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icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar
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“Precision++” Konusma Sistemi

Bizim oynadigimiz Precision Sistemi, SAYC (Standard American Yellow-Card) 5’li major sistemi lizerine Precision

kurallari uygulayarak, 1988’den beri gelistirdigimiz (ingiliz Precision sisteminden farkl) bir sistemdir.

Ortakhgin c¢ikabilecegi maksimum kontrat seviyesi, dagilim puanlari ile birlikte toplam puan dogru
hesaplandiginda, neredeyse her zaman dogru tahmin edilebilmektedir. Bu nedenle, ortaklarin dagilim ve onor
puanlarini birbirlerine en az hatayla bildirmeleri biylik 6nem tasir.

Sistemi gelistirirken bu hususu temel 6l¢it olarak benimsedik. Ortaklarin ellerindeki toplam puani ¢ogunlukla
hassas sekilde belirleyebildigimiz icin sisteme “Precision++” adini verdik.

Precision++ Sisteminin SAYC’'dan bagslica farklari,
e Precision++ Sistemi - Temel Noktalar: 1-renk acilislari ve yanitlari,

e 2& aclilisi ve yanitlari,

e 1 NT acihs puan araliklaridir.

Araya girdigimizde veya rakip araya girdiginde, SAYC kurallarini uyguluyoruz.

(Ancak araya giris yanitlarinin alt/ust limitleri 1 puan farkl olabilir.)

SAYC sisteminden farkli olarak:

1-renk agihslarini 12-21 puan yerine 13-18 puan, INT acilisini 16-18 puan, 2# acilisini 19+ puan ile yapiyoruz.

Zayif agilis ve yanitlarinda da SAYC kurallarini kullanmaktayiz.

Major koz uyumu Oncelikle belirlenmeye c¢alisilir. 1-renk agilisi ve yanitinda, koz belirlenir-belirlenmez
“Major koz uyumunda dagilimlarin degerlendirilmesi” icin ek bir konusma yontemi uygulanir.

1-renk acilisi ve yanitinda, major koz uyumu olmadigl, ancak oyun igin yeterli puan oldugu ilk anlasildiginda,
3NT arayisi igin yine ek bir konusma yontemi kullaniimaktadir.

Boliim bagliklari yaninda “p++” veya “savc” seklinde hangi sistemin uygulandigi belirtilmektedir.

Silem davetlerinde, AS kontroli i¢in ters “Roman Keycard Blackwood, RKCB” (14-03) ve “EXCLUSION KEYCARD
BLACKWOOD, EKCB” yontemlerini uygulamaktayiz.

Defansta oyun sirasinda, ortaga kart daveti bildirirken, tek-cift sayih kart kagisini (tek: davet, cift: ret);
atak ederken komsu kartla davet yontemini uyguluyoruz.

SAYC kurallarini uygularken, kisa ve 6z olmasi nedeniyle ¢ogunlukla “Weweweb SAYC konusma sistemi”ni

referans aliyoruz.

Bu dokiimanin bazi bélimlerinde Yalikavak Bri¢ ihtisas Kuliibiinden Mehmet Aydin’in “2/1 Sistem ve
Konvansiyonlarimiz” doklimanindan yararlaniimistir.

Not: “2/1 konusma sistemi” de, Precision++ Sistemi gibi, SAYC temel alinarak gelistirilmis bir sistemdir.

SAYC sisteminden baslica farki, “1-renk acilislari ve yanitlari”dir.

Referanslar ve turnuva sonuglari icin bazi linkler
Weweweb SAYC Konusma Sistemi
Mehmet Aydin, Ergun Cuhadar “2/1 Sistem ve Konvansiyonlarimiz”, Yalikavak Bric ihtisas Kuliibii
Weweweb 2/1 Konusma Sistemi

Visnelik Bric Spor Kultibi

vk wNe

V. Unsal Kalaycloglu, Komsu kart kuralina gére yapilan ataklarda yasanan olumlu / olumsuz durumlarin degerlendirilmesi

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar 02/02/2024 SDT (B6lim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Dokiiman Hakkinda
Dokiimanin etkin kullanimi i¢in bazi noktalar

Dokiiman ici gecisler

Dokiiman icindeki linklere tiklayarak aradiginiz sayfalara kolayca ulasabilirsiniz.

Ornegin, bélim icinden ilgili 6rneklere linkler {izerinden erisebilir, ulasilan 6rnek sayfasindan da incelediginiz
bolime geri donebilirsiniz.

Ayrica, Icindekiler sayfasindan istediginiz bélime gecebilir, béliimdeki sayfadan tekrar igindekiler bélimiine
donebilirsiniz.

Sayfalarin son degisiklik tarihleri

Her sayfanin altinda o sayfanin son degisiklik tarihi (SDT) yer alir.

Bu bilgiler sayesinde, elinizdeki versiyona gore dokiimanda ne gibi glincellemeler yapildigini takip edebilirsiniz.

Ornegin, 2024 Mart ayinda degisiklik yapilan sayfalari gérmek icin asagidaki ifadeyi aratabilirsiniz:
"03/2024 SDT"
Kullandigimiz Konvansiyonlara Erisim Listesi

Kullandigimiz gizelgelere, konvansiyonlara, as sorma (keycard), defos yontemlerine linklerle hizli erisim saglayan
bir liste olusturulmustur.

Bu liste Gzerinden kolaylikla erisim saglayabilir; ayrica gittiginiz yerden bu listeye (konvansiyonlar listesine) geri

donebilirsiniz.

Suni deklereler: alt cizgili gosterilmistir

Konusma cizelgelerinde, kendi seviye ve renk anlaminin disinda 6zel anlam tasiyan suni (yapay, dogal olmayan,
pseudo) deklereler (6rnegin: 2#) alti gizili olarak gosterilmistir.

SAYC sisteminde yer almayan bu suni deklerelerin turnuvalarda alert edilmesi gerekir.

Puanlama sistemi iizerine ve bazi kritik konusma (deklere) érnekleri - aciklamalar:

Puanlama sistemi, Bazi Sorular ve Yanitlari

“Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ...”

Bu boélimde, agirlikl olarak araya girisler lizerine verilen bir dizi konusmanin sonuncusu incelenmektedir.
Size, bu deklerenin hangi konvansiyona gore yapildigi, ne anlama geldigi, kac puan belirttigi ve forsing (zorlayici)
olup olmadigi sorulmaktadir.

Bir sonraki sayfada yanitlar ve ilgili alt bélimlere yonlendiren linkler yer almakta; boylece bilgilerinizi sinamaniz
ve tazelemeniz hedeflenmektedir.

ilgili bélimlerin sayfalarinin altinda tekrar “Sorular” sayfasina ulasmanizi saglayan asagidaki link verilmistir:

Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ...

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 31/03/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ Konusma Sisteminin Gelistirilme Siireci Hakkinda

Bu dokiimanda agiklanan Precision++ sisteminin gelistirilmesinde ekip arkadaslarimin 6nemli katkilari
bulunmaktadir.

Dokiiman ilk versiyonu, yalnizca “ilk Kullandigimiz Konusma-Sistemi — Tarihsel bir not” sayfasinin basit bir
halinden ibaretti. Daha sonra, ekip arkadaslarimla yaptigim fikir alisverisleri sonucunda sistem kademeli olarak
gelistirildi.

Turnuvalardaki deneyiminize ve karsilastigimiz sorunlar dogrultusunda, gerektiginde arkadaslara danisarak
dokiimani glincellemeye devam ediyoruz.

Sistemin gelistirilmesine onemli katkilarda bulunan arkadaslarima ictenlikle tesekkiir ederim:

Erdemir Toykan
Gokmen Ergiin
Mahmut Erogul
Mehmet Melih Oskay
Murat Sezen

Samil Perk

Tevfik Giiyagiiler
Unal Halici

Yillar siren bu gelistirme sirecine katki saglamis, ancak adini burada anmayi unuttugum arkadaslarimdan
ictenlikle 6zlr dilerim.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 10/01/2023 SDT (Bdliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Kullandigimiz Konvansiyonlar, As Sorma (Keycard), Defos Yontemleri
Asagidaki linklere tiklayarak arzu ettiginiz yontem ve gizelgelere ulasabilirsiniz.

Kisim 1

1-Renk Acilis ve Yanitlari (p++) * * Onemli gizelgeler (2. sayfadaki): * * *
1% Acilisi 14 Acihsi 1v/14 Acihisi * QOrtaginiz 1 seviyesinde araya girdiginde *
1-renk acilislarinda takip eden konusmalar *  QOrtaginiz 2 seviyesinde araya girdiginde *
Dagilim puani_hesabi Kaliteli renk tanimi *  Apel konturu: A. k. atma durumlari Yanitlar *

2% Acilisi ve Yanitlari (Rakip araya girmediginde) (p++) *  Michael’s cuebid Olagan-disi sanzatu *
24 ve 29 vanitiicin takip eden konusmalar *  Cappelletti Lebensohl *
24 ve 29 yanitindan sonra acan 2NT derse * Rakip 1NT, Kontur, Cuebid ile Araya Girdiginde
34 vaniti icin takip eden konusmalar * Rakip Renk ile Araya Girdiginde *
2% acilisina 24 ve Uzeri yanitlar ¥ ok ok % ¥ % ok % % Notlar ¥ * ¥ * ¥ *

Acan ortagin 5+ c majori veya Sanzatu dagilimi oldugunda

Acan ortagin 5+ ¢ majori veya Sanzatu dagilimi olmadiginda
2% acilisi yanitlari akis cizelgesi
2% Acilisi ve Yanitlari (Rakip araya girdiginde) (p++)

Rakip 3 seviyesinde bir renk (34, 39, 34) ile araya girdiginde uyguladigimiz yontem

Rakip 2 seviyesinde bir renk (24, 29, 24) ile araya girdiginde uyguladigimiz yontem

Rakibin 2# acisindan sonra biz baraj yaparak araya girmek istersek

Zayif acilislara yanitlar (savc)
Response to a weak 2 opener (8-11 p & 6+ ¢, kaliteli veya yari kaliteli)
Response to a weak 3 opener (8-11 p & 7+ ¢, kaliteli)

2NT preemptif zayif acilisi

49 & 446 Major Acilislari (p++)
4 Seviyesi Zayif Major Acilislari (4¥/ 44)
4 Seviyesi Kuvvetli Major Acilislari (4¢%/ 44)
Puan_ve kalite durumuna gére uygulanacak ydntem ve konusma seviyesi

1 Sanzatu Acllisi (p++)

Majore transfer
Stayman (Smolen 6zelligi eklenmis yontem)

Stayman (Smolen 6zelligi eklenmemis yontem)

Minore transfer
Yanit veren: 15+ ondr puani (sileme davet)

Yanit veren: 17+ ondr puani (sileme davet)

Rakip araya girmediginde uyguladigimiz diger konvansiyonlar (p++)

Major koz uyumunda dagilimlarin degerlendirilmesi

Acan ortagin ikinci bir 5+ c rengine yanitcinin destegi / vanitcinin iyi dagilimli bir eli var mi?

Ornekler
lyi Dadgilimli Elin Belirtilmesi

3NT Arayisi (agan veya yanit veren ortakta 4 ¢ major renk olmadiginda)

icindekiler sayfasina geri don (Bir sonraki sayfada devam ediyor) 10/02/2024 SDT
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Kisim 2
Araya girisler (bizim araya girmemiz) (overcalls) (savc)
Rakibin 1-renk acilisina 1NT (sanzatu) ile araya girmek

Rakibin 1-renk acisi Gzerine az puanla 1NT ile araya giris

Rakibin 1-renk veya zavyif acilisina yeni bir renk ile araya girmek

Rakibin 1-renk acilisina bir renk ile atayarak araya girmek

Ortagin Renk ile Araya Girisine (Overcall’una) Yanitlar (savc)

Rakibin minoér rengi lzerine ortak diger mindr renk ile araya girmemisse
Ortaginiz 1 seviyesinde araya girdiginde

Ortaginiz 2 seviyesinde araya girdiginde

Rakibin mindr rengi Gzerine ortak diger mindr renk ile araya girmisse

Apel (Konusma) (Take-out) Konturu ile araya giris (P++, SAYC)

Apel konturu atma durumlari Durumlar Ornekler

Apel konturuna yanitlar cizelgesi 12 kurali

Michael’s cuebid_(savc)

Olagan-disi sanzatu (Unusual notrump) (sayc)

2NT olagan-disi sanzatu acilis dekleresi

Cappelletti ve Kontur ile 1 Sanzatu acilisindan sonra araya giris (SAYC)

Lebensohl - 16-18 p ile INT agisimiza rakip bir renk ile araya girdiginde (savc)

INT acisimiza rakip ceza konturu ile araya girdiginde (SAYC)

Bir-Renk Acilisindan Sonra Rakip 1NT, Kontur, Cuebid ile Araya Girdiginde (savc)

Bir-Renk Acilisindan rakip araya renk ile girdiginde ortagin yaniti (SAYC, P++)

Minoér acilis icin rakip mindr ile araya girdiyse: 4 ¢ major rengin belirtilmesi

Ortagin minor rengine destek

Ortagin 1 acilisi Uzerine rakip 1 major renk ile araya girdiginde ortaga yanit

Roman Keycard Blackwood (RKCB) (sayc)

Exclusion Keycard Blackwood (EKCB) (savc)

Notlar (p++ SAYC)

Ataklar ve Defoslar (Kart kacma)

Komsu kart yéntemi - ilk énce biiyiik mii yoksa kiiciik kart mi oynamali?

Komsu kartla davet yontemi

Karsilayan ortagin renk tercihi yapmasi

Puanlama sistemi, Bazi Sorular ve Yanitlari
Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ...

Ornek eller (p++, savc)

Terimler ve kisaltmalar

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 24/06/2023 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ ve SAYC sistemlerinde kullanilan bazi farkliklar

Kullandigimiz ve Uyguladigimiz Yontemler
Bir renk agihislari ve yanitlarinda

o 1%/1e acilislar
e 1-major acilisinda: 24 yaniti
e Major koz uyumunda dagilimlarin degerlendirilmesi

e 3NT Arayisi (acan veya yanit veren ortakta 4 ¢ major renk olmadiginda)

INT acilisinda: Majére Transfer ve Stayman konvansiyonlarindaki iyi dagilimli el ve zayif renk belirten ek yanitlar

Smolen ve Lebensohl konvansiyonlarinda gelistirmeler

Apel konturu'nda gelistirmeler (Apel konturu atma durumlari, Apel konturuna yanitlar cizelgesi)

Ataklar ve defoslar bolimu: Komsu kartla davet yontemi

Kullanmadigimiz yontemler (konvansiyonlar)

1-renk agiliglarinda:
e Bergen Raises
e Splinter
e Reverse suit
e Inverted minor
e Concealed Splinter

INT agilislarinda veya transferlerde:
e Puppet Stayman
Standart Stayman’dan farkh olarak 5-3 ve 4—4 major uyumlarinin ikisini birden saptamayi amaclar.

e Texas transfer > dogrudan kullanmiyoruz, énce Jacoby transferi uyguluyoruz.

Drury
Ozellikle 3. veya 4. konumdan yapilan hafif (light) 1-major agilislara karsi kullanilir. Amag, acan oyuncunun
gercekten acilisa uygun kuvvette bir eli olup olmadigini anlamaktir. Yani agcan “pozisyonel” bir acilis mi yapti,
yoksa el gercekten agis kuvvetinde mi?

Ghestem
Micheal’s cuebid’den farkl olarak, araya giren oyuncunun (overcaller) elinde iki uzun renk bulundugunu net
ve sistematik bicimde gostermek icin kullanilir.

Multi-2¢
Cok amach ve ¢ift anlamli bir 24 acihsidir. Oyuna belirsizlik katarak rakipleri zor durumda birakmak ve ayni

24 acilisiile farkli el tiplerini tanitmak icin kullantlir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar ~ 10/01/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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5’li Major Sistemi - Temel Ilkeler (SAYC Yaklagimi)

Precision++ sistemine gecmeden 6nce, diinya capinda genel olarak uygulanan ve Precision++ sistemine geciste
temel olusturan SAYC (Standard American Yellow Card) sisteminin ana hatlarinin 6zetlenmesi yararli olacaktir.
Bu sistemin en ayirt edici 6zelligi, major renk acilislarinda en az 5 kartli (5+ c¢) renk sarti koymasidir.
Asagida, bu sistemin aglilis ve yanit diizeni ilk tur konusmalar (agilis ve yaniti) seklinde 6zetlenmistir.

1. Acilislar (Opening Bids)

Major Aciliglar:

e 1aveya 1Y - Enaz5 karth (5+ c) renk
e Tipik puan araligi: 12-21 ondr puani (p, HCP)
e Amag: Major destekte (3+ c destek oldugunda) oyun bulmak

Minor Acilislar:

e 1% - Enaz3c, genellikle 3-3 ¢ mindrde % tercih edilir

e 14 - Enaz3c(gogunlukla 4+ c)
e Minor acilislar, 0-3 ¢ majorler, dengeli ellerde veya zayif majorlerle yapilir

INT (Sanzatu) Acilisi:

e 15-17 p, dengeli el
e 5’limajoricermez

2. Acilisa Yanitlar (First Responses)

Major Acilisina Yanit:
Destekli eller:
e 6-9p>2v/24
e 10-12p > 3%¥ /34 (limit raise)
e 13+ p > 49Y [ 44 veya baska forsing konusmalar

Desteksiz eller:

e Yenirenk: 6+ pved+c

o 1 seviyesinde yeni renk: forsing degil

o 2 seviyesinde yenirenk: 10+ p, forsing
e 1INT yaniti: 6-9 p, dengeli el, major destegi yok

Minor Acilisina Yanit:

e Oncelik: Major arayisi

o 1v /14 >4+, 6+p

e 1INT: 6-9 p, dengeli el

e Yenirenk (6zellikle 2 seviyesinde): 10+ p ve forsing

Bu sistemde bazi yanitlarin tst puan limitleri agik oldugundan oyun / silem durumlari daha sonraki konusma
turlarinda belirlenebilmektedir. Precision++ sisteminde ise, yanitlarin puan araliklarinin limitli olmasi,
oyun / silem durumlarinin genelde ilk konusma turunda belirlenmesini saglamaktadir.

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar 07/07/2025 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)

19 V. Unsal KALAYCIOGLU vukalaycioglu@gmail.com



Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Precision++ Sistemi - Temel Noktalar ¢++)

ilk acis puan araliklar:

Precision++ sisteminde agiliglarda asagidaki puan araliklari uygulanmaktadir:

INT 16-18 p, p: Onodr puani (HCP)
2NF

1-renk 13-18 p

2% 19+p

Zayif-2 ve 3 seviyesi acgllislar ~ 8-11p
Zayif-4 seviyesi major agilislar  5-12 p

(I2NT: SAYC sisteminden farkh olarak, “oladan-disi sanzatu” (Unusual Notrump) agilis dekleresi olarak

uygulanmaktadir (7-15 p).
Araya girisler

Bizim araya girmemiz veya 1-renk agilisindan sonra rakibin araya girmesi durumunda SAYC kurallari
uygulanmaktadir.

1-renk agilisimizdan sonra rakip araya girmediginde 1-Renk Acilis ve Yanitlari kurallari uygulanmaktadir. Burada

uygulanan mantik ve ydntemin iyi anlasilabilmesi icin deklere edilen oyun kontrat seviyelerine gore gerekli puan
degerlerinin gz 6niinde bulunulmasinda yarar vardir.

Oyun kontrat seviyelerine gore gerekli puan degerleri
Oyun kontrat seviyesine gore gerekli toplam puan araliklari asagidaki gibi bulunabilir.

Kozlu oyun igin “14 + 3 * n + 1”7, kozsuz oyun igin “14 + 3 * (n+1) £1”, n: oyun seviyesi
Buna gore, asagidaki kontratlar igin gosterilen toplam puan araliklari bulunur.

Asagidaki alt bélimlerde ulasilmak istenen kontratlar 6ncelik sirasina gére gortlmektedir.

e 4v/44 major kozoyun (26 =1 dp) dp: dagilim + onor puani
e 3NT (26 + 1 p)

e 5%/5¢ mindr koz (29 £ 1 dp)

e Kozlu silem (32+1dp)

e Silem sanzatu (35+1p)

e Kozlu — grand silem (35t 1dp)
e Grand silem sanzatu (38x1p)

Ornegin, genellikle 4¥/44 major koz oyun olasiligi denenmeden 3NT arayisina gidilmez.
(Diger seviye degerleri, her bir seviye icin 3 puan eklenerek/cikartilarak bulunabilir.)
Dagilim puanlari ve koz rengi kalitesi

Koz kontratlarin seviyesi belirlenirken dagilim puanlari ve koz renginin kalitesi de 6nemli olmaktadir:

Dagilim puanlarinin degerlendirilmesi Dagilim puani hesabi Guzel dagihim ve kaliteli renk tanimlari
icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 07/07/2025 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Oyun/silem olasiliginin arastirilmasi

Precision++ sisteminin yapisinin olusturulmasinda, “ortaklarin minimum ve maksimum toplam puanlarina” gére
olasi bir zon (oyun) durumunun olup/olmadiginin minimum konusma turunda belirlenmesi esas alinmistir.
1-renk acilislarinda (rakip araya girmediginde) agan ve yanitlayan ortaklarin toplam puani ilk tur konusmada
belirli limitler arasinda belirlenebilmektedir. Buna goére oyun / silem durumlar olasiligi ilk turda kabaca
anlasiilmaktadir. Oyun olasiigl 6ngorildiginde oyun kontrati belirleninceye kadar konusma devam eder.
Oyun olasihigi ¢ok diisiikse konusmalar en diisiik seviyede sonlandirilir.

Koz kontratlarinda cikilabilecek en yiiksek seviye ortaklarin toplam ondr puanina dagilim puanlari eklenerek

bulunabilir. Dagilim puanlari dogru hesaplandiginda ve degerlendirilebildiginde kontrat yapilabilir. Hesaplanan
bu seviyeden daha fazlasi yapilabiliyorsa, dagilim puani eksik hesaplanmis demektir.

Bazi durumlarda dagilim puanlarinin degerlendirilebilmesi miimkiin olmayabilir. iki uzun renginiz yoksa, dagilim
puanlari genelde kozun kisa oldugu taraftaki kozlarin diger renklere ¢akarak degerlendirilir. Diger renklerin
uzunlugu iki tarafta ayni ise, dagilim puanlari yetersiz kalabilir. Diger bir sorun, cakilan kozun Ustiine rakibin
cakmasidir.

Cikabileceginiz en yiiksek seviyenin belirlenmesi (2 6rnek)

Sanzatu oyunlarinda (ortagin 6+ c rengi olmasi disinda) dagilim puanlari hesaba katilmaz.

1-Renk Ac¢ilis ve Yanitlar:

Acilislar

Precision++ Sisteminde major renk agilislari SAYC'daki gibi acar puan ve 5+ ¢ major (¥/#) renklerle yapilir.
(SAYC’dan farkli olarak, acar puan 12 yerine 13 olarak uygulanir.)

Minor renk agilislari 5+ ¢ major renk olmadigi durumda acar puan ile yapilir.
Minor renk agilislari SAYC’'dan farkli olarak: Minor renk 5+ ¢ oldugu zaman 1%, yoksa 14 ile yapilr.

ilk basta minér rengin hangisi oldugunun belirtiimesi yerine 5’li bir minér rengin oldugu bilgisi bazi durumlarda
daha faydali olmaktadir. Ornegin, 5’li bir minér rengin oldugunun ortak tarafindan bilinmesi, sanzatu kontrati
kararinin verilmesine yardimci olabilmektedir. Ayrica, rakip minér renkle araya girecekse veya kontur ¢ekecekse
zorlanacaktir.

Hangi min6r renk oldugu, ortaga daha sonraki konusma turlarinda (oyun dogrudan 3NT'ye veya 4¥/44’e
baglanmayacaksa) gosterilebilir.

Yanitlayan ortak bir majér renk géstermisse, ikinci turda agan ortak, bu major renge destegi (4+ c) varsa, minor
rengini gostermeden 6nce ortagin major rengini destekler.

1-renk agilislari maksimum 18 puan ile yapilir. Ozet olarak:

Acilis: 1v/14 - 13-18 p, 5+c bir major renk

Acilis: 1% -13-18 p, 5+ c #/®, 5+cv/dyok, Olagan-disi sanzatu (2NT) ve INT acilisina uygun degil
Acilis: 14 - 13-18 p, 5+ c renk yok, INT acilisina uygun degil

Not: 1. Tanimlamalar ve kisaltmalar: Terimler ve kisaltmalar

2. Yukaridaki gibi, liste ve aciklamalarda alt-cizgili deklerelerin turnuvalarda alert edilmesi gerekir.

3. 14 acilisinda ¢ rengi en az 1 kart olabilir (4144 #eva dagilimi)

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar  02/02/2024 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)

21 V. Unsal KALAYCIOGLU vukalaycioglu@gmail.com



Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Yanitlar (1-Renk Acilislarina Yanitlar)

1-renk agiliglarina atlamadan yapilan tim yanitlarin tst puan limitleri vardir. Béylece, rakip araya girmediginde
genellikle ilk tur konusmada toplamda oyun (zon) puaninin olup/olmadigi belirlenebilmektedir. Toplamda silem
puaninin olup/olmadigini belirlemek igin, yanit veren ortagin 17+ ondr puani oldugunda farkli bir renkte
atlayarak konusmasi esas alinir.

Kozlu oyunlarda, ortagin rengi desteklenirken dagilim puanlari oyun / silem olasiliginin dogru belirlenebilmesi
icin hesaba katilir. Bu nedenle, 1¥/14 agilislari desteklendiginde dagilim puani eklenerek yanit verilir. Acan ortak
(yiksek puani oldugunda) silem kararini vermeden once yanit verenin dagilim puanini sorgulayabilir
(Rakip araya girmediginde uyguladigimiz diger konvansiyonlar).

1v/14 acilisina ilk yanit
Major renk destekleri 6-9 dp > 2¢, 10-12 dp >29/24, 13-16 p >3¥/34 deklereleri ile gosterilir.
(6-9 dp: Oyun olasiligi az, 10-12 dp: Oyuna davet, 13-16 p: Oyun olasiligi cok yiksek, 17+ p: Sileme davet)

1v/14 yanitlari listesi’nden:
2¢ 6-9 dp 3+ c major renk destegi var 1-RF

2_V/2Q (ayni major)  10-12 dp 3+ c ¥/4 major renk destegi -
3¥/34 (ayni major) 13+ dp & (10-16 p) (13 p’dan az ise ¢ok iyi veya iyi dagilim) 3+ ¢ ¥/4 major r des G-F
49/44 (ayni majoér) 13+ dp & (5-9 p) 3+ c ¥/4 major renk destegi, dengesiz el (preemptive) -

24 yaniti, (3%-Bergen Raise yontemindeki gibi) suni bir deklere ile az puanla (6-9 p) destek gosterir.

3¥/34 yaniti 10-16 ondr puani araliginda, dagilihmla birlikte toplam puan 13 veya daha fazla oldugunda verilir.
Onor puani 13 p’dan az ise iyi bir dagilim puanini gosterir.

4v/4 deklereleri ile, 13 gibi iyi bir dagilim puani oldugunda, az puanla kontrat oyuna baglanir (sign-off).

24 yaniti major destegi icin kullanildigindan, 2% dekleresi (24%/24 - minér renk) anlamina gelir.

2% 10-16 d2p 4+ c #/¢ minér renk, major destegi yok ve diger majér 3 c 1-RF
17+ p oldugunda, 6nce farkli bir renkte atlama yapilarak belirtilir, major destegi varsa daha sonra koza donalir.
Major destegi yoksa, az puan (6-9 p) ve 7+ karth farkh bir renk varsa, 2 atlayarak bu uzun renk gosterilir.

3af4%/ae (19 yanit)) 6-9 p  7+c &/%/¢ farkh bir renk (2 atlayarak) - majoér destegi yok -
4%/0e/4% (16 yanitl)) 6-9 p  7+c */e/¥ farkh bir renk (2 atlayarak) - major destegi yok -

Major destegi yoksa, 6-9 p ile 1NT; 10-16 p ile diger 4+ c major renk; yoksa: {11-12 p ve NT dagilimi} ile 2NT,
{13-16 p ve NT dagilimi} ile 3NT; yoksa: {10-16 p ile 4+ c % veya ¢ rengi} 2% yaniti ile gosterilir.
INT (ve 3NT) disindaki yanitlar min 10 puanla oyuna davet 6zelligindedir.

INT 6-9 d2p (any distr) (“3+ c major renk destegi” ve “7+ c farkl bir renk” yok) -

2NT 11-12 p Major destegi yok, diger majorde ve 1-2 minérde keser, NT dagihmi -

3NT 13-16 p Major destegi yok, diger majorde ve 1-2 minorde keser, NT dagihmi -
Yanitlayan ortakta 17+ p oldugunda, 4+ kartl farkl bir renk atlanarak sileme davet gosterilir.

24/3%/3¢ (1¥yaniti) 17+ p 4+ crenk (atlayarak farkli bir renk géstermek) GS-F
3%/34/39 (1ayanitl) 17+ p 4+ crenk (atlayarak farkl bir renk géstermek) GS-F
icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 15/09/2025 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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1#/14 acilislarina ilk yanit

Mindr renk yanitlarinda (major koz uyumunu kagirmamak igin) 4+ ¢ major renk varsa:
6-11 pile 1 ¥/ (oyun zayif), 12-16 p ile 2 ¥/# (oyun bolgesi), 17+ p ile 3 ¥/4 (silem daveti) gosterilir.

(14 ve 1¢ yanitlari listeleri)

4 c major renk yoksa, 0-9 pile 1NT; yaklasik NT dagilimi ve 11-12 p ile 2NT; NT dagilimi ve 13-16 p ile 3NT;
sanzatu dagilimi yoksa 10-16 p ile mindr renk gosterilir.

Yanit veren ortagin yetersiz (0-5 puani) oldugunda, 14 agilisina (koz belli olmadigindan) 14 yaniti verilir.
(1# acilisi igin: 0-4 p ile pas gegilir.)

1 acilisina 24 yaniti, atlanarak konusuldugundan 17+ p gosterir.
Bu nedenle, 2# yaniti 10-16 p ile iki mindr renkten en az biri (% veya ¢) 4+ c anlamina gelir.

17+ p ve 4+ c bir min6r renk:  1-atlanarak gosterilir: 1< acilisi icin 24¢/3% ile, 14 acilisi igin 3%/34 ile.
17 puandan az, 7+ c farkl bir min6r renk 2-atlanarak gosterilir.

Not: 2/1 Sistemine benzer sekilde (1¥ > 14 ve 1¥/4 224 yanitlari disinda) 1 seviyesindeki renk agilislarindan
sonraki 2 seviyesindeki tiim renk yanitlari en az 10 ondér puani gosterir. (1¥ = 14 yaniti: 10-16 p)

Ayrintili agiklamalar icin 1-renk acilislarinda takip eden konusmalar alt bélimlerine bakiniz.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 09/07/2025 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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1-Renk Acilislarina Yanitlar ++)

(Rakip araya girmemisse)

Acilis: 1% 13-18 p, 5+ c*/¢ (5+c¥/4yok, 2NT ve INT acilisina uygun degil)

Asagida 1# acilislarina yanit¢inin ilk tur yanitlari (uygulama 6nceligi sirah olarak) gosterilmistir.

Yanit Puan Aciklama Forsing
1e 0-5 d2p Zayif el - ikinci tur konusmada: Acan, kozu ¢ ise pas, yoksa 2 der. -
1v 6-11 p 4+ c ¥ (*) (Minor renkleri uzun olsa bile) (daha fazla uzunlukta # yok) -
29 12-16 p 4+c ¥ (Min6r renkleri uzun olsa bile) (daha fazla uzunlukta ¢ yok) 1-RF
3v 17+ p 4+c ¥ (Minér renkleri uzun olsa bile) (daha fazla uzunlukta ¢ yok) GS-F
1 6-11 »p 4+ c 4 (*) (Mindrler uzunsa da) (ayni veya daha fazla uzunlukta ¥ yok) -
24 12-16 p 4+c 4 (Mindrler uzunsa da) (ayni veya daha fazla uzunlukta ¥ yok) 1-RF
34 17+ »p 4+c 4 (Minorler uzunsa da) (ayni veya daha fazla uzunlukta ¥ yok) GS-F
INT 69 p 4+ c v/+ yok (Sanzatudagilimianlamina gelmez))
Acan, 13-16 p ile, mindr rengini, “kaliteli renk, 6+ ¢, 13-14 puan” -
durumlarini cogunlukla saglyorsa, 2 seviyesinde belirtir.
17-18 puani varsa, major renk, sanzatu veya 3%/34 belirtir.
Yoksa pas gecer.

2NT 11-12 p En az 3 renkte keser, yaklasik sanzatu dagilimi, 4+ ¢ major yok -
3NT 13-16 p 3-4 renkte keser, sanzatu dagilimi, 4+ ¢ major yok -
2% 10-16 p 4+ c #/¢ minér renk, 4+ c major renk yok 1-RF

Agan 4 c major rengi yoksa 24 der.

(Boylece, yanitlayanin 12-16 puan varsa ve 4+ ¢ major rengi yoksa

“3NT Arayisi”na gidebilir.)
24/3% 17+ p 4+ c bir renk, 4+ c major yok (atlayarak farkli bir renk gostermek) GS-F
Notlar

e (*) 1% acihsi ardindan 1¥ ve 14 yanitlari konusunda:
1 acisi ve ardindan 19, 16 ve 1NT yanitlarindan sonra

e  Minor agilislarini 13 ondr puanindan asagi yapmiyoruz.

Kisaltmalar:

1-RF:  1-round forcing (1-tur forsing) GS-F: Game/Slam forcing

G-F: Game forcing (oyuna kadar durma) NT dagilimi:  Sanzatu dagilimi

RKCB:  5-keycard sorma (Roman Keycard Blackwood)

p: Onor puani (2NT ve 3NT yanitlarinda)  dp: Dagilim+ ondr puani (koz desteklendiginde)
d2p: dagilim puaninin yarisi + onor puani c:  Kart NT: Sanzatu

Ornek eller:

2 ornek el: 5’li minor acilisindan sonra 4+ ¢ major koz gosterimi: ElI1 EI2
14 ve 14 acilislarinda ortakta 4+ c Major renk oldugunda - bir 6rnek
12 p ve 7+ c minor renk ile silem olasiligi - RKBC

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar ~ 01/01/2020 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Acilis: 1¢ 13-18 p, 5+ crenk yok, INT acilisina uygun degil

Asagida 1¢ acilislarina yanit¢inin ilk tur yanitlan (uygulama onceligi sirali olarak) gosterilmistir.

Yanit Puan
Pas 04 p

1v 5/6-11 p (**)
2y 12-16 p
3y 17+ p
14 5/6-11 p (**)
24 12-16 p

34 17+ p
INT 5/6-9 p (**)
2NT 11-12p
3NT 13-16 p

2% 10-16 p

2¢ 10-16 p
3%/3¢ 17+ p
Notlar

Aciklama Forsing

4+ c ¥ (*) (Mindr renkleri uzun olsa bile) (daha fazla uzunlukta # yok) -
4+cV (Minor renkleri uzun olsa bile) (daha fazla uzunlukta # yok) 1-RF
4+c©Y (Minér renkleri uzun olsa bile) (daha fazla uzunlukta ¢ yok) GS-F

4+ c & (*) (Mindrler uzunsa da) (ayni veya daha fazla uzunlukta ¥ yok) -
4+co (Minorler uzunsa da) (ayni veya daha fazla uzunlukta ¥ yok) 1-RF
4+c o (Minérler uzunsa da) (ayni veya daha fazla uzunlukta ¥ yok) GS-F

4+ c v/4 yok -
(Yalniz puan araliklari nemlidir. Sanzatu dagilimi anlamina gelmez)
Acan ortak 17+ onor puani yoksa pas gecer.

En az 3 renkte keser, yaklasik sanzatu dagilimi, 4+ ¢ major yok -
3-4 renkte keser, sanzatu dagilimi, 4+ ¢ major yok -
4+ c # minor renk, 4+ c major renk ve daha fazla uzunlukta ¢ yok 1-RF
4+ c ¢ minor renk, 4+ ¢ major renk yok 1-RF

4+ c minor renk, 4+ ¢ major yok (atlayarak farkl bir renk géstermek) GS-F

(*) 14 acgihsi ardindan 1¥ ve 14 yanitlari konusunda:

14 acisi ve ardindan 1%, 14 ve 1NT vanitlarindan sonra

(**) Aganin kisa ¢ rengi olmasina karsin, yanit¢i 4+ c ¢ ve 0-5 p ile pas geger, yoksa ilgili yaniti verir.

Minér agilislarini 13 on6r puanindan asagi yapmiyoruz.

2. tur ve takip eden konusmalar: 1-renk acilislarinda takip eden konusmalar

Ornek eller:

14 ve 14 acilislarinda ortakta 4+ ¢ major renk oldugunda - bir 6rnek

Takip eden konusmalarda ortagin kozu desteklerken dagilim puani ekliyoruz

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar ~ 01/04/2023 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Acilis: 1v/14  13-18 p(), 5+ c major renk (*)

Asagida 1v/14 agilislarina yanitcinin ilk tur yanitlari (uygulama onceligi sirali olarak) gésterilmistir.

Yanit Puan Aciklama Forsing
Pas 0-5 d2p -
2¢ 6-9 dp 3+ c major renk destegi var 1-RF
Acgan: 13-16pile 2v/24 -
17-18 p ve 6+ c ¥/4 ile 4v/44, yoksa -
17-18 pve 5+ c Xile 2X (X: 2. renk), yoksa -
17-18 pve 5+ c /4 ile 3v/34 -

3af4%/0e (19 yanitl)) 6-9 p  7+c &/%/e farkl bir renk (2 atlayarak) - major destegi yok -
A%/44/4% (16 yaniti)) 6-9 p  7+c %/¢/¥ farkli bir renk (2 atlayarak) - major destegi yok -

INT 6-9 d2p (any distr) (“3+ c major renk destegi” ve “7+ c farkli bir renk” yok) (***)

Acan: 13-16 p ve “kaliteli renk, 6+ ¢ ¥/4, 13-14 puan” durumlarini
cogunlukla sagliyorsa 2¥/24, yoksa Pas

17-18 p ve 6+ c ¥/4 ile 3v/34, yoksa -
17-18 pve 5+ c Xile 2X (X: 2. renk), yoksa Pas

29/24 (ayni major) 10-12 dp 3+ c ¥/4 major renk destegi -
3¥/34 (ayni major) 13+ dp & (10-16 p) (13 p’dan az ise ¢ok iyi veya iyi dagilim) 3+ ¢ ¥/4 major dest. G-F
49/44 (ayni majoér) 13+ dp & (5-9 p) 3+ c ¥/4 major renk destegi, dengesiz el (preemptive) -

14/2% (diger major) 10-16 d2p 4+ c diger major renk, acan ortagin major rengine destek yok (0-2 c) 1-RF

2NT 11-12 p Major destegi yok, diger majorde ve 1-2 minérde keser, NT dagihmi -
3NT 13-16 p Major destegi yok, diger majorde ve 1-2 minoérde keser, NT dagihmi -
2% 10-16 d2p 4+ c /¢ mindr renk, major destegi yok ve diger major 3 ¢ 1-RF
24/3%/3¢ (1¥yaniti) 17+ p 4+ crenk (atlayarak farkli bir renk géstermek) GS-F
3%/34/3%¥ (1ayaniti) 17+ p 4+ crenk (atlayarak farkli bir renk gostermek) GS-F
4NT 19+ p RKCB -0 crenk yok, 3+ ¢ ¥/4 major renk destegi 1-RF

(*) Major agiliglarini 1. ve 2. konusma pozisyonlarinda en az 13 ondr puani,
3. ve 4. pozisyonlarda en az 12 ondr puani ve (5 ¢ & kaliteli renk veya 6+ c & yari kaliteli renkle) yapiyoruz.

(**) iki major renk (¥ ve #) esit uzunlukta (5-5 veya 6-6 c) ve (¥ kaliteli — # kalitesiz) ise ¥ agiyoruz, yoksa #
aglyoruz.

(**%) 19/14 acilisinda yanitlayan ortagin 6-9 p ve 7+ c diger majér/mindr rengi varsa

Ornekeller:  Acanin major kozuna 1NT / 24 yanitindan sonra acanin konusmasi
Ortagin kozuna 5-12 ondr puant ile destekte dagilim puani ekliyoruz
1 major (1¥/14) acilisinda 1NT ve “14/2% (diger major)” yanitlari
Major koz desteginden sonra silem arastirmasi - iyi dagilimli el sorusu

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 17/09/2025 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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1-renk ac¢ilislarinda takip eden konusmalar

Oncelikle ortaklar arasinda oyun puani olup/olmadigi asagidaki gibi kontrol edilir.

Yanit¢inin onor puani 11'den az oldugunda

1-renk acilislarinda yanit¢inin puani 10°dan az oldugunda

Acgan ortagin onor puani 17’den az ise oyun olasiligl distktir:

1% ve 14 acihislarina verilen major yanitlarinda dagilim puanlari hesaba katilmadan ondr puanlarina gore
yanit verilir. Dagilim puanlari takip eden konusmalarda hesaba katilr.

Ornegin, yanit¢cinin 9 ondr + 3 dagilim puani ve 6 ¢ 4 rengi oldugunda, 1% acilisina 14 yaniti verir.
Acanin 24 dekleresinden sonra, yanitci atlayarak 34 diyerek (8-9 p ve 6+ ¢ # oldugunu belirterek) ortagini
oyuna davet edebilir.

Eger yanitci iyi dagilm ve uzun rengine gore ilk konusma turunda 2 seviyesinde yanit verirse, acan ortak
yanitginin 12-16 ondr puani oldugunu diisiinerek oyunu 3NT’ye baglayabilir.

14 acilisina INT yanitinda (max 9 ondr puani var ve 4+ c major renk yok), (yanitginin 2NT seviyesine
¢ikmak zorunda kalabilecegi diistiniilerek) acan ortak 17+ onér puani yoksa 2 seviyesine ¢ikmaz.

Aganin 1-renk dekleresinden sonra yanit¢i 1NT der ve agan ortak da
o acihsiicin tekrar konusursa veya

o aglhsticin bir major renk gosterirse veya

o 1v/14 acilislariicin 3. seviyede kozunu tekrarlar veya farkh bir renk soylerse,
acan ortakta 17-18 p var demektir.

Bu durumda yanitgida 8-9 p varsa konusamaya devam eder, yoksa pas geger.

1-Renk Acilislarina Yanitlar boliimiinde 1% veya 1-major agilisindan sonra, yanitgt INT yanitini verdikten

sonra, agan 13-16 puani oldugunu belirten bir konusma yapmissa, asagidaki durum disinda yanitlayanin

pas ge¢mesi uygun olur:

e Eger yanitlayan ortagin elinde 7+ karth (AKQJT’den en az 4’ii olmak lizere) kuvvetli-kaliteli bir renk
varsa, rengini (atlamadan) deklere eder.

e Acan ortak da: “o renkten en az 2 kart varsa ve en az biri onor ise” ve diger renklerden keseri varsa,
3NT deklere eder; yoksa PAS geger.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 29/11/2025 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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1% acisi ve ardindan 1¥/14 yanitindan sonra
Acgan ortak:
e 4 c major destegi varsa, major destegini:
13-16 onor puani ile atlamadan (2 seviyesinde)
17-18 ondr puani ile atlayarak (3 seviyesinde) gosterir.
e Bu major rengi 0-3 kart ise, bakiniz: 1& - 19/14; ardindan acanin farkli major dekleresi, yoksa
e 16-18 ondr puani ve sanzatu dagilimina yakin bir eli {diger 3 renkte de 3 blylk ondrden en az biri (A/K/Q)}
varsa INT diyebilir. Bu durumda yanitlayan ortak:
o Majorl {5-c ve 9-11 puan veya 6+ c ve 8 puan} ise: en az yari kaliteli majoérini tekrarlar, yoksa

o diger renklerde keseri varsa,

= 7-8 ondr puani ile 2NT,

= 9-11 ondr puani ile 3NT der.

Yoksa, 6-8 onor puani ile 2% veya (5+ c ¢ ile) 24 diyerek minér rengini gosterebilir,
o vyoksa pas gecer.

Ornek el: 1% agisi ve 1-major yanitindan sonra ikinci turda aganin 1NT dekleresi ve yanit

Acan Yanitlayan

AK33 AA

vQ ¥108743

¢AKJO964 Q72

»K96 %QJ82 14, 19; INT, 3NT

e Yoksa, acan ortak kendi minor rengine déner (sirasiyla):
o 17-18 ondr puani varsa rengini 3 seviyesinde (1 atlayarak) gosterir.
o Ortaginin min puanini (6 p) géz 6niine alarak, 4% veya 44 ¢ikaracak kuvvet ve dagilimda bir eli varsa
kendi rengini (2 atlayarak) 4 seviyesinde gosterir. (Yanitlayan ortak da 2 c destek ve 9+ p ile bir artirir.)
Acan ortak, eli daha kuvvetli ise, rengini 5 (veya 6) seviyesinde gosterebilir, yoksa pas gecer.
Ornek el: 14 acilisive 1%, 14 veya INT yanitindan sonra — 2 atlayarak konusma

Yiksek seviye davet konusmalari
o Acan ortak 13-16 ondr puani varsa, 2 seviyesinde atlamadan kendi rengini gosterir.

Yanitlayan ortak:
2 seviyesinde major destegi almigsa, sirasiyla:
e 6-8pile:Pas
e ¥ yanitiigin: 9-11 p ve 5+ c ¥ ile: 4¥ (ortaklkta, toplam minimum 25 dp var)
e  avyanitiigin: 9-11 p ve 5+ c 4 ile: 44 (5+ ¢ ¥ de varsa daha az puanla da 44 diyebilir)
e ¥ veya 4 yanitiigin: Yanit¢inin 9-11 p ve 5+ ¢ mindr rengi varsa: Minor renk # veya ¢ (1-RF)
(5+ c ¥ veya # yok)
Acan ortak yanitcinin mindr rengini 3+ c ile destekliyorsa major koz renginde 4’e ¢ikar yoksa 3 der.
e 14 acisi ve aganin ¥ veya 4 destek yanitiicin: Yanitgi 9-11 p ve 3-4 c mindr rengi varsa:
2NT (relay dekleresi ile) ile agan ortagin mindrini sorar.
Acgan ortak da uzun mindrind gosterir.
Eger mindr renklerinde de tutus varsa, ¢ift renkte koz uyumu oldugundan yanitgi dagilim puanini 2 ile carpar.
Yanitgl, acan ortagin 2 seviyesindeki destek yaniti ile belirtecegi 13 min puana (veya 3 seviyesindeki destek
yanitiile belirtecegi 17 min puana) kendi onor ve dagilim puanini ekleyerek buldugu toplam puana gore
deklere edecegi major seviyesine karar verir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 14/12/2024 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Acan ortak 1# agmissa (1% - 1v/14; ardindan acanin farkli major dekleresi)

1% acilisi ve 19/14 yanitindan sonra, agan ortak bu major rengi 0-3 kart ise, 15+ ondr puani varsa, atlama
yapmadan 1/2 seviyesinde major rengini soyleyebilir. Zonda ise, 17+ onor puaniyla konusmasi uygun olur. Yoksa
uzun mindrunl gosterir.

Bu minimum puanlara uyulmasinin énerilmesinin nedeni:
Ortaklikta ellerin uyumsuz olmasi durumunda, ortaklar koz uyumu bulmak igin 3. tur seviyeye kadar ¢ikabilmekte
ve toplam puanin yetersiz olmasi dolayisiyla sonug ¢ok olumsuz olabilmektedir.

Ornegin,
Konusma Agan ve yanitginin Agiklama
min puanlari
1s  1v 13 6
14 29 2. turda acan kendi rengine donmediginden

yanitginin kozu 5 c ise rengini tekrarhyor.

(Acanin # rengine 4 c tutusu yok)
3% Aganin 3 ¢ destegi olmadigindan kendi rengine déniyor.

Yanitcinin kozu @ oldugunda da 3. tur seviyeye kadar cikabilmektedir:
1614

2924

38

Yukarida goraldiga gibi, 3. tur seviyede ortakligin toplam min puani 19 olabilmekte, bu seviyede oyun biyiik
olasilikla 2 batabilir: (23 -19)/3=1,33 = bir Ust say:: 2. Alinan puan zonda degilse -300, zonda -500 olmaktadir.
Agan min 15 p ile major kozunu gosterdiginde oyun 1 batabilmekte, zonda degilse alinan puan -100 olmakta,
zonda oldugunda acan min 17 p ile major kozunu gosterdiginde ise biyik olasilikla oyun cikacaktir.

Yukaridaki min puan limitlerine gére konusuldugunda, yanitginin 1¥/14 yanitidan sonra acan kendi rengine
(2%/24) donerse, acanin elinde

a) 4 cdiger major rengi/ yeterli puani,

b) 1INT dagilimi/ 16-18 ondr puani yok demektir.
Bu durumda, yanitgi zonda degilse ve 9-11 puani varsa 5+ ¢ rengini bir artirarak géstermesi uygun olur.
(Min toplam puan: 13+9=22)
Acanin 3 c tutusu olabilir, yoksa kendi mindr rengine donebilir.
Acanin 3 c tutusu varsa, dagilimla puaniyla birlikte 14-15 puani varsa 3 seviyesinde ortagi destekleyebilir.

16+ dp ile ortagin kozunu 4¥/44’e baglayabilir.

Geri dén = 1% acisi ve ardindan 1¥/14 yanitindan sonra

14 acisi ve ardindan 1¥/14 yanitindan sonra
Acgan ortak:
e 4 c major destegi varsa, major destegini:
13-16 onor puani ile atlamadan (2 seviyesinde)
17-18 onor puani ile atlayarak (3 seviyesinde) gosterir.
e Yanit¢inin 1 seviyesindeki major yanitina:
Bu major rengi 1-3 kart ise: diger majorii 4 c ise: 13-16 p ile 2, 17-18 p ile 3 seviyesinde soyler.
Yoksa:  Acanin ortagin major renginden en az 2 karti vardir.
Diger majori 3 cise: 13-16 p ile 1NT, 17-18 p ile 2NT der.
Yoksa: 4-4 c mindrleri ve ortagin major renginden 3 karti vardir.
Puan duruma goére, mindrlerinden birini 2 / 3 seviyesinde sdyleyebilir veya pas gecebilir.
e Daha sonra yanit¢l toplam puana gore konusmaya devam eder veya kontrata karar verir.
icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar 29/11/2025 SDT
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1¢ acisindan sonra ortagin major rengine destegi yoksa ve acanin diger majorii 1-3 kart ise

Yanitginin 9-11 puani varsa, oyun kagirmamak icin 2. tur konusmada 5+ ¢ major rengini tekrarlar.
Acganin 17-18 puani varsa buyuk olasilikla oyun var demektir. (17+9=26 p)

Acanin 13-16 puani varsa, 2. turdaki aganin mindr/1NT dekleresinden sonra yanit¢i 5 ¢ major rengini
tekrarladiginda puan durumuna gore acanin dekleresini incelerdek:

Konusma Agan ve yanitginin Agiklama
min puanlari
1e 14 13+9 =22 2 seviyesinde oyun ¢ikar
INT 26
Pas destek yoksa acan pas gecer

3+ c destek varsa, acis puanina goére artirir:

1e 14

INT 24

34 veya 44

Aganin 13 acis puanina ek olarak dagilimla birlikte 3-4 puani daha varsa oyun ¢ikabilir.

16+9=25p
Acan oyuna baglar.

14-15dpile 1 artirir:
Ortalama toplam 24-25 puan

13 puan ile pas gecer:
13+11=24

Geri dén = 14 acisi ve ardindan 1¥/14 yanitindan sonra

14/1+¢ acisindan sonra yanitcida 5/6-11 puan ve 5+ ¢ majér renk varsa

Yanitgl 1. tur konugsmada 4+ c major rengini 1 seviyesinde gosterdikten sonra, yanitginin renginin 5+ c oldugunu
“puani 9-11 p arasinda” ise 2. tur konusmada rengini tekrarlayarak belirtmesi uygun olur.

Acan ortak sigrayarak 17-18 puan gostermezse, yanitgl 8 veya daha az puan ile rengini tekrarlamaz, pas geger.

Yanit¢l az puan (6-8 puan) ile rengini 2. turda tekrarlarsa, acan ortak yanitcida daha yiksek puan oldugunu
disinerek yikselebilir ve yetersiz puan nedeniyle oyun batabilir.

Acan ortak yanitglyi 2. tur tekrar konusmasinda da desteklemezse, yanit¢inin puanin 9-11 arasinda oldugunu
distnerek, 17-18 puani varsa 3NT veya 5%/5¢ arayisina girebilir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 24/10/2025 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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1v/14 acisindan sonra yanit¢ida 6-9 puan varsa

1v/14 acilisina ilk yanitlar Precision++ Sistemi - Temel Noktalar béliminde agiklanmisti.

Yanitginin dagilimla 6-9 puani oldugunda:

Yanitgida major destegi varsa, 24 yaniti verir (1¥/14 yanitlari listesinden):

2¢ 6-9 dp 3+ c major renk destegi var 1-RF
Acan: 13-16pile 2v/24 -
17-18 p ve 6+ c ¥/4 ile 49/44, yoksa -
17-18 pve 5+ c Xile 2X (X: 2. renk), yoksa -
17-18 pve 5+ c /4 ile 3v/34 -

Acan ortak ardindan 13-16 puani varsa kozunu 2 seviyesinde tekrarlar ve konusmayi sonlandirir.

Acan ortagin 17-18 puani varsa:

Acan ortagin ikinci bir 5+ c rengi veya 6+ ¢ kozu olmasi durumunda oyun olasiligi yukselir.

6+ ¢ kozu varsa, dagihim puani 3 fazla olacagindan kontrati oyun seviyesinde sonlandirir.

Acan ortagin 5 karti varsa, oyun olasiligl yanit¢cinin puan araligina ve acan ortagin dagilimina baglidir.

Acan ortagin ikinci bir 5+ c¢ rengi varsa (dagilim puani en az 3 artacagindan) bu ikinci rengini gosterir;
yanitcl da elinin dagihm durumuna bagli olarak kontrati oyuna baglayabilir.

Acan ortagin ikinci bir 5+ c rengi veya 6+ ¢ kozu yoksa, kozunu 3 seviyesinde tekrarlar.

Bunun Uzerine, yanitci puani 8 -9 araliginda ise kontrati oyuna baglar.

Yanitcida major destegi yok

Yanitcinin 7+ karth farkli bir rengi varsa, 2 atlayarak bu uzun rengini gésterir (1¥/14 yanitlari listesinden):

3af4%/0e (19 yanit)) 6-9 p  7+c &/%/¢ farkh bir renk (2 atlayarak) - major destegi yok -
4%/0e/A% (16 yanitl)) 6-9 p  7+c */e/¥ farkh bir renk (2 atlayarak) - major destegi yok -

Yanitginin 7+ karth farkli bir rengi de yoksa (1¥/14 yanitlari listesinden):

weyy

INT 6-9 d2p (any distr) (“3+ ¢ major renk destegi” ve “7+ c farkl bir renk” yok)
Acan: 13-16 p ve “kaliteli renk, 6+ ¢ ¥/4, 13-14 puan” durumlarini
cogunlukla saghyorsa 2¥/24, yoksa Pas -

17-18 pve 6+ c /4 ile 3v/34, yoksa -
17-18 pve 5+ c Xile 2X (X: 2. renk), yoksa Pas
Acan ortagin 13-16 puani varsa:
“kaliteli renk, 6+ ¢ ¥/#, 13-14 puan” durumlarini ¢ogunlukla sagliyorsa kozunu 2 seviyesinde tekrarlar ve
konusmayi sonlandirir. Yoksa, pas geger.

Acan ortagin 17-18 puani varsa:

Acan ortagin 6+ ¢ kozu varsa rengini atlayarak 3 seviyesinde tekrarlar. Yanitlayan ortak 6-7 puan ile pas
gecebilir. 8-9 puanla elinin dagilimina gére 3NT’ye veya 4¥/4’e baglayabilir.

24 yanitindaki gibi, acan ortagin ikinci bir 5+ ¢ rengi varsa (dagilim puani en az 3 artacagindan) bu ikinci rengini
gosterir; yanitci da elinin dagilim durumuna bagh kontrati belirler.

Acan ortagin ikinci bir 5+ c rengi veya 6+ ¢ kozu yoksa, pas gecer ve kontrat INT’ye baglanir.

Dagilim puani yiksek bir dagilim sekli daha s6z konusudur:

5’li major renk, 2 diger 4 c renk ve bir bos renk (5 dagilim puani).

Agan ortagin bu dagilimi yanitlayan ortagin dagilimina uygun olmadiginda oyunda dagilim puani
degerlendirilemeyebilir. Bu durumda, ortaklar koz uyumu ararken fazla yiikselmis olabilirler.

Bu dagilimin olasiligl da az oldugundan listeye eklenmemistir. Konvansiyonlar
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Yanit¢inin onor puani 10-16 arasinda oldugunda

Yanitginin puani 10-16 arasinda ise, oyun olasiligi yiiksektir. 4¥/44 major koz oyun 6ncelikle aranacagindan:
e Her iki ortak da, ortaginin major rengini tutuyorsa (toplam koz sayisi en az 8 olmussa) kendi uzun rengini
gostermeden/tekrarlamadan 6nce ortaginin kozunu destekler.
(Kendi kozu da uzunsa, dagilim puanlari icinde degerlendirir.)
e 1& ve 14 acilislarina, yanitcinin 2 veya 3 seviyesindeki major yanitinda, en az 4'li major olabilir.
Bu nedenle acan ortak bu major renkten en az 4 karti varsa ortagi destekler.

17/09/2025 SDT

Takip eden konusmalarda ne durumda atlayarak konusuruz?
Major koz uyumunun arastirilmasi:
Acanin ilk major renginin en az 5’li, yanit¢inin herhangi bir ilk renginin en az 4’|t olmasi geregi gbz onlinde
bulundurularak, séylenen renk kart sayisi bu degerlerden fazla ise, koz uyumu (tutus) bulununcaya kadar
(6zellikle major) koz tekrarlanir. Boylece, rengi destekleyen ortak, ortaginda
“ilk-koz-sayis1” + “tekrar-sayisi”
kadar koz oldugunu anlar.
1-renk agilis ve yanitinin birinci turundan sonra, ortaklar kozlarini ilk defa tekrarladiklarinda yiiksek puanlari
varsa asagidaki durumlarda 1-atlayarak konusabilirler:
e Acanicin, onor puani 16-18; yanitlayan i¢in, ondr puani 14-16 arasinda ise,
e Atlanacak seviye farki, en az koz sayisi farki kadar ise ve
e Rengin kalitesine gore:
= Rengi kaliteli (ve kart sayisi 2 fazla) ise,
= Rengiyari kaliteli (ve kart sayisi 3 fazla) ise,
= Rengi kalitesiz (ve kart sayisi 4 fazla) ise.
Henliz oyun seviyesine ulasiimamissa, yanit veren ortak da:
o  Tutus varsa destekler,
o  Tutus sayisindan 1 eksik kart varsa,
= konusulmamis renklerdeki keserlerine gore sanzatu (3NT) deklere edebilir veya
= orenkten en az 1 ondri varsa destekleyebilir.
Ornekler:
1v,2%; 3v Acanin ondr puani 16-18, kaliteli 7+ ¢
1e,2%; 29; 4% Yanitlayanin ondr puani 14-16, kaliteli 6+ ¢

Kozu atlayarak tekrarlamaya glizel bir 6rnek

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 29/01/2024 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Optimum koz uyumunu bulunmasi

33

Ortaklardan biri, ortaginin kozunu tuttugunu ilk fark ettiginde ortagini destekler.

Major renkler sdyleyende (6+, 5) ise, (6-2 ve 7-1 koz uyumlarinin bulunabilmesi icin) uzun renk
tekrarlanmadan diger renk koz olarak gosterilmez.

(ikinci uzun renk gésterilemeden oyun baglanmissa bu bir kayip degildir. Ciinkii puanlar hesaplanirken,
ikinci uzun renk icin asagida aciklandig gibi ek dagilim puani degerlendirmeye alinir.)

Major koz uyumunu bulmak oncelikli oldugundan:

1% acisi ile bir mindr renk belirtildikten ve ortagin yanitindan sonra, minor rengini acele géstermek
yerine, varsa oncelikle 4’lii major renk deklere edilir.

Boylece, ortaklar arasinda bir major renk uyumu varsa, en kisa zamanda belirlenip,
Rakip araya girmediginde uyguladigimiz diger konvansiyonlar bolimiindeki yontemleri uygulayarak en

uygun kontrat seviyesi belirlenir.
Diger taraftan, ikinci turda major yerine % deklere edildiginde, ortaga 4’li bir major rengin olmadigi
actklanmis olur.

Yanit veren ortak farkl renk gosterecekse, 5+ ¢ minér ve 4’lii major varken once 4’lii majorii séyler.

1# acildiginda, 24 yaniti 17+ p gostereceginden, (10-16 puanla) 24 yerine 2# deklere edilerek minér bir
renk (¢ veya ¢) belirtilmis olur.

Yukaridaki aciklamalara ve 1-Renk Acllislarina Yanitlar bolimiindeki konusma puan araliklarina gore:

Koz uyumu aranirken oyun kagirmamak i¢in, yanit¢i puaninin 10-16 arasinda oldugunu belirten bir yanit
verdiginde, (ortaklarda toplam minimum puan 23 oldugundan) en az 3-seviyesine kadar koz aramaya
devam edilir.

Bu nedenle, yanitlayan ortagin 1 ve 2 seviyesindeki bu deklereleri 1-tur forsing’dir.

Ancak, 3. seviyeden sonra, “her bir fazla seviye ylkselisinin veya o seviye igin santazu dekleresinin
3 puan daha fazla gerektirdigi” géz 6niinde bulundurulmali ve ortaklar agis/yanit puanlarindan fazla
puanlarina gére konusmaya devam etmelidirler.

Ortaklar arasi koz uyumu saglandiginda, kozu destekleyen minimum toplam puana gore destegini
belirtir. Kozu séyleyen ortak da kendi puanina gore seviyeyi belirler (artirabilir).

Ornegin, ortagin 1¥ agisina yanitgl 10-12 ondr+dagilim puaniyla 2% deklere ettikten sonra, acan dagilim
puanini da ekledikten sonra, 13-14 puanla 3%, daha fazla puanla Rakip araya girmediginde uyguladigimiz
diger konvansiyonlar bolimiindeki yontemleri uygulayarak en uygun kontrat seviyesini belirler.
Major koz desteginden sonra acele olarak 4 seviyesine ¢ikilmaz.

1-majoér agilisina, 1¥ acisina, yanitginin elinde 13-16 ondr puani varsa, 4¥ yerine 3¥ demelidir.
Bu ikincisi daha kuvvetli bir el oldugu icin toplam puan silem sinirinda ise, silem ¢ikarma olasiligl daha
ylksek olur. Ayrica agan 3NT ile yanitlayanin iyi dagilimli bir eli olup olmadigini da 6grenebilir.

Koz kesinlesmeden dagilim puani hesaba katilmaz.

Dagilim puanlari da goz 6ninde bulundurularak, ortaklarin toplam puanin kesin olarak oyun/silem igin
yetersiz oldugu belirlendiginde, oyun/silem arayisina devam edilmez.

Ancak, rekabetgci (competitive) konusmalarda, rakip zonda ve biz degilsek, rakibin 3NT, 4%, 44 oyun
baglamalari 1-2 batar ile engellenmeye calisilr.

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar 29/01/2024 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Ortaklar major kozda oyun arayisi i¢in renk degistirdiklerinde, bir renkten 5 kart gosterdikten sonra
(6rnegin, acan major renk deklere etmis ve yanit¢i kendi kozunu deklere etmis) ikinci sdylenen renk
(5-3-3-2 dagilimina gore) 3’li olabilir.

Daha sonra, ortaklar majoér kozda oyun i¢in bir uyum bulamayip, 3NT arayisina gittiklerinde, koz ararken
gosterdikleri diger renklerin kontrol i¢in kullanilabilecegini akilda tutmalidirlar. Bu nedenle, ozellikle kisa
renklerde en az bir keser bulunmasinda yarar vardir. (Sanzatu oynandiginda bir rengin tek keserli olabilmesi igin,
en azindan A, Kx, QJx, JTxx kalitesinde olmasi gerekir.) (Dolayisiyla, rengin 4’lii olmasi gerekmez.)

Koz uyumu aranirken, ozellikle elde sanzatu dagilimi oldugu durumlarda, 3NT dekleresi atlanmamaya ve
3NT ile oyun sansi kagirilmamaya cgalisilir. Bu nedenle,
o Ozellikle, ‘minér koz rengi belirtilmeden’ veya ‘ortagin minér rengi desteklenmeden’ dnce varsa farkl
bir renkte keser varsa gésterilmeye caligilir.
e Farkli bir renkte keser yoksa ve daha once bir renk gosterilmisse, ortagin rengi bir eksik ile
desteklenebilir.
e 3NT dekleresinden sonra ortak (elinde dengesiz bir dagilim olmadikga), min6ér kozda oyun arayisina
gitmemelidir. (3NT deklere eden de, kesin keser olmayan renklerle 3NT dememelidir ve ayrica ortaklar
da birbirine giivenmelidir.)

Yanitginin puani 17'nin Uzerinde ise, acanin major kozu desteklenmeden 6nce atlayarak farkh bir renk
gosterilir.

Ornekler:  Yiiksek puan ve giizel bir dagilim: Silem denemesi (2), Giizel dagilim: Silem denemesi (1)

3NT arayisi (1)
3NT arayisi (2)

3NT aravyisi: Zor bir el, rakip iyi oynarsa oyun yok

Kozu atlayarak tekrarlamaya glizel bir 6rnek

(Araya girdikten sonra) koz tutusu bulundugunda dogru kontrat seviyesinin belirlenmesi

Rakip araya girdiyse

Acan ortagin ilk dekleresinden sonra rakip araya girdiginde, asagidaki ilgili bolimlerdeki gibi yanit verilir. Ortaga
yanit verirken, bu béliimlerde puan agisindan bir belirsizlik varsa, ortaginizla sizin toplam puaninizin minimum
degerini hesaplayin. Bu puani yukaridaki formile gore degerlendirin ve yanitiniza ona gore verin. Buna gore:

e Renk belirten yanitlar icin, 1-3 seviyeleri i¢in sirasiyla 17, 20, 23 toplam puanin olmasi gerekir.

e Rakip araya girdigi icin de, oyun deklere edildiginde, 1-2 puan daha gerekebilir.

e Sanzatu yanitlarinda, yukaridaki degerlere 3 puan daha ekleyin.

Puanlama sistemi iizerine ve bazi kritik konusma (deklere) 6rnekleri - aciklamalar:

Puanlama sistemi, Bazi Sorular ve Yanitlari

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 29/01/2024 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Alert’ler

SAYC sistemine uymayan deklerelerin alert edilmesi gerekir. Bu deklereler liste ve agiklamalarda (1< gibi)
alt-cgizgili gosterilmistir.

Ornegin, Precision++ sisteminde 14 ve 14 acilislari SAYC'a gore farkh oldugundan,

rakibe fazla bilgi vermeden SAYC'a gore daha avantajli bir konusma yapmis oluyoruz.

(14: Minérlerden biri en az biri 5’li
1¢: 5’li renk yok demek oldugundan)

Minor acilislarinda alert etmemiz gerekiyor.:

14 actigimizda "5+ ¢ C or D" seklinde
1¢ actigimizda "can be short" seklinde alert edelim.

1% actigimizda, kozumuz # oldugunda da alert edelim.

Clinkd rakip uzun renginin % oldugunu anliyor ama
ortak acanin rengini heniiz anlamamis oluyor ve rakip avantajli duruma geciyor.

Turnuva oynarken belertilecek olan Alert’ler

icindekiler sayfasina geridén  Konvansiyonlar 15/01/2021 SDT (Bdliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Dagilim puanlarinin degerlendirilmesi

1-renk yanitlarinda, dengesiz dagihmlarda, toplam puan, oyun puani limitleri civarinda oldugunda, erken pas

nedeni ile oyun kagirmamak igin, yanit veren, asagidaki durumlarda onér puanina dagilim puanini da ekler.
e 4 seviyesinde major koz desteginde: Dagilim puani eklenir.
e 2NT ve 3NT yanitlarinda: (Yanit¢ida 7+ c renk yoksa) dagilim puani eklenmez.
e  Major acilislarina, INT gosterildiginde dagilim puaninin yarisi eklenir.
e Eklenen dagihm puaninin yarisi buguklu ise bucugu atilir (round-down).

ilk defa konusuldugunda,
e acarken,
e araya girerken,
e rakip araya girdikten sonra ortaga destek disinda bir renk goésterildiginde
dagilim puanlari hesaba katilmadan konusulur. Boylece ortak toplam puani daha dogru hesaplayabilir.

Dagilim puani hesabi
1. 0c:3p;1c:2p;2c:1p (puan =3 - Min(kart sayisi, 3))
2. Kozlu oyunda, toplamda 8’den fazla koz i¢in, aganin altinci veya yanit¢inin dordiincii kozlari igin
3 puan, ondan sonraki kozlari igin 2, 1, 1 ... puan ekleyebilirsiniz.
5 - 4 karth dagilimlara 1 puan daha ekleyiniz.
5+ - 5+ ¢ dagilimlarinda buldugunuz dagilim puanini 2 ile gapiniz.

8+ c dagilimlarinda buldugunuz dagilim puanini 3 ile gapiniz.

o a0 v

AKQxT, AKQJx kartlarini igeren 5+ c renk igin bir puan ekleyiniz.

(Dagilim puanlarinin yukaridaki gibi sayilabilmesi igin el-yer toplam koz sayisinin en az 8 olmasi gerekir.)

Ornek eller:
Rakibe baraj yaparken dagilim puanin degerlendirilmesi
Guzel bir dagilim ile silem/grand silem karari
Ortagin kozuna destekte dagilim puanin_ 6nemi
Ortagin kozuna destek durumu olustugunda dagilim puanin énemi
Dagilim puanin 6nemi ve rakibin ortagini desteklemekte gecikmesi

Giizel dagilhim ve kaliteli renk tanimlari

Giizel dagihm: Bir eldeki dagilim puanlari toplami 3 ve Gzeri (iyi dagilimli el)

A, K, Q'dan herhangi 2’si varsa rengimiz kalitelidir. JT ile birlikte A da varsa rengimiz kalitelidir (good quality)
AKxxx, AQxxx, KQxxx, AJTxx T (10’luya: 0,5 p verirsek kaliteli renk puani: 5-10,5p

A, K, Q'dan yalniz herhangi biri varsa rengimiz yar kalitelidir (semi-quality)

JT ile birlikte K ve Q'dan biri de varsa rengimiz yine yari kalitelidir

Axxxx, Kxxxx, Qxxxx, KJTxx, QJTxx yari kaliteli renk puani: 2-4,5p
Onorsiiz veya onorlerden yalniz J varsa rengimiz kalitesizdir (no-quality).  kalitesiz renk puani: 0-15p
Kesiksiz/kapal (Solid) renk: A,K,Q,J,T kartlarini iceren renk

Puanlama sistemi lizerine ve bazi kritik konusma (deklere) 6rnekleri — aciklamalar:
Puanlama sistemi, Bazi Sorular ve Yanitlari

icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar 15/01/2019 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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24 Acilisi ve Yanitlar: (Rakip araya girmediginde) (p++)

2% acilis1 ve ilk yanit

Acan ortak Yanitlayan ortak
Puan Deklere Puan & delereler
19+p 2% 0-3p:2¢, 4-6p:2y, 7-10p:24, 11-13 p:2NT, 14+ p: 3% (kozlu silem araligr)

24 ve 29 yaniti icin takip eden konusmalar

Acanin onor puani (blylk olasilikla) 20 civarinda olacagl ortagin varsayimi olacagindan, acanin ikinci
konusmasindan sonra yanitlayan ortagin pas gecme olasiligi vardir. Bu nedenle,

e Acan ortak kesin olarak bir oyun veya olasi bir silem durumu goriiyorsa, 2. tur konusmada asagida acgiklanan
24 ve Uzeri yanitlarda uygulanan 3% relay dekleresini yapar:
(2# acilisina 24 ve Uzeri yanitlar alt-bélimindeki 2% acan ortagin 3% (/4#) dekleresine yanitlar yontemi)

Yanitlayan ortagin 24 ve 2% yanitlari igin uyguladigimiz agan ortagin 3% relay dekleresi ise iki anlama gelir:
o Yiksek puan oldugundan, oyun kesin var, silem olabilir.
o Uzun bir renk ve puan var, yanitcida koz tutusu veya yan bir renk olmasi durumunda yiiksek silem olasiligi
var.
Ardindan yanit¢l 4+ ¢ major veya uzun mindr renkleri varsa agana 3% relay yontemi ile transfer eder,
yoksa sanzatu der.
(Agan ortagin uzun bir rengi oldugunda, ikinci bir koz uyumu varsa silem olasiligi daha yiksektir.)

Ardindan acan ortak uzun bir rengi varsa gosterir.
Yanitgl acan ortagin uzun bir rengine destegi varsa belirtir. Yoksa daha 6nce transfer ettigi renge doner.
Daha 6nce bir rengini transfer etmediyse, (tekrar) sanzatu der.

Ornek bir el: 2% acilisi ve 24/2% yanitindan sonra silem arayisi

e Acan ortak oyun igin yeterli puan olmadigini hesaplarsa:

o 24 yanitiigin: Yanitlayan ortaginin 2. tur konusmada pas gegecegini diislinerek, kart sayisi, kalite ve seviye
durumuna gore en uygun rengini soyler.
Uzun renk olarak # gosterilecekse, “3%” relay dekleresi olarak kullanildigindan, “4%” denilmesi gerekir.
“2NT” kontrati, 2. seviye bir renk kontratina gére 3 ondr puani daha gerektirdiginden tercih edilmez.
Aganin 3’li majorleri ile 2NT demesi, yanitlayan ortagin 5’li majoriini transfer etmesi faydah olur.
Stayman ve minore transfer olumsuz sonuglanabileceginden dnerilmemektedir.

o 29¥yanitiigin:
24 yanitinda oldugu gibi, agan ortak en uygun rengini soyler.
Acan ortak, uygun bir sanzatu dagilimi ile 2NT de diyebilir.
Ancak bu arada, yanitlayan ortakta 0-3 c ¥ oldugunu g6z 6niinde bulundurur.
(Bakiniz: 3¢ yanitiicin takip eden konusmalar)

Yanitlayan ortak, aganin 2. turda en az 4 c ile bir renk séyledigini bilerek,

5-6 puan ile: 4+ c 4 ile acanin 24 dekleresine destegini, yoksa 3NT ile 2NT’ye destek gosterebilir.
(# major destegi ve dagilim puanlari ile birlikte 5-6 puani oldugunda ortak desteklenmelidir.)

Bu nedenle, acan ortakta ¥ ve # esit uzunlukta oldugunda, ¥ yerine 6nce # séylenir.

Ayni nedenle, 5 ¢ bir mindr renk yerine, 4 c # tercih edilir. Ayrica 1 seviye az konusulmus olur.

Acanin bir renk dekleresine yanitlayanin 4/5 p ile (6zellikle major destegi disinda) pas gecmesi beklenir.
Acanin 2NT dekleresine ise yanitlayanin 5’li majoriini transfer etmesi olumlu sonuclanabilir.

Ornek el: 2% acilisinda acan ortak 19-20 p ve dengeli dagilimla, 4 ¢ major renkleri yoksa 3NT diyerek risk
almali mi?

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar 08/10/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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24 ve 2¥ yanitindan sonra acan 2NT derse

Az puanla 2NT’ye STAYMAN veya transfer yapiimasi tehlikelidir.
Koz uyumu olmadiginda, fazla yikselmis olacagindan, oyun batabilir.

Ancak, 24 yanitindan sonra agan ortak 2NT derse, yanit¢l en az:

e 6+cvelpiceren majorrenge,
e 7+ cve3piceren mindrrenge

transfer yapabilir:

36-->¢, 3¢->9, 39->4, 34->&
Minor transferlerinde agcan 3NT diyerek transferi kirabilir.
Sakincalar:

e ¢’yatransfer yapildiginda acanin eli yine de yere aciliyor.

3¢ yaniti icin takip eden konusmalar

Yanit¢inin 4-6 p, 4+ c ¥ rengi ve acan ortakta da ¥ tutusu oldugunda, agan ortagin elinin yere
actimamasi icin (4¥ oynama olasiligi distinilerek) asagidaki 6nlem dusinilmastir:

Yanitgi aganin 2% dekleresi lizerine yanitgl 2¥ yanitini verirken elinde
4-6 p ve 4+ c ¥ rengi oldugunda: 2% yerine 34 yaniti verir.

Acan ortak:
o 4+ cvile (asagida aciklandigi gibi) 3¥ veya 4¥ diyerek transferi alir, yoksa
o (4+caile) 34 veya 3NT der.

Acan ortak 34 derse, yanitci 4 c 4 ile 44, yoksa 3NT der.

Acan ortak 4+ c v ile transferi alirken:

Onor ve dagilim puanina ¥ rengi kaliteli veya yari kaliteli ise 1 puan ekleyerek
toplam puanini bulur. (Besinci ¥ karti icin 3 puan daha ekler.)

Toplam puanini 26’nin altinda ise 3%, daha yukarida ise 4% veya ¥ renginde silem arayabilir.
Acan 3v derse:
Yanit¢i onor ve dagilim puani toplami 6+ p ise: 4% der.
Acan 4NT ile RKBC, sigrayarak bir renk soyleyip EKCB yaparsa:

Yanitci (ima edilen koz ¥ kabul edilerek) keycard yaniti verir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 07/01/2024 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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2#& acilisina 24 ve lizeri yanitlar

Yanitlayan ortagin 24 ve Uzeri yanitlarinda ortaklarin toplam ondr puani 26 ve Uzeri (oyun yapabilme olasilig
yuksek) oldugundan, ortaklar 3NT dekleresinin altinda pas gegcmezler.

Acan ortagin 5+ ¢ majorii veya sanzatu dagilimi oldugunda

Acan, ortaginin adim (step response) yanitindan sonra 6ncelikle 5+ ¢ majorii varsa belirtir.
(Majorleri esit uzunlukta ise 6nce ¥l soyler.)

Yanit veren ortak da sirasiyla:
1. Destek (3+ c) varsa major rengini 1 artirir. Yoksa,
2. Sanzatu dagilimiyla 2NT/3NT der. Yoksa,
3. Kaliteli ve uzun rengi (5+ c diger major veya 6+ ¢ mindr) varsa gosterir. Yoksa,
4. 3NT'yi kagirmamak icin yine de 2NT/3NT der.

Acan ortagin 5+ ¢ majorii yoksa:
1. Yanit veren ortagin 24 yaniti igin:

Acan ortak
e Sanzatu dagilimiile 2NT,
e Yoksa 3% relay konusmasi ile
Yanit veren ortagin 4+ ¢ major veya uzun minor renklere transfer yapabilmesi icin
(5+ ¢ majori veya sanzatu dagilimi olmadigini belirten)
bos bir deklere yapar.

Yanit veren ortak da acan ortagin:

e 2NT dekleresine:
Uygun bir elle STAYMAN veya (5+ ¢ major veya 6+ ¢ uzun mindr renklere) transfer yapar, yoksa
3NT der.
(INT acihsindaki gibi - 3%: Stayman; 34: ¥’e, 3¥: &’e; 34: mindre transfer)
Yanit¢cida “4+ ¢ ¥ ve 4+ ¢ ” majorler oldugunda Kisaltilmis-Smolen‘i asagidaki gibi uyguluyoruz.

e 34 dekleresine de yanit veren ortak yukaridaki gibi,
(4+ ¢ major veya uzun minoér renklere) transfer yapar, yoksa 3NT der (***).
Acan ortagin buna yaniti asagida (Acan ortagin 3% relay dekleresine yanitlar) verilmistir.

Ornek el: 2% acilisinda 24 yaniti alindiginda acanin 3% relay dekleresi ve yanitlari

2. Yanit veren ortagin 2NT yaniti igin acan ortak (tek secenek olarak) 3% der.
(Daha 6nce, Sanzatu dagilimi oldugunda 3NT diyorduk. Ancak yanitlayan ortakta 5+ ¢ majér ve agan
ortakta da bu major renkten 3 c oldugunda, yanitlayan ortagin pas gegmesi durumunda, toplam 8+ ¢
major renk ile Sanzatu oynaniyordu. Bu nedenle, diger secenek olan agan ortagin 3NT dekleresini iptal
ettik.)

Yanit veren ortak da yukaridaki gibi (3 seviyesinde):
(4+ c major veya uzun minor renklere) transfer yapar, yoksa 3NT der (***).

3. Yanit veren ortagin (silem aralgina girildigini belirten) 3% yaniti icin acan ortak (tek secenek olarak)
4% der.

Yanit veren ortak da yukaridaki gibi (4 seviyesinde):
(4+ c major veya uzun minor renklere) transfer yapar, yoksa 4NT der (***).

(***): “2% acan ortagin 3% (/4#) dekleresine yanitlar” konusunda bir sonraki sayfaya bakiniz.

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar 15/01/2020 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Acan ortagin 5+ ¢ majorii veya sanzatu dagilimi1 olmadiginda
(2% acan ortagin 3% (/4#%) relay dekleresine yanitlar)

e Yanitlayan ortagin 4+ c major rengi varsa, (Stayman icin kullanilabilecek bir deklere olmadigindan)
4+ c major rengini asagidaki gibi transfer eder.

Yanitlayan ortak:
3¢/44¢ ile 4+ c ¥ rengini,
3v/49 ile 4+ c & rengini gosterir (transfer eder).
Her iki major de 4+ c ise uzun olana, esit ise ¥’e transfer eder. Ornekell Ornekel?2

Agan ortagin 3 seviyesindeki (4% icin bir iist seviyedeki) yaniti:

Yanitci Acan

3¢ ¥ rengi 0-2 cise ve 4 c # rengi yoksa: Sanzatu dagilimiile 3NT; 6+ c /¢ ile 4%/¢
¥ rengi 0-2 cise ve 4 c # rengi varsa: 34
¥ rengi 3 cise: 3y
¥ rengi 4 cise: 19

3v # rengi 0-2 cise: Sanzatu dagilimiile 3NT; 6+ c %/¢ ile 4%/¢
4 rengi 3 cise: 34
4 rengi 4 cise: 44

Yanitlayan ortak da, agan ortagin 3¥/4 dekleresine, maj6r rengi 5+ c ise, 4¥/4 der; yoksa 3NT der.

Ornek el: 2% acilisinda 24 yaniti alindiginda acanin 3% relay dekleresi ve yanitlari

Acanda 0-2 c ¥/& rengi oldugunda ve 3NT yerine 6+ c %/4 rengini gosterdiginde, yanitcida bu
renkten 0-1 c varsa, koz uyumu saglanamamaktadir.
Acan bu riski almak istemezse, 6+ c %/ rengini gbstermek yerine 3NT diyebilir.

lyi bir dagilimla silem olasilig gériililyorsa, acan 3NT yerine 6+ ¢ mindr rengini, yanitci ise acan 3NT
dedikten sonra 6+ c bir rengini gosterebilir.

Acanda (2 c ¥ ve 3 c 4), yanitgida (5 c ¥ ve 5 c 4) varsa majér uyumu atlanmaktadir.

Benzer bir durum yanitcida (6 ¢ ¥ ve 6 c 4) veya Uzeri oldugunda da s6z konusudur.

Yanitgl 6 c ¥ ve 6 c # renkleri oldugunda aganin 0-2 c ¥ ve 2-3 ¢ # rengi varsa, acan 3NT demis olabilir.
Bu durumda yanitgi daha sonra 44 diyerek 6 ¢ # rengini belirtebilir.

Acan ortak toplamda silem puani hesaplamissa,

Yukaridaki 3NT ve 4¥/4 deklereleri yerine, transferi almis gibi 4NT ile RKCB veya 5 seviyesinde EKCB
uygulayabilir. Ancak, As yanitlarindan sonra, 2 c majéri varsa oyunu sanzatuya, yoksa transfer
edilen majore baglar.

Acanin 3¥/4 dekleresinden sonra yanitlayan ortak 3NT veya 4¥/4 diyecegi icin, acan ortak daha

sonra As sorar.

Dogal olarak, son konusan agan ortak ise, silem puani varsa yanitlayan ortak da As sorabilir. Kozda
anlasildiginda, RKCB veya EKCB uygulanabilir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 15/04/2023 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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e Acan ortagin 3% dekleresine, yanitlayan ortagin 4+ ¢ majorii yoksa,
yanitlayan ortak Sanzatu dagilimi ile 3NT, yoksa 34 ile minér transferi yapabilir.
(Daha sonra agan ortak oyunu 3NT’ye baglayabilir veya yeterli toplam puan varsa minér uyumunu
arastirilabilir.)

Yanit verenin sanzatu dagilimi olmadiginda ve toplam 29 p hesapladiginda, mindrlerinden en az biri
5+ c kaliteli veya 6+ c ise 34 ile minor transferi yapmasi daha uygun olabilir.

Daha sonra agan ortak, 3 ¢ minorii yoksa veya 3NT oynamayi tercih ederse, 3NT ile minor transferini
kirabilir.

Acan ortak 5-seviyesinde mindr veya mindr-silem oynamayi tercih ederse, en uzun minériinii gésterir.
Bu durumda, yanit veren (minor transferini yapan) ortak da, “1NT’ye 15+ p ile min&r transferi”ndeki gibi,
koz uyumu yoksa 4¥, varsa 44 deklere eder.

Daha sonra agan ortak 5-seviyesinde mindr-koz oyununa baglar veya (keycard sorduktan sonra) sileme
gidebilir.
Toplamda silem puani oldugunu hesapladiginizda son konusan olarak 3NT demeyin

Toplam puani silem civarinda hesapliyorsaniz ve sanzatu dagihminiz varsa, (rakip araya girmis olsa bile)
once 3NT ile elinizin dagilimini gostermek vyerine, dogrudan 4NT ile ortaginiza keycard sorunuz.
3NT dediginizde ortaginiz pas gegebilir.

Ornek el: Toplamda silem puani oldugunda, 3NT ile sanzatu dagilimi gostermek yerine As sorun

Not: 24 acilisindan sonra rakip araya girerse, 2% Acilisi ve Yanitlari (Rakip araya girdiginde) boliimiinde

aciklanan yontemleri uyguluyoruz.
(3 seviyesinde bir renk ile araya girmesi disinda puan araligini belirtmek icin DOP1 uyguluyoruz.)

2# acilisinda uygulanan Kisaltilmis-Smolen yontemi

2% acihsinda yanit¢ginin 24 yanitindan sonra acanin 2. turdaki 2NT dekleresine transfer ve Stayman’i
uyguluyoruz.
Yanit¢ida “4+ c, 4+ ¢” major renkler oldugunda 2NT icin Smolen‘i asagidaki gibi basitlestirerek uyguluyoruz.

2NT’ye Stayman’nin “Smolen 6zelligi eklenmis” seklinin uygulanmasi:

2% Acan Konusma Yanit veren Yanit
2% 24
2NT 5-9p /4 4 karth major sorar 3%
¥/# renkte 4 kart yok 3¢
4c¥ &5+ c4 (Smolen) 3v
4co &5+ c¥Y (Smolen) 34
4cYvelveyadce 3NT
6+ c ¥ & 4 c » (Transfer) 44
6+ c & & 4 c ¥ (Transfer) 4y
4c Ve 3v/34
Koz uyumu var & diger major 4 c 4%
Koz uyumu var & diger major 5+ c 4¢
Koz uyumuvar (4c¥ /4 ce) 4v/44
Koz uyumuyok (4ce/4c®) 3NT

Ornek el: Stayman mi, transfer mi?

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 07/05/2023 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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“2% acilisina 24 ve iizeri yanitlar” icin bazi1 6rnek konusmalar

blylk olasilikla NT dagilimi

Aciklama (yanitlayan)

&‘e transfer

Acanin elinde 4 ¢ major renk(ler) olmasi olasiligi bliyiik, 5+ ¢ major renk yok,

Acanin elinde 3 c ¥ varsa 39,
4 ¥ varsa 49 ile transferi alir.
Acanin elinde 0-2 c ¥ varsa,

Aciklama (yanitlayan)

Yanitgl 4+ ¢ major renklerini veya
6+ ¢ minor renklerini transfer eder.

Aciklama (yanitlayan)

Yanitgl 4+ ¢ ¥ major rengine transfer yapiyor.

en kiguk deklere olarak 3NT diyebilir.

Acan Yanitlayan

2% 24

2NT 3y

Acan Yanitlayan Aciklama (acan)

2% 24

2NT

Acan Yanitlayan Aciklama (acan)

2% 24

3&()
NT dagilimi olasiligr kiiglik

Acan Yanitlayan Aciklama (acan)

2% 2NT

340) Acinin dagilimi belli degil
Minor renk transferinde
acan 3NT'ye baglayabilir.

Acan Yanitlayan Aciklama (acan)

2% 2NT

3400 3¢
4 c 4ile 34 der, yoksa

Acan Yanitlayan Aciklama (acan)

24 24 /2NT

4%

2% acisindan sonra, agan uzun ¢ rengini gostermek istiyorsa,

3% yerine 4% eder.

O)Aganin 3% konusmasi (yanitginin 24 ve 2NT yanitlarindan sonra) relay konusmasidir.
Yanitginin 4+ ¢ major renklerini veya 6+ ¢ mindr renklerini transfer edebilmesi igin bir soru konusmasidir.

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar
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2 acilis1 yanitlar akis cizelgesi

Acan ortak Yanit veren ortak

4-6 p ve 4+ c ¥ rengi oldugunda: 34 yaniti
19+p: 2% Yoksa:
0-3:2¢, 4-6:29, 7-10: 24, 11-13:2NT, 14+:3%

Yanit veren ortagin 34 yaniti icin:

o 4+ c ¥ ile transferi alsin, yoksa

o 34 veya 3NT der.

Acan ortak 4+ c ¥ ile transferi alirsa

Yanit veren ortagin 24 ve 29 vaniti icin:

a) Acan ortak kesin olarak bir oyun veya olasi bir
silem durumu goriyorsa, 2. tur konusmada
asagida aciklanan 3# relay dekleresini yapar.

Yanitgl 4+ c major veya uzun minor renkleri
varsa agana 3 relay yontemi ile transfer
eder, yoksa sanzatu der.

Ardindan agan ortak uzun bir rengi varsa
gosterir.

Yanitgl agan ortagin uzun bir rengine destegi
varsa belirtir. Yoksa daha 6nce transfer ettigi
renge doner.

Daha dnce bir rengini transfer etmediyse,
(tekrar) sanzatu der.

b) Oyun igin yeterli puan olmadigini hesaplarsa,

1) Dengesiz dagilimla, en uzun rengini
(esit uzunlukta birden fazla uzun renk
varsa, sirasiyla ¥, &, &, ¢)

2) Dengeli dagilimla, sirasiyla 4+ c kaliteli
majorini (her ikisi de 4+ cise 6nce ¥),
yoksa sanzatu dagilimiile 2NT, yoksa uzun
minorinu gostermelidir.

Acan yanitginin 24 yanitindan sonra 2NT derse:

Yanitgl:
e en az 6+ cve 1 p igeren major renge,
e 7/8+ cve 3 p iceren mindr renge
transfer yapabilir:
3%->4, 3¢->9, 39->4, 35->&
Minor transferlerinde agan 3NT diyerek transferi kirabilir.

Yoksa:

5-6 puan ile 4+ ¢ major destegini, yoksa diger 4+ ¢ majorind,
yoksa 3NT ile 2NT’ye destek gosterebilir.

Daha az puan ile (6zellikle major destegi disinda) pas gegmesi
beklenir. Ancak, major destegi varsa, dagilim puanlariile birlikte
5-6 puani ile desteklemelidir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 04/02/2022 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Yanit veren ortagin 24 veya Uzeri yaniti
icin:
Agan ortaginin 5+ c majéri varsa
1. Destek varsa major rengini 1 artirir. Yoksa,
2. Sanzatu dagilimiyla 2NT/3NT der. Yoksa,
3. Kaliteli ve uzun rengi
(5+ c diger major veya 6+ ¢ minor) varsa gosterir.
(Majorleri esit uzunlukta ise Yoksa,
once ¥'U soyler.) 4. 3NT’yi kagirmamak igin yine de 2NT/3NT der.
Acan ortaginin 5+ c majoru yoksa
Yanit veren ortagin 24 yaniti igin:
° Sanzatu dagilimiile 2NT, STAYMAN, transfer veya 3NT
° Yoksa 3 ile (4+ c major veya uzun minor renklere) transfer yapar,
bos (relay) bir deklere yapar. yoksa 3NT der
Yanit veren ortagin 2NT yaniti igin: (4+ c major veya uzun minor renklere) transfer yapar,
3% yoksa 3NT der
Yanit veren ortagin 3 ve lizeri yaniti icin: (4+ c major veya uzun minor renklere) transfer yapar,
4% yoksa 3NT der
icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 04/02/2022 SDT (Béliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Acan ortagin 3% (/4#) dekleresine
yanit veren ortak (***):

Acanin 3% dekleresine:

34/44 ile 4+ c ¥ rengini,

3v/4v ile 4+ c & rengini gosterir (transfer eder).

(4% dekleresine 4 seviyesinde yanit verir.)

a) Transfer edilen majori
3 cise 3¥/a, 4+ cise 49/4,
2 cise sanzatu dagilimi ile 3NT,

uzun minéru varsa minér rengini Acan ortagin 3¥/4 dekleresine,

gosterir. major rengi 5+ c ise, 4¥/4 der; yoksa 3NT der

4% dekleresi igin aldigi yanittan sonra,

yukaridaki transferleri 4 seviyesinde Acan ortagin 4% dekleresi icin daha sonra verdigi transfer
uygular. yanitindan sonra:

Silem puani varsa yanitlayan ortak da As sorabilir.

b) Acan ortak toplamda silem puani
hesaplamissa,
1) Yukaridaki 3NT ve 49¥/4 deklereleri
yerine,
transferi almis gibi 4NT ile RKCB veya
5 seviyesinde EKCB uygulayabilir.
As yanitlarindan sonra,
2 ¢ majord varsa oyunu sanzatuya,
yoksa transfer edilen majore baglar.
2) Acanin 3¥/4 dekleresinden sonra
yanitlayan ortak 3NT veya 4¥/4
diyecegi icin, daha sonra As sorar.

As yaniti

Agan ortagin 3% dekleresine,
yanitlayan ortagin 4+ c majorii yoksa

Sanzatu dagihimi ile 3NT, yoksa 34 ile
mindr transferi yapabilir.

Yanit verenin sanzatu dagilimi olmadiginda ve toplam 29 p
hesapladiginda, mindrlerinden en az biri 5+ c kaliteli veya 6+ ¢
ise minor transferi yapmasi daha uygun olabilir.

Yanit veren minor transferi yapmigsa

acan ortak

3 ¢ minérii yoksa veya 3NT oynamayi
tercih ederse, 3NT ile minor
transferini kirabilir.

5-seviyesinde mindr veya minor-silem
oynamayi tercih ederse,
en uzun mindriini gosterir.

koz uyumu yoksa 4¥, varsa 44 deklere eder

5-seviyesinde mindr-koz oyununa baglar
veya (keycard sorduktan sonra)
sileme gidebilir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 04/02/2022 SDT (B6lim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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2#& Acilis1 ve Yanitlar: (Rakip araya girdiginde) p++)

Rakip araya girdiginde DOP1 uygulanmasi

Ortagin 2% acilisindan sonra rakip araya girdiginde elimizin puan araligini (seviyesini) ortagimiza yine DOP1
uygulanarak fazla ylikselmeden puan basamaklari (step-response) seklinde belirtiyoruz:

Rakip kontur ve 2NT ile araya girerse

2% acilisimiza rakip kontur ¢ekerek araya girmisse, yalniz onér puani seviyesini
(XX:0-3 p, Pas: 4-6 p, 24: 7-10 p, 2¥ 11-13 p, 24: 14+ p) seklinde gosteriyoruz.

2% acilisimiza rakip 2NT ile araya girmisse, yine yalniz onér puani seviyesini
(X: 0-3 p, Pas: 4-6 p, 3% 7-10 p, 34: 11-13 p, 3¥ 14+ p) seklinde gosteriyoruz.

Rakip 2¢# acilisimiza kontur gekerek araya girdiginde ortagi ile dnceden belirledikleri kurallara bagl olarak ya
ortagina 7+ ¢ uzun % rengini belirtiyordur veya 1NT agilisina 2% ile Cappelletti uygulandigindaki gibi uzun baska
bir 7+ c rengini belirtiyor olabilir.

Rakibin 2# acisindan sonra biz baraj yaparak araya girmek istersek

Rakip bir renk ile araya girerse

Rakip bir renk ile araya girerse rakibin biyik bir olasilikla uzun bir rengi vardir veya Cappelletti uyguluyordur
(soyledigi renk kozu olamayabilir veya cift rengi vardir). Bu durumda 2# acan ortakta veya ortaginda (ortaklikta)
da uzun bir renk olmasi biiylk olasiliktir. Ortaklikta rakibin (belli olmayan) renginden bir keser veya kisa olmasi
durumunda ortakhigin uzun rengi oyun seviyesinde oynanabilir. Yeterli puan varsa dagilima bagli olarak silem
(veya grand silem) de oynanabilir. En az Ug renkten As, dordiincii renkten de K ve Q olmasi durumunda kozlu
veya sanzatu silem gikabilir. (Kozlu bir silem igin As icermeyen renklerde 0 c olmasi yeterli olabilir.) Kozlu bir
silem igin atak kartini karsilayan rakibin cakma olasiligini gz dniinde bulundurmak gerekir. Ortaklikta yukaridaki
dagihmlardan biri olma durumu asagidaki sekilde arastirilabilir.

Rakibin rengi # ise, rengini sdylemek yerine kontur ¢gekmesi daha mantikli. Bu nedenle diger renklerden araya
girmesini ele alabiliriz. Rakip renginin kalite ve uzunluguna bagh olarak 2 seviyesinde bir renk (24, 29, 24) ile
araya girmeyi tercih edebilir. Bu durumda asagida aciklandig1 gibi (Rakip 24, 29, 24 ile araya girdiginde

uyguladigimiz yontem), ortak puanini DOP1 uygulayarak gosterdikten sonra (yanit¢inin 7 puani varsa) ortaklikta

uzun bir renk olma durumu arastirilabilir ve toplam puana goére uygun bir kontrat belirlenebilir.
Yanitgl 7 puandan az bir renk belirtirse, agan oyun puanindan az puani varsa en uzun rengini gosterir,
daha fazla varsa sicrayarak rengini soyler. Ortaklar bir renkte uyum bulamazlarsa, oyunu 3/4 NT’ye baglarlar.
Orneklerden gériildiigii gibi oynayacaklari bu NT seviyesinde yeterli puanlari olmaktadir.

Rakip daha Ust bir seviyede 7+ c gibi uzun bir renkle bizim silem kontratimizi baraj (preemptive) konusmasi
yaparak engellemek istemesi de s6z konusu olabilir. Bu durumda 6nce ortagin puanini DOP1 uygulayarak
gostermesini disinlirsek uygun kontrat seviyesini gegmek zorunda kalabiliriz. Bu nedenle, rakip INT agilisimiza
bir renkle araya girdiginde uyguladigimiz Lebensohl yontemini burada daha Ust seviyede puan araliklarini
seviyeye gore ayarlayarak uygulamak daha iyi bir sonug verebilir: Kisaltilmis Lebensohl ydntemi. Ornegin, rakip

3 seviyesinde araya girdiginde, 3NT veya 4¥/44 kontratlari oncelikle hedeflenerek, acan ortakta 19+ p
oldugundan, yanit¢inin Lebensohl listesindeki konusmalari 3 p daha az uygulamasi bu gizelgedeki gibi olabilir.
Ancak, yiksek seviyede (dar bir seviye araliginda konusuldugundan) 3NT dekleresinde her renkten keser
olmayabilir. Ortaklikta 4. seviyeye c¢ikilmissa ortakligin en az 26 puani, dolayisiyla rakibin 14 puani (ve 7+ c) kaliteli
bir rengi ve farkli bir renkte bir As’i olabilir. Bu nedenle 3/4 NT oynanacaksa rakibin renginden As’i, diger
renklerden As veya KQ olmalidir. icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 16/01/2023 SDT
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Rakip 3 seviyesinde bir renk (3¢, 3v, 34) ile araya girdiginde uyguladigimiz yontem

Yanit Puan Kart Aciklama Rakibin Forsing
sayisi renginden
keser
(Dogrudan) | 0-5/6 p 5+ c Oynamak igin (signoff) Belirsiz
3. seviyede (kalitesiz ise 6+ )
yeni renk

Pas 0-5/6 p 5c Acan ortak ceza konturu gekebilir veya Belirsiz

renk yok |konusmaya devam edebilir.

Kontur 6+ p 0-2/3 ¢ |Negatif kontur (Agan keseri varsa NT oynayabilir Yok GS
(rakibin  |veya uzun rengini gosterir.)
renginden)
Dogrudan 6/7+ p 5+ ¢ Artirarak veya atlayarak Belirsiz
4/5. (kalitesiz ise 6+ c)
seviyede
yeni renk
Pas 6/7+ p 5¢ Agan ortak yanitginin az puan ile pas gegmis Yok
renk yok | ojabilecegini distinerek, yilksek puani varsa
konusmaya devam edebilir (kontur dahil) veya
pas gecebilir.
3NT 6/7+ p 5c Acan ortak da rakibi kesiyorsa 19-20 puan ile Var

(6zellikle majorleri 4 c degilse) Pas gecebilir.
renk yok

Ancak, elinde oyun puani (26+ p) varsa silem

arayabilir.

Yanitgl yeni bir renk belirttiginde veya Stayman yapmak istediginde, rakibin renginden keser gosterebilmek igin
Lebensohl konvansiyonuna (*) benzer bir yontemin kullaniimasi dislnilmis, ancak bazi durumlarda
oynanabilecek kontrat seviyesi gecilebildiginden vazgecilmistir.

(*) Lebensohl - 16-18 p ile 1 NT acisimiza rakip bir renk ile araya girdiginde

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 17/02/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Rakip 2 seviyesinde bir renk (2¢, 2v, 24) ile araya girdiginde uyguladigimiz yéntem

1) Yanit veren ortak (yanitgl) onor + dagilim puanini yine step-response seklinde DOP1 uygulanarak belirtir:
Ornegin, 2% acilisina yanitta,

rakip 24 ile araya girmisse, ortagin yaniti:
Kontur 0-3, pas 4-6, 2NT 7-10, 3% 11-13, 34 14+ dagilim+onor puani anlamina gelir.

Rakip 2¥ ile araya girmisse:
Kontur 0-3, pas 4-6, 24 7-10, 2NT 11-13, 3% 14+

Rakip 24 ile araya girmigse:
Kontur 0-3, pas 4-6, 29 7-10, 24 11-13, 2NT 14+

2) 2% agan 5’li major rengi veya uzun bir minor rengi varsa gosterir, yoksa agan yanit¢inin uzun rengini transfer
edebilmesi icin 2NT gecilmemisse relay konusmasi olarak 2NT, yoksa 3NT der.

a) 2% aganin uzun bir renk gostermesi durumunda
i) Yanitgl, ortagin uzun rengine destek durumunda destegini belirtir.

ii) Acanin rengine destek yoksa:
(1) Yanitgl uzun rengi varsa dogrudan (transfer yapmadan) soyler,
(2) yoksa yanitci en diisik seviyede NT (relay) der.

b) 2% acanin NT demesi durumunda
i) Yanitc, uzun rengivarsa transfereder: & > ¢, ¢ > 9, ¥ > &, sicrayarak & > &

ii) Yanitginin uzun rengi yoksa: Acan 3NT’den az konusmussa 3NT, 3NT demisse Pas, yoksa 3NT (relay)
(gecilmisse 4NT).

3) Yanitginin agani veya ac¢anin yanitglyi (uzun rengini) desteklemesi durumunda, silem olasilig varsa
a) Acan 0 c kayipli (As iceren veya 0 c) bir rengi varsa EKCB yaparak, yoksa
b) Acan 4NT gecilmediyse 4NT ile RKCB uygulayarak keycard sorabilir.
4) Bundan sonra agan ortak yanitcinin yanitina ve elinin dagihmina gore kontrati baglar.
Yanit¢inin aganin veya acanin yanit¢inin uzun rengini desteklemesi durumu (“2 ai 3” ve “2 b i 3”) disinda
4NT oynamak igindir, bu durumda aganin 4NT dekleresinden sonra yanitgi pas gecmelidir.

Uzun rengin buradaki tanimi: (5+ c ve kaliteli) veya(6+ c ve yari kaliteli) veya 7+ ¢

Ornekler: Rakibin bir renk (24, 2v, 24) ile araya girdiginde

Yanit¢inin “aganin uzun rengini desteklemesi” (1 2 ai 3a 4):
(Aganin ¢ renginde 0 c var)

2% acan Rakip1l Yanitci Rakip2 Aciklama

2% 24 3% P Yanit¢inin puani: 11-13 p

3y P 4v P Destek var

5¢ P 5NT P 5¢: EKCB - Yanit (5NT): 3. basmak: 2 keycard, koz Q yok

6Y P P P

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 13/01/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Yanitginin “aganin uzun rengini desteklemesi” (1 2 ai 3b 4):
(Aganin EKCB yapabilecegi rengi yok)

2% acan Rakip1l Yanitct Rakip2 Aciklama

2% 2y 3% P Yanit¢inin puani: 14+ p

3e P 4a P Destek var

4ANT 5% P 5&: RKCB - Yanit (5%): 1. basmak: 1-4 keycard, koz Q belli degil
64 P P (Yeterli keycard olmasaydi acan 54’de birakabilirdi)

Bu ilk 2 6rnekte goriildiigii gibi, rakibin 24 ile araya girmesi ve yanitginin 3¢ ile 13-15 p géstermesi
durumunda bile agan 4NT ile keycard sorabiliyor.

Yanitginin “aganin uzun rengine destegi yok” (1 2 a ii-1 4):
(Yanitginin uzun # rengi var)

2% acan Rakip1l Yanitci Rakip2 Aciklama

2% 24 3% P Yanit¢inin puani: 11-13 p
3y P 4% P Destek yok, Yanitgl uzun rengi varsa dogrudan séyler
4ANT P P P Acanin yanitciya destegi yok, 4NT: 4NT oynamak igin

Yanitginin “aganin uzun rengine destegi yok” (1 2 a ii-2 4):
(Yanitginin uzun rengi yok)

2% acan Rakip1l Yanitci Rakip2 Aciklama

2% 24 2NT P Yanit¢inin puani: 7-10 p
3y P 3NT P Destek yok, Yanitginin uzun rengi yok, NT der
P P P P Acan 3NT oynamak icin pas geger

Bu 6rnekte goriildiigi gibi, rakibin 24 ile araya girmesi ve yanitginin 2NT ile 7-9 p gostermesi
durumunda bile agan kontrati 3NT’ye baglayabiliyor.

Yanit¢inin “agcanin NT demesi durumunda” (12 bi 4):
(Yanit¢inin uzun % rengi var)

2% acan Rakip1l Yanitct Rakip2 Aciklama

2% 24 2NT P Yanit¢inin puani: 7-10 p
3NT P 5% P Yanitgi uzun rengi varsa transfer eder: & > sicrayarak %
P P P P

Bu 6rnekte goriildiigii gibi, bu durumda kontrat en fazla 5# olarak sonuglanabiliyor.

Yanit¢inin “acanin NT demesi durumunda ” (1 2 b ii):
(Yanitginin uzun rengi yok)

2% acan Rakip1 Yanitct Rakip2 Aciklama
2% 24 2NT P Yanit¢inin puani: 7-10 p
3NT P P P Acan 3NT’den az konusmussa yanitci 3NT (relay);

acan 3NT demisse yanitgl Pas geger.

Bu ornekte gorildiigii gibi, ortaklikta (hem acanda ve hem de yanitgida) uzun renk olmamasi
durumunda bile kontrat en fazla 3NT olarak sonuglanabiliyor.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 13/01/2023 SDT (B6lum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Rakibin 2# acisindan sonra biz baraj yaparak araya girmek istersek

Acar (13+) puanimiz varsa

Not: 13+ p ve 5+ c kaliteli #/%/# ile apel konturu ¢ekiyoruz: Apel konturu - durum 6 Durumlar (6zet)

8/10-12 puanimiz varsa
Rakibin 2# acgisindan sonra, 8/10-12 puanimiz varsa Cappelletti’'ye benzer bir sekilde baraj yapabiliriz:

7/8+ c kaliteli bir rengimiz varsa: Rengimizi 3 seviyesinde belirtelim.
(Rakibin zayif 2# agmis olmasi olasiligina karsin rengimizin % olmamasi iyi olur.)

6+ c - 6+ c major (¥ ve #) renklerle: 24

6+ C - 6+ ¢ bir majér (¥ / #) ve bir minér renkle: 2¥/24

6+ C - 6+ c mindr (% ve ¢) renklerle: 2NT

Devam eden konusmalari Cappelletti listesindeki gibi yapalim.

Buradaki kart sayililarinin Cappelletti uyguladigimizdakilere gére bir fazla olmasinin nedeni 2# gibi kuvvetli bir
acihsa ancak uzun renkler ile rekabet edilebilmesi.

Notlar:

8 c iceren bir renk ile konustugumuzda (8,2,2,1 gibi bir dagihimla) en az 3x4 dagilim puanimiz vardir.
8 ondr puani ile toplam 20 puanimiz olur.

3-seviyesindeki bir oyun icin biyik olasilikla (20-23)/3 = -1 léove = 1 batar ile baraj yapmis oluruz.
Zonda degilsek, kotu bir dagihm olasiligina karsin, 2 batari gdze alip, 8 ondr puani ile de baraj yapabiliriz.

7 ciceren bir renk ile konustugumuzda 2-seviyesindeki bir oyun icin de yine 1 batar ile baraj yapmis oluruz.
Ortagimizda olan her 3 puan da bize 1 I6ve kazandiracak ve araya girisimiz olumlu sonuglanacaktir.

Diger taraftan, araya girdigimizde rakibin dogru kontrati bulmasi da zorlasacaktir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 22/09/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Zayif acilislara yanitlar (save
(Weweweb’den)

Zayif-2 acilisina yanit (8-11 p, 6+ ¢, yari-kaliteli veya kaliteli)*

| Yanit ‘ Durum ‘A;lklama
| Pas ‘ 12-p ‘Destek yok (0-1 c)
| 1 artir ‘ 8-13p ‘Aganm rengine 1 artirarak destek (11-13 p: 2+ cile, 8-10 p: 3+ c ile destek)
Yeni 13+p (Kaliteli 5/6+ c farkh bir renk yoksa: 2NT) 1 tur forsing
Renk Kaliteli Acan ortagin tekrar konusmasi
5/6+c 1 artir: Yanitglya 3+ ¢ destek veya yanit¢inin renginde en az Qx
(Ortaga destek Yeni renk: 10-11 p ve yeni renkte en az Kx
olabilir) NT: 10-11 p, acis rengi kaliteli (tercihen AKQ) (yan renklerde A/K/Q yok)

Aglis renginin tekrari (daha iyi bir secenek yok)
Daha sonra yanitgl karar verir

Acanin tekrar konusmasi
Ogust yontemi (Aganin kozunun puan ve kalitesini gosteren kodlama)

2NT |3+ c destek: 14+ p

2¢ destek:15+p  [Puan210p Kaliteli Deklere (ikili sayi sistemine gére)
0-1 c destek: 17+ p Hayir Hayir 3% 00 0

Hayir Evet 3¢ 01 1

Evet Hayir 3y 10 2

Evet Evet 34 11 3

SAYC (Weweweb)
1artir: 89p

Yeni renk: 10-11 p, (yeni renkte A veya Kx/Qxx)
3NT: 10-11 p, yan renklerde A/K/Q yok, fakat agis rengi kapah (AKQJTx)
Daha sonra yanitgi karar verir

| 3NT ‘ 17+p ‘Oynamak icin (to play) (yanit¢inin diger renklerde keserleri varsa)

Zayif-3 acilisina yanit (8-11 p, 7+ card, kaliteli)

Yanit Durum Aciklama
4-seviyesi majore artir 13+p Acan ortak pas gegmeli Ornek el: Bir analiz
4-seviyesi minore artir 13-15p Acan ortak kuvvetli bir elle 5 seviyesine yikseltir, yoksa pas gecer

3v/34 (3%/3¢ acls) 17+ p for major |Farkli bir major renkte oyun forsingi
A%/4¢ (39/34 agig) | 19+ p for minor |Bjr mindr renkte oyuna davet

34/4v (3v/34 aglis) Kaliteli 6+ c 3NT (yanit¢inin diger renklerde keserleri varsa)
3NT 17+p Oynamak icin (to play) (yanit¢inin diger renklerde keserleri varsa)
ANT 24+ dp RKCB (ayni renkte silem oynamak igin)
SNT 28+ dp Grand Silem Forsingi (2 veya daha fazla koz kontrolu ile yanitgi SNT

diyerek acanin kozunda agani Grand sileme davet eder)
Yoksa, yanitcl aganin kozunda silem dekleresi yapar (sign-off)

Not: Dogru seviyede zayif agilis yapmadiginizda biiyiik olasilikla dogru kontrat bulunamayabilir. (Ornek eller)

*Notlar ve aciklamalar: Zayif acihislar ve araya girisler Atlayarak araya girisler ve yanitlari

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 16/11/2022 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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2NT preemptif zayif agiligi

Bakiniz: 2NT olagan-disi sanzatu acilis dekleresi

49 & 44 Acilislar (p++)

4 seviyesi zaylf major acilislar:

4 seviyesi zayif major acilislari 4 seviyesi major oyunlarini hedefleyen, ayni zamanda rakiplerin konusmalarini
bloklayan baraj (Preemptive) acilislardir.

8+ ¢, 13 puandan az, li¢ biyilk ondrden en az ikisini iceren kaliteli major renkler ile yapilir.
Zonda olma durumu da g6z éniinde bulundurulur.

Ortagin yaniti: Cok ¢ok iyi bir elle ortagin silem c¢ikarabilmesi disinda pas gecmesi beklenir.

Not:
o 8+ c bir dagilimda en az 3*4 = 12 dagilim puani (8221) vardir. Dagihm puanlari degerlendirilebilirse
8 ondr puani ile 49/44 oyunu igin (26-(12+8))/3 = 2 l6ve eksik kalmaktadir.
e 4 seviyesindeki minér konusmalari zon baglamadigindan ve riski kazancindan daha biiyik oldugu icin
mindr renkler ile yapiimaz.
e Diger major renk 4 c degil
e 2 Asyok

Ek not: 13 puandan az, 8 veya daha fazla minér kartimiz varsa, 3 seviyesinde agiyoruz.
SAYC uygulamasi
8+ ¢, 5/6 - 10 onor puani ve kaliteli major renkler ile yapilir.

(Ornekeller: 4K9,vKQ1086432,4104,% 4, 482, ¥YAK1087654,4-, #*]J605)
https://www.60secondbridge.com/lessons/pre-empt-opening-at-the-4-level/

Savunma

5 seviyesi acilisa karsi
Ceza konturu atilmaz, apel konturu atilabilir (?), 5NT iki uzun renk gosterir.

4 seviyesi a¢ilisa karsi

Major renklere ceza konturu atilmaz, atilan kontur ancak Apel konturu olabilir:
o 4% /44 Uzerine kontur 2 uzun major renk,
e 4v/44 (izerine kontur rakibin major renginden 0-1 c, diger renklerden yaklasik esit dagihm
Ornek bir el: Rakibin 4 seviyesi majér acilisi izerine bir apel konturu konusmasi
gosterir.

Rakibin 4¥/44 dekleresi Gizerine 4NT ise iki uzun renk gosterir.
4% [ 44 Uzerine 4NT dogaldir (natural).

3 seviyesi acilisa karsi ecza konturu atiyoruz. 2 seviyesi acilisa karsi apel konturu atiyoruz.

Ornek eller: 4 seviyesi 49/44 major acilislari

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 22/01/2024 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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4 seviyesi kuvvetli major acilislar:: Ters STAYMAN uygulamasi (ROMEX NAMYATS)
(“NAMYATS”, “STAYMAN"nin tersten yazilisidir.)

8+ c ve 13-16 ond6r puani major renk ile: 4% > 49¥’e, 4¢ > 44 acilisina transfer yapilir.

Ortak (sagindaki rakip pas gegerse) O p ile bile 4¥ / 44 yanitini verir. Ornek: 44 (pas) 44
(http://bricoyunu.blogspot.com/2014/04/dort-seviyesinde-acslar.html?m=1)'dan:

NAMYATS aciligi zayif olmayip, kuvvetli agiligtir.
8+ cve 13-16 ondr puani ile yapilan major acilislarda ortagin pas gegme olasilina karsin 6nlem olarak
uygulanmaktadir.

Bu aclilis, 4¥/44 zayif acilislari ile 2# acilisi arasinda, 8.5 |6ve alabilecek kuvvettedir.

Gerekler:
e Koz rengi 5 biiyiik kartin hepsini igeriyorsa (kapaliysa) 7 c olabilir.
e Koz rengi en az 2 biiyiik onor icerir: AK, AQ, KQ
e En az 2 keycard igerir: Koz rengi As ile baslamiyorsa ya da kapal 8+ c degilse yan renklerden birinde
As olacak.
o Koz rengi tam kapali 8+ c ise yan renklerde As olmayabilir.

e Acanin elinde en az 8 en fazla 9 hazir I6ve olacak.
e Acanda 9 hazir I6ve varsa elinin giicti en fazla 16 on6r puani olacak.

Daha ¢ok puan varsa 9 |6velik eller 2% ile agilir.
e Yan renklerden higbiri 0 c (bos - void) olmayacak.

(Bu renkten ele gecip, AK iceren bir renkten yerdeki bir karti kagmak icin yararli olabilir.)
e Yan renklerin higbirinde ikiden fazla kayip olmayacak.

NAMYATS acilisi yapabilecek ellere 6rnekler:

&: AKQJTxx ¥: XX 4 XX %: KQ
&: Ax ¥: KQJTxxxx 4: Kx &: X
&: AQJTxxxX ¥: Kx ;X &: AX
& XX ¥: AKQJTxx ¢:AQ % xx

Ornek eller: 4 seviyesi Ters Stayman acilislari

Takip eden konusmalar
(Yukaridaki baglantidan)

Acan Yanitgl Aciklama
448/4¢ 49/44 Yanitgida “2 keycard ve uygun dagihm” yok: Sign-off (acan pas gecmelidir)
448/4¢ 4¢/4% Yanitcida 2 keycard oldugunda silem olasiligi = bir ist renkle keycard sorusu

Yanit¢inin keycard sorusuna a¢anin yanitlari:
Acanda en az 2 Keycard oldugundan

1. basamak 2 keycard,

2. basamak 2 keycard ve koz kizi,

3. basamak 3 keycard,

4. basamak 3 keycard ve koz kizi gosterir.

Yanitgi cok daha giiglii ise transferi almaz ve transfer renginin lizerinde bir renk okuyarak kontrol gosterir:
Ornegin, 4% acisina 44, & kontroli gosterir. (Kontrol: konusulan renkte 0 kayip, As veya 0 c)
Bundan sonra agan da sira ile elindeki kontrolleri gosterir. Atlanan renkte kontrol yoktur.

Yanitct 4NT demisse “# kontroll yok, fakat minorlerin her ikisinden kontroll olan iyi bir elim var” demektedir.
Acanda # kontroll varsa keycard’larini gosterir. Kontrol yoksa 5% ile sign-off eder.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 19/11/2022 SDT (B6lum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Acan Yanitcl Aciklama
4% (¥‘e transfer) 4¢ Keycard sorusu
49 Transferin kabull: Sign-off
44 & kontroli
ANT & kontroll yok, mindrlerin her ikisinden de kontrol var.

Oyun 44 ile acildiginda, Yanit¢i 4NT derse yine minorlerin her ikisinden kontrolU olan iyi bir el gostermektedir.
Acan da ¥ kontroli yoksa 54 ile sign-off eder.

Acan Yanitci Aciklama
44 (4’e transfer) 49 Keycard sorusu
4a Transferin kabuli. Sign-off
4NT Minérlerin her ikisinden kontrol var. lyi el

Acan, yanitcinin 4NT sorgusuna cevap verirken yine basamakl deklereler ile Kiz bilgisi ile birlikte keycard sayisini
verir. Basamaklardan biri koz rengine denk geliyorsa bu basamak atlanarak bir Gstiindeki renk okunur.
Clnku koz rengini 5 seviyesinde okumak Sign-off olur.

Acganin keycard sorusuna cevaplari:

Acan Yanitci Aciklama

4 % (¥‘e transfer) 44 Keycard sorusu

49 2 keycard

416 2 keycard + Koz kizi
ANT 3 keycard

5& 3 keycard + Koz kizi

Rakibin araya girisi durumunda karsi-onlemler icin yukaridaki baglantiya bakabilirsiniz.

Ornek el: 4 seviyesi Ters Stayman acilislari

Puan ve kalite durumuna gére uygulanacak yontem ve konusma seviyesi

Elinizde 8+ c bir major renk oldugunda puan ve kalite durumuna gore uygulanacak yontem ve konusma seviyesi
asagidaki gizelgedeki belirlenebilir:

onor

puani Kalite Deklere Konvansiyon
0-4 - Pas

5-11 kalitesiz 29/24

5-11 yari kaliteli 3v/34

5-12 kaliteli 49/44 SAYC

8-11 kalitesiz 29/24

8-11 yari kaliteli 3v/34

13 -16 kalitesiz 29/24

13 - 16 yari kaliteli 3v/34

13 -16 kaliteli 48/4¢ NAMYATS: 4% > 4v, 4¢ > 44 transfer
17+ 2%

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 19/11/2022 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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2 ve 3 seviyesi zayif agilis gerekleri de eklendiginde asagidaki gerekler ¢ikarilabilir:

Onor

puani Kart Kalite Deklere Agiklama

0-4 Pas

5-11 8c kalitesiz 29/24

8-11 6c¢C yari kaliteli 2v/24 2 seviyesinde zayif aclilis
5-11 8c yari kaliteli | 3v/34

8-11 7c kaliteli 3v/34 3 seviyesinde zayif aclilis
5-12 8c kaliteli 49/44
13 -16 8c kaliteli 448/44 4% > 49, 44 > 44 transfer

17+ 8+c¢c 2%

Buna gore, Acan ortak 8+ ¢ major renk ile agmis olsa bile, yanitlayan ortak 2-3 seviyesi zayif acilis gereklerine
gore degerlendirebilir ve dogru bir kontrat seviyesine ulasilabilir.

8 seviyesinde major renk ile acilan bir eli de yanitlayan ortak bu alt-bolimdeki aciklamalara gore
degerlendirebilir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 21/11/2022 SDT (Bélum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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1 Sanzatu Ac¢ilis1 ve Yanitlari p++)

icerik
Majore transfer
Stayman (Smolen 6zelligi eklenmis yontem)

Stayman (daha 6nceki Smolen 6zelligi eklenmemis yontem)

Mindre transfer
Yanitcinin 15+ puani oldugunda yanitlari

INT acilmasi icin gerekli kurallar
e 16-18p
e 5+ c major renk yok
o Teklikart yok
e En az 3 renkten keser var

Ayrica biz asagidaki kurallari da uyguluyoruz:
e Birden fazla cift-kart renk yok. (Bu nedenle 6’li mindr renk de yok)
o lki-karth (minér veya majér) renkte, As, K veya Q’dan en az birinin olmasi

El Sanzatu agilisina uygun degilse, 14 (veya 5+ ¢ minorle 14) aciyoruz.

1 Sanzatu Ac¢ilisina Yanitlar

1 Sanzatu acilisina yanitlar dokiimanin sonundaki “Oyun seviyesine gbre gerekli toplam puan” hesabi da
disindlerek, 2. ve 3. konusmalar icin asagida ayrintilandiriimistir.

Asagidaki durumlarda, koz uyumunda puanlara dagihm puani da eklenir.

Yanit veren 0-14 puan araliginda yanit verirken asagidaki yontemleri uygular:

Puan Kart sayisi Yontem (1. yanit) 2. turdaki yanit
0-6 ondr puani 5+ ¢ majorler Majore Transfer PAS

0-6 ondr puani  Diger dagilimlar PAS

7-8 onor puani 5+ ¢, 0-3 c majorler Majore Transfer 2NT
9-14 onér puani 5+, 0-3 c majorler Majore Transfer Transfer secenekleri

7-14 ondr puani 4 ¢, 0-4 c majorler STAYMAN
7-14 on6r puani 4 c, 4+ ¢ majorler STAYMAN (Smolen)
9-14 ondr puani 5+ ¢, 5+ c majorler STAYMAN (Smolen)
12-14 ondr puani 4 ¢ majorve 6+ c % / 6+c ¢ STAYMAN (Smolen)

7-8 dp 6+ c tek renk minér Mindre Transfer (24) Transfer secenekleri

10-14 onér puani 5+ c, 4+ c mindrler  Mindre Transfer (24) Transfer segenekleri
7-8 onor puani  Diger dagilimlar 2NT
9-14 ondr puani  Diger dagilimlar 3NT

dp: dagilim + ondr puani (HCP)

Aciklama (Transfer / STAYMAN secimi)
Oncelikle, yanit veren ortak, majérlerin sayisina gére Transfer mi yoksa STAYMAN mi yapacagina karar verir:

e Bir majori 5'li, digeri 0-3 kartli ise Transfer yapar,
e Majorlerinin yalniz biri 4’1 veya her ikisi de “4 veya daha fazla kartli” ise STAYMAN yapar.
Boylece, 5+, 5+ c majorlerle, major renklerden birinde koz uyumu varsa kagirilmamis olur.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar ~ 15/02/2022 SDT (Boluim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Majore transfer

(Agan ortakta 16-18 puan, 5+ ¢ majér renk ve tekli kart yok, en az 3 renkten keser var.)

STAYMAN yaparken Smolen yontemi kullanilacaksa, yanit verenin:

e 0-14 ondr puani ve majorlerden biri 5+ c, digeri 0-3 c olmasi gerekir.

(Ornegin, yanit verenin 7-14 p ve 5-4 ¢ majorleri varsa, transfer yerine STAYMAN yapmasi gerekir.)
Smolen yontemi kullanilmayacaksa, yanit verenin:

e 0-14 ondr puani ve majorlerden en az birinin 5+ c olmasi gerekir.

INT Acan Konusma Yanit veren Yanit
INT 0-14 p ¥/4 major renge transfer 24/29
2v/24 0-5p PAS
7-8p 2NT ©)
9-14 p & Kisa [ kaliteli rengi var Kisa / kaliteli renk
9-14 p & Kisa / kaliteli rengi yok &5 c ¥/ 3NT )
9-14 p & Kisa / kaliteli rengi yok & 6+ ¢ /4 3v/34

Kisa [ kaliteli renk:  “0-1 léve kayipli renk” veya “5+ c kaliteli renk”

626 9:3v 34:34 ¢:3¢

0- 1 léve kayipli renk 6rnekleri

Kayip
I6ve sayisi

Ax (x: K disinda bir kart olabilir.)
(x: As disinda bir kart olabilir.)
AK
AKQ
AKx
AKQx

KQ

(x: Q disinda bir kart olabilir.)

OFRr PR RLROORRLRO

NOTLAR:

1. Majore transferde, yukarida gorildtgi gibi, SAYC ve 2/1’dan farkli olarak:
Yanit veren, oyun puani (9-14 p) oldugunda, “Kisa / kaliteli rengi” varsa gosterir.

2. (*) Yanitginin ikinci turdaki 2NT ve 3NT yanitlari bir relay konugmasidir.
Herhangi bir dagilim veya rakip arada kontur ¢ekmis olsa da keser gostermeaz.

Ornek el 1 Majore transfer: Giiney 3% cikarabiliyor

Majore transfer: 2 ornek el

B6lim basina geri don

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 27/04/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Stayman (Smolen 6zelligi eklenmis yontem)

17/03/2026

Yanit verenin 7-14 onér puani ve tek renk “4 c¢” veya “4+ c, 4+ c” majoérleri olmasi gerekir.

(0-6 ondr puani ve “4+ c, 5+ ¢” majorler ile uzun olan majore transfer yapiniz.)

(Agan ortakta 16-18 puan, 5+ ¢ major renk ve tekli kart yok, en az 3 renkten keser var.)

Smolen 0zet cizelge

INT Acan Konusma

Yanit veren

INT 0-6 p

7-14 p

¥/& renkte 4 kart yok 2¢
7-8 p
7-8 p
7-8 p
9-14p
12-14 p
9-14p
9-14 p
10-14 p
9-14 p
9-14p

4c v/a 29/24
7p
8p

7-8p

9-14p
9-14p
9-14p

7-8p
12-14p
9-14p

Not:
/ :veya
& :ve

2 @ 0 2

R @

R Q0 0 Q0 @ R © ©

4 c ¥/4 major sorar

4cY &5+ce
4ce&5+cY

5+ c ¥ & 5+ ¢ 4 (3 c majér sorusu)
6+c&/6+cCce

4cvY &5ce (Smolen)

4c4 &5cY (Smolen)

6+ c ¥ & 4 c » (Transfer)
6+ c 4 &4 c ¥ (Transfer)

koz uyumu var & en az 2 10’lu
koz uyumu var & en az 1 10’lu
koz uyumu var & hig¢ 10’lu yok

koz uyumu var & diger major 4 c
koz uyumu var & diger major 5+ c
koz uyumu var

koz uyumu yok
koz uyumu yok & 6+ ¢ minor renk
koz uyumu yok

Yanit
PAS

3v/34
3v/34
PAS

34
3¢
4v/44

2NT
34/3% (diger major)
3NT

Not: Burada yazilan kurallar internetten bulacaginiz kurallar degistirilerek olusturulmustur.

INT acilisinda 7-8 p ile Stayman yapildiginda: 2 6rnek oyun

Ornekler:

INT acilisinda ortagin 5-5 ¢ major renklerini cok yiikselmeden gosterebilmesi

INT acilisinda ortagin 4+ c major renkleri oldugunda

Bolim basina geri don

icindekiler sayfasina geri don
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INT Acan Konusma Yanit veren Yanit
INT 0-6p PAS
7-14 p 4 c ¥/# major sorar 2%
¥/4 renkte 4 kart yok 2¢
7-8p &4cY &5+ce 2y
7-8p &4ces &5+cY 24
7-8p 2N
9-14p &5+ c ¥ &5+ c4 (3 cmajor sorusu) 3%
12-14p & 6+c*/6+cC¢ 3¢
9-14p &4cY &5c 4 (Smolen) 3y
9-14p &4c4 &5c¥Y (Smolen) 34
10-14 p 3N
4%
9-14p &6+c¥Y &4c4 (Transfer) 4¢
9-14p & 6+c4 &4c¥ (Transfer) 4v

Yanitlar puan ve 6zellige goére sirali olarak:

¥/# renkte 4 kart yok 2¢
7-8p &4cY &5+ce 2y
7-8p &4ces&5+cY 24
7-8p 2N
9-14p &5+c¥Y &5+c4 (3 cmajorsorusu) 3%
12-14p &6+c*/6+c¢ 3¢
9-14p & 4c¥Y &5+ c 4 (Smolen) 3y
9-14p & 4c4 &5+c¥Y (Smolen) 34
10-14 p 3N
9-14p & 6+c¥ &4 c 4 (Transfer) 4¢
9-14p & 6+c4 &4 c¥ (Transfer) 4y
Aciklamalar
24 yaniti icin aciklamalar
9-14 dp_ & 5+ c ¥ & 5+ c 4 (3 c majér sorusu) 3%

Yanit verenin 5+ - 5+ c major renkleri oldugunda, Stayman’deki gibi, ancak bu defa 4’li major yerine 3’li major
sorusudur.
Agan, varsa 3 c major rengini gosterir. Yanit veren de, 4-seviyesinde aganin majoriinii oyuna baglar.
Acanin 3 ¢ major rengi yoksa 34 ile olmadigini belirtir.
Yanit verenin 6+ c majori varsa, bu majorini 4 seviyesinde gostererek oyuna baglar.
Yanit verenin 6+ c majori yoksa, oyunu 3NT’ye baglar.

9-14dp &6+c*/6+c e 3¢
Yanit veren uzun minéri oldugunu belirtir.

Acan elinin dagilimina gére, oyunu 3NT’ye baglayabilir.
Yoksa, 5% deklere eder. Yanit veren de, uzun minéri ¢ ise pas gecer, yoksa oyunu 54‘ya baglar.

icindekiler sayfasina geri dén 15/01/2020 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Acan ortagin 4 c majoéri varsa:

17/03/2026

INT Acan Konusma Yanit veren Yanit
INT 0-6 p PAS
7-14p ¥/4 4 c major sorar 2%
4c v VA 4
7-8dp & koz uyumu var 3v
9-14 dp & kozuyumuvar &4 c4 3%
9-14 dp & koz uyumu var & 5+ c 4 3¢
9-14 dp & koz uyumu var 49
7-8 p & koz uyumu yok 2NT
12-14 p & koz uyumu yok & 6+ ¢ Minor renk 34
9-14 p & koz uyumu yok 3NT
4ca 24
7-8 dp & koz uyumu var 34
9-14 dp & kozuyumuvar&4cY 3%
9-14 dp & koz uyumuvar & 5+c¥ 3¢
9-14 dp & koz uyumu var 44
7-8 p & koz uyumu yok 2NT
12-14 p & koz uyumu yok & 6+ ¢ Minor renk 3¥
9-14 p & koz uyumu yok 3NT
29 ve 24 yanitlan birlestirilmis:
4dc v/ 29/24
7-8 dp & koz uyumu var 3v/34

9-14 dp & koz uyumu var & diger major4c 3%
9-14 dp & koz uyumu var & diger major 5+c 3¢

9-14 dp & koz uyumu var 49/44
7-8 p & koz uyumu yok 2NT
12-14 p & koz uyumu yok & 6+ ¢ mindr renk 34/3%
9-14 p & koz uyumu yok 3NT

Acanin 24 yaniti icin iki 6rnek

1. Yanit verenin elindeki majorlerin 5-¥ 6-4 oldugu ve aganin majorlerinin her ikisinin de 2’li durumu ele
alalim (Agan ¢ok az bir olasilikla, kuvvetli 2 ¢ majorlerle INT agtigini diistinelim):

Acan Yanitlayan
INT 2%

24 (4 ¢ major yok) 3%
34 (3 c major yok) 4o

9-14p &5+cY &5+c4 (3 cmajorsorusu)
6 c 4 ile oyuna baglar.

icindekiler sayfasina geri dén 15/01/2020 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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2. Acanin elindeki majorler 4-¥ 2-4, yanitlayanda 5-¥ 6-4 ise:

Acan Yanitlayan

INT 2%

29 3¢ 9-14 dp & koz uyumu var & diger major 5+ c
49 Pas

Yanit veren (5-6 ¢ majorleriile) 6 c majori oldugu icin STAYMAN yerine Transfer yaparsa, daha zayif koz uyumu
olan 6-2 c majorler (#) koz olarak belirlenmis olacaktir.

29 ve 24 yanitlari icin aciklamalar

INT Agan Konusma
4c v/a 29/24

Yanit veren (tek renk “4 ¢” veya “4+ c, 4+ ¢” majorler, 7-14 p) Yanit

7-8 dp__ & koz uyumu var 3v/34
Smolen 6zelligi eklenmemis yontem ile ayni:

Acan, ondr ve dagilim puanina gore oyunu 4¥/44’e baglayabilir, yoksa pas gecer.

9-14 dp_ & koz uyumu var & diger major 4 c 3%

Yanit veren ortagin sectigi major renk, yanit veren ortakta yalniz 4 c olabilir.
Acan ortak major koz rengine karar verir.
Boylece, acan ortak, 4-4 ¢ koz uyumu olan 2 major rengi oldugunda kuvvetli olani secebilir.

9-14 dp_& koz uyumu var & diger major 5+ c 3¢

Acgan ortagin diger major koz rengi de 4 c ise, diger major rengi secerek 4-5 ¢ koz uyumu saglayabilir.

9-14 dp_& koz uyumu var 4v/44
Smolen 6zelligi eklenmemis yontem ile ayni:

Acan pas gecerek oyun 4¥/44’e baglanir.

7-8 p__ & koz uyumu yok 2NT
Smolen 6zelligi eklenmemis yontem ile ayni:

Acan, onor ve dagilim puanina gore oyunu 3NT’e baglayabilir.

12-14 p_ & koz uyumu yok & 6+ ¢ Minor renk 34/3v
Acan ortak, elinin dagilimina gére, oyunu sanzatuya veya minér renge baglamaya karar verir.

Minor renge baglamak isterse, 4% ile ortagin rengini test eder. Ortak da rengi ise, oyunu 5#’e baglar.
Yoksa, ortak 4NT dekleresi ile, kozunun ¢ oldugunu belirtir. Acan ortak da oyunu 5¢’ya baglar.

9-14 p & koz uyumu yok 3NT
Smolen 6zelligi eklenmemis yontem ile ayni:

Acan pas gecerek oyun 3NT’e baglanir.

icindekiler sayfasina geri dén 30/01/2024 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Stayman (daha onceki Smolen 6zelligi eklenmemis yontem)
(Yanit verenin 7+ ondr puani olmasi gerekir)
(Agan ortakta 16-18 puan, 5+ ¢ majér renk ve tekli kart yok, en az 3 renkten keser var.)
INT Acgan Konusma Yanit veren (4 kartli major renk, 7-14 puan) Yanit
INT 0-6 p PAS
7-14p 4 c ¥/ major sorar 2%
¥/4 renkte 4 kart var 29/24 7p &kozuyumuvar &enaz210’lu 3v/34
8p &kozuyumuvar&enazl10’lu 3v/34
7-8 p & koz uyumu var & hig 10’lu yok PAS
9-14 p & koz uyumu var 49/44
7-8p & koz uyumu yok 2NT
9-14 p & koz uyumu yok & zayif bir rengi yok 3NT
9-14 p & koz uyumu yok & zayif bir rengi var zayif renk
INT Acan Konusma Yanit veren Yanit
¥/4 renkte 4 kart yok 2¢ 7-8p 2NT
10-14 p & her renkten keser var 3NT
10-14 p & her renkten keser yok zayif renk
p: onor puani (HCP)
dp: dagilim + ondr puani
NOT:

Koz uyumu yoksa yanit veren (9+ puanla) zayif rengini gostererek, 1NT acanin da o zayif renkten keseri yoksa

3NT yerine, 1NT acani koz oynamaya yoneltmelidir.

Zayif renk: X, Q, xx, Jx, xxx, 10 xx, xxxx seklinde olabilir.
(o renkten onor puani — dagilim puani <= 0)

Ornek el: Stayman mi, transfer mi?

INT acilisinda 7-8 p ile Stayman vapildiginda: 2 6rnek oyun

B6lim basina geri don

icindekiler sayfasina geri dén

Konvansiyonlar
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Minore transfer

Amag:

17/03/2026

a) 6+ c tek minor renk ve az puan (23 — 16 == 7 civarinda onor puaniile 3. seviyede minor koz oynamak

b) iki mindr renk (en az 5 ve 4 c) ve 2-2 major kartlar & (26 — 16 = 10 civarinda onér puani) ile ortaga 3NT

secenegini belirtmek

c) iki mindr renk (en az 5 ve 4 c) ve tek kartl majér & oyun puani (29 — 16 = 13 civarinda dagilim + onér puani)

ile ortagi 5 seviyesinde mindr koz oynamaya davet etmek

d) iki minér renk (5-5 veya 6-4 c) ve oyun puani (29 — 16 = 13 civarinda dagilim + onér puani) ile ortagi mindr

koz - oyun oynamaya davet etmek

Not: Yukaridaki durumlardan biri yaklasik olarak saglanmamigsa, minore transfer yapmayiniz.

INT Acan Yanit veren
(16-18 puan, (en az 6 c min6r veya 5+ - 4+ ¢ min6r renkler)
5+ ¢ major renk ve (7-14 dp)

tekli kart yok
en az 3 renkten keser var)

INT 24
Zorunlu konusma 2NT

Yanit veren

&/¢ minor renge transfer, 7-14 dp

a) 7-8 p ve 6+ c tek minér renk ile

34
3¢

6-7 ¢ * “sign-off”
6-7 c ¢ “sign-off”

b) 10-14 p & iki minér renk (en az 5 ve 4 c) ile

3NT

2-2 c zayif majorler, kuvvetli minorler

c) 13-14 dp & iki minér renk (en az 5 ve 4 c) ile

3v
34

Tek kart ¥ ile oyun forsingi (5% veya 5¢)
Tek kart # ile oyun forsingi (5% veya 5¢)

d) 13-14 dp & iki mindr renk (5-5 veya 6-4 c) ile

4%
4¢
av
44
p: onor puani (HCP)
dp: dagilim + ondr puani

B6lim basina geri don

6 c® vedc¢:6%silem istegi
6 Cc¢ vedc%: 6¢silem istegi
¥ yok, 5-5 minérler ile 5-minér oyun istegi
& yok, 5-5 minorler ile 5-mindr oyun istegi

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar ~ 15/01/2018 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Yanit veren: 15+ onor puani (sileme davet)

INT Acan Yanit veren
INT 3¢/3v 5+ ¢ major (majore transfer)
3v/34 3NT
INT 3% 4 c majoér (Stayman)

¥/# renkte 4 c yok 3¢

¥/4 renkte 4 c var 3v/34 3NT koz uyumu yok

4v/44 koz uyumu var
Keycard sorar 4NT

3NT’ye transfer ve Stayman’i uyguluyoruz. Yanit¢ida “4+ ¢, 4+ ¢” majoér oldugunda 3NT icin Smolen‘|
2% acilisina yanitlarda aciklanan Kisaltilmis-Smolen yontemi’ni uyguluyoruz.

INT 34 2 minor renk de 5+ ¢ (minére transfer)
3+ ¢ min6r 4%/44 49! koz uyumu yok
44! koz uyumu var
(Key card sorar) 4NT

2’li mindrler:  Majorlerden biri 5 c olmasi gerektiginden, 5 c major ile 1 NT agmadigimizdan bu durum
mimkin degil.

Yanit veren: 17+ onor puani (sileme davet)

INT Acan Yanit veren
INF ANTF Key-card-sorar
INT 4% Gerber ile As sorar

44/4%/44 /ANT (0/1/2/3/4 As)

Bolim basina geri don

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 15/01/2018 SDT (Béliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Rakip araya girmediginde uyguladigimiz diger konvansiyonlar (P++)

Major koz uyumunda dagilimlarin degerlendirilmesi

Ortaklar konusma sirasinda kontrat belirlerken ortakhgin dagiliminin iyi belirlenmesi en uygun kontratin
belirlenmesinde 6nemli olmaktadir. Bu bélimde major kozda oyun/silem/grand silem kontrati belirlenirken gift
renk uyumu ve yanit¢inin 7+ karth kaliteli renginin arastirilarak uygun kontratin belirlenebilmesi ele alinacaktir.

Acan ortagin en az biri major olan ¢ift 5+ kartli rengi oldugunda yanitginin her iki rengi de 3+ c ile desteklemesi
durumunda acanin dagilim puanlari 2 kat etkili olmaktadir. Boyle bir dagilimda aganin en az 2x3 dagilim puani
normalde distiniilmeyecek bir kontrat seviyesini 2 I6ve yukari ¢ekerek oyun/silem/grand silem kontratinin
yapilabilmesini saglayabilir.

Diger iyi bir dagilim puani durumu da yanit¢inin ikinci bir 7+ kartli kaliteli renginin olmasidir. Bu durumda rakibin
kozlari ¢ekildikten sonra kontrat seviyesi 2-3 I6ve yukari ¢ekilebilir.

Oncelikle acanin cift 5+ kartl rengi oldugunda yanitginin her iki rengi de desteleme durumu incelenecektir.
Boyle bir durum yoksa yanit¢inin 3+ dagilim puanl bir elini olmasi sinanacaktir.

Acan ortagin ikinci bir 5+ c rengine yanit¢inin destegi / yanit¢inin iyi dagilimli bir eli var mi1?

1v veya 14 acilisini yanitgl 2 veya 3 seviyesinde desteklediginde:
1. Acanin ikinci bir 5+ ¢ rengi varsa ikinci tur konusmada rengini belirtir.
Ortaklarin mimkiin olabilecek en iyi dagilim ve toplam ondér puanlari ancak 4-seviyesi icin s6z konusu ise:

e Renk uyumu arastirilacak ikinci renk, uyum saglanan major renkten daha ucuz ise (6zellikle minor ise),
yanitcl acanin major rengini 2-seviyesinde desteklemis olmalidir. Yoksa ikinci renk uyumunda 4-seviyesi
asilacaktir: Ornegin: 1v, 3v; 44,54

e ¥ koz olarak 3 seviyesinde belirlenmis ve # ikinci renk olarak sinanacak ise, ikinci renk uyumunda (belki
daha az kaliteli olan) # koz olacaktir: 1%, 3¥; 34, 44

Not: Major koz desteginden sonra atlayarak farkli bir renk sdylemek EKCB’dir.
Ornegin 14, 24; 44 44 : ¢ disinda keycard sorusudur.
Ornek el: Majér koz desteginden sonra EKCB uygulanmasi

2. Aganin ikinci bir 5+ c rengi yoksa asagidaki alt-bolimde agiklandigi gibi yanit veren ortagin “iyi dagihimii”
bir eli olup olmadigi arastirilir.

ikinci 5+ ¢ renk koz uyumunun degerlendirilmesi
Yukandaki (1.) durumda (Aganin ikinci bir 5+ c rengi varsa):

e Yanitgl acanin ikinci 5+ c rengini destekledikten sonra,
acan ortak “diger renklerdeki toplam dagilim puani”nin iki katini alarak kontratin seviyesine karar verir.

Ornek el: Major koz uyumunda ikinci 5 ¢ renk uyumu kontrolii ve EKCB uygulamasi

e Yanitlayan ortagin acanin ikinci 5+ c renginden 0-2 karti varsa (ikinci renk koz uyumu yoksa)

o Yanitgl 3+ p dagilim puani varsa, en iyi dagihmh rengini belirtir:
Dagilim puani 3 civarinda (~3: 3 £ 1) ise artirmadan,
5+ p dagihm puani varsa, yanit 4 seviyesini ge¢miyorsa atlayarak, yoksa artirmadan belirtir.

o Yanit¢inin iyi dagilimli eli yoksa ortagin kozuna artirmadan déner.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar ~ 20/11/2023 SDT (Boluim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Ornekler
Acan Yanitlayan Aciklama
1le 24
3% Acanin ikinci bir 5+ c rengi var (%)
Yanitginin takip eden yanit segenekleri:
4% Yanitlayan ortagin ikinci rengine destek (3+ karti) var.
3y Yanitlayan ortagin ikinci rengine destek yok (0-2 karti var) ve
¥ en iyi dagihmli rengi olmak tzere yaklasik 3 p dagilimli bir eli var.
4y Yanitlayan ortagin ikinci rengine destek yok (0-2 karti var) ve
¥ en iyi dagihmh rengi olmak tzere 5+ p dagilimli bir eli var.
34 Yukaridaki seceneklerin hicbiri gecerli degil. (Koza déner.)
Acan Yanitlayan Aciklama
1le 24
4% Atlayarak farkh bir renk soylemek: EKCB (¢ disinda keycard sorusu)
Ornek el: Majér koz desteginden sonra EKCB uygulanmasi
Acan Yanitlayan Aciklama
1v 2v /3y
2NT / 3NT Ortagin “iyi dagilimli elin” var mi sorusu

(acanin ikinci bir 5+ ¢ rengi yok)
Yanitginin takip eden yanit segenekleri:

3v /4y Yanitlayan ortagin iyi dagilimli eli yok (0 — 1 dagilim puani var) (Koza déner.)
38 /4% ~3 dagihm puani (~3:3+1)

3¢/4¢ 5+ dagilim puani

Ornek el: Major koz desteginden sonra silem arastirmasi

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar  08/01/2024 SDT (Boluim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Iyi dagilimli elin belirtilmesi

Bu alt bélimdeki yontemi, ortaklar bir major koza karar verdikten sonra aganin ikinci bir 5+ ¢ major rengi
olmadiginda, oyun veya sileme giderken, yanit veren ortagin iyi dagiimli (~3 dagilim puanl) bir eli
olup/olmadigini sorgulayarak daha iyi bir karar verebilmek igin uyguluyoruz. Kozda anlastiktan sonra kozu
destekleyenin iyi dagilimli elini belirtmesi, aganin iyi bir kontrata karar vermesini saglayabilir.

Acanin 1¥ veya 14 majo6r acgisindan ve yanit¢inin major desteginden sonra:
Acan NT (relay) dekleresi ile yanit¢inin iyi dagilimli bir eli olup/olmadigini sorgular.

Yanitgl, NT dekleresini takip eden # ve ¢ yanitlan ile sirasiyla elinde ~3 p veya 5+ dagilim puani oldugunu
belirtebilir:

%: ~3 dagihm puani,

4: 5+ dagilim puani (ylksek dagilim puani 7+ c gibi bir renkten de kaynaklanabilir.)
Yanit¢inin iyi dagilimli bir eli yoksa (0 - 1 dagilim puani varsa) aganin kozuna doner.
(Ornek icin bir &nceki sayfadaki 2. 6rnege bakiniz.)

Ornegin asagida, Kuzey 3¥ ile kozu destekledikten sonra, Giiney 3NT ile Kuzeyin iyi dagilimli eli varsa belirtmeye
davet edebilir. (Kuzey, puan toplaminin silem puani civarinda oldugunu bildiginden pas geg¢mez.)
Kuzey 4# ile ~3 dagilim puani oldugunu belirtiyor. (fyi dagiimli eli yoksa 4¥ yaniti ile koza déner.)
Daha sonra, Gliney keycard soruyor.

Giney Kuzey Glineyin dekleresi Kuzeyin dekleresi

1y 24 246: 17+pved+ce

2NT 3v 3¥: Acan ortaga ¥ renginde 3+ c ile destek (tutus)
3NT 4% 3NT: iyi dagilimli bir el sorusu, 4#%: ~3 dagilim puani

4NT! 54 4ANT: keycard sorusu

SNT! 6% 5NT: K sorusu

79

Asagidaki konusmada, Glineyin 17-18 ondr puani var. Kuzeyin 10-12 puani ile silem puanina yakin toplam puan
var. Glney sanzatu (2NT) ile Kuzeyin iyi dagilimli eli olup/olmadigini sorgulayarak sileme karar verebilir.

Kuzey 34 ile ~3 dagilim puani oldugunu belirtiyor. (Yanitci iyi dagiimli bir eli yoksa koza geri doner.)
Daha sonra, agan Blackwood (4NT!) ile keycard sorabilir veya 4% ile kesebilir.

Giney Kuzey Kuzeyin dekleresi

1v 2y 29: Agan ortaga 3+ c ile destek
2NT 3¢ 3¢4: 5+ dagilim puani

ANT! L3

SNT! 6¢

79

Ornek el: 5’li minér acilisindan sonra 4+ ¢ major koz gdsterimi ve iyi dadilimli el sorusu ile yaniti

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar ~ 24/01/2023 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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3NT Arayisi

Acan veya yanit veren ortakta 4 ¢ major renk olmadiginda
e Major kozlardan oyun s6z konusu olmadiginda ve NT acilisi yapilmadiginda,

e ortaklar arasindaki toplam puan oyun igin yeterli oldugu ilk konusmalardan anlasildiginda,
o ilk 2-3 karsilikh konusmada mindr koz oynanmasi ortaya ¢ikiyorsa,

5% veya 5¢ yerine 3NT oynamak (29 puan yerine 26 puan gerektirdiginden ve uzun mindrler bir avantaj
olacagindan) daha bir iyi secenek olabilir.

Bunun icin, eldeki minér renk(leri) disindaki renklerden keser olma durumu asagidaki sekilde arastirilabilir:

Acan Konusma Yanit veren Yanit
1e (10-16 p ve 4+ c major renk yok) 2% veya 2¢
14+ puan,
4+ c major renk yok,
en az 3 renkten keser var 2NT Yalniz 1 zayif rengi varsa zayif rengini gosterir
2 veya daha fazla zayif rengi varsa 3% veya 3¢

(kozuna doner)

Zayif rengi yoksa 3NT
Acan Konusma Yanit veren Yanit
1% 4+ ¢ major renk ve sanzatu dagilmi yok 2%
(4 c major renk yok) 2¢ (12-16 p ve 4+ c major renk yok,
en az 3 renkten keser var) 2NT

Yalniz 1 zayif rengi varsa  zayif rengini

gosterir
2 veya daha fazla
zayif rengi varsa 3% veya 3¢
zayif rengi yoksa 3NT

(2NT diyen, ortagi 1 zayif renk gosterdiginde ve kendisinde de o renkten keser oldugunda, 3NT der.)
Zayif renk: X, Q, xx, Jx, xxx, 10 xx, xxxx seklinde olabilir.

Major Koz ile oyun olasilig: olmadigi anlasildiginda
Acan veya yanit veren ortakta 4 ¢ major renk olsa bile, 4¥ veya 44 oyun icin koz uyumu

bulunamadiginda dengeli ellerle, ortaklarin gosterdikleri ikinci renkler genellikle 3NT icin keser gosterir
ve 4’|t olmasi gerekmez. Keser renkler sira ile gosterir, gecilen renkte keser yok demektir.

Rakip araya girmisse, sanzatu dekleresi rakibin renginde yeterli keser gosterir.

3NT deklere eden ortagin konusulmamis renklerde yeterli keseri var demektir, sorumlugu almistir.
Diger ortak, cok dengesiz bir dagilimi yoksa pas geger, konusmayi ylikseltmez.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar ~ 15/01/2018 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Bizim Araya Girmemiz (Overcalls) (savc

Ozet
(Weweweb'den)

Deklere Aciklama

1. seviye 8-15 p, normal olarak 5+ ¢ (major renk ise iyi 4-kart olabilir), forsing degil
2. seviye 10-15 p, 5+ c, forsing degil

INT 15-18 p, SAYC: acanin renginde 1 keser igerir

Sigrayarak araya giris | Zayif araya giris (pre-emptive), zayif agiglardaki puan ve kart sayisi icerir

Onemli gizelgeler:

Ortadin 1 seviyesi araya girisi icin yanitlar  Ortadin 2 seviyesi araya qirisi icin yanitlar

Aciklama
(Mehmet Aydin’in dokimanindan yaralanilmistir)

Rakibinizin oyun agmasi 12 puani garanti eder. Toplam 40 puan olduguna gore, sizde en fazla 28 puan olabilir.
Bu imkansiz olmamakla birlikte, rakiplerden biri oyun agtiktan sonra zona ulagsmak en bliylk hedef degildir.

Neden araya gireriz?

e Eger toplam puanlar dengede ¢ikarsa (18~22 / 22~18) tutus (fit) bulup rakiplerimizle part-score
micadelesi yapmak igin araya gireriz.

e Eger toplam puanlarin 25 veya daha fazlasi bizim tarafta ise bir zon kontrati bulmak igin araya gireriz.

e Eger konusma bittiginde oyunu rakipler oynayacaksa ortagimiza atak etmesi gereken renk hakkinda bilgi
vermek (atak géstermek) ve rakiplerin isini zorlastirmak icin araya gireriz.

Araya giris 3 degisik sekilde yapilir:
1. Yenirenk soyleyerek,
2. 1NT diyerek,

3. Apel Konturu atarak.

Rakibin 1-renk a¢isina 1NT (sanzatu) ile araya girmek
Rakibin renk acisina 1NT diyerek araya giris neredeyse 1NT ile oyun agmakla aynidir:
e 15-18 onor puanh, 5’li majori olmayan dengeli el, rakip renkte keser ve uzunluk gosterir.
e  Minimum durdurucu kartlar: A, Kx, Qxx, Jxxx’dir.
e 1NT araya girisimizin yanitlarinda da 1NT agisinin yanitlarini (Stayman ve transferleri) uyguluyoruz.
Yanit veren ortagin sagindaki rakip kontur ¢cekerse, yanit veren ortak 3+ p ile major transferi yapabilir:
(1-renk) INT (X) “major transferi”

Not:

Rakip 1-majorle oyun actiginda, rakibin bu renkten en az 5 karti vardir. Bundan sonra sanzatu kontratina
oynamak genellikle ¢ok zordur. Bu nedenle, rakibin 1-major agisindan sonra 1INT araya girisimizin,
diger major 4’lii ve minorlerden biri de 5/6’li seklinde oynanmasi 6nerilmektedir. Minor agislarindan sonraki
INT ise yine 15-18 ondr puanli, 5’li majori olmayan dengeli el gosterir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar ~ 15/01/2018 SDT (B6lim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Rakibin 1-renk ac¢is1 iizerine az puanla 1NT ile araya giris

Bazi ¢iftler turnuvalarda rakibin 1-renk agisi Gizerine az puanla araya girebilmektedir.
Rekabette bu noktaya dikkat etmek olumsuz sonug almamak icin yararh olacaktir.

Bizim de zonda olmadigimiz zaman rakibin minor acilislari Gzerine acar puanla (yaklasik 13 puan ile)
(15-18 puan araligina ek olarak) bazi durumlarda 1NT ile araya girmemiz disindlebilir.

Acar puana yakin bir elle,
(sagimizdaki) rakibin minér rengini kestigimizde 1NT ile araya girmemiz
(diger rakibin susmasini veya rakiplerin iletisimlerinin kopmasini saglayarak) olumlu sonuclanabilir.

Ornekler: Rakibin 1-renk acisi Gizerine 15’den az puanla INT ile araya giris

16-17 puana kadar 4-4 ¢ majorlerimiz olmadiginda apel konturu apel konturu cekmeyip, pas geciyoruz.
13-15 puan araliginda asagida onerilen durumlarda (majorlerimizden biri 4 c oldugunda) 1NT ile araya girerek
bu puan araligindaki bu boslugu kismen doldurmus oluyoruz.

Ayrica, INT diyerek diger rakibin konusmasini da engellemis ve rakipler arasi iletisimi kesmis oluyoruz.

Ortak yanit verirken, 4 ¢ bir major rengi oldugunda,
Stayman yaptiktan sonra daha biyik olasilikla 4-4 ¢ major uyumunu bulabiliriz.
Bu nedenle, majorlerimizin biri 4 ¢ oldugunda az puanla 1NT ile araya girmemiz yararl olabilir.

Ozetle:
e Zonda olmadigimiz zaman,

rakibin minor acilislari (izerine sanzatu dagilimiyla,

(6zellikle) 4 c bir major rengimiz oldugunda,

yaklasik acar puanla

INT ile araya girebiliriz.

Ortakla bu durumlarda daha az puanla 1NT ile araya girmek konusunda anlastigimizda:

Ortagin, bu durumlar icin, INT'ye yanit puan alt limitlerini (majore transfer disinda) 2-3 puan daha fazla
uygulamasi olumlu sonug almamizi saglayacaktir.
INT ile araya giren ortak da 15-18 puanla konusmaya devam ederek oyun varsa kagmasini dnler.
Diger rakip de konusursa, yanit veren ortak az puan ile Lebensohl'da oldugu gibi 5'li rengini gosterir.

Ornegin, normalde 1NT'ye 7 puan ile Stayman yapilabilirken, bu durumlar igin,
Yanit veren ortak en az 9-10 puan ile Stayman yapacak, yoksa pas gegecektir.

Dikkat etmemiz gereken diger durumlar:
e 17+ pile her durumda apel konturu cekecegiz.
e 4-4 ¢ majorlerimiz (ve rakibin den kisa) oldugunda yeterli puanla apel konturu ¢ekecegiz.
e Elimiz:
o 1l-renkile araya giris,

o Apel konturu,
o Micheal’s cuebid,

o Olagan-disi sanzatu

dagihimlarina uygunsa 1NT ile degil, bu yontemlerle araya girecegiz.
e Ayrica, zonda isek 15’den az puanla 1NT ile araya girmeyecegiz.
(Zonda az puanla INT ile araya girmek ¢ok olumsuz sonuglanabilir.)

Ornek: Rakibin 1-mindr renk acisi Uizerine 15’den az puanla ANT ile araya giris

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar ~ 08/03/2026 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Rakibin 1-renk veya zayif acilisina yeni bir renk ile araya girmek

Rakibin 1-renk veya zayif agilisina yeni bir renk ile araya girmek igin

e Rengin kaliteli veya yari kaliteli ise 5+ c, kalitesiz ise 6+ ¢

Notlar ve acgiklamalar: Araya giriste rengin ne zaman kaliteli veya vari kaliteli olmasi iyi olur?

e 1 seviyesinde araya girmek igin 8-15 onér puani,
e 2/ 3 seviyesinde (rakibin konugmasi tizerine) atlamadan araya girmek icin 10-15 onér puani,

e Kalite, kart sayisi ve dagilim puanina gére asagidaki degerlendirmenin olumlu olmasi
iyi sonu¢ alinmasi agisindan yararli olmaktadir.
Bu gerekler saglandiginda araya girmemeniz durumunda rekabette biyuk olasilikla kaybedebilirsiniz.
Not: Kalitesiz bir renk ile araya girdiginizde savunmada oynamak durumunda kalirsaniz, ortaginizin renginize
dogru atagi rakibin yararina olabileceginden genellikle olumsuz sonuglanacaktir.
Kalite, kart sayisi ve onor + dagilim puanina gore degerlendirme:
Puanlama:
Onor ve dagilim puanina
e Kart sayisina gore puan: 6. ve 7. kartlar igin: 2 ve 1 puan
¢ Rengin kalitesine gore puan: Kaliteli renk igin: 2 puan yar kaliteli_renk igin: 1 puan eklenerek
bulunan toplam puan
e 1. seviyeigin en az 13 puan,
e 2. seviyeigin enaz 15 puan
olmasi genellikle olumlu sonug verecektir. Hatta bunu bir gereksinim olarak da distnebilirsiniz.

Yukanidaki araya giris gerekleri saglanmiyorsa pas ge¢mek daha iyi olacaktir.

Bu degerlendirmeye gore 1. seviye ve 8 onor puani igin asagidaki sonu¢ bulunmaktadir:

Renginiz kalitesiz ise: (6cve3dp) veya 7+c
yari kaliteli ise: {As ve[(5cve3dp) veya 6¢c ]} veya 7+c
kaliteli ise: (5cve3dp) veya 6+c
Az puanla (8-11 p) araya giriliyorsa, amac atak géstermek olacagindan, rengin kaliteli ve dengesiz
(en az 3 dagilim puani) olmasinda yarar vardir.
Renginiz yari kaliteli ise As veya (K ve J) icermelidir (agiklama: asagida notlar kisminda).

2. veya 3. seviyelerden atlamadan araya giriyorsak rengimizin kaliteli olmasinda yarar var.

Diger taraftan, araya giris gerekleri saglandigi halde araya girmemek rekabette kontrati kaybetmenize
neden olacaktir.

Ornek el: Araya girme firsatinin kacirilmasi

iki tane 5'li renginiz varsa Michael's cuebid veya Unusual notrump yapiyoruz.

16/17+ onor puaniniz varsa apel konturu ¢ekiyoruz.

Yukaridaki gereklerin 8 onor puani igin kart sayisi ve dagilim puanlarina gére degerlendiriimesini
“En bastaki gerekler kart sayisi ve dagilim puanlarina gére degerlendirilirse” baslidi altinda

iki sonraki sayfada gorebilirsiniz.

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ... 14/11/2022 SDT
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Notlar:

1# ve 1¢ Uzerine yapilan 2% ve 2¢ araya girigleri hem SAYC ve hem de Precision dekleresi igin
Micheal’s Cuebid’dir.

ik aciliglara atilan konturlar konusma (apel) konturu kabul edildiginden, 1% ve 1¢ {izerine atilan konturlar
SAYC ve 2/1 dekleresi icin #/¢ renklerinde kisalik (0-2 c) belirtir ve en az agar puan gerektirir. Precision++
sisteminde ise, 4-4 c kaliteli / yar kaliteli major kozlar gostermesi beklenir.

Bir renk ile araya giris i¢in, ortaginiz veya siz daha énce pas ge¢misgseniz, renginizin uzun ve kaliteli olmasi
gerekir.

Yari kaliteli bir renk ile araya girdiginizde As vyerine vyalniz papaz veya Kkiz varsa:
Rakip kontrati alip oyun seviyesinde oynadiginda, ortaginizda da bu renkten bir onor yoksa
papaz veya kizin sizde oldugunu anlayacak ve papaz/kiz empasini size atarak kontrati daha rahat
cikaracaktir. Bu nedenle As icermeyen yari kaliteli bir renginiz varsa (5 c ile) araya girmeyip, pas
gecmenizde fayda vardir. Ayrica bu renkten yalniz 2/3 puaniniz oldugundan, diger renklerdeki
puanlarin da ¢ogunlukla sizde oldugunu anlayacaktir.

Onor icermeyen uzun bir renkten araya girdiginizde, yine ayni sekilde diger renklerdeki puanlarin
da cogunlukla sizde oldugunu anlayacaktir. Bu nedenle rakip kontrati aldiginda, genel olarak yari
kaliteli veya kaliteli renklerle araya girmek rakibe avantaj saglayacaktir.

Kart sayisina gére dagilim puanlari bir sonraki sayfada goértlmektedir. 5 kartli bir renkte yalniz 5332
dagihmi, 6 karth bir renkte 6322 6331 dagilimlari 3 dagilm puanin altindadir. 7 kartli bir renkte
tum dagilimlar en az 3 dagilim puanindadir.

Yanit veren ortak araya giren ortagin rengini tutuyorsa, araya giren ortagin 1. seviye araya girisi
icin bir 6nceki sayfadaki degerlendirmeye gore 13 dp ile, 2. seviye araya girisi icin 15 dp ile araya
girmis gibi dUisuinerek bir sonraki bolumdeki gizelgelere uygun olarak yanit verir.

2 ornek
D dqdeer 2
1 A9632 AKQ1083
v54 vQJ2
¢KQJ2 107
®765
: B K D G |
A0 Pas Pas 14 |AAQS8
YKJ732 VYA86
®A1096 €7543
»K108 »J32
hunterhu
AKJ754
¥Q109
48
*AQ94 L
Ornek 1

Batinin 5’li yari kaliteli ¥’U ile araya girisi:
Puan: 11+1+(2+1)=15p (onor puani + kalite + dp)
2. seviyede araya giris i¢in yeterli puan oldugundan Bati 2¥ ile araya girmeli.

Ornek 2

Dogunun 5’li yari kaliteli #’su ile araya girisi:
Puan: 13+1+(1+1+1)=17p (onor puani + kalite + dp)
2. seviyede araya giris icin yeterli puan oldugundan Dogu 24 ile araya girmeli.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 15/11/2022 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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En bastaki gerekler kart sayisi ve dagilim puanlarina gére degerlendirilirse:

e 6.veT7.kartlar: 2 ve 1 puan
e Kaliteli renk: 2 puan (yalniz bu kisim igin)
e Dengesiz el: 3 dagilim puani

1 seviyesinde araya girmek igin gerekli toplam puan:
Kaliteli ise
(5cve3dp) veya 6+c

S5cve3dp

8+2+(1+2)=13p (on6r puani + kalite + dp)
6c¢C

8+2+42+(2+0) =14 p (onor puani + kart + kalite + dp)
7c

8+(2+1)+2+(3+0) =16 p (onor puani + kart + kalite + dp)

Yari kaliteliise As:0,5p
{As ve[ (5cve3dp) veya 6c] } veya 7+c

5c ve As+3dp
8+0,5+1+(1+2)=12,5p (ondr puani + As + kalite + dp)

6c veAs
8+2+0,5+1+(2+0) = 13,5 p (ondr puani + kart + As + kalite + dp)
Kalitesiz ise
(6cve3dp) veya 7+c
7 c veya
8+(2+1)+(340) =14 p (ono6r puani + kart + dp)
6c ve3dp
8+2+(242)=14p (onor puani + kart + dp)

2 seviyesinde araya girildiginde toplam puan 2 fazla olmaktadir.

Goriildiigii gibi, bastaki gerekler yerine getirildiginde toplam puan en az a¢is puani seviyesinde
olmaktadir.
Kart sayisina gore dagilim puanlari:

7c: 7222 (3dp)...

6c: 6322 6331 (2 dp), 6421 6430 (4 dp)

5c¢: 5332 (1dp), 5431 (3 dp), 5440 (5 dp)

“Rakibin 1-renk veya zayif acilisina yeni bir renk ile araya girmek” alt-boéliumine geri don

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 15/11/2022 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Rakibin 1-renk ac¢ilisina bir renk ile atayarak araya girmek

Rakibin 1-renk acilisi Gzerine 1 atlayarak araya girmek 6, 2 atlayarak araya girmek 7 karth bir renk belirtir.
Ornek el: Rakibin 1-renk acilisi {izerine 2 atlayarak araya girmek

lyi rakiplerle oynandiginda, her iki seviye icin de 11-15 onér puani ile atlayarak araya girilmesi 6nerilmektedir.

Ancak zayif acilis kurallarina uygun konusulmasi rekabet agisindan genellikle daha iyi sonug vermektedir.
Buna gore,
2 veya 3 seviyesi zayif acihislardaki gibi puan, kart sayisi ve kalite agisindan ayni baraj konusmasi yapilabilir:

Kaliteli 6-7 c ve 8-11 p ile: Zayif-araya girisleri disinmelisiniz:
8-11 p ve 6+ c ile rakibin konusmasi Gizerine (6 ¢ igin 2 seviyesini, 7 ¢ icin 3 seviyesini gecmiyorsa)
atlayarak renginizi sdyleyebilirsiniz (preemptive — baraj, zayif araya giris konugmasi).

Notlar ve aciklamalar: Zayif acihslar ve araya girisler

Yanitlayan ortak da (sagindaki rakip pas gegmisse) Zayif acilislara yanitlar bélimiindeki gibi yanit veriyor.

Onemli not:

Ortaklar az puanla atlayarak araya girme yontemine gore oynamaya karar vermisse, 12 ve lizeri onor puani
ile atlayarak araya girilirse, (seviye yukseldigi i¢in) yanitlayan ortak ortakligin toplam puanini yetersiz bulup,
ortaga destek olmasina ragmen pas gecebilir.

Ayrica, rakibin 1-renk acilisi Gzerine ortak 1 seviyesinde bir renk ile araya girdiginde,
1 seviyesi araya girislere yanitlar gizelgesine gore:

Destek varsa en az dagilimla 6 puanla destekliyoruz.

Destek yoksa, 9+ onor puani (ve 5+ c) ile farkli bir renk gosteriyoruz.

Ortak 1-renk Uzerine 2 seviyesi bir renk ile araya girdiginde,

2 seviyesi zayif acilislara yanitlar cizelgesine gore:

Destek varsa en az 8 ondr puaniyla destekliyoruz.

Destek yoksa, 13+ onor puani ile 5+ ¢ farkli bir renk gosteriyoruz.

Ozet olarak, ortak 1-renk (izerine 1 seviyesi bir renk ile araya girmek yerine 2 seviyesinde araya girdiginde,
elimizde:

Destek varsa en az 2 ondr puani,

destek yoksa en az 4 onor puani

daha fazla olmasi gerekiyor.

Bu nedenle, yanitlayan ortagin yanit verebilmesi i¢in
Elimizde 12+ puan (ve 6+ c) varsa,

Rakibin bir seviyesi agilis rengi Uzerine

2 veya 3 yerine 1 seviyesinde araya giriyoruz.

(3 seviyesinde araya girislerde puan farklari daha yuksek)

icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ... 06/04/2025 SDT
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Ortagin Renk ile Araya Girisine (Overcall’'una) Yanitlar (savc

Rakibin minor rengi iizerine ortak diger minor renk ile araya girmemisse

Ortaginiz 1 seviyesinde araya girdiginde:

Desteginiz varsa, oncelikle ortaginizi desteklemelisiniz.

Yanit Puan Aciklama Forsing
Pas 0-5dp

3+c destek varsa
Artirarak destek 6-10dp -
Cuebid 11-16 dp (limit-raise) 1-RF
Atlayarak yeni renk 9+ p 5+ c - KALITELI ve 3+ ¢ destek VAR 1-RF
Cuebid sonra Once cuebid yapilip
Oyun seviyesine ¢ikmak 17+ p sonra atlayarak ortak desteklenir 1-RF

3+c destek yoksa

Pas 0-8p

Yeni renk (5+c) 9+p (kalitesiz ise 6+ c) 1-RF
INT 8/9-11 p | Rakip renk keserli (dengesiz olabilir) -
2NT 12-14p Rakip renk keserli (dengeli) -
3NT 15+ p Rakip renk keserli (dengeli) -

Not: “Rakibin mindr rengi lizerine ortak diger mindr renk ile araya girmisse” durumu iki sonraki sayfada

1-R F: 1-round forcing (1-tur forsing)

Ornek yanitlar: Rakibin 1-renk acilisina ortak 1 / 2 renk seviyesinde ile araya girdiginde

Ortak 1 seviyesinde araya girdiginde 17+ dp ile ortaga desteginiz oldugunda

Ortagin kozuna destek durumu olustugunda dagilim puanin dnemi

Dagilim puanin 6nemi ve rakibin ortagini desteklemekte gecikmesi

Araya girdikten sonra koz tutusu bulundugunda dogru kontrat seviyesinin belirlenmesi

icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ... 25/03/2022 SDT
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Ortaginiz 2 seviyesinde araya girdiginde:

17/03/2026

En az 5’li bir renginin ve agis kuvvetinde bir elinin oldugunu bilirsiniz. Yine de, konusma alaninizin
bir kismi rakipler tarafindan alinmis ve siz de iki seviyesinde yapilmis bir renk konusmasina yanit
vermek zorunda kalmissinizdir. Artik bir seviyesinde bir renk okuma ve de 1NT yaniti verme

lUkstine sahip degilsinizdir.

(Rakibin minor rengi tizerine ortak diger minor renk ile araya girmemisse)

Yanit Puan Aciklama Forsing
Pas 0-7p

3+c destek varsa
Ortagin minor rengine destek ve
(rakibin renginden farkl) 5+ c
yari kaliteli major renginiz varsa:
Yeni major renk (5+ c) 9+p Zonda 2 puan fazla -
Yoksa:
Artirarak (Uc seviyesinde) destek | 8-10 dp Zonda 1 puan fazla -
Cuebid 11+ dp 1-RF

3+c destek yoksa

Yenirenk (5+c)
(kalitesiz ise 6+ c)

Zonda veya bir list seviyede
11+p 2 puan fazla

2NT

5+ c renk yok
12-14 p Rakip renk keserli ve dengeli -

3NT

15+p Rakip renk keserli - (dengeli) -

Not: “Rakibin mindr rengi Uzerine ortak diger mindr renk ile araya girmisse” durumu bir sonraki sayfada

Ornek eller:

icindekiler sayfasina geri don

Ortak 2 seviyesinde bir renk ile araya girdiginde

Ortagin mindr rengine destek ve (rakibin renginden farkli) 5+ c yari kaliteli major rengi varsa

Konvansiyonlar

Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ... 19/07/2025 SDT
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Rakibin minor rengi lizerine ortak diger minor renk ile araya girmisse:

Yanit Puan Aciklama Forsing

Pas 0-11p

X% [ x$** Atlamadan deklere edilen

(4 c major rengin &> 4c Y, ¢ > 4c ® major

belirtilmesi) 12+ p renk gosterir. 1-RF

Yeni renk (/%) 9-14 p 5+ ¢ (1/2 seviyesinde) v/ -

1 atlayarak yeni renk (¥/#) 15+ p 3/4+ c (2/3 seviyesinde) ¥/# -

%/4# (1 atlayarak destek) 15+ p 3+ ¢ (3/4 seviyesinde) #/¢ -
Rakip renk keserli

AINT 8/9-11p (dengesiz olabilir) -

2NT 12-14p Rakip renk keserli (dengeli) -

3NT 15+ p Rakip renk keserli (dengeli) -

4 ¢ major rengin gosterilmesi

% yaniti: 4 ¢ 9, ¢ yaniti: 4 c & gdsterir:

(1) 14 (Pas)

Konusmalarindan sonra yanit veren ortak 12+ p ile:

2% derse (cuebid yapmak yerine)

4-c ¥ rengini,

24 derse ( ortaligi desteklemek yerine)

4-c 4 rengini g0sterir.

(14) 2% (Pas)

Konusmalarindan sonra yanit veren ortak 12+ p ile:

3% derse (ortaligi desteklemek yerine) (3% i¢in 13 p oyunun ¢ikmasi igin daha uygun olur)
4-c ¥ rengini,

24 derse (cuebid yapmak yerine) (24 icin 10 p yeterli olabilir)
4-c 4 rengini gosterir.

Oyunun ¢ikmasi i¢in uygun puan degeri

(Belirtilen 4 ¢ major renk icin deklere edilecek seviyenin puani) — (araya giren ortagin deklere ettigi seviyenin
puani)

seklinde bulunabilir. Ornegin, (14) 2% (Pas) 3% deklereleriigin

(3¥/34 icin 3. seviye degeri) — (2# icin 2. seviye degeri) =23 -10=13 p

Ancak cgizelgede ortalama olarak 12+ p olarak gosterilmistir.

Araya giren ortagin yaniti olarak:
Belirtilen major renkte 4 ¢ yoksa agan ortak kendi kozuna dénebilir.

(**) Ornek el : 4 c majér rengin belirtilmesi

icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar ~ Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ... 13/04/2022 SDT
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Apel (Konusma) (Take-out) Konturu ile Araya Giris (p++, SAyc)

Apel (Konusma) (Take-out) konturu

Rakibin 1-renk veya zayif agisindan sonra ceza konturu olmayan, bir araya giris, konusma konturudur.

Apel konturu, ortagin elini sorgularken (aradaki rakip konugsmazsa) ayni zamanda zorlayici bir konusmadir.

2 ve 3 seviyesindeki zayif acilislari da icermek Uzere, ilk agilislara atilan konturlar apel konturudur.

SAYC’da genel olarak, agar puanla, rakibin rengi kisa ve 5’li renk bulunmadigi durumlarda,
ortagin uzun rengini koz olarak belirlemek icin uygulanilir.

Ancak, Precision++’da major renklerden birinde koz uyumunu arastirmak veya ortaga {yuksek puanl veya uzun
bir rengimiz} oldugunu belirtmek i¢in agagidaki pozisyonlarda araya giris olarak kullaniyoruz.

(R), X veya P, (R), X X: Apel konturu, (R): rakibin konusmasi, P: pas

(R), P, (P), X veya (R1), P, (R2), X

Apel konturu atma durumlari

1. Rakibin konustugu renkten elimizde max 2 ¢ ve min 8/10/12 p — max 16 p varsa "":
(0 c varsa min 8 p, 1 ¢ varsa min 10 p, 2 ¢ varsa min 12 p)
a) Rakiplerden biri mindr konusmussa diger majoérlerin 4-4 veya 4-5 ¢ olmasi,
b) Rakiplerden biri majér konusmussa diger majoriin 4'li olmasi.
(a) ve (b) durumlari yoksa veya rakibin renginden 3+ c varsa "), acar puan olsa bile kontur atmiyoruz, PAS geciyoruz.
Zonda oldugumuz zaman minimum puanlara 3 puan daha ekliyoruz "),
Majérlerimiz kalitesiz oldugu durumda elimizde 2-3 puan daha fazla olmasi gerekebilir ).

2. ve 3. seviyeler i¢in minimum puanlara 3’er puan daha ekliyoruz "),

2. (Yalniz bir rakip konustuktan sonra) 17+ p ile (Michael’s quebid ve Unusual NT disinda), 5+ c rengimiz olsa
da, apel konturu atiyoruz. (17-18 p, sanzatu dagilimli ve rakibin rengini keser el ile: 1NT)

3. 16+ dp ve 6+ c kaliteli uzun rengimiz varsa yine apel konturu atiyoruz.

4. 13 puandan az, {8+ c, ¢ blylk ondrden en az ikisini (4Y_& 44 acihs eli)} veya

{7+ c, Ug¢ buyik onorden Uglini de} iceren kaliteli bir renk igeren bir el ile araya girerken yine
apel konturu atiyoruz.

5. ki rakip de konustuktan sonra:
a) iki mindr rengi de konusmuslarsa 17+ puanla majér renklerimiz 4-4 c veya 4-5 c ise apel konturu,
b) 3 ve 4 durumlarindaki ellerle apel konturu yerine Cuebid yapiyoruz.

6. Rakip 2% acgtiktan sonra, (rakibin zayif-2% agisina 6nlem olarak) elimizde acar (13+) puan ve
5+ c kaliteli 4/¥/4 oldugunda da apel konturu atiyoruz.

(Rakibin 24 agisindan sonra 8/10-12 puanimiz varsa Cappelletti’ye benzer bir sekilde baraj yapiyoruz.)

Rakibin 2# acisindan sonra atilan apel konturuna yanitlar ve 6rnek 5

(*) sSeviye, kart sayisi ve dagilim puanlarina_gére min puan degerleri_ve analizi asagida goriilebilir.
Burada acgiklanan degerlere gére apel konturunun atilmasi olumlu sonug alinabilmesi agisindan énemlidir.

Apel konturu atarken dikkatli olmamiz gerekir.
Ortaklar arasinda koz uyumu bulunamazsa, apel konturu atan tarafa dogru rakip empas yapar.

(SAYC igin: 11-16 p rakibin renginden kisa dengeli el, 17-18 d2p dengesiz el, 19+ d2p dengeli-dengesiz el)

Ornek el: Rekabetci (competitive) bir konusma (SAYC)
Ornek el: iki rakip konustuktan sonra Apel konturu ile araya giris

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ... 30/12/2023 SDT
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Apel konturuna yanitlar - aciklamalar

Yukaridaki ilk dort apel konturu atma durumundan hangisinin kontur atan tarafindan uygulandidi atanin 2. tur
konusmasindan sonra anlasiimaktadir. Yanit veren ortak, ilk tur konusmada apel konturu atan ortagin durum 1’e
gore kontur gektigini varsayarak yanit verir.

Durum (1) igin: Yanit veren ortak kontur gekenin konustugu seviyeye goére en az puanini bildigi icin elindeki
puana gore konusur. Daha sonra kontur geken ortak konugsmazsa puani az demektir.

Yanit veren ortak sagindaki rakip konussa bile, sdylenecek seviyenin bir alti igin yeterli puani varsa,
majorlerden biri 4+ ¢ ise rengini belirtir. Her iki majori de 4'li ise 6nce ¥’ gosterir. Yoksa, (sadindaki rakip
konusmussa) yeterli puanla rakibin rengi disinda bir renk séyler veya rakibin rengini kesiyorsa NT der.  Yoksa
pas geger.

Yanit veren ortak, sagindaki rakip pas gectiginde, ortaginin puaninin 17+ olabilecegini disinerek, 12 kuralina
gbre pas gegmesi uygun olsa bile, APEL konturuna yanitlar gizelgesine gore konusmasi oyun kagirmamak igin
iyi olur. (Ortagin belirttigi major renk(ler)i 4 ¢ degilse, rakibin renginden keser ve 9+ p ile 1/2/3 NT, yoksa
0 p ile bile en uzun rengini gosterir, uzun rengi de yoksa rakibin rengi olmayan en ucuz rengi gosterir.)
Bir sonraki turda kontur ¢geken ortak tekrar konusursa, yanit veren ortagin tekrar konusmasi oyun durumunun
kaciriimamasi agisindan uygun olur.

Diger durumlar: Kontur geken ortagin 17+ puani veya 16+ dp varsa (durum 2, 3), ortaginin yanitindan sonra
ikinci turda (ortaginin renginden farkli) 5+ c rengi varsa bu rengini atlamadan goésterir ve bdylece elinin
durum 2 veya 3‘e uygun oldugunu ortagina belirtmis olur. 5+ c bir rengi yoksa cuebid yapar (durum 2).
Eli durum 4’e uygunsa atlayarak konusur.

Sonug olarak, kontur ceken ortagin 2. turda farkli bir renk géstermesi veya cuebid yapmasi elinin (2, 3, 4 ve 5)
durumlarindan birine uygun oldugunu belirtir.

Seviye, kart sayisi ve dagilim puanlarina gére min puan dederleri ve analizi

Asagidaki belgede yazar SAYC'a goére apel konturu cekildiginde, bu duruma 0zel olarak tanimladig
bir dagilim puani hesaplamasini kullanarak, apel konturu atan ortagin rakibin renginden

0 cvarsa ->min 8 onor puani,

1 c varsa -> min 10 onor puani,

2 cvarsa -> min 12 onor puani

olmasi durumunda rekabette avantajli ¢ikilabilecegini acgikliyor ve érneklerle gdsteriyor.

Rakibin renginden 3+ c varsa, (16'dan az puanla) pas gecgilmesinin daha dogru oldugunu belirtiyor.
https://www.betterbridge.com/misc/StandardArticles/Standard200711.pdf

(Gelecek sayfada devam ediyor.)

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ... 23/06/2023 SDT
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Elimizde 4-4 veya 4-5 c majorler ile 1 seviyesinde apel konturu attigimizi ve her iki tarafinda zonda olmadigini
disinelim.

Gerekli minimum ondr puanini elimizin dagilimina goére hesapladigimizda, en kétl durum ortagimiz ile bir major
uyumu bulunmadiginda olmaktadir.

Rakibin renginden elinizde 3+ ¢ oldugunda durum daha da koti olmaktadir.

Rakip 14 actiktan sonra kontur ¢ektigimizi ve ortagin 2¢ dedigini dislinelim.

Bu durumda ortagimiz az sayida kart ile # konusmak zorunda kaldiysa sonug ¢ok kéti olacaktir.

Bu nedenle ortagin 24 yerine 1NT dedigini dlislinebiliriz.

INT cgikarabilmek icin 20 ondér puani gerektiginden, elimizde 16 puandan daha az ondér puani oldugunda
konturlu 2 batacagiz.

Rakipte oyun ¢ikaracak (zon baglayacak) kadar puan olmadiginda, konturlu 2 batarak daha c¢ok puan
verecegimizden, kontur cekmek yerine pas gegmenin daha dogru oldugu ortaya ¢ikmaktadir.

Sonug olarak, rakibin renginden elinizde 3+ c oldugunda apel konturu atmak dogru olmamakta ve rengimizin
0-2 c olmasi gerekmektedir.

Ortagin elinde az sayida % varsa, majorlerinden biri en az 3 c ise majorimiizii destekleyecegini ve sonucun ¢ok
kotli olmayacagini disinebiliriz.
Daha az sayida majorlerle, asagidaki dagilimla ortagimiz toplam 8 c &% ile #’i koz olarak oynayacaktir.

¢

Y

L 4
Kontur ¢ekende 4 4
2 2

U w

2
Yanitlayan ortakta 4

Bu durumda kontur atarken elimizde olmasi gereken minimum onér puanini su sekilde hesaplayabiliriz.

Rakipte zon baglamayan bir kontrati yapabilecek kadar puan oldugunda, zonda degilsek konturlu bir battigimizda
daha avantajli oluruz.

Bu durumda, kozlu bir oyunda 1 seviyesi icin toplam 17+1 puan gerektiginden, en az toplam 13 puanimiz olmasi
gerekmektedir.

Rakibin renginden elimizde 0-2 c oldugunda, dagilim puanlarini da hesapladigimizda daha az onér puani ile apel
konturu atabiliriz. Rakibin renginden ¢akacagimiz her bir I6ve icin elimizde 3 on6r puani daha az olabilir.

Buna gore, rakibin renginden elimizde

0 c varsa -> min 8 onor puani,

1 cvarsa ->min 10 onor puani,

2 c ve 4-4 ¢ majorlerle -> min 12 on6r puanimiz olmasi gerekecektir.

Boylece, yukaridaki sonuglarin dogrulugunu puan hesabi sonucu gérmis oluyoruz.

Rakibin oyun c¢ikarabilecek puani olmadigi ve zonda oldugumuz zaman ise konturlu bir battigimizda 200 puan
vererek rakibin alabileceginden daha fazla zararli gikacagiz.
Bu nedenle, zonda oldugumuz zaman yukarida hesapladigimiz minimum puanlarin 3 fazla olmasi gerekir.

Rakibin oyun/silem cikarabilecek kadar puani oldugunda ise, zonda olsak bile bir battigimizda rakibin alacagindan
daha az puan vererek battigimizdan, biz daha karli olacagiz.

Ancak biz zonda ve rakip zonda degilse, biz iki battigimizda daha fazla puan verecegimizden yukarida
hesaplanan en az puan degerlerine dikkat etmemiz gerekir.

Her iki taraf da zonda ise, 2 batsak da yine biz karl ¢cikmis olacagiz.

Rakibin silem ¢ikaracak kadar puani varsa, taraflarin zon durumundan bagimsiz olarak 3 batari gdze alabiliriz.
Ancak apel konturu atarken rakibin ne kadar puani oldugunu bilmedigimizden yukarida ¢ikarilan degerlere dikkat
etmemiz gerekir.

Son olarak, majorlerimiz kalitesiz oldugu durumda (6zellikle ortakta fazla puan yoksa) elimizde 2-3 puan daha
fazla olmasi gerebilir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ... 12/07/2023 SDT
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Durumlar (6zet)
Kontur ¢eken ortadin eli:

1. 8/10/12-16 p ve ortaga 4+ c major renk sorusu  Apel konturu — 6rnek 1

2. 17+ p (5+ c renk olmayabilir) Apel konturu — 6rnek 2
3. 16+ dp ve 6+ c kaliteli uzun renk Apel konturu — 6rnek 3 Ornek 4
4. 13 puandan az,

{8+ c, Ui¢c bliylik on6rden en az ikisini (4¥ & 44 acilis eli)} veya {7+ c, li¢c blyik tGclinli de}
iceren kaliteli bir renk

6. Rakip 2% agisindan sonra, elimizde acar (13+) puan oldugunda da apel konturu atiyoruz.
Rakibin 2¢ acisindan sonra atilan apel konturuna yanitlar ve 6rnek 5

Ornekler

Asagidaki konusmalara gore, Rakipl oyunu 14 ile aciktan sonra siz kontur ¢ekiyorsunuz. Rakip2 pas gectikten
sonra ortaginiz 1¥ yaniti veriyor. ikinci tur konusmada, Rakipl pas gectikten sonra sizin asagida belirtilen
yanitiniza gore eliniz yukaridaki durumlardan hangilerine uyabilir?

Rakipl  Siz Rakip2  Ortak Sizin eliniz Ornek

(1) X (P) 1v

(P)
(a) 2v/P Durum (1) Apel konturu — drnek 1
(b) 14/2¢ Durum (2,3) Apel konturu — 6rnek 2 (durum 2)

Apel konturu — 6rnek 3 (durum 3)
(c) 24/34/3v Durum (4)
(Atlayarak)

(d) 2% (Cuebid)® Durum (2)

(*) Durum (2)'de ortaginin renginden farkli 5+ c bir rengi yoksa kontur ¢eken ortak cuebid yapar.

Rakipl  Ortak Rakip2  Siz Sizin eliniz Ornek
(a) (1) P (1) X Durum (1)
(b) (1) P (1) 2407 Durum (3,4)™  Apel konturu — 6rnek 6
(Cuebid)
(c) (1) P (14) X 17+p & (4cY &4 c4)

(***) Her iki rakip de konustuktan sonra yuksek puan ve uzun bir renkle apel konturu yerine Cuebid
uyguluyoruz.

Bir soru (6rnekler)

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ... 30/12/2023 SDT
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Apel konturuna yanitlar cizelgesi

Ortagin minimum (11) puanina ve bazi segeneklere gore deklere araliklari agagidaki gibi belirlenebilir.

Puan Agiklama Sagdaki rakip Konusma
konusmus
4+c Major renk
0-5 Yok Evet Pas
6-8 112 majér renk Evet Majér renk
0-8 11 2 majér renk Hayir Major renk
913 1 major renk - Atlayarak-major renk
14+ 1 majdr renk - 4. seviye major renk
10+ 2 major renk - Cuebid
9-11 | Rakip rengi durdurucu - 1NT
12-13 | Rakip rengi durdurucu - 2NT
14+ Rakip rengi durdurucu = INT
4+c Minér renk
6-11 4+C mindr Evet Minor renk
0-11 4+C minor Hayir Minor renk
13+ 4+ mindr - Atlayarak-mindr renk
Hayir Pas(*)

- : Fark etmez (Evet veya Hayir)
NOT: 5. Major koz kart i¢in 2 dagihm puani ekleyiniz.

(*) :Rakibin rengi sizde uzun oldugunda (ve yanit veren rakip konusmamigsa), pas gecerseniz
ortaginizin apel konturunu ceza konturuna gevirmis olursunuz. Bu konuda dikkatli olmak gerekir.
Orta@in konturunu cezaya gevirmek icin 12 kuralindan yararlanabiliriz.

12 kurali

Apel konturunu ceza konturuna gevirmek igin Rakibin almasi gereken Iove sayisi (1. seviye igin 7 Iove) ile
bizim rakibin rengindeki alici kozlarimizin toplami en az 12 olmaldir.

(Ornegin, 3. seviye igin, 12 - 9 = eldeki kozlardan en az 3'i ile I6ve alinabilmeli, bliylik veya ¢akarak)
Dagitici olarak siz pas gec¢mis, rakip konusmus ve ortak kontur g¢ekmisse, ortagin 11+ puani vardir.
Bu durumda yukaridaki gizelgeye gore yanit vermeniz zon durumlarinin kagiriimamasi agisindan énemlidir:

Minimum puanlar:

R1 12 (R: rakip)

Ortak 11 (apel konturu ¢cekmis)

R2 0/ 6 (konugsmazsa/konusursa)
Kalan 17111

Bizim toplam max p: 28/ 22

5 seviyesinde oyun olasili gérulmuyor. R2 konusursa, 3 veya 4 seviyesinde de oyun olasili géralmayor.

Apel konturuna ortagin yanitindan sonraki konusmalar

Apel konturuna ortagin yanitindan sonraki konusmalar konusunda bir 6neri ve bir 6rnek (6rnek 7)

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ... 15/01/2022 SDT
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Az puanla apel konturu atmak

Rakipler mindr renkler deklere ettiginde elinizde 4-4 major renkleriniz oldugu halde puaniniz az oldugundan apel
konturu atamiyorsaniz, (birinci turda pas gegctikten sonra) ikinci turda 7-10 puan ile apel konturu atabilirsiniz.
Bdylece, ortaginizda majorlerden biri doértlii ise kontrati kazanip turnuvada iyi puan alabilirsiniz. Rakip Ug
seviyesine gikarsa, bir batarina ¢ seviyesine ¢iksaniz bile daha iyi puan alabilirsiniz.

Rakipler major kozlardan birini gdstermisler ve sizde diger major koz 4’lU ise, az puanla apel konturu atmanizin
olumlu sonuglanma olasiligi yukaridaki duruma gére yaridan daha azdir. Olumsuz durumda, ortaginizi da zor
duruma sokmus olabilirsiniz.

Ornekler
Board Result We They We They Board Result We They We  They
5 2eN+3 150 223% 77.7%
5 Pass 888% 11.2%
5 INTS42 150 223% 71.7%
5 Pass 888% 11.2%
5 28N+3 150 223% 77.7%
5 Pass g88% 112%
5 JeN+2 150 223% 77.1%
5 JaN- 50 B48% 152%
) INTS+2 150 223% 777%
s kKt Vi 30 B48% 152%
5 2eN+3 IS0 223% 77.7%
5 1vE S0 B48% 152%
1 + 150 3% T7.7%
g Nh2 2 ges 5 34N 50 848% 152%
S INTS+2 150 223% 777%
5 24N 50 848% 152%
07 slawekt ! f U g emmaboo)
T4 Pass INT |aKQB/

Ornek 1:  Apel konturu atilmadiginda Ornek 2:  Apel konturu atildiginda batmasina
22 puan alinmig ragmen 84 puan alinmig

Yukaridaki 6rneklerde deklereler ortak daha dnce konugsmamis olsa bile minimum 11 p ile konusmak kuralina
goredir. Ancak ortak konusmamigsa minimum puanlar 1/2/3 seviyeleri icin 6/8/10 p olarak uygulandiginda
konusmalar daha disUk bir seviyede kontrata baglanabilir:

N E S w

14 X 26 24
P P P

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 15/12/2021 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Araya Girisler (Cuebids) (savo)
Michael’s cuebid

Araya giris

(Ortak heniiz konusmamis ve rakiplerden yalniz biri bir renk konusmusgsa)
Rakibin rengini tekrarlamak: (1¢), 2¢ veya (1v), 29 gibi

7/8+ ondr puani ile rakibin renginden 0-1 c, diger iki renkten 5+ ¢ dagilimi gosterir.
Soylenen renk majorse, uzun renklerden biri diger majoérdiir.
Soylenen renk minérse, diger uzun renkler majordiir.

Not: a) 5+ c renklerinizin en az yari kaliteli ve 2 on6r kart icermesinde ve
zonda iken olumsuz sonu¢ almamak igin en az 10 puaninizin olmasinda fayda vardir.

b) Biri major, 5+ c cift renginiz oldugunda, 4 seviyesinde major soylemek yerine Michael’s
cuebid yapmak ortaginizla dogru koz uyumunun bulunmasi agisindan daha iyi olur.

Michaels Cue Bid - Bridge Articles - Bridge with Larry Cohen
https://www.larryco.com/bridge-articles/michaels-cue-bid
5

10 pAL

5:3D

5:20C

Bakiniz: Araya giren ortaga yanit Acan ortaga yanit (cuebid) Apel konturu - Durum 5

Micheal’s cuebid yaniti

Sirasiyla:
e Oncelikle ortaginizin ima ettigi renklerden birine 3+ c desteniz varsa: ortaginizi destekleyin.
iki renge de desteniz varsa ve biri mindrse, major rengini destekleyin - non-forcing.
e Ortaginiz bir major renk ima etmis ve sagdaki rakip de konusmussa ise:
Sagdaki rakibin rengini tekrarlamak ortaginizin rengine destek ve 17+ p gosterir.
(A cuebid of responding opponent’s suit - Game or slam try)
e 2NT: Ortak major renk sdylemisse, ortagin minor rengini belirtmesini ister.
Ortak mindr renk sdylemisse, ortagin ima ettigi major renklere destek olmadigini belirtir.
For major cuebid, ask for minor. For minor cuebid, no fit for major(s).
e Ortaginizin ima ettigi renklere desteginiz yoksa:
e 5 c kaliteli veya 6 c yari kaliteli veya 7+ c kalitesiz yeni bir renk - A new suit, non-forcing.
e Boyle bir renginiz yoksa, son care olarak, ortagin ima ettigi renklerden en kuvvetli rengi soylemeniz
en az zararh deklere olabilir.
e Atlayarak farkli bir renk: Rakibi bloklayan baraj (Preemptive) konusmasidir.
e 3NT: Oynamak icindir (to play).

Ornek el: Michael’s quebid: 17+ p ile de Michael’s quebid yapiimali

Rakip ve ortak konustuktan sonra cuebid - cuebid opponent'’s suit:

Ortak konustuktan sonra rakip araya girdiginde, rakibin rengini tekrarlamak (Acan ortaga yanit),

dengeli bir el, 13-16 p ve 3 cile ortagin rengine destek gdsterir. Oyun forsing’idir. Ornegin, 19-(24)-_0}

icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ... 14/05/2023 SDT

84 V. Unsal KALAYCIOGLU vukalaycioglu@gmail.com


https://www.larryco.com/bridge-articles/michaels-cue-bid

Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Olagan-disi sanzatu (Unusual notrump)

2NT (olagan-disi) araya giris dekleresi

Rakiplerden yalniz biri (14/14/1v/14/1NT/2#) konustuktan sonra
2NT - Konusulmayan renklerin en ucuz ikisini ve 7/8+ onér puani gosterir:
Daha 6nce pas gegilmisse: 1NT ile de olagan-disi sanzatu yapilabilir.
2. rakip, 1. rakibin majoriini destekledikten sonra da 2NT olagan-disi sanzatudur: (1%),P,(2%),2NT
5+ c renklerinizin en az yar kaliteli ve 2 on6r icermesinde ve
zonda iken olumsuz sonu¢ almamak igin en az 10 puaninizin olmasinda fayda vardir.

Unusual Notrump - Bridge Articles - Bridge with Larry Cohen
https://www.larryco.com/bridge-articles/unusual-notrump

Ortak konusmamissa AF 2 10 i
15 pas 1H ®lx 1D pas
S 2N 5: 1. pas; ENQT ¥ $:1, pas; 2. INT
RAKIP Siz
14 2NT Konusulmayan en ucuz 2 renk (5+ c & - 5+ c ¢) gosterir.
1v 2NT Konusulmayan en ucuz 2 renk (5+c # - 5+ c ) gOsterir.
14 2NT Konusulmayan en ucuz 2 renk (5+ ¢ % - 5+ ¢ ¥) gosterir.
1% 2NT Konusulmayan en ucuz 2 renk (5+ c ¢ - 5+ c ¥) gosterir.

Ortagin yaniti Micheal’s cuebid yaniti’'na bezerdir.

Ornek eller: Ortagin oladan-disi sanzatu (Unusual notrump) araya girisine yanit

2NT olagan-disi sanzatu agilis dekleresi

Acilista 2NT dekleresini “20-22 p ve sanzatu dagilimi” i¢in kullanmayip, 2% dekleresini kullandigimizdan,

acihista (5+ ¢ % - 5+ ¢ ¢) dagihmini belirten olagan-disi bir sanzatu agihs dekleresi yapmis oluyoruz.
ilk konusan kisi olarak 2NT dedigimizde de olagan-disi sanzatu uygulamis oluyoruz:
6/7 - 15 ondr puani ile (5+c % - 5+ c ¢) gosteriyoruz.

Not:  a) Puanlarin cogunun mindr renklerde olmasinda yarar vardir.
b) Puanlarin ¢cogu minér renklerde degilse, 13-18 onor puani ile 14 agilmali, yoksa Pas gecilmeli.
) 15/16-18 ondr puani ile 1%, 19+ ondr puani ile 2# agiyoruz.

Ortagin yaniti Micheal’s cuebid yaniti’'na bezerdir.

Bakiniz: 5 seviyesinde mindr oyunu olasiliginin arastirilmasi

Ornek eller: 2NT oladan-disi sanzatu acilisina érnekler

Bakiniz: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ...
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5 seviyesinde minér oyunu olasiliginin arastirilmasi

Acan ve yanitlayan ortaklar onor puanlari ¢ogunlukla minér renklerde olmak ilizere fazla puanlari varsa,
ilk yanitlarini sicrayarak yaparlar.

(Asagidaki yanitlar “aganin 5-5 ¢ mindr renkleri, yanitginin 3 ¢ minor destegi oldugu” duruma goére verilmistir.)
Yanitlayan ortagin 9-11 puani varsa (uzun minér rengi 4 ise) 3¢ yerine 44 der. Acgan ortak da yanitlayan ortagin
ilk yanitina birinci yanitinda 14-16 puani varsa sigrayarak yanit verir. (14 puan: 8 olan min puanindan 6 fazla)
Her iki ortak da bu minimum puanlardan her 3 puan fazlasi i¢in ilk yanitlarini bir Gst seviyede verirler.

Acan ortagin 5-5 ¢ minor renkleri oldugunda dagilim puani 6’dir.

Acanin 2NT dekleresinden sonra yanitlayan ortagin “ilk yanitinin puan araliklarina gére seviyesi” ve “ortakligin
toplam puan aralig”:

Yanit¢t Puan Ortakligin toplam min puani  Oyun seviyesine gore
(onor puanlari min puan igin
+aganin 6 dagilim puani) I6ve farki
3¢ 0-8p 14-22 dp -3 (Ortahgin 8 puani oldugunda, rakibe silem var)
44 9-11p 23-25dp -1
5¢ 12-14p 26-28 dp -1
6¢ 15-17 p 29-31dp -1

(Agan ortagin min 8 p igin 3¢ yaniti disinda 1 batarina yanit veriliyor.)

Acanin 2NT ve yanitlayan ortagin 3¢ dekleresinden sonra acan ortagin “ilk yanitinin puan araliklarina gore
seviyesi” ve “ortakhgin toplam puan araligl”:

Acan Puan Ortakligin toplam min puani Oyun seviyesine gore
(onor puanlari min puan igin
+aganin 6 dagihm puani) I6ve farki
Pas 8-13 p 14-19 dp -3
44 14-16p  20-22dp 2
5¢ 17-18 p 23-24 dp -1 (Aganin 19+ puani varsa 2¢ agar).

Yukaridaki degerler yanit¢inin min O puaniicindir. Yanit¢inin 6 puani varsa yukaridaki love sayilari 2 fazla oluyor.

Yanitginin 44 dekleresinden sonra (yanitginin min 9 puani var) agan ortagin yaniti igin:

Pas 8-13 23-29dp -1
5¢ 14-15 29-30 dp =
6¢ 17-18 32-33 dp =

Agan ortagin puani minimum puanindan 3 fazla ise yukaridaki I6ve sayilari 1 fazla oluyor.
Ortaklar yukaridaki gibi konustugunda yaklasik olarak dogru kontrat seviyesi bulunmus oluyor.

Ortaklarin koz kart sayilari fazla oldugunda dagilim puanlari da fazla oldugundan, yanit verilirken buna dikkat
edilmesi yliksek seviye kontratlarin kagirilmamasi agisindan yararli olacaktir.

Silem s6z konusu oldugunda, dagilima gore ve eldeki onér kartlara (veya eksik olan onor kartlara) goére
konusulmasi 6nemli olmaktadir. 2NTolagan-disi sanzatu acilis dekleresi'ne geri don

Rakibin cift renkli eline karsi1 atak ederken

Asagidaki 6rnek sayfasinda agiklanan durumlar s6z konusu ise rakibi batirabilmek icin koz atak ediniz.
Ornek eller: Rakibin cift renkli eline karsi atak — iki érnek el

icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ... 15/03/2026 SDT
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Cappelletti - 1 Sanzatu a¢ilisindan sonra araya giris (savc) (Weweweb'den)

16+ puan ve Sanzatu dagilimi ile kontur gekilir.

8-15 ondr puani ve (bir renkten 6+ c veya iki renkten 5+ c - 5+ c) ile Cappelletti uygulanir:

Araya giren

24

(Kaliteli)
bir renk

6+ c

5+c-5+c

majorler

29/24

5+c-5+c

major ve
minor
renk

2NT

5+c-5+c

kaliteli
minorler

3. seviyede
bir renk

Araya girene ortaginin yaniti

-Pas: En az 6+ c kaliteli # ve bagka bir renkte onor yoksa

-2¢: Sagdaki rakip pas ge¢migse, ortaga “rengini belirt” dekleresidir.

- 29/24: Kaliteli 5+ ¢ bir major renk (5+ p) Ornek el: Cappalletti: 2% yaniti

29/24

-2NT: 11+ p, biitiin renklerde makul destek

Not: (1NT)-2%-(X)’dan sonra atilacak bir Siir-kontur dekleresi 9+ p, ortagin
belirtecegi herhangi bir renk i¢in destek ve ortaga 3-seviyesine davet belirtir.

-Pas: En az 6+ c kaliteli ¢ ve major renklere destek yok

- 29/24: 3+ c bir major renk segimi, yoksa:
- 2NT: 5+ - 5+ ¢ minorler varsa: Araya giren ortaga en iyi minoriunu belirtmesini ister.
-3%: 6+ c kaliteli % ve major renklere destek yok

- 3¥/34: 4+ c major destegi ile oyuna davet

- Pas: 0-6 p ile ortagin dekleresini oynamak icin
- 39/34: 7-10 p ile ortagin desteklenmesi durumunda: ortagin majér rengini bir artirmak

- 5+ karth farkl bir renk: natural ve forsing degil

-2NT: Araya giren ortaga 5+ ¢ minorunu belirtmesini ister.

Eder araya giren ortak deklere ettigi major rengini 3-seviyesine artirirsa,
14-15 p ile bu majér renkte oyun igin bir davettir.

- 3%/34: Uygun bir segim

- 7+ c kaliteli major renk

Ornek el: Cappalletti: 2NT araya girisi (5+c - 5+c mindrler): Mindrlerin ikisi de kaliteli olmal

(Kaliteli, 7+ c bir renk olmasi durumunda araya giristir.)

“iki renkli el” belirten araya girislerde (24/2%/24), ortagin “2NT” dekleresi:

araya giren ortaga “en iyi minorini belirtmesini” istemek icin yapilir.

Kontur igin 16+ onor puanimiz veya “Cappelletti kurallarina uygun” elimiz yoksa araya kesinlikle girmiyoruz.

Rakibin 2NT ag¢iliglarindan sonra da (zonda degilsek) 10-15 p ile 3 seviyesinde Cappelletti uyguluyoruz.
Ancak, u¢ilincii seviyede uzun renk ile Cappelletti yaptigimizda 7+ ¢ olmasina dikkat ediyoruz.

Rakibin 2% aciliglarindan sonra: Rakibin 24 acisindan sonra biz baraj yaparak araya girmek istersek

Ek iki not: Bakiniz: Notlar ve acgiklamalar: Cappalletti: iki aciklama

icindekiler sayfasina geri don

Konvansiyonlar Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ... 06/03/2026 SDT
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Lebensohl - 16-18 pile 1 NT acisimiza rakip bir renk ile araya girdiginde (savc)

Yanit veren ortagin dekleresine gore sirali olarak:

Yanit Puan Kart |Aciklama Rakibin Forsing
sayisi renginden
keser
Kontur* 9+ p 0-2/3 ¢ |Negatif - 2 veya 3 seviyesinde (Yok) GS-F
(Dogrudan) 0-8/9 p 5+ ¢ |Oynamak igin (Signoff) Belirsiz
se\fi/)::t.ede (kaliteli ise (kalitesiz ise 6+ c)
yeni renk 0-8p) (5/6+ c)
Dogrudan 910+ p 5+ ¢ |Atlayarak (Forcing) Yok GS-F
3/4. s o
. (kaliteli ise (kalitesiz ise 6+ c)
sev_lyede 9+ p)
yeni renk
2NT Lebensohl = Yanit veren ortadin 3%’e yaniti:
Lebensohl TP || B E - Pas: Uzun # ver
5-8/9p | 5/6+c | Araya girisin altinda yeni bir renk: Signoff Var
Ortagi 3% | 7-8/9p 5+ |_ Araya girigin iistiinde yeni bir renk: oyuna davet Var
demeye 9110+ p - Cuebid: Stayman Var GS-F
davet 9/10+ p - 3NT - 4+ c majér renk yok Var
Dogrudan 718+ p Stayman Yok
Cuebid
Dogrudan 910+ p 4+ ¢ major renk yok Yok
3NT
46 149 9/10+ p 6+c |4Y/4%’e Texas transfer Belirsiz GS-F

(artirarak veya atlayarak)

Pas 0-8/9 p Rakibin 24 Cappelletti dekleresinden sonra Belirsiz
2NT ile Lebensohl yapilabilir veya

Pas gecilip, rakibin rengi belli olduktan
sonra 3. seviyede Lebensohl yanitlari
verilebilir.

Bakiniz: Aciklamalar ve bir 6rnek el p: Onor puani (HCP) GS-F: Oyun/Silem forsingi

* Kontur: SAYC’da ceza veya apel konturudur. 12 kuralina gére 2. seviyede ceza konturu atabilmek igin,
eldeki kozlardan en az 4’u ile |6ve alinabilmeli, bliylk veya ¢akarak. Bu olasilik negatif kontur sarti olan “rakibin
renginden (0-1 c¢) olmasi”’na gére daha zayif oldugundan, ceza konturu yerine negatif kontur olarak ve rakibin
renginden elimizde kisa (0-2/3 ¢) olmasi durumunda uyguluyoruz.

Yukaridaki cizelge SAYC-Lebensohl kurallari degistirilerek elde edilmistir. SAYC-Lebensohl kurallarinda Lebensohl‘dan
gecildiginde arayagirisin altinda bir renk soylenecekse, gizelgede 7-9 p araliginda bir secenek bulunmamaktadir. Bu boslugu
gidermek icin cizelge degistirilmistir. Puan araliklarinin degismesi sonucunda, bir renk séylendiginde Lebensohl‘dan

gecilmesinin yarari kalmayinca, Lebensohl‘dan gecilmesi durumunda bir renk séylendiginde de rakibin renginden keser
zorunlulugu konulmustur.

2% acilismizdan sonra Rakip 3 seviyesinde bir renk ile araya girdiginde: Kisitli Lebensohl yontemi

icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ... 23/11/2025 SDT
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Yanit veren ortagin puanina gore siral olarak:

Puan |Yanit Kart Rakibin |Forsing
sayisi | renginden
keser
0-8/9 p |2/3. seviyede yeni renk (Dogrudan) 5+c Belirsiz
5-8/9 p |Lebensohl = Pas: Uzun # 6/7+ c Var
5-8/9 p |Lebensohl = Araya girisin altinda yeni bir renk 5/6+ c Var
0-8/9 p |Rakibin 2% Cappelletti dekleresinden sonra Belirsiz

2NT ile lebensohl yapilabilir veya

Pas gegilip, rakibin rengi belli olduktan
sonra 3. seviye lebensohl yanitlari verilebilir.

7-8/9 p |Lebensohl = Araya girisin Ustliinde yeni bir renk 5+c Var

9+ p |Negatif Kontur - 2 veya 3 seviyesinde 0-2/3 c (Yok)

(rakibin
renginden)
9/10+ p |3/4. seviyede yeni renk — Dogrudan (Forcing) 5+c Yok GS-F
718+ p |Stayman (Cuebid) - Dogrudan Yok
9/10+ p |Lebensohl & Stayman (Cuebid) Var GS-F
9/10+ p |3NT- Dogrudan - 4+ ¢ major renk yok Yok GS-F
9/10+ p |Lebensohl & 3NT - 4+ c major renk yok Var GS-F
910+ p |4¢/4¥ > 4¥ [ 4&’e Texas transfer 6+c Belirsiz | GS-F
Not:

e  “Rakibin renginden keser” i¢in elde o renkten A veya K,Q, veya Q,J,10 olmasi anlagiimahdir.

e  Lebensohl kurallarinin uygulanmasi rakip Cappelletti yapmamis olsa da faydali olacaktir.

e Lebensohl‘dan gecildiginde (raya girisin Ustiinde yeni bir renk) rakibin renginden keser var demektir.

e Dogrudan bir renk soylendiginde, Stayman yapildiginda veya 3NT deklere edildiginde keser yoktur.

e Stayman (Lebensohl‘dan gecildikten sonra) ancak 9/10+ p ile yapilabilmektedir.

e Lebensohl uygulanmadiginda rakip araya girmezse deklere edilebilen 2NT dekleresinin anlamini belirten

bir konusma bulunmamaktadir.

Burada yazilan kurallar internetten bulacaginiz kurallar degistirilerek olusturulmustur.

icindekiler sayfasina geridén  Konvansiyonlar 23/11/2025 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Aciklamalar ve bir 6rnek el

Lebensohl konvansiyonu ortagin 1NT agisindan sonra rakip bir renk ile araya girdiginde ortaga yanit verirken
rakibin rengini kesip kesmedigimizi belirten bir yontemdir. Rakip dogal (natiirel) konustugunda veya Cappalletti
yaptiginda rengi anlasildigi durumda etkili olmaktadir. Rakip major renk soylemisse, Cappalletti yapip
yapmadigindan bagimsiz olarak, rakibin 2 rengi olsa bile en az bir rengi bellidir. Lebensohl uygularken belli olan
bu rengini kesip kesmedigimizi ortaga belirtmis oluruz. (Rakip bir minér renk ille araya girdiginde, ortakla
onceden anlasmamiza bagli olarak, rakibin dogal konustugunu kabul ederek séyledigi rengi veya Cappalletti
yaptigini varsayarak ima etti rengi kesip kesmedigimizi belirtebiliriz. 3. bir secenek olarak da rakibin rengini
kesmiyor gibi konusabiliriz.)

Lebensohl konvansiyonunda rengimizi dogrudan soylersek, rakibin rengini kesmedigimiz anlamina gelir. 2NT
dekleremiz ve ortagin 3% relay konusmasindan sonra (Lebensohl‘dan gecerek) rengimizi soylersek, rakibin
rengini kestigimiz anlamina gelir. Ancak, bu durumda seviye fazla ylkseldiginden, puanimizin da ylksek olmasi
gerekir.

Ortaga 5+ c rengimizi belirtirken atlayarak konusursak, puanimizin yiksek oldugunu, fakat rakibin rengini
kesmedigimizi belirtmis oluruz. Atlamadan konusuyorsak puanimiz yiksek degil, ancak rakibin rengini kesip
kesmedigimiz de belli degil demektir.

Cuebid veya 3NT deklerelerinde de Lebensohl‘dan gegersek rakibin rengini kestigimizi belirtiyoruz.

Ornek el Lebensohl listesine don

AK1032

v2 vQJ109765
+Q73 +K86
%J10864 K92

227 &

Guney 2NT diyerek Lebensohl'u uygulamak istiyor. Rakibin kozunu kestigi icin, elindeki 8 puanin yeterli olacagini
disinerek 2NT diyor. Ancak, yanit¢inin kozu rakibin kozundan biyilk oldugundan, ortaginda 16 puan varsa 8
puan oyun igin yeterli olmuyor. Bu durumda, puaninin en az 10 puan olmasi gerekiyor.

Yanitginin rakibin kozunu kesmesi durumunda, yanitgi 2NT diyerek Lebensohl’dan ge¢me sirecini baslatiyor.
Bundan sonra, acan ortak 3# relay dekleresi ile yanit¢inin kozunu géstermesini bekler. Yanitginin kozu (#) rakibin
kozundan (¥) biyuk oldugundan, yanitci 34 dediginde elinde en az 10 puani var demektir.

Yanitgl rakibin kozunu kesmediginde, 5+ c renk ve 10+ puan ile bir atlayarak rengini gosteriyor.

Puanimiz daha az ise atlamadan rengimizi gosteriyoruz. (Bu durumda, rakibin rengini kesip kesmedigimiz belli

olmuyor.) Bu durumda, yanitcinin 2# diyerek 5+ c ve puaninin 0-9 p araliginda oldugunu ortagina
belirtmesi gerekiyor. Lebensohl listesine dén

Not: 2 uzun bir rengimiz veya iyi bir dagilimimiz oldugunda yukaridaki 9 limiti 8 puan olabilir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 23/11/2025 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Sayc: Lebensohl - 16-18p ile 1 NT acisimiza rakip bir renk ile araya girdiginde

Yanit Puan Kart |Aciklama Rakibin Forsing
sayisl renginden
bir keser
Kontur 2 veya 3 seviyesinde
(ceza)
(Dogrudan) -6/7 p 5+ ¢ | Oynamak igin (signoff)
2. seviyede W
yeni renk (kalitesiz ise 6+ c)
Dogrudan | 7/8+ p 5+ ¢ |Artirarak veya atlayarak (forcing)
3. seviyede W
yeni renk (kalitesiz ise 6+ c)
INT! Lebensohl = Yanit veren ortagin 3%’e yaniti:
- Pas: Uzun # irsi
Lebensohl 5/6+ c 4 Belirsiz
5/6+ c |- Araya girigin altinda yeni bir renk: signoff Belirsiz
Ortagi 3% 6-8 p 5+ ¢c |- Araya girisin Ustlinde yeni bir renk: oyuna davet | Belirsiz
demeye  |9/10+p - Cuebid: Stayman Var GS-F
davet 9/10+ p - 3NT Var
Dogrudan Stayman Yok
Cuebid
Dogrudan |9/10+ p 4+ ¢ major renk yok Yok
3NT
44 /4y |910+p | 6+c | 49/ 44'e Texas transfer GS-F
(artirarak veya atlayarak)
Pas 0-9p Rakibin 2% Cappelletti dekleresinden sonra
2NT ile lebensohl yapilabilir veya
Pas gegilip, rakibin rengi belli olduktan sonra
3. seviye lebensohl yanitlari verilebilir.

Yukarida 7/8 seklinde gosterilen puan degerleri igin: renginiz kaliteli ise kiglk deger, yoksa biygu dikkate
alinmalidir.

Lebensohl ile ilgili linkler:

https://kwbridge.com/leb-1nt.htm

https://www.bridgehands.com/L/Lebensohl.htm

icindekiler sayfasina geridén  Konvansiyonlar 16/02/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)

91 V. Unsal KALAYCIOGLU vukalaycioglu@gmail.com


https://kwbridge.com/leb-1nt.htm
https://www.bridgehands.com/L/Lebensohl.htm

Precision++ & 5-Card Major Bridge

Sayc: Yanit veren ortagin puanina gore sirali olarak:

0-6/7 p
0-6p
0-6p

09p

6-8 p
9+ p
7/18+ p

7/8+ p
9/10+ p
9/10+ p
9/10+ p

9/10+ p

Yanit Kart
sayisli

2. seviyede yeni renk (Dogrudan) 5+c

Lebensohl & Pas: Uzun # 5/6+ c

Lebensohl = Araya girisin altinda yeni bir renk 5+c

Pas

Rakibin 2% Cappelletti dekleresinden sonra
2NT ile lebensohl yapilabilir veya

Pas gegilip, rakibin rengi belli olduktan
sonra 3. seviye lebensohl yanitlari verilebilir.

Lebensohl = Araya girisin Ustlinde yeni bir renk 5+c

Kontur - 2 veya 3 seviyesinde
3. seviyede yeni renk - Dogrudan 5+c

Stayman (Cuebid) - Dogrudan
Lebensohl & Stayman (Cuebid)
3NT- Dogrudan

Lebensohl =& 3NT - 4+ ¢ majdr renk yok

44 /49 D 4¥ / 4#’e Texas transfer 6+c

17/03/2026

Rakibin |Forsing
renginden
bir keser

Belirsiz

Belirsiz

Yok
Var GS-F
Yok
Var

GS-F

e Araya girisin altinda bir renk sdylenecekse, gizelgede 7-9 p araliinda bir segenek bulunmamaktadir.

e Dogrudan veya Lebensohl‘dan gecildikten sonra, rakibin renginden farl bir renk deklere edildiginde,

rakibin renginden keser olup / olmadidi belli degildir.

. Rakip araya girmediginde deklere edilebilen 2NT dekleresinin anlamini belirten bir konusma

bulunmamaktadir.

icindekiler sayfasina geri dén  Konvansiyonlar 16/02/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Mehmet Aydin, “2/1 Sistem ve Konvansiyonlarimiz” sayfa 16-21'den alintilar (SAYC):

Lebensohl, 1NT agisa, agiciun solundaki (cevapoimn safmdaki) rakip nafiirel olarak bir renkle
araya girdiFinde, cevapgimn konusma problemlerine ¢iziim getiren bir konvansiyondur,
INT acisina araya ginlince dogan problemler sunlardar:
& Stayman igin ver kalmadifmdan, 41 majéni nasil soracagiz?
¢ (Cue bid ederek sordugunuzda, 3 sevivesine ctknus olursunuz. 44 majdr fit
bulamadifimzda 3NT oynayacaksamz, stoperiniz oldugundan emin misiniz?
¢ Rakibin konusmasi ile 3 sevivesine ¢ikmis olursumnz. Cevapoin 5°1 rengi varken
davet ve zon konusmalarim nasil avirt edeceksiniz?
¢ Cevapc majbrle ilgilenmiyor ve INT ovnamak istivor, stoper olup olmadifim nasil
kontrol edecek?

Aca Rakip Cevapa
INT=21v = 7 Cevapgi nasil konusacak?

Lebensohl fikri, cevapcimn vapabilecegl konusmalan direlir ve endirelt olarak iki sekilde
vapmasiu saglavarak, aymu konusmalara defisik iki anlam viiklenmesind saglamaktir.
Cevapet, konusmalarm dnce 2NT deyip. agiciun 34 demesini bekledikten sonra yaparsa,
endirekt olarak vapnus olacaktir. Cevapgmun 2NT konusmas: 34 ‘e transferdir ve agict 3
deyip beklevecelktir. Cevapomimn bu komismas: mutlaka frefl len oldugu anlanuma gelmez.
Ancak trefl’vi de reddetmez.

Agaa Rakip Cevapa
INT=21v == 2NT: 3&°c transferdir.
3d - Zomnludur

Konusmalan direkt ve endirekt olarak ikive avirarak yapan cevapri, avm konusmalara dedisik
anlamlar vilklemis olacak ki, bu da cevapginin rakibin arava girmesinden dogan problemlerini
pizmek 1¢in gerekli konusma aralifim kazandiracaktir. Bu sekilde ortaklik, davet/forsing ve
stoper var/vok bilgilerini ayn ayn iletebilecektir.

Lebensohl kullanarak, su 3 durumda problemlen ¢ozecegiz:

1. Cevapcimun 5°li rengi var; ancak, davet ve forsing elleri avirt etmek istedifinde.

2. Cevapcimun 4 kart majirle birlikte zon forsing bir eli var; ancak, fit
bulunamadifmda 3NT oymayabilmek igin, rakip renkte stoper olup olmadifim kontrol
etmek istediginde.

3. Cevapcimun major fiti bulmak istemedigi, 3NT ovnamay1 hedefledigi zon forsing
bir eli var; ancak, rakip renkte stoperleri olup olmadiFim kontrol ederek konusmak
istediginde.

Endirekt / direkt konusma ne demektir?

Bu konvansiyon, direkt ve endirekt olarak (Lebensohl'dan gecerek) sOylenen olarak iki kisma ayrilir. Yanitginin
konusmalarinin anlami, direkt mi yoksa endirekt mi konustuguna bagh olarak degismektedir. Konvansiyonel olarak, rakip

araya girisinden sonra 2NT diyerek ortagl 3% demeye zorlamaktir. Bu durumda natirel olarak 2NT deklerasyonu

kalmamistir. Acan mecburen 3% demek zorundadir. Bunsan sonra sdylenecek her sey, endirekt olarak sdyleniyor demektir.
Bundan anlasilacag gibi, yanitgi 2NT’den gecmeden Ug seviyesinde bir konusma yaparsa direkt konusuyor demektir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 15/12/2018 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)

93 V. Unsal KALAYCIOGLU vukalaycioglu@gmail.com



Precision++ & 5-Card Major Bridge

Direkt / Endirekt konusmalara 6rnekler:

Acicn Rakip Cevapoi
INT—= 2w = 3NT: Direkt INT.

Acia Rakip Cevapoi
INT=2v = 2NT: 3&‘e transferdir.
34 - Zomunludur, 3NT: Endirelt 3NT.

Aot Rakip Cevapot
INT=2v = 3¢ Direktie.

Acin Rakip Cevapgs
INT=2v = INT: 3&°e transferdir.
3& - Zormunludur. 3¢ : Endirekt 34 .

Acicn Rakip Cevapat
INT=1w = 3w :Direkt cue bid. {(Overcall rengini cue bid, staymandir.)

Aot Rakip Cevapot
INT=2v = 2NT: 3&°e transferdir.

34 : Zomunludur. 3w : Endirekt cue bid. (Overcall rengini cue bid, staymandir )

“Direkt, Stoperi Reddeder” Yontemi

a) 3NT demek:

s Overcall izerine cevapgimmn direkt 3NT demesi; 3NT ovnayabilecek
giicte bir elimin oldufunu, ancak 4°1i majdriiniin ve stoperinin
olmadifim gosterir. Agicida stoper varsa, 3NT va oynamak ister.

* FEndirekt 3NT ise stoper vaat eder.

b) Rakip rengi cue bid: Daima 4°1ii majér sorusu ve 107 puanla stavman’dir.
Majdrlerden en az biri 4 liidiir. (8/9 puanla negatif kontur kullanivorz)

* Rakip rengi direkt cue bid. stoperi reddeder.

s Rakip rengi endirelt cue bid ise, stoper vaaf eder. Ancak, bizim 1NT
acisimza rakip 24 ile araya girdifinde endirekt cue bid stayvman
vapabilmemiz i¢in; cevapgiun 2NT ile lebensohl yvapmas: ve agiciun da
zommnlu olarak 34 demesi gerekir. Bundan sonra cue bid igin 4
seviyesine ¢ikilmaktador. Bu nedenle sadece bu sekans i¢in, endirekt cue
bid’1 24 ile yvapiyoruz. Yani 2NT lebensohlden gecmis gibi rakip renkte
keseri olan endirekt cue bid stayman olarak uvguluyoruz.

¢) Yenirenk sovlemel:

2 sevivesinde veni renk sévlemek ovnamak icindir. Cevapcimn 57 bir
rengi ve (-7 puanl zayif eli var.

» 3sevivesindeki direkt veni renkler, 57 bir renk ve 107 puanla forsingdir.

s 3sevivesindeki endirekt veni renkler. 57 bir renk ve:

¥» Owvercall renginden daha kiciik bir renk ise oynamak icindir ve
0—7 puanh zawif el gdsterir. Overcall renginden kiciik oldugu
icin 2sevivesinde oynamak icin séylenemedi.

» Orvercall renginden daha bityilk bir renk ise 8/9 puanl davet eli
ifade eder. Stoper var/yok.

d) DBL, ceza degil negarifiir:

17/03/2026

icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar

2NT, direkt ve endirekt konusmalan avirt etmek icin kullamldifndan davet

konusmalarnmizi negatif kontur ile yapacagiz. Dolayisivla rakip araya girdikten

sonra, cevapeiun kontur negatiftic ve 8/0 puanlh davet giicii gdsterir. 41

majér olabilir.
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INT acisimiza rakip ceza konturu ile araya girdiginde (savc)

Weweweb’den:

If an opponent doubles, all conventional responses are "on.” For example:

INT - (X) - 2% = Stayman

INT - (X) - 2¢ = transfer to heart
If an opponent bids over your 1NT opener, conventional responses like Stayman and transfers are
"off."

AINT agisimiza rakip ceza konturu ile araya girdiginde transfer ve Stayman uygulanir.
INT, (X), ...

INT acisimiza rakip bir renk ile araya girdiginde transfer veya Stayman yerine Lebensohl uyguluyoruz.

ANT, (bir renk), Lebensohl

(1-renk), INT, (P) ve (1NT), X, (P) sonrasinda da transfer ve Stayman uygulanir.

Rakibin 1-renk acisina INT (sanzatu) ile araya girmek

Yukaridaki transfer ve Stayman yanitlarinda 1 Sanzatu Acilisina Yanitlar alt boélimindeki puan

aralklarina gore yanit veriyoruz.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 15/12/2018 SDT (Bdliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
Bir-Renk Acilisindan Sonra Rakip Araya Girerse (savc)

Bir-renk acilisindan sonra rakip araya girerse ortagin yaniti nasil olmali?

Bir-renk agilisindan sonra rakip araya girerse, araya giren rakibin elinde 8-15 ondér puani oldugu varsayimi ile,
yanitlayan ortagin elinde en fazla 40-13-8 = 19 onor puani olacaktir. Bu durumda, ancak aganin elinde 16-18
puani varsa, kii¢lik bir olasilikla, geriye kalan puanlarin ¢ogu yanitlayan ortakta ise (17+15 = 32 onor puani ile)
kozlu-silem gikacaktir. (Dagilim puanlarina bagli olarak, kozlu-silem olasiligi artmakta, ancak kozsuz-silem igin
35 onor puani gerektiginden, geriye kalan puanlarin nerdeyse tamaminin yanitlayan ortakta olmasi
gerekecektir.) Bu nedenle silem c¢ikma olasihg kiglk oldugundan, oncelikle oyun olup/olmadigina
yogunlasiimalidir.

Diger taraftan, geriye kalan 19 ondr puanin blyik olasilikla diger rakip ve yanitlayan ortak arasinda paylasilacagi
disindlerek, ortaktaki puan dagilimi 9 puan merkezli Gausian ¢an egrisi olacaktir. Bu nedenle, ortagin yanitlari,
“Ortagin Renk ile Araya Girisine (Overcall’'una) Yanitlar” bolimindeki gibi olmasi mantikli gelmektedir.

Bir-renk acilisindan sonra, rakip 1NT, 1-renk, kontur, cuebid ile araya girebilir.

Rakip 1NT, kontur, cuebid ile araya girdiyse

Rakip INT veya kontur ile araya girdiyse, elinde en az acar puan olmasi beklenir. INT ile araya girdiyse,
yanitlayan ortagin elinde ortalama 6, en fazla 12 ondr puani olacaktir. Bu durumda, oyun olasihgl da disik
olacaktir. Bunun igin, yanitlayan ortak oncelikle miimkiinse acani desteklemeli, destekleyemiyorsa ikinci bir
renkten 6+ c ve en az 10 puanla konusmalidir. Rakip araya kontur ile girdiyse, durum 4 puan daha sizin lehinize
olabilmekle beraber, cok da farkh degildir. Bu her iki durumda da yanitlar “Ortagin Renk ile Araya Girisine

(Overcall’una) Yanitlar” bolimindeki ilk ¢ maddedeki gibi olmalidir. Desteginiz varsa biran once
gostermelisiniz, yoksa bir daha gosteremeyecek kadar seviye yikselmis olabilir. (Ortagin rengine tutus varken
yeni bir renk okumayi aklinizdan gegirmeyin.)

Not: Bazi ¢iftler rakibin 1-renk acgigi Uzerine 1NT ile de araya girebilmektedir. Bu noktaya da dikkat etmekte yarar
vardir. (Rakibin 1-renk acisi lizerine az puanla 1NT ile araya giris)

Rakip araya cuebid ile girdiyse, rakibin elinde acanin renginden farkl iki uzun renk ve 8-15 puani var demektir.
Ortagin yaniti, eline bagh olarak, yukaridaki gibi olabilir veya Mehmet Aydin’in notlarindaki gibi
(“Rakip iki Renkli El Gésteren Overcall Yaptiktan Sonra”), rakibin renkleri ortaklarda iyi oldugunda ceza konturu
atilabilir. Ortaklar zonda ise, dagilimla 15+ puan varsa kozlu bir oyun da aranabilir.

“Rakip 1NT, 1-renk, kontur, cuebid ile araya girdiginde ortagin yaniti” gizelgeleri konusunda agiklama:

Bu gizelgelerin ilk kismi (“3+ c destek varsa”) Precision++ sisteminde ¢ ve ¢ acilislariicin (koz belli olmadigindan)
gecerli degildir. Ortagin % ve ¢ yanitlari da yeni renk anlamina gelir.

“Rakip kontur ile araya girdiyse ortagin yaniti” gizelgesi icin (Precision++ sisteminde):

Ortagin 1% acilisi lzerine rakip kontur ¢ekmis ve sizin siir-kontur ¢ekmeniz “Yeni renk” satirindaki gibi
9+ p ve 5+ c kaliteli % (veya 6+ c yari kaliteli #) anlamina gelir. Ortagin 14 acilisi Gzerine rakip kontur ¢ektikten
sonra sir-kontur ise 5+ c kaliteli ¢ (veya 6+ c yari kaliteli #) anlamina gelir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 27/12/2023 SDT (B6lim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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icindekiler sayfasina geri dén

17/03/2026

Rakip 1INT ile araya girdiyse ortagin yaniti (1-renk agiisimiz iizerine)

Yanit | Puan | Aciklama Forsing
3+ c destek varsa

Pas 0-6 dp

Atlayarak yenirenk | 10+p 5+ ¢ KALITELI ve destek 1-RF

Artirarak destek 7-12 dp Seviye 2

Atlayarak destek 13+ dp Seviye 3 (?)

Destek yoksa

Pas 09p

Yeni renk 10+p 5+ c (kalitesiz ise 6+ c)

Kontur (Ceza) 10+ p

Rakip kontur ile araya girdiyse ortagin yaniti (1-renk acihsimiz iizerine)

Yanit | Puan ‘ Aciklama Forsing
3+ c destek varsa

Pas 0-4dp

siir-Kontur'”) 5-7 dp (Ortagin majér rengine destek icin)

Atlayarak yenirenk| 9+p (5?)/6+ c KALITELI ve destek 1-RF

Artirarak destek 8-12dp Seviye 2

Atlayarak destek 13+ dp Seviye 3 1-RF

Destek yoksa

Pas 0-8p

Yeni renk 9+ p 5+ ¢ (kalitesiz ise 6+ c) (?)

Nt 9+ p (dengesiz olabilir)

(*) Aciklamalar igin bir sonraki sayfaya bakiniz.

Raklp cuebid ile araya girdiyse ortagln yanltl (1-renk acilisimiz iizerine)

Yanit ‘ Puan ‘ Aciklama Forsing
3+ c destek varsa

Pas 0-4 dp

Kontur 5-9 dp destek/Rakibin renkleri iyi

Artirarak destek 10-12 dp Seviye 3

Atlayarak destek 13-15dp Seviye 4 1-RF

Destek yoksa

Pas 0-8 p

Yeni renk

(rakibin ima etmedigi) 9+p 5+ c (kalitesiz ise 6+ c) (?)
15+p kozlu bir oyun da aranabilir

Konvansiyonlar

Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ...

15/12/2019 SDT
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“Rakip kontur ile araya girdiyse ortagin yaniti” konusunda notlar

Yanitlayan ortagin Siir-Kontur yaniti

Listede gorildiigi gibi, ortagin major rengine destek durumunda 5-7 dp gosterir.

Acan ortagin 14 / 14 acisi Uzerine rakip kontur ¢ektikten sonra yanitlayan ortagin siir-kontur cekmesi yeni
renk soyler gibi

9+ p ve 5+ c kaliteli %/4 (veya 6+ c yari kaliteli %/+4)

anlamina gelir.

Yanitlayan ortagin 1NT yaniti

Yanitlayan ortagin 5+ c rengi yoksa (acan ortak “min6r agmissa” veya “major agmissa major rengine destek
yoksa”), yanitlayan ortak 9+ p ile 1NT der.

Acan ortagin yiiksek puani varsa yanitlayan ortagin 1NT yanitina oyun kagirmamak igin pas gegmemesi gerekiyor.
Araya giris listeleri SAYC'a gore diizenlendiginden, Precision’a gore Uzerlerinde listelerin 6zlnil degistirecek
degisikler yapilmamistir. Bu nedenle, yanitlayan ortak daha yiksek puani olsa da 1NT yaniti verir.

Acan ortak, eli sanzatu dagilimina uygunsa,
14-16 pile: 2NT

17+ pile:  3NT

der.

lyi dagilimli eli varsa, 2NT/3NT yerine tercih ettigi rengi belirtebilir.

Yukaridaki puan araliklari agan ve yanitlayan ortaklarin minimum puan konusma limitlerine gére diizenlenmistir.
Yanit veren ve acan ortagin minimum puani toplami sanzatu seviyesini belirlemektedir.

Acan ortak 2NT demisse, yanit veren ortagin 12-14 puani varsa 3NT der.

icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ... 13/09/2025 SDT

98 V. Unsal KALAYCIOGLU vukalaycioglu@gmail.com



Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Rakip araya renk ile girdiginde ortagin yaniti (1-renk aciisimiz iizerine) (SAYC, P++)

Yanit Puan Aciklama Forsing
Yalniz major acilisi durumunda, major destegi de varsa
2 seviyesinde major destegi| 6-9 dp 3+ cile destek
3 seviyesinde major destegi| 10-12 dp 3+ cile destek
Cuebid* 13-16 p 3 cile destek, 0-2 dagilim puani 1-RF
4 seviyesinde major destegi| 13+ dp 3+ cile destek, max 16 on6r puani
Major acilisina destek yoksa veya minor agilisi durumunda
Pas 0-5 d2p veya asagidaki konusmalarin higbirine uygun
olmayan el gosterir.
Negatif (rakibin renginden kisa),
Kontur 6-15 p konusulmamis major renk(ler)de 4 ¢ 1-RF
(major agihisina destek yok)
Rakip renk keserli ve
INT 6-9p -
“major acilis igin tutus ve 4’lii major” yok
s [ x4** 10+ p M|r10r acilis |c;.|.|:1 raklp_mmor |I.e ara\./a girdi
- T ise: 4 ¢ major rengin belirtilmesi***
I 6-10 p Ortagin minor rengine destek****
. . dved:3+c
11+ p: Cuebid Yukaridaki konusmalarin higbirine uygun olmayan el
Yeni renk (5+c) 9+p Zonda veya bir iist seviyede
(kalitesiz ise 6+ c) (6l iyi 2 puan fazla 3LF
renkle
7 p) (Major agilisina destek yok)
ONT 10-12 p Biri rakip .renkte 2 kes.er, NT davg|llm|
(4+ c - major yok / major destegi yok)
Biri rakip renkte 4 keser, NT dagilimi
3NT 13-15p _ _ ©
(4+ c - major yok / major destegi yok)
Atlayarak yeni renk** 17+p Uygun bir renk (major destegi olabilir) GS-F
*Cuebid: Diger ‘major renge destek’ yanitlarindan farkl olarak, dengeli bir el ve 13-16 onor puani gosteriyor.

Acan ortak kendi onér ve dagilim puanlarina goére oyun seviyesine karar verir.
Diger destek yanitlarinda, agcan ortak daha ¢ok baslica kendi onor puanlarini géz 6niinde bulundurur.

**Atlayarak yeni renk: 17 ondr puani ve agan ortagin major rengine destek varsa, énce atlayarak uygun bir farkli bir
renk gosterilir, daha sonra ortagin rengi desteklenir.

*Ekyxd/xe Mindr agilis icin rakip minor ile araya girdiyse: 4 ¢ majér rengin belirtilmesi: Bir sonraki sayfada

*EE*D N Ortagin mindr rengine destek: 1# mindr agilisi sonrasi rakip araya 1-major renk ile girdikten sonra ortagin

2% dekleresi ortagin minoér acilisina destek anlamina gelir.
ikinci tur konusmada, acan ortak rengi % ise pas gececek, ¢ ise rengini sdyleyecek.

p: Onor puani (HCP) (2NT ve 3NT yanitlarinda) dp: Dagilim+ onor puani (koz desteklendiginde)
d2p: dagilim puaninin yarisi + onor puani

GS-F: Oyun/Silem forsing  1-R F: 1-round forcing (1-tur forsing)  3-L F: 3 seviyesine kadar forsing

icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ... 02/03/2026 SDT

99 V. Unsal KALAYCIOGLU vukalaycioglu@gmail.com


file:///C:/Users/Dell/Desktop/Unsal/Briç/Doküman/Rakip%20araya%20renk%20ile%20girdiğinde%20ortağın%20yanıtı.xlsx%23RANGE!_Güzel_dağılım_ve

Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Mindr aglilis igin rakip minér ile araya girdiyse: 4 ¢ majoér rengin belirtilmesi:

Michael's cuebid yapmadiysa ve puan durumu soyle ise:

Seviye:
2. 10+ p
3. - verakibinrenginikesivorsa

(zonda 1-2 puan fazla)

Rakip Ustline konusulan
% yaniti: 4 ¢ 9, ¢ yaniti: 4 ¢ & gosterir.

(Her iki major de dortli ise kontur ¢ekiyoruz)

x% / x¢ dekleresi agilimi

Rakip
Michael's Yanit
cuebid veren
Agan Rakip | yapmadiysa ortak Anlami

4 c major renk belirten deklereler:

1% (1/2¢) 2%/3% veya24/3¢ | 4cVveyadce
1% (2%) ! 3% veya 2¢ 4cVYveyadce
1le (2%) 3% veya 2¢ 4cVYveyadce
1e (2¢) ! 3% veya 2¢ 4cVYveyadca

5 ¢ major renk belirten deklereler:

Ortak ve rakibin konustugu renkten farkli bir major renk

5 ¢ minor renk belirten deklereler:

Ortak major agmissa rakibin deklere etmedigi bir minér renk

4 c major renk belirten deklere:

Kontur: | Ortak ve rakibin konusmadigi major renk(ler)

Ornek bir oyun

Ornek eller:
Rakip araya girdiginde dagilim puanlari daha 6nemli

Rakip bir renk ile araya girdiginde ortakta 4-4 ¢ major oldugunda

Minor acilis icin rakip minor ile araya girdiyse 4 ¢ major rengin belirtilmesi

Ortagin kozuna destekte dagilim puanin 6nemi

Bir oyunun cikabilecegi seviyeyi belirlerken her iki tarafin da dagilim puanlari sayilabilir mi?

icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ... 28/01/2022 SDT
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Ortagin mindr rengine destek

Ornek el:

+KQJ108
%Q1094

14 mindr acilisi sonrasi rakip araya 1-major renk ile girdikten sonra yanit veren ortagin 2# dekleresi ortagin minor
actlisina destek anlamina geliyor. Yanit veren ortagin % ve ¢ renklerinin her ikisi de 3+ c oldugundan ve elinde
6-10 puan bulundugundan 2« der. Elinde 11+ puan bulunsaydi cuebid yapacakti.

ikinci tur konusmada, agan ortak rengi # ise (yiiksek puani yoksa) pas gecer. Rengi ¢ oldugundan 24 der.

Rakip araya renk ile girdiginde ortagin yaniti listesinde, agan ortagin ve araya giren rakibin deklerelerine gore

yanitlayan ortagin dekleresi ve “x% /x¢", “2#&” ve “Yeni renk” yanitlarindan hangisinin uygulandigi asagidaki listede
gorilmektedir:

Acanortak | Rakip | Yanitlayan ortak
1-major 1/2 X Yeni renk: Diger bir renk

1¢ 1-major | Yenirenk: Diger bir renk

1¢ 2% X% / x#: 4 c major rengin belirtilmesi
1¢ 2¢ Yeni renk: Diger bir renk

1% 1-major | 24:Yenirenk

1% 1-major | 24: Ortagin minor rengine destek
1% 14 X% / x#: 4 c major rengin belirtilmesi
1% 2% Yeni renk: Diger bir renk

Son satirdaki 1%, (2#) deklerelerinden sonra, (rakibin Michael’s cuebid yaptig varsayimiyla) ortakla anlasarak
“Yeni renk” yerine yeterli puan ve uygun bir elle “24 (veya 3%): Ortagin minor rengine destek”, farkli bir renkle de
“Yeni renk” olarak uygulanabilir.

icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ... 02/03/2026 SDT
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Ortagin 1% acilisi izerine rakip 1 major renk ile araya girdiginde ortaga yanit

Precision++ sisteminde ortak 1% ile acilis yaptiginda rengi # veya ¢ olabildiginden ortagi dogrudan desteklemek
mimkin olmamaktadir. Major bir renkte uyum olmadiginda, ortagin minér rengini destekleyebilmek rekabette
onemli olmaktadir. Bu nedenle, 6ncelikle major renkte uyum arastirildiktan sonra, mindér renkte uyum
arastirilabilir. Bunun icin bu alt-bélimin basindaki liste (Rakip araya renk ile girdiginde ortagin yaniti) asagidaki

gibi uygulanabilir.

Asagidaki listede, yanitlayan ortagin 24 yanitinda:

Oncelikle ortagin rengini desteklemek oncelikli oldugundan, yanitlayan ortagin 3+ ¢ % ve 3+ ¢ ¢ dagihmi
oldugunda (3 c %, 4+ c ¢ durumunda bile) agan ortagin (% veya ¢) mindr rengini desteklemek amaglanmaktadir.
Yanitlayan ortagin puani 6-10 dp arasinda oldugunda, yanitlayan ortak 2¢ der. Ardindan acan ortak, rengi ¢ ise,
puanina gore ortak 24/34 diyerek kontrati kendi rengine cevirir. (Diger rakip konusursa, agan ortagin pas
gegcmek yerine rengini belirtmesi yararl olabilir.)

Yanitlayan ortagin (3+ ¢ % ve 3+ ¢ ¢ dagilimiile) puani 11+ dp ise, rakibin rengini tekrarlayip Cuebid yaparak, koz
uyumu ve ylksek puani oldugu belirtilir. Bu Cuebid dekleresi 1-R F olup, diger rakip konussa bile agan ortagin
konusmaya devam etmesinde yarar vardir.

24 yaniti (diger major yaniti gibi) yeni renk olarak degerlendirilir ve # tutusu olmayan, 5+ c ¢ renk gosterir:
0-2c & ve5+c ¢, 9+p.

Yanit Puan Aciklama Forsing
Pas 0-5dp
Diger major (5+ c) 9+p Zonda veya bir list seviyede 3-LE
(kalitesiz ise 6+ c) (6’liiyi renkle 7 p) 2 puan fazla
Negatif,

Kontur 6-15p . 1-RF

Diger major 4 c
2% 6-10 dp 3+c®ve3+c ¢
(Ortagin #/ ¢ rengine destek) (ortagin rengi ¢ ise, ortak 2/34 der)
Cuebid 11+dp 3+c®ve3+c ¢ 1-RF
24 (Yeni renk) 9+p 0-2c®veS5+c ¢ 1-RF

rakip renk keserli ve

INT 6-9 p .

diger major 0-3 ¢

biri rakip renkte 2 keser, NT dagilimi

2NT 10-12 p N

diger major 0-3 ¢

biri rakip renkte 4 keser, NT dagilimi

3NT 13-15p i

diger majoér 0-3 c
Atlayarak yeni renk 17+ d2p uygun bir renk GS-F
Pas Yukaridaki konusmalarin higbirine

uygun olmayan el gosterir.

icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ... 21/06/2025 SDT
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17/03/2026

Araya girisler - 6zet (savc, p++)

(Asagidaki SAYC gizelgesi Precision++'a gbre degistirilmistir.)

Puan Dagilim Deklere
8-11p Yari kaliteli 6-7 ¢ Zayif-araya giris

8-15/16 p 5-7 c renk

Rakibin rengi Uzerine renk ile araya giris

7/8+ p iki renkte 5+ c — 5+ c

Michael’s cuebid veya Unusual notrump

8/10/12-16 p Minor acilislar icin, 4-4 ¢ major renkler,

Maijor agiliglar icin diger major 4 ¢

Apel konturu

1718 p Hicbir renkte 5 c yok

Michaelscuebid Apel konturu

1718 p 5 crenk

Apel konturu

15-18 p Rakibin renginden1+ keser icerir

1NT 1NT (Sanzatu) ile araya girmek

19+ p Dengeli el
(SAYC: ikinci turda NT deklere edilir)

(P++: Ikinci turda cuebid)

Apel konturu

icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ... 09/01/2034 SDT
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Rakiplerin oynadig1 bazi sistem ve konvansiyonlar

Kuvvetli-Sinek (Strong Club) sistemi

https://en.wikipedia.org/wiki/Strong club system?wprov=sflai

http://www.acblunit390.org/Simon/strongclub.htm

Multi_2+¢ (Coklu_2+) Acilisi

“Coklu_2¢ Acilisi” 2% veya 24 zayif acilislari yerine yapilan yapay bir zayif agilis olup, dogal 24 zayif agilisi ile
ilgisi yoktur. Biz bu acilisi kullanmamaktayiz. Ancak, bazi rakipler kullandigindan, bilgi agisindan, asagidaki
kaynakta bu konusma yontemine ait bilgiler bulunabilir. Yine bu kaynakta bu yonteme karsi uygulanan iki
yénteme ait baglantilar (linkler) bulunmaktadir.

https://www.bridgebum.com/multi 2d.php

‘Puppet Stayman’ ve ‘Concealed Splinter’

‘Puppet Stayman’ 5-kartla 1NT acilan konvansiyonlarda kullanihyor.
Precision++'a gore 5-kartla INT agmadigimizdan Puppet Stayman’a gerek kalmiyor.

‘Concealed Splinter’ Splinter, rakibin kontur/pas dekleresi ile karsi onlem almamasi icin kullaniliyor. Biz ise
Splinter kullanmiyoruz.

Drury
http://www.bridgebum.com/drury.php

Precision++ sisteminde Drury'ye gerek kalmiyor.
(6-9 dp ile 2¢, 10-12 dp ile kozu destekliyoruz)
("1-renk acilisina yanitlar" bolimuy)

Ghestem Cuebid

Araya girislerde 5-5 c renklerimizi gostermek i¢in Michael's cuebid kullaniyoruz.

5-5 c renkleri gostermek icin Ghestem konvansiyonu kullaniliyor.

Michael's cuebid kullandigimizda bir major renk ve bir minér renk belirtiyorsak mindr rengin hangisi oldugu
belli olmuyor.

Ghestem'de bu kesinlikle belirtilmis oluyor.

Ancak Ghestem'de 3. seviye ¢cikmak gerekli olabiliyor.

https://www.bridgebum.com/ghestem.php

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 09/01/2024 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Roman Keycard Blackwood (RKCB) (savc

(Emin Yaykin’in dokiimanindan, degistirilmistir.)

Koz oynandiginda, renginizin Papazi da As gibi dlstnilerek toplam 5 As oldugu distnilir ve bu 5 karta
keycard adi verilir. (Sanzatu oynadiginda, 4 keycard)

4ANT keycard (RKCB) ve Papaz sorularina yanitlar, son deklerenin sanzatu veya bir renk (koz) olmasina gore
verilir.

Son deklere koz ise, 4NT keycard (RKCB) sorusuna yanitlar (ters RKCB - 1403):

5& 1 veya 4 keycard (Koz Kizi belirsiz) (Koz Kizi grand-silem i¢in dnemlidir.)
5¢ 0 veya 3 keycard (Koz Kizi belirsiz)
5v 2 (veya 5) keycard ve Koz Kizi yok

54 2 (veya 5) keycard ve Koz Kizi var

5#: 0 veya 3, 5¢: 1 veya 4 seklinde yanit vermeye diiz RKCB — 0314 denir. Biz ters RKCB kullaniyoruz (Notlar).

Keycard soran ortak koz Kizina sahip degilse ve ortagi RKCB kullanildiginda 5% veya 54 yaniti verirse koz Kizinin
yerini hala bilemez. Koz Kizinin ortaginda olup olmadigini 6grenmek igin:

RKCB yanitinin bir iist rengi ile (koz rengi atlanarak) ortagina koz Kizina sahip olup olmadigini sorabilir.
(Koz Kizi kendinde oldugunda, Kiz sormayi atlayarak, dogrudan 5NT ile Papazlari sorabilir. — Bir sonraki sayfada)

Koz Kizi soruldugunda Kiz yaniti, Papaz yaniti ile birlikte verilir:

o Koz Kizi sorusunun bir list rengi: koz Kizi yok
e Koz Kizi varsa, Papaz yanitina gegilir:
o  Hig papaz yoksa (koz Papazi disinda):
=  5NT (gecilmediyse),
=  Yoksa: 6 seviyesinde koz rengi
o Koz Papazi disinda diger 3 Papazdan:
= 1 Papazvarsa: Papazin rengi,
= 2 Papaz varsa: olmayan Papazin rengi
o Koz Papazi disindaki diger 3 Papaz da varsa: 7 seviyesinde koz rengi

Ornekler:
Acan Acan - agiklama | Yanitgi Yanitgi — agiklama
14 2y
3v Koz: v 3NT lyi Dagihmli El Sorusu
4% 2/3+p 4ANT Keycard_sorusu
Yanitcinin keycard yaniti ve keycard soranin bazi deklere segenekleri
a) 5+ 1-4 keycard 5¢ Koz Kizi sorusu
b) 56 0-3 keveard 5v Keycard soran ortak koza ddnerse,
- y 5v oynamak istiyordur.
2-5 keycard,
c) 5v koz kizi yok 5NT Papaz sorusu
Koz Kizi ve 2 keycard varsa,
d) 54 2k-§>zklz ifiradr 5v atlandigindan keycard soran ortak
en az 6¥ oynamak istiyordur.
icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar 17/02/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Soran Yanitcl

Soran — aciklama

14 34
ANT 5e¢
5y

koz: 4
4NT: keycard sorusu

bir Ust renk ile koz Kizi ve Papaz sorusu
(arada koz rengi varsa, atlanir)

Yanit¢inin yanit segenekleri

54
5NT

@

6%
6e
6v
74

Soran Yanitcl

bir Ust renk: koz Kizi yok

koz Kizi var fakat Papaz yok
(5NT denebildiginden, 64 yerine sdylenir.)

koz Kizi var ve (# Papaz veya ¢+v¥ Papaz)
koz Kizi var ve (¢ Papaz veya #+v Papaz)
koz Kizi var ve (¥ Papaz veya #+¢ Papaz)

3 Papaz da var

Soran — aciklama

1v 3v
ANT  5¢
54

koz: v
4NT: keycard sorusu

koz rengi atlanarak bir st renk
ile koz Kizi ve Papaz sorusu

Yanit¢inin yanit secenekleri

5NT
62
B¢
6Y

64

7v

bir Ust renk: koz Kizi yok
koz Kizi var ve (# Papaz veya ¢+4 Papaz)
koz Kizi var ve (¢ Papaz veya #+4 Papaz)

koz Kizi var fakat Papaz yok
(5 seviyesinde Kiz yanitindan
sonra sOylenemediginden)

koz Kizi var ve (# Papaz veya #+¢ Papaz)

3 Papaz da var

17/03/2026

Yanitci — aciklama

5¢: 0 veya 3 keycard yaniti

Yanitci — aciklama

5¢: 0 veya 3 keycard yaniti

4NT sorusunun yaniti 5¥ veya 54 ise, 4NT’nin yanitindan sonra 5NT ile yalniz koz Papazi digindaki
diger 3 Papaz sorulabilir.

5# ve 5¢ yanitlarindan sonra da Koz Kizi sorusu atlanarak diger Papazlar dogrudan 5NT ile de sorulabilir:

... (koz #)
ANT  5v
SNT 62
6¢
6v
6a
7a

(2 veya 5 keycard ve koz Kizi yok)
# Papaz veya ¢+v Papaz
¢ Papaz veya #+v Papaz
v Papaz veya #+¢ Papaz
Papaz yok

3 Papaz da var

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar ~ 17/02/2023 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Son deklere sanzatu ise:

Sanzatu oynanacaktir ve koz Kizi s6z konusu olmadigindan

ANT keycard (ters RKCB) sorusuna As yanitlari:

5% 1veyadAs
5¢ 0 veya 3 As
5y 2 As

Keycard (As) yaniti (koz Papazi ve Kizi s6z konusu olmaksizin) koz oynandiginda verilen 4 yanittan ilk g
secenekten biri olarak verilir.

Keycard soran ortak, 4NT ile ortagindan 6grendigi As sayisi yetersiz ise, kontrati 5SNT’de sonlandirmak isteyebilir.
Bu nedenle, papaz sayisini keycard yanitinin bir Ustii ile sorar. Ancak, koz s6z konusu olmadigindan papaz

yaniti yukaridaki gibi verilemez. Papaz rengi yerine, keycard yanitin bir listiinden baslayarak verilir.

Ornegin keycard yaniti 54 ise:

Papaz sorusu: 5¥

Papaz yanit:

54: papaz yok, 5NT: 1 papaz, 6%: 2 papaz, 6¢: 3 papaz, 6v: 4 papaz

Papaz yaniti 6 seviyesine ¢ikabileceginden, soran ortak 6 veya 7 sanzatu oynamayi planliyorsa papaz sorar,
yoksa konugsmayi 5NT’de keser.

As yaniti verende bos (0-c) bir renk oldugunda:

4ANT keycard sorusundan sonra:

1 veya 4 keycard (Koz Kizi belirsiz)
0 veya 3 keycard (Koz Kizi belirsiz)
2 (veya 5) keycard ve Koz Kizi yok
2 (veya 5) keycard ve Koz Kizi var

Cift sayida (0 veya 2) keycard ile bilinmeyen bir renkte bosluk (sikan) (0 c)

x |E| > € e |

Tek sayida (1 veya 3) keycard ile s6ylenen renkte bosluk (6 seviyesinde kozu gegmemek sartiyla)

5NT ve Uzerindeki yanitlar bos renk gosteren yanitlardir. As yanitinda, yanitlayanda bos bir renk varsa,
yukaridaki gibi, “5NT, 6x ve 6-koz rengi” yanitlari uygulanir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 19/02/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Notlar:

Neden ters RKCB - 1403 kullaniyoruz?

Asagidaki linkteki yazinin yazari uzman bir brigginin, deneyimli oyuncularin %75’inin ters RKBC kullandiklarini
60 kadar deneyimli briggiye sorarak 6grendigini yaziyor.

https://www.bridgebum.com/roman_key card blackwood.php#:~:text=Roman%20Key%20Card%20Blackwood%20(Key,or%20the%20trump%20suit%2

Oking.

Yazisina s6yle devam ediyor:
“Bu neden? ‘Roman Keycard Blackwood: The Final Word’ kitabinin yazari Eddie Kantar, RKCB'nin genellikle

gliclii bir el silem ile ilgilendiginde ve zayif elin keycard’larini 6grenmek istediginde kullanildigini belirtiyor.
Sonug olarak:

“Roman Key Card Blackwood'u normal Blackwood yerine kullanmanin giizelliklerinden biri, 4NT diyenin
ortaga koz Kizinin elinde olup olmadigini sorabilmesinin yaninda ve diger olanaklara da izin vermesidir.
Bunu ekonomik olarak yapabilmek i¢in soru soran kisinin (Kiz sorusu ve yaniti i¢cin 5NT’den 6nce) yeterli
arahga gerek vardir.

"0314 oynarken, 5% yaniti 0 veya 3’ gosterir. '3' degeri daha gicli el daha zayif ele soruldugunda pek
olasi olmayan bir yanittir, bu nedenle 5¢ yaniti "0" keycard gdstermektedir. Bu nedenle, 4NT'ye en yakin
yanit olan 5&’den sonra 5¢'nun Kiz sorusu icin en uygunu olmaktadir.

"0" keycard yanitindan sonra soran genellikle silem oynanmaktan vazgecmektedir. Sonuc olarak,
5& yaniti keycard sorgusunda son deklere olmaktadir.

“Koz ¥ oldugunda, Kiz sorusunun 54 olmasi bu nedenle 6nemli olmaktadir. Boylece ‘Kiz-yok’ yaniti
5NT’den Once verilebilir.

"Dlz RKBC oynarken, '1' yanitinin 5¢ olmasi Kiz sorusunun daha yiiksek seviyede sorulmasina neden
oluyor. Acikca 1430, glicli el zayif ele sordugunda en iyi sonucu verir."

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar ~ 18/02/2023 SDT (Bdliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Keycard soruldugunda verilen keycard yaniti yetersiz olma durumunda 5 seviyesinin gecilmemesi

icin:

Soran ortak yanit¢cinin verdigi keycard sayisini yetersiz bulup 5 seviyesinde oynamak isterse, yanitginin
dekleresinin durulmak istenilen kontrati gegememesi gerekir.

Durumu ters RKBC icin incelersek, verilen keycard sayisi yetersi bulundugunda asagidaki durumlarda 5 seviyesi
gecilmekte, 6 seviyesinde oynamak zorunda kalinmaktadir:

Kozlu bir oyunda:
Keycard yanitlarini kolaylik agisindan tekrar yazarsak:

e 5& 1 veya 4 keycard (Koz Kizi belirsiz)
e 5¢ 0 veya 3 keycard (Koz Kizi belirsiz)
o 5v 2 (veya 5) keycard ve Koz Kizi yok
e 54 2 (veya 5) keycard ve Koz Kizi var

o Koz#ise: “Okeycard (kc)” yaniti (5¢), 5% kontratini gegmektedir.
o Koz eise: “2keycard” yaniti (5¥ veya 54) 54 kontratini gegmektedir.
o Koz¥ise: “2keycard” + Koz Kizi (Q) yaniti (54) 5% kontratini gegcmektedir.

Bu nedenle, soran ortak grand silem olanagini sinamak istiyor ve 5 keycard’in hepsini de arastiriyorsa:

o Koz #ise: Sorandaki keycard sayisindan bagimsiz olarak risk bulunmaktadir.

Koz ¢ ise:  Soranda 4 keycard olmasi durumunda sorun olmayacaktir.

o Kozvise: Soranda 4 kcveya (3 kc ve Q) veya Q olmasi durumunda sorun olmayacaktir.
4kc+(3kc*Q)+Q-=
a+(b*Q)+Q=a+(b+Q)*Q (kisalmiyor)

o Kozaise: Yanit 54’den biyik olamayacagi i¢in sorun bulunmamaktadir.

O

Kozsuz bir oyunda, 4 keycard (As) oldugundan:

As yanitlarini kolaylik acisindan tekrar yazarsak:
5& 1veya 4 As; 5¢ Oveya3As; 5Y2As

o Koz#ise: Yanit “0As” (5¢) olabileceginden yukaridaki gibi risk yine vardir.
o Koz ¢ise: Soranda 3 keycard olmasi durumunda sorun olmayacaktir.
o Koz ¥veya #4ise: Yanit en fazla 5¥ olabileceginden sorun bulunmamaktadir.

Soran keycard sayisini 1 eksik buldugunda silem oynamak zorunda kalacaktir. Bu durumda, soran ortak silem
olanagini sinamak istiyor ve toplamda 4 keycard’in olma durumunu arastiriyorsa:

Kozlu bir oyunda (kolaylik agisindan tekrar yazarsak):

o Koz#ise: 0keycard (kc)yaniti (5¢), 5% kontratini gegmektedir.
o Kozeise: 2keycardyaniti (5¥ veya 54) 5¢ kontratini gegmektedir.
o Kozvise: 2keycard+ Koz Kizi yaniti (54) 5% kontratini gegmektedir.

Bu nedenle, soran ortagin 4 keycard’in varligini arastirdiginda:

o Koz#ise: Sorandakikeycard sayisindan bagimsiz olarak risk bulunmaktadir.

o Koz eise: Soranda 3 keycard olmasi durumunda sorun olmayacaktir.

o Koz¥ise: Soranda 2 keycard veya koz Kizi olmasi durumunda sorun olmayacaktir.
o Kozaise: Yanit 54’den biyik olamayacagi icin sorun bulunmamaktadir.

Kozsuz bir oyunda, 4 keycard (As) oldugundan:

o Koz#ise: Yanit“0As” (5¢) olabileceginden yukaridaki gibi risk yine vardir.
o Koz ¢ise: Soranda 1 keycard olmasi durumunda sorun olmayacaktir.
o Koz ¥ veya 4 ise: Yanit en fazla 5¥ olabileceginden sorun bulunmamaktadir.

Yukaridaki ¢cikarimlar toplam puanin silem/grand silem igin yeterli yetersiz olmasi durumunda gecersiz olacaktir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 19/02/2023 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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(Grand) silem icin koz Kizinin 6nemi:

Silem oynamak (6 seviyesi) igin: ya bes keycard tamam olmalidir ki bu durumda koz Kizinin olup olmamasi énemli
degildir, ya da bir keycard rakiplerde ise 0 zaman koz Kizi mutlaka sizin takimda olmahdir.

Grand-silem oynamak igin ise bes keycard ve koz Kizinin oldugu kesinlesmelidir.

Silem oynayabilmek icin bir keycard rakipte ise koz Kizinin yeri nem kazanir.

ikinci kapali bir renginiz varsa:

Ayrica Papaz sorusuna en az bes kartl kapali (hepsini alacaginiz) veya ortadin gosterdikleri ile kapali hale gelen
bir yan renginiz varsa yine Papaz sorusuna yanit vermeden Grand-gilem deklare etmelisiniz, ¢linkl bitin kayiplar
o renge kagilacaktir.

Exclusion Keycard Blackwood (EKCB)
(Mehmet Aydin, “bri¢_notlari_Mehmet aydin_2016_Sept”, sayfa 105)

As soranin elinde bir renkte O-kart (sikan) oldugunda, As-papaz soruldugunda, ortaginizin gosterdigi
keycard’lardan birinin, sizin bos (sikan) renginizin As’i olup olmadigini anlayamazsiniz. Bu problemin ¢ézima
icin Exclusion keycard blackwood (EKCB) uygulanir.

Keycard’lari soracak olan oyuncu bos rengi varsa, bos renge (genellikle 4. seviyede) gereksiz bir sicrama
yaparak ortagindan, bos rengin As ve papazi hari¢c olmak lizere anlastiklari koz (izerinden keycard’lar
bildirmesini ister.

Bir renkten elde As/papaz oldugunda da, 0 c (sikan) olmadan, diger renklerdeki As/papazi 6§renmek igin
o renk iizerinden EKCB uygulanabilir.

(RKCB’de oldugu gibi, ortaklarin anlastigi koz hentiz belli degilse, son sdylenen veya ima edilen renk koz
kabul edilir. Rakip araya girdiginde de DOP1 uygulanir.)

EKCB’ye hem As ve hem de papaz yanitlari, 03—14 sirasinda sayi olarak verilir:

As icin Papazicin
1.inci basmak: O veya 3 0 veya3
2.inci basmak: 1veya 4 1
3.lincl basmak: 2, koz Q yok 2
4.(Gncl basmak: 2, koz Q var.

Yukaridaki keycard yanitlarindan herhangi birinden sonra acanin koza donmesi oynamak icindir. Sileme
gitmek istemiyordur.

Keycard yanitindan sonra papaz sormak istiyorsak, keycard yanitinin bir ustii ile (koz rengi atlanarak)
soruyoruz. (Mehmet Aydin, keycard yanitinin 5. seviyesi ile papaz soruyor.)

Kiz'in yeri belli olmamissa, papaz sorduktan sonra, papaz yanitinin bir Usti ile de (koz rengi atlanarak) koz kizi
sorulabilir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar ~ 15/12/2018 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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SiZ ORTAK

1v 29
2NT 3¢ (iyi dadgilimli renk sorusu ve yaniti: 7+ c iceren bir el)
4% # As’i hari¢ ¥ Uzerinden As-EKCB sorusu
(Koz belirlemis oldugundan sigrama yapmadan keycard soruyor)
44 : 0veya 3 keycard. (Agan: 44 derse papaz sorusudur)
49 : 1 veya 4 keycard. (Agan: 44 derse papaz sorusudur)
44 : 2 keycard ve koz kizi yok. (Agan: 4N derse Papaz sorusudur)

4_ﬂ: 2 keycard ve koz kizi da var. (Agan: 5# derse papaz sorusudur)

Keycard sorusuna “44: 0 veya 3 keycard” yaniti gelseydi:

4v Oynamak igin

44 Papaz sorusu igin:
4ANT: O weya3 Papaz
S5&: 1 Papaz
5¢: 2 Papaz

Keycard sorusuna “4¥: 1 veya 4 keycard” yaniti gelseydi:

5% Pas Oynamak-icin

44 Yine papaz sorusudur

Papaz yaniti 54 ise, keycard yanitinin bir Gsti (koz rengi atlanarak), 54 koz kizi sorusudur:

ANT: koz kizi yok
S: koz kizi var

EKCB uygulanabilecek iki 6rnek el

Ornekel1: 12 p ve 7+ c mindr renk ile silem olasiligi - RKBC

Ornek el 2:  Major koz uyumunda ikinci 5 c renk uyumu kontrolii ve EKCB uygulamasi

Ornek el 3:  Major koz desteginden sonra EKCB uygulanmasi

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar ~ 15/12/2018 SDT (Boluim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Notlar (p++ savc)

Benim deneyimlerime gore bricte basarinin temel noktasi ortaklarin birbirini dogru anlayabilmesidir. Konusma
sirasinda elinizi ortaginiza en dogru gosterecek deklereyi yapmaniz, defansta oynarken atak ve defoslarin renk
tercihinizi dogru géstermesi ve renk tercihi yapabileceginiz iki renk varsa (sanzatu veya koz oynandigina bagl
olarak) renk tercihinizi dogru yapmaniz ¢cok 6énemli olmaktadir. Bunun icin de ortaklar arasindaki anlasma
protokolli olan sistem ve konvansiyonlarin dogru uygulanmasi gerekmektedir. Bu nedenle de sistem ve
konvansiyonlari tanimlayan dokiimana (dokiiman hatali bile olsa) en uygun sekilde konusmak ve oynamak
onemli olmaktadir. (Dokiimana uyuldugu halde olumsuz sonug aliniyorsa, oyun sonrasi yapilan analizlere gore
gerekirse dokiimani iyilestirmeye calismak daha iyi sonuglarin alinmasini saglamaktadir.)

icerik

Konusma (bidding)

Ne zaman Stayman ve transfer yapilir?

Ne zaman DOP1 vapilir? Rakibin transfer, Stayman gibi yapay dekleresine kontur
Rakibin keycard yanitina kontur Cappalletti: iki aciklama
Zayif acilislar ve araya girisler 3NT acllhis

Eliniz acilis kurallarina uygun degilse
Araya qiriste rengin ne zaman kaliteli veya vari kaliteli olmasi iyi olur?
Yetersiz puan ile oyunu zorlamak

Yiuksek seviye davet konusmalari

Kozlu silem arayisinda ondr puaniniz silem icin yetersiz ise

Cappelletti, Lebensohl, Stayman, Jacoby transfer, Smollen yontemlerini dogru uygulayin

Major koz uyumunda

14, 14, 19 ve 14 acilislarina dogru puan araliklarina gére yanit verin

Araya giris kural ve puan araliklarina gére konusun
Arava girisler — SAYC kurallari

Apel konturu kural ve puan araliklarina gére konusun

Baraj konusmalari

Ceza konturu

Rekabette baraj / kontur cekme karari
Rekabet ederken dikkat edilecek noktalar
Minimum acis puanlari

5 cve 12 puan ile hangi seviyede acmaliyiz?

Hangi major rengi aciyoruz

Her iki ortak da dokiimana uygun konusamamissa
Ovyun sirasinda

Cikan kartlari sayin

Kontrat sahibi (declarer) olarak oynarken

Ovyun sirasinda dagilim puanlarina gore strateji belirlenmesi

Oyun taktikleri
Savunmada oynarken

Bric platformlari (internet siteleri)

Turnuvada IMP / MP skorlamasina gore strateji belirleme
IMP / MP puani tanimi IMP / MP stratejileri

icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ... 03/05/2024 SDT
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Konusma (bidding)
Ne zaman Stayman ve transfer yapilir?

Ortagin INT acilisindan (veya ortagin 2# acisindan sonra 2. turda 2NT dekleresinden) sonra yanitgi elindeki puan
durumuna gore ve major renklerdeki kart sayinina bagh olarak, dncelik sirasina gore “transfer-bid”, Stayman,

2NT veya 3NT yaniti verir. 1 Sanzatu Acilisina Yanitlar

Transfer / Stayman uyguladigimiz diger durumlar icin bakiniz:
INT acisimiza rakip ceza konturu ile araya girdiginde

Ne zaman DOP1 yapilir?

e Ortak RKCB / EKCB ile keycard sorduktan sonra rakip araya girerse, DOP1 (Double: 0, Pass: 1, ..)
uygulayarak keycard yaniti seviyesini belirtiyoruz. Ornegin, ortagin 44 EKCB keycard sorusundan sonra rakip
kontur ¢ekerse:

“Siir-kontur: 1-4 keycard, Pas: 0-3 keycard, 2NT: 2 keycard ve koz kizi yok, 3%: 2 keycard ve koz kizi var”
anlamina gelir.

e  Ortagin 2% acilisindan sonra rakip araya girdiginde, 2% Acilisi ve Yanitlari (Rakip araya girdiginde)

boéliminde agiklanan yéntemleri uyguluyoruz. Rakibin X, 2NT, 3. seviyede renk ile araya girislerinde DOP1
uygulayarak elimizin puan araligini (seviyesini) fazla yiikselmeden step-response seklinde belirtiyoruz. Takip
eden konusmalar bu boliimde agiklandigi gibi yapilarak uygun kontrati bulmaya calisiyoruz.

Rakibin transfer, Stayman gibi yapay dekleresine kontur

Rakip INT agtiktan ve ortagi Stayman veya transfer yaniti verdikten sonra:
Kontur ¢ekersek, yanit veren rakibin sdyledigi renk, ortagimizin yapacagi atak i¢in renk tercihi gosterir.

Ornegin (1NT), Pas, (2%), X (1NT) Pas (2¢) X

Bu durumda renginizin 5+ c ve As igermesi 6nemlidir.

Rakibin keycard yanitina kontur

Rakip sileme giderken keycard sordugunda, yanit veren rakibin rengine kontur ¢ekerken dikkatli olmaliyiz.
Oncelikle rakibin kontura Pas gecme olasiligini diisiinerek, ka¢ batabilecegimiz hesabini iyi yapmaliyiz.

Konturlu batma durumunda avantajli gikiyorsak, kontur gekmemiz ortagimizin bu renkten atak etmesini istiyoruz
anlamindadir.

Elimizde bu renkten As yoksa rakibe hamle kazandirmis oluruz.

Ornek el: Keycard sorusuna yanit veren keycard yanitina kontur

Cappalletti: iki aciklama

e Rakip INT agtiktan sonra 4. pozisyonda Cappalletti yapilir mi:  (1NT), P, (P), Cappalletti?
SAYC'a gore yapilmiyor. Buna karsin, 4. pozisyonda Cappalletti yapildiginda iyi sonuglarin alinabilecegi
durumlar olabildiginden, biz As iceren kaliteli renklerle Cappalletti yapiyoruz. 4. pozisyondaki ortak 1NT
acan rakibin altinda kaldigindan KJxxx gibi empasa gelebilecek renklerle yapilmamasi uygun olur.

e  Ortak rakibin 1NT acilisina kontur ¢cekmisse, 7+ p, 5+ ¢ ve yari kaliteli bir rengimiz varsa transfer ediyoruz:
(INT), X, (P),... 26> 9, 29> 4, 24> & 2NT > ¢

Notlar sayfasina don (icerik)
icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ... 18/11/2022 SDT
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Zayif acilislar ve araya girisler

Zayif agihiglarin (2 veya 3 seviyeli koz séylemenin) amaci, rakiplerin konusmasina baraj uygulamaktir.
ik iki kisi pas gectikten sonra genellikle uygulanmaz. Ancak, rengimiz kaliteli ise genellikle yararl olabilir.

Rakibin 1-renk (1-seviyesi bir renk) konusmasi tizerine:

o Atlayarak renk ile araya girmek “2 ve 3 seviyesi zayif agiliglarla” puan, kart sayisi ve kalite
agisindan ayni baraj (preemptive — zayif araya giris) konusmasidir.

o Ortak atlayarak (6+ c, 8-11 p ve) bir renk ile araya girdiginde sagimizdaki rakip pas gecmisse

Zayf acilislara yanitlar béliimiindeki gibi yanit veriyoruz. Ornegin (14), 29, (P), ? konugmasindan sonra
(6zellikle ortaga destek durumunda) 14+ p ile 2NT diyerek Agust yontemini uyguluyoruz.
Araya giren ortak da (diger rakip de pas gecerse) Agust yaniti veriyor.

o Eliniz yukarida agiklanan zayif araya giris konusmasi kurallarina uygun degilse:
Rakibin 1-renk veya zayif acilisina yeni bir renk ile araya giris kurallarina uygunsa atlamadan araya
giriyoruz. Bu durumda ortak da araya girdiginiz seviyeye gore Ortagin Renk ile Araya Girisine Yanitlar
bélimuindeki gizelgelere gore yanit veriyor.
Elimiz bu kurallara uygun degilse pas gegiyoruz.

Rakibin 2-seviyesi (zayif) bir renk konusmasi Gzerine acar puandan az puanla araya giriyorsaniz, puaninizin
8+ ve dagilimla acar (13) puan civarinda puaninizin olmasinda yarar vardir. Yanitlayan ortak ise, ortaga
destek yoksa, araya giren ortakta 8+ ondr puani olabilecegini disiinerek konusmalidir.

Bizim 2 seviyesi zayif acisimizdan sonra rakip kontur ile araya girerse, Ornegin 29, (X), ?,
yine Zayif acilislara yanitlar bélimiindeki gibi yanit veriyoruz. Yanit cizelgesindeki kurallar gecerli olmak
Uzere, tercinen 2 keser ile 2NT ile Ogust yapiyoruz. Agan ortak da (diger rakip de pas gegerse) Agust
yaniti veriyor. Diger rakip konusursa, DOP1 ydntemine gore Agust yaniti veriyor.

Ortadin 2 seviyesi zayif agigindan sonra rakip 1 renk ile araya girerse, yanit veren ortagin az puan ve 2+ ¢
destek ile ortaginin rengini bir artirarak baraj yapmasi (daha sonra rakip kontur cekse bile) pas gegmeye
gbre daha iyi sonug verebilir. (Yanit veren ortak destek verebilecek zayif bir elle pas gecerse, rakip daha
yuksek puan alabilir.)

Yanit veren ortakta oyun gikarabilecek bir el varsa, elinin dagilimina goére sigrayarak yanit verebilir, yeni bir
renk sOyleyebilir veya NT diyebilir.

(Yanit veren ortak sigramadan destek verdiginde, zayif bir eli oldugunu distinerek, agan ortagin pas gegmesi
beklenir.)

3NT acilis1
3NT agilisinda, 7+ ¢ - minér renk zayif ailistir ve ortagin yanitlart KONUSMA OZETI sayfasinda verilmistir.

Eliniz acilis kurallarina uygun degilse

Eliniz acilis kurallarina uygun degilse pas gecin, rakip actiktan sonra araya girersiniz veya ortaginiza yanit

verirsiniz.

Notlar sayfasina don (icerik)

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 06/04/2025 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Araya giriste rengin ne zaman Kaliteli veya yari Kaliteli olmasi iyi olur?

Puani yiksek olan rakipten sonra araya giriyorsaniz renginiz yari kaliteli olabilir.

Ornegin,

(1¥) 14 ...

(1INT) 26 ...

Puani ylksek olan rakipten dnce oynayacaksaniz (empasa gelmemek igin) renginizin kaliteli olmasinda fayda
var.

Ornegin,

(1v) P (P) 1& ...

(INT) 2 (P) 2o ...

Rakibin 1-renk vevya zayif acilisina yeni bir renk ile araya girmek

11/03/2026 SDT

Yetersiz puan ile oyunu zorlamak

Cok blyuk olasilikla yetersiz puan ile oyunu zorlamak olumsuz sonuglanir:
(Oyun/silem olasiliginin arastiriimasi bélimandeki oyun seviye puanlari)

Kozlu oyunlarda dagilim puanlarina glivenip oyun seviyesine ¢ikmak da yine iyi sonug vermeyebilir. Bunun igin

belki dagilim puanlarinin yarisini onor puanlarina ekleyip oyun seviyesini belirlemek faydali olabilir.

Bazi olumsuz sonuglar da 3NT'yi atlayip 5% veya 5¢ oynamaktan kaynaklanir.
3NT igin 26 puan, 5% veya 54 icin 29 puan olmasi gerektiginin (aradaki 3 puan farkin) gbz ardi edilmemesi uygun
olur.

3 seviyesine kadar konustuktan sonra, son olarak ortak 34 demisse, yeterli puan olmadiginda (3-
renk ve 3NT kontratlarin gerekli puan degeri) arasindaki 3 puan farki dikkate alip 3NT dememek iyi olur.

Rakip araya girmisse daha dikkatli olmak gerekir.

Ornekler:
a) 14,(29), 2NT konusma sirasinda 2NT demek icin elinizde en az:
23 - 13 (ortagin minimum puani) = 10 ondr puani olmalidir.

b) (1¢), 1%, (P), 2NT konusma sirasinda 2NT demek i¢in elinizde en az:
23 - 8 (1-seviyesinde ortagin minimum araya giris puani) = 15 ondr puani olmalidir.

c) (1), P, (INT), ? konusmasi sirasinda
(rakip 1-renk actiktan sonra ortak pas gecmis ve diger rakip INT demisse)
rakiplerde 12+6 minimum puan vardir.
Boyle bir durumda kozlu bir oyun igin iyi bir dagilim puani gerekir ve
17-18 puan olmadan oyun aranmamasi genellikle iyi olur.

Notlar sayfasina don (icerik)

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 03/12/2024 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)

115 V. Unsal KALAYCIOGLU vukalaycioglu@gmail.com



Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Yiiksek seviye davet konusmalari

3NT, (ortaginizin renginden farkl) 4 seviyesi major oyun, 5 seviyesi minér oyunlar i¢in (ortaginizin minimum
puani ile birlikte elinizde oynamak istediginiz seviyenin 1 eksigi icin yeterli puaniniz varsa) ortaginiza davet
konusmasi icin bu bir alt seviyede bir deklere verebilirsiniz. Bu konusma davetinizi ortaginizin 1 seviyesindeki
bir dekleresi lizerine yapiyorsaniz, ortaginizin elinin dagilimini cok net bir sekilde bilemediginizden daha dikkatli

olmaniz gerekir.

Ozellikle 1 seviyesinden 4 seviyesine atlayarak konusurken bu durum daha da 6nemli olmaktadir:
e Dagilim puanlarina pek givenmeden toplam puanin yeterli olup olmadigini kontrol etmek,
e major ve mindr renk oyunlari igin seviye yukseldikce dagilim puanlarina ¢cok givenmemek,
e rakibe verebilecegimiz |6veleri hesaplamak,
e renginizin kaliteli olmasi

gerekir. ilgili alt-b6liim: 1% acisi ve ardindan 1%, 14 ve 1NT yanitlarindan sonra

Ortaginiz da konustugu min seviyeye goére 1 l6ve (veya ~3 p daha) fazla varsa, davetinize uyup deklerenizi bir

artirmali, yoksa (daha kuvvetli ise kendi rengine donebilir, yoksa) pas gecmelidir.

Ornekler:
a) Pas (Pas) 1% (1v)
INT (Pas) ?

Konusmalari tizerine ortagi 3NT’ye davet icin 2NT diyecekseniz elinizde en az:
23 —6 =17 onor puani olmalidir. (6: ortagin min puani)
Rakip araya girdiginden, ortagin 1 keserine ek olarak, sizde de 1 keser olmalidir. Yoksa, pas gecmelisiniz.

b) (Pas) 14 (Pas) 44?
Ortak bir # acmis, en az 13 puani var.
Elinizde uzun bir ¢ renginiz var.
Nasil bir dagilimla 44 diyerek ortaginizi 5¢ demeye davet etmelisiniz?

Yukaridaki bilgilere gére, dagilim puanlariniza givenmeden:

e 26-13=13 ondr puaniniz,

e renginizin kaliteli olmasi,

e elinizin en fazla 2 l16ve verecek kadar kuvvetli (2 renkten hig I6ve vermemeniz)
olmasi gerekir.

Ornegin asagidaki elde (Dogu olarak) 44 diyerek ortaginizi 54 demeye davet etmeli misiniz?
Eliniz yukaridaki gerekleri karsilamadigindan 44 diyerek ortaginizi 5¢ demeye davet etmeniz olumsuz
sonuglanacaktir. Bu nedenle, 44 yerine 2% diyerek 4+ c minor bir renginiz oldugunu belirtmeniz daha dogru

olacaktir.

Notlar sayfasina dén (icerik)
icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 07/02/2024 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Kozlu silem arayisinda onor puaniniz silem icin yetersiz ise

Kozlu bir silem arayisinda ondér puaniniz silem igin yetersiz ise, dagilim puanlarinizin en az eksik kalan onor
puanlariniz kadar olmasi gerekir. Dagihm puanlarinizla ancak toplam puaniniz yeterli oluyorsa, 4 As’in da
ortaklikta bulunmasi dnemli olmaktadir.

Cappelletti, Lebensohl, Stayman, Jacoby transfer, Smollen yontemlerini dogru uygulayin

e Rakibin INT acilisindan sonra araya girecekseniz mutlaka Cappelletti uygulayin.

INT acan rakibin solundaki ortak ve diger rakip pas gecmislerse, INT acan rakibin sagindaki ortak da
Cappelletti yapabilir. Ornegin, 8-15 puani ve 5 ¢ — 5¢ majorleri varsa 24 ile Cappelletti yapar.

Cappelletti'ye uygun eliniz yoksa araya girmeyin.
Rakip Cappellettiile araya girerse mutlaka Lebensohl 'a gore konusun.

e Ortaginizin INT acgilisindan sonra yanit verirken Stayman veya transfer'e uygun oldugunda mutlaka
1 Sanzatu Acilisina Yanitlar béliimiinde agiklandigi gibi (dogru olarak) uygulayin.

e 5-4 c majorleriniz varsa, dokiimandaki Smolen uygulanmis Stayman cizelgesini uygulayin.

Major koz uyumunda
Oyuna/sileme gitmeden oOnce ortagin major rengi desteklenerek major koz belirlenmisse,
Rakip araya girmediginde uyguladigimiz diger konvansiyonlar bolimiindeki yontemleri uygulayarak en
uygun kontrat seviyesini belirleyelim.

1%, 14, 1v ve 14 acilislarina dogru puan araliklarina gore yanit verin

e Ortaginizin 1¥ ve 14 acilislarina yanit verirken 6-9 p ve 5+ c farkli bir renginiz varsa, renginizi séylemek yerine
INT deklere edin.

o 1% ve 14 acilislarina yanit verirken 1-renk acilislarindaki kurallari uygulamayi unutmayin:
6-9 p ile INT yerine, 4+ c major renginizi 1 seviyesinde gosterin.
12-16 p ile 4+ ¢ major renginizi 2 seviyesinde gosterin. (Major renginizin 5 ¢ oldugu anlamina gelmez.)
Elinizin puanina gore, ilgili cizelgedeki segcenekleri yazim sirasina (listedeki siraya) gore uygulayin.

Notlar sayfasina don (icerik)

icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar 23/02/2024 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Araya giris kural ve puan araliklarina gére konusun

Rakibin  1-renk agisindan sonra 1 veya 2 seviyesinde bir renk ile araya giderken
Rakibin 1-renk veya zayif acilisina yeni bir renk ile araya girmek bolimundeki gerekleri dikkatli uygulayin.

Ozellikle renginizin kalitesi, kart sayisi ve ondér+dagilim puanina gére aciklanan degerlendirme
sonucunun 1. seviye icin en az 13 p, 2. seviye i¢in en az 15 p olmasi dnemlidir.
Degerlendirme sonucu yetersiz oldugunda ortaginiz kontratin saglanamayacagi seviyeye cikabilir.

Onor puaninizin da 1. seviye i¢in en az 8 p, 2. seviye igin en az 10 p olmasi da 6énemli olmaktadir. Rekabette
rakip ciktig1 seviyede oyunu yapip/yapamayacagini degerlendirirken sizin araya girdiginiz seviyeye gore en
az gerekli puani da goz onlinde bulunduracaktir. Eger yetersiz puan ile araya girmisseniz ortaginiz rakibin
yeterli puani olmadigini hesaplayarak rakibe kontur ¢ekebilir, rakip de konturlu olarak oyunu ¢ikarabilir.

Yetersiz onor puani ile araya girmek yerine gore distndldigiinden de 6nemli olmaktadir. Az on6r puani ile
dagihm puanlarina gére araya girerseniz, savunmada oynadiginizda rakibin renginden olan dagilim puani
rakibin lehine olacaktir. Bu durumda rakip, sizin veya ortaginizin diistindiiglinden daha fazla I6ve ¢ikaracaktir.

Araya girerken ondr puaninizin 1 veya 2 puan az olmasi size dnemsiz goriinebilir. Ornegin 1 eksik onor
puani ile (8 yerine 7 p ile) araya girmisseniz, rakibin ondr puani 1 p fazla olacak ve aradaki fark 2 p
olacaktir. Bu durumda, (her 3 puanin 1 l6éve yaptigini diisiinerek) rakip biiyiik olasilikla 1 l6ve fazla
alacaktir. Ortak da sizin puaniniza giivenip kontur ¢cekmisse rakip cikan bir oyunu bir fazla ¢ikaracaktir.

16+ ondr puaniniz varsa kontur cekin. Yiksek puan ile bir renkle araya girseniz, ortaginiz 8 puan ile pas
gecebilir ve oyun kacirabilirsiniz. Apel konturu atma durumlari

Bir renk ile araya giren ortaginiza yanit verirken ortaginizin gosterdigi renge tutusunuz varsa, baska uzun
renginiz olsa bile, mutlaka 6nce ortaginizi destekleyiniz.

Bu kural ortaginiz agtiktan ve rakip araya girdikten sonra, ortaginiza yanit verirken de gecerlidir
(major renkler igin).

Ortaginiz 1% actiktan ve rakip araya girdikten sonra, (4 c major renginiz ve sanzatu dagiliminiz olmadiginda
10-16 p ile) min6r gésterecekseniz, en uzun mindriniizii gosterin.

Araya girisler - SAYC kurallar:

Rakip actiktan sonra (ilk konusmamizda), SAYC araya giris kurallarini uygulayarak araya giriyoruz.

Rakibin 1-renk acilisina ortak 1-renk ile araya girdiginde, sagimizdaki rakip pas gecerse,
“Ortagin Renk ile Araya Girisine Yanitlar” kismindaki gizelgeye gore yanit verelim. Rekabet agisindan ortagin
rengine destek varsa 6ncelik destek olmali ve dagilim puanini hesaba katarak yanit verelim.

14

Ortak 1-renk ile agtiktan sonra rakip araya girerse, “Bir-Renk Acilisindan Sonra Rakip Araya Girerse
béliiminde acgiklanan kurallara gore vyanit verelim. Rakip 1-renk ile araya girmisse,
“Rakip araya renk ile girdiginde ortagin yaniti” kismindaki cizelgeye gore yanit verelim. Ortagin rengine
destek varsa, oncelik yine destek olmali ve dagilim puanini hesaba katalim.

Yukaridaki “araya girislere yanitlar’da puanlari ezberlemek istemezseniz, genel olarak, varilacak
seviyenin puan araligina goére karar verebilirsiniz.

Yukaridaki araya girislerde ortak yeni bir renk belirtmisse ve ortagin bu rengi icin tutusunuz varsa puan
durumunuza bagh olarak 6ncelikle ortagi desteklemelisiniz.

5’li rengimiz olmadigindan araya giremezsek, puanimiz yeterli ve uygun dagilim varsa, apel konturu ile
araya girelim.

icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar Notlar sayfasina dén (icerik) 10/01/2023 SDT

118

V. Unsal KALAYCIOGLU vukalaycioglu@gmail.com



Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Apel konturu ve puan araliklarina gére konusun

Apel (Konusma) (Take-out) Konturu ile araya giris / Apel konturu atma durumlari alt béliimiinde belirtilen
gereklere eliniz puan, dagihm ve kalite agisindan uygun oldugunda Apel konturu cekin. Yeterli puanimiz
veya uygun dagiliminiz yoksa acar puaniniz olsa bile (16 puana kadar) apel konturu atmiyoruz.

Rakibin 1-renk konusmasi Uzerine (durum 1’e goére) kontur cekerseniz, ortaginiz diger major renk(ler)in
sizde 4 c oldugunu anlayarak kendi 4 ¢ major rengini soylediginde major koz uyumunu bulacaksiniz.

Kontur ¢eken ortaginiza yanitinizi Apel konturuna yanitlar cizelgesi'nde acgiklandigi gibi veriniz.

Ardindan ortaginiz gosterdiniz major renginizi desteklemez, farkli bir renk soylerse durum 2 veya 3‘e uygun uzun
bir rengi ve 16+ puani var demektir.

Baraj konusmalar

e Ozellikle zonda olmadigimizda, algak sevideki konusmalarda veya uygun durumlarda rakibin kontratini
ylkselerek engelleyelim.

e Rakiplerin oynadiklari zon kontratinin batma olasiligi varsa, baraja girismeyelim.

e Oyun mantigi da ayni. Fazlalari degil, emniyeti diisiinmeliyiz. (MP skorlamasi: IMP_ / MP stratejileri)

e Rakibi batirma olasiligi daha yiksekse, fazla yaptirmaktan korkmayalim.

Ceza konturu

Kesin emin olmadan sileme kontur ¢cekmeyelim.

Rakibin 3 seviyesi acilisi disinda, 3 ve lzeri konusmalarina atilan konturlar ceza konturudur.
Ortak tarafindan apel konturu olarak degerlendirilmez.

Rekabette baraj / kontur ¢cekme Kkarari

Rakibin alacagi puandan daha az puan vererek kontrati alabileceksek rakibe baraj yapiyoruz. Bunun igin, kag love
alabilecegimizi iyi hesaplamamiz gerekir. Alabilecegimiz max Idve sayisi - oyun seviyesi
[(onor + dagihm puanlari) — (14+3*n)] / 3 oldugundan (Puanlama sistemi, Bazi Sorular ve Yanitlar), dagilim
puanlarini iyi degerlendirmemiz gerekir. (Ornegin, toplam 23 puanimiz varsa, 4 seviyesi icin (23 -26)/3 = -1
|6vedir.)

Ancak, asagidaki durumlar dagilim puanlarini iyi degerlendirmemize engel olabilir:

e Eldeki ve yerdeki onor puanlari miktari ¢cok dengesizse, kozun kisa oldugu taraftaki kozlarla cakarak l6ve
almamiz mimkin olmayabilir. (Diger taraftaki onor puani az oldugundan, o tarafa gecemeyebiliriz veya
rakip bizim kozumuzun Ustline ¢akarak I6veyi alabilir.)

e Onor puanimiz fazla eksikse I6ve kontroliini saglayamadigimizdan, biz koz cakamadan rakip koz oynayarak,
cakabilecegimiz kozlarin harcanmasini saglayabilir.

Ayica, rakip K, Q gibi on6r kartlarimiz empasa gelebilir veya on6ér kartlarimiza gakabilir.
Bu nedenle, ondr puanlarimizin bir kismini degerlendiremeyebiliriz.

Rakip yetersiz puan ile gerceklestiremeyecegi bir seviyeye ¢cikmissa veya

rakibe daha az puan vererek baraj yapamiyorsak, rakibe baraj yaparak rakibin kontrati saglamayacak kadar
ylkselmesini saglayabilirsek kontur cekiyoruz.

Ancak, rakibi 2 batiracagimiza emin degilsek kontur gekmiyoruz.

Rakibin dagilimi ¢ok iyi olabilir ve en glivendigimiz yliksek onor kartlarimiza ¢akabilir.

Rakibin kendi kozlarina gére dagilim puani ylksek olabilir ve dagilim puanini iyi degerlendirip kontrati ¢cikarabilir.
Kontur ¢ektiginiz icin daha fazla puan alabilir.

(Rakibin uzun veya cift rengi olabilir.)

(Puanlama sistemi, Bazi Sorular ve Yanitlari: Dikkat edilmesi gereken 3 nokta daha: 3. madde)

Notlar sayfasina dén (icerik)
icindekiler sayfasina geri dén  Konvansiyonlar 11/04/2024 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Rekabet ederken dikkat edilecek noktalar

Oyun seviyesine gore gerekli I6ve sayisina ulasabilmek igin:

1-renk acihslarinda takip eden konusmalar alt bélimiindeki agiklamalari gbz 6niine alalim.

Acilis ve araya giris cizelgelerindeki min ve max puan limitlerine uygun konusalim. Boylece ortagimiz bizim
elimizdeki puani daha dogru anlayabilir ve rekabet ederken ¢ikabilecegimiz seviyeyi deha iyi belirleyebilir:

o  Rakibin 1-renk veya zayif acilisina yeni bir renk ile araya girmek alt bolimiindeki énerilere gore araya
girdigimizde, ortaga elimizi daha iyi tanimlamis olacagiz ve ortak ¢ikabilecegimiz seviyeyi daha iyi
belirleyebilecektir.

o Ortak araya girdikten sonra ortaga yanit verirken Ortagin Renk ile Araya Girisine Yanitlar alt
bolimiindeki cizelgelerdeki alt limitlerin altinda konusmamiz ortagin fazla yikselmesine neden
olabilir.

Ortaga destek gosterirken (ikinci uzun rengimiz yoksa) Puanimiz 11’den fazla oldugunda mutlaka
cuebid yapalim. Boylece rekabette alt seviyelerde kalip, rakibe kontrati kaptirmamis oluruz.

Ortaga destek (tutus) olmadiginda yeni bir renk gostereceksek, 9 onér puanin altinda gostermeyelim.

o  Rakip araya girdikten sonra ortak araya girdiginde de Bir-Renk Acilisindan Sonra Rakip Araya Girerse
boélimdeki benzer noktalara dikkat edelim.

Kontrati alirsak, dagilim puanlarini gerceklestirecek sekilde oynayarak alabilecegimiz max I6ve sayisina
ulasmaya ¢alisalim. Dagilim puani hesabi’'na gore hangi dagilim 6zelliginden dolayr dagihm puanimiz varsa,
oyun stratejisini ona gore belirleyelim:

o  Kisa bir rengimiz varsa, bu renge ¢cakmaya ¢alisalim.
o  Ortakliktaki en uzun rengimizi koz olarak belirlemeye ¢alisalim.

o  Ortaklikta 5+ c uzunlukta ¢ift rengimiz varsa, koz olmayan ikinci rengimizi saglamaya ¢alisalim. Koz ¢ekis
sirasini buna uygun uygulayalim.

o 5-—4karth dagilimlarda, 4 kartli rengimizdeki 4. karti saglamaya ¢alisalim.
Ayica, K, Q gibi ondr kartlarimizin empasa gelmemesi icin:

o  Bir K veya Q kartinizin empasa gelecegini anladiginizda ilk énce kartin bulundugu tarafin solundaki
rakibi bu renkten oynamaya zorlamalisiniz (end play).

o  Birrenkte elde ve yerde K ve Q kartlari varsa, yine rakibi sizden 6nce rakibin oynamasina zorlamalisiniz.
Rakip oynadiginda da, rakipten sonraki K / Q kartini oynamayip, diger rakip As ile almazsa, diger
taraftaki (dérdiincu pozisyondaki) K / Q kartiyla |6veyi aliniz.

Rakibin ondr kartlarimiza gakmamasi i¢in de dikkatli olmamiz gerekir.

Rakip araya girdiyse bir renkten kisa ve 6zellikle de apel konturu gektiyse o renkten 0-1 karti olmasi
olasihgi yiksek olur.

Bu nedenle, rakibin (kendi rengi degilse) atak ettigi veya kontur cektigi renkten oynamadan 6nce kozlari
¢ekmenizde yarar vardir.

Notlar sayfasina don (icerik)

icindekiler sayfasina geri dén  Konvansiyonlar 13/04/2024 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Minimum ag¢is puanlari

e 1.ve 2. pozisyonlarda asagidaki dagihmlar disinda 13’den az puanla agmiyoruz:
a) 12 p -5+ cve kaliteli bir renk (14 / 1¥ / 1% agislan)
b) 12 p - her iki major de 4 c ve puanlarin ¢ogu major renklerde (14 acilisi)

e 3.ve 4. pozisyonlarda asagidaki dagihmlarda zonda degilsek 11/12 ondr puaniyla agalim:
a) 5+c kaliteli veya 6+ c yari kaliteli veya As igeren 5+ c bir renk, tercihen dagilim puani da varsa,
b) her iki major de 4 c ve puanlarin ¢ogu major renklerde ise.

o Zayif acihislan 8’den az ondr puani ile agmak (1 seviyesi agilislari acar puandan az agmak gibi) olumsuz
sonuglanir. Ortaginiz sizin en az 8 onor puani ile agtiginizi diisiinerek konusacaktir. Yapabileceginiz
kontrat seviyesinin listiine ¢ikabilirsiniz.

5 cve 12 puan ile hangi seviyede agcmaliy1z?

e 2 seviyesi icin kuvvetli sayilacak bir eli, 2 seviyesinde acmak yerine 1 seviyesinde agmaniz dogru kontrat
seviyesini bulmaniz agisindan yararli olur. 2 seviyesinde agarsaniz, ortaginiz puan yetersiz diye yanit
vermeyebilir veya dogru kontrati bulamayabilirsiniz.

e Major bir kozla, 6zellikle koz # ise, partial bir oyun igin alt seviyelerde ortakla uygun bir koz uyumu bulmak
icin 1 seviyesinde acilabilir. Minor bir kozla rakibe baraj igin 2 seviyesinde agmak iyi olabilir.

e 1.ve 2. pozisyonlarda:
As iceren kaliteli bir major kozla 1 seviyesinde agmanin daha ¢ok faydasi var.
Yari kaliteli major kozla yine 1 seviyesinde agmak iyi olabilir.
Kalitesiz bir renk veya koz ¢ ise, rakibe baraj igin 2 seviyesinde agmayi dislinebiliriz.

1 seviyesinde oyun agilmasinin tercih edilmesinin nedeni:

a) 1 seviyesinde ac¢tigimizda daha dislk seviyede ortakla uygun bir koz uyumu bulunabilir.
Ozellikle ortagin fazla puani yoksa partial bir oyun icin.

b) 1-renk acilisina yanitlarda daha ¢ok secenek oldugundan ve yanit puan araliklari daha az oldugu icin oyun
seviyesini daha dogru belirlemek mimkin olabilir.

2-seviyesi acilisi yanitlari ise:

Hem daha az secenekli ve hem de ortakta fazla puan varsa Ust puan limitleri acik.

Ayrica ortak en az 8 puan ile destek veriyor, destek yoksa en az 13 puan ile konusabiliyor.
1-renk agihsina yanitlarda ortak daha az puan ile bir renk gosterebiliyor.

Hangi major rengi aciyoruz

iki major renkten uzun olani agiyoruz. iki major renk (¥ ve #) esit uzunlukta (5-5 veya 6-6 c) ve
(v kaliteli — # kalitesiz) ise ¥ agiyoruz, yoksa # aciyoruz.

Her iki ortak da dokiimana uygun konusamamissa

ilk farkli konusan ortak sorumlulugu alir.

Notlar sayfasina don (icerik)

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 24/04/2024 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Oyun sirasinda

Cikan kartlar1 sayin

Kozu da icermek Uzere tim renklerden ¢ikan kartlari saymaya gayret edin. Kontrat sahibi de olsaniz, savunmada
da olsaniz bunu bir aligkanlik olarak yapmaya ¢alisin. Oyunda basarili olmanin en dnemli noktalarindan biri
kartlari saymak, elinizdeki orta seviyeli kartlardan biiyiik olanlarin ¢ikip citkmadigini takip etmek ve hatirlamaya
cahismaktir.

Kontrat sahibi (declarer) olarak oynarken
Oyun sirasinda dagilim puanlarina gore strateji belirlenmesi

Kozun kisa oldugu taraftaki kozlarin ¢akilarak degerlendirilmesi

Oynanan kontrat seviyesine gore onor ve dagilim puanlarinin toplami yeterli, ancak ondr puanlari tek
basina yeterli degilse, kontratin ¢ikabilmesi dagilim puanlarinin degerlendirilebilmesine baghdir.
Bunun icin de (iki uzun renk yoksa) genel olarak kozlu oyunlarda kozun kisa oldugu taraftaki kozlarin
cakilarak deg@erlendiriimesi gerekmektedir. (Cakilarak degerlendiriien her bir koz 3 ondr puani
sayillabilir.)

Savunmada oynarken de, atak ederken ve her [6ve alindiginda, rakibin bdyle bir durumda kisa taraftaki
kozlari gakmasinin koz oynanarak engellenmesi gerekmektedir. Savunmada degil de oynayan sizseniz,
rakip yeterli onor puaniniz olmadigini anlamissa veya (ve kisa taraftaki koz sayisi fazla degilse), rakibin
her firsatta koz oynayacagdini dugunerek, koz ¢ekmeden Once kisa taraftaki kozlarn c¢akarak
degerlendirmeye galismalisiniz.

YAKQ93
¢QJ2
%3

Oyun 4, Kuzey oynuyor.

Kuzey-Glineyin toplam ondér puani oyun seviyesi igin yeterli olmadigindan el ¢akar - yer ¢cakar seklinde kozlarini
degerlendirmek zorunda. Bunu engellemek icin savunmanin her I6ve alisinda koz oynamalari gerekir. Bu
nedenle, Bati elinde 16 ondtr puani oldugundan Kuzeyin kozlarini ¢akarak degerlendirmek zorunda oldugunu
anlar ve ¥Q ile aldiktan sonra koz oynamasi, ortagi da ilk |6ve aldiginda koz oynamasi gerekir.

Ornek el: Oyun sirasinda dagilim puani sayilan renkten l6ve almaya calismak

Notlar sayfasina don (icerik)

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 27/04/2022 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Bir oyunun gikabilecegi seviyeyi belirlerken her iki tarafin da dagilim puanlari sayilabilir mi?

Bir oyunun cikabilecegi seviyeyi belirlerken dagilim puanlarinin degerlendirilmesi konusunu arastirirken bir
yazarin yalniz bir tarafin puanlarin sayilmasi gerektigini okumustum. Ancak yeterli el-yer gegisleri varsa, her iki
tarafin da kisa renklerinden dolayi hesaplanan dagilim puanlari sayilabilir®”.

Bazi oyunlarda, rakibin kozlari gekildikten sonra ikinci uzun renkler c¢ekilerek de dagihm puanlari
degerlendirilebilir. Bazi ¢cok dagilimli ellerde rakip sikistirilarak (squeeze) veya el-yer gecisleri dengesiz olan
ellerde rakibin I6veyi zayif tarafa gegirmesi sonucu da az puanla oyunlar gikabilmektedir.

Kozlu bir oyunda (genelde sanzatu agilislarinda kozun transfer edildigi durumlar disinda) 6zellikle majoér koz
acislarinda kozun uzun oldugu taraf el, digeri yer olmaktadir. Bu alt-bolimde bu tanimlamayi kolaylik olmasi
acisindan kullanacagiz.

ikinci uzun bir rengimiz yoksa yerdeki kozlari ¢cakarak, yerin kisa renklerinden kaynaklanan dagilim puanlarini
degerlendiriyoruz. Elden (kozun uzun oldugu taraftan) caktigimizda ise alir kozlarimiz azaldigindan, elden
¢akmanin genellikle bir yarari olmamaktadir. Bu nedenle, eldeki kisa renklerden kaynaklanan dagilim puanlarini
yerin o renkteki alir™ kartlarina diger renklerdeki kayip!”) kartlari kagarak degerlendiriyoruz.

Renk transfer edilmediyse genellikle el daha kuvvetli, yer daha zayif olmaktadir. Yere gecis I16ve sayisi yeterli
olacak kadar yer kuvvetli ise, ancak o zaman elin kisa renklerinden kaynaklanan dagilim puanlarini
degerlendirebiliriz. Bunun igin, yerin zayif olmamasi gerekir. Yoksa yere gecip bu uzun renklere elin diger
renklerdeki kayip kartlarini kagamayiz.

Savunma stratejisi olarak, yer yeteri kadar kuvvetli olmadiginda, oncelikle rakip koz ¢ekmeye ¢alisacak;
yer gecislerini zorlastirmak icin de I6veyi ele vermeye — yere vermemeye calisacaktir.

) Alr kart:  Bir l&veyi (trick) alan kart
) Kayip kart: Loveyi kaybeden kart

*IDagihim puanlarinin “Dagihim puani_hesabi” alt-béliimiindeki gibi sayilabilmesi icin el-yer toplam koz sayisinin

en az 8 olmasi gerekir.

Mindr acilis icin rakip mindr ile araya girdiyse: 4 c major rengin belirtilmesi

Notlar sayfasina don (icerik)

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 30/04/2022 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Ornek el:

Asagida toplam ondr puanlari 23, el ve yerdeki dagilim puanlari 3 olan, ancak yetersiz yer gegisi olan bir oyun
gorulmektedir. Rakip dogru oynadiginda oyunun c¢ikmasi olasi gorilmuyor. (Eldeki dagilim puanlarinin
degerlendirilebilmesi icin yeterli yer gecisi bulunmamaktadir.) Elden oynamasi gerektiginde, yere koz K ve Q ile
iki kere gecebilmektedir. Eldeki dagilim puanlarini degerlendirmek icin 2 ¥ kayip kartini (¥Q ve6’liyi kagmak) igin
yere 3 kere gecip, #J ve #Q’ini saglamasi gerekmektedir. Bu arada da, 4J'yi cektiginde rakibin cakmasinin
onlemesi gerekmektedir.

ankara77 5
D A973
8 ¥1085
€865
10742
:j Gdebam B K D G gsjaiswall
AKQ2 Pas Pas 14 X |AAJ10654
v43 24 Pas 3a Pas|VYAQ6
€J1043 Pas Pas
Q863
silani 3
A8
YKJ972
®AKQ7
®A95

Konusma

Dogu 15 ondr puani ile actiktan sonra Giiney 5 ¢ ¥ rengi olmasina ragmen, 17 puani oldugundan Durum 2'ye
gore Apel konturu ceker. Bati 8+1 onor+dagilim puanive 3 c destek ile Araya giren rakibin konturu Uzerine ortaga

yanit cizelgesine gore ortaginin kozunu 1 artirir. Dogu ortaginin (8) min puani ile yer gegislerinin yeterli
olmayabilecegini disinerek, (ayrica kendi 15 ondr puani ve ortaginin min puani ile toplam 23 puanin oyun igin

yeterli olmayacagini hesaplayarak) 44 yerine 34 der ve dogru bir karar verir. (Ortakta Ust bantta, 10-12 puan

varsa 44 diyecektir.)
Oyun

Yukaridaki agiklamalara gore, Giiney bir keser (Q) birakarak 4’dan alir kartlarini (A ve ¢K) ceker. Ardindan, yerin
koz disinda biyiik onérleri olmadigindan yer gecislerinin yeterli olmadigini distinerek, rakibin #Q ve 4J alirlarini
saglamadan 6nce, koz-yer gegislerini engellemek i¢in koz oynar. Dogu yerde biyuk kartlarini birakarak koz J ile
alr.

L4 ankara77 [ ankara77 [d ankara77

Notlar sayfasina don (icerik)

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 30/04/2022 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Dogu #Q’ini saglamak igin #K oynar ve Glney As ile alir.

17/03/2026

Guney ¢ keserini koruyarak, oynayabilecegi tek renk olan # oynar. Dogu J ile alir.
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Ardindan, Dogu yere koz ile gecer ve saglanan # Kizini cekerek bir kayip ¥ kacar.

ankara77
D A9
8 ¥1085
438
104

3J Gdebam a7

AQ

v2

silani
A
YKJ97
Q7
%9

3} gsjaiswall
AA1065
A4 |VAQ6
L 2
-
3

34
Dogu

° 8

:J Gdebam

ankara77 8
A9
¥1085
48
10
3] gsjaiswall 2
&4 AAT065
®Q | ¥6 |YAQ
L 2
%9 s
silani 3
A
3A
25;97 Dogu
* 4

Bu noktada Dogunun bir [6ve daha vermeden oyunu alabilmesinin tek yolu, Koz Papazini As ile alarak (rakipteki

son kozu da cektikten sonra), tim kozlari ve ¥ As’ini ¢ekerek rakibi sikistirmak, rakibin yanls oynamasini

beklemektir.

Bu noktaya kadar hem Giiney ve hem de Dogu oynayabilecekleri en dogru kartlari oynamislar.

Ugiincii 16vede Giiney #Q’ini da cekseydi, simdi Dogu yerde sag kalan 4 J’e ¥Q'ini kacarak oyunu bir fazla

¢ikaracakti.

Sonug olarak, gerek yeterli onor puani olmadigindan ve gerekse yeterli yer gecisi oimadigindan, oyun ancak

rakip yanhs oynadigi takdirde 4¢ ¢ikmaktadir.

Turnuvada 132 takimda, 6 takim 4#X= cikararak % 91 puan, 5 takim 44 cikararak % 76 puan, 14 takim 3%

¢ikararak % 55 puan almiglar.

Notlar sayfasina don (icerik)

icindekiler sayfasina geri dén

Konvansiyonlar
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Oyun taktikleri

Oyuna baslarken oyun stratejinizi kurun. Kesin-alir kartlarini sayin. Kesin-alir kartlariniz yeterli ve el-yer koz
tutusu varsa, kozlu bir oyunda rakipteki kozlari ¢ektikten sonra yerdeki kozlarinizi cakarak degerlendirin.

Kozlu bir oyunda (iki uzun renginiz yoksa) toplam ondér puaniniz oyun seviyesi puanindan az ise (kesin-alir
kartlariniz yetersizse) 6ncelikle kozun kisa oldugu taraftaki kozlarin bir kismini cakarak degerlendirmeniz
gerekecektir. Once cakmaniz gerekmeyen koz sayisi kadar koz ¢ekiniz. Ornegin, 3 kozdan birini cakacaksaniz,

once 2 tur koz ¢ekin. Bu arada “el geger - yer gecer” durumunu da gz 6nlinde bulundurun.

Solunuzdaki rakip 4 atagi yapti diyelim. Yerde As ve Q, elinizde K var.
Eger rakip ¢ atagina devam etsin isterseniz yerden As’ | koyun;
4 atagina devam etmesin istiyorsaniz Kizi oynayin.

(M. Melih Oskay’dan)

ikinci bir 6neri: (M. Melih Oskay’dan)
Rakip diyelim ¥ acildi ve elinizde AKQ.... var. Eger rakip el tutarsa ¥ gelsin isterseniz As ile alin ama ¥
gelmesin istiyorsaniz Q ile alin

Elinizde Axx..., yerde Qxx oldugunda (Papazin yerini bilmiyorsaniz):
Once As’i cekin (rakipte K tekse diissiin), sonra Kiza dogru oynayin.

Elinizde Ax..., yerde Qx oldugunda:
Once Kiza dogru oynayin, sonra As’i gekin.

Rakipler araya girmemisse herhangi bir renkten tek kartl olma olasiliklari zayiftir. Bunun tersi de dogru
olabilir. Rakip araya girdiyse, 6zellikle de apel konturu ¢ektiyse o renkten kisa olabilir.

Ornegin asagidaki oyunda:

D naz67
1 AJbG4
v732
¢AQ94
HwAB2
:J UnsalKal B K D G |)Etykn
AK875 Pas Pas Pas |[AAQ
YAKQJ6 19 Pas 2¥ Pas |¥984
¢10 49 Pas Pas Pas |#K8652
Q63 *J54
Robot
A10932 o~
¥105
¢J73 Bati
®K1097 : v

Kuzey #4’liyu oynuyor, siz yerden As ile aliyorsunuz.

Nasil devam edersiniz?
Oyunu ¢ikarmak icin #Q cektikten sonra kozlari cekmelisiniz.
#Q cektiginizde rakip ¢akabilir mi?

Konusma sirasinda rakipler araya girmediginden c¢akma olasiliklarinin zayif oldugunu dusiniip,

#Q’1 gektikten sonra kozlari ¢ekebilirsiniz.

Notlar sayfasina don (icerik)

icindekiler sayfasina geri don
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K kagirma:

K yerdeyse, elden K’a dogru kigik bir kart oynayin. As soldaki rakipte ise, buyik olasilikla As’i koyacaktir.
Rakip As koymazsa, K't koymayin.
Ancak elinizde bu renkten tek kart varsa tersini uygulamak daha iyi olabilir.

K eldeyse, yerden K’a dogru kiiclk bir kart oynayin. As sagdaki rakipte ise, bliylk olasilikla As’i
koymayacaktir. Rakip As koymazsa, K1 koyun.

Ornegin yukaridaki oyunda:

Kozlari ve #’leri cektikten sonra yere dogru ¢10’luyu oynayin. Soldaki rakip As’i koymazsa, Kiile alir ve
oyunu cikarirsiniz.

Soldaki rakip As’i koyarsa: Daha sonra sagdaki rakip ¢ gelirse, K’e bir % kacar ve oyunu ¢ikarirsiniz.

% gelirse, yine oyunu ¢ikarirsiniz.

Savunmada oynarken

Temel olarak

Tek-cift sayili kart atilisi/kacisi (defosu), ilk oynanan/kagilan kiigiik kart disinda, ortak veya rakip bir renkten

ilk defa bir blyik kart oynadiginda uygulanir. Her iki ortak icin de gecerlidir. Eldeki kartlar bu tercihi
belitmege uygun degilse, renk tercihi belirtmeyen orta blyukllkte bir kart oynayiniz.

Elimiz Ataklar ve Defoslar bélimindeki komsu kart yontemine uygun oldugunda uyguluyoruz.

Bu vyonteme uygun olmadiginda, ne zaman koz atak eldir, ne zaman edilmez gibi,
ilk Elde Hangi Kart Acilmali? — Ataklar boéliimiindeki 6nerileri dikkate aliyoruz. Ornegin, rakiplerde

4-4 ¢ major kozlar oldugunda Koz atak etmek alt-bolimindeki 6nerilere dikkat etmekte yarar vardir.

Ornek el: Rakiplerin 4-4 ¢ koz tutuslarinda

Hem kozlu ve hem de sanzatu oyunlarinda Komsu kartla davet yontemini uygulamaya calisiyoruz.

Atak disinda tek/cift kuralina ve yerin kuvvetli / zayif rengine gére oynuyoruz.

Oyun sirasinda atak eden ortak bir seriden oynadigi zaman serinin en biyiik kartini, karsilayan ortak da
serinin en kiiclik kartini oynar. Karsilayan ortak serinin biiyiik kartini oynarsa, rakip aldiginda atak eden
ortak kiiglik kartin ortaginda oldugunu bilemez. Ama karsilayan ortak serinin hep en kiigiik kartini
oynarsa, rakip aldiginda bir kiigiik kartin ortaginda olmadigini atak eden ortak anlar.

Ornegin karsilayan ortak kiz ve valeden &nce valeyi oynarsa, rakip papaz ile aldiginda atak eden ortak
10'lunun ortaginda olmadigini anlar, ama kiz ortaginda da olabilir.

Ortak As atak ederse:

o Konusma sirasinda ortagin 5+ c rengine 3+ c ile destek vermissek, (ortagin elinde K da oldugunu
distnerek) kizin elimizde oldugunu 3, 5, 7 oynayarak belirtiyoruz. Kiz elimizde yoksa 2, 4, 6 oynuyoruz.
Elimizde uygun kart yoksa, mimkiinse 9 oynayarak “kiz var”, 8 oynayarak “kiz yok” yaniti verebiliriz.

o  Ortagin dekleresine destek vermemissek, elimizde ortagin renginden (onor disinda) 2 kart varsa biyuk
bir karti, daha fazla kart varsa kii¢lik bir kart atiyoruz.

Notlar sayfasina don (icerik)

icindekiler sayfasina geri dén  Konvansiyonlar 19/08/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Bir kaynaktan gevrilmistir (http://www.kantarbridge.com/tips def.htm):

Rakiplerde koz uyumu yoksa koz atak etmeyin. (Biyiik olasilikla rakibin ondr puani oyun igin yeterlidir ve
rakibin oyun stratejisi de kozlari gektikten sonra diger renklerdeki onor kartlarini oynamaktir.)

Yer tarafindaki rakip (dummy) konusma sirasinda koz desteginin yaninda ikinci bir uzun renk de géstermis
ise, rakibin ikinci renginden sizde uzunsa koz atagi tercih edilir; yoksa ¢ok olumsuz sonug alirsiniz.

Asagidaki 6rnek sayfasinda aciklanan durumlar s6z konusu ise rakibi batirabilmek icin koz atak ediniz.
Ornek eller: Rakibin cift renkli eline karsi atak — iki 6rnek el

Rakip silem oynadiginda elinizde bir As'iniz varsa tek kartl bir renkten atak etmeyin. Biiyiik bir olasilikla
ortaginiz atak ettiginiz karti As ile alamayacak, ortagi empasa sokarak rakibin oyunu ¢ikarmasina yardimci
olacaksiniz.

Diger taraftan, elinizde bir As olmadigi zaman rakip silem oynadiginda tek karth bir renkten agilmak rakibi
batirmak icin iyi bir sans olabilir. Bir sans eseri ortaginizda sizin atak ettiginiz tek karth renkte As olabilir
veya elinde koz As'i olabilir.

Ortak, bir renk konustuktan sonra bir silem kontratina kontur atmigsa, ortagin renginden veya koz atak
etmeyin. Ortagin biiyik olasilikla bos bir rengi vardir (veya baska bir renkten As ve Papazi vardir),
hangisinin oldugunu bulmak size kalmis.

Stayman, Jacoby Transfer, cuebid ve Blackwood yanitlari gibi suni deklere renklerinden size dogru atak
etmesini istiyorsaniz bu deklerelere kontur cekmek Uzere tetikte olun, kontur cekmeyi kacirmayin. Bu
konturlara atak belirten konturlar denir. Bu suni deklerelere dikkat etmek atak rengi belirtmek igin ¢ok
onemlidir. (Rakibin transfer, Stayman gibi yapay dekleresine kontur)

Diisiik bir seviyede, ozellikle de iki seviyesinde bir atak belirten kontur konusmasi yapmak igin, 5/6 c
kaliteli renginiz olmasi gerekir. D6rt seviyesinde veya daha yiiksek seviyede yapilan suni deklereye kontur
¢ekmek igin ihtiyaciniz olan tek sey rengin kuvvetli olmasidir, uzunluk degil (KQx). Eger saginizdaki rakip
As belirtiyorsa QJx yeterli olabilir.

Atak ederken elinizde As ve K igeren iki renk (#xx ¥xxx ¢AKxx #AKxx) varsa, ilk Iovede renklerden
birinden As atak ettikten sonra (6rnegin #A), daha sonraki I6vede diger renkten As oynamak isterseniz,
¢As yerine ¢K oynayin. Eger ¢K yerine ¢As oynarsaniz ortaginiz ¢K’in sizde olmadigini diisiinebilir.
Eger ¢As’I oynarsaniz ¢K sizde degil demektir.

Eger ortaginiz konustugunuz renkten atak etmediyse, asagidaki durumlardan biri s6z konusu olabilir:

e  Ortaginizda bu renkten kart olmayabilir.

o  Tek kartli bir renkten atak ediyor olabilir.

e  Birdizinin en bliyik kartini atak ediyor olabilir.

o  (Ozellikle ortaginiz sizin renginizi desteklediyse) As kendisindedir ve rakipte K olmasindan korkuyordur.

e  Konusmalari unutmustur.

Notlar sayfasina don (icerik)

icindekiler sayfasina geri dén  Konvansiyonlar 21/11/2022 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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e Asagidaki notlar Komsu kartla davet yontemini uyguladigimizdan gegersiz olmaktadir.

e Kozlu kontratlarda, 3+ c bir renkten agilirken kigulk, 2- c ise buyik acilin. (Atak edilecek renk 3’li veya
daha fazla ise, sayisiyla 3.lnci veya 5.inci blyiik olani atak ediyoruz.)

e Kozdan agilirken 109x’dan 9, QJ ikilisinden J agilarak rakibi yaniltabilirsiniz.

e G6NT'ye atak ettiginiz gibi 3NT ve 4NT'ye atak etmeyin. Ornegin elinizle sdyle bir el olabilir:
#K10764 vQ84 4Q76 #83

Eger konusma (1NT) — pas — (3NT) (veya 4NT) — pas seklinde ise, otomatik olarak # atak edersiniz.
Bununla birlikte, konusma (1NT) — pas — (6NT) — pas seklinde ise, # atagi cok ko6t olur. Neden?
Rakiplerin biylk olasilikla 6NT igin kontrat yapacak yaklasik 33 ondr puani vardir, bu da ortaginizin el

alamayacagi anlamina geliyor. Bu nedenle # atagi iyi olmaz. % atak edin ve deklaran ters ydnde empas
yaparsa iki |dve yapmayi umun.

e Sanzatu oyununda daha 6nce konusulmamis 4 c ondrsiiz renkten atak ederken, kuvvet gésteren kiiguk
bir kart oynamak ¢ok yanilticidir. En ylksek veya bir sonraki en ylksek kartinizi atak etmelisiniz. En
yiksek kartiniz sekizli veya daha distkse, yiiksek acin. En yiksek kartiniz 9’lu veya 10'lu ise, ikinci en
yuksek kartinizi agin. 8543'ten 8'i, ama 9642'den 6'yi atak edin. Eger baska bir renkten ortaginizin
doénmesini istiyorsaniz 10732’den 7’liyi atak edin.

Savunma konusunda diger kaynaklar

e Bridge —defense: http://www.bridgebears.com/bridge-card-game/defense/index.html

e Defensive Strategy: http://www.hamiltonbridge.com/Articles/DefensiveStrategy.html

Brig¢ platformlar (internet siteleri)

Gerek kontrat sahibi olarak, gerekse savunmada oldugunuzda oyununuzu gelistirmek i¢in Bridge Base Online

(BBO) ve Weweweb platformlarindan yararlanabilirsiniz.

N B

WeWeWeb  BBO
Bridge (Fr...

BBO’da “Play / Play or watch Bridge” altinda tek basiniza oyununuzu gelistirebilir veya oyun masalarina /
turnuvalara katilabilirsiniz. Ozellikle bu béliimdeki “Practice/Bridge Master” secenegi altinda yer alan oyunlari
acarak yer oyununuzu (dolayli olarak da savunma oyununuzu) gelistirebilirsiniz. Level 1’den baslayarak tim oyun
taktiklerini deneyebilir, kendinizi sinayabilirsiniz. (Her bir oyunda oyuncularin yaptigi konusmalar (deklereler)
gosteriliyor, ardindan sizin Glineyde oynayan oyuncu olarak kontrati yapmaniz isteniyor.)
Bri¢ seviyeniz ylksek olsa da yararlanacaginizi diisiiniiyorum.

Weweweb’de “Solo game”, “Solo tournament”, “Solo Practice” altindaki oyun segeneklerini deneyebilirsiniz.
Ozellikle, “Solo Practice” altindaki (bir yan masa ile) scor’'u cumulative olarak tutulan, robotlara karsi oynanan
8 board’luk bridge turnuvasina katilabilirsiniz. Her bir oyundan sonra elleri inceleyebilir, elleri (6ncekinden farkh
kartlari atarak) yeniden oynayabilir, oyun tekniginizi gelistirebilirsiniz.

Notlar sayfasina don (icerik)

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 27/07/2024 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Turnuvada IMP / MP skorlamasina gore strateji belirleme

IMP / MP puani tanimi
IMP: Oyun skorlarinin taraflarin kazandiklari puan farklarina gére belirlenen turnuvalar

BBO’da bir oyunda kazandiginiz puan ayni yondeki diger masalardaki giftlerin puanlariile karsilagtirilir
ve IMP’ye gevrilir. Karsilagtirma sonucu elde edilen IMP skorlarinin ortalamasi alinarak sizin o oyun
icin IMP puaniniz bulunur.

Puan farklari IMP’ye cevrilirken asagidaki sekilde gorulen cizelge kullanilir.

Sekilde goruldigu gibi, dilim genislikleri puan farkina paralel gitmemekte; kiiclik IMP degerleri icin
Ustte, buyuk IMP degerleri icin altta kalmaktadir.

Bunun anlami, oyun puaninin Ustinde aldiginiz fazla I6velerden dolayi (dilim puan sinirini gegmiyorsa)
IMP skorunuz artmamaktadir. Ayni sekilde oyun puaninin altinda kalan puan araliklarinda da MP’de
aldiginiz puana gore IMP puaniniz daha az artmaktadir. Buna karsin oyun/silem c¢ikan masalarla
¢ikmayan masalar arasindaki IMP farklari blylik olmaktadir.

IMP|Puan fark: | Dilim genisligi * 5 4500
0 0 0
1 20 100
2 50 150 | 4000
3 90 200
4 130 200 3500
5 170 200
6 220 250
7 270 250 3000
8 320 250
9 370 250
10 430 aoo] | 2%
11 500 350 WPuanfark
12 600 200 2000 M Dilim genisligi *5
13 750 750
14 900 750 I
15 1100 1000 1500
16 1300 1000
17 1500 1000
1000
18 1750 1250
19 2000 1250
20 2250 1250 500
21 2500 1250
22 3000 2500/
23 3500 2500 0 -
2000 500 1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25

IMP degerine karsin Puan farki ve Dilim genisgligi (*5)

Notlar sayfasina don (icerik)

icindekiler sayfasina geri dén  Konvansiyonlar 04/02/2023 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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MP: Oyun skorlarinin yiizde olarak belirlendigi turnuvalar
Ayni yonde oynayan ciftlerin puanlari en biyik deger % 100, en kiiclik deger % 0 olacak sekilde
transform edilerek MP degerleri bulunur. Transform ederken puanlarin yogunlastigi (puanlarin
histograminin tepe yaptig) bolgelerde MP araliklari daha buytk alinir.
Her oyunun histogrami farkli alacagindan MP transform fonksiyonu da farkl olacaktir.
El puanlarinin giftler arasinda yakin oldugu (oyun ¢ikmasi zor olan) oyunlarda MP puan dilimleri kiguk
oyun puani degerlerinde daha buyik olacaktir.
Ortakliklardaki puan ve dagilimlarin biytk oldugu oyunlarda MP puan dilimleri blyik oyun puani
degerlerinde daha buliyik olacaktir.
Buradan cikardigimiz sonug, oyun puani Gstindeki fazla Ioveler 6nem kazanacaktir.
(Ornegin, her fazla Iéve % 30 MP degeri daha fazla kazandirabilir.)
iki tarafinda puanlari oyun icin yetersiz olan oyunlarda rakipler arasi rekabet ayni sekilde énem
kazanacaktir.
Buna karsilik oyun ¢ikan ve c¢ikmayan masalar arasindaki puan farki IMP’ye oranla cok fazla
kaybettirmeyecektir.
Asagidaki 3 sekilde 3 tip oyun puani dagilimiicin MP puan dilimlerinin (MP farklarinin) oyun puanina
gore degerleri goriilmektedir.
Oyun Puani MP % 4000

800 100 3000

620 98

500 93 2000 HOyun Puani

300 a7 1000 BEMPfark ¥ 100

140 75 0

-100 44

200 19 -1000

-500 3 COyun puan kimelerinin yogunluna gére Dilim genislikleri (*3)

(Oyun gikmasi zor olan bir oyun)

Cyun Puani MP %o 2000
1400 100
910 98 1500
750 89
660 74| | 1000 -
630 64
W Oyun Puani

600 52 500 -
200 40 W MP fark * 100
150 31 o -
130 13 7 8 9 10 11 12
110 14

-500
100 11
-100 6

-1000
-500 2.4
-620 0 Oyun puan kiimelerinin yogunluna gore Dilim genislikleri [*3)

(Ortakhklardaki puan ve dagilimlan biyik olan bir oyun)

icindekiler sayfasina geri don Notlar sayfasina don (icerik) 04/02/2023 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Oyun Puani NP %
470 100 1500
300 98
150 95
100 91 1000
50 80
-50 70 500 -
-100 62 W Oyun Puamn
-110 26 WP fark * 100
-140 51 0
-150 44
-170 35
-200 27 =00
-300 22
-420 15 -1000
-450 7
-480 3 Oyun puan kimelerinin yogunluna gére Dilim genislikleri (*3)
-500 2,4
-800 0 Oyun puan kiimelerinin kicik ve biyiik degerlerde yogunlastigi bir oyun)

[
ca

Notlar sayfasina don (icerik)

icindekiler sayfasina geri don
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IMP / MP stratejileri

Yukarida agiklanan turnuva puanlarinin bulunma yontemine (IMP / MP olmasina) bagh olarak degisik oyun
stratejileri uygulanmasi ve yukarida (Notlar boéliminde) aciklanan noktalarda buna dikkat edilmesi
genellikle daha iyi sonuglar getirecektir.

Brice yeni basladiysaniz IMP skorlamasini kullanan turnuvalari,
uzun zamandir oynuyorsaniz MP skorlamasini kullanan brig¢ turnuvalarini tercih edin.

Her iki turnuva tiriinde de oyun ve silem puan sinirlarina dikkat edin.

IMP'ye gore oynarken MP'ye gore oynarken

Dagilim puanlarina ¢cok glivenmeden ortakliktaki
toplam onor puanlariniza agirlik vererek Onor + dagilim puanlarina gore
oyun ve silem karari verin. oyun ve silem karari verin.

Toplam ondr puani yetersiz oldugu durumlarda
(oyun ve silem ¢ikmayacak oyunlarda)

sinirlari zorlayip

batmanin cezasi MP'ye gore daha agirdir.

Oyun ve silem g¢ikarmak icin garantili oynayin,

fazla loveler igin risk almayin. o . . . .
¢ Y Fazla gikaracaginiz Iéveler 6nemli olup size daha

Savunmada da rakibi 6ncelikle batirmaya iyi puan kazandiracaktir.
¢alismalisiniz. Ancak, daha fazla batirmak icin risk Bunun icin risk almaya deger.
alip oyunu ¢ikarmasina neden olmayin.

Oyun icin ortakliktaki toplam ondr puaniniz yeterli
olmadigi durumlarda

onor + dagilim puanlari yeterliyse dagilim
puanlarini

iyi degerlendirebileceginizi diisiinerek

rakiplerle rekabette girismekten kaginmayin.

Dagilim puanlarina glivenerek
oyun / silem sinirlarini zorlamayin.

Yukaridaki nedenlerle, MP'ye gore oynanirken
dagihm puanlarinin iyi hesaplanmasi ve
degerlendirilmesi gerekir.

Notlar sayfasina don (icerik)

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar 05/02/2023 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Asagidaki notlarda M. Melih Oskay’in dnerilerinden ve Mehmet Aydin’nin notlarindan yaralaniimistir.

IMP'ye gore oynarken MP'ye gore oynarken

Araya giris gerekleri uygunsa mutlaka araya girin.

Ancak, rakiplerde koz uyumu yoksa daha dikkatli
olmalisiniz.

Ortagin rengini tutuyorsaniz
Disuk seviyede 6-10 dp ile mutlaka 1 artirin.
Yiksek seviyede de uzun koz ile baraj yapin.
Rakiplerin yapabilecekleri kontratlari
engelleyin.

Rakip batabilecek kadar ylikselmisse, yetersiz koz
sayisi ile kontrati almak icin fazla yikselmeyin.

Rekabette kar/zarar hesabinin iyi yapilmasi MP

Araya giris gerekleri tam olarak saglanmiyorsa skorlamasinda daha &nemlidir.

araya girmeyin.

Kigik oyun puan farklari --> btyik MP puani
Rakibin batma olasiligi varsa rekabete girismeyin. ¢ yunp y P

Rakibi batirmak énceliginiz olmali. Zonda iken konturlu batma riski varsa rekabete

irismeyin.
Rakibi iki batiracaginiza inanmadikga asla kontur girismey

atmayin. Ozellikle, rakibin (zonda degilken) oyununu
engellemek icin (siz zonda iken) yikselip 2
batarsaniz MP puani olarak ¢ok yliksek bedel
odersiniz.

Seceneginiz varsa oncelikle 3NT, sonra 4-major
kontratini tercih edin. En son 5-minor.

Emniyetli 5-mindr kontrati s6z konusu ise, 3NT Yapacaginiz kontrata bagh olarak gore alacaginiz
oynayarak risk almayin. Onemsiz gorebileceginiz kiiglik oyun puan farki
4-major kontrati igin de ayni. yuksek MP puani saglayabilir.
S6z konusu olabilecek 3NT / 4-majo6r kontratlarin . N . .

(3NT igin onor puanlariniz yetersiz ve dagilim
kagirmayin. - o

puanlariyla 5-minér olanagi olmasi durumu
Oyun ve silem kontratlarini kagirmamak gerekli. disinda)
Kagirildiginda alinmayan bonus puani buyik IMP Silem oynayacaksaniz emniyetli olani segmek daha
puaninin kaybedilmesine neden olur. onemlidir. Oyun kontratlari igin de.

Zorlandiginizda ayni elin diger masalarda da oynandigini, diger oyuncularin nasil oynayabileceklerini diistinin.

Turnuvalarda iyi sonug alabilmek icin hem MP ve hem de IMP skorlamasinda 6nceki bélimlerde agiklanan
yontem ve konvansiyonlarin iyi uygulanmasi dnemli olmaktadir.

Empaslarda da olasilik hesabinin iyi yapilmasi turnuva sonucunu etkileyebilecek kadar dnemli olabilir.

Notlar sayfasina don (icerik)
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Ataklar ve Defoslar (Kart kagma)

Rakip oynadiginda, uygun durumlarda atak eden ortak asagida aciklanan ‘komsu kart' yontemine gore,
oynadigi ilk kiigiik kart ile ortaginin ilk [6veyi aldiginda kendisine geri donmesini tercih ettigi rengi belirtebilir.
Daha 6nce buytk bir kart (A / K) oynamissa, oynayacag kiicik kart yine renk tercihini gosterecektir. Bunun
disinda ortaklar renk tercihlerini kagacaklari kiiclik kartlar ile “tek/cift sayili kart” yéntemine gore yaparlar.

Bu yontem ile sanzatu oyunlarinda (2-10 arasindaki), kozlu oyunlarda (2-7 arasindaki) kartlar farkl renklerden
hangisinin tercih edildigini belirtmek icin kullanilmaktadir. Uygun bir kart olmadiginda, kozlu oyunda yanhs
bir renk tercihi belirtmemek i¢cin (mimkiinse ondrsiiz bir renkten) orta biiyiikliikte (8,9,10) bir kart
oynanabilir. Atak ederken orta biiylklikte bir kart oynandiginda renk tercihi yaptimamis olur. Bu
durumda, asagida Ataklar béliminde aciklanan dnerilere goére atak edilmesi genellikle iyi sonug verir.

Bu yeni komsu kart yéntemini kullanmamizin nedeni, elinizde As veya papazdan baglayan ‘devamli bir dizi’
icermeyen bir renkten agilmaniz rakibin isine gelebilir. Boyle bir eliniz oldugunda, koz disindaki farkli uygun
bir renkten renk tercihinizi yaparsiniz. Ortaginiz ilk I6veyi aldiginda size tercih ettiginiz renkten dénmesi daha
iyi sonug verecektir. Boylece, ara dizili renklerlerden acilmaya gerek kalmamakta, (As’li/As’siz) ara dizili
renklerlerden agilmanin olumsuzluklari ortadan kalkmaktadir. (iki kartli komsu kartlar da dizi sayilir.)

Ornek olarak, elinde bir renkten (Kxx gibi) tek keseri olan rakip (ortadi ile koz uyumu olmadiginda) genelde
sanzatu oynamayi yedlemektedir. Sizde uzun olan bu renkten agildidinizda bir fazla ¢ikaracaktir. Daha da
kétiisd, diger renklerden size I6ve vermeden 8 I6ve alabiliyorsa, 3NT’yi ¢cikarmis olacaktir. Bunu énlemek igin
ortaginiza komsu kart yéntemi ile renginizi belirttiginizde ise, ortaginiz ilk defa léve aldiginda éncelikle bu

renkten size dénecek ve rakibin bir fazla yapmasini engelleyeceksiniz.

Komsu kart yénteminin diger bir faydasi da, rakibin oynanan kicuk karti buyik olasilikla yanhs
degerlendirmesi olacak ve tercihinizin bu renk oldugunu dislinecektir. (Rakibin yanilgisina 6rnek bir el)

Kozlu bir oyunda defans olarak oynarken atak edeceginizi diisiinelim. Elinizde de ¢akabilecek kozunuz ve bir
renkten tek kart var. Bu tek karti acildiginizda, ortaginiz bu karti renk tercihi olarak mi anlar, yoksa ilk I6veyi
aldiginda bu renkten size doner mi? Eger bu renk rakip ve ortaginizda uzun ise, sizde tek kart olabilecegini
diisiinerek size geri donecektir.

Ornegin, ortaginizin elindeki uzun majér rengi ortaginiz konusmadan dnce rakip deklere etmisse, sizde bu
rengin tek kart olabilecegini diisiinebilir. Bu durumda, bu renkten kiiglk bir kart agildiginizda, sizde tek kart
olmasi olasiligini gbz oniline alarak, ilk defa Iove aldiginda size bu renkten doénecektir. Bu nedenle,
eger iki kicuk kartiniz varsa, rakibe 16ve kazandirmamak i¢in bu renkten atak etmeyin.

Ornekler:

As veya K ile atak edildiginde ortagin attig kiiclk karta bir 6rnek

Atak ederken renk tercihini gésterecek uygun bir kiictik kart yoksa
Atak ederken renk tercihini gosterecek uygun bir kart yoksa - 2
Ortaginizin rengini atak ettiginizde

Sanzatu oyununda Komsu kart ydonteminin Yarari

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar ~ 16/08/2021 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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ilk 6nce biiyiik mii yoksa kiiciik kart mi1 oynamali?
Atak ederken biiyiik veya kiigiik kart oynanacagi asagidaki onerilerle (sirasiyla) acgiklanabilir:

o  Deklere sirasinda ortaginiz 5 ve lizeri karth bir renk belirttiyse, 6ncelikle ortaginizin rengini agilmayi
tercih edin.
Rakip ortaginizin gergek rengi lizerine ceza konturu atmis veya sanzatu demigse:
o Ortaginizin renginden 1-2 kigiik (onorsiiz) kartiniz varsa ortaginizin renginden agilmayin,
ortaginizi empasa sokabilirsiniz.
1-2 ondrlii 2 kartiniz varsa en biyiigiinii agilin.
3+ kartiniz varsa:
= Birden fazla ondriiniiz varsa biiyiigindi,
» Qe iizeri tek onériiniiz varsa en kiigiik kartinizi (Ornek — ortagin renginden atak),

= Qve lizeri kartiniz yoksa en biiyiik kartinizi agilin.

Ancak, As ve K ile baglayan farkh bir renginiz varsa, iki kartl bir renkten K'i, daha fazla sayida kartli bir
renkten As'i cektikten sonra, ortaginizin rengini oynayin. (Rakibin cakma olasiligi biyik oldugundan her
ikisini de cekmeyin. Ortaginizin daha sonra size bu renkten dénmesini bekleyin.)

e As veya papazdan baslayan devamli bir dizi igeren bir renginiz varsa, dizinin en kii¢lik onériinden
baslayarak oynayin: AKQJ.. AKQ.. KQJ.. (J’den kiiclik varsa, J’den baslayarak yukari dogru)
Loveyi her aldiginizda bir biyik karti oynamaya devam edin: AKQJ.. : sirasiylaJ, Q, K, A

e  Elde bir renkten AK.. varsa: 6nce As, sonra farkl bir renkten kiiglk kart ile renk tercihinizi ortaginiza
belirtin. Ortaginiz daha sonra bir I6ve alinca size ilk firsatta tercih ettiginiz renkten dénecektir.

e  Ozellikle sanzatu oynandiginda Q/J onérleriyle baslayan bir seri iceren, 6+ ¢ uzun bir renginiz varsa,
serinin en biyik kartini atak etmeniz hamle kaybetmemek acisindan faydali olabilir. Ornek — uzun renk

e  Kozlu bir oyunda defans olarak oynadiginizda atak ederken, rakiplerden biri, oynanan koz disinda, uzun
bir renk deklere ettiyse ve o renkten sizde tek kart varsa, bu karti agilin.
Bu rengi rakipler koz olarak oynamadiklarindan, bliyiik bir olasilikla ortaginiz da uzundur.
Bu nedenle, blyilk bir olasilikla ortaginiz ilk 16veyi aldiginda, size bu renkten cakmaniz icin geri
donecektir.

o  Ozellikle elinizde AQ.. veya KJ.. gibi ¢atakl bir renk varsa, bu rengi tercih rengi olarak belirten farkli
bir renkten kiiglik (2-7 arasi) bir kart atak ediniz.

Tercih ettiginiz rengi belirten kiiclik bir kart atak ederken, onér veya ara-dizi icermeyen bir renkten
tercih ettiginiz rengi belirten uygun bir kiicik kartiniz varsa oynayin.

Atak kartinin rengini secerken dikkatli olunuz.
Davet i¢in acildiginiz renge dogru rakip daha sonra empas yapmayi genellikle tercih edecegi icin
tek ondrlii renkten davet karti oynamamaniz iyi olur. Ornek ve énemli bir not  Ikinci bir 6rnek el

ikinci bir tercih renginiz de varsa, 6rnegin QJxx gibi, ilk defa I6ve aldiginizda bu renkten devam edin. Bu
renkten ortaginizda bir biylk onér olabilir.

Eger rakip bir renkten oynamiyorsa, o renkten ortaginizda blytk bir olasilikla blyik bir onér vardir.

Kozlu oyunda tercih ettiginiz rengi belirlerken, biiyiik kart icermeyen uzun bir renk yerine, daha kisa
biiyiik kart iceren bir rengi yegleyin. Miimkiinse rakiplerin konusmadigi rengi tercih rengi segin.

Deklere konusmalarindan ortaginizin puanini 5’den az hesapliyorsaniz, kiiciik atak ederek renginizi
ortaginiza géstermek i¢in hamle kaybetmeyin. Yukaridaki diger durumlara uygun atak edin. Ornek el

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 08/01/2025 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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e  Sanzatu oynandiginda:
e Renk tercihi yapabilecek bir renginiz yoksa, en uzun renginizin 8, 9, 10 kartlarindan biri varsa, onu
atak edin. Ornek el: Sanzatu oynandiginda renk tercihi yapabilecek bir renginiz yoksa

e Tercih edebileceginiz yaklasik ayni kuvvette iki renginiz varsa, uzun olani tercih renginiz segin.
Sizdeki kisa renk rakipte biliylk olasilikla uzun olacagindan, rakip bu renkten oynamak zorunda
kalacak. Ayrica, uzun renginizi tercih olarak géstermezseniz, sizin uzun renginizin rakipte kisa olma
olasihgi biylk oldugundan rakip bu renkten oynamayacak, ortaginiz da bu renkten size donmemis
olacak.

Ornek el: Sanzatu oynandiginda renk tercihi yapabilecek iki renginiz varsa

e  Tercih edebileceginiz bir renginiz yoksa:

e Onorli ‘bir dizi veya ara-dizi’ iceren renkten: Dizi veya ara-dizinin en biiyiik (ondr) kartini oynayin.
Genel olarak, rakibe 16ve kazandirmamak igin (ortaginizda kartiniza komsu olmayan daha biiyiik bir
onor varsa) ortagin da bu renkten en biiyiik karti oynamasi beklenir.

e Orta biiyiikliikte bir kart ile baslayan bir dizinin en blyGgiini

e Tercih belirtmeyen orta biiyiikliikte bir kart (8, 9, 10)
(Bir renkte birden fazla orta biiyiikliikte kart varsa blyUgini oynayin)
(Baslangicta, sanzatu oyunlarinda orta buyuklikte bir kart oynadigimizda 2 renk uzaklktaki rengi
belirtmis oluyorduk. Ancak, biiytk olasilikla komsu renklerle bunu yapmak mimkiin oldugundan, orta
blyklikteki kartlarin bir renk tercihini gostermemesini daha yararli bulduk.)

e 2 veya 1 kartli kisa bir renkten kiigiik bir on6r (J veya Q)
e Ataklar bélimiindeki durumlara uygun bir elle, kozlu oyunda: koz

Ornek el: Rakiplerin 4-4 c koz tutuslarinda

Yine de, ilk kiglk kartinizi oynarken elinizde uygun bir kart olmadigindan ortaginiza yanhs bilgi vermek
zorunda kaldiysaniz, oyunun devaminda tek/cift sayil kiigiik kart yontemi ile diizeltebilirsiniz.

Oynayan rakibin sagindaki ortak (atag karsilayan ortak) |6ve aldiginda, “ortagi biiyiik bir ondr (A/K/Q) atak
etmis ve takip eden Iovelerde el alip kiiglk bir kart ile farkli bir renk tercihi heniliz yapmamissa,” atak eden
ortagin biyik onor atak ettigi renkten karsilayan ortak (karti kaldiysa) oncelikle bu renkten ortagina geri
doner.

Atak ettiginiz karta bagh olarak, karsilayan ortak hangi kart gruplari icin size atak kartinin renginden déner
veya donmez?

e 1-7 arasi kiiciik bir kart atak edildiginde:

Yukaridaki maddelerden birinde atak kartinin renginde tek bir onér bulunmamasi 6neriliyor. Atak eden
ortagin atak edilecek kartin rengini segerken bu dneriye dikkat edecegini diisiinerek, karsilayan ortagin
atak edilen kiigiik kartin renginden geri donmeyecegi sdylenebilir.

Kozlu oyunlarda, 8-10 arasinda bir kart atak ettiginizde, o renkten elinizde biyik bir onér olmamasi iyi
olabilir.

Bir not:

As veya K atak edildiginde, karsilayan ortagin attigi tek sayih kii¢lik kart “li¢ buyik ondrden Uglinclisinin”
kendisinde oldugunu gosterir. ( “Bende bu renk kisa, cakacagim” anlamina gelmez.) Ancak, atak eden ortak,
karsilayan ortagin baska secenek olmadigindan bu karti attigini da g6z 6nlinde bulundurmasi gerekir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 08/01/2025 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Komsu Kkartla davet yontemi

Ortaktan size donmesini istediginiz rengi, (koz disindaki renklerden) asagidaki kartlari oynayarak belirtebilirsiniz.

Tek sayili kiigtk bir kart (3,5,7): Dairesel (round-robin) olarak komsu olan iki renkten biyiigiinii,
Cift sayil kiiglk bir kart (2,4,6) : Dairesel olarak komsu olan iki renkten kiigiigiinii,
Buyiik bir kart (8,9,10): Sanzatuda: (*) 2-uzakliktaki rengi (& <> ¢, ¥ <> %) veya atak edilen rengi belirtir.
Biiyiik bir kart (8,9,10): Kozlu oyunda: Bir renk tercihi belirtmez.
Onor (As, K, Q): Oynanan ondr kartin rengi renk tercihi olabilir.
(*) Ortaklarin anlasmasina bagh Not: #, #’in dairesel olarak iist komsusudur.

Kozlu oyunlarda, renk tercihi koz disindaki bir renkten oynanan kiigiik kart ile yapilir.

Bu y6ntem kozlu oyunlarda kullanildiginda, komsu renk koz rengi atlanarak belirlenir. Bu nedenle,
2-uzakliktaki renk s6z konusu olmaz.

Karsilayan ortagin renk tercihi yapmasi

Karsilayan ortagin renk tercihini ‘komsu kart’ yontemine gére yapmasi genellikle uygun olmamaktadir. Ancak
ortaklar aralarinda anlastigi takdirde, karsilayan ortak ilk defa bir |6ve aldiginda yerin ondrsiz bir
rengine dogru oynayacagi kiiglik bir kart ile renk tercihini (eli uygunsa) belirtebilir.

2,4,6: Bir alt renk;

3,5,7:  Bir st renk; (kozlu oyunda koz rengi atlanarak)

8,9,10: Renk tercihi yok;

A,K,Q,J: Karsilayan ortak, atak eden ortagin kendisine bu renkten daha sonra geri donmesini istiyor.

Kacilan Kart ile renk tercihi yapilmasi

Koz veya sanzatu oynandiginda, eldeki bos renge ilk defa bir kart kagildiginda atilan kiiglik kart ile yukaridaki
gibi komsu kart yontemine gore renk tercihi yapilabilir. Her iki ortak da (eger daha once renk tercihi
yapmadiysa) kacacagi ilk kiigiik kart ile renk tercihini yapabilir.

Ancak, biz bu yontemi (simdilik) uygulamiyor, “tek/cift sayili kiigiik kart yéntemi”ni uygulayarak o renkten
ortagimiza gelip/gelmemesi istegimizi belirtiyoruz.

Bazi durumlarda tercih ettigimiz renkten (tek sayili kart olsa da) kart kagmamiz uygun olmayabiliyor.
Eger ortagin secenek olarak gelebilecegi iki renk varsa, istemedigimiz renkten kuguk, ¢ift sayili kart
atiyoruz. Boylece ortaga renk tercihimizi dolayli olarak géstermis oluyoruz.

Ortaga caktirmak icin atilan kartla renk tercihi yapilmasi

Ortaga caktirmak icin bir kart atildiginda da asagidaki gibi komsu kart yontemine gore renk tercihi yapabilir.

Koz: ¥ (koz ¢cakan ortakta # yok)
Diger ortak 2’li, 4’l{i, 6'l # atti ise: ¢ istiyor. (Kozu atlayarak renk tercihi)
Diger ortak 3’li, 5'li, 7’li # atti ise: % istiyor. (Dongusel olarak bir st renk)

Not: 8'li ve lzeri kartlar atildiginda bir renk tercihi yapilmamis oluyor.

Tek/Cift sayi1l kiiciik kart daveti

Tek sayili kart: Davet, Cift sayili kart: Red eder.
Kacilacak tek sayili kiiguk kart olmadiginda, davet i¢in 6’dan buyik bir kart atilabilir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar ~ 01/09/2023 SDT (B6lim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Ornekler

Ornek 1

Kuzey (N): #:KJ987,¥:T73, ¢: K75, <#:KJ
Gliney (S): 4: 63,  ¥:j92, ¢: AQ82, #: 8532
(Bati 2NT oynuyor.)

Oyun:
Kuzey atak ettiginde:
¥3 atarak 4 rengini tercih ettigini gosteriyor.

Ornek 2

Koz rengi # olan bir oyunda, bir renkten kiiclik oynadiginizda:
¥3 (tek) -> % (koz rengi olan, # atlanir)

2 (gift) > ¢

45 (tek) > @

*4 (cift) > &

&7 (tek) -> ¢

#6 (cift) -> ¥ (koz rengi olan, # atlanir) gosterir.
Ornek 3

Sanzatu oynandiginda:

43 (tek) > #

&4 (gift) > @
27810-> ¢

¥5 (tek) -> &
v6 (gift) -> ¢
v7810->#*

¢7 (tek) >
#2 (cift) > %
¢7810->4

3 (tek) -> ¢
*4 (cift) -> &
% 7,8,10 -> ¥ gosterir.

Bu 6rnekte gorildugi gibi, tercih edilen renk, uygun olan iki farkh renkten birinden atilacak kiiglik kart
ile gosterilebilir.
Bu nedenle, bu yontemin kullaniimasi (LAVINTHAL yontemine gore) daha uygundur.

icindekiler sayfasina geri dén  Konvansiyonlar 15/01/2021 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Bir not

Komsu kart kuralina gore atak ettigimizde
sanzatu oyunlarinda

8 9 10 --> iki uzakhktaki rengi gosteriyor.
a->0

¢->a

v->a

&>V

Bu, su acidan da dikkate deger olabilir:

Ornek olarak

Tercih ettigimiz renk ¢ olsun.

Elimizde

#« 10,9,x

*K,5,3

varsa

#3 yerine #10'luyu oynamak daha iyi sonug verebilir.

Bir soru
Asagidaki masada turnuvada doguda oturdugumuzu dislnin.

Soru:
a) Karsinizda SAYC’a gore oynayan yabanci birisi varsa,

b) Karsinizda bizim ekipten bir arkadas varsa

Hangi karti oynayarak atak edersiniz?

Yanit bir sonraki sayfada.

icindekiler sayfasina geri dén  Konvansiyonlar 16/02/2022 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Bir 6nceki sayfadaki sorunun yaniti:

a)

b)

Karsimizda bizim ekipten birisi degilse, SAYC’a gbre oynayan yabanci birisi varsa

Sanzatuya karsi 11-kuralina gore tercih ettigimiz rengin 4. kartini agiimalyiz.

Hangi rengi tercih etmeliyiz?

Elimizde # uzun olmasina ragmen, sanzatu oynayan rakibin & dekleresi oldugundan ve #’i hig
soylememis olduklarindan #'i tercih edilen renk olarak segmek dogru olur.

Bu durumda 11-kuralina gore #3 ile atak etmeliyiz.

Karsimizda bizim ekipten birisi varsa komsu kart ile renk tercihimizi gosterebiliriz.

# tercihini v7, 5 veya #4 ile gosterebiliriz.

Rakibin # dekleresi oldugundan ve ayrica # renginde tek bir onor kart oldugundan #
aciimamiz buyuk bir olasilikla rakip igin avantaj saglayacaktir.

v¥’den 2 kartimiz oldugundan biyigini agilmamiz dogru olacaktir: 7

Degerlendirme:

(a) Durumunda #3 ile atak edildiginde rakip 1 I6ve daha fazla alip oyunu ¢ikaracaktir.

(b) Durumunda ¥7 ile atak edildiginde rakibin yer geceri yeterli olmadigindan ve # papazi da empasa

geldiginden oyun batacaktir.
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Komsu kart kuralina gére yapilan ataklarda yasanan olumlu / olumsuz durumlarin
degerlendirilmesi

Komsu kart kuralina gére yapilan ataklarda olumlu / olumsuz sonuglarinin izlenmesi ve istatistiklerinin
¢ikarilmasi icin bir calisma yapilmistir. Bunun igin turnuvalarda defans durumunda oynanan 35-40 kadar
oyun incelenmis, bu oyunlardaki komsu kart kuralina gore yapilan ataklarin sonuglari ile eski yénteme
gore atak edilmis olsaydi alinacak sonuclar basari yoninden karsilastiriimistir.

Calisma sonucu raporlanmis ve asagidaki sonuclar elde edilmistir.

Komsu kart kuralina gore yapilan ataklarda yasanan olumlu / olumsuz durumlarin degerlendirilmesi

Sonug

Turnuvalarda oynana 70 kadar oyun degerlendirilmis, istatistikler ¢ikarilmaya c¢alisiimistir. Bunlarin yarisinin
defans oyunu disunlirse, degerlendirme icin yeterli sayida oyunun incelendigi varsayilabilir.

Dokiimanda belirtilen kural ve esaslara gore atak karti secildiginde ¢cogunlukla olumlu, bazen da ¢ok olumlu
olmakta, seyrek olarak olumsuz sonuclanmaktadir.

Dogru bir renk tercihi yapildiginda raporda dokiimante edilen eller géralmustir. Bir renk tercihi yapilmayan
oyunlar ele alinmamistir. Dokiimanda belirtilen kural ve esaslara uygun atak karti segilmediginde olumsuz
durumlar ortaya cikmaktadir. Dogal olarak bunlar da incelemeye alinmamistir.

Komsu kart yontemi kullanildiginda sonug

e % 40 ¢ok olumlu,

e 9% 30 olumluy,

e 9% 10 olumsuz olmakta,
o % 20 fark etmemektedir.

Cogunlukla rakip atak edilen rengi tercih edilen renk olarak disiindiglinden veya sanzatu oynandiginda atak
kartini 11 kuralina gore degerlendirdiginden yanilgiya diisiip I6ve kaybetmektedir.
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Diger kart kacma (defos) yontemleri

Standart (direkt) defos:
Bu yontemde, blylik defos ederek defos ettigimiz rengi istedigimizi, kliclik defos ederek ise o rengi
istemedigimizi belli ediyoruz.

Up-down-count-attitude (UDCA):
Ortaga apel vermek igin bliylk kartlarin harcanmasini engellemeye yonelik bir apel sistemidir.
Standart defoslarin tersi gibidir: Bliylk attigimiz rengi istemiyoruz, kiiglik attigimiz rengi istiyoruz.

Kurallar:

1) Once kiiciik kart, sonra biiyiik kart: DEVAM

2) Once biiyiik kart, sonra kiigiik kart: DEVAM ETME

3) Once kiigiik kart, sonra biiyiik kart: Elimizde o renkten cift sayida (2-4) kart oldugunu gosterir.
4) Once biyiik kart, sonra kiigiik kart: Elimizde o renkten tek sayida (3-5) kart, oldugunu gdosterir..

Kozlu oyunda:
Standart (direkt) defos:

Bu yontemde, biylik defos ederek defos ettigimiz rengi istedigimizi, kliclik defos ederek ise o rengi
istemedigimizi belli ediyoruz.

Sanzatu: tersi
Kiglik defos ederek defos ettigimiz rengi istedigimizi, blylk defos ederek ise o rengi istemedigimizi
belli ediyoruz.

Romen defos
(https://bricci.tr.gg/Romen-Defos.htm kaynagindan)

Discards (Defos), Elde oynanan renkte kagit bulunmamasi halinde baska bir renkte (koz haricinde) kagit
verilmesi durumudur.

Roman (Odd/Even) anlasmasi su temellere dayanir:
1. Tek sayida (3'lt, 5'li, 7'li, 9'lu gibi) verilen defos bu renkte cesaret verir.

2. Klguk ve ¢ift sayida (2'li, 4'lu gibi) verilen kart bu renkte cesaret kirar, kalan renklerden distigini ister (koz
haricinde).

3. Blyuk ve ¢ift sayida (8'li, 10'lu gibi) verilen kart bu renkte cesaret kirar, kalan renklerden biiyigiini ister (koz
haricinde).

Not 1: Genellikle sadece yapilan ilk defosda uygulanir.

Not 2: Acilista cesaret kirmak veya cesaretlendirmek icinde kullanilabilir. Ornegin cesaret vermek icin tek
sayida kart oynayabilir veya cift sayida blylk/kicuk kart vererek acilis yapilan renkte cesaret kirarken diger
renklerden yiiksek/duslik olanini isteyebilirsiniz.
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Sanzatu Kontratlarinda Kart Daveti (LAVINTHAL: eski kullandigimiz yéntem)

Ortaginiza davet etmek istediginiz rengi belirtirken o renkten kart kagmak bir el az almaniza neden olabilir.
Ozellikle sanzatu oynandiginda bu durumun olmasi olasiig daha fazladir. Asagidaki yéntemler bu olumsuz
durumu engellemektedir.

LAVINTHAL yontemi

Oynanan renk Davet edilen renk Kacilacak kart
Major Diger major Biiyiik minor
Major Minor Diger kiigiik minor
Minor Major Diger biiylik major
Minor Diger minor Kiigiik major

CARD INVITATION - LAVINTHAL:

no & to follow: high # or ¢ discard wants ¥, low # (¢) wants ¢(%)
no ¥ to follow: high ¢ or # discard wants 4, low ¢(%) wants & (¢)
no ¢ to follow: high # (¥) discard wants ¥(#), low & or ¥ wants &
no % to follow: high ¥(4) discard wants 4 (¥), low ¥ or 4 wants ¢
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ilk Elde Hangi Kart Acilmal1? - AtaKlar (savo)

(Mehmet Aydin’in dokiimanindan, degistirilmistir)

Bu bolimdeki 6neriler Komsu kart ydnteminden bagimsiz olarak, daha iyi sonug alabilmek igin hazirlanmistir.

Sanzatu kontratlarina ataklar

Atak edilecek rengin secimi

Ortak 3NT'’ya kontur atmissa:
e Yer bir renk soylemisse, ortak yerin ilk rengini ister.

e Yer bir renk séylememisse,
o Ortak bir renk sdylemisse (veya her ikimiz de bir renk séylemissek), ortak kendi rengini ister.
o Ortak bir renk séylememisse, 4 ister.

Ortak 3NT’ya kontur atmamissa:

e Atak edilecek renk, genellikle ortakhigin uzun rengi,
e Ortaginiz bir renk konusmussa, ortaginizin rengi,
e Rakiplerinizin konugsmadigi kendi uzun renginiz.
e Uzun renginiz yoksa ve rakipler bitin renkleri konusmuslarsa, yerin soyledigi 2. renk atak edilir. Clnkl o
renk, konusulan renklerin en zayifidir.
e Ortak, rakiplerin konustugu majér bir renge negatif kontur atmissa, diger majorin ortakta olma ihtimali ¢ok
yuksek oldugundan, atak edilebilir.
(Ortak da, rakiplerin 3NT dekleresinden 6nce, yukaridaki renk seg¢imlerini g6z o6niinde bulundurarak
3NT’ya kontur geker veya ¢cekmez.)
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Atak edilecek rengin seciminden sonra atak kartinin secimi

Konusulmayan veya kendi renginizden

Elinizde As varsa:

o Asve Kvarsa As: AKxxxx, AKxxx, AKxx, AKx, AK

& Asvar, Kyok, i¢ (ara) dizi varsa: AQJxx, AQJx, AJ10xx, AJ10x

As oynamamissaniz, ortak 11 kuralni uygular. Q agildiysaniz eli 11 kuralina uymaz.
Ayni sekilde, J agildiginizda, elinde en az bir ondérii varsa, eli 11 kuralina uymaz.

Eli 11 kuralina uymuyorsa, ara dizinin en blyigini oynadiginizi anlar.

(As oynamissaniz, zaten 11 kuralina uymadiginiz bellidir.)

11 kurali: Sanzatu ataginda, bliyiikten kiiciige dérdinci kart atak edildiginde, “11 — (kart numarasi)” kadar
acilan karttan daha biiyik kart diger ti¢ kiside vardir. Ornegin, 5 atak edildiyse 11-5=6 kart
yerde+ortakta ve oynayanda vardir. Ortak, 5’ten biyik olan yerdeki ve elindeki kart sayisini
cikartarak oynayanda 5’ten blyik olan kart oldugunu hesaplar. (J,Q,K,As'in bu degerleri
11,12,13,14°diir.)

Elinizde As yoksa:

e Elinizde 4 veya daha fazla kart varsa, dérdiinciiyii agilin (Q98542, KJ65, QJ542 gibi).
Onorle baslayan iki bitisik kartiniz (KQxx, QJxx gibi) olsa bile dérdinctyu acilin.

Ancak, tek onorla 4’10 bir renkten mimkinse acilmayin. Yoksa, yine de dordiinciyi acilmaniz ortagin
yanilmasini 6nleyecektir.

Elinizde bir dizi varsa ve bastan itibaren dérdiincii karta kadar kesintisiz degilse:

e Ortaginizin uzun bir renkten mi yoksa kisa bir renkten mi agildiginizi kesin olarak anlayabilmesi igin
dordincliyd acilmaniz faydalh olur.

e Ortaginizla anlasarak, dordiinci kart yerine Mehmet Aydin’in 6nerdigi gibi dizi basindaki karti
acilabilirsiniz. Ancak bu durumda ortaginizin 11 kuralini uygulamasi mimkiin olmayacaktir, uygularsa
da yanlis degerlendirme yapmasi s6z konusudur.

e Dizi Bast: KQJ4, KQ42, QJ1032, J10952 gibi
e  Kirik Dizi: QJ93, KQT52 gibi
e AraDizi: AJ106, AQJ5, KJT93, QT94 gibi.

o Elinizde 3 veya daha az kart varsa, en biiyigiinii agilin.

Ortaginiz 11 kuralini uygulayarak, uzun mu yoksa kisa renkten mi oynadiginizi anlar.

Ortagimnizin konustugu bir renkten atak ederken
e Doubleton ise, bliyiik olan karti
e Ortaginizin renginde 3 veya daha fazla kartiniz varsa:
o Birbirine degen iki kart varsa biiyiik olani

o Yoksa, en kiicuik kartinizi atak edeceksiniz (bu durumda dérdiinciden atak etmiyoruz).
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Koz kontratlarina ataklar

Atak edilecek rengin secimi

Ortak konusmussa

Ortak bir renk konugsmugsa atak ederken oncelikle ortagin konustugu renk atak edilmelidir.

Ortak, rakiplerin konustugu bir renge negatif kontur atmissa, o rengin ortakta kisa olma ihtimali yiksek
oldugundan, c¢aka igin atak edilebilir.

Kendi elinizde gérdigunuz ¢ok gegerli bir atak rengi yoksa ortaginizin oyun actigi veya araya girdigi rengi
¢lkmaniz iyi sonug verecektir.

Ortak konusmamissa

Oyunun herhangi bir asamasinda kontratin batmayacagi anlasiimigsa alacagimiz |6veler badem olmadan
toplanmalidir.

Singleton rengi atak etmek:

Genellikle en tesirli olabilecek ataktir. Alici koz zaten kozlari toplamak igin kullanildigindan, elde bir miktar
alici olmayan koz hakimiyeti varken (A x veya R x x veya x x x x gibi) singleton rakiplerin rengi degil ve elde
de puan yoksa demek ki ortakta puan vardir. Singleton atak edip, ortagin alip dénmesi ile gaka imit edilir.
Sizin kisaniz, genellikle dekleranin uzun rengidir. Eger koza hakimiyetiniz varsa dekleran kozlarini toplayip
sizin kisa, kendi uzun rengini saglayamaz. A veya Q ya da J singleton ise atak edilebilir. K singleton ise atak
edilmez.

O nedenle:

a)

Koza hakimiyet yokken singleton rakiplerin rengi ve konusulmamis 2 renkte ¢ok puan varsa g¢ok tehlikelidir.
Singleton ¢ikildiginda dekleran alir ve kozlari toplayip sizin singletona kendi uzun rengini saglayip kayiplarini
kacar. Burada 6nemli olan, hamle kaybidir.

Singleton dekleranin yan rengi (2.rengi) ise felakettir. Clnki ortagin onéri yakalatilir. Ayrica, rengin tek
oldugu anlasildigindan, rengin dagilimi da belli olur. Dekleran bitiin empaslari ortaga atar.

Singleton bir renk varken koz da singleton ise sagmaliktir. Ancak, ortagin rengi ise ¢ikilir. Ortakta da A varsa
alip déner ve gakilir. Ancak ¢ok zayif ihtimaldir.

Koz uzunsa, uzun renkten cikilir. Singleton cikilmaz. Kozlar 4'li ve onérli hakimiyet varsa, yani eldeki kozlar
alictysa, (AQxx, A9xx, KJxx, QJ10x, Q10x vb) singleton atak edip gakmaga calisiimaz, aksine, deklerana
elden caktirmaga calisilir. CUnku sizin kisalmaniz dekleranin igine gelir.

Alici ve kozlar var iken, uzun rengi atak ederek, deklerani ¢aktirip kisaltmaga calisilir. Bazen de ortagin
kisaligi bulunup atak edilir.

Hangi renkler ortagin rengine tercih edilebilir?

AK, KQJ gibi ondrleri olan ve rakibin olmayan renkleri, ortagin rengine tercih edebilirsiniz.

Singleton bir rengi atak etmek de ortagin rengine tercih edilebilir.

icindekiler sayfasina geri don

147

V. Unsal KALAYCIOGLU vukalaycioglu@gmail.com



Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Koz atak etmek

Yer'de bir kisa renk olabilecegi konusmalardan bilinebiliyorsa veya tahmin edilebiliyorsa, ¢caktirmamak igin
koz atak edilmelidir.

Baska bir renkten atak etmek tehlikeli ise koz atak ederek pasif defans yapilmalidir. Bilhassa, rakip 7
seviyesinde koz kontratina oynuyorsa, 7 oynayan rakibin en saglam rengi oldugundan, koz atak edip eli
rakibe vererek bir I6ve kaybetmesini beklemek gibi pasif defans gerektiren sebeplerle koz atak etmek faydali
olabilir.

Konusmalardan, rakiplerin tek ortakStayman (daha onceki_Smolen 6zelligi eklenmemis yontem)
renginin kozlari oldugu anlasiliyorsa, koz atak edilmelidir. Bu daha ¢ok 4-4 c koz tutuslarinda olur
(Stayman veya 1 mindr agip, ortagin gdsterdigi 4' 1t majori tutug v.b). Béyle durumlarda rakibin gosterdigi
yan renkten stoperlar da varsa koz atak edilir ve el tutulduk¢a da koz oynanarak, rakibin koz kagmasi 6nlenip
uzun renk saglanmaga c¢alisilir.

Ornek el: Rakiplerin 4-4 ¢ koz tutuslarinda

Ancak, dekleranin 4-4 ¢ koz tutusu oldugu biliniyor ve yer agildiginda yan renklerinin de kuvvetli ise koz
oynanmaz (zaten bu durumda dekleran kozlari toplar).

Rakip oyunculardan biri sanzatu teklifini reddedince genellikle koz atak etmek gerekir.
Ataktan sonra da, yer acgildiginda yerde kisalik varsa, deklerana kup yaptirmamak igin koz oynanir.

Dekleran 2. renginde oynuyorsa, koz atak edilir. Bu durumda dekleranin 1. rengi yerde kisa olacagindan,
1. rengindeki kayiplarini, yere kup yapmak isteyecektir.

Rakipler baraj yaptilarsa, koz atak edilir.

Karsilikhi artirma ile gelinmisse de kisalik vardir ve koz atak edilir.
Kontura pas gecilirse koz atak edilir.

Uyandirma pozisyonunda da, pas gegilirse koz atak edilir.

Dekleranin 2 renkli eli varsa (5-5 c) koz atak edilir. Mesela, Michael's cuebid’e koz atak edilir. ClUnku
renklerden birine tutus yapildigindan, digerine ¢akilacak demektir veya 1NT agisina rakip 2 veya daha fazla
seviyede araya girerse, kisaligi olabileceginden, kupu énlemek igin koz atak edilir.

Dengesiz dagilimli 5 minér kontratlarina, en iyi atak kozdur.

Puan ¢oksa, dengeli dagilim deklerasyonlarina koz atak edip, kozlar bitirilerek oyun sanzatuya ¢evrilmege
calisilir.

Yerin uzun rengine hakimiyet varsa, koz atak edilir (pasif atak).
Elde gatal renk varsa ve dekleranin eli de dengeliyse, koz atak edilir.
Atak edecek bir renk yoksa da koz atak edilir. Ancak, tek koz ¢ikilmaz. Ortagin onéri yakalatilabilir.

Uste caktiktan sonra, dekleran elden ve yerden gakamasin diye, kesinlikle koz oynanir. istisnasi:
ortagin bir renge cakma ihtimali varsa gaktirilir. Koz ¢ekip, kozu bitiriimez.

Rakibin koz tutusu (toplam 8 kozu) yoksa koz atak edilmez.
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Atak edilecek rengin seciminden sonra atak kartinin secimi

Kurallar/yasaklar

Ortaginizin rengi degilse,

A altindan (Ax.. gibi bir renkten) atak edilmez:
Kisayken gakabilmek, uzunken ortaga caktirabilmek amaci disinda, desteksiz As’lar (altinda K olmayan)
cikilmamahdir. Ancak yer kuvvetliyse As altindan oynanabilir. K altindan da atak ediimemege calisilir.

Kx, Qx gibi 2'li bir ondruin altindan atak edilmez.
“‘Doubleton olan ve birbirine degen iki onér renkten” atak ediimez.

Koz kontratlarinda, ortaktan herhangi bir deklare gelmemisse doubleton’dan atak edilmemelidir.
Egder yapilmissa doubletondan buyugu atak edilir. Bu durumda atak edende 1.nci veya 2.nci tur koz
kontrolii var demektir.

Ortak bunu hissetmisse 1. atagi almayacaktir (tabii ki elinde As varsa) ve daha sonra As’lI oynayip renge
devam ederek, 3.ncu karta ortagina ¢aktiracaktir.

Ortaginiz sizin attiginiz 1 seviyesindeki negatif konturu pas gecerek cezaya gevirmedikge,
Singleton koz atak edilmez, ortagin onéru yakalatilabilir.

Biiyiik kart atak edilecek durumlar:

Ondr ataklarinda (3 veya daha uzunsa), birbirine degen iki onérden biiyiigii.

Ortaginizin konustugu renkten atak ederken, yerde ondér oldugu diisiiniiliiyorsa veya bizde hi¢ onér
yoksa rengin en buyugu atak edilmelidir.

Ortaginizin konustugu renkten atak ederken:
Ax.. gibi bir elle: A95
(Ortaginizin rengi degilse, Ax.. gibi bir renkten atak edilmez.)
Doubletondan veya iki veya daha fazla birbirine degen onérden biyik olani: 92, Q5, QJ5, JT3, KQ3

Eger deklerasyon sirasinda ortagin rengine tutus gostermissek, 3—4 kiguk karttan biiyiikce bir kart ¢ikarak
onorsiiz tutus yapmis oldugumuzu belli edebiliriz:
963, 9752

Ortagin renginden 3 veya daha fazla kart varsa: Q52, K952, 963

AK... dan A cikilir. Ancak AK sek ise K ¢ikilir.

Kiiglik kart atak edilecek durumlar:

Atak edilecek renk 3'lU0 veya daha fazla ise,
Sayisiyla 3.iincil veya 5.inci bliyuk olani atak ediyoruz.
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Notlar

Ortagin ilk atagina biz dizi olusturan onérlerden kigiginu koyariz. Ancak rakip de alirken dizisinin en
blyaguyle alir. Bdylece bir onor gizli kalabilir. (Atak eden igin) Ortagi bu konuda bilgilendirmemiz gerekir.
Bunun i¢in rakibin ilk hamlesine verecedimiz marka dnemlidir. Eger tek sayili bir marka verirsek gizli
onor kartin bizde oldugunu anlatmis oluruz.

Sanzatu oyunlarinda da, koz oyunlarinda oldugu gibi, ortagin attigi bir rengin ilk kartina verecegimiz ayni
renkten tek sayili bir marka davet, cift sayili bir marka o rengi arzu etmedigimiz anlamina gelir. Eldeki
kartlar bu tercihi belitmege uygun degilse, orta sayili bir marka vermeye calisiriz.

Sanzatu oyunlarinda dekleranin uzun bir rengi ve defansin kart yeme sorunu varken, herhangi bir renkten
ilk karti yiyen oyuncu, ortagina ben bu rengi terk ediyorum, sende bu renkten kart varsa bekle der.

Koz kontratlarinda, ortak konusulmamis bir rengi atak etmezse, biiyiik bir ihtimalle As ondadir.

Dekleran kozlari gekerken, tercih apeli verilir:
Buyuk markali koz biytik renge, kiicik markal koz kiguk renge ilgi gésterir (Mehmet Aydin, 2/1).

Ancak biz TEK sayili markay1 BUYUK RENGE, CiFT sayili markayi KUCUK renge tercih olarak oynuyoruz.

Ne zaman saldirgan atak edilir?

Deklarasyon, rakiplerin anlastiklari koz rengi disinda, saglam uzun bir renklerinin daha oldugunu
soyllyor veya tahmin ediliyorsa, saldirgan atak edip, ne alinabiliyorsa alinmaga c¢alisilir. Cinki dekleran
uzun rengini saglayip, kayiplarini kagacaktir.

Dekleranin dengesiz dagilimi biliniyorsa ne alinabiliyorsa alinir. Béyle durumlarda pasif atak edilmez.
Onorli renklerden saldirgan atak edilir. K altindan, hatta KJ altindan kiiglik veya catal renkten bile atak
edilebilir.

Gambling deklerasyonlara en onoérli kartlar atak edilir. Koz atak edilmez. Clnku rakiplerde koz zaten
¢ok uzundur ve dengesiz dagilimi vardir. En ondrll kartlar atak edilir.

Silem deklerasyonlarina genellikle saldirgan atak edilir.

Ne zaman pasif atak edilir?

150

Dekleranin dengeli dagilimli ellerine pasif atak edilir.
Puanlar sagda ise kucada atak edilmez. Pasif atak edip aralikli renkleri dekleranin oynamasi beklenir.

Kozlar uzun ve uzun bir renk varken, uzun renk atak edilir ve yerde o renk biterse, dekleranin yerinin
kozlarinin bitirilmesine, koz hakimiyeti sizde kalmak lzere yardimci olunup, kozlar bitince tekrar elden
caktirmak Uzere, uzun renk oynanir.

1, 2 ve 6NT kontratlarina genelde pasif ¢ikilmali; ¢ikis yapilan renk, kontrati yaptirmamalidir.

icindekiler sayfasina geri dén 15/01/2021 SDT (Boélium/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Oyun seviyesine gore gerekli toplam puan (p++,savc)

(Visnelik Brig kuliibii dokiimanindan)

Bu bolumdeki formdller, belli bir seviyede koz/sanzatu oynamak icin gerekli olan yeterli puani hesaplamak igin
uygulanir. Genelde, ortaklarin toplam puanlari bulunurken, dagilim puanlari da hesaplandiginda dogru sonuglar
veriyor.

Ozellikle, oyun veya sileme giderken, daha iyi bir karar verebilmek icin cok yararli.

Kozlu:
14 + 3 * (n-1) £ 1, n: oyun seviyesi

Kozsuz:
14 +3*n +1

Ornekler:

4aigin: 14 + 3*4 + 1= 25-27 puan

3NTigin: 14 + 3*(3+1) £ 1 = 25-27 puan

Kozlu - silem igin: 14 + 3*(6) £ 1 = 31-33 puan

Kozsuz - silem igin: 14 + 3*(6+1) £ 1 = 34-36 puan

Kozlu — grand silem igin: 14 + 3*(7) £ 1 = 34-36 puan
Kozsuz - grand silem igin: 14 + 3*(7+1) £ 1 = 37-39 puan

icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar
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Puanlama sistemi, Bazi Sorular ve Yanitlar:

Puanlama sistemi iizerine akla gelen sorular

e Sizce neden 3NT igin 26 ondr puani gerekli?

e Nigin 4¥/44 icin 26 onor puani gerekli?

e 3NT oynandiginda ne zaman dagilim puani hesaba katilabilir?
e Her bir |6ve (trick) icin gerekli olan 3 puanin tam degeri nedir?

e “Onorve dagilim puanlarini dogru hesaplayabilirsek, ¢ikabilecegimiz maksimum kontrat seviyesi onor
ve dagihm puanlarinin toplamina goére belirleyecegimiz seviyeden daha fazla olamaz.”

Bu sav dogru mudur?

e 3NT oynandiginda, oynanan oyunlarin % 68'inde “tam olarak 3NT” cikan kontratlarin puan araliklari
kactir? Diger bir deyisle, ortalama puan degeri (u) = 26 icin, asagidaki Gausian egrisine gore,

26-x ile 26+x puan arahgindaki ellerin % 68'inde tam olarak 9 I16ve aliniyorsa, x'in degeri nedir?
Bu x degerine bildiginiz gibi standart deviation () degeri diyoruz. Ornegin o = 1 ise:

Ortalama (p) Standart Sapma (o) Puan Araligi Olasilik (%)

26 +1p 25-27 % ~68

26 2p 24-28 % ~95

< Q Vikipedide ara

Standard deviation

In statistics, a measure of variation

For other uses, se¢

In statistics, the standard deviation is a
measure of the amount of variation or
of a set of values.'"' A low

standard deviation indicates that the values
tend to be close to the mean (also called the

ol value) of the set, while a high
standard deviation indicates that the values
are spread out over a wider range.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 29/03/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Her bir 16ve (trick) icin gerekli olan 3 puanin tam degeri nedir?

Her bir |6ve alindiginda, 16ve puan degeri:
Ellerdeki toplam puan degeri / |6ve sayisi = 40 / 13 p = 3,077 p olarak gerceklesmektedir.

Bununla ilgili olarak:

Onor kartlarina verilen puan degerleri oyun sirasinda kartlarin I6veyi kazanmasina bagl olarak gergek
degerlerini bulmaktadir.

Ornegin,

Bir l6ve As ile alindiginda,

oyun oncesi As'in 4 p olarak varsayilan olasi puan (expected) degeri 3,077 p olarak gerceklesmektedir.
Jicinise, 1 p olasi puan (expected) degeri 3,077 p olarak gerceklesmektedir.

Kiguk bir koz karti ile cakilarak kazanilan bir 16ve icin 6nceden hesaplanan dagilim degeri 3,077 p olarak
gerceklesmektedir.

Rakibin Kizi Papaz ile alindiginda, rakibin Kizinin 6nceden (2 puan olarak) hesaplanan puan degeri sifir olarak
gerceklesmektedir.

Neden 3NT i¢cin 26 onor puani gerekli?

INT oynadiginizda sizdeki ve rakiplerdeki ondr puanlarinin esit olmasi varsayimi ile 20 on6r puani gerektigi
disindlerek:

Her bir |6ve i¢in 3 puan daha gerektiginden, 3NT i¢in 26 onor puani gerekmektedir.

Neden 4¥/44 icin 26 onoér puam gerekli?

Ortaginizda ve sizde 5 ve 3 koz karti oldugu ve yerdeki bir kiiciik kozu ¢akarak degerlendirdigimizi diisiintrsek:

3NT i¢in 26 p gerektiginden
3¥/34 icin 23 ondr puany,
49/4% icin 26 onor puani
gerekecektir.

3NT oynandiginda ne zaman dagilim puani hesaba katilabilir?

Ortaklardan birinde uzun bir renk varsa dagilim puanlari da hesaba girebiliyor.

Ornegin,

Ortak 34 actiktan sonra, (sizde Kxx veya Axx 4 ve renklerden de birer keser oldugundan) 3NT oynadiginizda
sizdeki ve ortaginizdaki fazla 4’larin dagilim degerini hesapliyorsunuz demektir.

Cikabilecegimiz maksimum kontrat seviyesi

Onor ve dagilim puanlarini dogru hesaplayabilirsek, ¢cikabilecegimiz maksimum kontrat seviyesi onor ve dagihm
puanlarinin toplamina gore belirleyecegimiz seviyeden daha fazla olamaz.
Bu sav dogru mudur?

Bu savin dogrulugunu, 4% ve 44 icin, Gausian egrisine gore irdeleyecek olursak:

Bu koz kontrati (1 = 26 ve ¢ = 1 icin) yukaridaki listeye gore 26 = 1 puan araliginda % ~68, 26 * 2 puan araliginda
% ~95 olasilikla gikmaktadir. Buna goére, toplamda 25 puandan daha az puan varsa bu kontrati gergeklestirme
olasihgl (50-34.1 =) % ~16 puan kadar dusiktir. Ornegin, ortakliktaki toplam puan 24 oldugunda kontratin
gerceklestirme olasiligi cok dismektedir.

Bu nedenle, rekabet s6z konusu degilse, ortakliktaki toplam ondr ve puanlarinin toplamindan daha fazla puan
gerektiren kontrat seviyelerine ¢ok iyi dagilimli bir elimiz olmadigi takdirde ¢ikmamak gerekir.

icindekiler sayfasina geri dén  Konvansiyonlar 29/03/2023 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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3NT oynandiginda, oynanan oyunlarin % 68'inde tam olarak 3NT ¢ikan puan araliklari kagtir?

Genel bir gorise gore 3NT kontrati buyik olasilikla 25 - 27 puan araliginda ¢ikacagi belirtilmekle birlikte, olasihk
(yani standart deviation o) degerinden soz edilmemektedir. Bu aralik icin, (yukaridaki resimde gérilen Gausian
egrisine gore) olasilik degeri % 68,2 ise 0 = 1 p, olasilik degeri % (68,2 + 2 * 13,6 =) % 95,4 ise 6 = 0,5 p (daha dar
bir Gausian egrisi) olmaktadir.

Yapay zekanin (ChatGPT) belirttigine gore, bri¢c simiilasyon yazilimlarindan elde edilen verilerde 3NT kontratinin
bagari araligi, %68 olasilikla 24,5 — 27,5 HCP araliginda yogunlagsmakta. Bu durumda o = 1.5 puan olmaktadir:

2NT, 3NT, 4NT igin Gaussian Olasilik Yogunluk Egrileri (g = 1.5)
—— 2NT (u=23)
| —— 3NT (u=26)
0.25 —— 4NT (p=29)
0.20}
]
o
3
S 0.15f
o
ke
x
@
8 0.10f
o
0.05
0.00f
17.5 20.0 22.5 25.0 275 30.0 325 35.0
Toplam HCP (North + South)

23, 24, 25 puan merkezli 2NT, 3NT ve 4NT Gausian egrileri 6 = 1.0 puan i¢in daha dar ve yiksek olmaktadir:

ZNT, 3NT, 4NT Kontratlan Icin Olasilik Dagihmi (Merkezler: 23, 26, 29; Std Sapma = 1.0 puan)

— INT (p=23)

0.40
—— INT (=26
— ANT (u=29)
0351
0.30

=]
Ped
i

Qlasihk Yogqunlugu
=
b
=

0.15
0.10
0.0 }
0.00
20 22 24 26 28 30
]Ur.:l lam Puan

Sizin deneyiminize standart sapma degeri (o) nedir?

icindekiler sayfasina geridén ~ Konvansiyonlar 18/07/2025 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Kontrat seviyesine gore gerekli toplam puan:
Kozlu oyunigin “14 + 3 * n +1”, kozsuz oyun igin “14 + 3 * (n+1) +1”, n: oyun seviyesi

Grand silem seviyesinde
Kozlu oyunigin (14 + 3 * 7) =35+ 1, kozsuz oyunicin (14 +3 *8)+1 =38+1

Grand silem seviyesindeki aralik degerinde yarim puan fark olusuyor.
Bu da gercek puan degeri olan 3,077'nin ondalik kismindan kaynaklaniyor.
(6 *0,077 =0,462)

Bir soru:

Diyelim, oyunu 3NT’ye baglamak isterken bir renkte keser olmadiginda ortaginizin rengini 1 eksik kart ile
(# renginde 5-2 c dagilimla) ve 23 dp (dagilim + ondr puani) ile 3 seviyesinde desteklemek zorunda kaldiniz.
Kag l6ve alacaginizi umarsiniz?

Yanit:

Olaslliklara gore, yerin lglincl kartini ¢akarak, 5-3 ¢ dagihm ve 23 dp ile 9 |6ve almaniz beklenir. Yerin Gglnci
karti olmadigindan, 8 I16ve alabilmeyi dlisiinmelisiniz.

Dikkat edilmesi gereken 3 nokta daha:

e  Onor + dagilim puani toplami ilgili seviyenin mutlaka ¢ikacagi anlamina gelmez.
Bunun dogru olabilmesi icin dagilim puanlarilarinin degerlendirilebilmesi gerekir.
Ornegin, elinizdeki bos bir renge yerden ¢akamazsaniz, 3 dagim puaniniz bosa gitmis demektir.

e (Cikarabildiginiz kontrat seviyesi puani
onor + dagilim puani toplamindan daha fazla ise dagilim puanlarinizi eksik saylyorsunuz demektir.

e Rakip ile rekabet ederken ortaginiz 4¥ dedikten sonra rakibiniz 5% demisse, ortaginizin ondr puanlarina
glivenip kontur ¢ekerken dikkatli olun. Buyuk olasilikla ortaginiz dagilim puanlarina gére 4% demistir. Rakip
oynadiginda sizin dagilim puanlariniz gegersiz olur. Rakibin kendi dagilim puanlarina gore 5% cikarmasi
mumkdin olabilir. Kontur gektiginiz igin daha fazla puan alabilir.

e Siz 5% oynayacak olursaniz, eger solunuzdaki rakibin deklare ettigi bir renkte elinizdeki onor(ler) igin empas
ihtiyaciniz varsa, o empasin tutmayacagi, ancak solunuzdaki rakibi son oynayan kisi (end play) yapacak
sekilde oynamak gerekecegini de diisinmek gerekir (M. Oskay’dan).

Konusma (deklere) uizerine

Yetersiz kart destegi durumunda

Diyelim ki

1% acilisinizdan ve 2. tur konugmadan sonra ortaginiz 2 kart destek ile sizin kozunuza dénmek zorunda kaldi:
5-2 c v ile 3¥ oynuyorsunuz.

Ortaginizda 2 kart ¥ destegi var ve birlikte toplam 5 bulunuyor.

Amaciniz: ¥ A-K-Q oynadiginizda rakipte koz kalmamasi.

Hedef, Dogu-Batidaki rakiplerki 5 kozun, onlarin arasinda en g¢ok 3-2 dagiimasi.

Ortaginizin 3 ¢ ¥ destegi olma durumu ile karsilastirmak amaci ile:

Ortaginizda 3 c ¥ destegi varsa % ? olasilikla rakiplerdeki tiim kozlari cekersiniz?
Ortaginizda 2 c ¥ destegi varsa % ? olasilikla rakiplerdeki tim kozlari ¢cekersiniz?
Olaslliklar arasinda buyik fark var midir?

icindekiler sayfasina geridén  Konvansiyonlar 19/07/2025 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Yanit

1. Rakipte toplam 5 koz varsa
Yani sizde ve ortaginizda toplam 8 koz var (13 —8 =5).
Olasilik dagilimlan (Dogu—-Bati):
e 0-5:%6,25
e 1-4:%31,25
e 2-3:%62,5 & (istenen durum)
Hesaplama (dogrudan):
e Tum olasi 5 kart dagilimlari = 25 =32
e 2-3 dagilimi = C(5,2) = 10 durum - Her biri 1/32 olasilik
e 2 rakipicin 10x2 =20 durum - Toplam olasilik:
20 x (1/32) =10/16 = 0,625 = %62,5

2. Rakipte toplam 6 koz varsa
Yani sizde ve ortaginizda toplam 7 koz var.
Olasilik dagilimlan (Dogu-Bati):
e 0-6:%3,125
e 1-5:%18,75
o 2-4:%46,875
e 3-3:%31,25 & (istenen durum)
Hesaplama (dogrudan):
e Tum olasi 6 kart dagilimlari = 2¢ = 64
e 3-3 dagilimi = C(6,3) = 20 durum - Her biri 1/64 olasilik

e 1 durum ¢linki 3—3 dagilim tek bicimde olur (digerleri simetrik).

Toplam olasilik =20 / 64 = 0,3125 = %31,25

Sonug:

17/03/2026

e Ortaginizda 3 kart destek varsa (yani toplam 8 koz): Rakipte 5 koz - 2-3 dagilim gerekir - %62,5

basari olasilig

e Ortaginizda 2 kart destek varsa (toplam 7 koz): Rakipte 6 koz = 3-3 dagilim gerekir - %31,25 basari

olasilig
Yorum:

Kartlar rakipler arasinda ne kadar esit dagilirsa, koz ¢cekebilme olasiligi o kadar artar.
Bu nedenle ortagin 2 yerine 3 kart destek vermesi, olumsuz olasiligi iki kat azaltir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 19/07/2025 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Rakipteki Koz Dagihimina Gore Kozlar Cekebilme Olasilig

mm Kozlar Cekilebilir
s Koz Kalr

100

80t

68.8%

Olasilik (%)

5 koz (8-5) 6 koz (7-6)
(Yapay zeka (ChatGPT))

INT? / (2% veya 24)?

Konusma: 14 (Pas)?  (Aradaki rakip Pas gegciyor)
Elinizde 10 p var, 4'li major yok.

Ne konusursunuz?

INT? / (2% veya 24)?

Yanit

INT derseniz, ortaginiz 6-9 p araliginin ortalamasi olan 7,5 p degerine gore,

2% veya 24 derseniz 10-16 p araliginin ortalamasi olan 13 p degerine gore veya
bu araliklarin min/max degerlerine konusmaya devam edecektir.

Buna gore, INT derseniz ortaginizda 16 p varsa oyun kagirabilirsiniz.

Bu nedenle 2¢ / 24 daha dogru olacaktir.

INT? / 14?

Konusma: 1% (Pas)?  (Aradaki rakip Pas gegciyor)
Elinizde 9 p var, 5'li ® var.

Ne konusursunuz?

INT? / 147

Yanit

14 derseniz, ortaginiz 10-16 p araliginin ortalamasi olan 13 p degerine gére veya
bu araliklarin min/max degerlerine konusmaya devam edecektir.

Acanin 16+ puani olmasi durumunda, toplam olarak en az oyun puaniniz oldugunu dusinerek (4°lG & yoksa ve
diger renklerden de keseri varsa) 3NT’ye ¢ikabilir. Bu durumda yetersiz toplam puandan dolayi oyun batabilir.
Bu nedenle 6nce 1NT diyerek puaninizin 6-9 p araliginda oldugunu belirtmeniz daha dogru olacaktir.

Eger ortaginizda 17+ p varsa tekrar konusacaktir. Daha sonra #’inizi gésterirsiniz.

icindekiler sayfasina geri dén  Konvansiyonlar 19/07/2025 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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342 /2¢?

Konusma: 14 (Pas)?
Elinizde 15 pve 7 c ¢ var.
Ne konusursunuz?

347 /242

Yanit

34 derseniz ortaginiza 17+ p gostermis olursunuz. Bu nedenle, 6nce 24, daha sonraki turda atlayarak
konusmaniz uygun olacaktir.

1v (Pas) ?

Konusma: 1% (Pas) ?
Elinizde 2c ¥, 7 p var.
Ne konusursunuz?
24?2 / INT?

Yanit

Ortaginiza 3 c desteginiz olmadigindan INT demeniz gerekir. (Yetersiz kart destegi durumunda)

Acan 2NT dediginde (a)

Konusma:

& (Pas) 14 (Pas)

2NT

a) 2NT dedigine gbre aganin puani en az kag olmali?
Yanit
2NT oynayabilirim demektir:
22-6=16 pmin!

b) Yanit¢inin min puani (6 p) olmasi durumunda, aganin max kag puani olabilir?
Yanit
Ancak 2NT oynayabilirim demektir:
24 -6=18 p max

Acgan 2NT dediginde (b)

Konusma:

19 (pas) 14 (Pas)
2NT

icin:

22-10=12 pmin
24-10=14 p max !

icindekiler sayfasina geridén  Konvansiyonlar 31/03/2023 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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3NT? / ortagin rengini 1 eksik desteklemek?

Ortaginiz bir majoér renkle oyunu agti.

Sizin mindr renk

(2% ile 10-16 p, 4+ c %/4,0-2 c #)

gostermenizden sonra

ortaginiz 2. renk olarak 3¢ gosterdi ve 3 seviyesine kadar ¢iktiniz:

1v/& (Pas) 2% (Pas)

3%

(Pas) ?

Sizin mindr renginiz ise: ¢ ve 2 ¢ # renginiz var.

Ortak Siz

14
3%

28 (24:10-16 p, 4+ c #/4)
? (3%:3+c#)

2. tur deklareniz ne olur?

Yanit

4 segeneginiz var:

1.
2.
3.
4.

Minor renginizi belirtmek,

Ortaginizi 1 eksik kart ile desteklemek,
3NT deklare etmek?

Pas gecmek.

Oncelikle, ortaginizin 13 min puani oldugunu disiinerek, puaniniz 3NT igin yeterli mi?

1. VYeterli degilse (10-11 p ise),
34 veya 34 veya Pas?
34 derseniz, daha 6nce aciklandigi gibi ortaginizin rakiplerdeki kozlari gekmesi % 62 oraninda olumsuz
olacaktir.
Bunu duslinerek, ortaginizin 2. rengini 5 kart ile destekliyorsaniz, Pas gegmeyi diistinebilirsiniz.
Ancak o zaman ortaginizin ¥ keseri varsa 3NT'yi kagirabilirsiniz.
Ortaginizin 2. rengini 5 kart ile desteklemiyorsaniz, kendi renginiz olan ¢ kaliteli ise onu belirtebilirsiniz.
Bu durum da olumsuz ise 0 zaman ortaginizi bir eksik kart ile desteklersiniz.
Ortaginizi sonradan desteklediginiz i¢in ortaginiz sizin kendisini 1 eksik kartla desteginizi anlayip, ¥ keseri
varsa 3NT diyecektir. Yoksa Pas gecgecektir.
2. Puaniniz 3NT igin yeterli ise,
¥ keseriniz varsa, 3NT dersiniz .
Not:
a) ¥ keseriniz varmis gibi 3NT diyebilirsiniz. Rakip ¥ keseriniz oldugunu diisiinerek ¥ donmeyebilir.
Ancak bu bir kumar olur.
b) Ortaginizi (2 c # ile) destekleyip, 3NT/44 kararini ortaginiza birakabilirsiniz. Ancak bu durumda da
ortaginiz puaninizin az oldugunu diisiinerek, kendisinin puani da az ise, Pas gegebilir.
icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 29/03/2023 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Asagidaki cizelgedeki kirmizi ile yazilan (son) deklerelerin anlamini yaziniz.

(Yanitlar bir sonraki sayfada)

17/03/2026

Sorular: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ...

Deklere

Convention

Aciklama

Puan Forsing

(1v),14,(P),2%

1v,(14),24

(14),29,(P),24

(14),24,(P),3¢

14,(1¥),29

(12),2%

(1¥),2

14,(2%),32

(1¥),2NT

10

P,(1¢),P,(P); INT

11

14,(14),2NT

12

P,(P),1¢,(1%); INT

13

14,(14),X

14

(14),X

15

(1INT),P,(2¢),X

16

(1¥),24

icindekiler sayfasina geri dén
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
Yanitlar: Bilgilerinizi sinayin: Cuebid’ler, ...
Deklere Convention Aciklama Puan Forsing
Ortaga 3+ cile destek
1 1 (1v),14,(P),2% Cuebid Ortaginiz 1 seviyesinde araya girdiginde 11-16 dp 1-RF
3+ cile majore destek, dengeli el
2 1v,(14),24 Cuebid Rakip araya renk ile girdiginde ortagin yaniti 13-16 p GS-F
Ortaga 3+ cile destek
3 | (14),2v,(P),24 Cuebid Ortaginiz 2 seviyesinde araya girdiginde 11+ dp 1-RF
Ortaga 3+ cile destek
4 | (14),24,(P),3¢ Cuebid Ortaginiz 2 seviyesinde araya girdiginde 11+ dp 1-RF
Cuebid SAYC icin gecerli,
(ortak minor Precision++'da uygulamiyoruz.
> 14,(1v),2v acildiginda) Minore destek (limit-raise) 11+ p 1-RF
Michael's Maijorler
6 [ (14),24 Cuebid 5+C¥ & 5+Ca 7/8+p 1-RF
Michael's Diger major ve minorlerden biri 5+ ¢
71 (1v),2v Cuebid 5+ ce & 5+ cminor 7/8+p 1-RF
3+ cile majore destek, dengeli el
8 | 14,(2%),32 Cuebid Rakip araya renk ile girdiginde ortagin yaniti 13-16 p GS-F
Unusual Konusulmayan en ucuz ikisi
9 | (1%),2NT Notrump Rakibin 1% dekleresiigin: 5+ c % & 5+ c ¢ 7/8+ p 1-RF
Unusual Konusulmayan renklerin en ucuz ikisi
10| p,(14),P,(P); INT | Notrump Rakibin 1¢ dekleresi icin: 5+ c & & 5+ c ¥ 7/8+p 1-RF
Biri rakip renkte 2 keser, NT dagilimi
Rakibin (4+ c - maj6r yok / major destegi yok)
11| 1¢,(14),2NT araya girisi Rakip araya renk ile girdiginde ortagin yaniti | 10-12 p -
rakip renk keserli ve
Rakibin “major aclilis icin tutus ve 4’li major” yok
12 P,(P),1¢,(1%); INT | araya girisi Rakip araya renk ile girdiginde ortagin yanit 6-9 p -
13 Negatif (rakibin renginden kisa),
1¢,(14),X Negatif Kontur | konusulmamis major renk(ler)de 4 c 6-15 p 1-RF
14 | (14),X APEL Konturu | Apel konturu atma durumlari’indan biri 8-17+p -
Kontur geken ortakta ¢’dan Axx... var.
Rakibin transfer, Stayman gibi yapay
15 [ (INT),P,(2¢),X dekleresine kontur 8+p -
P ti - . .
reempiive Rakibin 1-renk aclilisina bir renk ile
(zayif) araya
16 | (1v),24 giris atayarak araya girmek (Kaliteli 6-7 ¢) 8-11p -

icindekiler sayfasina geri dén

Konvansiyonlar

161

V. Unsal KALAYCIOGLU

20/07/2025 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)

vukalaycioglu@gmail.com




Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Turnuva oynarken belertilecek olan Alert’ler

Precision++ sistemine gore turnuva oynadigimizda asagidaki Alert agiklamalarinin belirtilmesi
yasanabilecek olumsuzluklari dnleyecektir:

1% 5+c¢c, CorD 5+c S veya ¢

1e Can be short 4 kisa olabilir
24,29,26,3% Weak, 8-11p-6-¢ Zayif, 8-11 p

34,39, 34 Weak, 8-11p,7+<¢ Zayif, 8-11p, 7+ c

2% 19+ p, any (distr) 19+ p, herhangi bir dagilm
2% yanitlari X-X p, any (distr) x-x p, herhangi bir dagihm
2% ->X->3% Relay Soru

Min6re 29, 24 yaniti 11-16p4+¢ GF (game forsing)

1s’e 14 yaniti “Low points” or “no 4+ c H/S”

1&’e 24 yaniti 10-16p;4+cdor ¢

1-Majore 2¢ yaniti  6-S-p; supporting p (partner) (with low points) az puan ile ortaga destek

1l-renge
farkli bir renkte
atlayarak yanit 17*p GF (game forsing)

Majére 39, 34 yaniti 13-15p GF (game forsing)

1l-renge
farkli bir renkte
2 atlayarak yanit EKCB

INT’ye Smolen

1v ->29v, 2NT Relay Soru
14 ->26 2NT Relay Soru
Tum Cuebid’ler ... cuebid

1-renk -> 2NT Unusual NT (minors)

Cappalletti ve yanitlar

Lebensohl —2NT Relay (to Lebensohl)
RKCB yaniti 5&/54 icin: 1403
Not

e 1Cve 1D alertlerini yukaridaki gibi yazmaniz rakibin itirazlarini gegersiz kilacaktir.
o Alertlerinizde Tilrkge karakterler kullanmayin, diger bilgisayarlarda degisik ¢ikiyor.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 15/01/2021 SDT (Bélum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
Bridge Base Online (BBO) 'da oynarken

BBO'daki robotlarin konusma sistemi/yontemi

Zaman zaman BBO'da ortaginizla oynarken ortaginizin interneti kesilmesi sonucu robotla oynamak zorunda
kalmis olabilirsiniz.

Robotun konusma sistemini (0zellikle GIB) 6grenmek isterseniz asagidaki belgeler yardimci olabilir.

Understanding GIB Bid Descriptions

GIB robotunun bir deklereyi se¢gmeden 6nce hangi kriterleri dikkate aldigi, hangi bilgileri agiga ¢ikardigi gibi daha
teknik detaylar.

https://www.bridgebase.com/doc/gib_descriptions.php?utm source=chatgpt.com

Yapay zekadan alinan agiklama:
“GIB” aslinda “Ginsberg’s Intelligent Bridgeplayer” ifadesinin kisaltmasidir.

Kaynagi: Matthew Ginsberg adli yapay zeka arastirmacisinin gelistirdigi bilgisayar programidir. 1990’larda
akademik bir proje olarak basladi, daha sonra Bridge Base Online tarafindan lisanslanarak buginki robot
oyuncularin temelini olusturdu.

GIB System Notes

GIB robotlarinin genel sisteme dair aciklamalari (2/1 Game Force, acilislar, respond’ler, yeniden konusmalar,
rekabetci acik artirmalar, vb.)
https://www.bridgebase.com/doc/gib_system notes.php?utm_source=chatgpt.com

GIB Convention card
https://webutil.bridgebase.com/v2/acblcc/acblCC.html?x=656469743d6e266b65793d414342
4c2f4e2f7261696e2f313239383931343233395f313038365f667265642f31323938393134323
33926706172746e65723d7261696€

Rakiplerin Kisaltilmis mesajlarinin anlamlari

Lol: laugh out loud (sesli gliliyorum, kahkaha atiyorum)
Glp: good luck partner (iyi sanslar ortak)
Gl: good luck

bjr tous: herkese merhaba

BBO'da oynarken internet (modemde Kkesilme) sikintisi ¢ekiyorsaniz
Telefonunuzun Mobil internetini kullanabilirsiniz.
Hazirladigim asagidaki dokiiman cep telefonundan Laptop'a nasil hot-spot yapilacagini gésteriyor:

Mobil internet kullanimi.pdf

Dokiimani benim Samsung Android telefonuma goére hazirladim.
Diger telefonlar igin de benzer olabilir.
Arzu eden arkadasa gonderebilirim.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 15/09/2025 SDT (Bélim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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https://www.bridgebase.com/doc/gib_descriptions.php?utm_source=chatgpt.com
https://www.bridgebase.com/doc/gib_system_notes.php?utm_source=chatgpt.com
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https://webutil.bridgebase.com/v2/acblcc/acblCC.html?x=656469743d6e266b65793d4143424c2f4e2f7261696e2f313239383931343233395f313038365f667265642f3132393839313432333926706172746e65723d7261696e

Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
Ornek eller p++ savc)
Precision++’a gore, 5’li minor acilisindan sonra 4+ ¢ major koz gosterimi (1):

Konu: Bir-Renk Acllislarina Yanitlar lyi dadilimli elin belirtilmesi

D/V: N/N-S North
Play: N/A ®KJ8B5
By: ? w7
+0Q95
S AKO53
West East
®732 ® 104
YK53 1 ¥J1082
+KJB873 +A1042
oJ7 Q102
South
Turn: 0 ®#AQ96
NS won: 0 YAQ964
EW won: 0 +6
%364

Dagitan: Kuzey
Kuzey-Gliney zonda

K G
1%, 29; Yanit¢inin 12-16 puani var.
24, 34; Yanitcinin dagihmla 12+2+2 puani var. (ikinci 5’li renginden dolayi dagilim puanina 2 p ekleyebiliriz.)

3NT, 4%; Koz uyumu saglandigindan aganin yiksek puani varsa iyi dagilimli el sorusu ve

yaniti: %: 2/3+ dagilim puani

icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar 21/06/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge

Precision’a gore, 5’li minor a¢ilisindan sonra 4+ ¢ major koz gosterimi (2):

Konu: Bir-Renk Acilislarina Yanitlar

29

J874

Q874

KQJ95

(Dagitan: Kuzey, iki taraf da zonda)

AKQ3
A92
109532
6

[+]

62
KJB643
A6
A103

1095
Q1075
KJ
8742

F¥ 52210

v & &
M 12111210 -
S 12011310 -
E «~---7
W o--- -7

1%, 29; 24,39, 49, P

17/03/2026

3NT arayisi (1)

Konu: 1-renk acilislarinda takip eden konusmalar

33

KQ75
KQ105

A1082

icindekiler sayfasina geri don

7

AB642
Al
K105
KJ3

[ ]

J9
9764
AQ94
Q76

103
832
J7632
954

AN H 400
He v+ &

H 99898

5 99898

Acan en az 2NT’lik toplam puan; Yanitgi, max puanla 3. renk (keser) gosteriyor.

Konvansiyonlar
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
Stayman mi, transfer mi?

Konu: Stayman 2¢ acilisinda uygulanan Kisaltilmis-Smolen yontemi

30 KJ104

AKJ

A1094

K4
32 A87
2 10754
KQJE 653
Q109865 J73

Q965 5% 5 450
Q9863 | joi0r1s -

72 S 101019 -
E ----7
A2 Wo----7

(Dagitan: Dogu, iki taraf da zonda degil)

Smolen 6zelligi kullanilmiyorsa,

(5, 4) majorlerle koz uyumunu artirmak icin Stayman tercih edilebilir:
3 Pas’dan sonra:

K G

28, 24

2NT, 3%; 3&: Stayman

34, 44

Smolen 6zelligi kullaniliyorsa, 2% Acilisi ve Yanitlari (Rakip araya girmediginde)
K G

28, 24

2NT, 3%; 3&%: Stayman

34, 4¢ Koz uyumu var & diger major 5+ c

4v

Yukaridaki cizelgeden anlasildigi gibi, # koz oldugunda 10 l6ve, ¥ koz oldugunda 11 I6ve alinabiliyor.

icindekiler sayfasina geri dén  Konvansiyonlar 22/06/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge

3NT arayisi (2)

Konu: 1-renk acilislarinda takip eden konusmalar

3 K

K5

KO 104

QJ9642
AJOB3
10982
a8
103

Q764

QJ74

7

AKBY
Thl Pair Contr
| 137 3N N
2 272 3N N
7 732 IN N
8 83 3N S
3 93 IN 0N
10 10 --
11 1123 54 N
12 1225 3N N
13 1327 3N N
14 1479 3N S
15 1531 38 N
16 1633 3N N
17 1735 2¢x E

1052
AB3
AJ6532
B
44 5130
Haw & &
M 7-T7-10
&8 7-T7-10
E T--
W 7
Ld
+2 #5
+1 #3
= ',al
+1 &9
+1 &5
= ','.!l
+]1 &6
+2 &5
= ,‘3
-2 &5
+] &3
-2 ah

Result %
460 86 14
430 55 45
404 I8 E2
430 55 45
430 55 45
Bye 36
404 I8 B2
430 55 45
460 86 14
404 I8 B2
- 100 0 100
430 55 45
500 g 0

(Dagitan: Giiney, D-B zonda)

5& yerine 3NT’yi arayanlar kazanmis:

G
1e,
2w,
3NT,

3a,

K

28
3¢

p
3NT

Maijorler 4 c oldugundan 12 p ile 14 acisi uygun olur.

veya

ilk konusan ortak 12 p ile agmayip, Pas gecerse:

P,
2w,
34,
P

icindekiler sayfasina geri dén

1%
34
3NT

Konvansiyonlar
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Precision++ & 5-Card Major Bridge

3NT arayisi: Zor bir el, rakip iyi oynarsa oyun yok

Konu: 1-renk acilislarinda takip eden konusmalar

Result
H00
Bye
-200
-100
B0
620
-200
-100
-100
600
-100
-300
B60

5 AKQ92Z
632
Q9
A2
J3 | 0654
J1075 AB4
J1064 z
Q)5 K10874
87 3 N 140
Maw s &
KQ9 H &9 8107
AKBT7S3 |5 8938107
E -« o « -
96 W oo -
Thl Pair Contr L
1 1 36 3M M = a5
2 2 -
3 323 3N M -2 a7
g 833 5a M -1 &5
9 9 35 3N 5 +2 w5
10 1037 4a M = a2
11 11 22 3M M -2 a7
12 12 24 3N M -1 afb
13 13 26 4a M -1 &2
14 14 28 3N 5 +#3 al}
15 15 30 3N Mo-1 a)
16 16 32 3M M -3 a4
17 1T 3 3N 5 42 wl
(Dagitan: Kuzey, K-G zonda)
K G
1a, 2&; 2&: MinoOr renk
3%, 3¢; 3%:&’'dekontrol
34, 3NT

icindekiler sayfasina geri dén

Konvansiyonlar
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fd 36
56

14 B6
41 59
Be 14
73 7
14 Bb
41 59
41 59
10 0
41 59

BG 14

17/03/2026
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
Major koz uyumunda ikinci 5 ¢ renk uyumu kontrolii ve EKCB uygulamasi

Konu: Rakip araya girmediginde uyguladigimiz diger konvansiyonlar - Exclusion Keycard Blackwood (EKCB)

%»A10752

¢K10653
*K98 (Dagitan: Gliney, D-B zonda)

Yiksek puan ve giizel bir dagilim oldugunda, 1-renk acilisina ortak 1-renk ile yanit verdiginde silem olasilig
arastirilmalidir.

Yukaridaki el turnuvada bir masada oynanmis, toplam puan ve As sayisi arastirlmadan kontrata karar
verildiginden gikabilecek en iyi kontrat seviyesi iyi belirlenememistir.

Precision++ sistemini ve kullandigimiz yontemleri uygularsak:

Acan Yanitlayan Aciklama

14 13-18 p & 5+c &
24 10-12 p & 3+C 4

3% ikinci 5+ c renk (Rakip araya girmediginde uyguladigimiz diger konvansiyonlar)
4% 3+ ¢ % destegi

Bu durumda acanin puani 16 + 2*(2+2) + 3 =27 dp
Yanit¢inin min puani 10 p

Toplam 37 dp

Yanitgida dordiincii As varsa 74 cikabilir.

49 4. seviyede farkli renk: EKCB (Exclusion Keycard Blackwood (EKCB))

4NT 1 keycard
4NT ile de keycard sorulabilirdi: O keycard olsaydi yanit 54 olacakti
(EKCB yaniti olan 4NT'den biyik)

(Ayrica, Papaz sayisi sorulacak olsaydi, ¥ disindaki Papazlar sorulmus oluyor.)

6d [/ 7H Acan risk alirsa: 74, almazsa 6%

Cikan oyun sonucu: 74

icindekiler sayfasina geri dén  Konvansiyonlar 14/04/2023 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
Major koz desteginden sonra EKCB uygulanmasi

Konu: Major koz uyumunda dagilimlarin degerlendirilmesi
Exclusion Keycard Blackwood (EKCB)

Major koz desteginden sonra EKCB yapmak istedigimizde yanitlayan ortak kozumuzu destekledikten sonra
atlayarak farkl bir renk soyltyoruz.

ikinci bir 5+ ¢ rengimiz oldugunda, bu rengimizi gostermek istedigimizde ise atlamadan rengimizi gdsteriyoruz.
Ornegin asagidaki elde Bati Dogunun major kozunu 2 seviyesinde destekleyerek dagilimla birlikte 10-12 puan
gostermektedir.

Dogu 16 ondr ve 4 dagilim puani ve bos bir ¥ rengi ile, ortaginda en azindan diger iki renkten birinde As varsa
silem olasiligl gormektedir. Bu nedenle, ortaginin desteginden sonra atlayarak 4% dekleresi ile EKBC yaparak
ortaginin ¥ disindaki keycard’larini soruyor.

Yanitlayan ortagin 4NT ile 1 keycard gostermesinden sonra Dogu oyunu 6#’e baglar.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 25/11/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Majore transfer: Giiney 3¥ cikarabiliyor

Konu: Majore transfer

20 Ad

J10%62

1093

Q)2
JB&3
Q85 |
Ad
K763

KQ105

AT3

QJ6

AG4
Thl Pair Contr Ld Result %
1 125 3N S +1 a3 630 77 23
2 237 3IN 5 42 a3 660 100 O
3 3290 IN S +1 a6 630 77 23
4 432 3N S +1 &8 630 77 23
5 5 - Bye 40
6 622 3N S 41 a3 630 77 23
7 T2 3N § = a3 600 55 45
E 226 49 S -1 #A 100 23 77
9 0328 3N 8 -1 a3 -0 23 77
10 1030 49 5 -2 w() 0 5 05
12 1233 49 5 -2 A S0 5 95
13 1321 3 S5 = #A 140 41 59
14 14323 29 N +1 &5 140 41 59

(Dagitan: Baty, iki taraf da zonda)

3 Pas’dan sonra:

G K
INT 2¢
2y 2NT
3y P

icindekiler sayfasina geri dén  Konvansiyonlar
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Precision++ & 5-Card Major Bridge

Rekabetci (competitive) bir konusma

Konu: Apel (Konusma) (Take-out) Konturu ile araya giris (SAYC'a gore)

11 K1062
K42
KJ43
AT
AB £
AQJIT 0653
AT - 08652
KJ1052 Qa3
2J9753 [Mexs 1m0
Hé ¥ & &
98 Wi
Q9 § -9 ..
E 7-108%
Q64 W 7 -1081
Thl Pair Contr L.d Result 9%
1 131 la W 43 43 -130 13 7T
T 233 Jax 5 +1 sA 630 s o
3 0335 Ja 5 42 sA 170 68 32
4 422 1a 5 42 sA 170 68 32
5 524 3y E +1 &40 1T 5 95
6 626 dax 5 = «A 590 BH 14
9 9312 da W = aK 130 37T
0 1034 Sex W -1 &K 100 45 55
11 1121 3a N = a0 140 55 45
12 1223 3w W +1 aA -IT0 5 95
I3 1325 dax 5 = «A 590 86 14
14 1427 48x 5 -1 A S100 36 64
15 -- 20 Bye 59

(Dagitan: Glney, iki taraf da zonda degil)

G B K D
P, 1, X, P
14, 2v, 24, P
P, 3v, 34

icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Majore transfer: 2 6rnek el

Konu: Majore transfer

Ornek el 1 Ornek el 2
Masam Diger kasalar Yakin gegmigieki ellar Wakin gegmi
Board Sonug Biz Onlar Biz Onlar
3 253 150 73.5% 26.5%
4 3NTHNA 100 TH5%  23.5%
5 2IWE= 110 94.7% 5.3%
6  2¥E+] 140 32% BE%
7 3NTS= B0 B33% 16.7%
12 Ad2
AGS B 3NTM+3 490 B5.3%  44.7%
A107 63.4% 36.6%)
ASB4
J8 Q76
J&7 | KOQ1043
K9862 43 B
MES2
J76 Q103 w109752
K10953 [snesn +J3
67 Haw s & 21096
M O10108 31
5 10108 91
QJ5 S ramEEn
K52 Wo- -
(Dagitan: Bati, K-G zonda) (Dagitan: Kuzey, Kuzey zonda)
1 Pas’dan sonra: Onorsiz, 1 ondr puani ve 5 ¢ bir renkte transfer
K G K G K 0 onor puaniyla bile majore transfer genel olarak
INT, 2v; 24, 3NT; 44 olumlu sonuglanir.
icindekiler sayfasina geri dén  Konvansiyonlar 16/11/2022 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge

Giizel dagilim: Silem denemesi (1)

Konu: 1-renk acilislarinda takip eden konusmalar

9 AKQ975
9
A
KQ543
103
Q83
KQ1054
A107
J64
AJ65
J832
82
Thbl Pair Contr
1 131 6a N
2 221 6ax N
3 323 44 N
7 730 5« N
8 832 44 N
9 922 44 N
10 1025 44 N
11 1127 54 N
12 1229 64 N

Kuzey, 2 AS’dan birini glineyde bulursa 64 deneyebilir.
Clnk ilk iki konusma (14, 24) glineyin # destegini gosteriyor:

G
2¢

34
S5&
P

(Dagitan: K, D-B zonda)

34: yanitlayan ortagin iyi dadilimli eli yok (0 — 1/2 dagilim puani var)

5&: 1-4 keycard

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar
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82
K10742
976
J96
Ld Result Score
= 46 Q80 13 3
w7 1210 16 0
+2 7 480 511
+1 #6 480 5 11
+2 & 480 511
+2 w2 480 511
+2 ab 480 511
+1 6 480 511
= 46 930 13 3

17/03/2026
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Precision++ & 5-Card Major Bridge

Yiiksek puan ve giizel bir dagilim: Silem denemesi (2)

Konu: 1-renk acilislarinda takip eden konusmalar

17/03/2026

Yiksek puan ve glizel bir dagihm oldugunda, 1-renk agilisina ortak 1-renk ile yanit verdiginde silem olasilig
arastirilmalidir.

23

9874
JT743

6
972

Ms

PRI U SR U R

— b e
Lid P = 5 WD G8

14

Cift
118
220
322
424
526
628
716
815
917
1019
11
1223
1325

ET

65
AB52
AS3
AT85

AK32
KQB

8
KQJe3

Konir
LS
S X
ja
INT
INT
8
de X
1w
L
G
INT
INT
Je X

| Par : 7Dx 1700 |
QT
9
KOJT9742
4 N e vw &
NI2ZII1l - 13
S 121111 - 13
E - - - T -
Wo- - - T -
Atk Sonu¢ %o
S+l 46 1390 9
E-4 ¢K 1100 83 17
S+ 46 620 25 75
N+2 4K 660 54 46
S+2 w3 660 54 46
S+l 46 620 25 75
E-2 4K 500 4 96
N = 44 620 25 75
E-3 4K 800 75 25
S+l 6 1300 96 4
S+2 6 660 34 46
N+2 +K 660 54 46
E-? &K 500 4 9
Bye 49

(Dagitan: G, iki taraf da zonda)

Konusma:
G K
1%, 29;
24,  2NT;
3%, A4%;
4NT, 5¢;
6%

icindekiler sayfasina geri dén

Konvansiyonlar
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
EKCB uygulanabilecek iki érnek el

Konu: Exclusion Keycard Blackwood (EKCB)

Ornek el 1:

18 QB8é
AJB6
AK10632

109743 J2

JO976543 | . AQ102

- Q52

J 9875
AKS Tvx E 800
Ke W 1210 1312
K1ﬂ9?4 : 121|:||;13|3
Q4 v

(Dagitan: D, K-G zonda)

Yukaridaki elde EKCB uygulayinca silem bulunabiliyor.
1, 2&; 24, 3% (EKCB); 4% (2 KC, koz Q yok), 4%"; 4NT (1 KC), 6 veya 7 ¢

KC: keycard
" ¢ ve ¥ disinda K sayisini sorar.

Ornek el 2:

S|
AAKQ7543
vJ96

%

®AK10 (Dagitan: D, K-G zonda)

Yukaridaki elde EKCB uygulandiginda koz disindaki As’in yeri 6grenilebilir ve
daha iyi bir sekilde sileme karar verilebilir:

S N Aciklama

14 2y

34 44

5¢ 5v 54: EKCB As sorusu, yanit: (koz disindaki) diger iki renkte As yok
64

Not: Kuzey 44 yerine 3NT yaniti verirse, acan yine 54 ile EKCB yaparak As sorabilir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 28/07/2022 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge

Rakip araya girdiginde dagilim puanlari daha 6nemli

Konu: Rakip araya renk ile girdiginde ortagin yaniti

Ld Result Score

10 83

KQJ1052

A5

KJ6
Je542 Q107
A8
J3 + ‘ K10742
A107543 Q98

AK9

97643

Q986

2
TIbl Pair Contr
1 130 4 N = ai
2 232 4w N +1 a7
3 322 4w N +1 &2
4 424 4w N +1 &2
8 231 4w N = &b
o 921 Svx N -1 &8
10 1023 dex W = a9
11 1126 3¢ N -1 al
12 1228 4 N = a0

620
650
630
630
620

6 10
12 4
12 4
12 4

6 10

-200 016

790

16 0

-100 2 14

620

(Dagitan: D, iki taraf da zonda)

6 10

Dagilimla Kuzeyin 14, Glineyin 9+2+5 puani var.

D
P,

G
P,

B
P,

K
1v;

(26, 2%, 3%, 4v;
2¢, 39, 4%, 4V

P,

icindekiler sayfasina geri don

P,

P

17/03/2026

Guney 29 derse, rakip baraj yapmaya devam eder.)

Guney dagilimla 3% demeli, yoksa rakip daha rahat baraj yapar.

Konvansiyonlar
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Precision++ & 5-Card Major Bridge
Ortak 2 seviyesinde bir renk ile araya girdiginde

Konu: Ortaginiz 2 seviyesinde araya girdiginde Apel konturu: Durumlar (6zet)

Asagidaki ellerle Kuzey-Gliney SAYC'a ve Precision++’ya gore nasil konusmal?

D/V: W/E-W North
Play: 2+ #0886
By: North YKJ
+AQ108752
o A4
West East
S AKJOS5 &7432
¥as — ¥96542
+4 +6
&K10643 & )52
South
Turn: 0 & 10
NS won: 0 YAI073
EW won: 0 +KJ93
0987

Dagitan: Bati, Dogu-Bati zonda

SAYC'a gore K-G nasil konugsmalidir?

Yanit:
Kuzeyin 16 onor ve 7 dagilhim puani var.
Glneyin 10 onor ve en az 2 dagilim puani var.

(Silem gikmasini bu puanlar agikliyor.)

Batinin 14 acilisi lizerine Kuzey 24 ile araya girer.
Glney pas gegerse zaten oyun yoktur.

“Ortagin Renk ile Araya Girisine (Overcall’'una) Yanitlar” Bolimiinde,
“Ortaginiz 2 seviyesinde araya girdiginde” altindaki ¢izegeye gore,
Gliney 24 ile cuebid yapabilir.

Ancak, Glineyin hesabi sdyle olabilir:
Kuzeyde en az 10+2+2 puan var. Kendi puanlari ile en az toplam puan 27.
Bu nedenle, 4¢ demesi elini (mindr renk icin) daha iyi tanimlayabilir.

Daha sonra, Kuzey sileme gitmek tzere % (zerinden EKCB yapabilir: 5%
Guney 2-key card yaniti verir: 54

Son olarak, Kuzey 64'ye baglar.

(Precision++’ya gore konusma: bir sonraki sayfada)

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Precision++'ya gore K-G nasil konugmalidir?

Yanit:
D/V: W/E-W North
Play: 2+ #0886
By: North YKJ
+AQ108752
o A
West East
®AKJO9S5 ®7432
Qs — ¥96542
+4 +6
&K10643 & J52
South
Turn: 0 %10
NS won: 0 YAI073
EW won: 0 +KJ93
00987

Kuzey 16 onor ve 7 dagilim puani ile Durum 2/3’e gore Apel konturu
cekmesi ortaginin da konusmasini garanti eder. (Apel konturu: Durumlar)

B K D G
(14) X (P) 29 x: Apel konturu
(P) 3¢ (P) 44 3D: 16+ p (Apel konturu - Durum 2/3)

(P) S5& (P) 54 5&: & (izerinden EKCB, 5#: 2-key card

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar 26/06/2023 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge

Rakip bir renk ile araya girdiginde ortakta 4-4 ¢ major oldugunda

Konu: Rakip araya renk ile girdiginde ortagin yaniti

17/03/2026

Ortak (G) 1-renk ile acildiginda, rakip bir renk ile araya girerse, ortakta 4-4 ¢ major renk ve 6-15 puani varsa,
kontur ceker.

10

875
Q7
AQ9843

K3

10
11 6

o
LFY)

-
I I L B
[ R R o T O L
P P D D b b ek [ .
Wi o= R b3 MDY =] LA -] LA

—
(=1

1026
1128
1216
1518
1420

— e e
IS YR S

KOe4
KT98
65
Q7e

AJT
ABd3
K7
JT98

Kontr
ly

v

ly
4w
iy
1w
vy
1w
4w
4w
iw
v
3w
4w

| Par:2H 110
932
J52
JT2
AB42 Nacv s
N - T8 - &
5 - T & - &8
E 7 - - 8§ -
woT - g -
Atk Sonug %
S+1 47 140 81 19
S= 43 140 81 19
= L1010 58 42
S-1 &5  -100 31 69
S= #5140 81 19
= 42110 58 42
S-1 4A -100 31 69
S+2 LA 170 100 O
S22 &5 200 4 9
S-1 47 -100 31 69
S= 4Al40 81 19
N-2 4] 200 4 9
N-1 4]  -100 31 69
S-1 &5 -100 31 69

(Dagitan: D, iki taraf da zonda)

D G
(P), 1e,
(P), 2v,

B
(2¢7),
(P),

K
X
3y

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar
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Precision++ & 5-Card Major Bridge

3 seviyesinde zayif acilis: Bir analiz

Konu: Response to a Weak 3 Opener

D/Y: S/N-S
Play: 54
By: West

West

.
wAQJI0
+AJE

4 AKQ1097

Turn: 0
MS won: 0
EW won: 0

Moarth

- |

Y543

+KQT43

& |53
East
&KOp52

T wa62

+962
b2

South

& AQ708743

way

+ 105

&34

Olasi kontratlar ve sonuclari:

(Dagitan : Giney, K-G zonda)

Oynayan | Kontrat Sonug Acilis | Kazanilan puan
Bati 5& = &) 400
Bati 3NT X = *K 550
Glney 44 -2 %As -500

Olasi konusmalar:

17/03/2026

(17+ HCP, 5-c suit) (Dokiimanda: “Araya girisler — OZET”) (Weweweb’te robot pas

(HCP < 13 p) (“Response to a Weak 3 Opener”)

(Ortagin konturunu cezaya gevirir. 12 kurali: 3 seviyesi igin, 12 - 9 = 3 koz gerekir.

Konusma 1 (Dokiimana gore):
Gliney: 34 (Weweweb’te robot da 34 diyor.)
Bati: X
gegiyor.)
Kuzey: P
Dogu: P
5 kozu var.) (“Apel konturuna yanitlar”)
Glney: P
Konusma 2:
Giney Bati Kuzey Dogu
34 P P X (??7?)
P 3NT X P
P P
Konusma 3:
Glney Bati Kuzey Dogu
34 5% P P
P P

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
Dogru seviyede zayif acilis yapmadiginizda dogru kontrati bulunmayabilirsiniz

Konu: Zavif acilislara yanitlar

Asagidaki oyunda Kuzey 3 seviyesi yerine 2 seviyesinde 24 zayif acilisi yaptigindan dogru kontrat bulunamamius.

Giiney, ortaginin 6 ¢ karti oldugunu diisiinerek, 54 icin yeterli dagilim olmadigini hesaplayarak 54’ye ¢citkmamis.

2¢ 3a 4e |AQ7
PassPassPass ¥Q92
¢3
»AKQ10862

AAJO4
YAK1054
+QJ9

*7

Asagidaki ikinci oyunda ise, 7 c # ile Kuzey 3 seviyesi yerine 2 seviyesinde araya girdiginden,

Glney yukaridaki gibi ortaginin 6 # karti ile yeterli dagilimi olmayabilecegini diistinerek, 4 seviyesine ¢ikmamis.

A96

YA106532
¢J3
%876

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 18/12/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge

Kozu atlayarak tekrarlamaya giizel bir 6rnek

Konu: 1-renk acilislarinda takip eden konusmalar

(Bir-renk acilis ve yanitinin birinci turundan sonra, ortaklar
kozlarini ilk defa tekrarladiklarinda yliksek puanlari varsa
asagidaki durumlarda 1-atlayarak konusabilirler.)

8

864
T8&
643
aT73

13

11

14

-
-\.Jﬂ'\.'\.n-{-'n-'ul-lh-\..'l'—":

[==]

Cift
134
236
30
4732
529
631
733
835
919

1024

1126

1228

13 30

14 32

1321

16 23

1725

=77

73
4194
T8
AKJ96

AQT932

b ]

Q73
KOQJ9

Kontr
INT
da
la
INT
la
da
Gm
S
da
dw
o
INT
a
INT
INT
G
INT

| Par:6N990 |
KJ
K52
AT52
B39 Naw #
NI12 121112 10
5 11 12 11 11 10
E - - - . -
W o- - - - -
Atk Sonug %
N+2 42 4560 41 39
S+ 4 480 60 31
SH &3 230 12 88
N+l o5 430 19 81
5+ &7 170 6 94
5+ ¢4 480 69 31
5= 3 980 97 3
S+1 &7 480 69 31
S+2 &3 480 69 31
N-1 A S50 0 100
S+2 a8 480 69 31
N+2 4,2 460 41 39
S+l &4 450 5 73
N+2 5,2 460 41 39
N+3 ¢35 400 82 1
S= 10980 73
N+2 o2 450 41 39
Bye 45

(Dagitan: B, iki taraf da zonda degil)

Konusma:

1 Pas’dan sonra:

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
14 ve 14 acilislarinda ortakta 4+ ¢ major renk oldugunda - bir 6rnek

Konu: Bir-Renk Acilislarina Yanitlar

Ornek bir el:

Eski konugma yontemimize gore:

Board Result We They We They
9  345+1 170 21
9  24E2 200 28
9  3WW-2 200 28
9  4¥Ex1 200 28
9 3ww-2 200 28

0

D
% £ 55 4 ¥
e Messages Poople Histocy Account

(Dagitan : K, D-B zonda)

Rakipler 2,8 puan aliyorlar.

(Devami bir sonraki sayfada)

icindekiler sayfasina geri ddn Konvansiyonlar
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Yeni uyguladigimiz yénteme gore:

Board Result

(P) 1% (P) 1¥; (P) P (P)
iki ¥ oynayip cikardigimizda 4,9 puan aliyoruz.

Rakipler araya girdiginde 3 ¥ oynamak zorunda kalirsak:

Board Result We They We They
9 34N 50 3.5
9  3vwW1 . 100 0.1
9 3vwa 100 0.1
9 2¥WI 100 0.1
9  3NTWA 100 0.1

Bir battigimizda 0,1 puan kaybediyoruz.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar
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Precision++ & 5-Card Major Bridge

As veya K ile atak edildiginde ortagin attig: kiiciik karta bir 6rnek

Konu: Ataklar ve Defoslar

YYWFE

¥vJ9
€QJ105
hK42

anekl

AK963

YAB753

+3

RAT3

W N E S |3 _

1% Pass 2% ¢Q84.’.2.

Pass Pass Pass Y106
#AK9Y
&J65

Marion89 5+

A10

YKQ42

#8642

w1098

Kuzey 29 oynuyor:

2w
Narth

AAITS
vJo
+0J10
wK42

anekl
AKI9H3
YABY53
*

RAT3
43
+5

L Y
Marion&%

A

B+

17/03/2026
AQ842
vioe
*KO7
£J65
2w
MNorth

Atak eden ortak (E) As veya K ile atak edildiginde, ortagi (W) tek sayili kiiclk bir kart atarsa (AS, K, Q)’'den
Uglncinin kendisinde oldugunu gostermis olur.

Atak ederken renk tercihini gosterecek uygun bir kiiciik kart yoksa

Konu: Ataklar ve Defoslar

®A10985
%97654

Dogu 1NT oynuyor, Gliney komsu kart yontemine gore atak ederken:

& ve ¥'de tek blyik ondr oldugu icin uygun degil.
4 acllmak yanhs renk tercihi (%) gosterecek.

En uygunu 2 onor karth & kaliyor.

% Q bir tercih gostermiyor. Ancak (Q, Qx degilse) J bende demek.

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
Atak ederken renk tercihini gosterecek uygun bir kart yoksa - 2

Konu: Ataklar ve Defoslar

@ rakeshpoa 2]

Bati 49 oynuyor:

Deklere sirasinda ortaginiz bir renk belirttiyse (#) 6ncelikle ortaginizin rengini agilmayi tercih edin.

Ortaginizin # dekleresi olmasaydi:
% tercihini gosterecek uygun bir kiiclik kart yok:

# 2’li = ¢ gosterir (koz atlandigindan).
¢ 5'li = & gosterir (koz atlandigindan).
En uygunu bir tercih géstermeyen orta biyuklikteki # 9’lu

Ortaginizin rengini atak ettiginizde

Konu: Ataklar ve Defoslar

Dogu 3NT oynuyor:

Ortaginizin rengini atak ettiginizde, atak ettigimiz kart bir renk tercihi gdstermez.
Ortaginizin renginden en blylk kart olan ¥ 10’luyu atak ediniz.
(Eger ortaginizin rengini atak etmeseydiniz, ¥ 10’lu iki uzakhktaki sinegi gosterecekti.)

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar
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Precision++ & 5-Card Major Bridge

17/03/2026

Cikabileceginiz en yiiksek seviyenin belirlenmesi (2 6rnek)

Konu: Oyun/silem olasiliginin arastirilmasi

Aciklama

Cikabileceginiz en yiiksek seviyeyi iki tarafin onér puanlarina dagilim puanlarini ekleyerek bulabilirsiniz.
Dagilim puanlari eklenerek bulunan bu seviye batmadan gikilabilecek en yiiksek seviyedir. Bu seviyede
oyunun ¢ikmasi icin bu hesaplanan onér + dagilim puanlari gerekli olup, yeterli olmayabilir.

Ornek 1

Acan

AA3

YKQ9762

¢KQ53

%9

14+1+3+1+2 puan

Dagilim puanlari:

3 p 6. vden,
1p 4c-¢'dan

Toplam 27+8 p

Yanitci

A52
YA43
*AJ4
»A10763

13+1 puan

Yukarida agiklandigi gibi, bu dagilim puanlari mutlaka silem ¢ikacagini garanti etmez.

Silem cikiyorsa, onor + dagilim puanlari mutlaka silem araligindadir.

Dagilim puanlari dogru sayilirsa, yukaridaki ifadenin dogru ¢iktigi goriilecektir.

Konusma
1v 3v
3NT 49
ANT  5e
S5NT 6%
Pas

iyi dagilimli el sorusu

Keycard sorusu
Papaz sorusu

Yanit: 13-15 onor puani

Yanit: Yok (koza dénerek)

Yanit: 0-3 keycard

Yanit: Papaz yok (koza donerek)

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar
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Precision++ & 5-Card Major Bridge
Ornek 2

Acan

14+1+1(?) puan

Dagilim puanlari:

1p 4c-v'den,
1p 1c-¢'dan (?) (tek Q)

Toplam 29+2+2(?) p

Konusma

1e¢ 24

3v 34

44 ?

Soru: Yanitgi silem diigiiniir mii?

Yanitcl

AAJ954
VYKJS
*A763
+Q

15+1+1(?) puan

1p 4c-¢'dan,
1p 1c

-#'den (?) (tek Q)

Yanit: 12-16 onor puani
Yanit: 5 kart &

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
Komsu Kkartla rengimizi belirmek icin atak ettiginizde rakibin yanilgisi

Konu: Ataklar ve Defoslar

Komsu kartla rengimizi belirmek i¢in atak ettigimizde, rakip hem asil rengimizi ve hem de atak ettigimiz rengin
uzunlugu konusunda yanilabilmekte, oyunun sonucunu 6nemli 6lglide degistirebilecek hata yapabilmektedir.

Buna bir 6rnek olarak:

7  3NTN-4 400 96.5% 3.5%

SAKJE7643

Rakip Dogunun % acilmasini yanlis degerlendirerek,
Dogu veya Batinin #’ten keseri oldugunu disiinmiis ve sinege devam etmemis,
3NT oyunu 4 batirmis:

Diger masalardan bazi sonuglar:

Board Result We They We They Board Result We They We They
7 4¥Nx4 1100 100% 0% 7 3NTS#4 720 228% 77.2%
7 3NTNxx-2 1000 992% 08% 7 3NTN+4 720 228% 77.2%
7 3NTNx-2 500 98% 2% 7  3NTS+4 720 228% 772%
7 6¥SS 500 98% 2% 7  3NTS+4 720 228% 77.2%
7 3NTN-4 400 96.5% 3.5% 7 3NTN+4 720 228% 772%
7  4WN4 400 96.5% 3.5% 7 3NTN+4 720 228% 7712%
7 BNTN3 300 94.5% 65.5% 7 3NTN+4 720 228% 77.2%
7  4WN3 300 945% 55% 7 3NTN+4 720 228% 712%

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
Tek onorlii renkten atak etmeyin

Konu: Ataklar ve Defoslar - ilk &dnce biiyiik mi yoksa kiiciik kart mi oynamali?

Rakip davet icin atak ettiginiz renkten sizde en az bir onor oldugunu disilinerek daha sonra bu renge empas
yapmayi tercih edecektir. Renk tercihinizi tek-ondrsiiz bir renkten kiiglik bir kart ile yapmaniz mimkiinse o
renkten atak ediniz. Boyle bir renginiz yoksa renk tercihi yapmamaniz daha iyi olabilir.

Ornek olarak, asagidaki elde Bati 3NT oynuyor ve siz Kuzey olarak Sinegi renk tercihiniz olarak ortaginiza
gostermek istediginizi distinelim. Bunun igin #5 veya 46 veya iki uzaktaki rengi belirten ¥8'i oynayabilirsiniz.

e &5 oynarsaniz, rakip buyk olasilikla # papazinin sizde oldugunu dislinerek yere dogru empas yapip #Q ile
alip oyunu bir fazla ¢ikaracaktir. (Bir fazla ¢ikan masalarda Kuzey-Gliney’ler % 27 almis.)

e 46 oynarsaniz, rakip oyunu c¢ikarabilmek icin # veya Sinege empas yapmak zorunda kalacak ve # empasi
ile oyunu esit ¢cikaracaktir. (Esit cikan masalarda Kuzey-Gliney’ler % 64 almis.)
e  ¥8 oynarsaniz, bir Ustteki secenekle benzer durum olacak, ancak sona dogru yerden ele dogru oynamak

zorunda kalabilecektir. Bu durumda da daha 6nce € empasi atmadiysa oyun batacaktir.
(Masalardan birinde oyun bir batmis.) (Bir batan masalarda Kuzey-Giney’ler % 93 almis.)

D Robot
‘I AK95
¥8432
4765
H»KJ9
4suiters 2 W N E S mongkolt 3
AB864 Pass 14 Pass|AAQ7
YK107 3NT Pass PassPass|¥YA6
®AQJ4 $K932
HAQ4 #8732
&l poojachhab 3
AJ1032 e
¥QJ95
108 West
#1065 0 0

Onemli bir not:

Her zaman yukarida onerildigi sekilde oynarsaniz (tek onér iceren bir renkten kiiglk bir kart atak etmezseniz)
ortaginiz ondrlerinizin diger renklerde oldugunu anlayarak gereksiz yere hamle kaybetmeyip, bu renkten size
donmeyecektir. (Yukarida aciklandigi gibi, aksine rakip atak ettiginiz renkten sizde onér oldugunu distnup, ters
yOne empas yapacaktir.)

Sanzatu oyunlarinda, ortaginizla anlagsmissaniz, tercih ettiginiz rengi komsu rengin kigik karti yerine iki uzak
renkteki 8, 9, 10 kartlari ile belirtmeniz daha iyi sonug verebilir.

Renk tercihinizi belirtecek yukarida agiklandigi gibi uygun bir kartiniz yoksa renk tercihi belirtmeyen bir kart
oynamaniz daha iyi olacaktir. (Sanzatuda J, kozlu oyunlarda 8, 9,10, J).

Ornek bir el: Ataklar — uygun bir kartiniz yoksa

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar
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Precision++ & 5-Card Major Bridge

Ataklar - uygun bir kartimiz yoksa

Konu: Ataklar ve Defoslar - ilk dnce biiyiik mii yoksa kiiciik kart mi oynamali?

Tek onérli renkten atak etmeyin

Asagidaki elde Dogu olarak hangi kartinizla atak edersiniz?

D Krestin 3
1 A107
YA93
®AJ97
®K953
:] ak100 24 B K D G Jbaltus ]
AQ64 1¢ Pas Pas |AA85
vYK104 Pas ¥QJ5
¢KQ854 ¢1062
SoJ7 *AQ106
alotta 2
AKJ932 e
22762 Kuzey
%842 - .
Yanit

Koz agilmaniz durumunda ortaginiz empasa girebilir.

&5 ile atak ederseniz, rakip bir 16ve fazla alabilir.

17/03/2026

Ayrica, ortaginiz sizin ondrsiiz bir renkten atak ettiginizi distinerek size biyik olasilikla ¢ donmeyecektir.
Bu nedenle, onorli bir renkten agilmaktansa, ¥Q agilmaniz daha olumlu sonuglanabilir.

Nitekim, bu elde Dogu ¥YQ acilmis ve rakip 3 batmis, K-G % 70 puan almis.

icindekiler sayfasina geri dén  Konvansiyonlar 10/07/2023 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
Atak ederken renginiz 6+ c ise (uzun renk)

Konu: Ataklar ve Defoslar - ilk &dnce biiyiik mi yoksa kiiciik kart mi oynamali?

Atak ettigimizde, renginiz onoérle baslayan bir seri iceriyorsa ve 6+ c gibi uzunsa, serinin en blyk kartini atak
etmeniz hamle kaybetmemek agisindan faydali olabilir.

Asagidaki ornekte ¥ papazini atak ettiginizde, rakip alir-kartlarini cektikten sonra size veya ortaginiza teslim
olacaktir.

AQ73
vJ2
+Q1072
w0875

AKQ10
vYKQ10964
A3

w103

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
Rakibe baraj yaparken dagilim puanin degerlendirilmesi

Konu: Dagilim Puani hesabi

Asagidaki el rakibe baraj yaparken dagilim puanin degerlendirilmesi agisindan gok ilging:

Board Result We They We They
8 S¥N-1 50 8.2
8 SwS-2 100 7.2
8 S¥N-2 100 7.2
8 TME+4 200 .
8 IME+2 200 5.2
8 2ME+4 230 4.8
8 6W5x-2 300 31
8 S¥5x-2 300 31
EW 54 oynayip ¢ikarmis Diger Masalar
Bizim (NS) puanimiz:
S puani:  8p ondrve 2*3p (2 5'li renk) dagilim =8+6p

N puani: 9 ondrve 1p (2'lirenk) + 1p (ikinci 4’li renk) dagim  =9+2p
Toplam: 17 +8 p - 49 cikabilir, ancak 5¥ ¢ikmaz.

Gergekten de 49 cikiyor.

(Kuzey 3 seviyesinde destek verdigi icin
Gulney de, Kuzeyin puanin dagilimla birlikte en az 13 olacagini ve
rakibin rahatlikla 44 ¢ikarabilecegini diisinms.)

Bu nedenle rakip 44 dedikten sonra,
rakibe baraj yapmak icin Gliney bir batarina 5¥ demis.

Rakibin 54 dekleresinden sonra Giliney 6¥ deseymis, 2 batacaklardi.
Rakip kontur gekerse, 300 verecek ve 3.1 puan kazanacaklardi.

Rakibin (EW) toplam puant:

Epuani: 13 ondrve 3p (6. Koz)+ 1p (2'lirenk) +2p ( 1'li renk) + 1p (4’ll renk) dagilim =13 +7 p
W puani: 10 ondrve 2p (2 2’li renk) dagilim =10+2p
Toplam: 23 +9 p - 64 cikabilir.

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Apel konturu - 6rnek 1 (durum 1)

Konu: Apel konturu - 6rnekler

44 tonadisol

Yuarida, kontur ¢geken ortak oyun olasihgi gérdiginden cuebid yapiyor. Ancak, cuebid yapmak durum 2’de
uygulandigindan, 17+ puani puan yoksa (Precision++’ya gore) biz ortagin rengini 2 veya 3 seviyesinde
tekrarliyoruz.

Apel konturu - 6rnek 2 (durum 2)

Konu: Apel konturu - 6rnekler

Kontur geken ortagin 17+ puani varsa (durum 2), ortaginin yanitindan sonra ikinci turda
(ortaginin renginden farkli) 5+ ¢ rengi varsa bu rengini gosterir, yoksa cuebid yapar.

D artpuu 3
1 A6
vQ2
€QJ10532
»J084
: B K D G
AAK1098 24 Pas Pas
YAK9 X Pas 2¥ Pas
®K6 24 Pas Pas Pas
SAQ7
miral83 3
AJ7542
¥v763
4987
®K3

Bati kontur g¢ektikten ve ortaginin (D) ¥ renginden sonra ikinci turda 24 ile farkli bir renk gostererek elinin
durum 2 veya 3’e uygun oldugunu géstermis ve 16+ puani ve 5+ c rengi oldugunu belirtmis olur.

Bu durumda Dogunun bir Ust seviye igin yeterli puani varsa:
e tutus varsa ortagini desteklemesi, yoksa
e Once belirttigi rengi (¥) 5+ c ise tekrarlamasi,
e yoksa en uzun farkli bir rengini géstermesi

uygun olur.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 25/03/2022 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Apel konturu: bir soru

Konu: Apel konturu - 6rnekler

Asagidaki elde dogu ve bati konusmaya nasil devam etmeli?

Not: Glineyin yalniz 2 onér puani var.

AAT092

YA105
¢AKQ93
%10

Yanit bir sonraki sayfada

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 31/10/2022 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Apel konturu: bir soru ve yaniti

Konu: Apel konturu - 6rnekler

Soru: Asagidaki elde Dogu ve Bati konusmaya nasil devam etmeli?

Not: Glineyin yalniz 2 onér puani var.

AAT092

YA105
¢AKQ93
%10

o
P
o
I®

P
P 1% X P

29 P 2¢ P 29:9-13p, 4 ¢ 24: Farkli renk: 17+ p, 5+ ¢
3¢ P

Dogunun 5+ ¢ rengi olmasaydi, sanzatu dagilimi ile bir renk séylemek yerine
cuebid yapmasi ortagina 17+ puani oldugunu gosterecekti.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 31/10/2022 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge

Apel konturu - 6rnek 3 (durum 3)

17/03/2026

Konu: Apel konturu - érnekler (16+ dp ve 6+ c kaliteli uzun renk ile apel konturu)

Ornek 1

Araya giderken 16+ dp ve 6+ c¢ kaliteli uzun rengimiz varsa, renginizi séylemek yerine apel konturu
cekin (N). Rakip pas gecse bile ortaginiz mutlaka konusacaktir. Daha sonra renginizi sdyleyiniz.
Boylece ortaginizda yeterli puan ve dagilim varsa oyun kagirmazsiniz.

W N E S
(2¢) X (P) 34
(P) 34 (P) 3NTveyade

Ornek 2

E S W N

P (1%) X (XX)
24/P (24) 3¢ (P)
4 () P (P)
P

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Rakibin 2# acisindan sonra atilan apel konturuna yanitlar ve 6rnek 5

Konu: Apel konturu: Apel konturu - durum 6 Durumlar (6zet)

Rakip 2% actiktan sonra 6zel bir durum olarak, (rakibin zayif-2% agisina 6nlem olarak) elimizde
acar (13+) puan ve 5+ c kaliteli 4/¥/4 oldugunda da apel konturu atiyoruz.

Bdylece, diger ortagin elinde 8+ p varsa, rakibin az puanla konustugunu anlamis oluyor ve kontur
ceken ortaga verecegi yanit ile durumu belirtiyor.

Onemli not: Rakip kuvvetli (20+ p ile) 2% agmissa, bizim dekleremize kontur gektiginde zor
durumda kalmamak igin, 5+ ¢ bir rengimiz yoksa apel konturu atmamak daha uygun olur.

Yanit veren ortak, elinin durumunu ortagina 1% _acilisina verilen yanita benzer sekilde konusarak
belirtir:

Yanit Puan Aciklama Forsing
2¢ 0-7 p -
29 8-16 p 4+c ¥ (Minor renkleri uzun olsa bile) (daha fazla uzunlukta ¢ yok) -
3v 17+ »p 4+c ¥ (Minér renkleri uzun olsa bile) (daha fazla uzunlukta ¢ yok) GS-F
24 8-16 p 4+c 4 (Mindrler uzunsa da) (ayni veya daha fazla uzunlukta ¥ yok) -
34 17+ p 4+c 4 (Mindrler uzunsa da) (ayni veya daha fazla uzunlukta ¥ yok) GS-F
2NT 812 p # disinda en az 2 renkte keser, yaklasik sanzatu dagilimi, 4+ c majoér yok -
3NT 13-16 p % ile birlikte 3-4 renkte keser, sanzatu dagilimi, 4+ ¢ major yok -
3¢ 816 p 3/4+c ¢, 4+ c major yok -
4¢ 17+ p 3/4+c ¢, 4+ c majoryok GS-F
Pas 8-16 p Uzun &: Rakibin zayif-2# acisina karsin konturu cezaya cevirecek

uzunlukta &
(Ortagin eli puan ve dagilim agisindan ¢ok iyi ise olumsuz sonuglanabilir.)

Asagidaki elde Bat’'nin 2¢ acisindan sonra Kuzey apel konturu attiginda, Giney ortaginin elinde acar
puan oldugunu anladigindan:

0-7 pile 24, 8-16 p ile 4+ ¢ major bir rengi varsa onu gosterir, esit dagilimla sanzatu, yoksa 34 der.
Elinde yuksek puani (17+ p) varsa, atlayarak konusur. Asagidaki el icin konusmalar:

B K D G

(2%) X (P) 24

(P) 3v (P) 4v (Kuzey ilk defa konusuyormus gibi, 5’li majoru varsa gosterir.)

(P)

seklinde olabilir.

D AK
8 vYKQ864

¢AQ984
%J2

3] jan52 2] B K D G |BIKAJTEKT

AAQ 2% AB87532

¥1072 ¥53

®K2 41075

%Q109854 %763
AJ10964 o
:ﬁg; Kuzey
®AK 0] O

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 16/09/2023 SDT (Bélim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge

Apel konturu - 6rnek 6

Konu: Apel konturu - 6rnekler

17/03/2026

iki rakip de konustuktan sonra 16+ p ve 6+ c kaliteli uzun renk ile apel konturu yerine Cuebid

Araya giderken 16+ dp ve 6+ c¢ kaliteli uzun rengimiz varsa, renginizi séylemek yerine apel konturu

cekiyoruz (N). Ancak ortak henliz konusmamis, iki

rakip de konusmussa apel konturu

atilamayacagindan Cuebid yapmak daha uygun olur. Daha az puan fakat Uc¢ biliylik onori de iceren
(AKQxxxxx seklinde) 7+ c kaliteli uzun renginiz varsa yine Cuebid yapmaniz uygun olur.

1

D

UnsalKal
AJ62
v
¢KQ1063
»J10874

yq113
AQ3
YAKQ109765
*8
®A9

W N E S

T
14 24 Pass 24
Pass 3¥ Pass 4%
Pass 4NT Pass 54

hamadad47 &

AAK107
v82

Etykn
A0854
¥J43
®AJT74
%52

6V
North

4052
%*KQ63 0] O

Kuzey uzun rengini dogrudan soylemek yerine Cuebid yapiyor.

Apel konturuna ortagin yanitindan sonraki konusmalar konusunda bir 6neri ve bir 6rnek
(Ornek 7)

Konu: Apel konturu - Apel konturuna ortagin yanitindan sonraki konusmalar ve 12 kurali

Apel konturuna yanit verirken elimizde 4 ¢ majoér renk olmadiginda, elimiz zayif olsa da 12 kuralini uygulama
konusunda kararsiz kalip, rakibin rengi disindaki en uzun olan rengimizi (ortagi yaniltmamak igin minor rengimizi)
belirtebiliyoruz. (Yanit veren ortak konturdan kacmak icin séylemis de olabilir.) Ozellikle, (asagidaki drnekte
goruldigl gibi, Bati olarak) rakibin rengi elimizde uzun oldugunda belirttigimiz renk (#) (3 c gibi) kisa olabilir. Bu
nedenle, apel konturuna verilen yanitta belirtilen renk major olmadik¢a kontur atan ortak tarafindan hemen (ilk
konusma turunda) desteklenmemeli. Ancak 2. tur konusmada yanit veren ortak mindr rengini tekrarlarsa, rengi
uzun (5+ c) demektir; o zaman desteklenebilir.

Asagidaki 6rnek elde boyle bir durum goriilmektedir. Dogu 4 — 4 ¢ major renkleri ve rakibin minor renginden
tek karti oldugundan, 10 on6r puani ile kurallara uygun olarak apel konturu cekmistir. Bati kontura pas gecmeyi
uygun bulmayarak'” (3 c olan) diger minor rengini gdstermistir. Rakibin major rengini belirtmesinden sonra Dogu
hemen 1. turda ortagini desteklediginden oyun olumsuz sonuglanmistir. Apel konturu atan ortak (Dogu) pas
gecip, konusmalar devam eder ve ortagi rengini tekrarlarsa, ortagini desteklemesi uygun olurdu.

(*) 12 kural:
Apel konturunu ceza konturuna ¢evirmek igin
Rakibin almasi gereken love sayisi ile
bizim "rakibin rengindeki alici kozlarimiz"in
toplami en az 12 olmalidir.

Pas 1% X Pas

1e 1v 2¢ X
Pas Pas Pas

12 kuralina gére de kontura pas gecilmemesi gerekiyor:
Rakibin almasi gereken love sayisi: 7

Rakibin rengindeki alici kozlanmizin sayisi: 3

Toplam (10) < 12

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 17/09/2023 SDT (Bélim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

2& acilisi ve 24 /2% yanitindan sonra silem arayisi

Konu: 24 ve 2% yanitiicin takip eden konusmalar

Asagidaki elde daha 6nce kullandigimiz, 2% acilisi ve 24/2% (0-3 p / 4-6 p) yanitindan sonra kullandigimiz
yonteme gore yapilmis bir konusma gorillyor.

Oyunda 6NT ve 64 kontratlari mimkiinken eski yénteme gore silem bulunamamis.

2% acan ortak (Kuzey) 4’sunu 3 veya 4 seviyesinde sodylese, ortak bliylk olasilikla pas gececektir.

Burada da ortak 54’ye pas ge¢mis, silem bulunamamis. Aganin da ortagin dagilimi bilmeden 6+ c rengini
dogrudan gostererek sileme gitmesi biylik risk olacak veya 6NT olaslysa belirlemesini engelleyecektir.
Ayrica, ortagin yan rengi varsa, daha iyi bir kontrat bulunmasi miimkin olmamaktadir.

D
1 AAQ7
VA
®AK107653
K8
=} katinaki p B K D G Mlgeorge pan 2
A8 2% Pas 29 |AJ653
¥YKJ109632 Pas 5¢ Pas Pas|¥Q85
¢J8 Pas +9
»AQ2 %109653
AK10942
v74 28
Q42 Kuzey
*J74 0 O
Bu problemin ¢6zimi igin 24 ve 2NT yanitlarinda kullanilan 3% relay dekleresinin ve takip eden konusma
yonteminin acan ortakta yiksek puan ve/veya uzun bir renk oldugunda kullanilmasi dusinulmustir. Yeni
yontem 24 ve 29 yaniti icin takip eden konusmalar alt-bolimiiniin ilk seceneginde aciklanmistir. Bu

yontem ile ortagin yan bir rengi varsa 6grenilmesi ve daha sonra aganin uzun rengini gostererek ortagin
destegine gore kontrata karar verilirken riskin diistirilmesi saglanmaktadir.

Yukaridaki el icin yeni yonteme gore konusmalar asagidaki gibi olabilir.

Acan Yanitei  Aciklama
2% 2y
3% relay
3v 4-5c #'etransfer
34 3 c # ile transferi alir
44 S5ce
5¢ 6+ c 4, " destegi varsa, 64 oynayabiliriz" anlaminda
64 ¢ destegi
6NT veya Pas Ortagin & rengi ve ¢ destegi ile diger renklerdeki keser ile 6NT daha uygun olur.

Diger masalardaki (SAYC’a gore olan) konusmalar incelendiginde:

e Kuzeyin eli 22 puandan az oldugundan 2# ile acilmayan masalarda silem bulunamamis.

e Acan 2. tur konusmada kendi rengini gosterdikten sonra, ortak # rengini gbsterince oyunu 64’e baglamis.
64 oynanan bazi masalarda oyun batmis.

e Silem oynan masalarda dogrudan sileme gidildiginden risk alinmustir.

e Bazi masalarda rakip ¥ ile araya girmis. Bizde puan belirten ¥ dekleresinden sonra rakip araya girememis.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 15/07/2023 SDT (B6lum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
2% acilis1 ve yaniti 1

Konu: 2% acan ortagin 3% (/4#%) dekleresine yanitlar

vJ10854
¢KQ952

*»Q
Wl hajivelko 6} W “ E Krassimira
A1087652 Pass 2& |AQJ
VA Pass 24 Pass 3& |¥9032
¢AB4 Pass 3¥ Pass 34 |¢J1063

%032 Pass 44 Pass 4¥ |&J1085

»AK764

Acan (S) Yanitlayan (N)

24 (19+p) 24 (7-9p)

34 (relay) 34 (4 c ¥'e transfer)

49 (4¢c V) P

P

Acanin 3% dekleresi 5-c major ve sanzatu disi bir dagilim gosteriyor ve acanin 3% dekleresi ortagindan
transfer icin bir relay dekleresidir.

Yanitgi elindeki 4+ ¢ ¥ rengini belirtmek icin 34 ile 4-c ¥’e transfer yapar, acan elinde 4-c ¥ oldugu

icin 49 deklere eder.

Boylece 3% - 34 deklereleri Gizerinde 1 turda koz belirlenmis olur.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 11/04/2023 SDT (Bélim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge
2& acilis1 ve yanit1 2

Konu: 2% acan ortagin 3% (/4#%) dekleresine yanitlar

Asagidaki elde SAYC sistemine gore konusulan bir el goériiyoruz.

4 arnav2009

%Q987532

Precision++ sistemine gore konusursak:

Acan (B) Yanitlayan (D)

24 (19+p) 24 (7-9p)

34 (relay) 34 (4 c ¥'etransfer)
49 (4c¥) P

P

17/03/2026

Acanin 3% dekleresi 5-c major ve sanzatu disi bir dagilim gosteriyor ve acanin 3% dekleresi ortagindan

transfer icin bir relay dekleresidir.

Yanitgi elindeki 4+ ¢ ¥ rengini belirtmek icin 34 ile 4-c ¥’e transfer yapar, acan elinde 4-c ¥ oldugu

icin 49 deklere eder.

Boylece 3% - 34 deklereleri tizerinde bir 6nceki drnekteki gibi 1 turda koz belirlenmis olur.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 11/04/2023 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Rakibin 1-renk acilisina ortak 1 / 2 renk seviyesinde ile araya girdiginde

Konu: Ortaginiz 1/2 seviyesinde araya girdiginde

RAKiIP ORTAK RAKIP Siz

(1¢)

RAKIP ORTAK RAKIP

1a

1v

(Pas)

?

14 P 5+ c & ve 9* p, tutus yok, forsing

ANT »8/9-11 p, tutus yok ve rakip renk keserli (dengesiz olabilir)
2% P 5+ c#ve 9" p forsing ama tutus yok

2¢ P 3+ ctutus ve 11+ p (Cuebid)

2y » 3+ ctutus ve 6-10 p

2+ » 3+ ctutus ve 5' c kaliteli 4, 9+ p, forsing

2NT »12-14 p. Tutus yok, rakip renk keserli ve dengeli el
3% P 3+ ctutus, 5'li kaliteli #, 9+ p, forsing

33 tutusve-11"p-(SphinterL0-tkarte)

3v I tutusve- 1112 o

3NT » 15+ p. Tutus yok, rakip renk keserli ve dengeli el
4v— pBlitutusve- 1117

Yenirenk 1 tur forsingdir.

Sigrayarak yeni renk; tutus, 5’li renk ve 9+ p gosterir, forsingdir.

Splinter (sdylenen renkte kisalik: 0-1 kart) sadece rakip renkte cuebid ile yapilir.

2y

Pas

24 » 3+ c tutus ve 6-10 p (Cuebid).
2NT  »12-14 p, tutus yok, rakip renk keserli ve dengeli el.

3% » 5+ c # ve 11+ p forsing ama tutus yok.
3¢ » 5+ c ¢ ve 11+ p forsing ama tutus yok.
3v » 3+ c tutus ve 11+ puan.

3NT  » 15" p. Tutus yok, rakip renk keserli ve dengeli el.

Diger ornekler icin Mehmet Aydin, “2/1 Sistem ve Konvansiyonlarimiz” sayfa 111-112'ye bakiniz.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 15/01/2018 SDT (Béliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
Ortak 1 seviyesinde araya girdiginde 17+ dp ile ortaga desteginiz oldugunda

Konu: Ortaginiz 1 seviyesinde araya girdiginde

AAS3
YKJ965
4107
%J76

|5 margawa
1% 1% Pass 3¥ |A10764

Pass Pass Pass ¥10743
€Q9542
+»A109843 o
] UnsalKal

Ortak (N) 1 seviyesinde araya girdiginde, 17+ dp ve ortaga desteginiz varsa, 6nce cuebid yapip sonra atlayarak
ortaga desteginizi gostermeniz daha uygun olur.

Bu 6rnekte, 3¥ yerine 2% dedikten sonra:
W N E S

(1#) 1¥ (P) 24
(P) 2v (P) 4v

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 25/03/2022 SDT (Boluim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Minor acilis icin rakip mindor ile araya girdiyse 4 ¢ major rengin belirtilmesi

Konu: Mindr acllis icin rakip mindr ile araya girdi ise: 4 c major rengin belirtilmesi

A%4

v83
®K97652
%»A65

Yukaridaki linkte belirtilen yontem ile Kuzey 4c ¥ rengini 29 yerine 3% ile gdsterebilir.

Acan ortak da, yanitlayan ortagin 4c ¥ rengi ve 12+ puani oldugunu anlayacak ve elindeki 15p ile toplam 27+ p
oldugundan 3NT oynamaya karar verebilecektir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 27/03/2022 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

INT acilisinda 7-8 p ile Stayman yapildiginda: 2 6rnek oyun

Konu: STAYMAN (Smolen 6zelligi eklenmis yontem)

STAYMAN (Daha 6nceki Smolen dzelligi eklenmemis yontem)

INT agilindan sonra Stayman yapildiginda 7-8 p ile koz uyumu oldugunda yanitlayan ortagin elindeki 10’lu
sayisina bakilmaksizin 3 seviyesine ¢ikiyorduk.

Turnuvada asagidaki 2 oyunda olumsuz durum yasamamiz sonucu, puan ve 10’lu sayisina gére 3 seviyesine
¢ikmaya veya pas gegmeye linklerdeki gizelgelerde gorildigi gibi karar vermeyi uygun bulduk.

Board Result We They We They Board Result We They We They
4 AAS= 620 71.9% 28.1% 4 64%W-3 300 54
5 24841 110 89.1% 10.9% 5 3eS+1 130 1.1
6 Pass 46.8% 53.2% 6 24W+1 140 0.5
7 4¥EQ 100  94% 90.6% 7 29N 100 1.4
8 INTE= 90 33.6% 66.4% 8  6YW= 980 29
9  3NTN= 400 21.4% 78.6% 9 3¥s 50 3.1

52.5% | 47.5%

1. oyun 2. Oyun
Ozellikle sanzatu oyunlarinda, valeyi destekleyen bir 10’lu empas tutmadiginda dnemli olmakta.
Bu nedenle bazi yayinlarda 10’lularin yarim puan sayilmasi 6nerilmekte.
Bu fikirden hareket ederek:
Koz uyumunda yanit veren ortak elinde
7 pve 2 10’lu varsa veya
8 pvel10’luvarsa
3 seviyesine c¢ikabilir, yoksa pas gegsin seklinde cizelgeyi degistirdik.
Boylece dokiimandaki puan araliklari degistirilmeden bu ek sart ile genel olarak olumlu sonug alinabilecegini
disinduk.
1. oyun:
Yerde ve elde 7 + 17 = 24 puan var.
Ayrica yerde 2 10’lu da oldugundan yukaridaki sarti sagliyor ve yanitlayan ortak 3 seviyesine cikabilir.
Ancak 4% cikabilmesi icin en az 25 puan gerektiginden, acan ortak ise yanitlayan ortagin elinde 7 puan
olabilecegini dislinerek elinde 18 puan var ise 4 seviyesine ¢ikmali yoksa pas ge¢meli diyebiliriz.

2. oyun:

Yerde ve elde 8 + 16 = 24 puan var. Ancak yerde hi¢c 10’lu yok. # ve ¢’dan da tek keser oldugundan batmis.
Hi¢ 10’lu olmadigindan 3 seviyesine ¢ikilmamasi, pas gegilmesi uygun olur.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 27/03/2022 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

INT acilisinda ortagin 5-5 ¢ major renklerini ¢ok yiikselmeden gisterebilmesi

Konu: STAYMAN (Smolen 6zelligi eklenmis yontem)

Asagidaki oyunda Kuzey ortagina major renklerinin 5-5 c oldugunu gosterebilmek icin 4 seviyesine kadar ¢ikiyor.
Bu nedenle ortagina 3NT oynama olasiligini da birakmamis oluyor. Bu konusmanin bir olumsuzun yoni de
Kuzeyin min puan degerinin de belli olmamasi. Ayrica da, Glineyin major renklerinden biri 3 c olmasina ragmen
dogru koz uyumu da bulunamamis.

D varsha 6
1 AQJ963
YK8765
7
Q6
;] UnsalKal B K D G [i)Etykn
AK854 Pas Pas INT [A72
YA109 Pas 2¥ Pas 24 |¥J4
48652 Pas 3¥ Pas 3NT |#AQ104
%32 Pas 4¥ Pas 44 |%J9854
 mrinal_aic 6
SAT0 .
v %
#KJ93 e
AKI107 0 0

Kuzey yerinde siz olsaydiniz nasil konusur dunuz?

Yanit

Yukaridaki sorularin kisa ve net ¢6zimi Stayman yonteminin (bizim ekledigimiz ek 6zellikleri de kullanarak)
Smolen eklenmis seklinin (Stayman (Smolen 6zelligi eklenmis yontem)) kullanilmasi:

Agan Yanitlayan Agiklama

INT

2% Stayman
24

3% 9-14p,5¢cV & &
3y 3cY

4v

Bu yontem uygulandiginda

e Yanitlayan ortak 3-seviyesinde 5 c ¥ & # renklerinin oldugunu ve puan araliklarini gésterebiliyor.
e Acan ortakta 3 c ¥ veya # oldugunda dogru koz uyumu saglanabiliyor.

e Acan ortakta 3 c ¥ veya # yoksa 3NT diyerek oyunu 3NT’ye baglayabiliyor.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 19/04/2023 SDT (Bélim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

INT acilisinda ortagin 4+ ¢ major renkleri oldugunda

Konu: STAYMAN (Smolen 6zelligi eklenmis yontem)

Ortaginiz INT acgtiktan sonra asagidaki elle nasil konusursunuz?

AQ9865
vQJ93
$¢A93

o/

Yanit

5’li #’i transfer etmek yerine Stayman yonteminin Smolen eklenmis seklinin kullanilmasi ortagin elinde 2
c #, 4 ¢ ¥ olmasi durumunda majoér koz uyumunun bulunmasi agisindan 6nemli olmaktadir.

Agan Yanitlayan

INT 2%
Secenekler:
a) 2y
3¢ 9-14 p & koz uyumu var & diger major 5+ c
b) 24
3% 9-14 p & koz uyumu var & diger major 4 c

(b) seceneginde diger majorin 4 c oldugunun belirtilmesi acan ortaga dagilimin belirtilmesi agisindan faydal
olabilir.

(a) seceneginde ise, diger majoriin 5 ¢ oldugunun belirtilmesi aganin 3+ ¢ 4 rengi oldugunda, ¢ift majoér renk
uyumundan dolayl daha kuvvetli kozun segilmesi ve aganin dagilim puanini daha iyi hesaplayarak silemi
kagirmamasini saglayabilir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 17/05/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

4 ¢ major rengin gosterilmesi

Konu: Rakibin mindr rengi Gzerine ortak diger mindr renk ile araya girmisse

Rakip veya ortak araya girdiginde 10+ p ile farkli 2 min6r konusma lizerine séylenen minér renk hangi
major'in dortli oldugunu gosterir.

Asagidaki 6rnek elde:

Rakip 1# acildiktan sonra ortak (W) 14 ile araya girdi.

(Ortagin elinde #5'li yerine 45'li oldugunu diistinelim)

Diger ortak (E) 4'li #’ini gésterebilirse 4 ten koz uyumunu yakalayacaklar.

Bu y6ntem kullaniimazsa, bu konusmalar tizerine Dogunun yaniti 1NT oluyor ve 4-4 ¢ # uyumu bulamiyor.

Bu yontem kullanildiginda, rakip araya girdiginde 24 dekleresi dortlii # oldugunu gosterecek ve 4-4 ¢ &
uyumu bulanabilecek.

A1075
vQi10986
+10975

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 09/04/2022 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
Sanzatu oyununda komsu kart yonteminin yarari

Konu: Ataklar ve Defoslar

Asagidaki 6rnek elde komsu kart yontemine gore atak edildiginde oyun batiyor, yoksa rakip oyunu cikariyor.

AAKT054
vo72
#9094
%J32

I =R =B anesha732
1# Pasz 24 Pass|AZ87
2ZNT Pass 3NT Pass |WKE

Pass Pass 010862
&AC064

Kuzey # acildiginda rakip 9 el alarak oyunu gikariyor. Komsu kart yontemine gore Kuzey ¥7, #2 veya 49 ile atak
ettiginde tercih ettigi rengin # oldugunu gosterir ve ortagi |6ve aldiginda #) oynarsa, rakip en fazla 8 I6ve alabiliyor.

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar 16/06/2022 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
Ortagin renginden atak

Konu: Ataklar ve Defoslar - ilk &dnce biiyiik mi yoksa kiiciik kart mi oynamali?

Ortaginizin 5+ karth rengi {lizerine rakip ceza konturu atmis veya sanzatu demigse:
{3+ c} ve {Q ve uizeri tek ondériiniiz} varsa en kiigiik kartinizi atak ediniz.

Ornegin asagidaki elde

e Batinin kiigiik kart atak ettigi masalarda Kuzey-Giiney en fazla 3NT ¢ikarmis ve Dogu-Bati %60 puan
almis.
e Batinin Q atak ettigi masalarda Kuzey-Giiney 3NT+2 ¢ikarmis ve Dogu-Bati %25 puan almis.

terskj 4+
D A3
8 YA963
€Q764
®AQ72
malafaya MW N E S Zoe195 a+
AQ654 Pass 1% 1A 3NT |AA10982
¥1075 Pass Pass Pass vJ42
€832 ®A9
®J86 %1053
brynjar 3+
AKJ7 o
YKQ8
#KJ105 )
S K94 0 0
icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar 22/09/2022 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
Rakiplerin 4-4 c koz tutuslarinda

Konu: Savunmada oynarken Koz atak etmek ilk dnce biiyiik mii yoksa kiiciik kart mi oynamali?

“Konugmalardan, rakiplerin tek ortak renginin kozlari oldugu anlasiliyorsa, koz atak edilmelidir. Bu daha
¢ok 4-4 c koz tutuslarinda olur (Stayman veya 1 mindr agip, ortagin gosterdigi 4' 10 majoérd tutus v.b).
Boyle durumlarda rakibin gosterdigi yan renkten stoperlar da varsa koz atak edilir ve el tutulduk¢a da koz

oynanarak, rakibin koz kagmasi 6nlenip uzun renk saglanmaga calisilir.” Koz atak etmek

Ornegin asagidaki elde D-B'nin #’lerinin 4-4 ¢ oldugu, konusmalardan anlasiliyor. Ancak Gineyin elinde
#Q ve #8'li 2-c oldugundan (Komsu-kart yéntemini de géz dniine alarak) bir renk tercihi géstermeyen #10’luyu
oynamasi uygun olur. Guneyin, kiiglk bir kart yerine (onérsiiz bir renk olan Sinekten) #10’luyu oynamasi
Kuzeyin ondrlerini gereksiz harcamamasini saglayacaktir. Ayni zamanda, renk tercihi gdsterecek uygun bir
rengi de yok. (¥ rakiplerin rengi; #5’li ile #’'yu gosterse, ortak ¢ oynadiginda, ¢ As’i Batida olsa ¢K empasa
gelecek.)

Daha sonra, yer acilip, Kuzey el aldiktan sonra (Dogu Batinin Koriund desteklemediginden,
Gineyin Koér'lerinin kuvvetli oldugunu anlayip) koz oynamasi Dogunun Karo ve Koér'lere daha az gakmasini
saglayacaktir.

4 asit7788

Pas Pas Pas
1¥ Pas 1a Pas

3a Pas 4a Pas
Pas Pas

icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar 15/07/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
Ortagin minor rengine destek ve (rakibin renginden farkh) 5+ c yari kaliteli major rengi varsa

Konu: Ortadiniz 2 seviyesinde araya girdiginde

Ortaginiz 2 seviyesinde araya girdiginde,

ortaginizin minor rengine destek ve

“(rakibin renginden farkl) 5+ c yari kaliteli major renginiz ve 9+ puaniniz” varsa,

yeni major renginizi gosterdiginizde,

“ortaginizin yeni renginizi destelemesi durumunda gift renkte uyum bulmus olacaksiniz.

Bu durumda dagilim puaniniz ikiye katlanacagindan major renkte oyun yapma olasiliginiz yiikselecektir.

Ornegin asagidaki elde Dogu, ortagini (B) hem minér renginde destekliyor ve hem de
“rakibin renginden farkli 5+ c yari kaliteli major rengi” ve 9+ puani var.

Bu durumda, Dogu ortagini hemen desteklemek yerine major rengini gésterse

major renkte de koz uyumu yakalayacaklar.

Asagidaki durumda rakip 34 oymamis ve D-B % 7 puan almiglar.
Dogunun 3¥-1 yaptigi masalarda % 20, 3¥+1 yaptigl masalarda % 81, 4% yaptigi masalarda % 98 puan
almislar.

{ takenoko

A10642
vQ5
41052
%»10763

A9

YK32 2% Pas 3%
®AKJI3 Pas Pas Pas
*Q9852

€] eugene0609

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 03/10/2022 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

12 p ve 7+ ¢ minor renk ile silem olasiligi - RKBC

Konu: 1-Renk Acilislarina Yanitlar Exclusion Keycard Blackwood (EKCB)

ilging bir oyun:

4 grzesiuuuu

®AQJ7542
%1074

AK86
¥YKQ10965
¢K1093

o

Kuzey-Giney olarak nasil konusursunuz?

Yanit:

Kuzey 14 acildiginda:

Koz olarak ¢ oynandiginda (diger ortak ¢’yu desteklediginden) Kuzey'in 12 onér ve 6 dagilim puani var.
Gliney'in 11 ondr ve ikinci rengi de oldugundan 2x3 + 4. ¢ ile ek dagilim puani var.

Ortakhgi toplam olarak 23 on6r ve en az 12 dagilhim puani var.

Buna gore silem 4 olasiligl ylksek goriinlyor.

Kuzey SAYC'a gore 14 actiginda 64 kontratina ulasilabilir.
Precision++'ya gore ise:

Kuzey  Guney

1 13-18 p,5+c & or ¢
29 12-16p,4+c ¥

3¢ Minér renk: ¢
44 3+cé

Guneyin 4 desteginden sonra Kuzey kendi puanini 12 onor + (1+2+3) dagilim puani olarak ve toplam puani en
az 30 puan hesapladigindan silem arar.

(Turnuvada 2 masada Dogu 2# ile araya girmis.
Biz Precision'a gore 14 actigimizdan Dogu 2 ile araya giremiyor, ¢linkl ortagi Michael's cuebid anliyor.)

Yukaridaki konusmalardan sonra nasil garantili olarak silem / grand silem aranir?

Kuzey  Guney
4v Elinin kuvvetli oldugunu belirtir.

Bundan sonra Glineyin sinegi bos oldugundan Gliney arastirir:

Kuzey  Guney
5# EKCB (Exclusion Keycard Blackwood) yaparak kuzeyin key-card sayisini sorar.

5 dekleresi (% ortaklarin koz rengi olmadigindan)
EKBC'ye gore % rengi disindaki keycard sorusudur.

215 V. Unsal KALAYCIOGLU vukalaycioglu@gmail.com



Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Kuzey’in % disinda
0 As'ivarsa 54
1 As'ivarsa 59
2 As'ivarsa 64

3 As'ivarsa 74
oynayabilirler.

Kuzey'in EKCB yaniti:

54: 0 veya 3 key-card

59: 1 veya 4 key-card

54: 2 key-card, koz kizi yok
6NT: 2 key-card, koz kizi var

Son konusulan renk ¥ oldugundan ve Giiney'in elinde ¥ K ve Q oldugundan Kuzey'in yaniti:
54: 0 veya 3 key-card

59:1

5#: 2 key-card

olabilir.

Ayrica, Kuzey'in daha 6nce 4% dekleresi oldugundan biyuk olasilikla ¥ As't ondadir. Bu durumda:
Kuzey'in yaniti:

54: 3 key-card

5¥: 1 key-card

5#: 2 key-card

olabilir.

Yukaridaki ellere gére Kuzey'in yaniti 54 olacagindan 64 oynarlar.
Kuzey'in yaniti 59 olursa Giiney pas gecerek oyunu 5%’e baglar.

Kuzey'in yaniti 54 olursa Gliney oyunu 74’ya baglar.

Kuzey'in 24 yanitindan sonra, Gliney oyunu 64'ye bagladiktan sonra:
Dogu kiiglk atak ederse Kuzey yerden de kiiglik,
Q atak ederse Yerden K koyar.

Boylece rakip ancak bir # alabilir.

Kuzey 34 acilirsa:

Kuzey  Guney

3¢ 8-11p,7+c ¢
3y 17+ p,4+c®

44 Minér renk: ¢
54 (?)

Diger seceneklerle birlikte:
Gliney (pas gecmezse) 39 ile rengini gosterebilir veya 44 ile ortagini destekleyebilir.
Ardindan Glney’in yanitina gére oyun en iyi olasilikla 5¢’ye baglanir.

Bu sonuca gore, Kuzey'in kuzeyin 12 p, 7+ c ile oyunu 3 seviyesinde degil, 1 seviyesinde agmasi geregi ortaya
¢tkmaktadir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 19/03/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Ortagin olagan-disi1 sanzatu (Unusual notrump) araya girisine yanit

Konu: Olagan-disi sanzatu (Unusual notrump)

Asagidaki 1. 6rnek elde Glneyde oynayan ortaginizin Olagan disi sanzatu (Unusual notrump) dekleresine nasil
yanit verirsiniz?

laRobot
AQ10873

v42

*K3

+Q864

Pas Pas 1 2NT
Pas 3¢ Pas Pas
Pas

ERobot
AK
YAQJ85
®A10764
%95

Yanit:
Olagan-disi sanzatu yaniti Michael’s cuebid yaniti ile ayni oldugundan:

Ortaginizin belirttigi (ima ettigi) ¥ ve ¢ renklerini 3 c ile desteklemiyorsunuz ve 5 c kaliteli yeni bir renginiz de
yok. Bu durumda ortaginizin ima ettigi renklerden en kuvvetli rengi (¢) séylemeniz en az zararli deklere olacaktir.

¢ deklere eden masalar % 83,
& veya ¥ deklere eden masalar % 22

puan almislar.

4  3eN= 110 83% 17%

A1097532

Ornekel 1 Ornekel 2
Yukaridaki 2. 6rnek elde Giiney’in Olagan disi sanzatu (Unusual notrump) araya girisinden sonra Kuzey minor
renklere destegi olmadigindan 5 c kaliteli major rengini belirtmis, Gliney de destekleyerek 4¥ oynamislar ve

1 fazla ¢ikarak % 98 puan almislar.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 13/09/2023 SDT (Baéliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

2NT olagan-disi sanzatu acilisina ornekler

Konu: 2NT olagan-disi sanzatu acilis dekleresi

Asagida 2NT olagan-disi sanzatu agilisina érnek olarak ikisi az, ikisi yliksek puanla dért el gériilmektedir.

Bati 2NT olagan-disi sanzatu agilisi ile rakibin iletisimini engelleyerek % 63 gibi daha yiiksek bir puan
almayi saglamistir.

8  5&Ex-2 300 37.2% 62.8%
8  24N+3 200 34.9% 65.1%
8  3¥YN+2 200 349% 65.1%
8  3AN+2 200 349% 65.1%
8 A== 50% 50%

== 50% 50%

b)) keller123

2NT 3V Pas 4v
v Pas Pas 5& Pas
€J10972 Pas X Pas Pas
Q86532

Asagidaki ikinci 6rnek elde K-G oyunu 3NT’ye baglayip, 2 batarak % 11 puan almislar.

Giiney oyunu 2NT olagan-disi sanzatu agilisi ile agsaydi, biyiik bir olasilikla asagidaki gibi oyunu 5¢’ya
baglayabilirlerdi.

5 seviyesinde mindr oyunu olasiliginin arastiriimasi alt-béliminde agiklanan yonteme gore, Kuzeyin 14 onor
puani oldugundan 2NT acilisindan sonra 54 der. Puanlarin ¢ogu major renklerde olmasina ragmen,
minor renklerin her biri yari kaliteli olmasi 5 seviyesinde mindr kontratinin tercih edilmesinde énemli olmaktadir.
Major renklerdeki As’lar da kontrolu saglamaktadir.

2NT, (P), 5¢, (P);
P, (P),P

] randomanne 3 PR Tim East

Pas 24 Pas 3¢
Pas 3NT Pas Pas

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 15/03/2026 SDT (Béliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)

218 V. Unsal KALAYCIOGLU vukalaycioglu@gmail.com



Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

2NT olagan-disi sanzatu agihsina érnekler (devam)

Konu: 2NT olagan-disi sanzatu acilis dekleresi

Asagidaki Gglnci ornek elde Kuzeyin 2NT  olagan-disi  sanzatu acilisindan sonra
Guney (elinde 6 ¢ & olmasina ragmen) Kuzeyin mindrlerinden kendinde en uzun olani destekleyerek,
K-G oyunu 5#’e baglayip, oyunu c¢ikararak % 74 puan almislar.

5 seviyesinde mindr oyunu olasiliginin arastirilmasi alt-bélimiinde agiklanan yonteme gére konusmalar:
2NT, 5%; P (Glney, 4. % karti oldugundan 5 der.)

Asagidaki dordiincl 6rnek elde D-B 3NT oynayip, bir batarak % 2 puan almislar.

Bati 2NT olagan-disi sanzatu acihsini yapsaydi, asagidaki kontratlardan yiksek puanl olanlardan birini
yapabilirlerdi. Ayrica, 2NT acilisindan sonra Kuzey # ile araya girmemis olacak ve oyun sanzatuya baglanirsa
bilyiik olasilikla # atak etmeyeceklerinden 3NT+3 bile ¢ikacakti.

Asagida yapilan bazi kontratlar ve alinan puanlar goériilmektedir.
64= % 95
S5ex+1 %89
3NT+3 % 78

5¢+1 % 54
3NT % 34
3443 % 15
34+2 % 7

5 seviyesinde mindr oyunu olasiliginin arastirilmasi alt-bélimiinde agiklanan yénteme gére konusmalar:
2NT, 44; 64, P

8  3NTE-1 50 22% 97.8%

4 gopiachand

) hala1914
A5 1% 14 INT 24

YK3 3¢ Pas 3NT Pas
®AJ965
SAKQ95

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 15/03/2026 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

2NT olagan-disi sanzatu agihsina érnekler (devam)

Konu: 2NT olagan-disi sanzatu acilis dekleresi

Asagidaki besinci 6rnek elde Batinin 2NT olagan-disi sanzatu agilisindan

5 seviyesinde mindr oyunu olasiliginin arastirilmasi alt-bélimiinde agiklanan yonteme gére konusmalar:
2NT,5¢; P (Dogu, 4. ¢ karti oldugundan 54 der.)
64, P

Bati, Dogunun puanlarinin gogunun mindr renklerde olacagini distinerek (Gliney 5 ile araya girse bile) 64 der.

(Seviye cok yukseldiginden Bati’'nin ¥ rengi lGzerinden EKCB yaparak ¥ disindaki keycard’lari sormasi mimkdin
olmamaktadir.)

»KQJ10742

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 15/03/2026 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Cappalletti: 2% yanit1 29 /24

Konu: Cappelletti - 1 Sanzatu acilisindan sonra araya giris

Cappalletti - 2% araya girisine ortagin major yaniti:

(INT) 24 (P) 2% /24

€ Chand_1948 ==

AJ64

Y¥K103

49

SAKJIT1042

B B® D EcHle] ines270 BER
-Pas Pas |#41032

INT 2& Pas 2a |¥J652

Pas Pas Pas

AKQ875
vQ84
410865

w7

Atak yapan ortak (Kuzey):
2%: 12 p + 2 dagilim puani - 3% oynayarak bir batarak baraj yapmayi goze aliyor.

Yanit veren ortak (Glney):
24:7 p + 3 dagilim puani

Toplam 19 p + 5 dagilim puani
Atak yapan ortagin yanitlayan ortaga destegi oldugundan neredeyse ¢ift renk uyumu séz konusu

Yanit veren ortakta kaliteli bir major olmasi, 2% ile Cappalletti yapan ortaga majoér rengini géstermesi igin
yeterlidir.

Nedeni:

Atak yapan ortak bu major rengi desteklemiyorsa kendi rengini gosterir.
Yanit veren ortagin yalniz major renginde 5-7 p gibi az bir onor puani olabileceginden, atak yapan ortak
ortagini destekliyorsa 8-12 puanla pas geger.

Oyun kacirmamak icin atak yapan ortak 13/14-15 ondér puani varsa ortagini major rengini artirarak destekler.
Yanit veren ortak da 8/9+ puani varsa, 4 seviyesine gikar.

Atak yapan ortagin desteklemesi durumunda:
Blyiik olasilikla ortaklikta birbirini destekleyen 2 renk vardir.
Bu durumda dagilim puanlari 2 ile ¢arpiliyor.

Sonug olarak, yanit veren ortagin kaliteli bir major rengi olmasi durumunda, 3 seviyesinde bir oyun igin biyik
olasilikla yeterli puan olacaktir.

Oyun en fazla bir batabilir.

Bu durumda da iyi bir baraj yapilmis olacaktir.

Yukaridaki oyunda:
Turnuvada bu sekilde konusulan masalarin ¢ok biyiik bir kisminda 3 veya 4 seviyesinde Pik ¢ikmis.
24+2 yapanlar %90, 24+1 yapanlar %78 puan almislar. Bir masa da 44X+1 yaparak %100 puan almis.

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar 06/03/2026 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Cappalletti: 2NT araya girisi (5+c - 5+c minorler): Minorlerin ikisi de kaliteli olmal

Konu: Cappelletti - 1 Sanzatu acilisindan sonra araya giris

Asagidaki 6rnek elde D-B’nin toplam 20 puani var. (INT acilisina karsin oldukga iyi bir deger)

Dogu 5+ c — 5+ c mindrler ile Cappelletti yaptiginda minér renkler kaliteli olmadigindan Bati 3% oyununu
¢itkaramamis, 1 batarak % 25 puan almislar.

Daha 6nce boyle bir gerek yoktu. Bu olumsuz durumu énlemek igin
(ortakhiktaki toplam ondr puaninin en az 3 seviyesi icin genellikle yeterli olamayacagi varsayimi ile)
mindr renklerin kaliteli olmasi geregi dokiimana eklendi.

L miranclau

Asagidaki 2. 6rnek elde de Kuzey her ikisi de kaliteli olmayan bir elle 5+ ¢ — 5+ ¢ minérler ile Cappelletti
yaptigindan oyun batarak olumsuz sonuglanmis.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 03/08/2023 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge

Michael’s quebid: 17+ p ile de Michael’s quebid yapilmali

Konu: Michael’s cuebid

17/03/2026

Daha 6nce 8-15 ondr puani ile Michael’s quebid yapiyor, daha yiiksek puan ile apel konturu atiyorduk.

Asagida ornek elde Dogu yilksek ondr puani ile Michael’s quebid yerine apel konturu atmis.

Rakip araya girdiginden Bati az puan ile pas gecmis.

Dogu Michael’s quebid yapilmis olsaydi, rakip blylik olasilikla araya girmeyecegi icin Dogu ve Bati 4% kontratini

alabilecekti.

v862
¢K1092
%1032

A1096

hus_0606

AAKQJ32

¥75

4865

*J5

B K D G D
16 X 24 [|A

Pas Pas 4¥ Pas |[|¥AKQ43
Pas 44 X Pas |¢AQ743

Pas Pas ®AQ6

Hayumi 2
A8754 7o
:j109 Kuzey
»K9874 0 0

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Ataklar: Sanzatu oynandiginda renk tercihi yapabilecek bir renginiz yoksa

Konu: Ataklar ve Defoslar - ilk dnce biiyiik mii yoksa kiiciik kart mi oynamali?

Sanzatu oynandiginda renk tercihi yapabilecek bir renginiz yoksa,
en uzun renginizin 8, 9, 10 kartlarindan biri varsa,
onu atak edin.

Asagidaki 6rnek elde (Dogu’nun) butin renkleri onor kart icermekte ve renk tercihi yapabilecegi iki rengi
bulunmakta.

Sanzatu oynandiginda rakipler baska bir renk konusmadiginda major renk atak etmeninin genellikle faydali
oldugundan, ¥10’luyu atak etmek en iyisi olabilir.

Bunun bir yarari olarak da: Rakip ¥10’lunun “11 kuralina gore 4. kii¢ctik kartiniz olamayacagini” ve bu nedenle
kisa renginizden ortaginiza dogru acgildiginizi distinecektir.

fadaly 2+
D AAQE54
8 VKb
*K87
&AT09
B K D G
AT02 Pas INT Pas Pas |AK63
YAJT2 Pas vQ1043
#A943 +Q2
w7063 wKJ54
halfbach 6+
MAJO97 T
Y985
#1065 Kuzey
Q82 v] ¢
icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar 07/08/2023 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Ataklar: Sanzatu oynandiginda renk tercihi yapabilecek iki renginiz varsa

Konu: Ataklar ve Defoslar - ilk dnce biiyiik mii yoksa kiiciik kart mi oynamali?

Sanzatu oynanan asagidaki 6rnek elde Dogu olarak tercih edebileceginiz ayni kuvvette iki renginiz, # ve ¢ var.
Uzun olani tercih renginiz segin.

Sizdeki kisa olan renk rakipte biiyik olasilikla uzun olacagindan, rakip bu renkten oynamak zorunda kalacak.
Ayrica, uzun renginizi tercih olarak gostermezseniz,

e sizin uzun renginizin rakipte kisa olma olasiligi biiylik oldugundan rakip bu renkten oynamayacak,

e ortaginiz da bu renkten size dénmemis olacak.

Bu 6rnek elde daha uzun olan # renginizi ortaginiza renk tercihi olarak belirtebileceginiz Y5 ve #2'li var.

Sanzatuda kisa renginizden atak etmek istemeyeceginizden #2'liyi atak etmeniz iyi olur.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 07/08/2023 SDT (B6liim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge

Giizel bir dagilim ile silem/grand silem karari

Konu: Dagilim Puani hesabi

Guzel dagilimh bir eliniz oldugunda, 6zellikle ortaginiz kozunuzu desteklediginde, ortaginizin verdigi yanita gore,
dagilim puanlarini iyi hesaplamaniz ve buna gore kontrat seviyesine karar vermeniz oyun/silem/grand silem

durumlarinin kagirilmamasi agisindan ¢ok énemlidir.

Asagidaki elde, Giiney (Precision++a gore) 10-12 ondr puani ile destekledikten sonra, Kuzey toplam puanini dagilhim

puanlarini da ekleyerek buldugunda:

Kuzeyin dagilim puani: 2 * (3 ¥ + 1 #) =8 (5+ ccift renk oldugundan toplam dagilim puanini 2 ile ¢arpiyoruz)
Toplam min puan: 14 (K) + 10 (GUneyin min puani) + 8 dagilim puani =32 puan
Toplam puan 32 - 34 arasi oldugundan Kuzey, Bati’'nin araya girisinden bagimsiz olarak, silem karari verebilir.

Dagilim puanlariyla birlikte toplam puanin o seviye icin kontratin kesin cikacagi anlamani gelmez. Ancak Kuzey’in gift
5+ c eli i¢in, Glney ikinci rengi de desteklerse, dagilim puanlarinin gecerliligi olasiigl buyik oranda artar.
Bu nedenle, Bati 49 ile araya girmeseydi, Kuzey ikinci 5+ c ¢ rengine Glineyin destegini sorgulayabilir ve daha sonra

ikinci rengine de destek aldiktan sonra sileme daha rahat olarak karar verebilirdi:

14 24
3¢ 4¢
64

2. resimde silem/grand silem oynayan ve gerceklestiren masalarin aldigi puanlar gériilmektedir.

L4 hakkihakki
AAQ10875

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar
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0%
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4.8%
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
Ortagin kozuna destekte dagilim puanin 6nemi

Konu: Dagilim Puani hesabi
Rakip araya renk ile girdiginde ortagin yaniti

Rakip araya girdikten sonra ortagin kozuna destek verilirken dagilim puanin géz 6niine alinmasi rekabette daha
da 6nem kazanmaktadir.

Ornegin, asagidaki elde Giiney’in #’ine Kuzey’in 3 ondr ve 5 dagilim puani ile toplam 8 puan destegi bulunmakta
(3p-4.4kart;, 1p-9,1p-4¢).

Ik yanitta Kuzey Pas gecmeyip dagilim ile birlikte toplam 8 puan ile ortagini destekleseydi, Dogu biiyiik olasilikla
Apel konturu cekerek ortagini uyarmayacak ve kontrati rakibe kaptirmayacaklardi.
Kuzey’in ortagina daha sonra destek gdstermesi rakipler iletisim kurmus oldugundan ¢ok ge¢ olmus.

Pas Pas X Pas
2¥ 24 Pas Pas
3% Pas Pas Pas

Bati 3¥ oynayarak % 80 puan almis.
Kuzey 24 oynasaydi, kontrati yapip % 83 puan alacakti.

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar 13/08/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
Dagilim puanin 6nemi ve rakibin ortagini desteklemekte gecikmesi

Konu: Dagilim Puani hesabi
Ortaginiz 1 seviyesinde araya girdiginde

Asagidaki elde Bati araya girdikten sonra Dogu yaniz 3 onor puani (#’leri saymazsak) 3+1+1 dagilim puani ile
desteklemis, Bati dagilim puanlarini da géz énlinde bulundurarak 44 seviyesine kadar ¢ikmis, oyunu konturlu
yaparak % 99 puan almislar.

f rashmi2019 =2

AAQJ1093

1A 2¢ 24 Pas
44 X Pas Pas

Batinin 13 ondr puanina ek olarak 2+1+1+1 dagilim puani bulunmaktadir. Ortakhgin toplam 13+3 ondr puani ve
5+6 dagilim puani vardir. Ancak, bir renkte iki taraftaki dagilim puanlarindan yalniz bir taraftaki dagilim puanini
saymak gerektiginden, Dogunun ¥ ve ¢ dagilim puanlarini saymamak gerekir. Bu nedenle, toplam 16 ondr puani
ve 9 dagilim puani vardir. Toplam 25 puan olmasina ragmen on6r puan oranin diisiik olmasi oyunun ¢ikma
olasihgini gok dislirmektedir.

Oyunun c¢ikma olasiligini rakiplerin yanhs konusmalari kuvvetlendirmistir. Kuzey ortagini desteklemesi
gerekirken, dnce uzun rengini gostermis, Bati 44’e ciktiktan sonra da ortagina destegini gosterememis, 59
¢ikabilecek oyun kontratini kagirmislardir. Ayrica, Guiney ilk 16veyi aldiginda, ortaginin ¢ rengini dénmediginden
Batinin oyununu g¢ikarmasina yardimci olmustur.

Not: Oynana l6veler (tricks) bir sonraki sayfada

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 17/02/2026 SDT (Béliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

El ve Loveler (tricks)

[ rashmi2019 =42

AAQJ1093
vJ4 14 24 24 Pas

®AJ105 44 X Pas Pas
"2
nE

Loveler:

AAQJ103
vJ
#AJ105
*2

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 17/02/2026 SDT (Béliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Ataklar: Sanzatu oynandiginda elinizde Kkaliteli 5°li renginiz varsa

Konu: Ataklar ve Defoslar - ilk dnce biiyiik mii yoksa kiiciik kart mi oynamali?

Rakip sanzatu oynadiginda, elinizde kaliteli bir renginiz varsa ve konusmalardan ortaginizda 5-6 puandan az
olmasi gerektigini hesapliyorsaniz, komsu kart teknigini kullanmadan, kendi renginizden atak ediniz.
Ortaginizin love alip size donmesi cok ge¢ veya mimkiin olmayabilir.

Ayrica, hamle kaybetmis ve atak edeceginiz farkl renkten ortaginizi da empasa sokmus olabilirsiniz.

Ornegin asagidaki oyunda Batinin 3 % alir-karti var.

4’dan 1 vererek yine 3 alir-karti var.

¥’den YK’a vererek 2 alir-karti var.

#K’1 her durumda alabiliyor. (Giiney kiiclik # gelse de kii¢lik koyarak, daha sonra #K’1 alabiliyor.)
Boylece, 9 alir-karti var.

Bu nedenle komsu kart teknigi kullanildigina 9 I6ve alabiliyor.

Kuzey’in oyunu batirmasinin tek yolu bastan # atak ederek, Bati #K ile alincaya kadar #’e devam etmesi.
Daha sonra YK ile |6ve alinca geri kalan #’ler ile oyunu batiracaktir.

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar 18/08/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
Oyun sirasinda dagilim puani sayilan renkten love almaya ¢alismak

Konu: Ovyun sirasinda dagilim puanlarina gore strateji belirlenmesi

Oynanan kontrat seviyesine gore onor ve dagilim puanlari toplami yeterli, ancak ondr puanlari tek basina yeterli
olmadigi durumda, dagilim puani bulanan renklerden el almaya ¢alismak gerekir. Aksi halde oyunu gikarmak gok
blyiik olasilikla mimkiin olmayacaktir.

(Onor ve dagilim puanlari toplami oyun seviyesine gore fazla oldugunda da dagilim puani bulanan renklerden el
almaya calisiimasi oyun seviyesine gore fazla el alinmasini saglayacaktir.)

Ornegin, asagidaki elde
Bat'nin 14 ondr, ¥’den 2, 4’dan 1 dagilim puani, Dogu’'nun 8 ondr puani, toplam 25 puan ile 44 cikmasi
hesaplanabilir.

4’dan sayilan dagilim puani ile oyun puani ancak ¢iktigindan ¢ renginden fazla I6ve alinmasi gerekmektedir.
Oyun stratejisi bastan buna gore kuruldugunda oyunu ¢ikarmak mimkun olabilir.

Asagidaki elde Kuzey’in % atak etmesi, Gliney’in de ¢ oynamasi yiksek olasilik oldugundan,

Bati ¢ As’iile alip, ¥’den yere dogru oynayarak Q'1 kagirmasi ve ¥ As’na 1 & kagmasi,

ardindan #K’ina empas yaparak #’leri temizlemesi,

daha sonra yere dogru ¢ oynayarak ¢Q’ini almasi ve ele dogru 4 oynayarak,

rakip 4J ile aldiginda ¢10’luyu saglamasi (boylece 4’dan gelen dagilim puaninin degerlendirilmesi)
oyunu cikaracaktir.

PlamenR 6
o 8 A1032
¥K10764
*K
*JB52
B B K D G
AAQJB4 14 Pas 24 Pas|A965
v3 34 Pas 44 Pas|¥YAQS53
4+A1053 Pas Pas +*Q74
HK63 *1097
bloteczkaa
AK7
vJ92 as
4J9862
*AQ4 0 0
icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 19/08/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Ortagin kozuna 5-12 onor puani ile destekte dagilim puani ekliyoruz
Konu: Acilis: 19v/14

Ortaga 6-9 puan ile major destegi oldugunda dagilim puanini da ekleyip, toplam puanin girdigi listedeki araliga
gore yanit veriyoruz.

e Dagihm puani ile birlikte toplam puan 6-9 arasinda ise 24, 10-12 puan araliginda ise 2 seviyesinde; 5-
12 onor puani ve ¢ok iyi dagilimh dengesiz bir elle (13+ dp) 4 seviyesinde ortagi destekliyoruz.

Boylece, ortagin ortakligin toplam puanini dogru bulup, oyun icin yeterli oldugunda oyun kacgirilmamis
oluyor.

e  Onor puani 13-16 puan araliginda ise dagilim puanini eklemeden 3 seviyesinde destekliyoruz.

Boylece, acan ortagin ortakhigin toplam puanini dogru bulup, oyun/silem igin yeterli oldugunda oyun
kagirilmamis oluyor.

Not: 2 seviyesinde destek forsing olmayip, 3 seviyesindeki destek forsing’dir.

Asagidaki 1. elde (5) Glney 8 ondr ve 3 dagilim puani ile ortagini 2 seviyesinde destekleyerek ortaginin kolaylikla
oyun seviyesine ¢cikmasini saglamistir.

(Glney 2 seviyesinde desteklediginden, Kuzey Gliney’in min 10 puanini kendi onor ve dagilim puanlarina ekleyip,
toplam 10 + 16 + 2 = 28 puan ile 44 karari vermistir.)

2. elde (7) rakip dagilim puanlarini dogru degerlendiremediginden oyunu kagirmis ve % 13 puan almis.
(Batinin dagilim puanlari: # 4. kart 3 p, ¥ - 2 p)

3. elde (4) Kuzey dagilim puanlarini dogru degerlendirmediginden 4¥ oyunu kagcmis. 11 ondr ve (1+3) dagihim
puani ile 2% yerine 4¥ demesi dogru olurdu.

¥ UnsalKal

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 19/12/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Takip eden konusmalarda ortagin kozu desteklerken dagilim puani ekliyoruz

Konu: 1-Renk Acilislarina Yanitlar (14 acilisi)

Oyun/silem kontratlarini kagirmamak icin takip eden konusmalarda ortagin kozu desteklerken dagilim puani
ekliyoruz.

Ornegin, asagidaki oyunda 2. tur konusmalarda Kuzey ve Giiney birbirlerini desteklerken dagilim puanini
ekleyerek destekleyecekleri seviyeye karar vermeleri durumunda oyun kontratini kagirmayacaklardir.

Guney’in kozu 5’li oldugundan 5. kozu 3 dagilim puani, 2’li ¥ renginden 1 dagilim puani oldugundan,
toplam 13 puanla 34 yerine 44 deseydi, 34+1 ¢cikan oyunu 44= yapacaklardi.

Pas 1¢ Pas 14 |A
Pas 24 Pas 34 |¥YKO952

Pas Pas Pas

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 22/09/2023 SDT (Bslum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Keycard sorusuna yanit veren keycard yanitina kontur

Konu: Savunmada oynarken

Rakip sileme giderken keycard sordugunda, yanit veren rakibin rengine kontur ¢cekerken dikkatli olmalyiz.
Oncelikle rakibin kontura Pas gegme olasilini diisiinerek, kag batabilecegimiz hesabini iyi yapmaliyiz.

Konturlu batma durumunda avantajli ¢ikiyorsak, kontur ¢ektigimizde ortagimiz bu renkten atak edeceginden
(veya karsilayan ortaksa I6ve aldiginda bu renkten doneceginden) rakibe hamle kazandirmamak igin elimizde
As olmasi gerekir.

Asagidaki elde Guney rakibin keycard yanitina kendi renkleri (¥) oldugundan kontur ¢cekmis.
Ortagi da kendi # As’ni cekmeden ¥ atak ettiginden ve As rakipte oldugundan rakip silemi ¢ikarmis.

2] Quentin11 f 8+
A972
2¢ 29 3&

VA
¢AQJ10952 4ANT Pas 5v X
73 6¢ Pas Pas Pas ||
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Acanin major kozuna INT / 2¢ yanitindan sonra aganin konusmasi

Konu: Acihs: 1v/14

Agan: 1¥/14 Yanit¢l: INT (6-9 d2p ve “3+ ¢ major renk destegi” ve “7+ c farkh bir renk” yok)
Acan ortagin takip eden yaniti:

13-16 pve 5+ cXile 2X (atlamadan farkh bir renk), yoksa

13-16 p ve “kaliteli renk, 6+ c ¥/4, 13-14 puan” durumlarini cogunlukla sagliyorsa
2v/24,  vyoksa

17-18 pve 6+ c ¥/4, ile 3v/34, yoksa
17-18 pve 3+ cXile 3X (1 atlayarak farkli bir renk),  yoksa Pas

Agan: 1v/14 Yanitgi: 2¢ (6-9 d2p ve 3+ ¢ major renk destegi var)

Acan ortagin takip eden yaniti:

13-16 pile 29/24, yoksa
17-18 pve 6+ c ¥/4 ile 3v/34, yoksa
17-18 pve 3+ cXile 2X (atlamadan farkh bir renk), yoksa Pas
Agan: 1v/14 Yanitgl:
6-9p ve 7+cXile Majoér destegi yok, 7+ ¢ X (2 atlayarak farkl bir renk)

Ornegin, asagidaki elde Dogu 3. pozisyonda (iki major renk de yari kaliteli ve 5 c oldugundan) 14 agmis.
Bati 8 p ile destek olmadigindan 1NT yaniti vermis.

Acan ortak (Dogu) da yukaridaki ilk satirdaki yanita gore ikinci 5+ c rengini géstermis.

Bati'nin ikinci rengine destegi oldugundan oyun 1 fazla ¢cikmis ve D-B % 87 puan almislar.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 24/08/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

1v/14 acilisinda yanitlayan ortagin 6-9 p ve 7+ ¢ diger major/minor rengi varsa
Konu: Acilis: 1v/14

Asagidaki elde Giney 6-9 onor puani ile koz destegi olmadigindan (eski listeye gore) INT yaniti vermis;
Glney uzun # rengini gosteremediginden koz uyumu belirlenememis ve oyun kagmis.

Bu problemin ¢6zimd icin (major acilislar icin) yanit veren ortagin 6-9 puani ve 7+ ¢ farkh bir rengi oldugunda
INT yaniti vermek yerine, 2 atlayarak rengini gosterilmesine karar verildi:

34/4%/4¢ (1¥ yanitl)) 6-9 d2p Major destegi yok, 7+ c &/%/¢ (2 atlayarak farkl bir renk) -
4%/44/49 (14 yaniti) 6-9 d2p Major destegi yok, 7+ ¢ #/¢/¥ (2 atlayarak farkl bir renk) -

Not: Daha 6nce bu durumda (7+ c farkh bir rengini gostermek yerine) EKCB yapiyorduk. Bu yanit degistirildi:

34/4%/44 (1Y yanit)) 16+ p  EKCB (belirtilen renkte 0 c), 3+ ¢ ¥ majér renk destegi GS-F
4%/44/4% (14 yaniti) 16+ p  EKCB (belirtilen renkte O c), 3+ ¢ 4 major renk destegi GS-F
EKCB: Belirtilen renk disinda 5-keycard sorma (EXCLUSION KEYCARD BLACKWOOQD)

Yukarida agiklandig gibi, bu degisiklik Major acilislar icin gecerli olup, minor acilislar icin s6z konusu degildir.
(Minér agilislarda 3 atlayarak major renk sdylemek 17+ puan gosteriyor.)

Bu degisiklige gore resimdeki konusmalar soyle olacak:

K G
1v 34
44 Pas

¢A1097
%1084

AKQ87532
v85
463
K7
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

1 major (1v/14) acilisinda INT ve “14/2% (diger major)” yanitlar:
Konu: Acilis: 1v/14

Asagidaki elde, ilgili bolimde:
Kuzey INT yaniti aldiginda:

(17-18 puani olmadigindan) 13-16 p ile
“kaliteli renk, 6+ c /4, 13-14 puan”
durumlarini cogunlukla saghyorsa 2¥/24 diyerek major rengini tekrarlamasi éneriliyor.

Kuzeyin 14 p ve kaliteli rengi ile bu durumlarin ikisini sagladigindan 24 demesi daha uygun olur.

Guneyin INT yanitini ele alirsak:

Glineyin 9 ondr puanina ek olarak yalniz # ve #’den birer dagilim puani var.

INT yaniti 6-9 d2p (dagilim puaninin yarisi + onor puani) ile veriliyor.

Bu durumda d2p olarak, en az 10 puani oldugundan,

INT yaniti az oluyor ve

“10-16 d2p diger major renk” (2¥) yanitina uyuyor.

Bu durumda 14’e 2% yaniti uygun oluyor ve rakiplerin araya girmedigini dtsintrsek konusmalar:

K G

14 29 (4+cv)
3¢ 3v (5+cv)
49y  Pas

Turnuvada 4¥ oynayan masalarin cogunda 49+1 ve 4¥+2 ¢ikmig, 82 ve 95 puan almislar.

»KJ10743
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
Ortagin kozuna destek durumu olustugunda dagilim puanin 6nemi

Konu: Dagilim Puani hesabi
Ortaginiz 1 seviyesinde araya girdiginde

Konusmanin ilk turunda ortaga destek olmasa bile, ortak kozunu tekrarlayarak fazla kart gosterdiginde, ortaga
destek durumu ortaya ¢iktiginda dagilim puanlarini da hesaba katilarak bir Ust seviye icin yeterli puan varsa
konusmaya devam edilmelidir. Rekabette de bu noktaya dikkat edilmeli, rakibe kontrat kaptirilmamali ve oyun
durumu da varsa oyun kagirilmamalidir.

Asagidaki oyunda, Giney 1-renk ile oyun actiktan sonra Bati renk ile araya girmis, Dogu yeni renk gostermis,
ardindan Bati ve Dogu renklerini tekrarlamislar, daha sonra Bati oyun gérmediginden Pas gecmis.

2. tur konusmanin sonunda Bati’nin ortagin kozunu destekledigi ortaya ¢iktigindan, dagilim puanlarini da géz
Oonline alarak bir Ust seviye icin toplam puanin yeterli oldugunu hesaplaylp konusmaya devam etmesi
durumunda oyun kagirilmamis olacakti.

»AB872

(G) B (K) D Aciklama
(1%)
1¢
1v Min9p,5¢
2¢
yA 4 6c¢c

Batinin hesabi:
2 c Hile destek var.
Elde 14 ondr p var.
Destek oldugundan dagilim puanlari sayilabilir: #: 1 dagilim puani
Toplam 15 + 9 = 24 dp: 3 seviyesinde destek vermek gerek.

3y
Dogunun hesabi:
Bati en az toplam 23 p hesapliyor. Elde fazladan (10-9 =) 1p ve 3+2 dp var.
Toplam 24 p + 5 dp var.

49
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
iki rakip konustuktan sonra Apel konturu ile araya giris

Konu: Apel (Konusma) (Take-out) konturu

Asagidaki 6rnek elde Giiney rakibin renginden 2 karti ve 10 ondr puani ile Apel konturu atmis, ortagi da diger
majori (4 c ile) desteklediginden, 9 ondr puani ve 2 dagilim puani ile ortaginin ima ettigi rengi destekleyerek,
24 oynamis, oyunu ¢ikararak % 81 puan almislar.

AK752

Pas Pas Pas

1¢ Pas 1¥ X HM¥Q10762
INT 24 Pas Pas | #A97

13/09/2023 SDT

Toplamda silem puani oldugunda, 3NT ile sanzatu dagilimi gostermek yerine As sorun

Konu: Toplamda silem puani oldugunu hesapladiginizda son konusan olarak 3NT demeyin

Toplam puani silem civarinda hesapliyorsaniz ve sanzatu dagiliminiz varsa, (rakip araya girmis olsa bile)
once 3NT ile elinizin dagilimini gostermek vyerine, dogrudan A4NT ile ortaginiza keycard sorunuz.
3NT dediginizde ortaginiz pas gegebilir.

Asagidaki oyunda boyle bir durum olmus ve 7NT kagiriimis.

D adj1960 5
1 A10762
¥K654
754
%109
: B K D G
AA Pas 24 24 |AKQ
vJ872 34 Pas 3NT Pas |¥AQ9
+KQ986 Pas Pas ¢A102
%Q83 *AK762
andreb1960 8
AJ98543
vio3 a
¢J3
*J54 s
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

2# acilisinda acan ortak 19-20 p ve dengeli dagilimla, 4 ¢ major renkleri yoksa
3NT diyerek risk almali m1?

Konu: 2% Acilisi ve Yanitlari: 2¢ ve 2% vaniti icin takip eden konusmalar

Bati olarak, 20 p ve dengeli bir dagihmla 2# actiniz ve ortaginiz 2¥ yaniti verdi.
Asagidaki oyundaki gibi bir elle nasil konusursunuz?

ilgili bolimde, 2# acan ortak:
o Dengeli bir dagilimla, sirasiyla 4+ c kaliteli majoriinii (her ikisi de 4+ c ise dnce ¥(), yoksa sanzatu dagilimi ile 2NT,
yoksa:
o (Dengesiz bir dagilimla), en uzun rengini (esit uzunlukta birden fazla uzun renk varsa, sirasiyla ¥(), &, %, ¢)
(Uzun renk olarak # gosterilecekse, “3#” relay dekleresi olarak kullanildigindan, “4#” denilmesi gerekir.)
(*) Not: Yanit 2¥ ise, yanitlayan ortakta 0-3 c ¥ vardir™. Bu nedenle, ¥ yerine dnce 4 soylenir.
seklinde énerilmekte.

Bati’'nin elinde ¥ rengi 2 c oldugundan, ikinci secenege girmektedir. Bu durumda da, %/¢ demesi 6nerilmis oluyor.

lkontrat Alinan puan |Masa sayisi
3NT+2 100 1
4 zerrin3554 ‘ INT+1 98,4 4
3NT 94,9 7
3C+2 92,1 1
2NT+1 92,1 1
AC 89,9 1
30+1 89,9 2
3NT-1 78,8 6
2NT-1 78,8 9
3NT-2 51,3 49
5C-2 / 6C-2 51,3 3
3NT-3 25,3 23
3NT-5 15,2 1
Toplam 108
INT 101
|c/o 7

Turnuva sonuglar:

Bati olarak, minor renk ve sanzatu deklere edenlerin puanlari ve sayisi yukarida sagda gosterilmistir.
Turnuvadaki toplam masa sayisi: 159

Bati olarak, mindr renk ve sanzatu deklere eden masa sayisi: 108

(51 masada, az sayida Dogu #/4 deklere etmis veya rakipler oynamislar.

Bu masalarda kontrat karari Bati’'nin kontrolii disinda oldugundan degerlendirmeye alinmamistir.)

2/3 NT deklere edip, basarili olan masa sayisi: 13, % 13

#/¢ deklere edilen masalarin hepsinde en az 9 [6ve alinmis.

Bu sonuglar ilgili bélimdeki énerilerin dogrulugunu géstermekte olup, uyulmasi durumunda (101-13+ 9)/108=0,90,
% 90 oraninda iyi sonug alinacagi gostermekte.

Sonug olarak, risk alip, 3NT oynayanlar 12/108=0,11, % 11 oraninda basarili olmuglar.

Yukaridaki degerlendirme, ortagin (Dogu’nun) ¥ yanitinda, min puani 4 oldugunda gegerlidir.
(Ayrica Bati’'nin ¥ keseri de yoktur.)

(Bat’’nin dengeli bir dagilimla, 3NT yerine 6nce 2NT demesi daha dogrudur.
Ortagi 5-6 puan ile: 4+ ¢ major destegini, yoksa diger 4+ c majoriini, yoksa 3NT ile 2NT’ye destek gbsterecektir.)

Dogu’nun puani 5 veya 6 oldugunda 3NT oynayanlarin basarili olma olasiligl, oyun puanina daha yakin olacagindan daha
ylksek olacaktir.

Yanitlayan ortakta 0-3 c ¥ oldugundan, 2 veya 3 NT yerine Bati’'nin mindr rengini géstermesi riski biraz daha dislirecektir.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 26/09/2023 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Rakibin 1-renk ac¢ilisi iizerine 2 atlayarak araya girmek

Konu: Rakibin 1-renk acilisina bir renk ile ataya rak araya girmek

Asagidaki elde dogu 2 atlayarak rakibin 1-renk aciligi Gzerine 7 kart ¥ ile araya girmis.
Elinizde 7 c bir renk oldugunda, en az 3 dagilim puani vardir.

Ortaklar deneyimli rakiplere karsi 11-15 ondr puani ile atlayarak araya girmeyi kararlastirdiklarindan,
Bati 7 ondr puani ve 3 kart destegi ile ortagini bir artirarak 4 seviyesinde destekleyebilir.

Batinin 2. ve 3. kartlari en az 3 dagilim puani ettiginden, ortakhgin toplam puani

{Dogunun ortalama puani (13) ve en az dagilim puani (3), Batinin (7+3) puani ile}

en az 26 oldugundan Bati rahatlikla 4 seviyesine ¢ikabilir.

Y] Jorosimeon

¥YKQ106542
*A7
*Q

¢J10986
%J65

Araya girme firsatinin kagirilmasi

Konu: Rakibin 1-renk veya zavyif acilisina yeni bir renk ile araya girmek

Asagidaki elde araya giris gerekleri saglandigi halde Kuzey 14 ile araya girmediginden 64 kontrati kagmis.

o
¥10853
¢A107643

VAKQ9642

498
L3
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026

Rakibin ¢ift renkli eline kars1 atak- iki 6rnek el

Konu: Rakibin cift renkli eline karsi atak ederken  Savunmada oynarkaen

Yer tarafindaki rakip (dummy) konusma sirasinda koz desteginin yaninda ikinci bir uzun renk de gostermisse
e Rakibin ikinci renginden sizde uzunsa (veya ortaginizda uzun oldugunu duslnlyorsaniz) veya
kesiyorsaniz,
e Ayrica, soyledikleri kontrat seviyesine gére ondr puanlarinin yetersiz oldugunu hesapliyorsaniz
rakibi batirmak icin koz atagl yapiniz ve takip eden lévelerde rakibin kozun kisa oldugu taraftan ¢akmasini
onlemek icin (siz ve ortaginiz) yerin ¢cakacak kozlarini tiketinceye kadar koz oynamaya devam edin.

Asagidaki iki oyunda da yukaridaki durumlar gerceklestiginden rakibi batirmak icin koz atak edin ve takip eden
|6velerde koz oynamaya devam edin. Yoksa rakip yerdeki kozun kisa oldugu taraftan ¢akarak oyunu cikarabilir.

Atak eden: Kuzey

AAB87432

v 24 39 Pass 4¥
$KQ10852 5¢ PassPass Dbl
*J PassPassPass

AKQJS5
¥Q1087632

Atak eden: Kuzey
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Precision++ & 5-Card Major Bridge

17/03/2026

Rakibin 4 seviyesi major acilisi iizerine bir apel konturu konusmasi

Konu: 4% & 44 Acilislari
‘N s KJ72
;/uI.N oKX
. ¢ 872
Dir: E aAK74
e e AG4
» KJ1098
4
. —
+Q10 -5
» 103
v3
¢ AKQ10
954
& 832
WEST NORTH EAST SOUTH
de Pass
Pass Dbl Pass S5¢
All Pass

This real deal was dealt by Mary
Maier.
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Precision++ & 5-Card Major Bridge

4 seviyesi 4¥/44 major acilislar

Konu: 4% & 44 Acilislari

Asagida 4 seviyesi acilislar / konusmalar goérilmektedir.

[\ Musabeyyy

AAQJ1098752
vQ6

485
L)

I DURSUNG4 3
A

¥J842
¢AQ1043
®A765

Sonug: 44 +1, % 72,3 puan

4 seviyesi Ters Stayman aciliglari

Konu: Ters STAYMAN - NAMYATS

Asagida 4 seviyesi Ters Stayman agilislari goriilmektedir.

&Y Rahul14796

Sonug: 44 + 2, % 63,3 puan

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar
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¢KJ10983

AB7
¥KQ1098653
*6

Sonug: 4¥ + 2, % 51,8 puan
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
Major koz desteginden sonra silem arastirmasi

Konu: Major koz uyumunda dagilimlarin degerlendirilmesi - Ornekler

Acilis: 1v/14

Yanitlayan ortagin major koz desteginden sonra, agan ortak yanitlayan ortagin dagilim puanlarini sorgulayarak,
dagihm puanlari ile birlikte oyun veya silem olasiligini arastirabilir. Ortaklikta yeterli dagilim puani varsa,
oyun veya silem varsa kacirilmamis olur.

Yanitlayan ortak Ozellikle 3 seviyesinde destek gdsterdiginde yanitlayan ortagin dagilim puanin sorgulanmasi
daha da 6nemli olmaktadir. Diger destek durumlarinda yanitlayan ortak dagilim puanini katarak destek verdigi
halde, 3 seviyesinde yalniz ondr puanlarina gére destek vermektedir (13-16 p).

(Ortagin kozuna 5-12 ondr puani ile destekte dagilim puani ekliyoruz — agiklama ve érnek eller)

Ayrica, yanitlayan ortagin onér puani 16 olmasi durumunda, agan ortagin 14+ ond6r puani varsa, silem olasiligi
yuksek olmaktadir.

Asagidaki ornek elde boyle bir durum goérilmektedir. Glineyin Kuzeyi 3 seviyesinde desteklemesinden sonra,
yanitlayan ortagin iyi dagiliml eli olup olmadigi sorgulanarak silem olasiliginin arastirmasi dogru kontratin
belirlenmesi agisindan yararli olacaktir:

Kuzey Giney Aciklama

1
34
3NT Yanitlayan ortaga iyi dagiliml eli var mi sorusu
4% ~3dp (~3:3z11)
Yanitlayan ortak ondr puanin 16 olmasini gbz 6niine alarak dagilim puanina 1 puan daha ekler.
(5cerengiicinl, 2 c ¥ rengiicinde 1 dagilim puani ile birlikte, toplam 3 dagilim puani)

ANT Acgan ortak kendi onor (15) ve dagilim puanina (1) yanitlayan ortagin ortalama ondér puanini
(14,5) ve belirttigi dagilim puanini (~3) ekleyerek, toplam puanin silem puani (32 + 1 dp)
bolgesinde oldugunu gordigiinden keycard sorar.

S& (1 keycard)

64

(Kuzey oyunu 74 gikarmistir.)

N
AAJ1097
YAS3
¢K5
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Precision++ & 5-Card Major Bridge 17/03/2026
2& acilisinda 24 yanit1 alindiginda acanin 34 relay dekleresi ve yanitlar:

Konu: Acan ortagin 34 relay dekleresine yanitlar

2% acilisi ve 24 yanitindan sonraki konusmalar (6zet notlar):

Toplam en az 26 puan oldugundan, 2# acan dogrudan 3NT demez.

Once ortagin elini dgrenmeye calisir.

Oncelikle 5+ ¢ majorii varsa gosterir.

Daha sonra sanzatu dagilimi varsa, 2NT der;

yoksa, ortagin 4+ c majorlerini veya 6+ c mindrlerini transfer edebilmesi igin 3% relay konusmasini yapar.
Ardindan yanitgl transferlerini INT agilisinda oldugu gibi major/minér transferi varsa yapar.

Asagidaki elde Dogu 2% acilisi ve 24 yanitindan sonra 3# relay dekleresini yapiyor,
ardindan yanitgi (Bati) ¢ ile ¥ transferini yapiyor.

2a Pas 3& Pas
3¢ Pas 4NT Pas
5% Pas Pas Pas |

Acanin dekleresi (el dagilimina olarak):

¥’leri 0-2 c ise: 4 ¢ #'lerini gosterebilir; yoksa 3NT diyebilir.
Dagilimi NT dagilimina uygun degilse, 6+ c mindr rengini gosterebilir.

Acanin ¥’leri 3 cise: 39; ¥'leri 4 cise 49 der.

Bu elde yanitginin ayrica 4 ¢ #’leri var.
Ancak. aganin 3% dekleresinden sonra Smollen benzeri bir konusma yapmak miimkiin olmuyor.
(2# acihsinda uygulanan Kisaltilmis-Smolen yéntemi)

Ancak, acan 2NT demis olsaydi, o zaman mimkiin olurdu.

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 01/02/2026 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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14 acilisive 19, 14 veya 1NT yanitindan sonra - 2 atlayarak konusma

Konu: 1< acisi ve ardindan 19, 14 ve 1NT yanitlarindan sonra

1% acisi ve ardindan 19, 14 ve 1NT yanitlarindan sonra (puani 17’den azsa) agan ortak yeterli kuvvet ve ¢ok iyi
bir dagilimla 5 seviyesi bir minér koz oyununu olasi gorlyorsa, kendi rengini (2 atlayarak) 4 seviyesinde gosterir.
Daha kuvvetli ise kendi rengini 5 seviyesinde gosterebilir.

Asagidaki gibi bir 6rnek elde, 5 seviyesi bir mindr koz oyununu asagidaki gibi arastirilabilir.

Bati Dogu Aciklama

1%
1lv

44 Yeterli puan ve uzun bir renk ile 5 seviyesi mindr koz oyununu olasihigi
Bati kendi rengini (2 atlayarak) 4 seviyesinde gosterir.

5¢ Yanitlayan ortak da 2 ¢ destek ve 9+ p ile bir artirir.

Y] enerstine

€AQ1096542
o

*AJ8643

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar 29/01/2024 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Rakibin 1-renk ag¢isi iizerine 15’den az puanla 1NT ile araya giris

Konu: Rakibin 1-renk acisi Uizerine az puanla 1NT ile araya giris

Ornek el 1:

13 Bl -
P QT¢
A AT )
N H
S
E
W -9 8 )
Konusmalar
Bati Kuzey Dogu Giliney
Pas Pas
1¢ INT Pas Pas
Pas
Sonug
INT+1 N % 93

Batin 14 dekleresinden sonra
Kuzey 14 p ile INT diyerek araya girmis
ve kontrati almis.

(3 ve 4. 6rnek eller bir sonraki sayfada)

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar

Ornek el 2:

PassPass 1¢ |A1098

INT 2v 3& 3% |¥Q9
¢KQJ543 PassPassPass 62
A2 %Q109864

Bati 14 puan ve dengesiz bir dagilimla 1NT ile araya girmis,
N-S 3 ¥’e 2 batmis (3¥-2) ve E-W % 83 puan almis.

Bati araya girmeseydi, N-S 3NT veya 4S oynayip iyi puan
alabilirdi.

17/02/2024 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Konu: Rakibin 1-renk acisi lizerine az puanla 1NT ile araya giris

Ornek el 3:

Asagidaki elde Gliney (rakibin renginden uzun rengi ile) 1NT ile araya girmis.
Gliney (kontursuz) 2 battigi halde, rakibin 3% kontratini engelleyerek %57 puan almis.

‘] AQJ87
¥853
K54
%953
=) piyas B K D G

Ornek el 4:

Asagidaki elde de Giiney (rakibin renginden uzun rengi ile) az puanla INT ile araya girmis.

Dogu-Bati 2. uzun renklerini oynayip 3 batmislar ve %86 puan vermisler.

6 3YW-3 300 85.9% 14.1%

|
AKJ1043
vJ104
*K73
*KS

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 17/03/2026 SDT (Béliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Rakibin 1-minoér renk acisi iizerine 15°den az puanla 1NT ile araya giris

Konu: Rakibin 1-renk acisi Uizerine az puanla 1NT ile araya giris

Ornek el:

D

sukantsun =B

1 A7542
L ¥10943
+J86
wK2
B ==l B K D G = ==
AQ1096 Pas Pas 1¢ |AAJ
YAS52 INT Pas 3NT Pas |¥J6
®A4 Pas Pas +K1052
®A1043 »Q9765
zoralin =8
AK83 e
vKQ87
©Q973 Bati
%J8 0] 0

Bati Gliney’in minor agisi Gzerine major renkleri 4-4 ¢ olmadigindan ve Giiney’in mindr rengini kestiginden,

ayrica:

INT

Zonda olmadigindan,

sanzatu dagilimiyla,

major renklerinden biri 4 ¢ oldugundan,
13-15 puanla

ile araya giriyor.

Her iki major rengi de 4 c olsaydi apel konturu atmasi daha uygun olurdu.

Bu oyunda, diger rakip konusmazsa, Dogu’nun (Batinin 13 puanla 1NT demis olabilecegini diisiinerek)

3NT yerine 2NT yaniti vermesi uygun olur.

Araya giren ortak da daha yiiksek (15-18) puan ile 3NT diyebilir.

Diger rakip araya girerse, yanit veren ortak uzun (5+ c) rengini gosterebilir.

Bu oyunda yukaridaki gibi konusan bazi masalar (rakip ¥ atak etmediginden) 3NT ¢ikarmis ve %68 puan

almiglar.
icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 08/03/2026 SDT (Boliim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Araya girdikten sonra koz tutusu bulundugunda dogru kontrat seviyesinin
belirlenmesi

Konu: Ortaginiz 1 seviyesinde araya girdiginde 1-renk acilislarinda takip eden konusmalar

Yanit veren ortak (ortak-B) renk destegi verdikten (ortaginin rengine tutusunu belirttikten) sonra, rengi ilk
soyleyen ortak (ortak-A) yanitginin minimum konusma puanini kendi puanina ekler ve buna gére kontrat
seviyesini belirler.

Ortak-A son konusan ortak ise, ortak-B de kendi puani ile minimum konusma puani arasindaki farkina gére
seviyeyi artirabilir: Ortak-B (kendi puani - minimum konusma puani)/3 kadar seviyeyi artirabilir. Béylece dogru
kontrat seviyesi belirlenmis olur.

Ornegin, asagidaki elde 1¥ ile araya girdikten sonra, Bati 2¢ ile cuebid yaparak ortagini 11+ p ile destekledigini
belirtiyor. Bunun tizerine Dogu Batinin min konusma puanini (11) kendi puanina (13) ekler ve kontrat seviyesini
belirler: {(13+11) - 14} /3 =3.Seviye (Oyun/silem olasiliginin arastirilmasi)

Dogunun 3¥ dekleresinden sonra, Bati (kendi puani minimum konusma puanindan fazla olamadigindan) pas
gecer. Eger puani ~3 puan daha fazla olsaydi, kontrati 4¥’e ¢ikaracakti.

Giney Bati  Kuzey Dogu
(1) Pas (Pas) 1v
(Pas) 2% (Pas) 3y
(Pas) Pas (Pas)

IR |
¢ 15 3 AK4
) AT74
4
" 13 s OoR
‘2 ‘ X ‘»
A AY

N

. 2

w

icindekiler sayfasina geri dén Konvansiyonlar 23/02/2024 SDT (Bolum/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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ilk Kullandigimiz Konusma-Sistemi - Tarihsel bir not (p++)

OPENINGS RESPONSES (to each of the openings on the left side)
Points bids points bids
13-18 p & 5+ card major laorly 05 14 to 1%, PASS to 14/1¥/14 opening
13-18 p & 6-9 INT (minor opening , no support for major)
5+ card &ore¢ 1% 6-9 2¢ (support for major opening)
No 5 card suit 1¢ 10-12 & 1¥/14 opng 2¥/24 (support major with 3+ card)
13-15 & 1¥/14 opng 3¥/34 (skip-bid: sup. major with 3+ card)
10-16 different suit with 4+ card (major first)
11-12 2NT (NT distrib. & no support for opng,
No 4+ card major)
17+ skip bid in different suit with 4+ card

Ayrinti:  Bir-Renk Acilislarina Yanitlar

16-18 p & no 5 card major suit INT 0-14 (10+ p for 4-level) Transfer for 5 card major (24/29)
(with stoppers
in 3 suits, 7-14 (10+ p for 4-level) Stayman (2#) to ask for 4 card major
no singleton)
7-14 (13+ p for 5-level) Transfer for 6 card minor (24)
7-8 2NT
10-14 3NT
15+ Transfer/Stayman in 3rd level
19+ p 2% 0-3p:2¢, 4-6p:2¥, 7-10p: 24, 11-13 p:2NT, 14+ p: 34
8-11 p & 7+ card 3 (%,¢,9,4) Zayif acilislara yanitlar
8-11 p & 6+ card 2 (¢,v,4) Zayif acilislara yanitlar

(Avoid opening in 3. & 4. hands with “6-8 p & minor suits”)

9-12 p & solid 7+ c minor  3NT no stoppers: 4%
stoppers in every suit (except in 1 minor): PASS
stoppers in fewer suits: 5&

Response to 1NT above:

Transfer bids: To show 5 card major: 24 shows ¥, 29 shows &
(Opener completes the transfer by answering with 2% or 24)
To show 5 card minor: 24 shows 6+ card %/4 or (5+ - 4+) card minors
Stayman: To ask for 4 card major: 2&: 24 response shows no 4 card major
2¥ shows 4 card ¥ or 4; 24 denies 4 card ¥

To ask for 5-keycard: 4NT - apply “Roman key card Blackwood, RKCB” (14-03, ters)
In case of interventions to 2# or 4NT, apply DOP1 (Double 0, Pass 1)

Defoslar (kart kagma): Koz/Sanzatu oynandiginda, ilk kacilan kiciik kart disinda Tek sayili kart: Davet,

Cift sayili kart: Red eder. Atak karti icin Komsu kartla davet e bakiniz.

(Bu bélumle ilgili agiklamalar “Precision++: Sistemi ...” ve “Bir-Renk Acilislarina Yanitlar” bsélimiinde yer aliyor.)

icindekiler sayfasina geri dén  Konvansiyonlar 01/03/2017 SDT (Bolim/Sayfa Son degisiklik tarihi)
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Terimler ve kisaltmalar

“Precision++" konusma sistemi

SAYC Standard American Yellow-Card 5°’li major sistemi
RKCB Roman Keycard Blackwood, RKCB 5-keycard As-Kapaz sorma yontemi
EKCB Exclusion Keycard Blackwood belirtilen renk disinda 5-key card sorma yontemi

I1k Kullandigimiz Konusma-Sistemi - Tarihsel bir not

Opening(s) Acis(lar)

Response(s) Yanit(lar)

Support destek

Bid deklere, konusma
Re-bid rengi tekarlamak

Point puan

N, NT (no-trump) sanzatu

S (Spade) & - Pik, Maca

H (Heart) ¥ - Kor, Kupa

D (Diamond) ¢ - Karo

C (Club) & - Trefli, Sinek

Trump koz

no-trump sanzatu

skip bid atlayarak (sigrayarak) konusma
stopper keser (durdurucu) kagit
suit renk

void bos (0-karth) renk, sikan
singleton tekli renk

doubleton cift-kartli renk

Solid kesiksiz

intervention araya-giris

Double kontur

Precision++ Sistemi - Temel Noktalar
Tutus koz uyumu, iki ortaktaki koz sayisinin en az 8-kart olmasi

Bir-renk acilislarina vanitlar

1-RF 1-round forcing (1-tur forsing)

GS-F Game/Slam forcing (oyuna kadar durma), oyun/silem forsingi

p Onor puani (2NT ve 3NT yanitlarinda)

HCP ondr puani (high-card point)

d2p Dagilim puaninin yarisi + onor puani

c Kart

Game oyun, zon, 100 ve Uzeri puani olan kontrat (3NT, 4H, 4S, 5C, 5D)
Slam silem

Grand-slam garnd-silem

Distribution dagilim

icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar
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Zayif acilislara yanitlar

Weak 2 Opener 2-li zayif agis

Raise (ortagin rengini)artirma

Opener suit aganin rengi

Open suit agls rengi

force 1 round 1-tur forsing

Opener Rebid acanin tekrar konusmasi, dekleresi
Feature rengin K,Q gibi 6zelligi

Responder yanitgl

! farklr anlamh deklere (6rnegin 2NT! Burada normal sanzatu yerine, soru dekleresidir)
Forcing forsing

RHO sag taraftaki rakip (right-hand opponent)
o.w. yoksa (otherwise)

sign off konusmaya son vermek

Notlar: Savunma

Dummy Yer

Suit Renk

Trump Koz, kozlamak

Notrump Sanzatu

Lead ilk kart acihsi, agilmak

Singleton 1-c renk

Bid(ing) Konusma(k), deklere

Trick El (bir oyundaki 13 elden biri)

Small slam Silem

Spade Pik, &

Heart Kupa, Kor, ¥

Diamond Karo, ¢

Club Sinek, Trefli, &

Honor A K Q)

Finesse Empas

Contract Kontrat

Bizim araya girmemiz (Overcalls)

Overecall araya giris, rakipten sonra konusma

HCP onor puani (high-card points)

Jump overcall sigrayarak araya giris

Preemptive zayif el, pre-emptif (rakibin rengi lizerine atlayarak zayif acilis puaniyla yapilan baraj
konusmasi veya az puanla sigrayarak rakibin konusmasini engelleyici deklere)

Cuebid rakibin rengini tekrarlayarak imali suni konusma

Oyun seviyesi en az 100 puan olan oyun seviyesi (3NT, 4H, 4S, 5C, 5D)

Fit tutus, uyum

oP onodr puani

Splinter soylenen renkte kisalk: 0-1 kart

icindekiler sayfasina geri don  Konvansiyonlar
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pas

} E:1H 1H { pas

S:2H 2H

Sekildeki kiicik yuvarlak dagitani gosterir.

Dogudaki oyuncu
Guneydeki oyuncu
Batidaki oyuncu
Kuzeydeki oyuncu

zsovm

responding opponent yanitlayan rakip
non-forcing forsing degil

one suited hand (6*c) tek uzun rengiolan el

redouble slr-kontur
Advancer yanitlayan ortak
Unnamed actklanmamis olan

Negative (double)  konusma konturu, negatif kontur

Ornek eller

D/V dagitici/zonda olan (deaker/vulnerable)
E Dogudaki oyuncu

S Glneydeki oyuncu

w Batidaki oyuncu

N Kuzeydeki oyuncu

Oyuncularin kartlari, yukaridan asagiya dogru, sirasiyla: S, H, D, C

Kare sekil ortasindaki:

+ her iki taraf da zonda

| NS (kuzey-gliney) zonda
- EW (dogu-bati) zonda
(bossa) iki taraf da zonda degil

Sekildeki kiiglik yuvarlak dagitani gosterir.
Alttaki kiguk cizelgede: hangi oyuncu oynadiginda, hangi renk koz oldugunda ne kadar el alabilecegi
gosteriliyor.

Bazi sekillerde, ayrica tiim masalarda oynanan oyunlarda:

Masa no, ¢ift no, kontrat, kim oynamis, oyun sonucu, agilan kart; (NS,EW) sonug puani ve yizdesi
gosteriliyor.

Deklereler altta veya yanda, “;” ile turlar seklinde gosteriliyor.

Her bir turda, 2 deklere varsa rakipler konusmamistir.

4 deklere varsa, rakiplerin deklereleri turdaki 2. ve 3. konusmalardir.

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar
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Tiim terimler ve kisaltmalar

17/03/2026

farkh anlamli deklere (6rnegin 2NT! Burada normal sanzatu yerine, soru
! dekleresidir)
Sanzatu ataginda, blyukten kiiclige dérdinci kart atak edildiginde, “11 —
11 kurali (kart numarasi)” kadar agilan karttan daha buyuk kart diger Ug kiside vardir.
1-RF 1-round forcing (1-tur forsing)
3-LF 3 seviyesine kadar forsing
Acan Konusma sirasinda, konusmayi baslatan oyuncu: acan ortak
Advancer yanitlayan ortak
Alir kart Bir I6veyi (trick) alan kart (tersi: kayip kart)
B, W Batidaki oyuncu (West)
Bid(ing) Konusma, deklere
c kart (card)
C (Club) & - Trefli, Sinek
Contract Kontrat
Cuebid rakibin rengini tekrarlayarak imali konusma
D (Diamond) ¢ - Karo
D, E Dogudaki oyuncu (East)
D/V dagitici/zonda olan (deaker/vulnerable)
d2p Dagilim puaninin yarisi + onor puani
dp Dagilim puani + onér puani
Dengeli el 0-2 dagihm puanl el (iyi dagilimli el: 3+ dagihm puanli el)
Destek Fit, uyum, tutus (toplam 8 koz karti)
Distribution dagihm
DOP1 Double: 0, Pass: 1
Double kontur
doubleton gift-karth renk
Dummy Yer
E,D Dogudaki oyuncu (East)
Exclusion Keycard Blackwood belirtilen renk disinda 5-key card sorma
EKCB yontemi
Feature rengin K,Q gibi ozelligi
Finesse Empas
Fit Tutus, uyum, destek (toplam 8 koz karti)
force 1 round 1-tur forsing
Forcing forsing
G,S Glineydeki oyuncu (South)
G-F Game forcing (oyuna kadar durma), oyun forsingi
GS-F Game/Slam forcing (oyuna kadar durma), oyun/silem forsingi
Game oyun, zon, 100 ve (zeri puani olan kontrat (3NT, 4H, 4S, 5C, 5D)
Grand-slam grand-silem
Guzel dagilim Bir eldeki dagilim puanlari toplami tg¢ ve Uzeri (iyi dagilimli el)
H (Heart) ¥ - Kor, Kupa
HCP Onor puani (high-card points)
Honor (card) Onor (karti: A, K, Q, J)
iyi dagilimli el 3+ dagilim puanh el (Dengeli el: 0-2 dagihm puanli el)
257 V. Unsal KALAYCIOGLU
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intervention

araya-giris

17/03/2026

Jump overcall

sicrayarak araya giris

K, N Kuzeydeki oyuncu (North)
Kayip kart |6veyi (trick) kaybeden kart (tersi: alir kart)
Konusma deklere, Bid(ing)

Lavinthal kurali

Sanzatu oynarken kart-kagma (defos) yontemi

Lead ilk kart acilisi, acilma(k)
Love Trick, El (bir oyundaki 13 déngii biri)
N, K Kuzeydeki oyuncu (North)

N, NT (Notrump)

Sanzatu

Negative (double)

konusma konturu, negatif kontur

non-forcing forsing degil
no-trump sanzatu
0.W. yoksa (otherwise)

one suited hand (6+ c)

tek uzun rengi olan el

OoP onodr puani

Open suit acls rengi

Opener Rebid acanin tekrar konusmasi, dekleresi
Opener suit aganin rengi

Opening(s) Acis(lar)

Overcall araya giris, rakipten sonra konusma

Oyun seviyesi

en az 100 puan olan oyun seviyesi (3NT, 4H, 4S, 5C, 5D)

p Onor puani (2NT ve 3NT yanitlarinda)

P++ Precision++

Point puan
zayif el, preemptif (rakibin rengi Gzerine atlayarak zayif acilis puaniyla
yapilan baraj konusmasi veya az puanla sigrayarak rakibin konusmasini

Preemptive engelleyici deklere)

Raise (ortagin rengini)artirma

Re-bid rengi tekarlamak

redouble sur-kontur

Responder yanitgl

responding opponent

yanitlayan rakip

Response(s) Yanit(lar)

RHO sag taraftaki rakip (right-hand opponent)

RKCB Roman Keycard Blackwood, RKCB 5-keycard As-kapaz sorma yéntemi
S,G Gliney’deki oyuncu (South)

S (Spade) # - Pik, Maca

SAYC Standard American Yellow-Card 5’li major sistemi

sikistirmak squeeze

sign off konusmaya son vermek

singleton tekli (1-c) renk

skip bid atlayarak (sigrayarak) konusma

(Small) Slam, grand
slam

Silem, Grant-silem

Solid kesiksiz
Splinter 4 seviyesine sigrayarak 0-1 kartli bir renk soylemek
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Precision++ & 5-Card Major Bridge
stopper keser (durdurucu) kagit
suit renk
Support destek
Trick Love, El (bir oyundaki 13 dongu biri)
Trump Koz, kozlamak
Tutus Destek, koz uyumu, ortaklikta koz karti sayisinin en az 8 olmasi
Unnamed actklanmamis olan
Uyum Fit, destek, tutus (toplam 8 koz karti)
void bos (0-karth) renk, sikan
W, B Batidaki oyuncu (West)
Weak 2 Opener 2’li zayif agis
Yanitgl, yanitlayan (Oyunu) agan ortaga yanit veren ortak

icindekiler sayfasina geri don Konvansiyonlar
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Oyunlarimizda dikkat etmeye calistigimiz noktalar:

Genel olarak turnuva etik kurallarim1 uyguluyoruz.

Konusmalar (deklerasyon) sirasinda:

Yere konulan deklere kartlarini geri almiyoruz.

14’den sonra 1¥ gibi yetersiz (eksik) deklereyi renk degistirmeden 2¥ gibi bir {iste tamamliyoruz.
Pas geg¢miyoruz.

Ortagimizla veya disaridan konusmuyoruz, soru sormuyoruz. Sesli diisiinmiiyoruz.

Deklere yaparken, ortaga manyel anlamina gelmesin diye, elimiz deklere kartlarinin tizerinde
disinmiuyoruz.

Ancak, uzun zamandir gelemeyen arkadaslarimiz veya yeni katilabilecek arkadaslar i¢in oyun kalitesini
disirmeden yardimci olmaya ¢alisiyoruz.

Konusmalarda, daha 6nce de génderdigim ekteki dokiimandaki ““PRECISION++” Konusma Sistemi”
kurallarini uyguluyoruz. (Herkes kendisi dokiimana bakabiliyor.)

Aramiza misafir olarak katilabilecek arkadaslardan, (2/1, SAYC gibi) hangi sisteme gore oynadigini
actklamasini bekliyoruz.

Oyun sirasinda:

Oynadigimiz kagidi, elden yanhlis kagidi yanhshkla segcmek gibi ¢ok bariz bir hata olmadik¢a nedenle
geri almiyoruz.

iceriden veya disaridan konusmuyoruz, soru sormuyoruz. Ancak, konusma sirasinda, rakipler yalniz
deklere yapanin ortagina deklerenin ne anlama geldigini sorabilir. Deklereyi yapan ise agiklama
yapamaz.

Cikan kagitlari sesli saymiyoruz.

Yanlis oyuncu kagit acildiginda, ortagi yanlis oynanan renkten acilmiyor.

Elden/yerden oynama sirasi karistirildigimizda, diger taraftan (yerden/elden) en buyugini oynuyoruz.
(Oyunu yonetene, “elden” — “yerden” gibi hatirlatmada bulunmuyoruz. Son alinan ele bakilip, elden mi
yerden mi oynanacak hatirlanabilir.)

Acihig/kart kagis yontemi konusunda, dokimandaki agiklama ve yoéntemleri uyguluyoruz.
Bu konulardaki agiklama ve sorularimizi oyundan sonra yapiyoruz.

Deklerasyon veya oyun hakkindaki agiklamalarimizi da oyun bittikten sonra yapiyoruz.

ilging veya oyun sonrasi aciklanacak durumlar oldugunda, oynayan veya seyredenlerin istegi ile kagitlari
turnuvalardaki gibi 6nimuzde topluyoruz.

Deklerasyon sirasindaki konugmalari (deklerasyonlari) oyun sirasinda her zaman sorabiliyoruz.

Rakibi kandirma amaciyla hareket etmiyoruz.

Ornegin, etik olarak, rakip bize empas yaptiginda, empas yapilan kagit bizde olmadiginda, bizde imis gibi
diisinme numarasi yapmiyoruz. Benzer etik kurallarina dikkat ediyoruz.

Boylece, deklerasyon ve oyun sirasinda saglanan sessiz ortamda, hem herkes bagimsiz diislinebiliyor ve
hem de mimkuin oldugunca hizli olarak deklerelerimizi yapmaya / oynamaya ¢alisiyoruz.
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