X—Y—~Z
Acicinin INT rebidinden sonraki Two Way Forsingi’ne ¢ok benzer. Agicimin bir seviyesindeki rebidi

tizerine kullanilarak avantaj saglar ve su 4 durumdan sonra kullamlabilir:

1l 1e 1l 1e 1l 1lv 1e 1lv
1lv 14 14 14

Bu metot cevapgiya, alt seviyede davet ve gi¢li konusma yapmasina olanak verir.

ilk zamanlarda tiim sicramalar giiclii el gosterirdi. Sonra bircok sicrama zayif ya da davet oldu.
X-Y-Z’yi kullanarak bu her iki durumu da saglayabilirsiniz.

1X 1y
2% 2 ¢ ’ya transfer (Sonraki konusma: Zayif ¢ ’lar ile Pas olabilir. Ancak
cogunlukla tekrar konusarak bir davet olacaktir.)
1Z 24 Game-forcing (4. Renk Forsingi gibi)
3 Oynamaya (Acis rengi olsa da olmasa da)
36/Y/2Z lyi renk, okunan renkten silem olasiig 6nerisi
ORNEK-1 :

Asagidaki ellerle 1 ¢ acan ortaginiza 1% cevabi verdiniz. Ortaginizin 1 rebidine sizin rebidleriniz
ne olur?

A AQ63
v AKJ74

a) s 85 Sicrayarak 3#: Bu forsing bir konusmadir ve silem davetidir.
w® Q7
A Q642

b) v AKJT74 Once 2 ¢ : Bu game-fosrsing gosterir. Pik destegi, daha sonraki
¢ 85 konusmada gosterilecektir.
w® Q7

ORNEK-2 :

Asagidaki ellerle 1¢e acan ortaginiza 1% cevabi verdiniz. Ortaginizin 1 rebidine sizin rebidleriniz
ne olur?

A A4
v KQJ1084

a) s K75 Sicrayarak 3% : Bu forsing bir konusmadir ve silem istegidir.
% Q3
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A A4
v KJ8643
b) K75 2 ¢ : Bu game-fosrsing gosterir. Sonraki konusmada Kor’ii tekrarla.
¢
% Q3
A K64 2¢k: Bu 2 ¢ ’ya transferdir. Sonra 2 ¥ ile davet et.
v Q109742 (Ayni el ve konusmalarla acici rebidinde 1 & yerine INT deseydi
©) s AJS konusmalar Two-Way olacak ve 3% ile davet edilebilecekti. Cunku
bu konusmada acicida Kér olmayabilirken INT dediginde en az ikili
® 7 olacakti. Sonra ortagin sizde tek olan ¢ ile baslamasi da iyi dedil.)
ORNEK-3 :

Asagidaki ellerle 1% acan ortaginiza 19 cevabi verdiniz. Ortagimzin 1 rebidine sizin rebidleriniz
ne olur?

A K5
a) v AQJ83 Sicrayarak 3 ¢ : Bu forsing bir konusmadir. lyi Karo’lar ile silem
¢ KQJ74 istegidir.
& 5
A A5
b) v AQT7S52 2 ¢ : Bu game-fosrsing gosterir. Sonraki konusmada 3 ¢ de. Karolar
¢ KJI764 sicramak ve silem daveti icin cok zayif.
& 5
ORNEK-4 :

Asagidaki ellerle 1% acan ortaginiza 19 cevabi verdiniz. Ortagimzin 1 rebidine sizin rebidleriniz
ne olur?

A 72
a) v K854 Sicrayarak 3¢k : Bu oynamak icindir. Eger once 2¢e daha sonra 3¢
¢ 83 deseydik bu davet olacakti.
% KJ8B8T74
A 72
v KQ54
b) 2 . Bu rebide gelecek 2 ¢ "ya Pas.
¢ J98643
& 6



ORNEK-5 :

Asagidaki ellerle 1% acan ortaginiza 19 cevabi verdiniz. Ortagimzin 1 rebidine sizin rebidleriniz
ne olur?

A K854

v K7532 2% ile 24 ’ya transfer edip sonra da 2 & ile tutus ve davet degerleri
a) o A4 gosterilir. Burada neden dogrudan 3 & ile davet etmedik? Cunku

bunun icin cok daha fazla degerlere sahip olmak gerekirdi.

& 43

A A4
b) v AK843 Sicrayarak 3 ¢ . Bu forsing bir konusmadir. lyi Karo’lar ile silem

¢ KQJ53 istegidir.

& 3
ORNEK-6 :

Asagidaki elle 1¢% acan ortaginiza 1 ¢ cevabi verdiniz. Ortaginizin her hangi bir major rebidine sizin
rebidiniz ne olur?

A 5
v K8 Burada dikkatli olmak gerek. Sicrayarak yapilacak 3¢ rebidi zayif
a) AKGB54 olacaktir. O ylizden once 2 ¢ rebidi ile game-forsing yapilip sonra 3¢
¢ soylenmelidir.
% AQT742
ORNEK-7 :

Asagidaki elle 14 acan ortaginiza 1¥ cevabi verdiniz. Ortagimizin 1& rebidine sizin rebidiniz ne
olur?

A 84
v KQJ1082 Burada Kor’den davet etmek isteyeceksiniz. Once 2¢e ile 24 ya
a) ¢ A54 transfer edip sonra 3% ’e sicrayarak endise etmeyecegimiz Kor’leri
gostermis oluruz.
& 76
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Ozet:

1

1v/4

1/ ¢

1e

14
1M/—
INT
2%
24
20/
2079
3%
3¢
3v/4A

1lv
INT

2¢b
2¢
e

3¢/—

3—/¢

29

3V

26

3M

5+ @ ve iyi bir el ile Pik durdurucu sorusu

4+ ¢ (4’1t majoru olmayan dengeli limit el)

2 ¢ ’ya transfer. Sonraki konusma ise Pas ya da bir davet konusmasi olacaktir.
Game-forcing

5+ ¢ ve 4’li ¥/ A ile tutus (Acici rebid etmeseydi o renk ile Reverse yapacaktr)

5+ ¢ ve 4’li A/ Y (Reverse-Walsh Responses)
Oynamaya (Acis rengi olsa da olmasa da)

lyi renk, okunan renkten silem onerisi

lyi renk, okunan renkten silem onerisi

4’10 9, 4’1t & yok limit el
2 ¢ *ya transfer. Sonraki konusma ise Pas ya da bir davet konusmas1 olacaktir.
Game-forcing

Oynamaya (Acis rengi olsa da olmasa da)

5-5 ¥ -4 Silem daveti

2 ¢ ’dan sonra: 5-5 ¥ -4 ancak Karo ve degerler Silem icin yetersiz
2#k’ten sonra: 5-5 ¥ - ¢ davet

4-5 ¥ - ¢ Silem daveti

2 ¢ ’dan sonra: 4-5 ¥ -4 ancak Karo ve degerler Silem icin yetersiz
2¢b’ten sonra: 4-5 ¥ - ¢ davet

Dogrudan basit tekrar: Limit degerler ile 5+ ¥ (Kisaligi olan)

2+ ’ten sonra: 6’l (ya da iyi 5°li) ¥ ’ler ile davet degerleri
Dogrudan sicrayarak tekrar: jyi 6+ ¥ ler ile silem daveti

2 ¢ ’dan sonra: Zon degerleriyle 6+ ¥

2¢%’ten sonra: lyi 6+ ¥ ’ler ile davet degerleri

Direkt basit tutus: Basit destek (3’lii & ve 5'-9™ OP)

2% ’ten sonra tutus: Davet degerleriyle destek

Direkt sicrayarak tutus: Silem davet degerleriyle destek

2 ¢ ’dan sonra tutus: Zon degerleriyle destek



SONUC OLARAK;

» Cevapci rebidinde 3¢ harig¢ tim sicramalarinda elini gliclii yapiyor.
» X-Y-Z, kompetisyonda ya da Pas’tan gelen ellerle uygulanmaz.

> Acic1 2 ¢ ’ya transfer konusmasi olan 2¢k’e, cok dagiimsal bir elle uymayabilir :
AJ83

4

A
v 7
¢
& KQJ10754

Sagduyulu olunmasi gereken bu elle 24 yerine 3¢ demek biiyiik bir olasilikla en iyi konusma
olacaktir.

» Bu konvansiyonun kullanilmas1 hem part-skor hem de silem konusmalarin kolaylastiracaktir.
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