Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari-Terimler
Deklerasyon: Deklere(Konusma) kutulari yardimiyla kozun ve seviyenin belirlendigi bolimdiir.
Bord: 4 elin de hazir olarak geldigi kutudur.

Deklere kutusu (Bidding Box): Deklerasyonun yapilmasina yarayan, tizerinde 1#ten 7nt ye kadar
yazilar olan konusma kartlarinin timidir. Her oyuncu igin birer tane bulunur.

Yer Oyunu: Deklerasyon bittikten sonra, ihaleyi alan tarafin kontrati yapmaya galistigi bolimdr.
Sanzatu (NT) (No Trump): Kozsuz oyundur. Biyiik atan alir.
Majoér Renk: Pik ve Kor. # ve W,

Minor Renk: Trefl ve Karo. & ve #.

Renkler:
4 v %
Tr. Maca Kupa Karo Sinek
ing. Spades Hearts Diamonds Clubs
Fr. Pik Kor Karo Trefly

Love: Her oyuncu tarafindan Oynanan birer kartin 4ine birden 1 |6ve denir. Toplam 13 I6ve vardir.
Love Hesabi: 34 :3+6 =9 l6ve koz #
7%: 7+6=1316ve koz ™
2NT: 2 + 6 = 8 I6ve koz Yok
Grand Slem: 7 seviyesi, toplam 13 l6ve almak , yani tim elleri almak demektir.
Slem : 6 seviyesi, toplam 12 I6ve almaktir.
Dekleran: ihaleyi (kontrati) kapan tarafta yer oyunu oynayan kisidir.
Koz: Deklerasyon sirasinda partnerlikler tarafindan belirlenen, Gstiin renktir.

v' Eger koz belirlenseydi, 6rnek olarak koz pik (#) olsun. Elinde karo olmayan oyuncu,
isterse koz # oynayarak eli (I6veyi) kazanabilir. Koz oynamak (¢cakmak) zorunlu

degildir.

@ 2 G?) ilk eli W (Bati) oynuyor.
N

6 |lw E LK
S

5] o)

Koz 4 ise; bu I6veyi, Guney kazanir.




Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari-Terimler

Dummy (Yer): ihaleyi Alan tarafta, Dekleranin ortagidir. Rakip atak ettikten sonra dekleranin ortagi elini
herkesin gorebilecegi sekilde yere acar.

Zon: Deklere edilip, kontrat yapilirsa bonus puan alinan seviyelerdir.
Major Renklerde : 4% ve 44
NT de : 3NT

Minorde : Gés ye 5¥

Partscore: Zon seviyeleri altinda kalan tiim kontratlardir.

Saglamak: Bir renkteki alicilari ¢ikartip, o renkten en biyiik kartlara sahip olmak.
Ornek: QJT987
XXX

Bu rengi 2 kere oynayarak, rakiplere As ve R larini aldirir isek, bu rengi saglamis oluruz. 2 tane rakibe
vererek biz bu renkten 4 tane saglamis oluruz.

Antre: Brigte gecis anlaminda kullanilir.
Ornek:

AXXX

YXX Yer
+KQJT98

S AX

AAKXX

YKQJ El
*X

S KXXXX

Yerdeki karolara Tek antre Trefl Astir. Yere baska antremiz yoktur.

Atak Etmek: Deklerasyon bittikten sonra, Dekleranin solundaki oyuncunun bir karti ortaya acik bir
sekilde atarak, Oyun bolimiinin baslamasidir.



Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari-Terimler

Fit: Ortaklik olarak bir renkten en az 8 kartin bulunmasidir.

&+ AK10
vJ954
¢+J10962
s K
o7
vy AK82
¢+ 4
& AQ96532
4 J932
v76
¢+ AK853
s 387

Kuzey-Giiney in 10 kart ¢ fiti,
Dogu-Bati nin 10 kart & fiti vardir.

Kagmak: Kozlu oyunda, olmayan bir rengi oynayarak ya da saglam bir rengi oynayarak ise yaramayan
baska bir rengi atmaktir.

& AKXXXX
¥ XXX
¢ Ax
& XX

Batinin, Gliney tarafindan oynanan # kontratina Karo atak ettigini disiinelim.

Rakipteki kozlari topladiktan sonra, ARQ trefi art arda oynayarak yerdeki karoyu kacariz. Béylece, karo
kaybimiz ortadan kalkar.



Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari-Terimler

Empas: Onor kartlarin hepsine sahip olmadigimiz durumlarda, onérlerin hepsi bizdeymis kadar el
almaya calismaktir.

Ornek:
AK Yer
xx El

Bu renkten 2 tane alinz.

AQ Yer
XX El

Bu rengi elden yere dogru oynariz ve Dami koyariz. K solumuzdaki oyuncuda ise, 2 el aliriz. Yani empas
atariz.

Kayip Sayma: Koz kontratlarindai oyun plani yaparken kullanilir. Her renk icin el eve yere birlikte bakarak
distinmeliyiz.

& AK65
¥ AQJTS
¢ A3
& 54

N Koz v
W =
S

& 732
¥ 8765
¢ 8743
& AK
& ten kaybimiz: 1 tane.
¥ den kaybimiz: 1 ya da 0.

¢ dan kaybimiz:1 tane.

& ten kaybimiz: 0.



Erdem Oztiirk Brig¢ Notlari-Baslangig

GIRiS
B ric (Bridge), 1 deste iskambil kagidi ile oynanan kozlu bir oyundur. Karsilikli oturan

ciftler; partner (es) dir ve ortaklik olarak mimkiin oldugu kadar ¢ok el (I6ve) almaya
calisirlar.

Iskambil Kagitlar:

2 3...... 9T(10)J Q K A
4 farkh renk vardir. Bunlar : 2 3...... 9T(M0)V D R A

21i,310...9lu, onlu, Vale, Dam , Rua, As

Y v »
Tr. Maca Kupa Karo Sinek ing A K Q J
ing. Spades Hearts Diamonds Clubs Fr A R D V
Fr. Pik Kor Karo Trefl Ing. Ace King Quenn Jack
Fr. As Rua Dam Vale
Tr. As Papaz Kiz Vale

e Bri¢ oynarken fransizca terimler kullanilir. Yani; sanzatu, Pik, koér, karo, trefl, Rua,
Dam, Vale.

KOZ NEDIR ?
1. Brigte oynama sirasi, soldan saga dogrudur. ilk kartt W oynadigini diistinelim.

C =
N
6 || W E J

S ﬁ&
Bayuk kart kazanir, J¢ en buyuk oldugu icin, bu eli (I6veyi) Dodu-Bati cifti kazanir. Diger
I6veye (ele) Dogu (East) baslar.

4

v Eger koz belirlenseydi, 6rnek olarak koz pik (#) olsun. Elinde karo olmayan oyuncu,
isterse koz & oynayarak eli (I6veyi) kazanabilir. Koz oynamak (¢cakmak) zorunlu

degildir.
@ S ?) ilk eli W (Bati) oynuyor.
N
6 || W E K
S

5] o

Koz 4 ise; bu l6veyi, Guney kazanir.
1




Erdem Oztiirk Brig¢ Notlari-Baslangig

dq il @ ilk eli S oynuyor.

o) WSE 29

]

Koz 4 ise, bu lI6veyi East(Dogu) kazanir.

Bri¢ oynarken Temel 3 kural vardir.

1. Oynanan renge uymak zorunludur.
2. Oynanan rengi yukseltme zorunlulugu yoktur.
3. Koz oynama (¢cakma) zorunlulugu yoktur.

Bricte amac; Deklerasyon (Konusma) béliminde ortakliklarin (partnerlerin) ellerini
birbirlerine anlatarak, uygun kozu bulmalari ve kaptiklari ihaleyi yapmaya ¢alismalaridir.
Yani Deklerasyon ve Yer Oyunu olmak tzere 2 bélima vardir.

Bric¢ in kendine 6zgl konusma bigimi vardir. Ortaklar; 52 kagidin herkese esit olarak
dagitilmasindan sonra, sirayla deklere verirler ve bidding-box (deklere kutusu) yardimi ile
ellerini anlatmaya calisirlar.

Oyuncular, verdikleri deklereleri herkesin gérecegdi sekilde dnlerine koyar.

v" Oyuncular, ilk olarak 13 tane kartinin olup olmadigini anlamak igin kartlari kapali
olarak sayar; kartlar dizer ve, ellerinin glicine ve kart sayilarinin uzunluklarina gére
belli seviyelerde deklerasyon verirler. Elimizin giicind belirleyen bir puanlama sistemi
vardir, ve buna gore:

A — 4 Puan
K — 3 Puan
Q— 2 Puan
J — 1 Puan

&Y} Major Renkler
-% - Mindr Renkler



Erdem Oztiirk Brig Notlari-Baslangig

Bu renklerin disinda 1 oyun daha vardir o da Kozsuz oyun, Sanzatu (No Trump) dur.

NT>a>9>¢> &

Bu siralama sunu gosterir; Ornegin 1. Oyuncu 14 diye oyun acarsa, ondan sonra deklereler

AINT den baglar. Yani; sonraki oyuncular 14 in altindaki deklereleri veremez.
Asagidaki ellerin ka¢ puan oldugunu hesaplayiniz.

North

a KQ>5

v AR

+« K10

& QJO0872

North

a K74
v AZ6
+J752
*Ki4

North

a8

v 763

« AJ763
& A1087

North

M ABTS2
v K3
¢+ KQJI4
& K7

East

a3
vKJI65
+ J9753
& A0

East

A AQ1096
v 105

+ AQOSE
2]

East

a 74

v AKT104
¢ 10542
&Ko

East

a 106
vATTS
¢ 7632
£ Q095

South

a AOB4
vy Q92
¢ A42
& 643

Sonuth

a 832

v K4

+ 43

& AOT532

South

a AK1095
v OR2

+ Q

& QJ53

South

aJ

vy Q986

¢ A109

& Al0B64

West

a 10762
v 10743
+ Q86
K5

West

AlS
vQJ9732
+« K10

% Q106

West

aQJI632
vQ5
+« K98
& 642

West

A KQ943
v 1042
® B3

& J32



Erdem Oztiirk Brig Notlari-Baslangig

Deklere kutusunda 1 den 7 ye kadar rakamlar vardir. Ornegin: ihale 2¥ de kaldiysa, Bu;
kozun ¥ oldugunu, ve en az 8 I6venin alinmasi gerektigini gosterir. Yani deklere kartlarinda
yazan rakamlara 6 sayisini ekleyerek min. alinmasi gereken |6veyi buluruz. Son kontrat 3
oyuncunun art arda pas gegmesinden sonra belirlenir, ve ihale bitmis olup, kart oyununa
gegilir. Toplam 13 16ve oldugu oldudu igin 7 seviyesi tim ellerin alinmasi anlamina gelir.
Brigte amag; ortakliklarin karsilikli kozlarini belirledikten sonra, glglerine gore yani
puanlarinin toplamina gére uygun seviyede oynamaktir. Bu sebeple, ortaklarin ¢ok puani
oldugunda alt seviyede ihale(kontrat) kapmalari, iyi degildir ¢linkl, her kontratin karsiligi bir
puani vardir, alt seviyede oynamak az puan kazandiracaktir. Bu yuzden ellerimizi ortagimiza
iyi anlatmamiz sarttir.

Partscore | Zon Slem | Grand
Slem
Mindor Gerisi 54/ 6%/ 7%/
Major |  Gerisi 4v/a | 6Y/a | Tv/a
NT Gerisi 3NT | 6NT | 7NT

Yukaridaki tablo da partscore,zon,slem ve grand slem seviyeleri gdsterilmistir. Zon kontrati
oynaylip yaparsak; fazladan puan, slem ve grand slem oynayip yaparsak; daha fazla puan
kazaniriz. Bu ylizden 2& oynamak ile 3%, 4& oynamak arasinda bir fark yoktur.(ayni [6ve
alindigi zaman). Ayni sekilde, 44 ile 54, 3nt ile 5nt ayni I6ve alindid1 takdirde ayni puan
kazandirirlar. 3nt+2 11 16ve eder 5nt= 11 |6ve eder ve bunlarin bri¢ oyunu puan karsiligi 460
tir. Bu puanlar, deklere kartlarinin arkasinda yazilidir. Nasil olsa 6dul veriyor diye her eli zon
ya da slem oynayamayiz ¢unkd; rakip bizi cezalandirabilir batislarimizi 2 kat cezaya
cevirebilir.

Fit Kavrami

Kozdan bahsettigimize gore bir rengin koz sayilabilmesi igin ka¢ kart oldugunu 6grenelim.
Ortaklik olarak bir renkten en az 8 kartimiz var ise bu renkten fit imiz var deriz ve bu rengi
koz yapabiliriz. Deklerasyon boélumunde amacimiz fitimizi bulup uygun seviyede oynamaktir.

Zon igin gliciimiiz oldugunda;

1.hedef : 49, 44
2.hedef : 3NT
3.hedef : 5%, 5

v’ Zon gicumiiz oldugu zaman ilk gérevimiz major fitimizi bulup oynamak. Minér fitimiz
olsa dahi 5mindr yerine 3nt yi tercih ederiz. 5 min6r 11 I6ve 3nt 9 |6ve almak daha
kolaydir.

Partscore Zone Slem G.Slem
Toplam Puan 0-24 25+ 32+ 37+

Bu puanlar dengeli eller igindir. Yani tek karti olmayan ellerdir. Dengesizlik arttikga puan
limitleri dUser yani; 25 puanla (dengeli eller i¢in) yapilan major zonlari 20 puana kadar diser
(dengesiz ellerde).
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Dengeli el:
Tek kart (singleton) 1 olmayan ellerdir.

&KQx

YAIXXX
Kxx

SJX

Yari dengeli eller:

En az 2 tane doubleton (2li karti) olan ellerdir.

aKJIxxxx ~AQ
YKJT yari dengeli YAJ
AX QUJXXXXX

XX HXX

Dengesiz el:
En az bir tane singleton (tek kartr) olan
ellerdir.

2AQJIxXX
YAJTX
XX

*X
AJXXX
vAJ

yari dengeli KQJxx yari dengeli

&KX



Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari-Dagilim ve Kart Sayma

Bricte her oyuncuya 13 er kart dagitilir ve her renkten 13 er adet vardir. Bu 13 kagidin en sik
karsilasilan dagimlari asagidadir.

4-4-3-2 5332 [6322 [7-321
4-3-3-3 5431 |6-4-2-1 |7-2-222
4-4-4-1 |5-4-2-2 |6-3-3-1 |7-4-1-1
5-5-2-1 | 6-4-3-0 | 7-4-2-0
5-4-4-0 | 6-5-1-1 |7-3-3-0
5-5-3-0 |[6-5-2-0 |7-5-1-0

Kart takip etmenin kolay yolu; kartlari teker teker saymak, ya da ¢ikarmak degil, bu dagilimlari
ezberlemektir. Bu dagilimlar ayni sekilde renklerin de dagilimini gésterir. Ornegin; koz kontrati
oynuyoruz ve 5-3 kozumuz var. Kozlari gekmeye karar verdik diyelim. 1 tur koz oynadik her iki rakip de
uydu. 2. Kez oynadigimizda solumuzdaki rakip baska bir renk verdi. Saymanin kolay yolu soyledir: 5-3
kartimiz var iken bu dagihm su sablonlara uyar ya 5-3-3-2 ya da 5-4-3-1 ya da 5-5-3-0. Rakiplerden biri 2.
Tur bos attiginda hemen 5-4-3-1 dagilimini aklimiza getiririz ve sagimizdaki rakipte toplam 4 koz
oldugunu bir ¢irpida sayariz.

Ornek: 4-4 rengimiz var. 1 tur oynandi herkes uydu, 2. Tur oynandi herkes uydu. Hemen aklimiza su
dagihm gelmeli 4-4-3-2.
2. Tur birisi uymadiysa; o rengin dagilimi: 4-4-4-1 dir.

Ornek: 6-2 rengimiz var. 2 tur oynanirsa ve 2 rakip de verirse, bu rengin dagilimi : 6-3-2-2 dir.
2. tur rakiplerden biri uymazsa 6-4-2-1 dir bu rengin dagilimi.

Ornek: 5-5 rengimiz var. 1. tur rakiplerden biri bos atti. Bu rengin dagilimi: 5-5-3 tiir.

Ornek : 5-1 rengimiz var. 2 tur oynandi herkes uydu. 3. Turda rakiplerden biri bos att.
5-5-2-1 dir bu rengin dagilimi. 3 tur da herkes uyarsa; 5-4-3-1 dir bu rengin dagihmi.

Disardaki (rakipteki) kartlarin dagilma olasiligi:
Disardaki kart sayisilariyla bu kartlarin partaj (esit) dagilma olasihigi soéyledir:

Ornek:
> Disarda bir renkten rakipte 6 kart var. Bu 6 kartin partaj dagilimi (3-3) mi fazladir yoksa daha
dengesiz bir sekilde dagilma olasiligi mi fazladir ?
Bu kartin 4-2 dagilma olasiligl 3-3 dagilma olasiligindan fazladir.
> Disarda 7 kart var ise. 4-3 mii fazladir 5-2 mi ?
Disarda tek kart varken 4-3 dagilim daha olasidir.
v Yani disarda tek sayida kart var ise bu kartlarin esit dagilma olasiliklari daha fazladir.
Disarda cift sayida kart var ise bu kartlarin dengesiz dagilma olasiligl daha fazladir. 2 kart harig. 1-1
dagilma olasiligl 2-0 dan fazladir.



Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari-Léve ve Kayip Sayma

Alicilari Sayma-Love Sayma- Kag El alacagimizi hesaplama-Rengimizi Saglama-Kayip Sayma

Kontratimizi glivenli bir sekilde yapmak icin, atak edilip yer (dummy) agildiktan sonra, oyun plani
yaparak, kac I6ve (el) alacagimizi saymaliyiz. Kozlu oyunlarda da kag tane kaybimiz oldugunu saymaliyiz.

Kesin ve ¢abuk love:

Asagidaki 6rnekler kozsuz oyun yani; sanzatu (NT) igindir.

Kag el alacaginizi sayiniz.
North : YER
South : EL

4765
Karodan 4 kesin [6vemiz var.

+QJ

Bu renkten 2 kesin I6vemiz var.

¢AQ543

N
W E
S

4K62
3 kesin I6vemiz var. Karo dagilimi 5-3-3-2 ise;
Toplam 5 |6ve aliriz. Karo dagilimi 5-4-3-1 ise;
4 el alinz.

¢A3
Karodan 4 kesin I6vemiz var.
Once Asi oynamaliyiz (gekmeliyiz) ki bloke
olmayalim.

¢KQJT9

N
W E
S

465
Kesin I6vemiz yok. Asi gikartirsak, yani; bu
rengi oynarsak ve rakip Karo as ile eli alirsa,
Sira bize geldiginde, toplam 4 el aliriz. Yani, bu
bu rengi saglamis oluruz.

¢AQ64

N
W E
S

4K52
3 kesin I6vemiz var. Karo dagilimi 4-3-3-3 ise;
4 |6ve aliriz.
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*A7654

N
W E
S

4832

1 kesin alicimiz var. Karo dagilimi 5-3-3-2 ise;
Toplam 3 I6ve aliriz. Yere antremiz yoksa;
Once, 2 tur karoyu rakibe veririz, as karoyu
en son gegis icin kullaniriz. Karoyu 2 tur
BOSLAMALLIYIZ.

*A7654

N
W E
S

+KQ3

3 kesin I6vemiz var. 5-3-3-2 ise
5 tane aliriz. Bloke kalmamak i¢in; 6nce K ve Q
karoyu oynamaliyiz.

¢A8654

N
W E
S

4K32
2 kesin alicimiz var. 5-3-3-2 ise; 4 karo aliriz.
A, K karoyu geker, karoyu rakibe verirsek,
karolari saglamis oluruz fakat; yerdeki sag
karolara gegisimiz yoksa karolari kullanamayiz.
Bu ylizden; A K karoyu ¢ekmeden 6nce bir tur
karo BOSLAMALIYIZ.

¢AKJ

2 Kesin alicimiz var. Karo Dam Batida ise 3 I6ve
aliriz. Bu rengi yere dogru oynariz ve J yi
deneriz. Yani; Dama EMPAS atariz.

KAYIP SAYMA

Kozlu oyunlarda alicilarimizi saydigimiz gibi,
kayiplarimizi da sayabiliriz.

Asagdidaki elleri Koz # olarak degerlendiriniz.
4954
N

W E
S

4632

Bu renkten 3 tane kaybimiz vardir.

4965

Bu renkten 1 kaybimiz vardir. Asi aliriz,
digerlerine cakariz, kozlariz. 3. Karoya yerden
cakariz.

4652

1 tane kaybimiz var.



Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari-Kag,Cak,Cek,Sagla
Kozlu oyunlarda Bu Tekniklerden birisi ya da birkaci birlikte uygulanir.

Kagmak: Biiylik ya da saglanmis kartlarimiza kayiplarimizi, yani; rakiplerin alacagi kartlarimizi atmaktir.

AK3
Q982
654
432

P+ € >

KJl0e654
32
A9ES

P+ € >

Yukardaki 6rnekte Glineyden 2Kor oynuyoruz.

Kayiplarimiz: Pikten : O
Korden: 1
Karodan: 2

Treften: 2
Rakip ataktan 2 tane karo alamaz ise, K pike elden bir karo kacariz. Béylece karo kaybimiz 1 e iner.

& Ruaya elden Trefl kagmamiz, trefl kaybimizi azaltmaz. Clinki; pike trefl kacarsak treflimiz xxx — Axx
olur ve trefl kaybimiz hala 2 dir.

Cakmak: Kozun Kisa oldugu yerden ¢aka almaktir. Yani kisa kozlara el aldirmaktir.

Q104
54
109865
A43

P+ € >

KJ9E6
AK712
4

K635

o+ € >

Gilneyden 4 a oynuyoruz. Atak ¥.

Kozun kisa oldugu yerden cakmamiz lazim. Karolari bitirip cakmaya ¢alismamaliyiz. Korleri bitirip, kisa
kozdan (QT4) el almaya galismaliyiz. Korlere ¢akarsak 1pik, 1 karo ve 1 trefl vererek oyunu yapariz. Ama
once kozlari toplamaya calisirsak, 1pik, 2 kor, 1karo ve 1 trefl veririz.



Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari-Kag,Cak,Cek,Sagla

Cekmek: Yan rengimiz (kozun disindaki uzun rengimiz) saglam ise, rakipteki kozlari bitirmek icin kozlari

cekeriz.

a AB4d
L)

# KJ1098
& KJ104

K82
A83
Q2
AQ852

 + 2>

Glneyden 6% Oynuyoruz. Atak a

Yan rengimiz (¢) saglam. As karoyu ¢ikartip karolarimizi kullanabilmek igin, eli alip hemen rakipteki
kozlari ¢ekeriz.

Saglamak: Yan rengimizi cakarak ya da buyuk kartlarini cikartarak saglayabiliriz.

K95
I3
AKS542
J53

N

P+ € >

S
AQJTI10453
A8

08
086

P+ € >

Gilneyden 4 A oynuyoruz. Atak ¥

Kayiplarimiz: 3 trefl, 1 kor. Bu kayiplarimizi nasil azaltabiliriz? Karolarimizi saglarsak ve rakipteki kozlari
bitirirsek, karolarimiza kayiplarimizi kagabiliriz.

Kor asi alinz. As karo, K karo ve karoya elden Bliyiik pik ile ¢akariz. Karo dagilimi 5-3-3-2 ise yerde kalacak
sekilde 3 tur pik cekeriz ve 2 karoya elden 2 tane kaybimizi kagariz. Karo dagilimi 5-4-2-2 ise pik 9 ile yere
gecer 1 karoya daha cakariz ve boylece son karomuz saglanmis olur. Yerde kalacak sekilde rakibin
kozunu bitirir ve saglam karomuza kaybimizi kagariz.



Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari- Oyun Agislari

Bricte ¢ok farkli sistemler vardir. Turkiye ve diinyada yaygin olarak oynanan sistem Standart 5Ii
major sistemidir. Adindan da anlasilacagi Gzere 1majoér agiglari 5+ kart gdsterir.

* 12ve daha fazla puanla 1 seviyesinde oyun acacak gucu yakalariz.
* 2 ve Uzeri seviyede oyun agmak zayif el (az puan) uzun koz gdsterir.

Puanimiz 12+ ise, Oynadigimiz bri¢ sistemine gore deklere kartindan ona uygun deklereyi

veririz, yani kutudan o karti ¢ikarir ve 6nimuze koyariz. Bdylece soldan saga dogru deklerasyon
devam eder, ta ki 3 tane Pass art arda gidinceye kadar.

Standart 5li major sisteminde 1nt acisi:
15-16-17 Puan, 5li majéri olmayan, dengeli eli gosterir.

Dengeli el: tek karti olmayan ellerdir.

4-3-3-3

5-3-3-2

4-4-3-2

Bu 3 dagilim dengeli dagihimdir.

Yar1 dengeli el: 2 tane doubleton (2li karti olan ellerdir)
5-4-2-2

6-3-2-2
7-2-2-2

1Major acisi:

5+(en az 5 kart) kart, 12+ puandir. Esit sayida majorde & agilir.

1Minor acisi:

* 5 kart majorumuz yoksa, uzun mindrumuzu aglyoruz.

*  Mindr kart uzunluklar egitse; 3-3 te #, diger esitliklerde ¢ acilir. Puan yine 12+ dir.

* Oyun agarken her zaman 12 puani mi bekleyecegiz ? Bunun cevabi elin dengeli mi
dengesiz mi olduguna baglidir. Dengesizlik arttikga agar puan 10 a kadar disebilir.



Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari- Oyun Agislar

Ornekler: Asagidaki ellerle ne agarsiniz ?

Hand: South
Board: 1 |M|None|Board: 2 |E|N-5 |Board: 32 |S|E-W |Board: 4 |W |Both
& p10 QKQQ L R & pG g2
Yoas5 Yol1086 w72 YOS
*QIG?EE ’.&QSE *KQJIGB *QQ
i p 05 o K 10 013 Sa753
Board: 5 |M|N-S |Board: 6 |E|E-W |Board: 7 |S|Both |Board: 8 |W | Mone
& /K TS & 105 & 106 2 QQQ‘I-
¥4 ¥0Q5s L Nl L
Q5 % K 108 # A5 ®KQI19
S AQBT S de AK 10732 0732 $J10654
Board: @ |N|E-W |Board: 10| E|Both |Board: 11| 5| Mone | Board: 12 | W | N-5
& pod3 KO & o5 dEa53
L Wri054 L L ]
K 07108 K763 *AKT3IZ * A8
o003 O oA 1083 10963
Board: 13| M | Both | Board: 14 | E| None | Board: 15| S| M-S | Board: 16| W | E-W
QQE QKQGE & AKIS & pT042
Yaro74 ¥a104 Y1743 ¥ 103
*ﬁ.QJQGE #5473 * K * 7
5 o O 102 10732 S AKBAES
Board: 17 | M | None | Board: 18 |E|N-5 |Board: 19| S| E-W | Board: 20 | W | Both
C B & 155 & p a7 & pI18T5
'QICIE 7543 I'QJ L
Q87 0] 18754 45
KOG 2 e AKO3 o 7 S KIBS

+  Brig sistemleri aynen teknoloji gibi yildan yila gelismekte, ilerlemektedir. Ornegin; 60 |
yillarda oynanan bri¢ ile, deklerasyon anlaminda; ginimiz arasinda ¢ok fark vardir. Brig

oyununda dagitilan kartlarin olasihgi ¢ok fazla oldugu igin, her zaman yeni tir
deklerasyonlara ihtiyag duyulmaktadir.

Eskiden 2 seviyesinde oyun acmak kuvvetli el gosterirken, glinimuzde tam tersi zayif el, yani;

acar puan dahi olmayan elleri ifade etmektedir. Bu kadar gesitli sistem olmasina karsin

o6grenecegimiz Amerikan 5li major sistemi evrenseldir. Yani diinyanin her yerinde anlasilir temel

bilgilerdir.




Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari- Limitler ve Duvar Kavrami

Acici ve Cevapginin limitleri

Bir destede 40 puan vardir. Kisi bast 10 puan diiser. Yani; 10-11puan, "Ortalama" puanidir.

* 1 seviyesinde oyun agmak i¢in "Ortalama"dan biraz fazla puan (12 puan) gereklidir.

* Toplam 2.5 Ortalama puani (25 Puan) Zon oynar. (3NT, 4¥/44, 5%/5¢)

* Ortagimiz 1 seviyesinde bir renk acarsa, "Ortalama" 1n yarisindan (5 puan) itibaren ona cevap

Veririz.
* Ortagimiz 1 seviyesinde bir renk acarsa, bizde 5 ten az puan varsa Pas geceriz.

Cevapct:

* Ortagimiz 1 seviyesinde bir renk ile oyun ag¢tiginda bizde de "Ortalama" puanindan fazla var ise
(12+) uygun zonu oynariz.

* Ortak oyun actifinda bizde Ortalama puani varsa zona davet ederiz.
Bati  Dogu

14 24  Ort. Puan yok demek. En az 3 tane # var. Yani fitimiz var.
14 34  Ort. puan (10-11) En az 3 tane # var. (Davet)

14 44  Ort. dan fazla. (12+) En az 3 tane # var.

1 seviyesinde cevap vermek:

Cevapgi, Ortalama puaninin yarisindan itibaren ortagina cevap verir.

Bati  Dogu
1% la : En az Ortalamanin yaris1 kadar puan, 4 ve daha fazla 4.

2 seviyesinde cevap vermek:

2 seviyesinde sigcramadan yeni bir renk sdylemek 5+ kart ve en az Ortalama puan1 gosterir.

Bati  Dogu
14 2 : 5 ve daha fazla ¢, en az Ortalama puanu.

* NT deklare etmek, fit vermek ve renk tekrari elin giiciinii limitler.

Bati  Dogu

1% INT  Ort Puanm1 yok 5-9

1 2NT  Ort Puan1 10-11

1% 3NT Ort Puanindan fazla 12+



Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari- Limitler ve Duvar Kavrami

Duvar Kavrami

Aciciin duvari, kendi renk tekraridir. Agict 2. Konusmasinda 4lii rengini anlatir. Eger 2. konugmasi
duvari gegiyorsa 2 adama yakin puan gosterir. (fit vermek harig)

A9 N A AKQ76 N

vAQG6 v A8S

¢ KQJ7 WSE ¢ KQJ7 WSE

&« AQG654 & 5

West North East South West North East South
1 Pass 14 Pass 14 Pass INT Pass
2¢ 3e

Yukardaki 6rneklerde Bati; konugsmasinda duvari gectigi icin, en az 5-4 dagilim ve 18+ puan
gosterir.

A7 N A9 N

v AK76 v 109

¢+ KQ987 WSE ¢ AK86S WSE

&®J76 & AB8765
West North East South West North East South
1e Pass 14 Pass 1e Pass 14 Pass
? 2

Bati, 2. konusmasinda gelisiglizel 2. rengini Bu elle 2. rengini duvari gegmeden

okuyamaz. 2. rengini okudugunda duvari gosterebildigi icin 2 & diyebilir.

geciyorsa baska bir deklare bulmali. Bu elle
ya 2 ¢ yada 1l NT rebid etmeli.



Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari - Fit Kavrami
FiT (TUTUS-DESTEK) KAVRAMI

Bricte fit, destek vermek anlaminda kullanilir. Bir rengi koz yapabilmek i¢in
ortaklik olarak o renkten en az 8 kartimizin olmasi gerekir.

Ortak 1 Major oyun actijinda ona fitimiz var ise elimizin gticine gére onu
yukselterek gosteririz.

Ortalama puan: Toplam 40 puan var. Kisi basi ortalama 10-11 puan vardir.

14 pas 24 Ort. yok (10-)
14 pas 34 Ort. (10-11)
14 pas 44 Ort. + (12+)

1% pas 2v¥ Ort.dan az
1% pas 3¥ Ort.
1% pas 4v¥ Ort.dan fazla

1- Asagidaki el sizin eliniz. Ortaginiz 1% aciyor. Ne deklare verirsiniz?

AK76 AA9G6S A7
v876 v 1093 vQ65
¢ K87 $KQ9 *AK109
*Q532 *J87 #K1086

AK98 A973
AAQ4 YKQ8 vJ106
vQJ106 Q764 ¢ AQ97
7432 *J92 & A8
*54

AQI104 AKQ64
A98765 YAQ632 vQ109
Y AQ6 ¢J752 +Q6
¢ 7310 & Q & A1084
& Q52

AAK4 a32
AKIB6 YK543 YA10765
YAJT4 4932 * 10
¢ K10 &®K86 *J8643

* 654



Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari-Renk tercihi ve Limite olmak

LIMITE OLMAK

Oyunu 12+ puanla agtigimiz igin agici olarak 2. Tur konusmamizda puan araligimizi eger varsa 2.
rengimizi anlatiriz. Cevapgi da 1 seviyesinde 5+ puanla ile konustugu igin, 2. Turda o da elinin

glclni anlatir.

Yani, Acici ya da Cevapgli yukardakilerden birini yaparsa, elini limitlemis (sinirlamis) olur.

Ortalama puan: Bir deste 52 kagidinda 40 puan vardir. Toplam 4 kisi oldugu igin kisi basi 10

puana denk gelir.

Renk tercihi:

Asagidaki deklerasyonlarda Dogu 2 renkli bir el gosterdikten sonra Bat, ortaginin daha uzun

rengine donerek renk tercihi yapmistir.

AJ3
vKIs54
¢ 1087
&« K765
West North East South
1A Pass
INT Pass 2¢ Pass
24
Bati, ortagina ilk turda fit vermedigi icin
batinin piki 3 kart olamaz. Ortaginin
renklerinden birini tercih eder.

N
W E
S

AKJIT765
v654 =
i W E

¢+ Q8 S
& J87

West North East South

1 Pass

1a Pass 2% Pass
2¢

Dogu en az 5-4 dagihm gosterdigi icin Bat,
kendi pikini tekrar etmek yerine ortaginin
renklerinden birini tercih eder.



Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari-Renk tercihi ve Limite olmak

Limite olmak; acici ve cevapgl icin, su sartlarda gerceklesir:
1. Fit vermek
2. NT deklare etmek
3. Rengini tekrar etmek

AK76

vyAQIlIO0765

¢ 6
* AGS
West
1v
2w

W

North
Pass

E
East South
14 Pass

Bati, minimum seviyede RENK
TEKRARI yapti. Tablodan Acicinin min.
seviyesine baktigimzda 12-14 oldugunu

AAQT76
v65
¢ AQ43
®J76
West North East
1e Pass 1 a
2a
Bati, min. seviyede FIiT VERDI.
Tablodan Acicinin min. seviyesine
bakarsak 12-14 oldugunu goriruz.

[\
W E
S

goriiriiz.
Acici Cevapcl
12-14 | min. | Ortalama YOK (10-)
15-17 | davet Ortalama (10-11)
18+ zon Ortalama+ (12+)

South
Pass



Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari-Renk tercihi ve Limite olmak

Dagilim Puanlar::

Asagidaki deklarelerin hepsinde acgici 12-14 puan araligindadir. Farki; dagilimlaridir. Ortagimiza
fitimiz varken, elimizi tekrar degerlendiririz ¢link(; dagilim dengesizlestikge, zon igin gerekli
olan 25 puan azalr.

AaKg876

v 54

¢ AQ65

& AGS
West North East South
1+ Pass I ) Pass
2 A

AK765

v6

¢ AQ1043

* AT76
West North East South
1+ Pass I ) Pass
3a

AaKG654
v7
¢+ AQ10976
& AS
West North East South
1+ Pass I ) Pass
48




Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari-3. Renk

3. RENK

Su durumlarda karsimiza gikar:

— Bu sekansta Cevapginin Forcing (Pas gecilemez) bir deklare vermesi igin en yakin yeni rengi
kullanmasi gerekir. Agicin ilk gorevi ortagina 3 kart destegi varsa gostermektir.
Yoksa,
e Min.el kalitelirenkile — ilk rengine doner.
e  Min. El kalitesiz renk ile — 2nt der.
e Maxelile — bunlarin disinda bir deklere verir.

» Cevapci 3. Renk yaptiktan sonra acginin sadece 2NT ve renk tekrarina pas gecebilir.

A976 N A AB4 AJ76 N A K85
vAQJ105 W E vKO98g vKQI1065 W E v9o
¢+ K10 S ¢ 6 ¢+ K98 S ¢+ AQ4
*J86 & AQI10975 & Q9 & K108765
West North East South West North East South
1& Pass 1 Pass
lw Pass 2 Pass lw Pass 2 Pass
2¢ Pass 2y Pass 2¢ Pass 2NT All pass
4v All pass Bati, yeni renk yaparak ortagimin eli

Bati, ortagini konusturmak i¢in en yakin
yeni rengi kullanir. Bu sekansta 2 ¢ der.

hakkinda daha ¢ok bilgi aldi. Dogu. min. eli
oldugunu ve 3kart korii olmadigini sdyledi.

AAQ96S5S N A S87 AAQI1098 N AS

vAO7 W c vQ108 vo76 W c vKQS8

¢J6 S ¢+ K8 ¢ KJ S ¢+ AQ10987

& 087 & AQJ1064 &J32 K54

West North East South West North East South
1 Pass 1e Pass

1a Pass 2% Pass 1a Pass 2 Pass

2¢ Pass 3 All pass 2y Pass 3NT All pass

Bati, 3. renk yaparak ortaginin dagilimi ve
puani hakkinda daha ¢ok bilgi aldi. Dogu
3 & diyerek kaliteli renk ve min.el anlatts.

Bati, 3. renk yaparak 10+ puanmi Dogu da
max. eli ve piki tutmadig: gdstermistir.



Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari-4. Renk

4.RENK

4.renk ayni 3. Renk gibi ortagi konusmaya zorlayici deklaredir. 3. Renkten farkh olarak GF oynamak iyidir.

Cevapcinin 2% deklaresinden 6nce diger deklarelerinin anlamlarina bakalim.

2 ¢ : Basit tercih olurdu.

2a: Renk tekrari agicin pas hakki var.
2nt: (10) 11-12 puan davet.

3% : & fiti davet olur.

3¢ : ¢ fiti davet olur.

Bu ylizden Forcing bir deklareye ihtiyac vardir. Bu sekansta 2%, 4. Renk GF (12+) deklaredir.

Acicinin su sirayla deklare vermesi gerekir:

1. Cevapcinin ilk rengine 3 kart fiti varsa soyler.
2. Dagilimini soyler.
3. 4. rengi kesiyorsa NT der.

AK43 AAQBG6S
ve6 VK85

¢ AK864 ¢Q2

® K762 ®QJS5

West North East South
1¢ Pass 16 Pass
2 Pass 29 Pass
246 Pass 446 All pass

Dogu, 4. renk yaparak el tarifi ister. Ortagindaki 3 kart piki
ogrenince 4 & deklare eder.

AS AAK976
vK4 “ vQ106
*AQ654 *K1J
*#KQ764 &®ATS

West North East South
14 Pass 14 Pass
2% Pass 29 Pass
3 Pass ?

Dogu, 2 ¥ ile Forcing deklare yapar. Batinin 5-5 dagilimini

duyunca 4 # ile 3 NT yi gecerek trefl silemini dusunmelidir.

AAJT65
VK865
®KQS5
%5

West

14

29

3NT

AK4

Y AQ3

¢873

d»AQ764
North East South
Pass 2 Pass
Pass 3¢ Pass
All pass

Dogu, karoyu durdurmadigi icin NT diyemez. 4. renk yaparak
ortagindan daha cok bilgi ister. Bati dagilimini zaten anlattigi
icin, karoda durdurucusu (stopper) varken NT deklare eder.

AK743
v Q5
®AQ76
»o K32
West

1¢

2
3NT

AAQ2

VY KJ1043
¢J5

% A65

North East South
Pass 1V Pass
Pass 2NT Pass
All pass

Dogu, 4. renk yaparak ortaginin eli hakkinda daha cok bilgi
ister. 3 kart koru duyamayinca 3 NT oynar.



Erdem Oztiirk Brig¢ Notlari-INT cevaplari

ANT Agisi: 15-16-17 puan dengeli eldir. 5 kart major icermez.
Dengeli eller: 4432

4333

5332  dagilimh ellerdir.

» 5422 dagiliml ellere de yari dengeli el denir. Bu dagilimla da NT agilabilir.

» NT de Zon seviyesi 3NT dir. Toplam glicimuiz 25 ise zon oynayacak glicl yakalariz.

Cevaplar:

INT----3NT 10+puan
INT-----2NT 8-9 puan
INT-----Pas 0-7 puan

Asagidaki ellerde ortaginiz INT aciyor. Ne deklare edersiniz?

Hand: South
Board: 1 |N|Mone |Board: 2 |E|N-5 |Board: 3 |S|E-W |Board: 4 |W | Both
& pQ & J105 & p3 & 754
Yao4q3 Yoa7 Y08 L
$ 110865 $ Q75 #0743 $176
f 052 deA532 HKIG2 N e
Board: 5 |[N|MN-5 |Board: 6 |E|E-W |Board: 7 |S|Both |Board: 8 | W | None
& po2 K17 & pg 3 a5 2
L Yoos ¥i1i06 Yoo
$ 41085 $ 04 $ 05642 #1106
e pB3 $A0653 f 753 S AQI54
Board: 9 |N|E-W |Board: 10| E| Both | Board: 11 ]S | Mone | Board: 12 | W | N-S
& 7 & 1385 & 5 & ogs
¥75 YKo L N L |
$ 41085 $ K Q103 $0842 $ 110765
5542 K Q104 A Q1009 105
Board: 12| N | Both | Board: 14 | E| Mone | Board: 15| S | M-S | Board: 16 |W | E-W
52 & 10 3 & p T4 & 43
¥743 Yooz Y1052 Yo74
$ 00742 $ 41864 $ 0543 $ 10532
e p 03 HO552 S Ko7 Q109 3
Board: 17| N | Mone | Board: 18 |E| M-S | Board: 19| S| E-W | Board: 20| W | Both
& Ka & 054 & K107 L N Wl
W54z Yos54 ¥ 10907 YOS
743 $KG52 $KIG #8673
f]O0 752 D KTE f Q273 1042




Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari- INT ye Cevaplar

INT (SANZATU) ye Cevaplar
GF: Game Forcing (Zon kesin)
NF: Non Forcing, Pas gegilebilir.

» 1INT acisi, 15-16-17 puan, 5li major
olmayan dengeli ellerdir.

5-3-3-2
4-4-3-2
4-3-3-3

o 5-4-2-2 ellerle de 1NT agilabilir.

INT Pass (0-7 puan)
2NT (8-9 puan)
3NT (10-14 puan)

Stayman (41t major sorusu) konvansiyonu

Zon oynayacak glicimiiz var ise Major fitimizi
bulmamiz gerekir. Stayman, 4-4 Major fitimizi
bulmak icin kullanilan bir konvansiyondur.
2® dekleresi: # leri géstermez; “Ortak 4 kart
Majériin var mi?” sorusudur.

INT - 2% (414 major sorusu) 8+ puan
24 (414 major yok)

29 (v 414)

24 (4 4]0)

INT 2%

24/29/24 2NT (8-9 puan)
3NT (10-14 puan)

INT 2%

2y 3¥ (8-9 davet)
4% (GF)

INT 2%

2y 2nt

34 (min)

44 (max)

Transferler

Ortak NT actiginda, 5-3 Major fitimizi bulmamiz
icin kullanilan bir konvansiyondur.

INT 24 (5+ ¥, 0+ puan)

2y 2nt (51i ¥ davet)
3v (611 ¥ davet)
3nt (5li ¥ GF)

INT 29 (5+ &, 0+ puan)

24 2NT (5li & davet)
34 (6l & davet)
3NT (5li 4 GF)

5-4, 5-5 Major varken;
Az Puanla (6- puanla) 5li rengimize transfer eder
ve pas gegeriz.

AQXXXX

YQAxXXXX
XX

X

Bu elle Kore ya da pike transfer edip pas gegeriz.

5-4 major davet varken;
24------2% (51i¥, 413 & 7-8 puan)

5-5 major davet varken;
1nt----2
2¥--—---24 (7-8 puan)

5-5 major GF varken;
Int----2%
24-----39 (5-5 GF)

5-4 major GF varken;
SMOLEN Konvansiyonu

p X S— 3v (4l v, 5li & GF)
34 (41U &, 5li v GF)



Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari- Araya giris ve dbl

Araya Giris (overcall-iste konusma)

Rakip oyun agtiktan sonra bir renk deklare etmek igin en az 5 kart ve Adam civari puan yeterlidir.
Ust limiti ise 2 Adama yakindir.

AATO

. N
v L: 10987 W L
¢+ K76
& 05 e
West North East South
1 &
5

Bati bu elle 1 ¥ ile araya girebilir.

* 2 seviyesinde mindr ile araya giriyorsak rengimiz 6 adet kaliteli olmali.

* 1NT araya girmek, INT oyun agmak gibi 15-16-17 dengeli el demektir.

» Sigrayarak araya girmek, zayif agislardaki gibi uzun kart az puandir.

* Araya girenin Ust limiti 17 puandir. Daha fazla ile 6nce dbl atmali sonra rengini
gostermelidir.

A T0O

v o7

¢+ K76 e S E

#AQIS6S

West North East South

N

I'}

Bati bu elle 2 & araya girebilir.
DBL(Kontr)(X)

* Dbl, ortaga "rakip agmasaydi ben oyun acacaktim, rakip renk disinda bir renk soyle"
demektir. Yani 12+ puan ve uygun dagilim gosterir.

* Dbl rakibin deklaresi Gzerine atilir.

AATTO

vyK10907

¢« K7

& T8 7

West North East South
1+

N
W E

S

q

Bat1 bu elle 1karoya dbl atabilir.



Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari- Araya giris ve dbl

o AT

N
YyKI1097
¢ Q97 i E
& K1087 =
West North East South
1+
5

Bat1 bu ¢lle 1karoya dbl atamaz ¢iinkii pik
rengine hazir degil. Pas demeli.

AAT

vy AK1097

¢ A97

& K87

West North East South
1+

N
W E

S

q

Bati bu elle 1karoya 6nce dbl atip sonra ¥
demeli. Béylece 5+% ve 2 Adama vakin
(18+) puan gdsterir.

* Ortagimiz oyun actiktan sonra rakip araya girerse, dbl ortaga: "rakip konusmasaydi en az
sana cevap verecek puanim var, bir renk séyle." demektir.

ATOS

N
- 7
vYyEQ97 W E
«J07 S
& 276
West North East South
1e 1 &
I'_'

Bati bu elle 1pike dbl atabilir. En az cevap
verecek kadar puani oldugunu gosterip
ortagindan renk gdstermesini 1ster.



Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari- Araya giris ve dbl

DBL a cevaplar

Ortak 1 renge dbl atar ve sagimizdaki oyuncu pas derse puanimiz olmasa bile konusmaliyiz. Adam
puanimiz varken sigrayarak gliciimizi belli etmeliyiz.

& J6

vyQo74 N £

# JO7 s

& 85765

West Nerth East South
1# Dl Pazs

Poamnuz vok dive pas gecemeyiz. Basitce 1 ¥
demeliviz. Adam yok demel:.

& K9 N
v AKTH £
+ 654
27543 =
West North East South
1# Dl Pazs

]
2w deriz. Adam var demel:.

& AQ N
v EI876 £
+ 086 s
4654
West Nerth East South
1# Dl Pazs
7
3 ¥ diverek hem adam puanumiz (10-11) hem
de 5li rengimizi anlatinz.
& K76
vy EKJT107 N £
+ K6 s
4 A1095
West North East South
1# Dl Pass

?

Bizde de acar puan(12+) varsa rakibin rengini
olumabyz. Yani 2 ¢ denz.



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



Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari-DBL kullanimi

> 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.




1Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari-Slem Konusmalari

SLEM KONUSMALARI (CUE-BID/KONTROL KONUSMALARI)

v" Temel amag; as sormadan énce yeterli glicimiiz varken, bir renkten 2 kaybimizin olmadigini
tesbit etmektir. Clinki aslarimiz yeterli olsa dahi sleme 2 kayipla gidersek batariz. Bu sebepten
koz fiti belirlendikten sonra ve genelde 4 seviyesinde olan; As, K, tek veya sikan a sahip olan
renklerdir.

Cesitli sekanslarda karsimiza cikabilir.

1a----2% Cevapgl 2 Ustiine 4a diyerek kapatmadi. Deklereyi acik tuttu. Agici da 3 a Uizerine
2a--—--3A Dasit bir agar puanla 4 a diyerek kapatabilirdi. Fakat 4# ile kontrol konusmasina
4% gecti yani cue-bid yapti. Ataktan 2 tane # vermem dedi.

1a-—--2% Acicl # i atladigina gore # renginde kontrolu yok. Yani ataktan en az 2 tane % veririm
2a----3A demektir.
4¢

1nt----2# Cevapcinin naturel % i olsa 34 derdi. Sadece zon distinseydi 3nt veya 4 & derdi.
2a--—--4% Slem disinen & fiti olan eli var ve # kontrolu gosteriyor.

2nt 3¥  Ayni sekilde cevapgl # ve ¢ yu atlayarak bu renklerde kontrolu
3a(pik fiti kesin ise)------ 4%y olmadigini soyledi.

19------ 24 Acicinin & kontrolii var. Cevapginin ¢ cue-bid i var fakat # kontroli yok.

1a-—--1nt Acicien az 5/4 el ve 18+ puan gosterdi. Cevapcinin 4% i #lerim var oynayalim degil,
3v----4% ¥ fitidir ve slem dislinen eldir.

2%----24  Acicl % i atladi. # cue-bid i yok.
240----34A
4¢

1nt---3% (¢ ya transfer) cue-bid

3¢----34 (tek)

4%

1M-——-- 3a(davet) cue-bid
4%

1A---2%---3%---p rakip araya girdikten sonra cevapgi cue-bid yapti ortaga 10+ puan ve fiti
4¢ oldugunu gosterdi. Agici bunun lstline zondan fazlasi olabilecegi sinyalini verdi.



Erdem Oztiirk Bric Notlari-As Sorusu ve Cevaplari

As (keycard) Sorusu ve Cevaplari

» Bir kozda anlastiktan sonra yani; fitlestikten sonra, 4NT ile As sorulur. Koz K si da As olarak
saylilir. Yani toplamda 5 tane as ve Koz Dami Gizerinden cevap verilir.

2 tirlii oynanir: 5% : 0-3KC, 54 : 1-4 KC ya da (Diiz)

54 :1-4KC, 54 :0-3KC (Ters)

1a--—44

ANT 5#:0yada3As
5¢ :1yada4d
5v:2yada5
54 :2+KozQ

» Tum Keycardlar tamamsa, bunu 6grenen, ortagina 5NT ile belirtir.

Y 2%
26 34
4nt 5y

5nt: “Ortak, tiim keycardlar tamam. Bana sdylemedigin extran var mi?, 7 diyelim mi?” Demektir.

» As cevabindan sonra bir Ust deklere ile Koz Q sorulur.

Y 2y
3v 4nt
5% 5¢ : Ortak KozQvar mi ?

Koz Dam sorusu cevabi 2 tirli oynanir:

1. Enyakin koza déniis Q yok demektir. Sadece Q varsa 6 seviyede koz soylenir. Koz Q ve yanda
extra var ise 6 seviyesinde kozu gecmeyecek sekilde o renk soylenir.

2. Bir iistii Q yok demektir. Sadece Q varsa 6 seviyede koz soylenir. Koz Q ve yanda extra var ise 6
seviyesinde kozu gegcmeyecek sekilde o renk séylenir.

1a 2y
3y 4nt
5& 54: Koz Q sorusu

64 : Koz Qvar ve Karo K var.



Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari-Inverted Minor

INVERTED MINOR

g LN, I S, [P S Y
Sekanlarinda kullanilir. Davet +(10+) puan ve (3)4+fit gosterir.
» Cevapgida 41t major olmaz.

1minodr---p---3mindr dengesiz el ve 9- puan gosterir. Dengeli ellerle 1nt daha iyi tercihtir.
» 2 seviyesinde naturel 5/4 renk, 3 seviyesi ise tekleri ifade eder.

1% p 2%

2¢

2¥ > naturel 5/4 el 12+ puan

24

2nt (dengeli 12+)

3¢

3y +tek

3a

Cevapgl, agicinin 2NT sine 34 derse davet eli vardir ve pas gegilebilir. Digerleri GF dir.

I 2%
2NT-----3% disindakiler GF dir.

» 1minGre 2min6r davet+ oynanmasinin sebebi, cevapginin zon puani ile tek basina 3nt ya da
5mindr zonlarina karar vermesini engellemek igindir.

Ortak 1 acti elimiz,

A AX
YKIx Klasik bricte ya 1 ¢ veya 1¥ diye yalan soyleyecegiz ya da 3nt diyecegiz.
¢ Qxx Ortakta dengesiz bir el ¢ikabilir ve dogru zon nt olmayabilir. Bu ylizden

#KQxxx inverted minor yararli bir konvansiyondur.

1%-—--2%

20 Bu elle 2¥ deriz ¢linkii ortakta tek & varsa nt oynamak istemeyiz.
1de-—--2%

34----  Ortakta tek ¢ oldugunu 6grendik, artik dogru zon 3nt degil.
l1e--—--2¢

3% AAJX

3¢ 3 seviyesi tek. ¥X Bu elle 3.

3y ¢ AQJxxx

SJXX



Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari-2Trefl Acisi

24 KUVVETLI ACISI

» El dengeliise 23+ dir. 5li karti olan 22 puanl ellerle 2% acilabilir.

» Dengesizlik var ise bu puan diser, ¢linkl 1 seviyesinde oyun acip ortagin pas gecmesinden
korkacak eller 2<% acmalidir.

» 8.5 |6ve ve Uzerinde 2 acllir.

AAKQTxxx AAKITX AAIX
YAKIJ YAQTxx YAJ

¢ Kx ¢ AQ ¢ AKQJTxx
L4 X ®X

» 24 (bekleme dekleresi, ortak elini anlat demek)
29 ( 5+ ¥ 8+ puan)
24 (5+a 8+ puan)
e Cevapecl ¢ogu zaman 2 ¢ diyerek ortaginin elini 6grenmelidir. 2 Major diyor ise, rengi kalitelidir.

AAKQxx AX 286-—---2¢
v- YQxxx 2H0-——- 2nt
¢ AKJxx ¢ QTxx 36— 5¢
SKxX XXX

v 24 acan elini tarif eder. Eger 5li majori ve dengeli eli varsa 2Majér yerine 2nt yi tercih
etmelidir.

AAQJxx
YKQx 2824
¢ AQx 2nt (24 yerine 2nt mantiklidir.)

SA)

AKQJx

YAQJx 2% 2¢

+KQJ 2nt 3% (Stayman)
SAX 3y 3NT

44 (ortakta 4 kart avar. Olmasaydi 3& diye sormazdi.)



Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari-Ataklar

ATAKLAR

% lyi defans atakla baslar. Bu yiizden, atak yaparken belli standartlarimizin olmasi lazim.

NT ye ATAK
e Ortaklik olarak uzun olan rengimizi ¢ikariz.
e Sirali kartimiz var ise blyigunu ¢ikariz. Sira yoksa kiiglik bir markayi ¢ikabiliriz.

QT94 T lu
KT654--- 5li
AJ732----3lii
AKB5-----A

» Ortagimiz bir renk actiginda ya da araya girdiginde, o rengi atak etmeliyiz; daha iyi bir
secenegimiz yoksa.

84----8
Ad--—-A
KOZA ATAK

» Uzun rengimizi glkmamiza gerek yok. Tam tersi kisamizi gikariz ki, cakarak el alalim.

Atak oncelikleri:
1. Bir rengin AK sivar ise onu gikariz.
AK4----A
2. Tekimizi (singleton) gikariz.
Ortagimiz bir renk ile araya girdiyse, o rengi atak ederiz.
4. Sekansin blyGgunu cikariz.
KQ54 ----K

w

5. ikili (doubleton) kartimizi ¢ikariz.
75----7li
6. Sekans yoksa; ufak bir markayi ¢ikariz.
1643----4li
K642----4li
» Kozlu oyunda As altindan hig bir zaman c¢ikilmaz.
> Ciplak As gcekilmez.
A543----bu rengi atak etmemeliyiz.
» Ortagimiz konusmadigi takdirde onor 2 parcadan atak edilmez.
Ax, Kx , Qx, Jx atak edilmez.



Erdem Oztlrk Brig Notlari-Skor Hesaplama

Renklerin degeri:
Major (a/%): 30 puan
Min6r (¢ /&): 20 puan
NT : 40,30,30...

Bonus Puanlar:

Non-Vulnerable Vulnerable
(Zonsuz) (Zonda)

(Beyaz) (Kirmizi)
Partscore 50 50
Zon 300 500
Slem 500 750
Grand Slem 1000 1500

1) 3a=

3x30=90 (kontratin degeri)
90+50(partscore bonusu)=140

2) 4v=kirmizida

4x30=120 (kontratin degeri)
120+500(zon bonusu)=620

3) 2NT+1=

40+30=70 (kontratin degeri)
70+30(+1)+50(partscore bonusu)=150

4) 6a=beyazda

6x30=180
300(zon)+500(slem)+180=980

5) 4¢+1=

4x20=80 (kontratin degeri)
80+20(+1)+50(partscore)=150



ANT ye Araya Giris — Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari

INT YE ARAYA GIRiS

e Rakip INT oyun ac¢tiginda 2« deklaresi her iki majérden en az 5-4 kart gosterir. Diger
deklareler natiirel ve iyi el gbsterir. 2Major araya giriyorsak 5li ise dengesiz el ve agar
puan gerekir. Mindr giriyorsak en az kaliteli 6 adet gerekir.

Rakip Ortak
INT 2& :enaz5-4 majorve en az 10 civari puan gosterir.

A AQXXX

v KJxx

¢ Kxx

o X

Bu elle, rakibin INT Uzerine 2« diyerek majorlerden en az 5-4 kartimiz oldugunu ortaga
anlatiriz.

Ortakta major kartlari esit ya da 2-3 kart ise 2 ¢ deklaresiyle ortagindan uzun majérini
gostermesini ister. Yani;

Rakip Ortak Rakip Biz
INT 2&% p ?

L YD

¥ Axx Bu elle 2 ¢ deyip ortagimizin uzun olan majérini gostermesini beklemeliyiz.
¢ AJxx

% QT9x

e Rakip INT ac¢tiginda bizde uzun kaliteli &rengi var ise pas ya da 3« diyebilirsiniz.
Clnki 2¢& demek; “majorlerim var” demektir.

AAQJIxx

¥ XXX Bu elle INT ye 2 a ile araya girmek mantiklidir. Dengesiz el ve agar puan var.
¢ KQxx

o X

A KQxxx

¥ Kxx Bu elle INT ye pas mantikli. Agar puan var ama dengeli el.
¢ Axx

o XX



Michael’s Cue-bid - Erdem Oztiirk Bri¢ Notlari

2 RENKLi ELLERLE ARAYA GIRIS

Rakip Ortak
1l 2& Enaz5-5Major gosterir
le¢ 2e Enaz5-5Major gosterir
1v 2% 5|i ¥ ve 5+min6r
1a 24 5li & ve 5+mindr
1x  2NT Enaz 5-5 kuguk renkleri gosterir

Rakip 14 agarsa;

AX

vXx Bu elle 2NT. En az 5-5 mindr gosterir.
¢ AQJxx

o KQJxxx

Rakip 1% agarsa;

A KQxxx

¥ XX Bu elle 2%. 5li & ve 5+bir minor
& AQJxx

o X

Rakip 14 agarsa;

A XX

¥AQxxx Bu elle 2NT.5-5 Rakip renk disindaki kiiglikler demek.
*X

o KQJxx

Rakip 1 agarsa,

A KQxxx

YAJxxx Bu elle 2&. 5-5 majorler demek.
*X

o XX

Ortagimiz 1% e 2% araya girdi, asagidaki elle 2NT ile ortaga “hangi mindrin var?” diye
sorariz.

AX

¥ AJXxx

¢ QTxx

XX



