¢ RD1084
%D10962 V10962 V1083

98’inci ornekteki cevapcilar ortagimin zayif iki Kor agisin1 ve kendisinden 6nceki rakibin Take-Out
Kontru’nu duyar.

98a) da cevapci 3 Kor’e yikselmeli. Bu artirma hem preemptive hem de Kor’den atak istedigini
gosterir.

98b) de cevapci 3 Karo demeli. Bu artirma Kor’den destek vadederken, savunmaya dusulurse
aciadan Karo atagi yapmasini ister. 3 Karo’dan sonra rakip Pas gecerse acicl bunu 3 Kor’e dizeltir.

98c) de cevapgi Take-Out Kontru’ndan sonra 2 Sanzatu der. Bu konvansiyonel konusma acicidan

3 Trefl demesini ister ve cevapcg Pas gecer veya kendi rengine doner. Burada cevap¢i daha sonra
3 Karo diyerek burada oynamak istedigini belirtir.

2 KARO ACISLARI

2 Karo acisinin yeterince preemptive etkisinin olmadig1 yoniinde (bu kitabin yazarinin katilmadigi)
genel bir kam vardir. Bu yiizden, 2 Karo acisinin ¢cok sayida kullanimi vardir.

Anlasmaniz, zayif Karo’larsa, zayif majorlerde anlatilanlarin timi 2 Karo acis1 icin de gegerlidir. Bu
anlasma, diger kullamimlar kadar giizel oldugu gibi, bircok durumda daha yararldir.
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Blyuk popularitesi olmasina karsin, 2 Karo Flannery olarak kullanilmasina bu sistemde ihtiyac
yoktur. Acicida 5 parca Kor ve 4 parca Pik oldugunda, cevapci 1 Pik derse bunu yiikseltir. Cevapci
bire iki mindrlerden birini okursa, acia elinin seklini gostermek icin 2 Pik diyebilir. Sistematik
olarak, bire iki seviyesinde cevap zona yetecek deger gosterdiginden, 2 Pik Reverse degildir. Bu
deklare acicinin elini tarif eder ancak minimum acis puanindan daha fazlasin1 vadetmez.

Acicinin deklaresi Forsing Sanzatu olursa, minimum degerlerle (12*-15) acicinin Pik’lerini gésterme
liksli yoktur. Cevapcinin puanlan limite oldugundan, 2 Pik icin acicida Reverse yapacak degerler
(en az 16*) olmalidir. Minimum degerlerle acia iki seviyesinde minor okur.

Aciada okunacak uc veya dort karth minor varsa, Forsing Sanzatu’dan sonra acgicinin u¢ kartl minor
okuyabilecegi bilindiginden arttirma normaldir. Tek problem acgicida 4-5-2-2 dagiimi oldugunda
dogar.

Acicinin boyle bir problemi oldugunda, doubleton Trefl’lerini okuyarak devam eder. Cevapcida
minimum degerlerle doubleton Kor varsa, acicimin Kor’line donerek sign-off deklaresi verir.
Cevapcida ikiden az Kér ve en fazla ¢ parga Pik varsa en az bes parca bir minoriu vardir. Cevapcinin
mindrleri Trefl ise 2-5 veya 2-6 en iyi fittir. Cevapcinin uzun minorleri Karo ise, 2 Karo ile devam
eder ve acial da Pas gecer. En iyi fit yine bulunur.

Acicida 4-5-2-2 ve cevapgida 3-1-5-4 veya 3-1-4-5 dagibmi oldugunda Flannery’yi kullananlar da
benzer problemlerle karsilasir ve 2 Pik oynarlar. 4-3 fit guzelse bu sistemi kullananlar da
Flannery’yi kullananlarla ayni kontrata ulasirlar.

Cevapgl 3-1-5-4 veya 3-1-4-5 dagiim ve makul Pik’leriyle, minimum degerler varsa, aciaida dort
parca Pik olabilecegini dikkate alarak 1 Pik der. Cevapgi bunu, acia yiikseltirse 2 Pik oynamak
niyetiyle yapar ayrica aciciya Pik’leri kisa iken 1 Sanzatu oynama sansini da tanimis olur.

Flannery konvansiyonu, dort parca majorle oyun acanlar icin yarartidir. Bu durumda, acicida bes
parca Kor ve dort parca Pik varken sorunu ¢dzecek bir sistematik arac yoktur.

Roman 2 Karo anlasmasi, belirli puan araligim gostermek kaydiyla, oldukca yararli bir baska
konvansiyondur. Orijinal Roman 2 Karo, acicida giiclii ve Uc¢ renkli el varken dogan problemleri
c¢ozmek icin yaratilmistir. Bircok zaman, cevapcida cok az deger olmasina karsin, koz fiti olmasi1 zon
icin yeterlidir. Gugli ve U¢ renkli eli gosteren 2 Karo’yu kullanmak bu durumlarda buylk avantaj
saglar.

Normal acis icin gerekenden daha az puanla, Roman tipi ¢ renkli ellerle 2 Karo agmak da benzer
sonuc verir. Cevapcgida giizel bir fit oldugunda, cevapcinin Pas ge¢mesi durumunda bulunamayacak
zona gidilebilir. 10-13 puan araligi bu acis icin yeterlidir ve konvansiyon konusan tarafi kotii yere
getirmedigi gibi rakibin listesinden gelemez.

Aciainin degerleri 12*-15* araligindaysa oyunu bir seviyesinde acar ve cevapcinin Pas gegmesi
durumunda zaten zon olmadigim bildiginden rahattir. Cevapgi konustugunda, elinin dagilimim
hemen hemen tarif edilebilir. Bu puan araliginda, 2 Karo’nun islevinin bir seviyesindeki acis da
gorebilir ancak 2 Karo bu puan araliginda kullanildiginda daha 6nce bahsedilen degerler oldugunda
eli tarif etmek imkansizlasir.

Daha korkun¢ kompleks, 2 Karo’yu 12*-15* araliginda c renkli eli tammlayan Roman, Flannery’nin
de 2 Kor ile kullamlmasi durumunda dogar. Flannery 2 Kor ile kullanildiginda zaten yeterince
problem dogurur. 2 Kor acis1 Flannery oldugunda, zayif iki Kor acis1 yapamayacagimizdan durum
daha da kotiilesir. Bu sistematik olmayan oyun icin cok yararli bir araci birakmak pahali bir bedeldir.

2 Karo aciislarimn baska turli kullammi da mimkindir ancak burada en yaygin kullanimlarn
lizerinde yogunlasmistir. Tavsiyemiz 2 Karo’nun zayif Karo’lar, etkisine gore belirlenecek puan
araliginda Roman veya baska 6zel arac olarak kullanilmasidir.

UC SEVIYESINDE ACISLAR

Sistemde Uc¢ seviyesinde acislar makul derecede standarttir. Trefl haricinde (zayif Karo’lan
gostermek icin kullambyorsa 3 Karo da) iic seviyesinde acis genellikle yedi parca uzunluk gésterir. iki
seviyesinde Trefl’ken (bazen Karo’dan da) preemptive acis miimkiin olmadigindan, iic seviyesinde
acis alt1 parca uzunlukla da yapilabilir.
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Yillardir preemptive deklareye rehberlik yapan iki ve ¢ kurali, iki, Uc ve dort kuralina da rehberlik
yapmistir. Buginiin turnuva alanlarinda kazanan taktikler, oyuncularin daha fazla preemptive
ihtiyac duymasim saglamistir ve eski yillara gore artik daha zayif ellerle de bu kullamlmaktadir.
Yakin tarihte (bu kitabin yazildigi donemde) ulusal sampiyonalarin en basarili ciftinin acayip bir
preemptive stili vardi. Marty Bergen ve Larry Cohen, bu kitabin okuyucularinin en az yarisini 6liime
gotirecek stil kullanyorlardi.

iki, lic ve dort kurali, artirmay: felakete gotiirmesi gereken makul bir kuraldir. Bu kural, preemptive
deklare verene, zondayken rakip zonda degilse sart kosar. Zon durumu esitse, (iki taraf da zonda
veya her iki taraf da zonda degilken) preemptive acis en fazla lic el verir. Zonda degilken, rakip
zondaysa preemptive acis dorde love vadeder. Preemptive acislarda bu rehberi kullanmaya karar
verirseniz makul bir zemine oturtun.

Renk acisina uUc¢ seviyesinde renk cevabi naturel ve forsing’tir. Preemptive agan, mimkinse
cevapcinin rengini yikseltmeli. Yukseltme g kartl destek, veya yanlardan kisa bir renkle doubleton
destekle yapilir.

Uc seviyesinde acisa sicramali renk degisikligi, 8. Boliim’de ayrintilanyla anlatilan, soru
deklaresidir.

Uc seviyesinde acislarda 6nemli bir kavram, ofansif ve defansif giictiir. Ofansif giictin dlclisii, iki, iic
ve dort kuralidir ve onemli olan elin defansif gliciniuin fazla olmamasidir.

Preemtion’in sebebi gizel oyun ve savunma giiclidir. Savunma giicu yiiksek ellerle preemptive acis
kuralin amacina aykiridir.

Zayif savunma giicii oldugunu diisiinerek acicinin ortagi rekabet konusmasinda fedakarlik yapabilir.
Bu, acicida savunma degerleri varsa gercek bir problem olur ve fedakarlik “Fantom” halini alir.
Burada, rakibin ilan ettigi zon olmayacaktir ¢linki.

Preemptive U¢ acisinda maksimum savunma lovesi bir bucuktur ve aslinda bu bile cok fazla olabilir.
Preemptive acisin sebebi buyik oyun, zayif savunma gucudur. Elin gucinu saptamak icin puanlarimzi
saymayin. Renginiz koz olursa, kac el alabileceginize ve diger renk koz olursa kac el alabileceginize
bakin. Eliniz belirtilen oyun giicine sahipken baraj acis1 yapan ancak savunma gucuniuz de varsa bu
arttirma yoluna basvurmayin.

Deklare teoristi Marty Bergen, preemptive acanin ortagi Slem ile ilgilendiginde Blackwood’la
kontrol 6grenmek yiiziinden oyuncular genellikle olmasa bile kendilerini Slem’de bulurlar.

Bergen preemptive agisa kars1 Gerber konvansiyonunun kullamlmasim onermistir. Slem’e gidilse de
gidilmese de acicinin rengi koz olacagindan, Gerber, Roman Key Card uyarlamasim icerir. Ug
seviyesinde acisa cevapcinin 4 Trefl’i, acicinin kozu uzerinden RKC Blackwood tur.

Ornek 99:

a) Acia b) Acia c) Acia

A 96 A RDV9853 A AR87543
Vg4 V63 v 854
4932 ¢ A82 A2

% ADV1087 %6 %9

99a) da bes ofansif kazanicisi olan milkemmel Trefl vardir. Zonda degilken rakip zondaysa 3 Trefl
acilabilir clinkii el iki veya lce degil 4 kuralina uygundur. Mac puanlarinda, diger zon durumlarinda
da taktik kumanyla 3 Trefl acilabilir ciinkii ceza kontru gelme olasitig1 diisiiktiir.

99b) de koz Pik olursa 7 el vardir. Zondayken rakip zonda degilse iki kuralim uygulamayip 3 Pik ile
oyun acin. Diger zon durumlarinda bu el 3 Pik agis1 icin giicliidiir ve 4 Pik ile acilmali. Maksimum
savunma glctnin Karo As’iyla sinirl olduguna dikkat edin, burada Pik’ten savunma lévesi zor
gorunuyor.

99¢) de el preemptive acis icin cok fazla savunma degerlerine sahiptir. Oyun 1 Pik’le acilmal.
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DORT SEVIYESINDE ACISLAR

Dort seviyesinde acislar da sistematik olarak aym dogrultudadir. Dort Kor veya Pik acisi, 2-3-4
kuralina dayalidir, zon durumuna gore aciadaki love sayisim gosterir. Acicida maksimum 7,5 el
vardir.

Acicida hemen hemen veya tamamen kapali bir el oldugunda (bu ortaklik anlasmasina baglidir) sekiz
veya 8,5 el oldugunda Namyats konvansiyonu kullanir.

Sam Stayman 4 Trefl ve 4 Karo acis1 preemptive amaclh zayif Kér ve Pik’leri, 4 Kor ve 4 Pik de daha
iyi elleri gostermesini Onermistir. Bazi teoristler bunu giizel dusunce olarak nitelendirmelerine
karsin, Sam’in bunu ters cevirmesi gerektigini belirtmislerdir. 4 Kér ve 4 Pik daha fazla preemptive
etkisine sahiptir. Boyle dusunen teoristler, konvansiyonu ters cevirerek, ismini de Stayman’in
tersten okuyarak koymuslardir.

Namyats’ta 4 Trefl acis1 Kor’leri 4 Karo acis1 da Pik’leri gosterir. Elin degeri kesinlikle 8-8,5 Iovedir.
Ortaklk anlasmasina gore rengin kalitesi degisebilir. Baz1 anlasmalara gore bu tamamen kapali renk,
bazi anlasmalara gore de Uc¢ tepe ondrden en az ikisi olan renk gosterir.

Ortaklik anlasmasinda 4 seviyesinde minorle acis majorde bir onorin olmamasina izin veriyorsa,
acia 8-8,5 lovelik tamamen kapali major olan ellerle 2 Trefl acar. Cevapcinin beklenen 2 Karo veya
negatif cevabindan sonra acici majorinu 4 seviyesinde okur. Bu, dort seviyesine sicrama, yukanda
tammlandig1 gibi, tamamen kapali bir renk ve 8-8,5 Iéve vadeder. Cevapcida acgiciyr destekleyecek
gic yokken, rakiplere en az zon genellikle de Slem vardir.

4 seviyesindeki minor acisindan sonra, cevapci devam yollarindan birini secer. Majoru direkt
okuyarak arttirmay bitirebilir veya acicinin rengine transfer yapabilir. Cevapcinin aktarmasindan
sonra, cevapc¢i rengini ilk firsatta mutlaka okumali ve deklaran olmal.

Cevapaci 4 seviyesinde majori ilk konusmasinda gecerse bu soru deklaresidir. (8. Bolum’de bulunuz.)

Ornek 100:

a) Acia b) Acia c) Acial

A ADV10853 A A93 A ARV10953
v6 ¥ ARDV653 v

¢RDV ¢5 4 A1052
%95 %84 %7

100a) da anlasmamzda kapal renk sarti yoksa Namyats 4 Karo ile acabilirsiniz. Kapali renk sarti
varsa 1 Pik acip rebidinizde 4 Pik’e sicramalisimz. Eliniz direkt 4 Pik acisiicin cok glicludur.

100b) de, anlasmamz uc¢ tepe onorden birini inkar etmiyorsa, Namyats 4 Trefl ile agabilirsiniz.
Anlasmaniza gore bu bir tepe onori inkar ediyorsa 2 Trefl ile acip, kapali renginizi gostermek icin
4 Kor’e sicramalisimz.

100c) de, anlasmanizda bir tepe ondr inkan varsa Namyats 4 Karo ile acin. Anlasmamiza gore bu

tamamen kapali renk gerektiriyorsa, 1 Pik acip rebidizde 4 Pik demeyi planlayin. Eliniz direkt 4 Pik
acis1 icin cok gucludur.

3 SANZATU ACISI

4 Trefl ve 4 Karo acgislan artifisyel olarak kullanildigindan, 3 Sanzatu acis1 standart deklarede dort
seviyesinde minor acislarina karsilik gelir. Bu acis delikli sekiz parca minor gosterir.

Ornek 101:

a) Acia b) Acia c) Acial d) Acia

A5 A 96 A 86 A D5

Vv 86 v4 v- v7

¢73 4 AV1096432 4432 486
#RD1085432 %54 %AD1098742 %DV987532
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Namyats anlasmasi yoksa yukaridaki ellerin tamami dort seviyesinde minorle acilabilir. Bu ellerin
tamaminda 3 Sanzatu alternatif tanimlanmabdir.

101d) deki el biraz farkli oldugundan zondayken, rakip zonda degilse 3 Sanzatu ile acilmamali. Bu
elde, koz oldugunda Trefl’den sadece alti el alinabilir bu yiizden zondayken tek basina dort
seviyesine cikilmamali. Zon durumu esitken de bu el kurali asar, uc seviyesinde asilmal.

3 Sanzatu acis1 lzerine, cevapcida giizel bir el ve diger renklerde durdurucu varken Pas gegebilir.
Acicimin minorinde onor fiti varken bu renkten cok sayida love uretilebilir.

Cevapcida tanimlanamayacak el varsa 4 Trefl der, acicida Pas gecer veya 4 Karo ile dizeltir.

Cevapginin diger konusmalari, mindrden hangi seviyede oynamak istediginde bagldir. Cevapcida
zayif Trefl’ler ile zon veya Slem ile ilgilenecek duzeyde Karo’larn varsa 4 Trefl der. Acial bunu 4 Karo
ile duzeltirse, cevap¢l daha sonra oyunun seviyesini eline gore belirler.

Cevapg Karo’lardan part skor, Trefl’lerden zon veya Slem oynamak istediginde bu kez 4 Karo der.
Acial Pas geger veya 5 Trefl’e duzeltir.

Cevapq her iki mindrden de zon oynamak istediginde 5 Trefl der ve acic1 Pas gecer veya 5 Karo’ya
diizeltir. Cevapcida her iki mindrden de Slem oynama istegi oldugunda aym yontemle 6 Trefl der.
Karo’dan zon Trefl’den Slem istegi oldugunda da cevapci 5 Karo deklaresi verir.

3 Sanzatu acisina dort seviyesinde major cevabi soru deklaresidir. Cevap¢i her iki minorden de zon
istemekte ve okudugu renkte keser arastirmaktadir.

4 Sanzatu cevabi renk ve rengin kalitesi hakkinda soru olarak kullanlabilir. Acia1 5 Trefl veya 5 Karo
derse, As veya Rua’siz rengini gostermis olur.

Acia 5 Kor derse, As veya Rua’dan Trefl’lerini gostermis olur. Aym sekilde, 5 Pik As veya Rua’dan
Karo’lan belirtir.

Acia 6 Trefl veya 6 Karo derse As Dam’1 veya Rua Dam’dan renk gosterir. Acia 5 Sanzatu derse,
rengini géstermez ancak renginin As Rua’dan oldugunu belirtir.

Aciadaki sekiz loveyle birlikte 13 eli sayan cevapcit Grand Slem ilan eder. Cevapcinmin bir sonraki
konusmas1 6 veya 7 Trefl’dir, acicl rengi Karo ise bunu 6 veya 7 Karo’ya duizeltir. Cevapginin 6 veya
7 Sanzatu’suna da acic1 Pas gecer.

Ornek 102:

a) Cevapci b) Cevap¢i c) Cevapci d) Cevapa
A A95 A A943 A A9 A AD742

Y RD3 ¥ R6542 ¥ AR1073 ¥ AR92
¢D1032 495 ¢ A95 *6

#*R63 %383 S AG2 HRV5

102a) da, ortagin delikli sekiz parca minor gosteren Namyats 3 Sanzatu’sunu duydunuz. TUm
renklerdeki ondrlerinizle Sanzatu’dan dokuz I6ve umabilirsiniz. Pas gecin.

102b) de ortak 3 Sanzatu agarsa 4 Trefl demelisiniz. Minor renkten miimkiin oldugu kadar disiik
seviyede kalmak istiyorsunuz.

102c) de 6 Trefl deyin. Her iki minérden de Slem oynamak istiyorsunuz.

102d) de 4 Karo deyin. Ortagin rengi Trefl ise, Trefl’den zon, Karo ise part skor oynamak
istiyorsunuz.

www.ankerium.com/dokumanlar/two_over_one_sistemi.pdf
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Bu kitabin orijinali internet ortaminda bulunmaktadir. Ceviri oldugunu diisiindiigiim bu
kitabin yazar1 ve cevirenini bulamadim. Diizenlenmemis halinde oldukca cok hatalar olan bu kitabi
diizenleyip renkli hale getirirken aldi§im yardimlarla diizeltmeye de calistim. Ayrica kitabin 7. ve
8. Boliimleri’nin de olmasi1 gerekirken o béliimler de yoklar.

Diizeltme islemlerinde yardimlarini esirgemeyen Omer Erdogan ve Filiz Uygan Erdogan’a cok
tesekiir ederim.

Bu kitabin gerek eksik béliimleri gerekse yazari veya cevireni hakkinda bilgiye sahip olanlar
varsa ve benimle paylasirsa sevinirim. ankerium@gmail.com (2008)

Ferudun Cangurus
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