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 Kırmızı & Siyah - Red & Black Briç Sistemi 
AÇAR PUAN:
Eldeki iki uzun renk toplamının, 20 den çıkarılması ile ortaya çıkan rakam, oyun açmanın alt limit puanını oluşturur. 

ÖRNEK EL DAĞILIMLARI :

A) 4 + 3 + 3 + 3 → İki uzun renk toplamı   7 dir. 20 – 7 = 13 Onör Puan

B) 4 + 4 + 3 + 2 → İki uzun renk toplamı   8 dir. 20 – 8 = 12 Onör Puan 

C) 5 + 4 + 2 + 2 → İki uzun renk toplamı   9 dur. 20 – 9 = 11 Onör Puan

D) 6 + 4 + 2 + 1 → İki uzun renk toplamı 10 dur. 20 – 10 = 10 Onör Puan

E) 6 + 5 + 1 + 1 → İki uzun renk toplamı  11 dir. 20 – 11 = 9 Onör Puan

F) 7 + 5 + 1 + 0 → İki uzun renk toplamı  12 dir. 20 – 12 = 8 Onör Puan

G) 8 + 5 + 0 + 0 → İki uzun renk toplamı 13 tür. 20 – 13 = 7 Onör Puan

Buna benzer dağılımlar, Açar puanı tespit eder. El ne kadar dengesiz ise önemi o kadar çok artar. Briçte elin dağılımını ortağına bildirmek çok önemli avantajlar sağlar. Ne oynanacağı, nerde durulacağı ve kontur atılıp atılmayacağını gösterir.
Bu sistemde açılışlar yapay olup, elin dağılımını ve gücünü açıklar.

Açılışlar ve cevaplar A L E R T edilmelidir 

1 SİNEK ( C ) AÇILIŞLARI : 

Asgari 11 onör puan gereklidir. El dağılımı dengelidir. Bu açılışta ikili kartta bulunabilir. Ancak tekli ve şikan olamaz. Sinek ikili kartta olabilir.

1 Sinek açılışları ( 11 – 17 ) onör puan arasıdır.

ÖNEMLİDİR 18 + puanlı dengeli dağılımlar 2 NT açılacaktır. Ancak dağılım gereği; 18. veya 19. puan ikili kartta ise 1 C açılmalıdır. ( Vale ile Dam 18. ve 19. puanı oluşturmamalıdır.)
2 NT açılışlarında ikili kartta onör varsa bu As veya Rua olmalıdır. Ya da ikili kartta onör olmamalıdır.
1 Sinek açılışları A L E R T edilmelidir. “ Sinek iki parça olabilir.”

1 KARO ( D ) AÇILIŞLARI:   

Asgari 10 onör puan ile açılan dengesiz ellerdir. Bu eller çok önemli ve değerli olup dağılımlardan dolayı zon ve şleme gitme ihtimali yüksektir.

1 Karo açılışları ( 10 – 17 ) onör puan arasıdır.

ÖNEMLİDİR 18 + puanlı dengesiz dağılımlar 2 C açılacaktır. Ancak dağılım gereği; 18. veya 19. puan ikili kartta ise 1 D açılmalıdır. ( Vale ile Dam 18. ve 19. puanı oluşturmamalı.)

1 Karo açılışlarında mutlaka şikan veya tekli kart bulunacaktır.

1 Karo açılışında, Karo şikan veya tekli olabilir.

1 Karo açılışları A L E R T edilmelidir. Karo tekli veya şikan olabilir. Dengesiz el.

1 KÖR ( H ) ------- 1 PİK ( S ) AÇILIŞLARI:    

Zayıf tek renkli ellerdir. Asgari 6’ lı majör koz bulunması gereklidir. Ve 6 – 9 arasında onör puanı ( limit puandır ) olmalıdır.

1H – 1S açılışlarındaki eller dengeli veya dengesiz olabilir.
Puanların renklerde olması gerekir. Böyle ellerle ;

3. den, 4. den açılmalı veya oyuna girilmelidir. Ortak konuşmadan 1.den, 2.den yapılacak olan 1H - 1S dekleresi zarar verebilir. Diğer sistemlerde olan zayıf tek renkli 2 H- 2 S açılışları bu sistemde 1 seviyesinde açılmakta olup burada amaç transferi engellememek, rakiplere olduğu gibi ortağımıza da baraj yapmamaktır.

Ortak destek vermese bile zon durumuna göre 6’ lı koz ile 2 seviyesine, 7’ li koz ile 3 seviyesine kadar çıkılabilir.

1H – 1S açılışları A L E R T edilmelidir. “ Tek renkli el .”

1 SANZATU ( NT ) AÇILIŞLARI:
( 4.3.3.3 ) dağılımlı (1 NT açılışlarında bu dağılım şarttır.) asgari 13 puanlı el. 

1 NT açılışı için puan aralığı ( 13 – 17 ) dir. 18 + onör puanlı (18-23)  dengeli ve yarı dengeli ellerle 2 NT açılacaktır.


12 onör puanlı ( 4.3.3.3 ) dağılımlı bir elde iki tane 10’ lu kart var ise; 3.den ve 4.den 1NT açabilir. Zira 10’lu = 0,5 puan sayılır ve 2 x 0,5 = 1 puan eder ve elin toplamı 13 puana tamamlanır. Ayrıca NT oyunlarında böyle dengeli dağılımların getirmiş olduğu “ Dağılım Avantaj Puanı “ vardır.

1NT açılışlarında cevapçının eli dengeli ise ‘Transfer’ olabilir. Ancak 2 C ile Stayman uygulaması yoktur.
Cevapçının eli dengesiz ise, el değerlidir.

1NT açılışları, A L E R T edilmelidir. “13 – 17 puanlı dengeli el.”

2 SANZATU ( NT ) AÇILIŞLARI:                                                                                                                                   
Dengeli veya yarı dengeli ellerle 18 onör puan ve üzerinde. ( 18 – 23 )  2 NT ile açış yapılır. Dağılımlar; 
( 4.3.3.3 ) – ( 4.4.3.2 ) – ( 5.4.2.2 ) – ( 5.3.3.2 ) – ( 6.3.2.2 ) şeklinde olacaktır.

2NT açışlarında elde 5’li veya 6’lı majör olabilir. 2 NT açılışlarına ortak
( 0 – 3 ) puanla PAS geçmeli ,
( 4 – 7 ) puanla 3 NT cevabı vermelidir.
( 8 – 10 ) puanla 3 PİK (S),
( 11 – 13 ) puan veya (Kapalı minör-Uzun ve sağlam minörle, ( Kaç As’ın var?)  ve asgari 7 puanlı ellerle 4 SİNEK (C) cevapları verilir.
( 14 + ) puan ve dengeli ellerle 4 PİK ( S )  dekleresi verilmelidir.                                     

4 NT As Sorusudur. ( 5C = 0 as, 5D = 1 as, 5H = 2 as, 5S = 3 as, 5NT = 4 as .)
Rua Sorusu, alınan as cevabının bir üstü ile yapılacaktır. Sorunun bir üstü Rua YOK anlamında olacaktır.

ÖNEMLİDİR: 2NT açılışlarında 18. veya 19. puan ikili kartta olmamalıdır.            ( Vale ile Dam )
Bu durumlarda oyun 1 C açılacaktır. ( 7.2.2.2 ) dağılımlı eller 2 C açılacaktır. 1 NT açılışından farklı olarak 2 NT açılışlarında hem Transfer hem de Stayman uygulaması vardır.
Açılış A L E R T edilmelidir. “ 18 – 23 puanlı dengeli el .” 

3 SANZATU ( NT ) AÇILIŞLARI:  

Dengeli dağılımlı ellerdir. Asgari 24 puandır. ( 24 – 27 ) puan.
24. veya 25. puan ikili kartta olmamalıdır. Bu durumlarda oyun 2 NT açılacaktır.

Açılış A L E R T edilmelidir.” 24 – 27 puanlı dengeli el.”

4 SANZATU ( NT ) AÇILIŞLARI:

 Dengeli dağılımlı ellerdir. Asgari 27 puandır. ( 27 – 30 ) puan.

27. veya 28. puan ikili kartta olmamalıdır. Bu durumlarda oyun 3NT açılacaktır.

Açılış A L E R T edilmelidir.” 27 – 30 puanlı dengeli el .”

2 SİNEK ( C ) AÇILIŞLARI:                                                                                                                
Dengesiz eller olup, 18 + puanla yapılan açılışlardır. ( 18 – 23 ) puan. Bu açılışa karşı cevapçı, öncelikle elinin gücünü gösterir.

2 C açılışında ortağın vereceği ilk cevaplar ;
a) 2 Karo    ( D ) : ( 0 – 3 ) puanım var. Zon zayıf ihtimal, kozunu söyle.
b) 2 Kör      ( H ) : ( 4 – 5 ) puanım var. Zon olabilir. Kozun nedir?
c) 2 Pik       ( S ) : ( 6 – 7 ) puanım var. Zon kesin. Kozunu söyle.
d) 2 Sanz    (NT) : ( 8 – 9 ) puanım var. Zon kesin, şlem olabilir. Kozunu söyle.
e) 3 Sinek   ( C ) : ( 10 + ) puanım var. Şlem kesin, puan olarak üst limitte isen Granşlemi araştıralım.

ÖNEMLİDİR 2 C açılışlarında el dengesiz olduğu için şlem ihtimali yüksektir.
Elde 5+ majör renk olabilir.
18. veya 19. puan, tekli veya ikili kartta olmamalıdır. Bu durumlarda oyun 1 D açılmalıdır.

Açılışlar A L E R T edilmelidir. “18+ puanlı kuvvetli el.”

4 KÖR ( H ) ---- 4 PİK ( S ) AÇILIŞLARI:      
Dengesiz dağılımlı eller olup, asgari 7 puanla yapılan açılışlardır. Bir onörlü     8+ koz ile ve onörsüz 9 + koz ile de 3. den veya 4. den açılabilir.
1.den veya 2.den bu eller 1D açışı yapacaktır. Ortağın vereceği cevaba göre sıçrama yapılabilir.                                                                                                      
Puanlar renklerde olmalı. A L E R T edilmelidir.”Tek Renkli el.”

3 SEVİYESİNDE AÇILIŞLAR:         

Bu açılışlar; baraj yapma, engel olma, zon ve şlem bulma deklereleri olup çok etkilidir.                                                                                                                                                                                                                                                             Eller Dengesizdir.
  


1) 3 C ( SİNEK ) Siyah Renkli Kozlarım Var. ( SİNEK – PİK )

2) 3 D ( KARO ) Kırmızı Renkli Kozlarım Var. ( KARO – KÖR )

3) 3 H ( KÖR ) Majör Kozlarım Var. ( KÖR – PİK )

4) 3 S ( PİK ) Minör Kozlarım Var. ( SİNEK – KARO )                                         

ÖNEMLİDİR: 3 Açılışlarında dağılımlar dengesizdir.

--- Puan limiti asgari 8 puandır. ( 8 – 17 puan )

--- 18 + Puanlı ellerle 2 C açılacaktır.

--- Tekli ve / veya Şikan mutlaka vardır.

--- Asgari ( 8 – 9 ) puanla açılan ellerde puanlar kozlarda olmalı ve tekli kartlarda AS – RUA – DAM olmayacaktır.

--- Ortak, sıfır puanlık el de olsa mutlaka cevap vermelidir.

--- Dağılımlar ( 6 – 5 ) , ( 7 – 5 ) , ( 6 – 6 ) , ( 6 – 4 ) , ( 7 – 4 ) olmalıdır. 
( 5 – 5 ) dağılımlı ellerle 2 ve 3 seviyesinde açıldığında asgari ( 10 ) puan gereklidir. Bu sistemde aynı dağılım ve puanlarla;

--- ( KÖR ve SİNEK ) olan iki renkli elleri 2 KÖR ( H ) ile açıyoruz,

--- ( PİK ve KARO ) olan elleri ise 2 PİK ( S ) açışı ile gösteriyoruz.

Açılışlar A L E R T edilmelidir. “ İKİ RENKLİ EL “

3 AÇILIŞLARINA CEVAPLAR:                                                                          

3 SİNEK ( Siyah Renkli Kozlar )                                                                             

OYUN AÇAN-------------RAKİP--------------ORTAK                                               

3 C (SİNEK)----------------Pas veya deklere---4 C. Sinek desteği ve tutuşu var.
3 C--------------------------- Pas veya dek------- 3 S. Pik desteği ve tutuşu var.
3 C--------------------------- Pas veya dek--------3 D.Ortak bende diğer renkler var.  .                                                                          ( kırmızılar )
OYUN AÇAN------------ -RAKİP--------------ORTAK                                               

3 C--------------------------- Pas veya dek--------3 NT. Elim boş zayıf. Kozunu                    .                                                                            tercih et.
3 C--------------------------- Pas veya dek--------5 C. Sinekten şlem oynayabiliriz.   .                                                                            Elim iyi
3 C--------------------------- Pas veya dek--------4 S. Pikten şlem oynayabiliriz.             .                                                                            Elim iyi.
3 KARO ( Kırmızı Renkli Kozlar )

3 D ( KARO )-----------      Pas veya dek-------4 D. Karo desteği ve tutuşu var.
3 D-------------------------    Pas veya dek------- 3 H. Kör desteği ve tutuşu var. 
3 D-------------------------    Pas veya dek------- 3 S.Ortak bende öbür renkler var. .                                                                          ( siyahlar )
3 D---------------------------  Pas veya dek-------3 NT. Elim boş zayıf. Kozunu        .                                                                          tercih et.
3 D-----------------------       Pas veya dek------- 5 D. Karodan şlem oynayabiliriz. .                                                                          Elim iyi.
3 D-------------------             Pas veya dek------- 4 H. Körden şlem oynayabiliriz.             .                                                                           Elim iyi.
3 KÖR ( Majör Kozlar )

3 H ( KÖR )-----------------Pas veya dek--------- 3 S. Pik desteği ve tutuşu var.
3 H------------------------- --Pas veya dek--------- 3 NT. Elim boş zayıf. Kozunu          .                                                                            tercih et.
3 H----------------------------Pas veya dek--------- 4 H. Kör desteği ve tutuşu var.
3 H----------------------------Pas veya dek--------- 4 C. veya 4D ortak bende               .                                                                            minörler var.
3 H----------------------------Pas veya dek--------- 5 H. Körden şlem oynayabiliriz.      .                                                                            Elim iyi.
3 H----------------------------Pas veya dek--------- 5 S. Pikten şlem oynayabiliriz.              .                                                                            Elim iyi.
3 PİK ( Minör Kozlar )

3 S ( PİK )-------------------Pas veya dek--------- 3 NT. Elim boş zayıf. Kozunu          .                                                                             tercih et.
3 S----------------------------Pas veya dek--------- 4 C. Sinek desteği ve tutuşu var.
3 S----------------------------Pas veya dek--------- 4 D. karo desteği ve tutuşu var.
3 S----------------------------Pas veya dek--------- 4 H. veya 4S ortak bende majör  .                                                                            kozlar var.
3 S----------------------------Pas veya dek----------5 C. Sinek şlemi oynayabiliriz.    .                                                                            Elim iyi.
3 S----------------------------Pas veya dek--------- 5 D. Karo şlemi oynayabiliriz.      .                                                                            Elim iyi.

2 KÖR VE 2 PİK AÇIŞLARI:

3 seviyesindeki açışlara benzeyen 2 renkli ellerle (Kör - Sinek veya Pik - Karo) 
yapılan açışlardır.                                                                                                               
                                                                                                                                                                                                                                                                2 KÖR AÇIŞLARI ( Körler ve Sinekler )                                                           

OYUN AÇAN-------------RAKİP-----------------ORTAK                                               

2 H ( KÖR )----------------Pas veya dek--------    2 S Bende diğer renkler var.
2 H---------------------------Pas veya dek--------   2 NT Elim boş zayıf. Kozunu     .                                                                            tercih et.
2 H---------------------------Pas veya dek---------- 3 C Sinek desteği ve tutuşu var.
2 H---------------------------Pas veya dek---------- 3 H Kör desteği ve tutuşu var.
2 H---------------------------Pas veya dek---------- 5 C Sinekten şlem oynayabiliriz. .                                                                            Elim iyi.
2 H---------------------------Pas veya dek---------- 4 H Körden şlem oynayabiliriz.        .                                                                            Elim iyi.
2 PİK AÇIŞLARI( Pikler ve Karolar )

2 S ( PİK )------------------Pas veya dek-----------2 NT Elim boş zayıf. Kozunu                                                                               .                                                                            tercih et.
2 S---------------------------Pas veya dek---------- 3 C bende diğer renkler var.
2 S---------------------------Pas veya dek---------- 3 D Karo desteği ve tutuşu var.
2 S---------------------------Pas veya dek---------- 3 S Pik desteği ve tutuşu var.
2 S---------------------------Pas veya dek---------- 5 D Karodan şlem oynayabiliriz. .                                                                            Elim iyi.
2 S---------------------------Pas veya dek---------- 4 S Pikten şlem oynayabiliriz.         .                                                                            Elim iyi.
ÖNEMLİDİR :
---- Rakip araya girer ve ortakta ( 0 – 7 ) puan var Koz desteği de yok ise PAS demelidir.
---- Rakip araya girmez ise ortakta ( 0 ) puan dahi olsa koz fitini ve el değerini belirtmelidir.
---- Oyun Açanın ikinci defa konuşmasının sağlanması gerekir.
---- Ortak “ Bende Diğer Renkler Var “ anlamındaki deklereyi vermiş ve ikinci konuşmasında Kendi kozunda ısrar ediyor ise. Oyun Açan el değeri çok yüksek değilse PAS demelidir. Ortakla yarışmak, Rakibe Fayda - Bize Zarar verir.          ---- Bu açılışları yapmadan önce ortağımız oyunu açar ise transfer deklereleri verilecektir.


1 SİNEK AÇILIŞINA CEVAPLAR :                                                                            

1 C Açılışı ( 11 – 17 ) puanlı dengeli el. Sinek ikili olabilir.

Rakip araya girmemişse; Eldeki değerli majör koza transfer ettirilir.
OYUN AÇAN  -   RAKİP           -    ORTAK -                            RAKİP             

1 C ( SİNEK )        PAS           1D ( KARO) Köre transfer             PAS
1 C                         PAS            1H ( KÖR )   Pike transfer             PAS
PAS

ÖNEMLİDİR :                                                                                       
---- Cevapçının Transfer ettirdiği Koz asgari 5 li olmalı. Veya iki tepe onörlü 4lü kozda olabilir.
---- Cevapçının Sıfır ( 0 ) puanı bile olsa, transfer yaptıracağı bir majör kozu var ise bunu mutlaka yapmalıdır.
---- Oyun Açan, transferi aldıktan sonra cevapçı 2. dekleresinde 6 puanın altında ise PAS demelidir.
---- Oyun Açan, transfer ettirilen kozu, elindeki 3 lü kartla 1 seviyesinde almalıdır.
---- Oyun Açan, transfer ettirilen kozu, elindeki 4 lü kartla 2 seviyesinde almalıdır.
---- Oyun Açan, transfer ettirilen koz elinde ikili ise, transferi alıp almamak el değerine bağlıdır.
Almadığı zaman da asgari 5li kozu var demektir ve kozunu söyler.
---- Oyun Açan, transferi almayıp 1 NT dekleresi verir ise; Açanın el dağılımı muhtemelen şöyledir :
(4 – 4 – 3 – 2) İkili kart transferi istenilen koz sayısıdır.
(5 – 3 – 3 – 2) İkili kart transferi istenilen koz ve 5 li kartta minördür.
Cevapçı, 1NT dekleresi veren ortağının el dağılımını öğrendiğine göre elini değerlendirir ve dekleresini verir.
---- Açılış ve Transferler A L E R T edilmelidir.
Rakip Araya Girmişse;
Cevapçı transfer yaptıracağı bir majör kozu var ise, rakip araya 1,2 ve 3 seviyesinde girmiş olsa bile, transfer yaptırılmalıdır. Eğer ; Cevapçının eli değersiz , puanı 6 dan az ve transfer yaptıracağı önemli bir kozu yok ise PAS demelidir. Bu durumda konuşmak zarar verir.


OYUN AÇAN         RAKİP               ORTAK                                                      

1 C ( SİNEK )           1 D (Karo)          Kontur ( Köre transfer )
1 C                            1 D                      1 Pik    ( Köre transfer 10+ puanlı el ) 
1 C                            1 D                      1 Kör   ( Pike transfer )
1 C                            1 H ( Kör )          Kontur ( Pike transfer )
1 C                            1 H                      1 Pik    ( Körden 2 Kontrol )
1 C                            1 H                      2 Kör   ( Pike Transfer 10+ puanlı el )
1 C                            1 S ( Pik )            Kontur ( Köre transfer )
1 C                            1 S                       1 NT    ( Pikten 2 kontrol )
1 C                            1 D (Karo)          1 Kör    ( Pike transfer )
1 C                            1 NT(Sanz)         Kontur  ( Sineklere Transfer )                    1 C                            1 NT                   2 C Sinek ( Karolara Transfer) 
1 C                            1 NT                   2 Karo   ( Körlere Transfer )
1 C                            1 NT                   2 Kör    ( Piklere Transfer )
1 C                            2 C (Sinek)         Kontur  ( Karolara Transfer ) 
1 C                            2 C                      2 Karo  ( Körlere Transfer )
1 C                            2 C                      2 Kör    ( Piklere Transfer )
1 C                            2 D (Karo)          Kontur  ( Körlere Transfer)
1 C                            2 D                      2 Kör    ( Piklere Transfer)
1 C                            2 H  (Kör )          Kontur  ( Piklere Transfer)
1 C                            2 H                      2 Pik     ( Körden 2 kontrol 10+ puan)
1 C                            2 S ( Pik )            Kontur  ( Körlere Transfer)
1 C                            2 S                       2 NT     (Piklerden 2 kontrol 10+puan)
1 C                            2 NT (Sanz)         Kontur ( Sineklere Transfer )
1 C                            2 NT                    3 Sinek ( Karolara Transfer )
1 C                            2 NT                    3 Karo  ( Körlere Transfer )
1 C                            2 NT                    3 Kör    (Piklere Transfer )
1 C                            3 C (Sinek)          Kontur  ( Karolara Transfer )
1 C                            3 C                       3 Karo  ( Körlere Transfer )
1 C                            3 C                       3 Kör    ( Piklere Transfer )
1 C                            3 D (Karo)           Kontur  ( Körlere Transfer )
1 C                            3 D                       3 Kör    ( Piklere Transfer )
1 C                            3 H (Kör)             Kontur  ( Piklere Transfer )
1 C                            3 H                       3 Pik     ( Körden 2 Kontrol 12+ puan)
1 C                            3 S (Pik)               Kontur  ( Körlere Transfer )
1 C                            3 S                        3 NT     ( Pikten 2 Kontrol 12+ puan)
1 C                            3 NT                     Kontur  (Majör kozun varsa 4 oynayalım,           .                                                              yoksa cezaya çevirebilirsin)
ÖNEMLİDİR: Bu Transferler A L E R T edilmelidir.
Transferler; Bir seviyesinde ( 0 – 7 ) puan arası
İki seviyesinde ( 8 – 10) puan arası
Üç seviyesinde ( 10 + ) puan veya dengesiz 7 puanlı bir elle yapılmalıdır.

------ Rakip bizden önce 1C açmışsa, kontur atarak 1 C açışına sahip bir el olduğu anlatılır.
Ortak Transferini yapar.
------ Rakip bizden önce 1D – 1H – 1S açmış ise, (1 NT) dekleresi verilerek 1C açışına sahip bir el olduğu anlatılır. Transfer devam eder.
RAKİP            BİZ                                                                                                  

1C ( SİNEK )   KONTUR  ( 1C açılışı yapacak dengeli el.)
1D ( KARO )   1 NT          ( 1C açılışı yapacak dengeli el.)
1H ( KÖR )      1 NT          ( 1C açılışı yapacak dengeli el.)
1S ( PİK )         1 NT          ( 1C açılışı yapacak dengeli el.)
1NT                  KONTUR ( 1C açılışı yapacak dengeli el 15-17 puan )
1NT                  PAS ( Rakibin ortağının vereceği cevaba göre dek.11-14 puan)

Önemli: Rakibin açışı üzerine 1NT dekleresi ( 4-3-3-3 ) el vaat etmez. 

--1C açtığımızda ortağın belirteceği önemli bir kozu yok ise, ancak elinde 8-11 puan ile 2 C diyerek oyun açan ortağının elindeki kozu öğrenmek isteyecektir. 
OYUN AÇAN    RAKİP    ORTAK                                                                     

 1C ( SİNEK )      PAS         2 C ( 8 – 11 puanım var. Kozunu söyle.) A L E R T 

------ 1C açtığımızda ortağın elinde 8+ puan ile ( 4 – 4 ) ( 4 – 5 ) ( 5 – 5 ) Majör koz var ise; 2 D ( KARO) diyerek oyun açanın majörlerden birini tercih etmesini isteyecektir.
OYUN AÇAN      RAKİP                     ORTAK   A L E R T                                   

1C ( SİNEK )        Pas veya deklere       2 D ( Majörlerden birini seç.8+puan )
Önemli: Oyun Açan majör kozu tercih ederse, Cevapçı AS-ONÖR Öğrenme Konvansiyonunu uygular.
Rakip Pas dediyse,(0-7) puanla 2 D deki verebilir. Rakip araya girmişse 8+ Puan gereklidir.
------ Cevapçı ortağın eli ( 0 – 6 ) puan ve transfer ettireceği önemli bir kozu da yoksa 1 C açılışına 1NT dekleresi verecektir. Rakip araya girerse PAS diyecektir.                                                                                                                ------ 1C açışında, Cevapçının elinde ( 12 – 15 ) puan var ve eli dengeli ise 2NT cevabı verecektir. Oyun Açan cevap olarak Modifiye Stayman’ı uygular.    

ORTAK                OYUN AÇAN                   RAKİP                                                                   
1 C (SİNEK)         Pas veya Dek.                      2 NT
3 C                               Pas                    ( 3D – 3H – 3S – 3NT )
Cevapların Açılımı ;
3 D: Elimde 4’ lü Majör yok. Elim dengeli olup 4’ lü, 5’ li minör olabilir. El dağılımım şöyledir,
( 4 – 4 – 3 – 2 ), ( 5 – 4 – 2 – 2 ), ( 5 – 3 – 3 – 2 ) dir.
3 H    : Elimde 4 lü – 5 li Kör var, 4 lü Pik de olabilir.
3 S    : Elimde 4 lü - 5 li pik var,  4 lü kör yok.
3 NT : Elimde 4 lü Majör yok. El dağılımım ( 4 – 3 – 3 – 3 ) tür. 

Önemlidir: Modifiye Staymanda Transfer olmaz. Cevaplar natüreldir.                

2 NT açılışları ile 1 C ---- 2 NT cevabı ile uygulanan staymanı karıştırmamak gerekir. 
Zira 2 NT açılışlarında Staymanı cevapçı uygular veya transfer yapar.
1 C ---- 2 NT cevabı ile yapılan Staymanda 3 C dekleresini oyun açan verir. Cevapçının verdiği deklere natüreldir.

------ 1C açışında, cevapçının elinde asgari 6lı minör var ve puanı ( 0 – 7 ) ise ;
( 1C ----- 3C ) veya ( 1C ------ 3D ) dekleresini verir.
Oyun açanın bu durumda PAS demesi gerekir. Çünkü negatif bir el aktif hale gelecektir. Cevapçının Minör kozu oyun açanda en az iki parça olacağı için oyun 3’ e çıkacaktır. Veya bir batacaktır. Rakip için önemli bir barajdır. Burada transfer yoktur. Cevaplar natüreldir.

------ Cevapçının elinde ( 7 – 9 ) puanlı, 6’ lı veya 7’ li minör var ise;                         
OYUN AÇAN           RAKİP                         ORTAK  A L E R T                       

1 C (SİNEK)              Pas veya dek.                 3 KÖR ( Karolara Transfer )
1 C                             Pas veya dek                  3 PİK   ( Sineklere Transfer )

3 H dekleresi kırmızı, 3 S dekleresi ise siyah minöre transferdir. Oyun açanın, bu transferi kabul etmesi gerekir. Zira cevapçının eli kuvvetli olup dengesizdir. Oyun açan transferi aldıktan sonra, cevapçı kontrollerini gösterir veya kontratı bağlar. Cevapçı kontrolleri gösterirse, kontratı Oyun Açan bağlar.  (Puanların kozda olması önemlidir.)
Oyun Açan ( 3 NT) dekleresi verirse Cevapçı PAS demelidir.                            Bu transferler A L E R T edilmelidir.

------ Cevapçının elinde asgari 7 – 8 li minör koz ve 10+ puanı var ise;                         

OYUN AÇAN          RAKİP                 ORTAK                                                    

1 C ( SİNEK )           PAS veya Dek.      4 SİNEK ( Sineklerden Şlem isteği )
1 C                            PAS veya Dek.       4 KARO ( Karolardan Şlem isteği )
                   
Oyun Açan Elindeki Asları ve üst onörleri gösterir :
OYUN AÇAN          RAKİP                  ORTAK                                                   

1 C                             Pas veya dek          4 C ( Sineklerden şlem  isteği)                             
4 D    ( As yok, üst onör yok .)
4 H    ( Bir As var, üst onör yok.)
4 S     ( Bir As ve bir onör var .)
4 NT  ( İki As var. onör yok .)
5 C    ( As yok, bir üst onör var .)
5 D    ( İki As ve bir onör var ) 
5 H    ( İki As ve iki onör var .)
5 S     ( Üç As var. onör yok:)
5 NT  ( Üç As ve bir onör var.) 
6 C     (Üç As, iki onör veya üç onör İki As var .)                                                           --------------------------------------------------------------------------------------------                                     1 C                             Pas veya dek.        4 D ( Karolardan şlem isteği )                     

4 H   ( As yok, üst onör yok .)
4 S    ( Bir As var, üst onör yok .)
4 NT ( Bir As ve bir onör var. )
5 C    ( İki As var. onör yok .)
5 D   ( As yok, bir üst onör var .)
5 H   ( İki As ve bir onör var.)
5 S    ( İki As ve İki onör var .)
5 NT ( Üç As var. onör yok .)
6 C   ( Üç As ve bir onör var .)
6 D   ( Üç As, iki onör veya İki As, üç onör, var.)

ÖNEMLİDİR :
Kozun Ası üst onör olarak gösterilecektir.
As cevaplarını alan, cevapçı kontratı bağlar.
Rakip araya konturlarla girecektir. Verilecek olan cevabı, rakip deklere ettiyse kontur veya sür kontur atarak o deklereyi sahiplenmek gerekir.
Oyun Açanın Ortağının Kozuna Güvenmesi Gerekir.
Minör kozda şlem davet eden ortağın puanlarının kozunda olması gerekir.
1 KARO ( D ) AÇILIŞINA CEVAPLAR:                                                            

1D açılışı ( 10 – 17 ) puan olup dengesiz ellerdir. Karo tekli veya şikan olabilir.
Bu açılış A L E R T edilmelidir.
Rakip Araya Girmemişse ;
Cevapçı değerli majör kozu var ise transfer yapar...                                                

OYUN AÇAN          RAKİP                     ORTAK                                                  

1D   ( KARO )            PAS               1KÖR ( Pike transfer )
1D                               PAS               1PİK   ( Köre transfer)

----- Transferler sıfır ( 0 ) puanla da yapılabilir. Oyun açan transfer ettirilen kozu, elinde tekli veya şikan ise önce almaz. Böylece Ortağına el dağılımını belirtmiş olur. Oyun açan kozunu deklere eder.
Cevapçı ise; Rakip araya girmemişse ( 6+) puanla, Rakip araya girmişse ( 8+ ) puanla transfer ettirdiği kozu, bir değeri var ise okur.
----- 1D açılışında rakip araya girmemiş ise cevapçı ( 5 – 6 ) puan veya altında, önemli bir kozu da yok ise 1NT cevabı, Rakip araya girmiş ise PAS diyecektir.
Rakip araya girmişse ;
1D açılışında cevapçının transfer yaptıracağı önemli bir kozu var ise, rakip araya girse de transfer yapılmalıdır. Transferler;
Bir seviyesinde ( 5+ ) puan ile ,
İki seviyesinde ( 6 – 8 ) puan ile ,
Üç seviyesinde ( 8+ ) puan ile yapılabilir. Puanların ağırlıklı olarak kozda olması önemlidir.                                                                                                       

Transferler A L E R T edilmelidir.                                                                           

OYUN AÇAN        RAKİP                    ORTAK                                                   

1 D  ( KARO )         1 H (KÖR)               Kontur ( Pike transfer )
1 D                           1 H                           1 PİK   ( Körden iki kontrol )
1 D                           1 S (PİK)                  Kontur ( Köre transfer )                            1 D                           1 S                            1NT ( Pikten iki kontrol )
1 D                           1 NT                         Kontur ( Sineklere transfer )
1 D                           1 NT                         2 C ( Karolara transfer )
1 D                           1 NT                         2 D ( Körlere transfer )
1 D                           1 NT                         2 H ( Piklere transfer )
1 D                           2 C                            Kontur ( Karolara Transfer )
OYUN AÇAN        RAKİP                    ORTAK                                                   

1 D                           2 C                           2 D ( Körlere transfer )                          1 D                           2 C                           2 H      ( Piklere transfer )
1 D                           2 D                           Kontur ( Körlere transfer )
1 D                           2 D                           2 H      ( Piklere transfer )
1 D                           2 H                           Kontur ( Piklere transfer )
1 D                           2 H                           2 S       ( Körden iki kontrol )
1 D                           2 S                            Kontur ( Körlere transfer )
1 D                           2 S                            2 NT    ( Pikten iki kontrol )
1 D                           2 NT                         Kontur ( Sineklere transfer )
1 D                           2 NT                         3 C      ( Karolara transfer )
1 D                           2 NT                         3 D      ( Körlere transfer )
1 D                           2 NT                         3 H      ( Piklere transfer )
1 D                           3 C                            Kontur ( Karolara Transfer )
1 D                           3 C                            3 D      ( Körlere transfer )
1 D                           3 C                            3 H      ( Piklere transfer )
1 D                           3 H                            Kontur ( Piklere transfer )
1 D                           3 H                            3 S       ( Körden iki kontrol )
1 D                           3 S                             Kontur ( Köre transfer )
1 D                           3 S                             3 NT    ( Pikten iki kontrol )
1 D                           3 NT                          Kontur ( 12+ puan, dengeli el.                                                                                
                                                                   İstersen cezaya çevirebilirsin .)                  

--Rakip 1D açmışsa, 1D açılışına sahip olan eli belirtmek için;                               

RAKİP               BİZ                                                                                               

1D ( KARO )      KONTUR ( 1D açılışı yapacak elim var .)

--Rakip Majör Koz ile oyun açmışsa, 1D açılışına sahip olan eli belirtmek için;
RAKİP                BİZ                                                                                              

1 H (KÖR)           2 C ( SİNEK ) 1D açılışı yapacak elim var.
1 S (PİK)              2 C 1D açılışı yapacak elim var.
1 NT                     2 C 1D açılışı yapacak elim var.

Yukarıdaki deklereler, oyun açan rakibin üstüne veya rakibin ortağı pas geçerse yapılan konuşmalardır. 
------ 1D açılışında, cevapçı ortağın elinde transfer ettireceği bir kozu yok ise ;
8+ puanla (8 – 11), 2D dekleresi vererek oyun açan ortağının elindeki kozu öğrenecektir.                                                                                                            
OYUN AÇAN             RAKİP            ORTAK                                                      

1 D                               Pas veya dek.    2 D ( 8-11 puan var. Kozun nedir ? ) 

------ Cevapçının elinde (12 – 15 ) puan ve eli dengeli ise ;
2 NT dekleresi vererek, Ortağının kozunu soracaktır. Oyun açan kozunu 3 seviyesinde belirtir.                                                                                                        

OYUN AÇAN             RAKİP             ORTAK                                                    

1 D                               Pas veya dek.     2 NT ( 12- 15 puan var. Kozun nedir ?)
3 C,3 D,3 H,3 S gibi (natürel koz)

------ 1D açılışında, ortağın elinde ( 8+ ) puan ve ( 4 – 4 ),( 5 – 4 ),( 5 – 5 ) Majör kozlar var ise; Cevapçı 2 C diyerek oyun açan ortağının majör kozlardan birini tercih etmesini ister.
Rakip Pas dediyse ( 0-7) puanla 2 C deki verilebilir.                                                    

OYUN AÇAN               RAKİP                ORTAK                                                  

1 D                                  Pas veya dek.       2 C ( Majör Koz seç. 8+ puan var )

------ 1D açılışında, cevapçının elinde ( 0 – 7 ) puan ve asgari 7’li minör var ve Rakip de pas geçtiyse;                                                                                                

OYUN AÇAN                RAKİP                ORTAK                                                  

1 D                                  Pas                         2 H (KÖR) Karolara Transfer
1 D                                  Pas                         2 S (PİK) Sineklere Transfer
Oyun açanın elinde çok önemli dağılımlar yok ise; Transferi almak mecburiyetindedir.
Cevapçının da eli dengesizdir ve zayıf el güçlenecektir.

------ Cevapçının elinde ( 8 – 9 ) puan ve 7’li minörü var, Puanlarda kozda ise ;
Rakip araya girse de, cevapçı 3 seviyesinde natürel olarak kozunu deklere eder.

OYUN AÇAN        RAKİP                ORTAK     
                                                      
1D                           Pas veya Dek.       3 C ( 7’li Sinek, 8-9 puan )
1D                           Pas veya Dek.       3 D ( 7’li Karo, 8-9 puan )

Oyun Açan el dağılımına göre cevap verir. Kontratı bağlar.

------ Cevapçının elinde ( 10+) Puan ve 7’li – 8’li minör Kozu var ise ;
Rakip araya girse de cevapçı 3 seviyesinde transferini yapar.


OYUN AÇAN       RAKİP                 ORTAK                                                      

1 D                          Pas veya dek.        3 H ( Karolardan Zon – Şlem isteği )
1 D                          Pas veya dek.        3 S ( Sineklerden Zon – Şlem isteği )

Cevapçının elindeki puanların ağırlıklı olarak kozda olması gerekir.
Oyun açan bu transferi el dağılımı çok önemli değilse almak mecburiyetindedir.
Ve As- onör kontrolü gösterir.

Bu Deklereler A L E R T Edilmelidir.

OYUN AÇAN         RAKİP                    ORTAK                                                 

1D ( KARO )           Pas veya dek             3 S ( Sineklerden Zon-Şlem                   .                                                                          isteği,10+puan)

Oyun Açan Transferi kabul ederse Cevapları şöyle olacaktır :

4 C     ( As yok. Üst Onör yok .)
4 D     ( Bir As var. Üst Onör yok.)
4 H     ( Bir As var. Bir Onör var .)
4 S      ( İki As var. Onör yok .)
4 NT   ( İki As ve Bir Onör var.)
5 C     ( As yok. Bir Onör var.)
5 D     ( İki As ve iki Onör var.)
5 H     ( Üç As var. Onör yok.) 
5 S      ( Üç As ve Bir Onör var .)
5 NT   ( Üç As, İki Onör veya İki As, Üç Onör var.)    
OYUN AÇAN        RAKİP                  ORTAK                                                    

1D                           Pas veya dek.          3 KÖR (Karolara Transfer,10+puan,        .                                                                             Zon-Şlem isteği)
Oyun Açan; Transferi kabul ederse Cevapları şöyle olacaktır :

4 D     ( As yok. Üst Onör yok .)
4 H     ( Bir As var. Üst Onör yok .)
4 S      ( Bir As var. Bir Onör var.)
4 NT   ( İki As var, Onör Yok.)
5 C      ( İki As ve Bir Onör var.)
5 D     ( As yok. Bir Onör var.)                                                                               5 H     ( İki as ve İki Onör var.)
5 S      ( Üç As var. Onör yok.)
5 NT   ( Üç As ve Bir Onör var.)
6 C      ( Üç As, İki Onör veya İki As, Üç Onör var .)

Cevapçı, ellerin toplam gücüne göre deklereyi sonuçlandırır.
Kozun Ası üst onör olarak gösterilecektir.
Rakip araya girerse, kontur atarak o deklereyi sahiplenmek gerekir.

ÖNEMLİDİR:
Oyun açan bu transferi kabul etmeyip 3 NT dekleresi verirse Transferi yapan PAS demelidir.                                                                                                         

RAKİBİN OYUN AÇIŞI ve CEVABINDAN SONRA, 4.den OYUNA GİRME 
Oyun Açan Rakibimizin (1C,1D,1H,1S) deklerelerine, Ortağımızın / Bizim Pas, Rakip Partnerin
(1D,1H,1S,1NT) cevaplarına, atacağımız KONTUR’u  1C (Sinek) , açılışına sahip bir eli gösterir.                                                                                                            

Oyun Açan Rakip, ikinci dekleresini vermez. Pas derse ortağımız, kozunu TRANSFER eder.
Rakip deklere verirse ortağımız 8+puanla kozunu natürel okur. Ortağımızın 8 den az puanı varsa Pas der.  
OYUN AÇAN RAKİP   ORTAK / BİZ   RAKİP     ORTAK / BİZ                          

1C (Sinek)                          PAS                 1D (Karo)  KONTUR (1C açacak el.)
1C                                       PAS                 1H (Kör)    KONTUR (1C açacak el.)
1C                                       PAS                 1S (Pik)     KONTUR (1C açacak el.)
1C                                       PAS                 1NT           KONTUR (1C açacak el.)
1D (Karo)                           PAS                 1H (Kör)    KONTUR (1C açacak el.)
1D                                       PAS                 1S (Pik)     KONTUR (1C açacak el.)
1D                                       PAS                 1NT           KONTUR (1C açacak el.)
1H (Kör)                             PAS                 1S (Pik)     KONTUR (1C açacak el.)
1H                                       PAS                 1NT           KONTUR (1C açacak el.)
1S (Pik)                               PAS                 1NT           KONTUR (1C açacak el.)

Bir seviyesinde Kozlarını deklere eden Rakiplerimizin konuşmalarına; 2 seviyesinde eldeki tekli veya Şikan gösterilerek ortağın koz okuması istenir. Ortağın okuyacağı koz bizde tekli veya şikan ise ikinci kozunu okuması gerekir. 
Ortak sıfır puanda dahi olsa rakip ikinci konuşmasını yapmaz ise kozunu deklere 
etmelidir. Rakip araya girerse, ortak ( 0-7 ) puanla PAS demelidir. Daha sonra gelişmelerine göre cevap verir, Kontur atarız.                                                             

Bu Konuşmalar A L E R T edilmelidir. 
Deklere ettiğimiz tekli veya şikanı daha önce rakip okumuşsa buna “KÜBİD”  denilecektir. Deklere ettiğimiz tekli veya şikanı rakip okumamışsa, “Kontrol Gösterilerek Koz İsteniyor” denilecektir.
OYUN AÇAN RAKİP  ORTAK / BİZ   RAKİP             ORTAK / BİZ

1C (Sinek)                           PAS            1D,1H,1S,1NT    2C,2D,2H,2S (Tekli /               .                                                                                           Şikan 13+puan)
1D (Karo)                            PAS             1H,1S,1NT         2C,2D,2H,2S (Tekli /            .                                                                                           Şikan 13+puan)
1H (Kör )                             PAS             1S,1NT               2C,2D,2H,2S (Tekli /                  .                                                                                           Şikan 13+puan)
1S  (Pik )                             PAS             1NT                    2C,2D,2H,2S (Tekli /   .                                                                                           Şikan 13+puan)
ÖNEMLİDİR:
1 Sinek açacak ele transfer var, İki seviyesinde tekli veya şikan kartın olduğu  ele transfer yoktur. Bu dengesiz eller (13+) puanla eldeki tekli / şikan renk gösterilmelidir.      
2 KÖR ve 2 PİK açılışları bu deklerelerle karıştırılmamalıdır. 2 H ( Kör ve Sinekler) – 2 S (Pik ve Karolar) a sahip olan ellerle Pas’tan sonra araya natürel olarak girilir.

------ PAS’tan sonra; rakibin oyun açışı ve 1NT cevabından sonra ( 8 – 10 ) puanla minör veya majörlere sahip olan elle 2.dekleremiz.

--- Oyun açar puana sahip olmayan bir elle PAS dedikten sonra, Rakip oyunu açar. Ortağımızın pas ve rakip cevapçının 1NT dekleresine ;
Elimizde (5-5),(5-4),(6-4),(4-4) Minörler var ise KONTUR atarak minörlerden birini tercih etmesini isteyeceğiz.

--- Oyun açar puana sahip olmayan bir elle PAS dedikten sonra, Rakip oyunu açar. Ortağımızın pas ve rakip cevapçının 1NT dekleresine ;
Elimizde (5-5), (5-4), (6-4), (4-4) Majörler var ise 2 C (Sinek) diyerek majörlerden birini tercih etmesini İsteyeceğiz.
Önemlidir:                                                                                                              

Burada el dağılımlarındaki puanlar kozlarda olmayabilir. Kozlarda anlaştıktan sonra muhtemelen yapılacak savunmada ataklar belirlenmiş olur. Rakip için önemli bir engel ve barajdır. Ortağımız hangi puanda olursa olsun, rakip pas derse cevap vermelidir. Rakip ikinci kez konuşursa ve ortağın eli değersiz ise Pas demelidir.                                                                                                           Bu deklereler ( 2 C ve KONTUR ) , A L E R T edilmelidir.

1 SİNEK VE 1 KARO AÇILIŞLARINDA TUTUŞLAR İLE AS VE ONÖR SAYILARINI ÖĞRENME : 

1 Sinek ve 1 Karo açılışında, transfer yaptırılan majör kozu eğer rakip araya girmemiş ise, 3’lü kartla veya uygun görülürse 2’li kartla, bir seviyesinde almak gerekir. 4+ kartla tutuş olduğunda rakip araya girse bile iki seviyesinde transferi almalıdır.
Cevapçı; 1 D açılışında ( 8+) puanla, 1 C açılışında ( 10+) Puanla As ve Onör Öğrenme Konvansiyonu’ nu uygular. Oyunu açan transferi aldıktan sonra, kozun bir üst dekleresiyle elin değeri sorulur.

OYUN AÇAN                        RAKİP               ORTAK  

1 C (SİNEK)                           Pas veya dek       1 KARO ( Köre Transfer )
2 H (KÖR, 3-4+koz var)         Pas                      2 PİK ( 10+puan. Kozunun                .                                                                           ve elinin değeri nedir? )
OYUN AÇAN
2 NT  (Onör ve As yok.) 
3 C     (Bir Onör var, As yok.)
3 D     (İki Onör var, As yok.)
3 H     (Onör yok, Bir As var.)
3 S      (Onör yok; İki As var.)
3 NT   (Bir Onör ve Bir As var.)
4 C     (İki Onör ve Bir As var:)
4 D     (Bir Onör ve İki As var:) 
4 H     (İki Onör ve İki As var.)
4 S      (Onör Yok. Üç As var.)
4 NT   (Bir Onör ve Üç As var.)
5 C      (Üç Onör, İki As veya Üç As ile Rua Damdan iki onör var.)                             

Önemli: Kozun Ası, Onör olarak gösterilir. Üst onörler AS – RUA – DAM dır. 

OYUN AÇAN                           RAKİP              ORTAK
1 C (SİNEK)                              Pas veya dek        1 KÖR ( Pike Transfer )
2 S (PİK, 3-4+koz var)              Pas                        2 NT  ( 10+puan, Kozunun        .                                                                                          ve elinin değeri nedir?)        

3 C    (Onör yok, As yok.)
3 D    (Bir Onör var. As yok.)
3 H    (İki Onör var. As yok.)
3 S     (Onör yok. Bir As var.)
3 NT  (Onör yok. İki As var.)
4 C    (Bir Onör ve Bir As var.)
4 D    (İki Onör ve Bir As var:)
4 H    (Bir Onör ve İki As var.)
4 S     (İki onör ve İki As var.)
4 NT  (Onör yok. Üç As var.)
5 C    (Bir Onör ve Üç As var.)                                                                                        5 D    (Üç Onör,İki As veya Üç As ile Rua Damdan iki onör var.)
------------------------------------------------------------------------------------- 

 OYUN AÇAN                           RAKİP                     ORTAK                               

1 D     (KARO)                           Pas veya dek             1 PİK (Körlere Transfer )
2 H     (KÖR, 3-4+koz var)         Pas                            2 S    ( 8+puan, Kozunun        .                                                                                       ve elinin değeri nedir?)
OYUN AÇAN                           
2 NT   (Onör ve As yok.)
3 C      (Bir Onör var. As yok.)
3 D      (İki Onör var. As yok.)
3 H      (Onör yok. Bir As var.)
3 S       (Onör yok. İki As var.)
3 NT   (Bir Onör ve Bir As var.)
4 C      (İki Onör ve Bir As var.)
4 D      (Bir Onör ve İki As var.)
4 H      (İki Onör ve İki As var.)
4 S       (Onör yok. Üç As var.)
4 NT   (Bir Onör ve Üç As var.)
5 C      (Üç Onör, İki As veya Üç As ile Rua Damdan iki onör var.)
---------------------------------------------- 
OYUN AÇAN                            RAKİP                    ORTAK                               

1 D      (KARO)                           Pas veya deklere      1 Kör ( Piklere Transfer )
2 S       (PİK, 3-4+koz var)          Pas                           2 NT  ( 8+puan, Kozunun    .                                                                                         ve elinin değeri nedir?)
3 C       (Onör yok. As yok.)
3 D      (Bir Onör var. As yok.)
3 H      (İki Onör var. As yok.)
3 S       (Onör yok. Bir As var.)
3 NT    (Onör yok. İki As var.)
4 C      (Bir Onör ve Bir As var.)
4 D      (İki Onör ve Bir As var.)
4 H      (Bir Onör ve İki As var.)                                                                              4 S       (İki Onör ve İki As var.)
4 NT    (Onör yok. Üç As var.)
5 C       (Bir Onör ve Üç As var.)
5 D       (Üç Onör, İki As veya Üç As ile Rua Dam’dan iki Onör var.)

--- Cevapçı AS – ONÖR Öğrenme Konvansiyonunu uyguladıktan sonra, son deklereyi verir.
Oyun açan PAS demelidir.
Konuşmalar A L E R T edilmelidir. 

----- Cevapçı, As – Onör Konvansiyonunu eli güçlü olduğu için uygulamaktadır. 
1 C açan ortağın,
İki seviyesinde transfer edilen kozu alması; oyun açanda 3 - 4 + lü koz ile asgari (13 – 14) puan gösterir. Üst limit olan (15-16-17.) puanların varlığı belirsizdir. Ancak cevapçının el değeri yüksek ise konvansiyonu uygular. Zona veya Şleme ulaşır.

------ 1C açılışına, cevapçı 2 C diyerek (8-11) puan göstermiş ve oyun açan ortağından kozunu ve el gücünü açıklamasını istemiştir.                                       
Oyun açan , (14) puana kadar 2 seviyesinde kozunu okur. Kozu yok ise 2NT cevabı verir.                                                                                                               

Oyun açan , (15-17) puanla 3 seviyesinde kozunu okur. Majörde kozu ( 5’li +)  yoksa uzun minörünü okur. Böylece puanını ve kozunu açıklamış olur.                            

Cevapçı uygun görürse, 3 seviyesinde kozunu açıklayan ortağının; kozunun bir üstü ile AS Sorusu yöneltir.
OYUN AÇAN               RAKİP                    ORTAK                                                

1 C    (SİNEK)               Pas veya deklere       2 C (8-11 puan var. Kozun nedir?)
3 H    (KÖR )                 Pas                             3 S ( Kaç Asın var? )

3 NT  (As yok)
4 C    (Bir As var.)
4 D    (İki As var.)
4 H    (Üç As var.)
----------------------------------- 
3 S                                     Pas                           3 NT ( Kaç Asın var? )
4 C    ( As yok.)
4 D    ( Bir As var.)
4 H    ( İki As var.)
4 S     ( Üç As var.)

1 SİNEK VE 1 KARO AÇILIŞLARINDA KOZ KONUŞMA PUAN LİMİTLERİ                                                                                                            

Bir Seviyesinde; Oyun Açan için ( 11-12) , Cevapçı için ( 0-7 ) dir .
İki Seviyesinde; Oyun Açan İçin ( 13-14) , Cevapçı için ( 8- 9 ) dur.
Üç Seviyesinde; Oyun Açan için ( 15-17) , Cevapçı için ( 10-11) dir.

Koz Konuşmaları Yapılır. Puan limitleri emniyettir.
Part Skorlar, Briçin Tansiyonudur.
----- 1C açışına 2 C cevabı ve 1 D açışına 2 D cevabıyla, Oyun açan ortağın kozunun okunması İstenmiştir. Oyun Açan (15 – 17) puanlı ve asgari iki onörlü 5+ lı kozu var ise 3 seviyesinde kozunu okur. Böylece elin değerini ve kozunun durumunu anlatmış olur.
----- 1 C açışında, Cevapçı hiç bir engel yok iken bir üst seviyeden transferini yaparsa ;
Cevapçıda güçlü bir KOZ ve 12+ puan gösterir.

OYUN AÇAN            RAKİP                  ORTAK                                                

1C                                Pas                         2 S ( Köre transfer. Koz iyi.12+puan)
                                                                   2 H ( Pike transfer. Koz iyi. 12+puan)

1 SANZATU ( NT ) AÇILIŞLARINA CEVAPLAR :                                               

1NT Açılışları, ( 4-3-3-3 ) dağılımlı olup ( 13-17 ) Puan limitindeki ellerdir.       

---- Cevapçı dengeli, 5+ Majörü olmayan  ( 0 – 7 )    puanlı elle PAS,
---- Cevapçı dengeli, 5+ Majörü olmayan ( 8 – 10 )   puanlı elle 2 NT,
---- Cevapçı dengeli, 5+ Majörü olmayan ( 11 – 13 ) puanlı elle 3 S (PİK),
---- Cevapçı dengeli, 5+ Majörü olmayan ( 14 – 15 ) puanlı elle 3 NT ve
---- Cevapçı dengeli, 5+ Majörü olmayan   ( 16 + )    puanlı elle 4 C (SİNEK) cevapları vermelidir.
Oyun Açan, 2NT – 3 S ve 3 NT cevaplarını el gücüne göre değerlendirir. Son kararı verir.
Oyun Açan, 4 C cevabına elinde kaç As olduğunu gösterecektir.                                 

OYUN AÇAN                   RAKİP              ORTAK                                                 

1 NT                                   PAS                   4 C ( 16+ puan var. Kaç Asın var ?)
4 D    ( As yok )
4 H    ( Bir As var )
4 S     ( İki As var )
4 NT  ( Üç As var )
5 C     ( Dört As var )
Cevapçı gerek görürse Rua sorusu yöneltebilir.
As cevabının bir üzeri ile ( RUA ) sorusu yöneltilir. Yalnız ( 4 NT ) dekleresiyle Rua sorulamayacağı için bu pozisyonda 5 C ile sorulmalıdır. Alınan cevaplara göre, cevapçı ( 4-5-6-7 ) NT oynamaya karar verecektir. Dengeli ellerde Şlem zordur. Onun için kontroller ve onör puanlar çok önemlidir.   
OYUN AÇAN                  RAKİP             ORTAK                                                   

1 NT                                  Pas                     4 C ( 16+ puan var. Kaç Asın var ?)
4 S    ( İki As var )            Pas                     5 C ( Kaç RUA var? )
OYUN AÇAN                                                                                                           

5 D   ( Rua yok )
5 H   ( Bir Rua var )
5 S    ( İki Rua Var )
5 NT ( Üç Rua var ) gibi…                                                                                        

---- CEVAPÇININ ELİ DENGELİ, 5+ MAJÖRÜ VAR İSE ;

---- Cevapçının elinde 5+ Majörü ve ( 0 – 7 ) puanıyla 2 seviyesinde transferini yaptırır.
Cevapçı, ikinci konuşmasında PAS diyecektir.
Rakip araya girer ise; cevapçı, 6-7 puanla 3 seviyesinde gerek görürse koz tekrarı veya transferi yapabilir.

---- Cevapçının elinde 5+ Majörü ve ( 8 – 10 ) puanıyla 2 seviyesinde transferini yaptırır.
Oyun açan transferi aldıktan sonra, rakip araya girse de cevapçı 3 seviyesinde koz tekrarı yapar. Oyun açan puan limitine göre ya 4 e yükselir veya pas geçer.

---- Cevapçı elinde 5+ Majörü ve ( 11+) puanı varsa 2 seviyesinde transferini yaptırır. Oyun açan transferi aldıktan sonra, cevapçı 4 seviyesinde kozu tekrar eder. Oyun Açan el değerine göre son kararı verir. 

---- Cevapçının elinde 5+ Majörü ve ( 15+) puanıyla Texas Transferini yapar. Oyun açan transferi aldıktan sonra, cevapçı kozun bir üstü ile “AS SORUSU “ yöneltir. Alınan cevaplara göre son deklereyi verir.
 
OYUN AÇAN                              RAKİP    ORTAK                                            

1 NT                                              PAS          4 D (Köre transfer, Şlem isteği)
4 H                                                PAS           4 S (Kaç Asın ve Onörün varmı ?)

4 NT    ( As ve Onör yok )
5 C       ( Bir As var,Onör yok)
5 D       ( Bir as ve Bir Onör var )
5 H       ( As yok . Bir Onör var.)
5 S       ( İki As var. Onör yok.)
5 NT    ( İki As ve Bir onör var.)
OYUN AÇAN                                                

6 C       ( İki As ve İki Onör var.)
6 D       ( Üç As var. Onör yok.)
6 H       ( Üç As ve Bir Onör var.)
6 S        ( Üç As ve İki onör var .)                                                                                                            

OYUN AÇAN -------------------- RAKİP    ORTAK                                              

1 NT                                             PAS          4 H   ( Pike transfer, Şlem isteği )
4 S                                                PAS          4 NT ( Kaç Asın ve Onörün var? )
5 C         ( As ve Onör yok.)
5 D        ( Bir As var, Onör yok.)
5 H        ( Bir As ve bir Onör var.)
5 S         ( As yok. Bir Onör var.)
5 NT      ( İki As var. Onör yok.)
6 C        ( İki As ve Bir Onör var.)
6 D        ( İki As ve İki Onör var.)
6 H        ( Üç As var. Onör yok.)
6 S         ( Üç As ve Bir Onör var.)
6 NT      ( Üç As ve İki Onör var.)                                                                                    

ÖNEMLİDİR:
1 NT açılışına cevapçı elindeki (4 – 4),(4 – 5),(5 – 5) majörlere 2 C ile Stayman 
Yaptırmayacaktır. Bu Sistemde ( 2 C STAYMANI ) yoktur. 1 NT ya, 2 C dekleresinin cevapçının dengesiz elle verebileceği önemli bir deklere vardır.
Bunların karıştırılmaması için 1NT ya Stayman yoktur.

--- 1 NT AÇIŞINDA CEVAPÇININ ELİ DENGESİZ İSE ;

1NT açılışlarında cevapçının eli Dengesiz ( Tekli veya Şikan ) kartı bulunuyorsa  

( Şikanı olan bir el için asgari 6 – 7 puan ),
( Tekli kartı olan bir el için asgari 8 – 9 puan ),
2 C dekleresi vererek Oyun açan ortağına elinin dengesiz asgari 6-7 puanı olduğunu belirtip, oyun açanın ( 4 ) lü kartının ne olduğunu sorar.
OYUN AÇAN                        RAKİP         ORTAK                                             
1 NT                                        PAS              2 C ( Elim dengesiz, 4’lü kartın ne ?) 
2 D     ( 4’lü kartım Karo )
2 H     ( 4’lü kartım Kör )
2 S     ( 4l’ü kartım Pik )
2 NT  ( 4l’ü kartım Sinek )                                                                                       

Aynı zamanda oyun açan cevapçıdan kozunu sorar. Cevapçı, aldığı cevapta tekli veya şikanı bulunuyorsa 2 NT dekleresi verecektir.                                                       

OYUN AÇAN                                RAKİP      ORTAK                                            

1 NT                                                 PAS           2 C
2 D ( Karom 4’lü. Kozun nedir ? )   PAS          2 NT   (Karom tek veya Şikan )
3 C ( Kozun nedir? ) RÖLE                               3 H     ( Kozum Kör )
3 C                                                                      3 S     ( Kozum Pik ) 
3 C                                                                      3 NT  ( Kozum Sinek. NT                      .                                                                                       oynayabilrsin )
3 C                                                    PAS           4 C    ( Kozum Sinek. Sinekten      .                                                                                       Zon veya Şlem isteği)
Veya ,
2 D ( Karom 4’ lü Kozun nedir ? )   PAS          2 H    ( Kozum KÖR en az 5’ li )
2 D                                                    PAS          2 S     ( Kozum PİK en az 5’ li )
2 D                                                    PAS          3 C    (Kozum SİNEK en az 6’ lı)
2 D                                                    PAS          3 D    (Kozum KARO en az 6’ lı) 

Oyunu Açanın 4 lü kartı cevapçıda tekli veya şikan değil ise; Cevapçı asgari ve azami koz fitini bulmuştur. Oyunu cevapçı yönlendirir.
Oyun açan ortağının kozunu öğrendikten sonra 3 NT derse Cevapçı PAS demelidir.
ÖNEMLİDİR: Dengesiz ellerin 1NT açana transfer yapılmamasının gayesi, dengesiz elin yere Açılmamasıdır. Zira dengesiz elin kozuna oynanacak oyun, NT elinden daha değerlidir.
Rakibin savunmasını zorlaştırmak için puan limiti muhtemelen az olan elin gizeminin devam etmesi gerekir.
Yere açılacak (4-3-3-3) dağılımlı el ise rakibi her zaman zorda bırakır.

----- Özel bir dengesiz el vardır. ( 4 – 4 – 4 – 1 )
Bu dağılımlı eli Oyun Açana belirtmek gerekir. Oyun Açan buna göre NT oynayıp, oynamayacağına karar verecektir.                                                                 
OYUN AÇAN       RAKİP     ORTAK                                                

1 NT                       PAS           2 C
2 D   ( Karo 4lü )    PAS           3 NT  ( Karo tekli 4-4-4-1 dağılım 10+ puan)
2 H   ( Kör 4lü )     PAS            3 NT  ( Kör tekli 4-4-4-1 dağılım 10+ puan)
2 S    ( Pik 4lü )      PAS           3 NT  ( Pik tekli 4-4-4-1 dağılım 10+ puan)
2 NT ( Sinek4lü )   PAS           3 NT  ( Sinek tekli 4-4-4-1 dağılım 10+ puan)
Oyun açanın 4’lü kartı, cevapçıda tekli değil ise; zaten koz fiti bulunmuştur.   NT ‘ ya oyun yoktur.
Artık part skor veya zon için deklere verilir.
Bu konuşmalar, NT ya oynayıp batmaktan kurtaracaktır. Çünkü oyun açanda     3’ lü kart, cevapçıda teklidir. Rakipte ise , (5-4) veya (6-3) veya (7-2) dağılımı vardır. Bu dağılım NT oyunları için tehlikelidir. Böylece önlenmiş olur. 

------ 1NT açılışında Cevapçının (0-5) puanla 3 C ve 3 D dekleresini asgari 6’ lı minörle vermesi gerekir.
Cevapçının 3 C ve 3 D cevabı natürel olup oynamak içindir. Oyun açan puan limiti ve el değerine göre 3 NT diyebilir. 

Cevapçının zayıf bir elle 3 seviyesinde araya girmesi NT oyununun tehlike arz etmesi nedeniyle kozlu oynamak istemesindendir. Cevapçının kozlu oyunu tercih etmesi rakipler için blokatif bir dekleredir. Ortaklarda asgari 6 + 3 = 9 koz vardır.                                                                                                                            

OYUN AÇAN              RAKİP              ORTAK
1NT                               Pas veya dek.     3 SİNEK ( 0-5 puan, 6 lı koz)
.                                                                3 KARO ( 0-5 puan, 6 lı koz)                  

 ------ 1NT açılışında, Cevapçının 2 C dekleresi ile Oyun Açanın elindeki 4lü kartı göstermesinden sonra; cevapçının ( 2H-2S-3C-3D-3H-3S ) konuşmasına, oyun açan elindeki AS ve ONÖR leri gösterir. 

OYUN AÇAN                         RAKİP        ORTAK

1 NT                                          Pas               2 C ( 4’lü kartın nedir ? )
2 NT ( Sinek 4’lü,kozun ne?)   Pas               3 C ( Kozum Sinek, kaç As’ın ve         .                                                                               onörün var?)
                                                                       3 D ( “ “ Karo , “ “ “ “ )
                                                                       3 H ( “ “ Kör ,   “ “ “ “ )
                                                                       3 S  ( “ “ Pik ,   “ “ “ “ )
----------------------- 
1 NT                                          Pas               2 C  ( 4’lü kartın nedir ? )
2 D ( Karo 4’lü,kozun ne?)       Pas               2 H  ( Kozum Kör, kaç As’ın ve                                                                               .                                                                                onörün var?)
                                                                       2 S   ( “ “ Pik , “ “ “ “ )
                                                                       3 C   ( “ “ Sinek “ “ “ “ )
                                                                       3 D   ( “ “ Karo “ “ “ “ )

OYUN AÇAN                          RAKİP        ORTAK
1 NT                                          Pas               2 C  ( 4’lü kartın nedir? )
2 H ( Kör 4’lü,kozun ne?)         Pas               2 S  ( Kozum Pik, kaç As’ın                                                                                       .                                                                               ve Onörün var ?)
                                                                       3 C  ( “ “ ‘’Sinek “ “ “ “ )
                                                                       3 D  ( “ “ ‘’Karo “ “ “ “ )
                                                                       3 H  ( “ “ ‘’Kör “ “ “ “ )
------------------------- 
1 NT                                           Pas              2 C ( 4’lü kartın nedir? )
2 S ( Pik 4’ lü, kozun ne?)         Pas               3 C ( Kozum Sinek, kaç As’ın          .                                                                               ve Onörün var?)
                                                                        3 D ( “ “’’ Karo “ “ “  )
                                                                        3 H ( “ “ ‘’Kör “ “ “ “ )
                                                                        3 S  ( “ “ ‘’Pik “ “ “ “ )
Oyun Açan 4lü kartı belirttikten sonra ;
Cevapçı, elindeki Kozunu 2 veya 3 seviyesinde deklere eder ise, oyun açan elindeki AS ve ONÖR leri belirtir. Cevapçı, oyun açanın 4’ lü kartını öğrendikten sonra ( 3NT – 4H – 4S ) dekleresi verir ise oyun açan pas demelidir.
Konturdan kaçılmayacaktır. Rakibin araya girişleri cezalandırılabilir. 
Örneğin; Oyun açanın 4’lü kartı Karo (D) , Cevapçının da Piklerinin olduğunu var sayarsak...                                                                                                            

OYUN AÇAN                            RAKİP       ORTAK                                             

1 NT                                             Pas              2 C ( 4lü kartın nedir.9+puan var)
2 D     ( Karo 4lü,kozun nedir?)   Pas              2 S ( Kozum Pik, Kaç As                        .                                                                             ve Onörün var)
2 NT  ( Onör ve As yok .)
3 C     ( Bir Onör var. As yok.)
3 D     ( İki Onör var. As yok.)
3 H     ( Onör yok. Bir As var.)
3 S     ( Onör yok. İki As var.)
3 NT  ( Bir Onör ve Bir As var.)
4 C    ( İki Onör ve Bir As var.)
4 D    ( Bir Onör ve İki As var.)
4 H    ( İki Onör ve İki As var.)
4 S      ( Üç As var. Onör yok.)
4 NT   ( Üç As ve Bir Onör var.)
5 C      ( Üç Onör ve İki As veya Üç As ile Rua Damdan İki Onör var.)         

 Ve…. Cevapçı kontratı bağlar.


2 SANZATU (NT) AÇILIŞINDA; MAJÖR VE MİNÖR KOZLAR                     

----- Cevapçının elinde (4-4),(4-5),(5-5) Majörler var ise 3 C diyerek Oyun Açandan majör Koz Tercih etmesini isteyecektir.

----- Cevapçı 5+ lı bir Majör kozu var ise, oyun açana transferini yapar. Cevapçı puan ve el değerine göre kontratı bağlar.                                                                 

Cevapçının ikinci konuşması :                                                                                  

Transferi yaptıran Cevapçı , (0-4) puan ve dengeli bir elle PAS ,
Transferi yaptıran Cevapçı , (0-4) puan, dengesiz 5’li koz ile PAS ,
Transferi yaptıran Cevapçı , (0-4) puan, dengesiz 6+lı koz ile 4 Koz ,
Transferi yaptıran Cevapçı , (5-8) puanlı dengeli ve dengesiz bir elle 4 Koz ,
Transferi yaptıran Cevapçı , (9+) puanla 4 seviyesinde transferini yaptırır. Sonra, As – Onör Öğrenme Konvansiyonunu uygular.

----- Oyun Açan 3 seviyesinde transfer ettirilen kozu, 4 seviyesinde alırsa elinde ( 21 – 23 ) puan
Olduğunu veya Kozun asgari 4lü olduğunu gösterir. Cevapçı el değerine göre cevap verir.
Cevapçının 6+ puanı var. Veya eli dengesiz kozu güçlü ise As – Onör Öğrenme Konvansiyonunu uygular.

------ MİNÖR KOZLAR :                                                                                          

Cevapçıda, 7+lı bir Minör koz ve 7+ puan var ise 4 C diyerek Oyun Açanda kaç As olduğu sorulur.
Oyun Açan elindeki as sayısını göstermek mecburiyetindedir. Çünkü 4 C dekleresi aynı zamanda  ( 11 – 13 ) puanlı bir dengeli eli de göstermektedir.

OYUN AÇAN                            RAKİP   ORTAK                                                   

2NT ( 18 – 23 puan dengeli el)   Pas          4 C ( Asgari 7’li minör kozum var.                                                                    .                                                                   Veya 11-13 puanım var kaç asın var?)
4 D   ( As yok )
4 H   ( Bir As var )
4 S    ( İki As var )
4 NT ( Üç As var )
5 C   ( Dört As var)
Cevapçı ihtiyaç duyarsa Rua sorusu yöneltebilir. 4 NT ile Rua sorusu olmayacaktır. Alınan cevaplara göre cevapçı kontratı bağlar.

3 SANZATU (NT) AÇIŞLARINA CEVAPLAR :                                               

Dengeli ( 24 – 27 ) puanlı, dengeli eller.
Cevapçının elinde asgari ( 4 – 6 ) puan var ve eli dengeli ise, 4 C ile açıcıya As sorusu yöneltilecektir.

OYUN AÇAN               RAKİP                     ORTAK                                           

3NT                                Pas                            4 C ( 4-6 puan var. Kaç As var ?)          4 D    ( Bir As )
4 H    ( İki As )
4 S     ( Üç As )
4 NT  ( Dört As )
As cevabının bir üstü ile Rua sorusu yöneltilir. Ancak 4 NT ile Rua sorusu olamayacaktır. Örneğin Oyun Açanda 3 As olduğunu var sayarsak; 
OYUN AÇAN                RAKİP            ORTAK                                                          
3 NT                                 Pas                   4 C  ( 4-6 puan var. Kaç As var ?)
4 S       ( Üç As var )        Pas                   5 C  ( Kaç Rua var? )
5 D      ( Rua yok )
5 H      ( Bir Rua var )
5 S       ( İki Rua var )
5 NT    ( Üç Rua var )
6 C      ( Dört Rua var )

Önemlidir; Cevapçıda, sağlam koz olmadıktan sonra Kozlu oyun tercih edilmeyecektir. Çünkü :
Puan gücüne dayalı ellerin panzehiri KOZ dur. Rakipte uzun bir koza çatabilir ve çakaya gelerek batabiliriz. 

2 KARO (D) AÇILIŞI :                                                                                                 

Dengeli veya Dengesiz ellerle 4 As’la yapılan açılıştır.
Ortak konuşmadı ise; Dört As’lı ve en fazla bir valeli ellerdir. ( 16 – 17 ) Puan.
Cevapçı kozunu okur. Transfer yoktur. Cevapçının önemli bir kozu ve puanı da yok ise, 2NT dekleresi vermelidir. Rakip araya girerse, Cevapçı PAS diyebilir. Oyun Açanın, bir kez daha konuşması gerekir.

OYUN AÇAN           RAKİP         CEVAPÇI                                                  


2 KARO                     PAS               2 NT ( Kozum yok. 0-7 puan .)
2 KARO                     PAS               3 NT ( Kozum yok. 8-11 puan .)
2 KARO                     PAS               4 C    ( Kozum yok. 12+ puan. Kozun ne? )

----- Ortak oyunu 1C – 1D – 1NT, açmış ve bizde de 4 As’lı bir el var ise ;                   

OYUN AÇAN           RAKİP              CEVAPÇI                                                  

1 C                              PAS                    3 NT ( 16+ puan var. Kozun ne? )
1 D                              PAS                    3 NT ( 16+ puan var. Kozun ne? )
1 NT                           PAS                    4 C    ( 16+ puan, kaç Asın var ? )                       

As Yok cevabı geldikten sonra RUA sorusu yöneltilecektir.
4 D ( As Yok )            PAS                    4 H ( Kaç Rua var? )

----- Ortak oyunu 2H – 2S – 3C – 3D – 3H – 3S açmış ise, Renklere destek verilerek
Zon veya Şleme gidilir.

----- Ortak oyunu 2 NT açmış ise, direkt olarak (4 NT) As sorusu yöneltilir. Alınacak “As Yok”
Cevabına Kaç Rua Var? Sorusu yöneltilecektir.                                                         

OYUN AÇAN             RAKİP               CEVAPÇI                                                                            

2 NT ( 18+ puan )         PAS                    4 NT ( Kaç As var? )
5 C ( As yok .)              PAS                    5 D ( Kaç Rua var? )
Rua cevabına göre, 6 veya 7 NT oynanır.                                                                      

------ 2 KARO Açılışı A L E R T edilmelidir. “16+ puanlı el “

DİKKAT
İşbu, KIRMIZI & SİYAH ( RED & BLACK ) Briç Sisteminin; 

         -İlk defa yazıldığı ve Yılmaz KARAHAN’ a ait olduğu, İzmir 21. Noteri Hüseyin TUBAY tarafından 17.03.2005 tarihinde 11262 sıra no ile tasdik edilmiştir. Telif ve Neşriyat Hakkı Mahfuzdur. Bu Sistem Başka bir “Ad’la” kullanılamaz. Yayını İzne Tabidir.
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