Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari-DBL kullanimi

Dbl, genel olarak naturel olarak bir deklere yoklugundan kullanilir. Yani deklere edecegimiz sey naturele
uymuyorsa dbl 1 seceriz. Dbl 1 sadece ceza,take-out (konus ortak) ya da renk gésteren diye sinirlamamak
gerekir. Dbl in ¢ok gesitli kullanildig yerler vardir.

» Take-out dbl: En sik kullanilan tlrdir. Agar puan(12) ve uygun dagilim(diger renklerden 3+)la

atilir.
Genel prensipler:
1mindr acilisina atilan dbllar en 4(3)/4(3) maj6r gosterir
1major acihisina atilan dbllar genellikle diger major (3)4li gosterir.

AAJxXx

¥QJx Rakip 1¥ actiginda bu el dbl. Acar puan ve diger majoér 4lQ.

¢ Kxxx

SQx

A QJxx
YAKJx Rakip 1minor agarsa bu elle dbl. Agar puan ve Majorler var.

¢ Qx

SXXX

AAJX

YQx rakip 1 mindr acgarsa bu el 1ntigin az olur(15-17). Majorlerimiz yok

¢ KJxx fakat puan fazla. Bu ylzden, 6nce dbl, sonra NT diyerek 18-19 u anlatiriz.
S AKxX

> Gii¢ (puan)dbl 1 : agici ve cevapgl kullanabilir.

AKJx
YAQx 1&---p----14----2 ¢ Bu elle 14 oyun actik. Naturel olarak 3% demek istiyoruz
*X ? fakat normal agar puan ile de 3# diyebilecegimiz igin
SAQJIxxX bu elde dbl 1 kullanmamiz gerekir.
A AQXxX
YIx 1%---p---14---2¥  Buelle 14 agan ortagimiza 14 cevabi verdik. simdi
@ Jxx p----p-----? ¥ e konusmak istiyoruz. 2 a dersek yetersiz olur.
AKX bu yizden dbl.
» Cezadbli:
AAJX
YAQXxXX 1v---1a---29---3a  Bu elle 1¥ oyun agtik. Rakip bu sekanstan sonra 4 derse dbl ile
¢ Kx 49---4 A-—---p-—-p ortaga bir sey sormus olmayiz. 44 dbl i oynayalim deriz.

SKIx dbl
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> Atak gésterme dbl 1:

AlX

YQxx 1nt---p----2 ¢---dbl Rakip 1nt agip ¥ transferi yapiyor. Bu elle dbl ortaga ¢
 AKJxx kuvveti séyluyor.

$XXX

A XXX

YXXX 1a--—--2%

¢ KJxx 2a-—--3A  Rakip slem konusmasi yapiyor 4 ¢ cue-bid ine dbl atmak ¢ atagi ister.
S Jxx A----4 ¢

» Uyandirma dbl i:

A XXX

YQJxx 1%---p---14---p  Acar puanimiz olsaydi 14 e direk tavir alirdik dbl ile. Simdi pas

¢ KJxx 1nt---p---p----? Gegersek ihale rakibe kalir. Bu ylizden dbl ile mantikli bir puanimiz
SKx (8-10) ve uygun bir dagihmimiz oldugunu ortaga soyleriz.

» Otomatik dbl:

1&%---1M---p---p Bu gibi durumlarda rakip renk 2 karttan kisa ise(0-1-2) dbl atilmalidir.
?
Ortakta, rakip renk uzun ve kaliteli ise yani, ceza pasina yatmis olma olasiligi

1A---2&%---p---p oldugu icin dbl ile uynadirmamiz gerekir.
?

> Lightner dbl(aydinlatici dbl):

Yaygin kullanimi sleme atilan dbldir. Rakip bilerek ve isteyerek slem kontratina geldiginde atilian
dbl dir. Ortaga ataktan bir caka oldugunu soylemektir. Yani rakip bir sleme geldiginde ve
elimizde bir renk yok ise ve atak ortakta ise dbl atilir. Ortak, bir renge ataktan ¢akiyorum

demektir.
A XXX
YQJIxxxx Rakip 6# e gelirse dbl atip ortaga, “ortak benim bir cakam var, deklerasyondan ve elinden
¢ QJxx bende olmayan rengi bul” mesaji veririz.
-

» Puan dbl : Ortak oyun actiktan sonra seviyeye gore limitleri degisen dbldir.
1%---1¥---x  6-7+ puan 4li A i olmayan eldir.
1a---2%---x 2 seviyesinde oldugu icin en az (8)9-10 puan gerekir.




