ARAYA GIRISLER

Rakiplerin acmis olmasi sizin sessiz kalacagimiz anlamina gelmez. Rakipler tarafindan baslatilan
konusmalara araya girmek icin cesitli neden ve yollar vardir. Araya girisiniz, bazen yapic1 bazen de
rakibi engelleyici olacaktir. Bazen koz rengi 6nerirken bazen de ortagimzin renk belirlemesini
istersiniz. Bazen giizel ve dengeli bir el gostererek ortagimizin nereye gidilecegine karar vermesini
istersiniz. Bazen Umitsizce kesin bir acilis istersiniz.

Bir renk ya da NT ile rakip konusmaya mudahale ettiginizde Overcall ya da Balancing Bid yapmis
olursunuz. Bu iki konusma arasindaki farki anlamak cok onemlidir. Sagimzdaki rakibin (RHO) konusmasi
lizerine yapacagimz konusma Overcall’dur. iki Pas’tan sonra sizin de Pas gectiginizde konusmalarin
sonlanacagl konumdaki konusma ise Balancing Bid’dir.

OVERCALL

Saginizdaki rakip oyunu actiginda ya da ortagina cevap verdiginde sizin konusmamz Overcall’dur.
Overcall, bir renk ile ya da NT ile olabilir. Overcall yapmak icin cesitli sebepler vardir.

1. El, sizin taraftan Partskor, Zon ya da Silem olabilir.
2. Savunmada kalindiginda acis gostermek icin olabilir.

3. Eger ortagimzda muhtesem bir tutus bulmussamiz, yiiksek seviyede batsamz dahi kazancli
cikacagimz bir konusma yapabilirsiniz.

4. Overcall sirf rakiplerin dengesini bozarak onlarin yanlis seviyede ya da yanlis renkte oynamalarina
sebep olabilir.

Overcall’un degisik tiirleri vardir:

» NT ile basit Overcall:

Sicramadan NT ile yapilan overcall, 1INT acacak ele sahip olundugunu gosterir. Yani dengeli ve
15-17 OP degerlere sahip el. Overcall rakibin okudugu renkte ondr (ya da ondrler) icermelidir ki bu
onorler konum geregi kazan¢ saglamalidir. Bu overcall sadece oOnerilen aralikta dengeli bir el
gostermez. Sagdaki rakibin renginde en az bir durdurucu garanti eder.

1NT Overcall’u elinizi en iyi sekilde ifade ediyor olmalidir. Baz1 eller 1NT acar fakat 1NT ile Overcall
yapmaz. Rakip sizin kisa renginizde acis yaptiginda Take-out Dbl atmamin daha iyi olacag
muhtemeldir. INT Overcall’unuz, rakip renkte en az U¢ kart gosterir. En az bir durdurucuya sahip
olmalisimz (daha fazlasi onerilir).

Saginizdaki rakibin kisa ya da zayif rengi ile Sanzatu oynarsaniz, savunmadaki eller arasindaki iletigimi
kirmak miimkiin olmayabilir (Bu ¢ogunlukla basarili olacak bir kontrat icin bilinmesi gereken bir
taktikdir). Bu durumda, bazi diger konusmalar hesaba katmaya ihtiyaciniz var.

ORNEKLER-1:

Normalde INT acacak olan asagidaki eller, RHO bir renk actiginda INT overcall’u yapabilirler mi?

AJ8

K109 4 Eger RHO 1M, 1¥ ya da 1& acarsa INT overcall yapar. Glinki bu

renklerden en az 2 durdurucuya sahip. Ancak 1 ¢ acisina 1 durdurucu
A6 ile INT overcall’u yapmak yerine Take-out Dbl atarak Karo disindaki
KJ83 diger 3 renge destek gostermek dogru olacaktir.

a)
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a Q1074 Yar1 dengeli ancak iyi doubleton’lara sahip bir el. Eger RHO 14 ya da
v K6 14 acarsa, INT overcall yapar. Eger 1% acarsa Take-out Dbl iyi
b) olmaz. Ciinkii Kor’e zayif destegi var. Bu durumda da idealden uzak
¢ KJ1094 olsa da Trefl’den 2 durdurucu ile en iyi secim INT olacaktir. Eger
s AQ RHO 1% acarsa, INT overcall’u ¢ok tehlikelidir. Take-out Dbl ideal
olmasa da muhtemelen INT overcall’undan cok daha iyi olacaktir.
A AJS Eger RHO 14, 19 ya da 1e¢k acarsa, INT cok iyi overcall olacaktir.
v K104 Bu renkler muhtemelen 2’ser iyi durdurucuya sahiptir. Eger RHO 1 ¢
C) acarsa, INT overcall’u sagliksiz olacaktir. Karo acilisina durdurucu ilk
¢ Q62 turda harcanmaya zorlanacaktir. Hic bir konusma digerinden daha iyi
% AQT5 olmasa da Take-out Dbl NT overcall’undan daha ¢ok avantaj

saglayacaktir.

» NT Overcall’in gelismeleri:

Modern bricte NT ile araya girenin ortagi, ortagi NT acmis gibi cevap verir. 2 Trefl ile Stayman
yaparken transferler de aynen uygulanir. Acicinin rengi dahi olsa transfer icin kullanilir.

> NT ile sicrayarak Overcall:

Dengeli gugli elleri gostermek icin sicrayarak NT Overcall’larina gerek yoktur. Dengeli ¢ok guzel bir
ele sahip olundugunuzda 6nce Take-out Dbl atip sonrasinda NT okumak; NT overcall’indan ¢ok daha
glizel bir el gosterir. Eger eliniz cok daha muazzam ise énce Take-out Dbl atip sonrada Cue-bid
yaparsiniz. Ortagimz bazi seviyelerdeki NT overcall’t yapmayisimzdan ne demek istediginizi
anlayacaktir.

Dbl ve NT ile araya girisler ilgin¢ bir konudur. Bunlar, ya sOyleneni ya da sdylenenin tam tersini
yansitabilirler. Kontr, rakibin batacagini soylerken bunu atan cezayi artirmak istemistir. Fakat Kontr,
rakibin ilk konusmasina atilmissa bu tam tersini ifade eder. Anlami, rakip tarafin batacagini séylemek
yerine, yarisma istegini ve ortaktan sdylenmemis renklerden birini secmesini istemektir. Buna
Take-out Dbl diyoruz ve bu standart bir konusma yontemidir.

Goniilll olarak yapilan NT konusmasi belli dlciilerde dengeli bir eli gosterir. Diger taraftan, sanzatu
konusmasi cok normal olmayan bir sekilde yapildiysa standardin tam tersini belirtir. Guclu ve dengeli
bir eli gostermek yerine, konusmaci cok dengesiz ve oldukca zayif bir el gosterir. Buna Unusual NT
denir. Bu deklarasyon standart bir konusma uygulamasi haline gelmistir ve butin ciddi oyuncular
tarafindan anlasilmalidir.

Sanzatu’da 2, 4, 5 ve 6 seviyesinde sicrayarak araya girisler Unusual NT’dir. Konusulmamis en kiicuk
2 renkte en az 5-5 dagilimi olan bir el gostermektedir. Boyle el hicbir zaman ortalama bir degerde
olmamalidir. Unusual NT ile araya giren oyuncu ya iki renkten baraj yapiyordur ya da silem
arayisindadir.

Baraj yapmanin temel yonlendirmesi sudur: Bir oyuncu baraj yaptiginda elinin biitiin degerini belirtmis
olur. Baraj yapan oyuncu baska bir konusma yapmak istemez. 2, 3 ve 4 numarali kurallar
uygulandiginda, barajla araya giren oyuncunun miimkiin olan en yiiksek seviyede konusmus olmasi
gerekir. Unusual NT kullanarak baraj yapan oyuncu bunu miimkiin olan en yiiksek seviyede yapar ve
bir daha konusmaz.

Eger Unusual NT deklaram bir daha konusursa skalanin ters tarafim gostermis olur. iki renkte baraj
yapmak yerine, iki renkte silem arayisini gosterir. Silem teklifi icin yeterli olmayan fakat baraj yapmak
icin fazla iyi olan ortalama degerdeki bir elle bu renklerden biri gosterilmelidir. Bircok bordda, araya
giren oyuncu icin daha sonra renk gostermeye yeterli bir el vardir.



ORNEKLER-2:

Asagidaki eller ile rakibin her hangi bir renk acisi izerine konusmalarinmiz nasil olur?

a)

b)

c)

d)

P o € > P o € > P o € >

P o € >

7
84
KJ1094
QJ987

KQJ974
Q0J108543

86

AKJ93
KQJ84

Ab6

AKJ95
KQ1l0974

Eger rakip major acmissa klasik olarak 2NT ile 2 renkli el gosterilir
(konusulmayan en dusuk 2 renk - mindrler). Cok az defansif olan bu el
eger fit bulursa iyi bir ofansif el olur.

Bu el en iyi 2 renkli preemptif ele 6rnektir. Koz hem Trefl hem de
Karo oldugunda 10 el alacak bir el ve hi¢ defans I6vesi yok. Bu el
yiksek seviyede preemptif konusmalidir. Rakiplerin konusmalarina
bagli olarak 4NT, 5NT hatta 6NT ile rekabet konusmasi yapar.

Bu el ile rakibin major acisina Karo ile overcall yapilmalidir. Dagiim
olarak uygun olsa da puan olarak uygun olmayan bu el ile Unusual
NT’yi kullanmak yanlis olur. Sonraki konusmada Trefl’lerin de
gosterilebilecegi umut edilir.

Cok az bir destek ile mindrlerden birisi ile Silem yapabilecek bir el.
Eger ortak herhangi bir mindre destek verirse 12 el kolayca alinabilir.
Bu el Unusual NT’yi kullanir ve ortagin birisini secmesi durumunda
onu yiikseltir. Bu Silem istegi anlamina gelir. Eger el, bu degerlere
sahip olmasaydi (preemptif olsaydi) Pas gecerdi.

Sicrayarak 3NT ile overcall, kontrat1 oynamak icindir. Bu el, ilk basta RHO’nun renginde olmak uizere
diger renklerde durduruculara sahip olmalidir. Bu el yine kendi basinda tiim léveleri alabilme imkanina
sahip olmalidir.

ORNEK-3:

Asagidaki elle RHO’nun renk acilislarina cevaplariniz ne olur?

a)

> Renk ile Overcall:

P o € >

K3
A6
AKQJ843
J5

Rakibin her iki major acisina da (ideali Pik agisina) klasik olarak 3NT
diyecek bir el.

Renkle basit araya girisler en az bes kartli ve makul kalitede bir renk gosterir. Araya girenin elinde iyi
puan degerleri varsa, araya girmesi uzunluk gosterir ve fit arar. Rengin iyi kalitede olmasin
beklememize ragmen, bazen araya giren daha makul bir konusma yapamayacagindan orta kalitede bir
renk gostermekten baska care bulamaz. Hicbir oyuncu bir renk konusmadiysa fit bulmak imkansizdir.
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Baz1 zamanlarda elinizde iyi bir renkten baska bir sey yoktur. Bu rengi deklare etmek icin blyik bir
istek duymasamz da ortaginizin bu renkten atak etmesini istersiniz. Eger araya giris yaparak ortaginiza
bir ipucu vermezseniz, rakipleriniz atak kartiyla ugrasmadan bir 16ve kazanabilirler. Bu da eliniz zayif
olsa bile iyi bir renkle araya girmek icin yeterli bir sebeptir.

ideal olani, araya girenin puan ve iyi bir renk olan bir el gostermesidir. Pratikte araya girisler bazen
iyi bir el ve kotu bir renk, bazen de kot bir el ama iyi bir renk gosterir. Her iki sebep de gecerlidir.

ORNEKLER-4:

Asagidaki eller ile overcall yapar misiniz? Yaparsaniz rakibin konusmalarina gore sizin konusmalariniz
nasil olur?

A AQL084

v K5 Bu el ilk konusan sansina sahip olsaydi acacakti. Rakibin Trefl, Karo ya
a) da Kor acisina 14 ile overcall yapmak icin gtizel bir el. Hem renk hem

¢ QJ72 de degerleri giizel bir el.

& 84

A JI9874

v AS Bu el acis degerleri ile zayif bir renge sahip. Bu kotii renge ragmen
b) rakibin acis1 lizerine Pik ile overcall yapar. Bu 1 & acacak bir el. Eger

¢ KJ3 Pik gosterilmezse ve ortagin fiti varsa bu bulunamayacaktir.

& AJS8

A KQJO93

v 85 Bu elde renk yukaridakine gore daha glizel. Ancak degerleri zayif olsa
c) da bu el ile rakibin acisindan sonra 1 & ile overcall yapmak; defansta

¢ 1096 acilis rengine karar vermesine yardimci olacaktir.

% 764

> 4 kart renk ile Overcall:

Mike Lawrence 1979’daki kitabinda (Kontrat Bric’te Araya Girisler Uzerine Kaynak Kitap) ilk defa
olarak 4 parca renkle araya girmenin bazen yapilacak en iyi konusma oldugunu onermistir. Bu kitaba
kadar 4 parca renkle araya giris kabul edilmiyordu. Lawrence boyle araya giris icin 3 temel kural
vermistir:

1. 4 kartla araya girisler sadece 1 seviyesinde yapilmalidir.

2. Bu dort kartli renk iyi kalitede olmalidir.

3. Araya girende RHO tarafindan konusulmus renkten uzunluk olmalidir.

4 kart renkle ve acicinin renginden uzunlukla araya giren oyuncunun elinde diger iki rengin birinden
ya da ikisinden de kisaligi vardir. Bu el Take-out Dbl yapmak icin yanlis bicimdedir. Rengin iyi olmasi
gerektiginden araya giris, savunma icin bir yon gosterecektir. Uciincii kural bir tir emniyet faktoradar.

RHO’nun rengindeki uzunlukla, araya giren diger iki elde bu renkten kisalik bulmayr umar. Bu da
ortagimizin elinde sizin renginizden fit bulma ihtimalini artinr. Eger araya giris renginden koz
oynanacaksa, oyunda biyik bir avantaj var demektir. Deklaren, uzun rengindeki kayiplara izerine
kozlanma korkusu olmadan yerden kozlayabilecektir.



ORNEKLER-5:

Rakibin 1 ¢ acisina asagidaki ellerle davranisiz nasil olur?

A 63

v AKJS8
a)

¢ AQ742

& 94

A K3

v A853
b)

¢ AQ742

& J9

Bu el 1% ile overcall yapmak icin milkemmel bir el. Gerekli 3 kriteri
de saglamakta.

Bu el ise 1¥ ile overcall yapmaz. Ciinkii Kor’ler yeterince giizel degil.
1NT ile overcall daha iyi bir fikir olacaktir. Hatta Pas bile dogru
olabilir.

Rakibin 1¢ acisina asagidaki ellerle davranisiz nasil olur?

A KG6

v AJ105
C)

¢ Q2

& KQ986

Bu el 19 ile overcall yapar. Ancak rakip 1 ¢ actiginda problem var.

(Bu el Karo kisaligina ragmen 28 uzmanin 16’si1 tarafindan (%57) 1%
overcall yapabilecegi yoniinde oylanmistir.)

» 2 seviyesinde Overcall:

iki seviyesinde araya giris icin iyi bir renk gerekir. Yedi el yerine sekiz el almak gereken bir kontrat,
elinde fazla koz olan ve ceza oynayabilecegini hisseden bir rakibe daha cok firsat sunar.
2 seviyesindeki tehlike 1 seviyesinde oldugundan cok daha fazladir. Eger 2 seviyesinde araya giris
yapacaksaniz elinizin, kotl rengi olan iyi bir el yerine iyi bir renge sahip ama kotu bir el olmas1 daha

iyi olacaktir.

ORNEKLER-6:

RHO 1 ¢ actiginda asagidaki elle nasil davranirsiniz?

a KQ5
v AJS8
a)

¢ J6

% K8753
A 974

v K6

¢ 862

& AQJ94
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14 OP degerlere sahip bu elle 2¢% overcall’u yaparsaniz bu 6liim
tuzagina diismek olacaktir. Eger LHO asagidaki gibi bir ele sahipse
bliylik bir cezay1 kesmesi kolay ve eli kulagindadir. 14 OP sadece 3
love alacaktir. Kozdan hig¢ love alinamayacaktir. LHO Pas gecip ceza
icin Re-opening Dbl” a donusturecektir. Bu elle mutlaka overcall
yapma isteginiz varsa Take-out Dbl atin.

Yukaridaki el icin LHO” nun eli.



b)

>

J63

4 Bu elde ise sadece 8 OP olmasina karsin 2 overcall’u igin cok daha
106 2 iyidir. Bu guzel renk, markalarinda bir tehlike olmadan 5 love

saglayacaktir.
AQJ974
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Ortagin Overcall’inin gelisimleri:

Ortag bir renk ile overcall yapan oyuncu, nasil devam edecegini bilmek ister. Tarif edemeyecegi
ellerle Pas gecmesi gerekir. Advancer’in kontrol listesi soyledir:

1. Fitiniz varsa ortak oyun acmis olsaydi fitinizi nasil gosteriyorsaniz o sekilde ortagimzin konusmasini
ylkseltin. Bunun icin 5'-9 OP ve 3’lu fitinizin olmas1 gerekir. Ortaga bu sekilde fit vermenin
onemini vurgulamak gerekir. Ortagin ¢ogu zaman zon sdylemek veya daha fazla miicadele
edebilmek icin, tek aradigi fitiniz olup olmadigidir. Ortaktan bu bilgiyi saklamak onun miicadele
etmesine engel olur.

FITINiZ VARSA ORTAGIN RENGINI YUKSELTMEMEZLIK ETMEYIN.

2. Cevapcinin yeni rengi forsing olmasina ragmen bu kural advancer icin gecerli degildir. Advancer’in
yeni rengi daha iyi bir kontrata ulasma amacli olup forsing degildir.

Overcall bir majorde vyapildiginda, advancer’in bir minor okumasi majore fiti reddeder.
Advancer’in en fazla ikili fiti olabilir ve soyledigi renk de en az beslidir.

Overcall bir minorle yapilmis ve advancer bir major okumussa bu mindre fiti inkar etmez. Major
kontratinda oynamak, minor fitinde oynamaya tercih edildiginden, advancer minor fiti olmasina
ragmen daha iyi bir kontrat aryor olabilir.

Bir majorden digerine ya da bir mindrden digerine renk degistirmek fiti inkar etmez. Bu sadece
advancer’in yeni renkte oynamanin daha iyi sonuc verecegine inandigini gosterir.

3. Sicrayarak yeni renk soylemek acis degerleri (ya da fazlasi) ve iyi 6’li renk gosterir. Bu eli tarif
eden bir konusmadir ama forsing degildir.

4. Overcal renginde sicrama yapmak preemtiftir. 4’lu fit ve cok zayif el gosterir.

5. Sicrayarak cue-bid yapmak kuvvetli el gosterir. 4’10 ya da daha fazla fit ve en az iyi 10 OP vadeder.

6. Advancer diger biitiin iyi ellerle cue-bid yaparak konusmaya baslar, bu forsingdir. Cue-bid
overcallcunun eli hakkinda bilgi toplamaya yarar. Minimum degerlerle overcallcu rengini en ucuz
seviyede tekrar eder. Daha iyi ellerle elini en iyi tarif eden konusmay1 yapar, ama rengini en ucuz
seviyede tekrar etmez.

Advancer’in elinde genelde icli fit ve davet degerleri olur. Advancer genel olarak forsing bir
deklere vermek icin cue-bid kullanir. Cue-bid ardindan yeni renk konusmak forsingdir. Bu
yukandaki 2. ve 3. maddelerle uyumludur.

ORNEKLER-7:

Rakibin 1 ¢ acisina ortagimiz 1 & ile overcall yapiyor. Asagidaki elle cevabimz ne olur?

a)

A 85
v Q973
INT: Bu minimum cevap degerleriyle Pik fiti olmadigini gosterir.
¢ A1062
% K93



Rakibin bir seviyesindeki acisina ortaginiz yine bir seviyesinde her hangi bir renk ile overcall yapiyor.
Asagidaki elle cevabiniz ne olur?

b)

P o € >

8652

Q84 Ortagin overcall rengini bir seviye yiikseltin. Sanki ortak major bir
183 renk ile oyun acrms gibi.

K93

Rakibin 1¢ acisina ortagimz 1 & ile overcall yapiyor. Asagidaki elle cevabimz ne olur?

P o € >

7

854 2 ¢ : Bu diizeltme ortagin Pik rengine destegi inkar ederken en az 5’li
KQ9753 Karo vadeder.

A105

Rakibin 1¢ acisina ortaginiz 1 ¢ ile overcall yapiyor. Asagidaki elle cevabimz ne olur?

d)

P o € >

AQ975

82 Karo fiti olmasina ragmen Pik kontratinin daha iyi olabilecegini
disunebilirsiniz. Pik’e diizeltme en az 5’li renk vadederken Karo fitini
K73 inkar etmez.

984

Rakibin 1¢ acisina ortaginiz 1A ile overcall yapiyor. Asagidaki elle cevabimz ne olur?

P o € >

J32
KQJ9o74
Q2

83

Pik fiti olmasina ragmen kaliteli Kor renginizle Kor’e duzeltin.

Rakibin 1¢ acisina ortaginiz 1¥ ile overcall yapiyor. Asagidaki elle cevabimz ne olur?

&
v
f)
¢
&

Ferudun Cangurus

AK10953

Q2 Saginizdaki oyuncu Pas gecerse 2 diyerek acis degerlerine ve iyi bir
7 renge sahip oldugunuzu gosterirsiniz.

KQ75



Rakibin 1 ¢ acisina ortaginiz 1 ile overcall yapiyor. Asagidaki ellerle cevaplariniz ne olur?

9)

h)
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8753
Jo

7
Q98754

Q1094
KQS8
64
AJ102

KQ5
A432
10 3

K742

Eger cevapci Pas gecer veya negatif Kontr atarsa 3# deyin, bu
preemptiftir.

Sicrayarak 34 cue-bid’i yapin. Bu elinizde 4’1 ve kuvvetli Pik tutusu
oldugunu gosterir.

2 ¢ cue-bid’i yaparak elinizde 4’lU tutusu olmayan iyi Pik fiti
oldugunu gosterirsiniz. Eger ortagin sonraki konusmasi elinin zayif
oldugunu gosterirse zon’a gelmeden durursunuz, ama ortak iyi bir el

gosterirse 4 & dersiniz.

Asagidaki eller bir partnerligin karsiikli elleridir. Rakibin 1 ¢ acisina j) eli atak yonlendirmek amacli

1% overcall’u yapiyor. Konusmalar nasil devam edecektir.

)

K)
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J963
KQ1095
82
64

AKQ5
74

3
KQJ1073

k) eline sahip ortak éncelikle 2 ¢ cue-bid’i ile baslar. Araya giren 29
rebidi ile koti elini gosterir. Advancer 3¢k rebidi yapar ki bu
forsing’dir. Araya giren konusmak zorunda oldugundan 3% der. Bunun
zerine Advancer 3 diyerek Pik’lerini gosterir. Araya giren bunu
duyunca memnun olarak 4 & der.

Bu overcall’cu ve advancer’in birbirini anlayip zon buldugu miikemmel
bir deklarasyon olur.

> Renk ile sicrayarak Overcall:

Renk ile sicrayarak overcall preemptiftir. En az 6’li renk ve defansif yonu zayif olan el gosterirler. Bu
konusmalar cok sik rastlanmayan kuvvetli jump overcall’larin yerini almistir. Rakip actiktan sonra
sadece kaliteli bir renge sahip bir elin gelme sikligi, hem kuvvetli hem de kaliteli renge sahip bir elin
gelme sikligindan ¢ok daha fazladir. Kuvvetli jump overcall yapacak ellerle cok sik karsilasmayiz ama
preemptif jump overcall yapacak eller siklikla karsimiza ¢ikar.

Ortak sicrayarak overcall yaptiginda, sizin taraf oynayacaksa kozunuzun muhtemelen ortagin rengi
olmasi gerekir. Uzun koz rengi muhtemelen size 4 ya da 5 love kazandinr. Kozunuz baska bir renk
olursa ortagin eli genelde bir ise yaramaz.



Preemptif overcall yapan elde genelde 6’li veya 7’li renk disinda bir sey olmaz. Bunu bilen advancer,
deklarasyonun nasil devam etmesi gerektigine karar verebilir.

Overcall’cunun rengine fiti yoksa genelde advancer Pas gecer, elindeki puanlar ortagin oynamasina
misaade edilirse isine yarar. Esas olarak ancak ortagin rengine fit varsa konusulur.

Minimum degerlerle, advancer overcall’u uygun seviyeye yiikseltir. Advancer’da cok puan yoksa
ortaginin rengine ne kadar cok fiti varsa o kadar seviyeyi yiikseltmesi gerekir. 3’li tutus varsa seviyeyi
1 yukseltin, 4’lu tutus varsa seviyeyi 4’e ya da 5’e yukseltin. Amac rakipleri Kontr atip defans mi
yapacaklarina yoksa konusmalar m1 gerektigine (belki yapamayacaklan bir kontrata gelirler) tahmin
etmeye zorlamaktir. Oynamaya birakilirsak Kontr’lu bir kontrat oynamay bekleriz, sonucta da rakibin
zon ya da silemden alacagi puandan daha az bir puan vermeyi bekleriz.

Fit’i olmayan iyi bir elle advancer Pas gecer ve elindeki puanlarin kontratin yapilmasina yardimci
olmasini umar. Fit’i olan iyi bir elle advancer’in jump overcall’un ne tiir bir elle yapildigini arastirmasi
gerekir. Eger jump overcall 3 seviyesinde yapilmissa bunu yapmak zordur. Eger jump overcall 2
seviyesinde yapilmissa advancer bilgi elde etmek icin 2NT diyebilir.

Jump overcall’un 2 seviyesinde yapildig1 ve advancer’inda 2NT dedigi deklarasyonlarda, minimum
degerlerle overcall’cu rengini tekrar eder. lyi bir elle yeni renk soyler, bu o renkte deger gosterir.
Zayif iki acilislarina bakinz.

ORNEKLER-8:

Bir seviyesindeki her hangi bir acisa asagidaki el ile nasil overcall yaparsiniz?

A KJ10973
v 62
a) 4 Bir seviyesindeki acislara 24 overcall’u yapacak klasik el.
¢
% J872

Asagidaki ellerle yukandaki elin karsisinda cevaplarimz neler olur?

A 8

b) v A94 Yukaridaki jump overcall karsisinda, eldeki puanlarin ortaga yardimci
o KJI753 olacagini umarak, bu el Pas gecer, fit yok.
&% K1054
A Q84

0) v 9853 Fit’i olan ve zayif defansif degerlere sahip bu elle, jump overcall’u 3
¢ KJI53 seviyesine yukseltin.
& K10
A Q854

d) v 953 Daha iyi fit’i olan bu elle zon durumuna bakarak 4 veya 5 seviyesine
¢ KJI53 cikin.
& K10

Ferudun Cangurus 9



A Q85
e) v 953 lyi degerlere sahip, tutusu olan bu elle advancer 2NT ile jump
¢ A53 overcall’un ne tiir bir elle yapildigini arastirir.
s AKI109
BALANCING

Balancing konusmalar iki Pas’dan sonra yapilir. Cevapcinin Pas dedigi ya da rakibin diisiik seviyede
durdugu deklarasyonlarda karsimiza cikar.

» NT ile Balancing:

Cevapci Pas gectiginde yapilan Balancing 1NT, agis degerlerinden ya da NT overcall’undan daha az
deger gosterir. Dengeli 10-14 OP’ni1 olan el gosterir. Acic1 bir minér konusmussa, acis renginde
durdurucu vadetmez.

Standard 15-17 OP’lLik dengeli el ile balancing pozisyonundaki oyuncu Kontr ile baslayacaktir. INT
rebid’i elimizde daha iyi degerler oldugunu gosterir.

Acic1 bir major konusmussa, durdurucu olmasi gerekir. Bu durumda yer problemi de olabileceginden
balancing pozisyonunda 15-16 puanla 1NT demek daha iyi olabilir. Kontr attigimizda ortak iki
seviyesinde cevap verirse sizin simdi 2NT demeniz gerekir.

Balancing pozisyonunda 2NT’ye sicramak Unusual NT degildir. Balancing Jump NT’dir, dengeli el ve
18+ OP gosterir.

Balancing NT ya da Balancing Jump NT’den sonra Stayman ve Jacoby konvansiyonlari kullanilabilir.
Balancing Jump NT’den sonra bu konvansiyonlar kullanmak standartken, bazi ortakliklar Balancing
NT’den sonra kullanmazlar. Ancak kullanilmas1 onerilir.

ORNEKLER-9:

Solunuzdaki rakip (LHO) actiktan ve iki pastan sonra (balancing pozisyonu) sira sizde. Asagidaki ellerle
konusmalariniz nasil olur?

A K84
v Q1073 INT ile uyandinin. Bu dengeli bir el ve 10-14 OP gosterir. Acic1 bir
a) major konusmussa durdurucu gerekirken, minor acislan icin durdurucu
¢ AJ3 gerekmez.
% J42
A K84 Eger acis bir minor renk ile olmussa Kontr ile uyandirin. Bu el INT ile
1073 oyun acardi ama bir minor acgisindan sonra INT demek icin fazla
b) v Q kuvvetli. Balancing pozisyonunda bu degerleri gostermek icin once
e AJ3 Kontr atip ardinda NT diyerek gosterirsiniz. Eger acis bir major renkte
olmussa 1INT ile uyandirmak daha iyi olur. Kontr, ortagi 2 seviyesinde
& KQ6 konusmak zorunda birakabilir ve siz de 2NT demek zorunda kalirsiniz.
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A AKA4

o) v KQ73 2NT’ye sicrayin. Bu INT acacak elden daha iyi bir el gésterir. Dengeli
o AJ3 18+ OP gosterir. Unusual NT degildir.
s K94

» Balancing pozisyonda sicrama:

Acis konusmasinin ardindan gelen iki Pas’dan sonra balancing pozisyonundaki oyuncu sicrayarak yeni
renk soylerse, bu preemptif degildir. Sicrayarak yapilan overcall’lar preemptiftir ama bu balancing
pozisyonunda gecerli degildir.

Balancing pozisyonunda sicrayarak yeni renk soylemek 12-16 OP ve 6’l1 iyi renk gosterir.
BALANCING POZISYONUNDA PREEMPTIF SICRAMA OLMAZ. BUTUN SICRAMALAR iYi EL GOSTERIR.
Balancing pozisyonundaki cogu konusma en az besli renk gosterir. Fakat bazen daha iyi bir konusma
bulamayip, 4’li bir rengi okumak zorunda kalabiliriz. Balancing pozisyonunda atilan Kontr’un degisik
anlamlar olabilir. Bazen, balancing Kontr ortagi korumak icin daha az puanla atilabilir. Ortak, acis
konusmasindan sonra yeterli puan olmasina ragmen konusacak bir sey bulamamis olabilir. Balancing
pozisyonundaki Kontr bunu goz oniine alir.

Balancing yapacak oyuncu kendi tarafinin tiim puanlan ile konusur. Cevap¢i zayif oldugundan ve acic

da forsing bir deklarasyon vermediginden, ortakta puan olup konusamamis olabilir.

ORNEKLER-10:

1% acilisinin ardindan gelen iki Pas’dan sonra (balancing pozisyonunda) asagidaki elle ne dersiniz?

A KJ974
v 62
a) Balancing pozisyonundan 1 & diyecek klasik bir el.
¢ A93
& K52

14 acilisinin ardindan gelen iki Pas’dan sonra (balancing pozisyonunda) asagidaki elle ne dersiniz?

a AQJS8

b) v 63 Kor’e fiti olmadig icin Take-out Dbl atamaz. En iyisi 4’10 kartla bile
¢ 843 olsa 1M demesidir.
& KJIO95

19 acilisinin ardindan gelen iki Pas’dan sonra (balancing pozisyonunda) asagidaki elle ne dersiniz?

A Ab64

v 3 Bu el Kontr atar. Pik fiti iyi degil ama ortak pik konusursa biiyiik bir
C) hayal kirikligi olmaz. Beklenen deklarasyon ortagin Kontr’u cezaya

¢ AQS3 cevirmesidir, bu elin defans icin gerekli degerleri mevcut.

s K8652
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> Rakip 2 seviyesinde durdugunda Balancing:

Rakip Diisiik Seviyede Durdugunda Balancing:

Cevapcinin konustugu ve rakiplerin fit bulup iki seviyesinde durdugu deklarasyonlarda, genelde
balancing yapmak dogrudur. Eger bizim tarafimizdan hi¢c kimse overcall yapmadiysa, blyiik bir
olasilikla Take-out Dbl ile uyandirma yapmak en dogrusudur. Bazen balancing yapacak oyuncu iki
seviyesinde overcall yapamamis olabilir, simdi rengini okuyabilir.

Eger rakip 8’li ya da daha fazla kartli fit’e sahipse, hemen hemen her zaman bizim tarafimiz da béyle
bir fit’e sahiptir. Destedeki puanlar esit dagildiginda hem rakibin hem de bizim kontratirmz yapilabilir.
Diger zamanlarda ya biz 1 batanz ki bu bir problem olmaz, ya da bizim uyandirmamiz rakibin
yapabilecegi kontratin bir Ust seviyesine ¢ikmasina sebep olabilir.

Sadece fit bulmak onemli degildir, cogu zaman Key-card’larin hangi elde oldugu da 6nem tasir. Key-
card’larin hangi rakipte oldugu taraflardan birinin lehine olabilir. Bazen de kagitlarin dagilim her iki
tarafin da aleyhinedir.

Rakipler bir fit bulamamis ve sizin de rakip renkte uzunlugunuz varsa balancing yapmayin. Eger rakip

renkte kisaysaniz, ortagimiz o renkte uzunluga sahip olabilir. Her iki halde de, eger rakip bir fit
bulamamissa, muhtemelen sizin de iyi bir fitiniz yoktur.

ORNEKLER-11:

Rakiplerin konusmalarindan sonra gelen iki Pas’tan sonra balancing pozisyonunda sira sizde. Asagidaki
konusma ve ellerle ne dersiniz?

1A -P-INT-P; 29 -P-24 -P; P- 77

A 83

a) v KQ74 Sakin uyandirmayin. Belli ki rakip 5-2 fit’e oynayacak ve ortaginizda
¢ KJIB2 bu renk 4’14, sizde de acicinin ikinci rengi 4°10.
& 10714

1% -P-1MA -P; 26 -P-P; 2

A 83 Renginiz overcall yapacak kalitede degildi fakat rakip fit bulup durdu.
v AQ1043 3V yapabilecek kadar Kor fitini ve puam ortakta bulmayi
b) umuyorsunuz. Sadece 10 puaniniz olmasina ragmen, sizin tarafimz
¢ KJ6 yaklasik olarak destedeki puanlarin yarisina sahip, renginizi
& 1042 soyleyerek balancing yapin.

1A -P-2M -P; P-7?

A 83

o) v KJI0 Rakipler bir fit bulmus demek ki bizim de bir fitimiz var. Take-out
s Q972 Dbl ile uyandirn.
s AJ83

12



1A -P-2M -P; P-7?

8542
Ortaginizin Pik’de kisa oldugunu biliyorsunuz, mindrlerden birinde
6 fitinizin olmasi gerekir. 2NT ile balancing yaparak ortaktan
KQ103 minérlerden birini segmesini istersiniz. Bu 10-14 puanla yapilan
Balancing NT degil, bir cesit Unusual NT dir.

d)

P o € >

AQ76

19 -P-1A -P; 28 -P-29¥ -P; P-??

A A97

v Q062 Uyandirmayin. Rakip tam bir fit bulmus degil, ama Kor onlar igin iyi
e) dagilmis. Renginiz overcall icin yeterince kuvvetli degildi, simdi de

¢ KJI543 balancing icin yeterince iyi degil.

& 107

19 -P-29 -P; P-7?

a QJ3

f) v 62 Bu elin Kontr ile balancing yapilacagi acik. Rakip fit buldu, sizin de bir
o KJIO7 fitiniz var ayrica destedeki puanlarin yaklasik olarak yarisi sizde.
&% KJ104
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KONU SONU ORNEKLERI :

Saginizdaki rakip (RHO) 1 ¢ aciyor, sira sizde. Asagidaki ellerle nasil konusursunuz?

b)

c)

d)

f)

s))

P o € > e o € > P o € > P o € > P o € > P o € >

P o € >

KJ85
A976
5

KQ87

4
KJ10974
853
Q062

AKJ6
AQ843
854

Q10985
AJ642
7

54

KJ7
QJ83
A6

KQ54

85
QJ9o74
5
KJ1085

AKJ1092
AQ5

83

A7

Dbl: Bu el 1 ¢ acisina T/0 Dbl atacak klasik ellerden biridir.

29 : Bu da yine klasiktir. Bu el ile 2% ile Preemptive Jump Overcall
yapilmalidir.

1¥: Rakibin acis rengindeki uzunluk ve 4’lii Kor’lin kaliteli
degerleriyle 4 kart ile overcall sartlarina uygun bir el.

2 ¢ : Michaels Cue-bid. Majorler.

Dbl: Karo acilisina INT ile degil Dbl ile araya girin. Diger acilislara
INT ile araya girin.

2NT: Unusual NT. Kor + Trefl

Dbl: Eliniz 1 ile overcall yapmak icin cok iyi. Once Dbl atin sonra
Pik konusun. Ortaginiz cok iyi degerleriniz ile ¢ok iyi Pik’lerinizi
anlayacaktir.

14



f)

P o € >

AJ6
QJ92
AJ73
K 4

INT: INT acacak bir eliniz var. Acik rengi Karo’da unuzluk ve iki
durdurucu ile INT ile araya girin. Ancak acis rengi Trefl olsaydi INT
araya girisi yanlis olacakti.

Solunuzdaki rakip (LHO) 1% aciyor, iki Pas’tan sonra sira sizde. Asagidaki ellerle nasil konusursunuz?

a)

b)

c)

d)

e)

f)

P o € > P o € > P o € > P o € > P o € >

P o € >

Q94
K106
K82
KJ104

A1083
KQ65
QJ102

K8

A4
J1054
QJ1093

QJ83
A6
KJ7
KQ5 4

K3
KQJ963
A5 2

82

K8
AJ 10 4
AQ7
AQ93

Ferudun Cangurus

INT: Balancing pozisyonunda dengeli 10-14 OP.

Dbl: Hem balancing hem de direkt pozisyondan Dbl atacak klasik el.

Pas: Trefl disinda bir renk oynamaya uygun olmayan bu el ile rakibin
okudugu bu renge defans etmek en iyi secenek olacaktir.

Dbl: Balancing pozisyonunda INT demek icin fazla iyi bir el. Once Dbl

ile baslay1p rebidinde INT diyecek el. Eger sagimizdaki rakip 1e%
acsaydi dogrudan INT derdik.

29 : Balancing pozisyonunda sicrayarak renk gostermek acar degerler
ile altili giizel bir renk gosterir.

2NT: Bu INT acacak elden daha iyi degerlere sahip dengeli bir eli
gOsterir. (Balancing pozisyonunda Unusual NT gecerli degildir.)

15



9)

f)

P o € >

P o € >

KQ952
AJ8T74

83

AQ1085
KQ3
J94

96

2 : Majorler. (Michaels Cue-bid balancing pozisyonunda da
gecerlidir.)

1A:Buel 14 ile acar, overcall yapar ve balancing pozisyonunda da
14 der.

Solunuzdaki rakip (LHO) 1% aciyor. Sizin ortagimz INT ile overcall yapiyor. Saginizdaki rakip (RHO)
Pas gegiyor, sira sizde. Asagidaki ellerle nasil konusursunuz?

a)

b)

c)

d)

P o € > P o € > P o € >

P o € >

J83
1076
K854
KJ6

KQ83
52

K109 6
1098

KQ873
52
10864
J3

854

72

J6
AK10854

Pas: INT’yi yapmaya yardim etmek icin yeterli bir el. Ancak daha
fazlasi icin yeterli degil.

2¢k: Stayman. Zon denemesi icin yeterli degerlere sahip bir el. Bu
amacla Pik’ten sekiz kart fit bulmak amacli Stayman yapilir.

2% : Jacoby Transfer. Transfer yapilarak Pas gegilir.

3NT: Trefl’ler ortagin isine oldukca yarayacaktir. iki kiiciik Trefl’i olsa
bile ilkini bosladiginda muhtemelen digerleri calisacaktir.

16



KiTAP SONU ORNEKLERI :

Ortagimiz 1¢b aciyor. Saginizdaki rakip (RHO) 14 ile overcall yapiyor ve sira sizde. Asagidaki ellerle
nasil konusursunuz?

A KJI8
v Q65
a) INT: Minimum cevap degerleri ve Pik durdurucusu var.
¢ J8432
& 95
A 84
v A62 . - o
b) 2¢: S_erbest sekansta en az davet degerleri (9*+ OP) ile 5’li Karo
¢ AK1094 gosterir.
&% 1063
A 84
0) v KQ109 Dbl: Negatif Dbl. En az 4’li Kor ve ortagin 2 seviyesinde Kor
¢ K1073 sdylemesine davettir.
% J42
A 84
v A62
d) 24 : Ortagin rengi icin en az davet degerleri gosterir.
¢ 987
s AQ1043

Ortagimiz 1¥ aciyor. Sagimzdaki rakip (RHO) 2+ ile overcall yapiyor ve sira sizde. Asagidaki ellerle
nasil konusursunuz?

A J64

v Q1084
a) 19653 3¥: Bu sicrama preemptifdir.

¢

o 7

a AJS8

54 2NT: Bu natiirel davet ortagi Kor’iine fiti olmadigim ve Trefl’de

b) v durdurucu ve davet degerleri (9*-12- OP) gosterir. Alternatif olarak

¢ J1062 Pas gecilir ve cezalandirmak icin ortagin Re-open Dbl atmasi

beklenir.
s KQ86
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c)

d)

e)

f)

s))

h)

P o € > P o € > P o € > P o € > P o € >

P o € >

A105
KQ93
Q0862
54

AQJ102
J3
K105
863

853
KJ10
98742
63

A1082
Q6
JO976
K84

K9762
KJ103

A54

Q5
K8753
10964 2
8

3¢k : Cue-bid. Ortagin rengine iyi bir yiikseltme gosterir.

24 : Bu free-bid en az davet degerleri ile 5 ya da daha fazla Pik
gosterir.

2% : Overcall olmasaydi Pas gececek bu el overcall’dan sonra ortagin
rengi Kor’u yikseltir.

Dbl: Bu 4’1t Pik ile ortagi 2 seviyesinde konusmaya davet edecek

degerlere sahip oldugunu gosterir.

44 : Splinter.

49 : Overcall olmasaydi da ayni sekilde konusulurdu.

Solunuzdaki rakip (LHO) 1 ¢ aciyor. Ortagimiz 19 ile overcall yapiyor ve saginizdaki rakip (RHO) Pas
geciyor ve sira sizde. Asagidaki ellerle nasil konusursunuz?

a)

P o € >

K104 2
Q85
82
Q872

29 : Ortagin overcall rengini yiikseltin.

18



b)

c)

d)

e)

f)

s))

h)

P o € > P o € > P o € > P o € > P o € > P o € >

P o € >

K104 2
AQ5
82
Q872

K102

6

852
QJ10842

K 10 2
62

QJ93
J1084

A2
AJ85
854
K107 3

AKQ854
Q3

86

K86

87
Q854

3
J108763

AKQ5
97

3
KQJ982

Ferudun Cangurus

2 ¢ : Bu cue-bid iyice bir el gosterir. Bu elde, beklenilecek iyi 3 kart
tutus var. Eger ortak 2% rebid ederse Pas gecin.

2% : Bu non-forsing diizeltme bir konusmadir. Kér oynamak istemeyen
ve iyice bir Trefl rengi var.

INT: Naturel ve non-forsing.

3 ¢ : Bu sicramali cue-bid 4 kart tutus ile giiclu el gosterir.

2 & : Bu sicrama acar el ile 6’l1 iyi bir renk gosterir.

3¥: Bu sicrayarak tutus overcall’dan sonra da preemptifdir.

2 ¢ : Cue-bid ile basladiktan sonra once Trefl sonra da Pik’ler
gosterilir.
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ORNEKLER :

Asagidaki eller ile overcall yapar misimz? Yaparsaniz rakibin konusmalarina gore sizin konusmalariniz

nasil olur?
A
L 4
a)
¢
o
A
L 4
b)
¢
£y
)
L 4
C)
¢
o
)
L 4
d)
¢
o
)
L 4
e)
¢
o
)
L 4
f)
¢
o

643
KQJ95
K5
A5 4

AQ1095
KJ3
5

Q954

AQ1095
963

54

Q083

A6

95

542
AQJ963

A6
K53
Q106
KJ852

10 4
AQJ6
AQ1082
93

Bu el overcall yapmak icin gerekli tim standartlara sahip. Rakibin Pik
acisina bile 2 seviyesinde Kor overcall’u yapar.

1 seviyesindeki tum acislara overcall yapmak icin guzel bir el. Ancak
Karo acisina diger renklere destegi olan bu elle T/0 Dbl ile baslamak
yanlis olacaktir. 5°li Pik varken ortakta 4’li Kor bulma olasiligr yliksek
bir ihtimal. T/O Dbl yerine Pik overcall’u daha uygundur. Ancak
rakibin Karo tekran ya da 1NT ile devam edecek konusmalarina ikinci
turda Dbl atarak Pik’lerin yaninda Kor ve Trefl desteklerini de
gOsterir. Bu aym zamanda ortaga rakibi diisiik seviyede oynatmak
yerine yarisma istegini de gostermis olacaktir.

Eger ortak Pas’tan gelmiyorsa atak yonlendirme amacli 14 ile

overcall yapilir. Ancak ortak Pas’tan geliyorsa sicrayarak 2 ile
overcall daha cazip gérintyor.

2 seviyesinde Trefl overcall eli. Rakibin cezalandirma olasiligina kars
giizel ve saglam bir renk.

Acar degerlere sahip bir el. Ancak 2 seviyesinde Trefl overcall’u cok
tehlikelidir. Kotl kalitedeki renklerle 2 seviyesindeki overcall’dan
sonra gelecek 2 Pas ve acicinin Re-open Dbl’ina cevapginin ceza Pas’1
gecme olasiligr vardir.

Bu el 4 kart renkle 1 seviyesinde araya girecek el tipi. Eger acis rengi

1 seviyesinde Karo olursa bu glizel 4 kart Kor’ler ile 1% overcall’u
yapilir.
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Asagidaki eller ile overcall yapan ortaginiza cevap verir misiniz? Verirseniz olasiliklara gore aciklayiniz.

b)

P o € >

P o € >

)83
K74
Q9763
82

1092
KJ
A97
87654

Ortagimz her hangi bir major ya da Karo ile overcall yaparsa rengi
yukseltmeniz gerekir. Eger rakip rekabet edecek olursa bu yiikseltmeyi
yapmadiysamz hem fitinizi hem de bu degerlerinizin bilgisini ortaginiza
vermemis olursunuz.

Bu el ortagin her overcall rengini yiikseltmelidir. Bu el 1% acisini
yiikseltmeyecek olmasina ragmen bu cok iyi doubleton Kor ile overcall
yapildiginda yiikseltmek tek tammlayici konusma olacaktir. Bu el igin

yine 19 acisina INT cevabi iyi olacakken overcall oldugunda INT
kotu bir tanimlama olacaktir.

Solunuzdaki rakip (LHO) 14 aciyor, ortagimz 2¢e ile overcall yapiyor, saginizdaki rakip (RHO) Pas
geciyor ve sira size geliyor. Asagidaki ellerle nasil konusursunuz?

b)

d)

P o € > P o € > P o € >

P o € >

QJ1063
A9

643
K105

Q96
KQJ984
643

3

K106 4 2
AQJ3
7

K63

08642
K532
86

J4

Ferudun Cangurus

2 A diyerek Pik kontrati oynamay1 deneyin. Ancak ortak Pik oynamak

istemezse bile bu el 3¢ oynayacak bir elden daha iyidir.

Ortagin 2¢e overcall’im1 29 ’e diizeltin. Eger ortak Kor destegini inkéar

eden bir konusma yapsa bile sonraki konusmanizda 3% diyebilirsiniz.

Bu el ile Pik’e dizeltme yapmak Pik’leri gosterirken sahip olunan

degerleri gostermeyecektir. O ylizden 2 ¢ ile cue-bid yaparak
baslayin. Ortagimzin sonraki konusmasi size nasil devam edeceginize
dair iyi bir fikir verecektir.

Bu el ile Pas demelisiniz. Bu el ile her hangi bir kontrata tesebbiis
etmek felaket ile sonuclanacaktir. Bu el her hangi bir konusma
yapmak icin yeterli degerlere, fite ya da kendi rengine sahip degildir.

21



Solunuzdaki rakip (LHO) 14 aciyor. Ortagimizin overcall’larina karsi asagidaki ellerle nasil

konusursunuz?

A 95432

v QJ62
a)

¢ 6

% Q62

A 9542

v K106
b)

¢ 63

% AJ64

A A63

v K1064
c)

¢ 63

&% A9514

A A1093

v KJO9
d)

¢ 64

& AQ95

Eger ortagimz bir major ile overcall yaparsa sagimzdaki rakibin (RHO)
ne dedigine bakmaksizin ortagin major rengini sicrayarak 3 seviyesine
yukseltmelisiniz. Bu preemptif yiikseltme rakiplerin konusmasim
oldukca zorlastiracaktir.

Ortagimzin her overcall rengini 1 seviye yikselterek fitinizi ve
degerlerinizi gostermelisiniz.

Ortagimz 14 ile overcall yaparsa 6nce rakip rengi basitce cue-bid
edin ve sonra Pik desteginizi gosterirsiniz. Eger ortaginiz Kor ya da

Trefl ile overcall yapsaydi 3 ¢ ’ya sicrayarak 4 kart fit ile bu
degerlerinizi gostermeliydiniz.

Eger ortak Pik ya da Trefl ile overcall yaparsa 3 ¢ ’ya sicrayarak 4 kart
fitinizi ve glcundzi gostermelisiniz. Fakat Kor ile overcall yaparsa

2 ¢ ile basit cue-bid yaparak giicliniiziin yaninda Kor tutusunuzu da
gostermis olursunuz.

Solunuzdaki rakip (LHO) bir minor ile aciyor, ortagimz 1 ¥ ile overcall yapiyor. Asagidaki ellerle nasil

konusursunuz?
a AQJ963
v K4
e)
¢ 6
% Q742
a AQJ963
v K4
f)
¢ 6
e AQ42

Acar degerler ve giizel bu Pik’ler ile 2 & ’e sicramak gerekir. Bu
konusma forsing olmasa da iyi bir davettir.

Bu el yukandakinden farkli olarak maksimum acar degerlerine sahip.
Bu el ile once rakip acis rengini cue-bid edip sonra Pik’leri gostermek
gerekir. Clinkii ortaginizin araya girisinden sonra rakip rengi cue-bid
edip sonrasinda renk degistirmeniz forsing bir konusma olacaktir.
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Asagidaki eller bir sampiyonada bir ortakligin karsitikli elleridir.

A J865

v KQ1097
a)

¢ 5H2

s 94

A AKQ3

v 64
b)

¢ 7

&% AKJIB853

Bu el rakibin 1 ¢ acisina atak yonlendirme amaciyla 1% ile overcall
yapiyor. Rakip cevapg¢inin kontrati dogrudan 3NT’ye gotirme
ihtimaline kars1 bu yetersiz degerlerle overcall yapmak gereklidir. Bu
el rakibin her hangi bir kontratina ozellikle de NT kontratina Kor atagi
ister.

Yukaridaki elin karsisindaki bu el, ortaginin Kor overcall’una Karo cue-
bid’i 2 # ile baslar. Yukardaki el 2% rebidi ile minimum overcall’unu
gosterir. Bu el 3¢k rebidi ile forsing bir konusma yapar. Yukaridaki el
secenegi olmaksizin 3V diyecektir. Bu el simdi 3 diyerek tekrar

forsing bir konusma yapar. Bunu duyan yukaridaki el 44 diyecektir.

Solunuzdaki rakip (LHO) agiyor. Acis renklerine gore asagidaki ellerle nasil konusursunuz?

A AQ10963
v 95
a)
¢ J1093
K
A 614
v Q109863
b)
¢ K514
% J6
A 853
v 7
c)
¢ KQJ9742
o 4

Ferudun Cangurus

Pik’ten diisiik her hangi bir renk acgilisina sicrayarak 2 ile overcall
yapacak gtizel bir el.

Her hangi bir mindr acilisina sicrayarak 2 ¥ ile overcall yapacak guzel
bir el. Eger acis rengi Pik olursa ortak Pas’tan geliyorsa ve zonda

degilken 3 ¥ ile overcall yapabilirsiniz.

Rakibin her hangi bir major acisina defans degerleri olmayan ve iyi
Karo’lara sahip bu el sicrayarak 3 ¢ overcall’u yapar. Eger acis rengi

1eb olursa yine 34 overcall’u yaparak rakibin iyi bir kontrat
bulmasini etkili bir bicimde engelleyebilirsiniz.
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Solunuzdaki rakip (LHO) aciyor ve ardindan gelen iki Pas’dan sonra (balancing pozisyonunda) asagidaki
elle ne dersiniz?

b)

c)

d)

P o <€ > P o € > P o <€ > P o € >

>

K106
Q104
KJ9

A974

J106
Q4
KJ963

A95

Q4
KQ94
863
A1072

KQ9
AQJ975
63

A2

K 10 6 3
AQS
63

Q1098

INT: Her hangi bir acisa INT diyecek el.
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Solunuzdaki rakip (LHO) aciyor, ortaginiz Pas geciyor, saginizdaki rakip (RHO) cevap veriyor, siz Pas
geciyorsunuz, LHO 1NT rebidi yapiyor aciyor ve ardindan gelen iki Pas’dan sonra (balancing
pozisyonunda) asagidaki elle ne dersiniz?

K 4
AQ1097
QJ9
873

P o € >

K108 3

>

54
b)
¢ AQO96

% Q104

KQ109
A9S8
53
K109 8

c)

P o € >

62

KJ98
d)
A873

P o € >

Q105

Ferudun Cangurus 25



QUIZ-1 :

Rakiplerinizin acislarindan sonra sira size geldiginde asagidaki ellerle nasil konusursunuz?
19 -7
A AJT74
v K7
a)
¢ KQG6
s K1097

16 -7
KJ106

b) 24 : Top and Bottom.

)

v 85
¢ 4

& AQ9854
e -7?

A

v 63
¢ KJO987
% QJ965

1 -7

a AJT74
v K7

d)

¢ KQ6

& K1097

29 -7

A6

5
ARQ9743
A84

e)

P o € >



1A -7?

f)

P o € >

16

9)

P o € >

1k

h)

P o € >

1k

P o € >

1

*

)

P o € >

29

k)

P o € >

85
KQJ7
AQJ864
4

27

KJ8754
32

9

J854

27

85
KQJ7
AQJ864
4

27

KQ973
AJ765
86

2

AKJ5
Q3
AQ852
64

2

A3

AQ1095
KQ9843

Ferudun Cangurus
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1A -P-P-7

A A1094

v QJ6
¢ KJIT72

% Q10

1a -7

A K4
v A2

¢ Q8
& AKQJ854

KQ10975
QJ10743

P-1¢ -7

A AKQ74
v 7

¢ A4

s KQJIO6

0)

14 -P-P-7

A AQJI8B65

v K54
p)
¢ 9

& AIJS

P-14 -7

85
AQ107
7
KQ9854

P o € >
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1¢ -P-1% -7?

98
AKJ10754
10

KJ4

s)

P o € >

P-14 -7?

o —
v A5

¢ AKJIB86
& KQ10865

t)

1% -P-14-P
INT-P-P-%
AQ1074
Q96
KJ5
109

P o € >

QUIZ-2 :

Rakiplerinizin acislarina ortaginiz araya giriyor.

konusursunuz?
1l - 1M -29 -7

a Q86
v 63

¢ K1075
& 9876

l1e - Dbl -P-7??

A Q985
v 73
¢ KJI643
& 98

b)

Ferudun Cangurus

Sira size geldiginde asagidaki ellerle nasil
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1& - INT-P-??

KJ63
Q954
J8754

c)

P o € >

19 -14M -P-7?

A 5

v J84
d)
¢ K63
)

QJ10953

2M - Dbl -P-7?

A 76

v J53

¢ Q107643
& 105

1l -261-P-77

A AQ8T74
v KJ96
f)
¢ Q87
b

5

1¢ -14 -Dbl! -7

A JI975
v 7
9)
¢ 109653
s Q084

29 -4l -P -7

AK85
9643
KQ75
4

h)

P o € >

(2¢!: ¢+9 ; daha gugli ya da uzun Karo)

(4! : Romen Jump: en az 5-5, & ve Usttnde bir renk)
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1¢ -261-P-7

P o € >

1e

)

P o € >

1

*

K)

P o € >

16

P o € >

1

P o € >

26

P o € >

KQ95
A3
98643
87

Dbl -2 - 72

854
K3
62
Q98653

1M -P-77

KJ65
AJ2
9754
KJ

~241-P-7

654
A953
J62
Q87

19 -1 -7?

985

KQ
AQ10754
32

Dbl - P -??

73
Q85
AJ964
J109

Ferudun Cangurus

(24! : Michaels: 4+% ; majorler)

(24! : Top and Bottom: M +ek)

31



1¢

0)

P o € >

1lv

P)

P o € >

1¢

)

P o € >

16

s)

P o € >

16

9]

P o € >

1e

~1A-P-77

KJ5
AQ94
86
J1087

-291-pP-7? (29! : Michaels: & + bir mindr)

Q5
84
QJ73
A9753

- Dbl -P - ??

A5

Q7
QJ10975
983

-19 -P-7?

KQ10874
Q5

AJ3

Q7

-29!1-P-7 (24! : Top and Bottom: M +ek)

Q5
KQJ975
632

54

- Dbl -P-7?

QJ108
Q5
8743
K96

www.ankerium.com/konvansiyonlar/araya_girisler.pdf
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