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Diger her oyun gibi bri¢ de, iyi oynandiginda daha zevklidir. Birgok bri¢ oyuncusu
ikili turnuvalarin, bri¢ oynama bilgilerini gelistirdigini ve zevkli bir oyun yontemi
oldugunu diisiiniirler. Haftada bir kere bri¢ yarismasina katilmak, hem sevdiginiz bir
oyunu oynama, hem de bilgi ve tecriibenizi gelistirme olanag1 saglayacaktir.

ikili Turnuva Nedir?

Ikili turnuva, bu ana kadar oynadigimiz ve bildiginiz brigten farkli oynamanizi
gerektiren bir bri¢ oyunu degildir. Mevcut bilgilerinizle bri¢ oynayacaksiniz. Degisik
olan, skorlama yontemidir. Turnuvalarda sonuglar, diger oyuncularin aldiklari
skorlarla, sizin skorunuz mukayese edilerek hesaplanir. Fark, ortada skor mukayesesi
olmasidir. Rober brigte toplam skor, takim maglarinda IMP (International Match
Point) olan skorlama yontemi, ikili turnuvalarda MP (match point-mag¢ puani) olarak
hesaplanmaktadir. Skor mukayesesinin zorunlu geregi olarak turnuvalarin ozelligi,
sizin oynadigmmiz ellerin, diger oyuncular tarafindan da dagilim bozulmaksizin
oynanmasidir. Heyecan verici baska bir 6zellik ise, birden fazla rakibe Kkarsi
oynamaktir. Ellerin diger oyuncular tarafindan da bozulmadan oynanmasi, rober
brigteki gibi sans nedeniyle iyi el gelen giftlerin kazanmasini degil, iyi oynayanin
kazanmasini saglayacaktir. Eliniz ne kadar kotii olursa olsun, elde ettiginiz skorunuz,
diger masalarda ayni elin oynanmasi ile elde edilen skorlarin her biri ile ayr1 ayr
mukayese edilerek, o el icin bir MP kazanacakasiniz. Cok zayif bir elle ayni eli
herkesden daha iyi oynamaniz size, en iyi skoru kazandirabilir. Oyle ki, rakibinizin
6 kontratin1 birakin batirmayi, +1 yaptirmamaniz bile, size turnuvanin en yiiksek
skorunu kazandirabilir.

Ikili turnuva oynayarak tecriibeniz arttiginda, skorlama ydntemine uygun olarak daha
iyi sonuglar elde etmek icin stratejiler gelistirebilirsiniz. Bu kitabin ilerideki
sayfalarinda turnuva temel stratejilerini bulabilirsiniz.

Oynamaya Hazir misiniz?

Eger bir sekilde bri¢ oynuyorsaniz, turnuva oynamaya hazirsiniz demektir. Turnuva
oynamak i¢in iyi bri¢ bilmenize gerek yoktur. Aksine, iyi bri¢ oynamak i¢in turnuva
oynamaya gerek vardir. Daha iyi oynamak i¢in turnuvalara katilmay1 denemelisiniz.

Ikili turnuva size, bri¢ oynamaya yeni baslayanlardan, ¢ok iyi oyunculara kadar bircok
rakibe karst oynama imkani verir. Sizin oynadigimiz ellerin diger masalarda da
oynanacak olmasi, deklarasyon ve kart oyununuzu, turnuvada sizinle ayni elleri
oynayan iyi oyuncularla karsilastirma imkan1 saglar. Yaptiklariniz ile ayn1 ele sahip
diger oyuncularin yaptiklari, hatalarinizi veya basarilarinizi ortaya koyacaktir. Kendi
yaptiklarimizi, bagkalarinin yaptiklari ile mukayese ederek oynamaktan ve oynarken
ogrenmekten zevk alabilirsiniz. Oyle ki, sifir puan olan ellerle bile, her 1dveyi son
derece dikkatli oynamak gerektigini goreceksiniz. Belki de o elle yapacaginiz giizel
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bir hamle, size tiim salonda ayni elin sahibi ¢iftler i¢inde, en yiiksek (top) skoru
kazandiracaktir.

Bu bdliimde ikili turnuva bilgilerinden; ¢iftlerin birbirleriyle rakip oynamalari, ellerin
diger masalarda da oynanmasi, skorlama ve oyun stratejilerini anlatacagiz. Hemen
belirteyim, turnuvaya gelmeden Once higbir sey calismaniza ve 6grenmenize gerek
yoktur. Temel olarak bri¢ oynamay1 biliyor musunuz? Turnuvaya katilin ve oynayin.
Daha fazla bir seye ihtiyaciniz olmayacak. Oyunun 20.nci dakikasinda, burada
sayfalar dolusu izah etmeye ¢alistigimiz herseyi, gérmiis ve kavramis olacaksiniz.

IKili Turnuva Nasildir?

Ikili turnuvaya katildigimizda ortagmizla birlikte bir masada North-
South veya East-West yonlerinden birinde yerinizi alirsiniz. Her . HINOS
masanmn ortasinda, masanin numarasi ve yonlerin yazili oldugu | | 1
biiylik bir sablon bulunur. Bu sablona gbre oturusunuz sizin, North-
South mu, East-West mi oldugunuzu belirlemektedir. Turnuvaya
hangi yonde baslarsaniz sonuna kadar ayni yonde oturacaksiniz.
Turnuva boyunca sizi tanimlayacak bir de ¢ift numaraniz vardir. Cift
numaraniz, turnuvaya basladifiniz masa numaranizdir. Masa
numaraniz ve yoniiniiz sizi tanimlamak icin kullanilir. 5 numarali
masada turnuvaya basladiysaniz, ¢ift numaraniz 5 olacaktir. East-
West yoniinde basladiysaniz siz 5 E-W’sinizdir.

SECTION

A

15v3
WEST

Cogu ikili turnuvada 7 masa iizerinde katilim olmasi halinde,
turnuva boyunca ilk basladiginiz yonde oynarsiniz. 7 masa ve altinda katilim olmast
halinde ise turnuvanin en uygun sekilde oynanabilmesi i¢in yonler degisebilmektedir.
Bir ikili turnuva, turlardan olugmaktadir. Bir rakibinize kars1 her turda 2 ila 4 el
oynarsmmz. Bu elleri oynayip bitirdiginizde diger masalarda oyun devam ediyorsa,
bitirmelerini bekleyeceksiniz. Her tur i¢in bir siire vardir. Bu silireye uyulmasini
turnuva direktorii saglayacaktir. Bu siire sonunda tiim masalarda ellerin oynanmasi
bitince direktdr turu degistirecektir. Yeni bir masaya gidecek (yeni bir tur igin
degisecek) ve o masaya gelen elleri oynayacaksiniz. Turnuva bu sekilde devam
edecektir. 7 masa iizerinde katilim olan turnuvalarda N-S ciftler sabittirler. Bagka bir
masaya hareket etmeden, turnuva boyunca basladiklari masada ve aynmi yonde
otururlar. Rakipleri olarak E-W ¢iftler, turnuva boyunca E-W yoniinde oynarlar ve her
tur sonunda baska bir masaya giderler (yarisma agisindan gergek rakibiniz sizinle ayn1
yonde bulunanlardir). Degisimlerin nasil ve ne zaman olacag1 direktor tarafindan tur
sonlarinda bildirilir.

Bir ikili turnuvada oynayacaginiz el sayis1 20-28 civarindadir. Rakipleriniz ise 5 ten
13 e kadar degisebilecektir. Oyuncu olarak degismelerin nasil olacagi hakkinda bir
bilgiye sahip olmaniza gerek yoktur. Bu organizasyon ve diizeni Turnuva Direktorii
(TD) saglar.

NOT: Ikili turnuvalarda en ¢ok kullanilan hareket tipleri, Mitchell ve Howell’dir. Ben
burada Mitchell tipine uygun anlatimda bulunuyorum. Toplam masa sayist 8’in
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altinda olmasi halinde, turnuva Howell yontemiyle diizenlenebilir. Bu yontemde, bir
cift sabit olurken diger tiim c¢iftler masalarda dolasirlar ve basladiklarindan farkl
yonlerde de oynarlar. Bu ve ¢ok ciftin katildig1 turnuvalarda, ¢ift numaraniz oyuna
basladiginiz masa numarasindan farkli olabilir. Béyle durumlarda ¢ift numaraniz,
turnuvayi diizenleyenler tarafindan size bildirilir.

Turnuva Bordlari

Her tur masaniza “bord”lar gelecektir. Bord, dort oyuncunun ellerini
icine koymasi i¢in hazirlanmis kutudur. Sadece turnuvanin ilk turunda,
masanizda  bulunan  bordlarin  icindeki  kagitlar1  dagitarak
oynayacaksiniz. Sonraki turlarda masaniza oynamaniz igin gelen eller,
diger masalarda oynanmis ve hazir ellerdir. Bordlarin i¢indeki elleri,
birinci turdan sonra hazir bulacaksimiz. Karistirmayacaksiniz. Bordun
icinde gelen eli bozmadan oynayacaksiniz. Bordlarin iizerindeki
yoOnler, masanin ortasinda duran masa sablonundaki yonlere uygun bir
sekilde konur. Oynanan bord, oyun boyunca masanin ortasinda durur.
Her tur, masada oturmaniz gereken yodnde oturmali ve borddan
yOniiniize ait olan eli almalisiniz. Masada East oturuyorsaniz, borddan
da East elini almalisiniz. Eli oynayip bitirdikten sonra da kartlarimiz
geri, bordun East yoniine ait goze koymalisiniz.

Elinizi borddan aldiktan sonra kartlariniz1 gérmeden once, kapali bir sekilde sayarak
13 kartiniz oldugundan emin olmalisiniz. Tam olarak 13 kartimiz olmadigi
durumlarda, elinize bakmadan direktorii cagirarak durumu bildirmelisiniz. Masadaki
dort oyuncu da ellerinde 13 kartlar1 oldugunda oyuna baslayacaklardir. Oyuncular
direktor cagirdigiklarinda ellerine bakmayacaklardir. Ciinkii, elde bir hata varsa,
elinize bakmamis olmaniz sartiyla bu hata, direktor tarafindan diizeltilebilir.

Ikili turnuva skorlamasinda, her el tek basina degerlendirilir. Oynanan bir elin skoru,
diger bir elin skoruna etki etmez. Her bordun iizerinde, o el oynanirken zon
durumunu belirten isaretler konmustur. Bordun iizerindeki kirmizi stikir, zonda
olundugunu gostermektedir. Dealer (dagitan), konusmalara baglayacak olan dagitani
belirtmek i¢in isaretlenmistir.

Deklarasyon Kutular (Bidding Box)

Ulkemizde tiim kuliipler, turnuvalarinda bidding box
kullanmaktadir. Deklarasyonlarinizi bu kartlar1 kullanarak
yapacaksiniz. Masalarda, her oyuncunun kullanacag1 birer
box olmak iizere, 4 adet bidding box bulunur. Kutunun bir
goziinde 1e’den 7NT’ya kadar yapilacak konusmalarin
kartlart bulunur. Diger goziinde ise; yesil kartlarla yapilmis
“pas”, kirmiz1 kartlarla yapilmis “kontur” (X veya D),
lacivert kartlarla yapilmis “siirkontur” (XX veya RD)
olarak bulunur. Ayrica, bazi1 6zel kullanimlar i¢in; STOP,
ALERT ve TD kartlar1 vardir.
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Deklarasyonlariniz1 verirken konusmak yerine, bidding box’tan sdylemek istediginiz
konusmanin kartin1 ¢ikaracak ve Oniinlize koyacaksiniz. Mesela INT ag¢mak
istediginizde, box’tan INT kartim1 fihrist tutar gibi tutacak ve arkasindaki biitiin
kartlarla birlikte ¢ikaracak ve Oniinlize koyacaksiniz. Box’in i¢inde 1¢’den 1NT’ya
kadar hi¢ bir konusma karti kalmamis olacaktir. Ikinci konusmanizda da
deklarasyonunuzu, box’tan konusma yapacaginiz kartin arkasinda kalan tiim kartlarla
birlikte ¢ikaracak ve bir dnceki konusmaniz da goriilecek sekilde diger kartin iistiine
koyacaksiniz. Bu sekilde, deklarasyon asamasi boyunca yapilan tiim konugmalar
izlenebilecektir. Konusmalar bitip kart oyunu baslamadan once, bidding box’tan
cikardiginiz kartlar1 geri box’miza kaldiracaksiniz. (Hepsini birden toplayabilirsiniz.
Clinkii kartlariniz su anda box’a koyacaginiz fihristik sirada.)

Oyuncular bidding box’lart seviyorlar. Ciinkii, konusma siiresince her oyuncunun
sirastyla hangi konusmalar1 yaptigir goriilerek takip edilebiliyor. Bidding box’lari
kullanmay1 6grenmeniz bir iki dakikanizi alacaktir.

Oyun

Konugmalar, bordun iizerinde Dealer olarak isaretlenmis yo6ndeki oyuncudan
baslayarak devam eder. Oyun boyunca oyuncular, ellerindeki kagitlar1 diger
oyuncularin kagitlar1 ile karigstirmayacaklardir.

Size ait elin kartlarinin, kart oyunu oynanirken, diger oyuncularin kartlari ile
karismamasi i¢in masanin ortasina atmak yerine, oynadiginiz her kart1 kendi 6niiniize
diger oyuncularin gorebilecegi sekilde agik olarak koyacaksiniz. Bu sekilde, diger
oyuncular da kartlarin1 oynayarak bir 16ve olustugunda, kartinizi yine kendi 6niintizde
ters c¢evirerek kapatacaksiiz. Ortaklik olarak aldigimiz ve kaybettiginiz elleri
belirlemek i¢in kazandiginiz elleri dikey, kaybettiginiz ellerin kartlarini ise yatay
olarak Oniiniizde kapali tutacaksiniz. Bu sekilde, oyun sirasinda kag el kazandigimizi
takip edebilirsiniz.

Deklaran olarak oynarken, yerin kartlarin1 uzanarak dummy’nin yerine oynamaniza
gerek yoktur. Yerden oynanacak kartlar1 sdylediginizde, dummy bu kartlar1 kendi
Oniline koyarak oynayacaktir. Dummy de diger oyuncular gibi kartlarini, deklaran
sOyledikge oynayacak ve kazanilan kaybedilen 16veleri kartlarin1 Oniine yatay ve
dikey koyus tarz ile takip edecektir.

Bir elin oynanmasi bittikten sonra, her iki taraf da skor iizerinde hemfikirse,
kartlariniz1 toplayip sayarak yoniiniize ait goziin i¢cine koyunuz.

Turnuva Direktoria (TD)

Bir ikili turnuvanin organizasyonunu TD yapar. TD, oyuncularin baslamak ig¢in
masalarda yerlerini almalarindan, turlarin degismesi, anlagsmazliklarin ¢oziilmesi ve
oyun kurallarimin uygulanmasi i¢in hakemlik, sonuclarin hesaplanmasi ve anons
edilmesine kadar biitiin isleri yapar ve/ya gorevlendirecegi kisilere yaptirir.
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TD, turnuvanin herkes i¢in adil kosullarda siirmesini saglayacaktir. Turnuva boyunca
alisilmigin disinda bir durumla karsilastiginizda, ¢ekinmeden TD’linli ¢agirmali ve
durumu bildirmelisiniz. TD, uluslararasi bri¢ kurallar ¢ergevesinde gerekli ¢6ziimii
bulacak, oyunculara tiim opsiyonlar: ile bildirecek ve uygulanmasini takip edecektir.
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Bir ikili Turnuva Sonucu Nasil Hesaplanir?

Her el ayr1 ayri hesaplanir

Her elin ayr1 ayri skorlandigini, bir elin skorunun diger ele etki etmedigini
belirtmistik. Dolayisiyla, gergeklestirilen her kontrat i¢in bir ikramiye verilir.
Partskor, zon ve silem i¢in alinacak ikramiyeler soyledir:

Ikramiye Grubu  Zon Durumu

PARTSKOR Zonsuz ve zonlu | 50
N
R ——
L. —

Onor kartlar i¢in puan verilmemektedir. Zon kontratlarinda partskor ikramiyesi
alinmaz. Silem ve grand silem kontratlarinda zon ikramiyesi de alinir.

Skorlar1 ezberlemek zorunda degilsiniz. Zamanla daha kolay 6grenebileceksiniz.
Bidding box’larin kartlarinin arkasindan skorlara bakabilirsiniz. Masanizdaki diger
oyunculardan skorun yazilmasi i¢in yardim isteyebileceginiz gibi, TD’den de yardim
isteyebilirsiniz.

Turnuvalarda masadaki tiim diizenden ve skorlarin bordun arkasinda gezen “Gezici
Skor Kagidi’na kaydedilmesi North’un yiikiimliiliigiindedir. Her bir bord i¢in ayr1 bir
skor kagidi vardir. El oynanip skor {izerinde hemfikir olunduktan sonra oyuncular
ellerini borda koyarlar. Bundan sonra skor kagidi bordun arkasindan ¢ikarilarak skor
kaydedilir. Skor kaydedilirken, masadaki 4 oyuncunun da gorebilecegi sekilde skor
kagid1 agik tutulur. Oyuncular, kendilerinden 6nce oynayan diger masalardaki skorlart
gorebileceklerdir. Bu sekilde, kendi skorunuzu diger masalarin skorlar1 ile
karsilastirabileceksiniz.

Bir ikili turnuva “Gezici Skor Kagidi” su sekildedir.
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Skor kagidina skorunuzu, yazilmis son skorun bir altindaki satira yazacaksiniz. Elin
kacinci turda oynandigini gosteren tur hanesinin yaninda NS hanesine NS yonde
oturan ¢iftin numarasin, EW

9
hanesine de EW ciftin numarasini ) NO. KONTRAT g %’" SKOR
yazacaksiniz. Kontrat hanesine NS | EW Q > NS EW
elin ne oynandigini, sonu¢ hanesine
sonucu, deklaran hanesine oyunun || J L'v 'H ”50
deklaran olarak hangi oyuncu L‘ u 0
tarafindan oynandigini !

9.0
170
L0

yazacaksiniz. Cikis hanesine atak |
rengini ve kartin1 yazabilirsiniz.
Skor  hanesinde skoru NS |4
kazandiysa NS hanesine, EW
kazandiysa sagindaki EW hanesine
kaydedeceksiniz. Skoru |
kaydettikten sonra skor kagidim
tekrar skorlar icte kalacak ve
disardan  gdziikmeyecek — sekilde |
katlayarak bordun arkasina
koyacaksiniz. Bordun arkasma o |}
borda ait skor kagidini
koymalisiniz. Diger bordun skor 0
kagidi ile karigtirarak masanizdaki .
diger bir bordun arkasina o bordun *
olmayan skor kagidin1 koymamalisiniz. Masanizdaki ilk el bittince konusmadan diger
eli oynamaya baslamalisiniz. iki el de oynanip bittikten sonra, bir elin iizerinde
konusmak isterseniz, diger masalardan duyulmayacak sekilde, skor kagidini ¢ikararak
kaydedilmis el iizerinden yapabilirsiniz. Elleri gozlerinden c¢ikarmayiniz. Elleri
konusmak icin kartlar1 borddan ¢ikarmak, ellerdeki baz1 kartlarin diger gozlere ait
ellerin kartlariyla karigsmasina sebep olabilir.

Ny
1Y
N
aN
6

=1

" Ty I G [ DEXLERAN

s

et Sk~ N @ o Y el L N
G\&pﬂcﬂ@—"

.
&
<N

Pas gegilen ellerin skorlari, kontrat hanesine pas yazilarak kaydedilir. Her iki tarafta
borda sifir skoru yazarlar. Sifirin karsiligi olan MP’nin1 alirlar. Bazen sifir, sizin
yOniiniiz i¢in en yliksek skor olabilir ve elin en yiiksek MP’n1 bile kazanabilirsiniz.

Turnuva Sonucunun Hesaplanmasi

Turnuvanin sonunda skorlar bilgisayar yardimi ile hesaplanarak, MP’na (ma¢ puani)
doniistiiriiliir. Bir gezici skor kagidindaki gegtiginiz her skor icin 1, sizin skorunuzla
ayni olan skorlar i¢in ise 0,5 MP’1m1 alirsiniz. Bu sekilde, turnuvada oynadiginiz her el
icin ve her bir elde yazilmis her skor i¢in bu mukayese yapilir. Sonugcta, topladiginiz
MP’larmiz alabileceginiz maksimum MP’na bdliinerek, turnuvadaki basari ylizdeniz
bulunur. Her ¢ift i¢in yapilan bu hesaplama sonucunda oyuncular, ylizdelerine gore
siralanir. Sabit oturan yonlerin olmadigi Howell turnuvalarda turnuvanin bir birincisi
olur. Sabit oturan ¢iftlerin oldugu Mitchell turnuvalarda ise N-S yon birincileri ile E-
W yon birincileri ayridir.

Yukaridaki skor kagidi 6rneginde, NS hanesine en yiiksek skoru kaydeden 1 numarali
NS ¢ift NS’larin top skorunu, 4 numarali EW c¢ift ise EW’lerin top skorunu kazanmis
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olur. 2 numarali NS c¢iftin alacagi MP hesaplayacak olursak: Skor olarak gectigi 4,5,6
ve 7 numarali NS’lardan 1 MP ve 3 nolu NS ile aynt skoru yazdig: i¢in 0,5 MP
kazanir. Bu elde kazanabilecegi maksimum 6 MP’nindan 4,5 unu kazanmistir.
4,5/6= %75 bir el i¢in iyi bir skordur.

Bilgisayarlarin skorlamada kullanilmasi ile birlikte, oyuncular son elleri oynadiktan
sonra kuliipten ayrilmak iizere hazirliklarin1 yaparken sonuglar hesaplanmis ve anons
edilmis olabilmektedir.

Konvansiyon Karti

Turnuva oyuncular1 daha iyi skor elde edebilmek i¢in sistemlerinde diizenlemeler
yapmaktadirlar. Yarisma ortami nedeniyle siirekli gelisme, deklarasyonda Onemli
Ol¢iide saglanmaktadir. Ortaklarin diger rakiplerle ayni olmayan, 06zel ortaklik
anlagmalar1 olabilmektedir. Bu nedenle turnuvalarda oyuncular, 6zel ortaklik
anlagsmalarin isaretleyerek kaydedebilecekleri kartlar doldururlar. Buna konvansiyon
kartt  denir. Bu uygulama kuliiplerde diizenlenen turnuvalar i¢in pek
uygulanmamaktadir. Ancak. Tiirkiye Bri¢ Federasyonu’nun (TBF) diizenledigi ve
genel nitelik olarak bolgesel ve/ya ulusal sampiyonluklar olan turnuvalarda
mecburidir.

Esasinda bu kartin doldurulmasi, ortaginizla oynadiginiz yontemlerin kisa bir gozden
gecirilmesi ve lizerinde anlagilmasi icin faydalidir da. Konvansiyon kartinin esas
amaci, ortaklik anlasmalarinizi TD’ne ispat edebilmenizdir. Ikinci amaci ise,
rakiplerinize ortaklik anlagmalariniz hakkinda 6zet bir 6n bilgi vermenizdir.
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Ikili Turnuva Stratejileri

[k olarak sdylememiz gereken, ikili turnuvanin bir bri¢ oyunu oldugu ve ¢ok degisik
bri¢ bilgisine gereksiniminiz olmayacagidir. Degisik olan tek sey, skorunuzun
hesaplams tarzidir. ikili turnuvada skorun hesaplanmasi igin bilmeniz gereken, bir
bordda, gectiginiz her skor i¢in 1 ve berabere kaldiginiz her skor i¢in 0,5 MP
kazandigmizdir. Bu turnuva sirasinda nasil konusacaginiz ve oynayacaginizi
etkileyebilir. Asagida ikili turnuvada nasil bir strateji izlemeniz gerektigi ile ilgili
bilgiler bulacaksiniz.

Yuksek skor yazacak oyunu tercih etmelisiniz.

Zon kontratlarindan oncelikle major kontratlarini, sonra 3NT’yu tercih etmelisiniz. 4
major yaptiginizda zonsuzken 420 yazacak, 3NT ise 400. Bu, 420°nin 400’den 1 MP
alacagi anlamina gelmektedir.

En guvenilir partskoru tercih edin.

Bir partskor kontrati1 oynayacaksaniz tercihiniz yine bir major renk kontrati oynamak
olmalidir. Bir minér veya NT partskoru bu derece kritik bir secim gerektirmez. Ikili
turnuvada tarafiniza art1 bir skor yazmaniz genellikle iyi bir MP 11 kazandiracaktir.
Cok kotl eksi skorlar yazilmadikca, ortalama skorlar ve 2-3 iyi skor elde ederek
ortanin Ustiinde bir derece ile turnuva bitirilebilir. Bu sayiya ilave olarak oynanacak
her 1yi el, siralamada hizla iist siralara ¢ikilmasii saglar. Bunun igin, partskor
kontratlarinda gilivenilir seviyelerde kalmaya gayret edilmelidir.

En buyuk ikramiyenin pesinde olun.

Ikili turnuvalarda silem ve zon kontratlari1 daha agresifge sdylemek gerekir. Takim
macinda veya rober de sdylenmesi dogru olmayan bir siirii zon ve silem, ikili
turnuvada her bir elin ayr1 ayr1 skorlanmasi ve MP mantiginin geregi nedeniyle
sOylenebilir. Roberde, elinizdeki 6% kontratini zon bile sOyleseniz hanenize
skorunuzu yazarsiniz. Silem kacirmis olmak kardan zarardir. Oysa ikili turnuvada,
skorunuz diger oyuncularin skoru ile mukayese edildiginden, diger oyuncular silemi
deklare ettiginde, zon oynayarak c¢ok kotii bir sonug elde edebilirsiniz. Tersini de
diistinelim; diger oyuncularin zon deklare ettigi bir eli, silem diyerek yaptiginizda, cok
bliyiik bir skor elde edersiniz. Takim maginda da zon ve silem ikramiyeleri biiytlik
IMP’ler kazandirir. Ama, son derece giivenli yolun tercih edilmesi gerektigini
belirtmemiz de gerekecektir.

Rakip oyun actiginda daha agresifce araya girin.
5°’li renginizle 1 seviyesinde araya girerken, 7 puandan baglayarak overcall
yapabilirsiniz. 2 seviyesi overcall’larinizda ise daha tutucu davranin.

Partskor miicadelesinde agresif olun.

Ikili turnuvalarda bir skor kagidinin iizerindeki kiigiik bir partskor bile, o eldeki en
yiiksek puani kazandirabilir. Biiyiik sonuglar elde etmek i¢in zon silem oynamaya
gerek yoktur. Sadece o eldeki en biiylik skoru, skor kagidinizdaki hanenize yazmaniz
yeterlidir. Rakibinize hanesine yazabilecegi en kiiclik skoru yazdirmaniz da, size
biiylik MP kazandirir. Bu nedenle, ikili turnuvada partskor miicadelesini kazanmak,
takim macinda silem demek kadar 6nemlidir.
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Ortaginiza zayif ellerle de fitinizi gosterin.
Ortaginiza tutusunuzu daha zayif ellerle de gdsterin. Amaciniz partskor miicadelesini
kazanmak olduguna gore, bunu yapmaktan ¢ekinmeyin.

Daha fazla baraj yapin.
Takim mag1 ve roberin aksine, ikili turnuvada daha fazla baraj yapmak i1yi sonug verir.

Kontratlarinizi fazla yapmaya ¢alisiniz.

Bir kontrat1 +1 yapmak ikili turnuvada ¢ok onemlidir. Herkesin 3NT+1 yaptig1 bir
kontrati, bir 16ve daha fazla alarak +2 yapmaniz, size o elin en yliksek ma¢ puanini
kazandiracaktir. Bu nedenle takim magi ve roberin tersine, ikili turnuvalarda kart
oyunu oynarken fazla loveler i¢in riske girmek gereklidir.

Ote yandan, agresifce sdylediginiz ve yoniiniizdeki diger oyuncularin sdylemeyecegi
ve tam yapmaniz halinde iyi bir skor elde edeceginizi diisiindiigiinliz kontratlarda ise,
riske girmeden kontratiniz1 yapmalisiniz.

Salona gore oynayiniz.

Neyin dogru oldugundan emin olmadiginiz ellerde ise, turnuvadaki diger oyuncularin
genelde ne yapacagini diislinerek, salon ortalamasindan sapmadan oynamaya
calisiiz. Neyin iyi olacagini kestiremediginiz ellerde, ortalama skorunuzu korumaya
calismak toplam skorunuz i¢in iyi olacaktir.

Daha fazla partskora, ceza konturu atin.

Partskor miicadelesini 3 seviyesinde kaybettiginizde, batirmak icin {imidiniz olan
ellerde, daha agresifce ceza konturu atin. 110 veya 140 yazdiginiz bir kontratiniz1 100
vererek rakibiniz elinizden almasin. Takim ma¢i ve roberde bu size sayi
kaybettirmezken, ikili turnuvada 10-40 sayilik bu fark, ¢ok kotii sonuglar almaniza
sebep olabilir. Bu gibi durumlarda konturlu bir batirmak, oldukg¢a yiiksek puan
kazandirir.

Normal ataginizi yapin.

Cok iyi skor almak i¢in agresif, alisilmamis ataklar yapmayiniz. Normal, giivenli
atagimizi yapmiz. Takim magi ve roberde kontrati batirmak i¢in diislinmeniz, ikili
turnuvada gecerli degildir. Bir love fazla yaptirmanin ¢ok kotii sonuclara mal
oldugunu belirtmistik. Ataktan kaybedilecek bir 16ve, son derece kolay ve gereksiz
kaybedilmis bir skor olur.
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Ikili Turnuvada Bazi Kural ve Gelenekler

Oyunun zamaninda oynanmasina dikkat ediniz.

Bir el i¢in 7,5 dakika vaktiniz vardir. Ancak, siire tur i¢in verilir. Dolayistyla her tur
oynadigmiz her bir bord i¢in 7-8 dakika vaktiniz olacaktir. Tur siireleri ve degisim
zamanlar1 TD tarafindan uyarilir. Bu siirelere uyunuz. Gecikmelerin ¢ogu, ilk bord
oynandiktan sonra elin konusulmasindan kaynaklanir. Oncelikle masanizdaki tiim
elleri bitiriniz. Siireniz kalirsa, istediginiz eli, diger masalarin duymayacagi
yiikseklikte bir ses ile konusabilirsiniz.

Dummy iken el oynanip bitene kadar ortaginizin eline bakmayiniz.
Dummy iken yerinizde oturmali ve ortagmizin oynamanizi istedigi kartlart
oynamalisiniz. Dummy iken ortagmizi, diger elden oynamak, renge elinde varken
vermemek gibi yanligliklar yapmamasi konusunda uyarabilirsiniz. Oysa ortaginizin
eline bakarsaniz, bu gibi haklariniz1 kaybedersiniz.

Ataginizi kapali olarak yapiniz.

Yanlishkla atak ettiginizde veya ortaginiz deklarasyonla ilgili bir sey sormak
istediginde, kapali atak etmek faydali olacaktir. Ortaginiz atak etmesi gerekirken,
yanlishkla yaptigimiz atagimizi, kartimz gorlinmedigi i¢in cezasizca geri
alabileceksiniz.

Kartlarinizi hep ayni hizla oynayiniz.
Hep ayn1 hizla oynamaya calisiniz. Bazi 16veye hizli, bazende diisiinerek ¢ok yavas
oynamayiniz. Her kartiniz1 ayni siirede oynamaya ¢alisiniz.

Konusmalarinizi da hep ayni siirede vermeye ¢alisiniz.

Degisen siirelerde verilen bilgiler, ortaginiz i¢in dogru bilgi degildir. Uzun siire
diistinerek veya son derece ¢abuk verilen deklarasyonlar, deklarasyonu begenip
begenmediginizi, alternatifi olan seceneklerinizin olup olmadigini, daha farkli bir
konusma da yapabileceginizi, ama aralarindan bunu sectiginiz gibi sonuglar yaratir.
Bu sonuglarin da ortaginiz tarafindan kullanilmasi, TD tarafindan engellenir. Bu
nedenle, konusmalarmizi, alisilmis hizlilikta yapmalisimiz. Ozellike ortagmizin
normalin lizerinde diisiinerek pas gegmesi durumunda, elinizin normalde yapmayacagi
bir konusmayr yapmaniz, ortagimizin diisiinmesinden elde ettiginiz sonugla
konustugunuz anlamina geleceginden, skorunuz degistirilecektir.

Bidding box’lari iyi kullanin.

Once deklarasyonunuzu diisiiniin ve kararmizi verin. Elinizi bidding box’a gétiiriin ve
verdiginiz kararin kartin1 ¢ikarin. Elinizi bidding box’in {izerinde gezdirerek
deklarasyon yapmayim. Bidding box’tan kartimizi ¢ikarirken daha box’tan ¢ikarir
cikarmaz en {istteki karta bakarak kartinizi dogru ¢ikardiginizdan emin olun. Kartlar
birbirine yapisabilir ve yanls kart ¢ikabilir. Kartimzi masaya koymadan
degistirebilirsiniz.

Ozel anlagmalariniz igin rakipleriniz uyarmak igin "Alert” kartini kullanin.
Standart olmayan ve alisilmisin disinda, ortaginizla aranizdaki 6zel anlagmalar
ALERT ederek (bidding box’inizdaki ag¢ik mavi renkteki alert kartini rakiplerinize
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gostererek veya “alort” diyerek) rakiplerinizi uyarmalisiniz. Ortaginiz 6zel anlasmaniz
olan bir konusma yaptiginda, rakibiniz konusmadan oOnce bir an evvel alert
etmelisiniz. Oyuncu kendi yaptigr konusmay1 degil, ortaginin yaptigi, 6zel ortaklik
anlagmasi igeren konusmayr ALERT edecektir. Alort diyen oyuncu SORULURSA
alert edis nedeni olan ortaklik anlagsmasini rakibe tiim detayiyla agiklayacaktir.

Alert edilen bir konugmanin agiklamasini sorma hakki, konusma siras1 kendine gelen
oyuncudadir. Bir konugma sirasinda oyuncular alert edilmeyen konusmalarin
anlamlarin1 soramayacaklar1 gibi, alert edilmis konusmalardan sadece birini de
soramayacaklardir.

2& Stayman, Jacoby transferler, negatif konturlar artik herkesce kullanilan
konvansiyonlar oldugundan, alert edilmelerine gerek yoktur. Alert edilmesi beklenen,
diger popiiler ortaklik anlagmalari sunlar olarak 6zetlenebilir:

e Jacoby 2NT (forsing major-tutusu). Konvansiyonun geri kalan 6zel
bilgi iceren konusmalar1 da alert gerektirmektedir,

e Bergen Tutuslar (3% ve 3 ¢ Major tutus gosteriyorsa)

e INT acis konusmasit 15-17 , 16-18 limitlerinden farkh
oynaniyorsa,

e Forsing INT (1Major oyun agistan sonra INT forsing olarak
oynaniyorsa),

gibi...

Direktorden yardim isteyiniz.

Direktér cagirmaktan c¢ekinmeyiniz. Oyuncular hi¢ bir durumda kendileri karar
vermeyeceklerdir. Herhangi bir endise durumunda, TD’den yardim etmesi
istenecektir.

Keyif almaniz 6nemlidir.

Oynadiginiz oyunlardan ve degisen rakiplerinizle oynamaktan keyif almay1 deneyiniz.
Bir elle ilgili rakiplerinizin diisiincelerini ve 6nerilerini sorabilirsiniz. Cogu rakibiniz
size Onerilerini sOylemekten mutlu olacaktir.

Bric . ..

"Bri¢ haricindeki diger yarismalarda, Tiirkiye sampiyonlarina karsi oynamaniz son
derece zordur. Seviye olarak kendinize yakin rakiplerinizle karsilasirsiniz. Oysa brig
yarismasinda, bir diinya sampiyonuna karsi, onunla ayni masada oturup rakip
olarak oynayabilirsiniz.”
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