
 1 

 
Derleyen: MEHMET AYDIN  

Yalēkavak Bri­ Ķhtisas Spor Kul¿b¿  

Mavikumsal (BBO) 

aydin_06tr@hotmail.com 

 

Ķ¢ĶNDEKĶLER 

(Aĸaĵēdaki baĸlēklardan birine tēkladēĵēnēzda o bºl¿me kēsa yoldan ulaĸabilirsiniz.) 

 
Ʒ ¥NS¥Z ƹ ..........................................................................................................................................................4 
ƷGENEL  OLARAK  RENK  A¢IķLARIMIZƹ ................................................................................................4 
ƷTWO  OVER ONE (2/1) GAME  FORCEƹ .....................................................................................................5 
ƴ  Forsing (1NT) Sanzatu: ...................................................................................................................................6 
ƷMAJ¥R A¢IķLARI ve GELĶķMELERĶƹ .....................................................................................................7 
ƴ  Pik A­ēĸlarēna Cevaplarēmēz: ...........................................................................................................................7 
ƴ  Kºr A­ēĸlarēna (1ǂfNT) Cevaplarēmēz: ............................................................................................................9 
ƴ  Kºr A­ēĸlarēna (d¿z f1NT) Oynayanlar i­in Cevaplarēmēz: ...........................................................................12 
ƴ  Majºr A­ēĸlarēndan Sonraki 2/1 Sekanslarēmēz: ............................................................................................14 
ƻ  Cevap­ēnēn Rengini Tutmak: .....................................................................................................................14 
ƻ  2/1 Zon Forsinginden Sonraki Diĵer Konuĸmalar: ....................................................................................15 

ƴ  Rakip Overcallôundan Sonra Kompetitif Konuĸmalar: ..................................................................................17 
ƷMĶN¥R A¢IķLARI ve GELĶķMELERĶƹ ...................................................................................................17 
ƴ  Trefl A­ēĸlarēna Cevaplarēmēz: ......................................................................................................................18 
ƴ  Walsh: ........................................................................................................................................................19 
ƻ  Oyun A­anēn (rebidôi) 2. Konuĸmalarē: .....................................................................................................20 
ƻ  Cevap­ēnēn 2. Konuĸmalarē: ......................................................................................................................22 

ƴ  Karo A­ēĸlarēna Cevaplarēmēz: ......................................................................................................................22 
ƻ  Karo A­ēĸēndan Sonraki 2/1 Sekansēmēz: ..................................................................................................23 

Ʒ2 SEVĶYESĶNDE RENK  A¢IķLARIƹ .........................................................................................................24 
ƴ  Kuvvetli 2 Trefl A­ēĸlarē:...............................................................................................................................24 
ƴ  Adēyla Zayēf-Ķki A­ēĸlarē: ..............................................................................................................................30 
ƻ  2ï3ï4 Kuralē: .............................................................................................................................................32 

ƴ  Multi 2Karo A­ēĸlarēmēz: ...............................................................................................................................33 
ƻ Multi 2Karo 5+4+4+0 ve 4+4+4+1 A­ēĸē: ..................................................................................................36 

ƴ  Ķki Renkli Zayēf 2Majºr (muiderberg & tartan) A­ēĸlarē: ..............................................................................37 
ƷDĶĴER Y¦KSEK SEVĶYELĶ A¢IķLARƹ ..................................................................................................39 
ƴ  Preemptif 3 A­ēĸlarē: ......................................................................................................................................39 
ƴ  Preemptif 4 A­ēĸlarē: ......................................................................................................................................41 
ƴ  Preemptif 5 Minºr A­ēĸlarē: ...........................................................................................................................41 
ƴ  Namyats (4¦ / 4§) A­ēĸlarē:..........................................................................................................................41 
ƴ  3. ve 4. Pozisyonda A­ēĸlar / Pasôdan Gelen Elin Konuĸmalarē: ...................................................................42 
ƷSANZATU  A¢IķLARIƹ ................................................................................................................................45 
ƴ  1 Sanzatu (NT) A­ēĸlarē: ................................................................................................................................45 
ƻ  Stayman: ....................................................................................................................................................46 
ƺ Smolen Transferi: ...................................................................................................................................48 
ƻ  Jacoby Transferi: .......................................................................................................................................49 
ƻ  Texas Transfer: ..........................................................................................................................................50 



 2 

ƻ  South African Texas Transfer: ...................................................................................................................51 
ƻ  Minºr Sekanslarē (1NTï2ǂ) :.....................................................................................................................51 
ƻ  1NTƷ 3¦ / 1NTƷ 3§ Sekanslarē: ...........................................................................................................51 
ƻ  1NT A­ēĸēmēza Rakip Araya Girerse: ........................................................................................................52 
ƺ a) Lebensohl: ..........................................................................................................................................52 
ƺ b) Scrambling: ........................................................................................................................................54 
ƺ c) Cevap­ēnēn Solundan Araya Girilince: ...............................................................................................55 

ƴ  2 Sanzatu A­ēlēĸē: ...........................................................................................................................................56 
ƴ  3 Sanzatu A­ēlēĸē   (Gambling) : ....................................................................................................................57 
ƴ  Sanzatu Cevaplarē, Rebidleri ve Overcallôlarēna Toplu Bakēĸ : .....................................................................58 
ƷķĶLEM KONUķMALARIƹ ...........................................................................................................................59 
ƴ  Kontrol (cue-bid) Konuĸmalarē:.....................................................................................................................61 
ƴ  GERBER As/Key Kart Sorusu: .....................................................................................................................63 
ƴ  4NT Nedir? ....................................................................................................................................................64 
ƴ  Romen Key-Kart (RKCB) Sorularē: ..............................................................................................................65 
ƴ  4NT Ʒ Kantitatif ķilem Daveti: ....................................................................................................................67 
ƴ Exclusion Key Kart Blackwood (Void Wood): ..............................................................................................68 
ƴ  Josephine (GSF): ...........................................................................................................................................68 
ƴ Voluntary Bid Of 5 Majºr: .............................................................................................................................68 
ƴ Kickback: ........................................................................................................................................................69 
ƴ Minºr Wood: ..................................................................................................................................................69 
ƴ  DOPI (veya DEPO)-ROPI .............................................................................................................................70 
ƷKOMPETĶTĶF KONUķMALARƹ ................................................................................................................71 
ƴ  A) A¢ICININ KOMPETĶFĶF KONUMDA REBĶDĶ:...................................................................................72 
ƴ  B) CEVAP¢ININ KOMPETĶTĶF KONUMDA CEVABI: ...........................................................................74 
ƴ  1) Rakip 1NT Overcall Yaptēktan sonra: ...................................................................................................75 
ƴ  2) Rakip Basit Renk Overcallôu Yaptēktan sonra: .....................................................................................75 
ƺ a) NT Cevabē: .........................................................................................................................................75 
ƺ b) Yeni renk Cevabē: ...............................................................................................................................75 
ƺ c) Ortaĵēn Rengine Tutuĸ Gºsteren Konuĸmalar: ...................................................................................75 
ƺ d) DBL (Negatif Kontur) : ......................................................................................................................75 
Negatif Kontura A­ēcēnēn Rebidleri (Re-Opening Dbl) ......................................................................79 
Negatif Konturdan Sonra Cevap­ēnēn Ķkinci Konuĸmasē ....................................................................81 

ƴ  3) Rakip Sē­rayarak Overcall Yaptēktan Sonra: .........................................................................................82 
ƴ  4) Rakip Take-Out Dbl ile Overcall Yaptēktan Sonra:...............................................................................82 
ƴ  5) Rakip Ķki Renkli El Gºsteren Overcall Yaptēktan Sonra: ......................................................................83 

ƴ  C) PARTSKOR M¦CADELESĶ: ..................................................................................................................86 
ƴ  Hangi Seviyeye Kadar Konuĸacaĵēz:.........................................................................................................87 

ƴ  D) FORSĶNG PAS:........................................................................................................................................88 
ƴ  E) DĶĴER KOMPETĶTĶF KONUķMALAR:................................................................................................95 
ƴ  1) Rakipler Konuĸtuktan Sonra 3NT Ķ­in Stoper Konuĸmalarē: ................................................................95 
ƴ  2) Ceza Konturlarē: ....................................................................................................................................96 
ƴ  3) S.O.S. S¿rkonturu:.................................................................................................................................99 
ƴ  4) Ķyi-Kºt¿ (good-bad) 2NT: .....................................................................................................................99 

Ʒ OVERCALL  / DEFANSĶF KONUķMALAR ƹ ........................................................................................101 
ƴ  Yeni Renk ile Overcall Yapmak: .................................................................................................................101 
ƴ  NT (Sanzatu) ile Overcall Yapmak: ............................................................................................................106 
ƴ  Apel (take-out / ­aĵrē) Kontru ile Overcall Yapmak: ..................................................................................106 
ƻ  Take-Out Konturdan Sonra Lebensohl: ...................................................................................................109 

ƴ  Responsive Konturu: ...................................................................................................................................111 
ƴ  Michaelôs Cue-Bid: ......................................................................................................................................113 
ƴ  Unusual 2NT: ..............................................................................................................................................114 
ƴ  Ghestem: ......................................................................................................................................................114 
ƴ  Danish: .........................................................................................................................................................115 
ƴ  Danish, Michaelôs Cue-Bid ve Unusual2NT Karēĸēk:..................................................................................116 
ƴ  Rakibin 1NT A­ēĸēna Araya Giriĸler: ..........................................................................................................116 
ƻ  Cappelletti................................................................................................................................................117 
ƻ  D.o.nt .......................................................................................................................................................119 
ƻ  Suction .....................................................................................................................................................119 

ƴ  Zayēf-Ķki A­ēĸlarēna Karĸē Defansif Konuĸmalar: ........................................................................................119 
ƻ  Rakibin Zayēf-Ķki A­ēĸēna T/O Konturdan Sonra Lebensohl: ..................................................................120 

ƴ  Uyandērma (Balancing): ..............................................................................................................................122 
ƷKONVANSĶYONLARƹ ...............................................................................................................................123 



 3 

ƴ  Reverse Forsing: ......................................................................................................................................124 
ƺ A­ēcēnēn Reversesinden Sonra Ingberman: ...........................................................................................125 
ƴ  Reverse Drury: .........................................................................................................................................126 
ƴ  Two Way Reverse Drury: ........................................................................................................................127 
ƴ  Bergen : ...................................................................................................................................................128 
ƴ  Jacoby2NT: ..............................................................................................................................................128 
ƴ  Goldway: .................................................................................................................................................130 
ƴ  Mini Splinters: .........................................................................................................................................130 
ƴ  Truscott (Jordan) :....................................................................................................................................131 
ƴ  Trial Bid (yardēm deklaresi) : ..................................................................................................................132 
ƴ  Ķnverted Minºr: ........................................................................................................................................133 
ƴ  ¦­¿nc¿ Renk Forsingi: ............................................................................................................................135 
ƴ  Dºrd¿nc¿ Renk Forsingi: ........................................................................................................................138 
ƴ  Check ï Back Stayman: ...........................................................................................................................143 
ƴ  Two Way (iki yºnl¿) Check ï Back Stayman: ........................................................................................145 
ƴ  Wolff Sign-Off: .......................................................................................................................................148 
ƴ  2NTônin Konvansiyonel Kullanēmlarē: ....................................................................................................149 
ƴ  Puppet Stayman: ......................................................................................................................................150 
ƴ  3NT Limitasyon Konvansiyonu: .............................................................................................................151 

Ʒ DEFANS (SAVUNMA) ƹ ............................................................................................................................152 
ƴ  A) SANZATUYA ATAKLAR:...................................................................................................................154 
ƴ  B) KOZôA ATAKLAR: ...............................................................................................................................159 
ƴ  C) OYUN Ķ¢Ķ D¥N¦ķLER: .......................................................................................................................163 
ƴ  D) DEFANSĶF SĶNYALLER (APELLER) : ...............................................................................................164 
ƻ  Attitude Signals (Standart/Direkt Apel): .................................................................................................164 
ƺ Standart (Direkt) Defos .........................................................................................................................164 
ƻ  UDCA (Up-side Down Count Attitude) : ................................................................................................165 
ƺ UDCA Defos ........................................................................................................................................165 
ƻ  Renk Tercihi Apeli (Preferans) : ..............................................................................................................165 
ƺ Lavinthal (Preferansiyel) Defos ............................................................................................................165 
ƻ  Roman Defos (Odd/Even Discard): .........................................................................................................165 

Ʒ GENEL  YAKLAķIMLAR ƹ.......................................................................................................................166 
ƴ  Ķki Renkte 10 Kart: ......................................................................................................................................166 
ƴ  Konuĸma Gruplarē: ......................................................................................................................................167 
ƻ  Limit Konuĸma (Limite Olmak) : ............................................................................................................167 
ƻ  Zon Daveti (Teklifi) :...............................................................................................................................167 
ƻ  Forsing Konuĸmalar: ...............................................................................................................................168 

ƴ  Deklerasyondaki Hedefler: ..........................................................................................................................168 
ƻ  Daĵēlēmlara Gºre El Tipleri: ....................................................................................................................169 
ƻ  Fit Tanēmlarē: ...........................................................................................................................................170 

ƷKART  OYUNUƹ...........................................................................................................................................170 
ƴ  Squeeze (skuiz / sēkēĸtērma) : .......................................................................................................................172 
ƷE K L E Rƹ ....................................................................................................................................................174 
ƴ  Bri­de El Deĵerlendirme: ............................................................................................................................174 
ƴ  MP ve ĶMP Stratejileri: ................................................................................................................................178 
ƴ  Bri­ Anayasasē & Adabē: .............................................................................................................................179 
ƴ  1000 El Ķ­in Daĵēlēm ve Onºr Puan Tablosu: ..............................................................................................181 
Ʒ KONVANSĶYON KARTIMIZ  ƹ ...............................................................................................................182 
ƷMAJ¥R A¢IķLARINA GOLD -WAY  ENTEGRELĶ CEVAPLARIMIZ ƹ ............................................188 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 



 4 

Ʒ ¥NS¥Z ƹ 
Bu bri­ notlarē, bizim grubumuzun oynayacaĵē sistem ve konvansiyonlarē belirlemek ve bir 

standart oluĸturmak amacēyla, ­eĸitli kaynaklardan yararlanēlarak derlenmiĸtir. Dolayēsēyla 

burada anlatēlanlarēn genel bri­ standartē olarak algēlanmamasē gerekir. Bu nedenle, burada 

anlatēlanlarē baĸkalarē farklē oynuyor olabilirler.  

Notlarēn i­inde bizim oynamadēĵēmēz bazē konvansiyonlar da bulunmaktadēr. Bunun nedeni, 

rakipler bu konvansiyonlarē oynarken, bizim de bunlar hakkēnda bilgi sahibi olmamēzē 

saĵlamaktēr.  

Sistemimiz; 5ôli majºr sisteminin modifiye edilmiĸ bir hali olan Two Over One (2/1) Game 

Force ve Semi Forcing NTôdan oluĸmaktadēr. Bazē konvansiyonlar da sisteme dahil 

edilmiĸtir. Sistemin kendi i­inde tam bir uyum saĵlamasē i­in, ­ok k¿­¿k bazē deĵiĸiklikler 

yapēlmēĸtēr.  

 

ƷGENEL OLARAK RENK  A¢IķLARIMIZƹ 
ü Birinci ve ikinci pozisyonda bir renk ile oyunu 13

+  
puanla a­ēyoruz. 11ï12 puanla da 

oyun a­mayē d¿ĸ¿nd¿ĵ¿m¿zde 20 kuralēnē uyguluyoruz. Yani, elimizdeki en uzun iki 

rengin toplam kart sayēsē ile elimizdeki onºr puanlarēnēn toplamē en az 20 oluyorsa, 

oyunu yine a­abiliyoruz. (Puanlarēn renklerde olmasēna ve markalarēn kalitesine 

bakarak a­abiliyoruz. O halde 12 puanla; 4333 daĵēlēm ile a­ēĸ yapmēyoruz. 4-4 ellerle 

12 puanla, 5-4 ellerle 11 puanla a­abiliyoruz.) 

ü 5
+  
kart majºr varsa, oyunu majºrle a­ēyoruz, eĸit sayēda majºrlerin olmasē halinde 

pahalē renk olan pik ile a­ēyoruz. 

ü 5ôli Majºr ve 6ôlē minºrle genel kuralēmēz; Majºrle a­ēp okuma fērsatē olduĵunda 

minºr¿m¿z¿ tekrarlēyoruz. Ancak, elimiz rivºrs (reverse) yapacak kadar kuvvetli ise 

minºrle a­ēp Majºr¿m¿z¿ tekrarlēyoruz. 

ü Minºrlerden uzun olanē ile a­ēyoruz. 3-3 minºrle trefli ile a­ēyoruz. Bunun dēĸēndaki 

minºr eĸitliklerinde trefl ile a­mēyoruz. Ancak, 4ï4 minºr eĸitliĵinde; trefl markalarē 

karoya gºre ­ok daha iyi ise, karo ile deĵil daha iyi markalē trefl ile a­abiliyoruz. 

Ayrēca ortaktan gelecek cevaba 1NT rebid etmeyi d¿ĸ¿n¿yorsak trefl ile 

a­abiliyoruzyoruz, ortaktan gelecek cevaba 2trefl rebid etmeyi d¿ĸ¿n¿yorsak 1karo ile 

a­ēyoruz. Karo a­ēĸlarēmēzdaki kart sayēsē genellikle dºrtt¿r. Ancak 4-4-3-2 daĵēlēmla 

3ôl¿ karo ile a­ēyoruz.   

ü Birinci ve ikinci pozisyonlarda iken a­ēĸlarēmēz ­ok disiplinli olmalēdēr. Ortaĵē yanlēĸ 

yºlendirmemeye dikkat etmeliyiz. Zayēf iki ve ¿­ a­ēĸlarēnda rakipleri sēkēntēya 

sokayēm derken ortaĵē sēkēntēya sokmuĸ olabiliriz.  

ü ¦­¿nc¿ pozisyonda iken ortaĵēmēzēn pas ge­miĸ olduĵunu biliyoruz, elinde en fazla 11 

veya ­ok kºt¿ bir 12 puan olabilir. Zayēf iki veya ¿­ a­ēĸlarēnda daha serbest hareket 

edebiliriz. Elimizde tam a­ēĸ puanē yoksa dºrd¿nc¿ pozisyondaki rakibin y¿ksek puanē 

olmasē ve bu eli rakiplerin oynama ihtimali fazladēr. Bu nedenle ¿­¿nc¿ pozisyonda; 

ortaĵa atak gºsterebilecek kalitede bir renkle, daha az bir puanla oyun a­abiliriz. 

ü A­ēcē ve cevap­ēnēn ellerini 3 kategoriye ayērēyoruz: 

 

Zayēf  Davet  Kuvvetli  
A­ēcēnēn:   12~14  15~17  18

+  
  

Cevap­ēnēn:   6~9  10~12  13
+ 
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ƷTWO OVER ONE (2/1) GAME FORCEƹ 
Two Over One (2/1); bir seviyesindeki oyun a­ēĸlarēna, cevap­ēnēn ilk deklaresinde, 

sē­ramadan iki seviyesinde yeni renk okumasēdēr. Bu, cevap­ēnēn da en az oyun a­acak g¿­te 

(13
+
 puan) deĵerlere sahip olduĵunu gºsterir ve en az zon forsingidir. Yani genel kural; 

zondan ºnce durulmaz, rakip araya girmiĸse rakip kontursuz oynatēlmaz. 

Ana konvansiyonu da Forsing Sanzatuôdur. Diĵer konuĸmalar SAYCôla benzerlik taĸēr.  

2/1 Game Force, sadece birinci veya ikinci pozisyonda ó1ô seviyesinde oyun a­tēĵēmēzda ve 

sonraki rakibin pas ge­tiĵi durumlarda ge­erlidir. Yani ortaĵēmēz ópasôdan gelmemiĸ olacak 

ve sonraki oyuncu da araya girmemiĸ olacaktēr. Rakibin direkt araya giriĸinden sonraki 

cevap­ēnēn 1 ¿zerine 2 seviyesindeki konuĸmalarē 2/1 GF deĵildir. Bundan sonraki 

konuĸmalar, kompetitif (yarēĸsal) konuĸmalar gurubuna girer ve standart metodlar uygulanēr. 

Keza pasôdan gelen ortaĵēn sē­ramadan iki seviyesinde yeni renk okumasē da, 2/1 GF deĵildir 

ve standard metodlardaki gibi 10~11/12 puan (a­maz elin iyisi, yani maksimum pas eli) 

gºsterir.  

 

2/1 GFô nin ge­erli olduĵu sekanslar aĸaĵēdaki gibidir: 

1ǂ a­ēĸē ¿zerine 2 seviyesindeki t¿m yeni renkler; 2¦ veya 2§ ya da 2 .̈ 

1  ̈ a­ēĸē ¿zerine; 2¦ veya 2§, 

1§ a­ēĸē ¿zerine; sadece 2¦, 

Cevaplarē 2/1 oyun forsingidir ve en az oyun a­acak g¿­te deĵerlere sahip el gºsterir. 

 

Gºr¿ld¿ĵ¿ gibi 1¦ a­ēĸē ¿zerine sē­ramadan 2 seviyesinde yeni renk okumak m¿mk¿n 

olmadēĵēndan 1¦ a­ēĸēndan sonra 2/1 sekansē bulunmamaktadēr. 

 

2/1 cevabēmēz en az zona kadar forsingtir. Bu nedenle ekstra deĵerler gºstermek i­in 

sē­rama kullanmēyoruz. Genel olarak: 

¶ Cevap­ēnēn 2/1 rengi en az 5 kart olmalēdēr. Ancak bazē el ve daĵēlēmlarda 2¦ 

deklaresinde trefli 5ôli olmayabilir. ¥rneĵin 1pik a­ēĸēna: 

1. 1444 daĵēlēmlē tutuĸ yok ve dengesiz 13
+
  puanlē eller.  

2. 2443/2434 daĵēlēmlē 13~15 puanlē eller. (Doĵrudan 3NT diyebilecek bir el. Ancak 
4+4 kºr fitini ka­ērmamak i­in.) 

3. Splinter yapabilecek tutuĸ ve daĵēlēmē olan ancak, puan limiti fazla olan 16
+
  puanlē 

eller.  

4. 3ôl¿ tutuĸu olan 16
+
  puanlē eller.   

¶ Majºr a­ēĸlarēna 2/1 cevaptan sonra a­ēcēnēn 2NT rebidi, 15~17 HCP ve 5332 daĵēlēm 

gºsterir. 12~14 HCP ve 5332 daĵēlēm ile a­ēcē, 5ôli olmasēna raĵmen a­ēĸ majºr¿n¿ 

tekrarlar.  

¶ Minºr a­ēĸēna 2/1 cevaptan sonra a­ēcēnēn 2NT rebidi ise, 12~14 HCP gºsterir.  

¶ 1 ¿zerine 2 zon forsingi konuĸmalarēndan sonra a­ēcēnēn, reverse olabilecek 2 

seviyesindeki rebidleri farklē oynanmaktadēr: 

1) A­ēcēnē reverse olabilecek 2 seviyesindeki rebidlerinin hi­ birini reverse 

olarak oynamayanlar vardēr. 

2) A­ēcēnē reverse olabilecek 2 seviyesindeki rebidlerinin hepsini reverse 

olarak oynayanlar vardēr. 

3) A­ēcēnē reverse olabilecek 2 seviyesindeki rebidlerinden sadece 1  ̈a­ēĸēna 

2minºr cevabēndan sonraki a­ēcēnēn 2ǂ rebidini reverse olarak oynayanlar 

vardēr. 

Biz, sadece 1  ̈a­ēĸēna 2minºr cevabēndan sonra a­ēcēnēn 2ǂ rebidini reverse 

olarak oynuyoruz, diĵer durumlarda oynamēyoruz. 

¶ A­ēcēnēn, cevap­ēnēn rengini direk olarak tutmasē 4 kart tutuĸ ve 15
+
  HCP gºsterir.  

¶ A­ēcēnēn rengini tekrarēndan sonra cevap­ēnēn 2NT rebidi, a­ēcēnēn elini tarif etmesi i­in 

rºledir. 
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¶ A­ēcē veya cevap­ē tarafēndan yapēlan sē­ramalē konuĸmalar, ºzel (spesifik) el tiplerini 

gºstermek i­indir. G¿­ gºstermek i­in sē­ranmaz. 

2/1 zon forsinginden sonra a­ēcēnēn ve cevap­ēnēn rebidleri ile ilgili geliĸmelere, majºr a­ēĸlarē 

ve karo a­ēĸē bºl¿mlerinde deĵinilmiĸtir. 

 

 

ƴ  Forsing (1NT) Sanzatu:  
Birinci veya ikinci pozisyonda iken 1 seviyesindeki majºr a­ēĸlarēna, cevap­ēnēn 1NT cevabē 

1 tur forsingdir ve a­ēcē pas ge­emez. (Minºr a­ēĸlarēna 1NT forsing deĵildir.) Rakip de araya 

girmemiĸ olacaktēr. Rakip araya girdikten sonra F1NT devre dēĸēdēr ve bundan sonraki 

konuĸmalar, kompetitif (yarēĸsal) konuĸmalar gurubuna girer. Forsing1NTônun puan 

aralēklarēnē 6~15, 6~17 gibi farklē oynayanlar da vardēr, ancak biz semiforsingNT dediĵimiz 

6~12 puanlēk aralēĵē tercih ediyoruz.  

Pasôdan gelen cevap­ēnēn 1NTôsi, yarēforsingNT olarak adlandērēlēr. Cevap­ē pasôdan 

geldiĵine gºre a­ēcē ¿­¿nc¿ veya dºrd¿nc¿ pozisyonda a­ēĸ yapmēĸtēr. Bu durumda ĸu 

noktalarē dikkate almak gerekir: 

1) A­ēcē, normal a­ēĸ puanē ile 1majºr a­ēĸē yapmēĸsa 1NTônun forsing olduĵunu 

d¿ĸ¿nerek t¿m rebidlerini buna gºre yapmalēdēr. 

2) A­ēcē, birinci ve ikinci pozisyonda oyun a­amayacak olan bir elle a­ēĸ yapmēĸsa ve 

1NTônun da en uygun kontrat olduĵunu d¿ĸ¿n¿yorsa pas ge­ebilir. Ancak renk 

oynamanēn NTôya gºre daha uygun olacaĵēnē d¿ĸ¿n¿yorsa ekonomik ikinci rengini 

rebid etmelidir. 

3) Pastan gelen cevap­ēnēn 1NT cevabē biraz farklēlēk gºsterebilir. Ancak cevap­ē, 

a­ēcēnēn normal bir a­ēĸēnēn olmasē halinde pas ge­meyeceĵini bilerek hareket 

etmelidir. 11ï12 puanlēk davet elleriyle; 2NTôya sē­ramamalēdēr, 3ôl¿ tutuĸu varsa 

óôReverse Druryôô konvansiyonunu kullanmalēdēr. 

4) ¦­¿nc¿ ve dºrd¿nc¿ pozisyonda a­ēĸ yapan oyuncu, cevap­ēda ne t¿r ellerin 
olamayacaĵēnē deĵerlendirerek konuĸmalarēnē yapmalēdēr. 

FNTônun geliĸmeleri, majºr a­ēĸlarē bºl¿m¿ndedir.   

 

 

Neden Forsing 1NT? 

 
a) 2/1 sistemimiz i­in gereklidir.   

Forsing 1NT, 2/1 oynamak i­in mecburi bir basamaktēr. 11ï12 puanlēk eller bu 

kategoriye alēnarak, 1ôe 2 konuĸulan durumlarda, zon oynamak i­in uygun konuĸma 

aralēĵē kazanēlmēĸ olacaktēr. Sistemin en ºnemli ºzelliĵi budur.  

b) Majºr a­ēĸlarēna tutuĸlarēmēzē geliĸtirmek i­in gereklidir.   

Sistemimizi; Jacoby 2NT, Bergen gibi konvansiyonel tutuĸlarla destekleyerek 

modernleĸtirmek i­in, tutuĸlarēmēzē 3 veya 4 kart ve dengeli/dengesiz olarak 

ayērabilmek i­in f1NT oynamak mecburiyetindeyiz.  

c) Cevap­ēnēn 6ï7 kartlē uzun rengini oynayabilmek i­in gereklidir.  

Cevap­ēnēn 6ï7 kartlē ve 6ï10 puanlē bir eli olduĵunda, puanē yetersiz olduĵundan 

rengini 2 seviyesinde okuyamaz ve 1NT der. A­ēcē da minimum ve dengeli iken pas 

deyince, 8ï9 hatta bazen 10 kart fit olan renk yerine 1NT oynanēr. Oysa f1NT 

cevabēndan sonra a­ēcē pas diyemeyeceĵinden, cevap­ē ikinci konuĸmasēnda 6ï9/10 

puanlē uzun renginde oynayabilecektir.  

d) Rakiplerin rahat­a balance etmemeleri i­in gereklidir.  

1majºr a­ēĸtan sonra, normal 1NT cevabē pas-pas gidince, son oyuncu daha rahat­a 

uyandērabiliyor. Oysa f1NTôdan sonra konuĸmalar, ­oĵunlukla 2 /̈2ǂ ĸeklinde rakibin 

ºn¿ne geldiĵinden, uyandērma daha zorlaĸēyor. Kompetitif avantaj i­in f1NTônun 

oynanmasē ºnem kazanmaktadēr.  
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e) 1NT yerine en az 5ï2 fite koz oynamak i­in gereklidir.  

1NT kontratē oynamak, her iki el dengeliyken daha iyidir. Ama ­oĵu zaman 1NT 

cevap veren oyuncu dengesiz olduĵundan, koza oynamak faydalēdēr. Bunu 

saĵlayabilmek i­in f1NT oynamalēyēz. 1majºr oyun a­ēldēktan sonra, 1NTônun en iyi 

kontrat olabilmesi i­in ĸu ĸartlarēn hepsinin birden saĵlanmasē gereklidir: 

¶ A­ēcēda dengeli (5332) ve minimum el olmalēdēr. 

¶ Cevap­ē minimum (6ï10) olmalēdēr. 

¶ Cevap­ēnēn 5+ 
kartlē bir rengi olmamalēdēr. 

¶ A­ēcēnēn majºr¿ne, cevap­ēnēn 1ï2 k¿­¿k karttan daha iyi fiti olmamalēdēr  

B¿t¿n bu ĸartlarēn birlikte saĵlanacaĵē el tipinin gelme sēklēĵē son derece d¿ĸ¿k 

olduĵundan, 1majºr oyun a­ēldēktan sonra 1NT kontratē oynamaktan vazge­erek, 

yukarēda sayēlan faydalarēndan dolayē 1NT cevabēnē forsing oynamalēyēz.  
  

 

 

ƷMAJ¥R A¢IķLARI ve GELĶķMELERĶƹ 
Majºr a­ēĸlarēna konuĸmalarēmēzē aĸaĵēdaki gibi gruplandērabiliriz. 

¶ Forsing 1NT cevabē. 

¶ Konvansiyonel tutuĸlarēmēz: Bergen, Jacoby2NT, Splinter ve Ters Majºr entegrelidir. 

¶ 2/1 GF sekanslarē. 

ƴ  Pik A­ēĸlarēna Cevaplarēmēz:  

1ǂ Ʒ   2ǂ: 3ôl¿ tutuĸ, 8~9/10 HCP, basit tutuĸ.  

               (3ôl¿ tutuĸ; 5~7 ve 10~12 HCP ile fNTôden ge­iyoruz.  

                 3ôl¿ tutuĸ; 16
+
 puanlē ellerle ise 2/1ôden ge­iyoruz.) 

1ǂ Ʒ   3NT:  3ôl¿ tutuĸ, 13~15 HCP dengeli daĵēlēm gºsterir.   

1ǂ Ʒ   2NT:  4ôl¿ tutuĸ, 13
+
  HCP, dengeli daĵēlēm. (kēsalēk yok   Jacoby2NT (tēklayēn) 

1ǂ Ʒ   3ǂ:  4ôl¿ tutuĸ, 0~5 HCP Blokatif, dengeli/dengesiz daĵēlēm. 

1ǂ Ʒ   3¦:  4ôl¿ tutuĸ, 6~9 HCP, dengeli/dengesiz. Bergen (tēklayēn) 

1ǂ Ʒ   3§: 4ôl¿ tutuĸ, 10~12 HCP, dengeli Bergen. (Kēsalēk varsa ters majºr¿ okuyoruz)  

1ǂ Ʒ   3 :̈ 4ôl¿ tutuĸ, 10~12 HCP, herhangi bir renkte kēsalēk. (3seviyesinde ters M)  (*)  

1ǂ Ʒ4¦/4§/4 :̈ 4ôl¿ tutuĸ, 13~15 HCP, okunan renk tek/ĸikan. (­ift sē­ramalar/splinters) 

1ǂ Ʒ   4ǂ:  5ôli tutuĸ, 0~8 HCP, gambling, dengeli/dengesiz. (* * ) 

1ǂ Ʒ2¦/2§/2 :̈ 2/1GF. Tutuĸ belirsiz, var/yok. 13
+
  HCP.  

 

NOT: Metin i­indeki mavi ve altē ­izgili (yukarēdaki Jacoby2NT ve Bergen gibi) 

konvansiyon veya terimlere tēkladēĵēnēzda, o bºl¿me ulaĸabilirsiniz. 

  

(*)  1ǂ Ʒ   3 :̈ 4ôl¿ tutuĸ, 10~12 HCP, herhangi bir renkte kēsalēk (tek veya ĸikan) var.  

3 seviyesinde ters majºr¿n okunmasē, 4ôl¿ tutuĸu ve herhangi bir renkte kēsalēĵē olan limite 

deklaredir. Bu nedenle kaptanlēk oyun a­andadēr. Eĵer oyun a­an (kaptan), bu cevapdan sonra 

ĸilemle ilgilenmiyorsa doĵrudan 4majºr deklare ederek sign-off yapar.  

ķayet oyun a­anēn ĸileme ilgisi varsa, kēsalēĵēn ĸilem oynamaya uygun bir renk olup 

olmadēĵēnē araĸtērmak i­in, kēsalēĵēn hangi renkte olduĵunu ºĵrenmesi gerekmektedir. Bunun 

i­in, cevap­ēnēn deklaresinin bir ¿st¿ olan ilk basamaĵē deklare ederek splinter rºlesi yapar. 

Splinter rºlesi; cevap­ēda herhangi bir rengin kēsa olduĵu bilindiĵi i­in óôOrtak kēsalēĵēn hangi 

renkteôô sorusudur. Cevaplarda óôGoldway Kodlandērēlmēĸ Cevap Basamaklarēôô nē 

kullanēyoruz. Kēsalēk sorusuna cevaplar ¿­ basamaklēdēr. Bunlar rºleden sonraki: 

1. basamak (adēm, step) Ʒ  Koz rengi hari­ diĵer ¿­ renkten en k¿­¿k rengi gºsterir.   

2. basamak (adēm, step) Ʒ  Koz rengi hari­ diĵer ¿­ renkten orta rengi gºsterir.   

3. basamak (adēm, step) Ʒ  Koz rengi hari­ diĵer ¿­ renkten en b¿y¿k rengi gºsterir.   

¥rnek: 
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1ǂ Ʒ   3 :̈ 4ôl¿ tutuĸ, 10~12 onºr puanē. Goldway mini splinter. Herhangi bir renkte 

kēsalēk gºsterir. Bundan sonra a­ēcēnēn, bir ¿st basamaĵē kullanarak kēsalēk sormasē ĸilem ilgisi 

gºsterir. 

3ǂ : Ķlk basamak splinter rºlesidir. Cevap­ēdan kēsalēĵēnēn hangi renkte olduĵunu soruyor. 

3NT Ý 1. basamak, en k¿­¿k renk (¦) kēsa. 

4¦   Ý 2. basamak, orta renk (§) kēsa. 

4§   Ý 3. basamak, en b¿y¿k renk (̈ ) kēsa. 

 

(* * ) 1Majºr  Ʒ   4Majºr: Gambling 4 majºr olarak adlandērēlan bu tutuĸlar genellikle rakibe 

olasē zonu buldurmama amacēyla yapēlēr. Kesinlikle ĸilem ihtimali olmayan, genellikle 

dengesiz ellerdir. A­ēcē, cevap­ēda 5 adet koz tutuĸundan baĸka iĸe yarayacak hi­bir ĸey 

olmadēĵēnē bilmelidir. Cevap­ēda yan renklerden As veya Rua olmamalēdēr. Yani cevap­ēnēn 

savunma g¿c¿ yoktur. Yan renklerden birinde As varsa forsing sanzatudan ge­irdikten sonra 

4majºr deklare ediyoruz.  

 

A¢ICI  RAKĶP    CEVAP¢I                        

   1ǂ      PAS  1NT ƷSemiForcingNT: Yukarēdaki konuĸmalarēn yapēlamadēĵē 

   5/6~12 HCPôlik el gºsterir ve 1tur forsingdir. Cevap­ēda 4ôl¿ koz tutuĸu 

   yoktur. Ancak, 3ôl¿ koz tutuĸu ile 5~7 veya 10~12 puan olabilir. 

Cevap­ēnēn 1tur forsing olan 1NT deklaresinden sonra a­ēcē pas ge­emez, konuĸmak 

zorundadēr.  Bundan sonra a­ēcēnēn ikinci konuĸmalarē: 

2ǂ:  12~14 HCP, 6
+
ǂ. Veya 14~16 kºt¿ renk.  (4

+
 ikinci bir yan renk yok. 4

+
 ikinci  

  bir yan renk varsa, pik 6ôlē olsa bile, ikinci yan renk ºnceliklidir.) (* * * )  

3ǂ:  15~17 HCP, 6
+
ǂ. (4

+
 ikinci bir yan renk yoké) 

4ǂ:  17
+
 HCP, 6

+
ǂ. (genellikle kontratē yapma inancē ile sºylenir. 2¦ a­amayan el.) 

2¦, 2§: 12~17 HCP okunan minºr 3
+
 nat¿rel deklareler. (Minºrler 3ï3 ise 2¦  

  okunur.)  

2 :̈         12~16 HCP; okunan ̈  4/5 nat¿rel deklare.  (4/5̈  varsa, pik 6ôlē olsa bile 

4+4 kºr fiti i­in ºncelikle kºr gºsterilecektir.) 

3 :̈ 17
+
 HCP (jump reverse); okunan ̈  4/5 nat¿rel deklare. (4/5̈  varsa, pik 6ôlē  

                        olsa bile 4+4 kºr fiti i­in ºncelikle kºr gºsterilecektir.) 

2NT :  18~19 HCP dengeli el. (15~17 HCP dengeli el ile ºnce minºrden ge­ilir sonra  

                        gelen cevaba gºre xNT denir). 

3¦,3§:  17
+
 HCP (jump reverse), okunan minºr en az 4ôl¿ dengesiz, forsing. 

4¦,4§,4 :̈  18
+
 HCP (Fragment), okunan renk 3ôl¿ dengesiz, forsing. (* *** ) 

 

(* * * ) A­ēcē, varsa 6kart a­ēĸ majºr¿nden ºnce, 4ôl¿ yan rengini gºsterecektir. Bu ikinci renge 

cevap­ēnēn 5ï6 hatta 7kart fiti olabileceĵi gibi, a­ēĸ majºr¿ singleton veya ĸikan olabilir. 

Ķstisna: A­ēcēnēn majºr¿ 6kart iken; ikinci yan rengi ­ok kºt¿ bir minºrse, a­ēcē bu rengi rebid 

etmeyip a­ēĸ majºr¿n¿ rebid edebilir. A­ēĸ rengi 7 kartsa, a­ēcē yandaki 4ôl¿ rengi rebid 

etmeyip a­ēĸ rengini rebid edebilir. A­ēcē, cevap­ē pasdan gelirken yandaki 4ôl¿ bir minºr rengi 

rebid etme se­eneĵini istediĵi gibi deĵerlendirebilir. 

 

(* *** ) 4¦,4§,4 :̈  18
+
 HCP (Fragment), okunan renk 3ôl¿ dengesiz, forsing.  

A­ēcē, óô4majºr kesin, ĸilem, grand ĸilem yapabilir miyizôô diyor. A­ēcēnēn beklenmeyen bu 4 

seviyeye sē­ramalarē; 

As ile baĸlayan 6-7 kart majºr¿, 

Sē­radēĵē renkte 3kart ve 2 tepe onºr¿, 

Yan renklerden birinde kēsalēk gºsterir. 

Bu konuĸma, sē­ranan renkte cevap­ēda 1 onºr ve 5 kart varsa, o rengi koz yaparak grand ĸilem 

diyebilmek i­indir. Cevap­ē 7 ile ilgilenmediĵi durumlarda, a­ēcēnēn tarifine gºre kontrat 
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kararēnē verecektir. A­ēĸ renginde 4majºr oynanmasē en azēdēr. A­ēcē fragment rengini koz 

yapamayacaksa, ĸikanla bile 4majºre d¿zeltecektir.  

 

A­ēcēnēn 2. konuĸmasēndaki deklarelerinden 2¦ deklaresini ºrnek aldēĵēmēzda, f1NT diyen 

Cevap­ēnēn nasēl bir elinin olduĵunu ikinci konuĸmasēnda anlayabiliriz: 

1ǂ ŸŸ 1NT 

2¦ Ÿ   2§: 6~10 HCP ve 5/6
+
§ var. 3

+
 koz fiti yok.  

2 :̈ 6~ 10 HCP ve 5
+

 ̈var. 3
+
 koz fiti yok.  

2ǂ : 6~9 HCP ve 2ôliǂ tutuĸu veya 5~7 HCP ve 3ôl¿ǂ tutuĸu var. 

  3ǂ : 10/11~12 HCP ve 3ôl¿ǂ tutuĸu var (davet eli). 

            2NT: 11~12 HCP ve ǂ tutuĸu yok, dengeli el var (davet eli). 

            3  ̈: 11~12 HCP ve 6ôlē veya 5ôli iyi  ̈var. 3
+
 koz fiti yok.  

             3§ : 11~12 HCP ve 6ôlē iyi §var. 3
+
 koz fiti yok.  

  4ǂ:  5ôli tutuĸ, 0~8 HCP, gambling, dengeli/dengesiz. Yanda 1 As var. 

2¦ Ÿ  Cevap­ēnēn, a­ēcēnēn ikinci rengine 5kart tutuĸu varsa: 

ü 6~7 ile oynamak i­in pas der.  

ü 8~10 ile basit­e y¿kseltir. (a­ēcēnēn 15~16 olmasēna ºnlem olarak)  

ü 11~12 yan renklerden birine sē­rayarak, 3NT i­in o renkte konsantrasyon, diĵer renkte 

zayēflēk gºsterir. 

Cevap­ēnēn, a­ēcēnēn ikinci rengine 4kart tutuĸu varsa: 

ü 6~10 ile majºre 2kart ile tercih gºsterir ve 4kart tutuĸu gºstermez.  

ü 11~12 ile 2NT rebid eder, tutuĸu gºstermez. 

 

 

 

ƴ  Kºr A­ēĸlarēna (1ǂfNT) Cevaplarēmēz:  
1  ̈a­ēĸēna yukarēda anlatēlan d¿z Forsing 1NT yerine, 1ǂ cevabēnēnēn fNT olarak oynanmasē 

da yaygēn bir uygulamadēr ve bizim tercihimiz de bu yºndedir. Bu durumda 1  ̈Ʒ 1NT 

cevabēnēn anlamē da deĵiĸmektedir.  

Her iki uygulamanēn da handikaplarē vardēr:  

¶ D¿z fNT oynandēĵēnda; 5ôli,̈ 4ôl¿ǂ ve 11ï15/16 HCPôlik eli anlatamayēp, ¿stelik bir 

de 2 kartlē trefliyi okumak zorunda kalabilirsiniz.  

¶ 1ǂ cevabēnē fNT olarak oynadēĵēnēzda, ortaĵēn pasôdan geldiĵi ve sizin de 3.¿nc¿den 

zayēf a­tēĵēnēz durumlarda 1 sanzatuda durabilmeniz genellikle m¿mk¿n deĵildir. Buna 

karĸēn 5ôli,̈ 4ôl¿ǂ ve 11ï15/16 HCPôlik elleri ortaĵēnēza ­ok net anlatabilirsiniz. 

Ayrēca, cevap­ēda 5
+
ǂ varsa ilk deklaresinde bunu bildirebilir. Bu nedenle 1ǂ 

cevabēnēnēn fNT olarak oynanmasēnē tercih ediyoruz. 

1  ̈Ʒ  2 :̈ 3ôl¿ tutuĸ, 8~9/10 HCP, basit tutuĸ.  

         (3ôl¿ tutuĸ; 5~7 ve 10~12 HCP ile fNTôden ge­iyoruz.  

           3ôl¿ tutuĸ; 16
+
 puanlē ellerle ise 2/1ôden ge­iyoruz.) 

1  ̈Ʒ  3NT: 3ôl¿ tutuĸ, 13~15 HCP dengeli daĵēlēm.   

1  ̈Ʒ 2NT: 4ôl¿ tutuĸ, 13
+
  HCP, dengeli (Tek veya ĸikan yok)  Jacoby2NT 

1  ̈Ʒ  3  ̈:  4ôl¿ tutuĸ, 0~5 HCP Blokatif, dengeli/dengesiz.    

1  ̈Ʒ  3¦ :  4ôl¿ tutuĸ, 6~9 HCP, dengeli/dengesiz Bergen. 

1  ̈Ʒ  3§ :  4ôl¿ tutuĸ, 10~12 HCP, dengeli Bergen. (Kēsalēk varsa ters majºr okunur)   

1  ̈Ʒ  2ǂ  : 4ôl¿ tutuĸ, 10~12 HCP, herhangi bir renkte kēsalēk (sē­ramalē ters M) (* ** * * )  

1  ̈Ʒ3ǂ/4¦/4§: 4ôl¿ tutuĸ, 13~15 HCP, okunan renk tek/ĸikan. (splinters) 

1  ̈Ʒ  4  ̈:  5ôli tutuĸ, 0~8 HCP, gambling, dengeli/dengesiz.  

1  ̈Ʒ  4ǂ  :  Tutuĸ yok, oynamak i­in. 

1  ̈Ʒ2¦/2§: 2/1GF. Tutuĸ belirsiz, var/yok. 13
+
  HCP.  
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(* * * ** )1  ̈Ʒ   2ǂ: 4ôl¿ tutuĸ, 10~12 onºr puanē. Herhangi bir renkte kēsalēk gºsterir. 

(Orijinali 3seviyesinde ters majºr deklare etmektir. Ancak 1 seviye alttan deklarelere 

baĸlamanēn daha yararlē olduĵunu d¿ĸ¿nd¿ĵ¿m¿z i­in deĵiĸtirerek kullanmayē uygun gºrd¿k.)  

Bundan sonra a­ēcēnēn, bir ¿st basamaĵē kullanarak kēsalēk sormasē ĸilem ilgisi gºsterir. 

Cevaplarda óôGoldway Kodlandērēlmēĸ Cevap Basamaklarēôô nē kullanēyoruz.  

2NT : Ķlk basamak splinter rºlesidir. Cevap­ēdan kēsalēĵēnēn hangi renkte olduĵunu soruyor. 

3¦   Ý 1. basamak, en k¿­¿k renk (¦) kēsa. 

3§   Ý 2. basamak, orta renk (§) kēsa. 

3  ̈  Ý 3. basamak, en b¿y¿k renk (ǂ) kēsa. 

 

1 Ʒ̈  1ǂ: SemiForcingNT. F1NT yerine kullanēyoruz. 4ôl¿ tutuĸ YOK , 5/6~12 

HCP ve 0~4 adet ǂ. Ancak cevap­ēda 4ôl¿ ǂ varsa ¿st limit 12 HCP 

ile sēnērlē deĵildir ve daha fazla puan olabilir.  

Cevap­ēnēn 1ǂ fNT deklaresinden sonra A­ēcēnēn ikinci konuĸmalarē: 

A­ēcēnēn ikinci konuĸmalarē, genellikle 1ǂ Ʒ 1NT cevabēndan sonraki konuĸmalarla benzerlik 

taĸēr. 

2 :̈     12~14 HCP, 6
+

.̈ Veya 14~16 kºt¿ renk. (4
+
 ikinci bir yan renk yok. 4

+
 ikinci bir yan  

 renk varsa, kºr 6ôlē olsa bile, ikinci yan renk ºnceliklidir. Ancak renk ­ok kºt¿ ise, a­ēcē  

 6ôlē majºr¿n¿ gºsterebilir.) A­ēcēnēn majºr¿n¿ basitce tekrarlamasēndan sonra; 

CEVAP¢Iônēn 2ǂ Ʒ deklaresi; a­ēcēda 4ôl¿ pik olmadēĵē bilindiĵinden: 5ï5 

minºr gºsterir, ortaktan tutuĸ ister. 

3 :̈     15~17 HCP, 6
+

.̈ (4
+
 ikinci bir yan renk yoké) 

4 :̈  17
+ 
 HCP, 6

+
.̈ (genellikle kontratē yapma inancē ile sºylenir. 2¦ a­amayan el.) 

2¦:  12~17 HCP okunan minºr 3
+
 nat¿rel deklareler. (Minºrler 3ï3 ise 2¦ okunur.)  

  CEVAP¢I:                                               

2§: 6~9 HCP ve 6
+
§ var. 3

+
 koz fiti yok. 

2 :̈ 6~9 HCP ve 2ôli ̈tutuĸu, veya 5~7 HCP ve 3ôl¿ ̈tutuĸu var. 

            3 :̈ 10/11~12 HCP ve 3ôl¿ ̈tutuĸu var. 

2ǂ : 13
+
 HCP ve 4ôl¿ǂ var, NT oynamaya uygun olmayan el.  

             5
+
 ikinci bir yan renk yok, olsaydē 2/1 ile baĸlardē. 

            2NT: 10~12 HCP ve ̈  tutuĸu yok, dengeli el var. 

             3§ : 10~12 HCP ve 6ôlē iyi §var. 3
+
 koz fiti yok. 

            3NT:  13~15 HCP ve ̈  tutuĸu yok, dengeli el var. 

2§:        12~17 HCP okunan minºr 3
+
 nat¿rel deklareler. (Minºrler 3ï3 ise 2¦ okunur.)  

2NT:     18~19 HCP dengeli el. (15~17 HCP dengeli el ile ºnce minºrden ge­ilir  

              sonra gelen cevaba gºre NT denir). 

3¦, 3§: 17
+ 
 HCP (jump  reverse), okunan renk en az 4ôl¿, nat¿rel deklareler. 

2ǂ:         17
+ 
 HCP reverse eli. 5

+
 ̈ve 4ôl¿ǂ.   

1NT:      12~15 HCP 5
+

 ̈ve 4ôl¿ǂ. Bundan sonra,   

               CEVAP¢I:  

PAS Ʒ Majºrlere tutuĸu olmayan zayēf el gºsterir. 

       2x    Ʒ Oynamak i­in. 

3ǂ    Ʒ ǂ tutuĸu, ĸilem ilgisi.  

2NT Ʒ Relay deklare. Ortaĵēndan elini tarif etmesini ister. Bundan sonra a­ēcē 

aĸaĵēdaki gibi elini tarif eder: 

     A¢ICI: 

      3¦, 3§  Ʒ Okunan minºr 3ï4 adet dengesiz el. 

  3  ̈ Ʒ 5ôli,̈ 4ôl¿ǂ ve 4522 daĵēlēm. 12~13 HCP minimum el. 

 3ǂ   Ʒ 5ôli,̈ 4ôl¿ǂ ve 4522 daĵēlēm. 14~15 HCP maximum el. 

3NT Ʒ 5ôli,̈ 4ôl¿ǂ ve 4522 daĵēlēm. 14~15 HCP maximum el ve minºrlerde stoper. 
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1 Ʒ̈1NT: 4ôl¿ tutuĸ YOK , fNT deĵil 5
+
ǂ ve 5/6

+
  HCP gºsterir (¿st limit a­ēk).  

Bundan sonra a­ēcēnēn ikinci konuĸmalarē: 

2 :̈  12~14 HCP, 6
+

.̈ Veya 14~16 kºt¿ renk. (4
+
 ikinci bir yan renk yok. 4

+
 ikinci bir yan 

  renk varsa, kºr 6ôlē olsa bile, ikinci yan renk ºnceliklidir. Ancak renk ­ok kºt¿ ise, a­ēcē  

 6ôlē majºr¿n¿ gºsterebilir.) 

3 :̈     15~17 HCP, 6
+

.̈ (4
+
 ikinci bir yan renk yoké) 

4 :̈ 17
+ 
 HCP, 6

+
.̈ (genellikle kontratē yapma inancē ile sºylenir. 2¦ a­amayan el.) 

2ǂ:      12~14 HCP ve 3ï4 ǂ  tutuĸu. 

3ǂ:      16
+ 
 HCP ve 3ï4 ǂ  tutuĸu. 

2¦, 2§:12~17 HCP okunan minºr 3
+
 nat¿rel deklareler. (Minºrler 3ï3 ise 2¦ okunur.)  

2NT:     18~19 HCP dengeli el. (15~17 HCP dengeli el ile ºnce minºrden ge­ilir, sonra gelen 

              cevaba gºre NT denir). 

3¦, 3§: 17
+ 
 HCP (jump reverse), okunan renk en az 4ôl¿, pik tutuĸu olmayan nat¿rel 

              deklareler. 

4¦, 4§: 17
+ 
 HCP, 3ï4 ǂ  tutuĸu ve ­ift sē­ranan renkte kēsalēk, splinters. 

A­ēcēnēn 2. konuĸmasēndaki deklarelerinden 2¦ deklaresini ºrnek aldēĵēmēzda, cevap­ēnēn 

ikinci konuĸmalarē: 

1 Ʒ̈ 1NT:  4ôl¿ tutuĸ YOK , 5
+
ǂ ve 5/6

+
  HCP (¿st limit a­ēk).  

2¦ Ÿ   2 :̈ 6~9 HCP ve 5ôliǂ ile; 2ôli,̈  veya 5~7 HCP ve 3ôl¿ ̈tutuĸu var. 

3 :̈ 10/11~12 HCP ve 5ôliǂ ile  3ôl¿ ̈tutuĸu var. 

2ǂ : 6~9 HCP ve 6ôlēǂ.  

  3ǂ : 10~12 HCP ve 6ôlēǂ var. 

            2NT: 10~12 HCP ve 5ôliǂ ile dengeli el var. 

            2§: 6~9 HCP ve 5ôliǂ ile 5
+
§ var.  

             3§ : 10~12 HCP ve 5ôliǂ ile 5
+
§ var.  

 

MAJ¥R TUTUķLARIMIZ 

3ôl¿ Tutuĸlar: 

A¢ICI   CEVAP¢I                        

  1ǂ    1NT 

 (2x)   2ǂ : 5~7 HCP ve 3ôl¿ǂ tutuĸu var. (veya 6~9 HCP ve 2ôliǂ tutuĸu) 

 

A¢ICI   CEVAP¢I                        

  1ǂ   2ǂ : 8~9/10 HCP, basit tutuĸ, 3ôl¿ tutuĸ.  

 

A¢ICI   CEVAP¢I                        

  1ǂ    1NT 

 (2x)   3ǂ : 10/11~12 HCP ve 3ôl¿ǂ tutuĸu var. 

 

A¢ICI   CEVAP¢I                        

  1ǂ    3NT: 13~15 HCP ve 3ôl¿ǂ tutuĸu var. 

 

A¢ICI   CEVAP¢I                        

  1ǂ    2x (2/1 GF) 

 (Bir ĸey)  2ǂ : 16
+
 HCP ve 3ôl¿ǂ tutuĸu var. 

 

4ôl¿ Tutuĸlar: 

A¢ICI  CEVAP¢I                        

  1ǂ   3ǂ : 4ôl¿ tutuĸ, 0~5 HCP, blokatif, dengeli/dengesiz. 

 

A¢ICI  CEVAP¢I                        

  1ǂ   4ǂ :  5ôli tutuĸ, 0~8 HCP, blokatif, dengeli/dengesiz. 
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A¢ICI  CEVAP¢I                        

  1ǂ   3¦ :  4ôl¿ tutuĸ, 6~9 HCP, dengeli/dengesiz Bergen 

 

A¢ICI  CEVAP¢I                        

  1ǂ   3§ :  4ôl¿ tutuĸ, 10~12 HCP, dengeli Bergen.  

 

A¢ICI  CEVAP¢I                        

  1ǂ   3  ̈:  4ôl¿ tutuĸ, 10~12 HCP, herhangi bir renk tek veya ĸikan. (ters majºr) 

  1  ̈  2ǂ  :  4ôl¿ tutuĸ, 10~12 HCP, herhangi bir renk tek veya ĸikan. (ters majºr) 

 

A¢ICI  CEVAP¢I                        

1ǂ 2NT: 4ôl¿ tutuĸ, 13
+
  HCP, dengeli (Tek/ĸikan yok) Jacoby2NT.  

 

A¢ICI  CEVAP¢I                        

  1ǂ   4¦/4§/4 :̈ 4ôl¿ tutuĸ, 13~15 HCP, okunan renk tek/ĸikan. (splinters) 

  1  ̈               3ǂ/4¦/4§: 4ôl¿ tutuĸ, 13~15 HCP, okunan renk tek/ĸikan. (splinters) 

 

NT (Tutuĸ Yok) Cevaplarēmēz: 

A¢ICI   CEVAP¢I                        

  1ǂ    1NT 

 (2x)   2NT: 10~12 HCP ve ǂ tutuĸu yok, dengeli el var. 

 

A¢ICI   CEVAP¢I                        

  1ǂ    2x (2/1 GF) 

 (Bir ĸey)  2NT: 13~15 HCP ve ǂ tutuĸu yok, dengeli el var. 

 

A¢ICI   CEVAP¢I                        

  1ǂ    2x (2/1 GF) 

 (Bir ĸey)  3NT: 16
+
 HCP ve ǂ tutuĸu yok, dengeli el var. 

 
 

 

 

ƴ  Kºr A­ēĸlarēna (d¿z f1NT) Oynayanlar i­in Cevaplarēmēz:  
Kºr a­ēĸlarēnda konuĸmalar, (1  ̈Ʒ 1ǂ  sekansē hari­) pik a­ēĸēndaki konuĸmalara benzer. 

1  ̈Ʒ  1ǂ: 4
+
ǂ ve 6

+
 HCP (genellikle ̈  tutuĸu yoktur)  nat¿rel deklare.  

1  ̈Ʒ  2 :̈ 3ôl¿ tutuĸ, 8~9/10 HCP, basit tutuĸ.  

         (3ôl¿ tutuĸ; 5~7 ve 10~12 HCP ile fNTôden ge­iyoruz.  

           3ôl¿ tutuĸ; 16
+
 puanlē ellerle ise 2/1ôden ge­iyoruz.) 

1  ̈Ʒ  3NT: 3ôl¿ tutuĸ, 13~15 HCP dengeli daĵēlēm.   

1  ̈Ʒ 2NT: 4ôl¿ tutuĸ, 13
+
  HCP, dengeli (Tek veya ĸikan yok)  Jacoby2NT 

1  ̈Ʒ  3  ̈:  4ôl¿ tutuĸ, 0~5 HCP Blokatif, dengeli/dengesiz.    

1  ̈Ʒ  3¦ :  4ôl¿ tutuĸ, 6~9 HCP, dengeli/dengesiz Bergen. 

1  ̈Ʒ  3§ :  4ôl¿ tutuĸ, 10~12 HCP, dengeli Bergen. (Kēsalēk varsa ters majºr okunur)   

1  ̈Ʒ  2ǂ  : 4ôl¿ tutuĸ, 10~12 HCP, herhangi bir renk tek veya ĸikan. (sē­ramalē ters M)  

1  ̈Ʒ3ǂ/4¦/4§: 4ôl¿ tutuĸ, 13~15 HCP, okunan renk tek/ĸikan. (splinters) 

1  ̈Ʒ  4  ̈:  5ôli tutuĸ, 0~8 HCP, blokatif, dengeli/dengesiz.  

1  ̈Ʒ  4ǂ  :  Tutuĸ yok, oynamak i­in. 

1  ̈Ʒ2¦/2§: 2/1GF. Tutuĸ belirsiz, var/yok. 13
+
  HCP.  
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A¢ICI  RAKĶP    CEVAP¢I                        

   1  ̈     PAS  1NT ƷSemiForcingNT: Yukarēdaki konuĸmalarēn yapēlamadēĵē 

   5/6~12 HCPôlik el gºsterir ve 1tur forsingdir. Cevap­ēda 4ôl¿ koz tutuĸu 

   yoktur. Ancak, 3ôl¿ koz tutuĸu ile 5~7 veya 10~12 puan olabilir. 

Cevap­ēnēn 1tur forsing olan 1NT deklaresinden sonra a­ēcē pas ge­emez, konuĸmak 

zorundadēr. Bundan sonra a­ēcēnēn ikinci konuĸmalarē: 

2  ̈:  12~14 HCP, 6
+
 .̈ Veya 14~16 kºt¿ renk. 

3  ̈:   15~17 HCP, 6
+
 .̈ 

4  ̈:  17
+
 HCP, 6

+
 .̈ (genellikle kontratē yapma inancē ile sºylenir. 2¦ a­amayan el.) 

2¦,2§: 12~17 HCP okunan minºr 3
+
 nat¿rel deklareler. (Minºrler 3ï3 ise 2¦ okunur.)  

2ǂ :  17
+
 HCP reverse eli. 4ôl¿ǂ. 

2NT :  18~19 HCP dengeli el. (15~17 HCP dengeli el ile ºnce minºrden ge­ilir, sonra 

                        gelen cevaba gºre xNT denir). 

3¦,3§:  17
+
 HCP (jump reverse), okunan minºr en az 4ôl¿ dengesiz, forsing. 

 

 

1  ̈Ʒ 1ǂ  SEKANSI:   
1 Majºr a­ēĸlarēndan sonra cevap­ēnēn 1seviyesinde renk sºyleyebileceĵi tek durum 1  ̈Ʒ 1ǂ  

sekansēdēr.  

1  ̈a­ēĸēna, limite tutuĸlar varken 1ǂ cevabē verilmez. Kºr rengi hemen tutulur. Cevap­ē ĸilem  

i­in 4ï4 fit bulma ihtimalini d¿ĸ¿nerek, iyi 4ôl¿ piki ve 17
+ 
kuvvetinde bir eli varken, kºr  

tutuĸunu hemen gºstermeyip 1ǂ diyebilir. Ayrēca 3ôl¿ tutuĸ; 5~7 puanla da ºnce 1ǂ deklare  

edilir, a­ēcēnēn rebidinden sonra basit destek verilir.
 

Dolayēsēyla 1ǂ cevabē veren oyuncuda genellikle tutuĸ beklenmediĵinden, konuĸmalarēn geri  

kalanēnē cevap­ē kendisi yºnlendirmelidir.  

1  ̈Ʒ     1ǂ : 4
+
ǂ ve 6

+
 HCP (genellikle ̈  tutuĸu yoktur)  nat¿rel deklare. 

Cevap­ēnēn 1ǂ nat¿rel deklaresinden sonra A­ēcēnēn ikinci konuĸmalarē: 

1NT : 12~14 HCP ve 5ôli kºr var. 4ôl¿ pik tutuĸu yok. Dengeli el. 

2  ̈  : 12~14 HCP, 6
+
 .̈ Veya 14~16 kºt¿ renk. 

3  ̈  :  15~17 HCP, 6
+
 .̈ 

4  ̈  : 17
+
 HCP, 6

+
 .̈ (genellikle kontratē yapma inancē ile sºylenir. 2¦ a­amayan el.) 

2ǂ    :  12~14 HCP ve 5
+

 ̈var. 4ôl¿ ǂ ile destek. 

3ǂ    :  15~17 HCP ve 5
+

 ̈var. 4ôl¿ ǂ ile destek. 

4ǂ    :  17
+
 HCP ve 5

+
 ̈var. 4ôl¿ ǂ ile destek. 

2NT :  18~19 HCP dengeli el. (15~17 HCP dengeli el ile ºnce minºrden ge­ilir, sonra gelen 

cevaba gºre xNT denir.) 

2¦,2§: 12~17 HCP okunan minºr 3
+
 nat¿rel deklareler. (Minºrler 3ï3 ise 2¦ okunur.)  

3¦,3§: 17
+
 HCP, okunan minºr en az 4ôl¿ dengesiz, forsing. 

4¦,4§: 17
+
 HCP, okunan minºr tek/ĸikan ve 4ôl¿ tutuĸ. Splinters. 

 

1  ̈Ʒ  1ǂ : 4
+
ǂ ve 5/6

+
 HCP (¿st limit a­ēk)  nat¿rel deklare.   

1NT: 12~14 HCP ve 5ôli kºr var. 4ôl¿ pik tutuĸu yok. Dengeli el. 

  CEVAP¢I:  ¢BS ile 3ôl¿ pik fiti arayabilir. 1NT ¿zerine direkt sē­ramalē yeni  

                       renk konuĸmalarē, zon forsingi ve ĸilem isteĵidir.  

  2¦: CBS, 3ôl¿ ǂ tutuĸu sorar.  

  2§: Two way CBS, 3ôl¿ ǂ tutuĸu sorar. En az zon forsingi.
  

2¦,2§:12~17 HCP; okunan minºr 3
+
 nat¿rel deklareler, minºrler 3ï3 ise 2¦ okunur.  

                        (veya 15~17 HCP dengeli el.) 

  CEVAP¢I:  4. renk forsing konuĸmalarēnē yapabilecektir.  



 14 

2ǂ: Cevap­ēnēn kendi rengini tekrar etmesi 6~10 puan gºsterir ve ̈  tutuĸu 

yoktur. 

2 :̈ A­ēnēn rengini tutuĸ, fNTôdan sonraki tutuĸ gibidir; 6~9 HCP ve 2ôli  ̈ 

        tutuĸu veya, 5~7 HCP ve 3ôl¿ ̈tutuĸu var. 

3 :̈ A­ēnēn rengini sē­ramalē tutuĸ, 16
+ 
ĸilem ilgisi. 

2 :̈ 12~14 HCP, 6
+
 .̈ Veya 14~16 kºt¿ renk. 

CEVAP¢I:  3. renk ile daha fazla bilgi almaya baĸlayabilir. 

 

 

ƴ  Majºr A­ēĸlarēndan Sonraki 2/1 Sekanslarēmēz:  

1  ̈Ʒ2¦: (2/1GF. Tutuĸ belirsiz, var/yok. 13
+
  HCP. Cevap­ēda 4ôl¿ ǂ ve 5/6ôlē minºr varken 

uzun minºr¿ ile baĸlayacak ve pikine ikinci konuĸmasēnda fit arayacaktēr.) 

2/1 zon forsinginden sonra a­ēcēnēn rebidleri: 

2§ : 4
+
§ ve 12

+
  HCP. Ekstra deĵerleri reddetmez, ancak vaat de etmez.  

2ǂ  : 4ôl¿ ǂ ve 17
+
  HCP. Reverse eli.  

2NT: 15~17 HCP ve dengeli daĵēlēm. 

3NT: 18~19 HCP ve dengeli daĵēlēm. 

3¦  : 4 kart ¦tutuĸu ve 15
+
  HCP.  

4¦  : 5 kart ¦tutuĸu ve 15
+
  HCP.  

3§  :  4 kart ¦tutuĸu ve 12~14 HCP. Mini  splinter § tek. (2/1 cevabēndan sonra sē­ramalar 

            reverse deĵildir.) 

3  ̈ :  Kendi kendine yetecek renk ve ekstralar. 15
+
  HCP. 

4  ̈ : 7~8 ̈ , minimum el. 

2  ̈ : Yukarēdaki konuĸmalarē yapamayan el. 6̈ôlē olmak zorunda deĵildir. (Puan veya 

daĵēlēm ĸartē saĵlanamadēĵēndan baĸka bir konuĸma yapēlamayan bir el ile mecburen yapēlan 

bir konuĸmadēr. Baĸka bir deyiĸle bºyle tarifi m¿mk¿n olmayan b¿t¿n daĵēlēm ve puan 

gruplarēnē kapsayan bir konuĸmadēr. 1 seviyesinde oyun a­ēĸlarēna nat¿rel 1NT cevabē, 2¦ 

a­ēĸlarēna 2§ cevabē ºrnek verilebilir.) 

 

A¢ICI  CEVAP¢I                        

  1  ̈ Ʒ 2§:  (5
+
§ ve 13

+
  HCP. 4ôl¿ ǂ olabilir.) 

2ǂ: 4ôl¿ ǂ ve 17
+
  HCP. Reverse eli.  

3¦:  4
+
¦ ve 17

+
  HCP. (A­ēcē ikinci konuĸmasēnda ortaklēĵē 3 seviyesine s¿r¿kledi.)  

3§: 4 kart §tutuĸu ve 15
+
  HCP.  

4§: 5 kart §tutuĸu ve 15
+
  HCP.  

4¦:  4
+
§ tutuĸu ve 12~14 HCP. Mini Splinter. 

 

 

ƻ  Cevap­ēnēn Rengini Tutmak:  

2/1 sekansēndan sonra cevap­ēnēn rengini y¿kseltmek, 1/1 sekansēndan sonra cevap­ēnēn 

rengini y¿kseltmekten farklēdēr ve 4
+
 kart ile 15

+
 puan gºsterir. Bu ĸekilde oynamamēzēn 

nedeni, 2/1 sekanslarēndan sonra oyuncularēn limite olma problemleri yaĸamamalarēnē 

saĵlamaktēr. Zon forsingi durumundayken, tutuĸ gºsterildikten sonra, oyuncular kontrolleri 

gºstererek ĸilem konuĸmalarēna baĸladēklarēnda, a­ēcēnēn 12 puanēna, cevap­ēnēn 13 puanē ile 

cue-bidôleĸip keykartlarē sorarlar ve bunun farkēnda bile olmazlar. Her iki oyuncu da, óóortak 

g¿­l¿ olabilirôô d¿ĸ¿ncesiyle, minimum dahi olsalar, ĸilem konuĸmalarēna devam ederler. 

Minimum d¿ĸ¿ncesiyle, cue bid yapmayēp zon sºyleseler, bu sefer de diĵer oyuncu kuvvetli 

olduĵunda, ĸilem konuĸmalarē i­in deĵerli konuĸma aralēĵēnē harcamēĸ olurlar.  

Konuĸmalarēn yavaĸ yavaĸ ve ĸilem g¿­leri ile cue bidôlerin baĸlamasē i­in, tutuĸlarē 15
+
 

olarak oynayacaĵēz. Bundan daha d¿ĸ¿k g¿­le ºnce tutuĸ gºstermeyeceĵiz. Daha sonra ve 

cevap­ēnēn 2NT rºlesini takiben, 12~14 g¿c¿ndeki tutuĸlarē gºsterebiliriz. 
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Cevap­ēnēn minºr¿n¿ 4 seviyesinde tutmak, 5 kart tutuĸ gºsterir. Cevap­ē minimum deĵilse 

ĸilem ihtimali vardēr. 3NT oynamanēn tehlikeli olduĵu ve 5 minºr oynamanēn daha elveriĸli 

olduĵu durumlarda yapēlēr.      

Eĵer cevap­ē 1ǂ Ʒ 2  ̈demiĸse, a­ēcēnēn tutuĸu y¿kseltmesi i­in 4ôl¿ tutuĸ yeterlidir. 

A­ēcēnēn, tutuĸu nasēl gºstereceĵi g¿c¿ne baĵlēdēr. 3  ̈diye tutmak, 4  ̈diye tutmaktan daha 

kuvvetlidir. 4  ̈5422 ve 12~14 elleri tarif eder. 5431 minimum ellerle splinter yapēlēr. 5332 

minimumla ºnce 2seviyesinde temel renk rebid edilip, daha sonra 4 ó̈e d¿zeltilir.  

 

A¢ICI  CEVAP¢I                        

  1ǂ Ʒ   2¦: 2/1GF. 

3¦: 4 kart tutuĸ ve 15
+
  HCP.  

4¦: 5 kart tutuĸ ve 15
+
  HCP.  

 

A¢ICI  CEVAP¢I                        

  1ǂ Ʒ   2§:  2/1GF. 

3§: 4 kart tutuĸ ve 15
+
  HCP.  

4§: 5 kart tutuĸ ve 15
+
  HCP.  

 

A¢ICI  CEVAP¢I                        

  1ǂ Ʒ   2 :̈  2/1GF. 

3 :̈ 4 kart tutuĸ ve 15
+
  HCP.  

4 :̈  4 kart tutuĸ ve 12~14 HCP.  

 

ƻ  2/1 Zon Forsinginden Sonraki Diĵer Konuĸmalar: 

A¢ICI  CEVAP¢I                        

  1  ̈   Ʒ 2¦ : (2/1GF).
 
4ôl¿ ǂ olabilir.) 

  2  ̈  2ǂ  :  Cevap­ēnēn 2ǂ konuĸmasē 4ôl¿ǂ gºsterir. (¦­¿nc¿ renk  

deĵildir, 2/1 zon forsinginden sonra ¿­¿nc¿ renk olmaz) 

 

A¢ICI  CEVAP¢I                        

  1ǂ  Ʒ 2  ̈ :(2/1GF). 

  2ǂ        3§  :  5kart§. (5ï5) (¦­¿nc¿ renk deĵildir, 2/1 zon forsinginden  

sonra ¿­¿nc¿ renk olmaz) 

 

A¢ICI  CEVAP¢I                        

  1  ̈   Ʒ 2§: (5
+
§ ve 13

+
  HCP. 4ôl¿ ǂ olabilir.) 

  2  ̈  3¦  : 5 kart¦. (5ï5) (¦­¿nc¿ renk deĵildir, 2/1 zon forsinginden  

sonra ¿­¿nc¿ renk olmaz) 

A­ēcēnēn; 

ü Cevap­ēnēn rengine fiti olduĵu halde 15
+
 puanē olmadēĵēndan tutuĸ gºsterememesi,  

ü 4kart ikinci bir rengi var ama puanē yetersiz olduĵundan rebid edememesi, 

ü 5332 daĵēlēmlē ve 12~14 puanē olmasē, 

ü 12~16 puan varken, 4ôl¿ rengini 3 seviyesinde gºstermesi 17
+
 olacaĵēndan 

gºsterememesi, 

Gibi nedenlerden dolayē majºr¿n¿ tekrar etmesinden sonraki cevap­ēnēn 2NTôsi rºledir. Bu 

a­ēcēdan tarif edici bir konuĸma yapmasēnē ister.   

Cevap­ē 3 seviyesinde ilk renginden daha k¿­¿k bir renk sºylediĵinde eli 5ï5 olmalēdēr. Bu 

gibi durumlarda cevap­ē 4ôl¿ ikinci rengini gºsteremeyecek, ancak a­ēcēya óôsende 4ôl¿ renk 

var mēôô diye sorabilecektir. Cevap­ē 4ï4 fit bulmaya ­alēĸtēĵēnda bunu, 2NT ile a­ēcēya elini 

sorarak yapmalēdēr. 
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A¢ICI  CEVAP¢I                        

  1  ̈   Ʒ 2¦ : (2/1GF).
 
4ôl¿ ǂ olabilir.) 

  2  ̈  2NT: Rºle. 4ôl¿ǂ olamaz, olsa sºylerdi. 

  3¦: 3kart ¦ tutuĸu veya 4kart ¦ tutuĸu 12~14 HCP.  

  3 :̈   6ôlē.̈ 

  3NT: 5332 daĵēlēm ve 2ôli¦. 

 

A¢ICI   CEVAP¢I                        

  1ǂ   Ʒ  2§: (5
+
§ ve 13

+
  HCP. 4ôl¿ ¦ olabilir.) 

  2ǂ  2NT: Rºle.  

A­ēcē 2NT rºleye, 3¦óden baĸlayarak 3NTôya kadar elini tarif eder.  

3¦Ʒ 4 kart¦. 4¦: Fiti ĸilem isteĵi.  

 

A¢ICI  CEVAP¢I                        

  1ǂ   Ʒ 2§: (5
+
§ ve 13

+
  HCP. 4ôl¿ ¦ olabilir.) 

  2ǂ 2NT: Rºle.  

  3§:  Tutuĸ. A­ēcē 3¦ deklaresini atladēĵēndan,  4kart¦ olmamalēdēr.  

 

A¢ICI  CEVAP¢I                        

  1  ̈   Ʒ 2§: (5
+
§ ve 13

+
  HCP. 4ôl¿ ǂ olabilir.) 

2  ̈   2NT: Rºle.  

3¦ Ʒ 4 kart¦. A­ēcēda aĸaĵēdaki konuĸmalarla anlatacaĵē her ĸey olabilir. 

3§ Ʒ  §tutuĸu. A­ēcē 3¦ demediĵinden, 4 kart¦ olmadĵēnē sºylemiĸ olur. 

3  ̈Ʒ  6ôlē.̈ A­ēcē 3¦ demediĵinden, 4 kart¦ ve 3§ demediĵinden § tutuĸu olamaz. 

3ǂ  Ʒ  4ôl¿ ǂ. A­ēcēda 3¦, 3§ ve 3  ̈diyerek anlatabileceĵi eller olamaz. 

3NTƷ A­ēcēda 4 kart¦, § tutuĸu, 6ôlē ̈ve 4ôl¿ ǂ olamaz. O halde 3523 olmalēdēr. 

 

A¢ICI  CEVAP¢I                        

  1ǂ   Ʒ 2¦ : (2/1GF). 

2§/ 2  ̈Ʒ 2ǂ  :  Gecikmeli ǂ tutuĸu 16
+
  ĸilem isteĵi. 

  3ǂ  :  Gecikmeli ǂ tutuĸu, a­ēcēnēn ikinci renginde kēsalēk.  

  4ǂ  :  Gecikmeli ǂ tutuĸu, iyi ¦óler ve yan renklerde kontrol yok.  

A­ēcē; 2¦ (2/1GF) cevabē ¿zerine tutuĸtan hen¿z haberi olmadēĵēndan, normal rebidini yapar. 

Cevap­ē ikinci konuĸmasēnda, eĵer varsa mutlaka tutuĸunu gºsterecektir. 2/1 cevabēndan 

sonra oyuncular zon forsingi durumunda olduklarēndan, g¿­lerini gºstermek i­in sē­ramazlar. 

Sē­ramalē konuĸmalar ­ok ºzel el tiplerini gºstermek i­in kullanēlēr. 

 

4Majºr¿n Alternatifi Olarak 3NT: 

¶ Dengeli bir el karĸēsēnda, ­ok dengeli bir el, 4333 daĵēlēm, 

¶ Dengeli bir el karĸēsēnda, 5332 daĵēlēm ve NTôya yatkēn bir elle, 

4majºr yerine 3NT kontratē tercih edilebilir.  

 

3NT Limitasyon Konvansiyonu 

A­ēcē, 2/1 cevabē ¿zerine: 

¶ Ekonomik yeni renk rebid ettiĵinde, 

¶ Kendi rengini 2 seviyesinde tekrarladēĵēnda, 

3NT Limitasyon Konvansiyonunu uyguluyoruz.  
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ƴ  Rakip Overcallôundan Sonra Kompetitif Konuĸmalar:  
Biz oyun a­tēktan sonra rakiplerin konuĸmalara katēlmasēyla geliĸen ve devam eden 

konuĸmalara kompetitif (yarēĸmacē, rekabet­i) konuĸmalar diyoruz.  

ORTAK  RAKĶP SĶZ                        

     1  ̈         1ǂ   ?   

   1NT: 8~10 puan, rakip renk keserli ve tutuĸ yok. 

   2NT: 10~12 puan, rakip renk keserli ve tutuĸ yok. 

   3NT: 13~15 puan, rakip renk keserli ve tutuĸ yok. 

   2 :̈    Basit destek. 

   3 :̈    Blokatif. 

   4 :̈    Blokatif. 

   2ǂ:    Cue-bid; fit var, zon forsingi ve dengeli el gºsterir. 

   3ǂ,4¦,4§: Splinter; fit var, zon forsingi ve okunan renk tek/ĸikan. 

   2¦,2§: 11
+
 puan ve 6

+
 veya kaliteli 5ôli renk. 

   DBL    : NEGATĶF  

PASS : Yukarēdaki konuĸmalarēn (DBL d©hil) hi­birine uygun olmayan 

el gºsterir. Ancak, koz tutuĸu yok ve rakip renkte uzunluk ile Trap Pass olabilir!  (Tutuĸ 

varsa trap pass yapēlmaz) 

Rakip araya girdiĵinde, a­ēcē ve cevap­ēnēn konuĸmalarēnēn detaylarē óóKompetitif 

Konuĸmalarôô bºl¿m¿ndedir. 

 

   ƷMĶN¥R A¢IķLARI ve GELĶķMELERĶƹ 
¶ 5

+  
kart majºr¿m¿z yoksa oyunu minºr renkle a­ēyoruz. Minºr a­ēĸlarēmēz en az 3ôl¿d¿r 

ve minºrlerden uzun olanē ile a­ēyoruz. Eĸitlik halinde ise pahalē renk olan karo ile 

a­ēyoruz, ancak 3+3 minºr eĸitliĵinde karo ile deĵil, trefli ile a­ēyoruz. Bunun dēĸēndaki 

minºr eĸitliklerinde trefli ile a­mēyoruz.  
Ķstisna: ¦­¿nc¿den a­ēĸlarda; minºrlerin 3+3 eĸit olmasē halinde, karolarēmēz trefliye gºre daha iyi ise 

kurala uymayēp karo ile a­abiliyoruz. 4+4 eĸitlik halinde de karolar ­ok zayēf ve trefliler ­ok iyi iken yine 

kurala uymayēp daha iyi markalē olan trefl ile a­abiliyoruz. (Rakip kontratē alērsa atak gºstermek 

amacēna yºnelik olaraké)  

¶ 5ôli Majºr ve 6ôlē minºrle genel kuralēmēz; Majºrle a­ēp okuma fērsatē olduĵunda 

minºr¿m¿z¿ tekrarlēyoruz. Ancak, elimiz rivºrs (reverse) yapacak kadar kuvvetli ise 

minºrle a­ēp okuma fērsatē olursa Majºr¿m¿z¿ tekrarlēyoruz. 

¶ Bri­ oyununun genel kuralē; 8 kart Majºr fiti varken 4majºre ve minºr fiti varken 3NT 

kontratlarēna oynamaktēr. Bu nedenle minºr a­ēĸlarēndan sonra da ºncelikle majºr fiti 

bulmayē ama­lēyacaĵēz. 

¶ (Two way) Ķnverted minºr ile minºr tutuĸlarē yapacaĵēz. 

¶ A­ēcē 2.nci konuĸmasēnda:  

A­ēĸ rengini rebid ederse 3.¿nc¿ Renk, 

Yeni bir renk rebid ederse 4.¿nc¿ Renk, 

1NT rebid ederse (Two way) Checkback Stayman,  

2NT rebid ederse Wolf Sign-Off, 

Konvansiyonel soru konuĸmalarē ve cevaplarēnē uygulayacaĵēz. 

¶ 1 seviyesinde gºsterilebilecek Majºr renk varken, minºr a­ēĸēnē direk tutmayacaĵēz.  

5ï5, 6ï6 daĵēlēmlē ellerle b¿y¿k renkle cevap vereceĵiz. 4ï4 daĵēlēmlē ellerle ise 

sēradaki renkle cevap vereceĵiz. 

¶ Minºr a­ēĸlarēna direk tutuĸ; 4 kart Majºr¿ ink©r eder. Ortaĵēn a­ēĸ minºr¿ne fit 

varken, gºsterilebilecek 4 kart majºr varsa, tutuĸ geciktirilerek ºncelikle 8 kart Majºr 

fiti araĸtērēlacaktēr. Majºrde tutuĸulamamasē halinde minºr tutuĸu gºsterilecektir. 

¶ Cevap­ēnēn óó NT ôô deklareleri ForsingNT deĵildir, standart metodlardaki gibidir.  

¶ Minºr oyun a­ēĸlarēndan sonra daĵēlēm olarak b¿y¿k bir yelpaze sºzkonusu 

olduĵundan; a­ēcēnēn rebidinde dengeli ve dengesiz elleri birbirinden ayērmasē ve bunu 
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bildiren bir konuĸma yapmasē ­ok ºnem kazanmaktadēr. Bu nedenle biz m¿mk¿n 

olduĵunca óódengeliyimôô diyen konuĸmayē ºne alacaĵēz ve óódengesizôô ellerde 

kēsalēklarē bildirmeye ºnem vereceĵiz. 

Minºr bir renkle oyunu a­tēnēz. Ortaĵēnēzdan 1  ̈cevabē geldi. Eliniz dengeli ve 12ï14 

puanēnēz var. Ayrēca 4 par­a ǂ ve 2ôli kºr¿n¿z var. 

A­ēcē olarak bu durumda ne dersiniz?  

Ķki se­eneĵiniz var: 1ǂ veya 1NT.  

ü 1ǂ demeyi tercih ediyorsanēz; partneriniz, daĵēlēmēnēzēn dengeli olup olmadēĵēnē 

bilemez, ayrēca puan aralēĵēnēz da 12~16ôdēr.  

ü 1NT (12~14 dengeli) demeyi tercih ediyorsanēz; bu sefer de cevap­ēda, kºr¿n yanēnda 

4ôl¿ piki varsa ve eli de zayēf ise, part-skor m¿cadelesinde 4ï4 pik tutuĸu varken 1NT 

veya 5ï2 kºrlerle 2Kºr oynamak zorunda kalabilirsiniz.  

Hangisi daha avantajlē?  

Biz 1NT demenin daha avantajlē olduĵunu d¿ĸ¿nd¿ĵ¿m¿z i­in bunu tercih ediyoruz. ¢¿nk¿ 

bir ­ērpēda limite olup puan ve daĵēlēmēmēzē ortaĵēmēza bildirmiĸ oluyoruz. Diĵer taraftan,  

g¿n¿m¿zde bri­ ­ok agresif oynandēĵēndan, eĸit puanlarda kolay kolay sizi d¿ĸ¿k bir kontratta 

oynatmazlar. Bu nedenle 1NT oynama ĸansēnēz ­ok azdēr. Eĵer oynatērlarsa da, minimum 

puanla ve minimum kontrata oynadēĵēnēz i­in zaten ĸanslēsēnēz demektir. Ayrēca 4ï4 koz 

fitine oynamak, toplam puanlarēn y¿ksek olduĵu durumlarda avantajlēdēr. Minimum puanlarda 

5ï2 koza oynamak daha avantajlē olabilir, hele de eller dengeliyse. Ayrēca, cevap­ē olarak 

ortaĵēnēzēn minºr a­ēĸēna 1kºr deklaresi verdikten sonra a­ēcēdan gelecek 1NT deklaresine, 

5ôli kºrle ve zayēf elle 2kºr diyebilirsiniz. ¢¿nk¿ ortaĵēnēzēn 1NT deklaresi 12ï14 HCP ve 

dengeli el gºsterdiĵinden, kºrden 2 veya 3 kart vaat etmektedir. Sizin bu 2kºr deklarenizin 

sign-off olacaĵēndan kimsenin ĸ¿phesi yoktur. H©lbuki ortaĵēnēzēn ikinci deklaresi 1pik 

olursa, ortaĵēnēzēn eli dengesiz de olabileceĵinden kºr single, hatta ĸigan da olabilir. Bu 

durumda 2kºr deklaresi ­ok kºt¿ olabilir. 

¶ Sistemimizin tamamēnda; bir oyuncunun, ortaĵēnēn olamayacaĵēnē belli ettiĵi bir rengi 

sºylemesi stoper konuĸmasē olarak deĵerlendirilir. Bu oyuncu daha sonra bu rengi 

tekrar ederse 6ï5 daĵēlēm gºstermiĸ olur.  

A¢ICI      CEVAP¢I  

1¦ Ʒ       1NT  

2 :̈ Kuvvetli rivºrs eli ve  ̈ stoperi.  Bir ĸey. 

3 :̈ 5ôli ̈ve 6ôlē¦. 

 

ƴ  Trefl A­ēĸlarēna Cevaplarēmēz:  
Minºr a­ēĸlarēnē direkt tutuĸ, 4kart majºr¿ inkar eder. Bu nedenle ortaĵēn a­ēĸ minºr¿ne fit 

varken, gºsterilebilecek 4kart majºr varsa, tutuĸ geciktirilerek ºncelikle 8kart majºr fit 

aranacaktēr. Majºrde tutuĸulamamasē halinde minºr tutuĸu gºsterilecektir. 1Trefl a­ēĸlarēmēz 

en az 3ôl¿d¿r. (Trefli a­ēĸēndan sonra 2/1 sekansē bulunmamaktadēr.) 1Trefl a­ēĸēndan sonraki 

1§ cevabēnē Walsh olarak oynayacaĵēz ve 1NT cevabēmēz (6~10 deĵil)  8~10 HCP olacaktēr. 

Bu nedenle, 6/7 puan, 4ôl¿ trefl ve 4333 daĵēlēm ile karo 3ôl¿ olmasēna raĵmen 1karo cevabē 

vererek, a­ēcēdan gelecek 1NTôye pas diyeceĵiz. 

A¢ICI  CEVAP¢I  

1¦ Ʒ   1§  :  Walsh. (Alert! Karo 4ôden az olabilir.) 

1¦ Ʒ  1  ̈ : 5
+

 ̈ve 5
+
 HCP veya 4ôl¿ ̈ ve 5~10 HCP. 

1¦ Ʒ  1ǂ   : 5
+
ǂ ve 5

+
  HCP veya 4ôl¿ǂ  ve 5~10 HCP. 

1¦ Ʒ  1NT: 8~10 HCP!  4
+ 
majºr ve 6

+
§yok, 4ôl¿§ olabilir.  

1¦ Ʒ  2¦  : Ķnverted minºr. 5
+
¦ ve 13

+
 HCP. 4ôl¿ M (Majºr) yok. 

1¦ Ʒ  2§  : Criss Cross Raise 5
+
¦ ve 10~12 HCP. 4ôl¿ M yok. 

1¦ Ʒ  2  ̈ : 5ôliǂ ve 4
+

.̈ 6~10 HCP. (Umjoodoo)  (*)  

1¦ Ʒ  2ǂ   : 5ôliǂ ve 4
+

.̈ 11~12 HCP. (Umjoodoo)  (*)  
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1¦ Ʒ  2NT: 11~12 HCP,  4
+ 
majºr ve iyi 5ôli karo yok, davet eli. 

(iyi 5ôli Karo varsa ºnce 1§ódan ge­er ve gelene 2NT der). 

1¦ Ʒ  3¦  : Ķnverted minºr. 5
+
¦ ve 6~9 HCP. 4ôl¿ M yok. 

1¦ Ʒ  3NT: 13~16 HCP,  4
+ 
majºr ve iyi 5ôli karo yok.  

(iyi 5ôli Karo varsa ºnce 1§ódan ge­er ve gelene 3NT der). 

 

(*)  5ï4 majºr elleri bazē durumlarda problem olmaktadēr ve ­ºz¿m i­in bazē konvansiyonlar 

(smolen gibi) ¿retilmektedir. 1minºr a­ēĸēndan sonra ºzellikle 5ôliǂ,  4ôl¿̈ ve 6~10 puanlēk 

ellerde problem yaĸamamak i­in bu ĸekilde oynamayē uygun buluyoruz.  

Bu durumda;   

A¢ICI  CEVAP¢I  

1minºr Ʒ 1ǂ   

Bir ĸey Ʒ 2  ̈ : 5ôliǂ,  4ôl¿ ̈ve 13
+
 puan ile zon forsingi el gºstermektedir.  

 

 

ƴ  Walsh: 

Walsh konvansiyonu; 1¦  a­ēĸē ¿zerine cevap­ēnēn 1§ deklaresi ile baĸlar ve ortaĵēndan, 

dengeli ellerle sanzatu deklare etmesini ister. (Cevap­ēnēn nat¿rel karolarē olabileceĵi gibi 

karosu 4ôden az da olabilir.) 

A­ēcē dengeli ellerle 4ôl¿ majºr¿ varsa dahi onu okumaz ve ortaĵēnēn walsh yaptēĵēnē 

d¿ĸ¿nerek, puan aralēĵēna gºre 1NT(12~14) veya 2NT(18~19) ile elini tarif eder. Ancak, 

dengesiz daĵēlēmē varsa, elinin durumuna ve daĵēlēmēna gºre elini tarif eden baĸka bir 

konuĸma yapar. (A­ēcēda NT a­maya uygun daĵēlēmlē 15~17 olamaz, olsaydē 1NT a­ardē)  

A­ēcēnēn sanzatu deklaresinden sonra cevap­ē 2¦ (Check-back stayman yapar gibi) deklare 

ederse 11
+
 puanē garanti eder ve en az majºrlerden biri 4ôl¿d¿r. Bu aynē zamanda a­ēcēya 4ôl¿ 

majºr¿n var mē sorusudur. A­ēcē bundan sonra varsa 4ôl¿ majºr¿n¿ okur, yoksa ortaĵēnēn 

deklaresine ve elinin durumuna gºre diĵer konuĸmalarēnē yapar. 

Cevap­ēnēn 4ôl¿ majºr¿ varken 11
+
  puanē yoksa 5ôli karosu olsa dahi karoyu atlayarak 4ôl¿ 

majºr¿n¿ okur. 

Bu konvansiyonda 1¦ a­ēĸēna 1NT cevabē 8~10 HCP gerektirdiĵinden, 1NT deklare 

edilemeyen 6~7 puanlē ellerle de 1karo cevabē verilir ve ortaktan gelecek 1NTôye pas ge­ilir. 

 

A¢ICI  CEVAP¢I  

1¦ Ʒ   1§  Walsh: 

ü Asgari davet eli olmadan, 4kart Majºr(M) varken 1§cevabē verilmeyecek ve  

4ï4 majºr fiti aranacaktēr. 

ü 1¦óe 1§ cevabē veren el, daha sonra 4kart M var ise, 11
+ 
 gºsterir. 

ü 1¦óe 1§ cevabēndan sonra cevap­ēda 4kart M var ise, walshôa gºre eli 11
+ 
 

olacaĵēndan, 11
+ 
 yoksa § uzunluĵuna bakmaksēzēn ºncelikle Majºr rengini 

gºsterecektir. 

¶ 1¦óe 1§ cevabēndan sonra a­ēcēnēn 1M rebidi, 4441 veya 5¦ - 4M gºsterir. 

¶ 1¦óe 1§ cevabēndan sonra a­ēcēnēn 2§ rebidi 4ôl¿ Majºr¿ ink©r eder, dengesizdir. 

¶ 1¦óe 1§ cevabēndan sonra a­ēcē, dengeli elleriyle 4kart M olsa bile NT rebid 

edecektir. 

 

A¢ICI  CEVAP¢I  

1¦  1§ Deklare eden cevap­ēnēn nasēl bir eli olabilir?  

1NT  PAS: 6/7 puanē var, 4/5ôli majºr¿ yok. 

  2¦:  11
+
 puanē var ve 4ôl¿ majºr sorar. Majºrlerden en az biri 4ôl¿d¿r.  

(A­ēcēnēn cevaplarē Checkback stayman gibidir ve varsa majºr¿n¿ okur, yoksa 2§ ile 4ôl¿ 

majºr yok minimum el, 2NT ile 4ôl¿ majºr yok maximum el gºsterir.) 
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2 /̈2ǂ: Okunan majºr 4ôl¿ ve cevap­ē reverse yaptēĵēndan 13
+
 puan ile en az  

 zon forsingidir. 2¦ diyen elden daha kuvvetlidir.   

  2§: 6~10 HCP iyi  karolarē (6
+
) var. 4ôl¿ majºr¿ YOK    

  3§: 11
+
 puanē ve iyi karolarē (6

+
) var, 4ôl¿ majºr¿ YOK  

  2NT: 11~12 HCP ve iyi 5ôli karo var. 4
+ 
majºr yok. 

  3NT: 13~16 HCP ve iyi 5ôli karo var. 4
+ 
majºr yok. 

 

 

      ƻ  Oyun A­anēn (rebidôi) 2. Konuĸmalarē: 
   A¢ICI  CEVAP¢I  

    1¦ Ʒ   1§ Walsh  

      ? 

1. 1NT Rebidi: A­ēcēnēn dengeli (12~14) bir eli varsa, 4ôl¿ majºr¿ veya karo tutuĸu olsa 

bile, Walsh konvansiyonu d©hilinde 1NT demek zorundadēr. Bu 4ôl¿ majºr¿ veya karo 

tutuĸunu reddetmez. 

A­ēcē ne zaman 1NT rebid etmez? 5422 daĵēlēmlē ve  (12~14) puanlē ellerle yan 

renklerden birinde iki k¿­¿k kart olduĵunda 1NT rebid etmek iyi olmayacaktēr. Bir 

diĵer durum ise 5422 daĵēlēm ve (15~17) puanlē bir el ile 1NT a­mayēp 5ôli renginiz 

trefl iken, 1trefl ile oyun a­ēp, (12~14) den daha kuvvetli olduĵunuz i­in 1NT 

diyemiyoruz. Bu durumda elimiz dengesizmiĸ gibi majºr¿m¿z¿ deklare edip daha 

sonra NT diyoruz. 

2. 2NT Rebidi: A­ēcēnēn dengeli (18~19) bir eli var. 4ôl¿ majºr¿ olabilir. Cevap­ē Wolf 

Sign-Off  ile 4ôl¿ majºr araĸtērmasē yapabilir.  

3. Yeni Renk Rebidi: A­ēcēnēn 1  ̈veya 1ǂ rebidleri, karo tutuĸu olsa dahi tutuĸtan 

ºnceliklidir ve dengesiz (12~16) eli ifade eder. A­ēcēnēn 1ǂ rebidinden sonra elinin 

dengesiz olduĵu bilgisinden baĸka; 4adet ǂóinin olduĵunu biliyoruz. 4ôl¿ ô̈¿ olamaz, 

olsaydē ºnce onu okurdu. ¦ ise en az 3ôl¿d¿r ve § veya ̈ ô¿n birinde kēsalēk olduĵu 

bilgisi vardēr. Bu durumda treflinin de 5ôli olduĵu sonucu ­ēkar. A­ēcēnēn 1  ̈

rebidinden sonra ise sadece 4414 daĵēlēmdan sonra trefli 5ôli olamēyor. 

4. Sē­ramalē Yeni Renk Rebidi: A­ēcēnēn sē­ramalē yeni (2  ̈veya 2ǂ) rebidleri, karo 

tutuĸu olsa dahi tutuĸtan ºnceliklidir ve dengesiz 17/18
+
 puanlēk (jump reverse) eli 

ifade eder. Ya da 2NT demek istemeyen 5422 daĵēlēmlē ve (18~19) puanlē eli ifade 

eder.  

5. TUTUķ: A­ēcēnēn, cevap­ēnēn § rengini (2§/3§) tutmasē (12~14) / (14~16) el 

gºsterir. 3  ̈/ 3ǂ tutuĸ gºsteren (splinter) konuĸmalardēr. 

6. Kendi Rengini Tekrar:  6kart gºsterir. 2¦ / 3¦/ 3NT rebidleri, renk tekrarē 

rebidleridir. 

 

A¢ICI  CEVAP¢I  

1¦ Ʒ  1  ̈

2 :̈  12~14 ve 4ôl¿ ̈tutuĸu. Genellikle dengeli. 

3 :̈  14~15 puan, 4ôl¿ ̈tutuĸu ve bir kēsalēk var. (1 ¿st steple kēsalēk sorulabilir) 

3§: 16~17 ve 4ôl¿ ̈tutuĸu. Mini splinter: Reverse renginin 1¿st seviyede (tek sē­ramayla) 

sºylenmesidir, okunan renk (§) kēsa. Baĸka bir anlatēmla; cevap­ēnēn renginin ¿­ 

seviyesinin altēnda bir renktir. 

3ǂ: 18
+
  HCP ve 4ôl¿ ̈tutuĸu. Splinter (­ift sē­rama), ǂ kēsa. Cevap­ēnēn renginin ¿­ 

seviyesinin ¿st¿nde bir renktir. 

4§: 18
+
  HCP ve 4ôl¿ ̈tutuĸu. Splinter (­ift sē­rama), § kēsa. 

4¦:  6ôlē¦ ve 4ôl¿ ̈tutuĸu. Renkler iyi. 

4 :̈  6ôlē¦ ve 4ôl¿ ̈tutuĸu. Gambling. 

1ǂ: 4ôl¿ǂ ve 12~16 dengeli/dengesiz. 
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1NT: 12~14 dengeli. A­ēcēda 4ôl¿ǂ olabilir. 

CEVAP¢I: Check-back stayman ile majºr¿ne 3ôl¿ fit arayabilir.  

2¦: 12~16 HCP. 6ôlē¦ veya 5
+
¦ ile rivºrs olacaĵē i­in okuyamadēĵē 4ôl¿§ôsu vardēr. 

CEVAP¢I: 3.¿nc¿ renk ile forsing konuĸmalarēnē yapabilecektir. 

2§: 17
+
  HCP. 5

+
¦ ve 4ôl¿§ ile reverse eli.  

CEVAP¢I: 4.¿nc¿ renk ile konuĸmalarē devam ettirebilir. 2NT Ingbermanôdēr  

  ve 6~7 puanlēk ellerle, a­ēcē da 17~18 ise, partskorda kalmayē ama­lamaktadēr. 

Direkt konuĸmalar 8
+
 puan ve zon forsingi elleri gºsterir.  

(Ingberman; Lebensohl benzeri bir uygulamadēr ve a­ēcēnēn reversesinden 

sonra kullanēlēr. Biz bundan bºyle Lebensohl diyeceĵiz.) 

2ǂ:  17
+
 HCP (jump reverse). 5

+
¦ ve 4ôl¿ǂ ile dengesiz el. Ya da 2NT demek istemeyen  

 5422 daĵēlēmlē ve (18~19) puanlē eli ifade eder. 

2NT: 18~19 HCP ve dengeli daĵēlēm. A­ēcēda 4ôl¿ǂ veya 4ôl¿ ̈tutuĸu olabilir. (Cevap­ē,  

 Wolf Sign-Off ile 4ôl¿ majºr araĸtērmasē yapabilir.) 

3¦:  Sē­rayarak renk tekrarlarē, muhakkak 6ï7 karttēr. Puan g¿c¿nden ziyade rengin  

 kalitesine gºre yapēlēr. 

 

A¢ICI  CEVAP¢I  

1¦ Ʒ  1ǂ 

2ǂ:  12~14 ve 4ôl¿ǂ tutuĸu. Genellikle dengeli. 

3ǂ: 14~15 puan, 4ôl¿ǂ tutuĸu ve bir kēsalēk var. (1 ¿st steple kēsalēk sorulabilir) 

3§: 16~17 ve 4ôl¿ǂ tutuĸu. Mini splinter: Reverse renginin 1¿st seviyede (tek sē­ramayla)  

sºylenmesidir, okunan renk (§) kēsa. 

3 :̈  16~17 ve 4ôl¿ǂ tutuĸu. Mini splinter: Reverse renginin 1¿st seviyede (tek sē­ramayla) 

sºylenmesidir, okunan renk ()̈ kēsa. 

4§: 18
+
  HCP ve 4ôl¿ǂ tutuĸu. Splinter (­ift sē­rama),  § kēsa. 

4 :̈  18
+
  HCP ve 4ôl¿ǂ tutuĸu. Splinter (­ift sē­rama),   ̈kēsa. 

4¦: 6ôlē¦ ve 4ôl¿ǂ tutuĸu. Renkler iyi. 

4ǂ: 6ôlē¦ ve 4ôl¿ǂ tutuĸu. Gambling. 

1NT: 12~14 dengeli. 4ôl¿§ ya da 4ôl¿ ̈olabilir. 

CEVAP¢I: Checkback stayman ile 4ôl¿ó̈¿n var mē veya majºr¿m¿ 3ôl¿  

tutuyor musun, araĸtērmasē yapabilir.  (1NTôdan sonraki cevap­ēnēn diĵer  

rebidlerine CBS bºl¿m¿nde deĵinilmiĸtir)   

2¦: 12~16 HCP. 6ôlē¦ veya 5
+
¦ ile rivºrs olacaĵē i­in okuyamadēĵē 4ôl¿§ ya da 4ôl¿.̈  

2§: 17
+
  HCP. 5

+
¦ ve 4ôl¿§ ile reverse eli. 

2 :̈  17
+
  HCP. 5

+
¦ ve 4ôl¿ ̈ile reverse eli. 

2NT: 18~19 HCP ve dengeli daĵēlēm. A­ēcēda 4ôl¿ ̈olabilir. 

3¦:  Kaliteli renk ve puan, 

 

A¢ICI  CEVAP¢I  

1¦ Ʒ  1NT: 8~10 HCP!  4
+ 
majºr yok, 4ôl¿§ olabilir.  

2¦:  Sign off.  

2§: 17
+
  HCP. Cevap­ēda hala 4ôl¿§ olabileceĵinden 5

+
¦ ve 4ôl¿§ ile reverse eli. 

2 :̈  Cevap­ēda 4ôl¿ ̈olmadēĵē bilindiĵinden stoper gºsterir.  

2ǂ:  Cevap­ēda 4ôl¿ǂ olmadēĵē bilindiĵinden stoper gºsterir.  
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ƻ  Cevap­ēnēn 2. Konuĸmalarē: 
Cevap­ēnēn konuĸmalarē, a­ēcēnēn ikinci konuĸmalarē ile aynēdēr. A­ēcē ile aynē daĵēlēmē 

gºsterir. 

A¢ICI  CEVAP¢I  

1¦ Ʒ  1  ̈

2 :̈  12~14 ve 4ôl¿ ̈tutuĸu.  

Pas  Ʒ Zon gºrmeyen el.  

4  ̈  Ʒ Sign-Off. 

                   2ǂ/3¦/3§Ʒ Trial bid. 

2NT Ʒ A­ēcēya bilgi soran artifisyel deklare, ĸilem isteĵi. 

3  ̈  Ʒ Genel davet. Maksimuma zon isteĵi. 

                   3ǂ/4¦/4§Ʒ Splinters (­ift sē­ramalar). 

 

ƴ  Karo A­ēĸlarēna Cevaplarēmēz:  
1§ a­ēĸē ve geliĸmelerinin b¿y¿k bir kēsmē 1¦ a­ēĸē ve geliĸmeleri ile aynēdēr. Benzer yerlerin 

bazēlarē burada tekrarlanmamēĸtēr.  

1§ a­ēĸē: 

¶ Genellikle en az 4ôl¿d¿r. 3ôl¿ olduĵu tek durum % 3,6 olasēlēkla 4ï4ï3ï2 daĵēlēmēdēr. 

¶ ¦­¿nc¿den a­ēĸlarda kart sayēsē kurallarēndan saparak, 3ï3 ve 4ï4 iken, daha iyi 

minºr ile a­ēlabilir.  

¶ 1§ a­ēĸēndan sonra 1¦ sekansē kalmadēĵēndan, bir seviyesindeki renk konuĸmalarē 

direkt majºr sekanslarē ile baĸlamaktadēr. 

¶ 1§ a­ēĸēndan sonraki tek 2/1 sekansē, 1§- 2¦ sekansēdēr. 

A¢ICI  CEVAP¢I  

1§ Ʒ  1  ̈ : 4
+

 ̈ve 5
+
 HCP. 

1§ Ʒ  1ǂ   : 4
+
ǂ ve 5

+
  HCP. 

1§ Ʒ  1NT: 6~10 HCP (fNT deĵil).  4
+ 
majºr yok, 4ôl¿§ olabilir.  

1§ Ʒ  2¦  : 13
+
 HCP, 2/1 GF. 4ôl¿ Majºr olabilir. 

1§ Ʒ  2§  : Ķnverted minºr. 5
+
§ ve 13

+
 HCP. 4ôl¿ Majºr yok. 

1§ Ʒ  2  ̈ : 5ôliǂ ve 4
+

.̈ 6~10 HCP. (Umjoodoo)     

1§ Ʒ  2ǂ   : 5ôliǂ ve 4
+

.̈ 11~12 HCP. (Umjoodoo)       

1§ Ʒ  2NT: 11~12 HCP davet eli,  4
+ 
majºr yok, 4ôl¿§ olabilir. 

1§ Ʒ  3¦  : Criss Cross Raise. 5
+
§ ve 10~12 HCP. 4ôl¿ Majºr yok. 

1§ Ʒ  3§  : Ķnverted minºr. 5
+
§ ve 6~9 HCP. 4ôl¿ Majºr yok. 

1§ Ʒ  3NT: 13~16 HCP,  4
+ 
majºr yok, 4ôl¿§ olabilir. 

A¢ICI  CEVAP¢I  

1§ Ʒ  1  ̈

2 :̈  12~14 ve 4ôl¿ ̈tutuĸu. Genellikle dengeli. 

3 :̈  14~16/17 puan, 4ôl¿ ̈tutuĸu ve dengesiz. 

3ǂ: 18
+
  HCP ve 4ôl¿ ̈tutuĸu. Splinter (­ift sē­rama), ǂ kēsa. 

4¦: 18
+
  HCP ve 4ôl¿ ̈tutuĸu. Splinter (­ift sē­rama), ¦ kēsa. 

4§:  6ôlē§ ve 4ôl¿ ̈tutuĸu. Renkler iyi.  

4 :̈  6ôlē§ ve 4ôl¿ ̈tutuĸu. Gambling. 

1ǂ:  12~16 HCP.  

2¦: 12~16 HCP.  

2ǂ:  17
+
 HCP (jump reverse). 5

+
§ ve 4ôl¿ǂ ile dengesiz el. Ya da 2NT demek istemeyen  

            5422 daĵēlēmlē ve (18~19) puanlē eli ifade eder. 

2NT: 18~19 HCP ve dengeli daĵēlēm. A­ēcēda 4ôl¿ǂ veya 4ôl¿ ̈tutuĸu olabilir. 

3¦:  17
+
 HCP (jump reverse). 5

+
§ ve 4

+
¦ ile dengesiz el. Ya da 2NT demek istemeyen  

            5422 daĵēlēmlē ve (18~19) puanlē eli ifade eder. 
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A¢ICI  CEVAP¢I  

1§ Ʒ  1ǂ 

2ǂ:  12~14 ve 4ôl¿ǂ tutuĸu. Genellikle dengeli. 

3ǂ: 14~15 puan, 4ôl¿ǂ tutuĸu ve bir kēsalēk var. (1 ¿st steple kēsalēk sorulabilir) 

3 :̈  16~17 ve 4ôl¿ǂ tutuĸu. Mini splinter: Reverse renginin 1¿st seviyede (tek sē­ramayla) 

sºylenmesidir, okunan renk ()̈ kēsa. 

4¦: 18
+
  HCP ve 4ôl¿ǂ tutuĸu. Splinter (­ift sē­rama), ¦ kēsa. 

4 :̈  18
+
  HCP ve 4ôl¿ǂ  tutuĸu. Splinter (­ift sē­rama),  ̈kēsa. 

4§: 6ôlē§ ve 4ôl¿ǂ tutuĸu. Renkler iyi. 

4ǂ: 6ôlē§ ve 4ôl¿ǂ tutuĸu. Gambling. 

2¦: 12~16 HCP.  

2 :̈  17
+
 HCP reverse. 

2NT: 18~19 HCP ve dengeli daĵēlēm. A­ēcēda 4ôl¿ǂ tutuĸu olabilir. 

3¦:  17
+
 HCP (jump reverse). 5

+
§ ve 4

+
¦ ile dengesiz el. Ya da 2NT demek istemeyen  

                                                               5422 daĵēlēmlē ve (18~19) puanlē eli ifade eder. 

 

A¢ICI  CEVAP¢I  

1§ Ʒ  2NT: 11~12 HCP davet eli ,  4
+ 
majºr yok, 4ôl¿§ olabilir. 

3¦:  Non forsing, zayēf el. 5§ ve 4
+
¦. Cevap­ē tercih yapacaktēr. (Bu pozisyonda a­ēcēnēn 3 

seviyesindeki konuĸmalarē, ortaklēĵē 3 seviyesine s¿r¿klemiĸ olarak kabul edilmez.)  

3§ : Sign off. 

3 :̈ 15~17 puan, 6ôlē§ ve ̈  kēsa.  

3ǂ:  15~17 puan, 6ôlē§ ve  ǂ kēsa. 

 

ƻ  Karo A­ēĸēndan Sonraki 2/1 Sekansēmēz: 
¶ 1minºr a­ēĸēndan sonraki tek 2/1 konuĸmasē 1§Ʒ 2¦  sekansēdēr. Bu 2/1 cevabē, 

1majºr a­ēĸēndan sonraki 2/1 cevaplarēndan farklēdēr.  

¶ 1  ̈veya 1ǂ a­ēĸlarēndan sonra a­ēcēda kesin 5kart olduĵu bilgisi vardēr ve dolayēsēyla 

bu bilgi ­er­evesinde konuĸmalarēn devamē daha rahattēr. Oysa 1§ a­ēĸēndan sonra 

elimizde bºyle hazēr bir bilgi yoktur.  

¶ 1§ a­ēĸēndan sonra a­ēcēda dengeli 15~17 olamayacaĵē kesin bilgisi varken (olsaydē 

1NT a­ardē), 1  ̈veya 1ǂ a­ēĸlarēndan sonra a­ēcēda hala dengeli 15~17 puan 

olabilmektedir.  

¶ 1ôe 2 zon forsingi konuĸmasēndan sonra a­ēcēnēn, 2 seviyesindeki rebidleri genellikle 

reverse olarak oynanmamaktadēr. Ancak biz, sadece 1  ̈a­ēĸēna 2minºr cevabēndan 

sonra a­ēcēnēn 2ǂ rebidini reverse olarak oynuyoruz. 1§Ʒ 2¦, 2/1 cevabēndan sonra 

a­ēcēnēn 2seviyesinde reverse olmayan konuĸmasē kalmamaktadēr. Bundan dolayē bu 

sekansdaki a­ēcēnēn, 2 seviyesindeki rebidlerini reverse olarak oynamēyoruz.  

1§Ʒ2¦: (2/1GF. 13
+
 HCP, 4ôl¿ Majºr olabilir. Cevap­ēda 4ôl¿ majºr ve 5/6ôlē minºr varken, 

uzun minºr¿ ile baĸlayacak ve majºr¿ne ikinci konuĸmasēnda fit arayacaktēr.) 

2§ : 12
+
  HCP ve 5

+
§ var. Tekrar edilmeyen minºr 5ôli olamaz. Bu nedenle a­ēcēda 4ôl¿ 

majºr olsa dahi,  5
+
§ôsu varsa ºncelikle 2§ rebid etmelidir. Bu durumda  2§ 

rebidinden sonra a­ēcēda hala 4 kart majºr olabilir.   

3§  :  15
+
  HCP ve genellikle 6

+
§ var.  

2  ̈ : Reverse deĵildir ve 5ôli karoyu ink©r eder. 5ôli karosu olmayan, 4ôl¿ ̈ve genellikle 

dengeli12~14 puanlēk el gºsterir (dengeli 15~17 olamaz). Dengesiz olma durumu 

4441ôdir.  

2ǂ   : Reverse deĵildir ve 5ôli karoyu ink©r eder. 5ôli karosu olmayan, 4ôl¿ ǂ ve genellikle  

dengeli12~14 puanlēk el gºsterir (dengeli 15~17 olamaz). Dengesiz olma durumu 

4441ôdir.  
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2NT:  5ôli karoyu ink©r eder. 12~14 HCP ve majºrlerden stoperi olan, dengeli NTôye yatkēn 

el. A­ēcēda 4ôl¿ majºr olabilir.  

3NT: 18~19 HCP ve durdurucularē olan dengeli daĵēlēm.  

3¦  : 4 kart ¦ ile cevap­ēnēn rengini tutuĸ ve 15
+
  HCP.  

4¦  : 5 kart ¦ ile cevap­ēnēn rengini tutuĸ ve 15
+
  HCP.  

3  ̈ :  4 kart ¦ ile cevap­ēnēn rengini tutuĸ ve 13~15 HCP, splinter. 

3ǂ   : 4 kart ¦ ile cevap­ēnēn rengini tutuĸ ve 13~15 HCP, splinter.  

4  ̈ :  4 kart ¦ ile cevap­ēnēn rengini tutuĸ ve 13~15 HCP, ĸikan gºsteren splinter. 

4ǂ   : 4 kart ¦ ile cevap­ēnēn rengini tutuĸ ve 13~15 HCP, ĸikan gºsteren splinter.  

 

A¢ICI  CEVAP¢I                        

  1§  Ʒ 2¦: (2/1GF ). 

  2§     Ʒ 2  ̈: 4kart ̈ . 

2ǂ  : 4kart ǂ . 

  2NT: Direkt 3NT rebid etmekten daha iyi eller. 

   3¦ : 6ôlē ¦. 

  3§ : 3/4kart § tutuĸu. 

 

 

Ʒ2 SEVĶYESĶNDE RENK A¢IķLARIƹ 
ƴ  Kuvvetli 2 Trefl A­ēĸlarē:  

2¦ a­ēĸēnda oyuncular tarafēndan yaĸanan problem, bu elle 2¦ a­makla 1seviyesinde oyun 

a­mak arasēnda yaĸanan sorundan kaynaklanmaktadēr.  

¢oĵu zaman óóbu elle 2¦ a­mak lazēmôô ya da óóbu elle 2¦ a­mamak lazēmôô sºzlerini hep 

duyarēz. Problem 2¦ a­ēĸ ĸartlarēnēn oyuncular tarafēndan farklē deĵerlendiriliyor olmasēndan 

kaynaklanmaktadēr. O halde bu óófarklē deĵerlendirmedenôô doĵan bu problemi ­ºzmek i­in; 

ºncelikle bir elin 2¦ a­ēp a­mayacaĵē konusunda bir metod geliĸtirelim.  

Dengeli bir elle 2¦ a­ēĸē yaparken 23
+
 puana sahip olmak gerekmektedir. ¢¿nk¿ 20ï22 ile 

direkt 2NT a­ēĸē yaptēĵēmēz i­in, 2¦ a­acak dengeli elin bundan daha fazla puanē olmasē 

gereklidir.  

Problem, dengesiz ellerle 2¦ a­ēĸē yapmak i­in karar vermektir. Kuvvetli ve sēnērda bir elle 

1seviyesinde oyun a­makla, 2¦ a­mak arasēnda karar vermek gerekmektedir. Karar verirken; 

siz oynadēĵēnēzda lºve potansiyeli g¿­l¿ ellerle, rakip oynadēĵēnda defansif lºveleri olan eller 

gºz ºn¿ne alēnarak, buna gºre a­ēĸ konuĸmasē d¿ĸ¿n¿lmelidir.  

¥ncelikle belirtmeliyiz ki, 22
+
 onºr puanē olan dengesiz bir el 2¦ a­acaktēr. Aĸaĵēda 

tartēĸacaĵēmēz konu, daha az puanē olan ama kuvvetli bir elle 2¦ a­ēp a­amayacaĵēmēza nasēl 

karar vereceĵimizi belirlemektir. Dengesiz bir elle 2¦ a­ēĸē yapmak i­in, aĸaĵēda belirttiĵimiz 

koĸullara baĵlē olarak hareket edebiliriz. 

¶ Lºve Potansiyeli Ʒ Uzun renginiz majºrse 9, minºrse 10 lºve alacak potansiyel. 

¶ Defansif G¿­ Ʒ En az 4 defansif (savunmaya dayalē) lºve olmasē. 

¶ Kayēp, Kazan­ Hesabē Ʒ Hēzlē lºve sayēsēnēn, kayēp sayēsēndan fazla olmasē.  

¶ 2Q Ʒ Ortaĵēn 2 tane Qôē varsa pas diyeceĵinden, zon ka­ērma ihtimali var mē? 

¶ Rebid Problemi Ʒ 2¦ a­tēktan sonra konuĸmalarēnēzē gºzden ge­irdiĵinizde,  

elinizi tarif etme sēkēntēsē ­ekip ­ekmeyeceĵiniz ºngºr¿s¿. 

Dengesiz bir elin g¿c¿n¿n deĵerlendirmesinde, puanlarēn son derece ºnemli olduĵunu 

sºylemek ne kadar yanlēĸ olursa, adē kuvvetli olan bir a­ēĸē, 1seviyesinde oyun a­ēp sonra 

puanēna gºre minimum olarak tarif edecek bir elle yapmak da en az onun kadar yanlēĸ 

olacaktēr. Bu nedenle, 2¦ a­ēĸēnda elin, en az 16ï18 civarēnda onºr g¿c¿ olmalēdēr. Preemptif 

oyun a­abilecek bir elin, sadece yukarēda belirttiĵimiz lºve potansiyeli gºz ºn¿ne alēnarak 2¦ 

a­ēĸē yapēlmamasē gereklidir. 
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ǂ - 

ẍx 

§AKQJT9xxx   5§a­abilecek bu elle, lºve potansiyeline bakarak kuvvetli 

¦xx    2¦ a­mak yanlēĸ olacaktēr. 

 

Hēzlē Lºve Kazanma Sayēsēnēn, Kayēplardan Fazla Olmasē Kuralē 
Yukarēda, 2¦ a­mak i­in 5 kriterde elin deĵerlendirilmesinin faydalē olacaĵēnē belirttik. Bu, 

bir elin 2¦ a­masē i­in 5 kritere de uygun olmasē gerektiĵi anlamēna gelmemelidir. 

¥nerdiĵimiz en ºnemli yºntem, lºvelerinizle kayēplarēnēzē hesaplama yºntemidir. 

Bu hesaplama yºntemine gºre, 2¦ a­acak bir elde hēzlē lºve sayēsēnēn kayēplarēn sayēsēndan 

fazla olmasē gerektiĵidir. 

Hēzlē lºveleriniz:     

Hēzlē lºvelerinizi sadece AK ve A ve/ya K ile birlikte olan Qôlar i­in 

hesaplayacaksēnēz. A ve KQôlar birer hēzlē lºvedir. K İ, AK 2 hēzlē lºvedir. AQ ise 1İ  

hēzlē lºvedir. 

Burada ºnemle a­ēklamamēz gereken konu, hēzlē lºve ile lºve sayēsēnēn aynē anlamda 

kullanēlmadēĵēdēr. 

 

ǂ -   Bu elde 9 lºve potansiyeli vardēr. Ancak hēzlē lºve potansiyeli, 

ẍx   AK ile 2ôdir. Kayēp sayēsē ise 4ôt¿r. Hēzlē lºve sayēsē (2), kayēp  

§AKQJT9x xx  sayēsēndan fazla olmadēĵēndan, bu elle 2¦ a­ēlmamalēdēr. 

¦xx    

 

Kayēplarēnēz: 

Elinizin kayēplarēnē sayarken, bir rengin eksik AKQôlarē i­in, eksik olan kadar kayēp 

sayacaksēnēz. Bir renkte en fazla 3 kayēp olabilir ve kayēplarēnēzē 4 renk i­in 

sayacaksēnēz. Elinizdeki bir renkteki kart sayēsē kadar, Aôdan baĸlayarak sērasē gelen 

onºr eksikliĵi i­in kayēp hesaplayacaksēnēz. Elinizde bir renk singleton ise ihtiyacēnēz 

sadece Aôdēr. Ķki kart olan bir renk i­in, elinizin ihtiyacē A ve Kôdēr. ¦­ ve daha fazla 

olan bir renk i­in, o rengin A-K ve Q eksikleri kayēp olarak sayēlēr. Ax olan bir renkte 

iki kart ve K olmadēĵēndan bir kaybēnēz vardēr. Kx olan bir renginizde, iki kart i­in A 

ve Kôya ihtiyacēnēz var ve A eksik olduĵundan yine bir kayēp olarak hesaplanēr. Qx 

olan bir renk iki karttēr ve A ve Kôya ihtiya­ olduĵundan ve ikisi de olmadēĵēndan, 

bºyle bir renk iki kayēp olarak sayēlēr. 

Kayēp Hesaplamalarēnda D¿zeltmeler: 

Yukarēda anlattēĵēmēz kayēp hesaplama kuralēna gºre, Axx, Kxx ve Qxx renk 

kombinelerinin hepsi iki kayēp olarak hesaplanmaktadēr. Oysa ger­ek ºyle deĵildir. Bu 

nedenle Qxx olan bir renk koz olma ihtimali d¿ĸ¿k olduĵunda ve Jôsi olmadēĵēnda 3 

kayēp olarak hesaplanērsa daha doĵru yapēlmēĸ olur.  

 

Aĸaĵēdaki ellerle 2¦ a­ēp a­amayacaĵēmēzē, kayēp ve hēzlē lºve hesabēmēzē pekiĸtirerek 

inceleyelim.  

 

ǂ 2   1¦ a­ēlmalēdēr. Lºve sayēmēz: (2 +̈7¦) olmak ¿zere 9 lºvemiz var.  

ÄK2    Minºr renklerde 2¦ a­abilmek i­in kriterimiz 10 lºvedir.  

§7    

¦KQJ76432 

Kayēp-hēzlē lºve hesabē yaptēĵēmēzda: ǂA(1), ̈ Q(1), §A(1) ve ¦A(1) olmak ¿zere 4 kayēp 

vardēr. ¥b¿r taraftan, ÄK =2 ve ¦KQ=1 olmak ¿zere toplam 3 hēzlē lºvemiz vardēr. Hēzlē 

alēcē sayēmēz, kayēp sayēmēzdan fazla olmadēĵēndan, 2¦ a­mamalēyēz.  

Dikkat ettiniz mi, elinizin onºr puan g¿c¿, 1seviyesinde oyun a­ēp rebid ederken minimum 

diyecek kadar. Bu el oynama adēna ­ok g¿­l¿ bir el. Ancak, adē sistemin en kuvvetli a­ēĸē olan 
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2¦ a­mak i­in uygun g¿­te bir el deĵil. Diĵer bir mantēk y¿r¿tme yolu da, ortaĵēnēz bu elin 

karĸēsēnda 1seviyesinde oyun a­ēĸēnēza konuĸmayēp pas dediĵinde, zon ka­ērma ihtimalini 

deĵerlendirmemizdir (2Q kuralē). Bu elin karĸēsēnda ortaĵēnēz 1 seviyesinde konuĸmadēĵēnda, 

zaten zon yapabilecek bir durum da olmayacaktēr. Bu elle 1¦ a­ēp, daha sonra oynama g¿c¿ 

kuvvetli bir eliniz olduĵunu anlatmaya ­alēĸmalēsēnēz. 

 

ǂ -   2¦ a­ēlmalēdēr. 10 lºvelik bir el. Majºrde 9 gerekiyordu.  

ÄKQT972  ǂ kaybē yok.  ̈Kaybē yok. §óda 2 kayēp var. ¦óde 1 kayēp var.   

§72   Toplam 3 kayēp.  

¦AQJT  ÄK  =2, ¦AQ =1İ olmak ¿zere toplam 3İ hēzlē alēcēmēz var. 

 

 

 

2¦ A­ēĸa Cevaplar 
2¦ a­ēĸēna cevap vermenin ­eĸitli deĵiĸik metodlarē vardēr. 2§ bekleme konuĸmasē standart 

yºntem olarak kabul edilebilir. 

¶ 2§ Bekleme: Genellikle 0ï7 puanlē t¿m eller. Aĸaĵēdaki cevaplardan birine uymayan 

8
+
 puanlē eller de olabilir. 

¶ Basit Renk (2 -̈2ǂ-3¦-3§): 8
+
 puan ve iki tepe onºrl¿ 5

+
 kart renk. 

¶ NT: 4333 daĵēlēm ve A yok. 

o 2NT: 8ï9 puan. 

o 3NT: 10ï11 

¶ 3Majºr: 6kart iyi renk ve yan renklerde baĸka puan olmayan eller. Yoksa 2majºr 

diye baĸlardēk. 

Cevap­ē, spesifik bir bilgi iletmek ¿zere 2NT veya 3NT cevap verir. Sadece 8ï9 puan 5ôli 

rengi olmayan eller gºstermek i­in 2NT demek, 2¦ôden baĸlayan konuĸmayē iyice 

y¿kselterek, a­ēcēnēn uzun rengini 2seviyesinde sºylemesine olanak tanēmaz. Bu, fitlerin 

bulunmasēnē g¿­leĸtirir, ­oĵu zaman da imk©nsēzlaĸtērēr. Bu nedenle, spesifik bir bilgi (8ï9, 

her renge en az 3ôl¿ tutuĸ var ve A yok) olmadan, NT cevaplarē vermeyeceĵiz. Bu gibi ellerle 

cevap­ē, 8
+
 puanē olsa bile NT cevabē vermeyerek 2§ cevabē verecek ve a­ēcēnēn elini tarif 

etmesini bekleyecektir. 

A¢ICI  CEVAP¢I                        

    2¦  2§  : Bekleme konuĸmasē. 

  2  ̈ : Ķki tepe onºrl¿ 5
+

 ̈ve 8
+
 puan. 

2ǂ   : Ķki tepe onºrl¿ 5
+
ǂ ve 8

+
 puan.  

3¦  : Ķki tepe onºrl¿ 5
+
¦ ve 8

+
 puan. 

3§  : Ķki tepe onºrl¿ 5
+
§ ve 8

+
 puan. 

  2NT: 4333 daĵēlēm, 8~9 puan ve A yok. 

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

  3  ̈ :  6kart ̈ , iyi renk ve baĸka bir ĸey yok. 

3ǂ  :  6kart ǂ, iyi renk ve baĸka bir ĸey yok. 

 

 

 2§ Bekleme Konuĸmasē:  

Genellikle 0ï7 puan gºsteren bu cevap, yukarēdaki diĵer cevaplara uymayan 8
+
 puanlēk ellerle 

de yapēlmak zorundadēr. 2¦ a­anēn konuĸmalarēna yer kazandērmak i­in, spesifik bilgi 

vermeyen cevaplardan ka­ēnarak 2§ cevabē vererek, 2¦ a­ana konuĸma alanē bērakmak 

gereklidir. Bu y¿zden 2§ cevabē óóbekliyorumôô anlamēndadēr. Cevap­ē, a­ēcēnēn elini tarif 

etmesini beklemektedir.  

2¦ a­ēĸa cevap­ē 2 nedenle 2§ (bekleme) cevabē verecektir. 

¶ Birincisi, b¿t¿n 0ï7 puanlēk eller. 
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¶ Ķkincisi, 8+
 puanē olan, fakat yukarēdaki diĵer tarif edici konuĸmalardan birine uygun 

olmayan eller. 

Cevap­ē 8
+
 puanē olduĵunda 2§ demeyecek ve spesifik olarak el tarifi yapan diĵer 

konuĸmalarē yapmaya ­alēĸacaktēr. Cevap­ē, bu cevaplara uygun olmayan ellerle 2§ cevabē 

verecek ve a­ēcēnēn elini tarif etmesini bekleyecektir. 

2§ cevaptan sonra eĵer cevap­ē, 0ï4 puan gibi ­ok zayēf bir ele sahipse, ikinci konuĸmasēnda, 

ĶKĶNCĶ NEGATĶF konuĸmasēnē yapabilecektir. 

ĶKĶNCĶ NEGATĶF: Cevap­ēnēn 0ï4 puan aralēĵēnda olduĵunu gºsteren konuĸmalardēr. 

A­ēcēnēn ikinci konuĸmasēndaki RENK  rebidine, cevap­ēnēn en yakēn minºr rengi 

sºylemesi, artifisyeldir ve 0ï4 puan gºsterir.  

Ancak, 2¦ Ʒ 2§ bekleme deklaresinden sonra a­ēcē 3§ rebid ederse, bundan sonraki 

cevap­ēnēn 3NT konuĸmasē da ikinci negatifdir.   

 

Basit Renk (2 -̈2ǂ-3¦-3§): 

Bu ellerle; majºr renkte daha serbest, minºr renkte ise daha disiplinli cevap verilmelidir. 

Cevap­ē iki tepe onºrl¿ 5
+
 kartlē bir el gºstermektedir. Her ne kadar 8

+
 puan desek de, 2 /̈2ǂ 

cevap verirken AQxxx bu cevap i­in yeterlidir. Bundan daha zayēf renk kalitesi ile puanēn 8
+
 

olmasē gereklidir. 3¦/3§cevaplarēnda ise daha disiplinli olunmasē gerekmektedir. 

 

NT CEVAPLARI:  

2NT ve 3NT cevaplarē, puanēna gºre deĵiĸmektedir. Her renkte en az 3kart (4333) olmasē 

gerekmektedir. NT cevabē veren elde As da olmamalēdēr. Bu konuĸmalar, konuĸma aralēĵēnē 

daralttēĵēndan, fit bulma ­abalarēnē ve ĸilem konuĸmalarēnē zorlaĸtērdēĵē i­in, ­ok spesifik el 

tarif eden konuĸmalar olmasē gerekmektedir. Bu ĸartlara uymayan ve 5ôli rengi olmayan 

dengeli ellerle deklerasyonun akēĸēnē kolaylaĸtērmak i­in,  2§ (waiting) cevabē verilmelidir. 

¥nemli cevaplarēn detaylarēnē inceledik. Gºr¿ld¿ĵ¿ gibi, 2¦ a­ēĸtan sonra konuĸmalar 

genellikle 2¦/2§ olarak baĸlar. 2¦ a­ēĸēnēn ilk tur konuĸmalarēnda, oyuncular elleri hakkēnda 

hi­bir bilgi verememiĸ oluyorlar.  

2¦ a­an, 1 seviyesinde oyun a­maktan daha kuvvetli bir eli olduĵunu sºyl¿yor, cevap­ē ise, 

2§ konuĸmasē ile óóbekliyorum elini tarif etôô diyor. 

 

A¢ICI  CEVAP¢I  ǂ 98 

2¦  2§   Q̈85 

     §K986 

     ¦KJ42 

8
+
 puanēmēz var ancak, 5

+
 rengimiz yok. Her renkten en az 3 kartēmēz olmadēĵēndan 2NT da 

diyemiyoruz. O halde bu elle 2§ diyerek beklememiz gerekiyor. Hem bu cevapla a­ēcēnēn, 

rengini en ekonomik ĸekilde gºstermesini de saĵlēyoruz. 

 

A¢ICI  CEVAP¢I  ǂ K54 

2¦  2NT   K̈985 

     §Q98 

     ¦J42 

Tarif eden bir konuĸma: 8ï9 puan, 4333 daĵēlēm ve A yok. Ama yine de 2§  cevabē bir diĵer 

alternatif. Eĵer konuĸma aralēĵēnē daraltarak, a­ēcēnēn elini tarif etmesini engelleyen 2NT 

konuĸmasē yerine, 2§ deyip beklemeyi uygun buluyorsanēz, 2§ cevabē verebilirsiniz.  
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A¢ICININ REBĶDLERĶ 

A¢ICI  CEVAP¢I                        

    2¦  2§: Bekleme konuĸmasē. 

      ? 

A­ēcē, dengesiz ellerle uzun rengini gºsterecektir. Dengeli ellerle ise puanēna gºre NT rebid 

edecektir. 

2 :̈   5
+

 ̈ve dengesiz. 

2ǂ :   5
+
ǂ ve dengesiz. 

2NT: 23ï24 dengeli. 5ôli majºr olabilir. (Devamēnda Puppet Stayman oynuyoruz) 

3¦:   5
+
¦ ve dengesiz. 

3§:   5
+
§ ve dengesiz. 

3 :̈   Kendi kendine yetecek ̈, cevap­ēnēn ĸilem konuĸmalarēna baĸlamasēnē istiyor. 

3ǂ :   Kendi kendine yetecek  ǂ, cevap­ēnēn ĸilem konuĸmalarēna baĸlamasēnē istiyor. 

3NT: 25ï27 dengeli. 5ôli majºr olabilir. 

4NT: 28
+
 dengeli. 5ôli majºr olabilir. 

 

A¢ICI  CEVAP¢I                        

    2¦  2§: Bekleme konuĸmasē. 

    2NT    ? 

  3¦:   Puppet Stayman. (5ôli ve 4ôl¿ majºr sorusu) 

  3§:   Jacoby Transfer  ó̈e. 

3 :̈   Jacoby Transfer  ǂóe. 

3ǂ :   Minºr Staymanē.  

3NT: Sign-Off. 

4¦:   Gerber As sorusu (0123).  

4§:   Texas Transfer  ó̈e. 

4 :̈   Texas Transfer  ǂóe. 

4NT: Kantitatif ĸilem daveti. 

 

A¢ICI  CEVAP¢I                        

    2¦  2§:  Bekleme konuĸmasē. 

    3NT    ? 

  4¦:  Puppet Stayman. (5ôli ve 4ôl¿ majºr sorusu).  

  4§:  Jacoby Transfer  ó̈e. 

4 :̈  Jacoby Transfer  ǂóe. 

4ǂ :  Minºr Staymanē.  

4NT: Kantitatif ĸilem daveti. 

5¦:   S¿per Gerber As sorusu. (A­ēnēn 3NT rebidinden sonra 4¦ stayman 

olarak oynanacaĵēndan sadece bu sekans i­in 5¦ôi gerber olarak kullanacaĵēz. 

Ancak cevaplar 5 seviyesinde 0123 olacaktēr.)  

3NT rebidinden sonra y¿kselen seviye nedeniyle, cevapcē ­oĵu zaman ĸilemle ilgilenmediĵi 

ellerle pas diyecektir. Stayman yapēldēĵēnda, a­ēcēda 4kart majºr yoksa seviye 4NTôye 

y¿kseleceĵinden, cevap­ē ĸilemle ilgilenmeyen ellerle stayman yapmayacaktēr. Majºr 

transferlerinin 6kart olmasē beklenmektedir. 

Cevap­ē ĸilemle ilgilenen bir eli olduĵunda bu konuĸmalarē yaparsa; konuĸmalar 2NT 

a­ēĸēndan sonraki gibi ancak, bir seviye yukarēdan devam eder. 

 

A¢ICI  CEVAP¢I                        

2¦  2§: Bekleme konuĸmasē. 

3 :̈   Kendi kendine yetecek ̈, cevap­ēnēn ĸilem konuĸmalarēna baĸlamasēnē istiyor. 

Bundan sonra cevap­ēda As varsa adēyla okur. 
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A¢ICI  CEVAP¢I                        

    2¦  2 :̈ Ķki tepe onºrl¿ 5
+

 ̈ve 8
+
 puan. 

    ? 

A­ēcē ºncelikle tutuĸu varsa gºsterecektir. Ortaklēk ĸilem konuĸmalarēna baĸlar. Tutuĸ yoksa 

a­ēcē, 2§ cevabē ¿zerine nasēl konuĸuyorsa, aynē ĸekilde konuĸacaktēr. 

Partnerin 2¦trefl  A­ēĸēna Rakip Araya Girerse: 

Rakibin araya giriĸinden sonra konuĸmalarēn nasēl devam edeceĵi konusunda bir­ok deĵiĸik 

yºntem vardēr. Biz bunlardan basit ve bir o kadar da etkili olan aĸaĵēdaki yºntemi 

uygulayacaĵēz. 

Cevap­ēnēn Tutumu: 

ü Yeni Renk: Etkilenmemiĸ gibi, 2 tepe onºrl¿ 5
+
 kart, 8

+
 puan.  

ü Que bid: 8
+
 HCP, 4441 daĵēlēm, overcall yapēlan renkte kēsalēk.  

ü PASS; Herhangi bir yarē pozitif el. (en az 2 Q ve fazlasē 4
+
 puan)   

ü DBL:  Direkt kontur ikinci negatif  (0ï3). 2 Qôdan daha az. 

Ancak, genellikle cevap­ē pas diyerek a­ēcēnēn elini tarif etmesini bekleyecektir. 

 

2¦Trefl a­ēĸēna 2 ó̈¿n negatif olarak kullanēlmasē da yaygēn bir uygulamadēr: 

a) 2  ̈Ý  NEGATĶF. (En az; 1As veya 1Rua ya da 2Damôdan herhangi birisi yok) 

2ǂ Ý  5
+
ǂ En az 2 tepe ºnºrl¿ iyi pikler. (En az; AKxxx, AQxxx, KQJxx  gibié) 

2NTÝ 5
+

 ̈En az 2 tepe ºnºrl¿ iyi kºrler. (En az; AKxxx, AQxxx, KQJxx  gibié) 

3¦ Ý  6
+
¦ En az 2 tepe ºnºrl¿ iyi trefller. 

3§ Ý   6
+
§ En az 2 tepe ºnºrl¿ iyi karolar.   

2§ Ý  POZĶTĶF. (En az; 1A veya 1K ya da 2Qôdan herhangi birisi var. Yukarēdaki 

             Konuĸmalarēn hi­birinin yapēlamadēĵē b¿t¿n eller.) 

 

b) 2  ̈Ý  NEGATĶF. (En az; 1As veya 1Rua ya da 2Damôdan herhangi birisi yok) 

2ǂ Ý  5
+

 ̈En az 2 tepe ºnºrl¿ iyi kºrler. (En az; AKxxx, AQxxx, KQJxx  gibié) 

2NTÝ 5
+
ǂ En az 2 tepe ºnºrl¿ iyi pikler. (En az; AKxx x, AQxxx, KQJxx gibié) 

3¦ Ý  6
+
¦ En az 2 tepe ºnºrl¿ iyi trefller. 

3§ Ý   6
+
§ En az 2 tepe ºnºrl¿ iyi karolar.     

2§ Ý  POZĶTĶF. (En az; 1A veya 1K ya da 2Qôdan herhangi birisi var. Yukarēdaki 

             Konuĸmalarēn hi­birinin yapēlamadēĵē b¿t¿n eller.) 

Kuvvetli eli dekleran yapabilmek ve majºr renklerimizi a­ēcēya transfer edebilmek i­in biz, 

(b) se­eneĵini kullanmadan yanayēz. 

Not: 2  ̈Ý  NEGATĶF. óôEn az; 1As veya 1Rua ya da 2Damôdan herhangi birisi yokôô 

cevabēndan sonra a­ēcē renk gºsterdiĵinde, o rengin Damôē varsa, el pozitif olarak 

deĵerlendirilmelidir.   

 

Partnerin 2¦trefl  A­ēĸēna Rakip Araya Girerse: 

Rakibin RENKLE  araya giriĸinden sonra cevap­ēnēn tutumu: 

ü Yeni Renk: Nat¿rel. Etkilenmemiĸ gibi, 2 tepe onºrl¿ 5/6
+
 kart.  

ü Que bid: 8
+
 HCP, 4441 daĵēlēm, overcall yapēlan renkte kēsalēk.  

ü PASS; POZĶTĶF. (En az; 1A veya 1K ya da 2Qôdan herhangi birisi var.)   

ü DBL:  NEGATĶF. (En az; 1As veya 1Rua ya da 2Damôdan herhangi birisi yok). 

Ancak, genellikle cevap­ē pas diyerek a­ēcēnēn elini tarif etmesini bekleyecektir. 

Rakibin KONTUR  ile araya giriĸinden sonra cevap­ēnēn tutumu: 

ü RDBL:  NEGATĶF. (En az; 1As veya 1Rua ya da 2Damôdan herhangi birisi yok). 

ü PASS; POZĶTĶF. (En az; 1A veya 1K ya da 2Qôdan herhangi birisi var.)   
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2¦Trefl a­ēĸēna Control Responses da baĸka bir uygulama ĸeklidir. 

Cevap­ē, sadece elindeki As ve Rua adedinin toplamēnē bildirir. Aslarē 2 kontrol, Rualarē 1 

kontrol olarak hesaplar ve toplam kontrol sayēsēnē bulur, toplam kontrol ¿zerinden de, kontrol 

puanlarēnē (KP) bildirir.  

2§  Ý   : 0~1 KP (Hi­ As yok, 1 adet Rua olabilir/olmayabilir) 

2  ̈ Ý   : 2 KP (1As veya 2Rua var) 

2ǂ  Ý    : 3 KP (1As ve 1Rua var) 

2NTÝ   : 3 KP (3Rua var) 

3¦ Ý    : 4 KP 

3§  Ý   : 5 KP 

Ķkinci uygulama ĸekli de aĸaĵēdaki gibidir: 

2§  Ý   : 0~1 KP (Hi­ As yok, 1 adet Rua olabilir/olmayabilir. 6 HCPôden daha az puan) 

2  ̈ Ý   : 0~1 KP (Hi­ As yok, 1 adet Rua olabilir/olmayabilir. 6
+
 HCP.) 

2ǂ  Ý    : 2 KP (1As veya 2Rua var) 

2NTÝ   : 3 KP (3Rua var) 

3¦ Ý    : 3 KP (1As ve 1Rua var) 

3§  Ý   : 4 KP 

3  ̈ Ý   : 5 KP 

 

 

ƴ  Adēyla Zayēf-Ķki A­ēĸlarē:   
¶ Zayēf iki a­ēĸlarē, genellikle rakibin konuĸma alanēnē daraltarak, anlaĸma hassasiyetine 

zarar vermek i­in konuĸulan baraj a­ēĸlarēdēr. Bu a­ēĸlar karĸēsēnda rakipler en iyi 

kozlarēnē tespit edemeyebilirler, puan limitlerini ve davet konuĸmalarēnē iyi 

yapamayabilirler ve partskor elleriyle fazlaca y¿kselebilir ve batabilirler. 

¶ En uygunu, ortaĵēnēzēn pas ge­mesinden sonra ¿­¿nc¿ pozisyondaki a­ēĸlardēr. ¢¿nk¿ 

ortaĵēnēzēn eli kēsmen belli olduĵu gibi, rakiplerin zon yapmalarē da kesin gibidir. 

Birinci ve ikinci pozisyonlardaki a­ēĸlarda disiplinli davranēlmalēdēr. Ortak hen¿z 

konuĸmamēĸ olduĵu i­in onun elinin limiti belli deĵildir. Bu bakēmdan 

konuĸmalarēmēzda ortaĵē yanlēĸ yºnlendirmemeye ­ok dikkat etmeliyiz. Bilhassa zayēf 

iki ve ¿­ a­ēĸlarē ile rakipleri sēkēntēya sokayēm derken ortaĵē sēkēntēya sokuyor 

olabiliriz.  

¶ Dºrd¿nc¿den zayēf iki/¿­ (preemptif/blokatif) a­ēĸ yapēlmaz. 

¶ Normal a­ēĸ g¿c¿ olan ellerle zayēf a­ēĸ yapēlmaz. 

¶ T¿m zayēf a­ēĸlarda olduĵu gibi, nihai kontratē cevap­ē belirler. 

¶ Zayēf iki a­ēĸē, elinizi bir defada anlatma olanaĵē verir. 

Zayēf-Ķki A­mak Ķ­in: 

¶ 5~10 HCP, zonda 8~10 HCP olmalēdēr. 1seviyesinde oyun a­acak g¿­te bir 
eliniz olmamalēdēr. Zon durumu sadece zonda olup olmama ĸeklinde deĵil; 

lehte, eĸit ve aleyhte olarak deĵerlendirilmelidir. Lehte zon durumu bizim 

zonsuz, rakibin zonda olma durumudur. Eĸit zon durumu her iki tarafēn da 

zonda veya zonsuz olma durumudur. Aleyhte zon durumu ise bizim zonda 

rakibin zonsuz olma durumudur. 

¶ A­ēĸ renginiz tam olarak 6 kart olmalēdēr.  

¶ Renginiz iyi olmalēdēr. 

¶ Puanlar kendi rengimizde olmalēdēr. 

¶ Diĵer renklerde toplam birden fazla A veya K bulunmamalēdēr. 

¶ Yan renk olarak 4ôl¿ majºr olmamalēdēr. 

¶ Burada prensip olarak 2ï3ï4 kuralē ge­erli olur. Yani; aleyhte zon 

durumunda 2 i­eri, eĸit zon durumunda 3 i­eri ve lehte zon durumunda ise 

4 i­eri girmeyi gºze alērēz. 
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A­ēĸ Rengi Tam Olarak 6 Kart Olmalēdēr: Zayēf iki a­ēĸlarē tam olarak 6 kartla yapēlēr.  

Zayēf iki a­ēĸlarēna uyan 7 kart renkle preemptif 3 a­ēlēr, 8 kartla 4 a­ēlēr.  

Kart sayēsēnēn kesin olarak bilinmesi, cevap­ēnēn bir sonraki konuĸmasēnda nasēl davranmasē 

gerektiĵine de yol gºstereceĵinden, kart sayēsē ­ok ºnemlidir. 

Her zaman belirtildiĵi gibi, kurallar, mantēk y¿r¿tmenin olanaksēz olduĵu yerden itibaren 

ge­erlidir. 7 kartla zayēf-iki a­abilecek durumlar da vardēr. Sadece biz zondayken ve rengimiz 

preemptif iki a­abilecek kaliteden eksikse, kart sayēsē ile bunu telafi etmek maksadēyla, 7 

kartla zayēf iki a­abiliriz. Bunu zayēf iki a­manēn bir koĸulu deĵil, óópreemptif bir a­ēĸ 

yapmak istiyorum; ancak rengimin kalitesi zonda 3 a­mak i­in yeterli deĵil, ben de 

mecburen iki a­tēmôô ĸeklinde deĵerlendirin. 

Renk Ķyi Olmalēdēr: Jxxxxx, Qxxxxx gibi bir onºrl¿ bir renkle zayēf iki a­ēĸē yapēlmamalēdēr. 

A­ēĸ rengimiz kaliteli olmalēdēr. Rengin kalitesini deĵerlendirirken ĸu iki kritere baĵlē olarak 

rengimizin kalitesi artabilir, azalabilir. Zon durumu ve ka­ēncē durumda a­ēĸ yaptēĵēmēz. 

 Zonda: Zonda olduĵumuz durumlarda, konturlu veya kontursuz batēĸlarēmēzda ­ok 

sayē kaybetmeyecek kalitede bir rengimiz olmalēdēr. 10 ve 9 gibi kartlarēn zonda a­ēĸlarda 

elinizde olmasēna dikkat edin. Zonda zayēf iki a­mak i­in asgari renk kalitesi, QJT9xx olsun. 

KJTxxx, AJTxxx, AQTxxx yeterli renk kaliteleridir. Bundan daha azēyla, ancak renk 7 

kartken a­ēĸ yapalēm. Zonda yaptēĵēmēz a­ēĸlarda, oynama g¿c¿m¿z y¿ksek olsun. Zonsuz 

a­ēĸlarda renk kalitesi QT9xxxôe kadar d¿ĸebilir. 

  A­ēĸ Pozisyonu: Birinci veya ikinci konuĸmacē olduĵunuzda, hen¿z ortaĵēnēzēn 

g¿c¿nden haberdar deĵilsiniz. Belki de g¿­l¿ el ortaĵēnēzdadēr. Bu nedenle, ortaĵēnēzēn 

kararlarēnēn yanlēĸ ­ēkmamasē i­in kurallarēmēza tam olarak uymalēsēnēz.  

Ortaĵēnēzēn pas dediĵi ve sizin ¿­¿nc¿ oyuncu olarak konuĸacaĵēnēz durumlarda, kurallarēnēzē 

bir hayli esnetebilirsiniz. Renk kalitesi Qxxxxx bile olabilir. Zayēf bir 4ôl¿ majºr de olabilir. 

Dºrd¿nc¿den zayēf iki a­ēĸē yapēlamaz:   Zon kuvveti olmadēĵē bilinen rakibe karĸē 

preemptif a­ēĸēn amacē olmayacaĵēndan, dºrd¿nc¿den preemptif a­ēĸ yapēlmayacaktēr. 6ôlē iyi 

renk ve 12ï16 puanla a­ēlēr. 4ôl¿ bir majºr renk olmamalēdēr. Aksi halde 1 seviyesinde a­ēlēr. 

 

Zayēf Ķki A­ēĸēna Cevaplar: 

Zayēf iki a­ēĸlarē preemptif bir a­ēĸtēr. Oyun a­acak g¿­ten daha az bir elle yapēlēr ve bu g¿­ 5 

puana kadar d¿ĸebilir. Bu nedenle, cevap­ē olarak iki d¿ĸ¿nce tarzē ile konuĸmalēsēnēz.  

¶ Tutuĸunuz vardēr ve tutarak konuĸmalarē y¿kseltip, preemptif konuĸmayē bir adēm ileri 

taĸēmak isteyebilirsiniz. Kesinlikle davet deĵildir ve a­ēcē pas ge­melidir. 

¶ Tutuĸunuz yoksa zon demek isteyen ve en az 1NT a­acak kuvvete (15
+
 HCP) sahip bir 

eliniz olmalēdēr. 

Bazē 16ï17 puanlar bile zayēf iki a­ēĸēna cevap vermeyebilir. Zon deme ­abasē i­inde 

olduĵunuzda, puanlarē deĵil lºveleri saymaya gayret ediniz. 

ǂ QJ52  Ortaĵēnēz 2  ̈a­tēĵēnda 16 puanēnēza raĵmen, bu elle pas demelisiniz. 

J̈   Fitiniz olmamasē, zon ihtimalini neredeyse imk©nsēz kēlmaktadēr. 

§KQ732  Puanlarē deĵil lºveleri sayēnēz. Pikde 2, karoda 1 ve treflide 1 olmak 

¦AQJ   ¿zere, toplam 4 kaybēnēz var. Ortaĵēnēzēn da 1ï2 kºr kaybē olabilir. 

Ortaĵēnēzēn yan renklerden birinde A veya Kôsē olsa bile 10 lºve 

almanēz zor. Oysa ortaĵēnēz 2ǂ a­mēĸ olsa, pik tutuĸunuz, kºr kayēplarēnē ­akmaya yarayacak 

ve aynē zamanda ortaĵēnēzēn koz kayēplarēnē azaltacak. 4ǂ yapmayē d¿ĸ¿nebilir ve 4ǂ dersiniz. 

¶ Basit tutuĸ; Kompetitif y¿kseltmedir ve davet deĵil, zayēf­a bir el gºsterir.  

Preemptif konuĸmayē bir adēm ileri taĸēmak maksadēyla yapēlēr. A­ēcē kesinlikle 

pas ge­melidir. 

¶ 3NT: Oynamak i­indir. Sign-Off. 

¶ 2NT: Artifisyel soru. Ķyi el, genellikle a­ēĸ rengine tutuĸ, en az davet konuĸmasē 

yapacak g¿­. A­ēcē minimum mu, yoksa maksimum mu ºĵrenmek isteyen el. 

¶ Yeni Renk: Forsing, kuvvetli bir el (16
+
 HCP), 5

+
 kart. Kendi rengine tutuĸ sorar. 

(Non forsing oynamak i­in ortaĵēnēzla anlaĸēn)   
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2NT: Sēk­a karĸēlaĸacaĵēmēz cevap 2NTôdir. 3 seviyesinde tutuĸ preemptif y¿kseltme 

olduĵundan, davet eliyle cevap­ē 2NT diyerek, a­ēcēnēn elinin minimum/maksimum oluĸuna 

gºre tarif etmesini istemektedir. A­ēcēnēn minimumu 5ï7, maksimumu 8ï10 puandēr. A­ēcē 

minimum olduĵunda rengini tekrar edecek, maksimum ellerle ise, A veya K olan yan 

rengindeki deĵerini gºsterecektir. Eĵer a­ēcē, maksimum ve yan renklerde deĵeri yoksa rengi 

AKQxxx gibidir ve bu takdirde 3NT diyecektir. 

 Zayēf iki a­ēĸēna, cevap­ēdan 2NT cevabē geldikten sonra, yukarēdaki standart cevaplardan 

baĸka bir cevaplama ĸekli de óôOgust óô konvansiyonudur. 

OGUST CONVENTION : 

Adēyla zayēfï2 Ý 2NT: A­ēcēya elinin g¿c¿n¿ ve renginin kalitesini sorar. 

  Þ 

 3¦ Ý  : Renk kºt¿, puan da kºt¿, minimum. 

 3§ Ý  : Renk iyi, puan kºt¿, minimum. 

 3  ̈Ý  : Renk kºt¿, puan iyi, maximum. 

 3ǂ  Ý  : Renk iyi , puan da iyi, maximum. 

         3NT Ý  : 3 b¿y¿k (AKQxxx) onºrl¿, maximum el.   

 

Yeni Renk: Forsing bir konuĸmadēr ve a­ēcē pas ge­emez, konuĸmak zorundadēr. Cevap­ē 

rengine tutuĸ aramaktadēr. A­ēcē her zaman olduĵu gibi 3 kart tutuĸ varsa gºsterecektir. A­ēcē 

tarifkar bir konuĸma bulamadēĵēnda rengini tekrar edecektir. Unutmayēnēz ki, a­ēĸlar 6 karttēr 

ve tekrarlar renk hakkēnda ilave bilgi vermez. (NOT: Yeni rengi forsing mi,  non forsing mi 

oynayacaĵēnēz konusunda ortaĵēnēzla anlaĸēn.)  

 

KURAL: Zayēf-iki a­ēĸē yapan oyuncu, ortaĵē yeni renk gºsterdiĵinde veya 2NT ile elinin 

g¿c¿n¿/deĵerini sorduĵunda konuĸmak zorundadēr. Bunun dēĸēnda kesinlikle bir daha 

konuĸamaz. Kompetitif konuĸmalarda, ortaĵē daha ºnce konuĸmuĸ olsa bile zayēf-iki a­ēĸē 

yapan oyuncu kendi inisiyatifi ile ikinci kez konuĸamaz. Ancak ortaĵē bir soru sormuĸsa veya 

ortaĵēnēn rengine tutuĸ gºsterecekse konuĸabilir. 

 

ƻ  2ï3ï4 Kuralē: 
Preemptive a­ēĸlarē ile ilgili kuraldēr. Kayēp el sayēsē ve zon durumuna gºre deĵerlendirilir. 

Yani; aleyhte zon durumunda 2 i­eri, eĸit zon durumunda 3 i­eri ve lehte zon durumunda ise 4 

i­eri girmeyi gºze alērēz. 

¥nce her rengin AKQ kayēplarēnē, toplam lºve sayēsē olan 13ôten ­ēkararak, kazanēlabilecek 

lºve sayēsēnē buluruz.  

ǂ 5  1 (A) kayēp,  

 ̈KQJT753 1 (A) kayēp,  

§73  2 (AK) kayēp,  

¦ 854  3 (AKQ) kayēp,  

Toplam 7 kayēp var.  

13ï7=6 Kazanēlacak el sayēsē. 

 

Zon durumuna gºre 2, 3, 4 batmayē gºze alabildiĵimize gºre, 7 kayēplē bu elle: 

ü Aleyhte zon durumunda (biz zonda, rakip zonsuz) 2 i­eri girmeyi gºze alarak 2  ̈ile 

a­abiliriz. 2 kuralē. 

ü Eĸit zon durumunda (herkes zonda veya zonsuz) 3 i­eri girmeyi gºze alarak 3  ̈ile 

a­abiliriz. 3 kuralē. 

ü Lehte zon durumunda (biz zonsuz, rakip zonda) 4 i­eri girmeyi gºze alarak 4  ̈ile 

a­abiliriz. 4 kuralē. 
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ƴ  Multi 2Karo A­ēĸlarēmēz:   
1) A­ēcēnēn, adēyla zayēf iki a­abilecek 6ôlē majºr¿ vardēr veya 

2) A­ēcēnēn, 20~22 puanlē ve dengeli eli vardēr. Ancak, 4/5ôli majºr¿ yoktur. A­ēcē, 

ikinci konuĸmasēnda 2NT der. (Cevap­ē da kuvvetli ise 3NT der.) Bundan sonra 

cevap­ēnēn 3§, 3  ̈ve 3ǂ  cevaplarē transferdir. (4§, 4  ̈Texas transferdir)  

3¦  ƷMinºr staymandēr: Cevap­ē, dºrtl¿ majºr¿ olmayan a­ēcēya; 4ôl¿,  

       5ôli,  4+4 veya 5+4 minºr¿n var mē diye soruyor. A­ēcēnēn cevaplarē:  

3  ̈ Ý  4ôl¿ ¦ var. 

3ǂ  Ý   4ôl¿ § var. 

3NTÝ  4+4 minºr var. 

3§  Ý  5ôli minºr var: 
3̈  Ʒ Cevap­ē bir ¿st steple (3kºr) 5ôli minºr¿n nedir diye soruyor. A­ēcē da, bir ¿st steple  
(3pik) treflinin, iki ¿st steple (3NT) de karonun 5ôli olduĵunu sºyler. Bundan sonra cevap­ēnēn 

4seviyesinde minºr okumasē okunan minºr  ¿zerinden keykart sorusudr. A­ēcē 0314 ¿zerinden 

cevap verir. 

3) A­ēcēnēn, 18~19 veya 20~21 puanlē ve dengesiz (tek/ĸikan) eli vardēr. (Ancak, 

kuvvetli 2¦ a­acak g¿­te olmamalēdēr.) A­ēcē, ikinci konuĸmasēnda tek/ĸikan renginin 

bir alt rengini ¿­ seviyesinde okur. Cevap­ē, tekli rengi ºĵrendikten sonra, bir ¿st 

steple, a­ēcēdan puan aralēĵēnē sorabilir?  A­ēcē da bir ¿st steple 18~19, iki ¿st steple 

20~21 puan bildirir. 

  

(Multi a­ēĸēna uygun olmayan diĵer 20~22 puanlē dengeli elleri ise 2NT ile a­ēyoruz.)  

 

Zayēf elle Multi 2Karo a­abilmek i­in; adēyla zayēf 2majºr a­ēĸ ĸartlarēnēn olmasē gerekir. 

Puanlar renklerinde 6ôlē kºr veya pik, 6~9/10 HCP, zondaysanēz renginizin kaliteli, puanēnēzēn 

8~9/10 olmasē gerekir. Diĵer majºr 4ôl¿ olmayacak. Daĵēlēmda toplam iki As olmayacak. En 

az bir defans lºvesi olacak. Yan minºrlerde bir As veya bir Rua olabilir. Bu takdirde puan 

mutlaka 8~9/10 HCP olacak.  

Birinci ve ikinciden a­ēĸlarda mutlaka bir defans lºvesi olmalēdēr.  

¦­¿nc¿den a­ēĸta defans lºvesi olmayabilir, disiplinsiz a­ēĸlar olabilir, ĸikan renk olabilir. 

ķikanē olan kaliteli eller ¿­¿nc¿den a­ēlabilir.  

Bir seviyesinde a­mak m¿mk¿nse; bir seviyesinde a­mak, Multi yapmamak gerekir.  

 

Multi   (Zayēf) A­ēĸēna Cevaplar:  

2Karo Multi a­ēĸēna cevap olarak verilecek deklareler, ºncelikle a­ēĸēn zayēf ve 6ôlē majºre 

dayandēĵē varsayēlarak yapēlēr. 2Kºr deklaresi Relay deklare olup, zon gºrmeyen ve 

majºrlerde belirgin olarak Kºrô¿n tercih edilemeyeceĵi daĵēlēmlarē ifade eder. Kºr ise Pass 

ge­, Pik ise d¿zelt demektir. Majºrlere 3ôl¿ fit yoksa 16 HCPôa kadar 2Kºr denebilir. 

PARTNER             SĶZ   ǂJ632 

2§                   2  ̈  Ǆ73 

PASS   (6ôlē  ̈zayēf el)                                 ǅ632 

2ǂ   (6ôlē ǂ zayēf el)                               ǃAQ95 

2NT    (Kuvvetli el)  

 

Bazē ¥rnekler: 

PARTNER   SĶZ        ǂKQxx 

2§       2NT       ǄAxx 

         ǅAxx 

        ǃKxx 

2Karo a­ēĸēna tek forsing deklare 2NTôdir ve 15/16
+
 HCP vaat eder. Her iki majºre de en az 

¿­l¿ tutuĸ varsa, alt limit 14 HCPôye kadar inebilir.  

A­ēcēnēn eli zayēf multiônin iyisiyse (8~9/10) kozunu transfer eder  

(Kºrse 3ǃ ile Pikse 3§ile).  
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A­ēcēnēn eli zayēfēn da zayēfēysa 3 seviyesinde rengini kendisi okur.  

Kontratēn ne olacaĵēna cevap­ē karar verir. Cevap­ēnēn eli ­ok g¿­l¿yse kontrole ge­ip ĸilem 

konuĸmalarē yapabilir. 

(A­ēcēnēn eli kuvvetli dengeli ise 3NT der.) 

 

  PARTNER   SĶZ     ǂxx 

   2§                 2ǂ       ǄAxxx 

     ǅxxxx 

     ǃKxx                   

2Karo a­ēĸēna 2Pik diyen elde 2NT diyecek puan yoktur. Puanē sēfēr da olabilir. Sadece kºrleri 

belirgin bir ĸekilde piklerden daha iyidir. Bu kºr¿n¿n kozu olduĵu anlamēna da gelmez. Kºr¿ 

3 par­a, piki tek par­a da olabilir.  Aĸaĵēdaki elle de cevap­ē 2pik diyecektir. 

 PARTNER  SĶZ     ǂx 

   2§  2ǂ  ǄAxx 

     ǅAxxx 

     ǃKQxxx 

Bunun nedeni zayēf a­an partnerin kozunun muhtemelen sizde zayēf olan pik olmasēdēr. Pikse 

pass ge­er, kºrse 3 seviyesinde d¿zeltmesinin bir sakēncasē yoktur. ¢¿nk¿ zaten koz tutuĸu 

vardēr. Rakipte de aynē ĸekilde pik fiti vardēr. Bir diĵer neden de partnerin kuvvetli elle multi 

a­ma ihtimalidir. Eĵer sizin kºr¿n¿z 5
+
 ise 2pik demekle hala kºre transfer etme ĸansēnēz 

devam ediyor demektir. 

 

 PARTNER  SĶZ  ǂx 

   2§  2ǂ  ǄAQxxxx 

   2NT  3§  ǅxx 

   3  ̈    ǃKxxx 

2karo a­an, cevap­ēnēn 2kºr relay deklaresine pas ge­erse veya 2pike d¿zeltirse problem 

yoktur. Ortaklēk i­in deklare bitmiĸtir. Sadece g¿zel koz tutuĸu varsa cevap­ē zon durumuna 

dikkat ederek bunu deĵerlendirebilir. 2karo a­ēĸēna 2pik cevabē da relaydēr, ancak kºr¿ 

beĵeniyorum anlamēndadēr. Puan olarak zon gºrmeyen eldir. Hi­ puan olmayabilir de. Piki 

kēsadēr. 

 

PARTNER                                 SĶZ     ǂ73 

2§            2ǂ   ǄV632 

PASS  (6ôlē ǂ zayēf el)              ǅ632 

3  ̈    (6ôlē ,̈ 6~7 HCP)             ǃAQ95 

4  ̈     (6ôlē ,̈ 8~9 HCP) 

2NT   (Kuvvetli el) 

Zayēf elle 3kºr/4kºr demenin bir zararē yoktur. ¢¿nk¿ koz tutuĸu var ve sizin eliniz ­ok zayēf 

bile olsa rakiplerde y¿ksek puan ve pik fitiyle zon muhakkaktēr. 2karo>2pik deklaresinden 

sonra rakipler de deklareye katēlmēĸsa zon durumuna gºre 5kºr de denebilir. 

 

PARTNER  SĶZ  ǂ7         /  ǂ7 

2§  3¦/3§  Ǆ32          / Ǆ32 

ǅQ32          / AQJT985 

                                                 ǃAQJT985 / Q32 

Buradaki 3tr/3karo deklaresinin anlamē; renginde puanlarē olan uzun renk, majºr oynamak 

istemeyen, 2NT diyemeyen el. Puan durumuna gºre 3NT da araĸtērabilir. A­ēcē g¿­l¿yse 3NT 

der. Cevap­ēda kapalē minºrlerden biri varsa ve yanēnda majºr¿n birinde stoper de varsa direk 

3NT da diyebilir. 
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PARTNER   SĶZ  ǂQ532 

2§          3  ̈  ǄK87 

                                                       ǅQT932  

              ǃA 

3kºr blokatifdir. Aynē zamanda olumlu eldir. Bir sē­rama ile yapēlēr. Her iki majºre de 3
+
 

tutuĸ vaat eder. 10~12 HCP, dengesiz daĵēlēm gºsterir. Kºrse Pass ge­, pikse d¿zelt demektir. 

A­ēcē g¿­l¿yse 3NT der.  

PARTNER                SĶZ   ǂQ532 

2§          4¦        Ǆ872 

4§/4  ̈                       4 /̈4ǂ   ǅQT93  

4NT (20~22 HCP)     ǃK 

Dºrt trefli, rengini transfer edip bana oynat demektir. Ataĵēn kendi eline doĵru gelmesini 

isteyen ellerle sºylenir. Her iki majºre de 3
+
 tutuĸ ve dengesiz daĵēlēm olmalēdēr. Cevap­ēnēn 

gizlenecek bir rengi var, elini yere a­mak istemiyor olabilir. Mesela minºrlerden single veya 

desteksiz Rua, AQ, KJ varsa gºr¿lmesi istenmez. Bu deklare i­in 7~9 HCP gerekir. Eĵer a­ēcē 

g¿­l¿ multi a­ēĸē yapmēĸsa, 4NT oynayabilecek el olmalēdēr. A­ēcēnēn eli zayēf multi ise takdir 

hakkē yoktur, majºr¿n¿ transfer edecektir.  

A­ēcē g¿­l¿yse 4trôe 4NT der. 4NT Sign-offôdur. 2karo a­ēĸēna 4trefl deklaresini ­ok ideal 

ellerle yapmak gerekir. ¥zellikle ikili turnuvalarda zondayken yapmamak gerekir.   

PARTNER                                 SĶZ        ǂQ532 

2§               4§     ǄK72 

4 /̈4ǂ                                                  ǅKT983  

4NT (20~22 HCP)     ǃ9 

Buradaki 4karo, eĵer majºre dayalē 2karo a­mēĸsan kendi rengini sºyle ve oyna demektir. 

Ataĵēn ortaĵa gelmesini isteyen ellerle sºylenir. Her iki majºre de 3
+
 tutuĸ ve dengesiz 

daĵēlēm olmalēdēr. Bu deklare i­in de 7~9 HCP gerekir, puan ­oksa 2NTôdan ge­irilir. A­ēcēda 

20~22 HCP varsa 4karoôya 4NT der.  4NT Sign-offôdur. 10
+
 HCP ile cevap­ēnēn 4tr veya 

4karo deklaresi tehlikeli olur. Mesela aĸaĵēdaki gibi bir daĵēlēmla ĸilem varken yanlēĸ kontrata 

gidersiniz. Burada da 2karo a­ēĸēna 4karo deklaresini ­ok ideal ellerle yapmak gerekir. Aynē 

ĸekilde ikili turnuvalarda zondayken yapmamak gerekir.   

ǂAK    PARTNER                                     SĶZ        ǂQ532 

ǄAQ3  2§                   4§     ǄK72 

ǅAQ52 4NT (20~22 HCP)              Pass!   ǅKT983  

ǃJ876               ǃ9 

 

Multi  2karo a­ēĸlarēnda rakip Kontr ile araya girerse, prensip olarak cevap­ēnēn konuĸmalarē 

yukarēdaki konuĸmalara yakēndēr. Farklē olan konuĸmalar: 

ü PAS ge­mesi, 6 veya daha fazla karosu var ve buna oynamak istiyor anlamēna gelir. 

ü S¦RKONTUR atarsa rengini sºyle demektir. 

ü 2 /̈2ǂ/3¦/3§derse, ortak sakēn kendi rengini sºyleme benim bu rengim seninkinden 

daha kuvvetli ve uzundur manasēna gelir.  

Rakip renk ile araya girerse, cevap­ēnēn 2kºr/pik deklareleri yapēlamaz. Ancak 2NT relay 

deklaresi yapēlēr.  

Rakibin araya giriĸinden sonra cevap­ē kontr atarsa bu cezadēr. (A­ēcē zayēf dahi olsaé)  

Cevap­ē pas ge­tikten sonra a­ēcē kontr atarsa bu a­ēcēnēn g¿­l¿ olduĵunu gºsterir. Cevap­ē 

buna pas da ge­ebilir. Eĵer zon gºren majºr kozu varsa 4 seviyesinde transfer yapar. Zon 

gºrmeyen eliyle ise kendi rengini ¿­ seviyesinde okuyabilir. 

 RAKĶP PARTNER  RAKĶP SĶZ ǂxxx       

 PASS        2§                 3¦                PAS ǄKJxxxx   

 PASS         DBL                       PASS  4§ ǅxx 

 PASS   4  ̈                 ǃxx 

 A­ēcēnēn g¿c¿ belli olmadēĵēndan cevap­ē ºnce pas ge­miĸti. 
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RAKĶP PARTNER   RAKĶP SĶZ ǂxxx       

 PASS     2§         3¦          PAS ǄJxxxxx   

 PASS       DBL                        PASS  3  ̈ ǅxx 

                                                                                   ǃxx 

Zon gºrm¿yorsunuz, kontura da bērakamēyorsunuz. Rakip 2.den araya girerse  

3 seviyesinde okunan renk nat¿rel zayēfdēr. 

 

RAKĶP PARTNER   RAKĶP                  SĶZ           ǂJTxxxx       

 PASS     2§         2  ̈         PASS           Ǆxx   

 PASS       DBL                        PASS                     2ǂ           ǅxx 

                                                                                                 ǃxxx 

RAKĶP PARTNER  RAKĶP    SĶZ           ǂxxx       

PASS   2§         3¦                  PASS           ǄJxxx   

PASS   DBL                       PASS                     PASS (!)      ǅxxx 

                                                                                   ǃxxx 

 Tam dengeli zayēf elle pas ge­iniz.   

 

ƻ Multi 2Karo 5+4+4+0 ve 4+4+4+1 A­ēĸē: 
Zayēf 2majºr a­ēĸlarēnē adēyla oynayanlar, Multi  2§karo a­ēĸēnē bu ĸekilde de oynayabilirler. 

1) 5+4+4+0 daĵēlēmlē ve 17~19 veya 20~22 puanlē el. 

2) 4+4+4+1 daĵēlēmlē ve 17~19 veya 20~22 puanlē el. 

Multi2§karo a­anēn ortaĵē, elinin durumuna bakmaksēzēn ilk konuĸmasēnda bir ¿st step olan 

2 k̈ºr relay (rºle) deklare etmek zorundadēr. Bu versiyonda baĸka bir konuĸma se­eneĵi 

yoktur.   

1) 5+4+4+0 daĵēlēmlē ve 17~19 veya 20~22 puanlē el:  

2§  Ý  2 Ʒ̈Rºle, ortaĵēndan elini tarif etmesini ister.   

2ǂ  ÝA­ēcē, 5440 daĵēlēmlē ve 17~19 veya 20~22 puanlē el gºsterdi.  

   2NTƷCevap­ē bir ¿st steple a­ēcēdan ĸikanēnēn ne olduĵunu soruyor? 

3¦  Ý Konuĸulan rengin bir ¿st¿ (§) ĸikan.   

3§  Ý Konuĸulan rengin bir ¿st¿ ()̈ ĸikan.   

3  ̈ Ý Konuĸulan rengin bir ¿st¿  (ǂ) ĸikan. 

3ǂ   Ý Konuĸulan rengin bir ¿st¿ (¦) ĸikan.  

Ʒ Cevap­ē, ĸikan rengi ºĵrendikten sonra, bir ¿st steple a­ēcēdan 

puan aralēĵēnē sorabilir?   

A­ēcē da bir ¿st steple 17~19, iki ¿st steple 20~22 puan bildirir. 

   2) 4+4+4+1 daĵēlēmlē ve 17~19 veya 20~22 puanlē el:  

2§  Ý   2 Ʒ̈Rºle, ortaĵēndan elini tarif etmesini ister.   

3¦  Ý Konuĸulan rengin bir ¿st¿ (§)tek.    

3§  Ý Konuĸulan rengin bir ¿st¿ ()̈ tek.   

3  ̈ Ý Konuĸulan rengin bir ¿st¿ (ǂ) tek. 

3ǂ   Ý Konuĸulan rengin bir ¿st¿ (¦) tek.  

Ʒ Cevap­ē, tekli rengi ºĵrendikten sonra, bir ¿st steple, 

a­ēcēdan puan aralēĵēnē sorabilir?   

A­ēcē da bir ¿st steple 17~19, iki ¿st steple 20~22 puan bildirir. 

Ʒ Cevap­ē, a­ēcēnēn puanēnē ve tekli rengini ºĵrendikten 

sonra, kozu belirlemek i­in transfer yapar. Bu aynē zamanda key kart  

sormak i­in de gereklidir.   

2§  Ý   2 Ʒ̈Rºle, ortaĵēndan elini tarif etmesini ister.   

3§  Ý    Konuĸulan rengin bir ¿st¿n¿n (kºr) tek olduĵunu sºyledi. 

    3 Ʒ̈Cevap­ē, puan aralēĵēnē soruyor?  

3NTÝ A­ēcē tekli renginin iki ¿st¿ ile 20~22 puan bildirdi.   
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4 Ʒ̈Cevap­ē, okuduĵu rengin bir ¿st¿ne  (pike) transfer yaptē.   

4ǂ  Ý A­ēcē transferi aldē, daha doĵrusu almak zorunda.  

4NTƷCevap­ē, pik ¿zerinden key kart soruyor?   

 

 

ƴ  Ķki Renkli Zayēf 2Majºr (muiderberg & tartan ) A­ēĸlarē:   
Zayēf-Ķki Majºr a­ēĸlarēnē multi sistemi i­inde oynayanlar, iki seviyesinde majºr a­ēĸlarēnē iki 

renkli olarak oynayabilirler. ¢¿nk¿ tek renkli eller zaten 2karo ile ifade ediliyor. O halde 2kºr 

ve 2pik a­ēĸlarē, okunan 5ôli majºr¿n yanēnda bir de 4
+
 minºr renk olduĵunu gºsterir. 5+5 

Majºrlerle zayēf iki a­ēĸē yapmēyoruz. Rakip a­arsa araya girerek elimizi ifade ediyoruz. 

¢¿nk¿ preemptif oyun a­ēĸlarēnda ama­, ºncelikle rakibin deklaresini bozmak olacaktēr. Zon 

baĵlamak i­in preemptif a­ēĸ yapēlmaz. Her iki majºr de bizdeyse rakibin zon ihtimali azalēr.  

Zayēf-iki  majºr a­ēĸlarēnda ideal el 6~9/10 HCP, 5ï4
+
 daĵēlēm olacak.  

Diĵer majºrde puan olmayacak.  

En az bir defans lºvesi olacak.  

Ķki As olmayacak.  

Daĵēlēm g¿c¿ ­ok y¿ksek ellerle zayēf iki a­ēlmaz. M¿mk¿nse normal a­ēlēr, m¿mk¿n deĵilse 

beklenir.  

¦­¿nc¿ pozisyonda uygun zon durumuna gºre her ­eĸit elle zayēf a­ēĸ yapēlabilir. 

(Dºrd¿nc¿den zayēf iki a­ēĸē yapēlamaz:  Zon kuvveti olmadēĵē bilinen rakibe karĸē 

preemptif a­ēĸēn amacē olmayacaĵēndan, dºrd¿nc¿den preemptif a­ēĸ yapēlmayacaktēr. Bu 

nedenle dºrd¿nc¿den iki majºr a­ēĸlarēmēz; 6ôlē iyi majºr renk ve 12ï16 puan ifade eder. 

Diĵer majºr 4ôl¿ olmamalēdēr.) 

Zayēf Ķki A­ēĸlarēna Cevaplar: Bu a­ēĸlar puan ve daĵēlēmē yaklaĸēk net olarak verdiĵinden 

(6~9/10 HCP ve 5ï4
+
 daĵēlēm) dolayē cevap­ē olarak ºncelikle hangi bºlgede olduĵunuza 

karar vereceksiniz. 

ORTAK  SĶZ                        

     2  ̈          2ǂ:  5
+
ǂ ile forsing.   

  2NT:  Rºle; a­ēcēdan elinin g¿c¿ ile birlikte minºr¿n¿ soruyor? 

  3¦:  A­ēcēnēn minºr¿ne oynamak istiyor. Pas veya d¿zelt. 

  3§:  5
+
§ile forsing. 

3 :̈  Preemptif. 

  3NT:  Sign-off. 

  4¦:  Preemptif, pas/d¿zelt. 

  4 :̈  Sign off. 

  4ǂ:  Sign off. 

 

ORTAK  SĶZ                        

     2ǂ  2NT:  Rºle; a­ēcēdan elinin g¿c¿ ile birlikte minºr¿n¿ soruyor? 

  3¦:  A­ēcēnēn minºr¿ne oynamak istiyor. Pas veya d¿zelt. 

  3§:  5
+
§ ile forsing. 

3 :̈  5
+

 ̈ile forsing. 

  3NT:  Sign-off. 

  4¦:  Preemptif, pas/d¿zelt. 

  4 :̈  Sign off. 

  4ǂ:  Sign off. 

 

ORTAK  SĶZ                        

     2ǂ  2NT: Rºle; a­ēcēdan elinin g¿c¿ ile birlikte minºr¿n¿ soruyor? 

3¦:  Minimum el ve ¦óler. 

3§:  Minimum el ve §ôlar. 

3 :̈  Maksimum el ve ¦óler. 
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3ǂ:  Maksimum el ve §ôlar. 

Bundan sonraki konuĸmalar nat¿rel devam eder. 

 

PARTNER            SĶZ  ǂAx 

  2  ̈                          2NT          ǄAK xx 

  3¦                  3  ̈  ǅKQxx 

Pas                           ǃxxx 

Cevap­ē 2NT ile a­ēcēdan elini tarif etmesini ister. A­ēcē treflileri ile minimum elinin 

olduĵunu sºyleyince partskorda durmaya karar verdi. Eĵer a­ēcē karolarē ve maksimum elinin 

olduĵunu sºyleseydi 4  ̈diyecekti. 

 

PARTNER            SĶZ  ǂAx 

  2ǂ                           2NT          ǄAK xx 

  3¦                  3  ̈  ǅQxxx 

Pas                           ǃxxx 

Zon ihtimali d¿ĸ¿nmek hata olur. Fitiniz 5ï2 de olsa seviye yeterli. 

PARTNER            SĶZ  ǂAxxx 

  2ǂ                           4ǂ          Ǆxx 

       ǅKQxx 

                           ǃxxx 

4ǂôi b¿y¿k ihtimalle yapamayacaksēnēz, fakat rakiplerin 4  ̈yapmalarē kesin gibi. Biran ºnce, 

daha rakipler elleri hakkēnda birbirine bilgi veremeden baraj yapalēm. 

                        

 PARTNER            SĶZ  ǂx 

  2ǂ                           3¦          ǄAK xx 

  3§     ǅKQxx 

                           ǃxxxx 

3¦ diyerek óôpas/d¿zeltôô demiĸ oluyoruz. Ortak treflôleri varsa pas diyecek, karolarē varsa 

3§óya d¿zeltecektir. 

 

PARTNER            SĶZ  ǂAKT  

  2ǂ                           2NT          ǄAK xx 

  3¦                  3ǂ  ǅQxxx 

Pas                           ǃxx 

2NT ile a­ēcēdan elini tarif etmesini istersiniz, 3¦ diyerek treflileri ile minimum olduĵunu 

sºyledi. Partskorda kalabilirsiniz. 3§ diyerek karolarē ile yine minimum olduĵunu sºyleseydi 

zon diyebilirdiniz. 3 /̈3ǂ ile maksimum olduĵunu sºylediĵinde zaten 4ǂ diyerek zonu deklare 

ederdiniz 

 

PARTNER            SĶZ  ǂKTxx 

  2  ̈                          3  ̈        Ǆxxx 

                                                           ǅAKxx 

                           ǃxx 

Rakibi sēkēĸtērmak ve onlarē yanlēĸ yºnlendirmek amacēyla yapēlēr. A­ar puan dahi olabilir. 

Davet deĵildir. Davet olsaydē 2NTôdan ge­erdi. 

 

PARTNER              SĶZ                     ǂKxx            x 

  2  ̈                         4  ̈                   Ǆxxx   veya  Qxxx 

                                                                  ǅAKx           Ax 

                                       ǃAQxx         xxxxxx 
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Baraj amacēyla yapēlabildiĵi gibi, ­ok puan ile oynamak i­in de, tuzak i­in de yapēlabilir, 

bunu sadece Cevap­ē kendisi bilir. Rakipten m¿dahale olsun veya olmasēn A­ēcē Pass 

ge­melidir. 

                                        

ORTAK  SĶZ ǂKTxx   

2  ̈              3¦ Ǆx  Minºr kontratēna oynamanēn daha uygun  

ǅAK xx  olduĵu ellerle yapēlēr. A­ēcēnēn yan rengi  

   ǃQxx  tr ise pas ge­er, karoysa d¿zeltir. 

    

ORTAK  SĶZ ǂAKTxxx  

2  ̈            2ǂ   Ǆx  Nat¿rel 2pik oynamak isteyen eldir. Pik en 

                               ǅxx  az altēlēdēr. Zon istemiyordur. Oyunu 

ǃQxxx okumuĸtur. Misfit vardēr. 

 

ORTAK  SĶZ ǂAKJTxxx 

2  ̈  4ǂ Ǆx 

                               ǅxx 

   ǃAxx  Nat¿reldir. Pass ge­meniz gerekir. 

 

ƷDĶĴER Y¦KSEK SEVĶYELĶ A¢IķLARƹ 
 

ƴ  Preemptif 3 A­ēĸlarē:   
Preemptif 3 a­ēĸē i­in: 

¶ 7 kart iyi bir renk. 

¶ Tek renkli el (ºzellikle 4 kart majºr renk olmamalēdēr). 

¶ Oyun a­ardan daha zayēf bir el. 

¶ Defansif lºveleri olmayan (yan renklerde en fazla bir K). 

Preemptif a­ēĸlarēn amacē, rakiplerin hassas bir ĸekilde anlaĸmalarēnē engellemek ve konuĸma 

aralēklarēnē daraltmaktēr. 1  ̈a­maya hazērlandēĵēnēz sērada rakibiniz 3ǂ a­arsa ne 

hissedersiniz? Puanēnēzē ve 5ôli ó̈¿n¿z¿ 3ǂ seviyesi ¿zerinde nasēl anlatacaksēnēz? 

Preemptif a­ēĸlarēnēz, rakiplerinizin; fitlerini bulamamasēna, d¿ĸ¿k veya y¿ksek seviyede 

kontratlar oynamasēna ve hatta deklerasyona girememesine sebep olabilir. 

Diĵer tarafdan preemptif a­ēĸ, ortaĵēnēzēn konuĸmasēnē da g¿­leĸtirebilir. Bir baĸka risk ise 

­ok y¿kselmeniz nedeniyle rakiplerinizin ceza konturu atarak, y¿ksek sayēlar 

kazanabilmeleridir. 

Prensip olarak 2ï3ï4 kuralē burada da ge­erlidir. Yani; aleyhte zon durumunda 2 i­eri, eĸit 

zon durumunda 3 i­eri ve lehte zon durumunda ise 4 i­eri girmeyi gºze alērēz. 

¥zellikle zonda iken 3 a­ēĸē yaparken, renginizin kaliteli olmasēna ºzen gºsterin. 

Preemptif 3 a­ēĸē yaptēĵēnēzda elinizi tam olarak tarif ettiĵinizden, ortaĵēnēz forsing bir 

konuĸma yapmadēĵē s¿rece, ikinci kez konuĸma hakkēnēz bulunmamaktadēr. T¿m kararlarē 

ortaĵēnēz verecektir. (Ortaĵēnēzēn forsing konuĸmalarē: Zon altēnda yeni bir renk sºylemek, 

4NT ile key kart sormak veya rakip rengi cue-bid etmektir.)    

ǂ 73   7 kart iyi renginiz var. Eliniz oyun a­mak i­in zayēf. Ķkinci bir renginiz  

K̈QJ9762  yok. Defansif deĵil. 3  ̈a­mak i­in uygun bir el.   

§7    

¦T64 

 

ǂ Q3   Eliniz preemptif 3§ a­mak i­in uygun. Renginizin en kºt¿ kalitesi  

7̈62     buna yakēn olmalēdēr. 

§KJT8752    

¦4 
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ǂ K87   Eliniz preemptif 3 a­mak i­in uygun ancak, a­ēĸ g¿c¿ var. Bu nedenle   

ÄKT 8654  preemptif deĵil 1  ̈a­mak lazēm.   

§87    

¦6 

 

¦­¿nc¿den a­ēĸ: 

¶ Pasdan gelen ortak zon daveti yapacak g¿ce sahip olamayacaĵēndan, ¿­¿nc¿den 
a­ēĸlar disiplinsiz olabilir.  

¶ 5ï10 puan yerine daha az veya biraz fazla g¿­le a­ēlabilir. 

¶ 6ôlē renk ile a­ēlabilir. 

¶ Zayēf bir 4ôl¿ majºr olabilir. 

Dºrd¿nc¿den a­ēĸ: 

¶ Zon kuvveti olmadēĵē bilinen rakibe karĸē preemptif a­ēĸēn amacē olamayacaĵēndan, 

dºrd¿nc¿den preemptif a­ēĸ yapēlmayacaktēr.  

¶ 7ôli renk ve 2 lºve yardēmla zon sºylenmesini isteyen (12ï16 g¿c¿nde) bir el 

olmalēdēr. 

¶ 4ôl¿ bir majºr renk olmamalēdēr. Aksi halde 1 seviyesinde a­ēĸ yapēlēr.  

 

Preemptif 3 A­ēĸlara Cevaplar 

Ortak 3 a­ēĸē yaptēĵēnda kontratēn ne olacaĵēna siz karar vereceksiniz. Fit olmayan zayēf ve 

orta kuvvette ellerle pas demeniz gerekecektir. G¿­l¿ ellerle sadece puanlarē sayarak karar 

vermeyin. Puanlar deĵil alēnacak lºveler ºnemlidir. Yan renklerdeki A ve Kôlar haricindeki 

kartlarēnēz, 3 a­ēĸlarēnda ortaĵēnēzda kēsa olduĵundan, Q ve J gibi onºr kartlar deĵerli kartlar 

deĵildir.    

3NT: Dediĵinizde ortaĵēnēzēn rengine yardēm ve kuvvetli eliniz olmasē gerekir. 

Ortaĵēnēzēn rengi singleton iken kendi elinizden 3NT yapma ihtimaliniz kuvvetli olmadēk­a, 

dummyôi kullanamayacaĵēnēzdan 3NT dememelisiniz. Fit veya Kx olmayan ellerle zayēf eli 

kullanmak neredeyse imk©nsēzdēr.  

 

ǂ AKJx  3§ a­an ortaĵēnēzēn rengine yardēmēnēz yok. Pas diyerek oynamayē  

K̈Jx   tercih etmelisiniz. Ortaĵēnēzda ¦K  ve §KQJ  dahi olsa batma 

§7   problemi yaĸarsēnēz. Kaldē ki ortaĵēnēz 3 a­tēĵēnda, her zaman  

¦AQxx  maksimum ve ­ok ­ok iyi eli olmayabilir. Bu durumda A, Kôlarēnēz 

kadar el alēp 4ï5 batabilirsiniz.    

 Tutuĸlar: 

¶ Zon Altēnda Tutuĸ: Rakibin konuĸma aralēĵēnē biraz daha daraltmaya ­alēĸmaktēr, 

davet konuĸmasē deĵildir. 

¶ Zon Diyerek Tutuĸ: Ortaĵēn renginde zon sºylemek her t¿rl¿ elle olabilir. 

Preemptife olarak devam ediyor olabileceĵiniz gibi, kuvvetli bir elle zon yapmaya 

­alēĸēyor da olabilirsiniz. 

¶ Baraj Yapmak:  Rakibin zon kontratlarē ¿zerine konuĸarak, zon yapacaklarē eli 

oynayamamalarēnē saĵlamak i­in yapēlan konuĸmadēr. Rakipler zonlarēnē daha y¿ksek 

seviyede yeniden sºylemeye kalktēklarēnda, seviye onlari­in batēĸ seviyesi 

olabilecektir. Sizi konturla cezalandērmak istediklerinde ise, onlarēn zonlarēnē yaparak 

elde edecekleri skordan daha k¿­¿k bir skor kaybedileceĵi d¿ĸ¿n¿lerek yapēlēr. Baraj 

yapēlacak durum, rakin zonda ve sizin zonsuz olduĵunuz pozisyondur. Ayrēca 

rakiplerin zon yapacaĵēndan emin olunmasē gerekir.  

ǂ J982  Ortaĵēnēz 3ǂ a­tē ve solundaki rakip pas dedi. Siz bu elle 4ǂ demelisiniz.  

4̈  Rakiplerinizin 4kºr yapamamasē mucize gibi. Hatta ĸilem dahi yapēyor  

§KT732 olabilirler. M¿kemmel koz fitiniz var, ceza konturunda fazla batmamanēzē 

¦876  saĵlayacaktēr. Biran ºnce rakiplerin konuĸma aralēĵēnē daraltmalēyēz. 4pik 

dediĵimizde rakiplerin kºrden puanlarē kaybolduĵu gibi, kºrden fit bulmalarē  
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ve seviye tespitinde de zorlanacaklardēr. Barajlar her zaman rakip zonunu sºyleyince onun 

¿zerine yapēlmaz. Bazen onlar konuĸmadan yapēlabilir. Haberleĸmeleri kesilerek yapēlan 

barajlar, ­ok daha iyi sonu­ verir. Solunuzdaki kuvvetli elin sahibi, g¿c¿n kimde olduĵunu 

anlayamayacaktēr. 

 

ƴ  Preemptif 4 A­ēĸlarē:   
Preemptif 4 a­ēĸlarē, 3 a­ēĸlarē gibidir. Tek farkē, rengin 8 kart olmasēdēr. 4 majºr a­mak i­in 

7ôli rengin yanēnda 4ôl¿ bir minºr yeterlidir. 

 

ƴ  Preemptif 5 Minºr A­ēĸlarē:   
Preemptif 5 minºr a­ēĸlarē, 4 a­ēĸlarē gibidir. Tek farkē, rengin 9 kart olmasēdēr. 

Majºr renk 5 seviyesinde a­ēlmaz. 

¢ok ºzel durumlarda yapēlabilir. Genellikle overcall olarak yapēlēr. Ama­ sadece rakibin 

deklaresini bozmak, ºzellikle cevap­ēnēn elini anlatmasēna imk©n vermemektir. Pek kullanēĸlē 

deĵildir. ¦­¿nc¿den a­ēĸlarda uygulanabilir. 

 

ƴ  Namyats (4¦ / 4§) A­ēĸlarē:   
4 Majºr a­ēĸlarē 3 a­ēĸlara gºre 1 lºve fazla almayē ¿mit eder ve prensip olarak blokatiftir. 

Namyats, 4¦ ve 4§ a­ēĸlarēdēr. Ortaĵēna, ¦Ý ô̈e ve §Ýǂôe transfer yapan 8/8,5 lºve 

alabilecek uzun majºr rengi olan elleri 4seviyesinde minºr renkle belirten bir sistemdir.  

4¦ ile ô̈ler gºsterilir, 4§ ile de ǂôler gºsterilir. Bu a­ēĸta spesifik bir el yapēsē belirtilir. A­ēĸ 

yapanda; ya yanēnda baĸka renkten As bulunmayan kapalē ve hi­ dēĸarēsē olmayan uzun bir 

majºr renk vardēr ya da yanēnda baĸka renkten 1 Asôē olan ve yalnēz 1 kaybē olan uzun bir 

majºr rengi vardēr. 

Sonu­ olarak, doĵrudan 4 seviyesinde majºr a­an ellerden daha g¿­l¿ eller olacaktēr. Ancak 

kesinlikle 2¦ ile a­ēlacak kadar g¿­l¿ el de olmamalēdēr.  

Bu a­ēĸtan sonra: 

ü Cevap­ēnēn iyi bir eli varsa ve kontrolleri tamamsa 4NT ile key kartlarē sorabilir. 

ü Cevap­ēnēn transferi almasē sign-offôdur a­ēcē pas ge­er. 

ü Cevap­ēnēn, transfer rengi ile koz arasēndaki rengi sºylemesi, a­ēcēya elini tarif et 

anlamēndadēr. Bundan sonra a­ēcēnēn majºr¿n¿ sºylemesi renginin kapalē olduĵunu 

gºsteriyor. Baĸka bir renk okumasē ise okunan rengin Asôēnēn olduĵunu ve renginde 1 

kayēp olduĵunu gºsterir. (Kapalē renk ve yanda 1 As varsa 2¦ ile a­mak gerekir.) 

ü Cevap­ēnēn ara renk yerine baĸka bir renk deklare etmesi, bu renkten 2 hēzlē kaybēn 

yoksa ĸilem oynayalēm anlamēna gelmektedir. 

 

A¢ICI RAKĶP CEVAP¢I                     

4¦ PAS  4 Ʒ̈ sign-off. Oynamak i­in. 

  

A¢ICI RAKĶP CEVAP¢I                     

4¦ PAS  4§Ʒ Rºle, el tarifi ister. 

? 

4  ̈Ʒ Kapalē kayēpsēz ô̈ler, yanda A yok.  

4ǂ/5¦/5§Ʒ Okunan rengin Aôsē ile tek kayēplē ô̈ler. 

 

A¢ICI RAKĶP CEVAP¢I                     

4¦ PAS  4ǂ/5¦/5§Ʒ Okunan renkten 2 hēzlē kaybēn yoksa ĸilem deklare et. 

 

ǂAKQJT9 xx Ǆx ǅxxx ǃx 

Tipik bir namyats a­ēĸ elidir. 8 lºve var, 4§ ile a­ēlmalēdēr. Ortak 4  ̈ile sorarsa, 4ǂ diyerek 

pik dēĸēnda ASôēmēzēn olmadēĵēnē sºyleriz. Ortak 5¦ veya 5  ̈ile kontrol sorarsa, bu 
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renklerden 2 hēzlē kayēp olmadēĵēndan 6ǂ deklare ederiz. Ortak 5§ile kontrol sorarsa, bu 

renkten 2 hēzlē kayēp olduĵundan 5ǂ deklare ederek sign-off yaparēz. 

 

ǂAKQJ532 Ǆ65 ǅ32 ǃ84 

6 kayēp var: Zonda 3pik, zondēĸē 4pik a­malēsēnēz. Kesinlikle 4karo deĵil! Lºve eksik. 

 

ƴ  3. ve 4. Pozisyonda A­ēĸlar / Pasôdan Gelen Elin Konuĸmalarē:   
¦­¿nc¿ veya dºrd¿nc¿den oyun a­maz ellerle 1 seviyesinde oyun a­mak pop¿ler hale 

gelmiĸtir. Bunun bir mantēĵē ve kuralē olmasē gerektiĵi kesindir. Aksi halde, ortaĵēn zayēf mē 

yoksa normal mi a­tēĵē, konuĸmanēn ilerleyen aĸamasēnda bilinmediĵinde avantajlē olmak i­in 

yapēlan zayēf a­ēĸ, ortaklēk i­in dezavantaj haline dºner. Diĵer taraftan, her zayēf elle, zayēf 

oyun a­ēĸē yapēlmaz. Zayēf a­ēĸēn kendi i­inde bir mantēĵē vardēr. 

Not: Burada bahsedilen zayēf a­ēĸlarē 1 seviyesindeki zayēf a­ēĸlardēr. Zayēf-iki, zayēf-¿­ 

a­ēĸlarēyla ilgisi yoktur. 

Neden Zayēf Oyun A­ēĸē Yapēyoruz? 
Ortak pasdan gelirken normalde oyun a­amayacaĵēmēz bir elle ve bilhassa 3.¿nc¿den; 

¶ Atak gºstermek i­in, 

¶ Rakibi overcall durumunda konuĸturmak i­in, 

¶ Rakibin anlaĸmasēnē engelleyerek onlarēn kontratlarēnē kapabilmek i­in, 

¶ Biran ºnce fit bulup, daha sonra konuĸamayacaĵēmēz renkleri, biran ºnce konuĸup, 
partskor yarēĸē veya baraj yapabilmek i­in, 

Zayēf a­ēĸlar yapabiliriz. 

3. veya 4.den zayēf oyun a­ēĸē yapacak oyuncunun, yukarēda belirtilen ĸartlardan hi­birine 

uygun eli olmadēĵēnda, pas demesi gereklidir. Ancak, bu ĸartlardan bir veya birka­ēna hizmet 

edecek bir eli olduĵunda bir riske girerek zayēf oyun a­masē beklenir. 

Nasēl Bir Elle A­ēlmalēdēr? 
1. veya 2. pozisyonda oyun a­madēĵēmēz bir elle, 3. veya 4. pozisyonda oyun a­ēyorsak; bu 

oyun a­ēĸa óózayēf oyun a­ēĸôô diyeceĵiz. 

1¦/1§ oyun a­an bir elin, rakibin konuĸma alanēnē daraltmamasē nedeniyle, mutlaka ºyle 

veya bºyle atak isteyen bir renk olmasē gereklidir. Burada sadece atak isteyen bir el olmasē 

kasdedilmiyor. Rakibi overcall durumuna d¿ĸ¿rmek, g¿­lerinin limitasyonunu ve sonraki 

konuĸmalarēnēn hassasiyetini yitirmesi a­ēsēndan da ºnemlidir. Ancak, her ĸeye raĵmen, 

rengin atak karĸēlayacak kalitede olmasē gereklidir. 

Zayēf oyun a­tēktan sonra, y¿kselerek riske girmemek i­in, ortaĵēmēza erkenden normal a­ēĸ 

g¿c¿m¿z¿n olmadēĵēnē belirtebilmeliyiz. 1¦/1§ oyun a­ēĸlarēndan sonra, ­oĵu zaman 

karĸēlaĸtēĵēmēz cevap 1 /̈1ǂódir. Dengeli bir elle zayēf a­ēĸ yaptēĵēmēzda, bu cevaplara pas 

ge­ebilecek bir elimiz olmalēdēr. Bu da 3ï3 majºrle m¿mk¿nd¿r. Yani zayēf oyun a­ēĸ 

yaptēĵēmēzda, 1  ̈veya 1ǂ  cevaplarēndan hangisi ile karĸēlaĸērsak karĸēlaĸalēm, pas diyecek 

kadar o renge kartēmēz olmalēdēr. 

Atak karĸēlayacak kalitede bir rengimiz olmalē dediĵimize gºre, zayēf a­ēĸlarēmēz, oyun a­ēĸ 

daĵēlēm koĸullarēna uymayan, disiplinsiz bir a­ēĸ da olabilir. ķºyleki; 4ï4 minºrle daha iyi 

olan rengi a­malēyēz. Bu nedenle  

4¦-4§ôdan 1§ deĵil, 1¦ a­abiliriz. Daha da fazlasē 5ï4 minºrlerle; 4ôl¿ renk ­ok daha iyiyse 

onu a­abiliriz. 

 

ǂ Qxxx 1. veya 2. pozisyonda, bu el ile oyun a­amayacaĵēmēza gºre, ĸu anda oyun 

ẍ  a­arsak zayēf a­ēĸ yapmēĸ olacaĵēz. Atak deĵeri olmasē gerektiĵine gºre, 

§xxxx  bu eli daĵēlēm kurallarēna uymayarak 1¦a­malēyēz. El dengeli olmadēĵēndan,   

¦AQJx 3ï3 majºr ĸart deĵil. 1  ̈cevaba 1ǂ deriz. 1ǂ  cevaba ise pas deriz. 
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ǂ x  Oyun a­ēĸ kurallarēna uyarsak bu eli 1¦ a­mamēz gerekecek.    

ẍxx  Bu kadar kºt¿ bir renk ile 1¦ a­mak, rakip oyun oynarken  

§AKJx  ortaĵēn ¦ atak etmesine sebep olabilir. Mademki zayēf a­ēĸ   

¦Txxxx yapacaĵēz, disiplinli olmak zorunda deĵiliz, 1  ̈veya 1ǂ  cevaba 2¦ deriz. 

 

ǂ x    

ẍxx   

§xxx   

¦AKxxxx  Bu eli 1¦ deĵil, zonsuzken mutlaka 3¦ a­malēyēz.    

 

ǂ xx    

ẍxx  Zayēf a­ēĸ yapmayacaĵēz. El dengeli olduĵunda 3ï3 majºr ile zayēf    

§AKQx  a­ēĸ yapēyoruz. 1ǂ  cevaba pas diyemeyeceĵimizden, bu elle  

¦xxxx  3.¿nc¿óden zayēf a­ēĸ yapmamalēyēz.    

 

   Zayēf Stat¿s¿nde Olmayan A­ēĸlar 

¶ 12
+
 bir el, zayēf a­ēĸ sayēlmayacak, normal a­ēĸ yapan bir el olarak deĵerlendirilecek 

ve sonraki konuĸmalar normal oyun a­an eller gibi yapēlacaktēr. Oyun a­ar bir elle, 

3.¿nc¿ veya 4.¿nc¿den zayēf a­ēyoruz diyerek, disiplinsiz, daĵēlēm kurallarēna 

uymayan a­ēĸlar yapēlmayacaktēr. 

¶ 10ï11 puan olmasēna raĵmen, 1.inci veya 2.inci pozisyonda da oyun a­tēĵēmēz 

distribusyonel eller, her ne kadar 12
+
 g¿c¿nde bir el olmasa dahi, zayēf oyun a­an el 

kategorisinde deĵil, normal oyun a­an el kategorisinde deĵerlendirilecek ve sonraki 

konuĸmalarēnē normal oyun a­an eller gibi yapacaktēr. 

 

Zayēf A­ēĸtan Sonra Konuĸmalar: 

1. Serbest Konuĸurken; 

Zayēf oyun a­tēĵēmēzda, eĵer son oyuncu konuĸmamēĸsa, bunun iki sebebi olabilir:  

Birincisi, puanlar oyuncular arasēnda dengeli daĵēlmēĸtēr ve hi­bir oyuncuda oyun 

a­acak g¿­ yoktur.  

Ķkincisi, son oyuncunun 13
+
 bir eli olmasēna raĵmen konuĸamamasēnēn sebebi, sizin 

oyun a­tēĵēnēz rengin kendisinde 4
+
 kart olmasēdēr. Oyuncunun T/O konturu i­in 

daĵēlēmē uygun deĵildir. Bu nedenle, 3.den zayēf a­tēĵēnēzda son rakip konuĸmamēĸsa, 

daha dikkatli olmanēz gerekmektedir. Sizin oyun a­tēĵēnēz rengin, kendisinde uzun 

olmasē nedeniyle birinci turda konuĸamayan rakip, ikinci turda konuĸarak bunu belli 

edecektir. Eĵer zayēf a­an oyuncu olarak, ikinci konuĸmanēzda NT derseniz, o rakip 

bunu kontur diyerek anlatmaya baĸlayēnca, diĵer rakip de durumu anlayacak ve artēk 

ceza konturu baĸlatēlmēĸ olacaktēr. Bu nedenle dikkatli olmanēz gereklidir. 

Zayēf 1¦/1§ a­ēĸlarēndan sonra, kesinlikle duymak istemediĵimiz tek konuĸma, 2NT 

cevabēdēr. Cevap­ēnēn 10ï11 puanla, ¿­¿nc¿den a­tēĵēmēz 8ï9 puanlēk a­ēĸa 2NT 

demesi herhalde olmamasē gereken bir konuĸmadēr. Cevap­ē pasdan gelirken, 4
+
 kart 

majºr¿ yoksa 10ï11 puanla da 2NT dememesi gereklidir. Bu durumda uzun olan 

minºr¿ ile ya 1§ diye ya da 2minºr diyerek (inverted) konuĸmalē ve zayēf a­ēĸ olmasē 

ihtimali nedeniyle temkinli davranmalēdēr. 

Yukarēdaki konuĸmalardan anlayacaĵēmēza gºre, 3-4ôden a­ēĸtan sonra inverted minºr 

forsing deĵildir. A­ēcē, zayēf a­ēĸ d©hil 12 puanlēk ele kadar, inverted minºre pas 

diyebilecektir. 

Pasdan gelen ortakda zayēf 2/3 a­acak eller beklemediĵimiz i­in, bu cevaplarē tutuĸ ve 

kēsalēklara (splinters) ayēracaĵēz. Eĵer renk kalitesi veya zayēf 2/3 kuralēna uymadēĵē 

i­in pas denmiĸ eller varsa ki, son derece az olmalēdēr, cevap­ē konuĸmalara 1 renk 

cevabē vererek baĸlayacak ve a­ēcēnēn a­ēĸ durumunu a­ēklēĵa kavuĸturmasēndan sonra 

nasēl konuĸmasē gerektiĵini belirleyecektir. 
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2. Rakip Overcall Yaptēktan Sonra; 

Rakip overcall yaptēktan sonra konuĸmalar normal olarak devam edecektir. 

Cevap­ēnēn sorumluluĵu, zayēf a­ēĸ ihtimaline karĸē temkinli olmaktēr. 

T/O dblôdan sonra cevap­ē, RDBL diyerek ceza konturu baĸlattēĵēnda, a­ēcē ceza 

konturu atēlmasēna fērsat vermeden konuĸarak zayēf olduĵunu belirtecektir. Aksi halde, 

rakipler y¿kseldikten sonra cevap­ēnēn atacaĵē ceza konturundan 3ï4 seviyesinde 

ka­mak m¿mk¿n olmayabilir. Bu nedenle, daha deklerasyon 1ï2 seviyesinde 

seyrederken, a­ēcē konuĸarak zayēf a­ēĸ yaptēĵēnē belli edecek bir yol bulmalēdēr.  

Cevap­ē ceza konturu atarken dikkatli olmalē, a­ēcēnēn zayēf a­ēĸē varmēĸ gibi 

d¿ĸ¿nerek ceza konturu atmalēdēr. 

4.¿nc¿den A­ēĸlar 
Son oyuncusunuz. Pas dediĵinizde deklerasyon bitecek ve her iki tarafēn skoru sēfēr olacaktēr. 

Endiĸeniz, size ait bir partskor kontratē olup olmadēĵēdēr. Eĵer siz partskor kontratē oynar ve 

yapabilirseniz, artē bir skor elde edebilirsiniz. Oynarken batarsanēz, bu sefer de sēfēr yerine 

eksi bir skor alērsēnēz. Dahasē, ya siz oyun a­tēktan sonra rakipler konuĸmaya baĸlar ve 

partskor kontratēnē onlar oynayarak yaparlarsa ve artē skor elde ederlerse? 

15 Kuralē: Rakiplerin bir partskor m¿cadelesine girme ihtimalini azaltmak i­in, 4.¿nc¿den 

(1seviyesinde) zayēf a­ēĸlarda 15 kuralē uygulanacaktēr. Bu kurala gºre, onºr puanlarēnēzla 

pik kartlarē sayēsēnē topladēĵēmēzda 15
+
 etmelidir. Elbette bu, sadece 4.¿nc¿den zayēf a­ēĸ 

yaparken ge­erli bir kuraldēr ve 12
+
 ellere uygulanmayacaktēr. Pik renginde fit bulan taraf, 

partskor m¿cadelesinde her rengin ¿zerine o seviyede yarēĸabileceĵi i­in, pik renginde rakibin 

fiti olmamasē ihtimalini, 4.den oyun a­arken 15 kuralēnē kullanarak artērdēĵēmēzē d¿ĸ¿neceĵiz.  

4.¿nc¿den oyun a­ēĸlardan sonra da, 3.¿nc¿den a­ēĸlarēmēzdaki mantēkla konuĸmalara devam 

edeceĵiz. 

4.¿nc¿ pozisyonda 2 ve 3 seviyesinde renk a­ēĸlarēmēz: Zon kuvveti olmadēĵē bilinen 

rakibe karĸē preemptif a­ēĸēn amacē olmayacaĵēndan, dºrd¿nc¿den preemptif a­ēĸ 

yapēlmayacaktēr.  

2§, 2  ̈ve 2ǂ a­ēĸlarē, 6ôlē iyi renk ve 12ï16 puan gºsterir. 4ôl¿ bir majºr renk olmamalēdēr. 

Aksi halde 1 seviyesinde a­ēlēr. 

3¦, 3§, 3  ̈ve 3ǂ a­ēĸlarē, 7ôli renk ve 2 lºve yardēmla zon sºylenmesini isteyen (12ï16 

g¿c¿nde) bir el olmalēdēr. 4ôl¿ bir majºr renk olmamalēdēr. Aksi halde 1 seviyesinde a­ēlēr. 

 

3.¿nc¿ ve 4.¿nc¿ Pozisyonda Zayēf 1Majºr A­ēĸlarē                          
Pasdan gelirken, ortaĵēnēn 1seviyesinde majºr a­ēĸēndan sonra cevap­ēnēn 2¦ konuĸmasē 

Reverse Drury olacaktēr. Reverse drury, 3. ve 4.den a­ēĸlarēmēzda vazge­ilmez 

konvansiyonumuz olacaktēr. 

óó3 ve 4ôten zayēf a­ēĸ yapēlērken atak deĵeri olan bir el olmalēdērôô dediĵimize gºre, 1 /̈1ǂ 

a­ēĸlarēmēz 4kart olabilir. Ancak, her ne kadar 3. veya 4.den a­ēlsa da, normal a­ēĸ g¿c¿ 

varken 4kart ile 1majºr a­ēĸē yapēlmayacaktēr.  
Pasdan gelen ortakla 1majºr a­ēĸlarēndan sonra konvansiyonel tutuĸlarēmēzē deĵiĸtirmemiz 

gerekecektir. 

2/1 Cevaplarē  

Pasdan gelmesi nedeniyle cevap­ēnēn 2/1 konuĸmalarē 10ï11 puanla sēnērlē olduĵundan, non-

forsingdir, pas denilebilir. Buna raĵmen a­ēcēnēn tutuĸu 15
+
 ve 4 kart olarak devam 

etmektedir. A­ēcēnēn kendi renginin 2 seviyesi ¿zerindeki konuĸmalarē zon forsingidir.  

Forsing 1NT Cevabē 

1NT cevabē, (3 kart tutuĸ 10ï11 gºsteren konuĸmalara Drury ile devam edileceĵinden) forsing 

deĵildir ve pas ge­ilebilir. 1NT cevabē ile cevap­ēda, herhangi bir tutuĸ eli olamayacaĵēndan 

ve maximum olarak 11 puan, tutuĸ olmayan nat¿rel 2NT diyebilen bir el olabileceĵinden, 

a­ēcē 13 puanla dahi 1NT cevabēna pas diyebilir.    
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ƷSANZATU A¢IķLARIƹ 
ƴ  1 Sanzatu (NT) A­ēĸlarē: 

Sanzatu a­ēĸlarēmēz iyi 15~17 HCP (High Card Points) ve dengeli daĵēlēm (4+3+3+3, 

4+4+3+2, 5+3+3+2) gerektirir. Kºt¿ 18 puanla da a­ēlabilir. Ancak iyi bir 18 puanla NT 

a­mak doĵru olmaz. NT oyun a­ēĸlarē limit deklerasyonlardēr. A­ēcē elinin 15~17 puan 

limitleri arasēnda ve dengeli olduĵunu bir ­ērpēda ortaĵēna anlatmēĸ olur. Bu nedenle en 

sevdiĵimiz oyun a­ēĸlarēdēr. 

Genel prensip, beĸli majºrle veya birden fazla doubleton renkle Sanzatu a­ēlmamasēdēr.  

Puanlarē kēsa renklerde yoĵunlaĸan 6322 daĵēlēmlē ellerin bile dengeli sayēlēp sanzatu a­ēlmasē 

uygun olabilir. Yarē dengeli sayēlan bu daĵēlēmlarda puanlar uzun renkte ise renk a­mak, uzun 

renklerde hi­ puan olmayēp, onºr kartlar kēsa renklerde yoĵunlaĸmēĸ ise, sanzatu a­mak doĵru 

olur.  

5422 daĵēlēmlē eller, NT a­ēĸē i­in dengeli sayēlmazsa da, ikiĸer kartē olan renklerde toplam 

8ôden fazla puan varsa, bu eli sanzatu a­acak ellerden saymak gerekir. Puanlar uzun renklerde 

yoĵunlaĸmēs ise bu eli iki renkli el olarak kabul etmek daha doĵru olur.  

El deĵerlendirirken, g¿zel 5ôli renk i­in mutlaka bir puan eklenmeli. 

ǂ AQ   

ÄQ    

§97532 

¦KJ64 Puanlarē kēsa renklerde yoĵunlaĸmēĸ bu eli 1NT a­mak gerekir. 
5 kartlē majºrle de NT a­mayē d¿ĸ¿n¿yorsanēz, ĸu hususlarē gºz ºn¿nde bulundurun.  

Ķlk ĸart olarak diĵer majºr renkte 3 kart olmasēdēr. Ortak transfer edip pas ge­erse, doĵru kontratta oynamēĸ 

olursunuz. ¢ok kºt¿ (Jxxxx veya daha zayēf)  bir 5 kart majºr¿, 4 kartmēĸ gibi kabul etmek doĵru olur.  

Ķkinci husus da, elin NTômi yoksa renk oynamaya mē yatkēn olduĵudur. Puanlarēnēz hep Asôlar ve Ruaôlarda ise 

bu eli renkte oynamak daha doĵru olur, o bakēmdan 1NT yerine majºr renkle a­manēz daha iyidir. ¥nºrleriniz 

ikincil kartlarda ise, (hi­ As yok bir s¿r¿ dam ve valeler) NT a­manēz ve NT kontratēna oynamayē tercih etmeniz 

tavsiye edilir. Ayrēca 5332 daĵēlēmēnēzda, 2 kartlē renkte hi­ puanēnēz yoksa bu eli de 5 kartlē majºr renginizle 

a­malēsēnēz. 

 

1NTÝ  2¦ Ʒ  8
+
 Puan ve en az majºrlerden biri 4ôl¿ (Stayman). 

1NTÝ  2§ Ʒ  ̈ ôe transfer. 5
+

 ̈ ve 0
+
 Puan Jacoby Transfer.  

1NTÝ  2  ̈ Ʒ  ǂôe transfer. 5
+
ǂ  ve 0

+
 Puan Jacoby Transfer. 

1NTÝ  2ǂ Ʒ  Minºr/minºrlere transferdir. A­ēcē 2NT ile rºle deklare verir.  

    1) 6/7ôli zayēf  ¦óler (3¦ Sign-Off yapacak el). 

    2) 6/7ôli zayēf  §ólar (3§ Sign-Off yapacak el). 

    3) Minºrler. Zon forsing. 

1NTÝ  2NT Ʒ Nat¿rel davet eli, 4ôl¿ majºr yok (8/9 HCP). 

1NTÝ  3¦   Ʒ AKQôdan 2 tepe onºrl¿ 6ôlē¦ ve 5ï9 HCP.  

       3NT oynamak i­in davet eli. Yan renklerde en fazla 1Dam olabilir.  

1NTÝ  3§     Ʒ AKQôdan 2 tepe onºrl¿ 6ôlē§ ve 5ï9 HCP.  

       Diĵer onºr a­ēcēda ise 3NT oynamak i­in. 

1NTÝ  3  ̈ Ʒ ¦ôden ĸilem isteĵi. (A­ēnēn transferi almasē, aynē zamanda Key Kart  

sorusudur. 3NT doubleton gºsterir.) 

1NTÝ  3ǂ Ʒ §ôdan ĸilem isteĵi. (è   è   è) 

1NTÝ  3NT Ʒ Oynamak i­in, Sign-Off (9/10~15 HCP). 

1NTÝ  4¦ Ʒ Gerber As sorusu. (0ï4,1,2,3) 

1NTÝ  4§ Ʒ  6
+ 

 ̈ile kºre transfer. (Texas Transferi) 

1NTÝ  4  ̈ Ʒ  6
+ 
ǂ ile pike transfer. (Texas transferi) 

1NTÝ  4NT Ʒ  Kantitatif  ĸilem daveti (16 ve 4333). 

1NT a­ēĸa Ý 2NT cevabē (8/9) davet olmalēdēr. 2NT cevabē bir konvansiyon olarak 

kullanēldēĵēnda, davet elleriyle ºnce 2¦ staymandan ge­ip, sonra 2NT diyerek davet etmek 

gereklidir ki; bu, biricin mantēĵēna tamamen terstir. 2NT cevabēnē minºrlerle ilgili konuĸmaya 
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ayērmamak gerekir. ¢¿nk¿ minºrlerle ilgili el gelmesine oranla, davet elleri daha sēk 

gelmektedir. Ortaklēk her davet elinde, sonunda 2NT veya 3NT oynayacak olduĵunda, 

gereksiz yere deklaranēn elinde 4 kart majºr olup olmadēĵēnē ve varsa hangisinin olduĵunu, 

rakiplere belli etmemelidir. Ayrēca stayman 2¦ónin atak gºsterilmek ¿zere konturlanmasē da 

ayrē bir riskdir. 4333 daĵēlēm ve 8 puanla, davet yapēlmayēp pas ge­ilmelidir. Ortak da tam 

dengeli ise 17 puanla bile 3NT yapma ihtimali ­ok azdēr.   

 

 

ƻ  Stayman: 
Stayman, 1NT a­an ortaĵēn elinde majºr renklerden 4 kart olup olmadēĵēnē araĸtēran 

konvansiyonun adēdēr. Stayman yapmaktaki ama­ majºr fiti bulmaktēr.  Cevap­ēnēn bu 

araĸtērmayē yapabilmesi i­in en az davet elinin (8
+
 Puan) olmasē ve en az majºrlerden birinin 

elinde 4ôl¿ olmasē gerekir. 

Stayman her zaman 2¦ deklaresi verilerek yapēlēr. 

Staymanēn 8
+
 puanla yapēlmasē genel kuraldēr, ancak bazē daĵēlēmlarda 2¦ôe gelen cevaba 

PAS diyecek ellerle de yapēlabilir. Mesela:  4ï4ï4ïl, 4ï4ï5ï0, 3ï3ï5ï2, 4ï3ï5ï1 v.s. gibi 

daĵēlēmlarla puansēz da yapēlabilir. Hatta bazē daĵēlēmlarda mutlaka yapēlmalēdēr. Mesela:  

4ï4ï4ïl,  veya, 4ï4ï5ï0 gibi. Bunun dēĸēnda stayman i­in 8
+
 HCP gereklidir.  

ĶSTĶSNA: Cevap­ē 4333 daĵēlēmla ve 4ôl¿ bir majºr¿ olan bir elle Stayman yapmayacak, 9 

puana kadar pas ge­ecektir. 9 puanla, sanki 4 kart majºr¿ yokmuĸ gibi 2NT (davet), 10~15 

HCP ile de 3NT diyecektir. 4333 bir eli 4Majºr oynamak 3NT oynamaya gºre daha avantajlē 

deĵildir. 

 

1NTÝ   2¦  Ʒ Stayman, yani 4ôl¿ majºr¿n var mē? Sorusudur.  

A­ēcēnēn 3 cevabē vardēr: 

1NTÝ   2¦  Ʒ 4ôl¿ majºr¿n var mē?   

2§  :  4ôl¿ majºr¿m yok. (karolarla ilgisi yok, sadece soruyu cevaplēyoruz) 

2  ̈ :  4ôl¿  ̈var, ayrēca 4ôl¿ pik de olabilir!  

2ǂ   :  4ôl¿ ǂ var, ama 4ôl¿ kºr yok. 

 

1NTÝ 2¦ staymandan sonra a­ēcēnēn 2Kºr/Pik cevabē okunan majºr¿n 4ôl¿ olduĵunu 

gºsterir. Her iki majºr de 4ôl¿ ise ºnce Kºr deklare edilir, sonraki konuĸmasēnda Pik okumasē 

her iki majºr¿n de 4ôl¿ olduĵu anlamēndadēr. 4ôl¿ majºr¿ yoksa 2§ cevabē verir. 

1NTÝ  2¦  Ʒ Stayman:  

2§  Ý  4ôl¿ majºr yok.  

2  ̈  Ʒ  Cevap­ēnēn 5ôli ó̈¿ ile 4ôl¿ ǂôi ve davet eli var. 

2ǂ    Ʒ  Cevap­ēnēn 5ôli ǂôi ile 4ôl¿ ó̈¿ ve davet eli var. 

2NT Ʒ  Nat¿rel davet. 8~9. 

3¦*  Ʒ  4ôl¿ majºr 5
+
¦ zon forsingi veya ĸilem isteĵi. 

3§   Ʒ  4ôl¿ majºr 5
+
§ zon forsingi veya ĸilem isteĵi. 

3  ̈  Ʒ  Smolen: 4ôl¿  ̈ve diĵer majºr ǂ5ôli, zon forsingi. 

3ǂ    Ʒ  Smolen: 4ôl¿ ǂ  ve diĵer majºr 5̈ôli, zon forsingi. 

3NT Ʒ  Tutuĸamadēk; Sign-Off. 

  4¦   Ʒ  Gerber As sorusu. (0ï4,1,2,3) 

  4§   Ʒ  Texas Transfer 6ôlē
 

 ̈ve 4ôl¿ ǂ. 

  4  ̈  Ʒ  Texas Transfer 6ôlē
 
ǂ ve 4ôl¿ .̈ 

  4NT Ʒ  Kantitatif ĸilem daveti (16 ve 4333). 
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*NOT:  

1NTÝ  2¦  Ʒ 8
+
 Puan Ķle dºrtl¿ majºr sorar? ( Stayman ) 

2§  Ý  óô4ôl¿ majºr yokôô cevabēndan sonra minºr renk stayman oynayanlar i­in;  

  3¦  Ʒ Minºr Renk Staymanôdēr. Cevap­ēnēn, dºrtl¿ majºr¿ olmayan  

  a­ēcēdan minºr renk uzunluĵu araĸtērmasēdēr. 10
+ 

puan ve 4ôl¿, 5ôli,  4+4 veya 

  5+4  minºr ile minºr fiti araĸtērmasē: 

   3  ̈ Ý  4ôl¿ ¦ var. 

   3ǂ  Ý   4ôl¿ § var. 

   3NTÝ  4+4 minºr var. 

   3§  Ý  5ôli minºr var: 

  3  ̈Ʒ Cevap­ē bir ¿st steple (3kºr) 5ôli minºr¿n nedir diye soruyor. A­ēcē da, bir ¿st  

   steple  (3pik) treflinin, iki ¿st steple (3NT) de karonun 5ôli olduĵunu  
   sºyler. Bundan sonra cevap­ēnēn 4seviyesinde minºr okumasē okunan minºr 

   ¿zerinden keykart sorusudr. A­ēcē 0314 ¿zerinden cevap verir. 

 

1NTÝ  2¦  Ʒ Stayman:  

2  ̈ Ý  4ôl¿  ̈var, ayrēca 4ôl¿ pik de olabilir!   

2ǂ   Ʒ Cevap­ēnēn 4ôl¿ kºr¿ yokmuĸ, 4ôl¿ ǂ varmēĸ. 

2NT Ʒ Nat¿rel davet, 8~9. Cevap­ēnēn 4ôl¿ ǂ varmēĸ. 

3¦   Ʒ 5
+
¦, (diĵer M) 4ôl¿ ǂ zon forsingi veya ĸilem isteĵi. 

3§   Ʒ 5
+
§, 4ôl¿ ǂ zon forsingi veya ĸilem isteĵi. 

3  ̈ Ʒ Davet. 

3NT Ʒ Tutuĸamadēk; Sign-Off. 

  4¦   Ʒ Gerber Key Kart sorusu. (1ï4/0ï3) 

3ǂ   Ʒ 3 seviyesinde ters majºr; tutuĸ ve herhangi bir renkte kēsalēk gºsterir. 

Kēsalēĵēn uygun olmasē durumunda ĸilem ilgisi gºsteren eldir.           

A­ēcē bir ¿st steple kēsalēĵē sorar. 

 

1NTÝ  2¦  Ʒ Stayman:  

2  ̈ Ý  4ôl¿  ̈var, ayrēca 4ôl¿ pik de olabilir!   

  3¦  Ʒ 5
+
¦, 4ôl¿ ǂ zon forsingi veya ĸilem isteĵi. 

3§:  ¦fiti ve §g¿c¿. 

3 :̈  ¦fiti ve g̈¿c¿. 

3ǂ :  ǂ fiti. 4ï4 majºr varmēĸ. 

3NT:  fit yok, §stoperleri. 

A­ēcē, cevap­ēnēn rengine fitini gºsterirken, 3NTôyu ge­meyecektir. ¢¿nk¿ cevap­ēnēn bir 

ĸilem eli olduĵu garanti deĵildir. Cevap­ē sadece 5ï4 daĵēlēmēnē gºstererek, a­ēcēnēn diĵer 

renklerdeki durumuna gºre, 3NT kontratē oynayēp oynayamayacaklarēnē belirleyebilmesine 

yardēm etmek istiyor da olabilir. Bu nedenle, sadece fit var diye a­ēcē, 3NTôyu ge­en bir 

konuĸma yaparak, minºr renge tutuĸunu gºstermeyecektir.   

Cevap­ēnēn 5ï4 Majºrleri varken, majºr fiti araĸtērmasēna stayman ile baĸlayacaktēr. Ancak 

cevap­ē, partskor elleriyle 8kart majºr fiti araĸtērmasē yapmayacaktēr. 5ôli rengine transfer 

edip ikinci konuĸmasēnda pass ge­ecektir.  

Cevap­ēnēn davet eli varsa ve staymandan sonra tutuĸulamazsa, 5ôli majºr¿n¿ 2seviyesinde 

gºsterecek ve a­ēcēdan seviyeyi belirlemesini isteyecektir. 

Cevap­ēnēn zon eli varsa smolen transferi yapacaktēr. 

Stayman cevabē ¿zerine direkt 4NT konuĸmasē, óôtutuĸamadēkôô kantitatif ĸilem daveti olarak 

kullanēlacaĵēndan, tutuĸtuktan sonra key kartlarē sormak i­in, NT a­ēĸlarēndan sonra Aôlarē 

sormak i­in kullanēlan 4¦ ile tutuĸulan majºr ¿zerinden key kartlar sorulur. 2¦  cevabē 

¿zerine konuĸmalar devam ettikten sonra, ĸilem konuĸmalarē yavaĸ yavaĸ geliĸmiĸse, key 

kartlar 4NT ile sorulacaktēr. 
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4¦  Ʒ Gerber key kart sorusu:  

4§:  1ï4 (ters) 

4 :̈  0ï3 

4ǂ :  2ï5 koz Q yok. 

4NT:  2ï5 koz Q var. 

Gerberden sonra cevap­ēnēn 5¦ói K sorusudur ve cevaplar; (0,1,2,3) 

Cevap­ēnēn 6ï4 Majºrleri varken, majºr fiti araĸtērmasēna yine stayman ile baĸlayacaktēr. 

 

1NTÝ  2¦  Ʒ stayman.  

2§  Ý  4ôl¿ majºr yok.  

  4§  Ʒ Texas Transfer 6ôlē
 

 ̈ve 4ôl¿ ǂ.  

  4  ̈ Ʒ Texas Transfer 6ôlē
 
ǂ ve 4ôl¿ .̈  

 

 Stayman ¦zerine Cevap­ēnēn Solundaki Rakip Araya Girince:  

A¢ICI  RAKĶP CEVAP¢I RAKĶP                     

1NT  PASS  2¦  DBL  

  ? 

PASS:  Ķyi 4ôl¿¦ var, 4ôl¿ majºr yok.  

Cevap­ē 3 kartla RDBL diyerek oynamayē teklif edebilir. 

RDBL:  Ķyi 5ôli ¦ var, 4ôl¿ majºr yok. Cevap­ēda 2 kart varsa oynamayē teklif ediyor. 

2§:          Rakibi duymamēĸ gibi normal stayman cevabē. Ancak yukarēdaki durumlar yok  

2 /̈2ǂ :  Rakibi duymamēĸ gibi normal stayman cevabē. 

 

A¢ICI  RAKĶP CEVAP¢I RAKĶP                     

1NT  PASS  2¦  2ǂ  

  ? 
Hem a­ēcē hem cevap­ē, rakibin konuĸtuĵu majºrde 4 kart varken, ceza konturu atarlar. A­ēcē 

ceza konturu atamadēĵēnda PAS diyerek cevap­ēnēn atēp atamadēĵēna bakar. Cevap­ē kontur 

atamadēĵēnda nat¿rel konuĸmasēnē yapar ve diĵer majºrde 4 kart olduĵu anlaĸēlēr. 

 

ƺ Smolen Transferi: 
Smolen transferi, staymandan sonra a­ēcēnēn dºrtl¿ majºr¿ ink©r eden 2§ deklaresinden sonra 

baĸlar ve stayman yapanda majºrlerden biri 4, diĵeri 5 par­a veya 6 par­a olduĵunda 

kullanēlēr.  

Konvansiyonun fonksiyonu, cevap­ēda uzun majºrler varken sanzatu a­anē deklaran 

yapmaktēr. 

Smolen anlaĸmasēnda;  staymandan sonra a­ēcēnēn 2§ (4ôl¿ majºr¿m yok) deklaresi ¿zerine 

cevap­ē, dºrt par­a majºr¿nde 3 seviyesine sē­rar. Cevap­ēnēn bu sē­ramasē, okunan majºrde 

dºrt par­a gºsterir ve a­ēcē dºrt par­a majºr¿ ink©r ettiĵinden bu renk koz olamaz. Bununla 

birlikte, okunmayan majºr cevap­ēda en az beĸ par­adēr ve zona kadar forsingdir. A­ēcēda, 

cevap­ēnēn uzun majºr¿ 3 par­a ise transferi alēr.  

A­ēcēda cevap­ēnēn uzun majºr¿ sadece iki par­a ise, a­ēcē cevap­ēdaki uzun majºr¿n beĸ 

par­a olduĵunu varsayarak 3 sanzatu der. Cevap­ēda uzun majºr tam beĸ par­a olduĵunda, 

a­ēcēnēn iki par­ayla desteklediĵini bildiĵi i­in pas ge­er. 

Ancak, cevap­ēnēn uzun majºr¿ altē par­aysa, dºrt seviyesinde uzun rengin bir altēndaki 

renkle tekrar transfer yapar. Cevap­ē transferini, uzun majºr¿ kºr olduĵunda 4karoyla, pik 

olduĵunda da 4kºrle yapar. 

5~4 daĵēlēmlē ellerle stayman yapēldēĵēnda A­ēcēda 4ôl¿ majºr varsa fit bulunmuĸtur problem 

yoktur, a­ēcēda 4ôl¿ majºr bulamaz ise, cevap­ē aĸaĵēdaki ĸekilde elini tarif eder. 
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1NTÝ  2¦  Ʒ 5/4 majºrle stayman yapēldēĵēnda!   

2§  Ý  4ôl¿ majºr yok.  

3  ̈Ʒ  Smolen: 4ôl¿  ̈ve diĵer majºr ǂ5ôli, zon forsingi. 

3ǂ  Ʒ  Smolen: 4ôl¿ ǂ  ve diĵer majºr 5̈ôli, zon forsingi. 

2  ̈Ʒ  Cevap­ēnēn 5ôli ó̈¿ ile 4ôl¿ ǂôi ve davet eli var. 

2ǂ  Ʒ  Cevap­ēnēn 5ôli ǂôi ile 4ôl¿  ó̈¿ ve davet eli var. 

4§ Ʒ  Cevap­ēnēn 6ôlē ó̈¿ ile 4ôl¿ ǂôi var. (Texas Transfer) 

4  ̈Ʒ  Cevap­ēnēn 5ôli ǂôi ile 4ôl¿  ó̈¿ var. (Texas Transfer) 

 

ƻ  Jacoby Transferi:  
1NT a­ēĸēndan sonra Jacoby Transfer, cevap­ēnēn 5

+
 kart majºr, 5ï5 majºr ve 5majºrï4

+
 

minºr ellerini tarif etmede kullanēlan bir konvansiyondur. 

2§Ʒ ô̈e transfer. 

2 Ʒ̈  ǂóe transferdir.  

Cevap­ēnēn Jacoby Transfer ile konuĸma planē ĸu ĸekildedir: 

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

ü 8~9 puanla (davet) transfer ve sonra 5kart ile 2NT, 6kart ile 3majºr.  

ü 10
+
  puanla (zon

+
) transfer ve sonra 4

+
 kartlē yeni renk, 5kart majºrle 3NT 

 

1NTÝ 2§Ʒ ô̈e transfer. 5
+

 ̈ ve 0
+
 Puan Jacoby Transferi:  

2 (̈2-3ôl¿  ̈fiti) Ý  PAS ƷSign-Off. 

   2ǂ   Ʒ 5ôli,̈ 5ôliǂ ile davet eli. 

   2NT Ʒ 5ôli ̈ile davet eli. 

   3¦  Ʒ 5ôli  ̈ve 4
+
 ¦ ile zon tercihi veya ĸilem isteĵi. 

            3§ Ʒ 5ôli ̈ve 4
+
 § ile zon tercihi veya ĸilem isteĵi. 

           3  ̈ Ʒ 6ôlē ̈ile zon daveti. 

3ǂ   Ʒ Splinter. 

   3NT Ʒ 10~13 puanlē dengeli ve 5ôli ̈var.  

A­ēcē 3NT ile 4Kºr arasēnda tercihini yapar. 

   4¦, 4§Ʒ Splinter, okunan renklerde kēsalēk, ĸilem ilgisi. 

4  ̈      Ʒ 6
+ 

 ̈ĸilem daveti dengeli el. 

   4NT     Ʒ Kantitatif. (RKCB i­in ºnce texas transfer kullanēyoruz.) 

A­ēcēnēn transferi almasē zorunludur.  

A­ēcē transfer rengini 4ôl¿ tutuyorsa, daĵēlēmē da ya 4-3-3-3 veya 4-4-3-2 dir ve bundan sonra: 

ü Minimum elle (15-16), transferi 3 seviyesinde sē­rayarak alēr. Cevap­ē, ortaĵēnda 4 

kartlē fit ve minimum NT a­ēĸ eli olduĵunu anlayarak elini yeniden deĵerlendirir. 

Cevap­ē ­ok zayēf puan ile transfer yapmēĸsa pas ge­er ve bu durumda ¿­ 

seviyesindeki kontrat batabilir. Ancak, rakiplerin kendi renklerinde buluĸarak part skor 

yarēĸēnē kazanmalarē ºnlenmiĸ olur. Toplam lºve kuralēna gºre bu kontrat pek fazla 

zararlē olmaz. 

ü Maksimum elle (17 HCP), Transferi n By-Pass Edilmesi/Kērēlmasē:  A­ēcē, 

maksimum el ile transferi by-pass ederek alabilir. 

¶ Yeni renk: Sē­ramadan okunan 2 veya 3 seviyesindeki yeni renk, iyi 4ôl¿ koz fiti 

ve maksimum el gºsterir. Okunan renk doubletonôdur.  

¶ 2NT: Ķyi 4ôl¿ koz fiti ve maksimum el ile doubletonu olmadēĵēnē gºsteren 4333 

daĵēlēm gºsterir.  

1NTÝ  2§Ʒ ô̈e transfer. 5
+

 ̈ ve 0
+
 Puan Jacoby Transferi:  

2ǂ   Ʒ 4ôl¿ ̈fiti ve doubleton renk ǂ, maksimum a­ēĸ eli. 

3¦  Ʒ 4ôl¿ ̈fiti ve doubleton renk ¦, maksimum a­ēĸ eli. 

3§  Ʒ 4ôl¿ ̈fiti ve doubleton renk §, maksimum a­ēĸ eli. 

3  ̈ Ʒ 4ôl¿ ̈fiti ve doubleton renk yok, minimum a­ēĸ eli. 
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2NT Ʒ 4ôl¿ ̈fiti ve doubleton renk yok, maksimum a­ēĸ eli ve 4333 daĵēlēm. 

Cevap­ēnēn her iki majºr¿ de 5ôli olduĵu zaman:  

ü Partskor elleri ile daha iyi markalē/onºrl¿ olanē transfer edip bērakērēz.  

ü Davet elleri ile ucuza (̈) transfer edip, pahalēyē (ǂ) 2 seviyesinde sºyleriz,  

ü Sadece zon oynamaya yetecek eller ile pahalēya (ǂ)  transfer edip ucuzu (̈) 4 

seviyesinde sºyleriz. Bu a­ēcēya majºrlerden birini se­ anlamēndadēr. 

ü ķilemle ilgilenen ellerle pahalēya (ǂ)  transfer edip ucuzu (̈) 3 seviyesinde sºyleriz. 

Bu deklare ¿zerine NT a­mēĸ olan oyuncuda 3ôl¿ ǂ varsa, 3ǂ deklare ederek tercihini 

bildirir, cevap­ē da bundan sonra cue bidôe ge­er. Sanzatucu baĸka bir renk deklare 

ederse, bu cue bid ve ô̈den tercih gºsterir. 

Cevap­ēnēn majºr¿ 6ôlē olduĵu zaman:  

ü Partskor elleri ile transfer edip bērakērēz.  

ü Davet elleri ile transfer edip, daha sonra rengimizi tekrar ederiz.  

ü Zon elleri ile Jacoby transfer deĵil, Texas transfer ile baĸlarēz. 

Jacoby transfer ¿zerine cevap­ēnēn solundaki rakip araya girince: 

A¢ICI  RAKĶP CEVAP¢I RAKĶP                     

1NT  PASS  2§  DBL  

  ? 

RDBL:  Ķyi 5ôli § var. Cevap­ēda 2 tane § varsa oynamak istiyor. 

PASS:  3ôl¿ tutuĸ yok ve §óya ceza da yok. Cevap­ē RDBL atarsa transferi al demektir. 

2 :̈   Rakibi duymamēĸ gibi, tutuĸu olan normal transfer cevabē. 

 

ƻ  Texas Transfer:  
Jacoby transferin 4 seviyesinde yapēlanēdēr. Ancak transfer edilen majºr renk en az 6 adettir. 

4§Ʒ ô̈e transfer. 

4 Ʒ̈  ǂóe transferdir.  

Texas transfer yapan elde ya sadece zon oynamaya yetecek puan olacak ya da mutlaka ĸileme 

gidecek bir el olacaktēr. 

Cevap­ēda sadece ĸilem daveti yapacak bir el varsa, ºnce 2 seviyesinde Jacoby transfer yapar 

sonra dºrde sē­rar.  

 

ǂ xx   1NT a­ēĸēna cevap­ē bu elle doĵrudan 4§óya sē­rayarak ó̈e Texas transfer          

Ǆ KQxxxx yapmalēdēr. Ķki seviyesinde Jacoby transfer yapēp daha sonra 4kºre sē­rarsa  

ǅ xx  bu ĸilem daveti olacaĵēndan yanlēĸ olur. Elinin deĵerleri sadece zon oynamaya  

ǃ KJx   yetecek kadardēr. 

 

ǂ KQTxxx   1NT a­ēĸēna karĸē cevap­ēda ĸilem daveti yapacak puan ve renk kalitesi vardēr.           

Ǆ Ax  Onun i­in bu elle ºnce 2  ̈diyerek ǂóe transfer yapmalē daha sonra dºrt pike  

ǅ xx  sē­rayarak ĸileme davet edecek puanēnēn olduĵunu ortaĵēna belirtmeli ve     

ǃ KJx   kararē ortaĵēna bērakmalēdēr. 

 

ǂ x  1NT a­ēĸēna cevap­ē bu elle doĵrudan 4§óya sē­rayarak ó̈e Texas transfer           

Ǆ KJT9xx  yapmalē ve daha sonra 4NT ile key kart sormalēdēr.  

ǅ AKx    

ǃ KJT     

 

Sonu­ olarak; 

ü 4 majºr oynamayē d¿ĸ¿n¿yorsak Texas transfer yapēp pas diyoruz. 

ü ķileme davet edecek ellerle, Jacoby transfer yapēp sonra transfer rengine 4seviyesinde 
sē­rēyoruz. Ancak kararē a­ēcēya bērakmalēyēz.  

ü En az ĸilem oynamak i­in Texsas transfer ile baĸlayēp, 4NT ile keykart sormalēyēz. 
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ƻ  South African Texas Transfer: 
Texas transfer benzeri bir konvansiyondur ve texas transfere alternatiftir. Texas transferde 

olduĵu gibi ortak 1NT a­tēktan sonra majºr transferlerinin 4 seviyesinde yapēlanēdēr. Ancak 

bu uygulamada, 

4¦ Ʒ ô̈e transfer, 

4§Ʒ  ǂóe transferdir.  

Texas transferde, cevap­ēnēn deklaran olma ĸansē yoktur. H©lbuki ilk ataĵēn cevap­ēya doĵru 

gelmesinin ­ok avantajlē olduĵu eller olabilir. Buna ­are olarak icat edilmiĸ olan bu 

konvansiyonda cevap­ē, kontratē kendisi oynamak istediĵinde doĵrudan 4  ̈veya 4ǂ deklare 

eder ve sanzatu a­an da buna pas ge­er. Kontratē 1NT a­anēn oynamasēnē istiyorsa; 4¦ ile ô̈e 

transfer yapar, 4§ile ǂóe transfer yapar. A­ēcēnēn transferi almasēndan sonra da ister pas ge­er, 

istersede 4NT ile keykart sorar. 

Sonu­ olarak; 

ü 4 majºr oynamayē d¿ĸ¿n¿yorsak ve a­ēcēnēn deklaran olmasēnē istiyorsak South 

African Texas transfer yapēp pas diyoruz. 

ü 4 majºr oynamayē d¿ĸ¿n¿yorsak ve cevap­ēnēn deklaran olmasēnē istiyorsak doĵrudan 

4  ̈veya 4ǂ deklare ediyoruz. 

ü ķileme davet edecek ellerle, Jacoby transfer yapēp sonra transfer rengine 4seviyesinde 

sē­rēyoruz. Ancak kararē a­ēcēya bērakmalēyēz.  

ü En az ĸilem oynamak i­in South African Texsas transfer ile baĸlayēp, 4NT ile keykart 
sormalēyēz. 

Bu durumda 4trefl Gerber oynanmaz. 

   

 

ƻ  Minºr Sekanslarē (1NTï2ǂ) :  
Cevap­ē 2 grup ele sahip olabilir: 

¶ Partskor oynamak isteyen, iki tepe onºr¿ olmayan, 6ï7 kart tek renkli  minºr eli, 

¶ Zon veya ĸilem oynamak isteyen 5ï4, 5ï5, 6ï5, 6ï6 iki renkli  minºr elleri. 

1NTÝ  2ǂ Ʒ Minºr/minºrlere transferdir. A­ēcē 2NT ile mecburi rºle deklare verir.  

  1) 6/7ôli zayēf  ¦óler. (3¦ Sign-Off yapacak el) 

  2) 6/7ôli zayēf  §ólar. (3§ Sign-Off yapacak el) 

  3) Ķki renkli minºrler. Zon veya ĸilem eli. 

2NT: Zorunlu konuĸma. 

3¦  Ʒ 6ï7 kart ¦ sign-off. 

           3§  Ʒ 6ï7 kart § sign_off. 

  3  ̈ Ʒ Kēsa  ̈ve minºrler ile en az zon forsingi. 

3ǂ   Ʒ Kēsa ǂ ve minºrler ile en az zon forsingi. 

3NT Ʒ 2ï2-(5ï4) Doubletonlar zayēf, minºrler kuvvetli.  

  4¦  Ʒ 6¦-4§ ĸilem isteĵi. 

4§  Ʒ 6§-4¦ ĸilem isteĵi. 

4  ̈ Ʒ  ̈ĸikan, 5ï5 minºrler ĸilem isteĵi. 

  4ǂ   Ʒ ǂ ĸikan, 5ï5 minºrler ĸilem isteĵi.      

                       4NT     ƷKantitatif ĸilem daveti 2ï2-(5ï4). 

 

ƻ  1NTƷ 3¦ / 1NTƷ 3§ Sekanslarē:  
Bir minºr renkte 6kart ve AKQôdan iki tanesi var iken, 1NT a­ēĸa bu minºr rengimizi 

3seviyesinde gºsteriyoruz. Amacēmēz, 1NT a­anda eksik tepe onºr¿m¿z¿n olmasē halinde, 6 

lºve potansiyeli olan rengimizi gºstererek 3NT oynamaya ­alēĸmak. (Ķki tepe onºrl¿ ve yan 

renklerde bir ĸey yok.) 
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A­ēcē, gºsterdiĵimiz minºrde diĵer onºre sahipse ve diĵer renklerden rakipler 5 lºve 

alamadan 9 lºve alabileceĵini d¿ĸ¿nd¿ĵ¿nde, 3NT diyebilecektir. Bu ĸartlarēn dēĸēnda pas 

diyerek partskorda kalēnabilecektir. 
  

 

ƻ  1NT A­ēĸēmēza Rakip Araya Girerse: 
Sanzatu a­ēĸēmēzdan sonra rakip m¿dahalesiyle geliĸen konuĸmalarēmēz ĸu ĸekilde 

ºzetlenebilir: 

¶ Rakibin ikinciden nat¿rel renk gºstererek araya girmesi halinde Lebensohl 

konvansiyonunu oynuyoruz. 

¶ Rakibin ikinciden ceza konturu atarak araya girmesi halinde, cevap­ē konturdan ka­ar. 

(Scrambling) 

¶ Cevap­ēnēn konvansiyonel konuĸmasēna, rakibin atak gºstermek i­in dºrd¿nc¿den 

kontur atmasē halinde, kooperatif bir ĸekilde hareket ederek devam edilir. 

 

 

ƺ a) Lebensohl: 

Lebensohl, 1NT a­ēĸa, a­ēcēnēn solundaki (cevap­ēnēn saĵēndaki) rakip nat¿rel bir renkle araya 

girdiĵinde, cevap­ēnēn konuĸma problemlerine ­ºz¿m getiren bir konvansiyondur. 

1NT a­ēĸēna araya girilince doĵan problemler ĸunlardēr: 

¶ 2¦ Stayman i­in yer kalmadēĵēnda, 4ôl¿ majºr¿ nasēl soracaĵēz? 

¶ Cue bid ederek sorduĵunuzda, 3 seviyesine ­ēkmēĸ olursunuz. 4ï4 majºr fiti 

bulamadēĵēnēzda 3NT oynayacaksanēz, stoperiniz olduĵundan emin misiniz? 

¶ Rakibin konuĸmasē ile 3 seviyesine ­ēkmēĸ olursunuz. Cevap­ēnēn 5ôli rengi varken 

davet ve zon konuĸmalarēnē nasēl ayērt edeceksiniz? 

¶ Cevap­ē majºrle ilgilenmiyor ve 3NT oynamak istiyor, stoper olup olmadēĵēnē nasēl 

kontrol edecek? 

 

A­ēcē   Rakip    Cevap­ē 

1NTÝ 2  ̈Ý       ?  Cevap­ē nasēl konuĸacak? 

 

Lebensohl fikri, cevap­ēnēn yapabileceĵi konuĸmalarē direkt ve endirekt  olarak iki ĸekilde 

yapmasēnē saĵlayarak, aynē konuĸmalara deĵiĸik iki anlam y¿klenmesini saĵlamaktēr. 

Cevap­ē, konuĸmalarēnē ºnce 2NT deyip, a­ēcēnēn 3¦ demesini bekledikten sonra yaparsa, 

endirekt olarak yapmēĸ olacaktēr. Cevap­ēnēn 2NT konuĸmasē 3¦óe transferdir ve a­ēcē 3¦ 

deyip bekleyecektir. Cevap­ēnēn bu konuĸmasē mutlaka treflôleri olduĵu anlamēna gelmez. 

Ancak treflôyi de reddetmez. 

 

A­ēcē   Rakip    Cevap­ē 

1NTÝ 2  ̈Ý     2NT:  3¦óe transferdir. 

3¦ : Zorunludur. 

 

Konuĸmalarē direkt ve endirekt olarak ikiye ayērarak yapan cevap­ē, aynē konuĸmalara deĵiĸik 

anlamlar y¿klemiĸ olacak ki, bu da cevap­ēnēn rakibin araya girmesinden doĵan problemlerini 

­ºzmek i­in gerekli konuĸma aralēĵēnē kazandēracaktēr. Bu ĸekilde ortaklēk, davet/forsing ve 

stoper var/yok bilgilerini ayrē ayrē iletebilecektir. 

Lebensohl kullanarak, ĸu 3 durumda problemleri ­ºzeceĵiz: 

1. Cevap­ēnēn 5ôli rengi var; ancak, davet ve forsing elleri ayērt etmek istediĵinde. 

2. Cevap­ēnēn 4 kart majºrle birlikte zon forsing bir eli var; ancak, fit 

bulunamadēĵēnda 3NT oynayabilmek i­in, rakip renkte stoper olup olmadēĵēnē kontrol 

etmek istediĵinde. 
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3.  Cevap­ēnēn majºr fiti bulmak istemediĵi, 3NT oynamayē hedeflediĵi zon forsing 

bir eli var; ancak, rakip renkte stoperleri olup olmadēĵēnē kontrol ederek konuĸmak 

istediĵinde. 

Aĸaĵēdaki 2 durum, Lebensohl uygulandēĵēnda ortaya ­ēkan problemlerdir ve gerekli 

ayarlamalar yapēlacaktēr: 

1. Cevap­ēnēn 4 kart majºrle veya majºrs¿z davet eli varsa. 

2. Cevap­ēnēn 5ï6 kart rengi ve partskor eli varsa. 

 

a-) Direkt /Endirekt Konuĸma ne demektir?  

Bu konvansiyon, direkt ve endirekt olarak sºylenen diye iki kēsma ayrēlēr. Cevap­ēnēn 

konuĸmalarēnēn anlamē, direkt mi yoksa endirekt mi konuĸtuĵuna baĵlē olarak deĵiĸmektedir. 

Konvansiyonel olarak, rakip overcallôdan sonra 2NT diyerek ortaĵē 3¦ demeye mecbur 

etmektir. Nat¿rel olarak 2NT deklerasyonu kalmamēĸtēr. A­ēcē mecburen 3¦ demek 

zorundadēr. Takiben sºylenecek her ĸey, endirekt olarak sºyleniyor demektir. Bundan 

anlaĸēlacaĵē gibi, cevap­ē 2NTôden ge­meden bir konuĸma yaparsa direkt konuĸuyor demektir. 

Direkt / Endirekt konuĸmalara ºrnekler: 

A­ēcē   Rakip    Cevap­ē 

1NTÝ 2  ̈Ý     3NT:  Direkt 3NT. 

 

A­ēcē   Rakip    Cevap­ē 

1NTÝ 2  ̈Ý     2NT:  3¦óe transferdir. 

3¦ : Zorunludur. 3NT: Endirekt 3NT. 

 

A­ēcē   Rakip    Cevap­ē 

1NTÝ 2  ̈Ý     3§ : Direkt 3§. 

 

A­ēcē   Rakip    Cevap­ē 

1NTÝ 2  ̈Ý     2NT:  3¦óe transferdir. 

3¦ : Zorunludur. 3§ : Endirekt 3§. 

 

A­ēcē   Rakip    Cevap­ē 

1NTÝ 2  ̈Ý     3  ̈: Direkt cue bid. 

 

A­ēcē   Rakip    Cevap­ē 

1NTÝ 2  ̈Ý     2NT:  3¦óe transferdir. 

3¦ : Zorunludur. 3  ̈: Endirekt cue bid. 

 

b-) óóDirekt Stoperi Reddederôô Yºntemi:  

Direkt 3NT demek, rakip renkte stoper olduĵunu reddeder. Endirekt 3NT ise stoperi vaat eder. 

¶ Cevap­ēnēn overcall ¿zerine direkt 3NT demesi: 3NT oynayabilecek g¿­te bir el, 

ancak stoper olmadēĵēnē gºsterir. A­ēcēda stoper varsa, oynamak isteĵini gºsterir. 

¶ Rakip rengi direkt cue bid: 4ôl¿ majºr sorusudur ve stoperi reddeder. 

¶ Rakip rengi endirekt cue bid: 4ôl¿ majºr sorusudur ve aynē zamanda stoper olduĵunu 

da gºsterir. 

c-) Direkt Renk Sºylemek:  

¶ 2 seviyesinde direkt renk sºylemek oynamak i­indir. Cevap­ēda partskor g¿c¿nde el 

var. 

¶ 3 seviyesinde direkt renk sºylemek zon forsingidir. 

d-) Endirekt Renk Sºylemek:  

¥nce 2NT ile a­ēcēnēn 3¦ demesini saĵlayēp, sonra 3 seviyesinde yeni renk sºylemek davettir. 

(¦ renginde davet konuĸmasē yapamēyoruz) 
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e-) DBL Negatiftir :  

2NT, direkt ve endirekt konuĸmalarē ayērt etmek i­in kullanēldēĵēndan, davet konuĸmalarēmēzē 

negatif kontur ile yapacaĵēz. Dolayēsēyla rakip araya girdikten sonra, cevap­ēnēn konturu 

negatiftir ve davet g¿c¿ gºsterir. Yani rakip araya girmeseydi 2NT diyecek el gºsterir. 

ORTAK  RAKĶP  SĶZ 

1NT        2 (̈nat¿rel)    ? 

    DBL Ʒ Davet elleri ile negatif.  

                                        2ǂ     Ʒ Oynamak i­in. 

    2NT  Ʒ Lebensohl: 3¦óe transfer. 

    3¦    Ʒ 5
+ 
¦, forsing. 

    3§    Ʒ 5
+ 
§, forsing. 

    3  ̈   Ʒ Cuebid stayman, stoper yok. 

    3ǂ     Ʒ 5
+ 
ǂ, forsing. 

    3NT  Ʒ Oynamak istiyor ama  ̈stoperi yok. 

    4  ̈   Ʒ Texas transfer. 

ORTAK  RAKĶP  SĶZ 

1NT        2 (̈nat¿rel)    ? 

    2NT  Ʒ Lebensohl: 3¦óe transfer. 

3¦ : Mecburi. 

    3§    Ʒ 5
+ 
§, davet. 

    3  ̈   Ʒ Cuebid stayman, stoper var. 

    3ǂ     Ʒ 5
+ 
ǂ, davet. 

    3NT  Ʒ Oynamak istiyor ve  ̈stoperi var. 

 

ƺ b) Scrambling: 

Rakip Cappelletti oynuyorsa ve aĸaĵēdaki konuĸmalarē yapmēĸsa; 

1) Rakibin ceza konturu ¿zerine (Scrambling) ka­ēĸ konuĸmalarēmēzē uyguluyoruz. 

PARTNER     RAKĶP  SĶZ 

1NT                DBL           ? 

                                         RDBL   (2¦ôe transfer; 5
+
¦ veya 4§- 4Majºr) 

                                         2¦    (2§ôya transfer; 5
+
§ veya 4 -̈ 4ǂ) 

                                         2§    (2 ô̈e transfer; 5
+

)̈ 

                                         2  ̈    (2ǂôe transfer; 5
+
ǂ) 

2ǂ    (Zon forsingi, 4441) 

2NT      (Zon forsingi 5ï5 veya 6ï4) 

PASS    (Konturlu oynamak i­indir. Rdbl diyecek en az 

davet eli gºsterir. Bundan sonra A­ēcē, PASS ge­ebilir, Rdbl diyebilir veya varsa 5ôli rengini 

okuyabilir.)  

Zayēf ellerle kontura bērakēlmamalē ve 4/5ôli renge transfer yapēlmalēdēr. A­ēcē transferleri 

almak zorundadēr. Bundan sonra cevap­ēda belirgin bir renk ve/veya puan yoksa yine PASS 

ge­er.  

Kontr atanēn ortaĵē PASS ge­ip NT a­an Partnerimiz RDBL atarsa yapacak bir ĸey 

olmadēĵēndan cevap­ē en ucuz 4ôl¿ rengini okur. 

PARTNER     RAKĶP  SĶZ 

1NT                DBL           ? 

                                         RDBL   (2¦ôe transfer; 5
+
¦ veya 4§- 4Majºr) 

2¦  DBL  RDBL   (4§- 4Majºr) 

A­ēcē 2¦ dedikten sonra rakipler kontur derlerse cevap­ē, RDBL diyerek  

4§- 4Majºr elini gºsterebilecektir. Rakipler konuĸmazsa bu defa cevap­ē 2§ diyerek yine 

4§- 4Majºr elini gºsterebilecektir. 

 



 55 

2) Rakibin 2¦ (tek renkli el) ile araya giriĸinden sonra: 

Rakibin rengi bilinmiyor. Cevap­ē, pas ya da d¿zelt metoduyla rakibin rengi a­ēklēĵa 

kavuĸturmasēnē bekleyip, sonra lebensohl ile devam edebilir. Cevap­ē isterse, rakibin 

konuĸmasēndan etkilenmeden devam edebilir. Biz 2¦ôe konturu;  stayman olarak oynuyoruz. 

 PARTNER     RAKĶP SĶZ 

1NT                2¦             ? 

PASS Ʒ Zayēf el veya rakibin renginin belli olmasēnē  

      bekliyor. 

 DBL  Ʒ Stayman. 

 2§     Ʒ Jacoby transfer. Sistem-ON. 

 2  ̈    Ʒ Jacoby transfer. Sistem-ON. 

 é       Ʒ Diĵerleri sistemdeki gibi devam eder. 

2¦ Overcallôden sonra sistem aynē kalarak devam eder. Ancak, cevap­ē pass deyip rakiplerin 

renklerinin a­ēĵa ­ēkmasēnē beklemiĸse, sonraki konuĸmalarē lebensohl ile devam edecektir. 

 

3) 2§ Ʒ Majºrler: 

Rakip majºrler diye araya girince cevap­ē 4ôl¿ majºr sormayacaktēr. 

PARTNER     RAKĶP  SĶZ 

1NT                2§             ? 

PASS Ʒ Ceza konturu eli olabilir. 

DBL   Ʒ §ôlar; kompetitif. 

 2  ̈    Ʒ ̈ stoperi var. 

      2ǂ      Ʒ ǂ stoperi var. 

 2NT   Ʒ 3¦ôe transfer; lebensohl. 

4) 2  ̈ Ʒ ̈+minºr: 

Cevap­ē rakibin bilinen rengi ¿zerinden konuĸmalarēna devam edecektir. 

NOT:  Rakip iki renkli el gºstererek konuĸmuĸsa; stoperimizi, rakibin bilinen rengi 

¿zerinden gºstereceĵiz. 

 

5) 2NT Ʒ Minºrler: 

Lebensohl kalkar, yerine unusual vs unusual devreye girer. 

ORTAK  RAKĶP  SĶZ 

1NT        2NT (minºrler)   ? 

    3¦    Ʒ Davet. 5
+

.̈ 

    3§    Ʒ Davet 5
+ 
ǂ. 

    3  ̈   Ʒ Zon forsingi 5
+

.̈ 

    3ǂ     Ʒ Zon forsingi 5
+ 
ǂ. 

    3NT  Ʒ Oynamak i­in. 

    4¦    Ʒ Majºr se­, ĸilem ilgisi var. 

    4§    Ʒ Majºr se­, ĸilem ilgisi yok. 

 

ƺ c) Cevap­ēnēn Solundan Araya Girilince: 

A¢ICI   RAKĶP CEVAP¢I RAKĶP 

1NT       PAS    2¦(Stayman) DBL  

? 

PAS     Ʒ Ķyi 4ôl¿¦. Cevap­ē 3kartla Rdbl diyerek oynamayē teklif edebilir.  

RDBL Ʒ Ķyi 5ôli¦. Cevap­ēda 2kart varsa oynamayē teklif ediyor.                                         

2§       Ʒ 4kart majºr yok, yukarēdaki durumlardan biri de yok. 

2  ̈      Ʒ Normal stayman cevabē. 

2ǂ        Ʒ Normal stayman cevabē. 
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A­ēcēnēn Pas veya Rdbl dediĵi ellerde 4kart majºr yoktur. Cevap­ē nat¿rel olarak gerekeni 

yapacaktēr. Rakibi cezalandērmak i­in cevap­ē rdbl ¿zerine 2¦ôye pas diyebilir. 3-4 tane trefl 

varken pas ¿zerine rdbl diyerek 2¦ôi konturlu oynamayē tercih edebilir. 

 

Cevap­ēda 5ï4 majºr elleri varken, a­ēcē sanki 2§ demiĸ gibi konuĸmalarēna devam eder.  

 

A¢ICI   RAKĶP CEVAP¢I RAKĶP 

1NT       PAS    2¦(Stayman) 2  ̈

? 

Hem a­ēcē hem cevap­ē rakibin konuĸtuĵu majºrde 4kart varken, ceza konturu atarlar. A­ēcē 

ceza konturu atamadēĵēnda, pas diyerek cevap­ēnēn atēp atamayacaĵēna bakar. Cevap­ē kontur 

atamadēĵēnda nat¿rel konuĸmasēnē yapar ve diĵer majºrde 4kart olduĵu anlaĸēlēr.   

 

A¢ICI   RAKĶP CEVAP¢I RAKĶP 

1NT       PAS    2§ (Transfer) DBL  

? 

PAS     Ʒ Tutuĸ yok, 2§ôya ceza yok.  

RDBL Ʒ Ķyi 5ôli§. Cevap­ēda 2kart§ varsa oynamayē teklif ediyor.                                         

2  ̈      Ʒ Normal tutuĸ. 

 

A¢ICI   RAKĶP CEVAP¢I RAKĶP 

1NT       PAS    2§ (Transfer) DBL  

? 

PAS      PAS      RDBL Ʒ Transferi al demektir. 

 

 

 

ƴ  2 Sanzatu A­ēlēĸē: 
2NT a­ēĸē ve konuĸmalarēnēn devamē 1NT a­ēĸē gibidir. Farklēlēk, 15ï17 yerine 2NT a­ēĸēnēn 

20ï21/22 HCP olmasēdēr.  

2¦ a­ēĸēndan sonra a­ēcēnēn 2NT rebidi ve sonraki konuĸmalar, aynē 2NT a­ēĸē gibidir. Fark, 

20ï22 yerine 23ï24 OP ile a­ēlmēĸ olmasēdēr. 

2NT a­ēĸē ile baĸlayan konuĸmalarda cevap­ē 4
+
 puanla zon ilan edecektir. Davet 

konuĸmalarēna yer kalmamēĸtēr. Davet konuĸmasēna yer kalmadēĵē ve ortaklēĵēn 26 puan olma 

ihtimali varsa zonu sºyl¿yoruz.  

Sistematik olarak 5kart majºrle de a­ēĸ yapēlabildiĵinden, normal 4kart majºr soran stayman 

yerine 5ôli majºr soran Puppet stayman oynuyoruz. 

2NTÝ  3¦ Ʒ 4ôl¿ veya 5ôli majºr¿n var mē?  (Puppet stayman) 

2NTÝ    3§   Ʒ ̈óe Jacoby transfer.  

2NTÝ  3  ̈  Ʒ ǂóe Jacoby transfer.  

2NTÝ    3ǂ    Ʒ Minºr veya minºrler 

2NTÝ  3NT Ʒ Oynamak i­in. 

2NTÝ  4¦   Ʒ Gerber A sorusu. 

2NTÝ  4§   Ʒ ̈óe Texas transfer. 

2NTÝ  4  ̈  Ʒ ǂóe Texas transfer.  

2NTÝ  4NT Ʒ Kantitatif. 

 

Transfer: Cevap­ēnēn majºr¿ 5 par­a ise transferden sonra 3NT diyoruz. ¢¿nk¿ a­ēcēda 

transfer rengi 2ôli olabilir. Bundan sonra a­ēcē 3NTôda kalabilir veya 4majºre d¿zeltebilir.  

Cevap­ēnēn 5ôli ô̈¿ ve 4ôl¿ ǂôi varsa ºnce kºre transfer yapēyoruz. Ancak a­ēcēda kºr 2 par­a 

ve pik de 4 par­a olabilir. Bu nedenle 4ï4 veya 5ï3 fit bulabilmek i­in transferden sonra 3ǂ 
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deklare ediyoruz. Bundan sonra; a­ēcēda 3ôl¿ kºr de 4ôl¿ pik de yoksa 3NT der. 4ï4 veya 5ï3 

fit varsa 4 majºr diyebilir. 

Cevap­ēda 5ôli ǂ ve 4ôl¿ ̈ varsa, aynen yukarēdaki mantēkla hareket edelim. ¥nce pike 

transfer yaparēz. A­ēcēda 2 par­a pik ve 4 par­a kºr ihtimaline karĸē, transferden sonra 4kºr 

diyerek 4ï4 majºr fitini bulabiliriz. Ancak a­ēcēnēn 4ôl¿ kºr¿ yoksa ve piki de 2 par­a ise, 4ï4 

ve 5ï3 majºr fiti bulamadēĵēmēz gibi seviye olarak da y¿kselmiĸ oluruz.   

 

Bu nedenle;  

2NTôdan sonraki cevaplarē aĸaĵēdaki gibi oynayabiliriz. 

2NTÝ  3¦  Ʒ 4ôl¿ veya 5ôli majºr¿n var mē?  (Puppet stayman) 

2NTÝ  3§  Ʒ ̈óe transfer. (5ôli  ̈ve 4ôl¿ ǂ varsa, transferden sonra 

3ǂ deklare ediyoruz.) 

2NTÝ  3  ̈ Ʒ ǂóe transfer.  

2NTÝ  3NTƷ 5ôliǂ ve 4ôl¿  ̈gºsterir. A­ēcē buna gºre kontratē se­er. 

2NTÝ    3ǂ   Ʒ 3NTôye transferdir.  (2NTôye 3NTôyi baĸka ama­la  

kullandēĵēmēzdan) A­ēcē 3NT ile transferi almak zorundadēr.  

Bundan sonra cevap­ēnēn 4¦ veya 4§ deklareleri okunan bu  

minºr renkten ĸilem isteĵi gºsterir. Ancak a­ēcē ĸileme gitmek 

istemiyorsa 4NT ile sign off yapar. 

2NTÝ  4§  Ʒ ̈óe Texas transfer. 

2NTÝ  4  ̈ Ʒ ǂóe Texas transfer.  

2NTÝ  4NTƷ Kantitatif. 

 

 

 

ƴ  3 Sanzatu A­ēlēĸē   (Gambling) : 
Tam kapalē AKQ tepe onºrl¿ ve en az 7 kartlē veya, 

AKJ onºrl¿ ve en az 8 kartlē minºr renk olacaktēr. 

Kalan renklerde ise A veya K olmayacaktēr. En fazla bir Dam bulunabilir.  

En az 8 HCP, en fazla 11HCP olacaktēr. Minºrden zon veya ĸilem oynamak isteyen cevap­ē, 

a­ēcēdaki 7 lºvenin ¿zerine kendi lºvelerini saymalēdēr. 

Cevap­ē ortaĵēnēn elini biliyor, 3NT kontratēnēn ger­ekleĸebileceĵini d¿ĸ¿n¿yorsa pas ge­er.  

Bunun dēĸēnda:  

A¢ICI  CEVAP¢I 

3NT Ý  4¦: Cevap­ē ortaĵēnēn elini bildiĵinden, 3NTôye oynamak istemiyor, rengin 

trefl ise pas ge­, karo ise d¿zelt diyor. 

3NT Ý 4§: Cevap­ē (Kaptan), hangi kontrata oynayacaklarēna karar vermek ¿zere, 

ortaĵēna kēsalēk soruyor, genellikle ĸilem araĸtēran el. Bunun ¿zerine  

A­ēcēnēn cevaplarē: 

4  ̈  :  Kºr¿ singleton (veya ĸikan). 

4ǂ    :  Piki singleton (veya ĸikan). 

4NT : Kēsalēk yok, 7222 daĵēlēm.  

5¦   : Rengim trefli ve karo tek (veya ĸikan). 

5§   : Rengim karo ve trefl tek (veya ĸikan). 

Cevap­ē singleton rengi beĵenmezse, PASS ge­ebilir veya a­ēcēnēn rengini 5 seviyesinde 

konuĸarak ortaĵēndan pass ge­mesini ister. 

4NT singleton yok cevabē almēĸsa, cevap­ē PASS ge­ebilir veya a­ēcēnēn rengini 5 seviyesinde 

konuĸarak ortaĵēndan pass ge­mesini ister. Cevap­ē, a­ēcēnēn singleton olarak sºylediĵi rengi 

okursa; bu bir sorudur ve ortaĵēndan, singleton olarak belirttiĵin bu renk sende ĸikansa 7 

deklare et demektir. Renk ĸikan deĵilse a­ēcē rengini 6 seviyesinde okur.   
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ƴ  Sanzatu Cevaplarē, Rebidleri ve Overcallôlarēna Toplu Bakēĸ : 
1. Serbest Sekansôda:  

A¢ICI  CEVAP¢I  

1NT Ʒ    2NT: Davet 8~9 HCP.   

1NT Ʒ    3NT: Sign-Off 10~15 HCP.   

1NT Ʒ    4NT: Kantitatif ĸilem daveti 16 HCP 4333.   

1minºr Ʒ    1NT: 6~9/10 HCP.   

1minºr Ʒ    2NT: 10/11~12 HCP.   

1minºr Ʒ    3NT: 13~15 HCP.   

 

A¢ICI  CEVAP¢I  

1Majºr Ʒ    1NT: Forsing Sanzatu 5/6~12 HCP.   

1Majºr Ʒ    3NT: 3ôl¿ tutuĸ, 13~15 HCP dengeli daĵēlēm.   

1Majºr Ʒ    2NT: 4ôl¿ tutuĸ, 13
+
  HCP, dengeli (Tek veya ĸikan yok) Jacoby2NT 

 

SĶZ  ORTAK    

1x  1y 

1NT  2NTÝ 11~12 HCP.  

 

SĶZ   ORTAK    

1x   1y 

2z(non reverse)  2NTÝ 11~12 HCP.  

 

SĶZ   ORTAK    

1x   1y 

2z(reverse)   2NTÝ 6~7 HCP.  

 

SĶZ  ORTAK    

1x  1NT 

2NTÝ 18~19 HCP, dengeli el.  

 

A¢ICI  CEVAP¢I  

1minºr Ʒ    2minºr: Inverted minºr.   

    ? 

a) 2NTÝ :  12~14 dengeli minimum el. 

b) 3NTÝ :  18~19 dengeli el. 

 

A¢ICI  CEVAP¢I  

1Majºr Ʒ    2x: 2/1 GF.   

    ? 

a) 2NTÝ   15~17 dengeli el. 

b) 3NTÝ  18~19 dengeli el. 

NOT: Yukarēdaki sekans aĸaĵēdaki gibi de oynanmaktadēr. Ancak T¿rkiyeôde genellikle 

yukarēdaki ĸekli standartmēĸ gibi kullanēlmaktadēr.  

A¢ICI  CEVAP¢I  

1Majºr Ʒ    2x: 2/1 GF.   

    ? 

a) 2NTÝ  12~14 veya 18~19 dengeli el. 

b) 3NTÝ  15~17 dengeli el. 
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A¢ICI  CEVAP¢I  

1§Ʒ  2¦: 2/1 GF.   

  ? 

a) 2NTÝ  12~14 dengeli el. 

b) 3NTÝ  18~19 dengeli el. 

 

SĶZ  ORTAK    

1x  1y 

? 

1NTÝ 12~14 HCP, dengeli el.  

2NTÝ 18~19 HCP, dengeli el.  

 

2. Take-Out Doubleôda: 

RAKĶP ORTAK  CEVAP¢I SĶZ   
1x  PAS  1y    ? 

a) DBLÝ Take-Out. 

      b) 1NTÝ 15~17 HCP.  

c) 2NTÝ Ofansif 2 renkli el.  

 

3. Uyandērma (Balanced) Durumunda: 

RAKĶP ORTAK  CEVAP¢I SĶZ   
1x  PAS  PAS   ? 

a) DBLÝ Uyandērma. 

b) 1NTÝ 11~14 HCP.  

c) 2NTÝ 18~19 HCP.  

(4.den unusual 2NT olmadēĵēndan 2NT 18~19 gºsterir) 

 

RAKĶP ORTAK  CEVAP¢I SĶZ   

1x  PAS  PAS  DBLÝ Uyandērma. 

PAS  1y  PAS    ? 

a) 1NTÝ 15~17 HCP.  

b) 2NTÝ 20~22 HCP.  

 

 

 

ƷķĶLEM KONUķMALARIƹ 
Koz Fit i: Koz kontratlarē NT kontratlarēndan daha iyidir. Rakiplerin alēcēlarēna ve saĵlam uzun 

renklerine ­akabilirsiniz. Her renkte stoperiniz olmasēna gerek yoktur. Onºrlerle 

durduramadēĵēnēz rengi, kozlayarak durdurursunuz. ¥zellikle 4ï4 renkler koz yapēldēĵēnda el, 

NTôye gºre, koz oynayarak ­ok avantajlē olur. Bu renklerde NTôde en fazla 4 lºve 

alabilecekken, koz kontratlarēnda 5ï6 lºve almak kolaydēr. 5ï4 bir rengi koz yaptēĵēnēzda, 

ortaklēk bu renkten NTôde en fazla 5 lºve alabilecekken, koz kontratēnda 6ï7 lºve kolaylēkla 

alabilecektir. Bir koz fiti olmadēĵēnda ­akma kuvveti olmayacaĵēndan, 12 lºve ­oĵu zaman 

onºr kartlarla alēnacaktēr (uzun renkler hari­). Dengeli iki ele sahip ortaklēk, koz fiti yokken 

ĸilem dediĵinde, 12 lºveyi de onºr kartlarla almak zorunda kalēr ve bu nedenle ĸilem oynama 

g¿c¿ 33 olur. Atak rengi en az iki kere durdurulacak kadar onºrl¿ olmalēdēr.  

Deneyimli ortaklēklar, sistemleri de el veriyorsa, 5ï3, 5ï4 hatta 6ï4 fit bulduktan sonra bile  

4ï4 fit arayabilirler. ¢¿nk¿ ĸilem, 5ï3, 6ï3 ve 5ï4 yerine 4ï4 kozla daha iyidir. Ortaklēk koz 

fitleri arasēnda se­im yaparak ĸilem oynayacaksa, iki el arasēnda en dengeli daĵēlmēĸ olanē koz 

olarak se­melidir. Bu ĸekilde, en dengeli olanē koz yaparken, dengesiz daĵēlmēĸ uzun renklere 

de kayēplarē ka­mak m¿mk¿n olabilir. ķºyleki, 6ï3 renginizi koz yaparsanēz, 4ï4 renkten 

sadece 4 lºve alēr ve bu renge kayēplarēnēzē ka­amazsēnēz. Oysa 4ï4 rengi koz yaparsanēz, bu 




































































































































































































































































