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ILK SOz
Brig, 37 yil 6nce tanistigim biiyiik agkim...

Diinyanin en g¢ekici, en ¢ok degiskeni olan, ortakla birlikte
digiinmenin onemli oldugu, tilkemizde de diinyada oldugu gibi
resmen spor olarak kabul gormiis, bir zekd ve diisiince oyunu.
Brigte neler var; En belirgin ve ¢arpici temel basliklar;

1) Bri¢ mantiktir, muhakemedir
2) Brig analitik diistincedir

3) Bri¢ matematiktir, istatistiktir
4) Brig stratejik planlamadir

5) Bri¢ empatidir, iletisimdir

Su anda elinize gecen yapitin yazart Emin Yaykin beyi, gegmiste
yazmis oldugu kitabini, bana gostermeye geldiginde tanidim. Brig
yarigmalarindan pek tanimadigim bir kiginin donanimi ne
olabilir ki diye de aklimdan gegirdim. Fakat getirdigi kitabi
inceleyince, dogru se¢ilmis bilgiler iizerine giizel bir sistematikle,
ciddi emek ve 6zenle yazildigini gérdim.

Bu kitabin olusmasi igin fikrim soruldugunda, tereddiitsiiz Emin
Yaykin'l tavsiye ettim.

Umudum bu yapitla tamstiginiz veya tamsikliginiz ilerleteceginiz
bu oyuna, bir sporcu olarak adim atmanizdir.

Sizi tiim yasaminiz boyunca eglendirecek, heyecanlandiracak,
tatmin edecek bir olgu olacagini garanti edebilirim. Ogrenmeye
basladiktan sonra bolca okuyup, ilerlemeniz igin usta oyunculari
dikkatlice seyretmeniz en biiyiik yardimciniz olacaktir.

NAFiZ ZORLU
Milli Oyuncu

Tiirkiye Bri¢ Federasyonu
Kurucu Baskant



SUNUS

Ulkemizde kimimiz igin profesyonel meslek, kimimiz igin yasam
sekli, kimimiz i¢in ise sadece hobi olan bri¢ sporu, hak ettigi
Ol¢tide taninmay1 gergeklestirememistir.

Uzerine en fazla kitap yazilan spor dallarindan birisi, belki de
birincisi olmasina ragmen bri¢i anlatabilmek, anlatan igin de,
dinleyen i¢in de hep zor bir is olmustur.

Iste “Sorularda BRIC” bu zor isi bizler i¢in kolay hale getirirken,
bu konudaki biiyiik bir boslugu da doldurmaktadir.

Bri¢ sporunun ozellikle lise ve iiniversite diizeyindeki yeni
oyuncularma, tanitimi konusundaki onemli bir kaynagi hayata
gecirmesi nedeni ile Emin YAYKIN hocama ne kadar tesekkiir
etsek azdir.

Elinize, yiireginize saglik hocam.

Dr. Serhan ANTALYALI
Tiirkiye Bri¢ Federasyonu Bagkani



BASLARKEN

Bu kitap, bri¢ 6gretmek igin yazilmamustir. Bu kitap bri¢ uzmanlar
icin de hazirlanmamistir ve sizi de uzman yapmayacaktir.

Kitapta brici sizlere her yoéniiyle tamtmak hedeflenmistir. Bu
kitab1 okumay1 isteyen bir kiginin brice karsi duyarsiz olmadigi ve
brice olumlu ilgisinin oldugu varsayilmistir. Okuyucunun var olan
ilgisini meraka doniistiirmek ve brici sevdirebilmek kitabmn temel
amaci olmustur. Bu nedenle, “Nedir?”lerin cevaplar1 bilingli olarak
sozliik tammlar seklinde kisa tutulmamigtir. Zira bdyle yapmak bir
anlamda brici ¢ok basite indirgemek olurdu. Sozlik tammlari
vermektense konulari kavramsal tammlariyla 6zetlemenin daha
yararli olacagi distiniilmistir. Bricin  “Nedir?”leri basitten
baslayarak anlatilmaya baglanmis ve bri¢ diinyasinin gizemleri
olabildigince mantiksal bir sirayla ve okuyucuda merak uyandirici
bir yaklagimla sunulmustur.

Kitaptaki tanimlar, brici 6grenmeye basladiginiz ilk giinlerde oyunu
seyrederken masada ilk bakista sifreli gibi gelen konusmalarin
anlamlarini ¢6zmek ve masada konusulanlar1 anlamak konusunda size
yardimcr olacaktir. Boylece kitap, brigten haz almamzi saglarken
baslangi¢ egitiminize de katki saglayacaktir.

Bu kitabin sizlerin brice olan ilginizi artiracagina inaniyoruz. Bu
kitab1 okuduktan sonra yapacaginiz ilk is, elinizi tasin altina
koymak olmalidir. Hi¢ ¢ekinmeyin, asla korkmaym. Diinyada
milyonlarca kisi bu igin ustesinden gelebildi ise, siz de bu isin
altindan kolaylikla kalkar ve brici 6grenebilirsiniz.

Bri¢ yoluna ¢iktiginizda bu yolda hi¢ yalniz kalmayacaksiniz ve
bri¢ yolunda ne kadar ¢ok dostunuz oldugunu goérmekle hayret
edeceksiniz.
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Yazarin notu

Kitabin temel amaci, brice yeni baglamak {izere olan brig
meraklilarina temel bri¢ bilgilerini aktarmaktir. Bununla beraber,
bricin baglangi¢ evrelerini geride birakmig okuyucular i¢in de yararl
konular kitaba dahil edilmistir. Bdylece kitap tiim brigseverler icin
bir referans dokiiman olma 6zelligini kazanmustir. Brice yeni
baslayan okuyucular, kendileri i¢in agir gelebilecek bu gibi gelismis
bri¢ konularin1 okumay1 zamanda ileriye erteleyebilirler.

Kitapta basitten baslayarak, ileri Brice dogru gelisen bir anlatim
vardir. Bri¢ diinyasimn tiim yonleri hakkinda bu sekilde genis bilgi
aktarimi, okuyucunun kendi bri¢ hedefleriyle egitiminin evrelerini
belirlemesi agisindan gerekli goriilmiistiir. Boylece brice yeni
baslayan brigseverler hangi konuyu, hangi oncelikle ¢aligsacaklarini,
hangi konulara Oncelik ve agirhk vermeleri gerekecegini
degerlendirebileceklerdir.

Diger bri¢ kitaplarimizda yapa geldigimiz gibi, bu kitapta da brig
terimlerinin Tiirkge karsiliklarinin kullanilmasina 6zen gosterdik.
Bu terimlerin bri¢ toplumumuzda kabul gdérmesi ve yerlesmesi
onem verdigimiz bir arzumuzdur. Brig terimlerini, kitapta yabanci
dillerdeki karsiliklartyla doniisiimlii sekilde, bilingle tekrarlayarak
kullandik. Boylece okuma kolayligi saglamay1 amaglarken Tiirkge
brig terimlerini yerlestirmeye ¢alistik.

Okuyucularmmizin kitaptaki bilgilere erigimlerini kolaylastirmak igin,
Icindekiler Sayfasi alt-konu basliklarmi da igerecek sekilde detayli
hazirlandi. Konu baglig1 olarak nitelendirilmemesine ragmen 6nemli
olduguna inanilan bilgi, kavram ve tanimlara Bri¢ Terimleri Fihristi
tizerinden etkin ve siratli erisim saglandi. Boylece “Nedir?”lerin
sayis1 500’lere yaklast.

Kitabin aralarma kisisel notlarmizi tutmaniz igin “Not” sayfalar
yerlestirildi. Bu sayfalara, akliniza takilan sorularinizi kaydedebilir ve
brig bilgisine giivendiginiz bri¢ dostlariniza bu sorulari iletebilirsiniz.

Sizin sorulariniza cevap vermek igin, her zaman ve her ortamda
ulagilabilir durumda oldugumu, basar1 dileklerimle birlikte
bilgilerinize sunarim.

Saygilarimla.

eminyaykin@yahoo.com 0506 728 7279  (0312) 490 16 36



mailto:eminyaykin@yahoo.com

Ben, Sporcunun Zeki, (evik ve Ahlaklisini Severim.
ATATURK

Notlarmz i¢in:

“Bric oyuncularinin bliylik ¢ogunlugu, ortaklarinin parlak zeka
sahibi olmalarindan ¢ok tutarli hareket eden Kisiler olmalarini
tercih ederler. ”Matthew Granovetter

“Bricin Seref Listesinin en basinda Seref veya Ustalik Puanlari
(Masterpoints) mi gelir, bilemiyorum. Ancak kesin olarak bildigim
bir sey varsa, “Daha iyi oynamak”gayretinin en sonda geldigidir.
”Eddie Kantar



Birinci Boliim
BRICLE TANISALIM

1. BRIC NEDIR?

Brig, tiim diinyada biiyiik kitlelerce sevilerek bir masada 2 rakip
ekip tarafindan 52 karth iskambil destesiyle oynanan bir oyundur.
Brig, oyun olmasimin ¢ok ilerisinde bir zihin sporudur. Her sporda
var olan yarisma ve kazanma duygusu, brigte en iist diizeyde
yasanir. Brigte oyunun her asamasinda yiiksek heyecan vardir.
Brig, bizzat oynanmasi kadar seyretmesi de keyif veren eglenceli
bir ugrasidir. Brigten oynadikga keyif alirsiniz ve brigten alacaginiz
keyif bilgi seviyenizin yiikselmesine bagli olarak artar.

Brig, bri¢ ekibini meydana getiren ortaklar arasinda iyi bir iletigim,
anlays birligi ve bilgi biitiinligiiyle giiclii dostluk baglar: gerektirir.
Brig aile ortamlarinda ve dostlar arasinda eglence amaciyla de gok
sevilerek oynanir. Bu yoniiyle bricin gesitli yas ve meslek
gruplarindaki kisileri bir araya getirmek gibi sosyal bir yonii de
vardir. Brig oyunu sayesinde sehirlerin ve iilkelerin smirlarini asan,
kaliteli dostluklar kurulur. Bri¢, kaliteli ortamlarda, Kkaliteli
kisilerce oynanan, diinyanin en kaliteli ve zevkli oyunudur.

Kartlarin dagitilisindaki
sans faktoriinii ortadan
kaldirmak ve bri¢ ekipleri
arasindaki bilgi ve beceri
diizeyini gergekgi sekilde
O0l¢ebilmek amaciyla
yiksek o6dilli brig
turnuvalar1 da diizenlenir.

Diinyada geleneksellesmis
bri¢ turnuvalar1 vardir ve Bri¢ olimpiyatlar1 diizenlenmektedir.
Kigisel bilgisayarlarda oynanan bri¢ programlari oldugu gibi
internet tizerinden de keyifli bri¢ oynamak miimkiindiir.

Bri¢, yasayan ve gelisen bir olgudur. Diinyada bri¢ konusunda
iiniversiteler diizeyinde, siirekli arastirmalar yapilmakta ve brice
her gecen giin yeni teknikler ve taktikler kazandirilmaktadir.
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Brig, kiiresel ozelligi olan bir etkinliktir. Ayni bri¢ sistemini
oynama konusunda On-anlagma saglanmig olmasi kosuluyla farkli
iilkelerin bri¢ oyunculariyla iilkenin lisan1 bilinmese dahi, ayni
ekip igerisinde bri¢c oynamak mimkiindir. Bri¢ bu yoniiyle
iilkelerin tanmitimina olumlu yonde katki saglar.

"Tiim yarisma aktiviteleri icerisinde bricin esi, benzeri
yoktur; ¢iinkii bri¢ sizden daha iyi sporcular karsisinda
yarisarak kendinizi geligtirme firsati verir. Amator bir golfcii,
Nicklaus karsisinda bir dortlii bile oynayamaz, ortalama bir
tenis oyuncusu Navratilova karsisinda bir mag¢ kazanabilecegini asla timit
edemez. Ama ¢ok yeni bri¢ oyunculart dahi bir turnuvada uzmanlarin ve
diinya sampiyonlarimin karsisina oturabilirler ve bri¢ oynayabilirler.

Mike Lawrence, Bri¢ yazar1 ve diinya sampiyonu

2. BRIC NE DEGILDIR?

Bri¢ kumar degildir, kumarin panzehiridir.
Brig, bir siyaset araci degildir.

Brig, bagkalarm kiiciik gérme araci degildir.
Bri¢ masasi, bagkalarina Ustiinliik taslama yeri degildir.
Bri¢ masasi, boks ringi hi¢ degildir.

3. KIMLER BRIC OYNAR?

Bri¢, tiim diinyada, hemen her iilkede,
biiyiik kitlelerce oynanan bir oyundur. Brig¢
oyunu, kisinin zihinsel yeteneklerin tam
olmasinit ve iyi hafizaya sahip olmasin
gerektiren bir oyundur. Bu nedenle brig
oyuncusunda aranabilecek tek ve vyeterli
sart, akli melekelerinin yerinde olmasidir.
Normal zekadya sahip herkes bri¢ oynar.

&
&
%~ Brig, bir ticaret konusu degildir.
=
=
=

Brici;
& [lkokul dgrencileri dahil, orta ve yiiksek okul 6grencileri,
&~ Her meslek ve yas grubuna mensup Kkisiler,
&= Emekliler, ev hanimlari,
%~ Cinsiyet ayirmmi olmaksizin baylar ve bayanlar,
&~ Gorme ve isitme engelliler dahil fiziksel engelliler oynayabilir.
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Brig, Dbirgok iilkede ilkokullar
seviyesinde ele alinmakta ve
ogretilmektedir. Ingiltere’de Mini
Bridge' adi altinda birgok okulun
Ogretim programinda yer almis
bulunan bri¢ Ogretisinin  egitsel
yararlar1 sdyle siralanmaktadir:

Diisiinmeyi Ogrenmek | Konsantrasyon ve Odaklanma
Zihinsel Aritmetik, Baskiyr (Stress) Yenebilme
Patern Tanima

Lisan ve lletisim Amacg ya da Hedef Secebilme
Sayma Basarisizlikla Miicadele

Bilgi Yonetimi Kurallara Uyma

Coklu-Eylem Yetenegi | Genis Sosyal Iligkiler

Ekip Ruhu Kendine Giiveni Gelistirme

4. BRIC YALNIZCA GENCLERIN ISI
MIDIR?

Bu soru, brice baglamay: diisiinen kisilerin aklina hep takilan bir
soru olmustur. Gergekte 6grenmenin yasla dogrudan ilgisi yoktur.
Ogrenim “besikten mezara kadar” siirecektir. Bricin temelinde,
kendi elimizdeki kartlarda var olan oyun giiciinii, ortaktan gelen ve
rakiplerin eylemlerinden edinilen bilgiler 1518inda degerlendirmek
ve kendi ortakligimiz i¢in en akiler ve mantikh hareketi
belirlemek vardir. Bu yoniiyle brig, bir muhakeme yani el ve
durum degerlendirmesi oyunudur. Ileri yaslardaki kisilerin
muhakeme yeteneklerinin yasamlari siiresince iist seviyede ¢ikmis
olmasi beklenir. Bu nedenle tiim diinyada ileri yas, brigte bir
dezavantaj degil avantaj olarak kabul edilmektedir.

Unlii  Bri¢ yazar1 Larry
Cohen, 2007 yilinda
Ohio’daki bir seminerine
katilan, 100ncii yas giiniinii
kutlamaya birka¢ ay1 kalmig
bir dgrencisi ile.

! Kaynak: http://www.minibridge.co.uk/
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5. BRIC OGRENMEK ZOR MUDUR?

Her isin baslangici, bir nebze zordur. Annenize sorun. Sizin yiiriimeye
baglamaniz da pek kolay olmadi; ama ilk adimlariniz1 atiginiz hem
sizin i¢cin hem de tiim aileniz i¢in bir heyecan ve nese kaynagi
olmustu. Yiirlimeye baslarken dnemli olan, yiiriimek i¢in gerekli olan
gayreti israrla gostermenizdi. Bunu kisa siirede basardiniz ve
bagarmakla kalmayip 10 giin i¢inde kosmaya bile bagladiniz.

Brici 6grenmek de yiiriimeyi 6grenmeniz kadar kolay olacaktir.
Baslangigtaki ilk 2-3 ders belki zor gelebilecektir ama sonrasinda
brici 6grenmekten keyif de alacaksiniz.

Ogrenme ilginiz siirekli oldugu siirece, bri¢ 6grenmesi asla zor
degildir. Ogrenmeye basladiktan 2-3 ay icerisinde ilk turnuvaniza
giivenle katilabilirsiniz. Brice basladiginizda ekip arkadaslariniz,
cevrenizdeki dostlariniz size yardimci olmaktan haz duyacaklar,
sizi hi¢bir zaman yalniz birakmayacaklardir.

Unutmayin! Brig, tizerinde en ¢ok kitap yazilmig olan spordur.
Diger higbir oyun hakkinda bri¢ kadar yazili eser yoktur. Bu
nedenle dokiiman eksiginiz de olmayacaktir.

6. BRIC ICIN COK ZEKI OLMAK
GEREKLI MIDIR?

Bri¢ i¢in gereken, iyi diisiinme ve giicli muhakeme (durum
degerlendirmesi) yetenegidir. Baslangicta zor gibi gelebilecek bazi
eylemler, bri¢ egitiminin ve tabii ki brici oynamanin siirekliligi
sayesinde pekisecek ve adeta otomatik hale gelecektir. Brici
siirekli oynadigmizda bri¢ masasindaki kararlar ve konugmalarin
bircogu, daha ziyade degerlendirmeye dayanan ve iistiin zeka
gerektirmeyecek eylemler halini alacaktur.

Diinyada brici seven ve oynayan kisiler arasinda tabii ki zeki
olanlar vardir. Zeki kisilerin varligi, brigte zekayi hi¢bir zaman 6n
plana ¢ikarmaz. Bazi kisiler yeni karsilagtiklar1 kavram ve konular1
kolay ogrenir ve hatirlarken, bazi kisiler igin tekrarlamak ve
uygulamali 6grenmek konular1 daha kalict hale getirir. Onemli olan
konuya ilginin siirekliligi ve 6grenme azmidir.
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7. BRICIN AMACI NEDIR?

Brig bir el kazanma oyunudur.

Bricin teknik amaci, 52 kart 4 ele dagitildiginda kartlarin
dagitilisindaki gelisigiizellikte var olan karmasayi ve belirsizlikleri
ortadan kaldirarak 13 ellik bir oyunda en fazla eli kazanmak ve
skor avantaji elde etmektir.

Bunu saglayabilmek icin ortaklar ellerindeki giicii ve kartlarin
dagilimini birbirlerine iyi tanimlayacak, ortak bir lisan kullanirlar.
Bu lisana, teknik anlamda Brig¢ Sistemi denir. Diinyada lisans almig
yiizlerce bri¢ sisteminin var oldugu bilinmektedir.

Lisan/sistem uyumsuzluklarimin istenmeyen miinakasalara neden
olmamasi i¢in, uygulanacak sistem ve Ozel Anlagmalar
(Convention) konusunda ortaklar arasi kesin anlayis birligi sarttir.

Brig bir dost kazanma oyunudur.

Brigte sosyal amag, her sporda var olan kazanma giidiisiinii tatmin
ederken, hosca vakit gecirmek ve dost kazanmaktir. Brici salt bir
yarigma araci olarak gérmek ve her seyi sadece oyunda kazanmak iizerine
bina etmek, bricin temel felsefesine uygun olmasa gerektir. Oynarken
dost kazanmak, oyunu kazanmak kadar 6nemlidir ve keyif vericidir.

8. NIYE BRIC OYNAMALIYIM?

Kisilerin bos zamanlarimi degerlendirmek yada Kkendilerini
eglendirmek icin yapabilecekleri bir¢ok aktivite varken, brig
oynamay1 tercih etmelerine gerekge olabilecek hususlarin bir kismi
asagida gosterilmistir.

v Bric eglencedir. Brig
oynamak i¢cin daha birgok
sebebiniz olabilir ama en
onemlisi, bricin eglence yonil
yiksek oyun olmasidir.
Pokerdeki belirsizlikler,
satranctaki zihinsel kaliteyle
futbol ve benzeri atletik
sporlardaki heyecanlarin timii
brigte fazlasiyla mevcuttur. Biitiin bu olgulari, oynayarak degil
seyrederek de yasabilirsiniz. Brig, evinizde dostlarmizla toplanmak
ve hosca vakit gegirmek ve eglenmek icin giizel bir sebeptir.

15



¥ Bri¢ uzun vadeli bir ugrasimz olabilir. Brice baglamak ve brigten
keyif almak i¢in sadece basit bir temel egitim gerekirken, yakm brig
cevrenizdeki her bri¢ oyuncusu, bricin anlik bir eglence araci
olmadigim sdyleyecektir. Iyi oynamak zaman ve gayret gerektirirken,
brigte iistat olmak nerede ise imkansizdir. Iste bu yoniidiir ki brici,
popiiler hale getirir ve biiyiik kitleler i¢in gekici kilar.

v Bri¢ bilgi hazinesidir. Arastirmayi, yeni konular kesfetmeyi,
yenilikleri 6zimseyerek uygulamayi, sizin iyi oldugunuz konularda
bagkalarinin neler yaptiklar1 anlamayi, okumayr seven bir karakteriniz
varsa, bri¢ hazinesinde kesfedilmeyi bekleyen sonsuz bilgiler vardir.

v Bri¢ bir hedefe yoneliktir. Kendinize bir hedef belirlemek ve bu
hedefe ulasmak igin gayret gbstermek istiyorsaniz, brig sizin igin ideal bir
ugrasidir. Bir takimin tiyesi olmak ve kuliibiiniizde, sehrinizde, iilkenizde
ya da diinyada basarilarimizi kanitlamak ve gururlanmak istiyorsaniz, en
kisa zamanda brigle tamsmalisimiz. Tabii ki bu husus zorlayici bir kistas
degildir; brici sadece eglence amaciyla de oynayabilirsiniz.

v Bricten asla sikilmazsimiz. Brigte kaybettiginiz oyunlar nedeniyle
tiziildiigiintiz anlar, yaptigmniz basit bir hata nedeniyle gururunuzun
kirildigi durumlar olabilir, ama canmimz hi¢bir zaman sikilmaz. 600
milyardan fazla oldugu bilinen her brig¢ elinde her zaman bir yenilik,
bir ¢ekicilik bulursunuz. Brig, olduk¢a hizli oynanan bir oyundur.
Yaklasik her 5 dakikada bir bri¢ eli biter ve sizi yeni heyecanlara
stirtikleyecek bir diger bri¢ eli baglar. Oyunun bu akiciligi, diger
bircok oyundaki sikiciligr ve tek diizeliligi ortadan kaldirir.

¥ Brig, insan beynini ¢alismaya zorlar ve
canlandirtr. Viicuttaki birgok kas gibi, beyin de
uzun zaman kullanilmaz, calistirilmaz ise zihinsel
yeteneklerin azaldig1 ve bilhassa ileri yaslarda
unutkanlhigin basladigi goriiliir. Beynin ileri
yaslardaki caligmalart konusunda yapilan birgok
arastirma, iyi bri¢c oynamanin, kisilerde mantikl
diistinme becerisini gelistirdigini ve hafizay1
giiclendirdigini ortaya koymustur. Diizenli bri¢ oynayan kisilerin
Alzheimer’a yakalanma risklerinin, diger kisilere oranla 2 kat1 daha az
oldugunu gosteren arastirmalar meveuttur. Kisinin zihinsel yeteneklerinin
etkinlesmesi sadece brig oyunuyla smirh kalmayip, brig dis1 yasaninda da
olumlu yonde gelismelere sebep olacaktir. Birgok bri¢ oyuncusu, uzun
stirelerle bri¢ oynamig olsalar dahi, zihnen dingin ve enerji dolu
olduklarin1 soylerler. Kisinin fiziksel saghigini da olumlu yonde
etkilemesi, bricin vurgulanmasi gereken diger bir 6zelligidir.
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v Bri¢c konsantrasyonu giiclendirir. Herhangi bir konuya dikkat
sarf ederek konu iizerinde uzun siireli yogunlagsmak konusunda
sikintilariniz varsa, brigle belirli bir siire ugrastiktan sonra bu
konudaki sikintilarinizin azaldigint goéreceksiniz.

v Brig, insanim bir¢ok yetenek ve becerisini de gii¢clendirecektir.
Brig kisinin iletisim yeteneklerini, matematik becerilerini, hafizasim,
hayal giiclinii ve psikolojisini giiclendiren nadir oyunlardan biridir.
Oyundan keyif alarak zihnen rahatlarken aymi zamanda zihinsel
yeteneklerin giiclenmesi sadece brigte var olan bir &zelliktir.

v Bri¢ sosyal ozellikleri olan bir oyundur. Bri¢ oyunu, masadaki
ortagimizla diizgiin bir iletisim ve yeterli igbirligi kurmanizi
gerektirir. Bri¢ masasindaki rakiplere kars1 da sevecen ve anlayish
davramslar gosterilmesi bricin diger bir sosyal 6zelligidir. Brig
yoluyla, maddi olanaklarimizin el verdigi oranda, bri¢ gezi turlarina
katilmak ve yeni dostlar edinmek miimkiindiir.

v Bri¢ Kkisisel bir eylem degildir. Brig, ekip caligmasi,
sportmenlik, hosgorii, diirtstlik ve ahlak degerlerinin en tist
seviyede arandig1 ve gosterildigi bir oyundur. Brig¢ kaliteli
ortamlarda, kaliteli kisilerle, kaliteli bircok dostluklarin
baslamasina sebep olmasi yoniiyle diger oyunlardan ayrilir. Brig
oyunculari, bri¢ oynadiklar1 mekanlara sadece bri¢ oynamak i¢in
degil eski dostlarin1 gérmek, yeni dostlar edinmek ic¢in giderler.

v Bri¢ yarisma ve pazarlik isidir. Brig ticaret isi degildir ama yarisma,
bagkalarina istiin gelme ya da baskalariyla pazarliga girerek kendi
tezini kabul ettirme gibi duygu ve heyecanlariniz varsa, bu sahada
kendiniz smamak i¢in bri¢ iyi bir ugrasidir. Bricte verilen kararlarda
risk vardir. Dogru noktada dogru karari vermenin ve risk almanin,
basariya olan etkisini gérmenin hazzini brigcte aninda yasarsiniz.

v Bri¢ kendinizi sinamak ve basarilarimzi gostermek icin
ideal bir ortamdir. Temel bir ugrasiniz kapsaminda
yaptiklarinizin ne derece dogru ve kabul edilebilir oldugunu
6lgmenin en dogru yeri Bri¢ oyunudur. Brigte sizi destekleyen ve
size deger veren ekip arkadaslarinizin olmasi kendi basarilarinizi
dostlar arasinda denemenizin en iyi ve etkin bir yoludur. Ayrica
katilacaginiz turnuvalarda gostereceginiz performans da, kendinizi
denemek ve basariizi objektif olarak 6l¢mek icin iyi bir firsat
olacaktir. Brig, farkinda olmadan yapa geldiginiz hatalar1 bulma
ve bu hatalardan kendinizi arindirmak i¢in iyi bir alandir. Bu
nedenle, Bri¢ oyuncular elestiriye agiktirlar, hosgoriilidiirler.

17



v Bri¢c her zaman ve her yerde oynanabilir. Brig, tenis,
balikgilik, fotografgilik ve benzeri ugrasilarin aksine higbir 6zel
donanim masrafi gerektirmeden, 3 arkadasin bir masa etrafinda bir
araya gelmesiyle giiniin her saatinde, senenin her mevsiminde,
hava sartlarindan etkilenmeden oynanabilir. Uzayda dahi
yapilabilecek yegane spor herhalde bri¢ olacaktir.

9. ISKAMBIL KAGITLARIYLA SPOR
OLUR MU?

Brig, yarigma sporlarinin tiim 6zelliklerine sahiptir. Brig, her spor
dalinda oldugu gibi iki yada daha fazla ekibin/takimin
karsilagmasi, yarismasi ve birbirlerine istiinliikk saglamasi isidir.
Bu is, bri¢ ihalesini kazanabilmekle baglar ve ihale sonucunda
oyunu dogru oynamakla siirer. Asagidaki hususlar bricin spor
yOniinii gosterir:

%~ Her spordaki takim oyunlarinda oldugu gibi brigte de oyucular
arasinda sevgi, saygi, birlik-beraberlik, takim ruhu aranr.

® fhaleyi kazanmak icin yapilan yarissal konusmalar,
atletizmdeki bayrak yarislarn gibidir. Bri¢ oyuncular1 bisiklet
sporunda oldugu gibi yarisma esnasinda birbirlerine destek verirler.

&~ Brig ihalesini kazanabilmek i¢in giiglii sistem bilgisi olmali ve
rakipler iyi anlagilmalidir. Sistem bilgilerini gii¢lendirmek i¢in mag
oncesi antrenmanlar yapmak ve rakiplerin nasil oynadiklarini
arastirmak, her spor dalinda oldugu gibi bricte de 6nemlidir.

% Rakipleri her yoniiyle iyi tammak ve rakiplere Kkarsi
uygulanacak yarisma/savunma teknik ve taktiklerini belirlemek,
bu teknikler iizerinde On-calismalar yapmak ve pekistirmek diger
sporlardaki mag oncesi ¢caligmalardan farksizdir.

" Her sporcu gibi bri¢ sporcusu da saghgina dikkat eder ve
kendisini bilhassa zihinsel yonden dingin tutar. Bri¢ sporcular1 da
mag¢ Oncesi kamp yapar ve mag¢ Oncesi asir1 yorgunluk yaratan
islerden kagiirlar ve dinlenirler.

¢~ Her sporcuda olmasi gereken iyi ahlak ve diiriistliik hasletleri
bri¢ sporcusunda en {istiin seviyededir.

%~ Bri¢ bagibosluklar, kuralsizliklar ortami degildir. Brig
diizenlidir, organizedir; yasalar1 ve hakemleri vardir.

%~ Diger spor dallarinda oldugu gibi, Bri¢ maglarinin da ¢ok
sayida seyircisi vardir.
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10. DUNYA'DA BRIC YAPILANMASI
NASILDIR?

Spor olmasi yoniiyle bricin kendine 6zgii yasalari, kurallar ve
etigi vardir. Brig, iilkelerde Bri¢ Federasyonlarina bagli Bri¢ Spor
Kauliipleri halinde organize edilmis bir spor dalidur.

Ulkelerin Bri¢ Federasyonlar1 da bdlgesel bir iist Bri¢ Birligine
baghdirlar. Tirkiye’miz bu kapsamda Avrupa Bri¢ Birligine
(European Bridge League — EBL) baglidur.

Uluslararast bri¢ konular1 Diinya Bri¢ Federasyonu (World
Bridge Federation-WBF) nezdinde koordine edilir, planlanir ve
uygulanir. Diinya Brig¢ Organizasyonu asagidaki tabloda
gosterilmektedir:

: " Uye Toplam
Zon Organizasyon Bolge Ulkeler Uye

1 | European Bridge | Avrupa 47 393.164
League (EBL)

2 | American Kuzey 3 160.912
Contract Bridge Amerika
League (ACBL)

3 | Confederacion Giiney 10 4.384
Sudamericana de | Amerika
Bridge (CSB)

4 | Bridge Federation | Asya 13 0.188
of Asia & The
Middle East
(BFAME)

5 | Central American | Orta 20 1.384
& Caribbean Amerika
Bridge Federation
(CAC)

6 | Pacific Asia (Uzak 12 71.129
Bridge Federation | Dogu)
(PABF)

7 | South Pacific Avustralya 4 47.286
Bridge Federation
(SPBF)

8 | African Bridge Afrika 14 6.398
Federation (ABF)
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Uluslararas1  Olimpiyat Komitesi (International  Olympic
Commitee-IOC), Haziran 1995’de Diinya Bri¢ Federasyonun
Diinya Olimpiyat Hareketine (Olympic Movement) katilmasini
kabul etmistir?.

Brig, bir olimpiyat sporudur. Bri¢ sporcusu olabilmek i¢in, Brig
Federasyonuna bagvurarak Bri¢ Sporcusu Lisansi almak gerekir.

Bric  kuliipleri  biinyesinde kendi iyelerine 6zel, Brig
Federasyonlarinca da bolgesel ya da iilke geneline yonelik Ikili ve
Takim turnuvalar1 diizenlenmektedir. Benzer sekilde uluslararasi brig
organizasyonlarinca diizenlenen, genis katilimli turnuvalar da vardir.

11. BRIC YASALARI NEDIR?

Bri¢ yasalari, artirmalar esnasindaki konugmalar, oyunun
oynanmasi, skor hesaplamalariyla oyuncularin tavir ve davramglari
dahil, Bri¢ oyununun her tiirlii yoniiyle ilgili kurallar1 belirler.
Oyunculardan biri konusmalar ya da oyun esnasinda bir hata
yaparsa, bu hataya uygulanacak cezalar yasalarda tammlanmigtir.
Bri¢ yasalar1 Diinya Bri¢ Federasyonunca (World Bridge
Federation-WBF) diizenlenir ve yayinlanir.

Bri¢ yasalar1, bri¢ sosyal ya da eglence amaciyla de oynansa, brig

oyununun vazgecilmez geregidir. Bri¢ sporculari, bri¢ yasalarmi
iyi bilmelidirler.

12. BRICIN OZELLIKLERI NELERDIR?

Bricin 6zelliklerini soyle siralayabiliriz:

R~ KALITE: Bric kendine 6zgii kurallari, yasalar1 ve etigi olan
kaliteli bir oyundur. Bri¢ oyuncusunda bilgi, beceri ve tecriibe
yaninda yiiksek bir zihinsel degerlendirme yetenegi vardir. Brig,
kaliteli kisilerce, kaliteli ortamlarda yapilan kaliteli bir spordur.

R~  PRESTIJ: Brig, kisinin yasam cevresindeki sayginligini
artirir. Brig oynama becerisine sahip olmak, kisiyi toplumda saygin ve
farkl kilar. Yakin gevrelerindeki dostlari, Bri¢ oyuncularmi imrenerek
saygiyla izlerler ve takdir ederler.

R~ DOSTLUK: Bri¢ masasinda baglayan dostluklar kalict olur.
Brig dostlar1 bir araya gelmek icin can atarlar ve sebepler yaratirlar.

2 Kaynak http://www. bridgeguys.com/SGlossary/SportOfBridge.html
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R~ SOSYALLIK: Bri¢ kuliplerinde ya da aile ortamlarmda bir
araya gelmek, degisik meslek ve yas gruplarinda yeni Kkisilerle
karsilasmak ve kaynagmak, kisinin sosyal yapismi olumlu yonde etkiler.

R~ MEYDAN OKUMA: Bir ekip sporu olmasi yoniiyle brig,
insanin dogasindaki rakibe meydan okuma, rakibi yenme, yarismada
bagar1 ve 6diil kazanma duygularim kamgilar.

R~ BUYULEYICILIK: Brigte kartlarin her dagilisginda ve
oynanan her elde farkli bir gizem olmasi, oynayanlarda ve
seyredenlerde biiyiik heyecan yaratir ve onlar1 adeta biiyiiler.

R~ EGLENDIRICILIK ve ZEVKLILIK: Bri¢ oynayanlar,
oyunun eglendirici 6zelligine kendilerini kaptirirlar ve oyun
esnasinda zamanin nasil gectigini anlayamazlar. Brig, oynayanlara
zevk verir, brig¢ oynayanlar oyundan keyif alir.

R~ TUKENMEZLIK ve SONSUZLUK: Kartlar, masadaki
dort oyuncuya 53.644.737.765.488.792.839.237.440.000 farkli sekilde
dagitilabilir. Bu nedenle ele aym kartlarin tekrar gelmesi ihtimali
yoktur denebilir. Boylece bri¢ oynayanlar, sonsuza yakin sayida farkl
bri¢ elinde, farkli heyecanlari tatma firsatini elde ederler.

R~ ZiHNi EGZERSiZ: Brig, bilimsel yontemlere dayanarak

oynandiginda, kisinin zihinsel degerlendirme yapma yetenegini
gelistirir. Bri¢ yoluyla kazamlan bu beceri, Kkisilerin 6zel
hayatlarinda karsilastiklari sorunlarin ¢oztimiinde de yardimei olur.

R~ HAFIZANIN GUCLENDIRILMESI: Bricin ileri yaslarda
ortaya cikan unutkanligi geciktirme konusunda etkin bir ara¢ oldugu
tip otoritelerince kabul edilmekte ve hafizanin giiglendirilmesi igin
iyi bri¢ oynanmasi 6nerilmektedir.

HAZIRLIKLILIK/EKIP CALISMASI: Bir ekip sporu
olmas1 yoniiyle brig, bri¢ maclar1 6ncesinde bir ekip calismasin
gerekli kilar. Ekip galismas1 da magta uygulanacak strateji, teknik ve
taktiklerin miistereken belirlenmesini, dolayisiyla kisilerin egolarini
bastirmasini Ve baskalarinin degerlerine saygi gosterme hasletlerinin
geligsmesini saglar.

KURESELLIK: Bric kiiresel 6zellikleri olan bir oyundur.
Diinyanin her yerinde ayni kurallar ve yasalara bagh kalmarak oynanur.
Bagka bir tilkenin insaniyla bri¢ oynamak i¢in o tilkenin lisamini bilmek
gerekmez. Iyi bri¢ bilmek, smirlar otesi dostluklarm baslamasi igin
yeterlidir. Bu yoniiyle brig, tilkenin tamitimi igin uygun bir aragtir.
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R~ DEGISKENLIK: Bri¢ duragan kahplasmis bir olgu
degildir. Bri¢ konusunda siirekli arastirmalar ve gelistirmeler
yapilmaktadir. Gegmiste yer etmis ve basarili olmus sistem ve
uygulamalar yerlerini daha etkin yeni sistemlere terk etmekte ve her
gecen giin yeni buluslar ortaya ¢ikmaktadir.

13. BRIC GORGUSU (ETIGI) NEDIR?
Brig etigi, bric masasinda her bri¢ oyuncusunun uymasi gereken
sosyal kurallar dizisidir. Bri¢ masasinda oturmak ve kibar, dostga
davranan kisilerle bri¢ oynamak her zaman keyif vericidir. Bricin
popiilaritesi ve tiim diinyada sevilen bir oyun olmasi, agirlikla brig
oyuncularmin  kibarhigina, her zaman nazik davranslar
sergilemelerine ve hosgoriilii olmalarma baghdir.

Bri¢ oyunculari her hal ve sart altinda kendi egolarini kontrol
edebilmeli ve disiplinli davranmalidirlar.

Brigte gorgii konusu Diinya Bri¢ Federasyonunca (WBF)
diizenlenen Bri¢ Yasalarinda da asagidaki sekilde yer almigtir:

Yasa 74. A. 2 S6z ve Eylem Gorgiisii

Her oyuncu, diger bir oyuncuyu sinirlendirecek ya da canini
stkarak mahcup edecek veya oyunun nesesinin ka¢cmasina
neden olacak soz ve eylemlerden dikkatle kacinmalidir.

Yasa 74. B. Gorgii Kurallart

Nezaket kurallari geregi olarak her oyuncu asagidaki hususlardan
sakinmalidir:

1. Oyuna yeterince dikkat vermemek.

2.  Artirmalar siirerken ya da oyun esnasinda gereksiz
konusmalar ve agiklamalar yapmak.

3. Kendi sirasi gelmeden bir karti oynayacakmiscasina
yerinden ¢ikarmak.

4.  Bir rakibin huzurunu kagirmak igin oyunu gereksiz
yere uzatmak (biitiin kartlart kendisinin kazandigini
kesin bilmesine ragmen oynamaya devam etmek
gibi).

5. Kendisi ya da bir rakip oyuncu i¢in nazik olmayan
bir sekilde Direktérii masaya ¢agirmak.
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Diger bir yoniiyle Bric, DURUSTLUK (Fair-Play)
oyunudur.

Elde olmayan degerleri var gostermek ve bu sekilde rakipleri
aldatarak avantaj elde etmek bri¢ ahlakina uymaz. Bri¢ masasindaki
eylemler (konusmalar, oyun), satrang tahtasindaki hamlelerindeki
aciklik ve goriiniirliik gibi seffaf ve diiriist olmalidir.

Her spor dalinda oldugu gibi bri¢ sporcusunun da diiriist ve
ahlaklis1 sevilir ve aranir.

Tim diinyada standart kabul edilmis uygulamalardan olan farkli
teknikler/konusmalar kullanildiginda rakipleri uyarmak (alert) ve
usuliine uygun sekilde bilgilendirmek, bri¢ yasalar1 geregidir.

Seyircilerin konusma ve hareketlerinden veya diger yollarla
edinilebilecek Yetkisiz Bilgiler® (Unauthorised Information) yok
varsayilir ve bu bilgiyi konusmalarda ya da oyunda kullanmamak
bri¢ diriistligii konusunda en carpict Ornektir. Yetkisiz Bilgi
aktariminmin oniine gegmek i¢in Konugma Kutular1 (Bidding Box)
kullamlmas1 Bri¢ Etigi geregidir.

Kalitesiz bri¢ ortami

® Yetkisiz Bilgiye bri¢ jargonunda Manyel denir. Manyel, "ortaga,
sahip olunan el hakkinda mesru olmayan yollarla bilgi vermek"
demektir.
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14. BRIC OYUNUNUN TARIHCESI?

Bricin ne zaman ve nerede basladigi kesin olarak bilinememektedir.
Istanbul’da Galata’da ortaya ¢iktigina dair sdylentiler var ise de bu
konu bir belgeye dayandirilamamaktadir.

Bri¢ Oyunu'nun Ingiltere'de 16 nc1 yiizyilin baslarinda ortaya ¢iktigt

genelde kabul gormiistiir. Takip eden zamanlarda Bri¢ oyununun
prototipi, Zafer (triumph), Koz

A SHORT (trump), Cakmah Carpma (ruff
TREATISE slam), Cakma ve Onorler (ruff
 Onthe Gamz of and honors), Cirpicr ve Siliciler
WHIST. (whisk and swabbers) Cirpma
CONTAINING (whisk) ve Sessizlik (whist)

The LAW S of the GAME: adlartyla  oynana  gelmistir.
AXE-ALE Cirpma (whisk) adi muhtemelen

A e e kazanilan bir eli siiratle Yer’den
e o st who il Bt the toplama nedeniyle ve Sessizlik

(whist) ad1 da oyunun bir edep
icerisinde oynamasi gerekliligi
nedeniyle konulmustur. 17nci
yiizyilin ortalarina kadar whist
adi popiler olmustur. Whist

led in the Appendix.

ik oyununun ilk kitabi Edmond

By a GENTLEMAN.

Hoyle tarafindan 1742 yilinda
Kisa Bilimsel Inceleme "Short
Treatise" adiyla hazirlanmustir.
Bu kitap kisa zamanda best-
seller olmus ve bir¢ok sahte kopyasi ortaya ¢ikmustir. Whist oyunu,
popiilerligini ve moda haline gelerek bir eglence oyunu olma
ozelligini uzun siire korumustur. 1834 yilinda Lord HENRY
BENTINCK, Biiytik-Kiiciik sinyalini kesfetmistir. Bu kesif, CLAY
DESCHAPELLES, CAVENDISH ve diger birgoklar1 tarafindan
yapilan aragtirmalarin ve hazirlanan makalelerin onciisii olmustur

[k Duplicate Whist oyunu, Londra'da 1857 yilinda CAVENDISH'in
yonetiminde oynanmustir. Bu ilk oyun, hiinerli ve sistematik bir oyunun
yararlarim gostermek amaciyla diizenlenmistir.

4Kaynak: http://cml.austincollege.edu/bridgeforscholars/bridge_history_a
nd_facts.htm
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Bu magta iyi oyunculardan olusturulmus olan takimlar, kasten
zayif rakiplerden olusturulmus takimlarin karsisina ¢ikarilmistir.
Tabii ki iyi oyuncular, bu oyunda kazanan taraf olmustur.
CAVENDISH, bu oyun seklinde sans faktoriiniin ortadan
kaldirildigim  gostermek istemistir. Ancak CAVENDISH'in bu
onciilik gayretleri, ¢eyrek yiizyil kadar bir siireyle herhangi bir
destek gormemistir. ABD, Duplicate metodunun daha da
gelistirilmesinde Ingiltere'nin bir nebze daha ilerisinde olmustur.

Duplicate Whist oyunu, o6zel olarak 1880'de Sikago'da ve 1882'de
New Orleans'da bir kuliipte oynanmustir. 11k kuliipleraras1 mag,
Filadelfiya'da 1883'de yapilmis ve eski diinyada (Avrupa) ilk
duplicate mac¢1 muhtemelen 1888'de Glasgow'da (Iskocya)
oynanmugtir. Turnuva (Duplicate) oyunu, ferdi oyunun bir yarigma
oyunuyla degistirilmesi firsatin1 dnermistir. Bu konudaki belli bagh
adimlar, 1891'de AMERIKAN
WHIST liginin kurulmasi, ayni
yil ilk Duplicate Bordu kabul
edilen Kalamazoo tepsisinin
(tray) kesfedilmesi ve 1892 de,
ilk defa ¢iftli oyun hareketini
diizenlemis ve Mac¢-Puani
(Match Point) metodunu
tanimlamis olan J. T.
MITCHELL tarafindan, turnuva Kalamazoo Tray

organizasyonu hakkindaki ilk kitabin yayinlanmasi olmustur.

Her ne kadar Amerikan Whist Ligi, 40 sene kadar bir siireyle
basar1 gosterdi ise de, 1880'lerde oynanmasina baglanmis olan ve
1894'de Londra'da PORTLAND CLUB'da popiiler hale gelen,
onceleri Bridge Whist adiyla amlirken kisaca Bridge olarak
adlandirilan yeni bir oyun, bu ligin zaman igerisinde zayiflamasina
ve c¢Okmesine neden olmustur. Bu oyun, kisa bir siire sonra
Fransa'da ve ABD'de de oynanmaya baglamistir.

Brig, Whist'ten ii¢ yonde farklilik gostermekte idi. Birincisi, oyun
esnasinda ellerden birinin Yer’e (Dummy) agilmas: idi. Bu oyun
tirii, U¢ Kisilik Bri¢ (Three-Handed Bridge) oyunundan
esinlenilerek tiiretilmis ve Yer Whist'i (Dummy Whist) olarak
bilinen oyuna benzemekte idi.
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Ikincisi, kartlar1 dagitan ortakligin kozu belirlemesi veya Kozsuz
Oyun-Sanzatu (Sans Atout) konugmasi idi. Ayrica kartlar1 dagitan
oyuncu, koz rengini se¢me hakkini ortagina devredebilmekte idi.
Ugiinciisii, oyunda sonsuz sayida Kontr ve Siirkontr hakk: vard: ve
bu Poker-tipi konusma tiirii kendini Whist oyununa adamis
olanlarm hosuna gitmekte idi.

Bric (Bridge) kelimesinin orijini belirsizdir. ik kullamlmaya
baglamas1 1896'lara British Museum'de bulunan BIRICH veya Rus
Whist'i (Russian Whist) adli bir brogiire kadar geri gider. Bu ¢ok zayif
ipucu, birgok Brig¢ tarihgisinin oyunu Rusya ve keza Tiirkiye ile
iliskilendirmesine de yol agmustir. Ancak gercek bulgular bu hususu
dogrulamamaktadir. Hatta "bridge" deyiminin ortaya ¢ikmasi
konusunda, kartlart dagitan'm koz se¢me hakkim ortagina
devretmesiyle ilgili goriisler one striilmiisse de, bu pek kabul
gOrmemistir.

Bridge Whist oyununun émrii, pek kisa olmustur. ilk defa 1904'de,
geleneksel olarak Hindistan'da, ya da muhtemelen Ingiltere'de,
Artirma (Auction) tekniginin ortaya konulmasiyla biiyiik bir adim
atilmustir. Artirma Brici, 1927 yilina kadar popiilerligini siirekli
olarak arturmus ve bu yilin sonlarmma dogru ilk Artirma Brici
turnuvalar1 diizenlenmistir. Belirsiz bazi nedenlerden dolayi
Duplicate prensibinin, Whist oyuncular1 arasinda uzun bir siire
Brig'e uygun olmadigi kanaati yaygin olmustur.

Ikinci biiyiik gelisme Fransa'da 1918'de veya muhtemelen daha
onceleri plafond oyununun ortaya ¢ikmasiyla olmustur. Buna
benzer oyunlar 1915'lerin daha dncelerinde ABD'de oynana
gelmistir. Bu gibi oyunlarin tiimiinde, her iki taraf da kendilerinin
"plafond"unu yani tavanin1 deklare etmek zorunda idi ve sadece
konusulan ve cikartilan eller puan kazaniyordu. Bu degisiklik,
stiratle Fransiz oyununun standardi haline gelmis, ancak ufak tefek
bazi denemeler disinda baska yerlerde pek ragbet gérmemistir.

Bu noktaya kadar whist, bri¢ ve plafond, diger iskambil
oyunlarinda oldugu gibi, kendi hallerinde gelistiler. Higbir kisiye,
Yer'i (dummy), konusmalari (bidding), artirma prensibini,
plafond'un tavan prensibini kesfetmesiyle ilgili olarak payeler
verilemez. Ancak, 1925'de HAROLD S. VANDERBILT, plafond
prensibini esas alarak, yeni bir bri¢ oyunu tipi belirlemek girigimini
bilingli bir sekilde baslatmigtir. VANDERBILT’in bu girisimi o
kadar bagarili olmustur ki, Kontrat Brici (Contract Bridge) adini
verdigi oyun diinyanin her késesinde iskambil oyunculari arasinda
vaz gecilmez bir oyun halini almsgtir.
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Iki y1l igerisinde, yeni oyun hakkinda ii¢ adet yasa hazirlanmistir.
R. F. FOSTER ve KNICKERBOCKER WHIST CLUB'"iniin
hazirlamis olduklar: yasalar, 1927 yilinda WHIST CLUB OF NEW
YORK'un hazirlamig oldugu yasa lehine geri ¢ekilmistir. 1928'de
bu oyun, New York'un 6nemli kuliiplerinde benimsenmis ve ayni
yilin sonlarinda, VANDERBILT kupasinin &diil olarak konuldugu
ilk milli sampiyona diizenlenmistir.

1929'da Amerikan Artirma Bri¢ Ligi, ismindeki Artirma (Auction)
ibaresini kaldirmis ve bunun yerine Thale (Contract) terimi
kullanilmaya baslannustir. Artirma Brici yetkilileri, ihale Brici
konusunda da uzmanlik kazanma konusunda miicadele etmisler ise de
¢ogu kez basarisiz olmuslardir. Yeni oyundaki liderlik, 1929'da
BRIDGE WORLD adiyla ilk ihale Brici dergisini ¢ikartan ve 1930'da
meshur Mavi Kitab1 (Blue Book) yazan
ELY CULBERTSON'a ge¢mistir. Bu
devrimsel calisma, tim modern
sistemlerin temelini olusturan, yaklagim-
zorlamasi1 (approach-forcing)
konusmanin prensiplerini ortaya
koymustur. Culbertson, liderligini
1930'larda da siirdirmiistir.
Culbertson'un ilgisi ve sevki, 1940'larda
azalmis ve yerini Culbertson'un
metodunu Puan-Sayma Degerlendirme
(point-count valuation) yontemiyle
degistirerek biiylik basar1 kazanan CHARLES GOREN almustir.

Her ne kadar daha onceleri yari-resmi olarak birgoklar yapildi ise
de, 1937'de ilk resmi Diinya Sampiyonasi diizenlenmistir.
1950'lerde Diinya Sampiyonasi serileri devam etmis ve 1958'de
Diinya Bri¢ Federasyonu (World Bridge Federation-WBF)
kurulmus ve 1960 yilinda ilk Bri¢ Takim Olimpiyat1 yapilmstir.

Ortaya ¢ikisini takip eden 40 yillik siire icerisinde Thale Bricindeki
yegane yenilik, dort ellik bir oyun olan ve 1960'li yillarin klasik
Rober (Rubber) Bricini bir¢ok kuliipten kaldiran CHICAGO
sistemi olmustur.
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GECMISE TOPLU BIR BAKIS

¢~ Konusmali Bri¢ "Auction Bridge" 1904 yilinda oynanmaya
basladu.

%~ Kontrat Bri¢ "Kontrat Bridge" 1925 yilinda oynanmaya
basladi (H. VANDERBILT).

%" Ely CULBERTSON 1930'h
yillarm  baslarinda modern  Brig
sistemlerinin temelini atti.

& VIENNA  SYSTEM, 1935
yilinda (Dr. Paul STERN) Uluslararasi
basar1 kazanan ilk konvansiyonel sistem
olarak ortaya ¢ikt1.
| & Charles GOREN, 1940-50

yillarinda 6nemli katkilarda bulundu.

%" 5'li major agiglarr, 1950-60'li
yillarda ROTH-STONE ve KAPLAN-
SHEINWOLD sistemleriyle geldi. Bu modern sistemler zamanla
CULBERTSON ve GOREN sistemlerinin  (STANDART
AMERIKAN) yerini aldu.

@~ 1950'li yillarda italyanlar, "NEAPOLITAN", "ROMAN" ve
"LITTLE ROMAN" sistemleriyle 10 kez arka arkaya Diinya
Sampiyonu oldular.

@~ 1950-1955 FRANSIZ BESLI MAJOR sistemi iiniinii
duyurdu.

%~ 1965 "BLUE CLUB" gelistirildi.

& 1968 "ACES SCIENTIFIC SYSTEM" ilmi sistemlerin
oncisu oldu.

%~ 1970'lerin basinda "PRECISION" sistemi yayginlagsmaya
bagladu.

& 1990’larda BIR UZERI IKi OYUN FORSINGI sistemi
yayginlagti.

Ely Culbertson

Bricte 2 blyik ginah vardir. Birincisi, gereginden fazla
konusmak, ikincisi gereginden az konusmaktir.
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15. TURKIYE'DE BRIC °

Bricimizin 6ykiisiinii anlatmaya, 1920 Istanbul dogumlu iistat
Adnan Benjenk'in hatiralariyla baslamak uygun olur. Kigiik
yaglarda brigle tanigsan Benjenk, 1934'te o giinlerin plafon bricinin
tutkulu bir oyuncusu olmustu. 1936-1938 yillarinda Ingiltere'nin
Durham Universitesinde okuyan Benjenk, bricini gelistirme firsati
buldu; 1942 sonu gittigi Filistin'de de bri¢ oynamaya devam etti ve
1945 yil1 sonunda istanbul'a dondii.

Daha sonra Siraselviler Caddesi girisine tasinan Istanbul Kuliibi,
40'l1 yillarda Taksim Meydani'nda, simdiki The Marmara Oteli'nin
yerindeydi. Benjenk, bayanlarin sadece pazar aksami yemege
gelebildigi, ceketsiz, kravatsiz girilmeyen bu kuliibiin, Ingilizvari
diizeni i¢inde, tinlii Kavafyan ile oynama firsatt buldu. Kavafyan,
Isvigre'de  ogrenciyken  bric  dgrenmis, kisa  zamanda
cevresindekileri asmis ¢ok iyi bir kart oyuncusu idi. Bir Isvegli'nin
"Mosyo Kavafyan, siz Kavafyan Sistemi'nin diinyadaki bir
numarall oyuncususunuz ve yegdne oyuncususunuz" diye espri
yaptigl bu usta oyuncu, okudugu rengin ii¢ Kartla tutulmasini ister
ve ¢ogunlukla esine oynama firsati da vermezdi!

1948 yili sonunda askere giden Benjenk, 1950'de doner ve Biiyiik
Ada'da Abdi Birol ile tamsir. 1976 yilinda vefat etmis olan Birol da
kendisini, o yillarda Misir'dan yeni donmiis Haluk Eratak ile bulusturur.

Adnan Benjenk, Faruk Ayral, Abdi Birol, Suha Eratak, Ilhan
Tokay, Neset Eren, Adil Fansa birlikte bri¢ oynamaya baslar ve
kendilerine Acol Sistemi'ni 16ve sayarak oynamay1 6greten, iyi brig
bilgisine sahip Haluk Eratak'in etrafinda toplanirlar.

1954 yili sonlarinda, Haluk Eratak'n israriyla Beyoglu Mis
Sokak'taki ABC gece kuliibiinde (zarflar1 elleriyle tasimak
suretiyle) ilk turnuva diizenlenir. Sonra da Hilton Oteli Balo
Salonu'nda, haftada iki defa turnuva yapmak i¢in, bir bélme
kiralanir ve iki sene bu sekilde devam edilir. Fakat Eratak devamli
bir yer ve daha fazla turnuva istegindedir ve bu Onerinin
benimsenmesi {izerine, Dagcilik Kuliibii'niin tavan arasindaki
odada yapilan goriigmeler sonunda, Pera Palasla devamli bir salon
icin anlagmaya varilir.

° Kaynak:http://www.bricbank.com/brichank/ sitesindeki Sayin Melih
Ozdil’in notlarnindan kisaltilarak alindi.
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1957 yilinda da Istanbul Bri¢ Kuliibii kurulur. Nabi Up, Faruk
Ayral, Veysi Midil, Neset Eren Haluk Eratak, Ilhan Tokay Abdi
Birol, Adnan Benjenk tarafindan kurulan Istanbul Bri¢ kuliibii,
haftalik ikili turnuvalar diginda, dortlii takim yarigmalar1 organize
ederek, bayanlara da kapilarini agmustir.

1958 yilinda, Biiyilk Ada Anadolu Kuliibii'ne gelen bir Alman
oyuncunun, her eli tenkit etmesi ve hakli oldugunu anlamalari,
kendilerine asir1 giivenen Benjenk ve Birol'i sasirtir. Deutsche
Bank miidiiri Hans Von Aulock, ikinci diinya savaginda
Anadolu'da bir yerde rehin tutulmus, beraberindeki bankanin genel
midiirii Post'dan bri¢ 6grenmis ve ¢ok kisa siirede 6gretmenini
gecmistir.  Von Aulock, savastan o6nce Hollanda Bri¢ Milli
Takimi'nin koglugunu da yapmis olan Post ile birlikte Anadolu
Kuliibii'ne tiye olur.

1958 yilinda "Reese on Play" kitabin1 Benjenk'e hediye eden Von
Aulock, biitiin briggilerin egitimine de onemli oOl¢lide katkida
bulunur.

Leon Anav, Alberf Isalan 1958, Nikola Rigopulos 1959 Hasan
Dagli, Halit Bigat 1960 ve 1976 yilina kadar gegen siire¢ iginde
Tirk Brici'ne damgasimi vuran, Mehmet Kortay ile Koray
Selguk'da 1962 yil1 sonunda Pera Palas'a geldiler.

1957 yilinda Beyoglu'nun {inlii Liiksemburg Kahvesi'nde Kortay ile
birlikte oynamaya baslayan Sel¢uk, 1963 yilinda iistlendigi istanbul
Bri¢ Kuliibii direktorliiglinii 1965 yili sonunda birakmis; gorevi
devralan Nikola Rigopulos da 6lim tarihi olan 1975 yilina kadar
siirdiirmiistiir. Turnuvalarin 12/13 masaya ¢ikmasi ve Pera Palas'in
sapa gelmesi nedeniyle; 1968 yilinda, Istanbul Kuliibii'nden gelen
teklifi kabul ederek Siraselviler'deki binasinin en {ist katina yerlesen
Istanbul Bri¢ Kuliibii 1971 yilna kadar burada kalmus; sonra da,
Nisantasi'nda, halen faaliyet gosterdigi Kuyumcu irfan Sokak'a
tasimmustir.

Brice olan ilginin artmasi tizerine, 1962 yilinda Beyrut'da yapilan
Avrupa Sampiyonas1 doniisiinde Ingiliz Milli Takimi bir hafta
misafir edilir. Benjenk'in, Ingiltere Bri¢ Federasyonu sekreteri ve
milli oyuncu Bayan Fleming ile yaptigi goriismeler sonucu
Istanbul'a gelen ekipte, H. P. F Swinnerton Dyer, Kenneth Barbour,
Jan Fleming, Joan Durran ve bazi ingiliz yoneticiler yer alir.
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Benjenk, o yilsonunda Deauville'e gider, (sonra Liechtenstein
Prensesi olan) Nadine Ansay ile tanigir ve Fransiz Takimi'n1 davet
eder. 1963 yilinda, once Nadine Ansay, Gerard Desrousseaux,
Jean-Michel Boulenger, Roytchov, Berfrand Romanet, Zadurof,
Georges Theron sonra da, Omar Sharif, Benito Garozzo, Rixi
Marcus, Giorgio Belladonna, Leon Yallouze, Ginette Floumoy,
Jojo Gresh (Beyrutlu) Istanbul'da birer hafta misafir edildiler ve
bdylece Avrupa'da da taninmaya bagladik.

1964 yilinda, Zeki Zeren, ibrahim Telci, Lori Burla, Abdi Birol,
Adnan Benjenk, Haluk Eratak tarafindan Slem Bri¢ Kuliibi'niin
kurulmasindan sonra, Istanbul Bri¢ Kuliibii, Slem Bri¢ Kuliibii,
Istanbul Golf Kuliibii, Biiyiik Kuliip bir araya gelerek; Necip Bir
baskanliginda Adnan Benjenk, Abdi Birol, Emine Abaoglu, Tarik
Ziyal'den olusan yonetim kuruluyla Tiirkiye Bri¢ Federasyonu'nu
kurdular.

Federasyon, oncelikle gosteri maglar1 yaparak, brici yaymaya
caligir. Fakat Biiyiik Kuliip'te yapilan ilk kargilasmaya iki; Home
Kuliip'teki ikincisine de sadece bir seyirci gelmistir.

1963 yilinda Islam Refioglu, Orhan Vardarli, Sefkati Bora, Kohen
Erkip, Nermin Bing6l, Nejat Aykon, Biilent Savci, Adnan
Kocaarslan tarafindan kurulan Ankara Bri¢ Kuliibii'niin
federasyona katilmasiyla Istanbul Dértlii  Sampiyonasi 1965
Istanbul Ikili Sampiyonas1 1965 Tiirkiye Dértlii Sampiyonas1 1966
Tiirkiye Ikili Sampiyonas1 1966 Cumhuriyet Kupas1 1967 organize
edilmeye baslanir ve 1968 yilinda Sakarya Bri¢ Kuliibii'niin sonra
da Izmir Bri¢ Kuliibii'niin iiyelige girmesiyle Anadolu'ya adim
atilmis olur.

1969 yilinda, ilk milli takim segilir ve o tarihte Avusturya
Biiyiikelgisi olan Hasan Istinyeli'nin daveti iizerine, bir hafta
Viyana'da kaldiktan sonra, Oslo'da yapilan Avrupa Sampiyonasi'na
katilr.

Temsilciligini Benjenk'in yaptigi federasyonumuz, turnuva
oncesinde yapilan genel kurul toplantisinda, Macaristanla birlikte
Avrupa Bri¢ Federasyonu'na iiye kabul edilir ve milli takimimiz da
21 takim i¢inde 16nci sirayi alir.

1970 Atina Avrupa Sampiyonasi'na, agik takimlar disinda,
bayanlarda da katiliriz ve bayan takimimiz, basarili sonuglar
alarak, yirmiden fazla takim i¢inde dokuzuncu olmayi basarir.
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Ikinci Boliim
BRICE BASLARKEN

16. BRICE BASLAMAK ICIN NELER
GEREKIR?

Brice baglamak igin:

%~ 3 candan arkadas (daha fazla da olabilir).

&~ Bir deste iskambil kagidu.

%~ Temiz bir masayla 4 sandalye.

&~ Brig skorlarini yazmak igin kagit ve kalem.
" Tercihan giiriiltiisiiz, sakin ve nezih bir ortam gerekir.
Iyi bir bri¢ oyuncusu olmak i¢in baslangigta:

%~ Temel brig bilgisi (ortakla anlasabilmek igin).

&~ Kisilerle iyi iletisim kurabilme becerisi ve hos gorii sahibi olma
yetenegi ile,

& Okuma ve d6grenme azmi ve ilgisi gerekir.

17. BASLANGIC ICIN GEREKLI
TERIMLER NELERDIR?

Burada kitabin ilk boliimlerinin anlasilmasim kolaylastiracak brig
terimlerinin kisa tanimlar1 verilmektedir. Bri¢ terimlerinin detayli
tanimlar1 Bri¢ Terimleri Sézlﬁgﬁndee bulunabilir.

Artirma (Auction): Rakip ekiplerdeki oyunculari, oyunun kendi
ekiplerince oynanmasini saglamak ve boylece skor avantaji elde
etmek icin, rakip oyuncularin konusmasi iizerine bricin amacina
uygun sekilde yarisarak ellerini tanimlamalari. Bir anlamda
miizayede konusu olan bir nesneyi kazanmak i¢in yapilan artirma
gibidir.

Thale (Contract): Oyunun hangi ekip tarafindan oynanacaginin,
oyunun cinsinin (Kozlu, Kozsuz) ve kazanilacak skorunun
artirmanin sonunda belirlenmesi.

6 Bri¢ Terimleri Sozliigii, Emin YAYKIN, Ankara 2003, PDF dosyast
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Oyunu acmak: Kartlar dagitildiktan sonra bir oyuncunun ilk defa
konusmas1 ve artirmay1 baglatmasi.

Miidahale etmek: Oyun agildiktan sonra ya da bir oyuncu elini tanitici
bir konugma yaptiktan sonra rakip oyuncunun artirmaya katilmasi ve
kendi elindeki degerleri tanimlamasi.

Pas ge¢mek: Konusma sirasi kendisine gelen oyuncun herhangi
konusma yapmak istemedigini belirmek amaciyla “pas” kelimesini
sOylemesi.

Yeni bir renk gostermek: Artirmalar siirerken, evvelce baska bir
oyuncu tarafindan konusulmamis bulunan bir rengi ilk defa
konusmak.

Ortag1 desteklemek: Ortagin koz olarak Onerdigi rengin seviyesini
yiikseltmek (19- 29 ya da 2NT-3NT)

Konusma Dizisi (Bidding Sequence): Artirmalar siirerken pes
pese gelen konusmalar: Ornek: 14 — (2é) — 34 — (Pas):ANT—(5%)
— Kontr...

Deste ile Ilgili Terimler

Renk (Suit): 52 kartlik destede, 6zel #, 9, ¢ ve & sekilleriyle

tammlanan ve Pik, Kor, Karo, Trefli seklinde adlandirilan 13 Li
kart gruplarinin her biri.

Onor kart (Honor Card): As, Rua, Dam, Vale ve 10’lular Onér
Kartlar olarak isimlendirilir ve yazimda sirasiyla A, K, Q, J, T gibi
kisaltilarak gosterilir.

Biiyiik Onér: As, Rua ve Dam. Vale biiyiik ondr degildir.

Govde kart1 (Body Card): 10-lu ve 9-lular. 10, 9, 8 sirasindaki
gibi pes pese geliyorlarsa 8-liler de govde karti olarak
isimlendirilir.
Ara kart (Spot Card): (8)7-liden 2-liye kadar olan ve baslangigta
el kazanma giicli olmayan, kiiciik kartlar ara kartlardir.
El (Hand, Trick-Levée):
(1) 52 kartin 4 oyuncuya dagitilmis sekli (Bridge hand), Brig El.
(2) Bir oyuncunun elindeki 13 adet kart (hand), Oyuncu eli,

(3) Agilan ilk kartin {izerine sirayla atilan 3 kart, Oyun Eli
(Trick- Levée).
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Koz (Trump-Atout): Thalede belirlendikten sonra, oyunda diger
renklere gore el kazanma {istiinliigli kazanan, destedeki #=Pik,
O=Kaor, ¢=Karo ve &=Trefli renklerinden biri.

Kozsuz (NT) — Sanzatu (No Trump-Sans Atout): Tiim renklerin
aynt degerde oldugu, Oyunun herhangi bir koz olmaksizin
oynandigi oyun sekli.

Kart Dizisi (Card Sequence): Bir renkteki kartlarin biiyiikten
kiiciige dogru siralanislar.

Kapah Renk (Closed Suit): Bir renkteki kartlarin aralarinda eksik
olmadan biiylikten kii¢iige dogru siralaniglari. Ornek; AK QJ T 9,
KQJT9

Ovuncularm Isimleri

Dagitan (Dealer): Bri¢ oyunu baslarken, destedeki kartlar1 diger
oyunculara soldan saga sirayla dagitan oyuncu.

Oyunu Acan (Opener): Kartlar dagitildiktan sonra, pas harici ilk
konusmayi yapan ve ihaleye talip oldugunu bildiren oyuncu.
Dagitan, ilk yerde oyunu agabilecegi gibi, Dagitan pas gegtiginde
siradaki herhangi bir oyuncu oyunu agabilir.

Cevapa (Responder): Oyunu agmis olan oyuncunun ortagi.

Araya Giren (Overcaller): Rakip oyuncu oyunu agtiktan sonra,
ihaleyi kazanmak ya da rakiplerin konusma diizenini bozmak
amaciyla artirmaya katilan oyuncu.

Yiikselten (Advancer): Araya Girmis olan oyuncun ortagi.

Dekleran (Declarer): Artirmalar sonuglaninca bri¢ elini
oynayacak olan oyuncu.

Yer (Dummy): Dekleranin ortagi. Yer oyuncusu, kartlarin
masada Oniine acar.

Birinci Yer: (1) Bir elde (trick) ilk karti oynayan oyuncunun yeri,
(2) Kartlar1 dagitan oyuncunun yeri.
(3) Dekleran.
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Ikinci yer: Dekleran, kendi elinden oynadiginda Dekleran’in
solundaki, Dekleran Yer’den oynadiginda Dekleran’in sagindaki
oyuncu.

Uciincii Yer: Bir elde ilk kart oynandiktan (acilis-lead) sonra
ticlincii kart1 oynayacak olan oyuncu.

Ovyun Terimleri

Oyun (Zon, Game-Manche): (1) Skor ¢izgisinin altinda 100.ya da
daha fazla puan toplamak (Game, Zon).
(2) Bricin artirmalardan sonraki safhasi, kartlarin oynanmasi
(Game).

IIk Kartin Aciis1 (Lead-Attaque): (1) Artirmalar sona erince,
savunma oyuncusunun ilk elin ilk kartim oynayarak, oyunu
baslatmasi,

(2) Oyun iginde eli yakalamis olan oyuncunun yeni bir Kart
oynayarak yeni bir eli (Trick-Levee) baslatmasi
Kozsuz Oyun (NT)-Sanzatu: Artirmalar sonucu kozun ilan
edilmedigi, her rengin el kazanma giiglerinin ayni diizeyde oldugu
oyun.
Kozlu Oyun: Artirmalar sonucu renklerden birinin koz kabul
edildigi oyun.
Kiiciik Slem: 12 el kazanilacak olan ihale.
Biiyiik Slem (Grand Slem): 13 el kazanilacak olan ihale.
Kismi skor (Part Score) Oyunu: Thale skoru 100’iin altinda olan
oyun
Zon Durumu (Vulnerability): Ekibin evvelce bir oyunu (Game-
Zon) basariyla oynamis veya oynamamis olma durumu. Bu durum
bri¢ skorunun hesaplanmasi yaminda, bri¢ konusma teknik ve
taktiklerini de etkilemesi yoniiyle onemlidir.
Oyunun Yapilmasi, Cikarilmasi: Dekleranin artirma sonucunda
(ihalede) iddia ettigi sayida eli kazanmasi. Oyun ¢ikarilinca iyi
skor ve oyun ikramiyesi vardir.
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Oyunun Batmasi: Dekleranin artirma sonucunda (ihalede) iddia
ettigi sayida eli kazanamamasi. Oyun batinca kotii skor yani cezasi
vardir.

El Tutar (Kart) (Entry-Entrée): Oynanan eli kazanarak, bir
sonraki elin acilisginin (lead) bulundugu oyuncunun elinden
yapilmasini saglayan kart.

18. BRICIN TURLERI NELERDIR?

Kontrat Brici, 1920'li yillarda kesfedilmistir. Gliniimiizde bri¢ oyunu,
popiilaritesi yiiksek bir oyun olarak biiyiik bir sayginlik kazanmig
bulunmakta ve bilinen kart oyunlar1 arasinda en ¢ok oynanan ve en
genis sekilde organize olmus bir oyun olma hiiviyetini elde etmis
bulunmaktadir. Bri¢ oyununun, genel oyun kurallar1 ve oynanig
bigimleri birbirine benzer olan, ancak puanlamada ve kart dagitim
usullerinde farkliliklar gosteren asagidaki gesitleri vardir.
%~ Rober (Rubber) Brig
%~ Sikago (Chicago) Brig
%~ Turnuva (Duplicate) Brici
o Dértlii Takim (Teams of Four) Oyunu
o Ciftler (Pairs) Oyunu
o Ferdi (Individual)
%~ Gulas (Goulash) Brici
Ayrica iki kiginin sadece vakit gegirmek i¢in oynadigi Balay: Brici
de brig tiirleri arasinda sayilabilir.

Rober (Rubber) Bric:

Bricin 4 oyuncuyla, eglence igin oynanan temel seklidir. Resmi
olmayan, sosyal igerikli bri¢ (evlerde, kahvelerde) genelde bu
sekilde oynanir. Sabit olarak (eslerin degistirilmedigi) iki
ortakliktan olusan 4 oyuncuyla oynanir. Eslerin degistirildigi
(Donerli) ve oyuncu sayisinin dortten fazla oldugu sekliyle sosyal
bir eglence tiirii olarak oynanmaktadir. Bu oyun tiiriinde bir Rober
(Rubber), ekiplerden birinin 100’er skorlu iki kontrati (game-zon)
basariyla tamamlamasi anlamindadir. Ekiplerden biri 2 zon yapinca
Rober biter. Bir mag genelde 3-4 roberde sonlanir.

Oyun sonu ikramiyeleri ¢ok yiiksek ve caziptir. Oyun sonu
ikramiyesini rakip ekibe kaptirmamak i¢in batacak oyunlari dahi
oynamak hirsi, oyunda var olmasi gereken spor ruhunu zedeler. Bu
oyunda tek bir Rober (mag¢ degil) saatler siirebilir. Baz1 kalitesiz
ortamlarda para i¢in de oynandig1 goriilmektedir.
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Sikago Brici

Sikago Brici bir seansin’, kartlarin 4 defa dagitilmasiyla sona eren
bir seklidir. Sikago Brici resmi ortamda 4-Dagitimh Bri¢ olarak da
bilinir. Sikago Brici, oyunun siiresinin ve dagitim adedinin belirsiz
oldugu Rubber Bricin aksine, 4 oyuncuyla bir seansin 4 dagitim
sonunda sonlandigi bir bri¢ tiiriidiir. Sikago bricinin amaci, Rober
brigteki gibi oyunlarin can sikici sekilde uzatilmasmin Oniine
gegmek ve oyuna akicilik getirmektir.

Sikago bricinin de degisik sekilleri vardir. Sikago Bricinde besinci,
altinc1 ve yedinci oyuncularin oyuna kolayca girmeleri veya ciftlerin
siklikla degismesi imkanlarimin olmasi bu oyunu popiiler kilmakta ve
Sikago Brici biiyiik bir hizla Rober Bricin yerini almaktadir.

Zon durumu dagitim sirasina gore asagidaki sekilde sabittir:
%~ EI/Oyun 1: Dagitan Kuzey; higbir taraf zonda degil
%~ El/Oyun 2: Dagitan Dogu; Kuzey-Giiney zonda
%~ El/Oyun 3: Dagitan Giiney; Dogu-Bati zonda
&~ EI/Oyun 4: Dagitan Bati; her iki taraf zonda

NOT: Sikago Bricinin orijinal seklinde 2nci ve 3nci ellerde zon
durumu yukaridakinin tersine idi, yani dagitan zonda olmakta idi.
Burada gosterilen modern sekli, daha yarigsal konusmalar ortaya
koymasi yoniinden tercih edilmektedir.

Turnuva (Duplicate) Brici:

Bri¢ kuliiplerinde, turnuvalarda ve maglarda oynanan, Bricin
yarigma ve spor yoniiniin 6n planda oldugu seklidir. Oyun kurallari
genelde Rober (Rubber) Brigle aynidir.

Bu oyun seklinde, bri¢ elinin oynamasi bitince kartlar karigtirilmaz
ve bri¢ eli kopyalanir. Elin kopyalanmasi (duplicate) kartlarin
dagitilisindaki sans faktoriiniin  ortadan kaldirilmasi amacina
yoneliktir. Elin duplikasyonu igin oynanan Kartlar karistirilmaz ve
aynmt bri¢ eli farki oyuncular/ekipler tarafindan tekrar oynanr.
Farkli masalarda farkli ekiplerce kazanilan skorlar, ma¢ sonunda
birbirleriyle mukayese edilir: Boylece ekipler/oyuncular arasindaki
bilgi ve beceri farklarini, gercekci sekilde degerlendirmek firsati
elde edilmis olur.

" Seans, bir robere karsilik gelen bir terim olarak kullantlmustir.
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Bri¢c Bordu

Bri¢ elinin bir masadan diger masaya kopyalanmasi (tasinmasi)
i¢in Bri¢ bordlar1 (board) kullanilir.

Bri¢ bordu plastikten yapilmistir ve bordun iizerinde 4 oyuncunun
kartlarmin cografi yonlerine gore konabilecegi cepler vardir.

Bord {izerinde su bilgiler bulunur:

¥ Bord Numarasi Zon Batinin Bord No.

Kartlari
Durumu ~

v Dagitan Oyuncu
v Zon durumu

(Ozel renklerle) i glozesin
v Yon Bilgileri (K, :
G, D, B) N 2.

Dagitan Bilgileri Kartlari

Turnuva Brici i¢in en az 8 oyuncuya (iki masa) ihtiya¢ vardir.
Rober Brig’ten belirgin farki, oyun skorlarmimn hesaplanmasindadir.
Turnuva Bricinin, Dortlii Takim Oyunu (Teams of Four), Ciftler
Oyunu (Pairs) ve Ferdi Oyun (Individual), olmak tizere degisik
sekilleri vardr.

Gulas (Goulash) Brici

Yukarida anlatilan bri¢ tiirleri disinda, ¢ok dagilimsal ellerle
(oynanan tek renkten 8/10 veya 2 renkten toplam 11/12 adet kartin
bulundugu el), Gulas Brici olarak bilinen bir tiirii de Rober Brig
gibi eglence amaciyla oynanmaktadir.

Gulas Bricinde el bitiminde kartlar tamamen karistirilmaz. Oyun
bitince her oyuncu elindeki kartlar1 renklerine gore gruplar ve eller
destede karigtirilmadan bir araya getirilir. Dagitan oyuncu, desteyi
bir ya da iki defa kestirdikten sonra, kartlari birer birer degil 5-5-3
ya da 5-4-5 gibi paketler halinde dagitir.

Baz1 Rober bri¢ oyunculari da, bir 6nceki elde oyun agilmayip 4
oyuncu da pas gegince, kartlar1 Gulas olarak dagitirlar. Amag, ¢cok
dagilimsal o6zelligi olan c¢ilgin eller elde etmek ve bdylece
konusmalara ve oyuna canlilik getirmektir.

39



19. BRIC NASIL BASLAR?

En basit sekliyle brig, bir masada iki rakip ekip tarafindan oynanur.
Yiizlerce bri¢ sporcusunun katilimiyla biiyiik bri¢ organizasyonlari
da diizenlenmektedir.

Bri¢ ekibini olusturan iKi
oyuncu  masada  karsi
karstya oturur. Masadaki iki
ekipten biri Dogu-Bati,
digeri Kuzey-Giiney olarak
adlandirilir.  Bu  sekilde
adlandirmanin gercek
cografi yonlerle herhangi bir
iligkisi yoktur.

Oyuncular yerlerini aldiktan sonra, ka¢ seans oynayacaklari
konusunda anlasirlar. Brig destesindeki kartlar karigtirilir. Kartlar
dagitan oyuncu, rakibe desteyi kestirir ve soldan saga teker dagitir.
Kartlarin dagitilmasi bitene kadar kartlarin ele alinmamasi Brig
Adabi geregidir.

20. BRIC DESTESI NEDIR?

Bri¢ destesi standart 52 iskambil kartindan olusur. Destede joker
bulunmaz. Destedeki 4 renk biiyiikliik (riitbe-rank) sirasina gore
A=Pik, O=Kor, ¢=Karo ve &=Trefli seklinde isimlendirilir.

Renkteki kartlarin biiytiklik sirasi:

As, Rua, Dam, Vale, 10.9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2 gibidir.
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21. MINOR VE MAJOR RENK NEDIR?

Destedeki renkler iki temel kategoriye ayrilmistir:

&=Trefli (Clubs) ve ¢ =Karo (Diamonds) renkleri minér
renkler,

#=Pik (Spades), ve ©=Kor (Hearts) renkleri de major renkler
olarak tanimlanur.

Renklerin bu sekilde tasnif edilmesi, bri¢ artirmasinda ve skor
hesaplamasinda 6nem kazanir. Artirmada major renkler mindrlere
ustlinliitk saglar ve major renklere oynamakla kazanilacak skor
daha fazladir.

Konusmalarda eldeki degerler . -
tanitilirken sdylenen renk, o oyuncunun | Renklerin Riitbeleri

onerdigi koz rengidir. Her iki ortagin | KOZSUZ | En Pahali
anlagsmasiyla &, 9, ¢, & renklerinden
biri koz olabilir. Bu renklerin artirmada | Pik #
birbirlerine goreceli tstiinlikleri vardir; Kor Q
renkler birbirlerine gére “pahali” ya da or
“ucuz” olabilirler. &, 9, ¢, # | ka0
siralamasinda renkler, pahalidan ucuza
dogru siralanarak gosterilmistir. Trefli & En Ucuz

Bir konugsmanin pahaliligini, koz olarak 6nerilen rengin pahalilik
sirasindaki yeri yani rengin riitbesi ile oyunda oynanmak istenen
seviye belirler. Karo Trefliden, Kér Karodan (ve tabii ki Trefliden),
Pik K6rden (ayn1 zamanda Karo ve Trefliden) pahalidir.

Bri¢ oyununda destedeki 4 renkten biri koz olarak secilebilecegi
gibi, Kozsuz Oyun-Sanzatu (No-Trump NT/Sans-Atout®) tercihi de
yapilabilir. Kozsuz (NT), destedeki 4 renkten daha pahalidir ve
artirmada her rengin iistiindedir.

En pahali konusmay1 yapan (en pahali teklifi veren) oyuncunun
ekibi artirmay1 kazanmis olacaktir.

8
Sanzatu okunur.
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22. BRI.'Q ARTIRMASI (AUCTION)
NEDIR?

Bri¢ oyununun iki safhasi vardir. Bunlar:

& Artirma safhasi
%~ Qyun safhasidir.

Destedeki 52 kart masadaki 4 oyuncuya dagitildiktan sonra (her
oyuncuya 13 adet) oyuncular kartlarmi ellerine alirlar. Kartlar,
renklerine ve kartlarmn Dbiyiikliigiine gore elde diizgiince
siralanmalidir.  Kartlarin  dagitilmasindan sonra bricin artirma
safhasi baglar.

Artirma, kartlar dagitildiktan sonra oyunculardan birinin Oyunu
A¢masiyla (ilk konusmayi yapmasi) baslar. Artirma (auction),
oynanacak oyunun cinsini (kozlu, kozsuz) ve seviyesini belirlemek
icin rakipler arasinda karsilikli konusmalarla yapilan bir nevi
yarigmadir. Oyuncular ellerindeki degerleri, uygulamakta olduklari
bri¢ sistemi (lisani1) kistaslarina goére ortaklarina anlatirlar. Bu
anlatima Konusma (bidding-declaration) denir.

Elinde artirmaya katilmak ya da ortagini desteklemek igin degerli
kartlar1 olmayan oyuncu “Pas” gecer. ilk konusma siras1 ve hakki
kartlar1 dagitan oyuncunundur. Dagitan, bir konusma yaptiktan
ya da pas gectikten sonra konusma sirasi, saat yoni istikametinde
bir sonraki oyuncuya gecer.

CUZEY Masada Bay A ve Bayan
Bay A C Kuzey Giiney (K-G)
ekibi ve Bayan B ve Bay
D ise Dogu-Bati (D-G)

BATI n ooy || ekibi  olarak yerlerini
Bay D BayanB || almuglardir.

Ve [lk konusma swrasi ve
hakki Dagitan’da  yani

DAGITAN
Batida oturan Bay
GUNEY y .
Bayan C D’dedir.

Bay D’nin konusmasini
(ya da pas gegmesini) takiben diger oyuncular, gésterilen sirada
(saat yelkovani yoniinde) konusmalarini yapacaklardir.
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Artirmada ekiplerden biri konusarak ortagina elini anlatirken® rakip
durumundaki diger ekip de, bu konusmalari dinlemekte ve bilgi
toplamaktadir.

Rakip oyuncular da kendi ellerindeki degerleri ortaya koyarak
artirmaya katilabilirler. Artirmaya katilabilmek igin halihazirda
yapilmis olan konugsmadan daha pahah bir konusma yapmak,
diger bir deyisle daha pahali bir teklif vermek gerekir. Artirma
siirerken konusulan pahali renk evvelce konusulmus ucuz renge
iistiin gelir ve o ucuz rengi sdylenmis bulundugu seviyede
gecersiz hale getirir. Ucuz rengin tekrar artirmaya katilabilmesi
icin daha yiiksek bir seviyede tekrarlanmasi gereklidir.

Rakip oyuncunun artirmaya katilmasinin diger bir yolu da yapilan
son konusmaya Kontr (Double-Contre) ¢ekmektir. “Kontrun
normal kullanimdaki anlami: “Degerli Rakibim! Sayet oyunu su
anda soylemis bulundugunuz renge oynarsaniz, biliniz ki, ben sizin
oyununuzu batiririm ve boylece daha fazla skor kazanirim”
demektir. Kontr deyimine normal anlamindan farkli anlamlar
kazandirilmas1 da miimkiindiir (diger renkleri tanimlama, giig¢
gostermek v.b.)

Rakip kontrladiktan sonra sirasi gelen oyuncu, kendi elindeki
renkleri tanitan ya da ortagimi destekleyen yeni bir konusma
yapabilecegi gibi, Kontrun iizerine Siirkontr (Redouble-Sur
Contre) ¢ekebilir. Siirkontrun normal kullamimdaki anlamu:
“Degerli Rakibim! Sizin kontrlamaniza ragmen biz bu oyunu
basaryla ¢ikaririz ve boylece daha fazla skor kazaniriz” demektir.
Surkontr  deyimine normal anlamindan farkli  anlamlar
kazandirilmasi da miimkiindiir.

Artirmalar siirerken ekipteki ortaklardan birinin 6nerdigi renk koz
olarak kabul edilir ya da diger ortagin 6nerecegi bir renk tizerinde
koz anlagmasi saglanabilir. Kozlu oyun tercih edilmez ise (ya da
koz oynanmayacak ise) Kozsuz (NT) tiim renklerden pahalidir.

Artirmanin amaci en yiiksek teklifi (bid) vererek ihaleyi (contract)
kazanmaktir. Artirma sonug¢landiktan sonra ihaleyi kazanan ekip
oyunu oynayacak diger ekip ise savunmada kalacaktir.

% Eldeki degerlerin bu sekilde anlatilmasina “Elin Resmini Yapmak” da
denir.
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23. BRIC KONUSMASI (CALL-
DECLARE) NEDIR?

Bri¢ konusmasi bri¢ oyuncularinin oynamak istedikleri oyunun
cinsini (Kozlu?, Kozsuz?) ve seviyesini tanimlarken yaptiklari
konusmalardir. Bir konusma:

&~ Seviye (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 seviyeleri)

%~ Renk (Denominasyon: Trefli, Karo Kor Pik, NT)
olmak tizere iki temel boliimden meydana gelir. 1 Trefli, 3 Karo, 2
Kor, 2 Pik, 3 NT gibi.
Pas konugma (teklif) sayilmaz. Ortagin konugmasim destekleyen bir
anlam tastyor olabilecegi i¢in Siirkontr, konugma olarak kabul edilir.
Elde 13 kart olmasima ragmen konusmalarda 7 seviye olmasi
demek, konusmay1 yapan oyuncunun ilk 6 ele ilaveten isaret ettigi

seviye kadar daha el kazanacagini iddia etmekte olmasi demektir.
Bu 6 lik ilk gruba Book denir. Ornekler:

BOOK | SVY | RENK | KAZANILACAK EL ADEDI
Trefli koz olmak sartiyla 6+1=7

6 . Trefli el kazanmayi taahhiit ediyorum.
Karo koz olmak sartiyla 6+2=8
6 2 Karo el kazanmayi taahhiit ediyorum.
6 3 NT Kozsuz oyn?yacaglm ve 6+3=9
el kazanacagim.
i Kor koz olmak sartiyla 6+4=10
6 4 Kor el kazanmayi taahhiit ediyorum.
6 5 Pik Pik koz olmak sartiyla 6+5=11

el kazanmayi taahhiit ediyorum.
Karo koz olmak sartiyla
6 6 Karo 6+6=12 el kazanmay: (Kiigiik
Slem) taahhiit ediyorum.
Kozsuz oynayacagim ve 6+7=
6 7 NT 13 el (Biiyiik Slem)
kazanacagim.
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Yapilmig bulunan bir konusmanin iizerine rakip bir oyuncu,
asagidaki sartlar1 yerine getiren yeni bir konusma yaparak
artirmaya katilabilir.

&~ Konusma ayni seviyede yapilacak ise konusulacak renk daha
pahali (ya da Kozsuz-NT) olmalidir: Ornegin, 1 Karo iizerine 1
Kor, 2 Trefli tizerine 2 Kor, 2 Pik iizerine 2 NT gibi.

% Konusulacak renk, halihazirda konusulmus renkten ucuz ise
seviye daha yiiksek olmalidir. Ornegin, 2 Pik iizerine 3 Karo ya da
3 Karo tizerine 4 Trefli gibi

%~ Renk konusulmayacak ise rakibin rengi kontrlanabilir. 2
Karo tizerine Kontr gibi
Rakibin eyleminden sonra ekipteki diger oyuncu (Cevapgt ya da
Yiikselten) asagidaki sartlar1 yerine getiren yeni bir konusma
yapabilir:

%~ Konusma ayni seviyede yapilacak ise, konusulacak renk

daha pahali (yada NT) olmalidir. 2 Karo tizerine 2 Koér, 2 Kor
tizerine 2 Pik ya da 3 Pik tlizerine 3NT gibi.

%~ Konusulacak renk halihazirda konusulmus renkten ucuz ise,
seviye daha yiiksek olmalidir. 2 Karo iizerine 3 Trefli ya da 3 Kor
tizerine 4 Karo gibi.

% Ortag1 konusmus ise bu rengin seviyesini yiikseltebilir. 1
Trefliyi 2 Trefliye yiikseltmek, 1 Korii 3 Kore yiikseltmek ya da 1
NT’yu 3 NT’ya yiikseltmek gibi

%" Rakip kontrlamis ise siirkontrlayabilir. 19 — (Kontr) —
Siirkontr™

'@Q * L
b, /

Bri¢ oyuncusu ortagina yardim etmekten keyif alr.

10 . . .. . i1s
Rakip oyuncularin konusmalar: parantez icerisinde gosterilir.
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Miidahalesiz Artirma 6rnegi (Rakipler sessizler)

Sira

Oyuncu

Konusma

Anlam

Bati

Pas

Kartlar1 ~ Bati’daki ~ oyuncu
dagitmius. Oyunu acacak
(artirmaya  teklif  verecek)
giicii/sekli yok.

Kuzey

10=1Kor

Ben oyunu agiyorum. Bagkaca
bir konusma olmazsa, Trefliler
ortakligimizin kozudur ve en az
6+1= 7 el kazanmayi taahbhiit
ediyorum.

Dogu

Pas

Artirmaya katilamiyorum, bu
turda herhangi bir teklifim yok.

Giliney

20=2Kor

Degerli ortagim! Onerdiginiz
Koér  rengini koz  kabul
ediyorum. Elim fazla gicli
degil, ama kozu 2 seviyesinde
yiikseltiyorum.

Bati

Pas

Artirmaya katilamiyorum, bu
turda herhangi bir teklifim yok.

Kuzey

4Q=4K 6r

Degerli ortagim! Desteginiz igin
tesekkiir ederim.
Elim gi¢li ve bu nedenle 4
Kore oynayarak iyi bir skor elde
etmek istiyorum.

Dogu

Pas

Artirmaya katilamiyorum. Biz
Savunmada kalalim.

8

Giliney

Pas

Kozu (Skoru) daha fazla
yiikseltmiyorum.

9

Bati

Pas

Artirmaya katilamiyorum. Biz
Savunmada kalalim.

Yukaridaki 6rnekte kartlar1 Bat1 dagitmis, ancak elinin giicii ve sekli
oyunu agmaya uygun olmadig i¢in pas gecmistir. Sirast gelen Kuzey
oyunu aginca ortagi olan Giiney, Korleri yiikseltmis ve Kor kozunu

kabul ettigini ortagina bildirmistir. Glineyin destegini alan Kuzey,
artirmay1 4 Kore yiikselterek iyi bir skor yapmayi taahhiit etmistir.
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Miidahaleli Artirma érnegi (Rakipler de konusuyorlar)

Sira

Oyuncu

Konusma

Anlam

Kuzey

10= 1Kor

Ben oyunu agiyorum. Bagkaca bir
konusma olmazsa, Korler
ortakligimizin kozudur ve en az 6+1=
7 el kazanmay: taahhiit ediyorum.

Dogu

1A= 1 Pik

Ben 19 oynamaniza izin
vermiyorum. Bagkaca bir konusma
olmazsa, Pikler ortakligimizin
kozudur ve en az 6+1= 7 el
kazanmay1 taahhiit ediyorum.
Boylece bu oyunun skorunu biz
kazanmi1s olacagiz.

Giiney

29=2Kor

Kor kozuna destegim var ve oyunu biz
oynamal1 skoru biz kazanmaliyiz.

Bati

24=2 Pik

Miidahale eden ortagimin Pik
kozuna destegim var ve oyunu biz
oynamali skoru biz kazanmaliy1z.

Kuzey

Pas

Elim 3 seviyesine ¢ikacak kadar
giclii  degil. Fazla yiikselirsek
oyunu yapamayabilir ve ceza
alabiliriz.

Dogu

3¢=3Karo

Degerli ortagim! Elimde Pik
kozlarima ilaveten Karo degerleri
de var. Ortak, ne yapalim?

Giiney

Pas

Artirmaya  katilamiyorum.  Biz
Savunmada kalalim.

Bati

44 =4 Pik

Degerli ortagim! Mademki Karo
degerlerimiz de var, Gyle ise biz 4
seviyesinde oynayarak iyi bir skor
elde edebiliriz.

Kuzey

Pas

Artirmaya  katilamiyorum.  Biz
Savunmada kalalim.

10

Dogu

Pas

Tesekkiir ederim. Tiim gayretimle
bu oyunu cikartmaya
cabalayacagim.

11

Giiney

Pas

Artirmaya  katilamiyorum.  Biz
Savunmada kalalim.

Yukaridaki artirmada oyunu Kuzey agmig olmasina ragmen, Dogu-
Bat1 ortakligi daha pahali olan Pik rengiyle artirmaya katilmis
(miidahale etmisler) ve elleri gii¢li oldugu i¢in artirmanin sonunda
ihaleyi (contract) kazanmiglardr.
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Oyunu Dogu-Bati oynayacaktir ve oyunu ¢ikartabilmek igin en az
6+4 =10 el kazanma zorunlulugu vardir. Dogu-Bati adina oyunu
oynayan Dekleran, 10 el kazanamazsa oyun batmis olacaktir.

Bri¢ sporunda artirmanin ve yarigmanin basit bir 6rnegi yukarida
gosterilmistir. Burada gosterilenden ¢ok daha fazla sayida turlardan
olusan ve daha karmasik konugmalarin yapildigi yarigmalar da
vardir. Bu sekildeki yarigmalar, bri¢ artirmasindaki heyecani
yiikseltir ve oyuna ¢ekicilik kazandirir.

4 elin agik sekli soyle idi:

Dagitan: Kuzey % T6
K-G Zonda v AKJ874
Acilis: @ 2 o 17

& KQS8
& Q873 & AK954
Q -I- © 963
¢ K6532 ¢ ATO98
& 10972 & A

& J2

¢ Q1052

¢ Q4

& J6543

Konusmalarin Turlar: Kartlarin  dagitilmasim1  takiben ilk
konusma yapildiktan sonra, siradaki diger 3 oyuncu da konusunca
(paslar, kontrlar ve siirkontrlar dahil), konusmalarin birinci turu
tamamlanmis olur. Bu turu diger konusma turlar1 takip eder.

Artirmanin sonlanmasi: Son konusmay1 yapan oyucudan sonra,
siradaki 3 oyuncu da pas gecince artirma sonuglanmis olur.
Artirma sonlaninca bricin oyun sathasi baglayacaktir.

48



Brigte artirmalar siirerken konusmalarla pas, kontr ve siirkontr
disinda, teknik yonden asagidaki konusmalara izin verilir. Bu
konusmalarin konusma kutusunda &zel kartlar1 da vardir.

Stop kart1 : Yiksek seviyelere sigrayarak konugmak &rnegin 1
seviyesinde iken 3’¢ ya da 5’e sigramak;, siradaki oyuncunun konugma
diizenini bozar ve onun bu sigrama karsisinda diisiincelere dalmasina
neden olabilir. Oyunun temposunu etkileyecek sekilde diisiinmek,
ortaga Yetkisiz Bilgi aktariyor olmasi nedeniyle Brig etigine aykiridir
ve istenmez. Sigramali bir konusma yapacak olan oyuncu, kendi
konusmasindan once Stop Kartim1 konusma kutusundan cikarir ve
Oniine koyar ve sonra sicramali konusmasinin kartini masaya
yerlestirir.

Stop Kartin1 kullanan oyuncu, siradaki rakibinden soyle bir talepte
bulunmaktadir: “Degerli Rakibim! Ben sigramali bir konugma
yapacagim. Liitfen kendi konusmanizi yapmazdan once, iginizden
15 e kadar sayiniz”. Ornek:

%~ Kuzey lé ile oyunu aginca,
%~ Dogu "STOP” kartim koyar ve 39 konusur

%~ Giiney uygun siire (10-15 saniye) bekler ve sonra konusur
ya da pas geger.
Boyle bir istek karsisinda siradaki oyuncu 10-15 saniye beklemek
zorunda olacagi igin, bu oyucunun ortagi bu beklemenin Stop
Kartiyla verilen “bekleme talimati” geregi mi yoksa gergekten el
degerlendirmesine yonelik mi oldugunu anlayamaz. Boylece
Yetkisiz Bilgi aktarimi (manyel) 6nlenmis olur.

Uyarma (Alert) Karti: Bri¢ oyunu, satrancin oyun Kartlariyla
oynanan esdegeridir. Her iki oyun da, oyun ortaminda iki ordu
arasinda yapilan bir harp gibidir. Satrangtaki hamlelerin
goriilebilirliginin  aksine, Bri¢’te konugmalar siiresince eller
kapahdir; ondrlerin yerleri ve Kartlarm dagilimlar1 agikca
goriilemez.

Standart sistem tamminda yer alan konusmalar herkesge bilinir ve
herhangi bir agiklama gerektirmez. Ancak, standart olmayan
konusmalarin rakiplere bildirilmesi ve gerekirse detayl sekilde izah
edilmesi bri¢ yasalar1 geregidir. Bu noktada Bri¢’te diristlik
onem kazanir. Bri¢ ve satrang arasindaki en 6nemli farklilik, yapilan
eylem hakkinda rakibi bilgilendirmek konusundadir.
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Brigte standart dis1 uygulamalar, mag¢ Oncesi bri¢ masasi
kurulurken yapilacak anonslar (announcement) ile rakiplere
bildirilir. Ornegin: ‘Trefli agislarimiz 2 ya da daha az sayida kart
gosterebilir’ veya ‘Ax gibi bir ikiliyi (doubleton) Splinter olarak
gosteririz’ gibi.

Artirmalar siirerken de yapilan standart dist (sun’i, konvansiyonel)
konugmalar da uyarilmak (alert) mecburiyetindedir. Sun’i konusmay1
yapan oyucunun ortagi Alert Kartin1 yerinden ¢ikartir, rakiplerin bu
kart1 gormelerini saglar ve tekrar yerine koyar. Alert kartin1 géren
siradaki rakip, yapilan konusma hakkinda bilgi isteyebilir. Siradaki
rakip bilgi edinme hakkini kullanmazsa, diger rakibin de soru sorma
hakki vardir. Konusmay1 yapmis olan oyuncu sessiz kalirken, uyarty1
yapan oyuncu gerekli agiklamalarda bulunur. Yapilan agiklamalar
yanlis dahi olsa konusmayr yapmus olan oyuncu, agiklamalara
miidahale etmez, mimikleriyle Yetkisiz Bilgi vermez.

Bri¢ ortaklarinin birbirlerini
gormelerini engelleyen perdelerin
(screen) kullanildig: yiiksek
seviye turnuvalarda agiklayici
izahat talepleri, perdenin aym
tarafindaki rakibe yoneltilir.
Ciddi on-line turnuvalarda ise
standart dis1 konusmay1 yapan
oyuncu, uyariyt ve agiklamalari
bizzat kendisi yapar ancak bu
uyar1 ve aciklamalar sadece
rakipler tarafindan gorilebilir.

Uyarmamak, Bri¢ yasalarma gore suctur. Savunan taraf
uyarilmamak nedeniyle zarar goriirse, Direktorii gagirarak hak
talebinde bulunabilir.

Direktér Cagirma Kart1 TD

Artirmalar siirerken ya da oyun esnasinda oyunculardan biri brig
yasalarina uymayan bir davranis yaptiginda, sayet kendilerine skor
yoniinden bir zarar gelecekse rakip ekibin oyunculari, Turnuva
Direktoriinii masaya ¢agirarak yapilan yanlhigligin diizeltilmesini ve
kaybolan haklarmnin iadesini isteyebilirler. Bu amagla TD karti
konusma kutusundan alinir ve direktoriin gorebilecegi sekilde
yiiksege kaldirilir. Masaya gelen direktér durumu yerinde inceler
ve bric yasalarma goére gerekli karar1 verir.
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24. BRIC ELI NASIL YAZILIR?

Brigte oyuncularin yaptig1 konugmalarla masadaki Bri¢ Eli, bri¢ kitap
ve makalelerinde, metin igerisinde gosterim kolaylig1 agisindan tablo
halinde diizenlenir. 4 Oyuncunun kartlarindan olusan Bri¢ Elindeki
tlim kartlarin g6sterimi asagidaki tabloda goriildiigii olur.

Dagitan: Bati & J3

K-G Zonda Q J874
Agilis: &K o A10765
& Q3
*KQ872 ¢ 10954
QA2 ¢ 96
6142 6 KQO9
1072 & K964
& A6
9 KQ1053
¢ 83
* AJ85

Bu gosterimde her bir oyuncunun elindeki kartlar cografi oturma
yonlerine gore & © ¢ & sirasiyla gosterilir. Sadece 2 elin
gosterildigi kismi tablolar da vardir.

Kart bilgilerine ilaveten Dagitan, Zon Durumu ve 11k Karti Acilist
bilgileri de tabloda ye alir.

Ornek Konusma Tablosu:

BATI KUZEY | DOGU | GUNEY
Pas 19 Kontr* 29

30** 49 Pas Siirkontr
Pas Pas Pas

k.

Bu konusmayla ilgili agiklamalar oldugunda
tablonun altina ilave edilir.

Tabloda her satir bir konusma turuna karsilik gelir. Bu ornekte
artirma, 2 nci turda Giineyin 2 nci konusmasi (Stirkontr) ile bitmis
ve ilk turda kontrlamig olan Dogunun 3 ncii turda da pas demesiyle
sonlanmustir.
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25. KONUSMA KUTUSU (Bidding Box)
NEDIR?

Turnuva bricinde ve kaliteli bri¢ ortamlarinda konugmalar (bidding)
szl yapilmaz; konusmay1 meydana getiren seviyeyle renk degerleri
Konusma Kutusundaki 6zel kartlar vasitasiyla tammmlanir.

I S 19141
2N 28 0% 24 2%
3NG4 39 34 3
4NTAM 49 A4 4
SNTM 59 54 S
6NTEM 6 64 5

Konusma Kutusu plastik ya da tahtadan yapilmistir. iki bdlmesi
vardir. Bri¢g konusmalarini tanimlayacak olan konusma kartlar1 bu
boélmelere yerlestirilmistir.

Gerideki bolmede renklerin sembolleri (&%, ¢, ©, & ve NT) ile
seviyelerini gosteren (5x7=35) Kkartlar bulunur. Bu 35 kart, 35
farkli konusma bilgisinin de topluca goriilebilmesini ve yapilacak
konusmaya ait karta kolayca ulasilabilmesini miimkiin kilacak
sekmeler (tab) halinde kesilmistir.

Ondeki bolmede konusmalara yetecek sayida (6-7 adet) Pas, Kontr
(X) ve Siirkontr (XX) kartlartyla STOP, ALERT ve TD karti
bulunur. Pas kartlar1 yesil, Kontr kartlar1 kirmizi, Stirkontr kartlar1
koyu mavi renktedir.

Her oyuncun kendi konusma kutusu ayridir. Konugma kutular
masanin koselerine konur. Konusma sirasi gelen oyuncu yapacagi
konusmaya ait karti (altindaki diger kartlarla birlikte) kutudaki
bolmeden alir ve masada, kendi oOniine yerlestirir. Takibeden
turlardaki konusma kartlari masadaki kartin tistline, bir Onceki
karttaki renk bilgisini Ortmeyecek sekilde yerlestirilir. Artirma
bittikten sonra kartlar diizgiince toplanir ve ait olduklar1 bolmelere
geri konur.

52



Konugma Kutularinin kullanilmasi, konusmalarin sesli yapilmasina
gore asagidaki avantajlar saglar:

%~ Masada gerekli sessizlik saglanir, bdylece yapilan
konusmalarin yan masalardan duyulmasi
Onlenmis olur.

¢~ Konusmalarin yanlis isitilmesi ve
yanlis anlagilmasindan dogan
aksakliklar ortadan kalkar.

%~ Sira dist konusmalarin yapilmasi
zorlasir, herkes sirasinda konusur.

%~ Ses tonu ve mimiklerle Yetkisiz
Bilgi (Manyel) edinilmesi ortadan
kalkar.

%~ Artirmalar siiresince her
oyuncunun kartlar1 kendi Oniinde Eski giinlerin
goriinmektedir. Oyuncular kimin ne Konusma Kutusu
zaman hangi konusmay1 yaptigini
hatirlamak i¢in asir1 dikkat sarf etmezler.

26. BRIC ELI NASIL OYNANIR?

Artirmalar sonlaninca, bricin Oyun Safhas1 baglar. Oyun
safhasinda oyuncular, ellerindeki Kkartlar1 diger oyuncular
tarafindan goriinmesini engelleyecek sekilde kendi bedenlerine
yakin ve yliksekge tutarlar.

Ihaleyi kazanan ekipte ihaleye konu olan rengi ilk kez konusmus
bulunan oyuncu Dekleran olur. Dekleran, brig elini ihaleyi kazanan
ekibin ortakligi adina oynayacak olan oyuncudur. Diger bir deyisle
oyun, Dekleran’in artirmalar esnasinda 6nermis bulundugu renk
koz kabul edilerek (Kozsuz-NT da olabilir) oynanacaktir.

Direkt Yer’deki (Dekleranin solundaki rakip oyuncu), savunma
siiresince uygulayacaklar1 strateji, taktik ve teknikleri gozden
gecirerek savunma plam yapmak i¢in yeterli bir siire diisiindiikten
sonra, Ik Kartmn Acilisi (Lead-Attaque) yapar. Oynanan ilk Kart,
olas1 yanlshklar karsisinda bir zarara ugramamak i¢in, yiizii yere
gelecek sekilde ve nazikge birakilir. Yer kartlarii aginca, kapali
olarak oynanan bu kart agilir ve oyun baslar.

53



Yer’in (Dummy) kartlarimin masa iistiinde yerlestirilmesi

-
9

[k Kart Agilinca Dekleranin ortag
(ekibin diger oyuncusu) kartlarini
yere acar ve Kkartlarn biiyiiklik
sirasina gore diizenli sekilde masa
tizerine kendi Oniine yerlestirir.
Koz rengi en sagda olur.

Yer kartlarmi aginca, yerdeki ilk
kartt ve Yer’in kartlarim da

gormekte olan Dekleran, ihalede (contract) almay: vaat ettigi elleri

nasil kazanacagni planlar.

Resimde Yer kartlarmi diizenle
yerlestirmis  durumda. Sol
kenarda da ilk Kart olarak (Lead)
agilmig  bulunan Kor  7-lisi
goriinmekte.

Dekleran, acgilan ilk kartn
tizerine Yer’den (Dummy) bir
kart oynadiktan sonra, sirayla

liglincii oyuncu ve son olarak da Dekleran kartlarmi oynarlar.
Boylece 4 kart oynaninca birinci tur oynanmus olur. Sirayla atilan
bu 4 karta EI (Trick-Levee) denir. EI’i kazanan oyuncu oyun
planina gore yeni bir agilis (lead) yapar.

Kartlarin oynams sirasi

KUZEY
YER

N
T e
SN

e e
. e

[aan
/

Birinci Yer

Uglinci Yer!
GUNEY

Oyun siiresince kartlar, aynen
konusmalarda oldugu gibi saat
yelkovani istikametinde (soldan
saga) sirayla oynamr. Oynanan
renkte elde var olan Kartlardan
oyun taktigine uygun olam
(yerdekinden biiyiik ya da kiiciik)
rakibin kartmin {izerine nazikge
(atmaksizin, ses ¢ikartmaksizin)

konur. Agilan (ilk olarak oynanan) kartin rengine uymak, 0 renkten
oynamak zorunludur. Elde o renkte kart yoksa baska bir kart

oynanir.
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Oynanan renge uyamayip baska bir kart oynanmasmna Kart
Bosaltma (Discard-Defause)denir. Bri¢ oyununda, oynanan her
kartin oldugu gibi, bosaltilan her kartin da bir amaci, anlami ve
onemi vardir.

27.ELT KAZANMAK NEDIR, NASIL
OLUR?

Oynanan renge uyuluyorsa: Kozlu ve Kozsuz oyunda ilk agilan
karta 4 oyuncu da uymus durumdaysa, yani o renkteki bir kartlarin
oynamuiglarsa, ilk agilan kartin rengindeki degeri (riitbesi) en biiyiik
olan kart1 oynamis olan oyuncu o eli kazanmis sayilir.

Kozsuz oyunda: Oynanan renge uyulamayip farkli bir renkten bir
kart bosaltildiginda, bu kart yerde goriinmekte olanlardan ¢ok daha
biiyiik olsa dahi el kazanma giicii yoktur. Ornegin, Karo oynaniyor
ve ilk 3 oyuncu sirastyla 6-li, 10-lu ve Ruay1 oynuyorlar. Elinde
Karo olmamas1 nedeniyle son oyuncu, bir bagka renkteki 6rnegin
Trefli Asim oynarsa, bu asin biiyliik bir kart olmasina ragmen
yerdeki Karo Ruasmi ezme (el kazanma) giicii yoktur. Eli, Karo
Ruasi kazamir, Trefli As1 ziyan olur.

Kozlu Oyunda: Elde varsa renge, uymak zorunludur ve ayni
renkteki 4 kartin en biiyiigii eli kazanir. Elde istenen renkten kart
yoksa sirast gelen oyuncu, isterse elindeki koz kabul edilmis
bulunan renkteki bir kart1 (kozu) oynayabilir. Bu eyleme kozlamak
ya da koz ¢akmak (ruff, coup) denir. Koz kart1 ¢ok kii¢iik dahi olsa
oynanan renkteki en biiylik karti ezme yani el kazanma giiciine
sahiptir.

Ornegin, artirma sonuglanmis ve Trefliler koz kabul edilmis
durumda. Pik Asi oynaniyor. Siradaki oyuncu, Pik 10-luyu veriyor.
Ukiincii oyuncu, elinde Pik olmadig1 i¢in kozlamak amaciyla Trefli
3-liiyli oynuyor. Son oyuncu da, Pik oynar ya da Trefli 3 liiden
daha biiyiik bir koz oynamazsa, kiiciik bir kart olmasina ragmen
Trefli 3-lii Pik asi ezer ve eli kazanir. Koz rengi, el kazanmada
diger 3 renge iistiinliik saglar.
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4 kartlik oyun eli bitince eli kazanan oyuncu, kartlar1 toplar ve bir
araya getirerek yiizleri yere gelecek sekilde kendi oniine koyar™
Biterek kapatilan elleri, Dekleranla savunan ekibin oyuncularindan
biri toplar. Béylece oyun sonunda D-B ve K-G ekipleri kag adet el
kazanmig olduklar1 kolayca belirlenmis olur.

13 el oynandiktan sonra bri¢ eli biter ve Kartlar yeniden
karistirilarak dagitilir. Yeni heyecanlariyla yeni bir Bri¢ Eli baslar.

Iki deste kagit kullamlmasi tavsiye edilen bir gelenektir. Oyun
bittikten sonra, toplanan kartlar1 dagitacak olan oyuncunu ortagi
karigtirir ve Dagitan'in sagina koyar. Bir sonraki oyunda Dagitan,
sagindaki kartlar1 alir ve kesmesi i¢in solundaki rakibe uzatir. Bu
usul zaman kazandirr ve Dagitan'in @ kim  oldugunun
hatirlanmasinda yardimci olur.

28. OYUNU CIKARMAK/BATIRMAK
NEDIR?

Ekiplerin kazanmus olduklari el (trick) adetleri, oyunun batmis ya da
cikmis oldugunu belirleyecektir. Bu nedenle, bri¢ bir el kazanma
oyunudur. Brigte oyunu oynayan ya da savunan ekibin amact
miimkiin olan en fazla sayida el kazanmaktir. Kazanilan ya da
kaybedilen her elin oyunun sonucu (skor) iizerinde etkisi vardir.

Oyun ¢ikarmak (yapmak): Ihaleye konu olan oyunda vaat edilen
sayida el kazanmaktir. Cikan oyunlarda vaat edilenden daha fazla
sayida el kazanmak da miimkiindiir. Oyunu fazla g¢ikarmanin
miikafati vardir.

Otunu Batirmak (yapamamak): Thaleye konu olan oyunda vaat
edilenden daha az sayida el kazanmis olmaktir. Oyunu
yapamamanin yani batirmanin cezasi vardir.

Y rwrmuva bricinde el kazanma kurallar ayni olmakla birlikte kartlarin
masadan toplanmasi farklidir. Her oyuncu oynadigi karti kendi oniinde
ters ¢evirir ve oyun sonlaninca toplanarak bri¢ bordundaki uygun cebe
yerlestirilir.
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29. SKOR NASIL HESAPLANIR?

Brigte skor, oyunun teknik hedefidir. Bricte skor, kazanilan el
sayisiyla dogru orantilidir. Bu nedenle her brig ekibi oyunda
yitkksek skor elde etmek igin olabildigince fazla sayida el
kazanmaya ¢aba gosterir. Kazamlan ya da kaybedilen tek bir elin
dahi magin sonucuna etkisi biiyiik vardir.

BRIC iSi, HESAP iSIDIR. Magin sonucuna olan etkisi nedeniyle,
skor hesaplamasini her oyuncu iyi bilmeli ve skoru zihnen, siiratle
hesaplayabilmelidir. Zira bri¢ artirmasinda yarisma siirerken
artirmaya katilmak, ortagin kozunu ylikseltmek, batmay1 goze
almak ya da artirmadan ¢ekilmek kararlari, kazanilacak skora gore
alimmalidir.

SKOR AVANTAJINI GOZETMEKSIZIN 1Yi BRIC
OYNANAMAZ.

Bri¢ skoru, oynanan brig tiiriine gére (Rober, Sikago, Turnuva)
bazi farkliliklar gosterir. Turnuva bricinde uygulanacak skor tiiriini
turnuvanin cinsine bagl olarak turnuvayi diizenleyen organizasyon
belirler ve ilan eder.

Brig skoru, asagidaki unsurlar goz oniine alinarak hesaplanir.

& fhale sonucunda oynanan rengin (denominasyon) skor degeri
ve oynanan seviye (=Ihale Skoru)

&~ Zon Durumu
& Kont/Stirkontr varhigi
& [kramiyeler
& Cezalar
Bu unsurlarin neler oldugunu inceleyelim:

Renklerin Skor degerleri
Skorunun hesaplanmasi agisindan her rengin bir skor degeri vardir.
Rengin (bir elin) Skor

Kategori Renk . .
degeri
- & Trefli 20
Minoérler o Karo 20
Q Kor 30
Majorler & Pik 30
Kozsuz NT I1k el 40, sonrakiler 30
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Minér renklerin skor degeri diisiik iken, Major renkler ve Kozsuz
daha yiiksek skor degerine sahiptirler. Bu nedenle NT ve major
kontratlari, mindr oyunlarina tercih edilir.

Zon Durumu

Artirmada skor degeri 100 veya daha fazla olan bir kontrat1 ilan
etmek ve bu kontrati basartyla oynamak, yani oyunu ¢ikartmak bri¢
ekibini skor yoniinden kritik bir kademeye yiikseltir. Bu duruma
Zona Girmek (Game) denir.

Ekibin evvelce ihale degeri 100 ya da 100 den fazla olan bir oyunu
(Game-Zon) basariyla oynamis olma durumuna “Zonda olmak”
veya kisaca “Zonda” denir. Ekip halihazirda bir oyunu (Game-
Zon) yapamamissa “Zonda degil” ya da kisaca “Zonsuz” denir.
Oyunda Zon durumu, bri¢ skorunun hesaplanmasi (ikramiyeler ve
cezalar) yaninda, bri¢ konusma teknik ve taktiklerini de etkilemesi
yOniiyle 6nemlidir.

Zon Durumlarn:

&~ Lehte: Rakipler zonda, biz zonda degiliz.
& Aleyhte: Rakipler zonda degil, biz zonday1z,
& Esit: Herkes zonda ya da zonsuz.

fhale Skoru

Ihalenin skoru, konusmada (bid-call) rengin basmnda soylenen
seviye rakamuyla renk skor degerinin carpilmasiyla elde edilir.
Toplam ihale skoru, ekibin zon durumuna ve oyunun kontrsuz,
kontrlu ya da siirkontrlu olmasina gore artan farkliliklar gosterir.

Zona girebilmek icin gerekli olan 100 degerine kazanilacak
ikramiyeler ilave edilmez. Thale skorunu sadece kontratta
belirlenen renk (denominasyon) ve oynanacak seviyeyle kontratin
kontrlu/stirkontrlu olmasi belirler.

Zonda iken oynanan oyunda kazanilan skorla ikramiyeler ve tabii
ki cezalar, zonsuz oyuna goére daha yiiksektir. Benzer sekilde,
Kontr ve Siirkontrun varligi da skorun artmasina neden olur. Book
olarak tanimlanmis olan ilk 6 lik el grubu, oyunun ¢ikartilmasi igin
sarttir ancak skora dahil edilmez.
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Ornekler:

Ihale | Svy. Rengin Skor Thale skoru
Degeri
1%/10 1 20 1X20=20
10/14 1 30 1X30=30
INT 1 40 1X40=40
2 Min. 2 20 2X20=40
2Maj. | 2 30 2 X 30 =60
flki _
2NT 2 40.sonrakiler 30 40+30 =70
3 Min. 3 20 3X20=60
3Maj. | 3 30 3X30=90
Tlki _
3NT 8 40.sonrakiler 30 40+30+ 30 = 100
4 Min. 4 20 4X20=80
4 Maj. 4 30 4 X30=120
flki _
ANT 4 | 40.sonrakiler 30 | 40+30+30+30 =130

Tablonun incelenmesinden goriilecegi tizere, oyun seviyeleri ayni
olmasma ragmen Major kontratlart minér kontratlarina nazaran
daha fazla skor (kazang) getirmektedir. NT oyunlar1 ise en kazanct

en fazla olan oyun tiirtidiir.

Kontr ve Siirkontrun Skora EtKisi

Ihale sonucu olan son konusmanin (kontratm) rakip tarafindan
kontrlanmasi, ihale skoruyla kazanilacak ikramiye ve cezalarmn 2
katina cikarilmasi sonucunu getirir. Benzer sekilde rakibin kontru
tizerine Siirkontr ¢ekmek skoru, ikramiyeleri ve cezalar1 4 katina

¢ikarir.
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Kontrlu ve Siirkontrlu Skorlar
ihale Kontrsuz Kontrlu Siirkontrlu
Skor Skor(X2) Skor(X4)
1e06/10 20 20X2=40 20X4=80
10/14 30 30X2=60 30X4=120
INT 40 40X2=80 40X4=160
2 mindr 40 40X2=80 40X4=160
2 Major 60 60X2=120 60X4=240
2NT 70 70X2=140 70X4=280
3 mindr 60 60X2=120 60X4=240
3 Major 90 90X2=180 90X4=360
3NT 100 100X2=200 100X4=400
4 minor 80 80X2=160 80X4=320
4 Major 120 120X2=240 120X4=480
ANT 130 130X2=260 130X4=520

Diisiik seviyedeki oyunlarin basar1 sans1 yiiksektir ve bu oyunlar
giivenle oynanir. Oyunu diisiik seviyede oynarken yiliksek skorlara
ulagmak her bri¢ oyuncusunun ¢ok arzuladigi bir durumdur. Bu
hususun ancak kontr/siirkontr sayesinde gerceklestigi yukaridaki
tabloda goriilmektedir. Bu tabloyu dikkatle inceleyen okurlar, 1 ve
2 gibi diisiik seviyedeki oyunlarin kontrlanmasi/siirkontrlanmasinin
biiytik risk tasidigini goreceklerdir. Zira bu gibi oyunlarin normal
skoru kritik deger olan 100’{in altinda iken, kontr/stirkontr, skoru
100’iin Uzerine yiikseltmekte ve kritik bir asama olan ‘Zon’a
girilmis olmaktadir. Skora, ikramiyelere ve tabii ki olas1 cezalara
olan etkileri nedeniyle kontr/siirkontr, iki tarafi keskin kilig¢ gibidir.
Kontr/sirkontrun ~ getirecegi ~ avantajlar  yaninda  biyik
dezavantajlar1 da olabilecegi iyi ¢ok iyi anlagilmis olmalidir.

Kontr/Siirkontrun skora ve bilhassa ikramiyelere olan etkisi oyuna
biiylik heyecan katar. Bu heyecan yiiksek seviyeli Kiigiik ve Biiyiik
Slem oyunlarinda doruga cikar.
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Ikramiveler ve Cezalar

Toplam bri¢ skoruna oyunda kazanilan ikramiyeler ve cezalar etki
ederler. Ikramiyeler sunlardir:

%~ Fazla El ikramiyesi

& QOyun (Game —Zon) ikramiyesi

&~ Kismi skor (Part Score) ikramiyesi

@ Slem Ikramiyesi
Fazla El ikramiyesi: Kontratin geregi olan alinmasi zorunlu el
adedinden fazla sayida el kazanmak toplam skoru olumlu etkiler.
Kontrsuz durumlarda fazla eller i¢in elin skor degeri skora ilave
edilir.

%~ Mindr koz oyunlarinda her fazla el i¢in 20.
) &~ Major koz ve Kozsuz oyunlarinda her fazla el i¢in 30
Ornek:

& Kontrat 2¢. Sonug 3 el fazla ise Skor= fhale skoru (2x20) +
Fazla eller (20+20+20) = 100

& Kontrat 39. Sonug 2 el fazla ise Skor = Thale skoru (3x30) +
Fazla eller (2X30) = 150

@ Kontrat 3NT. Sonu¢ 3 el fazla ise Skor = fhale skoru
(40+30+30) + Fazla eller (3X30) = 190

Zon durumuyla Kontr /Siirkontr da, Fazla El ikramiyesini etkiler.
Fazla el ikramiyesi mindr ya da major oyunlari igin aynidir.

Her Bir Fazla El icin Kontrlu | Siirkontrlu

Zonsuz 100 200

Zonda 200 400
Ornekler:

@~ Kontrat 2¢. Sonuc zonsuz, kontrlu 1 el fazla ise Skor= fhale
skoru ((2x20)x2K) + Fazla eller(1X100)=180

& Kontrat 2¢. Sonu¢ zonda, siirkontrlu 2 el fazla ise Skor=
Ihale skoru ((2x20)x4SK) + Fazla eller(2X400)=960

& Kontrat 29. Sonug zonsuz, kontrlu 3 el fazla ise Skor= fhale
skoru ((2x30)x2K) + Fazla eller(3X100)=420

& Kontrat 14. Sonug zonda siirkontrlu 4 el fazla ise Skor =
Ihale skoru ((1x30)x4SK+ Fazla eller(4X400))=1720

& Kontrat 3NT. Sonug¢ zonda siirkontrlu 2 el fazla ise Skor
Ihale skoru ((40+30+30) x 4SK+ Fazla eller(2X400))=1200
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Kismi Skor (Part Score) ikramiyesi: Oyun (Zon) icin gerekli
olan 100 skor degerinin altinda kalan kontratlarda kazanilan
skorlara Kismi skor denir.

1%-34 arasi oyunlarla 2NT ve 4 &/O oyunlart kismi skor
oyunlaridir. Kismi skor oyunu basariyla ¢ikarilmis ise, kiigiik bir
deger de olsa, oyunu yapma basarisim diillendirmek igin, 50 puan
ikramiye verilir. Bu ikramiye sekli daha ziyade Sikago Bricinde
hesaplanir.
Oyun (Game —Zon) Ikramiyesi: Bri¢ oyununda ihale skor degeri
100 ya da 100 den fazla olan skor elde etmek Zona girmek olarak
tanimlanir ve ikramiyesi olan 6zel bir asamadir. Bu ikramiyeye
Oyun (Zon) Ikramiyesi denir.
Rober Brigte Oyun Ikramiyesi:

Oyun ikramiyeleri (Rober)
Ik Zonu yapan ekibe 300
Rakipler 1 Oyun (Zon) yapmuslarken ilk | 500
oyununu kazanan ekibe
Rakipler Oyun yapamadan 2 oyun (= 1| 700
Rober) kazanan ekibe

Sikago Bricinde Oyun Ikramiyesi:

Oyun Ikramiyeleri (Sikago)
Zonsuz iken 300
Zonda iken 500
Kismi skor oyunu 50

Baz1  organizasyonlar, kontrlu oyunu c¢ikartan ortakhiga
50.stirkontrlu oyunu yapan ortaliga 100 ilave skor verirler.

Slem ikramiyesi:

Bricte basarilmasi gii¢ islerden biri, fazla sayida el kazanmaktir.
Slemler en fazla sayida ellerin (12 ya da 13) kazanilacaginin iddia
edildigi oyun tiiriidiir. Bu nedenle Slem oyunlarinda heyecan en
yiiksek seviyeye ulagir. Slem ikramiyeleri de yiiksektir. Zon
durumuyla Kontr/Siirkontr da ikramiyenin bityiikliigiini etkiler.

Slem ikramiyeleri
Kiiciik Slem Biiyiik Slem
Zonsuz 500 1000
Zonda 750 1500
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Bu ikramiyelerin disinda, dagitimla ele gelen koz onérlerine ve
aslara gore verilen Onér Ikramiyesi de vardir. Sayet oyunculardan
birinin elinde koz ondrlerinin hepsi (A K Q J 10) varsa o
oyuncunun tarafi 150 sayilik ikramiye kazanir. 4 Koz ondrii ise
100 sayilik ikramiye getirir. Kozsuz oyunda ayni oyuncunun
elindeki 4 As, 150 sayilik ikramiye kazandirir.

Onemli Not: Onér ikramiyesi herhangi bir hiiner veya gayret
gerektirmeden kazamilan, yarigma ruhuna aykirt bir getiri oldugu
i¢in glinimiizde bir¢ok oyuncu karsilikli anlagsmayla bu ikramiyeyi
kullanmamaktadir. Bu husus bricin eski giinlerinde kalmistir.
Turnuva (Duplicate) Bri¢ Skoru: Turnuva boliimiinde
gosterilmigtir.

Cezalar

Ihaleyi kazanan taraf kontratta almayi vaat ettigi sayida el
kazanamaz ise oyun ‘batmus’ olur. Oyunun batmasi, oynayan
tarafin ihale skoru kazanamayacagi anlamindadir. Bu durumda
oynayan tarafa yapmis bulundugu vaadi yerine getiremeyerek
oyunu batirdigr i¢in, Oyunu Batirma Cezasi verilir. Oyunun batis
cezalari, rakip ekibe yani oyunda savunmada kalmis diger ekibe
ikramiye olarak verilir. Oyunun batigindaki ceza:

&~ Kontratta vaat edilenden eksik kalan el adedine (Batar Eller)
%~ Qynayan Ekibin Zon Durumuna
¥~ Kontratin Kontrlu//Siirkontrlu olmasina gore hesaplanir.

Oyunu Batirma Cezasi Zonsuz | Zonda
Kontrsuz, her bir Batar El i¢in 50 100
Kontrlu, ilk Batar El i¢in 100 200
Kontrlu, 2nci ve 3 ncii Batar eller 200 300
Kontrlu, 4ncti Batar ve sonraki eller 300 300

Stirkontrlu batar eller i¢in, Kontrlu Batig Cezas1 2 ile ¢arpilir.

[T 1]

Kontrlu batis cezasini hesaplamak igin “n” batar el adedini
gostermek lizere, zonsuz iken (2n-1)x100 ve zonda iken de(3n-
1)x100 formiilii de kullamlir. Rengin (Major, mindr, NT)
olmasinin batis cezasiyla ilgisi yoktur.
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Ornekler:

%~ Kontrat 2. Sonug zonsuz, kontrsuz 2 batiyor. Batig Cezasi=
El Adedi 2x 50 = 100

%~ Kontrat 3¢. Sonug zonda, kontrsuz 2 batiyor. Batis Cezasi=
El Adedi 2x 100 =200

&~ Kontrat 29. Sonug zonsuz, kontrlu 3 batiyor. Batig Cezasi=
(2x3-1)x100 = 500 yada 100+200+200= 500. Siirkontr varsa
500x2=1.000

%~ Kontrat 3. Sonug¢ zonda, kontrlu 4 batiyor. Batig Cezasi=
(3x4-1)x100 = 1100 yada 200+300+300+300= 1100. Siirkontr
varsa 1100x2=2.200

30. BRIC SKORU NASIL YAZILIR?

Rober Bri¢ Skoru
Rober Bri¢ Skorlarin1 yazmak i¢in bir kagit dikey ve yatay 2 ¢izgi
) ayrilir.
Cizginin Batirma slem Ikr(?miy eleri Skoru yazacak
Ustil Cezalan | Fazla El ikramiyeleri olan oyuncu sol

Oyun (Zon) Ikramiyesi bolgeyi “BIZ” sag
b 61 g eyl

Cizginin (Zon) || Kismi Skor <100 isaretler.
Alti 2 Oyun || jhale Skoru =>100 Skorun
(Zon) || kismi Skorlar =>100 yazilisinda

Cizginin Ustii ve
Cizginin Alt1

BiZIMKILER — ONLARINKILER = MACSKORU | =\ "\~ 4o

Cizginin Ustii:

%~ Cezalarin

& Fazla El ikramiyelerinin

& Slem Ikramiyelerinin ve

& Zon Ikramiyelerinin kaydedilecegi bolgedir
Cizginin Alt1:

& Thale Skorunun ve

%~ Kismi skorun kaydedilecegi bolgedir.
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Brig¢ elinin oynanmasi bitince, ¢izginin iistiine ve altina yazilacak
skorlar hesaplanir ve uygun bdlgeye yazilir. Skorlar yazilirken
rakip ekibin bir oyuncusu da yazim isine yardim etmeli ve skorun
dogru hesaplandigi ve yazildigini kontrol etmelidir.

Rober brigte Kismi skorlar bir sonraki oyunda ihale skoruna ilave edilir.
Ancak diger ekip Kismi skorlar toplamu 100’e ulasmadan Oyuna (Zon)
ulagirsa (=>100) kismi skorlar bir sonraki oyuna taginmaz.

Ekiplerden biri ¢izginin altinda 2 kere Oyun => 100 degerine ulasirsa
rober biter. BiZ ve ONLAR bélgelerine yazilmis bulunan skor degerleri
toplanir, birbirinden ¢ikartilir ve roberin galibi bulunur.

Ornek Rober Skor Hesaplamasi BiZ ONLAR
a) Biz 29 oynuyor ve 10 el
kazaniyoruz. Cizginin altina ihale 500 (f)
A i et 50/(f)
skoru 2x30=60.Cizginin iistine 2 El
fazla igin 2x30=60 10047
¢ ;
b) Onlar 44 oynuyorlar. Biz ;gg ;Zj ;g? (3)
kontrluyor ve oyunu 2 batiriyoruz. 60 () 30 (g}
Batirma cezasi1 bize ikramiye olarak
Cizginin Ustiine yaziliyor. (2x2-1) 300 _ 60(a) _| _100 (c)
ya da 100+200 360 (f) 90 (d)
c) Onlar 3NT oynuyorlar ve 10 el =-—=—94T"———
kazaniyorlar. Cizginin Altina 3NT 60 (h) 40 (‘7’)
fhale Skoru (40+30+30=100) ve 90 (i)
cizginin  lstiine 1 El fazla _
Ikramiyesi=30 yaziliyor. Onlar Zona 1690-880= 810
girdigi icin ¢izginin altina Inci Zon ¢izgisi ¢ekiliyor. Boylece
bizim 6nceki oyunda kazandigimiz 60 Kismi skor degeri (a) bir
sonraki oyuna taginmiyor.
d) Onlar 3 & oynuyorlar ve oyunu yapiyorlar. Cizginin Altina ihale
skoru 3x30= 90 yaziliyor.
e) Onlar simdi zondalar ve 2¢ oynuyorlar. Biz onlar1 2 batirtyoruz.
Zonda batan her el i¢cin 100’erden 200 Batirma cezasini ikramiye
olarak biz kazaniyoruz.
f) Biz 69 Kii¢iik Slem oynuyoruz. Bizi kontrluyorlar ama biz 13 el
kazaniyoruz. Cizginin altina ihale skorumuz olarak (6x30)x2
Kontr= 360 yaziliyor. Cizginin iistiine zonsuz kontrlu 1 el fazla
icin 100 ve Slem ikramiyesi olarak da 500 skor yaziyoruz. ikinci
Zon Cizgisi ¢ekilince onlarm ge¢en oyundan kalan 90 (d) Kismi
skoru bir sonraki oyuna taginmiyor.
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(9) Onlar INT oynuyorlar ve 8 el kazamyorlar. Cizginin altina
ihale skoru olarak 40.1 el fazla i¢in de ¢izginin iistiine 30 ikramiye
skoru kazamyorlar.

(h) Biz 3% oynuyor ve tam 9 el kazaniyoruz. Cizginin altina Ihale
skoru 3x20=60 yaziyoruz. Bu elde ikramiye yok.

(1) Onlar 3V oynuyorlar ve 9 el kazaniyorlar. Cizginin altina 3x30= 90
yaziyorlar. Onceki elden tasinmis olan 40 Kismi skor degeriyle 90
toplaninca onlar 2nci oyunlarimi yapmus oluyorlar ve Rober bitiyor.
Rober bitince Oyun Sonu ikramiyesi olarak 500 kazanmus oluyorlar.

Bizim ve onlarin skorlarim toplayarak birbirinden ¢ikariyoruz ve
mag skorunu (810) buluyoruz.

Sikago Bri¢ Skoru
Sikago Bricinde de

& fhale Skoru

& Fazla El Ikramiyeleri

&~ Batan El Cezalar1

& Slem [kramiyeleri
aynen Rober brigte oldugu gibi hesaplanir. Sikago bricini Rober
brigten ayrilan temel farkliliklar asagidadir.
Sikago Bricinde;

&~ Bir oyun seansi kartlarin 4 defa dagitilmasiyla biter. Halbuki
Rober bricinde 1 rober saatlerce siirebilir.

% Kagitlarin dagitilmasindaki sira, zon durumunu da belirler.

@ QOyun 4 dagitimda bittigi ici Cizginin Alty/Ustii kavrami
yoktur.

@ QOyun (Zon) Ikramiyesi zon durumuna gore hesaplanr.
Rakibin zon durumu oyun ikramiyesini etkilemez.

Biz ONLAR Sikago Brig
Skorlarini
yazmak icin bir
kagit dikey ve

Toplam Skor : i
a. ihale Skoru

b. ikramiyeler 3EI 3 H yatay 2 ¢izgi ile
¢. Cezalar — Biz v e
olarakbulunur. | 2 E| 2.El 5 ONLAR
Tek Kalem olarak_—— =" | béloelerine

yazilir. A 5 &
________ 1 EI 1El ayrilir.

BiZIMKILER — ONLARINKILER = MAG SKORU
Dikey c¢izgi yatay cizginin altina gecmez.
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Her brig elini olusturan skor unsurlar (fhale skoru, ikramiyeler,
cezalar) oynanmig bulunan el i¢in bir biitiin olarak hesaplanir ve
skoru kazanan ekibin bdliimiine yazilir.

Sikago bricinde, skor kagidinda 4 oyun skoru i¢in 2 skor rakamui olur.

Ornek Sikago Skor Hesaplamasi
(1 Seans 4 Oyundan meydana geliyor)

a) El 1: Herkes Zonsuz. Biz
29 konusuyoruz ve 10 el
kazaniyoruz. Kontrat igin 8 el
gerekli iken 2 el fazlamiz var.
(60+60+50)= 170

b) El 2: Biz Zondayiz, Onlar
Zonsuz. Onlar 44 oynuyorlar.

Biz kontrluyoruz. Onlar sadece
8 el kazanabiliyorlar, oyunu 2

_____________________

.....................

_____________________

.....................

_____________________
f — — — —

_____________________
e — — — —

.....................

__________________________________________

batiriyoruz. Batirma  cezasi
olarak biz 100+200= 300 ya da
(2x2-1)x100= 300 skor
kazaniyoruz.

c) El 3: Onlar Zonda, Biz Zonsuzuz. Onlar 3NT oynuyorlar ve 10
el kazaniyorlar. Kontrat i¢in 9 el gerekli iken 1 el fazla kazanmis
durumdalar. Onlarin skoru (40+30+30) +30 (fazla) + 500 (Oyun
Ikramiyesi) =630

d) El 4: Herkes Zonda. Slem oynuyor ve 13 el kazaniyoruz. Thale
skorumuz= (30x6)x2 Kontr=360+ 100 Fazla El Ikramiyesi+ 500
Slem Ikramiyesi + 500 Zon ikramiyesi= 1460

Skorlar1 elektronik olarak girecek ve otomatik olarak hesaplayacak
cihazlar da mevcuttur.

—

1930 - 630= 1300

Skor elektronik olarak girilirken rakip oyﬁncu kontrol etmekte.
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31. MASADA DAVRANISLAR NASIL
OLMALIDIR?

Bri¢ masasina oturan herkes eglenceli vakit gegirmek ve bricten
keyif almak ister. Bu hususun saglanmasi, tabiatiyla oyunu oynayan
ve seyreden kisilerin davramiglarina baghdir. Asagida gosterilen
hususlara uygun davraniglar sergilemek, bricin keyfini artirirken,
oyuncunun Kalitesi hakkinda da gergek ipuglar1 verecektir.

Masada

%~ Temiz ve iyi bir kiyafet, sizin imajiniz1 yiikseltirken
masadaki dostlarmizin size olan saygisini artiracaktir.

%~ Sandalyede dik oturulmali, geriye ya da yana kaykilmamali
ve bacak bacak {istiine atilmamalidir.

%~ Nezaket ve hosgorii iyi bricin esasidir. Rakiplere ve ortaga
davraniglar gorgii kurallarina uygun olmahidir.

%~ Brice yeni  baglayanlarin  rahatlamasi, saglanir.
Tecriibesizlikleri hissettirilmez, hatalar1 abartilmaz.

& Sevimli, ilgili ve masaya deger verdigini belli
eden bir yiiz ifadesi taginmali, asik bir suratla masada
oturulmamalidir.

& Kartlar dagitilma isi bittikten sonra ele alinmali
ve diizenle yerlestirilmelidir. Artirmalar ya da oyun
esnasinda ilk planda gdriinmeyen, bir bagkasinin altina saklanmig
bir kartin sonradan ortaya ¢ikist hos olmayan durumlara neden
olabilir.

% Eldeki kartlarin rakipler tarafindan gériinmesini engellemek
icin kartlar govdeye yakin ve yiiksek¢e tutulmalidir. Brice yeni
baglayanlar, nedense Kkartlarmi ¢ok asagida ve Onde, adeta
herkesten yardim istercesine acikta tutarlar.

%~ Bri¢ masasinda sessizlik esastir. Liizumsuz
konugmalar, sohbetler yapilmaz.

%/\'Q % Yiiksek sesle konusulmamalidir, asla
(C bagirilmamalidir.

%~ Masay1 neselendirici, atmosferi degistirici
sakalarin zarar1 yoktur.

%~ Oyun basglarken rakipleri selamlamak, kisaca hal ve hatir
sormak adettir.
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%~ Oyuna kesintisiz ilgi gosterilmelidir. Seyircilerle konugsmaya
dalmak, oyun/bri¢ harici islerle ilgilenmek iyi degildir.

%~ Cok acil olmadik¢a oyunu terk etmek ya da sigara igmek
benzeri bahanelerle masadan ayrilmak hos degildir.

%~ Masada (konusurken ve oynarken) bagkalarmin zamanini
calmamaya dikkat edilmelidir. Dagitilan Kkartlar siiratle ele
alimmali, hizla yerlestirilmeli, el degerlendirmesi i¢in makul bir
stire diistiniildiikten sonra en kisa zamanda ilk kartin agilig1 (lead)
yapilarak oyun baslatilmalidir.

%~ Masada dikkat dagitici eylemler yapilmaz. Brig harici bir
baska konuyla ugrasilmaz, 6rnegin yemek yenilmez.

Artirmalar siirerken

%~ Bir konusma, sadece seviye ve rengi tanimlayan 2 kelimeden
meydana gelir; 1 Trefli, 2 Karo gibi. Denominasyon (renk) yerine
kabul edilmis Trefli, Karo, Kor, Pik ve NT kelimelerinden bir
baskasi, Ornegin sinek, kupa yada maca gibi kelimelerin
kullanilmasi hos degildir.

&~ Konusmalar, normal ses tonu ve vurgusuyla yapilr.
Soylenen kelimelere kuvvet ya da zayiflik anlami kazandirmak
amaciyla sesin tonu yada kelimenin wvurgusu algaltilip
yiikseltilemez. Ornegin 1 Trefli denir, 1 Treeefliii seklinde
kelimeler uzatilmaz.

%~ Konusmalar, yan masalardan duyulmayacak ses tonuyla
yapilmalidir. Bu amagla konusma kutular (Bidding Box) mutlaka
temin edilmeli ve kullanilmalidir.

%" Ortagin yada rakiplerin konugmalarina karst mimikler
gosterilmez, ne anlamda olursa olsun viicut dili
kullamlmaz (memnuniyet, onay, red, kuvvet,

zayiflik v.b.). Rakibin actigi renk sizde 8 adet ise
asir1 seving gosterilmez ve oyunun sonucunu - -
belirtici kiigiimseyici ifadeler takinilmaz. Brici

pokerci ifadesiyle oynamak iyidir.

%~ Ortaga asla bagirilmaz, konusmalart hatali olsa dahi
rakiplerin yaninda ortag tenkit edici konugmalar yapilmaz.

%~ Rakiplerin konugsmalarina ve oyununa karigilmaz.

@ Ogrenmek igin bir konu 6zellikle sorulmadik¢a, ders
verircesine bilgiclik taslanmamalidir.
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%~ Konusmalar siirerken eli zayif yada kuvvetli gostermek
amactyla uzun siirelerle diisiiniilerek oyunun hizi ve akist (tempo)
degistirilmez.

%~ Gereksiz, yersiz ve anlamsiz ve de en kotiisii ortagi ikaz
edici ya da ona bilgi aktarict anlamda sorular sormak hos degildir.

Oynarken

" Kartlar masaya yavasca konur. Kartlar ses ¢ikartarak veya
omuz seviyesinden sert¢e vurarak oynanmaz.

%~ Masa yumruklanmaz.

%~ QOyun sirasi gelmeden bir kart ele alinmaz.

%~ Yer (Dummy) oyucusu, yerinden kalkmaz ve diger ellere
bakmaz.

%~ Elde belirli bir kartin varhgm ima edercesine
diistinliyormusgasina tavir takmilmaz. Olabildigince ayni siiratte
(tempo) oynamak gerekir.

%~ Qyun bitince ortagin o eldeki oyun sekli tenkit edilmez. El
bitmistir ve 0 eldeki olaylar geride kalmustir. Yeni elde yeni oyuna
yogunlasmak gerekir. Ortagin eksiklikleri ©6zel ortamlarda
yapacaginiz antrenman seanslarinda kirict  olmadan  dile
getirilmelidir.

%~ Masada bri¢ eli sonrasi konusmalar (post-mortem) iyi
degildir, yapilmamalidir.

¢~ Bri¢ mag1 sonlaninca bri¢ ekibiyle (ortakla) bir araya gelmek
ve oyunda karsilagilmis enteresan elleri gozden gecirmek, gbzden
kacan hususlar1 pekistirmek, rakiplerin sistem ve oyun sekillerini
irdelemek iyidir.

%" Bri¢ magt sonrasinda civardaki tecriibeli oyuncularm
goriislerine bagvurmakta hicbir mahzur yoktur.

Seyirciler

&~ Seyirci sadece tek bir oyuncunun elini seyredebilir.

%~ Seyirci konugmalara ya da oyuna karisamaz, akil veremez,
Onerilerde bulunamaz.

%~ Seyirci oyun yada konusmalar esnasinda egilerek ya da
yerinden kalkarak diger oyuncularin ellerine bakamaz.

&~ Seyirci masaya oturunca hangi takimin seyircisi oldugunu

beyan eder. Seyircinin yapacagi hatalar nedeniyle takimina ceza
verilebilir.
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32. BRIC PRENSIPLERI NELERDIR?

%~ Brig, teknik bilgi ve hiiner gerektirmesinin yaninda, bir
kisisel karakter meselesidir. Kisinin masadaki tavirlari, ortaga ve
rakiplere karsi davranmiglar1 karakterinin adeta aynasidir.

%~ Brig, Kaliteli Kisilerin kaliteli ortamlarda yaptiklar: kaliteli
bir spordur. Kalitesiz bri¢ ortamlarindan uzak durulmalidir.

%~ Brigte basar1, sogukkanhillk ve siirekli konsantrasyon,
uygulanan sisteme tam hakimiyet, kurallarla yasalarla, ortama
saygiyla ve neseli davraniglar sergilenmesine bagl olarak artar.

%~ Brigte konugmalarm ve oyunun her asamasinda ag¢ik bir
zihinle, saglam sekilde diisiinmenin yerini alabilecek bir bagka
husus yoktur.

%~ Teknik konularin yaninda, brigte insanlarin da var oldugu ve
insan davramslarimn  (egoistlik, sevecenlik, temkinlilik,
agresiflik,) oyunun sonucunu etkileyecegi iyi anlasilmalidir.

%~ Konusmalarda ve oyunda aceleci davramslar gosterilmemeli,
mevcut konusma Yya da oyun alternatiflerini degerlendirmek i¢in
zaman iyi kullamlmahdir.

&~ Brigte hirs (ego) kontrol edilmeli, salt rakibi oynatmamak
icin yarisilmamalidir.

& BRIC ISi HESAP IiSIDIR. Alinacak skordaki kar/zarar
hesaplarin1 zihnen siiratle yapabilmek i¢in macta uygulanan skor
sistemi iyi bilinmelidir.

" Magtaki molalarda gergekten dinlenmeli ve bir sonraki
seansa dinlenmis olarak girilmelidir. Molalarda bri¢ harici konular
konusulmasi onerilir.

& Onceki ellerde yasanan basarilar ya da felaketler o elde
birakilmis olmali bir sonraki ele tasinmamali, eski olaylar ile
gereksiz tartigmalar konsantrasyon kaybma neden olmamalidir.

%~ Canlilik ve dinginligin, gerginlik ve sinirliligi yenecegi iyi
bilinmelidir. Masada ufak tefek seylerin konsantrasyonu
bozmasina izin verilmemelidir.

%~ Asir1 heyecanlanip elden gelenin en iyisini yapmaktan geri
kalinmamalidir. Oynamakta olan oyundan keyif alacak derecede de
heyecan duyulmalidir.
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%~ Brigte sistem esastir. Cin fikirlilik yaparak sistemde onceden
tanimlanmamis konusmalar icat edilmemelidir.

%~ Siz Yer (Dummy) iken, zihninizi dinlendirmeye bakin.
Ortagimmizin yada rakiplerin oyununa yogunlasip kendininiz
yormayin.

¢~ Muhtemel felaketler karsisinda ne yapmaniz gerekecegine
onceden karar verin.

%~ Rakiplerin oynadiklar1 farkli sistemler hakkinda da bilgi
sahibi olunmalidir. Bri¢ bir Harp Oyunu kabul edilmelidir.
Diismanin stratejileri ve taktikleri hakkinda harp oncesinde bilgi
edinmek ve harbe hazirlanmak esastir.

Ely Culbertson ve esi Josephine kisa dalga radyo iizerinden
yapilan bir bri¢ maginda (New York — Buenos Aires). Nisan 1936
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UCUNCU BOLUM
BRICTE EL DEGERLENDIRMESI

Brigte 52 kart 4 oyuncuya dagitildiginda, ortada bir¢ok
bilinmeyenlerin ve belirsizliklerin olusturdugu bir karmasa vardir.
Bri¢ oyunculari, bu karmasa ortaminda bricin amaci geregi en fazla
sayida eli kazanabilmek i¢in, kendi ellerindeki degerleri ortaklarina
anlatma gayretine ve yarisina girisirler.

Bricin artirmalar safhasindaki bu yarista basarili olabilmek yani iyi

konusabilmek (bid-declare) i¢in sadece iyi bir bri¢ sistemine sahip

olmak ve o sistemi tiim incelikleriyle kullanabilmek yeterli degildir.

Bri¢ konusmalarinda basari, iyi bir bri¢ sistemine hakim olmanin ¢ok

6tesinde ve belki de brig sisteminden daha 6ncelikli ve 6nemli olarak;
%~ Ortam hakkinda dogru bilgiler edinmek ve

& lyi el degerlendirme beceri ve tecriibesine sahip olabilmeye
baglidir.
Brig¢ ortami1 hakkindaki bilgileri:

&~ Kendi elimizdeki degerler,

%~ Ortagin ilettigi bilgiler ve

%~ Rakiplerin konusmalar1 esnasinda sizdirdiklar1 bilgiler
olusturur.
Dogru bilgiye dayanan el degerlendirmesi, konusmalarda alinacak

dogru kararlarin (kozu yiikseltme, yarigma, cezalandirma,
savunmada kalma) temelini teskil edecektir.

33. EL DEGERLENDIRMESI NEDIR?

Bricte El Degerlendirmesi oyuncunun elinin el kazanma giiciiniin
olabildigince dogruya yakin olarak kestirilmesi, belirlenmesi ve
cok sayida el kazanilabilmesi i¢in yapilan zihinsel faaliyettir.

El degerlendirmesi siirekli, =zihni islemler dizisidir. El
degerlendirme islemleri, oyunda son elin son karti oynanan son
tura kadar devam eder. Bu husus, dikkatin siirekli sekilde masada
yapilan eylemlere yogunlasmasini gerektirir. Siirekli olan bu
zihinsel faaliyet, akli yeteneklerin gelismesine, hafizanin
giiclenmesine ve unutkanlifin azaltilmasma olan olumlu etkileri
nedeniyle bricin en yararl yonlerinden biridir.
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Degerlendirme;

& Dagitilan kartlar ele aliminca baslar (ilk Degerlendirme).

%~ Artirmalar siiresince ortaktan edinilen ve rakiplerden sizan
bilgiler 1s1ginda devam eder (Ikinci Degerlendirme).

%~ Yer’in kartlar1 goriilince o ana kadar yapilmig bulunan
tespitler (ulagilmis olan oOn-kararlar) dogrulanir ya da diizeltilir
(Giincelleme).

%~ QOpyun siiresince her yeni kart agildik¢a edinilen yeni bilgi!er
is1ginda  elde edilmis olan bilgiler giincellenir (Oyun Ig¢i
Degerlendirme).

Bri¢ masasinda:

%~ Elin kozlu ya da kozsuz oyuna uygunlugu,

%~ Tahmini kag el kazanilabilecegi,

%~ Ortagin konusmalari, (Kozu yiikseltti mi, yeni bir renk mi
konustu, kontrladi mi?),

&~ Rakiplerin miidahaleleri (Cinsi, yeri, amaci),

&~ Kazanilacak skor ya da rakiplerin kazanacagi skorun avantaj/
dezavantaj durumu,

@ flk Acilan Kart: Hangi rakibin, hangi rengin, hangi kartini,
neden oynadigi,

¥~ Hangi renkten ka¢ kart c¢iktigi ve bunlarin neler oldugu,
disaridaki kartlarin muhtemelen nasil dagilmis olabilecegi,

" Hangi kartin (bilhassa ondriin) hangi rakipten ¢iktigi,

% Gortinmeyen ondrlerin muhtemelen hangi rakipte olabilecegi
konularinda siirekli el ve durum degerlendirmesi yapilir.

34. PUAN SAYMA METODU NEDIR?

Dagitilan kartlar ele alininca yapilmasi gereken ilk is elin oyun
giiciiniin tespit edilmesidir. Bir elin oyun giiciinii belirlemek igin birgok
yontem vardir. Bu yontemler icerisinde Puan Sayma Metodu
giiniimiiz bri¢ diinyasinda en yaygin olarak kullanilan yontemdir.
Puan Sayma Metodu ilk defa 1915 de Bryant McCampbell tarafindan
ortaya atilmustir. Mc Campbell’in bulusu 1923 de Milton Work™
tarafindan gelistirilmistir. Bu metodu Bri¢ diinyasina kazandiran ve
yayginlastiran ise biiyiik bri¢ ustasi Charles GOREN olmustur.

2 Amerikali matematikgi ve Whist Uzmant
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Puan Sayma metodundan once, bri¢ elleri Kesin Eller (Quick
Tricks) yontemiyle degerlendirilmekte idi. Puan Sayma
Metodunun temelini eldeki ve onérler ve ondrlerin el kazanma
giicii teskil eder. Bu yontemde, basit bir matematiksel kabul edisle,
Aslar Ruadan, Rualar Damdan, Damlar da Valeden daha giicli
kabul edilir. Bu metotta onor kartlara goreceli puanlar verilir.
Onér Puanlar (High Card Points-HCP):

% As=4HCP

%~ Rua=3HCP

%~ Dam =2 HCP

%~ Vale=1HCP
Bircok itirazlar olsa da bu metot 1) Basitligi ve 2) Pratikligi
yonleriyle tiim diinyada benimsenmistir. Bu yontemde;

&~ Her renkte 10 HCP oldugu (AKQJ = 10) ve destede toplam 40
HCP bulundugu,

% 13 (yada iyi 12) HCP ile oyunun agilabilecegi (6+ el
kazanilabilecegi)

%~ Ortakliktaki iki ortagin ellerindeki karsilikli puanlarin
toplaminin ihaleyi belirleyecegi kabul edilir.

Puan sayma metodu bilhassa kozsuz oyunlarda iyi netice verir.

&~ 26 HCP ile 3 NT oynanur.

" 33 HCPile 6 NT ve 37 HCP ile 7 NT oynanur.
Matematiksel yonleri olan Puan Sayma Metodunda 4 Vale 1 As
kadar gii¢lii degildir. Unlii Bri¢ yazar1 Marty Bergen, Puan Sayma
Metodunun Aslarin ve 10-lularin giiciinii tam olarak ortaya
koymadigimi ve Damlar1 asir1 giiclii gosterdigini savunmakta ve
asagidaki puan metodunu 6nermektedir™.

%" As=4,5HCP

%" Rua=3HCP

%~ Dam=1,5HCP

%~ Vale =0.75 HCP

%~ 10 lu= 0.25 HCP

13 Diger Bri¢ uzmanlart ve yazarlari da farkli Puan Sayma Metotlari
onermektedir.
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35. BRIC ELININ SEKLI VE DAGILIM
PUANLARI NEDIR?

Puan Sayma Metodunun basit ve pratik olmasina karsin, brig¢ elini
tim oOzellikleriyle (bilhassa dengesiz ellerde) degerlendirme
konusunda yetersiz kaldigi bilinmektedir. Bununla beraber brig
uzmanlari, el degerlendirmesine Puan Sayma ile baslamakta ve
degerlendirme silirecinde eldeki kartlarda gizli olan diger
ozellikleri de dikkate alarak, degerlendirmede daha gergekgi
sonuca ulasmaktadir.

Bilhassa Kozsuz oyunlarda iyi netice verdigine inanilan Puan
Sayma Metodunun, bir¢ok elde dogru sonuglar veremeyecegi
asagidaki ornekte goriillmektedir:

& AK5 & QJ2 Kigiik Slem i¢in kargihkli ellerde
O 6543 O AK 33 HCP’nifl yeterli olacagma

B D inamlirken ornek ellerde toplam
¢ AK ¢ 7432 34 HCP olmasina ragmen sadece

® AKT9 % QJ65 10 el kazanmak miimkiindiir.
Ellerdeki HCP toplamini sabit tutarken ellerin seklini degistirirsek:
& AK5 & QJ2 Sonucun degisebilecegini bu
Y 65 : ¥ AK43 Ornek gostermektedir. Kartlarm
o AK B D o 7432 uygun sekilde d.agﬂ{m}. sonucu,
* * 34 puanla dahi Biiyiik Slem
AKQJT9 65 miimkiin olmustur.

Bric¢ Elinin Sekli
Elin “Sekli” terimi, bir elin Dengeli (Balanced) ya da Dengesiz
(Unbalanced) oldugunu ve

0adet | Caka (Void-Chicane™) | eldeki renklerin
1 Adet | Tekli (Singleton) uzunluklarini belirler.

2 Adet_| Ikili (Doubleton) Dengeli El, hi¢ bir renkte
3 Adet | Uglii (Tripleton) kisalig1 (tekli ya da gakasi)
4,5, 6, | Dortlii, Besli, Altili olmayan eldir. 4-3-3-3,

4-4-3-2, 5-3-3-2 ellere primer dengeli 5-4-2-2-, 6-3-2-2 ve 7-2-2-2
gibi 2 adet ikilisi olan ellere de sekonder dengeli eller denir.

14 .
Sikan okunur.
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4-3-3-3, 4-4-3-2, 5-3-3-2 dagilimlari, puan giicliniin de uygun
olmasi1 kosuluyla kozsuz (NT) oyununa daha uygun olarak tercih
edilirken, dengesiz ellerde daha ziyade kozlu oyun diigiiniilecektir.

Renk uzunluklar1 yoniinden eller Tek Renkli, Iki Renkli ve Ug
Renkli olarak smiflandirilabilir.

Tek Renkli Eller: 5+ uzunlukta tek bir rengi olan ellerdir.
Renkteki uzunluk arttikga elin kozlu ya da kozsuz Oyun Giicii de
artar. Ornegin; AKQxxxXXXX seklinde tek bir uzun renge sahip
olan bir el, dagmik ikincil ondrleri olan 15 puanlik bir ele gore
daha degerlidir.

iki Renkli Eller: 5+/5+ uzunlukta iki farkli rengi olan ellerdir.
Burada 5/4 dagilimda, 4 uzunluktaki renk ¢ok kaliteli olsa dahi,
elin 2 renkli kabul edilemeyecegini vurgulamak gerekir.
4 uzunluktaki renk Yan Renk olarak adlandirilir. Onér puan giicii
yeterli olmasa, hatta gerekenin ¢ok altinda dahi olsa, elin iki Renkli
olmasi, hem ofansif (hiicuma dayali) hem de defansif
(savunmaya dayali) oyunda, sahibine oyun yada yarisma giicii
istiinliigli kazandirir.

Uc Renkli Eller: 4-4-4-1 yada 5-4-4-0 seklinde dagilimi olan
ellerdir. Bu gibi ellerde, 4 — 4 koz fiti bulma ihtimalinin yiiksek
olmasi yoniiyle degerli kabul edilir.

Dagihim Puanlan

Eli sadece HCP’lerle degerlendirmenin yeterli olmadigi
anlagilinca, bilhassa kozlu oyunlarda elin seklinin getirecegi ilave
oynama (el kazanma) giciinin de matematiksel olarak
degerlendirilmesi  diistiniilmiistiir. Dagilim Puanlari, Uzunluk
Puanlar1 ve Kisalik Puanlari olarak bilinir:

Uzunluk Puanlari

Elde bir renkteki kartlarin adedinin normal deger kabul edilen
4’den fazla olmasi (uzunluk) elin oyun giiciinii arttirir. Renk ne
kadar uzunsa, o renkteki kartlarin (kiigiik dahi olsalar) el kazanma
giicti o derece artar. Elde uzun renkler varsa, elin oyun giicii eldeki
HCP’ler ile tamimlanan giiciin iistiine yiikselir ve el degerlenir.
Benzer sekilde Kozlu oyunlarda eldeki kozlarim adedinin ¢ok
olmasi da, az HCP ile ¢ok el kazanilabilecegine gerekgedir.
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Yukaridaki elde HCP olarak sadece 9 Puan vardir. Bu HCPler
yOniiyle, ortalama bir degerdir. Ancak bu eldeki Trefliler koz kabul
edildiginde, elin oynama giicii artar ve el tek basmma 11 el
kazanabilir. Elde kayip kartlar olan # ve 9 renklerinin aslar1 da
ortakta bulunabilirse, sadece 9 HCP ile 13 e kazanmak ve Trefli
Biiyiik Slemi oynamak miimkiin olabilecektir.

Uzunluk Puani olarak 4 den fazla uzunlugu olan renkler igin:

%~ 5 uzunlukta renk = 1 puan
%~ 6 uzunlukta renk = 2 puan

%~ 7 uzunlukta renk = 3 puan hesaplanir ve eldeki HCP’lere
eklenir.

¢ AKOQTS 9 KJT53 4 K 3

© QT6 2 65 QJT8765 3

o T9 Al 5 -/- -

& QTS5 2 KT965 3 KJ975 4
HCP Top. 13 12 10
Uzunluk 1 1+1 3+1
Top. Puan 14 14 14

Bu yontemle elde edilen toplam puanlar, elin ilk degerlendirmesi
yapildiktan sonra Oyunu Ag¢mak ya da ortaga destek vermekle
ilgili kararlarda kullamlir.

Kisalik Puanlan

Bir koz renginde anlasma saglandiktan sonra (fit), elde kisa
renklerin olmasi (0, 1 veya 2 adet) elde Cakma Giicii yaratir. Fitten
sonra elde ¢akma giicii varsa, HCPler toplamina Kisalik Puanlari
eklenir. Bu yontem Toronto’da William Anderson tarafindan
bulunduktan sonra 1940’larda Charles GOREN tarafindan
benimsenmis ve gelistirilerek kullanilmigtir. Kisalik Puanlar
konusunda Bri¢ diinyasinda bir fikir birligi yoktur. Kimi uzmanlar;

Caka = 3 Puan
Tekli (singleton) = 2 Puan
Ikili (doubleton) = 1 Puan

ilave edilmesini Onerir.
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Diger bazi yazarlar ise kisalik puami olarak;
Caka = 5 Puan
Tekli (singleton) = 3 Puan
ikili (doubleton) = 1 Puan ilavesini savunmaktadirlar.

Burada 6nemli olan ortakligin belirli bir yontemi benimsemeleri ve
tutarh sekilde uygulamalaridir.

Elin Giicii

Puan Sayma Metoduna dayanarak HCP giigleri yoniiyle Brig elleri
baslangicta asagidaki sekilde degerlendirilir. Burada gosterilen
degerler 6rnek niteligindedir ve gesitli bri¢ sistemlerinin farkli
uygulama degerleri vardir.

Bric Ellerinin Giicii
Oyunu Acan Cevapqi
12 -14 HCP | Minimum. A¢is } 0-4 HCP Pas Eli
Eli
15-16 HCP | Azami A¢is Eli | 5-8 HCP Zayif El
17-19 HCP | Davet Eli 9-10 HCP Destek Eli
20-22 HCP | Giiclii El 10-11 HCP Davet Eli
23+ HCP Oyun Eli 13+ HCP Giiglii El
6-9 HCP Zyf. Agis Eli
10-11 HCP | Hafif Acis Eli

Ekibin Miisterek Ellerinin Oyun Giicii

Bri¢ ekibinin kazanacagi elleri, diger bircok faktériin yaninda,
karsilikli ellerindeki gii¢ler (puanlar) belirler. Bu en basit sekli ile;

ACANIN PUANLARI + CEVAPCININ PUANLARI =
OYUN PUANI

seklinde formiile edilebilir. Karsilikli ellerde;
&= 25/26 Puan ile 3NT,

&~ 25/26 Puan ile 4Major oyunu (en az 8 adet koz olmali)
& 28/29 Puan ile 5 Mindr oyunu (en az 8 adet koz olmali)

&~ 33 HCP ile Kiigiik Slem
%~ 37 HCP ile Biiyiik Slem
oynanabilecegi kabul edilir.
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Her iyi elle, oyunun bizzat oynanmasi gerekli ya da zorunlu
degildir. Kismi skor oyunlar1 ve savunma oyunu da bri¢ kavrami
icerisindedir. Bazi iyi ellerde savunmada kalmak ve rakipleri
batirmak daha iyi skor saglayabilir.

36. EL DEGERLENDIRME FAKTORLERI
NELERDIR?

El Degerlendirme siirecinde Temel Puan Sayma Metoduna
ilaveten elde gizli olan asagidaki faktorler iyi anlasilmali ve
Oonemle gdz Oniine alinmalidir.

Elin Sekli

Kozlu oyunlarda uzun renge sahip olmak, aranan bir 6zelliktir. Oyun
Kozsuz oynansa dahi uzun bir renk, fazla el kazanma potansiyelini
artirir. Elde uzun renk olmasa dahi 4-4-3-2 eli 4-3-3-3 eline gore iki
yonden daha gii¢lii kabul edilir. Oyun kozlu ise, ikili (doubleton) renk
cakarak el kazanabilme olasihigm artirir. Eldeki 4-4 iki renk 4-3
renklere gore daha fazla sayida el kazanma firsati yaratir.

Elde 5 uzunlukta bir renk olmast, 0 renkte fazladan 2 el daha kazanma
firsat1 anlamindadir. Bu nedenle hem fazla el kazanma sans1 hem de
¢akma giicii olmas1 yo6nleriyle 5-3-3-2 eli sekil yoniinden iyi bir el
olarak kabul edilir. Elin dagilimsallig1 arttik¢a elin oyun giicti artar.
Asir1 dagilimsal ellerde az HCP ile ¢ok is yapilabilir.

Yan Renk

Koz renginin 5+ uzunlukta olmasi idealdir. Koz rengi disinda eldeki 4
ya da daha uzun renge Yan Renk denir. Uzun koz rengine ilaveten
elde 4 yada tercihan daha uzun iyi bir rengin varligi elin degerini
artirir, 7-2-2-2 sekli pek sevilmezken 7-3-2-1 bir nebze daha iyidir. 7-
3-3-0 ya da 7-4-2-0 elleri oyun giicii daha yiiksek eller olarak kabul
edilir. Benzer sekilde 5-4-2-2 ve 5-4-4-0 elleri 5-3-3-2 eline gore daha
degerlidir, zira 4 uzunlukta yan renkleri vardir.

Olii Kartlar

Degersiz ikililer (doubleton), bilhassa yarigsmali ihalelerde
felaketlerin habercisidirler. Sayet rakipler size karsit saldirgan
(agresif) konusmalar yapiyorlarsa, elinizde bu gibi degersiz ikililer
varsa karariniz, oyunu sizin oynamanizdan ziyade, rakibi
cezalandirmak yoniinde olmalidir. “xxx” gibi tigliiler (tripleton) de,
her ne kadar ikililer kadar kotii olmasalar da “Olii Kartlar” olarak
degerlendirilirler. Ugliilerin yegane farki bu renkte ortagin kisa
(tekli yada c¢aka) olma ihtimalinin daha yliksek olmasidir.
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Onor Kombinasyonlari

El kazanma sans1 fazla olan onoérlerin elde bol olmasmin elin
giiciinii artiracagi ¢ok belirgindir. Ondrlerin bitigik olmasi (KQ,
KQJ, QJ, QJT gibi) el kazanma potansiyelini kesin hele getirir.
Onoér dizisinin kirik olmasi, yani AQ, AJ, KJ, KT, QT gibi
aralarmda bosluklar bulunmasi bu ondrlerin her ikisinin birden el
kazanma giiciinii siipheli kilar.

Kapama Kartlar1 (Cover Cards)

Ortagin elindeki kayip (loser) kartlardan birini veya birkagini
kazanabilecek ve dolayisiyla kayiplari ortadan kaldiracak olan
kartlar, Kapama Kart1 (Cover Cards) olarak tanimlanir. Bunlar,
genelde Aslar ve KQ kombinasyonlaridir. Kapama Kartlari
yoOniinden zengin el iyi eldir.

Ortagin ¢aka (void) olan rengi karsisindaki As, bazen Kapama
Kart1 gorevini gormeyebilir. Rakipler kendi alic1 (winner) kartlarini
¢cekmeye baglamazdan oOnce, eldeki bu Asi kullanma firsati
bulunabilirse, bu As Kapama Kart1 sayilir. Ortagin elindeki tekli
(singleton) bir rengin karsisindaki Rua, Kapama Kart1 sayilmaz.

Onorlerin Yerleri
Asagidaki durumlarda ondrlerin goreceli giicii artar.

%~ Uzun renklerde onoérlere sahip olmak iyidir. 5 uzunluktaki
ara kartlardan olusan 86532 gibi bir renk degersiz kabul edilirken
(belki 1 el kazanabilir) KQJ43 gibi bir renk kaliteli ve degerlidir.

%~ Ortagin konustugu renklerde Dam, Vale gibi ikincil onérlere
sahip olmak iyidir. Hele bu onérler QJx JT9 gibi bitisik ise
degerleri daha da artar.

@ Jdeal bir destek eli, ortagin tabii (natiirel) anlamda
konusmadigi renklerde Birincil Onoérlere (A, K), ortagin konustugu
renklerde de Ikincil Onérlere (Q, J, T) sahip olan bir eldir.

%~ Sagdaki Rakip (Right Hand Oppenent-RHO) konustugunda
bu renkteki Onorler “Koltuk Alti”’ndadir (Onside) denir ve el
kazanma giicii goreceli olarak artar.
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Asagidaki durumlarda ondrlerin degeri azalir:

% K, Q, J gibi tekli yada Qx, Jx gibi ikili olduklarinda bu
ondrlere Korunmasiz Onoérler denir. Korunmasiz ondrlerin
baslangictaki el kazanma giicleri yok varsayailir.

%~ Soldaki Rakip (Left Hand Oppenent-RHO) konustugunda bu
renkteki Onodrlerin el kazanma giicii goreceli olarak azalir. Bu
ondrler hi¢ el kazanamayabilir.

%~ Onorler bitisik degilse giigleri azalir.
Ondérlerin Savunma Giicii

Elinizdeki Rualar ve Ikincil Onérler (Dam ve Valeler) rakiplerin
renginde ise, savunma oyununu diisiinmelisiniz. Ortaginizdaki
“xxx” seklindeki degersiz kartlar karsisindaki Ruaniz, oyunu siz
oynadiginizda, biiylikk bir ihtimalle ise yaramayacaktir, ama
savunmada bu Rua rakibin korkulu riiyas1 olacaktir.

Govde Kartlari ve Renk Orgiisii

10-lu ve 9-lular ve 10-9-8 dizisindeki gibi pes pese geliyorlarsa,
8-liler de govde kart1 olarak isimlendirilir. KJ T 9yadaQT97
gibi renkler, A5 4 2 yada K 6 4 3 gibi renklere gore daha
degerlidir.

Renkteki kartlarin pes pese geliyor olmalar1, Kart Orgiisii’niin iyi
olduguna isaret eder. El degerlendirmesi agisindan QJ1098x

seklinde saglam orgiilii kartlara sahip olmak, KJxxxx seklinde
kirik orgiilii bir renge sahip olmaktan iyidir.

Bu renkler ortaginizda kisa oldugunda (tekli yada caka),
QJ1098xx kombinasyonu sadece iki el kaybedecek iken, KIxxxxx
seklindeki dagilimi olan renkte iic hatta daha fazla el dahi
kaybedilebilir.

Koz Fiti

Karsilikli ellerdeki koz adedinin 8 ya da daha fazla olmasina Koz Fiti
denir. Ortakta kozlar 5 adet iken sizde 3 adet ise ya da ortagin 4 adet
olan kozu sizde de 4 adet ise “koz fiti olusmustur” yada “koz fiti
vard” denir. Koz fiti olan eller iyi ellerdir. Koz fitinin olmamasi
misfit olarak adlandirilir ve bu durumda elin degeri diiser

Bilhassa rakiplerin miidahalede bulundugu yarismali artirmalarda
eldeki toplam koz adedinin ve fitin varligimin 6nemi artar.
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Kisalik Karsisinda Onér israfi

Ortagmizin kisa oldugu (0-1) bir renk karsisinda sizin elinizde
degerli ondrler varsa, bu onérler bir anlamda israf olmaktadir.
Kisalik karsismndaki ondrler kendileri el kazanirken, elin ¢akma
giiciinden tam anlammuyla yararlamlamamis olacaktir. Bu ondrler
kisa renk karsisinda olmayip baska renklerde toplanmis olsalard:
ve kisa rengin karsisinda degersiz ara Kartlar (Xxxx, XxXx)
bulunsaydi elin cakma giicii artacak, elin degeri yiikselecekti .

fsraf Var | Tsraf Yok Kisalik ke}rslsana sadece Avs yada
Vale oldugunda israf olmadigi kabul
AKTX AJXX . - .o .1 -
edilmelidir. Diger ondrlerin varligi,
KQx JIXXX . . 4
bu ondrlerin israf  olacagi
QITX XXX anlamindadir.

Ortagin renkleri

Ortak birden fazla renk konustugunda, bu renklerin birinde 4+ adet
kart varken diger rengin kisa (0-1) olmasi, elin ¢gakma giiciinii ve
degerini artirir.

Kesin (Saglam) Eller (Quick Tricks)

Biiyiik Onorlerden (A, K, Q) olusan kart kombinasyonlarina Kesin-
Saglam Eller (Quick Tricks) denir.

Bu onorlerin yan yana gelmeleri saglam el sayisimi belirler. Kesin
Eller, Oyunu Ag¢ma kararin1 da etkiler. Kesin El Hesaplamasi
Kontrat Brici 6ncesi oynanmis olan Sistemlerin (Culbertson)
esasini teskil eder. Kesin eller asagidaki tabloya gore hesaplanir:

Aym renkte As ve Rua 2 Kesin El
Aym renkte As ve Dam 1, 5 Kesin El
Aym renkte Rua ve Dam 1 Kesin El
Bir As 1 Kesin El
Korunmus bir Rua 0.5 Kesin El

> oner israfi olmamast durumunu CAKA FITI olarak isimlendirmek
anlam wuygunlugu yoniiyle onerilir. Caka Fiti, bazi yayinlarda
‘duplikasyon’ olarak tammlanmaktadir.
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Zon (Vulnerability) Durumu

Zon durumunun Lehte veya Aleyhte olusu, elin puan degerini
artirmaz, ancak konusmada eldeki diger etken 6zelliklerin de (elin
sekli, govde kartlari, kart 6rgiisii, ondrlerin yerleri v.b.) gbz oniine
alinmasin1 gerektirir. Lehte Zon durumunda atak, Aleyhte Zon
durumunda temkinli davranmak iyidir.

Renk Kalitesi

HCP giicii ayn1 olsa da, ondrlerin yerlesimi, govde kartlari, renklerin
uzunlugu ve Orglisii gibi kistaslar, elin ve rengin ve Kkalitesini
dogrudan etkiler. Oyunun gelisiminde olasi felaketlerden kaginmak
icin, Kalitesiz eller ve kalitesiz renklerle gereksiz maceralara
girmekten uzak durulmalidir. Renk Kalitesi, o renk koz oldugunda
hangi seviyeye kadar konusulabileceginin bir gostergesidir. Renk
Kalitesi ayn1 zamanda, belirli bazi konugmalarin yapilip yapilmamasi
gerektigi konusunda bir uyaricidir.

Bir rengin kalitesi, kisisel yargilarla degerlendirilmemeli bu konuda
ortaklar arasinda bir anlayis birligi saglanmalidir. Renk Kalitesi, Renk
Kalite Puan1-RKP (Suit Quality Point-SQP) ile 6l¢iiliir.

Bir rengin Kalitesi’nin Ol¢iilmesi igin renkteki kart adedine, 0
renkteki onor sayisi ilave edilir. Elde edilen deger, Renk Kalite
Puani’dir. Onér olarak A, K ve Q dikkate alinir. Vale ve 10-lu
dizide biiyiik ondrler varsa, dlgiime dahil edilir. Ornekler:

Kartlar Renk Kalite Kartlar Renk Kalite
Puani (RKP) Puani (RKP)
QT653 5+1=6 T65432 6+0=6
QJ853 5+2=7 | KT6542 6+1=7
KQJ54 5+3=8 | KJT542 6+3=9
KQJ653 6+3=9 KQ7542 6+2=8
AKQ542 6+3=9 | AKQJ54 6+4=10

RKP en az 8 ise renk kalitesi iyi, 9 ve daha fazla ise ¢ok iyidir.
konusulabileceginin/

Renk Kalitesi,

rengin hangi

gosterilebileceginin bir dl¢iitiidiir.

%" RKP 7 =bir seviyesinde bir konusma
%" RKP 8= iki seviyesinde bir konusma
%" RKP 9 =g seviyesinde bir konusma
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Ileriyi Planlama

El Degerlendirmesi yapilirken, artirmalar esnasinda oyunun ileri
asamalarinda nasil davranilacagi da disiiniilmelidir. Artirmalar
esnasinda Cevapginin ve rakiplerin yapabilecekleri konusmalar
tahmin edilerek, olasi eylemler dncesinden planlanmalidir. Boylesi
bir planlama yapilmayip, konusma sirasi geldiginde uzun siire
disiincelere dalmak, brig etigine uymaz.

Onorlerin Gercek Degerleri

Eldeki onorler, sahip olduklari puan gii¢leri yaninda Negatif ve
Pozitif degerlere sahip olmalar1 yoniiyle incelenmelidir.

Ondérlerin Negatif Degerleri: Asagidaki durumlarda ondrlerin
etkinlikleri azalir.

%~ Ortagin rengi disinda KQ, QJ, QX, Jx gibi ikili olmalart.
&~ As harig, tekli olmalar1 (K, Q, J).

%~ Ortaga destek vermeyi diisiiniirken elde rakiplerin renginde
onorler olmasi.

&~ Araya Girmeyi (Overcall) diistinirken onorlerin  koz
renginde degil, yan renklerde olmasi.

&~ Oyunu Trefli ile agarken yan renklerde ikincil onérler olmasi.
%~ Onorlerin soldaki rakibin (LHO) renginde olmasi.

Ondérlerin Pozitif Degerleri: Asagidaki durumlarda ondrlerin
etkinlikleri artar.

& Onoérlerin uzun renklerde toplanmis olmasi (IY1)

& Uzun renklerdeki onér adedinin bol olmas1 (DAHA 1YT)
& Uzun renklerde BITISIK onérler bulunmasi (EN TYT)
%~ Onorlerin ortagm renginde olmasi

%~ Araya Girme karar1 verirken, onorlerin Araya Giris renginde
toplanmus olmalari.

%~ Onorlerin oldugu renkte Govde Kartlarinin da bulunmasi (8,
9 ve 10 lular).

%~ Onorlerin sagdaki rakibin (RHO) renginde olmasi

Yukarida siralanan kistaslar yarismali ihalelerde karar verme
gicliigli  c¢ekilen, sinirdaki  (marjinal) ellerde  yapilan
degerlendirmelerde yararli olur. Pozitif degerlere sahip olan ellerle
atak davranilmali, negatif degerlere sahip olan ondrlerle temkinli
hareket edilmelidir.
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37. EL DEGERLENDIRMESI NASIL
YAPILIR?

El Degerlendirmesini, uzun vadede her oyuncu kendi
deneyimlerine  dayanarak, kendi  gelistirecegi  yontemle
gerceklestirecektir. Bu konuda doktrin haline getirilmis, islem
adimlarimi siralayan bir liste mevcut degildir. El Degerlendirmesi
konusunda bu noktaya kadar yazilanlari O6zetleyici nitelikteki,
asagidaki bilgiler bu konuda bir rehber olabilir.

%~ Degerlendirme islemi bazi durumlarda uzun bir siireyi
gerektirebilir. Bu noktada zaman, iyi kullanilmalidir. “Fazla
diistinmek, acemilik belirtisidir” ya da “Cok diisiinmek baskalarini
rahatsiz eder” Onyargilariyla telasa kapilmak ve eli tam anlammyla
degerlendirmeden aceleci davranislar gostermek yanligtir.

%~ Kartlarimzi elinize aldiginizda mutlaka sayin ve renklerine
ayirarak muntazam sekilde16 dizin. Elde, digerlerinin altinda sakli
kalmig olmasi nedeniyle ilk bakista goriiniirde olmayan bir kart,
artirmanin ileri asamalarinda ortaya ¢ikarsa, hos olmayan sikintili
bir durumla kars1 karsiya kalirsiniz.

" Elde ka¢ adet Saglam/Kesin El (Quick Tricks) oldugunu
belirleyin. 3 saglam elle (A+A+A ya da AK+A) oyun a¢ilmalidir”’.

%~ Tabii ki, ortakliginizda belirlediginiz y6nteme uygun olarak
puanlarimizi sayin. Puan sayarken, Puan Sayma Sisteminin kolesi
olmamamz gerektigini hatirlaym. Puan Sayma Sistemi sizin
vazgecilmez hizmetkariniz olmalidir. Puan Sayma Sistemi oyunculuk
stilini (Atak/Temkinli) ortadan kaldirmaz. Puan saymak, elin ne kadar
sicakliga veya sogukluga dayanabilecegini gosteren, adeta bir
termometredir. Kendi elinizin dayanikhligini en iyi siz bilirsiniz.

" Konugmalar siirerken eldeki puanlarla elin tim Kkalitesini
yeniden inceleyin. Degerlendirme faktor ve kistaslari 1s1ginda, elin ilk
degerini yiikseltin yada azaltin. Bu noktada, Sistem gerekleri
icerisinde neler yapabileceginize dair 6n kararmizi verin.

16 Kartlar1 elinizde tutarken her zaman &, 9, ¢, % swrasinda

verlestirmeyin. Dikkatli bir rakip kartin elinizde nereden ve kaginct kart
olarak ¢iktigina da dikkat eder .

o Oyunun kag¢ Saglam Elle agilacagi ortaklik anlagmasim gerektirir.
Ekibin ataklik (agressiveness) anlayisina gore kimileri 2%, hatta 2
saglam elle de oyun agarlar.
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%~ Bu kararlar:

o Kozlu Oyun (Major/Minér) Agmak. Oyunu Agma karari
verdi iseniz ‘Kag¢ El Kazanacagmiza’ da karar verin®. Oyunu kozlu
acan bir oyuncu, en az 6 el kazanacagim (7 kayip) vaat etmektedir.

o Kozsuz Oyun (No Trump-NT) A¢mak.

o Ortaktan gelebilecek destegin sekline gore (destek var,
destek yok) oyun seviyesini kestirin.

o Soldaki yada sagdaki rakibin miidahalesi karsisinda
yapabileceklerinizi, alternatifleriyle diistiniin.

o Oyunu agacak gii¢ yoksa ya da HCP giicti olmasina ragmen
ikinci bir yasal konusma yapma yetenegi bulunamiyor ise,
dinlemede kalin, gelismeleri bekleyin.

%~ Artirmada rakipleri ve ortaginizi ¢ok iyi dinleyin ve anlaym.
Rakiplerin yaptigi ancak onlarin Anlagsma Kartinda olmayan ve sizin
bilmediginiz konusmalarin ne anlama geldigini sormak, Brig
Yasalarina gore dogal hakkimzdir. Bu hakkinizi iyi kullanin.

%~ Ortaginizin konusmasina veya sessiz kalmasina ve rakiplerden
gelecek miidahalenin cinsine gore (Araya Giris, Cikis Kontru,
Preempt, Feda) elinizi yeniden degerlendirin.

% Ortagin verdigi destege gore kag el kazanacaginizi tekrar
degerlendirin. Deger kaybeden ve kazanan kartlarinizi/onérlerinizi
belirleyin ve elin degerini artirin ya da azaltin.

& Bri¢ masalarinda genelde dikkatlerden kacan HESAP ISi’ne
mutlaka dikkat edin. Uygulanan skor sistemine goére, her turda
rakiplerin ve sizin ka¢ puanlik skor igin yaristiginizi siiratle, zihnen
hesaplaym. Buna gore bir sonraki eyleminizin (kozu yiikseltmek,
yarigmaya devam etmek, ceza i¢in kontrlamak, feda deklaresi
yapmak, savunmada kalmak) skor yoniinden (maddi) avantaj ve
dezavantajlarmi iyi degerlendirin.

% Skor yoniinden avantajli bir durum yoksa Bri¢ etigiyle
bagdasmayan KUMARBAZ vyada EGOIST davramslarda
bulunmayin.  Sistem gerekleri igerisinde kalmak sartiyla
Degerlendirme Giiciiniizii ve yeteneginizi kullanmak ve
oyunculuk stilinize uygun konusmak yanlig degildir.

18 By noktada Kayip Eller veya Kazanilacak Eller yontemlerinden birini
ya da her ikisini kullanabilirsiniz.
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38. OYUN HEDEFLERI NEDIR?

26 HCP ile oyun, 33 HCP ile kiigiik slem ve 37 HCP ile biiyiik
slem oynanabilecegini, varsaydigimizda ekipteki oyuncularin
karsilikli giliglerinin bir araya gelmesiyle ortakligin Oyun Hedefleri
asagidaki tabloda gosterildigi sekilde tanimlanr.

A¢an >
Cevape¢l Min/Maks. Davet Oyun |Kuwv.
13-15(16) 17-19 20-22 | 23+

Zayf Kismi Skor Kismi Koz/NT
Slem?

5-9 Oyunu Skor/Zon Ara. | Oyunu
Davet Kismi Skor/ Koz INT lem? lem?
(10)11-12 Zon Aras. Oyunu Slem? | Slem!
Kuvvet Koz INT Biiyiik
13+ Oyunu Slem? Slem? Slem?

Oyunu ortagi agtiginda Cevapeg:

%" Eli zayif ise kendini SINIRLAMALIDIR.
& QOyuna yakin degerleri varsa DAVET ETMELIDIR.

& QOyun degerleri varsa (13HCP) OYUNU ILAN
ETMELIDIR.

& Slem/Oyun ihtimalini goriiyorsa ZORLAMALIDIR.
BRIC iSI, HESAP iSIDIR.

BRICTE YANLIS HESAP, ORTAKTAN GERIi
DONMEZ.
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Dordiincii Boliim
BRIC SISTEMLERI

GENEL

Bricin iki énemli unsuru vardir. Bunlar, Ortak (takim/ekip) ve
Bri¢ Sistemidir. Bri¢ sistemi, bri¢ masasinda ortakla iletisim
kurmanin yegine vasitasidir. Konugsma dilleri ayni olmayan
kisilerin giinliik hayatta anlagsmalar1 nasil miimkiin degilse, ayni
Bri¢ Sistemi iizerinde anlagma saglamamis oyuncularin da giizel
bri¢ oynamalar1 beklenemez.

Bri¢ Sistemi, bri¢ ekibindeki oyuncular arasinda Onceden
belirlenerek kabul edilmis, ekipteki oyuncularin yapacagi her tiirli
konusmanin (bid) anlamini detayli sekilde tanimlayan, On-
Kabuller (Agreements) ve Ozel Anlasmalar (Conventions)
toplulugundan meydana gelen kodlanmms bir lisandir. Sistem,
ortaklarin birbirlerinin ellerini tam anlamiyla anlamalarmi ve
bdylece en uygun ihaleye (contrat) karar vermelerini saglayan bir
aragtir.

Bri¢ oyununun diinyada popiiler ve yarigsal bir oyun olmaya
basladigi ilk giinlerden bu yana bri¢ ortakliklari, karsilikli
ellerindeki sakli 13+13= 26 kart1 birbirlerine tanimlamaya yarayan

&~ Sistemler (Metotlar),

%~ Yaklagimlar,

# (Ozel Anlasmalar (Conventions),

&~ Yorumlar (Treatments),

&~ Formiiller,

& Teknikler,

&~ Taktikler arama ve kesfetme gayreti i¢inde olagelmislerdir.
Bu sekilde ellerindeki giici matematiksel degerlere (puan)
dayanarak anlatma ve ellerinin seklini birbirlerine en 1iyi
tanimlayacak sistemi yaratmaya ¢abalamislardir.

Bri¢ sistemi, lisana benzer. Bri¢ Sistemine Konusma (Bidding)
Lisan1 da denir.
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Brig lisaninda 15 yasal kelime vardir. Bunlar:

%~ 5 adet renk (denominasyon) ismi: Pik, Kor, Karo, Trefli +
Kozsuz=5

&~ 7 seviye rakami: 1, 2, 3,4, 5,6 ve 7

&~ Kontr, Siirkontr, Pas= 3
5+7+3= 15 kelimedir.
Masada bir oyuncuya 635.013.559.600 farkli bri¢ eli dagitilabilir.
Bu kadar ¢ok sayidaki elin;

% Agis Eli (Zayif/Hafif/Normal Agis)

%~ Giict (Pas Eli, Davet Eli, Destek Eli, Oyun Eli olmalar1)

&~ Sekli

o Dengeli, Dengesiz
o Tek Renkli, 2 Renkli, 3 Renkli

Eldeki Onoérlerin Yerleri

Kazanilmasi diisiiniilen El (Trick) adedi

ve daha birgok bilgi Bri¢ Lisanindaki sadece 15 kelimeyle
tammlanacaktir. Bri¢ Lisamindaki kelime adedinin c¢ok kisitli
olmasinin yaninda tammlanmasi gereken bilgilerin ¢oklugu, etkin
bir bri¢ sistemine (lisanina) olan ihtiyacin 6énemini agik¢a ortaya
koymaktadir.

[=ad
[=ad

Her bri¢ sisteminin kendi i¢inde alt-sistemleri vardir. Bu alt
sistemler:

%" QOyun agildiginda (major, mindr, kozsuz agislar)

%" Ortaktan Koz Fiti bilgisi geldiginde (veya koz fiti inkar
edildiginde)

%~ Ortak yeni bir renk gosterdiginde (veya ortak sessiz iken)

%~ Sagdaki ya da soldaki rakip miidahale ettiginde

%~ Ortak yarismay1 baslattiginda (veya ortak yarigmiyorken)

%~ Ortak ya da rakip Kontrladiginda/Siirkontrladiginda

%~ Ortak 6zel bir soru sordugunda
verilecek cevaplarla uygulanacak eylemleri tamimlar.
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39. SISTEM YAPISI NASILDIR?

Bri¢ sistemleri, ortaklar arasindaki iletisimin (bilgi alisveriginin)
Cift Yonlii (Full-Dublex) ya da Tek Yonlii (Half-Dublex) olarak
diizenlendigi iki tipten birine girer. Cift Yonli iletisim modelinde
ortaklarin her biri, digerini sorgulayabilir. Bu modele uygun
sistemler genelde tabii (natiirel) sistemlerdir.

Tek Yonli iletisim modelinde ise, ortaklardan biri pasiftir ve
sadece diger ortagin sorularma cevap verir; sorgulayamaz. Cift
yonli sistemlerde hangi konusmanin zorlayici (forcing) oldugu
konusunda ortaklar arasinda sik sik hararetli tartigmalar goriilebilir.
Ote yandan tek yonlii sistemler genelde sun’idir (artificial), ancak
hafiza zorlayicidir.

Bazi sistemlerde ONCE-UZUN/PAHALI-RENK gosterilirken,
diger baz1i sistemlerde ONCE-KISA/UCUZ-Renkle ise baslanir
(Canape).

Diinyada 100’lerce brig sistemi oldugu bilinmektedir. Diinya Bri¢
Federasyonu, bir sistemin genel ozelliklerini genel hatlariyla su
sekilde tanimlamaktadir:

Milton Work Puan sistemine gore, dagilim

Ortalama El puanlar1 hesaba katilmaksizin 10 HCP.
Zayrf Onor kart giicli ortalama elden az
Kuvvetli Onor kart gilicii ortalama elden bir Rua (3
Puan) ya da daha fazla
Bir konvansiyonel (Yasa 40B1(a)
Natural tammlanmig) olmayan bir konusma ya da

oyun

Uzunluk Ug ya da daha fazla kart
Kisahk iki ya da daha az kart
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40. BRIGC SISTEMLERININ TURLERI
NELERDIR?

Diinyada konusulan farkli lisanlar oldugu gibi farkli bri¢ sistemleri
vardir. Bazi bri¢ oyunculari bir lisanla yetinmeyip, farkl ortaklarla
farkli bri¢ sistemini kullanirlar. Konugma lisaninda oldugu gibi,
bri¢ lisaninda da kelimelerin anlamlar1 kullanildiklar1 yere ve
zamana gore anlam degistirir. Ornegin, rakibin rengini konusmak,
bazen dogal anlamindan farkli bilgilere isaret edebilecektir.
Yapilar1 yoniiyle sistemler, Tabii (Natural) Sistemler ve Sun’i
(Artificial) Sistemler olarak iki temel gruba ayrilir. Tabii
sistemlerin 6grenilmesi ve uygulamast kolayken, sun’i sistemlerin
etkinlikleri fazladir ancak hafizanin yikinii artirirlar. Tabii
Sistemlerde konusulan renk ve seviye dogal anlaminda iken, yani 1
% Oyun agis1 “Treflileri koz olarak dneriyorum” anlaminda iken
Sun’i Sistemlerde bu konugma ¢ok farkli anlamlara gelebilir.

Farkli bri¢ sistemleri ayni brig¢ elini kendi sistem yapilarina gore
farkli konusmalarla tanimlarlar. Ornek:

A A Bu eli bazi sistemler kuvvetli bir el
© KQ2 anlaminda 24 ile tammlarken bazi
¢ AKQ953 sistemlerde 1e% acisi kuvvetli el anlamina
% A8 gelmektedir.

Ayni sekilde oyunu 2¢ ile agmak bazi sistemlerde “elim kuvvetli
ve Karolarim kaliteli” anlamina gelirken, bazi sistemlerde 2¢ ¢ok
farkli anlamlar tastyabilir.

Uygulanan sistemdeki her konusmanin anlami oyuncular arasinda
yorum farki olmaksizin yan sekilde anlagilmalidir.

Natiirel Sistemler

%~ Birinci seviye oyun agislari, (11)12 -20(22) puanla yapilir,
% Oyun agislart major bir renkte 4 veya 5, minor bir renkte 3
veya 4 adet kart vaat eder.

%~ INT her zaman dengelidir. 15-17, 16-18 ya da 12-14 Onér
Puani (High Card Points-HCP) gosterir.
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& 2¢ genelde 23+HCP ya da tek renkli giiglii bir el vadeden
kuvvetli bir eli tammlar.

&~ 2NT, 20-22 HCP ve dengeli bir el vaat eder.

E 20, 29 ve 24 c¢esitli konvansiyonel anlamlar ifade eder
(Zayif ya da Kuvvetli 2 ler)
Ornekler: Standard Amerikan, ACOL, Bir Uzeri iki Oyun
Zorlamasi Sistemi, Fransiz 5-1i Major Sistemi

Sun’i Sistemler

&~ Kuvvetli Trefli (Strong Club) sistemleri: En yaygmn sun’i
sistemdir. 1é ¢ok giiglii farkli eller (16+ HCP) tamimlar, diger
1 seviye agislar, azami 15 HCP ile smirlidir. Ornekler: Vanderbilt
club, Precision club, Blue club.

%~ Kiigiik Trefli (Small Club) sistemleri: 1¢ agisi belirsizdir,
dengeli, ya da tek renkli giiclii veya uzun Treflileri gosterebilir.
Ornekler: Vienna club, Roman club, Polish club.

%~ Giiglu Karo (Strong Diamond) sistemleri: 14 agis1 ¢ok gliglii
bir el tanimlarken, 1¢ belirsizdir. Ornekler: Leghorn Diamond.

%~ Giiglii Pas (Strong Pass) sistemleri: Pas ge¢gmek, giiglii bir
acis puam (11/12+) vaat eder. Diger aciglar FERT (fertilizer)

olarak adlandirilir ve zayif el gosterir. Diinya Bri¢ Federasyonunca
(WBF) yasaklidir.

%~ Role (Relay) Sistemleri: Ortaklardan biri siradaki en ucuz
konusmay1 yaparken diger ortak dagilim ve HCP giiciinii kodlu bir
sekilde tanimlar. Ornekler Moscito sistemi, Symmetric relay.

Brig¢ Sinifi
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41. SISTEM KONUSMALARI NASIL
OLUR?

Her Brig Sisteminde;

%~ Elinin giictinii ortaya koyan

&~ Eldeki renk(ler)i (cins, uzunluk) tanimlayan

&~ Karsilikli ellerde Slem, Oyun, Kismi skor Oyunlarmi ilan
etme tekniklerini belirleyen

%~ Rakiplere miidahale taktiklerini tanimlayan On-kabul
edislerle yaklasimlara dayanan tarifler vardir. Bu tarifler,
oyuncularca &grenilir ve magta hatirlanarak uygulanir. Brig
artirmasinda ortaklari konugmalari sdyle gelisebilir:

Oldukga giiclii bir elim var ve Kozsuz-

Kuzey NT (No-Trump/Sans Atout) oyununu
(Oyunu Agan) belirgin bir olasilik olarak goriiyor ve
Oneriyorum.

Bakimn! Bu iyi bir fikir olabilir. Benimde
surada burada daginik ondrlerim var ama
elim oyun seviyesine ¢ikacak kadar

(Gc‘gézy ) kuvvetli degil. Sizin eliniz nasil? Azami
pe degerlere sahipseniz Oyuna yiikseltin,
agisIniz minimum ise fazla

yiikselmeyelim.
Kuzey Elim gi¢li ve kaliteli. Bu Oyunu (Zon)

(Oyunu Agan) | oynayalim ve iyi bir skor kazanalim.

Dostlar meclisinde bu konusmalar ¢ok hos ve anlaml iken brig¢
masasinda tamamiyla yasa disidir. Bu konusmalar ortaklarin
kullandig: sisteme (lisana) gore soyle olacaktir:

Kuzey INT | Elim Gi¢li ve Kozsuz Oyunu
(Oyunu Agan) oynamak istiyorum.

Gliney 2NT | Elimde Oyuna Davet degerleri
(Cevapei) var.

Kuzey 3NT | Sizin katkinizla bu  Oyunu
(Oyunu Agan) yaparim.
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42. SISTEM KONUSMALARI NASIL
SINIFLANIR?

Her sistem, kendi yaklasim ve tasarim esaslarma gore
yapilabilecek her konusmaya kavramsal bir anlam kazandirir.
Sistem i¢i konugmalar, kavramsal anlamlar1 yoniinden su sekilde
siiflandirilabilir:

A. TASIDIKLARI ANLAM BAKIMINDAN;

%~ Tabii (Natural): Konugmalar kendi anlamini tagir; “2 Karo”
Karolar1 vaat eder.

%~ Sum’i (Artificial): Konugmalar, kendi anlaminin diginda,
ozel bir anlagmayla belirlenmis farkli bir anlam tagir. (2 Trefli ya
da 2 Karo (Flannery) agis1 gibi)

B. AMACLARI BAKIMINDAN;

%~ SERBEST (Positive): Pas gegebilecek iken, rakibin araya
girisi lizerine veya ortagin zorlamasi olmadan yapilan konusmalar
(Renk ve Kozsuz Oyun agislari, yarismah ya da yarismasiz ihalede
oyunu agan ortaga verilen destek, yeni bir renk gostermek gibi),

o Smrlayiaa (Limit Bid): Ortak ben Zonu, yada daha
fazlasii gérmiiyorum.

o Davet Edici (Invitational): Sleme ya da Oyuna davet eder.

o Artirmayr Durdurucu (Preemptive): Ortak Litfen sus,
konusma!

o Artirmay1 Terkedici (Sign-off): Ortak, bu son
konusamam idi. Noterde imza yetkisi sende.

o Beklemede (Temporising): Anlami bostur. Ortagin
konusmasini bekler. Réleye benzer

%" YARISSAL (Competitive): Sadece bir seviye daha
yarigmak istiyorum

%" YAPICI (Constructive): Ortak bende iyi sayilabilecek bir
seyler var.
o Ofansif: Oyun Agislari, Araya Girigler, Oyunu Agan
ortaga verilen destek
o Defansif: (Normal/Zayif Araya Girisler, Cikis Kontrlari,
Menfi Konturlar)
o Yikiar (Destructive): Zayif 2 Agislari, 3/4 Baraj Agislari,
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C. ORTAGI YONLENDIRMELERi BAKIMINDAN;

%~ Sorgulayic1 (Query)/Arastirici: Elin daha detayli tanitimina
yonelik arastirrma amagl sorgular. Orn: Kilit (Key) Kart Sorgusu,
Kontrol Sorgusu, Koz Kalitesi Sorgusu, Kisalik sorgusu.

%~ Bilgilendirici (Informative): Sorgulamalara cevaplar, Yan
Renk gosterimleri, Menfi Kontrlar,

&~ Zorlayiaa (Forcing): Ortagin bir sonraki turda “Pas”
gecmemesini, elini tanimlamasini isteyen konugmalar.

% Sira konusmalar1: Cue Bidler.
%~ Transfer konusmalari: Role

Konugmalarin tasidiklar1 anlamlar ortaklar arasinda c¢ok iyi
anlasilmalidir. Ortakliklar hangi konusmalarin, hangi durumlarda,
ne anlama geldigini yapacaklar1 antrenmanlarda
kesinlestirmelidirler.

43. OYUNU ACMAK NEDIR?

Kartlar dagitildiktan sonra oyunculardan birinin, ihaleye talip
olmak, yani oyunu oynamak ve skor avantaji kazanmak amaciyla
ilk konusmay1 yapmasidir. Oyun asagidaki sekillerde agilabilir:

%~ Normal Aqs: Sistemin 6n gordigii puan sinirlar igerisinde
(Ornegin, 12- 21 HCP) bir seviyesinde 1 seviyesinde bir konusma
yapmak.

%" Kuvvetli Acis: Elde ¢ok asir1 gii¢ oldugunu tanimlamak
amaciyla oyunu genelde 2 seviyesinde sigramali bir konusmayla
acmak. Giintimiizde Yer Ekonomisi Prensibi geregi bu kullanim
sekli terk edilmistir.

& Zayif Aqis: Oyunu ortalama el (10 HCP) degerlerinin
altindaki HCP giiciiyle uzun bir renge dayanarak acmak. Bu acis
sekli, daha ziyade rakiplerin konusma diizenini bozmak amacldir.
2 seviyesindeki major agislar1 ile 3 ve 4 seviyesindeki major ve
mindr agislariyla 5 seviyesindeki minoér agiglart normal agis
giiclinden daha diisiik degerlerle yapilir.

%~ Hafif Aqs: Siradaki oyuncular pas gegmis durumda iken
3 ncii ve ya 4 ncii yerde, oyunu normal a¢is degerinden 1 ya da 2
HCP daha az giigle agmak.

% Konvansiyonel Agis: Oyunu ortakligin kabul etmis oldugu
Ozel bir anlagmaya dayanarak a¢mak. Mini-Roman, 2 Karo
Flannery acis1 gibi
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Kozsuz oyun agiginda Dagilim Puanlar1 hesaba katilmaz; sadece
ondr puanlar1 sayilir. Ancak 5 karth kaliteli bir rengin bulundugu
eller, normalden daha giiclii kabul edilmelidir. Uzun ve kaliteli 5+
uzunlukta iyi bir rengi olan el, NT yoniinden degerlendirilirken,
toplam ondr puanlarina bir puan daha eklenmelidir.

Asagida INT ya da Koz agis1 i¢in 6rnekler verilmektedir:

& K42  KT9 A6 37 KQ
? AQ AJT Q2 AT QJ
¢ Q2  KQT97 AQT7  AKQ983  AT643
& KT532 QT KJ952 KT9 K654

1 Acin INT A¢in 10 Acin INT Agin 10 Ag¢in

Not: INT agis1 igin elde J8542 gibi kalitesizse 5-1i major olabilir.

L] K52 ¢  KQT L3 KQ7652

Q Q6 ¢ A8 \ -/-

o J25 ¢ AKQJ73 ¢ J25

& KQIJ/5 * AK L J KQJ5
Ortagimzla Ortagimzla Ortagimzla
Tartisin! Tartisin! Tartisin!

44. 15 KURALI NEDIR?

4 ncii yerde “Oyunu A¢ma” karar1 vermekte sikint1 ¢ekiyor iseniz
“15 Kural1” olarak bilinen teknik yararl olabilir.

15 Kurah

Elinizdeki HCP ' leri sayin. HCP ler toplamina elinizdeki
PIKLERIN ADEDINI ilave edin. Sonucta 15 degerini
buluyorsaniz oyunu (Majéor ya da minor ile) agin. Bu
durumda elinizde en az 2 adet Saglam EI (Quick Trick)
olmalidir.

Bu kavramin temelinde su diisiince vardir: Brigte, Piklerde yeterli
uzunlugunuz var ise, Pik oynamali ya da Pik oynayan rakipleri
batirmalisiniz. Piklere hakim olan taraf, Bri¢ Eline hakim olur.
4 nct yerde simirdaki (marjinal) ellerle dahi, 4 adet Pik’e sahip
olmak iyidir. 15 Kurali, Pierson Puanlar1 adiyla de bilinir.
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45. SINIRLAYICI (Limit Bid)
KONUSMA NEDIR?

Ekipteki oyunculardan birinin elindeki giiciin alt ve {ist simirlarin
kesin sekilde tanimlayan ve elde tanimlanacak bagkaca yararli
degerler olmadigim anlatan bir konusma. Ornegin, ortagin kozunu
basit ylikseltmek (19-29 ya da 1¢-1INT gibi). Bu konugma “Ortak
ben, Zonu yada daha fazlasini gérmiiyorum ve kendimi
stmrltyorum” anlamindadir.

46. DAVET EDICI (Invitational)
KONUSMA NEDIR?

Oyunculardan birinin, ortagin1 Oyuna ya da Sleme davet etmesidir.
Davet eden oyuncu, elindeki puan giiciiniin iist siniriyla ortaginin
vaat ettigi puan giciiniin alt smirimi topladiginda, ulasmay1
arzuladigi oyun (ya da slem) seviyesine ¢ok yakinlastigini ifade
etmekte ve ortagina sayet azami degerlere sahip ise oyunu
kendisinin ilan etmesini istemektedir.

Bu eylem zorlayict degildir; ortak daveti kabul etmez ise,
bulunulan seviyede oyun giivenle oynanabilecektir.

Ornek:

%~ Oyun INT ile ag¢iliyor. Oyunu agan 15- 17 HCP smirlart
icerisinde dengeli bir el vaat ediyor ve kaptanligi ortagina
devretmis oluyor.

%" Cevapgida 9 HCP var. Cevapei elindeki HCP giiciiniin st
sinirt1 olan 9 HCP’yi ortaginin vaat ettigi puan degerlerinin alt sinir1
olan 15 HCP ile topladiginda 9 + 15 = 24 HCP’ye ulasiyor. Ancak
bu deger oyun icin gerekli oldugu varsayilan 26 HCP igin yeterli
degil ama cok yakin.

% Cevapgt Oyun Daveti anlaminda 2NT cevabi veriyor ve
ortagina sayet azami HCP giiciine sahip ise yani, 17 HCP’si varsa
3NT’yu kendisinin ilan etmesini bildiriyor.

%~ Bu daveti alinca Oyunu Agan, 15 HCP ile pas gececek, iyi
16 ya da 17 HCP giiciine sahip ise 3NT ilan edecektir.
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47. ARTIRMAYI DURDURUCU
KONUSMA NEDIR?

Artirmay1 Durdurucu Konugma (Preempt), “Elin savunma giiciiniin
olmamasi1 nedeniyle, rakiplerin iletisimlerini engellemek ve ayni
anda eldeki degerlere dayanarak, ihalenin yegine dogru yerinin
bu noktada ve renkte oldugunu” ifade etmektir. Baraj
Konusmasi olarak da bilinir.

Preempt, genelde bir sigramayla tanimlanir. Preemptle oyunu agan,
“rakipler ya da Cevap¢i, bu renkte ve bu seviyede oynanmasina
izin verdikleri takdirde, epeyi sayida el (trick) kazanacagina, aksi
halde (bilhassa savunmada) elinin hichir degerinin olmadigini”
anlatmaktadir.

Preemptte eldeki HCP giicii, baraj yapilan renkte yigilmis
olmali ve yanda degerler (Aslar ve Rualar) bulunmamalidir.
Baraj (Preempt) oyun agislari, uzun bir renk yaninda ¢ok az
HCP’nin oldugu (6-9 HCP, 10 degil), savunma giiciiniin hig
olmadigi elleri tanimlar.

Sozlik tanimi: Preempt f. onceden ayirmak; herkesten dnce
satin almak; herkesten once satin alma hakkina sahip olmak.
Preemption i. herkesten once satin alma hakki. preemptive s.
onceden satin almaya hakki olan; askeri. kendi memleketini
korumak i¢in once davranan. preemptive strike diismanin
muhtemel saldirisina karst énceden saldirma.

Oyunu major ya da minér bir kozda 3 ncii ya da 4 ncii seviyede,
mindr bir kozda 5 nci seviyede acmak “Preempt’tir. Zayif 2
acislart da bu anlamdadir ve Mini-Preempt (baraj) olarak
simiflandirilir.

Barajin temel amaci, rakiplerin konusma yerlerini daraltmak,
rakiplerde karmasa yaratarak dogru kontratt bulmalarim
gliglestirmektir. Bu konusma “Ortak liitfen sus, konusma! Bu nokta
ortakligimiz icin en iyi yerdir” anlamindadir.

48. ARTIRMAYI TERKEDICI (Sign-Off)
KONUSMA NEDIR?

Oyunculardan birinin elindeki tim degerleri tamimlayarak
artirmadan ¢ekilmesi anlamindadir. Bu konusma artirmayi
kapatmaz; sadece kaptanlig1 ortaga devreder. Bu konusmay1 yapan
oyuncunun ortagi, elinde fazladan degerler varsa artirmaya devam
edebilir, ortagini sorgulayarak ilave bilgiler isteyebilir.
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49. ZORLAYICI (Forcing) KONUSMA
NEDIR?

Ortaginin elini en iyi tamimlayan en az bir konusma daha
yapmasinin isteyen bir konusmadir. Hangi konusmalarin zorlayici
olacagi sistemlerin kavramsal tanmimina gore sistemler arasinda
farkliliklar gosterebilirken, Ters Deklare (Reverse Bidding) brig
diinyasinda 1 Tur Zorlayici bir konusma olarak kabul gdrmiis
durumdadir.

Ters Deklare, Standart Bri¢ Konusma (Bidding) teorisinin aksine,
oyunun once ucuz renkle acilmasi, sonra pahah rengin (2 ve
daha iist seviyelerde) konusulmasidir (6rnegin; oyunu 1 ile
acmak ve Cevapel kendini sinirlayinca 2 seviyesinde bir majorle
devam etmek).

Zorlayict konusmaya mutlaka cevap verilir ve ortaga bir konusma
hakk1 daha taminur.

50. CUE BID (Sira Konusmasi)
NEDIR?

Sira Konugmasi (cuebid ya da Q-bid) ¢ok farkli kullanim yerleri de
olmakla birlikte genelde 2 tip konusmaya isaret eder:

%~ Rakibin konusmus bulundugu bir rengi konusmak

%" Slem arastirmasi yapmak amaciyla bir renkte kontrol
gostermek.

Direkt Cue-Bid: Oyun acildiktan sonra direkt yerdeki rakibin
Oyunu Aganin rengini konusmasidir. Standart bricte ¢ok giiclii el
(2% acacak giicte) anlamindadir. Ornegin; Dogu oyunu 14 ile
acinca Gliney asagidaki eli ile

& -/-  Q AKQ10985 ¢ AQ6 % K85
24 konusur ve ¢ok giiclii bir eli oldugunu anlatir.

Ancak gercek hayatta oyun acildiktan sonra bu sekildeki asiri
giiclii eller nadir gelmektedir. Bu nedenle standart brigteki
geleneksel kullanim glintimiizde terk edilmistir ve Direkt Sira
Konugmasi 5-5 dagilimli 2 renkli elleri tanimlayan ellerle yarismak
amaciyla kullanilmaktadir.
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Slem Arastirmasinda Kontrol Gostermek:

Major bir kozda 3 seviyesinde anlagma saglandiktan sonra (19-39,
yada2 Q-390 veyal Q —14: 34 gibi), Acanin ya da Cevapginin
yeni rengi o renkte birinci tur kontrol (As ya da ¢aka) vaat eder ve
Kontrol Konugmalarini baglatir:

Acan | Cevapel | Anlam
10 1A Enaz 4 adet #
3A 40 Karo Asi ya da ¢aka
49 5 Kor Asi ve Trefli Asi

Sira Konugmalarinin diger kullanim yerleri sunlardir.

%~ Sicramah Cue-Bid: Kapali ve uzun bir min6r renk.

& QOnce Cikis Kontru Sonra Cue-Bid: Giiglii el

%~ Cikis Kontruna Cevapta Cue-Bid: Oyun acar el

%~ Ortagin Kozuna Destek Gosteren Cue-Bid: Fit ve iyi el

%~ Rakibin Renginde Durdurucu Gosteren Cue Bid: 3NT
hazirligi.

%~ Rakibin Renginde Durdurucu Soran Cue Bid: Bu rengi
durdurabiliyorsan 3NT oynayalim mi?

%~ Ortagin Bir Konusma daha yapmasim isteyen Cue Bid:
Ortak, elini tanit litfen!

Sira Konugsmalar1 zorlayicidir, pas gecilemez. Cevapgt sira
konusmasinin anlamina uygun cevabi vermekle yiikiimliidiir.

51. SISTEM KATEGORILERI NEDIR?

Bir bri¢ sisteminin herhangi bir turnuvada kullanilabilmesi icin
Diinya Bri¢ Federasyonu tarafindan incelenmis ve onaylanmis
olmasi gereklidir. Diinya Bri¢ Federasyonu, sistemleri ozellikleri
acisindan asagidaki gibi kategorilendirmektedir:

Yesil Tabii (Natirel).

Mavi Strong Club / Strong Diamond: 1 Trefli veya 1 Karo
her zaman giigliidiir.

Kirmizi | Sun’i (Artificial): Asir1 Derecede Alisik Olunmayan
Metotlar (Highly Unusual Metods- HUM) tanimina
girmeyen Strong Club/Strong Diamond haricindeki
sistemlerdir.

Sar1 Asir1 Derecede Aligik Olunmayan Metotlar (HUM)
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Bazi sistemler Asirt Derecede Ahsik Olunmayan Metotlar
(Highly Unusual Metods- HUM) olarak tanimlanir ve bu
kategorideki sistemlerin turnuvalarda kullanilmasi yasaklanir.
WBF, HUM sistemleri sdyle tammlamaktadir:

WBF Politikasina uyguniuk amaciyla bir Aswri Derecede Alistk
Olunmayan Metot (Highly Unusual Metod- HUM), ézel ortakiik
anlasmasina dayanarak asagidaki ozelliklerden birini ya da
birkagini sergileyen sistem demektir.

% Oyunu ag¢ma yerindeki bir “Pas” genelde oyunu bir
seviyesinde agmak icin gerekli degerlerin varligimi gésterir, elde
alternatif zayiflik ihtimalleri de olabilir.

" Ortaklik anlasmasina bagh olarak 1 seviyesinde oyun agist
pas gececek elden daha da zayif olabilir.

¥~ Ortaklik anlasmasina bagh olarak 1 seviyesinde oyun agisi
ortalama degerdeki bir elden (10HCP) bir Rua (3 HCP) daha
diistik (zayif) olabilir.

¥~ Ortaklik anlasmasina bagh olarak 1 seviyesinde oyun agisi
belirlenen renkte uzunluk ya da kisalik gosterir.

¥ Ortaklik anlasmasina bagl olarak 1 seviyesinde oyun agist
belirlenen renkte uzunluk ya da kisalik gosterirken diger bir renkte
uzunluk gosterir.

Ortaginiz bir bilgisayar dahi olsa, bricte HOSGORU yii elden
birakmamalisiniz.
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52. BRIC SISTEMLERI NELERDIR?

100’lerle ifade edilecek kadar ¢ok sayida sistem mevcuttur. Bu
sistemlerden bazilarmin isimleri fikir olusturmasi agisindan asagida
bilgi i¢in sunulmustur.

Aces Scientific Acol Amsterdam
Club

Bankgkok Club Bernier Big Club | Big Diamond

. Blue Team
Bissell Blue Club Club
Bridge World
Standard-BWS CAB Canary Club
The Caroline Club Carrot Club Crazy Diamond
DESY Polish Club Dutch Spade Dvores
Eastern Scientific Efos Ekrens

Finnish Standard

French Standard
SEF

Alman Forum

Kaplan-
Four Aces Goren Scheinwold
Kentucky Club Leghorn Diamond | Leopard Bridge
Little Major Little Roman Club M_aglc

Diamond
Marmic MG Precision Monaco
Moscito New South Wales | Orange Club
Precision Club Polish Club Pro
Reith's One-Over-

Roman Romex

One
Roth-Stone Super Precision Strong Club
Strong Diamond Symmetric Relay | Tangerine Club
Tiibingen Pass Two Qver One Ultimate Club

Game Forcing

Universal Club

Western Scientific

Vanderbilt Club

Vienna

Viking Club

Walsch

Winslow
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53. HANGI SISTEM IYIDIR?

Bri¢ oynamaya karar verdiginizde ilk is olarak bri¢ ekibinizle
(ortaginizla) bir araya gelmeli ve kullanacaginiz sisteme (lisan)
karar vermelisiniz. Natiirel bir sistemle ise baslamamz ve bu
sistemi 2-3 sene devamli kullanarak pekistirmeniz en dogru
yaklagim olacaktir.

Natiirel Sistemler, cesitli milletlere mensup bri¢ oyuncularmin
ortak lisanidir. Tabii bir sistemi kullanmak konusunda anlasan
farkl tilkelerdeki oyuncular, birbirlerini ¢ok iyi anlayabilirler ve
¢ok gii¢lii brig ortakliklar: kurabilirler.

Bir bolgedeki (iilkedeki-kuliipteki) oyuncular, natiirel sistemlerin
belirli baz1 yonlerini degistirebilirler ve sisteme 6zel uygulamalarla
tercih ettikleri konvansiyonlar1 ilave edebilirler.

Sectiginiz ilk sistemde bricinizi iyice pekistirdikten sonra,
ortaginizla birlikte diger bir sistemi kullanmaya gecebilirsiniz.

Bu boliimde, en yaygin sekilde kullanimda olan Standart Amerikan
5 Kart Majoér Sistemi ile ACOL sistemi genel hatlariyla
tanitilacaktir.

54. STANDART AMERIKAN SISTEMI

Gliniimiizde en yaygin sekilde kullanilan bu sistem, Standart
American Yellow Card (SAYC) ve 1 Uzeri 2 Oyun Zorlamasi gibi
diger gelismis sistemlerin temelini teskil eden bir sistemdir.
Sistemin bilimsel karakteri, ezberleme zorunlulugunu ortadan
kaldirir ve zihni ¢aligmay1 6n plana ¢ikarir.

ONEMLIi NOT: Buradaki anlatim, Standart Amerikan 5 karth
Major sistemin genel hatlariyla tanitmaya yonelik Ozet bilgiler
icermektedir.

Genel Sistem Prensipleri

%~ Oyunu renkle Agan, ortaginin renk cevabina 1 konusma daha
vaat eder.

%" Oyun bir renkle agildiginda Cevapginin 2 seviyesinde
sigramasiz renk cevabi bir konusma daha vaat eder.

%~ Yarigmasiz artirmalarda Cevapgimin her yeni renginin
zorlayict oldugu konusma yaklasimi (Approach Zorlayici), yer
ekonomisi yoniinden etkili bir konusma teknigi olarak uygulanir.
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& Once Majoér Fiti aranir ve fit var ise Major Oyunu oynanur.
&~ Major Fiti yok ise, NT arastirmasi yapilir.

%~ Bes minor oyunundan kaginilir. Uzun minér ellerinde, slem
ihtimali yok ise, 3NT tercih edilir.

& Fit (varsa) mutlaka gosterilir. Ikinci bir renkte fit aranmaz.
Fiti saklamak (), kotii brigtir.

%~ Renkte inat ve israr edilmez. Ortagin fit gosteremedigi
renklerde, serbestge yapilan tekrarlar (rebid) BILGIDIR. O renkte
kalite ve uzunluk (6+) vaat eder.

& lyi brigte kuvvet gostermek igin ilk turda sigramak terk
edilmistir (Yer Ekonomisi Prensibi). Artirmalarda sigramalarin
6zel anlamm vardir. Bu climleden olarak:

ollk turdaki sigramalar, konvansiyonel degil ise ZAYIFLIK,
olkinci ve diger turdaki sigramalar KUVVET gosterir.

@ flk turdaki sigramalar kisitlandigi igin, Cevapcinin (5)6

Puamyla “Konusmalar1 Ag¢ik Tutmasi” ve Acgana bir konusma
firsat1 daha yaratmasi hayati dnemdedir.
COK ONEMLI: Minor yada Kozsuz agilan ellerde MAJOR
ARASTIRMASI yapmak, Cevapginin birinci gorevidir. Cevapgi,
minér agislar1 karsisinda 6 puantyla ve Kozsuz (NT) karsisinda da
8 puantyla 4 kartli majoriinii mutlaka gésterir.

Ellerin Giicii

OYUNU ACAN CEVAPCI
Min. Agis Eli 12-14 | Pas Eli 0-5
Maks. Acis Eli 15-16 | Zayif (Min) 6-7
Davet Eli 17-19 | Zyf. (Maks.) | 8-9(10)
Oyun Eli 20-22 | Davet Eli (10)11-12
Kuvvetli El 23+ Kuvvetli El 13+
Zayif Aqis Eli 6-11
Preempt (Baraj) Eli 6-9
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Bu kuvvet tanimlar1 goz oniine alinarak asagidaki Sistem Prensibi
ortaya konulmustur.

(12)13+ PUAN ILE ACTIGI BIiLINEN ORTAGI
KARSISINDA CEVAPCI, 6+ PUANI iLE KONUSMAYI
ACIK TUTACAK, 10-11 PUANI iLE DAVET
KONUSMASI, (12)13-15 PUANI ILE OYUN (ZON)
KONUSMASI, 16+ PUANI iLE DE SLEM DAVETI
KONUSMASI YAPMAYI PLANLAYACAKTIR.

ONEMLI NOT: Burada gosterilen puanlar diisiinme sistematigini
izah edebilmek amaciyla verilmistir. Aslinda; bri¢ elinin dogru
degerlendirilmesi ve elin el (trick) kazanma giiciiniin tam olarak
tespiti, daha dogru bir yaklasimdir. Iyi bir bri¢ oyuncusu, PUAN
SAYMA SISTEMININ KOLESI OLMAMALI, ELININ
EFENDISI OLMALIDIR. Ayrica, her giizelce elle “Oyunu
mutlaka bizim ekibimiz oynamali!” seklinde bir diislince yanlistir.
Bri¢ kararlar1 “Skor”a gore verilmelidir ve Savunma Oyunu da,
Bri¢ konsepti igerisindedir. Uzun soluklu turnuvalarda basar1 Y]
SAVUNMA yapabilmekten geger.

Kaptanhk

Artirmalarda “Kaptanlik Prensibi” o6nemlidir. Kaptanlik geng
oyuncunun yasliya, yada tecriibesiz oyuncunun deneyimli
oyuncuya gosterdigi saygi anlaminda degildir.

Elini sinirlamug (limit) olan oyuncu, kaptanligi ortagina devretmis
olur. Kaptanhigi alan son karar1 verir. Kaptanlik bir kere
devredildikten sonra diger oyuncu, inisiyatifi tekrar ele
geciremez, tekrar sorgulayamaz, davet edemez, oyun/slem ilan
edemez.

Konusmalarin Kavramsal AKkisi

Her konusmanin, eldeki giici ve dagilimi gostermesi yaninda,
a) Fiti Bildirmek, b) Kendini Smirlamak, c) Davet Etmek ya da
d) Kuvvet Gostermek gibi bir amaci vardir. Bu amaglar yok ise,
bilhassa davet giicli olmayan ellerde, “Su 5 kartli rengimi de
gostermis olayim!” seklinde, hedefsiz bir konugsma yapilmasi
beklenmez. Bu gibi amagsiz eylemler, sadece rakiplerin
savunmasinin giiclenmesine yarar.
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Konusmalar asagidaki sekilde geligir:

%~ Ac¢anin Sunusu: Ortak bende (12)13+ puan var (bu turda
smirsiz). Ne yapalim?

% Cevap¢imn Katilimi:
o Pas: (5)6 Puanim yok. Elim degersiz.
o Ortak bende de (5)6+ puan var. Umarim bir seyler
yapabiliriz (bu turda heniiz Sinirsiz).
o Smirliyim (Ben bu turdan ileri gidemem)
o Elim zayif, burada kalalim.
o Elim giicli, iyi fitim var
%~ Acamn Teklifi / Sorgusu / Karari:
o Smirliyim (Oyunu minimum degerlerle agtim)
o Davet Ediyorum
o Kuvvetliyim
o Ek bilgi verebilir misin?
%~ Cevapeimin Karan / Teklifi / Sorgusu:
o Burada Kalalim
o Davet Ediyorum
o Kuvvetliyim
o Ek bilgi verebilir misin?
seklindeki Simirlama (Limit), Davet Etme (Invite) ve Kuvvet
Gosterme (Forcing) mantiksal akis sirasiyla yapilir.

Konusmalar sonsuza kadar siirmez, genelde 2 ya da 3ncii turda
sonlanir.

OYUN ACILDIKTAN SONRA

Oyunun Kozsuz (NT) ya da Kozlu olarak agilmis olmasina bagl
olarak, oyuncularin hareket tarzlari asagidadir.

NT Acisa Verilecek Cevaplar

Oyunu NT ile agmakla Agan, elini tam anlamiyla tanimlamis ve
kendini sinirlamigtir. Boylece Kaptanlik Cevapeiya gecmistir.
Oyunun seklini ve seviyesini, Cevape1 belirleyecektir. Cevapgt:

& anelikle hangi seviyeye kadar konusacagina (Oyun Daveti,
Slem Onerisi?) veya bir koz ya da NT oynamak konusunda karar
verecektir.

&~ 4 adet Majorii (her 2 Major de olabilir) ve 8+ HCP varsa 4-4
Major fiti arastirir. ™

9 Bakimz: Stayman Anlasmast
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& Dengeli bir eli var ancak 4-lii Majorii yoksa NT diinyasinda
kalmalidir.

%~ Dengeli bir eli varsa;

08-9 HCP ile 2 NT konusarak davet eder daha az HCP ile
pas geger. Bu davet kargisinda Agan 15 HCP ile act1 ise (minimum)
pas gecmelidir.

010-15 HCP ile 3NT’ya yiikseltir. Slem goriinmemektedir.
NT Agan pas ge¢melidir.

016-17 Onor Puanmi varsa 4NT ile Sleme davet eder.
(Niceliksel-Quantitative 4NT)

018+ HCP ile NT Slemi ilan eder, yada Biiyiik Slem
arastirmasi yapar.

%~ Dengesiz (yada yari-dengeli) bir eli varsa kendi uzun
rengine (5/6+ adet) transfer edebilir®.

NT Acanin 2nci Konusmalar (Rebid)
Acan, Cevapciy1 ¢ok iyi anlamalidir:

% Cevapgl 2NT ile davet ettiyse 15 Puanla pas gecer. 17+
Puanla 3NT ilan eder.

&~ Cevapeinin transfer emirlerine uyar ve sonraki gelismeleri
bekler.

&~ Cevapel artirmay1 3NT, 4 Major veya 5 minérle terk etti ise
(sign-off), MACERA ARAMAMALI ve pas gegmelidir; KAPTAN
Cevapgidir.

Koz Acasina Verilecek Cevaplar

1 nci ya da 2 nci yerde oyunun agilmasi planlanirken, Cevapginin
bir seviyesinde yeni bir renk cevabi verebilecegi ve bunun
zorlayici olacagi unutulmamalidir. Pas gecilemeyecek bu zorlayici
cevaba, yeni bir konugma (rebid) elde yasal olarak bulunamiyorsa,
oyun ac¢ilmayabilir.

Oyun agilinca Cevapginin birinci gorevi (5)6+ puanini gostermek
ve artirmay1 agik tutmaktir.

Yarismasiz ihalede Cevapgimin her yeni rengi (NT degil) bir tur
zorlayicidir, pas gecilemez.

2 Standartta transfer uygulamast yoktur. Bu yetenek Modern Bricin
temel uygulamalarindan biri olmasi yoniiyle énerilir.
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CEVAPCININ SECENEKLERI:

& Fit Gostermek (Ikinci gorev):

o Direkt fit [2 svy (Limit), 3 Svy. (Dvt.), 4/5 Svy (Preempt)]
o Konvansiyonel fit (Splinter21 Yiikseltmesi gibi)
o Gecikmis fit: Once baska renk, sonra Acanin rengi

%~ Kendini Simirlamak: 1 NT veya kozu basit yiikseltme

&~ Davet Etmek:

o 2 seviyesinde sigramasiz yeni bir renk: 11+ HCP. Bu
2NT’ya kadar zorlayicidir.

o 1 Majérii 3’e yiikseltmek (10-12 p. 4-lii destek'®,

o 1 mindre — 2NT (13-15 HCP?, Fit yok, 4-lii Major yok)

%~ Yeni Renk Gostermek: 1 seviyesinde en az 4 adet, 2
seviyesinde mutlaka 5+ adet. Bir tur zorlayicidir.

%~ Sigramak: Zayif degersiz el gosterir (Weak Jump Response),
artirmay1 durdurucu (Preempt) anlam tasir. A¢an minimum ise pas
geegmelidir.

%~ Qyun ilan etmek ya da Kuvvet Gostermek
Koz Ile Acanin Tekrar Konusmasi

Acan, Cevap¢inin 2nci konugmasinda ne vaat ettigini ¢ok iyi
anlamalidir. Asagidaki Tablo bu konuda bir rehber olabilir:

CEVAPCI OYUNU ACAN
Sinirlama/ Min. ile Pas, Maks. ile
Basit Fit 6-9/10 | Pas (15+) Dvt.

3 seviye Major 10-12 Pas- Min. ile Pas, Maks. ile
Fiti (Davet) Oyun Oyun
4 seviye Major |
Fiti (Preempt) 0-4 Pas 20 + yoksa Pas.

Pas- Min. ile Pas, Maks. ile
Davet 11-12 Oyun (15+) Oyun

Min ile Oyun, Maks.

Kuvvet 13+ Oyun+ ile (17+) Slem?

2 Batamz: Splinter Anlasmasu.

22 Standartta cok giiclii bir el (16+) gosterir. Burada gosterilen uygulama
Majorde Yiikseltme Simirlamasi (Limit Major Raise) olarak bilinen bir
anlasmadr.

 Baz ortakhliklar buradaki 13-15 HCP degerini 10-12 HCP’ye
degistirerek oynarlar.
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Cevapeiy1 ¢ok iyi anlayan Acan, bu noktada kararmi verir ve
uygun eylemi secer. Acan sayet giiclii ise Cevapcidan ilave bilgiler
isteyebilir.

Standart Amerikan Ozet Sistem Tanimi

NOT: 1970’lerdeki orijinal tanmiminda yapilan ve gliniimiizde
uygulanan konvansiyonel degisiklikler, koseli parantez [!] igine
aliarak gosterilmistir.

GENEL YAKLASIM

5 Kart Major ve Kuvvetli NT agislart. 2 & Giiglii agis. Natiirel
Sistemdir. 1 nci ve 2 nci yerde, Oyunu Agan oyuncu, Yyeni bir
konusma (rebid) daha vaat eder.

NT OYUN ACISLARI
1 NT =16-18 HCP [15 - 17]
&~ 2 & =[! Stayman]
&~ 3 & ve 3 O = Zayif (sign-off)
Rakibin Kontrundan sonra biitiin konusmalar natiireldir.
Araya Giristen sonra Kontrlar Cezadir.
2NT =20-22HCP
3 NT =25-26 HCP [! Gambling-Kumarbaz 3NT]
MAJOR OYUN ACISLARI
5+ Kkart, 12/13-21 Toplam Puan
% Cift Yikseltme = Oyun Zorlamas: (Yarismada limit) [!

Majorde Yiikseltme Sinirlamasi, Limit Major Raise-LMR
Anlagmasi]

%" 1 NT =6-10 HCP [! Zorlayic1 INT Anlagmasi]

& 2 NT =13 - 16 [! Jacoby 2NT] yarigsmada (15+)]

%" 3NT =17 - 18! 15-17 Zorlayic1 Fit Anlasmasi]
MIiNOR OYUN ACISLARI
3+ Kart, 12/13 -21 Toplam Puan

%~ Cift Yikseltme = Oyun Zorlamasi (Yarigsmada limit) [! Ters
Mindr - Inverted Minor INT Anlasmasi]

& 1INT=6-10

%~ 2 NT =13 - 16 [13-15] (yarismada 11-12)

& 3NT =17 -18[15-17]
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2 TREFLI OYUN ACISI
Giiglii, Sun’i (23+dengeli ya da 17/18+ tek renkli)
&~ 2 ¢ =Sun’i, 1 nci negatif= 0-7 HCP; ya da Beklemede
%~ Diger cevaplar = 8+ HCP; pozitif
ZAYIF 2 ACISLAR
5- 11 HCP; 6 kart (nadiren giiglii 5)
%~ Yeni renk cevabi Zorlayici degil (yapici) [! Basit Yiikseltme
hari¢ digerleri zorlayic1 =R.0O.N.F Anlagmasi]
&~ 2 NT = Degerli Onor (Feature) Sorgusu
PREEMPT (BARAJ) ACISLARI
2-3-4 kuralina dayanan Hafif Eller.
DiGER ANLASMALAR

Pas gegmemis Cevapgimnin 2 nci turdaki sigramalart Oyuna
Zorlayicidir.

1 Uzeri 2 cevabi 11+ puan ve bir konusma daha vaat eder.
ARAYA GIRISLER (OVERCALL)
Direkt Yerde Kozsuz (NT) Araya Girisi

&~ 1 NT = 15 -18 HCP (Dengeleme yerinde 10 - 15). Miidahale
olmaz ise INT agisina cevaplar yiirtirliiktedir. Dengeleme NT’suna
cevaplar natiireldir.

& Sigramali 2 NT = Alsilmadik Kozsuz (Unusual NT
Anlasmasi), Konusulmamis 2 ucuz renk

&~ 3 NT = Natiirel;

%~ Sigramali 4 NT = Alisilmadik NT gibi, ama ¢ok asiri mindr
glicu var.

Basit Araya Giris
Tipik olarak: 8 - 17 HCP [!1 16 ]
&~ Basit cevap = 8 -11; Zorlayici degil
%~ Sigramali cevap = Davet
%~ Cue-bid Cevabi: Oyun Zorlamasi
Sicramal Araya Girisler
& Zayif (preemptive) agiglardaki gibi bir el.
%~ Rakibin NT Agiglaria
&~ Kontr = 14+ HCP (Opsiyonel Kontr)
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Renkle Araya Girisler = Natiirel [! Ozel Anlasma Secimi]
Rakibin Cikis (Takeout) Kontruna
Yeni Renk = Zorlayici Degildir
Sigramal1 Yiikseltme = 8-10 Puan; 4+ Koz [! Trusscott ]
Siirkontr® = 10+ HCP (Rakipler 2 seviyesinde oyun yapamaz)
Rakibin Preempt (Baraj) Acislarina
Kontr = 4 ¢’ya kadar Cikig (takeout) kontru [! ]
49,4 M 5 &yadab ¢’ya Kontr = Opsiyonel
4 A lizerine 4NT = Her renkte Cikis.
4 Q lizerine 4 NT = mindrler
Direct Cue-bid: Michael’s Cue-Bid (iki-renkli) [! ]
SLEM ANLASMALARI
Blackwood 4 NT = As Sorgusu [! ]
Gerber 4 & = As Sorgusu

55, ACOL SISTEMI

ACOL Londra’da Hampstead sokagindaki ACOL isimli bir Brig
Kuliibiinde 1934 yilinda ilk defa oynanmustir. Daha ziyade
Ingiltere’de ve Ingiliz Milletler Toplulugu (The Commonwealth)
ilkelerinde yaygindir. Burada sistem hakkinda &zet bilgi
sunulmaktadir. Detayli sistem bilgileri icin:
www.ebu.co.uk/publications adresine bagvurulmalidir.

Genel

%" ACOL, natiirel bir sistemdir. Major acislar1 en az 4 kart,
NT agiglari ise dengeli el vaat eder.

%~ ACOL, Standard Amerikan 5-1i Major sistemi gibi standart
bir yapiya sahip degildir. Bu bakimdan ACOL’daki konusmalar
yorumlamalara aciktir ve ortaklik anlasmasina bagli olarak,
serbestlige daha fazla izin verir.

% Bu siirkontrun koz fitini inkdr ediyor olmast ¢ok énemlidir. Verilen
mesaj: “El giiclii ama fit yok!” seklindedir.
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%" ACOL, Yaklasim Zorlamah (Approach Zorlayici) bir
sistemdir. Artirmalarda, bir O6nceki konusmanin (yaklagimin)
anlamia gore, uygun bir konugma daha yapilmasi beklenir. Bu
anlamda, Bir Uzeri Iki gibi Seviye Zorlayica (Level Forcing)
sistemlerden temel farklilik gosterir.

%~ ACOL’de, elin Onor Puani (HCP) giiciinii ve dagilimini ¢ok
hassas bir sekilde tanimlayan, Simrlayict Konusmalar (Limit
Bids) azami sekilde kullanilir. Kendini sinirlayan oyuncu, Ortagi
zorlamadikga bir sonraki turda pas gegebilir.

&~ Sistemin temelini, Sinirlayici (Limit) ve Zorlayici (Zorlayici)
konusmalarm DOGRU Kullaninum anlayabilmis olmak teskil
eder. 4NT altindaki tim NT deklareleriyle ortakligin halihazirda
konusmus oldugu bir rengi tekrarlayan tiim konugmalar
siirlayicidir. Renk degistirmek, bir 6nceki yaklasima bagli olarak
zorlayici olabilir.

% 1 NT agis1, sistemdeki takip eden tiim konusmalar1 etkiler.
NT agislarinda, 12-14 HCP ile Zayif NT ve 15-17 HCP ile
Kuvvetli NT oynayabilmek segenekleri vardir.

ACOL Tiirleri

Diizenlenmemis (Unregulated) ACOL

Standart Ingiliz ACOL’ii: 12-14 HCP Zayif NT agislari. Yeni
baslayanlara, orta seviyedeki oyunculara ve Bri¢ Ogretmenlerine
rehber olmasi amaciyla gelistirilmistir. Stayman, Blackwood ve
Transferler gibi basit anlagsmalar, sistem yapisina dahil edilmistir.
Ingiliz Bric Birligi (English Bridge Union — EBU) tarafindan sik¢a
yayimlanmaktadir.

Benjaminised (Benji) ACOL: Kuvvetli 2 Agiglarmin pek

kullanilmadigi, 2 ©/# agiglarinin 10 HCP nin altindaki uzun rengi
olan zayi1f elleri tanimladig1 bir sistemdir. Giiglii (8 el kazanabilen)
eller 2% acisiyla daha giiglii (23+ Puan) elleri ise 2¢ agislariyla
tanimlanir.

Ters (Reverse) Benji: Benjinin aynisidir. Sadece 2% ve 20
konusmalarinin anlamlar1 yer degistirmistir.

Sistemin Teknik Ozellikleri

Buradaki bilgiler ingiliz Bri¢ uzmanlarinin ingiliz Bri¢ Birligi
(English Bridge Union) EBU himayesinde hazirladigi dokiimandan
Ozetlenmistir.
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DENGELI ELLER ILE ACISLAR
%~ Dengeli El, Tekli (singleton) ya da Caka (Void) icermeyen
eldir. 4-3-3-3, 4-4-3-2, 5-3-3-2 dagilim1 olan eller dengelidir.

& 12-14 HCP : 1 NT agar.

&~ 15-16 HCP > 1 renk agar ve en ucuz seviyede NT
konusur (rebid).

& 17-18 HCP . 1 renk agar ve 2NT’ya sigrar.

& 19 HCP . 1 renk agar 3NT ya sigrar.

& 20-22 HCP 1 2NT agar.

& 23-24 HCP : 24 acar ve en diisiik seviyede NT (2NT)
konusur.

& 25-26 HCP : 2 acar ve 3NT konusur.

& 27+ HCP : 2 acar ve 4NT ya da bir renk konusur.

1.1  BIRNT ACISI

5-3-3-2 elinde 5-1i majér var ise, oyun majérle acilir. Istisna olarak
mMajor ¢ok kalitesiz ise (Q 7 5 3 2 gibi) NT agilabilir, ancak bu 5-li
majorii kesfetmek, sistematik olarak miimkiin degildir®. Diger tim
dengeli 12-14 HCP elleriyle 1 NT agilir.

1.2 1INT’ya CEVAPLAR

&~ 0-10 HCP : Pas

%" 11-12 HCP : 4-1i Major yok ise, 2NT’ya transfer
anlaminda 24 deklare edin. Bu dengeli bir el gosterir ya da Slem
arastirmasinin baslangici da olabilir.

%" 13-18 HCP : 3NT; 4-1ii Major yok. Acan pas gecmeli.

&~ 19-20 HCP - ANT. Agan minimum ise pas geger, azami
ise 6NT ilan eder.

& 21-22 HCP : 6NT; Agan pas gegmeli.

& 23-24 HCP : BNT. A¢an minimum ise 6NT, azami ise
7NT ilan eder.

& 25+ HCP : INT

%~ Stayman Anlasmas1 (2¢&): Cevapci 4-4 Major fiti
aramaktadir. Cevapgida 8+ HCP ve

%~ Bir Major 4-li ve uzun bir minér,
%~ Majorler 5-4 veya

2 Puppet Stayman Ozel Anlasmast uygulanmiyor ise.
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&~ 5+adet Karo ve her iki majore destek olabilir.
&= 2 Karo: Korlere transferdir.
& 2 Kor: Piklere transferdir.

% 2Pik  (Baron Konvansiyonu): Sun’idir. Anlamu:
o 2NT’ya yiikseltme (11-12 HCP), Major ilgisi yok
o 18+ dengeli, genelde uzun (5+) renk yok. 4-4 fit
bulunabilirse Slem umudu var.
o Agan minimum ise 2NT, azami ise 4+ uzunluktaki rengini
konusur.

& 2NT: 3&’ye roledir.
&~ 3&/O/Q/M: 5+ karth renk. Slem ilgisi.
&~ 4 Q/4M: Natiirel 6+ Karth renk, oynamak i¢in

1.3 15-19 DENGELI ELLER: 1 Renk (koz) ile acar ve sonra
NT konusur. Elde 5 Kkarthh major olmast NT konusmaya engel
degildir.

& 15-16 HCP: En ucuz NT konusur.

& 17-18 HCP: NT’da sigrar.

& 19+ HCP: 3NT’ya sigrar.

1.4  2NT ACISI: 20-22 HCP olan tiim dengeli ellerde 2NT
acilir. 5 kartli Major olabilir.
1. 4.1 2NT’ya Cevaplar
Cevapei ortaklikta 3NT ya da Major oyunu igin gerekli olan 25
HCP olup olmadigini belirleyecektir.

%" 0-3/4 HCP: Pas

&~ 4-10 HCP: 3NT; Agan pas gegmeli.

& 11-12 HCP: 34 ile baglayarak, Slem arastirir.

& 13-14 HCP: 6NT, 34 ile baslayarak Slem de
arastirabilir.

& 15-16 HCP: 34 ile baslar, sonra 6NT. Ac¢an minimum
ise pas geger, azami ise 7NT ilan eder.

&~ 17+ HCP: TNT

%~ Stayman (3+): Yiiriirliiktedir.

& 30/Q:  Major transferleri

E 34 Baron

E A/OIQIM: 6+ kart renk. Slem ilgisi.

& ANT: Blackwood, As adedi sorgusu.

115



1.5.  iki Trefli (Sun’i) Acist
Bu ACOL sistemindeki en kuvvetli acistir. 23+ HCP ya da Oyun
Zorlayic1 (Game Forsing) eli tanimlar.

1.5.1 2&’ye Cevaplar

%~ Elde asagidakilerden biri yok ise 2 Karo negatif cevabu:
o 8+ HCP,
o Bir As ya da Rua veya,
o AQ ile baglayan 5+ uzunlukta bir renk,
&~ Aksi halde:
o Dengeli 8+: 2NT
o 5+ kartli renkle o rengi konusur.
o Kapali (kayipsiz) 6 karth renkle o renkte sigrar.

1.5.2 Acamn Rebidleri

& 23-24 HCP: 2NT

& 25-26 HCP: 3NT

&~ 27 + HCP: 4ANT ya da uygun bir renk.
DENGESIZ ELLER iLE ACISLAR
2. 1 BIR SEVIYESINDE KOZ ACISI

%~ Uzun olan renk acilir.

&~ 49 ve 44 olan ellerde 19 agilir. 59 ve 54 olan ellerde 14
acilir,

& 4-4-4-1 gibi tekli kirmiz1 kart olan ellerde, tekli rengin
altidaki renk acilir. Orn: Q tekli ise ¢, ¢ tekli ise & ac1lir.

& 4-4-4-1 gibi tekli siyah kart olan ellerde, 3 rengin
ortasindaki renk acilir. Orn: # tekli ise ¢, & tekli ise © acilir.

2. 1.1 GEREKSINIMLER

&~ 12 HCP olan eller agilabilir. Bir koz a¢is1 12-19 HCP vaat
eder.

%~ 9-11 Puan olan ellerde 20 kurali uygulanir. Eldeki iki uzun
rengin (4-4, 5-5, 6-4) kartlarmin toplamina, eldeki HCP’ler ilave
edildiginde 20 bulunuyor ise oyun agilabilir.

%" Ac¢ma simirina yakin sikintili ellerde, renklerin kalitesine,
10-lu ve 9-lulara (govde kartlari), ve ikinci bir konugma yapabilme
yeteneginin olup olmadigina bakilir.
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2. 2 Cevaplar

%~ Aganin majoriine 4 karthi destek varsa major yiikseltilir.

%~ Mindr Agigina 4 kartli major (varsa) gosterilir.

%~ Minér agis rengini 3NT iizerinde yiikseltmeden 6nce 3NT
aragtirthir. 3NT’yu asmak ¢ok dengesiz bir el vaat eder.

%~ Acanin rengini yikseltirken, HCP’ler yaninda kisalik
puanlart da eklenir. Tekli bir kart bir Rua gibi (3 P.) , caka bir renk
bir As gibi (4 puan) sayilir.

%~ 6-9 HCP ile iki seviyesine yiikseltin (fit).

%~ 10-12 HCP ile iig seviyesine ytikseltin (fit).

%~ Dort seviyesine yiikseltmek, ¢ok iyi bir fit (5+) ve ¢ok
dagilimsal bir elle yapilan, artirmayir durdurucu bir konusmadir
(preempt).

%~ Cok sikisik durumlarda 3 karth bir renkle de 2 seviyesine
yiikseltilebilir.

%~ 3ya da 4 seviyesine yiikseltme, en az 4 kartla yapilir.

Yeni renk gostermek:

&~ Bir seviyesinde Yeni Renk 6+ HCP, iki seviyesinde en az 9+
HCP vaat eder, st sinir1 yoktur. Cevapel pas gegmemis ise Agan
bir konusma daha yapmalidir.

%~ 5-5 dagilimla pahalisi. 4-4 dagilimla ucuzu konusulur.

% Yeni bir renkte Sigramali Kayma (Jump Shift): En az 16
HCP vaat eder. Cok iyi bir fit ve kaliteli bir renkle daha az olabilir.
Uc ihtimallidir:

o Giiglii tek renkli bir el.
o Acgana ¢ok iyi bir fit.
o 16+ HCP ve bir sonraki turda 3NT konusabilecek bir el.

% NT Cevab1 vermek: 1 NT yada 2NT smirlayict bir
konusmadir:

o I NT:6-9 HCP
0 2NT: 11 — 12 HCP vaat eder. 2NT’da her renkte
durdurucu olmalidir.
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2. 3 ACANIN IKINCi KONUSMASI
Acgan ikinci konugmasinda su iki temel hususa dikkat eder:
%~ Elin dengeli ya da dengesiz oldugunu belirtmek.
%~ Elin giictinii bildirmek.
Agan, Cevapeimin rengini destekleyemiyorsa, dengeli bir elle NT

konusur. Ikinci bir renk gdstermek ilk rengin 5+ adet oldugunu ima
eder (4-4-4-1 elleri harig). Aganin giicii

& 12-14: Zayif/Smrh
&~ 17-19: Kuvvetli

%~ 15 -16: Baslangigta dagihimsallik yok ise, el zayif kabul
edilir. Cevapginin renginde fit bulunur ise, elin degeri artar.

2. 3. 1 Sinirh Dengesiz Bir El (Oncelik Sirasina gére)

&~ 4 kartla Cevapgiya destek (ara sira tiglii olabilir).

%~ En az 4 karth yeni renk konugmak.

%~ Kendi rengini tekrar etmek ya da 1 NT ile simrlamak.
2. 3. 2 Giiglii Dengesiz Bir El

% 16 HCP ve 6 Kkarth kendi renginde sigrama. Bu
cesaretlendiricidir ancak zorlayict degildir. Cok daha giiglii bir elle
Oyun’a da (zon) sigranabilir.

& 16 HCP ve 4 |Kkartla ortaga Sigramali Destek.

Cesaretlendiricidir ancak zorlayici degildir. Cok daha giiclii bir elle
Oyun’a da sigranabilir.

" 18+ HCP ve 4+ kartli Yeni Renkte sigrama. En giiglii eldir.
& 17+ HCP ile Ters Deklare. Bir tur zorlayicidir.
2. 4 CEVAPCININ iKiINCi KONUSMASI
Agan, ikinci turda elini tammlayinca, Cevapgi karar verebilecek
duruma gelmistir. Bazen ilave bilgi edinmek ihtiyaci olabilir.
%~ Pas: Nadir - minimum el. Acanin ikinci renginde 3 ya da 4
kart, ilk rengi tekli / ¢aka.
& Ikinci rengi yiikseltme: Orta giigte el. 4 kartli destek.
%~ Kendi rengini tekrar: 6 kartli renk. Agana destek yok.
%~ NT Konusmak: Konusulmayan renkte durdururcu var.
%~ Acanin ilk rengini tercih: Genelde 3 kart, 2-1i dahi olabilir.
%~ 4ncii rengi konugmak: 1¢-10-190- 14 konvansiyoneldir.
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Besinci Bolim

BRICTE OZEL ANLASMALAR
(Convention) %¢

Genel anlamiyla konvansiyon (Convention), sart kosulan ya da genel
olarak kabul gérmiis ve uygulanmalar siklikla bir gelenek halini alan
standartlar, ilkeler, sosyal kurallar ya da 6l¢iitlerdir.

Brigte Ozel Anlasma (konvansiyon), tasidigi 6zel anlam gerekli
sekilde izah edilmedikge, rakipler tarafindan anlagilmasi normalde
miimkiin olmayan ortaklar arasi uzlagsmadir.

56. BRIC KONVANSIYONU NEDIR?

Bri¢ oyununda ortaklarin birbirlerinin ellerini iyi anlamalar1 basart i¢in
sarttir, "Kahve Brici" olarak da adlandirilan, kural ve kaideleri
oynayan her kisiye gore degisen Brig’te, ortagin elini anlamak ihtiyaci
duyulmadan, “olsa olsa” yada “bana gore” metoduyla konusmak
miimkiin ise de, Modern Bri¢'te bu husus kabul edilemez.

Bri¢ Anlasmalar1 (Conventions), ortaklarm ellerini tanimlarken
kullandiklar1 sun'i konusmalardir. Bri¢ konvansiyonu, ortaga bilgi
veren ya da ortaktan 6zel bir bilgi isteyen, ancak yapilan konusmadaki
renkle ilgisi olmayan bir konugmadir. Anlasmada kullanilan renkle
ilgili higbir bilgi (uzunluk, kuvvet vs) verilmemekte; aksine kastedilen
husus tamamiyla o renkle ilgisiz olmaktadir. Bri¢ Ozel Anlasmalari,
ortaklarin ellerindeki 26 kart1 birbirlerine tanimlamada kullanilan
gereclerdir ve ayni sistemi uygulayan iki ortak arasinda iletisim
araclari olarak hizmet gortirler.

Sayet tiim bri¢ elleri dengeli olsaydi, bric oyunu cazibesini
kaybeder ve ¢ok can sikici hale gelirdi. Bri¢ destesindeki 52 kart 4
oyuncuya milyarlarla ifade edilecek kadar ¢ok farkli sekillerde
dagitilabilir ve bu ellerin biiyiik bir kismi ¢ok acayip sekillerde
olur. Bu acayip sekillerdeki elleri ortaga tam anlamiyla
tammlayabilmek igin, Ozel Bri¢ Anlasmalar1 (Convention)
planlanmis, yaratilmis ve kesfedilmistir.

26 ., . » .
‘Konvansiyon” seklinde okunur.
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Yiirtrlige girislerinin hemen sonrasinda bu anlagmalar, siradan
bri¢ oyuncularinca degistirilmis ya da uzmanlarca gelistirilmistir.
Bu anlagmalarin bazilari, ilk ortaya ¢iktiklarindan bu yana aym
kalmug iken, bir kismi1 da birgok degisikliklere ugramiglardir.

Bir anlagmanin detayli tanimi1 hakkinda ortaklar arasi kesin anlayis
birligi sarttir. Aksi halde ortakligin iletisimi bozulur.

57. KONVANSIYON NASIL
UYGULANIR?

Bir kisim bri¢ oyunculari, Bri¢ Anlagmasinin basit bir ‘Evet!’ ya da
‘Hayir!’dan ibaret oldugu disiincesindedirler. Birgok brig
masasinda asagidaki konugmanin gectigine sahit olunmustur:

Oyuncu A: ¢ Jacoby oynuyor musunuz?

Oyuncu B: ¢ Tabii kil”
ve konugmanin sonu. Burada var olan bir gergek ise, oyunculardan
higbirinin Jacoby anlagsmasimi tiim detaylariyla incelemek
zahmetine katlanmamig olmasi ve Ornegin, INT agisinda 2¢
cevabinda Korler gosterildikten sonra, ¢ogunlukla kaybolmakta
olduklar1 ne yapacaklarini bilemez duruma diismeleridir. Burada
vurgulamak istenen, bir anlasmanin felsefesi ve tiim detayiyla
kavranmasi ve uygulanmasimin gerekliligidir. Bu husus,
tabiatiyla, bir nebze gayret getiren bir husustur. Bu nedenle
sistemde uygulanmasi miimkiin anlagsmalarin tiimiini birden
uygulamak iddiasinda olunmamaly; ele alinan bir anlagma tamamen
pekistirilmeli ve zaman igerisinde anlagsma dagarcigina yeni
anlasmalar katacak sekilde hareket edilmelidir.

KONVANSIYONLAR, TANIMLANDIGI SEKLi iLE
UYGULANIR ve UYGULAYANI DA BAGLAR.

Anlagma seciminde esas, sistemin bilinen yetersizlik ve bosluklarmi
ortadan kaldiran, konusmalara etkinlik kazandiran yeteneklerin
belirlenmesidir. Pazardan prrasa ve sogan alir gibi, ya da “filanca
kuliipte oynuyorlarmig!” diyerek anlagsma se¢imi yapmak hatalidir.

gy On-Gereklilik
( © ‘: h"'_: Bazi anlagmalar tek  baslarma
vy oae" ¢ El kullanilamazlar. Bazi  anlagsmalarin
: :." et kullanilabilmesi 6nceden diger bazi
1 « anlagmalarm  uygulaniyor  olmasina
i baglhidir.
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Ornegin; Jacoby Transferleri Anlasmas1 uygulanmadan Minér Suit
Stayman  anlagsmasmin  kullanilmasi, uygulamada  bir¢cok
karisikliklara neden olacaktir.

Bri¢ Konvansiyonu genelde anlagsmay1 kesfeden kisinin adi ya da
soyadiyla tanimlanir. Bu alanda onciiliik eden birgok kisi vardir ve
bu kisilerin kesfettikleri konvansiyonlar kiiresel anlamda kabul
gorerek tim diinyada bric oyuncularinca kullanilmakta ve
uygulanmaktadir.

58. HANGI KONVANSIYON IYIDIR?

Brig’te standart sistemler c¢ogu hallerde karsilasilan elleri
tamimlamada yetersiz kalmaktadirlar. Ozel ortaklik anlagmalarmnin
(convention) ortaya ¢itkmalarima temelde bu yetersizlik neden
olmustur. Ortaklar her konuda 6zel anlagsmalar uygulayabilirler.
Ancak her Anlagsma mutlaka iyidir denemez. Bir Anlagmanin
“Iyi” olarak nitelendirilebilmesi i¢in asagidaki dort testten
basariyla gegmesi gerekir:

1. ETKINLIK: Anlagmanin kullanilmasi sizin
konusmalarinizi 6nemli olglide etkinlestirebilmekte, ornegin, tek
bir konusmayla belirsizlige neden olmadan, birden fazla renk
bilgisi ya da kuvvet gosterimi saglanabilmekte midir?

2. GELISTIRICILIK: Anlasma sistemdeki bir eksikligi
ortadan kaldirmakta, bilinen bir boslugu doldurmakta midir?

3. BEDEL: Bu anlagsmanin uygulanmasiyla kullammdan
kalkmakta olan natiirel konugsmanin eksikligi bir zarar yaratmakta
mudir?

4. BASITLIK: Anlasma, oyun ve yarisma baskisi sartlar:
altinda hatirda kolayca kalarak uygulanabilecek basitlikte midir?

Sayet yukaridaki sorulara cevaplarimiz hayir ise, segmek
durumunda oldugunuz anlasma iyi degildir ve uygulamaya degmez
bir anlagmadir.

Binlerle ifade edilecek kadar ¢ok sayida bri¢ anlasmasi mevcuttur.
Bu boliimde okuyucuya fikir vermesi agisindan, en yaygin sekilde
kullanimda olan ve tiim diinyada adeta standart kabul edilmis olan
Stayman ve Jacoby Transferleri Anlagsmalari izah edilecektir. Bazi
0zel anlagmalarin kisa tanimlar1 Ek’te verilmistir.
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59, STAYMAN NEDIR?

[Imi Brice girisin ilk basamag1 Stayman anlagmasidir. NT agisinda
Cevapcinin 2% cevabr sun’idir ve Trefliler ile ilgisi olmayan,
Oyunu Aganin elini sorgulayan bir konugmadir.

1930’larin  baslarinda  Ingiltere’de
ortaya ¢iktigi bilinen bu anlagmayi
genis sekliyle 1945 yilinda Brig
diinyasina duyuran ve yayimlayan
Amerikali  Samuel STAYMAN
olmustur.

Burada en yaygin sekliyle kullanilan
Zorlayici (Forsing) Olmayan Stayman
izah edilecektir. Zorlayict olmayan
Stayman’da artirma 2 nci seviyede
sona erebilir.

ANLASMANIN TEMEL FELSEFESI: Oyun kozsuz (NT) ile
acilsa dahi, 4-4 Major fitinin mevcut oldugu ellerin 3NT’ya
nazaran daha basarili oldugu istatistiksel olarak hesaplanmistir. 26
HCP ile 4 Major oyunlarinin sanst %80 iken, 26 HCP ile 3NT
oynama sansi %60, 25 HCP ile ise %50 lerdedir. 4-4 koz fitinin
oldugu ellerde koz renginde kazanilacak fazladan bir el, Major
oyununun basar1 sansini yiikkseltmektedir.

Bu nedenle elinde 4 adet Majorii olan Cevapgi, mutlaka Major
arastirmast yapmali, asagidaki uygun sartlarin olmasi1 sartiyla
Stayman anlasmasini kullanmalidir. Cevapgi Stayman 24 ile;

" Dengesiz bir el (4-3-3-3 degil, 4-3-4-2 olabilir),

& 8+ HCP ve,

%~ En az bir Majorde 4 adet kart vaat etmektedir. Majorlerin 4-
4, 5-4 hatta 6-4 gibi bir majoriin digerinden uzun oldugu
durumlarda da Staymanla baslanmalidir
Stayman 2é, Slem Onerisi yapmak amaciyla 5+ uzunlukta bir
mindrii olan elleri gosterirken, atlama tasi olarak da kullanilir®,

2t Anlasmanin standart tamiminda olsa da giiniimiizde bu sekli pek
uygulanmamaktadir.
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Stayman’dan sonra sOylenen mindér o mindrden Slem
Onermektedir.

Acan Cev. A B Cevapg1 (A) da 4-4
INT 2& #6095 A93 Major Fiti aramakta,
QAQ74 ]5 (B) de ise, Staymam

O K74 KQJ964  “atlama tasi” olarak
®]432 KQ8 kullanmaktadr.

Bir sonraki turda Karo’larint gosterecektir. (Not: Burada, Mindr
Renk Transferi anlagmasinin kullanilmadigi varsayilmaktadir.)

Cevapgmin 2% sun’i Stayman sorgulamasina, Oyunu Acan 3
muhtemel cevaptan birini vermelidir. Oyunu Aganin baska bir
segenegi yoktur®. Oyunu Acanin rebidleri:

&~ 2 Karo :4-li Majorii inkér eder.

%" 2Kor :4-li Kor gosterir. 4-1i Pik de olabilir. Pik heniiz
inkar edilmemistir.

& 2Pik  :4-li Pik gosterir, 4-1ii Korii inkar eder.
Copliik Stayman Nedir?

Oyunu Acanm yukaridaki cevaplardan birini segmek mecburiyeti,
kozsuz oyunun kesinlikle batacaginin ¢ok belirgin oldugu ¢ok zayif
ellerle de, Cevap¢inin Staymani uygulayabilmesine imkan
tamimaktadir. Burada dagilim 6nem kazamr. Cevapg¢inin eli ¢ok
zayif (0-6 HCP) ve 4-4-4-1 yada 5-4-4-0 seklinde oldugunda
Coplik Staymani kullanabilir. Bu gibi zayif ellerle yapilan
uygulamaya Copliik Staymani1 (Garbage Stayman) adi verilir.
Boylece batacagi kesin olan NT oyunundan kacmak firsati elde
edilmekte, oyun sans1 bir nebze artirilmis olmaktadir. Ornek:

Acan  Cevapel

INT 2% & T975
9 1854
o 17642
&

Cevape1, Acandan gelecek her cevaba pas gegecektir.

28 Burada verilen Standart tanimn degistirildigi uygulamalar da vardr.
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Stayman Oyuncusunun Rebidleri

Stayman anlagsmasinda var olan degerin/yetenegin tam anlamiyla
kullamilabilmesi i¢in Cevapg1 asagidaki prensiplere mutlaka uyarak
cevap vermelidir:

A. Bir Majoriin 2-si: 8-9 Puan ve 5-1i bir natiirel Major renk
gosterir. Diger Major 4-lidir.

Acan Cevapql
INT 2% ® AJ954 Oyun Agan

20 24 © QT84 minimum NT agis1
¢ Q92 ile (15-16 HCP)
& 4 pas geg¢melidir.

Maksimum NT agis1 varsa, tekrar konusabilir.

B. 2 NT: Major Fiti bulunamamistir. Cevapgt 8-9 HCP
gostermekte ve Davet etmektedir.

Acan  Cevapcl

INT 26 & Q84
29 ONT 9 KT

¢ 97

& QJT42

C. Bir Minériin 3’ii: 10+ HCP (genelde daha fazla) ve 5/6+
uzunlukta bir renk vaat eder. Bu Oyun zorlamasidir ve genelde
Slem Onerisidir.

Acan Cevapgl Cevapc1 iyi bir el
INT 2% & A7 vaat ediyor. Agan,
24 KL J ¢ KJ5 Slem ilgisi

¢ 62 olmadigint 3NT ile

% KJ9853 gosterir, yada Slem

yolunda cesaret vermek i¢in bagka bir konusma yapar.
D. Konusulmams bir Majoriin 3’ii: 10+ Puan ve 5+ uzunlukta
bir renk vaat eder. Bu oyun zorlamasidir ve diger Major de 4-ludiir.

Acan  Cevapql

INT 2% A ATB85  Acan, Korii 2 adet ise

20 39 VKJIT43 3NT’ya donecektir.
127 4 Korii 3-1i ise Agan, 4

Kor ilan etmelidir.
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E. Acamin Majoriinii 3’e yiikseltmek: Major Fiti ve 8-9 P.
gosterir.

Acan Cevapgl Major fiti bulundu.

INT 2% # AT85 Cevapgr Davet ederek

29 30 ¢ KJT4 Kaptanligi Agana
o 7 devretmis oldu.
% JTO6

Azami ise Agan 49 ilan edebilir.

F. 3 NT: Major Fiti bulunamamigtir. 10-14/15 HCP
gostermektedir. Diger Major 4-lii.

Acan Cevapcl Aganin Piki 4-li ise, 4
INT 2% ® AT85 Pike diizeltecektir (her
29 3NT © T4 iki Major de var ise),

¢ K75 zira Cevap¢1 4-li Pik
% K964 vaat etmis bulunmakta.

G. Acamin Majoriinii 4’e yiikseltmek: Major Fiti ve 10+ HCP
gosterir.

Acan  Cevapa Major  fiti  bulundu.
INT 2% 4 AT85 Cevap¢t  Oyun ilan
29 49 Z ;< QT4 cderek slem  hevesi

olmadigini belirtti.
* QJ96

H. Majoriin 4’ii: Oynamak i¢indir. Fit (8) zorunlulugu i¢in Major
en az 6-It olmalidir.

Acan Cevapcl
INT L J & AJ85 Acanin Pikinin 4-lu

29 49 ¢ KJ8764 olmasin1 umuyordunuz,
¢ 3 ancak dengeli elinde en
* K4 az 2 Korii olacagina

gore neden 4 K&r oynamayasiniz ki!
I. 4 Trefli: Gerberdir.
Acan Cevapql

INT 2% 2 QJ95  Cevaper Acanin elindeki
26 4ee Y AKTT7 aslarin adedini
o A
% K84

Acan 2 As gosterirse, Cevapgt Slem Pik oynamayr planlamis
durumda.

0grenmek istemekte.

125



J. 4NT: Nicelikseldir. NT Slemi 6nerir. 15-16 HCP ve dengeli bir
el vaat eder. 4-1i majorde fit de olabilir, ancak 16 + HCP olmasi
oncelik almistir. Oyunu A¢an maksimum ise (17 HCP) 6NT ilan
etmeli, aksi halde 15-16 HCP ile pas gegmelidir.
Acan Cevapcl
INT 2% 2Q95 Agan azami ise NT slemi
24 ANT Y AKJT  jlan edecek, aksi halde pas
¢ K74 gegecektir.
* A84

Rakiplerin Stayman’a Miidahalesi VVarsa

Rakip Direkt Yerde INT agismna miidahale edince, Stayman
yiirlirlitkten kalkar.

A. 1 NT Konturlandi ise: Stayman yiiriirliikte degildir.
Rakip2 Acan Rakipl Cevapgl

- INT X 2% & 653
P P P XX 9 --
¢ 1962
& KJ9542

2% natiirel bir Kagis Deklaresi (rescue bid) haline gelmistir.
Cevapginin 7+ Onor puan giicli varsa, siirkontrlayabilir.

B. Rakip Araya Girdi (Overcall) ise: Stayman normal kullanimiyla
yirtirliikte degildir. Ancak Cevapei, rakibin rengini tekrarlayarak
(Cue-bid) major aragtirmasi yapabilir. Bu durumda Cevape1 bir nebze
daha kuvvetli olmalidir. Cevap¢mim Cue-bid’i 10+ P. vaat eder.
Acan Rakip Cevapa
INT 29 39 & KJ85
© A4
¢ J975
% Q98
3V Staymandir. Cevapgr 4-li Pik aragtirmaktadir. Pikleri 4-li
degilse Acan 3 NT konusur.
C. Stayman 2 Kontrlandi ise: Bu kontr genelde Trefli agilis ister.
Acan Rakipl Cevapa Rakip 2

& AJ3 INT P 2% X
VK96 P

¢ KJ8

*A974

Oyunu Ac¢an (a8) normal majér konusmasini yapar, (b) Majori
yoksa Treflisi 4-1ii ise, pas gecer, (c) 5 veya iyi 4 Trefli ile
Stirkontr ¢eker.
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Sayet Oyunu Acan 2% kontruna pas gegti ya da siirkontrlad: ise,
Cevapei (a) normal konusmasini yapar, (b) 4-lii Treflisi ile Trefli
kozuna oynamak i¢in pas geger ya da siirkontrlar, (¢) Kagma-
Kurtulma manevrasi olarak 2 Karo konusur.

Rakip2 Acan Rakipl Cevapcl

-- INT P 2%  T953
X P P XX ¢ A6
¢ Q964
% QT86

Acan pas gegerek 4-1ii Trefli gosterdi ve majorleri inkar etti. Bu
nedenle kirik dokiik Trefliniz dahi olsa 2 Trefli oynamalisiniz.
Baskas1 macera olur!

2NT Acisina Stayman

3%  Stayman  olarak  yurirliktedir.  Ancak  Staymani
kullanilabilmesi i¢in Cevapgida en az 4 HCP olmasi beklenir.

Diger Stayman Tiirleri:
Burada izah edilen standart sekline ilaveten Stayman anlasmasinin
standart dis1 uygulamalar1 da mevcuttur. Bunlar:

&~ Zorlayici (Forcing) Stayman

#" Kukla (Puppet) Stayman

%~ Checkback Stayman

%~ Genisletilmis Stayman (Extended Stayman)

<~ Emekleyen (Crawling) Stayman"
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60. JACOBY TRANSFERLERI NEDIR?

Bri¢ oyunculari, Jacoby Transferleriyle 1956 yilinda Oswald
Jacoby’nin  The  Bridge  World
dergisinde ¢ikan bir makalesiyle
tamgmuglardir.  Bu  anlasma, tiim
diinyada Rober bri¢ ve turnuva brici
cevrelerinde ¢ok yaygin sekilde kabul
gormils ve Stayman anlagmasiyla
birlikte adeta standart uygulama haline
gelmistir. Kisaca “Transfer” olarak da
adlandirilmaktadir.

Jacoby Transferi, major renklere transfer
yapmak i¢in kullanilir. Majore Transfer
yapacak olan Cevapgi, 5+ Kkarth
Majoriiniin bir altindaki renk cevabim (Kore Transfer i¢in Karo, Pike
Transfer i¢in Kor) vererek, Oyunu Aganin bir iist rengi sdylemesini
ister (emreder). Oyunu Acan bu transfer istegine uymak
mecburiyetindedir. Transfere uymak mecburi oldugu i¢in fit sart1 (en
az 3-lii renk) aranmaz.

Jacoby Transferi yapabilmek igin Cevapginin en az 5+ uzunlukta
tek bir Major ya da 5-5, 6-6 uzunlukta Majorlere sahip olmasi
gerekir. 4-4 ya da 5-4, 6-4 majorlerle Stayman kullanilacaktir.

Jacoby Transferleri, INT aciginda kullanilan en yararl
anlagmalardan biridir. Natiirel 2 Karo konusmasinin kullanilamiyor
olmasinin dezavantaji, Jacoby Transferlerinin sagladigi avantajlarla
karsilastirildiginda 6nemsenemeyecek derecededir.

ON - GEREKSINIM: Stayman.

ANLASMANIN TEMEL FELSEFESI: Bri¢’te kuvvetli elin
Dekleran olmast (Yer’e yatmamasi) esastir. Zira eldeki ondr
kartlarin yerleri rakipler tarafindan goriiliirse, rakiplerin savunmasi
gliglenir. Transferlerde temel diisiince, Oyunu Agan kuvvetli elin
Deklaran yapilmasi ve boylece kuvvetli elin durumunun rakipler
tarafindan goriilmesinin O6nlenmesi ve ilk kart acilisina karst da
korunmasidir.

Oyun Kozsuz agildiginda KAPTANLIK Cevapgiya geger.
Normalde onér Kartlar yoniinden daha gligsiiz kabul edilen
Cevapg1, Oyunu Agana adeta emir vererek oynanacak kozu ve
seviyesini belirler.
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Jacoby Transferleri ¢ok zayif ya da kuwvvetli ellerle kullanilabilir. Puan
onemli degildir; ¢ok zayif (2 seviyesinde kalabilecek) veya orta
kuvvetteki davet elleri yada kuvvetli ellerle (Slem eli) transfer
yapilabilir:
Acan  Cev. Zayif Davet Kuvvet
INT 20 & 862 ¢ Q63 & A63
© JT942 |9 KT864 |V AKJ86
¢ 4 ¢ KT75 ¢ KJ75
% 8432 |% 64 & 4

Transfercinin Rebidleri

Kaptanhg: Transferci yapmaktadir. Bu nedenle ikinci turda elini
daha iyi tanimlamalidir.

A. Pas: Transfer ¢cok zayif elle (NT’dan kagmak igin) yapilmis.
Oyun sans1 yok.
B. Kore Transferden sonra 2 Pik: Her iki major de 5+ adet.
Davet Edicidir, zorlayic1 degildir. 8-9 puan vaat eder. Kaptanlik
Oyunu Agana gegmistir.
C. Pike Transferden sonra 3 Kor: Her iki Major de 5-li. 10+
HCP vaat eder. Oyun zorlamasidir, Slem denemesi dahi olabilir.
Kaptanlik Oyunu Acana gegmistir.

Acan Cev. Acan Cev.

INT 20 € KJ964 INT 20 & QT874
29 26 9V QT976 26 3 9 AKO965
¢4 ¢ 96
& 34 ® 6
Oyunu Agan minimum ile pas | Ortak bu renklerden birine fit
gegecek, yada Kore | gostermeli (3 adet Pik veya Kor

diizeltecektir. Maksimum ile iyi | ile), fiti yoksa 3NT ilan
Majoriinde Oyuna sigrayacaktir. | etmelidir.

D. 2NT: Transfercide 5-li bir majoriin yaninda 8-9 HCP ile
dengeli bir el vardir. Kaptanlik Acana ge¢mektedir. Oyun Agan
3-1i majorle pas geger ya da 4 major oynar.

E. Bir minériin 3-ii: Mindrde iyi 4+ kart vaat eder ve Oyun
zorlamasidir, Slem denemesi de olabilir.

Acan Cevapa Oyunu Ag¢an 3 adet

INT 20 4 K4 majoriiyle 4 major ilan

29 3% Y AJ976 eder yada baska bir
¢ 4 konusma yaparak Slem
* KQ96 istegini belirtir.
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F. Transfer rengini 3 e yiikseltmek: Oyuna Davettir. Cevapgida
en az 6-li renk beklenir.

G. 3NT: Oyun segenekleri meniisil.

Acan Cevapql
INT 29 ® AJ976 Oyun segimini (Major
2A 3NT JT ya da NT) Oyunu Agana
¢ Q84 birakir. 5 kartli Major
* Q96 yaninda 10+ HCP
ve dengeli bir el vaat eder. Slem ilgisi yoktur.

H. Transfer rengini 4 e yiikseltmek: En az 6 karth Major
vaat eder. Sayet Teksas Transferleri kullaniliyorsa bu konusma
Slem daveti anlamini kazanir.

I. ANT: Nicelikseldir, Blackwood degildir. Agan azami ise, (17
HCP) NT Slemi ilan etmeli ya da Majér Slemini diisiinmelidir.

Transferin By-Pas Edilmesi (Siiper Kabul)

Farz edelim ki, INT agiyorsunuz ve ortagiizdan 2 Kor, “Pike
transfer” emrini duyuyorsunuz. Eliniz ¢ok iyi ve transferden sonra
yaptiginiz  degerlendirmede elinizin degeri daha da artmis
durumda. 2 Pik diyerek transferi tamamlarsaniz, bu konusmanizin
zorlayici olmamasi nedeniyle Cevapginin pas ge¢mesinden endise
duymaktasiniz.

Azami NT agis1 (17-18 HCP) olan durumlarda transfer edilen renk
4-1i ve yan renkler de kaliteli ise, Majoriin 3’tine sigraymn. Bu
sigrama elinizi tam olarak tammlayacaktir. 17(18) HCP, 4-lii major
ve kisa renkleri dolayisiyla Cakma giicii olan bir el. Bu sekilde
sicramaya Siiper Kabul denir.

Acan Cev. Siiper Kabul’den sonra Transferci
4 T987 INT 29 (a) eli ¢cok zayifsa veya oyun (zon)

VA3 35  ANT  {imidi yoksa pas gegebilir, (b) Zon
¢ AK63 ilan edebilir, (¢) Slem denemesi
*AQ6 olarak Cue Bid yapabilir veya

(d) 4NT Blackwood ile As adedini sorabilir.
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Rakiplerin Transfere Miidahalesi Varsa
Burada Transfercinin konugmasindan sonraki, yani soldaki Rakibin
yapacagl miidahale durumu incelenecektir. Zira 1 NT agisindan
sonra Direkt Yerdeki rakip miidahalede bulunursa, Jacoby
Transferleri yiiriirliikten kalkar (Sistemler off). Rakibin Jacoby
Transferine miidahalesi, Ceza Kontru ya da Ag¢ilis Gosteren (Lead
Directing) Kontr veya Araya Girmek seklinde olabilir.
Jacoby Kontrlandi ise: Oyunu Agan
(a) Rutin bir hareket olarak Pas gegebilir.
(b) Ceza Siirkontru gekebilir.
(c) Transfer renginde fit oldugunu belirmek ve kontrlanan
transfer renginin agilmasindan endise duymadigini gostermek
amaciyla Transferi tamamlayabilir.
(d) Azami ag1s ve uygun elle Stiper Kabul yapabilir.
Jacoby Kontrlandiginda Oyunu Acgan pas gegtiginde veya
Stirkontrladiginda Cevapg;
(a) Normal konusmasini yapar.
(b) Siirkontr ¢eker veya pas geger (kontrlanan renkte oynama
istegi).
(c) Transfer etmek istedigi Majoriin 2-sine oyunu yiikseltir
(Oyunu Agan pas ge¢melidir).
(d) Sigrayarak kuvvet gosterir.
Jacoby iizerine Rakip Araya Girerse: Oyunu Acan;
(@) Cevapcinin Majoriini iyi bir destek eli varsa, 3’e
yiikseltebilir.
(b) Ceza kontru ¢ekebilir.
(c) Birgok halde de pas gegmelidir.
Sayet Oyunu Agan bu durumda pas gegerse, Cevapet,
(a) Normal rebidini yapar.
(b) Genel anlamda kuvvet gostermek i¢in kontrlayabilir (Oyunu
Agan, Cevapginin Majoriine diizeltmelidir).
(c) Pas gegebilir.
2NT Acisina Jacoby Transferi
Jacoby transferleri, 2NT acisinda ya da Kuvvetli 2 Trefli’den sonra
gelen 2NT iizerine de kullanilabilir. Jacoby’den sonra Cevapg¢inin
biitiin konugmalar1 Oyun Forsingidir.
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"Bir oyuncuyu iyi ve basarili kilan, zor elleri dogru
oynamasi degildir. Bu gibi zor eller, nadir gelmeleri
nedeniyle, bir kistas olmamalidir. Asil olan, basit gorinen
elleri, eline yizine bulastirmamaktir. “Alan Sontag

Notlariniz i¢in

Bri¢ masasinda bitin bir aksam boyunca oturmak ve oyunu
hi¢ agcamamak ya da oynayamamak mimkundir. Boylesi
durumlarda dahi etkin savunma turnuvada g¢ogu zaman
basari getirecektir.
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Altinci Bolim
TURNUVA BRICI

61. TURNUVA NEDIR?

Turnuva Brici, gelisigiizel
dagitilmig kartlardaki
rastgelelikte  (randomness)
var olan, yarim, eksik
bilgilere dayamilarak ve
smirli iletisim  yetenekleri
ile oynanan taktik bir
hiiner oyunudur.

Turnuva  oldukca  fazla
sayida yarigmacinin (takim,
ekip, ferdi) bir spor dalinda ya da oyunda kars1 karsiya gelerek,
ortaya konan 6diil i¢in yarigmalaridir.

Turnuvalar, katilan yarismaci adedine bagl olarak tek bir seansta
sonuglanacag gibi, birden fazla seansta/giinde de sonuglanabilir.

Turnuva Brici (Duplicate Bridge) Ihale Bricinin (Contract Bridge)
bri¢ kuliiplerinde ve turnuva ortamlarinda oynanan seklidir.
Turnuva bricinde ayn1 brig elinin, olabildigince, turnuvaya katilan
tim ekiplerce oynanmasi amaglanir. Bu amagla Bri¢ bordlari
kullanilir. Bu sekilde dagilimi ve giicii iyi ya da kotii olan her el,
turnuvaya katilan tiim ekiplerce oynanmis olur ve boylece kartlarin
dagitilisindaki sans faktorii ortadan kalkarken,

ekiplerin/oyuncularm bilgi ve hiiner seviyesini dogruya en yakin
sekilde belirlemek imkani elde edilir.

Turnuva bricinde bir oyuncu, normalde turnuva boyunca ayni
ortakla oynar. Bu iki oyuncuya Ciftler (Pairs) denir. 4-lii Takim
Oyunlarinda ise takimi olusturan 5 yada 6 oyuncu turnuva
boyunca birbirlerini degistirebilirler.
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62. CIFTLER (Pairs) OYUNU NEDIR?

Bric oyununun bu tiri
genellikle Bri¢ Kuliiplerinde
oynamaktadir. Isminden de
anlagilacagi  tlizere, Ciftler
(Pairs) Oyunu, sabit
ortaklardan (eslerden) olusan
ciftler arasinda oynanir.

x Ciftler Oyunu i¢in en az 3 masa
(6 ift, 12 oyuncu) gereklidir. Daha fazla oyuncuyla daha iyi neticeler
alinabilir. Katilimer ¢ift adedinin ¢ok oldugu durumlarda eleme usulii
(Knock-out) de uygulanabilir. Her cifte kendilerini tanitict bir sira
numarasi verilir ve bu numara da skor kartma islenir. Oynanmis olan
bordun bir sonraki elde oynanacagi masaya devredilmesinden ve
masalarda dogru bordlarin oynanmakta oldugunun kontrolundan
Kuzey’ler sorumludur.
Genelde bir masada 2 ya da 3 bord oynanir ve buna bir raund
denir. Bu raundun sonrasinda ¢iftlerden biri ya da her iki ¢ift, diger
bir masaya gecerler ve diger rakiplerle oynarlar. Ciftelerin ve
bordlarin degisimi yonetici tarafindan o sekilde diizenlenir ki, hig
bir ¢ift ayn1 bordu tekrar oynamaz, ya da daha evvelce oynamis
oldugu rakiplerle tekrar karsilasmaz.
Her oyunun puan durumu, Bri¢ bordunun igerisinde muhafaza
edilen ve masalar arasinda dolastirilan bir Skor Kartina (traveling
sheet) islenir. Oyunculardan higbiri, oyundan 6nce bu Skor Kartina
bakamazlar, ya da el oynanmadan 6nce borddan ¢ikaramazlar. Bir
el oynanir oynanmaz Kuzey oyuncusu ihalenin skorunu skor
kartina igler. Bu yazma isleminin dogrulugunu Dogudaki oyuncu
kontrol eder.
Burada 5 masadan olusan bir Ciftler oyununun skor karti 6rnegi
gorlilmektedir.  MP/IMP  bolimii  Turnuva  yOnetimince
doldurulacak ve turnuva sonucu belirlenecektir.

. SKOR | MP/IMP

KG | DB | Ihale | Oyn. | Sonug KG | GB | KG | DB
1 1 |44 N = 420 5 3
5 4 |40 N -1 50 |0 8
4 2 |30 S +1 170 2 6
3 5 | 40x W -3 500 8 0
2 3 | 4M N = 420 5 3
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Direktoriin talebiyle skor kartina, ihale skoruyla kazanilan ellere
ilaveten, ilk elde agilan kart ve 4 eldeki kartlar da islenir.

Skor islenince skor karti, bordun arkasindaki &zel cebine
yerlestirilir ve bir sonraki masaya devredilir.

Ciftler Oyununda genellikle Magpuani Hesaplamas: (Matchpoint
Scoring-MP)  kullanilir. Bazi  organizasyonlar  Uluslararasi
Magpuani Hesaplamasi (Internanional Matchpoint Scoring-IMP)
da kullanirlar.

63. 4-lii TAKIM OYUNU NEDIR?

4-1i takim turnuvasinda, bir takim iki ¢iftten meydana gelir. Takimda
5 ya da daha fazla oyuncu da bulunabilir, ancak takimin uyelermden
sadece 4 adedi (2 gift) =
masada olabilir.

4-1t takim oyununda, bir
ma¢ en az 4 + 4 =8
oyuncudan olusan 2
takim ya da, daha fazla
sayidaki takimlar
arasinda yapilabilir. Her
takimda iki ekip (gift)
bulunur. Oyun ig¢in
konusmalarin duyulamayacagi uzaklikta veya tercihan ayri
odalarda, 2 ayr1 masaya ihtiya¢ vardir. Oyuna baglarken takimlar
kag bord oynanacagi konusunda anlagirlar. Oynanacak bord adedi,
magin ciddiyetine ve elde mevcut zaman gore 8, 16, 24, 32, 48
veya daha fazla olabilir. 24 Bordluk bir mag¢ yaklasik {i¢ saatte
tamamlanmalidir (Bord basina 7,5 dakika).

Masalar1 1 ve 2 numarali masalar, takimlar1 da A ve B takimlari
olarak belirleyelim. Bu durumda A takimini olusturan ciftler 1 nci
masada Kuzey-Giiney ve 2 nci masada Dogu-Bati olarak
oturacaklar, B takimini olusturan ¢iftler ise diger yerlerde
oturacaklardir. Turnuvada daha fazla sayida takim varsa, takimlar
olusturan ¢iftler benzer sekilde otururlar.
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Uygun sayida bord (6rnegin 12) alimir ve kartlar1 karistirilarak
oyuna hazirlanir. ilk 6 bord (1-6) birinci masaya, diger bordlar da
(7-12) ikinci masaya verilir. Masalardaki altisar bordluk oyunlar
tamamlaninca, bu bordlar masalar arasinda tekrar oynanmak tizere
degistirilir. Her iki masa da 12 Bordu oynadiktan sonra mola
vermek uygun olur.

Magin diger devresinde (Session) bir takimin ¢iftlerinden biri, diger
takimin bir giftiyle yer degisir. Bu diizenlemeyle takimlardaki her
cift, rakip takimdaki her ciftle kargi kargiya gelmis olmak sansini
elde etmis olur.

Magta ka¢ devre yapilacagi ve devrelerde hangi ciftlerin hangi
masalarda oturacaklari mag¢1 diizenleyenlerce veya takim
kaptanlarinca ma¢ Oncesinde kararlastirtlir. Turnuvaya Kkatilan
takim adedine ve turnuvadaki yarigma yontemine bagl olarak
farkli sayida bord oynanabilir. El bitince Ihale skoru asagidaki
ornege uygun olarak skor kartina iglenir.

No |Dgt | Zon gl;;Zyan Sonu¢ K+G D+B AIMPB
1 | K None |30 K +1 | 170

2 |D K-G | 2NT G -1 100

3 |G D-B |44 B = 620

4 |B All 3% DX 2 300

IMP boliimii turnuva yonetimince doldurulacak ve turnuva sonucu
belirlenecektir. Skor karti bordun arkasindaki 6zel cebine
yerlestirilir ve bir sonraki masaya devredilir.

64. ELLERIN YER DEGISTIRMESI
(MOVEMENT) NEDIR?

Turnuva Bricinin amaci, kartlarin dagitilisinda ortaya ¢ikan sans
unsurunu ortadan kaldirmak ve her oyuncunun/ekibin basari
derecesini objektif sekilde degerlendirebilmektir. Bu amaca
ulagsmanin yolu da turnuvada oynanacak ellerin her ekip tarafindan
oynanmasini saglamaktan gecer.

Ayni eli diger oyuncularin oynayabilmesini saglamak icin bri¢
bordlar1 kullamlir. Bri¢ bordunda kopyalanmis (duplike edilmis)
olan elin turnuvada her ekip tarafindan oynanmasini saglamak
iizere Mitchell ve Howell Yer Degistirmeleri adlariyla bilinen ve
cok degisik uygulamalar1 olan teknikler, turnuva direktorlerince
katilan ¢ift adedine gore belirlenir ve uygulanir.
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Mitchell Yer Degistirmeleri, en yaygin metottur. Kuzey-Giiney
ciftleri masada sabit kalir. Raund bitince masadaki Dogu-Bat ¢ifti
bir sonraki (bliyilk numarali) masaya yer degistirir ve masada
oynanmis olan bordlar bir kiiciik numarali masaya devredilir.
Turnuvaya katilan ¢ift adedinin tek ya da ¢ift sayida olmasina bagl
olarak degisik yer degistirme sekilleri turnuva direktorlerince
planlanir ve uygulanr.

Howell Yer Degistirmeleri, daha az sayida masa oldugunda
kullanilir. Yer degistirme iglemleri daha karmagsiktir. Olasi
yanligliklarin 6nlenmesi igin ¢iftlere hangi raundda, hangi masada,
hangi bordlari1, hangi rakiplere kars1 oynayacaklarin1 gosteren yer
degistirme pusulalart turnuva direktorlerince hazirlanir  ve
oyunculara verilir.

Howell metodunun bazi durumlarda Mitchell metoduna gore daha
adil oldugu kabul edilir. Zira katilan giftlerin her biri diger ¢iftlerin
timii ya da tiimiine yakin bir boliimiiyle karsilasmaktadir.

Chalfant Yer Degistirmeleri adiyla bilinen ancak daha nadir
kullanilan bir diger metot daha vardir. Burada bordlar masada sabit
kalirken oyuncular yer degistirme pusulalarinda gosterilen
masalara giderler.

Hangi yer degistirme yontemi kullanilirsa kullanilsin, turnuvaya
tek sayida ¢ift katiliyorsa, her raundda bir ¢ift mutlaka bosta
kalacak yani rakibi olmayacaktir. Bosta kalan ¢ift “bye” olarak
adlandirilir. Turnuva direktorleri bosta kalan ciftin karsisinda bir
‘hayalet ¢ift’ varmigcasina oyunu siirdiiriirler ve bu ¢ift icin 6zel
skor hesaplarlar.
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65. TURNUVA SKORU NASIL
HESAPLANIR?

Bri¢ borduyla birlikte diger masalara devredilen ve her ekip
tarafindan kazanilan skorlarin yazildig: skor kartlar: vardir. Her bir
ekibin skorunun aymi eli oynamis diger ekiplerin skorlariyla
karsilastirilmasiyla turnuvamin nihai skoru elde edilir.

Ciftler (Pairs) Oyunu Skor Hesaplamasi

Turnuvadaki tiim bordlarm oynanmasi bitince, her bir skor kartina
0 bordu oynamis bulunan tiim ¢iftlerin skorlar1 islenmis olacaktir.
Skor Kkartlar1 turnuva direktorlerimce toplanir ve skorlar
karsilastirilir. Ciftler Oyununda genelde Matchpoints-MP skor
yontemi uygulanir. Bu yontemde bordu kazanan ekiplere 2 puan,
ayn1 skoru elde eden ekiplere 1 puan verilir. Sonra her bir ¢iftin
tim bordlarda ettigi toplam matchpoint skorlari hesaplanir. Bu
sonug teorik maksimum skora gore yiizdeye (%) doniistiiriliir.

4-lii Takim Oyunu Skor Hesaplamasi

Bri¢ takim maginin skorunun hesaplanmasinda kullanilan birgok
yontem  vardir. Uluslararasi Macpuam Skorlamasi
(International Matchpoint IMP) en yaygin kullanilan metottur.
IMP Skor hesabinda kazanilan net skor, IMP skor Tablolar1
kullamlarak doniisiime tabi tutulur. Bu doniisiimiin amaci iki

takimin skorlar1 arasindaki biiyiik skor farklarinin daha gergekei
sekilde degerlendirilmesini saglamaktir.

Ornegin aym bordda takimlar arasindaki skor farki 20 ise IMP
tablosu kullanilarak bu skor 1 IMP’ye doniistiiriiliir. Bir diger
borddaki skor farki da 450 (620 ye 170) ise bu 10 IMP’ye karsilik
gelecektir. Boylece iyi oyun adilce 6diillendirilmis olur.

Board-a-match (BAM) olarak bilinen diger bir skor tekniginde
her bord esit agirlik degerindedir; her bir el ya kazanilir, ya
kaybedilir ya da berabere olur.
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Birinci masadaki Kuzey’in kartinin ilk dort satirt (ilk dort Bord 'un
sonuglari) asagidaki gibi kaydedilmis olsun:

i - - IMP
No |Dgt. | Zon O)I/::Z;ea n Sonug¢ K+G D+B A B
1 | K | Hig i G = 420
2 |D K-G |5¢X B| -2 500
3 |G D-B |3NT B | +3 690
4 | B Hep 20 K +1 140

Bu skor karti, bordla birlikte diger masalara devredilecektir.
Kontrat siitununda 5¢X, 5 Karomun kontrlanmis oldugu
anlamindadir. Puanlar, Kuzey’in bakis agisina gore (karti yazanin
Kuzey oldugu varsayimina gore) islenir, yani 5 Karo oyununda
Bati'min batmis olmasi Kuzey i¢in pozitif puandir.

IMPler, ancak bu skor diger odadaki/masadaki skorlardan biriyle
karsilastirildiginda hesaplanabilir. Farz edelim Kki; bizim diger
masadaki ortaklarimiz olan giftteki Dogu'nun doldurdugu Skor
kart1 asagidaki gibi olsun:

y Thale K-G |D-B | IMP
No |Dgt. | Zon Oynayan Sonug¢ + + A B
1 | K | Hig Y JKE +1 | 450
2 |D K-g 490 N = 620
3 |G D-B 6NT B = = 1190
4 | B Hep 49 K -1 100

Her iki masada elde edilen skorlarin karsilastirilmas: sonucu elde
edilen farklar:

Skorlar " Far[< IMP
420 450 30 -1
500 620 120 -3
1190 690 500 +11
140 100 240 +6
SONUC +13

Bu andan itibaren alinan sonuglar karsilastirilarak skorlar
arasindaki farklar bulunabilir ve skorlar arasindaki farklardan
hareketle Fark-IMP doniisiimii asagidaki tablodan istifadeyle
yapilir.

139



Skor Farki - IMP Doéniisiim Tablosu

Fark IMP | Fark IMP | Fark IMP
0-10 0 320 - 360 8 1300 - 1490 16
20 -40 1 370 - 420 9 1500 - 1740 17
50 - 80 2 430-490 | 10 | 1750 - 1990 18
90 - 120 3 500-590 | 11 | 2000 - 2240 19
130 -160 4 600-740 | 12 | 2250 - 2490 20
170 -210 5 750-890 | 13 | 2500 - 2990 21
220 -260 6 900-1090 | 14 | 3000 - 3490 22
270 -310 7 1100-1290 | 15 | 3500 - 3990 23
4000> 24

Ornekte, ilk bordda iki masa arasindaki fark bizim aleyhimize -30
idi ve 1 IMP Kkaybettik. Ikinci bordda biz, yine 3 IMP kaybettik. 1
No. Iu masada bizim takimmizin Kuzey-Giiney ekibi, Batinin 5
Karo oyununu batirmasina ragmen, 2 No. lu masada ayn kartlarla
bizim takimin Dogu-Bati ekibi, Kuzeyin 4 Kor oynamasina ve
oyunu yapmasina izin verdi. Ugiincii bordda 2 No. lu masada bizim
takimimiz, kii¢iik slem oynarken onlar 1 No. lu masada sadece zon
oynadilar ve 750 skor farki i¢in biz 13 IMP kazanmis olduk.
Dordiincii bordda Kuzeyler Kor oynadilar ve 9 el kazandilar ve biz 6
IMP kazandik ¢iinkii biz 4 Kor ilan etmeyip 2 Koérde kaldik ve bordu
kazandik. 4 Bordluk bu magta biz 13 IMP farkla ileriye gectik.

Dortlii Takim IMP-VP Oyunu

Turnuvaya katilan takim adedinin ¢ok oldugu durumlarda sonug
olarak bulunan IMP’ler arasinda daha gerceke¢i bir degerlendirme
imkani elde edebilmek igin, elde edilmis olan IMP’ler arasindaki
fark, Zafer Puanlar1 (Victory Points - VP) haline doniistiiriiliir.
Zafer Puanlari, sabit puanlar olarak takimlara tahsis edilir. Bir
sezon icerisinde oynanan karsilasmalarda elde edilen Zafer
puanlarr, sezonun sonundaki skoru belirler. Diinya Brig
Federasyonu (World Bridge Federation - WBF) Zafer Puanlari
doniistim tablosu (48 Bordluk) asagida verilmistir.

Bu arada lig usulii, elemeli, kategorilendirilmis (6rn: ustalar ayri
bir grup) ya da agik gibi farkli turnuva gesitleri de vardir.
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Zafer Puanlar1”®: Bord Adedi (8-20)

VP 8 10 12 14 16 20
15-15 | 0-1 0-1 0-1 0-2 0-2 0-2
16-14 | 2-5 2-6 2-6 3-7 3-7 3-8
17-13 | 6-8 7-9 7-9 8-10 8-11 9-12
18-12 | 9-11 10-12 10-12 11-14 12-15 13-16
19-11 | 12-14 13-15 13-16 15-18 16-19 17-21
20-10 | 15-17 16-18 17-20 19-22 20-23 22-26
21-9 18-20 19-21 21-24 23-26 24-27 27-31
22-8 21-23 22-25 25-28 27-30 28-31 32-36
23-7 24-26 26-29 29-32 31-34 32-36 37-41
24-6 | 27-29 30-33 | 33-36 35-38 | 37-41 | 42-47
25-5 | 30-33 34-37 | 37-40 39-43 | 42-46 | 48-53
25-4 34-37 38-41 41-45 44-48 47-52 54-59
25-3 | 38-41 | 42-45 | 46-50 | 49-54 | 53-58 60-65
25-2 | 42-45 | 46-50 | 51-55 55-60 | 59-64 | 66-72
25-1 | 46-50 51-55 | 56-61 61-66 | 65-71 73-79
25-00 | 51+ 56+ 62+ 67+ 72+ 80+

Zafer Puanlari: Bord Adedi (24-48)

VP 24 28 32 36 40 48
15-15 | 0-3 0-3 0-3 0-3 0-3 0-4
16-14 | 4-9 4-10 4-10 4-11 4-11 5-12
17-13 | 10-14 | 11-15 | 11-16 | 12-17 | 12-18 13-20
18-12 | 15-19 | 16-20 | 17-22 | 18-23 | 19-25 21-28
19-11 | 20-24 | 21-25 | 23-28 | 24-29 | 26-32 29-36
20-10 | 25-29 | 26-31 | 29-34 | 30-36 | 33-39 37-44
21-9 | 30-34 | 32-37 | 35-40 | 37-43 | 40-46 45-52
22-8 | 35-39 | 38-43 | 41-46 | 44-50 | 47-53 53-60
23-7 | 40-45 | 44-49 | 47-52 | 51-57 | 54-60 61-68
24-6 | 46-51 | 50-55 | 53-58 | 58-64 | 61-68 69-76
25-5 | 52-57 | 56-61 | 59-65 | 65-71 | 69-76 77-84
25-4 | 58-64 | 65-68 | 66-73 | 72-79 | 77-84 85-93
25-3 | 65-71 | 69-76 | 74-82 | 80-88 | 85-93 94-102
25-2 | 72-79 | 77-85 | 83-91 | 89-97 | 94-102 |103-112
25-1 | 80-87 | 86-94 |92-100 |98-106 |103-112 |113-123
25-00 | 88+ 95+ 101+ | 107+ | 113+ 124+

Ornekte; 24 Bord luk bir mag sonunda 8 IMP fark elde ettigimiz
varsayarsak, WBF Zafer Puani Doniisiim Tablosunu kullanarak
mag1 16-14 kazandigimizi soyleyebiliriz (iyi, dengeli bir skor).
Ayni takimin birden daha fazla takimla karsilastign fikstiirsel

yarigsmalar da diizenlenebilir.

% Kaynak: WBF General Conditions of Contest.
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66. TURNUVA TAKTIKLERI NEDIR?

Her ekip, kendi yarigma tekniklerini turnuva oncesi belirlemelidir.
Turnuvada uygulanacak skor yontemi ekiplerin uygulayacagi oyun
taktiklerini ¢ok belirgin olarak etkiler. Bu nedenle bri¢ ekipleri
turnuva skor yontemlerini iyi bilmeli ve el degerlendirme
asamasindaki  kararlarmi1  skor yontemini dikkate alarak
vermelidirler.

Matchpoints Taktikleri

%~ Fazla Eller ¢ok oOnemlidir. Fazla el kazanabilmek igin
glivenli oyun ¢ogu halde g6z ardi edilir.

&~ Kesin olmayan (siipheli) oyunlarla slemlerden kaginilir.

%~ Feda oyunu (sacrifice) daha sik goriiliir. Feda oyunu batacagi
belli olan bir oyunu oynayarak ceza almay1 goze almak ancak béylece
rakiplerin daha fazla skor kazanmasmi engellemek anlamindadir.
Rakiplerin +620 kazanacaklar1 kesin ise, kontrlu batarak -500 vermek
620’ye gore iyi skordur.

&~ Kontrlar daha sik kullanilir, ¢iinkii kontr elde edilecek skoru
yiikseltir. Bu noktada Sihirli 200 (Magic 200) deyisiyle taninan
kontrlama durumu iyi bir taktiktir. Ornegin; rakipleri zonda
yakalayip 1 batirarak 200 skor kazanmak, bir¢ok masada oynanmis
olan Kismi skor lardan (Part Score) daha iyi bir skor elde etmesi
yOniiyle avantaj saglayacaktir.

" Major oyunlar1 daha fazla skor getirmeleri yoniiyle tercih
edilecektir.

%~ Yukaridaki nedenlerle savunan ya da oyunu oynayan taraflar
icin oyun hedefleri ¢ogu halde belirgin degildir. Bu nedenle MP
oyununda basar1 brig¢ 6tesi sezgiler, ya da asir1 risk almak gibi ilave
yeteneklere de baglidir. Bu nedenle MP oyununa karsi olanlar
MP’nin bri¢ olmadigini da savunurlar.

IMP Taktikleri

%~ Fazla eller, oyunu ve oyunun getirecegi oyun ikramiyesini
tehlikeye sokacak ise 6nemli degildirler. Zira (300/500= 8/11 IMP
iken 1 el fazla sadece 1 IMP kazang saglayacaktir. Ayni nedenle
Giivenli Oyun ¢ok énemlidir.

%~ Siipheli oyunlar ve Slemler genellikle ilan edilir. Zonda iken
%40 zonsuz iken%45 olasilikla oyun ya da %50 olasilikla Kiigiik
Slem riskini almak uzun vadede denemeye degerdir.
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%~ Feda Oyunlar1 daha nadirdir ve risklidir.
&~ Kontrlar daha seyrektir ve oldukga risklidir.

%~ Oynanan kontratin kendisi hem oynayan hem de savunan
taraf igin belirgin hedefler ortaya koyar, boylece rakipler
arasindaki kars1 taktikler ve kars1 oyunlar daha da kizigir.

67. WBF TURNUVALARI NELERDIR?

Diinya Bri¢ Federasyonu Bayanlar, Gengler, Universite ve
Senydorler kategorilerinde gesitli turnuvalar diizenlemektedir.

BAYANLAR KATEGORISI |[GENCLIK KATEGORISi

Venice Kupas! (25 Yasma kadar olan
oyuncular)

McConnell Kupasi . . .
Diinya Genglik Sampiyonalari

Diinya Takim Olimpiyat (26 Yas Altt ve 21 Yas Alt
Serileri)

Diinya Bri¢ Oyunlar1
i Diinya Genglik Kongresi
I0C Grand Prix ; .
Diinya Bri¢ Oyunlar1

Bayanlar Takim Elemeleri 10C Grand Prix

Bayanlar Ciftler| Diinya Ferdi Ustalar
Sampiyonalar Diinya Gengler Sampiyonasi
Diinya Ferdi Ustalar UNIVERSITE (28 yasmna
Diger Etkinlikler kadar olanuégrenciler)

WBF Bayanlar On-line Bric Diinya  Universiteler =~ Takim

Kupasi

Internette Ogrenci Kuliibii

Juno Kupast Turnuvast FISU I§birligi Anlasmast

Bayanlar Brig Festivali (Collaboration Aggreement)
SENYORLER (En az 60

l‘.\ yasinda olan oyuncular)
. '-‘ Diinya Senyoérler Kupast
*-Q 0 Diinya Ag¢ik Senyor Takimlar

Kuliibii
WBEF Diinya Brig¢ Festivali

“ " Sampiyonast
Diinya Senyor Takimlar
Olimpiyati
Diinya Senyor Ciftler
Sampiyonast
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http://www.worldbridge.org/categories/women/default.asp
http://www.worldbridge.org/categories/juniors/default.asp
http://www.worldbridge.org/competitions/worldchampionships/TeamChampionships.asp?qmenuid=31
http://www.worldbridge.org/competitions/worldchampionships/TeamChampionships.asp?qmenuid=31
http://www.worldbridge.org/competitions/worldchampionships/TeamChampionships.asp?qmenuid=31
http://www.worldbridge.org/competitions/worldchampionships/youthchamps.asp
http://www.worldbridge.org/competitions/worldchampionships/TeamChampionships.asp?qmenuid=44
http://www.worldbridge.org/competitions/worldchampionships/TeamChampionships.asp?qmenuid=33
http://www.worldbridge.org/competitions/worldchampionships/Indivchampionships.asp
http://www.worldbridge.org/competitions/worldchampionships/BridgeCamp.asp
http://www.worldbridge.org/competitions/worldchampionships/teamchampionships.asp?qmenuid=32
http://www.worldbridge.org/categories/university/default.asp
http://www.worldbridge.org/categories/university/CollaborationAgreement_FISU.pdf
http://www.worldbridge.org/categories/university/CollaborationAgreement_FISU.pdf
http://www.worldbridge.org/categories/seniors/default.asp
http://www.worldbridge.org/competitions/worldchampionships/TeamChampionships.asp?qmenuid=24
http://www.worldbridge.org/competitions/worldchampionships/TeamChampionships.asp?qmenuid=24
http://www.worldbridge.org/competitions/worldchampionships/TeamChampionships.asp?qmenuid=21
http://www.worldbridge.org/competitions/worldchampionships/TeamChampionships.asp?qmenuid=21
http://www.worldbridge.org/competitions/worldchampionships/TeamChampionships.asp?qmenuid=24
http://www.worldbridge.org/competitions/worldchampionships/TeamChampionships.asp?qmenuid=24
http://www.worldbridge.org/competitions/worldchampionships/TeamChampionships.asp?qmenuid=20
http://www.worldbridge.org/competitions/worldchampionships/TeamChampionships.asp?qmenuid=23
http://www.worldbridge.org/competitions/worldchampionships/TeamChampionships.asp?qmenuid=21
http://www.worldbridge.org/competitions/worldchampionships/TeamChampionships.asp?qmenuid=44
http://www.worldbridge.org/competitions/worldchampionships/Teamchampionships.asp?qmenuid=33
http://www.worldbridge.org/competitions/worldchampionships/PairsChampionships.asp?qmenuid=27
http://www.worldbridge.org/competitions/worldchampionships/PairsChampionships.asp?qmenuid=27
http://www.worldbridge.org/competitions/worldchampionships/Indivchampionships.asp
http://www.worldbridge.org/categories/women/events.asp
http://www.wbfwomensbridgeclub.org/
http://www.bboitalia.it/festival/
http://www.worldbridge.org/categories/women/Events/JunoCup06/JunoCup.asp
http://www.eurobridge1.org/categories/women/Events/Riccione06/Riccione06.htm

68. TBF TURNUVALARI NELERDIR?

Tirkiye Brig Federasyonu asagida gosterilen turnuvalari
diizenlemektedir:

Tiirkiye Ikili Senyérler Tiirkiye kili
Cumbhuriyet Kupasi Ankara Ikili

Istanbul Ikili Mersin Brig Festivali ikili
Tiirkiye Mixed ikili Mersin Brig Festivali Patton
Tirkiye Bayan Dortlii Tiirkiye Gengler Ikili
Tiirkiye Kuliiplerarasi Lig Tiirkiye Gengler Dortlii
Tirkiye Kig Dortlii [zmir ikili

Tirkiye Agik Dortlii Cukurova Ikili

Board A Match Birinciligi Karadeniz Ikili

Bayanlar Tiirkiye ikili Oramiral Giiven Erkaya Ikili

TBF turnuvalarmin en giincel sekli i¢in Tiirkiye Bri¢ Federasyonu
internet sitesine bagvurulmalidir.

Tiirkiye’miz Bri¢ turnuvalar1 yoniinden Avrupa’daki ¢ogu iilkenin
ilerisindedir. Cogu Avrupa iilkesinde bir turnuva i¢in 100 kisi
bulunamazken {iilkemizde 400 ¢iftin {izerinde katilimi olan
turnuvalar basariyla diizenlenmektedir.

Gegtigimiz yillarda EBL'nin bir¢ok onemli organizasyonuna ev
sahipligi yapan Tirkiye Bri¢ Federasyonu, Altin Madalya ile
odiillendirilmistir.
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http://masterpoint.tbricfed.org.tr/index.php?fn=turnuva_sonuclari&o=3&e=147&ses=10&s=2009
http://masterpoint.tbricfed.org.tr/index.php?fn=turnuva_sonuclari&o=3&e=139&ses=4&s=2009
http://masterpoint.tbricfed.org.tr/index.php?fn=turnuva_sonuclari&o=3&e=137&ses=9&s=2009
http://masterpoint.tbricfed.org.tr/index.php?fn=turnuva_sonuclari&o=3&e=144&ses=7&s=2009
http://masterpoint.tbricfed.org.tr/index.php?fn=turnuva_sonuclari&o=3&e=145&ses=7&s=2009
http://masterpoint.tbricfed.org.tr/index.php?fn=turnuva_sonuclari&o=3&e=135&ses=6&s=2009
http://masterpoint.tbricfed.org.tr/index.php?fn=turnuva_sonuclari&o=3&e=138&ses=7&s=2009
http://masterpoint.tbricfed.org.tr/index.php?fn=turnuva_sonuclari&o=3&e=136&ses=1&s=2009
http://masterpoint.tbricfed.org.tr/index.php?fn=turnuva_sonuclari&o=3&e=149&ses=21&s=2009
http://masterpoint.tbricfed.org.tr/index.php?fn=turnuva_sonuclari&o=3&e=143&ses=5&s=2009
http://masterpoint.tbricfed.org.tr/index.php?fn=turnuva_sonuclari&o=3&e=153&ses=13&s=2009
http://masterpoint.tbricfed.org.tr/index.php?fn=turnuva_sonuclari&o=3&e=142&ses=1&s=2009
http://masterpoint.tbricfed.org.tr/index.php?fn=turnuva_sonuclari&o=3&e=146&ses=17&s=2009
http://masterpoint.tbricfed.org.tr/index.php?fn=turnuva_sonuclari&o=3&e=133&ses=7&s=2009
http://masterpoint.tbricfed.org.tr/index.php?fn=turnuva_sonuclari&o=3&e=150&ses=20&s=2009
http://masterpoint.tbricfed.org.tr/index.php?fn=turnuva_sonuclari&o=3&e=141&ses=7&s=2009
http://masterpoint.tbricfed.org.tr/index.php?fn=turnuva_sonuclari&o=3&e=148&ses=1&s=2009
http://masterpoint.tbricfed.org.tr/index.php?fn=turnuva_sonuclari&o=3&e=151&ses=6&s=2009
http://masterpoint.tbricfed.org.tr/index.php?fn=turnuva_sonuclari&o=3&e=140&ses=7&s=2009
http://masterpoint.tbricfed.org.tr/index.php?fn=turnuva_sonuclari&o=3&e=152&ses=4&s=2009

69. SPORCU LISANSI NEDIR?

TBF Turnuvalarma katilmak icin gecerli bir sporcu lisansi
bulundurulmas1 zorunludur.

Bric Sporcu Lisansi temin
etmek icin asagidaki belgelerin
Tiirkiye Bri¢ Federasyonu, Ulus
Ishani, A-Blok, Kat: 7, ULUS,
06050 ANKARA adresine posta
veya kargo ile gonderilmesi
veya TBF Turnuvalarindan 6nce
turnuvanin yapilacagi salonda
acilacak olan Lisans Bagvuru
masasina ibraz edilmesi
gerekmektedir:

%~ Lisans Bagvuru Formu

@ TBF Banka hesabina yatirilan Lisans Ucreti Dekontu:
(TBF’un Vakifbank Anafartalar Subesi (Sube Kodu: 065),
ANKARA nezdindeki 00 15800 728 258 7835 No’lu hesap).

&~ 1 adet vesikalik fotograf (arkasina isminizi yaziniz).

%~ Niifus clizdaninizin iki yiiziiniin de okunakli fotokopisi.

&~ Yukaridaki belgeleri i¢ine koyacak, iizerinizde tam adinizin
yazili oldugu bir zarf.
Turnuva sezonuna iliskin lisanslar 01 Ocak - 31 Aralik tarihleri
arasinda gecerlidir.
Sporcu lisanslar1 konusunda detayli bilgi almak icin TBF Genel
Sekreterligine (0312) 309 5418 veya (0312) 309 5574 no'lu
telefonlar kanaliyla basvurmak gerekir, yada internette
http://www.tbricfed.org.tr adresi ziyaret edilmelidir.

145


http://www.tbricfed.org.tr/docs/lisansform.pdf

70. MASTERPOINT NEDIR?

Masterpoint sistemi, oyuncularin ustaliklarin1 gosteren objektif bir
siralama yaratmayi hedefleyen bir puanlama sistemidir.
Masterpoint sistemi Tiirkiye Bri¢ Federasyonunca yonetilmektedir.
TBF turnuvalarinda verilecek masterpointler:

%~ Bir turnuvada, turnuvaya katilanlarin 1/3'ine masterpoint
dagitilacaktir.

%~ Turnuvada ikinci olan, birincinin %70'i kadar masterpoint
alacaktir.
Turnuvada Uglincii ve daha sonra gelenler: (Birincinin aldig
masterpoint) / (Siralamadaki yer - 1) kadar puan alacaktir. (Ugiincii
olan 1/2'sini, dordiincii olan 1/3'inii, besinci olan 1/4'ini, ...
alacaktir.)

TBF Masterpoint Tablosu
Tabloda gosterilen TBF turnuvalarinda birincinin alacagi

(dolayisiyla klasmandaki diger oyuncularin alacagi) MP'ler
belirtilen sayilarla sabitlenmistir.

M. P.  Birincinin Alacagi

Tipi MP Turnuvalar

Altin 24,0 Tiirkiye Mixed ikili

Altin 30.0 Tiirkiye Bayan Dortli

Altin 40.0 Cumhuriyet Kupasi

Altin 40.0 Istanbul ikili

Altin 40.0 Ankara Ikili

Altin 80.0 Tiirkiye Kuliipler Arasi Lig
Altmn 60.0 Tiirkiye ikili (Giiven Erkaya

Kupasi)
16, 0-24, 0 (masa
sayisina gore)
16, 0-24, 0 (masa
sayisina gore)

Altin Gengler Tiirkiye Ikili/Dértlii

Altin Bayanlar Tiirkiye Ikili/Dértlii
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M. P.  Birincinin Alacag

Tipi MP Turnuvalar

Aln 16:0-24,0(masa g 1o Tiirkiye ikili
sayisina gore)

Altin 60.0 Tirkiye Kig Dortli

Altin 60.0 Tirkiye Agik Dortli

Altin 60.0 Agik Milli Takim Segmeleri

Altin 300 Acik Mil!i Takim Aday Kadro

Secmeleri
Altin 32,0 Bayan Milli Takim Segmeleri
Al 16.0 Bayan Milli Takim Aday

Kadro Se¢meleri

Daha fazla bilgi i¢in bakiniz:
http://masterpoint.tbricfed.org.tr/index.php?fn=masterpoint_Kitapcigi
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71. TURNUVA DIREKTORU KIMDIR?

Turnuva Direktorii, turnuvanin diiriist ve herkes icin adil sartlarda
oynanmasini saglayan ve bri¢ yasalarini uygulayan kisidir. Masada
yasalarin ihlali, kartlarin yanlis/eksik dagitilmig olmasi, skorlarin
islenmesinde olabilecek yanliglar gibi alisilmisin diginda bir olay
ortaya ciktiginda direktor masaya cagirilir. Turnuva direktorii
masaya gelince gerekli bilgileri alir ve aksakligin giderilmesini
saglar. Konusmalarda ya da oyunda bir diizensizlik oldugunda
(6rnegin sira dis1 konusma ya da yanlis renkten kart oynanmasi
gibi) yasalara uygun sekilde gerekli ayarlamalar1 yapar. Turnuva
direktorii, yer degistirme (Movement) diizenlemelerini Yyapar,
skorlar1 hesaplar, Masterpuanlar tahsis eder.

Turnuva direktorii yasalara uymayan, huzur bozucu davraniglarda
bulunan kisileri cezalandirmak dahil, turnuvanin sorunsuz sekilde
yiiriitiilmesi i¢in her tiirlii tedbiri alir.

Cok genis katilimli turnuvalarda Turnuva Direktoriine yardimeilar
gorevlendirebilir.

72. KONVANSIYON KARTI (CC)
NEDIR

Anlasma Kart1 (Convention Card-CC), Bri¢ ekibinin oynamay1
kabul ettigi sistem ve Ozel Anlasmalara (Conventions) ait dzet
bilgilerin, gerekli detayda yazildig: bir karttir. Bu kartin turnuvalar
oncesinde, turnuvay1 diizenleyen organizasyona doldurularak
teslim edilmesi gerekir.

Bri¢ Yasa’lar1 geregi; rakiplerin, sizin anlasma kartinizi mag
oncesinde ve ma¢ devam ederken inceleme ve ilave bilgi alma
haklar1 vardir.

Diinya Bri¢ Federasyonu (WBF) Anlasma  Karti’'nin
hazirlanmasinda Uygun Agiklama (Adequate Disclosure) ve Tiim
Detay (Full Disclosure) prensiplerine uyulmasim 6ngérmektedir.
Uygun Agiklama, standart dig1 her tiirlii uygulamanin anlagilir
sekilde tanimlanmas1 anlamindadir.

Burada tim detaydan (Full Disclosure) maksat, sadece sistem ve
ortaklik anlagmalarmi anlatmak degil, ortakligm Oyun Stili ve
tecriibelere dayanan anlayislart hakkindaki bilgileri de karta dahil
etmektir. Anlasma kart1 6rnegi Ektedir.
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Siz, kendiniz, rakiplerinizin konusmalari, anlagmalari, oyun
sekilleri hakkinda neleri, hangi detayda bilmek istiyorsaniz, kendi
anlagma kartimzi da o detayda yazmalisiniz.

Bilgilerin eksik yada anlasilmaz sekilde hazirlanmasi Brig
Yasalarina gore cezayi gerektirebilir. Savunma zarar goriirse, bu
hatay1 yapan ortakliga usul cezalar1 verilir.

Ayrica Anlagma Kartindan iki suret masadaki her bir rakibe
incelemesi i¢in verilmek tizere hazir bulundurulur. Oyun esnasinda
rakiplerin Anlagsma Karti incelenebilir, ancak fazladan bilgi vermek
anlamina gelecegi igin kendi anlasma kartimiza dokunmamalisiniz.

73. INTERNETTE BRIC OYNANIR MI?

Internet ortaminda bri¢ oynanabilecek, bir kismu iiyelik gerektiren,
bir kismi da ticretsiz birgok site vardir.

OKbridge  (http://www.okbridge.com/) ve SWAN Games
(http://www.swangames.com/main/index. html) tiyelik zorunlulugu
olan, tavsiye edilebilir sitelerdir.

Bridge Base Online-BBO (http://www. bridgebase.com/) herhangi
bir ticret gerektirmeden {iye olunabilecek kaliteli bir sitedir. Bu site
internette katilimi en kalabalik sitedir.

BBO’da:

& Farkli “salonlarda” dostlarinizla bulusup kendi masanizda
oyun oynayabilir, dostlarmizin ve bri¢ uzmanlarinin masalarina
seyirci (kibitzer) olarak katilabilirsiniz.

& Takiminiz/ekibiniz elemanlariyla antrenmanlar
yapabilirsiniz.

%" Turnuva direktorliigli yetkisini alarak, kendi takim
magclarinizi ya da turnuvalarmizi diizenleyebilirsiniz.

& Cok cesitli on-line turnuvalara ve ACBL¥® Masterpoint
turnuvalarina katilabilirsiniz.

%0 American Contrat Bridge Leaugue kisaltmasi. ACBL, ABD de dernek
hiiviyetindeki ¢ok gii¢lii bir bri¢ organizasyonudur.
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%~ BBO tarafindan canli olarak yayinlanan VuGraphlarda, tinli
diinya sampiyonlarinin ve Milli Takim oyuncularimizin katildigi
magclarla turnuvalari, taninmig bri¢ uzmanlarmin yorumlariyla
izleyebilirsiniz. = Bu maglarda seyirci sayist  20.000’lere
ulagmaktadir.

%~ Sitenin bri¢ egitimi yayinlarindan yararlanabilir, diizenlenen
ders ve seminerlere iicretsiz katilabilirsiniz.

%~ En Onemlisi, iyi bricinizle {ilkemizin tanitimina katkida
bulunabilirsiniz.

%~ Ayrica dostlarinizla canli olarak iletigim kurabilir (Chat)
yada BBO sitesine girdiklerinde okuyabilecekleri notlar
birakabilirsiniz.

Internet ortamindaki bricin sosyalligi her ne kadar az ise de, farkli
iilkelerden ¢ok farkli kisilerle tanismak firsati yaratmasi ve ayni
brig sisteminin farkli uygulamalarmi gérmek agisindan yararlidir.

74. BILGISAYARDA BRIC OYNANIR
MI?

Bricinizi gelistirmek igin kisisel bilgisayarimizda gelismis brig

programlarindan yararlanabilirsiniz.

Bu programlar1 makul bir Ucret karsiligi satin aldiktan sonra
bilgisayariniza kendiniz kurabilirsiniz. Programlar cesitli Brig
sistemlerini uygulayan rakiplere karsi uygulayacaginiz teknik ve
taktiklerle ¢esitli konvansiyonlar1 pekistirmede yararli olacaktir.
Kaliteli Bri¢ programlar1 arasinda,;

v  Bridge Baron
v Jack
v Whbridge5 sayilabilir.

-,
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75. TURNUVA OYNAYACAK KADAR 1YI
MIYIM?

Sayet temel brig bilgilerine sahip iseniz ve oyunu asiri
yavaslatmayacak derecede, yeterli bir hizda oynayabiliyorsaniz,
turnuvada oynayabilirsiniz. Bri¢ turnuvalari hakkinda ‘“turnuva
oynayabilmek igin deneyimli bir oyuncu hatta uzman olmak
gerektigi” seklinde ¢ok yanlis bir kanaat vardir. Aslinda bunun tam
aksi dogrudur. Turnuvalara katilmak, iyi bir bri¢ oyuncusu
olabilmenin en iyi yollarmdan biridir.

Turnuvalarm diizenlenisi, sizin turnuva siiresince uzmanlardan
yeni baslayanlara kadar ¢ok degisik bilgi seviyesindeki kisilerle
karsilasmaniza ve  kendi  konusmalarinizi  onlarinkilerle
karsilagtirmaniza firsat verir. Sizin oynadiginiz elleri baskalarinin
nasil konustugunu ve oynadigim goriince, kendi hatalarimiz ve tabii
ki zaferleriniz cok daha belirgin hale gelecektir.

Turnuva boyunca oynanan her karta tim dikkatinizi vererek
konsantre oldugunuz i¢in, hi¢ ondr kart: olmayan Yarborough®
ellerinde dahi en yiiksek skoru (top) alabilmenin miimkiin
oldugunu goriir ve keyif alirsiniz.

Evet, siz turnuvada oynayabilecek kaliteli bir bri¢ sporcusunuz.
Eksiginiz mi? Formaniz tabii ki ©.

Iste size formamz:

3_1 9-ludan biiyiik kart icermeyen el geldiginde 1000 Sterlin odiil koyan
Ingiliz Kontu. Bu durum istatistiksel olarak ¢ok diisiik (1828 de 1) bir
olasiliktir.
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Bilgisizce yapilan bir artirmayi tenkit anlami ile: "Iste
nihayet 6 seviyesine ¢ikmis bulunuyor: Burada da onceki
bildiklerinden fazla bir sey bilmiyor ama hata yapma
olasiligi azaldl, zira konusma yeri kalmad\. Edgar Kaplan

Notlariniz i¢in:

‘Rua tekli ise Asi oynayin” Rabbi Kural
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Yedinci Boliim
ILERI BRIC

76. DEKLERAN NASIL OYNAR?

Artirma sonlaminca Dekleranin solundaki rakip (Direkt Yer), ilk
kartin a¢iligim (lead) yapar ve bricin oyun sathasi baslar.

Yer (Dummy) kartlarin1 masaya yerlestirince Dekleran, ilk is
olarak Oyun Plam yapmalidir. Oyunun planlanmasindan maksat,
kontratta alinmasi taahhiit edilen ellerin nasil, hangi yontemlerle
kazanilacagini belirlemektir. Dekleran, oyunu ¢ikarabilmesi igin
hangi renkleri, hangi sirayla oynayacagini, elin Yer’den veya kendi
elinden oynanmasimnin avantajlarmi  diisiiniir ve rakiplerin
artirmadaki konugsmalarimi dikkate alarak hangi rakipte, hangi
renklerden, hangi ondrlerin olabilecegine ait tahminlerde bulunur.
Kozsuz oyunda, uzun renkler saglanarak ilave eller kazanilmasi
planlanir. Kozlu oyunlarda ise, eldeki kayiplardan nasil
kurtulunacagini planlamak gerekir. Kayiplardan kurtulmanin iki
yohu vardr:

&~ Kayiplardan Yer’in kozlarina ¢akarak kurtulmak.

&~ Kayiplari bir bagka renge bosaltmak (discard-defausse).
Kozlu oyunlarda sayet kayiplardan Yer’in kozlarma cakarak kurtulma
ihtiyac1 yoksa rakiplerin kozlarmi ellerinden almak ve onlarin
kozlama tehdidini ortadan kaldirmak iyi bir diisiincedir. Ancak bazi
hallerde tiim kozlar1 ¢ekmek, koz kontrolunu kaybetmek tehlikesini
beraberinde getirir. Kozlar bittiginde rakipler, el yakalayarak oyunu
batirabilecek giice sahipse kac tur koz cekilecegi iyi planlanmalidir.
Bazi durumlarda kozlar1 hi¢ ¢ekmemek ve hem Yer’den hem de elden
karsilikli gakarak, EI-Caka-Yer-Caka (crossruff) oyunu planlamak ¢ok
daha yararh olabilir.

Dekleran oyunu oynarken hangi renkten hangi kartlarin ¢iktigim ve
disarida kag kart kaldigi siirekli olarak sayar. Tehdit olusturabilecek
kartlarin hangi rakipte oldugunu belirler ve bu rakibin eli yakalamasini
onlemeye caligir. Brigte saymak hem oynayan hem de savunan taraf
icin énemlidir.

Deklaran oyunu ¢ikartmak i¢in birgok oyun manevralari ve teknikler
uygular.
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77. RENGI SAGLAMAK NEDIR?

Bir rengi saglamak, o rengi pes pese oynayarak renkteki tiim
kartlar1 alici kartlar haline getirmektir. Rengi saglamak igin
rakiplerin ellerindeki o renkteki tiim kartlarin alinmasi ya da
rakiplerde olan biiyiik ondrlerin ¢ikartilmasi gerekir.

Cogu durumda Dekleramin elindeki ve Yer’deki Saglam Eller
(Quick Tricks) kontrat igin gerekli saymin altinda kalir. Dekleran,
ilave eller kazanmak igin kendi elindeki ya da Yer’deki uzun bir
rengi saglamayi planlar. Kozlu oyunda da rakiplerdeki kozlar
temizlendikten sonra, saglanmus bir renk ilave eller kaynagidir.

Bir renk tamamen saglandiktan sonra o rengin tikanmamasi
(unblock), tiim kartlarin  kullanilabilir  (¢ekilebilir) olmas1
onemlidir. Bu amagla rengin kisa oldugu elde biiyiik kartlarmn
kalmamis olmas1 gerekir. Renk saglandiktan sonra rengin
bulundugu ele gegebilmek ve o renkteki tiim kartlar1 oynayabilmek
oyun planlamasinda énemle diisiiniilmelidir.

78. EL-YER ILISKISI NEDIR?

Dekleran, ¢esitli oyun manevralart i¢in Yer’e ve kendi eline
gecerek oynamak ihtiyacindadir. Ornegin, rakibin bir ondriinii
ezebilmek i¢in ayni1 rengi bir¢ok kez elden ya da yerden oynamak
gerekebilir. Bunun i¢in Yer’e veya ele gegis Kkartlart iyi
planlamahdir. Elden yere ya da yerden ele ge¢mek eylemine El-
Yer iligkisi denir. El-Yer iligkisini temin i¢in kullanilacak gegis
kartlar1 (entry- entree) dikkatle planlanmali ve gerekirse yeni gegis
kartlar1 yaratilmalidir.

79. EMPAS NEDIR?

Rakipte oldugu bilinen ya da tahmin edilen bir onorii ezebilmek
icin ondrden kiiciik olan bir karti oynayarak fazladan eller
kazanmay1 planlamaya empas (finnesse) denir.

*AQT9 Ornek: Oyunun ¢ikmasi igin

& K64 #8732 | Piklerden en az dort el kazanmak

&5 zorundasimiz. Bu, Pik Ruaya el
kaptirmamakla saglanabilir.

Once Pik Valeyi oynamalisimz. Rakip Ruay1 koymaz ise, Yerden
10-luyu oynarsiniz. 10-luyu oynamaya Empas denir. Sonraki elde
5-liyi oynadiginizda, Yer’den Dami oynar ve 4 Pik elini garanti
etmis olursunuz.

154



Empas yapmak kadar yapmamak da 6nemlidir. Empastaki tahmin
tutmazsa oyun tehlikeye girmemelidir. Hangi durumlarda empas
yapilacagina brig istatistiklerine gore karar vermek oyundaki basar1
sansim artirir. Brig Istatistikleriyle ilgili 6zet bilgi Ek-B’dedir.

80. BAGISLAMA (Hold up) NEDIR?

Kazanilabilecek bir eli kasten kazanmamak, rakibin oynadigi kartin
altina girmek, bagislama (alta girme) olarak tammlanir.
Bagislamanin amaglari sunlar olabilir:

%~ Rakipte o renkteki kartlarin titkenmesi ve rakip el tutarsa o
renkten tekrar oynayamamasini saglamak; bdylece rakiplerin
iletisimlerini (birbirlerine doniislerini) koparmak.

%~ Elin belirli bir rakip tarafindan oynanmasini temin etmek.
%~ Kendi uzun rengimizin saglanmasina yardim etmek
%~ Rakibi yaniltarak bir baska renkten oynamaya tesvik etmek

81. SON EL MAKASI (Endplay)
NEDIR?

Son El Makasi, Dekleramin bir rakibi normalde oynamay1
istemeyecegi, bir renkten oynamaya zorlamasina yonelik bir oyun
manevrasidir. Son El Makasi, genelde

oyunun son ellerinde (genelde 10 uncu &T9
turda) gerceklesir.

Dekleran, eli rakibe verecegi bir ¢ikis
kartmi elinde bu tura kadar saklanustir. 4K
Dekleran bu cikis kartiyla eli rakibe | VK
verince avantajli duruma gegecek 4 AQ
rakibin biiylik ondriine is yaptirmayacak

ve kendisi fazladan el kazanacaktir. ve

Y
9 QJ

Ornekte 10 ncu tur oynanmaktadir. Deklaran (Giiney) Kor 2 liyi
oynayinca, Bati istemese de eli tutar ve Pik oynamak zorunda kalir.
Batinin bu sekilde eli yakalamasina son el makasina diismek denir.
Son El Makasi, “Yatirma” olarak da bilinmektedir. Rakibi son el
makasina diistirmek keyif verici durum yaratir. Bu keyifli duruma
ulasabilmek i¢in oyunda konsantrasyon kaybedilmemeli ve
rakiplerin konusmalartyla oynadiklar1 kartlar ¢ok 1iyi takip
edilmelidir.
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82. SIKISTIRMA (Squeeze) NEDIR?

Sikistirma da Dekleramin keyif verici oyun manevralarindan biridir.

Oyunun son turlarina
yaklasilmaktadir. Dekleran
rakiplerdeki iki renkteki kartlarin
tamamini almistir. Yerdeki kartlari
Rakiplerden biri (6rnekte Bati)
kontrol etmektedir.

Dekleranin, Yerin kartlarini kontrol
eden oyuncuyu zora diisiirerek, bu
oyuncunun elindeki degerli
kartlarindan  birini  bosaltmaya
zorlamasina sikistirma (squeeze)

denir.

Ornekte, Dekleran (Giiney) saglanmis durumdaki Karo Valesini
oynar ve Bat1 sikigir. Bati, elindeki renklerden hangisini bosaltsa,
attig1 kart Dekleranin isine yarayacaktir. Sikistirma, isin basinda,
oyun plani yapilirken planlanir ve uygulanir.

Sikistirma oyunu da rakibi son el makasma diisiirmek gibi keyif
verici durum yaratir. Bu keyifli duruma ulagabilmek igin oyunda
konsantrasyon kaybedilmemeli ve rakiplerin konusmalariyla
oynadiklar1 kartlar ¢ok iyi takip edilmelidir.

83. KAYIP UZERINE KAYIP OYUNU
NEDIR?

Kozlu oyunda Dekleranlarin temel diisiincesi eldeki kayiplardan
kurtulmaktir. Kayiplardan kurtulmanin bir yolu kozla g¢akmaktir.
Kayiplardan kurtulabilmek i¢in kayip olan bir kartin iizerine diger
kayip bir kartin oynanmasina Kayip-Uzerine-Kayip-Oyunu (loser-
on-loser play) denir.
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Ornekte Dekleranm 3 Trefli kaybi
ve bir Kor kaybi var. Dekleran
Treflilerine Yer’den c¢akabilirse
kayip miktari azalmig olacak.
Bunun igin Dekleran Kor 7-liyi
oynar ve bu kaybma yerden
cakabilecek iken ¢akmaz ve
yerdeki kayip Trefli 4 liiyii atar.
Boylece bir tasla iki kus vurulmus
ayni elde 2 kayiptan kurtulunmus
ve oyunda avantaj saglanmistir.

84. TEHLIKELI RAKIP KIMDIR?
Tehlikeli rakip;

%~ Eli yakaladiginda elindeki saglam kartlarin1 ¢ekerek oyunu
batirabilecek olan veya

%~ Oynanmasini istemedigimiz, zayif oldugumuz bir rengi
istemedigimiz yonden oynayarak bizi sikintiya diisiirebilecek rakip
oyuncudur.

Dekleranlar tehlikeli rakibe dogru empas yapmamaya dikkat
ederler ve eli bu oyuncunun yakalamamasina gayret ederler.

Yukarida 6zetlenen tekniklere ilaveten Dekleranlar, diger bircok
oyun teknigi yaninda Brig istatistiklerinden de yararlanirlar.

Her el boyle olsaydi oyun ¢ok keyifsiz olurdu.
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85. BRICTE YARISMA NEDIR?

Bricte Yarigma, oyunu rakipler agtiginda baslayan ve Bri¢ Sporunun
ruhuna uygun olarak, MUTLAKA vyapilmasi gereken, artirmayi
kazanmaya ve oyunu oynamaya yonelik eylemler dizisidir.

Brigte Yarigma konusunda, Bri¢ Sistemleri, Bri¢ Anlagmalar1 ve
Brigte Savunma gibi konularda ortaya konulmus olanlara benzer,
detayli ve dokiimante edilmis standartlar ve kurallar mevcut
degildir. Bu yoniiyle bricte yarigma, kuralsizliklarin hakim oldugu
bir itis-kakis alan1 olarak algilanmamalidir. Yarisma, insan
zekasimin yaraticthgimma dayanan ve bri¢ ortakligi igerisinde
getirileri ve gotiirlileri tartigilarak uygulanmasina karar verilen
tekniklerle 6zel anlagmalarin, Bri¢ mag1 esnasinda uygulanabilmesi
becerisinden olusur.

Yarisma yoniiyle brig, harp gibidir ve bri¢ masasinda da oyuncular
harbi yoneten komutanlarn tutum ve davranislart igerisinde
olmahdirlar. Harbin, bilinen genel prensipleri olmakla birlikte, her
ordunun kendine G6zgii stratejileri ve taktikleri olmasi beklenir. Bu
yoniiyle Brigte Yarisma, tam anlammyla bir ekip isidir; her ekibin
kendine 6zgii yarisma teknikleri ve taktikleri olmalidir. Ekipler, farkli
sistemler uygulayan rakiplere, farkli taktiklerle yarismaya ve brig
harbini kazanmaya hazirlikli olmalidirlar.

Burada yarisma tekniklerini gelistirmek ve uygulamak adina; Brig
Ahlaki konusunun goz ardi edilemeyecegini, bilinen ve uygulamasi
yerlesmis yasalarin, standartlarin, bazi yararli degisikliklere tabi
tutulsalar da, tamamen ortadan kaldirilamayacagini, bu noktada
belirtmek gereklidir. Yarigsma esnasinda rakiplerin hatalarindan
yararlanmak, onlarin dikkatsizliklerini teknik yonden bir avantaj
haline getirmek, tabiatiyla yasaldir ve gereklidir. Ancak iyi bir Brig
ekibi, kendi yarisma stratejilerini sadece rakiplerin hatalar1 tizerine
kurmamali ve rakipleri aldatarak bri¢ oynamak (!)
diisiincesinden kendilerini armdirmis olmalidir.

Yarisma, her iki taraf icin de oyun acildigi anda baslar. 1930’lu
yillarda oynanan eski Bri¢’te, rakipler oyunu agtiktan sonra
yapilabilecek ¢ok az sey olduguna inamlirdi ve yarisma amaciyla
konusabilmek igin, elde en az oyunu agacak puana sahip olunmasi
gerektigi tezi hakimdi. Bu diislincenin devamu olarak; eski Brig
glinlerinde kontrlar, sadece ceza amaciyla kullanilird1 ve yarigmaktan
ziyade rakibi batirarak para kazanmak (ne demekse!) amaclamrdi.
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Gliniimiizde Modern Brig¢’te ise, ding ve enerjik bir sekilde
yarigmak, ihaleye en uygun anda olabildigince emniyetli, hatta
cogu hallerde, emniyeti bir nebze g6z ardi ederek katilmak
Onerilmektedir.

Brigte Yarigsma, bir i adaminin agilmig bulunan bir ihaleye teklif
vermesine benzer. Is adamu ugrastig: is dalinda para kazanmak
istiyor ise (aksini diisiinen var mu?) Oniindeki ihale konusu is
hakkinda bilgi toplamak, ekibiyle ise yonelik bir strateji belirlemek
ve Oncelikle ihale sartnamesine uygun bir teklif dosyast hazirlamak
ve ihaleye katilmak zorundadir. Ihaleye teklif vermeyip,
baskalarinin yaptigimi uzaktan seyretmek nasil para kazandirmaz
ise, brigte yarismamak da, isi bastan kaybetmek demektir. Tabiidir
ki; ihale kazanilarak is tstlenildiginde, isin uygulama sathasinda
rakiplerden daha iistiin bir ¢alisma performansi gostererek, isi
gerektigi sekilde tamamlamak da kazang igin vaz gecilmez sarttir.
Bri¢ Sporcusu, hirsiz miiteahhit durumuna diiserek amagsizca
yarigmaz, batmak i¢in ciddiyetten uzak oyun oynamaz.

Bri¢ oyuncularmin &nemli bir ¢ogunlugu, nedense, kendilerini
oyunun batabilecegi korkusuna asir1 sekilde kaptirmis durumdadir.
‘Oyun batarsa!” korkusu, bu gibi oyuncularin ruhuna Gylesine
islemistir ki, belki de ortagmin muhtemel sezerzenislerini
duymamak, vyada seyircilere mahcup olmamak igin (!),
yapabilecekleri normal ihalelere dahi katilmazlar. Bu gibi tirkeklik
spor ruhuna da  aykindr. BRIC’TE  URKEKLIK,
KAZANDIRMAZ. Bilingsiz ve suursuz atilganlik ise, kesinlikle
kaybettirir. Asil olan, her iki tarafinda derin ugurumlar olan
yarisma parkurunda, akilci adimlarla ilerleme becerisine sahip
olarak basariya ulagmaktir.

Oyunu a¢mus bulunan taraf da, rakipleri yarigmayi baslatarak
tacizlerde bulunmaya basladiklarinda, klasik anlamdaki sistem
uygulamalarindan ve  diislincelerinden  ayrilarak, yarigma
mantigiyla hareket etmeye baslamalidir.
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Yarismanin Amaclar: Nedir?

Yarigma, Savunma’nin bir anlamda baslangicidir. Yarigma
stiresince elde edilen bilgiler, ihaleyi rakipler kazandiginda
uygulanacak savunma stratejisinin temelini teskil eder. Yarigma
stirecinde rakipler taciz edilirken, kendi elimizle ilgili bilgilerin
ortaga iletilmesi, gliglii bir savunma planlamasi yapilabilmesine
imkan saglayacaktir.

Brigte yarigmanin 7 amaci, Oncelik sirastyla  asagida
gosterilmektedir. Bu amaglar ve gosterilen Oncelik sirasi ¢ok iyi
anlagilmalidir.

1. RAKIPLERI TACiZ ETMEK. Rakiplerin konusma
diizenini ve uygulayacaklar1 anlagmalar1 bozmak,

2. Thaleyi rakiplerin kazanmasi durumunda, iyi bir savunmanmn
baslangict olarak, ortagir agilacagi ilk Kkart hakkinda
yonlendirmek (Lead Direct).

3. Rakiplerin konusma yerlerini daraltarak anlasmalarim
giiclestirmek.

4. Rakiplerin hirslarina  kapilarak asir1  yiikselmelerini
saglamak, boylece onlar1 batirma ihtimalini giiglendirmek.

5. Kismi skor (Part Score) elde etmek.

6. Oyun (Zon) bulmak.

7. Son olarak, Slem ihtimalini arastirmak.

Burada dikkat edilirse, ‘Zon’ yada ‘Slem bulmak’ hususlari,

amagclarin siralanmasinda, Kismi skor oyununu takiben en son

siralarda yer almiglardir. Buradaki siralamayla verilmek istenen
mesaj, oyunu rakipler acgtiginda yarisan ekibin Zon ya da Slem
bulamayacagr anlaminda olmayip, yarisma siirecinde esas
onceligin, RAKIPLERI TACIZ  etmekte  oldugunun

vurgulanmasidir. Uygun gii¢ ve dagilimdaki ellerle, tabii ki, zon ve
de Slem miimkiindiir; yeter ki yarigsma ruhu koérelmis olmasin.
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86. BRIC ORTAKLIGI NEDIR?

Gerek eglence yada sosyal
amaglt olsun, gerek turnuva
seklinde  oynansin,  Brig
oyununun olmaz ise olmaz
unsuru  ‘ORTAK’tr. Her
seyin basinda Brig, bir
ortaklik oyunudur, ortaklar
olmadan masa kurulamaz ve
oyun baglayamaz.

Ortakligin 6nemi, 4-li Takim
oyunlarinda daha da 6ne ¢ikar. ikili turnuvalarda ortaklardan
birinin verecegi dogru ya da yanlis bir karar sadece kendisini ve
ortagint etkileyecek durumda iken, 4-li Takim oyuncusunun
verecegi karar tim takimi (4-6 yada daha fazla sporcu)
etkileyecektir.

Bri¢ ortakligi, sadece 5-li Major, ya da Acol gibi herhangi bir
sistemi iyi bilen kisilerden olusan bir kalabalik degildir. Ortaklik,
ayn1 gaye ugrunda ¢abalar sarf ederek, miisterek bir hedefe ulasma
konusunda karar vermis dostlar grubudur. Bu grubun igerisinde
Dostluk ve Birlik Ruhu ile Amag¢ Birligi kavramlar1 yaninda,
karakter uyumu, hosgorii, karsihkh sevgi ve saygi duygularinin
gliclii olmasi gerekir.

Yarigma konusunda, Bri¢c masasina oturmazdan once, yapilacak
bircok husus vardir. Bunlarin basinda Yarismaya Hazirlanmak
gelir. Yarigmaya hazirlanmak, asagidaki hususlarda mutlaka 6n
hazirliklarin gergeklestirilmis olmasini gerektirir:

& lyi bir ortakhk/ekip teskili ve ortakligin karar verecegi bir
Sistemle Ozel Anlagmalarin se¢imi.

%~ Sistem bilgilerini pekistirmeye yonelik, yeterli siire ve
sayida, 0zel antrenmanlar yapilmasi.

%~ Katilinacak Maga/Turnuvaya o6zel ¢caligmalarin yapilmasi:

o Rakiplerin sistem ve konvansiyonlarinin incelenmesi.

o Turnuvaya 6zel oyun, yarigma ve savunma strateji ve
taktiklerinin belirlenmesi.

o Turnuvada uygulanacak Skorlama yontemi hakkinda
bilgi edinilmesi.
Yukaridaki hususlar, yalin bri¢ bilgisinden daha énemlidir.
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Ortakhk Stili Nedir?

Ortaklik Stili, bir ortakligi meydana getiren iki oyuncunun bir
anlamda ‘yogurt yeme tarzidir’. Kimi insanlar, nedense, yogurdu
“{ifleyerek” yerken, kimileri de canlarmin ¢ok ac1 sekilde yanacagini
diisiinmeksizin, sicak gorbalarini “hdpiirdeterek* igerler.

Kimi oyuncular atak ve agresif sekilde yarigir ya da oynarlarken
kimileri temkinli davranmay1 yeglerler. Bu, insan karakterindeki
bir davranis seklidir ve davramglarm su yada bu sekilde
tamimlanmasini  istemek Yyada degistirmeye zorlamak hos
karsilanmaz. Zira Kkisilerin egilimlerini, bri¢ sistemi yapisi
icerisinde tam olarak tanimlamaya imkan yoktur.

Bri¢ oyunculari, ortaklarmin oynayis tarzlarim (stillerini) iyi
bilmeli ve ortaklarinin yarisma siirecindeki konugmalarini onlarin
stili yoniinden degerlendirmelidirler.

87. YARISMA NASIL OLUR?

Yarigsma, oyun agildiktan sonra, direkt yerdeki ya da dengeleme
yerindeki oyuncunun yarismayr baslatmak amaci kendi elini
tanitan bir konusma yapmasiyla baslar.

Yarismanin, oyunu rakipler actiginda baslayan bir siire¢ oldugunu
ifade etmistik. Bu anlamda, direkt yerdeki oyuncuya, biiyiik gorevler
diser. Direkt yerdeki oyuncu, yarisma igin gerekli sartlar1 var ise,
uygun olan teknikle Araya Girerek (Overcall) yarismayr mutlaka
baslatmalidir. Zira yarismayr baglatmamak, negatif c¢ikarimlar
yapilmasina neden olur. Bu negatif ¢ikarimlar sunlar olabilir:

& Elde uygun ‘Sekil’ yoktur (Ornegin; rakibin rengi uzundur
veya yarigmanin temelini olusturacak renkler yeterli uzunlukta
degildir).

%~ Yarigma i¢in gereken minimum puan giicii yoktur.

% Gerekli puan ve sekil olmasima ragmen yarisma renginde
kalite yoktur.

Yarisan tarafin kullanabilecegi ¢esitli teknikler vardir. Bu teknikler
asagida gosterilmistir:

& Araya Girme (Overcall)

¥ Cikis (Takeout) Kontru

& Dengeleme
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88. ARAYA GIRME (OVERCALL)
NEDIR?

Araya Girmek, rakip oyunu agtiktan sonra direkt yerdeki
oyuncunun konusarak yarismayi baslatmasidir. Ornegin, rakip
oyunu 1¢ ile acildiginda 1 seviyesinde bir renk konusmak, Araya
Giris (Overcall) olarak tamimlanir. Renkle Araya Girislerde eldeki
HCP degerleri agsagidaki gibi tanimlanmustir:

%~ Renkle Basit Araya Giris = 8(9) - 15 HCP. Vasat bir el. 8
ya da daha az kayip.

# Once kontr sonra renk = 16+ HCP. Davet Eli, azami 5 ya da
daha az kayip.

%~ Rakibin Rengini Tekrarlayarak (Cue-bid) Araya Girig
(konvansiyonel).

& Once kontr sonra Cue-bid = 2 Trefli agar, giiclii el. Dengeli
22+ HCP ya da tek renkli Oyun Giicii olan el olabilir. En fazla 4
ya da daha az kayip.

& Kozsuz (NT) ile Araya Girisi NT agis1 gibidir. 15,5-18 HCP

ve dengeli bir el vaat eder.
Renkle Sigramali Araya Giris eski bri¢ giinlerinde giligli bir el
tanimlamaktayken giiniimiizde bu uygulama terk edilmistir.
Giiniimiizde Sigramali Araya Giris, 8 HCP’den daha zayif ellerle
ancak uzun (6+) bir renge dayanilarak yapilan preempttir (baraj).

Renk kalitesi ve elin oynama giicii yaninda, oyundaki zon durumu
da Araya Giris kararmi dogrudan etkileyen bir husustur. Uygun
zon durumunda atak davranmak iyi iken, aleyhte zon durumunda
temkinli olunmalidir. Araya girilirken temelde rakipleri taciz etme
ve yarigma arzusu gosterilirken, ortakligimizin giivenligi buyiik
Olgiide tehlikeye atilmamalidir. Tabii ki, Araya girerken bazi
riskler alimacaktir. Ancak bu riskin biiylikliigii ortaklig1 felakete
stirtikleyecek seviyede olmamalidir. 2 ya da 3 seviyesinde araya
girisler ¢ok iyi ellerle yapilmalidir.
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89. DENGELEME (Balancing) NEDIR?

Dengeleme (Balancing) Yeri; iki pastan sonra konusma sirasinin
kendisine geldigi ve kendisinin de pas gegmesi durumunda
artirmanin  sonuglanarak kapanacagi oyuncunun yeri olarak
tammlanir. En ¢ok karsilasilan durumda; oyun agildiktan sonra
4 ncli oyuncuya kadar pas gecildigine, bu oyuncunun vyeri
Dengeleme Yeridir.

Dengeleme Yerinin tamiminda iki temel kriter vardir. Bunlar:
&~ Her iki rakibin de kendilerini sinirlamig olmalar1 (Limit).

%~ Son konusan rakipten sonra siradaki oyuncularin (ortagimzla
diger rakip) pas ge¢mis olmasi, yani artirmanin sonlaniyor olmast.

Dengeleme en kolay sekliyle rakip oyun agtiktan sonra (Birinci
Yer) en son oyuncuya (Dordiincii yer) kadar herkesin pas gegmis
olmasi olarak gosterilir.

Dagitan < ..
Dogu Bati(3) | Kuzey (4) | Dogu (1) | Giiney(2)
10 Pas

Pas Dengeleme

Burada K-G ortakligi i¢in Dengeleme durumu ortaya g¢ikmustir.
Uygun sartlara sahipse Kuzey dengelemelidir. Bu sekliyle
Dengeleme ¢ok kolay tanimlanir.

ggﬁltan Bati(2) Kuzey (3) Dogu (4) | Giiney (1)
1ok Pas INT Pas
Pas Dengeleme

Dengeleme, sadece birinci seviyede degil ikinci hatta tgiincii
seviyede de yapilabilir. Yiiksek seviyelerde, rakiplerin her ikisinin
kendilerini siirlamuis olmalari durumu, dikkat ve konsantrasyon
gerektirir. Dengeleme

%~ Dengeleme Kontruyla

%~ Yeni renkle

% NTile

%~ Rakibin rengini kullanilarak (Cue-bid)

Dengeleme icin gerekli sartlar varsa, eldeki puanin azliginin
getirebilecegi iirkeklik yada korku duygusuna kapilmaksizin
dengeleme yapilmalidir.
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Gerekli sartlar konusunda standartlagsmis bir husus yok ise de, ¢cogu
hallerde 6 HCP ve 5 uzunlukta bir renk bu eylem igin yeterli
goriilmektedir. Ayrica diger major’iin konusulmamis olmasi ve de
Piklere sahip olmak da Dengeleme i¢in iyi bir gostergedir.

90. BRICTE SAVUNMA NEDIR?

Bricte ~ Savunma, bri¢c  artrmasmi  (auction)  rakipleri
kazandiklarinda, bri¢ masasindaki diger ekibin uygulayacagi oyun
strateji ve teknikleriyle ilgili diisiinceler ve eylemler biitliniidiir.

Savunma  konusu, nedense, Bri¢ Ogretisinde  yeterince
vurgulanmamaktadir. Bri¢ konusundaki yayinlar, genellikle Brig
Sistemleriyle Ozel Bri¢ Anlasmalarinin (Conventions) tanimlarmna
yoneliktir. Brigseverler, yeni Ozel Bri¢ Anlasmalarim ya da degisik
bri¢ sistemlerini ogrenmeye pek merakhidir. Ancak; ¢ogu brig
oyuncusu, ortagiyla savunma tekniklerini tartigsarak, Savunma
konusunda neler yapmalari yada yapmamalar1 gerektigini
belirleme konusunda nedense isteksizdirler. Uziilerek sdylemek
gerekir ki; sadece iilkemizde degil diinyada birgok iilkede dahi,
birgok bri¢ oyuncusu ‘Bri¢’te Savunma’ diye bir konunun
varligindan dahi habersizdir.

Brice bagladiktan sonra, iki-iic sene igerisinde bri¢ sisteminin temel
bilgilerini  6grenebilmis olan Bri¢ oyuncusunun da, uzman
seviyesinde, ileri Bri¢ oynamasi ve yiiksek diizeyde basari gostermesi
beklenemez. Bri¢ egitiminin devami boyunca, {iizerinde Onemle
calisilmas1 ve pekistirilmesi gereken konularin basinda, Bricte
Savunma gelir. Brigte savunma, oyunun sonucuna olan etkisi
nedeniyle sistem bilgilerinden ve 06zel anlasmalardan daha da
onemlidir. Brigte, tabii ki ortagimzla miisterek basarimzin sirr1, Brigte
Savunma konusuna tiim incelikleriyle mutlak hakim olmanizda yatar.

Savunma oyunu, Bricin “en ¢ok bilgi ve maharet gerektiren diger
yarisi, hatta yarisindan da fazlasi, %70-75°dir” demek yanlis
olmayacaktir. Artirmay1 kazanmig olan Dekleran’in karsilikli ellerdeki
26 kart1 gérmesi, oynayan tarafa biiyiik avantaj saglar. Savunan taraf
ise, oyuna sadece kendi ellerindeki 13 kartta var olan degerleri gorerek
baglamaktadir. Savunmada ortaklar arasi uyum, bilgi biitiinliigii,
karsiikh anlasma, hiirmet, sevgi ve saygi adeta doruga ¢ikar.
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91. SAVUNMA PLANLAMASI NEDIR?

Savunma Planlamasinda, Ik Kartin Agilis1 (Lead) yapilana kadar
yararlanabileceginiz bilgiler, rakiplerin ve ortakligimzin artrmalar
esnasinda yapmis oldugu konusmalarla sinirlidir. Bu bakimdan
artrmalar siirerken, elinizle ilgili bilgileri ortagmiza aktarabilmis
olmak, diger bir deyimle etkin sekilde yarigabilmek, ihaleyi almak
yo6niinden oldugu kadar, Savunma Planlamas1 yoniinden de énemlidir.
Brigte Aktif (Saldirgan) ve Pasif olmak iizere iki tip savunma
yapilabilir.

Pasif Savunma

Pasif Savunma, kendi ortakliginizin tek bir el kaybetmesine neden
olmayacak agcilislar yapmak iizerine kurulur. Pasif Savunma
stratejisi  uygulayan taraf, elindeki alict Kkartlar1 aceleyle
cekmemekte ve bu gibi degerli kartlar1 (genelde Biiyiik Onérler),
Dekleran’in  ondrlerini ezmek amaciyla saklamaktadir. Pasif
Savunma teknikleri asagida siralanmigtir:

&~ Kendi onor kartlarimizi géstermemek.
%~ Savunmada yeni bir renk kirmamak.

%~ Dekleran’in kozlarin uzun oldugu, kendi elinden gakmasini
saglamak.

%" Dekleran’t kendi elinden, zayif olan dengeli Yer’e dogru
oynamaya zorlamak.

Ornegin, Yer’de uzun olan bir renk varsa ve bu renge Dekleran
kozlarmin uzun oldugu kendi elinden ¢akiyor ise, bu ortakliginizin
fazladan el kaybina neden olmayan bir Pasif Savunma Ornegidir
(Koz Yiyen Kesesinden Yer!). Aksine Yer’deki kisa bir rengi
temizleyerek Dekleran’in elindeki kayiplar1 Yer’in kisa kozlarina
caktirmasina izin vermek, kotii savunmadir.

Benzer sekilde, biiyiik ondrlerin (A, K, Q) Dekleran’in elinde
oldugu kesin olarak bilinen renkten agilmak ve boylece savunmada
yeni renk kirmayarak, Dekleran’1t El’inden oynamaya zorlamak
iyi bir Pasif Savunma 6rnegidir.
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Aktif Savunma

Aktif Savunma, Dekleran’mn elindeki kayiplarmni Yer’deki uzun bir
rengi saglayarak bu renge bosaltmasina (discard) ya da
kayiplarindan Yer’in kisa kozlariyla ¢akarak kurtulmasina firsat
vermeden kazanmak diisiincesi tizerine kurulur. Aktif Savunmada
eldeki alict As ve Rualar vakit gegirmeksizin pes pese ¢ekilerek,
Dekleran’in kayiplari elinden alinir.

Aktif Savunma Ornekleri:

%~ Eldeki As oncelikle cekilerek Yerin kartlar1 ve ortagin
sinyali goriiliir ve devaminda edinilen bilgilere gore hareket edilir.

&~ Aktif Savunma amaciyla, normalde istenmeyen, AQ ya da
KJ gibi kombinasyonlardan ya da korunmasiz onér yanindan (Kx,
Qxx) agilmak dahi diisiiniilebilir.

Ancak, Yer goriildiikten sonra, baslangictaki savunma planini
gozden gecirmeniz ve gerekli degisiklikleri yapmamz gerekebilir.
Yapilan konusmalardan elde edilen bilgilere ilaveten, Savunma
Planmizi etkileyen diger hususlar @) Ortagimizin  verdigi
sinyallerden elde edeceginiz bilgilerle b) ortaginizin ve
Dekleran’in oyun tarzindan elde edecegiz ¢ikarimlardir (Kim,
Neyi, Nasil, Ne maksatla oynadi?)

92. ILK ELDE HANGI KARTI
ACILMALI?

[k Kartin Agilis1, Brig’te kritik savunma konularinin basinda gelir,
zira Yer (Dummy) kartlarini gostermeden yapilmaktadir. Tlk Kartin
Acilis;, zamanin %95’inde savunmanin kaderini belirleyecektir.
Hangi rengin ac¢ilacagina dair ipuglari;
(@) Elin tabiatinda (bazi renk kombinasyonlari digerlerinden
daha caziptir) ve,

(b) Artirma esnasindaki konusmalardan (bidding) elde edilir.

Ik rengin agihsinda, savunmanin her asamasmnda oldugu gibi,
artirmalar esnasinda yapilan konusmalar, ortagin ve rakiplerin
konustugu renk(ler)le elinizdeki kartlarin durumu (renk Kkalitesi,
uzunlugu, renkteki ondrler) ve ortagin konugmalari g6z oniine alinr.
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Batmn Eli | Bati Kuzey | Dogu | Giiney
¢ Q2 1
Q64 Pas 26 Pas 44
¢ | Q763 Hep Pas

* Q632

Ornekte de goriilen bazi ellerde ise higbir renk cazip olmayabilir,
ancak bir rengi agilmaniz da oyunun geregidir. Bir renk mutlaka
digerlerinden 1iyi olabilir, ancak bu rengin hangisi oldugu
konusunda higbir ipucu da olmayabilir. Ipucu elde edilemeyen
durumlarda, hangi rengin agilmasinin dogru oldugu konusunda
yerlesmis kurallar yoktur. Bu gibi hallerde basitge bir tahminde
bulunur ve bir karar verirsiniz.

Konugmalardan elde edeceginiz ipuglarina dayanarak veya bir
tahminde bulunarak, belirli bir rengi agilmaya karar verdiginizde
ise, hangi kartin agilacagi konusu daha kolaydir ve bu konuda
sizlere rehber olacak Standart Formiil** vermek imkan dahilindedir.
Acilacak rengin hangisinin olduguna, uygulanacak savunma
taktigine (Saldirgan / Pasif) gore karar verildikten sonra acgilacak
kart, renkteki kartlarn adedi ve dizilisi (sequence) dikkate alinarak,
asagida tammlanan tekniklere gore belirlenir. Bu hususlar Brig
diinyasinda standart kabul edilmistir.

BRICTE HER TURDA, BILHASA SAVUNMADA
OYNANACAK HER KART, BUYUK BIR DIKKAT ILE
SECILMELIDIR.

ikili (Doubleton)

ikili kombinasyondan (A-Q, K-T, J-T, 7-4, 6-5) biiyiik kart ac1lir.
3-Karth Dizi

Agilmaya karar verdiginiz renkteki kartlar, Rua, Dam ya da
Valeyle baslayan 3-1i dizi (sequence) halinde ise (QJTxX), dizinin
uzunluguna bakilmaksizin, dizideki en biiyiik kart acilir. Benzer
sekilde KQT, QJ9, JT8 yada T97 gibi Eksik Diziler de 3-li dizi
gibi miitalaa edilmeli ve dizideki en biyiik kart agilmalidir. Bu
husus, Kozlu ve Kozsuz oyunlar igin gecerlidir.

2 “Standart Formiil”, diinyadaki bri¢ uzmanlarimn  biiyiik  bir

cogunlugunun kabul ettigi uygulama anlamindadur.
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2-Karth Dizi

Kozsuz ya da Kozlu oyunlarda, KQx, QJx, JTx T9x gibi 2-li dizisi
olan 3 karttan en biiyiigiinii agilin.

Kozsuz oyunda, kartlarmn basinda 2-li dizisi olan 4 ya da daha
fazla karttan (KQ853, QJ532, JT754, J8742gibi) 4 ncii biiyiik
karti acilin.

Kozlu oyunda, 4 ya da daha uzun 2-1i diziden hangi kartin agilacagi
tartismahdir. Birgok brig otoritesi, K Q X X den Ruanin, J T X X
den 4 ncii biiyligiin agilmasini énermektedirler. QJxx den Damin
acilmasi1 ise, en gii¢ karar olarak kabul edilmektedir. Burada
muhakeme yeteneginizi kullanmaniz gerekir. Ancak, Q J X X
rengini Yer konustu ise, 4 ncii bityligiin agilmasi tavsiye olunur.

DIKKAT: KQx den Rua agildiktan sonra Damla devam etmek, bu
renge devam edeceginiz anlamindadir.

Ara Diziler

Aradizi, AQJT xXx,AJT94, KJT x, KT 89 x 6rneklerinde
goriildugii gibi, bitisik kartlarin siralamada arada yer aldigi
kombinasyonlar olarak tanimlanir. Bu gibi kombinasyonlarda agcilis
kararini etkileyen husus, ara dizideki onor durumudur. Sayet ara
dizideki en biiylik kart bir ondr ise, rengin uzunluguna
bakilmaksizin, dizideki en biiyiik onor agilir. A Q J T x den Dam,
AJT94veKJT x den Vale agilmalidir. Ancak Ara Dizide onér
yok ise, (K 8 7 6 3), bu durumda 4 ncii biiyiik kartin agilmasi
standarttir.

Keza; Dekleran’in ya da Yer’in o renkten 4 karta sahip oldugu
biliniyor ise ve ara dizi bitigik iki karttan olusuyor ise (K T 95,Q 9
8 5 3), 4 ncii biiyiik kart1 agilmak standarttir. Ancak K T 9 8 ya da
Q T 9 85 gibi, ara dizinin ti¢li oldugu hallerde 10-lu a¢ilmalidir.
BU ACILISLARIN HER ZAMAN EN iYi SONUCLAR
VERECEK KESIN RECETELER OLMADIGI
BILINMELIDIR.
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Ornek:

Kuzey Bat1 3-liyi agilirsa, Dekleran

J42 Yer’den kiiclik oynayarak iki el
kazanabilir. Dogu da kii¢iik

Bati Dogu | oynarsa, Dekleran 8-liyle
KT93 Q65 | alacaktir. Dogu Dami oynarsa,
N Giiney Asla alacak ve Valeyle

Giiney ikinci eli kazanacaktir. Batinin 10-

A8T luyu acildigimi1 varsaydigimizda,

Dekleran Yer’den Valeyi
girdiginde, Dogu Damla biiyiitecektir. 10-lu agildiginda, Dekleran
Yer’den ne oynar ise, Oynasin sadece tek el kazanabilir.

Yer’de J 2 ve Dekleran’da A 8 7 4 oldugu bir dagilima goz atalim.
Bat1 10-luyu acgilirsa Dekleran mutlaka iki el kazanir. Ancak Bati
4ncii biiyiik kartini agilirsa, Dekleran sadece bir el kazanur.

Basinda Bitisik Olmayan Bir yada iki Onérlii Renklerden
Acihislar

Kozsuz (NT) oyunlarinda Rua, Dam Vale ya da 10-luyla baslayan
4 yada daha uzun renklerde 4 ncii biiyiik kart acilir. NT
oyununda AQT52 gibi bir renkte 4 ncii biiyiik kart, Kozlu oyunda,
(bu renkten acilma karari kesin ise!), As agilmalidir. Kozlu
oyunlarda A x x gibi bir koz renginde, Koz As’inin altindan kiigiik
acilabilir (rakibin kozlarmi azaltmak igin).

Rua, Dam, Vale ya da 10-luyla baslayan 3 adet renkten (K 5 3, Q 8
3, T 7 3) en kiigtigii acilir. Sayet 3-lii renk Asla basliyorsa, Kozlu
oyunda As, Kozsuz oyunda en kiigiik acilmalidir.

Bitisik olmayan iki onérle baglayan 3 uzunlukta renkten (A Q 5, A
J 4, K J 3) agilmak ¢ok can stkicidir. Ancak, bazi hallerde bu rengi
acilmak, zorunlu olabilir. Boyle durumlarda Kozsuz oyunda,
rengin tikanmasini 6nlemek (bloke etmemek) i¢in bir ondr kartin
acilmasi, Kozlu oyunlarda ise Asla basliyorsa As’in agilmasi, As
yoksa en kii¢iigiin agilmas1 standarttir.
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93. KOZLU OYUNDA ACILISLAR
NASILDIR?

Ik Kartin Agiligtin savunmanin kaderini dogrudan etkiledigini
tekrar belirtelim. Oncelikle konusmalar1 degerlendirin ve Pasif veya
Saldirgan bir acilis yapacaginiza karar verin.

Pasif aciliglar, elinizdeki As-Rualarin aciliyetle ¢ekilmesine neden
olacak ipuglarmin olmadigi, Saldirgan agilislar ise, Dekleran’m kayip
(loser) Kkartlarimi, saglayacagi baska bir (uzun) renge atabilme
ihtimalinin kuvvetli oldugu ellerde, alici kartlar1 ¢ekerek yapilan
acihistir. Pasif agilista, kendi agilisiniz nedeniyle bir el kaybetmemeyi
distinmektesinizdir. Yani Dekleran’in igini siz yapip, ondrlerinizin
yerini belli etmek istememektesinizdir. Kozsuz oyunda uzun bir rengi
acillarak bu rengi saglamak diisiincesi esastir. Ancak Kozlu
oyunlarda bu diisiince her zaman gegerli olmayabilir.

Ik Kartin Agilisimi yapacak olan oyuncu, yapilan konusmalar
cok iyi anlamis olmahdir.

Dizi seklindeki ondrlerden, (KQJ, QJT9 gibi) agilmak iyi bir
tercihtir. Kisa, degersiz renklerden (negatif) ac¢ilis yapilmamali,
eldeki giiciin nerede oldugu ortaga gosterilmelidir. Oyunun
batarmin, ortaklarin ellerindeki giiclerin karsi karsiya gelmesinde
oldugu iyi anlasilmalidir. Negatif agilis, zamanmn ¢ogunda
Dekleran’in igine yarar.

94. KOZSUZ OYUNDA ACILISLAR
NASILDIR?

Kozsuz (NT) oyunda konusmalardan herhangi bir ipucu ¢ikarilamiyor
ise, genel kaide en uzun ve Kkuvvetli renginizi acilmamz gerektigi
seklindedir. Elinizde ondrsiiz ya da onérleri olan 4+ uzunluktaki bir
rengi agilmak, genelde dogru bir tercihtir.

Eski Brigte, ortak kozsuz oyunda As agildiginda, her zaman eldeki
en biiyiik kartin verilmesi gibi bir kural belirtilmekte idi. Bu kural,
Modern Brigte varsa Rua, Dam ya da Valenin (onériin) atilmasi, bu
ondrler yoksa Adet Sinyali verilmesi (Biiyiik = Cift adet, Kiigiik =
Tek adet) seklinde degistirilmistir.
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95. SINYALLESME NEDIR?

Sinyallesme, savunan ortaklarin oyun siirerken oynadiklar
kartlarla birbirlerine 6zel anlami olan bilgiler aktarmasidir. Bu
bilgiler standartlara uygun oldugu siirece yasaldir. Standart
olmayan &zel sinyallesme, rakiplere oyun dncesinde izah edilmeli
(Anons) ve Anlasma Kartinda yer almalidir. Sinyaller:

&~ Tavir Sinyalleri (Attitude Signals)

%~ Adet Sinyalleri (Count Signals)

%~ Renk Tercih Sinyalleri (Suit-Preference Signals)
olmak tizere ii¢ ana kategoride incelenir.
Tawvir Sinyalleri (Attitude Signals)

Hemen biitiin Bri¢ oyuncular1 tarafindan kullanilan yegéane sinyal,
Tavir (Attitude) Sinyalidir. Tavir Sinyali “Devam Et / Devam
Etme!” sinyali olarak da bilinir. Bu sinyal, oynanmakta olan
rengin devamina olan ilgiyi gosterir.

Burada “ilgi ’den kasit, elde o renkten biiyiik bir kart (Esdeger
Onér) oldugunu bildirmek olabilecegi gibi, Yer’deki kartlarin
dizilisi ve Savunma Planinin geregi olarak, elde biiyiik kart olsa
dahi, o rengin devaminin istenmedigini bildirmek, yani “Devam
Etme!” anlaminda bir ilgisizlik de olabilir. Olumlu ya da olumsuz
“ilgi” gosterimi, bir anlamda YONLENDIRME dir. Savunmayi
yonlendirecek oyuncu, ag¢ilmis bulunan renkten kuvvetli (alici)
kartlar1 olsa dahi, taktik durum geregi “Devam Etme!”
anlaminda bir tavir sinyali verebilir ve bagka bir renge kayilmasini
(shift) isteyebilir.

Standart Tavir Sinyali su sekilde ¢alisir:

& Once biiyiik, sonraki elde kiiciik (HIGH-LOW) kart vermek,
“Tesvik edici-(Encouraging)-DEVAM ET!” sinyali,

& Once kiigiik, sonraki elde biiyiik (LOW-HIGH) kart vermek,
“Caydirici-(Discouraging) - DEVAM ETME, BASKA RENGE
KAY!” sinyalidir.
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Adet Sinyalleri (Count Signals)

Adet sinyali, elinizde oynanan renkten tek (1, 3, 5) ya da cift (2, 4,
6) sayida kart oldugunu bildiren bir sinyaldir. Koz renginde de adet
sinyali verilebilir. Koz haricindeki bir renkte Adet Sinyali verirken:

@ TEK ADET bildirmek icin, ONCE KUCUK SONRA
BUYUK (LOW-HIGH),

@ CIFT ADET bildirmek icin, ONCE BUYUK SONRA
KUCUK (HIGH-LOW) oynanur.
Burada, once verilecek biiyiikk kartm, ileride deger kazanma
ihtimali olmayan bir kart olmasina dikkat edilmelidir.
Koz renginde adet sinyali verirken, yukaridakilerin tam tersi
yapilir. Koz renginde tek adet bildirmek i¢cin ONCE BUYUK
SONRA KUCUK, cift adet bildirmek icin ONCE KUCUK
SONRA BUYUK oynanir. Buna Koz Ekosu — (Trump Echo) denir.

Renk Tercih Sinyalleri (Suit-Preference Signals)

Agilist siz, ortagmiz ya da Dekleran yaparken Renk Tercih Sinyali
verebilirsiniz.

Acilist Yapan Oyuncunun Renk Tercih Sinyalleri

Ortagimiz sizin oynayacagimz bir renge ¢aka durumda ise, ¢akilan
bu renk ve koz rengi haricinde daima iki renk vardir. Bu renklerden
biri digerine gore PAHALI IKEN digeri de UCUZ’dur.

Ortagimizin ¢aktigini bildiginiz bir rengi oynarken, ¢aktiktan sonra
hangi rengi donmesini tercih ettiginizi, ac¢ildigimz kartla
bildirebilirsiniz.

Dikkatli bir oyuncu olan ortagmiz, caka oldugu renkten sizin
elinizde kalan kartlarin hangileri oldugunu takip etmektedir. Bu
noktada ortaga caktirirken, BUYUK bir kart oynamaniz, ¢aktiktan
sonra kalan renklerin PAHALISINI, KUCUK bir kart oynamaniz
UCUZUNU donmesini istediginizi tanimlar. Orta karti oynamak,
renk tercihi olmadigi (nétr) bilgisidir.
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Bir ornek:

Bati Kuzey Dogu Giiney
1 1le 29

Pas 39 Pas 49 Hep Pas
& Q72 Acilis: Ortak Pik 8-liyi a¢iliyor, Siz Ast
© KJ95 48 koyunca Dekleran 10-luyu
¢ K63 veriyor. Her ne kadar ortakta
& KQ7 Piklerin 8 5 gibi iki adet olmasi

K & AJI643 ihtimali de varsa da, ortaga

caktirabilmek i¢in Pik donmek
D kararimmi veriyorsunuz. Tahminiz

¢ Q842 dogru ise ve ortak gercekten Pike
S AT3 cakiyor ise, ¢aktiktan sonra

Q -

hangi rengi donmesini istediginizi de tamimlamak i¢in bir Renk
Tercih Sinyali vermelisiniz. Koz olan Kor ve ortagin ¢aktigi Pik bir
kenara birakildiginda, geriye Trefli ve Karolar kaliyor. Burada
UCUZ Trefli rengine olan tercihinizi KUCUK bir Pik donerek
belirtmelisiniz. Renk Tercih Sinyali olarak Pik 3-liyii doniin. Ortak
cakinca Trefli donecek ve Trefli Asiyla eli tutup, ortaga ikinci defa
caktiracaksiniz.

Ortaklik biinyesinde anlasarak diger durumlardaki renk tercih
sinyalleri de tanimlanabilir.

96. 11 KAIDESI NEDIR?

11 kaidesi, savunmanin Onemli bir konusu olan, ortagin ve
Dekleran’in elindeki kartlar1 bulmada yararli ipuglar1 veren bir
tekniktir. Ortak ilk kart olarak elindeki 4 ncii biiyiik kartini
oynadiginda 11 Kaidesi, zamanin ¢ogunda 3 ncii Yer’deki
oyuncuya, Dekleran’in elindeki o rengin kartlar1 hakkinda, ¢ok
degerli bilgiler saglar.

11 Kaidesi su sekildedir:

%~ Valenin, Damin, Papazin ve Asin da say1 degerleri olsa idi,
renklerdeki kartlarin 2 den 14’e kadar say1 degerleri olacak idi
(Vale = 11, Dam = 12, Papaz = 13, As= 14). Herhangi bir kartin
say1 degerini 14 den ¢ikardiginizda, o karttan daha biiylik kag adet
kart oldugunu bulursunuz. 14 — 10 = 4; 10-ludan biiyiik olan 4 adet
kart (Vale, Dam, Papaz, As) ve 14 — 8= 6, 8-liden biiyiik 6 adet
kart vardir.
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%~ Bir oyuncu 4 ncii biiyiik kart1 oynadiginda, elinde o karttan
biiyiik 3 kartin kesin olacagi kesindir. 14 - 3 = 11 den agilan kartin
degerini ¢ikarmak, o kartt acilanin elinde olmayan (disaridaki)
BUYUK KARTLARIN TOPLAM SAYISINI verir.

& Disaridaki biiyiik kartlar, a) Yer’in, b) sizin (Ugiincii El) ve
c¢) Dekleran’in eline dagilmig durumdadir.

%~ Yer’i ve kendi elinizi gordiigiiniize gore, Dekleran’in elinde
ACILAN KARTTAN BUYUK KAC KART OLDUGUNU
anlayabilirsiniz.

Ornek:
%~ Ortak 6-liy1 (4 ncii biiyiik) agiliyor
&~ Destede, 6-lidan biiyiik 14 - 6 = 8 adet kart daha var.

%~ Bu kartlarm 3 adedi ortakta olduguna gore 11- 6 = 5 adedi
disaridadir.

% Bu 5 kart, a) Yer’de, b) Sizde (3 nci El) ve c)
Dekleran’dadir.

&~ Yer’de ve kendi elinizde gormekte oldugunuz 6-lidan biiyiik
kartlarmm adetlerini toplayip, 5 den ¢ikarirsamz, Dekleran’in
elindeki 6-lidan biiyiik kart adedini bulursunuz.

Ornek:
Bati Kuzey Dogu Giiney
1e Pas INT
Pas 3NT Hep Pas
& AKQJ9 Acilis: Ortak 7-liyi acilinca Ugiincii EI’de
¢ K53 \ hangi kart: oynamalisiniz?
¢ AT3 11 Kaidesi burada ¢ok isinize
% K6 yarayacaktir. Once ortagin eli

172  haricindeki 7-liden biyiik kart

adedini bulun: 11 - 7 = 4. Bu dort
ARZ2 o rtin birini Yer’de (K),
854 (digerlerini kendi elinizde (A J 9)
& AT3 gordiigiiniize gore, Dekleranda
7-liden daha biiyiik bir kart olmasi imkansizdir. Kor 2-liyi oynayin
ve oyun batsin.

K

S 3
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97. KAYIP ELLER HESABI NEDIR?

Kayip Eller Hesab1 (Losing-Trick Count-LTC), ortakligin
kazanabilecegi  elleri  hesaplamada, kullanilan, bir EL
DEGERLENDIRME metodudur.

Kayip Eller Hesabi ortaklikta bir koz fiti bulunduktan sonra
uygulamaya girer. “Koz Fiti bulunduktan sonra” kelimelerinden de
anlagilacag: tlizere, temel Puan Sayma Sistemi, belirli bir noktaya
kadar yiiriirliikte kalacak, bu noktadan sonra Kayip Eller Hesabiyla
Puan Sayma Sistemi miistereken kullanilacaktir.

Basit Sekli ile Kayip Eller Hesabi

Bir ortakhigin karsithklh Oynama Giicii nasil degerlendirilmeli?
Bir ortaklikta Koz Fit varsa, hemen akla gelen bu ortakligin
Oynama Giiciiniin ne oldugunun belirlenebilmesidir. Kayip eller
Hesabi, kozlu oyunlarda fit oldugunda uygulanabilecek bir
metottur. lyi bric oyunculari bu metodu adeta Puan Sayma
Sistemlerinin ayrilmaz bir unsuru haline getirmiglerdir.

Koz renginin hangisi oldugunda kesin bir anlasma saglandiktan
sonra (Puan Sayma Sistemi bu noktaya kadar islevini yerine
getirmistir) ortakligin Oyun Giicii Kayip Eller Hesabiyla ortaya
konulabilecektir.

Kavip Eller Hesabi Formiilii

Kayip Eller Hesabi Metodunun islem adimlari veya diger bir
deyisle formiilii, asagidaki sekildedir.

KENDI KAYIPLARINIZI SAYIN

ORTAGIN KAYIPLARINI, KENDI
KAYIPLARINIZA EKLEYIN

BU TOPLAMI 24°DEN CIKARIN.

Ortakligin Oyun Giicliniin hesab1 yukaridaki formiilden gececektir.
Ancak bu noktggla.bu formiiliin, her zaman kesin neticeler
VERMEYECEGINI hatirlatmak gerekir.
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Uzun siireli istatistiksel aragtirmalar sonucu ortaya konmus olan bu
formiil asagidaki hallerde kesin netice verir:
%~ Renk dagilim ihtimallerinin normal oldugu ortamlar.

%~ Empaslarin yarisinda basarili olabileceginizin varsayildigi
durumlar.

Islem sadece iki asamali olup basittir.

1. Kendi Kayiplarimz1 Sayin.

2. Ortagin Kayiplarim Belirleyin
Bu agamalari izah ettigimizde is daha da kolaylasacaktir.
Kendi Kayiplarinizin Hesaplanmasi

Elinizdeki kayiplarm hesaplanmasi i¢in asagidaki Kriterleri hatirda
tutmak gerekir.

%~ Bir renkte, o renkteki kart adedinden daha fazla kayip
olamaz.

%~ Bir renkteki ilk ti¢ karti kayip olarak saym, uzun renkteki
ticten sonraki diger kartlar alict (saglam) olarak hesaplanir. Diger
bir deyisle bir renkte 3 ten fazla kayip hesaplanmaz.

& Ug kart olan bir renkteki sadece A, K ve Q (sartlr) alict kart
olarak digerleri kayip olarak hesaplanir.

& ki ya da daha fazla kart olan bir renkteki sadece A ve K alict
kart digerleri kayip hesaplanir.

% As haricinde tekli kartlarin hepsi kayiptir.

" Dam-Vale kombinasyonlar1 korunmamis ise kayiptir.

%" Empaslarimizin %50 sinde basarili  oldugunuz, KQx
kombinasyonlarinda rakipteki As’in  uygun yerde olacagi
varsayllmaktadir.

Bu kriterleri tablo haline getirebiliriz.

Kayip Eller Tablosu
Kartlar Kayip Kartlar Kayip Kartlar Kayip
A 0 Q 1 AK 0
Ax 1 Qx 2 AKQ 0
AXX 2 Qxx 2,5 AKX 1
K 1 QJx 2 AQx 1
KX 1 KQ 1
Kxx 2 KQx 1

177



Ornekler:

Kartlar Kayip Kartlar Kayip Kartlar  Kayip

J109 3 8764 3 1096532 3
AG4 2 A643 2 AG432 2
K83 2 Q10 2 KJ6 2
KQ6 1 KQS6 1 KQ865 1
AK9 1 AQT73 1 AQ8643 1
33 2 AKQ72 0  AKQ8654 0

Q6 2 QJ 2

Cesitli Konusmalarda Beklenen Kaviplar
Gosterilen puanlara gore kayiplar asagidaki gibi tahmin edilebilir.

Gosterilen Puan Arahgi Kayip
7-9 9+
10 - 12 8
13-15 6-7
16 - 18 5-6
19-21 4-5
22+ 0 3-4
Bir ornek:

Ortak 1 ¢ ile oyunu agiyor, Siz 14 cevabi veriyorsunuz. Ortak 4
Pik’e sigriyor. Eliniz asagidaki gibi.
A K108643 0:7 9:43 & AB42

Bu elle ne yaparsimz? Pek de iyi olmayan bu koz Kkalitesi
yanindaki degersiz Karolar ve iimit vermeyen Trefli’lerle bir¢cok
ciddi bri¢ oyuncusunun yaptigini yapar, 4 Pik’e pas gecersiniz.
Ortaginiz acaba artirmay1 baglayici bir konugsma mi yapti? Yoksa
kuvvet mi gosteriyor? Sanki kuvvet gosterse ne olacak ki! Sadece
7 HCP olan bu delik-desik kartlarla nereye gidilebilir ki!

Kayip Eller Hesabi-LTC hakkinda bilginiz yok iken bu
diistincelerinizde hakli idiniz ve c¢ogu kez de, Yer kartlarim
actiktan sonra neden daha ileriye gidemediginiz konusunda
hayiflanmalara baghyor ve {iziiliiyordunuz.
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Soldaki rakip, Ik Kartin Agilisim yaptiginda 4 el soyle idi.

Kor agiligina dahi 12 el | Dagitan: A AQ75

cocuk oyuncagl. Kor | Kuzey © 106

yerine baska bir renk | HerkesZonsuz & AK 62

acilir ise, Karo’larin Acths: © 4 % K9

saglanmast ve 13 el

kazanilmas1 da ihtimal | ® 9 K A J2

dahilinde, degil mi? Z 1K61%432 B D Z 887955

8yur]un sopunda % Q1063 G & 175
rtaginiz kibarca

soruyor: “Acaba Slem A K108643

ilan " edebilir mi idik?” v 7

Siz kendi cevabinizi pek ¢ 43

sevmeseniz de, ciddi bir * AB842

oyuncu olarak: “Hayir, edemezdik. Sadece 24 puammiz vard:. ”
diyorsunuz. Ve Sleminiz ugup gidince 180 + 300 = 480 puanda
kaliyorsunuz. Turnuvada diger rakiplerin Slem ilan ettiklerini,
hatta birgok masada da oyunun Sleme bir fazla ¢iktigini anlayinca,
rakipleri horlarcasmna “Bu adamlar ne yaptiklarini bilmiyorlar!”
diye yorumlarmiza basliyorsunuz.

Ama durun bakalim! Rakiplerin ger¢ekten bildikleri bir seyler mi
var acaba? Slem ilan eden masalardaki oyuncular, kendilerini Puan
Sayma Sisteminin koleleri haline getirmis olan biiyiik ¢ogunluktaki
Bri¢ oyuncularindan farkli bir seyler mi biliyorlar? Sizin
degerlendiremediginiz bu eli onlar yeni ve farkli bir degerlendirme
yontemiyle daha iyi degerlendirme yetenegine mi sahipler acaba?
Halbuki sizin ortaginizla Puan Sayma Sistemine kendi ilavelerinizi
yaparak elde ettiginiz ve ¢cok daha yararli oldugunuza taparcasina
inandiginiz kriterleriniz de vardi. Ama Slem yolunda ilerlemede
halen devam eden sikintilariniz oluyor!

Siz de iyi bri¢ oyuncularinin yaptig1 gibi, 20-21 Puanlik ellerle Zon
bulmak ya da 24-24 puanlik ellerle Slem oynamak istiyor iseniz,
Kayip Eller Hesab1-LTC metodunu iyi anlamalisiniz. Bu metot size
bu konuda ¢ok yardimc1 olacak bir metottur.

Ornekte fitten sonra Cevapgmin 6 kaybr var (1 Pik + 1 Kor +
2 Karo + 2 Trefli = 6). Oyunu Acan, 4 Pike sigramakla 20 HCP
vaat etti. 20 HCP i¢in 4 ya da 5 kayip hesaplarsak, kayiplar toplami
6+5 = 11 ediyor. Bu toplami 24’ten ¢ikarirsak 24-11= 13 el
kazanabileceginiz, yani slem goriinmekte.
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Kayip Eller Hesabi-LTC metoduyla ilk bakista ¢ok zayif gibi
goriinen ellerle Zon ve Slem yolunda giivenle ilerleyebilecek ve
¢ok cazip goriinen ellerle gereksiz maceralara girismeyerek oyunu
tehlikeye atmamay1 yetenegini elde edeceksiniz.

98. TOPLAM KOZLAR YASASI NEDIR?

Unlii sairin dedigi gibi: “Olmak ya da olmamak, biitiin mesele
burada!”. Bri¢ masasindaki yarigmali ihalelerin hemen tiimiinde
karsilagilan mesele de, bu deyiste ifade edilenin adeta aynisidir:
”Bu yarismada olmali mi, yoksa olmamalr mi?” Diger bir deyisle,
yarigmaya devam etmeli mi, yoksa rakipleri serbest birakarak,
oynamalarina izin mi vermeli? Bri¢ yarigmasindaki basari, iste bu
soruya dogru cevap vermeye baghdir.

Brigte turnuva ortamlarinda, rakipler sizleri ¢ok nadiren kendi
basimiza birakirlar. Gilinimiizdeki turnuva bricinde, kendi
sisteminizi, ders gordiigiiniiz ortamlarda yaptiginmiz gibi, rahatca
uygulamak imkadnimiz yoktur. Taciz amagli Araya Girisler
(Overcall) ve bilhassa Preemptler olabildigince gelismistir.
Masada sizlere rahat nefes aldirmayacak tekniklere her gegen giin
yenileri eklenmektedir.

Toplam Kozlar Yasasi, yarismanin zor anlarindaki 6nemli ve belki
de hayati kararlarin verilmesinde sizlere ¢ok yardimci olacak basit
ve etkin bir geregtir. Bu gereci amacina uygun olarak kullanmak ve
dogru karar1 vererek avantaj elde etmek, sizlerin “yasalar
uygulamak” konusunda gostereceginiz hassasiyete baglidir.
Boylesine etkin bir yasanin varligr ortada iken, Bri¢ masasinda
sadece hisleriniz ile hareket etmek, anlik kazanglar saglasa da,
uzun vadede kesinlikle aleyhinize olacaktir.

Toplam Kozlar Yasas1 (Law of Total Tricks- LoTT), dagitilan her
Bri¢ elinin degismez yapisinda, yani dogasinda mevcuttur ve
insan degerlendirmesinden ¢ok daha sihhatli sonuclar verir,

Yasa’nin iyi sonuglar verebilmesi igin;

UYGULANAN SISTEM BiLGILERINE TAM ANLAMI
iLE HAKIM OLMAK VE VADEDILEN KOZ
ADETLERINI iYI ANLAMAK

gereklidir.
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Toplam Kozlar Yasasi Nedir? (Teori)?

Toplam Kozlar Yasasi, en iyi sekilde, bir bri¢ eline bakarak izah
edilebilir:

A KQJ2 Bu elde, K-G ¢ifti
© KQ3 Piklerde oynamak
¢ 854 isteyeceklerdir ve
s 862 rakipleri izin verirse 9
A S5 K A 6473 | ¢l kazanabileceklerdir
Q 865 ¢ 9742 | (her iki mindr renkte 2
o KQ2 B D o JTe | serel kaymplar vardir).
% AJT43 G % KQ7|Sayet ayni eli D-B
A AT97 (;lftl Trefll kOZUna
O AJT oynayacak olgalar idi,
o A973 7 _eI kazgnabllecekler
& 95 idi (2 Pik, 3 Kor ve

1 Karo, toplam 6 kayip). Her iki ortakligin da bir bri¢ elini ayni
anda oynayamayacaklar1 bilinen bir husustur. Ancak, Yasa’nin
isleyisinin izahi agisindan, her iki ortakligin da ayni eli (turnuvada,
ayr1 masalarda) oynadigim varsaydigimizda 16 Toplam EIl ortaya
cikmaktadir. K-G 9el, D-B 7 el, 9+ 7 = 16 Toplam El.

Simdi de bu elde toplam kag adet koz olduguna bakalim. Pik kozuna
oynadiklarinda K-G ortakliginin 8 adet kozu vardir. Benzer sekilde
Trefli kozuna oynadiklarinda, D-B ortakliginin da 8 adet kozu
vardir. Her iki kozun da aym anda gecerli olmayacag gergegini bir
an i¢in goz ardi edelim. Her iki ortakligin kozlarmimn adetlerini
topladigimizda 8 Pik + 8 Trefli = 16 Toplam Koz buluyoruz.
Bu dagilimdaki Bri¢ elinde buldugumuz Toplam EI adediyle
Toplam Koz Adetlerinin birbirine esit olmasi bir tesadiif miidiir?
Kesinlikle hayir! Aslinda karsilastigimiz bu ilging durum, Toplam
Kozlar yasasinin temelini teskil etmektedir.

Toplam Kozlar Yasasinin unutulmamasi gereken tanimini verelim:

BiR BRIC ELINDE HER iKi ORTAKLIKTA MEVCUT
OLAN ELLERIN (Trick) TOPLAMI, YAKLASIK
OLARAK, ELLERDEKI KOZLARIN TOPLAMINA
ESITTIR
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Bu kisa tanimiyla Yasa’da ifade edilmek istenilen kavrami bir nebze
daha acalim. Bir Brig elindeki “Toplam Eller” deyimi, oyunun en lyi
Savunma ve en iyi Oyun sartlart altnda oynadigi varsayildiginda,
oyunu Oynayan (Offense) ve Savunma yapan (Defense) her iki
tarafin kazanabilecekleri ellerin toplamim ifade etmektedir. Ornegin;
K-G ortakligr en uzun kozlari olan 5-4 Kor fitiyle 10 el
kazanabiliyorlarsa ve D-B tarafi da kendi en uzun kozlar1 olan 4-4
Karo fitiyle7 el kazanabiliyorsa bu Bri¢ elinde toplam 9 + 8 = 17
Toplam Koz ve 10 +7 = 17 Toplam El vardir demektir.

Bu tammmi kozlar igin irdeleyelim. Bir bri¢ elindeki “Toplam
Kozlar” deyimi, her iki ortakliktaki en 1Y1 KOZ FIT’inin oldugu
renklerin toplamini ifade etmektedir. Ornegin; K-G ortakligmin en
uzun kozlar1 5 + 4 = 9 Kér ise ve D-B ortakliginin uzun kozlar1 4 +
4 = 8 Karo ise, bu Brig¢ elinde toplam 9 + 8 = 17 Toplam Koz
vardir demektir. K-G'in en uzun Fiti 10 karth iken, D-B’nin en
uzun Fiti 9 karth ise, Yasa bu elde 10 + 9 = 19 el olacagini
sOylemektedir. Bu 19 adet el, iki rakip taraf arasinda g¢esitli
sekillerde paylasilabilir; K-G 11 el kazanirsa, D-G 8 el kazanacak
demektir. Tabii ki bunu tersi de mimkiindiir, ama el adedi 19’u
asmayacak, 19’°da SABIT kalacaktir.

Bir kag ele daha bakalim ve Yasa’nin igleyisini inceleyelim:

A KI5 Bu o6rnekte, K-G’in
© AQTS8 en uzun fiti 8 adet
¢ QJT Kor, D-B’nin en
% K42 uzun fiti 8 adet
A K & AQ32 Treflidir. Oyle ise
Q 543 Y K6 Yasa’ya gore bu
o 983 B Dl Kao |€lde 8 + 8 =16
Toplam Koz vardir
* » p

AQTE ry TC; 7 1987 ve kazanilabilecek
0 ellerin sayis1 da 16

o J972 olmalidir.
ATEBS Acaba gercekten de

% 53 Oyle mi?

Kor kozunda K-G’in 2 Pik, 1 Kér ve 1 de Trefli kayb1 vardir ve 9
el yapabilirler. Ote yanda D-B 3 Karo ve diger renklerdeki birer
kayipla (toplam 6 kayip), Trefli kozunda 7 el kazanabilirler.
Nereye geldik? 9 + 7 = 16, yani Toplam El Adedi = Toplam Koz
Adedi oldu.
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Simdi burada bazi kisiler, Yasa’nin igleyisini ispatlamak i¢in bu
orneklerde tiim empaslarin tutacagi sekilde elin kasten
kuruldugunu ileri siirebilirler.

Bazi Onemli kartlarin yerlerini degistirerek neler olacagina
bakalim. Dogu ve Batinim ellerinin yerini degistirirsek;

A KI5 Bu yerlesimde K-G
© AQTS8 Korlerde 9 adet el
O QJT kazanacak (bu sefer
s K42 1Pik, 1Karo, 2
A AQ32 K & 876 Trefli kaybi var).
Q K6 5 D @ 543 D-B, Trefli’lerde
¢ K42 ¢ 983 | 7el kazanabilecek.
% JO87 G & AQT6 | (2 Pik, 2 Kor ve
A T94 2 Karo kaybi var)
© J972
¢ A765 9+7=16.
% 53

Ellerin tamamen yer degistirmesi Yasa hitkmii olarak vazedilen
hususu etkilemedi.

Toplam El Adedi = Toplam Koz Adedi

Bu sefer Bati’nin Kor Ruasimi Dogu’nun 3-liistiyle degistirelim ve
Ruanin durumunu D-B igin avantajli hale getirelim.

A KI5 Simdi K-G diger

© AQTS8 orneklerdekinin

¢ QJT aksine, Korlerde

s K42 sadece 8 el

A AQ32 K & 876 kazanabilecektir,
Q 63 Y K54 ama Toplam ElI
O K42 B Dlo 983 adedi gene de
16 °di1r.

*J987 7y TC;4 * AQTE Zira bu kez D-B
Trefli’lerde 8 el

© 31972 kazanacak

© AT65 duruma gelmis

% 53 olmaktadir.

Bu ornekteki kartlarm yerini siz de degistirin ve Toplam El
Adedi’nin 16°da SABIT kaldigim siz de gériin.
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Kartlarin yerini degistirirken ashnda yapmakta oldugunuz sey,
bir empas kartimin avantajim bir taraftan alirken, diger tarafa
vermekte oldugunuzdur ki, bu da toplanm etkilememektedir.

Simdi bir bagka 6rnege bakalim:

A 543 Burada K-G

© 872 Trefli’lerde 9 el

o AQ7 kazanabilmekte

% KTO7 ve D-B da

A QT92 K & AKJ Korlerde 9 el
v AQITE | 5|v xogss|almaktadir.
¢ 54 ¢ Tge3 | Yasaya gore
& 65 G & 37 toplam 18, el
A 50 vardir. B“atl nin

As’m1 Gliney’in

v 4 tekli Korityle yer

¢ KJ92 degistirsek de

* AQJ84 Toplam EI Adedi

ayni1 kalacaktir.

Bir Bri¢ Elindeki toplam el Adedi, onor kartlarin yerine goére
degismemektedir. Toplam EI adedini belirleyen husus Toplam Koz
Adedidir. Bu ornekleri ¢ogaltabiliriz. Yukaridaki izahatlardan elde
edilen sonuglar1 6zetler isek;

%" Onor kartlarin yerleri: Bir taraf empasta kazanirken diger
taraf kaybeder. Toplam EI Adedi sabittir.

" Renklerin dagilimi. Bir taraf igin “Koéti” olan dagilim diger
taraf icin “Iyidir”. Toplam El Adedi sabittir.

Daha once de degindigimiz gibi, Yasayla ortaya konan
Toplam El Adedi’nin Toplam Koz Adedi’ne esit
olmasi durumu, sihirbazlarin kart oyunlarinda yapa
geldikleri hilelerden ya da aldatmacalardan biri
degildir. Bu husus normal Bri¢ elinin dagiliminda
ortaya c¢ikan ve giiniimiizde bilgisayarlarda yapilan
kapsamli analizlerle sihhat derecesi ve kesinligi
saptanmug olan bir gergektir. Bizim yapmaya calistigimiz, var olan bu
gercekten nasil yararlanabileceginizi sizlere anlatmaktir.
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Yasa’nin Kesinligi

Bu ana kadar verilen drneklerde Yasa’nin ne derece kesin sekilde
isledigini gérmiis bulunmaktasimz. Bu 6rneklerin, asla, Yasa’nin
hassasiyetinin gozler oniine serilebilmesi i¢in kasten diizenlenmis
ornekler olmadigini burada vurgulamak gerekir. Bu hususu kendi
takiminiz igerisinde dagitacagimz (normal dagihmdaki) ellerle
deneyebilirsiniz. Aym islemi, muhtelif Bri¢ dergilerinde ya da
gazetelerdeki Bri¢ koselerinde yayimlanan eller iizerinde de
irdeleyebilirsiniz. Bu degerlendirmeleri yaparken, aym ele
uygulanacak farkli savunma ve oyun teknikleri nedeniyle, farkl
sonuglarin ¢ikarilacagl zor ve getrefilli Brig elleriyle kargilagmaniz
da miimkiindiir. Yasa konusundaki temel kavramlar1 iyi anlayarak,
Yasa’dan bir an O6nce yararlanmaya baslayabilmeniz igin, ¢ok nadir
goriinen bu gibi zor problemlerle ugragsmayi1 simdilik bir tarafa
birakin ve ise kolay bir noktasindan baglayin.

Gergek hayatta, ¢ok nadir de olsa, Yasa’min bazi hallerde eksi veya
art1 yonde, tek bir el hatali sonu¢ verebilecegini belirtmek yerinde
olur. Yasa’nin iki veya daha fazla elle yamldigin1 gésteren normal
dagiliml ellerin gelmesi ihtimali yok denecek kadar azdir.

Yasa’ya inanmamizi, giivenmenizi ve sabirla uygulamamzi
onermekteyiz. Nadir da olsa karsilasabileceginiz bir ya da iki
istisna ornek, Yasa’ya olan giiveninizi sarsmamali, cesaretinizi
kirmamalidir.

Kisaca ozetlersek:

%~ Yasa normal dagilimdaki bir elde Toplam El Adedi’nin
yaklasik olarak bu eldeki Toplam Koz Adedi’ne esit oldugunu
sOylemektedir.

%" Toplam El Adedi, her iki ortakligin en uzun koz fitlerinin
oldugu renklerdeki kartlarin toplamidir.

%~ Bir Bri¢ elindeki Toplam El Adedi sabittir. Onor kartlarm
yerleri ve kritik renklerin dagilimi Toplam El Adedi’ni
degistirmez. Bazi kartlarin yerini degistirmek avantaji (bir eli) bir
ortakliktan alip digerine vermek seklindedir.

%~ Yasa’nin isleyisini pekistirmek i¢in takim arkadaslarinmizla
bir grup icerisinde Yasa Kurallarini tartigin.

%~ Sabirli olun ve Yasa’ya inanin. Nadiren karsilasabileceginiz
istisnalar cesaretinizi kirmamalidir.
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Yasa’nin Uygulanmasi

Su ana kadar okuduklarimzdan etkilendiyseniz ve anlatilanlarin
birer entrika olmadigina inanmakta iseniz, belki de simdi kendinize
su soruyu sormaktasimiz: “Pekdld; Toplam Eller, Toplam Kozlara
esittir, anlastldi! Ama bu neye yarayacak ki?”

Yasa konusu giindeme gelmezden Once, yarigmanin gidisati
konusundaki kararlari, sadece elinizdeki kartlarin giizelligine (ne
demekse!) bakarak veriyordunuz ve rakipler sizi taciz ettiklerinde
karsilastiginiz kritik durumlar1 ¢ogu zaman da hisleriniz ya da
icgldiilerinizle hallediyordunuz. Bu kararlarimizin dogru veya
yanlis oldugunu ise, ancak kartlar acilip oyun oynandiktan sonra
anlayabiliyor, sonugta iiziiliiyor veya seviniyordunuz. Yasa’yi
kullanmaya bagladiktan sonra tiim {ziintiilerinizin sevince
donecegi miijdesiyle Yasa’nin uygulanmasi konusuna bakalim.

Yasa’nin uygulanmasi konusundaki en énemli unsur HER IKI
TARAFIN DA ELLERINDEKI KOZ ADEDINI kesin (ya da
kesine olabildigince yakin) sekilde bilmek, ya da olabildigince
dogru bir tahminde bulunabilmektir.

Daha once de deginildigi lizere; uyguladiginiz sistem elinizde kag
adet koz oldugunu ortagimmiza nasil bildireceginize ait teknikler
icermektedir. Yasa’nin etkin sekilde uygulanabilmesi bu tekniklere
tam anlamuyla hakim olmaniz gerekir. Buna ilaveten rakiplerinizin
sistemini de iyi bilmek onlarla yarisabilmenizin ilk sartidir.

Ornegin: Standart Bricte asagidaki konusmalardaki koz adedi
bilgilerine dikkat ediniz:

19 -p-29: ortaklikta en az 8 adet koz,

19 - p - 39 (LMR): ortaklikta en az 9 adet koz,

19-p-49: ortaklikta en az 10 adet koz,

ld - p-2: ortaklikta en az 8 adet koz

(Inverted Minor),
1 - p-19 - p -29: ortaklikta en az 8 adet koz,

3M - 7 + (cevap¢inin Koz adedi= x)
ortaklikta 7+x koz...
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Yarigsmali ihalelerde HERSEY elinizdeki koz adedine bagh
olduguna gore, Koz adedi bildirimi hususunun ortakliginiz igindeki
Oonemini anlamaniz ve koz adedi bildirimine (dolayisiyla
yarigmaya) uygun teknik ve konvansiyonlar gelistirmeli ve
uygulamalisiniz.

Kuzey Dogu Giiney Bati
19 1 29 ?

Yukaridaki artrmada Bati olarak epeyi bilgi sahibisiniz.
Rakiplerinizde muhtemelen, en az 8 adet koz oldugunu ve
ortaginizin elinde de en az 5 adet Pik’in varhigim anlamig
durumdasiniz. Sizin elinizde 4 adet Pik varsa, 8 + 9 = 17 toplam
Koz oldugunu soyleyebiliyorsunuz. Ortagimz Pikle araya girmekle,
size “Degerli Ortagim! Yarisalm mu? “ diye sormakta ve
yarigmanin  ana eksenini, yani Piklerde yarigmak istedigini
belirtmektedir.

Tabii ki yukaridaki “en az” ve “muhtemelen” kelimelerinin varligi
su anda bizi rahatsiz ediyor. Ancak artirmalar ilerledik¢e elde
edeceginiz Cikarimlar (inference) ile bu belirsizlikler azalacak ve
yarigmanin seviyesi konusundaki kararmiz kesinlesecektir.

Orneklerle devam edelim: Herkes zonsuz, eliniz asagidaki gibi:
& KQJT62 9:KQ5 043 #:82
Konusmalar:

Siz LHO Ortak RHO

iz
1 20 24 3¢
?

Buradaki 34 konusmasinin Yyarigsal oldugu (competitive), Davet
edici (invitational) olmadigi ¢ogunlukla kabul edilen bir konudur.
Ama biz yarigmaya devam etmeli mi, yoksa etmemeli miyiz? Bu
konuda Yasayla 6ngordiigii irdelemelere bakalim.

Once elde kag adet koz oldugunu belirleyelim. Ortagmizda biiyiik
bir ihtimalle 3 adet Pik var (Sayet ortakta 4 adet Pik olsa idi bunu
34 ile muhtemelen bildirecek idi). Bu an i¢in sizde 9 adet Pik
oldugunu kabul edelim. Rakiplerin Araya Giris ve bu rengin
yiikseltilmesiyle en az 8 adet kozlari oldugunu - belki de 9 -
oldugunu ifsa ediyorlar. Oyle ise bu eldeki Toplam Koz Adedi 17
ya da 18 olmal1.
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Ilk 6nce 17 Toplam Koz = 17 Toplam El oldugu durumu ele
alalim ve asagidaki tabloyu inceleyelim.

17 Toplam EIl Tablosu
Her Iki Taraf da Zonsuz

Biz 3 4 Oynuyoruz Onlar 3 ¢ oynuyorlar
Bizim Bizim Onlarin Bizim
Ellerimiz Skorumuz Elleri Skorumuz

10 +170 17-10 =7 +100

9 +140 8 +50

8 -50 9 -110

7 -100 10 -130

Degerli  Brigseverlerin  yarisma  konusundaki ileri kararlarm
verilebilmesi i¢in bu tabloyu iyi anlamalari gereklidir. Bu tablonun
ezberlenmesine gerek yoktur. Yasa Toplam EI Adedi’nin 17
degerinde sabit kalacagim sdyledigi i¢in, biz 10 el alirsak onlar 7, biz
9 el alirsak onlar 8, biz 8 el alirsak onlar 9 ve son olarak biz 7 el
alirsak onlar 10 el alacak demektir. Tabloda bizim ve onlarin alacagi
el miktarina karsilik gelen bizim skorlarimiz gosterilmistir.

Tablo bizim 10 el ve +170 skor karsisinda, onlarin 7 el ve
dolayistyla bizim +100 skor kazanabilecegimizi gostermektedir.

Diger bir ifadeyle, biz 10 el kazanabilirsek onlarin 7’den fazla el
kazanmalar1 miimkiin degildir (en iyi savunma ve en iyi oyun
sartlar1)). Bu durum karsisinda bizim skor yoniinden avantajli
olacagimiz kesindir ve yarigmaya tereddiitsiiz devam etmemiz
geregi ortadadir. Benzer sekilde bizim 9 el kazanacagimiz durumu
gosteren satirda da +140 ve +50 sonuglar1 34 deklare etmemizin
yararimiza olacagini géstermektedir. Cok enteresandir ki, son iki
satirda da, yani 3 Pik oyunumuz batsa da, skor yoniinden bizim
avantajli olacagimiz goriilmektedir. Yukaridaki tabloya gore; 17
Toplam El oldugunda, mevcut eller iki taraf arasinda nasil dagilirsa
dagilsin, soldaki (kalin yazili) degerler, sagdaki degerlere gore her
zaman daha avantajh sonuglar dogurmaktadir. Bu ne anlama gelir?
Bu su anlama gelir:

Sayet 17 Toplam El olduguna inaniyorsak, kendi Pik (pahali)
kozumuzla onlarin Karo (ucuz) kozuna karsi, 3 ncii seviye mutlaka
yarigmali ve 3 Piki (pahali kozu) ilan etmeliyiz.

Burada gosterilen Toplam Eller tablolarmni 18, 19 ve 20 kozlu eller
icin de hazirlayarak yasanin uygulanisini pekistirebilirsiniz.
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Sekizinci Bolum
YARARLI BILGILER

99. NASIL YT BIR ORTAK OLUNUR?

Burada, iyi bir ortak aramaktan once, iyi bir ortak olabilmeleri
konusunda  kendilerine yardimct olacak bazi  hususlar
Brigseverlerin dikkatlerine sunmaktayiz. Teknik bilgi becerisinden
daha 6nemli olduguna inandigimiz bu tavsiyelerin, Brigseverlere
bri¢ yasamlarinda (belki de ger¢ek hayatta da) yararh olacagina ve
turnuvalarda bagar1 sansmin asagidaki hususlarda olduguna
inanmaktayiz:

%~ Neyi nasil oynayacaginizi bri¢ masasina oturmazdan once,
ortakliginiz biinyesinde, yeterli detayda ve siirede, mutlaka
tartisarak iyice kararlastirin.

%~ Tartigarak Anlagma Kartiniza (CC) islemeyi unuttugunuz
teknikleri,  turnuva  esnasinda uygulamak tesebbiisiinde
bulunmayin. Cin fikirlilik yapmayin. Sistemde tanimlanmamis
konusmalar1 mag esnasinda icat etmeyin.

& Eger ticreti 6denen bir 6gretmen degilseniz veya ozel olarak
bu konuda bir talep almamig iseniz, ortaginiza bri¢ dersleri
vermeyin (hele hele bri¢ masasinda asla).

% Ortaginizdan duymak istemeyeceginiz higbir seyi ortaginiza
soylemeyin. Herhangi bir konuda ortagin tepkisini tam anlamiyla
kestiremiyorsaniz, akliniza ilk gelen tenkiti yapmaktan vazgecin.

%~ Ortagimizin konusma ve oyun seklini Bri¢ masasinda, el
bittikten sonra dahi, tartismaym ve tenkit etmeyin. Bunu 6zel
antrenman giinlerine ve ortamlarina birakin.

% Sayet amaciniz bir yanls anlasilmanin tekrarlanmasini
onlemek degil ise, masada, rakiplerin yaninda, oynanan el
hakkinda miizakere yapmaym (miinakasa asla). Kendinizi
aciklayict konugmalar yapmaktan alikoyamiyorsamz, mutlaka
nazik olun ve ihtiyatli davranin.

%~ Ortaginizla aym ekipte oldugunuzu unutmayin. Ortaginizin
da en az sizin kadar, ekibinizin menfaatini diisiindiigiinii ve
kazanmak istedigini unutmayin.
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&~ Sabir taginiz ¢atlayacak derecede sinirlenmis iseniz ve kaba
bir davramig yapmak noktasina geldiginizi hissediyorsamz, 6zel
ihtiya¢ bahanesi ile masadan ayrilin (ve yakindaki degil uzaktaki
bir tuvaleti se¢in).

%~ Devre  aralarindaki ~ molalarda, yada  oyundaki
duraksamalarda bri¢ konusmayin.

%~ Yasanmus bir bri¢ feldketi konusunda baska bir uzmana
danmigmak istediginizde, Ornekleri kendi oynadiginiz ellerden
(ortagmizin elleri degil) segin.

%~ Ortagimizi bagkalarimin yaninda asla tenkit etmeyin ve
utandirmayin.

@ lyi vakit gecirmeyi ve ortaginiza da iyi vakit gecirecek bir
ortam saglamay1 amaglayn.

%~ Biiylik Usta Charles Goren’in su sozlerini hatirlaymn: “Brig
eglencedir. Bagka bir amagla asla bri¢ oynamayin. Brici kumar
araci olarak, ya da kendinizin ne derece zeki, ortaginizin ise ne
derece yeteneksiz oldugunu gostermek amaciyla veya brig
oyuncularmin bir¢ogunun ispatlamaya galistiklar1 yiizlerce diger
sebep i¢in oynamayin”.

&~ QOrtagimza giivenin ve onun hata yapmayacagina kendinizi
inandirm.

% Gilinlimiiziin modasmma pek uygun olmasa da, birlikte
yasamakta oldugunuz esiniz karsisinda, hos bir ortak olmakta bir
sakinca olmadigim bilin.

%" Sunu unutmaym: “En kéti gazete yorumculariyla
bosbogazlar, genelde ayni degerde kisilerdir. ” Bir eli sozli olarak
analiz etmeye baslamazdan oOnce, iki defa diigtiniin. Sonradan
mahcup olacagmiz aceleci ve tam dogru olmayan yorumlar
yapmak bosbogazligina diismeyin.

%" Devamli ortagmiz disinda, kendi rizanizla bir oyuncu
secerek oyuna basladi§inizda, bu oyuncunun vasatin iizerinde
oynayamadigi anlarda kizginlik emareleri gostermenizin, hos
olmayan ve haklihigi bulunmayan bir davramis olacagini
unutmayin.

%~ Higbir konuda ortagimizi rakipler Kkarsisinda yalniz
birakmayin ve ortaginiz karsisinda rakiplerin tarafini tutmayin.

190



&~ Sectiginiz ortaktan ¢ok tstiin oldugunuza inaniyor ve onunla
oynamaktan zevk alamiyor iseniz, herkese bir liitufta bulunun ve
bir bagka ortakla oynayin. Bu, kesinlikle vatan i¢in sehit olmaktan
daha iyidir. Ancak kopriileri atarak, gemileri yakmazdan oOnce
dikkatli olun; baskalarinin bahgesindeki otlar, karsidan goriindiigii
kadar yesil olmayabilir.

%~ Ortagin her zaman tam sizin istediginiz gibi konugmasini
beklemeyin. Ortak konustugunda, onun elinde neler oldugunu
anlamaya c¢alisin. Ortagimizin her zaman, sizin aserircesine
beklemekte oldugunuz konugmay1 yapmasini beklemeyin.

%~ Ortaya ¢ikabilecek sorunlar1 hep kendi bakis aginizdan degil,
ortagin bakis acisindan gérmeye caligin.

%~ Ortaginizin kendisini sevdiginizi ve bri¢ masasi dis1 ortamlar
da dahil, kendisini her zaman, her konuda desteklediginizi
bilmesini saglayin.

%~ Ortaginiz hakkindaki diisiinceleriniz ne olursa olsun, onu
brig stilini aragtirin ve iyi 6grenin.

%~ Ortaginiza haber vermeden Brig Stilinizi (Sisteminizi degil!)
degistirmeyin.  Ortagmiz  alisageldigi  davramiglardan  farkh
konusmalar ve davraniglarinizi gérmeye bagladiginda, size olan
giiveni azalacak ve kesinlikle tiziilecektir.

& QOrtak herhangi bir hata yaparsa kesinlikle HOS GORULU
DAVRANIN.

%" Bu konuda en az 10 farkli hususu da siz yazin ve ortaginiza
verin.
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100.BRIC OYUNCUSUNA TAVSIYELER
NELERDIR?

Asagidaki bilgiler ‘kural’ niteligine olmamakla birlikte, uzun seneler
boyunca elde edilen tecriibelere dayanilarak derlenmis yararl bilgileri
icermektedir. Bu tavsiyelerin Dekleran’a, Savunma oyuncularma ve
bilhassa Yarigmada yararh olacagina inanmaktay1z.

%~ Kozlu oyunda ilk is olarak kayiplarinizin neler oldugunu
belirleyin.

%~ Kag ele ihtiyacimiz oldugunu ve bunlar1 size kazandiracak
renginizin hangisi oldugunu ilk asamada belirleyin ve oyun
planinizi buna gore yapin.

& [lk elde rakibin ortagmin verdigi sinyale dikkat edin. Bu
sinyal, size o rengin dagilis1 yaninda ondr kagitlarin yeri hakkinda
da 6nemli ipuglar1 verecektir.

&~ Esit olarak dagildigi tahmin olunan veya bilinen kisa renklerde
empas yapmamamn yollarini her zaman arastirm. Empastan 6nce
kullanilabilecek baska segeneklerin de oldugu ellerde empas
yapmakta acele etmeyin. Oyun igerisinde ¢ikan kartlar ve verilen
sinyaller, ondrlerden birinin yerini 6grenmek, diger ondrlerin yerini
belirlemek konusunda size yardimci olacaktir.

% Kozlu oyunda size oyunu kazandiracak olan, iki yan rengin
Ruasina empas yapmay1 diigiiniirken, varsa, ilk 6nce tekli renge atak
yapin ve Ruay gakarak diisiirmeyi planlaym. Sayet bunda muvaffak
olamazsaniz, diger renkte empas yapabilirsiniz. Sayet her iki renkte de
tekli (singleton) kagit yoksa uzun olan rengin As'mi ¢ekin ve devam
edin, eger Rua diismez ise diger renkte empas aragtirin.

%~ Uzun bir yan rengi olmayan ellerde, genellikle avantaji
rakiplere verecek bir kagit ¢cikmak (strip) veya catala diismek (end
play - thrown in) durumlariyla karsilagsmaktan kacinm. Ornegin
sizde Rua ve Vale kalmus iken, rakipte As ve Dam kalmis olmasi
ve sizin rakibe dogru oynamak zorunda kalmis olmamz gibi.

%" Pas gecmis bir rakipte 8 yada 9 puan ¢ikarsa, puan
dagilimini yeniden hesaplayin.
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%~ Pas gecmis olan bir oyuncu, sonradan kuvvetli 5-6 karth ve
biiyiik ondrleri olan bir renkle artirmaya katilirsa, bu oyuncunun elinde
yan renklerden As ya da Rua olamayacagi kesindir. Bunu unutmayin!

%~ Rakibin atak yaptig1 renkteki alict kagidi kullanmayarak eli
almamaya Bagislama (hold-up play) adi verilir. Bagislama
rakiplerin (bilhassa kozsuz oyunda) birbirlerine doniisiinii
engellemek (iletisimi koparmak) i¢in ¢ok yararli bir tekniktir.
Ancak rakiplerden birinde oynanan renkten kagit kalmadiginda,
daha fazla bagislamaya gerek yoktur ve el hemen alinmalidir.

%~ Oyundaki kagitlarin dagilimini hesaplamak i¢in rakiplerin
yapmis oldugu konusmalardan ve kullanmig olduklar1 sinyallerden
yararlanin. Sayet rakiplerden biri Durdurucu (preemptive) bir
konusma yapti ise, bu hesaplama daha da kolay olacaktir.

& Oncelikle, sadece kesin olarak hesaplayabileceginiz renkleri
oynayin. Stipheli oldugunuz kritik bir renk varsa, bu kritik rengi
oynamay1 (ve de empas yapmayi) sonraya birakin ve bdylece o
renk hakkinda daha fazla bilgi elde etme sansinizi artirin.
Zamaniniz1 iyi kullanin.

%~ Elde ve Yer’de kisa renkler varsa, her zaman El-Caka-Yer-
Caka (cross-ruff) oyunu kurmayi planlayin. El-gaka-yer-caka
oyununa baslamazdan once, yan renklerden alic1 olan kagitlarinizi
¢ekerek saglam ellerinizi alin.

%" Kozsuz oyunda ilk is olarak kazanacaginiz elleri belirleyin
ve saym. Sorun yaratacak gibi goriiniiyorlarsa, Yer-El iligkisini
saglayacak olan gecis kartlarinizi (antre-entry) iyi kullanin.

& Oncelikle ihalenizi cikarmay1r hedefleyin, oyunu fazla
cikarmayi sonraya birakin ve de siikse yapmay hi¢ diisiinmeyin.

% Kendi elinizle Yer’deki (dummy) kagitlar1 miistereken tek
bir el gibi degerlendirmeyi 6grenin. Sadece tek bir renge konsantre
olmamaya c¢aligin.

%~ Kozsuz oyunda rakip Damui agtiysa ve sizde o rengin As’1 ve
Ruasi varsa, Ruayi saklayarak, rakibin Damini1 Asla kazanmak ¢ok
dogru bir hareket olacaktir. Zira rakip Ruamin kimde oldugu
hakkinda belirsizlik ve siiphe icerisinde kalacaktir. Tehlike
yaratacak bir renk veya ele (rakibe) ¢cok dikkat edin, eli o rakibe
kaptirmamaya gayret edin.

193



&~ Kritik bir renk oldugunda, rakibi bu renkten catala getirmek i¢in
(end play - throw in) ayni uzunluktaki diger bir rengi kullanin. Catal
isine girismeden Once, elde ve Yer’de en az birer koz kalacak sekilde,
kozlar1 ve rakibin diger ¢ikis (exit) kartlarini ¢ekerek alin (eliminate).

&~ Sayet kozlar1 ¢ekerken, Yer’de (dummy) g¢alisan uzun bir
renk var, ancak bagkaca bir yere gecis kagidi yok ise, bu rengi
kullanabilmek i¢in en son kozla Yer’de kalmayi planlaym. Benzer
sekilde Yer’de veya elde saglam kalmis elleri alabilmek igin
gerekirse saglam bir kdgida ¢akmay1 dahi diistinmelisiniz.

%~ Rakiplerin kazanmasi kesin olan (loser) bir kdgidi oynarken,
elden veya Yer’den disar1 verilmesi kesin diger bir kagidi
bosaltarak (loser on loser play) aym elde bir yerine iki kayip
kagittan kurtulmamin yollarim arastirin ve bu ihtimal varsa
mutlaka kullanin.

%~ Sadece tek bir renkten kayip kartlariniz) varsa rakiplerin
ellerindeki ¢ikig kartlarini temizleyin ve bdylece rakiplerinizi ¢aka
bir renk oynamaya zorlayarak kayip olan rengi bu ¢akaya
bosaltmay1  (discard) planlaym. Tabii ki bu durumu
gerceklestirebilmek i¢in Yer’de ve elde yeterince koz olmasindan
emin olmalisiniz.

%~ Deklaran olarak, elinizde oldugu bilinen kagitlari, size el
kaybettirmeyecekse, siiratle oynayin ve bdylece rakiplerin ¢ikis
kartlarim ellerinden almis olun.

%~ Bilyiik bir koz ¢akmanin mahzuru olmayan durumlarda, asla
kiigiik bir kozla ¢cakmayin.

%" Empas yapmadan biiyiikk bir onérii kullanarak oyunu
cikarabiliyorsamz, Oyle yapin, empas yaparak oyunu tehlikeye
atmayin.

Deklaran siz iseniz

@ Jlk eli ¢ok hizh oynamayn. Rakip ilk karti actiginda
kendinizi durmaya ve diisinmeye zorlaym. Ilk acilis kartina
dikkatinizi yogunlastirin. Boylece ileride onu hatirlamaniz
kolaylasacaktir. Tlk agilan kartm bu kart1 ¢ikanimn elindeki rengin
kuvveti ve uzunlugu hakkinda ne anlama geldigi hakkindaki
kararmnizi verin.
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%~ Artirmalar1 zihninizden tekrar gozden gegirin. Sayet
rakiplerden biri bir konusma yapti ise, bu rakibin genel puan
durumunu ve konustugu rengin uzunlugunun ne olacagini
degerlendirin.

%~ Kozlu oyunlarin ¢ogunlugunda genel planiniz asagidaki gibi
olmalidir:

o Kayiplarimizi  sayin. Hangi  kayiplardan  nasil
kurtulabileceginize veya hangilerinin saglam ellere
dontigebilecegine (¢akarak, empas yaparak veya diger bir saglam
ele bosaltarak) karar verin.

o Sayet yaptigiiz plan, bir-iki kayip kartiniza kozlarin kisa
oldugu elden (genellikle Yer’den) cakmamzi gerektiriyor ise,
kozlar1 ¢ekmeye girismeden bu planimizi gerceklestirin. Bunu
yaparken size zarar1 olmayan bir veya iki kayip eli dahi rakiplere
verebilirsiniz.

o Sonra kozlarinizi ¢ekin, kozlar1 ¢ekerken rakiplerin
uymasina dikkat edin ve ¢ikan kozlar1 saym. Koz kontrolunu
kaybetmemeye biiyiik 6zen gosterin.

o En uzun yan renginize atak edin. En son olarak kisa yan
renk renklerinizdeki onorlerinizi ¢ekin. Kisa bir renginizi
oynayarak, zayifliginizi isin baginda agiga vurmayin.

& Kozsuz oyunlarinin ¢ogunlugunda genel planimz asagidaki
gibi olmalidir:

o Kesin alic1 kartlarimzi sayin. Ihaleyi gergeklestirmek icin
yeterince el sayamiyorsaniz, Size ilave elleri kazandiracak en iyi
rengin hangisi olduguna karar verin ve o rengi oncelikle saglayn.

o Oncelikle size eller kazandiracak renge atak edin (bu
genelde sizin en uzun yan renginiz olacaktir) Kayip ellerinizi isin
basinda vererek kurtulmaya ¢alisin.

o Bir defasinda bir renkle ugrasin. Bir rengi saglaymcaya
kadar bu renkten oynamaya devam edin. Bunu yaparken
savunanlarin verdigi kartlar1 sayin ve sonra bu renkten saglanan
elleri ¢ekin. Bagka bir renge dondiigiiniizde tekrar saymaya
baslayin.

o En son olarak da kisa yan renklerinizdeki ondrlerinizi
¢ekin.
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Savunmada iseniz

%~ Bitigik ondrleri olan (QJTx, KQxx, gibi) renklerden agilin.
Desteklenmeyen (Ax, Axx, Axxx, gibi) As’lar1 ¢ikmayin. Aslarin
gorevi ondr ezmektir, 2-1i 3-1i toplamak degildir.

%~ Ne acilacaginiza karar veremiyorsanmiz en uzun renginizin
dordiincii biyiik kartini agilin. Kozsuz oyununda en uzun rengi
agcmak ‘standart’tir ve Kozlu oyunda da ‘en emin’ agilistir.

%~ (Cakaya a¢ilmaym. Cakaya agilmak %95 Deklerana yardim
anlamindadir.

%~ QOynarken ¢ikan puanlar1 ve kartlar1 saymn. Konusmalardan
elde ettiginiz ipuglarmni kullanin ve bdyle yaparak ortaginmzin ve
Deklaran'in elinin ne olabileceginin resmini zihninizde canlandirin.

& fleri goriisli olun ve oyun kritiklesirse ne oynamamz
gerektigini onceden disiiniin. Deklaran'mm Yer’den eline dogru bir
kart oynuyor olmasi, bircok durumda Deklaran'in elinin nasil
oldugu hakkinda size bilgi verecektir.

%~ Sinyaller kullanarak ortaginiza eliniz hakkinda bilgi verin.
Istenen karta uyarken yada baska renkten bir kart boslarken,
anlagsmaniza uygun sinyaller vermeye 6zen gosterin.

Konusma (Deklare) Yaparken

&~ Bir minér fiti bulmus dahi olsaniz, her zaman Major fiti
arastirin. Sayet elinizde 4 kartli bir major renginiz varsa bunu
birinci seviyede gosterebilirseniz, bu major’ii konusun.

%~ Minor kontratlar1 yerine 3 NT oynamayi yegleyin.

% Rakiplerin renginde uzunlugunuz varsa ve yapacaginiz
konusmadan emin degilseniz pas ge¢in. Cok uzun diisiinerek
probleminizi ve elinizi a¢iga vurmayin

%~ Basit deklareler yapin. Ortagmizin major’iinde fitiniz varsa,
her zaman bu major’i artirin. Ortaginizin renginde fit buldugunuz
durumlarda konusmalar1 uzatin (yan renkler veya kuvvet gosterin).
Gerekli olan sekiz adetten bir ya da iki fazla koz fiti buldugunuzda,
yarigsmal1 bir artirmada {i¢ seviyesine ¢ikmaktan ¢ekinmeyin.

%~ Ortagimiz size aksini soOylemedikg¢e ortaginizin daima
minimum kuvvette oldugunu varsaym. (Ortak oyunu act1 ise 12-14
Puan, ortak Cevapgi ise 5-7 Puan minimumdur).
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%~ Sayet eliniz minimumsa; bir fit buluncaya kadar en diisiik
seviyede konusun. Minimum elle asagidaki durumlar haricinde
seviye ylikseltmeyin:

o Ortagm rengini artirtyorsaniz.
o Kendi uzun renginizi (6+) tekrarliyorsaniz.

o Kendi ilk renginizden daha ucuz ikinci bir renk
gosteriyorsaniz.

%~ Elinizdeki puan durumunu en iyi sekilde gosterdiginizden
emin olun. Karsilikli toplam (25)/26 puaniniz varsa major’tiniizde
veya Kozsuz’da sigraymn (natiirel). Ortagin pas gegmesine ve
rakiplerin araya girmesine firsat tammayin.

%~ Davet edici bir eliniz varsa (Oyunu Agan i¢in 16-18(19) P.,
Cevapet igin 10-11(12) P.) ve ortaginizla miistereken 25+ puaninin
olabilecegini diisiiniiyorsaniz, gerekenden bir fazla seviyede
konusma yapin. Bu genellikle oyunu 2NT veya 3 NT’ya gotiirmek
istediginiz anlamini tasir.

%~ Minimum bir eliniz varsa kendinizi sirlayici en disiik
seviyede konusun.

Kendi Basiniza Iken

&~ Bri¢ yeteneginizi gelistirmek i¢in, oyun masasinin disinda
alistirmalar ve ¢alismalar yapmak konusunda kendinize s6z verin.

Tiirk Silahli Kuvvetleri Bri¢ Sampiyonasinda 3ncii defa Sampiyon
olan Kara Kuvvetleri Komutanlig: Takimi
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"Bri¢ temelde sosyal bir oyundur, ancak iziilerek soylemek
gerekir ki, bri¢ onemli miktarda anti sosyal kisileri de
cezbeder. Alan Truscott

Notlarmmz i¢in

"Savunmay: iyi bilmeyen bri¢ oyuncusu belirsizlik bulutu
igerisinde hareket eder. “H. W. Kelsey
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BRIC SAKALARI

BIR DILEK
I * 1 Genel anlamda degerlendirme yeteneginin
yetersizligi yaninda, Bri¢ bilgisinin eksikligiyle
taninan, ancak ¢ok hevesli ve sevecen bir Briggi
olan Temel, dedesinden kalan bri¢ malzemelerini
karigtirirken ~ buldugu  sihirli  bir  lambay1
*} temizlemeye calisiyordu.

Birden lamba titremeye basladi. Lambadan bir cin ¢ikt1 ve Temel’e

sOyle dedi:

— Dile benden ne dilersen. Ama dikkatli ol! Sadece tek bir dilek

hakkin var. ”

Temel, orada goziine ¢arpan bir diinya haritasini agt1 ve elini harita

iizerinde gezdirirken biitiin samimiyetiyle dilegini sdyledi:

— Su iilkelerin timii dost olsunlar ve karsilikli hosgdriiyle barig

icerisinde yasasinlar.

Cin, cam ¢ok sikilmis¢asina, yiiziinii burusturdu ve:

— Heeey, ben sadece bir cinim. Bu dilegin beni asar, deyince
Temel:

—Madem 6yle, beni her oyunda kazanan bir bri¢ oyuncusu yap,
diyerek dilegini yeniledi.

Cin, ellerini alnina koyarak epeyi uzun bir siire diisiindiikten sonra,
Temel’e dondii ve:

— Hmmm, ver bakayim su haritay1! Ona bir daha baksam, daha iyi
olacak galiba.

BRIC HOCALARI

Kayiplardan kurtulma konusundaki bir derste Bri¢ Hocas1 6rnek bir
el hazirlar ve siniftaki en bilgi¢ bayana bu eldeki kayiplardan nasil
kurtulacagini sorar. Bayanin cevabi hostur:

— 1k olarak kayiplar1 oynarim ve elin sonuna kadar bir daha hig
derdim olmaz.
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Soyadi YAYKIN olan Bri¢ hocasi, coskulu sekilde “Brig’te
Sayma” konusunu anlatiyordu.

— Degerli arkadaslar! Ug cesit bri¢c oyuncusu vardir:
1. Bricte saymayi bilenler.
2. Brigte saymay1 bilmeyenler.

Ders devam etti. Salondaki dinleyiciler, her zaman yaptiklart gibi,
biiyiik bir dikkatle dinlemeye ve not almaya devam ettiler. Derste
bu konuda baskaca soru sorulmadi.

KIBIR
Biiyiik brig ustalar1 (1), kibirlerinin biiytikliikleriyle tamnirlar.

Diinya sampiyonasina katilan biiyiik bir bric¢i, kasabasindaki brig
kuliibiine gelmis ve turnuvada oynamaya baslamis. Kuliipteki
oyuncular, biiylik ustay1r goériince hem sasirmuslar hem de ¢ok
sevinmigler. Turnuvanin ortalarma dogru ustamiz, Koér konusan
rakiplere kars1 Piklerle yarisirken, kontrlanmay1 engellemek
amaciyla (!) yiiksek sesle “3 Piiiik” diye konusmus.

Ama bu ses tonu, rakibini etkilememis ve rakip kontrlayinca usta
kizmis (!) ve masada su konusmalar gegmis:

—Sen benim kim oldugumu biliyor musun?

—Evet, biliyorum.

—Peki, benim kag¢ Masterpuan sahibi oldugumu biliyor musun?

—Hayir, bilmiyorum. Ama siz benim elimde ka¢ adet Pik
oldugunu biliyor musunuz?

MANYEL

Turnuvada oyun siirerken, Giineydeki oyuncu Pikleri ¢eker. Yerde
KJTx ve elinde Axxx vardir ve Batidaki oyuncunun Daminin tekli
oldugunu anlar. Giiney, Yer’in Valesine dogru kiiciik bir Pik
oynayinca, Bati aldatmak amagli (!) diistinmeye baslar.

Diislinme siiresi normali aginca Giiney sOyle sorar:

—Hey, dostum! Damin alt yaristm mi, yoksa iist yarisini mi
oynamay1 diisiiniiyorsun?
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ONCELIK MESELESI

Adamin biri ciddi bir kalp krizi gegirmektedir ve aceleyle Acil
Servise gelir. Gorevli hemgire:

— Uzgiiniim siraniz1 beklemelisiniz, der.

Adam:

— Yapmayin! Su an belki 6lmekteyim, diye itiraz eder.

Hemsire:

— Uzgiiniim. Doktor miisait olunca size bakacaktir, diye cevaplar
O sirada bir ambulans, sirenini ¢alarak gelir. Ambulans gorevlisi:

— Bilyiik bir kaza gegirdi ve nefesi kesildi, diye hastanin durumu
aciklar. Ama hemsire yine:

— Uzgiiniim siraniz1 beklemelisiniz, der.
Bu arada adamin biri bitkin bir halde yiiriiyerek kendi basma gelir

ve doktorun odasina girer. Hastanenin tiim doktorlari1 kosusturmaya
bagslarlar ve son gelen hastanin bagina Usiistirler.

Bu duruma ilk hasta itiraz eder:

— Hemsire hanim! Ne oluyor? En son o geldi ama beklemeden
muayene oluyor. Nasil istir bu?

Hemsire sakince durumu agiklar:

— Haklisiniz, ama o bir bri¢ oyuncusu ve ortagi onun Cue-Bidine
pas gecmis. Hasta her an 6lebilir.

ELINDE NE VARSA, ONU SOYLE

Turnuvanin son bordu oynanacak iken Giineydeki oyuncu ¢ok acil
bir durum nedeniyle masadan ayrilmak zorunda kalir. Masadaki
oyuncular, kenarda o ana kadar sessizce oturan seyirciye ayrilan
oyuncunun yerine oynamas: konusunda ricada bulunurlar. Seyirci
hi¢ bri¢ bilmedigini sdyleyince “Cekinme, elinde ne varsa onu
soyle ve oynanan kartlara da uy"” derler.

Masada asagidaki konugmalar cereyan eder ve oyun oynanir.

Bati Kuzey Dogu Giiney
1
Pas 20 Pas 24
Pas 3ok Pas 39
Pas ANT Pas 70

Kontr Hep pas
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Dagitan: & A9 Giiney, Batinin Pik
Giiney @ AKQ65 Ruasimi Asla kazanir,
Acilis: 8K ¢ AK koz Asiyla ruasini
% Q1054 ceker. Trefli Asiyla ele
& KO108 K & 76542 gecer ve Karolarinin
@ J1097 B D 08 timini ¢eker.
¢ Q10 ¢ J9 Son Karoda Bat,
& KJ8 G % 087632  Korler ve Piklerde
& I3 sikistr - ve  bir  Kor
Q 432 bosaltinca Giiney
o 8765432 Korleri oynayarak eli

& A yapar.
Savunan taraf

Gilineyin elini goriince Direktorii ¢agirirlar. Direktoér konusmalar
hakkinda bilgi isteyince Dekleran izahatim yapar:

— Ben brici hi¢ bilmiyorum. Bana elimde neler varsa onlari

sirasiyla konusmam soéylendi. Ben de 6yle yaptim. 1 adet Treflim
vardi 14 dedim, 2 Pikimle 24, 39 ve 7 ¢...

Internetteki Ortagim
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EK-A KONVANSIYONLARIN KISA
TANIMLARI

Burada yaygin kullanilan Bri¢ konvansiyonlarmin kisa tanimlari
verilmektedir. Bri¢ diinyasinda kullanilan anlagmalar, burada
gosterilenlerle sinirl degildir.

Teksas Transferi: NT agiglarinda Cevapgimnin 44 ve 49
seviyesine sigrayarak yaptigi iist seviye transfer.

Splinter: Ortagin kozuna iyi bir fit (4+) yaninda bir renkte
kisalik (0.1 adet) oldugunu gostermek.

Drury Konvansiyonu: Pas gegmis oyuncunun, oyunu 3 ya da
4 ncii yerde 1 majoérle acan ortagina 2& sun’i konugmasiyla 3+
destek ve (9)10+ HCP géstererek davet etmesi.

Lebensohl Konvansiyonu: Oyun INT ile ac¢ildiginda direkt
yerdeki rakip miidahale ederse, Cevap¢inin zayif, davet ve
kuvvetli ellerini gostererek yarismasi. Bu anlagmanin ¢ok
yaygin olan diger uygulamalar1 da vardir.

Flannery 2 Karo: 11-15 HCP giig¢le Ters Deklare durumuna
diismemek i¢in oyunu Sun’i 2¢ ile acarak tam 4 adet Pik ve
5+adet Kor gostermek. Ortak pas gegmemelidir.

Mini Roman 2 Karo: 4-4-4-1 yada 5-4-4-0 dagilimli elleri
tanimlamak i¢in oyunu 2 Karoyla agmak

Zorlayiaa (Forcing) AINT: Oyun 1 Major agildiginda
Cevapeinin, INT ile ortagindan elini tanitici bilgiler istemesi.

Jacoby 2NT: Cevapg¢inin Major agan ortagma iyi bir fit
gosterirken, kisa rengi (0-1) olup olmadigini sormasi.

Trusscott 2NT: Oyun 1 Major acildiginda direkt yerdeki rakip
kontr cekerse, Cevapeinin fit gostermek ve davet etmek
amactyla 2NT’ya sigramasi.

Alsilmadik 2NT: Oyun 1 seviyesinde renkle a¢ildiginda direkt
yerdeki oyuncunun, 5-5 uzunlukta 2 ucuz rengini gostermek
amaciyla 2NT’ya sigrayarak araya girmesi.

Sandvi¢c INT: 2 rakip oyuncu 1 seviyesinde renk konustuktan
sonra 4ncii yerdeki oyuncunun, konusulmamis olan renklerde 5-
5 uzunluk gostermek amaciyla 1INT ile araya girmesi Sandvig
Kontru burada 4-4(5) anlamina gelecektir.
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Kumarbaz (Gambling) 3NT: 7+ uzunlukta kaliteli bir minore
dayanarak oyunu 3 NT ile agmak.

Gerber: Oyun NT ile agilinca Cevapginin 4é ile Aslarin
adedini sormasi

Blackwood 4NT: Bir kozda anlasma saglandiktan sonra,
oyunculardan birinin 4NT ile ortaginin elindeki aslarin adedini
sormasi. Bircok tiirevleri vardir.

Niceliksel (Quantitative) 4NT: Oyun 1 NT ile acilinca
Cevapgmin 4NT’ya sigramast. Bu sigramayla Cevapgi, en az
16 HCP gii¢ vaat eder ve oyunu agan ortagina sayet azami ise
(17 HCP) slem ilan etmesini bildirir.

Michael’s Cue Bid: Oyun 1 renkle acildiginda direkt yerdeki
oyuncunun elindeki 5-5 uzunlugundaki bir major ve mindr
renkleri tanimlamak i¢in rakibin rengini konusarak araya
girmesi.

Yeni Minér Zorlamasi: i1k turda major bir renk konusmus
bulunan Cevapginin, major renginin uzun oldugunu (5+)
bildirmek ve majoér oyununa olan ilgisini gostermek amaciyla,
diger minor rengi sun’i anlamda konusmasi

Menfi Kontr: Oyun 1 renkle agilinca direkt yerdeki rakip bir
baska renkle araya girerse, Cevap¢inin konusulmamis olan
renklerde degerler ve 4+ uzunluk gostermek amaciyla
kontrlamasi. Bu kontrun Ceza anlami yoktur.

Cikis (Take-Out) Kontru: Oyun 1 renkle agildiginda direkt
yerdeki oyuncunun, rakibin rengi haricinde kalan diger 3
renkte degerler vaat ederek yarigmayi baslatmasi. Diger

renklerde uzunluk olmasinin dogal sonucu olarak rakibin rengi
kisa (0.1, 2) olacaktr.

2, 3, 4 Kurali: Baraj agis1 yaparken Zon durumuna gore goze
alinan batar el adedi. Aleyhte Zonda 2, Lehte Zonda 4, esit
Zonda 3 adet batar1 goze almak
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EK-B BRIC ISTATISTIKLERI

Bu Ek’in amaci siz degerli okuyuculara temel istatistik (probalility)
bilgileri vermek ve istatistiki bilgilerin bri¢ masasinda karar verme
stirecinde nasil yardimei1 olabilecegini gostermektir.

Korkmaym! Konuya istatistik ve probabilite kelimeleriyle
baslayinca, sizleri yiiksek matematigin dolambagli dehlizlerine
sokmak gibi bir diisiincemiz yok. Buradaki bilgiler yiiksek
matematik bilgisi gerektirmeden anlayabileceginiz basitliktedir.
Probabiliteye Giris

Bir olaym probabilitesi o olayimn gerceklesme ihtimalini gdsteren
niimerik bir degerdir.

Probabiliteleri belirlemede kullanilan temel bir gere¢ asagida
verilen formiildiir:

O Olayinin ortaya ¢iktig1 sonuglarin adedi

P(O Olay1) =
Ihtimal dahilindeki tiim sonuglarm adedi

Bu formiiliin dogru netice verebilmesi i¢in ihtimal dahilindeki tiim

sonuglarin ortaya esit sartlarda ¢ikmalar1 gerekir. Bu formiildeki

P(O) degeri sifira esit veya biiyiikk ya da bire esit veya birden

kiigtiktiir. Matematikte bu ciimle 01< P(O)> 1 notasyonuyla

gosterilir. Ornekler:

Tam karistirilmis bir bri¢ destesinden bir kart ¢ekin.

As ¢ekme probabilitesi (52 kartta 4 as) = 4/52=  1/13
Bir Kor kart1 gekme probabilitesi (13 Kor) = 13/52= 1/4
Kirmuzi bir as gekme probabilitesi (2 adet) = 2/52=  1/26
Siyah bir as ¢ekme probabilitesi = 2/52= 1/26
Ondr bir kart gekme probabilitesi = 20/52= 5/13
Bir Kor ya da siyah kart cekme = 39/52 3/4
probabilitesi

Bir Kor ya da onér kart1 gekme = 28/52 7/13
probabilitesi

Bir sonraki elde Dekleran olma probabiliteniz = 1/4

Son ifade, ancak tiim oyuncularin Dekleran olma sartlar1 bir birine
esit ise dogrudur. Oyunculardan biri ¢ok agresif ya da asir1 iirkekse
veya farkli sistemler oynaniyorsa, bu ifade dogru olamaz.
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24 bordluk bir bri¢ oyununda hangi siklikla Dekleran olmayi
umarsimnz?

Ya X 24=6

Bri¢ dokiimanlarinda probabilite, yiizde (percentage), ya da sans-
risk (odds) kelimeler doniisiimlii olarak kullanilir. Bir olayin
gerceklesme ihtimalini “yiizde” ile tammlamak, matematiksel
probabilite hesaplarina yabanci olan bri¢ okuyuculart yoniinden
daha kolay anlagilir. Bahis ya da iddiay1 seven, kumarbaz tabiath
kisiler “sans-risk” teriminden hoslanirlar. Ornegin, sayet bir olayimn
probabilitesi P(O)= 3/5 ise, bu deger yiizde olarak % 60 ile ifade
edilir ve o olaymn ortaya ¢ikma sansi 3 de 2 dir denir. Adil bir
bahiste, “O” olayin probabilitesi 3/5 ise, 3 de 2 riskle bahse
girersiniz; 30 liray1 20 lira kazanma riskiyle ya da 60 liray1 40 lira
kazanma riskiyle oynarsiniz.

Probabilitelerin Toplanmasi
Iki olaymn ayni anda gerceklesmesi imkansiz ise, bu olaylardan

birinin gerceklesme probabilitesini, olaylarin probabilitelerini
toplayarak buluruz.

Ornek: Karistirlmis bir desteden kart ¢ekiyoruz. Bir kor ya da
siyah bir kart ¢ekme probabilitesini bulabilmek i¢in, kér ¢ekme ve
siyah kart ¢ekme probabilitelerini toplariz. Zira hem Kor hem de
siyah bir kart1 ayni1 anda ¢gekmek miimkiin degildir. P(Kor)= Y4 ve
P(siyah)= " oldugunu bildigimize gére

P(Kor ya da Siyah)= % + 2 =73 olur.

Ornek: iki olaym aym1 anda gerceklesmesi miimkiin ise, bu ayri
olaylarin probabilitelerini toplayamayiz. Desteden Kor onérii
¢cekmek buna Ornektir (hem kirmizi hem ondr). Ancak destede 5
adet Kor onorii vardir. Kor ve ondrleri ele aldigimizda bu 5 ondr
kart: ikiser defa sayilmis olacaktir. Bu 5 kartin probabilitesini
toplamdan ¢ikartmamiz gerekir.

P(Ko6r)= Y4, P(onor)= 5/13 ve P(Ko6r Onérii)= 5/52 oldugundan
P(Kor ve Onor) = % + 5/13 — 5/52=13/52 + 20/52 - 5/52=7/13 olur.

Ornek: Dekleran, 8 karth fiti olan elde giivenli oyunu tercih
ettiginde, disaridaki kozlar 3-2 ya da 4-1 dagilsalar dahi oyunun
basar1 probabilitesi P(Basar1) nedir?

P(3-2) = 0.68 (Bkz: Yararli Tablolar: Disaridaki Kartlarin
Dagilimi Ihtimalleri Tablosu)
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P(4-1) = 0.28 (Bkz: Yararli Tablolar: Disaridaki Kartlarin
Dagilimi Thtimalleri Tablosu) Bu dagilimlarin her ikisi ayn1 anda
mimkiin olamayacagina gore, probabiliteleri toplamamiz gerekir.
Bu nedenle;

P(Basar1)= 0.68 + 0.28 = 0.96

Probabilitelerin Carpilmasi

Iki olaym aym anda gerceklesmesi imkan dahilinde ise bu
probabiliteleri ¢arpariz.

Ornek: Desteden as gekme probabilitesinin P(As)= 4/52 oldugunu
biliyoruz.

Desteden pes pese 2 as ¢ekmenin probabilitesini P(pes pese 2 As),
4/52 X 4/52 seklinde probabiliteleri ¢arparak hesaplayamayiz. Zira
ilk kart as olarak ¢ekilince, hem destedeki kart miktar1 hem de
destedeki aslarin miktar1 bir eksilmistir. Bu nedenle:

P(pes pese 2 As)= 4/52 x 3/51=0.0045

Ornek: Dekleransimz (Giiney) ve Yer (Kuzey) kartlarmi aginca 4
Ruanin disarida oldugunu gériiyorsunuz. Pik Ruanin Batida olmasi
probabilitesi P(Pik Rua Batida) nedir? (Yere agilan kart1 g6z ardi edin)
Savunan oyuncularda toplam 26 kart vardir. 4 Rua bu 26 kartin
herhangi birisi olabilir. Bu 26 kartin 13 1 Batidadur.

P(Pik Batida)= 13/26= 2

Disarida olan kartlarda belirli bir kartin bulunmasi durumuna Bos
Yerler Prensibi (Vacant Places Principle) denir.

Ornek: Hem Pik hem de Kér Ruanm Batida olmasi probabilitesi
P(Pik ve K6r Rua Batida) nedir?

P(Pik ve Kor Rua Batida) = 13/52 X 12/51=0.24

12/51 degeri Bos Yerler Prensibinden kaynaklanmaktadir. Sayet #
Rua Batida ise Kor Rua disaridaki 25 bosg yerden birinde olabilir.
Bri¢ masasinda Dekleran bu hesabi basitce 2 x 2 ='4  seklinde
yapabilir.

Her 2 Rua’ya da yapilacak empaslarin basarili olma sansi da
yaklagik %4’diir.
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Ornek: Dekleranmn 8 kartli koz fiti var ama Koz Dami disarida.
Koz Daminin 2 rakibin herhangi birinde ikili (doubleton) olmasinin
probabilitesi nedir?

Bu durum sadece disaridaki kartlar 3-2 dagildiginda meydana
gelebilir. P(3-2)= 0.68 (Bkz: Disaridaki Kartlarin Dagilimi
Ihtimalleri Tablosu).

Bu probabiliteye ilaveten Koz dammin 2 kartlh olmasi demek
disaridaki 5 kozdan 2 sinin ayni elde olmas1 demektir ki bu P(Dam
2 kartli elde) 2/5 demektir. Probabiliteleri ¢arparsak:

P(3-2 ve Dam 2 karth elde)= 0.68 x 2/5= 0.27

3-2 dagilimda Pik Daminin sadece Batida 2 adet olmasinin
probabilitesi

P(3-2 ve Dam Batida 2 kartli)= 0.68 x 2/5 x %= 0.135

Ornek: Dekleranin (Giiney) elinde tekli (singleton) 7-li olan bir
renkte, Yer’de AKJ532 var. Dekleranin bu renkte 6 el
kazanabilmesinin probabilitesi nedir?

Bu olayin gerceklesebilmesi igin gerekli sartlar, Dam empasinin
tutmasi ve disaridaki kartlarin 3-3 dagilmis olmasidir.

P(3-3) = 0.36 (Disaridaki Kartlarin Dagilimi Ihtimalleri Tablosu)
P(Dam Batida)=3/6 =1

Bu probabiliteleri ¢arparsak

P(3-3 ve Dam Batida) = 0.36 X 2 =0.18

Sanslarin Birlestirilmesi

Varsayalim ki, bir oyunun ¢ikartilabilmesi i¢in Dekleranin ihtiyaci
olan 2 empasin da basarili olmasi gerekmektedir. Bu iki empas
ayn1 renkte olabilecegi gibi (AQT karsisinda xxx gibi) farkli
renklerde de olabilir. Dekleran ayni savunma oyuncusuna 2 empas
yapiyor olabilecegi gibi, ayr1 savunma oyuncularina da empas
yapiyor olabilir.

Sayet Dekleranin empas kartlarmin yerleri hakkinda higbir bilgisi
yok ise (rakipler sessiz), her iki empasin da basarili olma
probabilitesi yaklasik olarak %2 x 2 = %4 olur.

208



Burada ‘yaklasik olarak’ deyimini kullandik. Zira az evvel
inceledigimiz Bos Yerler Prensibine gore ikinci olayn
gerceklesme sansi az bir nebze diigmektedir. Brig masasinda bu az
dusiis goz ardi edilebilir ve probabilite Y4 olarak hesaplanabilir.

Ornek: Bir oyunun gikabilmesi i¢in 3 empasin da basarili
olabilmesinin probabilitesi nedir?

P(3 Basarili Empas) =2 x /2 x /2= 1/8

Ornek: Bir oyunun ¢ikabilmesi icin 3 empastan en az 2 sinin
basarili olabilmesinin probabilitesi nedir?

P(3 Empasta 2 Basar)) =2 + 2 - 12 =%
Ornek: Bir oyunun ¢ikabilmesi i¢in bir empasin basarili olmasi

VE bir rengin 3-2 dagilmasimin probabilitesi nedir? Empas rengi
ayni renk ya da farkli renk olabilir.

P(Empasta Basar1 VE 3-2 dagilim) = Y2 x 0.68= 0.34

Ornek: Bir oyunun gikabilmesi igin bir empasin basarili olmasi
VEYA bir rengin 3-2 dagilmasinin probabilitesi nedir? Bu ayni
renk ya da farkli renkler olabilir.

P(Empasta Basar1 VEYA 3-2 dagilm) = '2 + 0.68 — (2 x 0.68)= 0.84

Bu oOrnekte 0.34 degerini ¢ikartmayir unutmus olsaydiniz,
beyninizde alarm zilleri ¢almali idi. Zira bir olayin gergeklesme
probabilitesi higbir zaman 1’den biiyiik olamaz.

Belirli Ellerin Gelme Siklig:

Burada 52 kartin masada bir oyuncuya 635.013.559.600 farkli
sekilde dagitilabilecegini belirtelim. Bu deger istatistikte “n” adet
nesne (olay) igerisinden “r” adet nesneyi gelisigiizel se¢cmek
anlamindadir ve 52 adet karttan 13 adedi bir oyuncuya verilmek
iizere secilmektedir. Istatistikte Kombinasyon (C) olarak bilinen bu
hesaplamada

formiilii kullanilmaktadir. Formiilde n= 52 bri¢ destesindeki kart
adedi ve r= 13 de bir oyuncuya dagitilan kart adedini ifade
etmektedir. n ve r degiskenlerinin yanindaki (!) isareti faktoriyel
olarak bilinen ¢arpim ifadesidir.
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Faktoriyel, 1 den baglayarak gosterilen rakama kadar olan sayilari
carpmak anlamindadir.

31=3x2x1 41= 4x3x2x1 51=5x4x3x2x1

131 = 13x12x11x10x9x8x7x6Xx5x4x3x2x1= 6.227.02.80

52! = 52x51x50x49x 48......... X5x4x3x2x1

Bu carpmu bilimsel (scientific) o&zellikleri olan bir hesap
makinesiyle kolayca yapabilirsiniz.

52!

Bazi kombinasyon drnekleri:
Ornek: 6 arkadas evde bric oynamak istiyorlar. Bu 6 kisilik
gruptan 4 oyuncu kag farkli seklide segilebilir?
6!1= 6x5x4x3x2x1
6C4 = = 15
41 x (6-4)!= 4x3x2x1x2x1
Ornek: Yarborough eli (9-lu ve daha kiigiik kartlar) gelmesi
probabilitesi nedir?
Destede 9-lu ve daha kiigiik kartlar toplam 32 dir. Bu 32 karttan
32C13 farkli brig eli yapilabilecegine gore:

32C13
P(Yar) =——— = 0.000547=1/1828
52C13

Ornek: Tam 7 adet Kor kart1 olan kag adet el miimkiindiir?

13 adet Korden 7 adet Kor 13C7 farkli sekilde segilebilir. Kor

haricindeki 39 karttan 6 adedi de 39C6 sekilde segilebilir.

Boylece7 karth kor elleri toplami

13C7 x 39C6=5.598.661.068 olur.

Ornek: Tam 7 adet Kor kart1 olan elin probabilitesi nedir?
13C7x39C6 1716 x 3.262.623

P(7Kér) = —— = 0.0088

52C13 635.013.559.600

Masada 4 oyuncu olduguna gore:
P(7 Kor) =4 x 0.0088 = 0.0352
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Ornek: 3 adet Piki, 5 adet Kérii, 2 adet Karosu ve 3 adet Treflisi
olan kag adet el olabilir? Bdylesi bir elin gelme probabilitesi nedir?

13 adet Pikten 3 adedi 13C3 farkh sekilde, 13 adet Korden 5 adedi
13C5 farkli sekilde, 13 adet Karodan 2 adedi 13C2 farkli sekilde ve
13 adet Trefliden 3 adedi 13C3 farkli sekilde segilebilir. El adedi:

13C3 x 13C5 x 13C2 x 13C3= 286 x 1287 x 78 X 286 =
8.211.173.256

ve boylece:
P(34, 59, 20, 3¢&%)=8.211.173.256 / 635.013.559.600= 0.01293

Bu degerin %1’den biraz fazla olmasi ilgingtir, zira 5-3-3-2
dagilimi oldukga sik gelir. Bu degerin renklerdeki kartlarin belli
oldugu o0zel bir dagilima ait olduguna dikkat edilmelidir.
Renklerdeki kart adetlerini dikkate almaksizin herhangi bir 5-3-3-2
dagiliminin gelme probabilitesini bulmak istersek, bu sonucu
3x4=12 ile ¢arpmamiz gerekir.

P(5-3-3-2)= 12 x 0.01293= 0. 155 (%15, 5)
Yaklasik %15 ile tanimlanabilecek bu sonu¢ da olduk¢a kabul
edilebilir bir degerdir.

Ornek: Dagitilan kartlar elinize aldimz. 5 adet Koriiniiz var.
Ortagimizda 3 adet Kor olma probabilitesi nedir?

Elinizde destedeki 13 Koriin 5’1 ile Kor olmayan 39 kartin 8’1 var.
Bu nedenle diger 3 oyuncuda da toplam 8 Kor ve 31 adet de Kor
olmayan kart var.

Disaridaki 8 Koriin 3 adedi ortaginizda 8C3 farkli sekilde
bulunabilir. Disaridaki kartlardan Kor olmayan 10 kart da
ortagimiza 31C10 farkli sekilde gelebilir. Oyle ise ortagimza, 3 adet
Korii olan 8C3 x 31C10 farkl el gelebilir.

52 kartin 13 adedi sizde olduguna gore, ortaginiza geri kalan 39
karttan 39C13 farkli el gelebilir.
Boylece ortaga 3 Kor gelme probabilitesi:

8C3x31C10 56 x 44.352.165

P(Ortakta 3 Kor) = = =0.306
39C13 8.122.425.444
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Benzer sekilde ortaga 4 Koér gelme Probabilitesi:

8C4x31C9 70 x 20.160.075
P(Ortakta 4 Kor) = = =0.174
39C13 8.122.425.444

Ornek: Yer kartlarmi agti. Dekleran olarak sizde ve Yerde toplam
7 adet Pik var. Batida 2 adet Pik olan kag farkli el olabilir? (Ac¢ilis
kartmdan herhangi bir ¢ikarim yapmayin)

Disaridaki 6 Pikin 2 sinin Batida olabilecegi 6C2 farkli durum
vardir. Batida geri kalan 20 karttan Pik olmayan 11 kart 20C11
farkl seklide olabilir.

Bu nedenle Batida 6C2 x 20C11 farkli elde 2 adet Pik olabilir.
Kartlar dagitildiginda Batiya 26C13= 10.400.600 farkli el
gelebilecegine gore Batida 2 adet Pik olmasi miimkiin ellerin
probabilitesi

6C2x20C11 15 x 167, 960
P(Batida2 Pik)y =—""—"— = — =0.242
26C13 10.400.600
Doguda da 2 Pik olma probabilitesini de hesaplasaydik 0.242
bulacaktik. Bu nedenle disaridaki kartlarmm 4-2 dagilmis olmasi
probabilitesi
P (4-2 Dagilim) = P(Batida 2) + P(Doguda 2) = 0.242 + 0.242 =
0.484
Ornek: Dekleran olarak sizde ve Yerde toplam 8 adet Pik var.
Savunmadaki 5 adet Pikin 4-1 dagilma probabilitesi nedir?
5C1x21C12 5x 293, 930
PBatidal1 Pik)y =—""—"— = — =0.141
26C13 10.400.600
P (4-1 Dagilim) = P (Batida 1) + P(Doguda 1) = 0.141 + 0.141 =
0.282
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YARARLI TABLOLAR

Ortakhigimzda Olmayan (Disaridaki) Kartlarin iki Rakip

Arasinda Dagilim Yiizdeleri

Alfdaerc}l Dagihim % Alfdae';;[l Dagilim %
p 1-1 52.000, 6-4 46.200
2-0 48.000 5-5 31.180
3 2-1 78.000 10 7-3 18.480
3-0 22.000 8-2 3.780
3-1 49,740 9-1 0.350
4 2-2 40.700 10-0 0.010
4-0 9.570 6-5 57.170
3-2 67.830 7-4 31.760
5 4-1 28.260, 1 8-3 9.530
5-0 3.910 9-2 1.440
4-2 48.450 10-1 0.100
5 3-3 35.530 11-0 0.002
5-1 14.530 7-5 45.740
6-0 6.780 6-6 30.490
4-3 62.170 8-4 19.060
5-2 30.520 12 9-3 4.230
! 6-1 6.780 10-2 0.460
7-0 0.520 11-1 0.020
5-3 47.120 12-0 0.000
4-4 32.720 7-6 56.620
8 6-2 17.140 8-5 31.850
7-1 2.860 9-4 9.830
8-0 0.160 13 10-3 1.570
5-4 58.900 11-2 0.120
6-3 31.410 12-1 0.003
9 7-2 8.570 13-0 0.00002
8-1 1.070
9-0 0.050
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Bu tabloyu asagidaki sekilde kisaltabiliriz:

2 Kart Disarida ise 3 Kart Disarida ise
1-1- %52 2-1 %78
2-0 %48 3-0 %22
4 Kart Disarida ise 5 Kart Disarida ise
2-2 %41 3-2 %68
3-1 %50 4-1 %28
4-0 %10 5-0 %4
6 Kart Disarida ise 7 Kart Disarida ise
3-3 %36 4-3 %62
4-2 %48 5-2 %31
5-1 %15 6-1 %7
6-0 %1 7-0 <%1

Bri¢ masasinda bu tablodaki durumlarin ilk iki satirini hatirlamak
zamanin ¢ogunda gerekli olan bilgilere sahip olmaniz igin yeterli
olacaktir.

Tablo Bilgilerinin Kullanimi

Bri¢ oyunculari, oyuna yeni bagladiklarinda genellikle kotii bir
aligkanlikla karsi kargiya gelirler. Yeni bri¢ oyuncularina bir renk
ilk defa oynandiginda, herkes renge uyarsa 4 kartin ¢iktigi, ikinci
tur oynandiginda herkes renge uyarsa renkte 8 kartin ciktigi
ogretilir. Bu ifadede yanlis olan bir husus yoktur. Ancak renkte
kartlar1 sayarken, disaridaki kartlarm nasil dagilmis olabilecegine
kafa yormak daha dogrudur.

Ornegin elinizde ve Yer’de bir renkten toplam 8 kart goriiyorsaniz,
disaridaki 8 kartin 3-2, 4-1 yada 5-0 seklinde dagilacagini
diusiinmek sayma konusunda zihni daha az yorarken sayma ve
oyun konusunda daha ger¢ekgei sekilde yardimer olur.

Disaridaki Kartlarm Dagilimi tablosundaki bilgiler ancak Dekleran’in
kartlarin dagilimi hakkinda her hangi bir bilgiye sahip olmadigi
durumlarda dogrudur. Artirmadaki konusmalarla flk Agihs Karti
disaridaki kartlarin dagilimm hakkinda degerli bilgiler verecektir.
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Destedeki HCP’lerin yaklagik yarisinin savunan tarafta olmasina
ragmen rakiplerin yarigmaya katimadigr (sessiz  kaldigi)
durumlarda, Dekleran rakiplerdeki kartlarin tabloda
gosterilenlerden daha esit dagildigi ¢cikarimim yapabilir.

Bu tablodaki bilgiler Dekleran’a belirli bir oyun seklinin bagarisi
konusunda fikir vermede yardimci olurlar.

Ornek: 3 Biiyiik onérii pes pese ¢ekmek mi iyidir yoksa disaridaki
Vale’ye empas yapmali midir?

Yer Kartlar bu sekilde ise, Dekleranin 4 el kazanabilmesi
AT42 icin 3 muhtemel oyun sekli vardir:
1) Disaridaki kartlar 3-3 dagilmustir.
2) Disaridaki kartlar 4-2 dagilmistir, Vale ikilidir.
3) Disaridaki kartlar 5-1 dagilmustir, Vale teklidir.
Bu durumlarm her biri tek basina olaylardir ve ayni anda 2 olayin
ortaya ¢ikmasi imkansizdir. Oyle ise her olaym probabilitesini
tablodan bulur ve toplarsak
1) P(3-3) =0.36
2) P(4-2 ve Vale ikili) = P(4-2) x P (Vale ikili)= 0.48 x 2/6= 0.16
3) P(5-1 ve Vale tekli) = P(5-1) x P (Vale tekli)= 0.15 x 1/6= 0.02
Bu durumda
P(3 Biiyiik Onérii gekme)= 0. 36 + 0.16 + 0.02= 0.54
Simdi oyun sekline bakalim. Valenin diisecegini tahmin edebiliriz
ya da Valeye empas yapabiliriz. Dekleran 6ncelikle Dam ve Ruayi
¢ekmelidir. Dam ve Rua oynandiginda rakiplerden biri renge
uymaz ise tablo bilgileri konu disidir; Bati renge uymaz ise

Valenin yeri belli olmustur empas yapilacaktir veya Dogu uymaz
ise renkte pes pese 4 el kazanabilmek miimkiin degildir.

KQ3
Dekleran

Her iki rakip de ilk iki elde renge uydugunda, tablodaki 6 kayip
kart durumu yeniden gozden gegirilecektir. 6-0 ya da 5-1 dagilim
durumlar1 artik s6z konusu degildir. Tablonun ilk iki hanesindeki
%36 ve %48 degerleri oranl olarak %43 ve %57’ ye yiikselecektir.

Diyelim ki, Rua ve Dam oynandi ve Vale goriinmedi. Dekleran
elden 3’liyii oynadiginda da bu nokta Karar Noktasidir. Burada
sadece 2 durum kalmistir; Vale Batida Jxxx ve Doguda xx dir
ya da Batida xxx ve Doguda Jxx vardir. Isin basinda, hicbir kart
oynanmamisken ilk dagilim (4-2) 0.16 ve diger dagilim 0.18 idi.
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Bu iki degeri toplarsak probabilite 0.34 yada yiizde %66
degerlerini bulacak idik. Zamanin %66’sinda Valenin diisecegini
varsayacak ve burada karar verme sikintimiz olmayacakti. Ancak
Vale diismezse?

Burada salt istatistiki degerlere gére hareket eden bir matematikgi
gibi diisliniirsek, ikinci duruma (yiizdenin yiiksekligi oyununa)
oynamaliyiz.

Ancak briggi mantigiyla hareket edersek, daha farkli diisiinebiliriz.
Dekleran brig¢ elini oynarken, bu rengin oynanmasini olabildigince
geciktirecek ve ellerdeki diger renklerin dagilimlarin1 anladiktan
sonra empas yapma kararim verecek yada 3 Biyiik Onorii
cekecektir.

Aslinda rakipler ilk 2 turda da renge uyunca Ornegin basinda
gosterdigimiz %54 degeri %61°¢ yiikselir. Bu nedenle de 3 Biiyiik
Onorii oynamanin basari sanst empas yapmaya gore daha iyi olur.
Ornek: Bu renkte 5 el kazanmak i¢in ise A ve K ile mi baslanmali
yoksa disaridaki Dam’a empas mi1 yapmalidir?

Yer Kartlar bu sekilde ise, Dekleranin 5 el kazanabilmesi
AJ95 icin 2 muhtemel oyun sekli vardir:
1) Disaridaki kartlar 2-2 dagilmistir.

2) Disaridaki kartlar 3-1 dagilmistir, Dam teklidir.
Bu iki durumun ayni anda ger¢eklesmesi miimkiin
olamayacag1 i¢in probabilitelerini bulur ve toplariz.

P(2-2)=0.40
P(3-1 ve Dam Tekli) = P(3-1) x P(Dam Tekli)= 0.50 x 4= 0.125
P(A ve K ¢ekip 5 El Kazanma) = 0.40 + 0.125 = 0.525

Ik érnekte yaptigimiz irdelemeleri burada da tekrarlarsak, Damin
diisme ylizdesi %57,5e ytikselir.

KT876
Dekleran
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Ornek: Bu renkte 6 el kazanmak icin renk nasil oynanmalidir?

Yer Kartlar bu sekilde ise, Dekleranin 6 el Dam
AKJTS54 empasinin tutmast ve empasin tekrarlanmasi
| | gerekir. Dekleran rengin ilk turunda empas
32 yapmali ve empasin tutacagini iimit etmelidir. Bu
Dekleran oyun sekli Dam Batida Qxxx seklinde oldugu
durumdaki basar1 i¢in gereklidir. Bu durumun probabilitesi

P(Dam Batida Qxxx) = 0.28 x 4/5 x = 0.11 dir.

Tabii ki, Dam Doguda tekli ise bu oyun sekli kaybedecektir ama bu
Damin tekli olma probabilitesi ise

P(Dam Doguda tekli) = 0.28 x 1/5 x %2 = 0.03 (binde 3)

Bir Soru: Dekleran asagidaki rengi nasil oynamalidir?

Bu soruya istatistik hesaplamalar1 ve briggi

A gY §r5 2 mantig1 yonlerinden inceleyerek dogru cevabi
| | bulunuz.

QT763

Dekleran

o>
© >N

& -y w A ! .(i;-i. q. = it
o Yfot @7:Y¢20¢
VA AR A

Saatin 2:10 olma probabilitesi nedir?
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Onor Kart Puanlan (HCP) Tablosu
Kaynak: Encyclopedia of Bridge (ACBL)

HCP| % |[HCP| % |HCP| % |HCP| %

0 | 03639 8 | 8.8922] 16 [3.3109 24 6.5541]
1 [ 07884 9 | 9.356 17 [2.3617 25 8.0281
2 [ 1.3561] 10 | 9.4051 18 [0.3639 26 8.8922
3 | 2.4624 11 | 8.9447] 19 [0.7884 27 0.0049
4 | 3.8454 12 | 8.0269] 20 [1.3561] 28 0.0019
5 | 5.1862] 13 [ 6.9143 21 [2.4624 29 0.0007
6 | 6.5541] 14 | 5.6933 22 [3.8454 30 0.0002
7 | 8.0281] 15 | 4.4237] 23 [5.1862031~37| 0.0001]

9-10 HCP degerindeki ellerin siklig1 dikkat ¢ekicidir.

Dengeli Kozsuz (NT) Dagihm Olasihklar:

NT HCP Dagihm % |Dengeli E1%
IMini 9-11 *27.7060 13.1892
10-12 26.3767 12.5564

Zayif 12-14 20.6345 9.8229
11-14 *29.5792 14.0809

Kuvvetli 15-17 10.0963 4.8063
16-18 7.2777 3.4645

20-22 1.2314 0.5862]

2NT 20-21 1.0214 0.4862]
22-24 0.3778 0.1798

*0-11 ile 11-14 HCP dengeli dagilmiin gelisindeki sikligin
yiiksek olmasi, Bri¢ diinyasinda Mini/Zayif NT acislarini cazip
hale getirmistir.

Benzer sekilde, Kuvvetli NT (16-18 HCP) agislarinda da 15-17
HCP' degerlerinin benimsenmesinde, kisisel tercihlerden ziyade,
Brig Istatistikleri temel bilimsel etkendir.
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Renklerin Dagilim Paternleri

Asagidaki tabloda bir elde olmasi muhtemel 4 renkteki kartlarin
dagilim paternleri gosterilmektedir. Degerler yiizde olarak
verilmistir. Ozel siitunu renklerin biiyiikliik sirast olan Pik, Kor,
Karo, Trefli dizilisine gore belirli bir ozellikteki dagilim
yiizdelerini gostermektedir. Ornegin bir elde 4 Pik, 4 Kor, 3 Karo
ve 2 Trefli bulunmasi olastligi % 1. 796 olarak tespit edilmektedir.

Patern % Ozel Patern % Ozel
4-4-3-2 | 215512 1.7960Q§7-4-2-0 0.3617  0.0150
4-3-3-3 | 105361 2.6340)§7-3-3-0 0.2652  0.0220)
4-4-4-1 2.9932 0.7480§§7-5-1-0 0.1085  0.0050)
5-3-3-2 | 15.516§ 1.2930]§7-6-0-0 0.005  0.0005
5-4-3-1 | 12.9307 0.5390ff8-2-2-1 0.1924  0.0160)
5-4-2-2 | 10.5797 0.8820ff8-3-1-1 0.1176  0.0100
5-5-2-1 | *3.1739 0.2640§|8-3-2-0 0.1085  0.0050)
5-4-4-0 1.2433  0.1040}I8-4-1-0 0.0452  0.0020
5-5-3-0 | *0.8952 0.0750ff8-5-0-0 0.0031]  0.0003
6-3-2-2 | *5.6425 0.4700fJ9-2-1-1 0.0178  0.0010
6-4-2-1 | *4.7021] 0.1960]J9-3-1-0 0.0100  0.0004
6-3-3-1 | *3.4482 0.2870]J9-2-2-0 0.0082  0.0007
6-4-3-0 1.3262 0.0550}J9-4-0-0 0.0010  0.00008
6-5-1-1 0.7053 0.0590§]10-2-1-0 0.0011  0.00004
6-5-2-0 0.6511 0.0270fJ10-1-1-1 0.0004  0.0001
6-6-1-0 0.0723 0.0060§J10-3-0-0 0.00015 0.00001
7-3-2-1 1.8808 0.0780fJ11-1-1-0 0.00002 0.000002
7-2-2-2 0.5129 0.1280fJ11-2-0-0 0.00001 0.000001
7-4-1-1 0.3919 0.0330§]12-1-0-0 0.(6)03  0.(7)03
J113-0-0-0 0.(8)06  0.(9)01]

*Bri¢ Sistemi tasariminda temel diisiince, sik gelen ellerin iyi
kullamlarak konusma etkinliginin artirilmasidir. Brig Istatistikleri,
Zayif 2 Agislarinda 5-5 dagilimdan vazgegilerek, 6 kartli Zayif 2
acislarinin kullaniminin yayginlasmasindaki temel faktordiir. Zira
5-5 dagilimin gelis siklifinin az olmasi oyunu acgis etkinligini
azaltmaktadir.
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ANLASMA KARTI ORNEGI (TBF)

y _L{Stl; ATAK STILI : | TURKIYE BRIG FEDERASYONU
6-16 HCP Cus :Fl Atsk Ontagin Renzine KONVASIYON KARTI
_Jump fitINV, Yeni Renk: NF Koz 4. Avm
NT 4. Avnt
Somra Kategori: Yezil-natiez!
Bagka Bélga: TEF STANDART KON VANSIYON
3 Tumuva: KARTI
INT /4. Canly; ¢ : 4.pozi ATAKLAR Oyuncular:
16-18 HCP Canli dahil, aynt NT 315t gibi Aat | Koza NTe —
As AK(=). Ax Avm GENEL YAKLASIMVE STIL
Rua KQ(=) KQIX—), AKX 51 MAJOR, Zayf iki agiglan
4 pozisyon:10-15 HCP 2 STAY diger: NAT [ Dam | QX).0x QUINDOx
Vaks T1(=), KI1(=) Avnt
. SIGRAMALI OVERCALLLAR (Stil; Unusual NT) 0 109(=), H108(= Avmt
Zay:f max 10HCP HO8(=),08x 0% Avnt
| Boysk | Sx, xoSx, Avnt INT Aguge 15-17
| Kiguk | XxS. omSx Avnr 122 Cevap:Fl . ” o
4 pozisyon:INV 12-15 HCP &'k renk [ ONCELIK SIRASINA ALLER DEFANS GEREKTIREN OZEL KONUSMALAR
Oriagm Atagmna Detkranm  Defos 24.2v a:adida zand
- DIREKT VE SIGRAMALI CUE-BID STILI KOZ 1. | Hi:ENCRG Hilo:E Hi: ENCRG 3NT: garling kapalt mindr
Hear zaman stoppar sorar 2. | Hib:E LEEBENSOHL: dirakt kesari inkar edar
3.
NT 1. | HLENCRG Hilo: E Hi: ENCRG
2. |HibE
Nattral Kozs verilen sinvaller ve diZerderi:
DBL:ceza
4 pozisyon: APEL KONTURLARI ( Stil: Cavaplar: 4. Poz)
Klasik dasilimla 10-HCP
| PRE-EMPTIVE AGISLARA' KARSI (konturlar;NT lar) Rakip RDBL derse Passcezs
DBL: T'O. zayf ikiler Gzarine LEB CuFG
ARTIFISYEL KUVVETLI AGISLARA K ARSI OZEL ARTIFISYEL VE KOMPETTITIF KONTURLAR 1x-DBL-RDBEL-24 = kadar forsing
NEG Dbl 44 ya kadar
304 9-HCP PSISIKLER
INT tiemie azla
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BRIC TERIMLERI FIHRISTI

2n-1 65
3n-1 65
Achbl 151
Alic1 (winner) 83
Anonslar (announcement) 52
Approach zorlayici 106
Avrakart (spot card 36
Artirma (auction): 35
Artirmanin sonlanmast: 50

Asir1 derecede aligik olunmayan
metotlar (highly unusual

metods- hum) 104
Bagislama (alta girme) 157
Baraj konusmasi 101
Batar eller 65
Birinci yer 37
Board-a-match (bam) 140
Book 46
Bos yerler prensibi 217
Bosta kalan cift-bye 139
Brig bordlari (board) 41
Brigte saymak 155
Biiyiik onér: 36
Biiyiik slem (grand slem) 38
Canape 93
Cevapet (responder): 37
Clubs 43
Catala diismek (end play - thrown

in 194
Ciftler (pairs) 135
Cizginin alt: 66
Cizginin isti 66
Dagitan (dealer): 37
Defansif 79
Dekleran (declarer): 37
Dengeli (balanced) 78
Dengesiz (unbalanced) 78
Denominasyon 46
Diamonds 43
Direkt cue-bid 102
Direkt yer 55
Direktor ¢agirma karti td 52
Dogu-bati 42
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El (hand, trick-levée): 36
El tutar (kart) (entry-entrée 39
El-gaka-yer-gaka (crossruff) 155
Elin kopyalanmast (duplicate) 40

Fazla el ikramiyesi: 63
Feda oyunu (sacrifice) 144
Finnesse 156
Gegis kartlari (entry- entree) 156
Hearts 43
High-low 174
Howell yer degistirmeleri 139
Tkinci yer 38
Ikincil onorler 83

Ik kartm agilis1 (lead-attaque): 38
Kagis deklaresi (rescue bid) 128
Kapali renk (closed suit): 37
Kapama kart1 (cover cards) 83
Kart bosaltma (discard-defause) 57
Kart dizisi (card sequence): 37

Kart orgiisii 84
Kartlarm oynanis sirast 56
Kayip (loser) 83
Kayp eller tablosu 179

Kesin-saglam eller (quick tricks)85
Kisalik karsisinda ondr israfi =~ 85

Kisalik puanlar 80
Kismi skor (part score) ikramiyesi
64

Kismi skor (part score) oyunu 38

Kibitzer 151
Koltuk alt1 83
Koltuk alt1 (onside) 83
Kontr (double-contre) 45

Konusma (bidding-declaration) 44
Konusma dizisi (bidding sequence

36
Konusmalari agik tutmasi 107
Konusmalarmn turlari: 50
Korunmasiz ondrler 84
Koz (trump-atout): 37
Koz ¢akmak (ruff, coup) 57
Koz fiti 84

Koz kontrolunu kaybetmek 155



Koz rengi 43
Kozlu oyun: 38
Kozsuz oyun (nt): 38
Kuzey-giiney 42
Kiigiik slem: 38
Lead direct 162
Low-high 174
Major arastirmast 107
Manyel 25
Muisfit 84
Mitchell yer degistirmeleri
(movement) 139
Miidahale etmek: 36
Ofansif 79
Ondr ikramiyesi 65
Ondr kart (honor card): 36
Onoér puanlari (high card points-
hcp): 77
Ondrlerin bitisik olmasi 83
Ortag desteklemek: 36
Oyun (game —zon) ikramiyesi 64
Oyun (zon game-manche): 38
Oyun hedefleri 0
Oyun plam 155
Oyunu agan (opener): 37
Oyunu agmak 36
Oyunu batirma cezasi 65
Oyunun batmast: 39
Oyunun yapilmasi, ¢ikarilmast: 38
Pas 44
Pas gecmek 36
Perde (screen) 52
Pierson puanlart 99
Post-mortem 72
Raund 136
Rengin riitbesi 43
Rengin tikanmamasi (unblock)156
Renk (suit): 36
Renk kalite puani-rkp (suit quality
point-sgp) 86
Sagdaki rakip (right hand
oppenent-rho) 83
Shift 174

Sihirli 200 (magic 200) 144
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Sistemler off 133
Skor farki - imp déniisiim tablosu

142
Skor kartt (traveling sheet) 136
Soldaki rakip (left hand oppenent-
rho) 84
Spades 43
Stop bid 51
Sun’i (artificial) sistemler 94
Stirkontr (redouble-sur contre) 45
Slem ikramiyesi 64
Tabii (natural) sistemler 94
Ters deklare (reverse bidding) 102
Trump echo 175
Tiim detay (full disclosure) 150

Uluslararasi magpuani skorlamasi
(international matchpoint imp

scoring) 140
Uyarma (alert) 51
Uygun agiklama (adequate

disclosure) 150
Uzunluk puanlar 79
Ugiincii yer 38
Vugraph 152
Weak jump response 111
Yan renk 82
Yarborough 153
Yatirma 157
Yeni bir renk gostermek 36
Yer (dummy) 37
Yer ekonomisi prensibi 107

Yer’in (dummy) kartlarinin masa

iistiinde yerlestirilmesi 56
Yetkisiz bilgi 51
Yetkisiz bilgiler (unauthorised

mformation) 25
Yiikselten (advancer): 37
Zafer puanlari (victory points - vp)

142
Zon durumlari; 60
Zon durumu (vulnerability): 38
Zona Girmek (Game) 60
Zonda 60
Zonsuz 60



YAYKIN BRiC EGITIM YAYINLARI

Kitap Ad
Standart Bri¢ (Amerikan 5 Kartli Major)
Bri¢ Anlagmalar1 (Conventions)
Standart Sistem Ozeti
Modern Bri¢’te Kuvvet Gosterimi
Bri¢ Diinyasinda Preempt ve Zayif-2 ler
Modern Bri¢’te Kontrlar
Kayip Eller Hesabi-(Losing Trick Count-LTC)
Toplam Kozlar Yasasi
Bri¢ Terimleri SozIigii
Modern Bri¢’te DENGELEME SANATI
Modern Bricte Kalite
Zayif NT Agislar

BES Kartli MAJOR ILE KOZSUZ (NT) ACISLARI
ve Kukla (Puppet) Stayman

Not: Dokiimanlar A4 boyutunda, PDF dosya formatindadir.

isteme Adresi:

Emin YAYKIN
Atatiirk Sitesi Blok 17 Daire 9 ORAN / ANKARA
TIf: (312) 490 16 36 0506 728 72 79

E-posta: eminyaykin@yahoo.com

Dokiimanlar igin istek yaparken liitfen Posta adresinizle istenen
dokiimanin adin1 ve miktarmi bildirin. Istenilen dokiimanlar CD’ye
kayitli olarak postayla gonderilir.
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KAYNAKCA

Commonsense Bidding, William S Root
Aces Scientific, Bobby Goldman

Standard BRIDGE Bidding for the 21st Centruy,
Max Hardy

Modern Bridge Conventions, William S Root and
Richard Pavlicek

Two Over One Game Force, Revised —Expanded,
Updated For The 1990’s, Max Hardy

Competitive Bidding In the 21st Century, Marshall
Miles

Points Schmoints, Marty Bergen

To Bid or Not To Bid, The Law of Total Tricks, Larry
Cohen

A Bridge to Inspired Bridge Player, Julian Laderman
How to Defend a Bridge Hand, William S. Root
Defensive Bridge Play, Complete, Edwin B. Kantar
Dynamic Defense, Mike Lawrence

Positive Defence, Terence Reese & Jullian Pottage
Misplay These Hands with Me, Mark Horton
Declarer’s Play, Edwin B. Kantar

Deceptive Card Play, David Bird & Marc Smith
Cue-Bidding To Slams, Ron Klinger

100 Winning DuplicateTips For Improving
Tournament Player, Ron Klinger

Duplicate Bridge >Direction, Alex Groner
Bridge Director’'s Companion, Larry Harris
Internet: Bric lle ilgili Siteler
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TURKCE BRIC YAYINLARI

Kitap Ad Yazar
21 nci Yiizyillda Brig¢ 1 Uzeri 2 Oyun | Emin YAYKIN
Forsingi Sistemi
Oziir Ortak! Modern Brigte Savunma
Brigte Yer Oyunu (Dekleran’in Oyunu)
Profesyonel Bri¢ Osman IKINCI
Konvansiyonel Brig Serdal Tugan
Bri¢ (35 Kadar Konvansiyonla Bezenmis | Cihan Giirbiiz
Modern Besli Major) Karaca
Modern Bri¢ Sistemi Tevfik Uslu, Hulusi

Orhangazili

Brig-1 - 2/1 Besli Major Sistemi Ethem Urkag

Deklarasyon Konusma Bilgileri,

Brig-2 - Dekleranin Oyun Teknikleri Kart
Oyunu Deklaran Nasil Oynar?,

Brig-3 - Defans - Defans Oyuncularinin
Teknikleri,

Bri¢-4 Sistem Kitab1 - Two Over One
Turk (TOOT) Brig -2/1 Besli Major
Sistemi Deklarasyon

10 Derste Bric Besli Major Sistemine
Goére Konusmalar ve Kagit Oyunu
Uzerine Biitiin Bilgiler

Jacques Delorme
Ceviri: Siar Yalcin

A'dan Z'ye Brig

Terence Reese,
Albert Dormer
Ceviri: Siar Yalgin

BRIC (The Fundamentals of Contract
Bridge)

Charles H. Goren
Ceviri: Fuat Bengii

A'dan Z'ye Bri¢ Skuizleri veya Oyun sonu
Stratejisi

Clyde E Love
Ceviri: Siar Yalgin.
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Kitap Ad1

Yazar

Briginizi Sinaym

Edwin B. Kantar
Inkilap Kitabevi

Brigte Temel Bilgiler / Birinci Kitap

Brig¢ Diinyasi

Yayinlari
Brigte Temel Bilgiler / Ikinci Kitap / | Bridge Trans
Gelismekte Olan  Brigginin  Ihtiyag | Yayinlari

Duydugu 19 Temel Konu

Ziyanin Tarzi Ile Brig / "Bridge My
Wayll

Derleyen: Murat
Erkel, Bri¢ Diinyasi

Yayinlari
Nedir Bu Brig? Atilla Cesur
1 NT Agis1 ve Gelismeler Melih Ozdil

Bri¢ Milenyum
Koz Oyunlar1
Sanzatu Oyunlari
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