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Brig sozligii

Bric deyimlerinin ve teknik terimlerin anlamlarini bulabilirsiniz.

Brig sozliigii

3 bostan tepedeki:
Sanzatii kontratina kotii bir renkten (onorsiiz) atak ederken kullanilan bir atak yontemidir. 2 veya 3 bos kart olan
renkten en biiyiik atak edilir. 4 veya daha fazla kart var ise ikinci en biiyiik kart atak edilir.

5'li major:
Elinizde Kor veya Pik renginde en az 5 kart bulunmasi.

Agresif:
Acil durumlarda kullanilan aktif defans oyunu, 6rnegin ileride daha fazla l6ve almay1 umarak rakip renkte Rua
oynamak.

Apel, Sinyal, Bir sey i¢in Apel verme:
Bazi durumlarda, oynanan renge verilen, genellikle o renkte verilen, biiyiik bir kart konvansiyonel olarak ortagin
belli bir rengi oynamasini ister.

Atak:
Bir 16veye oynanan ilk karttir.

Atak, Ataklar:
Deklarasyonun tamamlanmasindan sonra ilk 16vede oynanan ilk kart.

Atake1, Atak eden:
Kontrat belirlendikten sonra, ilk karti oynayacak oyuncu (Her zaman deklaranin solunda oturan oyuncudur).

Acicr:
[k deklareyi veren oyuncu (pas haricinde).

Acis:
Pass diginda verilen ilk deklare.

Baraj, Pre-empt:
Uzun bir renk ve az sayida defansif 16ve gosteren sicramali konugma. Ortaga elin tanimini tam olarak vermekle
birlikte rakiplerin en iyi kontrati bulmasini engelleme amaci tagimaktadir.

Baron:
Uzun renklerinizi renk sirasina gore (trefl, karo, kor, pik) sira ile deklare ettiginiz konvansiyondur.
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Bath Kupu:
Oynayanin Rua atagin1 boglayarak daha sonra elindeki As ve Vale ¢atalina dogru oynanmasini saglayan tekniktir.

Batirici 16ve, Batirici 16veler:
Deklaranin oyunu yapmasini engelleyen her bir love.

Blackwood:
Ortaga elinde kag as oldugunu soran konvansiyonel 4NT deklaresi. Klasik cevaplar: 5 Trefl=0 veya 3 As, 5 Karo=
1 veya 4 As, 5 Kor=2 As.

Bloke Olmak:
Kart sirasindan 6tiirii bir rengin el ve yer arasinda tam olarak oynanamama durumu.
Ornegin: yerde As ve Dam bulunsun, elde ise Rua, 3 ve 2. Bu renkten direk 3 16ve alamazsiniz. Renk bloke oluyor
denir.

Bonus, Bonus puanlar:
Bir kontrat1 gerceklestirdiginizde kazandiginiz 16velere karsilik gelen skora ilave olarak bonus puanlar da
alabilirsiniz. Part Score i¢in 50 puan, zon i¢in 300 veya 500 puan, slem i¢in 800 veya 1250 puan, grand slem icin
1300 veya 2000 puan alabilirsiniz.

Boslama, Bagislama:
Rakip cifti olusturan iki oyuncu arasinda komiinikasyonu bozmak amaci1 ile alinabilecek bir 16veyi almama,
bagislama.

Biiyiik kart, Sag kart:
Love alacagindan emin oldugunuz karttir. Oyleyse, oynanan renkte kalan kartlar icindeki en biiyiigiidiir.

Cevapct:
Artirma (deklarasyon) sirasinda agicinin ortagina verilen isimdir.

Cezaya ¢evirme:
Rakibin renginde kuvvetli iken ortagin attig1 konusma konturuna pas gecip, konturu cezaya ¢evirme.

Cover kart, Kapatan kart:
Bir eldeki kaybi kapatan diger eldeki biiyiik kart.

Cue-bid:
Cue-bid'lemek, rakip rengi sdylemektir. Genellikle amaci sanzatii oynamak i¢in rakip renkte durdurucu
aragtirmak veya kuvvetli bir el gbstermektir.

Dagilim Puant:
Ortakliktaki iki oyuncunun ellerinde sanzatii diginda bir koz tutusu oldugu belirlendiginde onor puanlarina ilave
edilen puanlardir. Boyle bir durumda, sikan 3 puan, tek 2 puan ve ikili renk 1 puan, 9'uncu koz 2 puan ve
10'uncudan sonraki her koz icin 1 puan eklenir. Elbette, ortaginiz1 sadece 1 koz ile tutuyorsunuz, cakmaniz zor
olacagindan kisa renkleriniz icin dagilim puani eklemeniz dogru olmayacaktir.

Dagitan:
Kartlar1 dagitan oyuncu.

Defans:
Oynayan oyuncuya kargst defans yapan oyuncular.

Defos, Kart yeme:
Oynanan renkte kart olmadiginda, bagka bir renkten kart verme durumu.



Deklaran, Oynayan:
Nihai kontrat1 oynayacak ortaklikta, koz rengini veya sanzatiiyii deklarasyon sirasinda ilk séyleyen oyuncudur.
Hem kendi elindeki kartlari, hem de karsisinda yere agilan eli oynayacaktir.

Dengeli el, Dengeli eller:
Bir elde, tek veya sikan yoksa ve en fazla bir tane ikili renk varsa dengeli el olarak adlandirilir.

Dengeli, Dengeli el, Dengeli eller:
Bir elde, tek veya sikan yoksa ve en fazla bir tane ikili renk varsa dengeli el olarak adlandirilir.

Dengesiz el, Dengesiz eller:
Bir el, tek, sikan veya en az iki tane ikili renk iceriyor ise dengesiz kabul edilir.

Dengesiz, Dengesiz el, Dengesiz eller:
Bir el, tek, sikan veya en az iki tane ikili renk igeriyor ise dengesiz kabul edilir.

Doubleton, Ikili:
"Bir rengin ikili olmas1" bir renkte sadece iki karta sahip olunmasi anlamina gelir.

Dogal:
Verilen deklare renginde en az 4 kart bulundugunu anlatir.

Drury:
Pastan gelen cevapginin, ortaginin zayif bir acis1 olmadigindan emin olmak i¢in kullandig1 konvansiyon.

Dummy, Yer:
Deklaran'in ortagi. Yer ayn1 zamanda ataktan sonra elini yere acan, deklarinin ortaginin eli i¢in de kullanilir.

Donmek (bir renge):
Defans yaparken el tuttugunuzda ortagin oynadigi rengi degil bagka bir rengi oynamak.

Dérdiincii biiyliik, 4'lincii biiyiik:
Genellikle sanzatii kontratlarina atak ederken kullanilan atak konvansiyonudur. Kartlarin sirali olmadigi durumda
en biiyiik 4. kart (biiyiikten kii¢iige siralandiginda tepeden 4.) atak edilir.

Dordiincii renk forsingi, 4.lincii renk forsingi:
Deklarasyonun ilk ii¢ deklaresinde ii¢ renk ayni ortaklik tarafindan sdylendikten sonra, dordiincii rengi soylemek
artifisyeldir. A¢iciya eli hakkinda daha fazla bilgi vermesini soyler. Dordiincii renk forsingi en az 11 HCP gerekir.

Dortlii takim macgt:
Dort oyuncudan olusan iki takimin kargsi karsiya geldigi turnuva seklidir. A masasinda Kuzey-Giiney ¢ifti B
masasindaki Dogu-Bati ¢ifti ile eslesir. Her iki masada da ayni eller oynanir. Skor hesaplama yontemi cift
turnuvalarindan daha farkhdir.

Diizeltme:
Ortak tarafindan vadedilmis bir rengin deklare edilmesi. Diizeltme her zaman zorunlu degildir.

El:
52 kartin 4 oyuncuya dagitilmasi ile olugan kombinasyon. El ayn1 zamanda belirli bir dagilima, deklarasyona veya
kart oyununa da karsilik gelebilir.

El (Oyuncunun):

52 kartin 4 oyuncuya dagitilmasi ile bir oyuncuda olusan 13 kart.

El tutar::



Defanstayken, atak firsatini ileride tekrar elde etmenizi saglayacak kart. Dogru pozisyondaki bir Rua veya As
tipik el tutardir.

El, Eller:
Bir oyuncuya oyun basinda verilen 13 kartin tamamu.

Empas:
Bir renkte rakip oyuncularin kartlarinin belli bir pozisyonda oldugu varsayimu ile bir veya daha fazla ekstra 16ve
almak i¢in oynama teknigi. Bu teknik ekstra 16ve almanizi garanti etmez ancak bunu kullanmazsaniz bu ekstra
I6veleri hi¢ bir zaman alamazsiniz.

En fazla puan, Tavan, Maksimum:
Bir ortakliktaki iki oyuncunun bulundurabilecegi maksimum gii¢. Sizin puanlariniz ile ortaginizin
bulundurabilecegi maksimum puani toplayarak bulunur.

Entry, Gecis, Komiinikasyon:
Ortaklar arasinda bir renkte bir elden digerine ge¢isi saglayan kart(lar).

Ezmek, Uste gecmek:
Ortagin oynadig1 bir karttan daha biiyiik kart (genellikle ontr) oynayip elin onda kalmasini 6nlemek.

Fazla l6ve:
Deklaranin oynadigi kontrati yapmak icin gerekli olandan daha fazla aldig: her bir 16ve.

Felaket:
Ortakliktaki iki oyuncunun kaza sonucu ¢ok kétii bir kontrata gelmesi veya ¢ok kotii bir kart oyunu oynamasi.

Forsing:
Ortagy, sira ona tekrar geldiginde konusmaya zorlayan deklare.

Gambling:
Gambling 3NT diye de adlandirilir. Bu deklare 7 li kapali bir mindr rengi ve diger renklerde As veya Rua
olmadigini gosterir.

Jacoby transfer:
INT veya 2NT agisindan sonra kullanilan konvansiyondur. Bu konvansiyon 5 kart Kor veya Pik rengini gostermek
icin 2 Karo ve 2 Kor (2NT tizerine 3 Karo ve 3 Kor) deklaresi vererek kullanilir. Teoride ortak gergek rengi
soylemelidir, boylece cevape zayif, orta giicte ve kuvvetli elleri tanimlayabilir.

Kalmamasi(bir rengin):
Bir renkte hic kart olmamasi durumu.

Kantitatif, Kantitatif deklarasyon:
Ortagi maksimum puani varsa glem oynamaya davet eden deklaredir.

Kart oyunu:
Oyunun artirma (deklarasyon) tamamlandiktan sonraki boliimii, oyuncularin ellerindeki 13 kart1 oynadiklari
boliim.

Keser, Durdurucu:
Ayni zamanda "garde etmek". Genellikle sanzatii kontratlarinda kullanilir. Rakiplerin bir renkte ataktan tiim
loveleri almasini engelleyecek bir kart veya kart kombinasyonudur.

Kibitzer, Izleyici, Yorumcu:
Oyunu yan taraftan izleyen kisi.



Kontrat:
Konugma sekanst sonunda bir ortakli§in bir renkte belli sayida 16ve almay:1 taahhiit ettigi sonug¢ deklaresidir. Bir
elde nihai kontrat art arda 3 pas ile belirlenir. Omegin: INT-Pas-3NT-Pas-Pas-Pas, 3NT nihai kontrattir ve INT
oyun acan oyuncu deklaran olmustur.

Kontrol:
Bir rengi onor ile (As veya Ruaya sahipseniz) veya kisalik ile (tek veya sikaniniz varsa) durdurmak.

Kontrol deklaresi, Kontrol:
Ortaginiza konusulan renkte hizlica iki 16ve kaybetmeyeceginizi sdyleyen deklarasyon.

Kontur, Konusma konturu, Ceza konturu, Ceza:
Rakip rengin iizerine yapilan ve kontrat yapilirsa veya batarsa kontratin skor degerini artiran konugmadir. Duruma
gore ortagin konusmasini isteyebilecegi gibi rakibi cezalandirma amaci da olabilir. Konusma konturu ortaktan
konugulmayan renklerde konusmasini ister. Ceza konturu ise rakibin kontratini batiracaginizi diisiindiigiiniizii ve
pas gecmesini soyler. Kontur konugmasi kirmizi zemin {izerine ¢arpi isareti ile belirtilir.

Konugma, Deklare, Sekans, Artirma:
Deklareleri kullanarak nihai kontrat1 belirleme cabasi. Bir eldeki konugmalarin tamami o eldeki konugma sekansi
olarak adlandirilir.

Konusulmamis renk, Konusulmamisg renkler:
Artirma sirasinda, o ana kadar deklare edilmemis olan renkleri anlatir.

Konvansiyon, Konvansiyonlar:
Ortaklik anlagmasina gore belli bir anlam ifade eden konugma. Ayn1 zamanda defansta ortaklik anlagsmas1 geregi
anlam ifade eden kart oyunu.

Koz:
Renk kontratinda koz o renkteki on ii¢ kartin tamamidir. Oynanan renkte kartiniz olmadig1 zaman, koz oynayarak
(yada gakarak) o loveyi alabilirsiniz.

Kup, Kozlama, Cakma, Uste cakma, Uste cakilma:
Oynanan renkte hi¢ kart olmadigi durumda koz oynanmasidir. Eger iistiiniize cakilmaz ise o loveyi kazanirsiniz,
yani bagka bir oyuncu daha biiyiik koz oynamazsa.

Love puanlari:
Kontrat yapildiginda deklaran tarafindan alinacak puanlardir. Puanlar oynanan renge gore degisir. Trefl ve Karo:
6. 1oveden sonra ki her bir 16ve i¢in 20 puan. Kor ve Pik: 6. 16veden sonraki her bir 16ve i¢in 30 puan. Sanzatii: 7.
l6ve icin 40, ondan sonraki her 16ve i¢in 30 puan. Bu puanlara bonus puanlar da eklenecektir.

Love, Loveler:
Masadaki her bir oyuncunun bir kart oynamasi ile bir araya gelen 4 karta love denir. Bir ¢iftin aldig1 toplam 16ve
adedi elin sonunda kontratin sonucunu belirler.

Major:
Kor ve Pik renklerine kargilik gelir.

Mini-maxi:
Mini-maxi deklarasyonu forsing bir konugmadir, ya zayif el yada kuvvetli el gosterir.

Minimum Giig:
Bir ortakliktaki iki oyuncunun bulundurabilecegi minimum gii¢. Sizin puanlariniz ile ortaginizin bulundurabilecegi
minimum puani toplayarak bulunur.



Minimum rebid:
Bir rengi minimum seviyede tekrar etmek, ayni rengi ikinci kez miimkiin olan en diisiik seviyede tekrar etmektir.

Minor:
Trefl ve Karo renklerine kargilik gelir.

Misfit, Misfit bulunmasi:
Iki ortagin ellerinde higbir renkte toplam 8 kart bulunmamasi durumudur. Bu durumda bu elde "misfit" var denir.

Namyats:
4 seviyesinde aciglarin yerlerinin degistirildigi konvansiyondur. 4C kozda en az bir kayb1 olan 4H agisini, 4D ise
kozda en az bir kaybi olan 4S acigimi gosterir. 4H ve 4S aciglar1 daha kotii renklerle agig gosterir.

Non-forsing:
Ortagin pas gecebilecegi bir deklare anlamina gelir.

Onor puanlar1 (HCP-High Card Points):
Bu el degerlendirme yontemi savas 6ncesi yillarda Ingiliz Milton Work tarafindan bulunmustur. Oyuncunun elinde
kesin olarak ka¢ puan oldugunu belirler. Aslar 4 puan, Rualar 3 puan, Damlar 2 puan, Valeler 1 puandir. Her
renkte 10 Onor puani vardir, dolayist ile bir destede toplam 40 puan vardir.

Onor, Onorler:
Her renkte 5 adet onor vardir: As, Rua, Dam, Vale ve Onlu.

Ortak:
Diger iki oyuncuya karg1 beraber oynadiginiz oyuncu.

Oto-forsing:
Ortagin bir sonraki deklaresine, zona ulagilmadi ise veya rakipler konugsmadiysa pas gecilmeyecegini garanti eden
konugmadir.

Overcall, Uste konugma:
Diger taraf oyun actiktan sonra yapilan konusma.

Part-score, Part-scorelar:
Zon veya glem yapmayan tiim kontratlar, yani 1C den 4D ya kadar 3NT hari¢ tiim kontratlar.

Pas, Pas gecmek, Konugsmamak:
Sira size geldiginde deklare vermemek, kontur veya siirkontur atmamaktir, bir diger degis ile pas ge¢gmek "Pas"
deklare etmektir.

Pasif, Kayipsiz:
Defansin risksiz bir hamle yaptig1 anlamina gelir.

Preferans deklaresi:
Deklarasyon sirasinda ortaginiz iki renkli el gosterdiginde hangisini tercih ettiginizi belirten deklaredir, ancak bu o
renkte tutusunuz oldugu anlamina gelmez.

Rakip:
Ortaginiz digindaki diger oyuncu, karsisinda oynadiginiz ¢iftteki oyuncular.

Renk, Renkler:
Oyun destesinde bulunan renkler Pik, Kor, Karo ve Trefl'dir. Boylece 52 kartin bulundugu destede her renkten 13
kart vardir.



Roudi ve Checkback Stayman:
Acicimin INT tekrar etmesi iizerine cevapgi tarafindan ikinci turda elini tarif etmek i¢in kullanilan konvansiyon.

SEF:

"Systeme d'enseignement francais"'nin kisaltmasi, Fransiz 6gretim sistemi.
Say1:

Bir renkte say1 vermek o renkteki kart adedinin tek sayida mi1 yoksa ¢ift sayida m1 oldugunu gosterir.
Saglama:

Uzun renginizdeki alicilar1 ¢ekerek rakiplerde bu rengi bitirip, diger kartlarin alict olmasi veya uzun renkte onor
oynayip, rakibin daha biiyiik bir ondriinii ¢cikartip, bu renkten bir ¢cok 16ve alinmasina olanak saglamak.

Sekans, Sekanstan en biiyiik, Sirali:
Sirali veya sekans, bir renkte ardisik kartlarin olmasi demektir. Sanzatii veya koz kontrati olmasina gore degisiklik
gosterir.
- Renk kontratlarinda, sekans ardisik iki onérden olusur (10 ve 9 da sekans kabul edilir).
- Sanzatii kontratlarinda, sekans basindan atak etmek i¢in en az 3 ardigik onorlii sekans gerekli olsa da kirik
sekanslarda da tepeden atak etmek miimkiindiir. Kirik sekans 1 kart eksik olmasina ragmen 4 kartl sekanslara
verilen isimdir.

Seviye, Seviyeler:
Bir kontrati yapmak icin 6 fazlasini almaniz gereken 16ve sayisi. 1 Seviyesindeki bir kontrat1 yapmak i¢in en az 7
l6ve almaniz gereklidir.

Splinter:
Ortagin en son deklare ettigi renge tutug ve sigranan renkte kisalik gosteren sicramali konugmadir. Normal olarak,
tek Rua veya As olan bir renkte splinter yapmayiz.

Standart Say1 (Biiyiik kiiciik):
Bir renkte 6nce biiyiik sonra kiiciik vererek cift sayida, once kiiciik sonra biiyiik vererek tek sayida kart oldugunu
gosteren sinyallesme sistemidir (6 ve 2'liden veya Vale, 7, 6 ve 2'liden once 6'l1 sonra 2'li vermek gibi). Bu kural
sadece oynanan renkte daha biiyiik bir kart vermeniz gerekmediginde uygulanir.

Stayman:
INT acan ortaga elinde 4'lii major(ler) var m1 diye sormak i¢in kullanilan konvansiyondur.

Suit preferans, Renk tercihi sinyali:
Ortaga hangi rengi donecegini sdyleyen kart. Genellikle ortaga caktirirken veya yerde tek iken kullanilir.

Siirkontur:
Rakibin kontur atmas iizerine yapilan veya batan bir kontratin skorunu artiran deklarasyondur. Siirkontur
deklarasyonu mavi zemin iizerine iki tane carpi ile gosterilir.

Sigrama:
Yeterli olan seviyeden daha yukarida bir deklare verme.

Sigramali tekrar:
Sicramali tekrar deklarasyonu bir rengi daha alt seviyede sdyleyebilecekken bir iist seviyede soylemektir.

Tek:
"Bir renkte tek olmasi1" o renkte sadece 1 kart bulunmasi demektir.

Tek renkli:
En az 6 karth bir renk ve yaninda bagka bir 4'lii renk bulunmayan el tipidir (6322, 6331, 7222, 7321, 7330, 8...).



Tutus:
Ortaklikta iki elde birden en az toplam sekiz kart olmasi. Bu durumda iki oyuncu igin tutuglar1 var denir.

Tutus deklaresi:
Ortagin renklerinden birinde tutus oldugunu garantileyen konugma.

Unblock, Atma, Biiyiik kart atma:
Diger el ile komiinikasyonu agik tutabilmek icin biiyiik karttan kurtulma teknigi.

Uyandirma deklarasyonu:
2 pastan sonra yapilan konusmadir.

Uymak (renge):
Oynan renkte kart vermek.

Uzunluk:
Bir renkteki kart sayist.

Uzunluk puanlari:
El degerlendirmesini saglamak icin sanzatii kontratlarinda ondr puanlarma eklenen puanlardir. yi 5'li renk icin 1
puan, iyi 6'li renk icin 2 puan eklenir.

XYZ:
Deklarasyon hala 1 seviyesinde iken cevapginin ikinci konugmasini elini anlatmak icin kullandigi konvansiyon.

Zon:
Bric'te zon yapmak i¢in bir elde oynanan kontratin rengine bagl olarak belli sayida 16ve almaniz gereklidir.
Sanzatiide: 3 seviyesinde (yani en az 9 16ve).
Major renkte: 4 seviyesinde (yani en az 10 16ve).
Minor renkte: 5 seviyesinde (yani 11 16ve).

Zon durumu:
Bonus puanlarin veya batirici loveler icin ceza puanlarinin hesaplanma yontemidir. Eger zonda iseniz, bir kontrati
yapamadiginiz durumda her batirici I6ve icin ceza puanlar1 daha fazladir, ancak slem ve bonus puanlar da daha
fazladir. Eskiden, rober bri¢ oynanirken, rober iki basarili zon kontratindan olusurdu. Birinci zon kontratini
gerceklestiren taraf icin "zonda", ilk zon kontratini heniiz yapamamuisg taraf i¢in ise "zonsuz" denirdi. Zon durumu
zon ve slem kontratlarinda ki bonus puanlar etkiledigi gibi batan kontratlarda kontursuz, konturlu veya
stirkonturlu batis durumuna goére batirici lovelerin degerini de belirler. Rober'deki zon durumlarini tekrar
olugturabilmek i¢in her elde taraflara hayali zon durumlar1 verilmistir.

Catal:
Ug ardigik kagittan ortadaki haric diger ikisinin olmasi durumu. Ornegin : As ve Dam (Rua eksik) veya Rua ve
Vale (Dam eksik).

Cekme:
Biiyiik kartlarinizi oynama.

Cift:
Diger iki oyuncuya karg1 ortaklik olusturan iki oyuncu. Siklikla Kuzey-Giiney cifti veya Dogu-Bati cifti olarak
adlandirilir.

Cift turnuvasi, Cift etkinligi:
Bir ciftin sonuglari diger masalarda ayn1 ydonde oynayan (Kuzey-Giiney veya Dogu-Bat1) tiim ciftler ile
karsilagtirildig1 turnuva seklidir. Bu tip turnuvalarda MP (Matchpoint) hesaplama yontemi kullanilmaktadir.



Cikarmak (Onorii):
Bir rengi saglamak i¢in siirekli o rengi oynayarak rakibin o renkteki ondriinii oynamaya zorlamak.

Ortme:
Rakip tarafindan oynanan bir ondriin lizerine daha biiyiik bir ondr oynama durumu, genellikle ya elinizdeki diger
bir ondrii saglamak yada ortaginizda olacagini umdugunuz bir onérii saglamak i¢in yapilir.

Ug renkli:
En az 3 tane renkte 4 ve daha fazla kart olan el tipleri (4441 veya 5440).

Uclii renk:
"Uglii renk" 3 kart olan renkler igin kullanilir.

Uciincii renk forsingi, 3.iincii renk forsingi:
Acict agis rengini tekrar ettiinde, ilk siradaki renk yeni bir renk ise artifisyeldir. Acicidan eli hakkinda daha fazla
bilgi vermesini ister. Ugiincii renk forsingi en az 10 HCP gerekir.

1ki renkli, Sicramali iki renkli, Kuvvetli iki renkli, Ekonomik iki renkli:
iKi renkli: En az bir 5 karth ve 4 kartli renk buluduran dagilim. Ornegin: 5422, 5431, 5530, 6421, 6430, vs.

Sicramah iki renkli: Diger bir renkte bir seviye atlayarak yapilan konugma.
Kuvvetli Iki renkli: ikinci bir renkte deklare veriliginde ortak ilk rengi 3 seviyesinde zorunda kaldig1 konusma.
Ekonomik Iki renkli: Ortagin diger rengi ayni seviyede soyleyebilecegi deklare.
Iyi minor:
Asagidaki kosullarda yapilan konusmadir:
- Masadaki 1'inci konugmadir.
- Min6r renklerden birinde olmalidir, yani Trefl ve Karo'da.
- En zun renkte olmalidir (hangisinde daha fazla sayida kartiniz varsa).

Eger minorler esit uzunlukta ise, treflde ve karoda 3'er kart var ise 1 Trefl, aksi halde 1 Karo deklare edersiniz.

Sikan:
"Sikan olmak" veya "Sikan1 olmak" bir renkte hi¢ kartin olmamasi durumu.

Slem denemesi:
Ortaga slem olabilecegini bildiren konusma (deklare).

Slem, Kiiciik slem, Biiyiik Slem, Grand Slem:

Slem (kiiciik slem): 6 seviyesinde kontrat, yani 12 16ve.
Grand Slem (biiyiik slem): 7 seviyesinde kontrat, yani 13 16ve.

Alistirma ellerini istediginiz siirede oynayin.
Funbridge 7/24 bri¢ oynamanizi saglamak icin telefonlar, tabletler ve bilgisayarlar i¢in gelistirilmis bri¢ oyunudur.

Kendinizi binlerce oyuncu ile karsilastirin, dereceye girin ve hizl gelisim saglayin.
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