





BASLARKEN,

“Adim Adim Bri¢” isimli kitabimin ilk versiyonunu
1999 yilinda bitirmistim. O tarihten bugiine kadar kitabin
iceriginde biiyiik degisiklikler oldu. Bu degisikliklerin en
onemli sebebi verdigim dersler sirasinda elde ettigim
tecriibelerim  oldu.  Ortalama  algilamaya  sahip
ogrencilerimin bir bri¢ kitabindan ne beklediklerine her
zaman dikkat ettim ve sonuc olarak kitaptaki ders sirasina
ve konularin neler icermesi gerektigine karar verdim.

“Adim Adim Bri¢” bundan boyle bir kitap adi olarak
degil Erding Erbil'in yazdig1 ve yazacag biitiin kitaplar
icinde barindiracak bir seri ismi olarak kullanilacak.
Serinin ikinci kitab1 Kart Oyunu Hakkinda Bilmek
Istedikleriniz. Kitabim yine iki béliimden olusuyor.
Birinci boliimde yeni baslayanlarin bri¢ oynayabilmeleri
icin 6grenmeleri gereken temel konular ele aldim. Ikinci
bolimde ise bri¢ oynayabilen oyuncularin konularin
detaylarina ulasip kendilerini gelistirmelerini saglamayi
hedefledim.

Sayfa diizeninde okurken rahat anlama adina
konularin onemli noktalarinin, bazen kalin harflerle
belirterek bazen de cerceve icine alarak, altini1 cizmeye
calistim. Cerceveli veya kalin harfli yazilar1 ¢ok fazla
kullanmak istemedim cilinkii cerceve icindekiler ozet
anlaminda daha islevsel gibi goziikseler de sadece kurallar1
ezberlemek bri¢ 6grenmek adina ne yazik ki sadece isin bir
parcasi olarak kahyor.






ICINDEKILER
1.BOLUM

Baslarken

Temel yer oyunu bilgileri
Temel defans bilgileri
Onor saglamasi

Empas

Onor kacirmak

Cift empas

Uzunluk

Sanzatuda oyun plan
Kozda oyun plani
Sanzatu kontratlarina ataklar
Koz kontratlarina ataklar
Boslama teknigi
Tehlikeli rakip

Alternatif ¢cozlimlerden dogru olanmi1 secmek

Sinyalizasyona giris

O W

21
22
26
28
33
39
43
53
63
67
70

77



ICINDEKILER
2.BOLUM

Temel El

Zamanlama

Uciincii oyuncu

Ikinci oyuncu

Sinyalizasyon

Koz kontratlarinda oyun taktikleri
Defansif plan yapmak

Kart kombinasyonlari
Komiinikasyon

Yatirma oyunu ve eliminasyon
Defansif koz 16veleri

Basit skuiz

85

91

95

107
119
129
139
151
154
157
163
169



1.BOLUM






TEMEL KART OYUNU ve TEMEL DEFANS
KURALLARI

Temel Yer Oyunu Bilgileri

El alma yontemleri hakkinda deklarasyon derslerinde
biraz konusmustuk. Kisaca tekrar etmek gerekirse, sanzatu
oyununda biiyilik kartlar ve uzun renkler, koz oyununda
ise yine biiyiik kartlar ile uzunluk ve ¢aka yapmak.

Sanzatu oyununda cakalar olmadigi icin el alma
konusuna daha basit yaklasabilirsiniz. Bu ylizden temel
bilgilere koz yokmus gibi baslayacagiz

Deklarasyon kismi bitip solunuzdaki oyuncu atagim
yaptiktan sonra ilk yapmaniz gereken is bir “oyun plam”
yapmaktir. Yapacaginiz oyun planmnin ilk boliimiinde
rakiplerinize el vermeden kag love kazanacaginizi bulmak
vardir. Saydiginiz bu ellere “Hazir Loveler” denir. Loveleri
sayarken her renge tek tek yaklasmak gerekir. Hazir
loveleri dogru sekilde sayabilmek icin Once sira ile
baktiginiz her renkteki “Alic1 Kart”larin sayisim1 bulmaniz
gerekir. “Alic1 Kart” ne demektir?

Bir kartin alici olmasi1 icin diger hattin o karti
ellerindeki higbir kart ile alamamasi gerekir.

Yer s AR3 v A43
Siz & 542 ¥ R52

Yukaridaki iki durumda da Rua Pik alici kart olarak
sayllmalidir ¢linkii Ruadan biiyiik tek kart olan As yine
SIZIN (elde veya yerde) elinizdedir.



Yer & R42 ¥ D43
Siz 4 653 ¥ R52

Simdiki orneklerde ise As olmadigindan Rua artik
oyun basinda alict kart olarak sayillmaz. Bu mantik
cercevesinde eger kartlarin biiyiikliikk sirasindaki
biitiin kartlar eksiksiz sizin elinizde ise hepsi birer
alici kart’dir.

Bir renkteki alici kart saymiz o renkteki hazr
lovelerinizin sayisina her zaman esit olmayacaktir ama en
azindan bir renkten alici kart sayinizdan daha fazla hazir
l6veniz olmadig1 kesindir. Asagidaki 6rneklere bakin.

2 alic1 kart 3 alic1 kart 4 alic1 kart
¢ AR3 & D53 v ARV6
¢ 542 & AR5 ¥ D432

Alicr  kartlarm  aym1  elde toplanmasia gerek
olmadigina dikkat edin.

Hazir lovelerin sayisimi etkileyen ikinci bir faktor
vardir.

a) #ARV b) ¢R3
& D43 ¢ AD
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a) orneginde 4 alica kartiniz olmasina ragmen 3
loveden fazla alamiyorsunuz. Aym sekilde b) 6rneginde de
3 alic1 karta ragmen sadece 2 love alabiliyorsunuz.

Sorun nedir? Sorun, hicbir tarafin (el veya yer) alici
kartlarimizdan yararlanabilecek kadar UZUN
olmamasidir. Simdi iki taraftan birine onemsiz bir kart
(2’li) ekleyin.

a) #ARV2 b) ¢R3
& D43 ¢ AD2
Uzun tarafta 4 kart Uzun tarafta 3 kart
= 4 love = 3 l6ve

Kisaca su sekilde diisiinmeliyiz; tek bir rengin
varoldugunu varsayarsak, o renk her oynandiginda her
oyuncu o renge istirak etmek zorunda idi. Bu sebeple bir
renk (iki eli de deklaranken gorebildigimiz icin) uzun
tarafindaki kart adedi kadar oynanabilir. Bu da demek
oluyor ki bir renkten ancak uzun taraftaki kart adedimiz
kadar 16ve kazanabiliriz.

Her renkteki hazir l6velerin sayisini

- Alic1 kartlarin sayisina,
- Uzun taraftaki kart adedine
bakarak sayarsinmiz.

Simdiye kadar ogrendigimiz bilgilerle bir sanzatu
elinde deklaran oldugumuzda her renkten ayri ayri1 hesap
yaparak o elde kac hazir l6vemiz oldugunu sayabiliriz.
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Eger hazir 1ovelerimiz kontratimizi gerceklestirmek
icin yeterli ise bu hazr loveleri almaya baslayabiliriz.
Hazir 16veleri alirken eger birazdan bahsedecegimiz
problem sozkonusu degilse renklerin oynanis sirasi (once
hangi rengi oynayacaginiz) onemli degildir. Dikkat
edilmesi gereken nokta renkleri dogru sekilde
oynayabilmektir. Eger oynamaya basladiginiz renk esit
uzunlukta ise alict kartlar1 hangi sira ile aldiginiz
(cektiginiz) onemli degildir. Ama oynamaya basladiginiz
rengin uzunlugu iki tarafta da esit degilse 6nce hangi alici
kart1 oynadigimiz onem kazancaktir.

a) ¥D2 b) o AR62 c) ¢R5
¥ AR3 & DV4 ¢ ADV4

Farzedelim ilk once en biiyiik onorii, Asi, cekelim.
Karsiniza su ¢ikacak;

a) ¥D b) & R62 c) 4R
YR3 & DV ¢ DV4

Alicr kartlar1 aym1 lovede kullanmak alacaginiz el
sayisin diisiirecegi icin ikinci doniiste a) orneginde Ruay1
b) orneginde Dam veya Valeyi c¢) orneginde ise Ruayl
almak istemeniz ¢ok dogaldir. Ikinci doniis bittiginde a)
ve c¢) orneginde yukar tarafta o renk bitmis olacak ve
diger taraftaki alici kart(lar) kullanilamamis olacaktir. b)
orneginde  ayni son ile iiciincii doniisiin sonunda
karsilagirsiniz. Bu istenmeyen duruma blokasyon adi
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verilir. Bu son ile karsilasmamak ic¢in renkleri asagidaki
duruma getirmelisiniz.

a) v2 b) & AR c) ¢5
v AR &4 ¢ ADV

Artik trafik sorunsuz isler. Kisa tarafin son karti
oynandiginda eli uzun taraf kazanmir ve renk oynanmaya
devam edilebilir. Bunu basarabilmek i¢in uzun tarafin alici
kartlarinin kargisinda kiigiik bir kart birakmak gerekir. Bu
isi yapmak icinse “kisa tarafin ahc1 kartim1 veya
kartlarimi 6nce cekmek” gerekir.

a) Dam b) Damive Valeyi c¢) Ruay

Blokasyonu 6nlemek icin

Ilk 6nce kisa tarafin onérii veya onérleri cekilir.
Boylece kisa tarafta alicilar yalniz kalmaz, ve uzun
taraftaki alicilara gecmek icin bir kiiciik kart
saklanmis olur.

Hazir loveleri alirken bir problemden bahsetmistik.
Iste o problem blokasyon problemi idi. Biz renkleri bloke
etmeden nasil oynamamiz gerektigini o6grendik. Peki ya
renkler ilk dagildiginda bloke olmuslarsa yani kisa tarafin
alic1 kartlarinin yaninda trafigi saglayan kiiciik bir kart
yoksa.

Oncelikle dogustan bloke olmus bir renge sahipseniz
veya oyun ortasinda yanlis oynadiginiz icin bir rengi
bloke haline getirmisseniz, renklerin oynanis siras1 énem

13




kazanir. Bloke renk varsa once mutlaka bloke renk
oynanmalidir.

Bloke olmus rengi ¢ozebilmenin yolu once kiiglik kart1
olmayan kisa taraftaki kartlar1 oynamaktir. Daha sonra o
tarafta o renkten kart kalmadigl icin bagka bir renge
gecilir. Sectiginiz yeni rengi oynadiginzda eli kazanan taraf
bloke olmus rengin uzun tarafi olmalidir. Boylece bloke
olmus rengin kalan alicilarim1 oynama sansiniz olur.
Artik sadece bloke olmamis renkleriniz vardir. Bagka bir
rengin yardimi ile eller arasinda trafigi saglamaya Antre
denir.

4R
¥ AD74

& AD2
YR3

Pik renginde bir blokasyon durumu var c¢iinkii kisa
tarafta alici kart olan Rua tek ve trafigi saglayan kiiciik bir
kart yok. Once Pik rengi oynanmalidir. Kisa tarafin alicisi
cekildikten sonra yani Rua Pik oynanip diger taraftan 2’li
verildikten sonra loveyi yukar taraf kazanir. Simdi asag:
tarafa gecip kalan Pik alicilarimi ¢ekmek gerekir. Asagi
tarafa gecmek icin kullanmaniz gereken antre Rua
Kor'diir. Yukaridan kiiciik Kor oynayip asagidan Rua
koydugunuzda eli asag) taraf kazanir. Artik bloke olmus
Pik renginin kalan alicilarini ¢ekebilme sansiniz vardir.

Bazen dogustan bloke olmus renginizde fazla alici
kartlar bulunur. Bu durumda blokasyonu c¢6zmek icin
antreye ihtiya¢ duymayabilirsiniz.
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YRV

¥ AD3

Hazir 1oveleri sayarken 4 alic1 kart fakat 3 hazir love
gormelisiniz cilinkii uzun tarafta 3 kart oldugu icin renk
ancak 3 kez oynanabilir. Burada blokasyon olmasina
karsin antresiz bu isi halledebiliriz. Fazla alic1 kartimizin
olmasi en az bir 16ve oynanirken iki alic1 kart1 aym1 16vede
kullanacagimiz anlamina gelir. Bu ahc kartlarn aym
lovede kullanirken zamanlamayir dogru yaparsak antre
ihtiyac1 ortadan kaybolur. Prensip basittir kisa tarafin son
alic1 kart1 oynanirken (bu ornekte 2.doniiste) alicilar: iist
iiste atmali bu arada o love oynanirken uzun taraftan
daha biiylik bir alici kart atmak gerekir. Bu oOrnegi
incelersek once Rua veya Vale asagidan 3lii. Ikinci
doniiste yukaridan kalan alici, 6rnegin Rua asagidan daha
biiyiik alic1 yani As. Eger kisa taraftaki alic1 kartlardan biri
iistiine cikilamayacak kadar biiyiikse o alici karti sona
saklamamak gerekir.

¥ AD
¥ RV5

Yine ikinci doniiste iki ahc1 kart1 kullanmaliyiz ama
eger kisa tarafta ikinci doniiste Asi1 birakirsaniz uzun
taraftan iiste gecemezsiniz. Bu yiizden birinci doniiste
As1 kullanmali ikinci doniiste Damin {istiine Rua ile
gecmelisiniz.

Eger kisa taraftaki hicbir alic1 kartin iistiine ¢ikma
sansiniz yoksa, bu renkteki blokasyon ancak bir antre
yardim ile ¢oziilebilir.

YAR ¥ DVjs
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Temel Defans Bilgileri
Atak

Defans oyuncularn atak yaparken kozsuz oyunlarda
ortakligin en uzun rengini secerler. Ciinkii rakip bir
kontrat1 vaadettiginde o kontrat1 yapacak kadar kuvveti
olur ve defansin bu kontrati batirmak icin almasi gereken
loveler hazir olmaz. Yani defansin hazir lovelerine baz
loveler eklemesi gerekir.

El almanin tek yolu biiyiik kartlar degildir. Bir renk
rakiplerde kalmadig1 zaman kiiciik kartlar da l6ve alir. Bu
yiizden defans oyuncular: rakiplerinin kontratini batirmak
icin kesin alicilarini cekmek yerine en uzun renklerini atak
ederek o rengi rakiplerinde bitirmeye calisirlar.

Uzun renk birden fazla ise atak edilmesi gereken
dogru renk biiyiik kartlar1 ¢ok olan renktir. Boylece o
renkten hem biiyiik kartlar ile hem de uzunluk ile 16ve
alinabilir.

Secilen rengin hangi kartinin atak edilecegi de
onemlidir. Eger atak edilecek renkten {i¢ tane bitisik onor
(sekans) varsa bu onorlerin biiyiigii atak edilir. Eger boyle
bir durum s6zkonusu degilse o rengin en kiiciik kart1 atak
edilir.

Boylece ortaginiz onor atak ettiginde anlamaniz
gereken atak edilen kartin daha biiytigii kendisinde degil
ama atak edilen kart ile ayni degerde iki kart daha ortagin
elindedir.

Atak loveye ilk baglamak demektir. Dolayis1 ile hangi
karti1 oynamaliy1z konusunda kararlastirdigimiz bu basit
anlagsmalar l6veye her basladigimiz zaman gecerlidir.
Fakat oyun ortasinda loveye baslarken segecegimiz renk
her el tuttugumuzda farkli olmamahdir. Eger ortagimiz en
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uzun rengini atak etmisse ve biz de loveye baslama hakkin
elde ettigimizde kendi en uzun rengimizi oynarsak ne biz
ne de ortagimiz uzun renklerimizin rakipte bitmesini
saglayamayiz. Bu ylizden rakiplerde bitmesi imkansiz
olmadikca ilk atak edilen rengin pesinden gitmek genelde
1yl sonugc verir.

Ilk atak yapihirken en uzun renk cikihr.
Oyun ortasinda atak yapacagimiz zaman iimit
devam ettigi miiddetce rakiplerde bitmesini
istedigimiz rengin pesinden gideriz.

ikinci Oyuncu

Bir love oynandiginda en avantajli pozisyondaki
oyuncu son oyuncudur ciinkii duruma gore davranma
sansina sahip olur. Eger siz ikinci pozisyonda iseniz yani
loveye saginizdaki rakibiniz = baglamigsa  aslinda
avantajlisimz ¢linkii  ortaginiz dordiincii yani son
oyuncudur. Bu yiizden ortaginizin 16veyi kazanma ihtimali
devam ettigi miiddetce ikinci oyuncu olarak en kiiciik
kartimizi koymaliyiz. Eger ortagimizin l6veyi kazanma
sans1 bitmigsse ve eger biiyiikk koymakta bir zarar
gormiiyorsaniz en biiylik kartinizi koyabilirsiniz. Ortanca
koymak harcadiginiz ortanca kartin esdeger kartlar
elinizde degilse kesinlikle yasaktir.

Ikinci oyuncular, ortagimin léveyi kazanma iimidi
devam ettigi miiddetce en kiiciik kartlarim
koyarlar.
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Uciincii Oyuncu

En dezavantajli oyuncu iiciincii oyuncudur. Uciincii
oyuncu iseniz loveye ortaginiz baslamis demektir. Ortak,
genelde loveye kiiclik kart ile baglar. Bu da loveyi sizin
takimin kazanmasi i¢in tek sansin siz oldugunuzu gosterir.
Bu yiizden, iiciincii pozisyonda oturan defans oyuncular:
loveyi kazanmak adina en biiyiik kartlarim koymaldir.
Eger tcilincii defans oyuncusunun elinde koyacagl en
biiyiik kartin degeri ile ayn1 birden fazla kart1 varsa, (DV10
gb.) bu kartlardan hangisini koydugunun loveyi kazanma
acisindan higbir farki yoktur. Ortak icin bir farki
olmasayd1 istediginizi koyabilirdiniz ama siz bu bitisik
kartlardan en kiicligiinii koydugunuzda ortaginiz kalan
kartlarin sizde oldugunu anlama sansina sahip olur.

(Ortak)
& R432

(Deklaran) o ?? 4 86 (Yer)
& DVio7

Ashnda biz ortagin elini de géormiiyoruz. Ortak 2’li Pik
cikiyor, deklaran yerden 6’liy1 oynuyor. Sira size geldiginde
en biiyiigli koymak adina Dam se¢iyorsunuz. Ama Vale de
10’lu da Dam ile aynmi1 degerde. Kurala gore bu en biiyiik
kartlarin en kii¢ligiinii koymalisiniz. 10’luyu koyunca
deklaran As ile kazanmak zorunda kaliyor. Ortagin gozii ile
bakinca deklaran sizin 10’lunuzu As ile ald1. Sizin en biiylik
kartiniz 10’lu ise Vale ve Dam deklaranda olmal ciinkii
ortagin ne elinde ne de yerde bu kartlar yok. Fakat o
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zaman deklaran 10’luyu As ile degil Vale veya Dam ile
alirdi. Demek ki Vale ve Dam deklaranda degil sizde. Artik
rengin biitlin biiyiiklerinin kimde oldugu ortaya cikmis
oldu.

Uciincii defans oyunculari, ortag kiiciik bir kart
ciktiklarinda, loveyi kazanma sanslari devam
ediyorsa en biiyiik kartlarim1 koymak
zorundadirlar. En biiyiik kart ile ayn1 degerde
kartlar varsa bu kartlarin en kiiciigiinii koymak
ekstra bilgi verir.
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KART KOMBINASYONLARI

Her zaman almaniz gereken el sayis1 ile hazir
lovelerinizin sayis1 birbirini tutmaz. Bu durumda eksik
lovelerinizi iiretmeniz gerekir. Love liretmenin 2 ana yolu
vardir. Bunlar;

- Onorleri alic1 hale getirmek
- Uzunluktan 16ve saglamak

Onor Saglamasi
Bitisik (sekansh) iki alic1 kartimiz iki hazir 10vedir.

& AR veya s A5
453 4 R3

Fakat heniiz aliec olmayan bitisik onorler,
kendilerinden biiyiik olan onor veya onorler oynandiktan
sonra hazir 16ve olacaklardir.

¥ RV2 Asi gidince 2 16ve

¥ D53 iiretmis olursunuz

¢ D104 As ve Rua cikinca 1 love

¢+ V76 saglamis olursunuz

4 DV2 4 bitisik onor olmasina ve sadece

& R104 1 biiyiik olmasina karsin ancak 2 1ove
iretebilirsiniz

21



Uretebileceginiz 16ve sayis1 kac bitisik ondriiniiz
oldugu, o onorlerden biiyiik rakipte ka¢ onor oldugu ve
uzun taraftaki kart sayis1 yani o rengin ka¢ kez
donebilecegi ile ilgilidir.

Bu teknigi uygularken once hangi elden ilk
kart1 atigimiz onemli degildir fakat iki eldeki kart
sayllar1 esit degilse Once hangi onorii kullanmaniz
gerektigi Onemlidir. Oynama sekliniz bu onorleri
sanki hazir love imis gibi diisiinmek ve kisa
tarafta bulunan onorii tek basina birakmamak
olmahidir. Aksi takdirde bloke olmay1 engelleyemezsiniz.
Buna karsilik bu ondrleri hazir 16ve olarak saymak en sik
yapilan hatadir.

v D7 once Dami
¥ RVi03 oynamalisiniz

Onor Saglamasi tekniginde ka¢ el iireteceginizi
onceden hesaplayabilirsiniz. Bu teknigin en biiyiik 6zelligi
rakibe el vereceginiz kesin olmasina karsin  love
iireteceginiz de kesindir.

Empas

Empas teknigi love iiretirken en stk bagvuracaginiz
tekniktir. Bu teknigi mutlaka iyi 6grenmeniz gerekir.
Onor saglamasi tekniginde karsilikh ellerde siral onorlere
sahip olmaniz gerekir. Empas teknigi uygulayabilmek i¢in
ise CATAL gerekir. Catal aymi elde bulunan iki
onor demektir. Bu iki onoériin arasinda rakipte
sadece 1 onor bulunmalhidir.
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Teknigin uygulanisi su sekildedir. Catalin
bulundugu elin kars1 elinden baslamak
mecburidir. Siradaki rakip oyuncu catalinizin arasinda
bulunan onorii oynarsa basit¢e o onorii gecersiniz, eger
rakip kiiciik koyarsa (rakip cogunlukla mecbur kalmadikca
boyle yapmalidir) siz de catali olusturan onorlerin
kiicligiinii koyarsimiz. Eger aradaki onor oynamis olan
rakip oyuncunun elinde ise 16ve sizin, heniiz oynamamais
rakibin elinde ise love onlarin olacaktir.

Empas tekniginin ozelligi 16ve kazanma sansinin %50
olmasidir. Bununla birlikte alict olmayan bir kart ile
rakibe el gecirmeden l6ve kazanabilirsiniz.

& AD
& 62

As kesin bir alic1 16vedir. Ya Dam? “AD” bir cataldir.
Aym elde bulunan iki onor ve ikisinin arasinda sadece 1
onor rakipte. Demek ki empas teknigi uygulanabilir.
Dogru oynanmig asagidaki elden (catalin karsisindan)
baslamaktir. Solda oturan rakip Rua koyarsa basitce As
koyarsiniz ve Dam artik alict karttir. Eger soldaki rakip
kiiciik koyarsa Dam koyup (catalin kiicik onorii)
sagdaki oyuncunun Rua ile alamamasimi umut edersiniz.
Soldaki oyuncu kiiciik koyunca Ruanin sagdaki rakipte
oldugunu diisiinmek dogru degildir c¢ilinkii soldaki rakip
elinde Ruasi varken Ruasini kullanmayacaktir ¢iinkii bu
sekilde eli kazanmasi miimkiin degildir. Empas teknigini
kullanarak love iiretmeye calismaya “Empas Atmak”
denir.
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Catali olusturan iki onoriin ayni elde olmasi ve arada
sadece bir onoriin rakipte olma mecburiyeti yiliziinden
biitiin catallarm AD,RV,D10 vb. diisiiniiyor olabilirsiniz.
Fakat iki eli birlikte diistinmelisiniz.

& AV2 & R103 & D72
& R42 & AV7 & A53

Ik 6rnekte yukaridaki AV bir cataldir. Ciinkii iki
onor ayni eldedir ve ikisinin arasinda rakipte sadece Dam
vardir. Ikinci 6rnekte hem yukarida hem de asagida catal
vardir. Yukarida Ri0, arada sadece Dam, asagida AV,
arada sadece Dam. Bu durumda hangi ¢atal kullanmaniz
gerektigini bilmek gerekir. Son érnekte ise catal yoktur. Tki
onoriiniiz olmasina ve arada sadece bir onor olmasina
karsin bu iki onoriin ayni elde olmamasi ¢atal tanimina

uymaz.

& ARV
& 642

As1 ve Ruay1 ¢ekip Dami diislirmeye calismanin sansi
cok diisiiktiir. Biraz oOnceki gibi Dama el vermemeye
calisalim. Giiney’den baslayin ve yerden Valeyi koyun.
Eger Dam Batida ise yapabilecegi hicbir hamle
kalmamustir.

Ekstra bir sans yaratmak istiyorsamiz su sekilde
oynamalisimiz: Eger iki elin arasinda komiinikasyon (gidis-
gelis) problemi yoksa empasinizi denemeden once alici
onorlerinizden  birini (As veya Rua) cekin.
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Boylece Dogu’daki singleton Damin love almasini
engellersiniz.

Ruaya veya Dama yapilan empaslar daha diisiik
degerdeki kartlara da yapilabilir.

& Di1o ¥YVo
473 ¥ 64
Valeye empas 10’luya empas

Her catal gordiigiiniizde empas yapmak zorunda
degilsiniz. Burada karar vermeniz gereken sey empasin
basarili olma ihtimali mi yoksa alici kartlar1 oynayinca
rakibin elindeki onorii oynama mecburiyetinde kalma
ihtimali mi daha yiiksek oldugudur. Bu karar1 kart
sayiniza gore verirsiniz.

Matematiksel ihtimaller hesaplanmis ve su sonuca
ulagilmistir. Eger rakipte tek bir onor varsa ve o onér Dam
ise toplam 8 kart ve daha az sayida kart ile empas teknigi
ihtimal olarak daha yiiksektir. Rakipte bulunan tek onor
Rua ise toplam 10 kart ve daha az sayida kart ile empas
teknigi kullanmalidir. Daha fazla sayida karta sahipken
disaridaki onorden biiyiik alic1 kartlarinizi oynayip rakibin
o onorii oynamak zorunda oldugunu umarsiniz. Rakipteki
tek onor Vale ise empas teknigini kullanmak ¢cok nadir
kullanilan bir durumdur. Genelde daha kiiciik onorlere
biitlin onorler bizde degilken empas atilir.

Dam eksikse 8 ve daha az kart ile Empas, 9+ kart
ile As ve Rua oynanir.
Rua eksikse 10 ve daha az kart ile Empas, 11 kart
ile As oynanir.
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Ruaya empas pozisyonuna donelim ve catalin kiiclik
ondriiniin altindaki onorii ¢atala ekleyelim.

¥ ADV
¥ 632

Asi c¢ekip Ruayi ¢ikartarak (Onor saglamasi) 2 16venizi
garantileyebilirsiniz. Fakat siz 3 love almak istiyorsunuz.
Empas yaptigimiz1 diisiiniin yani Giliney’'den baglayip
yerden Valeyi koyun. Eger Vale eli kazanirsa gormediginiz
Rua soldaki rakipte demektir. Simdi yukaridaki elde AD
kalmistir yani catalimz bozulmamistir. Bu da aym
empasi tekrarlayabileceginiz anlami tasir. Dikkat etmeniz
gereken tek sey empas1 atabilmek icin catalin karsisindan
baslamaniz gerektigidir. Bu mecburiyet su an tekrar
empas atmanizi engeller. Bir antre yardimi ile catalin
karsisindaki ele gec¢meli ve simdi tekrar empasinizi
atmalisiniz.

Onor Kacirmak

Onor kacirma veya ucurma adi verilen bu teknik icin
love almayr umut ettiginiz bir veya birka¢ onore sahip
olmali ve onor saglamasi veya empas tekniklerini
kulanamaz durumda olmaniz ya da kullandigimizda zarar
gorebilir durumda olmaniz gerekir. Basit bir ornekle
baslayalim.

¢ R4
432
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Rua ile bir love kazanmayr umuyorsunuz. Ne siral
onorleriniz ne de catalimz var. Onor kacirma teknigini
uygularken kural “almayr umut ettiginiz onoriin
karsisindan” baslamaktir. Bu teknigin basar1 sansi
ayni empas gibi %50’dir. Empas tekniginden farki
isteginiz gerceklesse bile, yani sizin onoriinlizden biiyiik
onor soldaki rakipte olsa bile, o rakip alici kartin1 oynayip
eli kendi takimina gecirebilir.

¢ RD4
432

Bu oOrnekte sirali onorleriniz oldugu icin onor
saglamas1 teknigini kullanma sansimz var. Fakat bu
durumda sadece 1 el iiretebilirsiniz. Halbuki Asi1 onor
harcamadan c¢ikarmay1 basarabilirseniz 2 l6ve iretirsiniz.
Iste onor kagirma teknigini uygulayabileceginiz bir 6rnek.
Oynayls  sekli once onoriin karsisindan baslamakti.
Asagidaki elden baslayip onorlerden birini koydunuz.
Eger 16veyi kazanirsaniz As soldaki rakip oyuncudadur. Ik
doniisten sonra kalan kartlar verdigimiz ilk 6rnek ile aym
hale geldi. Artik tekrar ayni islemi yapabilirsiniz. Dikkat!
Su an dogru tarafta degilsiniz. Bir antre ile diger ele gecip
onor kacirma teknigini tekrar uyguladigimizda %50
ihtimal ile yani As soldaki rakip oyuncuda ise 1 yerine 2
love kazanabilirsiniz.
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Cift Empas

Bu teknik 6grendigimiz empasin bir ileri sathasidir.
Biliyorsunuz ki empas atmak icin arasinda sadece bir
onoriin rakipte oldugu iki onore ihtiyaciniz vardi. Cift
empas ise rakipte iki onor varken kullaniliyor. Buna
karsilik bu teknigi uygulamak icin de sizin takimda bir
elde 3 onor veya iki elde toplam en az 4 onor olmasi
gerekiyor. En tipik ornek catallarin hazir oldugu durum.

& AD10
4643

Ornek rengimizde iki ondr eksik — Rua ve Vale — ve bu
eksik iki onor i¢in iki ayr1 catalimz var. Rua i¢in AD ve
Vale icin D1o. Bu iki onor rakiplere dort ayr1 sekilde
dagilir. Ikisi de solda, ikisi de sagda, Rua solda Vale sagda
ve Vale solda Rua sagda.

ki empasimizin da basarili olabilmesi icin aradigimiz
iki onoriin de solda olmas1 gerekir (%25). Bir love
iiretebilmek icin bir empasimizin basarili olmasi yeterlidir.
Bu da ii¢c durumda gerceklesir (%75). Yine de ikisinin de
basarili olma timidi ile once kiiglik ¢atal (D10) kullanilarak
empas yapilmahdir. Cilinkii iki empasin da basarili oldugu
durumda 6nce AD catalin1 kullanirsaniz elinizde A10o kalir
ki bu artik bir ¢atal degildir.

¥ AVio
v 872
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Simdi catalimz olmamasma karsin ¢ift empasin
sartlart1 uygun. Tabii ki asla 3 el alamazsimz. Bu tip
durumlarda da cift empas teknigini uygularsimz. Catal
olmasa da sanki varmis gibi onérlerin karsisindan baslayip
en Kkiiciik onoriiniizii koyarsiniz. Sagmizdaki rakip
kazandiginda artik gercek bir catala sahip olursunuz ve
ikinci empasimizi atabilmek igin eli tekrar catalin
karsisindaki elden kazanmirsimiz. ikinci empasin basarih
olma durumunda da bir love iiretmis olursunuz.

Empaslari Zorlayarak Yapmak

Bu konuyu daha iyi anlayabilmek icin ellerin
kazanilma mantigina bir de defans oyuncusu gozi ile
bakalim. Defans oyuncusu olarak bilmemiz gereken bir
prensip vardir: “Onor siir onor” prensibi.

Defans oyunculari genelde gii¢ olarak daha zayif takim
olduklar1 ic¢in her karti islevsel kullanmalidir. Hazir
l6veleri hemen hemen her zaman yetersiz olur ve daha
kiiciik kartlar1 alict hale getirmek adina hep cahsirlar.
Bunu gerceklestirmenin en bilinen yolu bir elde birden ¢ok
biiyiik kartin harcanmasidir. Boylece daha kiigiik kartlar
hizli bir sekilde alici hale gelir. Bu ylizden defans
oyuncular1 rakiplerinin onorlerini ezmekte cogu zaman
tereddiit etmezler. Tereddiit yasadiklar1 durum oynayanin
onorlerini ezerken kendi onorlerinin de ezilmesidir. Boyle
bir durum kargisinda defans oyuncusu kendi onorii de
ezildiginde daha kiiciik kartlarin alici hale gelecegini bilir
ve o kartlar eger yerde (dummy) degilse ortaktadir timidi
ile kendi onoriiniin ezilmesine razi gelir.
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Bu prensip defans oyuncusuna deklaranin elden veya
yerden oynadig1 onorii ez mesaji verir. Bu mesaj biraz once
soyledigimiz gibi iireyen kartlar yerde goziikiiyorsa tabii ki
gecerli degildir.

Onor siir onor (onor iistiine onor) prensibinde ilk
oynanan onor kart (9'lu bazen 81i bile bu tanima uyar)
yerden oynanmissa yani goziikiiyorsa ve oynanan kartin
esdegeri de yerde goziikiiyorsa defans oyuncusu esdeger
onorlerin ilkine siir onor degil sonuncusuna siir onor
yapmalidir.

¥ R82
(deklaran) vV v A73 (yer)

Bu ornekte ilk oynanan onor kapal elden oynandig:
icin ve daha sonra alic1 hale gelecek kartlar (D109) yerde
goziitkmedigi icin defans oyuncusu Valeye Ruasini
koymalidir.

¥ R82
(deklaran) ¥ D ¥ AVio (yer)

Bu ornekte ise ilk onor kapali elden oynanmasina
karsin alici hale gelecek kartlar (Vio) yerde goziikiiyor.
Demek ki defansin onor siir onor prensibi ile 16ve iiretmesi
miimkiin degildir. Bu yiizden Dama Rua koymak getirisi
olmayan bir hamledir.

¥ R82
(yer) ¥ D73 v ??? (deklaran)
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Bu oOrnekte ilk onor acgik elden oynaniyor ve oynanan
onoriin esdegeri yerde degil. Goziiken hicbir bilgi olmadig:
icin Dama Rua konmalidir.

Defans oyuncular1 bu prensipleri bilirken deklaranin
empaslar1 yaparken ilk karti onor oynamak rakibin
onoriinii ezmek adina islevsel gibi goriinse de o elin
sonunda defanstan 1 onor sizden ise 2 ondr harcanmis
olacaktir. Bu yiizden deklaranlar harcanan onorlerden
sonra alic1 hale gelen kartlar kendi takimlarinda ise bu
hamleyi yapmali yani empaslari zorlayarak atmalidirlar.

Empaslar zorlayarak atmak empas1 yaparken ¢atalin
karsisindan baslama mecburiyetini ortadan kaldirmaz.
Tek fark ilk atilan kartin kiiciik degil onor kart olmasidir.
Siradaki defans oyuncusu baslanan onore daha biiyiik bir
onor koyarsa siz de o onorii ezebilecek bir onore sahip
olmalisiniz. Eger siradaki rakip kiiciik koyarsa siz de catal
tarafindan kiiciik koyarak eksik onoriin oynamis rakipte
oldugunu varsayarsiniz.

Empaslar1 zorlayarak atmanin getirisi nedir? Bu
yontemin iki getirisi vardir. Birincisi catalimz empasi
tekrarlamaya firsat veriyorsa empasi normal sekilde
yaptiginizda ve empas basarili oldugunda catal tarafinda
kalirsiniz ve empasi tekrarlayabilmek icin antre yardimi ile
catalin karsi eline ge¢cmek igin ugrasirsiniz. Halbuki
empasi zorlayarak yaparsaniz empas basarili oldugunda eli
catalin karsisindaki taraf kazanir ve antre ile ugragsmadan
empasi tekrarlama sansina sahip olursunuz.

Ikinci getiri ise biraz daha islevseldir. Empaslari
zorlayarak yapmak cataliniz yoksa empas yapabilme firsati
verir. Kartlar iki ele bazen c¢ok onorlii fakat catalsiz
dagilabilir. Halbuki onorlerin bir tanesinin yer
degistirmesi bile size c¢atal saglayabilir.
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& A54 ¥ A62 ¢ A73
& DVio v DV3 ¢ D54

Uc 6rnekte de catal yok. Hepsinde de onérlerin yerleri
ile oynayarak catala sahip olabilir ve empas yapabilirsiniz.
Onor baslayarak rakipteki onorii ezmek prensibi ise her ti¢
durumda da yapilabilir. Disarida Rua olduguna gore o
onorii ancak As ile ezebiliriz. Demek ki ilk karti Asin
karsisindan atmaliyiz. Onorle baglayacagimiz igin ilk
ornekte DVio’dan biri ikinci ornekte DV’den biri son
ornekte ise Dam ile baslayip rakibin Ruasini ezebiliriz.
Tabii Ruanin soldaki rakip oyuncuda olma sarti ile.

Empaslar1 zorlayic1 sekilde yaptik fakat onemli olan
bu yontemin bize kac el getirecegi idi. Ilk 6rnekte soldaki
rakip oyunucunun Ruasini ezdikten sonra 2 love, ikinci
ornekte 1 16ve son ornekte ise 0 16ve iiretiriz. Demek ki son
ornekte bu teknik kullanilmamal. Ikinci 6rnekte bir 16ve
iiretmek yani toplamda 2 l6ve alabilmek icin bu teknige
ihtiyactmiz yoktur. Basitce As1 oynaylp DV yardimi ile
onor saglamasi yaparak bir love iiretebiliriz. Demek ki
empaslari zorlayarak yapip bu teknikten kar saglayabilmek
icin iki elde toplam en az 4 onor (onorlere bitisik kartlar da
onor sayllmalidir) olmasi gerekir.

Toplam {ii¢ onor varken bu teknigi kullanmak igin iki
sebep vardir. Birincisi liretmek istediginiz 16veyi rakibe el
gecirmeden tiretmek zorunda olmaniz, digeri ise empasi
normal sekilde yaptigimizda kisa tarafta onoriin yalniz
kalmasidir. Bu iki durumda toplam 3 onor ile empasi
zorlayarak yapabilirsiniz. Toplam onor sayis1 2 iken ve
catalimz yoksa kesinlikle empas yapma sansiniz yoktur.
Tek 1ove iiretme sansmmiz onor kagirma teknigini
kullanmaktir. Son 6rnekte Dam ile 16ve liretmenin yolu
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yukaridaki elden baslayarak Dami kacirmaya (ucurmaya)
caligmaktir.

Aym1 sekilde cift empas teknigini de =zorlayarak
yapabilirsiniz. Cift empas tekniginde disarida iki onor ve
sizin takimda bir elde toplanmis 3 onor veya iki elde
toplam en az 4 onor gerekiyordu. Empas1 zorlayarak
yapmak icin de toplam 4 onore ihtiyac vardi. Cift empasta
rakiplerdeki iki onoriin 4 cesit dagilma olasiligi vardi ve bu
teknik 3 dagilimda size 1 16ve getiriyordu yani basar1 sansi
%75. Bu sebeple sartlar yerine geldiginde c¢ift empasi
zorlayarak yapmak empasa ve onor kacirmaya gore daha
yiiksek yiizdelidir.

Uzunluk

Su ana kadar oOgrendigimiz biitiin love iiretme
islerinde sadece onorleri kullandik. Fakat bricte 2’lilerin,
3’lillerin veya 4’lillerin de bazen Aslar veya Rualar kadar
degerleri olur. Bunun gerceklesmesi icin bu kartlarin alici
hale gelmesi gerekir. Bu kartlarin alici hale gelmesine
sebep ise rengin uzunlugu'dur. Bu sebeple bu lovelere
Uzunluk Loéveleri denir.

Bir renkten uzunluk lovesi iiretme olasilig:
bulunmasi icin sizin takimda toplam en az 7 kart
veya toplam 7’den az kart varsa herhangi bir
tarafta en az 5 kart olmalidar.

Uzunluk lovesi tiretebileceginiz birden fazla renk varsa
size en c¢ok love getiren rengi se¢cmek i¢in birkac noktaya
dikkat etmek gerekir. Bunlarin birincisi tabii ki rengin
uzunlugudur. Bir renk ne kadar uzunsa o rengin getirisi
daha cok olacaktir. Bir diger husus renklerin iireme
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hizlaridir. Bu hiz1 saglayan o rengin icerdigi ahci kartlar
veya onorlerdir. Uzunluklar1 aym olan iki renk arasinda
tabii ki daha cok alicis1 olan rengi se¢cmek gerekir. Son
dikkat edilmesi gereken nokta ise rengin iki el arasinda
nasil dagildidir. Bir rengin iki ele dengesiz dagilmasi yani
bir tarafa ¢ok diger tarafa az kart gelmesi o rengin uzun
taraftaki kart adedi kadar oynanmasi anlamina gelir. Bu da
o renkten almabilecek el sayisim arttirir. Orneklerle bu
faktorleri inceleyebiliriz.

# AR102 ¥ A104 4103
& DV5g ¥ RDV32 ¢ ARDV52

Yukaridaki 3 ornege baktigimizda toplam kart sayisi
ve icerdigi alic1 kartlar acisindan tamamen ayni oldugunu
goriiriiz. Fakat rengin iki ele dagihmi 6zelligine bakinca
kazandigimiz el sayis1 her ornekte degisiyor. Renk iki ele
ne kadar dengesiz dagilirsa kazamilan el sayis1 o oranda
artiyor. (Ilk 6rnekte 4 hazir 16ve, 2.6rnekte 5 hazir 16ve ve
3.0rnekte 6 hazir 1ove)

& AR62 ¥ A843 ¢ 8752
& D754 ¥ R652 ¢ A643

Simdiki 3 Ornek icin toplam kart adedi ve rengin iki
ele dagihmi acgisindan ayni. Toplam 8 kartimz var ve
rakipte 5 kart. Rakipteki 5 kartin her ornek igin 3-2
dagildigin1 varsayarsak, her ornekte 1 uzunluk lovesi
iiretiriz. Fakat bu tireme isi ilk ornekte rakibe el vermeden,
ikinci Ornekte bir kez el vererek ve son ornekte iki kez el
verdikten sonra gerceklesir. Bu zamanlama dengesi diger
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renklerin durumuna ve Kkontratinizin seviyesine gore
ayarlanmak zorundadir.

Son ornekte gordiigiiniiz gibi uzunluk lovesi iiretip
iretemeyeceginiz disaridaki kartlarin rakiplere nasil
dagildig1 ile direkt olarak ilgili. Baz1 renkler o kadar
uzundur ki rakipteki dagilim ne kadar kotii olursa olsun
uzunluk 16vesi iireteceginiz kesindir.

& ARVS85 v A453 ¢ ADV7542
& D764 ¥ RDV752 4 R8

Yukaridaki ti¢ o6rnekte de toplam 9 kart ve rakipte 4
kart var. Her ornekte 4 alici kartiniz bulundugu icin, bu
rengin rakipteki dagilimi 4-0 olsa bile siz alicilarimz
kullandiginizda bu renk rakipte mutlaka bitecektir. Demek
ki kalan biitiin kiiciik kartlar %100 uzunluk lovesi haline
dontisecektir. Bu sebeple orneklerde hazir 16ve sayarken
ilkinde 5 hazir 16ve, ikincide 6 hazir l6ve ve sonuncuda 7
hazir 16ve saymaliyiz. Eger alic1 kart sayimiz 4 degil de 3
olsa idi yani her ornekte Vale yerine kiiciik bir kart olsa idji,
rakipteki dagilim 4-0 olmadig: siirece hepsini alinm diye
diisiinmek gerekiyordu. 4-0 dagilhimin gercek olup
olmadigin1 da bir tur oynadiktan sonra anlama sansina
sahip oluyorsunuz.

Bir renkten uzunluk lovesi iliretme sansimizin ne
zaman var oldugunu, birden fazla uzunluk Il6vesi
iiretebilecegimiz renk varsa nelere dikkat ederek secim
yapmamiz gerektigini ve bir rengin bize ne kadar uzunluk
lovesi getirecegini 6grendik. Simdi uzunluk lovesi tiretmek
icin sectigimiz rengi nasil oynamamiz gerektigini
ogrenecegiz.

Uzunluk 16vesi iiretmek icin sectiginiz rengi oynarken
en ¢ok dikkat etmeniz gereken nokta, rakibe onlarda bizim
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icin en iyi dagillm varken el vermek zorunda olup
olmadigimizi bilmektir. Eger en iyi dagilhimda rakibe el
vermeden her karti1 alici hale getirebiliyorsak (simdilik
sadece tek bir rengi diisiindiiglimiiz icin) onlara el
vermeden alici kartlarimizi oynamali ve rakipteki
dagilimin istedigimiz gibi olmasini iimit ederiz.

& AR832
4 9754

Yukaridaki ornekte rakipte 4 kart ve sizin takimda iki
alic1 kart var. Eger rakipteki dagilim 2-2 ise (en iyi) siz As
ve Ruamzi cektiginiz zaman rakipte bu renkten hi¢ kart
kalmayacak ve kalan kiiclik kartlarin hepsi alici hale
gelecektir. Simdilik bu sansimnizi kullanmali ve AR
cekerek biitiin loveleri almay1 denemelisiniz.

Rakipteki kartlarin en iyi dagilimi bile rakibe el
vermenizi engellemiyorsa karsiniza su soru cikar; “Acaba
rakibe mutlaka kazanacagi eli veya elleri ne zaman
vermeliyim?” Burada iki elin arasindaki komiinikasyon
devreye girer.

* AR743
% 652

Disaridaki kartlarin iki rakip oyuncuya en iyi dagilimi
3-2’dir. Bu dagilim varsa siz rakibe bir el vererek iki
uzunluk lovesi (toplam 4 love) tiretebilirsiniz. Rakibe zaten
kazanacag1 eli ne zaman vereceginizi diisiinmezseniz bazi
problemlerle karsilasabilirsiniz. Ornegin ilk iki doniiste
alicilariiz kullanip tiglincii doniiste rakibe el verirseniz
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bu renk ii¢ tur oynanmis olacagindan yukar: tarafta iki
kiiclik kart kalir ama asag tarafta hic kart kalmaz. Rakibin
basladig1 eli tekrar sizin takim kazandiginda eger asagi
tarafta kalirsamiz irettiginiz uzunluk lovelerini diger
tarafta kaldig: icin alamazsiniz. Bu ylizden temel prensip
rakibin en iyi dagilimda bile el alacagi kesin ise rakibe o eli
heniiz iki tarafta da aym renkten kart varken vermelisiniz.
Boylece el size geri dondiigiinde diger tarafa gidebilmek
icin bagka renkten antre bulmak zorunda kalmazsiniz.
Deklaranlarin eli kazanmak icin alic1 kartlar1 varken rakibe
goniillii olarak el vermelerine Boslama denir.

® A7432
% 865

Rakipte 5 kart var ve en iyi dagihm 3-2. Bu dagihmda
bile rakibin iki el kazanmasi engellenemez. iki el
arasindaki komiinikasyonu saglamak icin boslama
yapmamiz gerekir. Iki el verecegimize gore iki kez
boslamaliy1z. Rengi ilk oynadigimizda iki elden de kiigiik
vererek rakibe el veririz, el tekrar bizim takima gecince
ayni iglemi bir daha yapariz.

* A74
38

Gordiigiiniiz duruma ulastiktan sonra el tekrar bizim
takima gecince, eger rakibin dagilimi gerceten 3-2 ise,
Asimiz1 oynayarak rakipte kalan tek kart1i da alir ve
iirettigimiz iki uzunluk lovesini bagka bir renkten antreye
ihtiya¢c duymadan alabiliriz.
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Siz  bir renkten uzunluk lovesi iiretmeye ugrasip
basarii oldugunuzda kalan kartlar alici hale gelecektir.
Biliyorsunuz ki hazir I6veleri c¢ekerken basimiza
gelebilecek tek problem blokasyon problemi idi. Ayni
problem, uzunluk loveleri iiredikten sonra hazir l6ve
haline gelen kiiciik kartlar icin de gecerli olacaktir. Bu
yiizden uzunluk lovesi iliretmeye calisirken uzun tarafta
cok kiiciik markalar var ise biraz ileriyi diisiinmelisiniz.

¢ ARD52
49763

Toplam 9 kart ve rakipte 4 kart var. Rakipteki dagilim
4-0 degilse iki uzunluk lovesi alacaksimiz. Fakat biraz once
soyledigimiz gibi uzun tarafta ¢ok kii¢iik markalar var.
Eger rakipteki kartlar1 ancak 3 doniiste bitirebiliyorsak
yerde 2 kart elde de 1 kart kaldiginda uzunluk loveleri
iiremis  olacak.  Blokasyon  tehlikesini  ortadan
kaldirabilmek icin 3 doniis sonunda durum su olmahdir;

¢52
*3

Boylece 4.doniiste kisadan 3’lii ve uzundan 5’1i atarak
elin  yukarn taraftan  kazamlmasim  saglar  ve
komiinikasyonu koparmayiz. Ik durumdan son duruma
gelebilmek icin As, Rua ve Dami disaridakileri bitirmek
icin kullanirken diger taraftan da 9’lu, 71i ve 6liy1
harcamaliyiz. Demek ki problemi, bu renk heniiz
oynanmadan gorebilen oyuncular ¢ozebiliyor.
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OYUN PLANI YAPMAK

Kart oyununda temel bilgileri ve tek basina renklerin
nasil oynanmasi gerektigini ogrendikten sonra bir bric
elinin biitiinlini nasil idare edebilecegimizi Ogrenecegiz.
Her bri¢ oyuncusu rakibi atagi yapip ortagi elini yere
actiktan sonra kontratimi  nasil  gerceklestirecegi
konusunda bir plan yapmahdir. Bu plan ilk elin nasil
oynanacagl cok bariz olsa bile hi¢ kart oynanmadan
yapilmahdir. Boylece deklaran yapmasi gerekenleri
kafasinda programlayabilir ve kartlarin oynanisi daha hizh
geliseceginden hem cikan kartlar1 hem de plan icinde ne
yapmasi gerektigini daha zor unutur.

Oyun plam1 koz ve sanzatu oyunlarinda farkh
sekillerde yapilir. Bunun sebebi iki kontrat tipinin farkl el
kazanma yontemlerinin olmasidir. Koz kontratlarinda
ekstra bir de cakarak el kazanma sans1 oldugu i¢in hem
sanzatu oyunu planina benzer bir plan hem de kendi
ozelliklerine uygun ayr1 bir plan yapilabilir. Love
kazanmak icin daha az alternatifi olan sanzatu oyunu ile
baslayalim.

Sanzatuda oyun plam

Sanzatu oynayan deklaranin plan1 sirasinda
diistinmesi gerekenler sunlardir;

1. Toplam (renk renk bakarak) kac¢ hazir el
oldugunu saymak

2. Kontrati icin kac eksik el oldugunu hesaplamak
3. Bu eksik ellerin hangi renklerden ve hangi love
liretme yontemi ile gelebilecegini bulmak

39




4. Bu olasiliklarin hangisini kullanacagina karar
vermek

5. Sectigi renklerin hangi sira ile oynanacagina
karar vermek
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Kontrat Giliney tarafindan 1NT. Bat1 Trefl Dam atag:
yapiyor ve yer aciliyor. Deklaran, once renk renk bakarak
hazr 16velerini saymali. Pik renginden 1, Kor renginden o,
Karo renginden 1 ve Trefl renginden 2 olmak iizere toplam
4 hazir el var. 1INT kontrat1 i¢in 7 el almak gerektigi icin 3
eksik 16ve var. Bu eksikler, Pikten 7 kart oldugu icin
uzunluk lovesi, Korden sirali onorler oldugu icin onor
saglamas1 ve Karodan 7 kart oldugu igin uzunluk lovesi
yontemleri ile iireyebilir. Pik renginden uygun dagilim
varsa (3-3) rakibe iki el verdikten sonra 1 uzunluk lovesi
iretiriz. Ayn1 sey Karo rengi icin de gecerlidir. Kor
renginden ise onor saglamasi yontemi ile rakibe As Korii
verdikten sonra 3 el iiretiriz. Dolayisi ile love iliretme
olasiliklarimizdan Kor rengi bizim ihtiyacimiz1 tek basina
karsilamaktadir. Artik iiretme igi icin birden fazla renk
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oynamayacagimiz icin renkleri hangi sira ile
oynayacagimiza karar vermeye de gerek yoktur.

Love iiretme isi her zaman hazir loveler
oynanmadan once yapilmalhdir. Bu yiizden eli
kazaninca hemen Kor rengine girmeliyiz. Hazir love
sayimiz yedi olunca hazir Ilovelerimizi c¢ekmeye
baslayabiliriz. Kontrat1 fazla love alarak tamamlamak
ekstra puanlar getirecegi icin risk almamak sart1 ile plam
fazla eller icin genisletebiliriz.

Kor renginde onor saglamasi teknigini kullanacaktik
ve bu teknikte tek dikkat edilmesi gereken bu renk sanki
hazir l6velerden olusuyormus gibi davranmip blokasyonu
engellemek amaci ile kisa taraftaki onorii tek basina
birakmamakti. Bu yiizden atak rengini (Trefl) As veya Rua
koyarak kazanip ikinci elde Dam Kor (yerden baslamak
zorunda oldugumuz icin) oynamaliy1z. Rakip Asimi istedigi
zaman alma liiksiline sahip olsa da bizim Kor renginden tic
love liretmemizi engelleyemez. El onlara gecip istedikleri
rengi oynasalar da her renkten bir alici kartimiz oldugu
icin elin tekrar bizim takima gecmesi engellenemez. Artik
hazr 7 16vemizi blokasyon yaratmadan c¢ekerek amacimiza
ulasiriz. Hazir lovelerimizi iiretme isini yapmadan once
alsaydik, rakibimiz kor Asi ile eli aldiginda elin tekrar
bizim takima geri donmesi miimkiin olmayacakti. Bu
sebeple once iiretme isini yapma gerekliligi cok onemlidir.

Bir ornek daha verelim.
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Kontrat 6NT ve atak Dam Karo.

Planimiza gore ilk is hazir loveleri saymakti. Pik
renginden 1, Kor renginden 4, Karo renginden 2 ve Trefl
renginden 4 olmak iizere toplam 11 hazir elimiz var.
Kontratimiz i¢in 1 eksik 16vemiz var ve bu eksik 16ve ancak
Pikten gelebilir ¢iinkii Kor ve Treflden alabilecegimizin en
fazlasini zaten aliyoruz ve Karodan ne onor olarak ne de
uzunluk olarak iiretebilecegimiz birsey var. Pik Dam ile el
kazanabilirsek (uzunluk imkansiz) kontratimizi
yapabiliriz. Bunun icin dogru teknigi bilmek gerek. Pik
renginden siral onorler olmadig i¢in onor saglamasini ve
catal olmadigl icin empas teknigini kullanamayiz. Cift
empas ve empasi zorlayarak yapmak icin gerekenler de ne
yazik ki mevcut degil. Tek dogru teknik onor kacirmaktir.
Bu teknigin dogru uygulanisi kacirmak (ugurmak)
istediginiz onoriin karsisindaki elden baslamakti. Yine
hazr ellerimizi bekletip once iiretme isine girecegimiz icin
Karo atagini Giiney’den (asag: taraftaki el) aliyoruz (Pik
rengini dogru taraftan baslayabilmek igin) ve hemen
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kiiciik Pik oynuyoruz. Batrmin (soldaki rakip oyuncu)
elinde Rua Pik varsa ister oynasin ister oynamasin biz
Dam Piki alic1 kart haline getiriyoruz. Boylece el tekrar
bizim takima gectiginde hazir 12 elimizi cekmeye
basliyoruz, tabii ki blokasyona dikkat ederek. Eger Rua Pik
Bati’da degil ise Dam Pik oynadigimizda Dogu (sagdaki
rakip oyuncu) Rua ile eli kazamiyor ve artik kontrati
gerceklestirme sansimiz kalmiyor. Gordiigiiniiz gibi bricin
her boliimiinde hatasiz olsaniz bile her zaman pozitif bir
sonuca ulasmak miimkiin olmuyor. Bu o0zelligin bricin
icinde her zaman varoldugunu unutmamalisiniz.

Kozda oyun plani

Koz kontratlarinda hem sanzatu planina benzer bir
plan hem de kendine 6zel bir plan yapmak miimkiin
demistik. Simdi koz oyununun kendine ait planim
ogrenelim.

Koz oyununun planinda deklaranin yapmasi
gerekenler su sekilde siralanir;

1. Temel eli bulmak

2. Temel elde kac¢ kayip oldugunu hesaplamak

3. Kontratin gerceklesebilmesi icin ka¢ kayibin
yok edilmesi gerektigini hesaplamak

4. Bu kayiplarin hangi teknikle yokedilecegini
bulmak

5. Birden fazla teknik kullanilacaksa bu teknikleri
siralamak

6. Kozlarin ne zaman oynanmasi gerektigine
karar vermek
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_ Buplanin i¢inde hentiz hi¢ duymadigimiz terimler var.
Once bu terimleri 6grenelim.

Temel El

Koz oyunu planinda kazandigimiz eller degil
kaybettigimiz eller sayilir. Bunlara KAYIP adi verilir. Kayip
sayarken iki eli ayr1 ayr1 diisiiniirsek bir renkten ¢ok sayida
love kaybedebildigimizi goriiriiz. Bunu engellemek i¢in iki
elden bir tanesi secilir ve diger el o ele yardimer olarak
diisiiniiliir. Secilen bu ele TEMEL EL denir. Temel el
secilirken bakilmasi gereken sey kozlardir. 1ki elin
arasinda koz adedi bakimindan fark varsa koz sayisi
fazla olan el temel eldir. Eger iki elin de koz adetleri
esitse en iyi ikinci renk bulunur ve o ikinci renk hangi elde
iyl ise (6nce uzunluk sonra kalite bakimindan) o el temel
eldir.

Temel eli tespit ettikten sonra sirada o elin kayiplarini
yani verdiklerini saymak var. Kayip sayarken yine renkleri
teker teker inceliyor ve temel elin karsisindaki elin sadece
alic1 kartlarinin kayiplari azalttigimi diisiiniiyoruz.

& R72 ¥ D74 454
& A53 ¥ R862 ¢+ A76

ilk 6rnekte temel el neresi olursa olsun bu elde 1 kayip
vardir. Tkinci ornekte temel el asag taraf ise 3 kayip,
yukar taraf ise 2 kayip vardir. Clinkii Rua ve Damin As
gittikten sonra bir el getirecegini diistiniirsek asagidaki el 1
el alip 3 el verir, yukaridaki el ise 1 alip 2 el verir. Son
ornekte temel el asagidaki el ise 2 kayip, yukaridaki el ise 1
kayip vardir.
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Kayiplarin rakip tarafindan alinabilme hizlar1 oyundaki
temel zamanlamay1 ayarlayan en 6nemli faktordiir. Yine
yukaridaki ornekleri ele alirsak ilk ornekteki 1 kayibin
defansa el getirebilmesi icin sizin o renkteki alicilarinizin
gitmesi gerekir. Yani defans ancak iki kez Pik oynadiktan
sonra As ve Ruayr yokeder ve iiciincii doniiste bir Pik
lovesi alabilir. Bu sebeple ilk ornekteki kayiba 3.tur kayip
veya 2 durdurucusu olan kayip denir. Ikinci 6rnekte Rua
ve Damin bir 16ve alacagini varsaymistik. Ikinci 6rnekteki
kayiplardan biri, As Kor, rakip tarafindan hemen alinabilir
fakat diger kayiplar biz bir el aldiktan sonra yani Rua ve
Dam gittikten sonra alinabilir. Son 6rnekte de Asimiz o
renkteki kayiplarimizin defans tarafindan hemen
alimabilmesini engelleyen durdurucudur. Gordiigiiniiz gibi
kaylp olan renklerinizde varolan durdurucular c¢ok
degerlidir. Bu durdurucular: keyfi bir amag ile yoketmek
rakibe fayda saglar.
Artik kayiplardan kurtulma yollarimi1 6grenebiliriz.

Temel Elin Karsisindan Cakmak

Bu teknik koz oyununun sanzatuya gore temel
farkidir. Yalniz dikkat etmeniz gereken caka yapacaginiz
eldir. Biz planimizda kayiplarimizi temel ele gore
sayiyorduk ve temel elde bulunan kayiplar1 azaltmaya
calisiyorduk. Bu sebeple kayip olarak gordiigiimiiz, temel
eldeki alict olmayan bir karti, diger ele cakabilirsek kar
saglayabiliriz. Tersini yaparsak yani temel elden caka
yapmaya cahsirsak, temel eldeki kayip sayimiz
degismeyecektir. Temel elden ancak iki sebep igin caka
yapilabilir. Birincisi, rakip bir rengi oynadigi zaman tek
care eli cakarak kazanmak ise, digeri ise herhangi bir amag
icin temel ele antre yapmak gerekiyorsa ve tek antre caka
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yaparak love kazanmak ise. Bu iki sebep disinda temel
elden caka yapmak yarar yerine zarar getirecektir.

Temel elin karsisindan caka yapabilmek igin temel
elde diger ele gore daha uzun bir renk olmasi ve bu renkte
kayip olmasi gerekmektedir. Bu sart varoldugunda caka
yapmak i¢in bahsedilen renk temel elin karsisindaki elde
sikan hale getirilir. Bu islem sirasinda rakibe el verip
vermemek alicilariniz ile ilgilidir. Bu duruma geldikten
sonra temel eldeki kayip kart oynanir ve eger hala diger
elde koz kalmissa caka yapilir. Temel elin karsisinda caka
yapmak istediginiz kayip sayis1 kadar koz olmasi sarttir.
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Planimiz1 gerceklestirmeye calilsalim. Temel El Gliney
ciinkii daha ¢ok kozu var. Giliney, Pik renginden hic el
kaybetmiyor, Korden bir tane (3’lii Kor), Karodan bir tane
(As Karo) ve Treflden iki tane (Vale ve 4’lii) olmak tizere
toplam 4 kayib1 var. Kontrat 4 Pik olduguna gore 10 el
almak zorundayiz yani maksimum 3 el kaybedebiliriz.
Demek ki bir kayib1 yoketmek gerekiyor. Defans Trefl atak
ederek zaten biz bir hamle yapamadan o kayiplarimizi
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alacak. Karodaki kayibimiz da As oldugu igin rakibin
almasim1 engeleyemeyecegiz. Geriye sadece Kor rengi
kaliyor. Kordeki kayibimizda hem iki durdurucumuz var
hem de caka yapma teknigi ile 3'lii Korii vermeme
sansimiz. Ciinkii temel elde kayip olan Kor rengi diger ele
gore daha uzun. Kisaca eli aldigimizda iki kez Kor
oynayarak yerde Korii sikan hale getirebilir ve ii¢lincii
doniiste 3’1 Koriimiize temel elin karsisindaki elden caka
yapabiliriz. Kozlar1 ne zaman oynamaliy1z sorusuna cevap
vermeden oyuna baslamiyorduk. Caka teknigini
kullanacagimiza gore yerde 1 koza (¢linkii sadece bir karta
cakacagiz) ihtiyac var. Biz once kozlar1 oynayip rakipte
bitirmeye calisirsak bize ¢akacak koz kalir m1 diye hesap
yapmaliyiz. Disarida 4 koz var. 4-0 dagilmigsa biz biitiin
kozlar1 oynadigimizda yerde koz kalmiyor, demek ki bu
dagilimda once caka yapmali sonra kozlar1 bitirmeliyiz.
Kozlar rakipte 3-1 veya 2-2 dagilmissa kozlar1 bitirdikten
sonra da caka yapma sansimiz var. Sonug olarak eli alinca
once bir tur koz oynamali, 4-0 dagildig1 anlagilirsa durup
caka yapmaliyiz, eger 4-0 dagilmadigi ortaya cikarsa
rakiplerin kozlarin1 sonuna kadar bitirip daha sonra
cakamizi yapmaliyiz. Unutmayin ki eger caka yapma
teknigi  kullanacaksamiz  ve  rakibin  kozlarmin
bitirebiliyorsaniz o islemi oyunun herhangi bir asamasinda
yapma liiksiiniiz vardir.

Bu ornekte kozdan ve caka yapacagimiz rengi sikan
hale getirirken rakibin hic¢ el tutamiyor olmasi tempoyu
tamamen sizin ayarlamamzi saghyor. Halbuki koz
renginde veya caka yapacaginiz renkte rakip el tutma
sansina sahipse yeni ele o baslayip sizin biitiin planlarinizi
bozabilir.
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Temel el Giiney ve 3 Karo ve 1 Trefl kayibina sahip.
Planimiz {iciincii Karoyu temel elin karsisina cakarak yok
etmek. Bu plam gerceklestirirken Karoyu yukari tarafta
sikan hale getirmek gerekiyor. Bunun igin iki kez rakibe el
vermeniz gerekiyor. Benim sadece bir ¢akaya ihtiyacim var
bu yiizden ben yerde bir koz saklasam olur diye diisiinmek
bu ornekte hatalidir ¢linkii ¢aka gerceklesene kadar rakip
iki kez el alacak ve istedigi kart1 oynama sansina sahip
olacaktir. Eger bir kez de defans koz oynarsa yerde koz
biter ve caka gerceklesmez. Bu sebeple tempoyu dogru
ayaralayabilmek adina rakip caka gerceklesene kadar kac
kez el tutacaksa her sefer koz oynayacag1 varsayilir (bu
ornekte iki) ve sizin kag¢ kez koz oynayabileceginiz ortaya
cikar (bu ornekte hig, ¢linkii 1 kez bile oynasanz toplam ti¢
tur eder ki o zaman yerde koz biter).

Ayn1 problem rakibin kozdan el tutma ihtimali
oldugunda da gecerlidir. Siz koz oynadiginizda rakip eli
alip tekrar koz oynarsa sizin ¢aka yapmanizi engelleyebilir.
Tek yapmaniz gereken en kotii senaryoda caka icin kozun
kalip kalmadigim1 hesaplamaktir. Eger bu iki durumda
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cakacak kozunuz kalmiyorsa once ¢aka yapar sonra kozlar
oynarsiniz. Tabii ki rakipteki kozlar1 bitirmeden caka
yapmaya calismak bir risktir. Hem rakip sizin diger
renklerdeki alici kartlariniza cakabilir hem de siz caka
yaparken tiste caka yapabilir. Fakat tek care caka
yapmaksa ve kozlar1 bitirme liiksiiniiz yoksa bu riski almak
zorundasiniz. Sansimizi arttirmak icin tek yapabileceginiz
iiste cakayr engellemek icin en biiyiik kozlarla caka
yapmaktir ki bunu ancak o biiyiik kozlar1 harcama
liikksiiniiz oldugunda yapabilirsiniz. Yani cakalar1 biiyiik
kozlarla yapip daha sonra rakibe kiiciik bir koz ile el
vermemeye dikkat etmek gerekir.

Fazla Alic1 Kartlara Kayip Kacmak

Temel eldeki kayiplardan kurtulmak istedigimiz icin
fazla alia kartlar temel elin Kkarsisindaki elde
bulunmalidir. Fazla alic1 kart derken, temel elde karsi ele
gore daha kisa olan bir renk temel elde bittiginde temel
elden caka yapma durumu olur. Caka yapmak mecburi
olmadig icin temel elde bahsi gegen renk bittiginde kars:
elde o renkten hala alict veya alicilar varsa o kartlar
oynanip temel elden baska bir renkte bulunan kayiplar
kagilir. Demek ki bu teknik icin kayip olan renk ve koz
rengi disindaki iki rengin bir tanesi temel elde daha kisa
olmali ve o renk temel elde bittiginde kars: elde hala en az
bir alict olmali veya olma ihtimali bulunmalidir.
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Temel el Giiney. Uc Trefl ve iki Karo olmak iizere
toplam 5 kayip var ve kontratimiza gore ancak 4 el
verebiliriz. Defans zaten 3 Trefl kayibin1 hemen alip Karo
kayiplarina ulasabilmek icin Karo As durdurucusunu
oldiirmek icin Karo oynuyor. Bizim iki Karo kayibimizdan
bir tanesi yoketmemiz gerekiyor. Ilk teknik (caka yapmak)
burada ise yaramaz cilinkii kayip rengin iki eldeki
uzunluklar1 ayni. Ikinci teknik icin koz haric bagka bir renk
bulmaliyiz. O da Kor. Kor temel elde daha kisa ve iki tur
sonunda temel elde Kor bittiginde kars: elde hala bir alici
kart bulunuyor. Demek ki ii¢c kez Kor oynayip ticiincii Kore
elimizde bulunan Karo kayiplarindan birini kacabiliriz.
Yine kozlar1 ne zaman oynayacagimiz sorunu var. Bu kayip
olan renkteki durdurucu saymmz ile ilgilidir. El
tuttugumuzda ornek elde hi¢ Karo durdurucusu
kalmamaisti. Bunun anlami teknigi kullanmak icin rakibe el
verme liiksiimiiz yok. Eger bir durdurucu olsayd: rakibe
bir kez el verme sansimiz olurdu. Ornek elde kozlari
bitirirken rakibe el vermediginiz i¢in once kozlar bitirip
sonra kayip kacma islemini yapmak gerekir. Fakat kozdan
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rakibe el verme durumu olsa idi once kayip kacma isi
yapilmali sonra kozlara baglanmal idi.

Ik o6rnekler her zaman cok kolay olur. Bizim
ornegimizde de kayip kacma islemini gerceklestirecegimiz
fazladan alic1 goziimiiziin oniinde duruyordu. Cogu zaman
o aliciy1 iiretmek zorunda kalirsiniz. Bu iiretme islemi
daha oOnce oOgrendiginiz 16ve iiretme islemleridir (onor
saglamasi, empas, uzunluk vs.). Love iiretirken
kullanacaginiz teknigin ozelliklerini iyi bilmek sizin ne
zaman koz oynayacaginizi ne zaman kozdan once kayip
kacma isinize baslayacaginizi soyleyecektir. Biraz daha zor
bir ornek.
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Temel el Giiney. Pikten 1, kozdan 1, Karodan 1 ve
Treflden 2 kayibimiz var. Atak Trefl gelince Rua Treflimiz
her durumda bir el alacaktir. Bu ylizden bu kayib1 bire
indirebiliriz. Kurtulmamiz gereken kayip Karodur. Karo
kayibindan kurtulmak i¢gin ¢aka teknigi miimkiin degildir.
Kayip kacma teknigi icin kullanacagimiz bir rengimiz var o
da Pik. Fakat Pikten love iliretmek icin Asi cikarmamiz
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(onor saglamasi) gerekir. Sonugcta rakibin Pikten el alacag:
kesindir. Planimiz kayip kacmak ise kozu ne zaman
oynayacagimiz  sorusunun cevab1 kaylp renkteki
durdurucu sayisi ile ilgili idi. Defans Trefl As ile alip Trefl
donerse, ilk soru, Karoda iki durdurucumuz kalir. Halbuki
defans Trefl Astan sonra Karo oynarsa, ikinci soru, bir
durdurucumuz vardir. Ilk soruda rakibe iki kez el verme
sansimiz olmasina karsin ikinci soruda sadece 1 kez el
verebiliriz. Pik renginden love iiretip kacma teknigini
uygulamak zorunda oldugumuz icin ikinci soruda tek el
verme sansimizi Pik Asa vererek degerlendirmeliyiz.
Halbuki ilk soruda once Kor Asa sonra da Pik Asa el
vermek icin zamamimiz vardir. Dolayisi ile ilk soruda
kozlar1 bitirip kagma islemini yapma sansimiz olur ama
ikinci soruda ka¢ma iglemini kozlara dokunmadan yapmak
zorunda kalirz.

Bu fazladan alicilar tiretmeye calisirken her zaman bir
onceki ornekteki gibi onor saglamasi teknigi gelmez. Bazen
empas yapmak zorunda kalabilir ve empasin basarisina
gore fazla aliciyr iiretebilirsiniz. Bazen uzunluk lovesi
iiretmek zorunda kalir ve o rengin rakiplerdeki dagilimina
bel baglamak durumunda kalabilirsiniz. Basar1 sansiniz ne
olursa olsun kontratimizin nasil sonuca ulasacagini
gormeden yani planinizi tam anlami ile yapmadan kart
oynamaya baslarsaniz, yer oyunu sizin i¢in hep biiyiik bir
problem olarak kalacaktir. Ciinkii su ana kadar
ogrendiklerinize eklenecek bircok detay daha vardir.
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SANZATU KONTRATLARINA ATAKLAR

Ik defans dersimize bashyoruz. Defansin baslangici
ilk atak kartidir. Bu konu, belki de defansin en zor
boliimiidiir c¢linkii atak yapan oyuncuyu sadece elindeki
kartlar ve deklarasyon yonlendirir. Atak¢i oOnce atak
edilecek rengi belirlemelidir. Burada birkac genel prensip
ve cogunukla yorum vardir. Renk belirlendikten sonra
hangi kartin atak edilecegi kalir. Bu konuda yorum yerine
ortakligin anlasabilmesini saglayan bazi kurallar vardir.

Hangi Renk?
Uc secenek vardir. Bunlar 6nem sirasi ile;

-Ortagin deklare ettigi renk
-Kendi uzun rengimiz (4+kart)
-Kendi kisa rengimiz (genelde 3’1i1)

Ortagin rengi

Ortak deklarasyona katilabildigine gore belli bir
kuvvete sahiptir. Soyledigi renk ise araya giris rengi ise
giizel 5 kart, actig1 renk ise majorken 5 kart minorken en
az 3 karttir. Rakip, ortagimizin rengini duyduktan sonra
sanzatu dedigine gore ortagin renginde en az bir biiyiik
karti olmalidir. Fakat bu bizim ortagin rengini atak
etmemiz i¢in engel degildir. Prensip sudur; ortagin rengi
varken kendi rengimizi atak etmek icin en az onun
rengi kadar uzun, en az onun rengi kadar kaliteli
bir renge ve uzun rengimizin disinda bir el
tutarmna ihtiyac duyariz. Bunlar elimizde olmadig siirece
ortagin rengini atak etmemiz cogunlukla iyi sonug verir.
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Kendi uzun rengimiz

Uzun rengin en az 4 kart icerdigini daha onceden
biliyoruz. Ortagimizin deklare ettigi bir renk yoksa veya
onun rengini ¢ctkmamak icin gecerli sebeplerimiz varsa
kendi uzun rengimizi cikariz.

Kendi uzun rengimizi atak etmemek icin birkac sebep
vardir. Pek sik karsilagilan durumlar olmasa da bu
konudaki prensipler bilinmelidir.

IIk sebep mantiga c¢ok uygundur. Eger wuzun
rengimizi rakipler deklarasyon sirasinda koz
olarak teklif etmislerse o rengi atak etmeme olasilig
vardir. Dogru karar1 verebilmek igin rakibin bizim
rengimizde kacg kart vaadettigine bakmamiz gerekir. Rakip
deklarasyon sirasinda uzun rengimizin 5’li veya daha fazla
oldugunu belirtmisse o zaman kendi rengimizden hemen
vazgeceriz. Fakat rakip sadece 4 kart vaadetmisse kendi
rengimizi atak edebiliriz. Bunun icin rengimizin kalitesi ve
uzunlugunun bizim lehimize olmasi gerekir.

Diger bir sebep ise elimizin asir1 derecede zayif
ve rengimizin ¢cok timit vaadetmedigi durumdur. Bu
durumda ortagimizin el tutma sans1 daha cok oldugundan
onun uzun rengini atak etmeye (deklare etmedigi)
calismak daha iyi sonuc verebilir.

Kendi uzun rengimizi atak etmekten vazge¢mek icin
son sebep defansimizi nasil planladigimiz ile ilgilidir.
Defanstaki oyuncular love kazanmaya calisirken iki yol
izlerler. Birincisi 16ve {iretmek icin baz1 kartlan
ortaklarinda iimit ederek tehlikeyi goze alarak yeni renkler
oynarlar, digeri ise love almayr umut ettikleri rengin
deklaran tarafindan oynanmasim1i  beklemek igin
deklaranin loveleri kazanmasina izin verirler. Saldiran
defansa “Aktif Defans” bekleyen defansa “Pasif Defans” adi
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verilir. Yer acilmisken, defans oyuncular1 hangi defans
tipini sececeklerine daha rahat karar verirler. Fakat atak
yapan icin bu rahathk sozkonusu degildir. Sanzatu
ataklarinda defans tipi kontratin seviyesinde gizlidir. Pasif
defans rakibe hediye el vermeme prensibi {izerine
kuruludur. Bu sebeple 7NT kontrati pasif defans icin
idealdir. Ciinkii hi¢ kimse saldirgan bir tavir yiliziinden
deklarana 13.16vesini hediye etmek istemez. Aym sey rakip
6NT oynarken de gecerlidir. Fakat bu kontrat cesidinde
dikkat edilmesi gereken nokta, rakiplerin 6NT kontratina
uzun renklerine giivenerek degil puanlarina gilivenerek
gelmis olmalaridir. Bu durumda deklaran 12 el
toplayabilmek icin her renge girmek zorunda kalir. Bu
yiizden defans sirasim1 bekleyerek deklarana hediye
vermeden almayi iimit ettigi iki loveyi bekler. Halbuki
rakip uzun renklere giivenerek 6NT deklare etmisse,
defansin bekledigi renklere sira gelmeyecektir. Bu
durumda tam tersine saldirgan bir tavir izlemek gerekir.
oNT ve 4NT kontratlari, oyunculardan birinin ortagina
zona veya sleme davet ettigi ve digerinin bu daveti kabul
etmedigi kontratlardir. Bu durumlarda rakibin kontratinin
gelecegi cok ufak detaylara bagli olur. Bu sebeple love
kaynaginin hangi renk oldugu bariz sekilde belli olmayan
ellerde pasif defans mantig1 giidiilmelidir. 1INT kontratinda
rengimizin durumu defans tipimizi belirler. Rengimiz
normalden uzun ise beklemek c¢ok faydasiz olur ama 4
karth renklerde alternatifler diisiiniilmelidir. Ciinkii 1NT
oynanirken defans bircok kez el tutacak ve dogru defans
tipini oyun ortasinda bulabilecektir. 3NT kontratlarinda
ise bu sekilde diisiinmenize gerek yoktur. Diger durumlar
soz konusu degilse uzun renginiz atak edilmelidir.

Bu bilgiler ile kendi uzun rengimizden atak
stilimize uymadig icin vazgecebiliriz. Onor altindan
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veya catalli renklerden kiiciik oynamak “Aktif Defans’tir
ciinkii ortakta sizin onorlerinizi alic1 hale getirmek icin bir
giic bulmamz gerekir. Eger bulamazsaniz o rengi
oynamaniz deklarana hediye love getirecektir. Onorsiiz
renkler ve sekans iceren renkler ise, sizin takimin onorii
ezilse bile, zarar vermeyecektir. Sekansli renkten
oynadiginizda ezilen onoriin esdegeri sizde oldugu igin,
bos renkten oynadiginizda ise ortaginiz onorii ezilse bile
deklaran kendi oynarken zaten ortagin onoriinii ezecegi
i¢in zarar gormezsiniz.

Eger kendi uzunumuzu cikacaksak ve birden fazla
alternatif atak rengi varsa secimimizi yaparken dikkat
etmemiz gereken birkag kiiciik nokta vardir.

-4/4 iki renk varsa major renk minorden iyidir.

-5/5 iki renk varsa kaliteli olan atak edilmelidir.

-5'1i renk kalite farki biiylik degilse 4’liiden iyidir.

-4/4 iki renk varken, alicis1 hazir olan rengi degil, liretme
amacinda oldugunuz rengi secmek gerekir.

-Axxx olan renk (dort kart ise) tercih edilmez.

Kisa rengimiz

Kisa rengin hangi durumlarda secilmesi gerektigini
biraz onceki bolimde uzun uzun konustuk. Simdi kisa
renklerin i¢cinden hangisini secmemiz gerektigine karar
vermeliyiz. Ortagin uzun rengini bulmaya calisirken
okunmamis renkler se¢ilmelidir. Eger bir tane okunmamis
renk varsa (yesil renk tabir edilir) secim yapmak kolaydir.
Eger birden fazla renk varsa deklarasyonu incelemek
gerekir. Dogru kisa rengi bulmak i¢in iki durum incelenir.
Birincisi rakip olas1 renkleri neden deklare etmedi yani o
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renkler rakiplerin hangisinde uzun degil ve ikincisi ortak
olasi renkleri deklare etme firsati yakaladi mi1?

Kuzey Siz. Giiney Ortak
1% Pas 1y Pas
INT Pas 3NT Pas
Pas Pas

Okunmamus iki renk (Karo/Pik) icin sdylenebilecekler
sunlardir. Kuzey oyuncuda ne 4’li Karo ne de 471i Pik
vardir. Giiney oyuncuda ise 4’lii Pik olabilir ama 4’1 Karo
olamaz. Ayrica ortagimiz kendisine ilk sira geldiginde
deklarasyona 1Pik diyerek katilabilirdi. Sonu¢ olarak
ortakta olas1 uzunlardan Karo, Pike gore daha iyi sonug
verecek gibi duruyor.

Hangi Kart?

Ortagin rengini atak ederken sekansi olmayan
oyuncu 3/5 kuralini uygular. Ortagin renginde sekans
olabilmesi icin iki bitisik onor yeterlidir.

Kendi rengimizi atak ederken sekansi olan oyuncu
sekansinin en biiyiik onoriinii atak eder. Eger rengimizde
sekans yoksa 4.biiyiik kart atak edilir. Sekans cesitleri;

Tam sekans; En az ii¢ onoriin arka arkaya siralandig
sekanstir. (DV109,ARDx,RDVx vb.)

Yarim sekans; Yarim sekans normal sekansta elimizde
olmasi gereken ii¢ onoriin ticilinciisiiniin elimizde olmadig:
fakat ticiincii onorden bir kiigiik kartin elimizde oldugu
durumdur. (ARV,DV9,V108 vb.)

57



Kirik sekans; Iki veya daha cok onérlii sekansinizin
iistiinde sekansin en biiyiik onoriinden ayni degerde
olmayan daha biiyiik bir onor varsa elinizde kirik sekans
var demektir. (RV10,AV10,A109,D109 vb.)

Kisa rengimizi atak etmeye karar vermissek dogru
mesaj1 verebilmek icin o renkteki en biiyitk markay
atak etmek gerekir. Eger iki onorlii sekansimiz varsa
sekans varmis gibi en biiyiik onor atak edilir. Ortak fark:
ne yazik ki anlayamayacaktir.

Ortagimizin  “atagl senin igin yaptim” mesajini
anlayabilmesi icin en biiyiik markamz atak edin demistik.
Ortagimizin bu mesaji anlayabilmesi icin kullandig1 bir
matematiksel kural vardir, 11 KURALI.

11 kurali neden en uzun rengimizin dordiinciisiinii
atak ettigimizi anlatir. Atak edenin ortagi, partnerinin atak
ettigi markay1 (271i,4'lii,7’li vb.) 11’den cikarir. Elde ettigi
sayi Dummy’de, kendi elinde ve deklaranin elinde atak
edilen markadan biiylik ka¢ tane kart oldugunu gosterir.
Bir ornek yapalim,

(Dummy)
& R104
Atak Siz
N
&6 W oE & AV72
[

Ortaginiz 6’1 atak etti. 11°’den 6’y1 ¢cikariyoruz. 11-6=5.
Demek ki Dummy’de, sizin elinizde ve deklaranda 6’lidan
biiyiik 5 adet kart var. Dummy’ye bakiyoruz; 6’idan biiyiik
iki kart var. Elimizde ise 6’idan biiyiik 3 kart var. Bu da
demek oluyor ki deklaranin elinde 6’lidan biiyiik hi¢ kart
yok. Eger deklaran 6’liya yerden 4liiyii verirse biz de
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rahatlikla 2’liyi verip 6lmin loveyi kazanmasini
seyredebiliriz.  Bu kural matematiksel bir kural
oldugundan ispatim1 bilmeye gerek yok, sadece ne ise
yaradigini bilmeniz sizin icin yeterli olacaktir.

Bir de “sana atak ettim” mesaji verirken en biiyilik
markamizi atak ediyorduk. 11 Kurali, burada da ise yarar.

(Dummy)
# R104
Atak Siz
a8 wh e 4 DV52
Q

1’den 8’1 cikarip 3 bulacaksiniz. Dummy’de 8’liden
biiyiik 2, elinizde de 2 kart oldugunu gorecek ve boylece
8linin dordiincii biiyiik olmadigin1 anlayacaksiniz. Iste bu
durum ortaginizin size “atagi senin icin yaptim” mesajini
verdigini gosterir. Siz atak yaparken ayni mesaji atak
ettiginiz renk 4 kart ise de verebilirsiniz. Bu mesaj sadece
kisa renk atak edilirken verilmez. Uzun renginizi atak
ederken bu mesaji vermek icin ya ortagimizin el tutunca
baska renk donmesini istiyor olmaniz ya da elinizde hig
kuvvet olmadiginmi ortaga belirtmek istiyor olmaniz gerekir.

Kisaca tekrarlamak gerekirse, atak¢cinin ortag 11
kuralin1 uygulayip deklaranda atak markasindan biiyiik 1
veya daha fazla kart oldugunu goriirse atagin normal
4.biiyik  oldugunu diisiinmeli, deklaranda atak
markasindan biiyiik eksi sayida kart oldugunu bulursa
atagin 4.biiylik olmadigin1 anlamalidir. Eger deklaranda
atak markasindan biiyiik o kart cikarsa, goriinmeyen
biitiin biiyiik kartlar atak¢inin elinde demektir. Eger bu
biiyiik kartlar bir sekans olusturuyorsa atak 4.biiyiik degil
(ciinkii o zaman atakc¢i sekans basi cikardi), sekans
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olusturmuyorsa atak 4.biiylik olarak algilanmalidir. Tabii
ki deklaranin oynadigi kart herseyi aciga ¢ikarir.

Oyun ortasinda atak

Ik ataktan sonra defans oyunculari hem yeri
gordiikleri i¢in, hem atak kurallarinin verdigi bilgilerden
hem de oynanan elin veya ellerin sebebini ve sonucunu
diisiinerek bircok bilgi elde ederler. Bu bilgiler 1s181nda el
tutan bir defans oyuncusu oynayacagi rengi daha kolay ve
daha az hata yaparak secebilir. Bu ylizden oyun ortasinda
atak  (kontratak) konusunda sadece hangi Kkart
oynanmalidir sorusuna cevap verecegiz.

Kontratak yapacak defans oyuncusunun iki secenegi
vardir; ya atak rengine devam etmek ya da yeni bir renk
oynamak. Eger atak rengine devam edilecekse, atak edenin
ortag elinde o sirada kalan kartlardan 3/5 kuralina uygun
sekilde atak eder. Elinde kalan kartlar en az 2 bitisik
onorlii bir sekans olusturuyorsa yine sekans basi atak eder.
Eger kontratak yapan oyuncu atak yapan oyuncunun
kendisi ise artik o rengin ilk oynanmisindan bircok bilgi elde
etmis demektir. Bu durumdaki kontratak icin simdilik bir
kural koymaya gerek yoktur. (Bkz. Sinyal)

Kontratak yeni bir renk oynanarak yapilacaksa, yeni
rengi oynayacak oyuncu ortagina sectigi renkten ne
bekledigi mesajin1 vermelidir. Secilen yeni rengin en
kiiciik kartin1 oynamak (sekans yoksa) “o renkten love
iiretme imidi tasiyorum”, en biiyiik marka ise “bu rengi
senin icin oynadim veya benim istedigim rengi senin
oynamani istiyorum” mesaji yani “oynadigim renkten
iimidim yok” mesaji verir.
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LY W E & A75

Ortagin atagini As ile aldik ve kalan iki kartimizdan
3/5 kuralina gore biiyiigi 7’liyi doneriz.

¥ RD109
¢ D64
% 864
v2 w N c YAy
Q ¢ RV72

% 752

Kor atagim As ile aldimz ve Kor renginden iimit
olmadigin1 gorerek baska renklerden love almaya karar
verdiniz. Eger Karo rengini secerseniz (Aktif defans) 2’liyi,
eger Trefl rengini secerseniz (Pasif Defans) 7liyi
donmelisiniz.
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KOZ KONTRATLARINA ATAKLAR

Koz kontratlar1 Sanzatu kontratlarina nazaran daha
dikkatli olunmas1 gereken kontratlardir. Ciinkii atak
ettiginiz renkten fire verirseniz o onoriiniizii bir daha
alamayabilirsiniz. Atak edeceginiz rengi sectikten sonra
hangi karti atak edeceginizi bulmak kolaydir. Koz
kontratlarinda da 6nce hangi rengi ¢ikacaginizi se¢meniz
gerekir.

Hangi Renk?

Birazdan sayacagimiz atak cesitleri icinde ilk {i¢ tanesi
iyi atak simifindadir. Bu ataklar1 yapma sansimiz varsa
diger olasiliklar1 genelde diistinmeyiz.

Ortagin rengi

Yine ortagin deklare vermesi hem gii¢ agisindan hem
renk kalitesi acisindan bazi veriler icerdiginden ortagin
rengi iyi atak sinifindadir.

Sekans

Sekans iyi atak siifindadir c¢linkii hem cabuk love
iretme sansina sahip oluruz hem de hediye 16ve verme
ihitmalimiz azalir.

Singleton
Singleton atag1 yaparak o rengi cakabilir hale getirmek

el alma ihtimalinizi oldukca arttirir. Yine de koz disindaki
bir renkten singletonunuz varsa onu atak etmemek icin ii¢
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neden vardir. Bu ii¢ nedenden biri varoldugunda
singleton tercih edilmemelidir.

IIk durum ortagimzin size caka verme sansmin
olmamasidir. Bunun gerceklesebilmesi icin onun el
tutamamasi gerekir. Demek ki ortak cok zayif ise singleton
atak etmemek gerekir. Diger bir durum cakarak alacaginiz
koz lovesi ile cakmadan alacaginiz koz lovesi ayni ise. Bu
durumda koz lovelerinizi cakarak almak deklaranin
disaridaki kozlar1 rahatca bitirmesini saglar. Son durum
ise koz adedinizin deklarami oldukca rahatsiz edecek
boyutta olmasidir. Siz caka aldigimizda bu kotii koz
dagilmi dengelenecek ve deklaran koz rengindeki
kontroliinii yitirmeyecektir.

Bu {i¢ iyi ataktan en az iki tanesi aym anda atak eden
oyuncuya gelirse bu ataklarin arasindan se¢im yapmak
gerekir. Singleton atag1 baska renkten AR olmadigl
miiddetce ilk sirada yer alir. Bagka renkten AR varsa once
Rua atak edilip yere bakilir sonra singleton renk oynanir
(bu ters hamle ortaga ikinci oynanan rengin singleton
oldugu mesajim1 vermek igin yapilir). Eger hem ortagin
rengi hem de sekansimiz varsa, sekansimiz cok giicli
oldugunda (AR, RDV vb.) sekans diger durumlarda ortagin
rengi atak edilir.

Diger atak cesitlerinden bir tanesini se¢gmek zorunda
kalirsak once defans tipimize (Aktif-Pasif) karar vermek
gerekir. Bu karar1 verirken sanzatu oyunlarindaki gibi
seviyeye bakmayiz. Dogru kriter elimizin deklaran igin
problemli olup olmadigidir. Eger deklaran igin, koz
renginin kotii dagilimi, rakibin ikinci uzun renginin koti
dagilimi, elinizdeki onorlerin deklaran icin kotii tarafta
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olmasi gibi siirprizleriniz varsa Pasif Defans, hersey onun
icin olagan gelisecekse Aktif Defans tercih edilmelidir.

Uzun renk

Uzun renk caka amaci giitmedigimiz 3+kart iceren
renklerdir. Bu renkler arasinda secim yaparken defans
tipimize dikkat etmemiz sarttir. Bu konuda bilinmesi
gereken en o6nemli kural uzun renk cikacaksaniz ve o
renkte As varsa sekans olmadigi miiddet¢ce o renkten
kiiciik atak edilmez. Mutlaka o uzun rengi atak etmek
istiyorsaniz sekans varmis gibi As atak etmelisiniz.

Koz atag

Deklaranlarin kozlarini ne zaman oynadiklarini ne
zaman ertelediklerini 6grendik. En bilinen durum temel
elin karsisindan ¢aka alma durumu idi. Bu yiizden defans
oyuncular1 deklarasyon boyle bir bilgi verdiginde yani
temel elin karsisinda caka yapilabilecek bir renk oldugu
bilgisine sahip olunca koz atak ederler.

Koz atak etmenin diger bir sebebi defans tipimizin
pasif oldugu durumda hicbir rengin bu defans tipini
uygulamak i¢in uygun olmamasidir.

Koz atak etmek icin son sebep, rakip zayif bir elle
kontrat1 bizden c¢almigsa ve rakibin tek love kaynag,
kozlar1 ¢cok uzun oldugu icin her iki taraftan yapacaklar
cakalarsa, bu cakalar1 engellemektir. Bunun icin rakibin
kozu haric her rengi oldukea iyi durduruyor olmak gerekir.
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Doubleton

Caka yapmak icin doubleton atagi giiciliniiz ¢ok az ise
daha islevseldir. Doubleton atagi bu yiizden siklikla pasif
defans tipini uygulamak icin tercih edilir.

Hangi Kart?

Koz kontratlarinda sekans olmayan renklerde
kullanilan tek kural 3/5 kuralidir. Koz kontratlarinda iki
bitisik onor sekans sayilir ve sekans olunca yine biiyiik
onor atak edilir.

Koz renginden atak yaparken 3/5 kuralin1 uygulamaya
gerek yoktur.

Koz kontratlarinda As altindan cikmanin yasak
oldugunu unutmamamz gerekir. O rengi herhangi bir
sebepten otiirii mutlaka ¢ikacaksamz kiiciik degil As atak
etmelisiniz.

Oyun ortasinda ataklar

Koz oyununda kontratak yaparken oynayacaginiz
kartin kurallar1 ilk atak kurallar1 ile tamamen aymdir.
Kontrak sirasinda ister atak rengine devam edin ister
yepyeni bir renk oynaymn, sekans olma durumunda
sekansin biiyiigli, sekans olmama durumunda ise 3/5
kurali uygulanir.
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YER OYUNUNDA GELISMiS TEKNIKLER

Boslama teknigi

Bir renkte kesin alicimz var ise aslinda o aliciy1
istediginiz zaman kullanma sansina  sahipsiniz.
Uzunluktan love iiretmeyi Ogrenirken Boslama Teknigi
hakkinda biraz bilgi vermistik. Boslama Teknigi, eli
kazanma firsatimiz varken rakibin kazanmasma izin
vermek anlamina geliyor. Uzunluk lovesi tiretirken biz,
oynadigimiz renkte boslama yapmay1 gordiik. Bu konuda
bahsedecegimiz boslama ise rakibin oynadig rengi alma
sans1 varken onlarin kazanmasina izin vermekle ilgili.

Ister renge siz baslamis olun ister rakip baslamig
olsun boslama teknigi iletisim ile ilgilidir. Kendi
oynadiginiz renkte boslama yapmak kendi iletisiminizi
koparmamak, rakibin oynadigi renkte boslama yapmak
rakibin iletisimini koparmak i¢in yapilir.

& A32

v A82

¢ AV1073

% 86
4 065 4 10874
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Y R73
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4lii Trefl atagindan sonra 3NT oynuyorsunuz. Ilk
once kesin alacaginmiz loveleri sayalim. 3Pik, 2Kor,1Karo ve
1Trefl. Toplam yedi l6ve. Eksik olan loveler sadece
Karodan gelebilir. Karo renginde ise Rua eksik. Karoyu
nasil oynayacaksimiz? Tabii ki empas ve bu empasi
zorlayarak yapip rengi saglamaya calisacaksiniz. Eli alinca
Dam Karoyu oynaylp Rua goriinmedikce yerden kiiciik
koyacaksiniz. Empas gecmezse ne olacak? Hicbir 6nemi
yok. Ciinkii ii¢ 16ve tiretmis olacaksiniz. Zaten sizin sadece
iki loveye ihtiyaciniz vardi. Yani bastaki yedi love ile
beraber toplam on loveye gelmis oldunuz.

Yukaridaki analiz bir acidan bakildiginda dogru. Fakat
4’li Trefle Dogu Dami koyup siz de As ile aldigimizda ve
Karo empasmin ge¢medigi durumda, Dogu-Bati siz 10
lovenizi saglamigsken sizden o©nce sagladiklar1 4 Trefl
lovesini ¢ekiyorlar ve Rua Karo ile beraber toplam 5 love
aliyorlar. Bir icgeri.

Simdi Trefl atagim iki kez bosladiginiz1 ve ticiinciiyii
mecburen aldigimzi diisiinelim. Sonra yapmaniz gereken
Karo empasini atip Dogu’ya kaybettiginizi. Simdi Dogu’da
Trefl kalmamigtir. Artik defans sagladiklar1 Trefldeki
uzunluk lovelerini alamayacak durumdalar. Sonu¢ 3NT +1.

Peki ya Dogu Rua Karoyu aldiginda oynayacak bir
Trefli daha kalmigsa? Atak edilen rengin en az dortliiden
yapildigim1  varsayarak o durumda Trefllerin soyle
dagildigim gorecektik. Bat1 RV74 — Dogu D932. O zaman
da defans sadece ii¢ Trefl 16vesi alabilecek ve Rua Karo ile
beraber ancak dort 1ove alabileceklerdi.

Atag kac kez boslamamiz gerek? Bu soruya cevap
verirken kural koymak yerine mantig1 kullanmak daha iyi
sonu¢ verecektir. Sizdeki toplam kart sayisina gore
defanstaki toplam kart sayis1 da bellidir. Bu kartlar
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defansta nasil dagilirsa sizi batiracagim diisiiniin ve kisa
taraftaki kart biterken tek durdurucunuzu kullanin.

Yukaridaki 6rnegi ele alahm. Disarida 8 kart var. Eger
bu kartlar 5-3 dagilmissa, defans dort 16ve saglar. Ve ben
disariya verdigim el ile beraber defans toplam 5 love
alabilir. 5-3 dagilima onlem olarak kisa taraf yani 3 kart1
olan defans oyuncusunun karti biterken yani 3.turda
durdurucumu kullanmaliyim.

Bizdeki kart sayis1 6 iken disaridaki kart sayis1 7’dir.
Ve eger 5-2 dagilhim bizi batirtyorsa durdurucumuzu
2.turda kullanmaliyiz. Yok eger hem 5-2 hem de 4-3
dagilim bizi batiriyorsa o zaman 3.turda durdurucumuzu
kullanmaliy1z.

Sanzatuda boglama teknigi genelde rakip bizim en
zayif rengimizi atak ettiginde kullanilir. Rakibin bizden
once batirict loveleri iiretme gans1 varsa tek care onlarin
iletisimlerini koparmaktir. Ayni teknik rakibin iyi
renginden bizim iki alicimiz varken de uygulanabilir.
Zaman olarak dezavantajli durumda olmamiz icin, eksik
lovelerimizi tamamlayana kadar rakibe iki kez el vermek
durumunda olmamiz gerekir. Bu durumda yine boglama
teknigine bagvururuz.

Koz oyunlarinda ise boslama teknigini genelde elin
belli bir oyuncuda kalmasim istedigimiz zaman kullaniriz.
Bizim icin belli bir rakip tarafindan oynanmasi tehlikeli bir
rengimiz oldugunda o oyuncunun el tutmasim istemeyiz.
Bunu engellemek icin de diger rakip oyuncunun
kazanamayacag1 bir kart ile el almasina izin verebiliriz.
Iste el tutmasim istemedigimiz rakip oyuncuya “Tehlikeli
Rakip” adi verilir.
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Tehlikeli Rakip

Bir onceki konudaki 6rnek eli hatirlayalim. Defans siz
Karolarmiz1 saglamadan once Trefllerini sagladi. Siz iki
kez atag1 bosladiginizdan saglanan iki Trefl 16vesi Bati’'nin
elinde kaldi. Artik sizin el vermemeniz gereken rakip
Batr’dir ¢iinkii eli Bat1 alirsa iki saglam Treflini ¢cekerek sizi
batiracaktir. Dolayis1 ile 6rnek elde “Tehlikeli Rakip”
Batr’dir. Siz defansa el verirken Dogu’ya el verebilirsiniz
clinkii onda ortagina gececek Trefl kalmamstir.

Siz, boslama teknigi sayesinde rakiplerden sadece bir
tanesi tehlikeli rakip durumuna getirir ve eksik lovelerinizi
saglarken eli rakibe vermek durumundaysaniz en azindan
tehlikeli rakibin ortagina vermeye calisirsiniz. Tabii ki bu
eksiklerinizi iireteceginiz rengin durumu ile alakahdir.
Eger love lireteceginiz renk su sekilde olursa eli hangi
defans oyuncusuna vereceginizi bilemezsiniz.

¢ RVi103
¢ Dojs

Ciinkii As eger tehlikeli rakipte ise ¢6ziim yoktur.
Umut etmekten baska birsey yapamazsiniz. Fakat
iireteceginiz renk asagidaki gibi olunca

¢ AV1073
¢ Dos

Tehlikeli rakip soldaki rakip oyuncu ise problem biter

clinklii empasimiz basarisiz olsa bile eli tehlikeli rakibin
ortagi alir. Love lireteceginiz renk bazen size secenek verir.
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¢ AV1io72
¢ R63

Bu renkten love tliretmeye calisirken iki teknik birden
kullanilabilir. Bir tanesi ilk bakista goziiken yukaridaki
elde bulunan catali kullanarak empas yapmaktir. Digeri ise
yukaridaki elden Vale oynayarak rakibin Damimi ezmek
amaci ile empas1 zorlayarak yapmaktir. Bu tekniklerden
hangisini kullanacagimz tehlikeli rakibin kim oldugu ile
direkt olarak ilgilidir. Eger tehlikeli rakip soldaki rakip ise
normal empasimizi yaparsiniz. Tehlikeli rakip sagdaki
rakip ise bu sefer Vale oynayarak eli ona vermeyi
engellersiniz. Eksik lovelerinizi iiretirken normal
tekniklerin digina cikabilirsiniz.

41092
¢ ARV73

Love iretmek icin boyle bir renge sahipseniz ve
tehlikeli rakip soldaki rakip ise normal oyun olan empas
yerine As ve Ruay1 ¢cekerek sansinizi biraz arttirabilirsiniz.
Eger empas basarili oluyorsa eli zaten soldaki rakip
alamayacaktir fakat Dam soldaki rakipte ise bir veya iki
parca oldugu durumda empasi reddederek sansiniz
arttirirsiniz. Soldaki rakipte Dam en az ii¢ parca ise sorun
coziimslizdiir. Tabii ki bu tarz bir oyunun oynayabilmek
icin bu renkten iiretmek istediginiz el sayisinin en fazla iki
olmas1 gerekir. Bu renkten toplam bes love almaniz
gerekiyorsa empas atip tutmasim timit etmekten baska
care yoktur.

Simdi bagka bir 6rnek verelim,
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6 W E 10

% RV4

6’1 Trefl atagina Dogu 10’luyu koyar ve siz Vale ile
alirsmz. Dogunun 10’lu koymasi AD Treflin Bati’'da
oldugunu gosteriyor. Eger oyun ortasinda Dogu'ya el
verirseniz ve o da Trefl oynayabilirse Ruanmiz Bati’'nin AD
catali icinde kalir ve defans tiim Trefllerini alir. Yani
“Tehlikeli Rakip” Dogu’dur. Bu ornek sayesinde su sekilde
bir genelleme yapabiliriz. Eger boslama teknigi ile defans
oyuncularinin birinde defansin ana rengini bitirmeyi
basarmissak tehlikeli rakip, elinde alici kartlar1 kalan
rakiptir, yani defans renginin asil sahibi. Fakat defans
oyuncularinin aralarindaki iletisim heniiz kopmamigsa
tehlikeli rakip defans renginin asil sahibinin ortagidir. Bu
prensip defansin ana renginde iki alicitmiz oldugunda
bizim genelde can simidimiz olur.

Asagidaki 6rnegi inceleyelim.

473 & A4

¥ AD5 w N c v 82

¢ RDog32 N ¢ V104

% RVj5 & AD10763

3NT oynuyorsunuz ve 9’lu Trefl atag geldi. 8 love
sayiyorsunuz, 1 Pik,1 Kor ve 6 Trefl. Karolar sizin i¢in en
kolay love iiretme yolu. As1 cikarttiktan sonra 4 love
iiretmis oluyorsunuz ve toplam 12 love almis oluyorsunuz.
Simdi atagin Trefl degil kiiciik Pik oldugunu diisiinelim.
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Artik o giizel Karo renginize elveda diyebilirsiniz
clinkii rakipler Pik atagindan sonra renklerini sagladilar ve
sagladiklar1 renkten en az 4 l6ve alacaklar (en dengeli 5-4
dagilabilir). Eger onlara As Karoyu da verirseniz siz 9 16ve
almadan once rakipler 5 l6ve alirlar ve bir batarsiniz.

Eksik olan lovenizi bulabileceginiz bagka bir renginiz
var; Kor. Korden AD catalimz var. Eger Ruay1 iyi yerde
bulursaniz ve empas yaparsaniz %50 basarili olursunuz.
Demek ki yapacaginiz en iyi oyun 6 tur Treflinizi cekmek
ve cataliniza dogru bir Kor oynamaktir.

Alternatif coziimlerden dogru olan1 secmek

Oyun plan1 yapmay1 o6grendigimizden beri,
kontratimizin basariya ulagabilmesi icin kullanacagimiz
teknikleri daha hizli gormeye bagladik. Eger kontratimizin
gelecegi bu tekniklerden sadece bir tanesinin basarisina
baglhh ise kararsizlik yasamamiz soz konusu degildir.
Teknigi uygular ve sonuca raz geliriz. Eger kontratimizi
basariya ulastirabilecek birden fazla teknik varsa en iyi
oyunun ne oldugunu bilmemiz gerekir.

4 82

¥ AV52
4 RV2

& A1042
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6NT oynuyorsunuz ve Rua Pik atak geldi. 9 hazir 16veniz
var ve eksik olan 3 16ve sadece Karodan gelebilir. Ne 6nce
Treflleri cekmeli ne de Kor empas atmalisiniz. Tek
yapilacak olan eli alip Karo empas atmaktir.

Gordigliniiz gibi yukaridaki ornekte ¢oziim icin tek
bir teknik vardi. Fakat bazen kontratimizi gerceklestirmek
icin birden fazla secenek olur. Bu durumda asil hedef her
secenegi denemek olmahidir. Once bir secenegi deneyip
eger basarisiz olursamz diger secenegi denemek her
oyuncunun istegi olmahdir. Fakat boyle bir durum ¢ogu
zaman mimkiin olmaz ciinkii bir alternatifi deneyip
basarisiz oldugunuzda defans sizin diger alternatifi
denemenize firsat vermeden kontrat1 batirma firsati elde
edecektir. Kisaca her alternatifi denemek i¢in ¢cok énemli
bir gilice sahip olmalisimz. ZAMAN. Bu giice sahip bir
deklaran oyuna baslamadan once olasi biitiin secenekleri
her olas1 sira ile kafasindan oynamali ve her secenek
basarisiz oldugunda diger secenek icin zaman kalip
kalmadigina bakmahdir. Eger biitiin alternatifleri
deneyebildigi bir sira bulursa asil hedefine ulagms olur.

Eger alternatifleri birlikte deneme sans1 yoksa,
deklaran bir se¢cim yapmak durumunda kalir. Bu secim
alternatif ¢oziimlerin basar1 sansina gore yapilir. Bu
sebeple her kullandiginiz teknigin o6zelliklerini iyi bilmeniz
gerekir.

TEKNIK Basari yiizd. El verme
Onor Saglamasi %100 % 100
Basit Empas %50 % 50
Onor Kacirma %50 % 100
Zorlayic1 Empas %50 % 50
Cift Empas %75 % 75
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Uzunluktan 16ve iiretme teknigini ele alirsak
rakiplerdeki toplam kart sayisi basari yiizdesini gosterir.

Rakipte 4 kart varsa 2-2 %41
3-1 %50
Rakipte 5 kart varsa 3-2 %68
4-1 %28
Rakipte 6 kart varsa 3-3 %36
4-2 %49
Rakipte 7 kart varsa 4-3 %62
5-2 %31

Uzunluktan l6ve iiretme teknigi kullanirken renklerin
dagilim yiizdelerini ezbere bilmeye gerek yoktur. Su
sekilde ozetlenebilir: “Rakipteki toplam kart sayisi tek ise
en dengeli dagihm en yiiksek yilizdeli dagilhimdir ve
%50’den fazladir, cift ise en dengeli dagihm en yiliksek
degildir ve hicbir dagilim %50’den fazla degildir.”

Daha once verdigimiz bilgileri bu konuda da tekrar
etmemiz faydahdir.

Sadece Dam eksikse 8 kart empas 9+kart AR ¢ek
Sadece Rua eksikse 10 kart empas 11+kart A ¢ek
Sadece Vale eksikse 6 kart empas 7+kart ARD cek
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SINYALIZASYONA GIiRIS

Defans konusunda ataktan sonra oyuncular
birbirlerine en c¢ok bilgiyi sinyalizasyon ile verirler.
Sinyalizasyon defans oyuncularinin hem oynanan renklere
uyarken verdikleri kartla hem de oynanan renk ellerinde
bittigi durumda attiklar1 kartla (defos) bilgi aligverisinde
bulunmalaridir.

Bu konu ile ilgili unutulmamasi gereken en onemli
nokta, defans oyuncularinin asil gorevlerinin sinyal
vermek degil love kazanmak oldugudur. Bu sebeple
sinyal ancak l6veyi kazanma sansimiz olmadiginda veya
loveyi kazanma sansimiz var ama kazanmamayi
sectigimizde verilmelidir. Bu sebeple sinyaller genelde
kiiciik kartlarla verilir.

Defans oyunculari, l6veye istirak ederken {ii¢ cesit
sinyal verebilirler. Apel, Say1 ve Preferans. Her bric
oyuncusu bu ii¢ sinyal cesidinin ne anlama geldigini ve
nasil verildigini bilmesine karsin, sinyalizasyon konusunda
defans oyuncular1 arasinda hep bir tartisma yasanir.
Bunun sebebi oyuncularin hangi durumda ne sinyalinin
verildigi konusunda bir anlagsmalarinin olmamasidir.
Bizim oncelikli hedefimiz sinyalleri tanimaktir.

Apel

Apel sinyali kullanan bir defans oyuncusu oynanan
renkten alici ya da alict namzeti kartlara sahip olup
olmadig1 bilgisini verir. Bunu yaparken sinyal verdigi
loveye (yani loveyi alamadig1 durumda) en kiiciik karti ile
istirak etmesi bu renkten love kazanabilecek bir karta
sahip olmadigini, en biiyiik markas ile istirak etmesi ise
ise yarama olasilig1 olan bir veya daha cok karta sahip
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oldugunu gosterir. Bir oyuncu bu sinyali vermeye
calisirken 16ve alma olasiligi olan kart1 atmamahdar.

Ortagimmizin  apel sinyali verdigini Dbiliyorsaniz
yapmaniz gereken ortaginizin attigi karta dikkatlice
bakmak ve o kartin kiigiik bir marka m1 yoksa biiyiik bir
marka m1 olduguna karar vermektir. Bu karar1 elinizdeki
ve yerdeki markalar1 inceleyerek vermelisiniz. Ciinki
ortagin attig1 3’li nadiren de olsa bazen en biiyiik marka,
8’li nadiren de olsa bazen en kii¢iik marka olabilir.

Apel ne zaman verilir? Loveye kart veren kacinci
oyuncu olundugu ile ilgildir. Simdilik, apel sinyali
3.pozisyonda otururken yani loveye ortaginiz baslamis ve
siz de kart veren 3.oyuncu iken kullanilir. Ayrica bu sinyali
sadece Sanzatu kontratlarinda kullanmaniz gerekir.

Eger apel sinyali verme durumunda iseniz ve bu
sinyalin yerde bulunan kartlar yiiziinden gereksiz bir
sinyal oldugunu diisiinliyorsanmiz (6rnegin yerdeki biiyiik
kartlar yiiziinden ortaginizin sizin attiginiz  karta
bakmadan olumsuz bir apel vereceginizi bildigi bir durum)
bu sinyali vermez siradaki sinyal olan say1 sinyalini
verirsiniz.

Say1

Kullanabileceginiz ikinci sinyal oynanan renkten kac
kartimz oldugu bilgisidir. Bu bilgi bircok durumda defans
oyuncularinin kapali ellerdeki dagilimi gorebilmesine
yarar. Bu sinyali verme yolu 3/5 kurali ile atak eder
gibidir. Yani iki kartimiz varken biiytik kartimizi, li¢ kartiniz
varken en kiiciik kartinizi, dort kartimiz varken 3.biiyiik
kartiniz1 ve bes veya daha fazla kartiniz varken 5.biiylik
kartimzi verirsiniz.
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Ortagimiza say1 sinyali vermisseniz onun bu sinyali
dogru anlamak i¢in yapmas1 gereken attigimz ilk kartin
elinizdeki en kiiciik kart olup olmadigina dikkat etmektir.
Eger o renk ilk oynanirken sizin attiginiz kart en kiiciik
kartiniz ise o rengin bir sonraki oynanisina daha biiyiik bir
kart atmak durumundasiniz demektir. Eger attiginiz ilk
kart kesinlikle biiyiik bir kart ise rengin bir sonraki
oynanmisina daha kiiciik bir kart atacaksiniz demektir. iste
bu bilgi ortaginizin sizin elinizde ka¢ kart oldugunu
anlamas1 igin cogu zaman yeterli olur. Rengin ilk
oynanisina kiiciik ikinci oynanisina biiyiik kart verirseniz
elinizde o renk tek sayida (1,3,5), ilk oynanisina biiyiik
ikinci oynanisina kiiciik verirseniz o renk sizde ¢ift sayida
(2,4,6) anlam tasir. Ortagimiz o rengin ilk oynanisinda
atigimz  kart acik bilgi verdiginde ikinci oynanisimi
beklemeden kart adedinizi ¢ozebilir. Eger ilk oynanistaki
kart agik bir bilgi vermiyorsa rengin ikinci oynanisini
beklemek zorundadir.

Ortagiiz sizde rengin tek adet mi yoksa cift adet mi
oldugunu anlamas1 tam sayiy1 anladigini gostermez.
Ortagimzin yapmasi gereken bir iglem daha vardir. Sizde
olabilecek biitiin kart sayilarina gore deklaranda olabilecek
biitin olas1 kart adetlerini hesap etmeli ve hangi
olasiliklarin  miimkiin olup hangilerinin miimkiin
olmadigin1 bulmasi gerekir. Bu islem sonunda bazen
sizdeki tam say1iy1 bulabilir.

Say1 sinyali ne zaman verilir? Bircok durumda
kullandigimiz bu sinyali oncelikle 3/5 kuralim
uyguladigimiz biitiin atak ya da kontrataklarda vermis
oluruz. Diger kullanim alam1 koz kontratlarinda
3.pozisyonda oldugumuz durumdur. Ayrica 16veye istirak
ederken 2.pozisyonda ve 4.pozisyonda oturuyorsak yani
loveye rakibin basladigi her durumda bu sinyali veririz.
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Preferans

Preferans sinyali diger renklerdeki kuvvetinizi ortaga
anlatmak icin verilir. Bu sebeple oynanan renk ile ilginiz
bitmis olmaldir. Kalan {i¢ rengin bir tanesini de elemek
gerekir. Bu, koz kontratlarinda her zaman koz rengi
olacaktir. Sanzatu kontratlarinda ise rakibin giiclii oldugu
yerde goziiken ya da bilinen renk elenmelidir. Sanzatu
kontratlarinda elenecek rengi belirlemek biraz goreceli
olsa da basgka bir ¢oziim yoktur. Elenen iki renk belli
olduktan sonra kalan iki renkten hangisinde kuvvetiniz
oldugunu bu sinyal sayesinde ortaginiza bildirebilirsiniz.
Elenen renklerden bir tanesine uyarken atacaginiz en
biiyiik marka kalan iki rengin pahalisin, en kiiciik marka
ise kalan iki rengin ucuzundan kuvvetli oldugunuz mesaji
verir. Yine ortaginiz atilan kartin biiyiik bir kart m1 yoksa
kiiciik bir kart m1 olduguna dikkat etmek zorundadir.

Preferans sinyali ne zaman verilir? Bu sinyal her
pozisyonda verilebilir, atak yaparken, 2.pozisyon,
3.pozisyon veya son pozisyon. Preferans verme durumu,
ortagimizin el tuttugu anda oynanan renk disinda bir renk
oynayacagindan emin oldugunuz zaman verilir. Yani
preferans sinyalini verirken istirak ettiginiz rengin ortakta
bitmis olmasi ya da o renkten sizin takimin 16ve kazanma
sansinin sona ermis olmasi gerekir. En bilinen iki 6rnek
bir koz kontratinda oynanan renk yerde bittiginde o rengin
defansa love getirmesi artik so6z konusu degildir ¢ilinkii yer
artik caka yapacaktir. Demek ki o renk son kez oynanirken
preferans sinyali verilir. Diger durum ise ortaga caka
verdiginiz durumdur. Ortak bir renge cakacaksa o rengi
tekrar oynamasi imkansizdir. Preferans vererek ortagimiza
caka yaptiktan sonra hangi rengi oynamasi gerektigini,
caka yaptig1 rengi oynarken gosterebiliriz.
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Defos

Defos, oynanan renkten elinizde bittigi zaman ortaga
verdiginiz bilgi idi. Defos yaptiginiz renk yani istirak
edemediginiz renk disindaki renkler hakkinda bilgi
vereceginiz bellidir. Kalan renklerden attigimiz bir kart
biraz once gordiigiimiiz ii¢ sinyal ¢esidinden herhangi bir
tanesini anlatabilir. Bu da birden c¢ok defos cesidi
oldugunu gosterir.

Eger defos yaparken Apel sinyalini segerseniz
ath@imz kartin rengi hakkinda direkt bilgi verirsiniz.
Ornegin Karo oynanirken sizde Karo kalmamis ve Kor
defos ediyorsaniz, elinizdeki Korler hakkinda bilgi vermis
olursunuz. Attigimiz biiyilk Kor, Korden love alabilecek
kartlara sahip oldugunuzu, kiiciik markali bir Kor ise
Korden love alabilecek kartlara sahip olmadiginiz bilgisini
verir. (Direkt Defos)

Eger defos yaparken Say1 sinyali oynamay secerseniz,
defos yaptiginiz rengin adedini ortaga anlatmis olursunuz.
Yani ayni renklerle ornege devam edersek Karo l6vesine
Kor defos etmekle elinizde ka¢ adet Kor oldugu bilgisini
verirsiniz. (Say1 Defos)

Eger Preferans sinyali vermeyi secerseniz, istirak
etmediginiz ve attigimz kartin rengini eledikten sonra
kalan renklerin hangisinden 16ve almak istediginizi
anlatirsiniz. Ayni ornege devam edersek Karo lovesine Kor
attigimzda, biiyiik marka kalan renklerin pahalisini yani
Piki, kii¢lik marka ise kalan renklerin ucuzunu yani Trefli
begendiginizi anlatir. (Preferansiyel Defos)
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TEMEL EL ve ZAMANLAMA

Temel el

Oyun planimizda ilk 6nce temel eli bulur, o eldeki
kayiplar1 sayip o kayiplardan kurtulmaya calisiriz. Temel el
kozu uzun olan eldir. Koz sayilar1 esitse saglamayi
istedigimiz bir yan rengi olan el temel eldir. Hem kozlar
esit hem de boyle bir yan renk yoksa cogunlukla koz
kalitesi digerine gore farkh bicimde iyi olan el temel eldir.
Boyle bir fark da yoksa temel eli bir kurala bagh kalarak
bulmaya calismak iyi sonug¢ vermeyebilir. Bu durumda
yapilacak en iyi sey iki elin ayr1 ayri temel el oldugunu
hayal edip iki plan yapmak ve bu iki plani kafamizdan
uygulamaya koyarak kayiplardan kurtulmaya calismaktir.
Deklaranin eli temel eldir, yer temel el olmaz Gnyargisi
dogru degildir. Bu isi yaparken biraz zaman harcamak
zorunda kalsak da bazen hi¢ tahmin edilmeyen el temel el
olabilir.

Ornek 1 & AD109
¥ ARV2
¢+ D863
»7
& 6542 43
¥ 543 N ¥ D10986
*7 R 410942
% R10983 & A54
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Gliney’den 6Pik oynuyorsunuz ve 71i Karo atak
geliyor. Uzun kozlu el yok ve 5+ uzunlukta yan renk yok.
Temel eli bulmak icin iki eli ayr1 ayr1 temel el yapalim.
Temel el Giliney olursa, 4 trefl kayib1 vardir. Bu
kayiplardan birini yerdeki ekstra Kor Rua alicisina kacar,
diger ikisini ise bir Trefli rakibe verdikten sonra yere
cakariz. Iki kup yapmak zorunda oldugumuz icin kozlar:
bitiremeyiz. Temel el Kuzey olursa 2 Kor ve 1 Trefl kayib1
var. Trefl kayibindan zaten kurtulamayiz. Kor
kayiplarindan ise temel elin karsisindaki elden cakarak
kurtulabiliriz. Bu cakalar1 yapmak i¢in disar1 el vermemiz
gerekmiyor. Bu iki plam1 yaptiktan sonra hangisinin
digerine iistiinliik sagladigimi bulmalisimz. Ornek elde
tabii ki Kuzey’in temel el olmas1 daha iyi ¢iinkii ¢akalar1
yapmak icin rakibe el vermek gerekmiyor, digerinde ise el
vermeniz gerek. Eger yanlis temel eli secerseniz rakip Trefl
ile eli tutunca Karo kupu aliyor ve kontratiniz batiyor.

Ornek 2 & 75
¥ V86
¢ DVio9
% AR32
& AD & Vo843
¥ 109742 N vs5
*5 wWoE 4 6432
* V9865 ’ & D107
& R1062
¥ ARD3
¢ AR87

*4
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Kontrat 6Karo. Atak Kor 10’lu. Ik 6rnekte oldugu gibi
Temel El'in hangisi oldugunu se¢mek cok oOnemli. Bu
yiizden yine iki eli de Temel El kabul ederek iki farkli plan
yapalim. Temel El Giiney olursa 4 Pik kayib1 oldugunu
goririiz. Bir Pik vermek zorunda oldugumuz icin diger ticii
ile ilgilenelim. Rua Pik alic1 haline gelirse kiiciiklerden bir
tanesini Kuzey'e cakip digerini de Rua Trefle defos
edebiliriz. Gordiigiiniiz gibi bu planda Rua Pik alic1 hale
gelmek zorunda. Temel eli Kuzey olarak secersek iki Pik ve
iki Trefl kayibimiz var. Trefl kayiplarini Giiney’e ¢akabiliriz
ve Pik kayiplarindan birini kozlar1 bitirdikten sonra
Giiney’in dordiincii koriine kacabiliriz. Hangi planin daha
islevsel oldugu cok acik. Ikinci planda hem rakibe el
vermeden kontrat1 gerceklestirebiliyoruz hem de Rua
Pikin alic1 olmasina gerek yok. Demek ki Temel el Kuzey
olmali ve oyunun gelisimi atag1 alip As Trefl ¢ekip Trefl
kupunu koz As ile yapmak, kiiciik koz ile ele gelip son Trefl
kupunu Rua ile yapmak ve kiiciik kozu ezerek kozlari
bitirmek ve dordiincii Kore Pik kacarak son 1ovede rakibe
bir Pik vermek olmal.

Temel eli dogru secmek bu boliimde konusacagimiz
tek konu degil. Baz1 ellerde temel elin hangisi oldugu cok
acik olsa bile kontratin gerceklesmesi i¢in hicbir plan ise
yaramiyor olabilir. Bu durumda normalin disinda degisik
teknikler kullanmak ise yarayabilir. Bu tekniklerin en
siradisi olani kisa kozlu yeri temel el yapmaktir.

Dummy Reverse
Koz sayilari iki el arasinda esit degilken kisa kozlu elin
temel el olmasi1 durumudur. Bu oyunun basariya

ulasabilmesi i¢in uzun kozlu eldeki koz sayisinin kisa kozlu
eldeki koz sayisindan asagiya diisene kadar kup yapilmasi
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gerekir, ornegin 5-3 koz varken temel eli 3’lii kozu olan el
yapiyorsunuz. 51i kozu 2 koza indirmek gerekir. Bunun
icin ii¢ kez kup yapmalismiz ve bu kuplar1 yaparken
siirkup yememelisiniz. Demek ki bu kuplar1 yapabilecek
kisalik olmasi gerekir. Ayrica bu kuplar yapildiktan snra
kozlar1 bitirebilmek gerekir, bunun icin de kisa kozlu
eldeki kozlarin biiyiik olmas1 gerekir. Dikkat edilmesi
gereken baska bir husus ise bu kadar fazla sayida kup
yapabilme zorunlulugu yiiziinden yeterli antre olmasi
gerekliligidir.

# RVio

YRV

¢ D743

% 0852

N
W E
<

& AD987
¥ AD1095
¢+ A8

*7

6Pik oynuyorsunuz ve atak Rua Trefl. Temel el Giliney
ve iki kayip var. Trefl kayibindan kurtulmak imkansiz.
Karodan ise eldeki fazla alicilara yerden ii¢ Karo defos
ederek yerde tek karo kalmasimi saglayip eldeki Karo
kayibimi yere c¢akabiliriz. Bu ilk bakista dogru goziikebilir
ama yapilmasi1 imkansizdir clinkii eldeki Kor alicilarini
oynarken rakip mutlaka cakacaktir. Eger kozlar bitirirsek
yukaridaki planmin ikinci boliimiinii  gerceklestirmek
imkansiz olur. Demek ki diistindiigiimiiz plam uygulamak
soz konusu degildir. Normal sekilde kontratin basarih
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olmasimi saglamak miimkiin degil. Dummy Reverse
teknigini kullanmak i¢in sartlarin uygun olup olmadigina
bakalim. Uzun koz tarafindan ii¢ kez caka yapabilirsek
teknik igleyebilir. Oncelikle bu ¢akalar1 yapabilecegimiz bir
renk var, Treﬂ.“ikincisi Trefl cakalarini yaparken siirkup
tehlikesi yok. Uclinciisii cakalar1 yaptiktan sonra diger
taraftan kozlar bitirebiliyoruz ve sonuncu sart bu cakalar
yapip kozlar1 bitirebilmek icin tam dort antreye (li¢ caka
icin, bir kozlar1 bitirebilmek i¢in) ihtiyag¢ var. Bunlarin ikisi
kozdan ikisi de korden. Demek ki bu teknik bu elde
kullanilabilir. Tek olmasi gereken disaridaki kozlarin ii¢
turda bitmesi. Oyun  gelisiminde  defansin  Trefl
atagindan sonra koz oynadigini varsayarsak (en iyi defans)
kozu yerden alip Trefle biiyiik cakmak, ikinci koz ile yere
gecip bir Trefle daha biiyiik cakmak, Kor Vale ile gecip
ticlincii kez Trefle cakmak ve Rua Kor ile yere gecip
disaridaki son kozu bitirmek, benimsenmelidir. Bu
hamlelerden sonra Karo As ile yere gecip yerdeki saglam
Korleri rahatga alabilirsiniz. Sonu¢ olarak uzun kozlu
taraftan 3 caka lovesi, kisa kozlu taraftan 3 koz lovesi ile 6
Pik lovesi yaptiniz. Beg Kor lovesi ve Karo Asi ile toplam 12
loveye gelmis bulunuyorsunuz.

Temel el konusunda kullanilan diger teknik “Karsilikh
Caka” teknigidir.
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Karsihiklh Caka

& R75

¥ RD1054
Kontrat 4% ¢ AVy2
Atak v2 &6

Kor atagina koydugunuz 6’ loveyi kazaniyor ve Dogu
bir Karo defos ediyor. Kisaca koz 4-0 dagilmis. Bu sizin {i¢
Karo kaybiniza birden g¢akamayacagimzi gosteriyor. Eger
Pik Ruaniz da u¢gmuyorsa defans bir koz daha oynayacak
durumdadir. Boylece yerde iki koz kalir ama elde ii¢ Karo
kaybi vardir. Boylece batmak engellenemez olur.

Eger hemen Karo cakmaya baslarsamz ele antre
bulamayacaksimiz. Eger Trefl cakarak ele gelmeye
calisirsaniz iki kez cakmak zorunda kalirsiniz. Bu da elde
iki, Bati’da ii¢ koz kalmasina neden olur. Fakat bu o kadar
kot birsey degil. Cilinkii ne Trefle iiste ¢akilma tehlikesi
var, ne de sizin elinizde kalan iki kozun almama tehlikesi.
Isterseniz aldigimiz I6veleri sayalim:

Atak edilen Kor, As Karo, 1.Karo kupu, As Trefl, 1.Trefl
kupu, 2.Karo kupu, 2.Trefl kupu, 3.Karo kupu ve elde
kalan son iki koz. Toplam 10 l6ve.

Bu teknik de digeri gibi normal bir plan ile basariya
ulasamadiginda akliniza gelmelidir. Sartlarin olusabilmesi
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icin iki elde de kisalik olmasi gerekir. Cakalar yapilirken
iiste cakilma olasilign olmamasi ya da ¢ok kiiciik olmasi
gerekir. Bu sartlar varoldugunda oyuna baslamadan o6nce
her yaptiginmiz cakay1 bir 1ove olarak sayip toplam kag love
aldigimiz1 tam olarak biliyor olmaniz gerekir. Bu loveleri
sayarken rakibe el vermek zorundaysaniz rakibin el
tutunca koz oynayabilecegini unutmayin. Eger defans el
tutunca koz oynarsa cakalarin adedi diisecektir. Biitiin
sartlar olusmus ve toplayacagimz el sayisi da yeterli ise
asagidaki kurali okuduktan sonra oyuna baslayabilirsiniz.

Eger “Karsihikli Caka” oyunu oynamaya Kkarar
verdiyseniz ve yukaridaki sartlar yerine geldi ise, karsilikli
elden c¢akmaya baslamadan oOnce iki eldeki alic
kartlarinizin tamaminmi ¢ekmelisiniz. Ciinkii siz cakalara
basladiginizda rakiplerin elinde de c¢aka yapacaginiz
renkler bitecek fakat onlar siirkup yapamadigindan defos
yapacaklardir. Eger sizin almayr planladiginiz ahcilarin
oldugu rengi bosaltirlarsa cakalar bitince sizin alicilara
cakacaklardir. Unutmayin ki hem kozlar1 bitirip hem
karsilikli cakaya oynayamazsiniz. Bu yiizden onlarda koz
kalacaktir. Bu kozlar da sizin yan renklerdeki ahcilarimiz
cekmenizi engelleyecektir. Bu kural, bu teknigin en 6nemli
kurahdir.

Zamanlama

Bir bric elini oynarken renklerin oynanig sirasi en az
tekniklerin dogru kullanilmas1 kadar onemlidir. Bu konu
ile hazir lovelerimizi nasil cekecegimizi G6grenirken
ilgilenmeye basladik. “Hazir loveleri cekerken bloke renk
yoksa renk siras1 6nemli degil, fakat bloke renk varsa énce
bloke renk oynanmalhdir” prensibi ile baglayan zamanlama
konusu en cok koz kontratlarinda “kozlar1 oynamaya ne
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zaman baglamaliyim” sorusu ile ne kadar 6nemli oldugunu
farkettirdi. @~ Aslinda oyun  planimizda  yapmay1
diisiindiigiimiiz her hamlenin yapilis seklini diistindiikten
sonra bir de o hamlenin sirasini diisiinmemiz gerekir.

Ornek 1 496
¥ 7654
¢ 542
% D973
4 1075 & 84
¥ 1093 W N c ¥ RD82
¢ D1096 ] ¢+ V3
& A82 % RV1065
& ARDV32
YAV
¢ AR87
*4

Kontrat 4Pik ve atak 10lu Kor. Temel el olan
Giiney’de bir Kor, iki Karo ve bir Trefl kayib1 var. Genelde
oyuncular As Korii alip kozlar1 bitirirler ve sonunda
farkederler ki eldeki Karolardan birini vermemek icin 3-3
Karo dagilimina ihtiyaclar1 var. Bu problemi oOnceden
gorebilen deklaranlar, eldeki Karo kayiplarindan birine
yerden cakilabilecegini ve koz c¢ekme isinden oOnce
Karolarin oynanmasi gerektigini farkederler. AR Karo
cekilip defansa Karo verilir. Eger Karolar 3-3 dagihimigsa
son Karoya cakmaya gerek kalmaz. Eger 4-2 Karo varsa
4’li karosu olan defans oyuncusunda 10’lu Pik olmasi
gerekir. Boylece eli tekrar tutunca kayip son Karoya
yerdeki 9’lu Pik ile cakar ve siirkup yemeyiz.
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Ornek 2 463

¥ RVios5

¢ D43

& AR62
& RVo74 & D82
v7 N v3
¢ AVg w Q E 4 10865
% DVi103 % 98754

& A105

¥ AD98642

¢ R72

& ———-

Bat1 1Pik ile araya giris yaptiktan sonra kontrat 6Kor
ve atak Dam Trefl. Giiney’in iki tane Pik ve iki tane Karo
kayib1 var. Bu dort kayiptan ikisi yerdeki AR Trefle
kacilacak. Eger iki Karo kacarsaniz bir Karo ve bir Pik
verirsiniz. Eger iki Pik kacarsaniz Pik vermezsiniz ama
rakip sizin bir Karo onoériiniizii ezince iki Karo verirsiniz.
Demek ki ilk 16vede dogru defos yok. Bu durumda Trefle
kayip kacma isini ertelemeli ve ilk Trefle cakmalisimiz. Bir
tur kozdan sonra Karo Asin yerini tahmin ederek bir Karo
ondriiniizii ucurmaya calisirsiniz. Ornek elde Karo Asimn
Batr'da olma ihtimali ¢ok yiiksek. Bu mantikla Karoyu
Dama dogru oynayip kacirmaya caligirsiniz. Eger Bati
Asim ilk turda alirsa artik iki Trefle iki Pik kacar ve
kontrat1 yaparsimiz. Eger Bati ilk Karoya kii¢lik koyarsa
Dam ile kazanir ve simdi AR Trefle iki Karo kacarak hig
Karo vermemis olursunuz. Artik bir Pik verip iiciincii tur
Pike kisa kozdan ¢akarak 12 love sizin olur.
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Kotii koz dagilima

Kozlarin kotii dagilimim farkettiginizde ya da zaten az
koz ile oynamak zorunda kaldiginizda rakipteki kozlar
bitirme sansimiz olmaz. Bu durumda temel elden caka
yapmak bircok oyun sonuna olanak tanir. Sonugcta ya siz
ihtiyacitmiz olan l6veyi toplamis olursunuz ya da rakip
cakmak zorunda kaldigindan iiste ¢akarak koz hakimiyeti
sizde kalmis olur.

Ornek 1

4 Vo83 a5
¥ RV72 N ¥ Do43
4104 Q ¢ DVo7
% RDi1o & V852
# RD10742
YA
4 865
% A63

Rua Trefl atagim aldimiz. Kozlar 3-2 dagilmigsa 10
eliniz hazir. Sadece koti koz dagilhimini diisiiniirseniz
dogru oyunu bulabilirsiniz. As Korii ¢ekin ve once Rua
sonra As Pik oynayin. Kozlar 3-2 ise Kor caka ele gelip son
kozu ¢ekin. 4-1 kozu goriirseniz bir Kore ¢akin. As Karo
yere ve bir Kor daha ¢akin. Rua Karo yere ve 4.Kore cakin.
Uste (;aka yerseniz zaten kontrat olmaz. Uste caka
yemezseniz 6 koz almis olursunuz. Toplam 10 el.

94



IKINCi ve UCUNCU ELIN OYUNU
Uciincii oyuncu defansta ise

Temel defans bilgilerinde ticlincii defans oyuncusunun
oynanan renkten en biiyiikk kartini koymasi gerektigini
gormiistiik. Bu boliimde hem bu kuralin isleyisini hem de
bu kuralin disina ne zaman c¢ikilmas1 gerektigini
inceleyecegiz.

# 864
& RV75 & A102
4 D93

Ortaginiz, herhangi bir sanzatu kontratina karsi 5liyi
atak ediyor. Deklaran yerden 4’lii koyuyor. Eger en kiigiik
kartiniz olan 2liyi koyarsaniz, deklaran ilk 16veyi 9’lu ile
kazanir. Eger yarim bir girisim yapip 10’luyu oynarsaniz,
deklaran Dam ile kazanir. Bunun yerine, koyabileceginiz
en biiyiik kart olan As1 koymalisimz. Eger Asit koyup
10’luyu geri donerseniz, deklaranin Dami araya alnir.
Eger deklaran 10’lunuzu orterse, ortagin Ruasi loveyi alir.
Eger ortmezse, sizin 10’lunuz l6veyi kazanir ve deklaranin
Damu bir sonraki lovede diiger.

Uclincii oyuncu olarak en biiyligii koyma, loveyi
kazanmasamz dahi, en iyi hamle olabilir. Gormek icin As
ve 10’lunuzu, deklaranin Dam ve 9’lusu ile degistirelim.

864
& RV7s5 4 Dg2
& A103

95



Yine atak 5’li ve yerden yine kiiciik konuldu. Elinizdeki
en biiyiik kart1 koymaya korkmamalisiniz. Deklaran Asini
alabilir, fakat siz takiminiz igin {i¢ 16ve iiretmis olursunuz.
Eger 2’liyi ya da 9’'luyu koyarsanmiz deklaran loveyi 10’1u ile
kazanmird: ve elinde hala As duruyor olurdu.

Bu dagihimda deklaranin As1 yikildiktan sonra,
defansin lovelerini almasi ¢ok kolaydir. Bazen defans
oyunculari, iiclincii oyuncu biiyiik koyduktan sonra bile
irettikleri loveleri almak icin dikkatli olmalidir. Ortagin
Valesi ile deklaranin 10’lusunu degistirelim.

& 864
# R1075 & Dg2
4 AV3

Ortak 5’liyi atak ettiginde ve siz Dami koyup,
deklaranin Asini ¢ikarttiginizda kalan kartlara bakalim.

+ 86
« R107 402
& V3

Defansin, iirettigi ii¢ 1oveyi almak ic¢in, Bat’’'nin degil,
Dogu’'nun rengi geri oynamasi gerektigine dikkat edin.
Farzedelim Bati, Dogu’dan once eli kazandi. Eger Bat1 bir
Pik oynarsa, Rua veya kiiciik bir Pik, deklaran Vale ile bir
love kazanacaktir. Bunun yerine, Bati baska bir renk
oynamali ve Dogunun eli kazanabilecegi bir antre
bulmaya calismalhidir. Dogu eli kazandiktan sonra problem
yoktur. Dogu, Piki oynadiginda, deklaranin Valesi araya
alindig icin defans iirettigi li¢ Ioveyi rahatca alir.

Kuralimizi biraz genisletelim. Uciincii oyuncunun
biiyiik oynamasindaki amac 16veyi kazanmak veya ortakta
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alic1 kartlar iiretmektir. En biiyiik degerdeki kartimizin
esdegeri de elinizde ise bu kartlarin hepsi aym isi
gorecektir. Islevsel farki olmasa da siz biiyiik kartlarmizin
deger olarak en kii¢ligiinii oynamalisiniz. Bu prensibin ne
ise yaradigim1 gorebilmek igin Kor rengini asagidaki
sekilde dagitalim.

¥ 853

¥ R1064 ¥ DV2
v Ag7

Farzedelim ortak 4’lii ¢ikiyor ve yerden kiiciik bir kart
konuyor. Ugiincii oyuncu olarak biiylik koymalisiniz. Buna
ragmen, Dam ve Valeniz esit degerdedir. Herbiri esit
derecede etkili olacagindan, hangisini sectiginiz bir fark
yaratmaz. Buna karsin bir ortak ile oynadiginiz
unutmamalisiniz. Sectiginiz kart onun icin bir fark
yaratabilir. O sizin elinizi goremez ve bu sebeple sizde hem
Damin hem de Valenin oldugunu anlayamaz.

Verdiginiz kart ile ortaga bilgi verdiginiz durumu daha
Oonce gormiistiiniiz. Atak yaparken, sekansimizin en
biiyiligiinii atak ederek, atak ettiginiz kartin altindaki karta
sahip oldugunuzu ama iistiindeki karta sahip olmadiginiz
gosterirsiniz. Bu durumda da aym kural kullansa idik iyi
olurdu ama burada kural soyle diyor: “sadece yeteri kadar
biiyiik”. Bunun anlami, bitisik kartlarimzin kiigtigiini
oynuyorsunuz. Siz Vale koyunca deklaran loveyi As ile
kazanmiyor. Bu, ortaga Damin sizde oldugu bilgisini veriyor.
Neden? Deklaranda hem As hem de Dam olsayd,
Dogu’nun koydugu Valeyi Dam ile alirdi, As ile degil. Eger
Dam koysaydiniz, deklaran As ile alinca ortak Valenin
kimde oldugunu bilemeyecekti. Valeniz ile deklaranin
9’lusunu degistirelim.
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v 853
¥ R1064 ¥ Dog2
v AV7y

Eger dagilim bu olsaydi, iiciincii oyuncu biiyilik
kuralina uyarak Dam koyacaktiniz. Simdi, rengin tekrar
ortagin tarafindan oynanmasi emniyetli olmayacak -
deklaran Vale ile love kazanacak. Bitisik kartlarinizin en
kiicligiinii oynayarak, ortaga bir sonraki kiiciik karta sahip
olmadiginizi, buna karsin bir sonraki kart veya kartlara
sahip olabileceginizi sOyliiyorsunuz.

Asagida loveyi kazanmak igin yeteri kadar biiyiik
oynamaniz gerektiren baska bir durum var. Kor rengini
bir kez daha diizenleyelim.

¥ D53
¥ 98642 ¥ ARV
v 107

Farzedelim ortak kii¢lik bir Kor atak ediyor ve yerden
kiiciik konuyor. Hangi Korii oynuyorsunuz? Tabii ki Vale.
Loveyi kazanmak icin sadece yeteri kadar biiyiik bir kart
oynuyorsunuz. Aksini yapmaniz, deklarana Dam ile hic
alamayacag bir 16ve kazandirir.

Uciincii el olarak, hangi kartin yeteri kadar biiyiik
olduguna karar verirken, en biiyiik yardimciniz rengin
dagilmin1 goziinliziin Oniine getirmektir. Ortaginizin
kartlarii, atak ettigi kart hari¢ goremezsiniz. Deklaranin
kartlarm1 da goremezsiniz. Fakat bazen, deklarasyon ve
durumun mantig1 size yardim edecektir.
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YR8
v4 ¥ AD73

Ortak 4liyii atak ediyor ve deklaran 8liyi koyuyor.
Hangi karti oynuyorsunuz? Tabii ki Dam. Cok kolay
goziikiiyor. Yerin Ruasinin araya alindigin1 ve Daminizin
loveyi kazanmak igin yeteri kadar biiyiik bir kart oldugunu
goriiyorsunuz. Simdi, biraz degisiklik yapalim ve Daminizi
Vale haline getirelim.

YR8
Y4 ¥ AV73

Ortak 4liyti cikip yerden 81i kondugunda ne
yapiyorsunuz? Hangi kart loveyi kazanmak icin yeteri
kadar biiyiik? As loveyi kesin olarak kazamir, fakat Vale?
Eger ortakta Dami varsa Vale de 16veyi kazanacaktir. Iste,
rengin olasi dagilhimini hayal etmek burada isinize yarar.
Ik 6nce Dami ortaga verelim.

YR8
¥ D1064 ¥ AV73

¥ 952

Biitiin kartlar: goriirken Valeyi koyup loveyi kazanmak
cok kolay. Boylece Asinizi da yerin Ruasini ezmek icin
saklamis oluyorsunuz. Eger Vale yerine Asiniz1 oynarsaniz
kendisinin saglayamayacag1 bir loveyi deklarana vermis
oluyorsunuz. Fakat Dam ortakta degil de deklaranda ise ne
olur? Simdi Valeyi koymak, deklaran loveyi kazanacagi
icin yanhs bir hamle olarak duruyor. Buna ragmen Valenin
bir 16veye malolacagina karar vermeden once, deklaranin
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5lisi ile ortagin Damini yer degistirerek durumu
inceleyelim.
YR8
¥ 10654 ¥ AV73
¥ Do2

Valeyi koydugunuzda neler olduguna bakin. Deklaran
loveyi Dam ile kazanabilir fakat bundan sonra kalan
kartlar soyle olur.

YR
¥ 1065 v A73
v 92

Sizde hala As1 durdugu icin yerin Ruasi love
olmayacaktir. Sizin hattiniz eli tekrar kazandiginda kalan
biitin Kor lo6velerini alabilirsiniz. Bir renk kontratina
defans yapiyor olsamiz bile, Valeyi oynamak hicbirseye
malolmaz. Deklaran bu renkten her zaman bir l6ve
alacaktir.

Simdi bir adim geri gidelim ve Vale yerine Asi
koysaydiniz neler olurdu bir bakalim. Kalan kartlar soyle
olacaktu.

YR
¥ 1065 Y V73
¥ Do

Simdi deklaran bu renkten kac 16ve aliyor? iki. Yani,
As1 oynamak deklarana Dami olsa da olmasa da bir fazla
love veriyor. Valeyi oynamaksa, ortakta Dam olsa da
olmasa da bize hicbir zarar getirmiyor. Yukaridaki
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durumda, yerden kiiciik bir kart oynanirsa ve siz Damin
yerini bilmeden de olsa Valeyi koyarsaniz, yere gore bir
empas yapmis olursunuz.

Yere gore empasi ne zaman yapacaginizi bilmek her
zaman kolay degildir. Hem ortagin hem de deklaranin
elindekileri hayal edebilirseniz isiniz kolaylasir. Genel
fikir, yerin biiyiik kartini miimkiin olan durumlarda araya
alabilmek icin onoriiniizii saklamaktir. Boylece deklaran
saglayamayacagl bir love kazanamaz. Bunu aklinizda
tutarsaniz, iiciincii el olarak ne kadar biiyiik bir kart
koyacagimiza karar vermek kolaylasacaktir. Boylece
takiminiz icin en ¢ok l16veyi alabilirsiniz.

Eger yerde empas yapilacak birsey yoksa yere
gore empas yapmayin! Eger yerde sadece kiiciik kartlar
varsa, araya aliacak biiyiik bir kart yok demektir. Uciincii
el olarak oynayabileceginiz en biiyik kartimz
oynamalisiniz.

Simdiye kadar, ortak kiiciik atak ettiginde ti¢lincii elin
ne oynadigl ile ilgilendik. Ortak biiyiik bir kart atak
ettiginde, iiclincli oyuncu olarak biiylik bir kart oynamak
zorunda degilsiniz. Ozellikle yerde araya alinacak bir onor
varsa. Bunu orneklemek i¢in, Karo rengini asagidaki gibi
dagitalim.

4 R83
¢ DVi1o9 ¢ A542

¢ 76

Ortak, sekansin en biiyiigii olan Dami atak ettiginde,
yerden Rua konulursa Asi oynarsmiz. Bunun yerine
deklaran yerden kiiciik Karo koyarsa, iiciincii oyuncu
biiyiik koyar diye Asinizi oynamak iyi bir fikir olamaz.
Ciinkii ortaginiz Dam ile loveyi kazanacaktir. Sizin ve
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ortaginizin arasinda yerin Ruasi araya alinmistir. Siz
deklaran olsaydimz bu rengi yine bu sekilde
oynayacaktiniz.

Simdi ortagin Damu ile deklaranin 7’lisini degistirelim.

4 R83
¢ V1097 ¢ A542
¢+ D6

Ortak yine, sekansin en biiyiigli olan Valesini atak
edecektir. Simdi deklaran yerden kiiciik bir kart oynarsa
hangi kart1 koyarsiiz? Ortagin Vale atagi, hep sekansin en
biiyiigiinii atak ettigi icin, Damin deklaranda oldugunu
soyliiyor. Loveyi kazanmak icin ticiincii oyuncu biiyiik
kuralina uyarak As1 koymak dogru goziikebilir. Buna
karsin, bu durum az 6nce inceledigimiz duruma benziyor.
Eger Asi oynarsaniz, yerin Ruasi artik araya alinamaz.
Deklaran hem Dam hem de Rua ile 16ve alacaktir.

Eger As1 oynamazsaniz deklaran Dam ile bir love
kazanir fakat simdi yerin Ruasi araya alinmis olur. Ortak
eli tekrar kazandiginda 10’luyu oynayabilir ve artik
deklaran hangi kart1 oynarsa oynasin geriye kalan biitiin
loveleri takiminiz kazanir.

Ortak biiyiik atak edip yerde araya alinacak biiyiik bir
kart yoksa durum degisir. Asinizi ortaga verin ve yerin
Ruasini kiiciik bir Karo ile degistirin.

4 832

¢ AV1097 ¢ R54
¢+ D6
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Ortak herhangi bir sanzatu kontratina hangi karti atak
edecekti? (Vale, i¢ sekansin en biiyiigi.) Ortagin Vale
atagindan, yine Damin deklaranda oldugunu anhyorsunuz.
Fakat simdi yerde araya alinacak biiyliik bir kart yok.
Kiigtik bir kart verirseniz deklaran 1oveyi Dam ile kazanir.
Ortagin biiyiik kartinin lizerine sizin biiylik kartlarimizdan
birini koymaniz ¢ok pahali gibi goziikse de deklaranin
Dam ile love kazanmasini engellemenin tek yolu budur.
Bu, {iciincii oyuncu biiyiik kuralinin kullanildig1 baska bir
durumdur. Tabii ki ortak i¢ sekanstan ¢cikmamig olabilir.
Gelin deklarana ortagin Asin verelim.

¢ 832
¢+ V1097 ¢ R54
¢ AD6

Ortagin Valesinin {izerine Ruanizi koydugunuzda,
deklaran loveyi As ile kazanir. Fakat Rua koymaniz size bir
loveye malolmusmudur? (Hayir.) Deklaran bu renkten hep
iki Iove alacaktir ve sizin ne yaptiginizin 6nemi yoktur.

Bazen gereksiz goriinse de {lciincii oyuncu olarak
biiyiik bir kart oynamaniz gerekir. Trefl rengindeki kartlar
gorelim.

% 942
& RDV75 & A3
& 1086

Defansin bu rengi nasil oynayacaklarina bakmadan
once deklaranin bu rengi nasil oynayacagina bakalm.
Deklaran i¢in durum c¢ok aciktir. Alicilarina ulagabilmek
icin deklaran kisa tarafin onoriinii cekerek, ilk lovede Asi

103



oynayarak baglar. Sonra kalan alicilar1 cekmek i¢in 3liiyii
oynar. Defansin isi daha zordur. Ortak sizin kartlarimizi
goremez. Dolayis1 ile Rua cikarak baslar, sekansin en
biiyiigii. Ortagin Ruas1 loveyi kazanacagindan Asinizi
oynamaya gerek yok gibi goziikiir. Fakat oynamazsaniz
neler olduguna bakin. Ortagin Ruasi loveyi kazanir. Rengi
tekrar oynadiginda, 16veyi As ile kazanmirsimiz — fakat
ortagin kalan alicilarim1 ¢ekebilmesi icin kiiciik kartiniz
kalmamastir. Renk bloke olmustur.

Rengin bloke olmasini nasil engelleyebilirsiniz?
(Ortagin Ruasim Asimiz ile ezerek.) Deklaranin yaptigi
gibi, renge kisa tarafin biiyiik kartin1 oynayarak baslamak
istiyorsunuz. Ortagin Ruasina As koyarak blokasyonu
coziiyor ve ilk bes 16veyi aliyorsunuz.

Bu tip durumlar1 taniyabilmenizin kolay yolu
kendinize sunu hatirlatmaktir: “Ortak uzun rengini almaya
calisirken, o renkteki son kartimin biiylik bir kart
olmamasi gerekir”. Elinizde kii¢lik bir karti, eli ortaginizin
kazanmasi i¢in saklamalisiniz.

Bu genel prensiplere uymayan ellerle hep iiciincii
olarak biiyilk mii koymak gerekir? Hayr! Iste problem
biraz da burada baslar. Birkag tipik ornek ve sonra ozel
durumlara bakmaya caligalim.

& DVog2
43 & R10754

Koz kontrati oynadigimizi varsayalim. Ortagimizin 3/5
kuralim uygulayarak atak ettigini bildigimiz icin ortakta
rengin tek ya da 3 kart oldugunu anlayabiliriz (¢linki en
kiiciik markay1 atak etti). Ayrica koz kontratina As
altindan c¢ikmanin da yasak oldugunu biliyoruz. Dolayis:
ile Asin deklaranda oldugu acik. Deklarandaki As ya
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singleton ya da bu renk ortakta singleton. Bu sebeple
deklaran yerden hangi karti koyarsa koysun ticiincii olarak
Rua koymanin hicbir getirisi olamaz.

¥ DViog
v8 ¥ R762

Bu ornekte de ortagimizda ya tek ya da doubleton Kor
var ve yine As deklaranda. Yerden Dam kondugunda Rua
koymak deklaranin bu renkten dort love almasimi saglar.
Basit diisiiniin. Bu renk atak edilmeseydi ve deklaran oyun
ortasinda yerden Dam oynasaydi Rua koyacakmiydiniz?
Tabii ki hayir ¢linkii defansin iiretebilecegi bir kart bile
yok.

¢+ D85

* 75
¢3 ¢ R72
& 77 % 103

Bu ornekte ise kozun Karo oldugunu varsaym. Ortak
koz atak ederek rakibin kisa kozlu taraftan caka yapmasim
istemiyor diye diisiiniirsiiniiz. Ortakta en fazla iki koz
oldugunu biliyorsunuz. Koz Asin ortakta olma sansi bu
sebeple sifirdir. Koza Rua koysaniz da koymasamiz da
deklaranin kozlar1 bitirebilecegi acik. Fakat deklaranin
elinde Trefl kayiplar1 varsa ve bu kayiplan kisa kozlu tarafa
cakmak zorunda ise kozlar1 bitirmeden bu cakalarn
yapmaya calisacaktir. Siz de Treflin {iclincii turuna
cakabileceginiz icin yerin iistiine cakma sansinizi yok
etmemek adinma ilk turda koz atagina Ruamz
saklamalisiniz.

105



® 72
&6 & AD3

Sanzatu kontrati oldugunu diisiinelim. Atak
markasina gore ortakta bu rengin 5’li olma ihitmali devam
ediyor. Normal sartlarda bu ataga As koyup geri donmek
gerekir. Eger Rua ortakta ise zaten biitlin loveler bizim
olacaktir ve bu durumda hangi onériimiizii koydugumuz
onemli olmayacaktir. Rua deklaranda ise bir 1ove almasi
engellenemez ve eger biz iiglincii olarak Dam koyarsak ve
deklaran Rua ile alirsa ortagimiz Asin da deklaranda
oldugunu diislinecektir. As yerine Dam koymanin tek
faydasi Rua deklaranda ise ilk 16veyi kazanma mecburiyeti
olmasidir. Ciinkii deklaran da Asin yerini bilemez. Ilk
turda Ruasini almazsa daha sonra Bati1 (ortaginiz) Ruay
ezebilir. Bu sebeple Dam koymak defanstaki iletisimin
bozulmamasim saglar. Sonuc¢ olarak Dam koyarak ortaga
yanlis bilgi vermekle birlikte deklaranin da Ruasim
boslamasini engelleyebiliriz. Hicbir zarar gormedigimiz
durum ortagin aldig1 yanhs bilginin problem yaratmadig:
durumdur. Deklaran Ruasmi kazanip kendi rengini
oynadiginda ilk defans lovesini kazanacak oyuncunun
kendiniz olacagindan eminseniz, ortagimizin yanlig bir
hamle yapma sansi olmayacaktir. Bu durumda Dam
koymali ve defansin iletisimini korumalisiniz. Eger
defansta ilk 16veyi ortak kazamirsa Asin deklaranda
oldugunu diisiindiigii icin bu rengi tekrar oynamayi
reddedebilir. Bu ihtimal varsa normal olan1 yapmali yani
Asimizi koyup Dam ile devam etmelisiniz.
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ikinci Oyuncu defansta ise

Biiyiik kartlariniz sadece loveye kazanmak igin degil,
ayn1 zamanda rakiplerin biiyiikk kartlarindan birini
ezdiklerinde de kuvvetlerini gosterirler. Eski bir bric deyisi
vardir; “Aslar Rualar1 almak icin yapilmistir” — ve
Rualar Damlar vs. Eger deklaran kiiciik bir kart oynarsa
ve siz ikinci pozisyonda iseniz, bircok zaman kiiciik
oynamaniz en iyi sonucu verir. Gelin neden iyi sonug
verdigini gorelim.

¥ R73
¥ A104 ¥ V865
¥ Do2

Farzedelim, deklaran yere dogru 2’liyi oynad1 ve sira
sizde. Ikinci pozisyondasimz ve yerdeki Ruay
goriiyorsunuz. Icinizden As oynayip yerin Ruasmin léve
olmasini engellemek geciyor. Bunu yaparsaniz bakin neler
oluyor. Siz ilk loveyi As ile kazaniyorsunuz ve deklaran
yerden 3’liiyii veriyor. Deklaran daha sonraki iki 16veyi
Rua ve Dam ile kazaniyor. Bunun yerine siz ilk loveye
4’liyii oynarsaniz, deklaran ilk loveyi yerin Ruasi ile
kazanmiyor fakat sonra Dam araya alinmir. Deklaran simdi
sadece bir love alir.

Yani ikinci oyuncu kiiciik kurali, bu durumda iyi bir
tavsiye gibi goriiniiyor. Bu ornekte Asinizi, deklaranin
biiyiik kartlarindan biri olan Damini ezmek icin
sakliyorsunuz. Kiigiiklerin hangisi oldugunu 6nemi varmi?
4’li yerine 10’luyu oynamanin bir zarar1 olurmu? (Evet.)
Eger 10’luyu oynarsaniz, deklaran ilk loveyi Rua ile kazanir
ve kalan kartlar su sekilde olur.
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v73
Y A4 ¥ V86
¥ Do

Deklaranin simdi ne yapabilecegini gorebiliyor
musunuz? Yerden bir kor oynayip elden 9’luyu koyarak
Asmiz1 ¢ikartabilir ve Dam ile ikinci bir love alabilir.
10’lunuzu harcamak i¢in hicbir sebep yoktur — ayrica size
bir 16veye malolabilir. Ikinci oyuncu olarak kiiciik oynayn,
4’liyii.

Simdi ortaga Rua verelim, yerin Ruasi ile ortagin
Valesini degistirelim.

YV73
¥ A104 ¥ R865
¥ Dg2

Yine deklaran, yere dogru 2’liyi oynuyor. Ortakta Rua
varken, ilk 16veyi As ile kazanmakta bir zarar olabilirmi?
As1 koyunca kalan kartlar soyle olur.

\ AW/
¥ 104 ¥ R86
¥ Do

Deklaran simdi Vale veya Dami kullanarak ortagin
Ruasim ¢kartir ve bu renkten bir 16ve yapar. Kartlar1 geri
koyup ilk l6veye kiiciik koydugunuzda kalan kartlara
bakalim. Deklaran yerin Valesini oynayip, ortak da
loveyi Rua ile loveyi kazaninca, deklaranin Dami araya
alinacak duruma gelir.
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v73
¥ Ai1o v 865
¥ Do

Biraz onceki ornekte kiiciik kart deklaran tarafindan
oynaniyordu ve siz yerden once oynuyordunuz. Boylece
yerin kartlarin1 goérme avantajina sahip oluyordunuz.
Simdi, deklaranin yerden kii¢iik bir kart oynadigim1 ve
sizin yine ikinci pozisyonda oldugunuzu varsaym. Bu
durumda, ticiinci oyuncunun hangi karti koyacagim
goremezsiniz. Buna karsin, ikinci oyuncu kiiciik kavram
hala etkilidir. Gelin Karo renginde ornek bir dagilima
bakalim.

43873
*Vy ¢ Roj
¢ AD1062

Deklaran yerden 3’liiyli oynaymnca 5liyi koymanizin
kiiciik bir caba oldugunu diisiinebilir ve Ruayr koyup
deklaranin ufak bir kartla 1ove kazanmasini1 engellemek
isteyebilirsiniz. Fakat Ruay1 koyunca bakin neler oluyor.
Deklaran loveyi As ile kazaniyor ve belki Dami oynayip
ortagimizin Valesini diigiiriiyor. Simdi deklaranin 10’lusu
biiyiik kaliyor ve takiminiz bu renkten hi¢ l6ve alamiyor.
Eger ikinci oyuncu olarak kiiciik oynarsamiz deklaran
loveyi Damu ile kazanabilir ve sonra da Asi ¢eker fakat
Ruaniz léve olur. kinci oyuncu kiiciik kuralinin neden en
iyl taktik oldugunu gosteren baska renk dagilimlari da
vardir. Gelin ortagin iki Karosu ile deklaranin Daminin
yerini degistirelim.
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+ 873
¢+D ¢ Ro5
¢ AV10642

Deklaran yerden kiiciik bir Karo oynadiginda Ruaniz
koyunca neler olduguna bakin. Ruanmiz ve ortagin Dami
deklaran Asmi koydugunda diismiis olur. Boylece
deklaranin bu renkten kayib1 kalmaz. Ruanizi oynayarak
deklaranin isini ne kadar kolaylastirdiginiza dikkat edin.
Deklaranin artik tahmin yapmasina gerek kalmamistir.
Deklaran Ruanizi Asi ile ezerek 16veyi kazanir. Onu kendi
haline birakirsaniz, deklaran ilk l6vede empas yapip
ortagin Damina kaybedebilir ve daha sonra Asini ¢ekerek
Ruaniza da bir 16ve verebilir (bu rengin deklaran olarak bu
sekilde oynanmasi ¢ok sik yapilan biiyiik bir hatadir).

Kiicik oynamanin oOnemini asagidaki dagihm
orneginde oldugu gibi, deklarani tahmin yapmak zorunda
birakarak daha iyi gorebiliriz.

¢ 8732
¢ D1064 ¢ Ags
¢ RV

Deklaran yerden kiigiik bir Karo oynayip siz kiiciik
koydugunuzda, deklaranin loveyi kazanmak igin Vale
yerine Ruay1 koymas1 gerektigini rahatca goriiriiz. Fakat
unutmaymn ki deklaran sizin kartlarimizi goremez. Siz
kiiciik koydugunuzda Asin ortaginizda, Damin da sizde
oldugunu diistinebilir. Bu durumda Dama empas
yapmalidir. Eger As koyarsaniz, artik deklaranin tahmin
yapmasina gerek kalmaz. Kiiciik koyun ve isi ona birakin.
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Deklaranda hem Rua hem de Dam varken bile kiiciik
koymak iyi bir fikirdir. Deklaranin Valesi ile ortagimizin
Dami ve 4’liistinii yer degistirelim.

¢ 8732
¢ V106 ¢ Ags
¢ RD4

Kiiciik oynadiginizda, deklaran ilk loveyi Dam (veya
Rua) ile kazanbilir fakat kiiciik koymanin defans icin
avantajini goriiyormusunuz? (Deklaran empasi
tekrarlamak icin yere gitmek zorundadir.) Siz kiiclik
koydugunuzda deklaranin antre problemleri cikabilir.
Empasi tekrarlamak igin yere ge¢mek i¢in uygun bir yol
olmayabilir. Eger ilk l6veye Asini koyarsaniz, deklaranin
bu renkteki biitiin problemleri ¢6ziilmiis olur.

Su ana kadar, deklaran kiiciik bir kart oynadiginda,
ikinci oyuncu olarak kii¢iik koymanin iyi bir tavsiye
oldugunu gordiik. Buna karsin tersini yaptiginiz durumlar
da vardir. Eger lovenizi alarak kontrati batiracaginizi
goriiyorsanmiz  kiiciik oynamamalisimiz. Batirici  16veyi
boslayip onun yok olmasini gérmeyi istemezsiniz. Ayrica,
engelleme sansiniz varken, gore gore deklaranin ucuzca bir
love kazanmasini da istemezsiniz.

& A102
& RDV3 4 965
4 874

Eger deklaran yere dogru kiiciik bir kart oynarsa,

3’liiniizii oynamanizin bazi tehlikeleri vardir. Deklaran
yerden 10’luyu koyabilir ve ortagin daha biiyiik karti
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olmadig1 igin 16veyi ucuzca kazanabilir. Bunu 6nlemek
icin, Valenizi (veya Dam veya Rua) girmelisiniz. Boylece
deklaranin l6veyi kazanmak i¢in Asim girip kalan kartlarin
alic1 hale gelmesinden emin olabilirsiniz. Ikinci elin bu tip
oyununa onor girmek adi verilir. Alic1 hale getireceginiz
loveleri cekebilmek igin onor girmek istersiniz. Simdi
deklarana Ruanmizi verelim ve dagilima bir daha bakalim.

& A102
&« DVS83 4965
4 R74

Deklaran yere dogru kiiclik bir kart oynadiginda ne
yapmak gerekir? (Onor girmek.) Alabileceginiz loveyi
iiretmek icin Valenizi (veya Dam) oynamak zorundasiniz.
Aksi takdirde deklaran yerden 10’lu koyabilir ve biitiin
loveleri alabilir. Onor girmekteki amag sizin hattinizdaki
loveleri liretmektir. Eger iiretilecek birsey yoksa, ikinci
oyuncu kiiciik kuralina geri doniip onor girmemelisiniz.

& AR102
& DV3 4 065
4 874

Eger deklaran yere dogru kii¢iik oynarsa, onor girmek
iyi olabilirmi? (Hayir.) Hicbir loveyi iiretebilecek durumda
degilsiniz. Eger Valeyi koyarsaniz, deklaran yerden Rua ile
kazanir. Eline geri donebilecek bir antresi oldugunu
diistiniirsek, yere dogru bir kez daha oynayabilir ve kalan
onoriiniiz olan Daminizi empasa alabilir. Bunun yerine
kiiciik oynayin ve deklaranin ne yapacagina bakin. Sizde
hem Damin hem de Valenin oldugunu bilmezken,
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deklaran ilk 16veyi yerin Ruasi1 (veya As1) ile kazanmay1
isteyebilir. Simdi bir lI6veniz kesin olarak alacaktir.

Onor girmekte dikkatli olmaniz baska bir durum
deklaranin uzun bir rengi oldugunda ve ortakta bu renk
singleton olabilecegi zamandir. Farzedelim ortagin tic
kiiciik kartini Rua ile degistirelim.

& A109652
« DV3 R
« 874

Deklaran yere dogru kiiciik oynayinca onor girmenizin
ne sonuc¢ verdigini goriiyormusunuz? (Sizin Valeniz ile
ortagin Ruasi ayni lovede diisiiyor.) Takiminizin biiyiik
kartlarinin ayn1 lovede cakismasin istemezsiniz, bu
yiizden boyle bir durum olabilecegini diistiniirken ikinci
oyuncu olarak kiiciik oynamalisiniz. Eger kural her zaman
ondriiniizii girin olsaydi oyun daha az miicadeleci olurdu.
Buna karsin, ondér girmek sizin hattimz i¢in 16ve mi
iiretecegini yoksa deklaranin isine mi yarayacagini gormek
icin ¢ok dikkatli olmalisiniz.

Deklaran elden veya yerden kiiciik bir kart oynayip siz
de ikinci pozisyonda iken genelde kiiciik oynamak en iyisi
oluyor. Fakat deklaran biiyiik bir kart oynayinca durum
degisir. Simdi onoOr siir onor kuralh ortaya cikiyor.
Deklaranmin biiyiik kartinin {istiine biiyiik bir kart
koymanin amaa sizin hattinizdaki daha kiiglik kartlarim
love alabilecek duruma getirmektir. Herseyden once,
biiyiik kartlarinizin en iyi kullanimi rakibin l6ve almasin
engellemektir.
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& D65
® 7432 & RVio
& Ag8

Varsayalim deklaran yerden Dam oynuyor ve siz
kiiciik oynuyorsunuz. Ne olur? (Eger deklaran elden kiiciik
koyarsa, yerden oynanan Dam l6veyi kazanir ciinkii
ortakta ondan daha biiyiik kart yoktur. Deklaran boylece
iki 1ove alir.) Kiiciik koymak yerine, deklaranin onériinii
daha biiyiik bir onor ile ezmelisiniz. Olusan farka bakin.
Deklaran 16veyi kazanmak icin As1 oynamak zorundadir ve
siz bir onoriiniizii harcayarak deklaranin iki onoriinii yok
edersiniz. Net geliriniz Vale ve 10lunuzu alict hale
getirmenizdir.

Vale ve 10’luyu goriirken, yerden oynanan Dama
Ruay1 koyup iki alic1 tiretmek ¢ok kolay bir hamle olabilir.
Fakat bir¢cok durum bu kadar acik olmayacaktir. Ortaga iki
kiiciik pik yerine Vale ve 10’luyu verin.

& D65
& V1074 4 R32
& Ag8

Vale ve 10’luyu gormeseniz bile fikir aymidir. Deklaran
siz ilk loveye kiiclik koyarsaniz renkten iki 1ove alacaktir.
Eger Dami Rua ile o6rterseniz, deklaran sadece bir 1ove alir.
Tabii ki, ortagin elini goremezsiniz ve onda Vale ve 10’lu
olmayabilir fakat ortak bu kartlardan sadece birine bile
sahip olsa Dami ezmek ise yarayacaktir. Ornegin ortagin
Valesi ile deklaranin 8’lisi ile degistirelim.
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& D65
4 10874 4 R32
& AVo

Oynanan Dami ortmezseniz, deklaran renkten ii¢ 16ve
alir. Dam ilk 16veyi kazanir ve simdi Ruaniz, yerden kiiciik
pik oynandiginda deklaranin As ve Valesi arasinda kalir.
Damui oOrterseniz deklaran Asi ilk loveyi kazanir. Deklaran
ikinci loveyi de Valesi ile kazanacaktir ama ortagin 10’lusu
rengin iiciincii turunda biiylimiis olacaktir. Tabii Kki,
ortakta 10’lu olmayabilir, fakat o durumda biiyiik
koymamzin ya da koymamamzin hicbir farki olmaz.
Ortakta ne oldugunu bilmezken, onorii ezmelisiniz ve
ortakta iireyecek birsey oldugunu umut etmelisiniz.

Eger sizin hattiniz icin iireyebilecek birsey olmadigim
goriiyorsaniz onor siir onor yapmanin hicbir anlam
yoktur. Ornegin, deklaranin Valesini ve ortagin 10’ lusunu
yere koyalim.

# DV1065
» 874 & R32
& Ag

Yerde Vale ve 10luyu goriirken oynanan Dam
ortmenin takiminiz igin hicbir love iiretemeyecegini
goriirsiinliz. Bunun yerine kiiciik oynar ve daha sonra
Ruaniz ile 16ve almay1 timit edersiniz.

Yerde biiyiik kartlarin bir sekansi varsa onor ezmek iyi
bir fikir degildir — ciinkii ortagin elinde tireyebilecek birsey
yoktur. Buna karsin, bazen yerde birka¢ bitisik onor
oldugu durumlarla karsillarsinmiz. Bu da ortakta
iireyebilecek daha kii¢iik bir kart bulma olasihig yaratir.

115



Bu durumda genel kural ezmek icin yerden bitisik
kartlarin sonuncusunun oynanmasini beklemektir.

¥ DVé65
¥ A109 ¥ R72
v 843

Deklaranin yerden Dam oynadigi  diisiliniin.
Ortmelimisiniz? (Hayir.) Orterseniz, Ruamz l6veyi kazanir
fakat deklaran daha sonra yere dogru bir Kor oynayabilir
ve ortak ister As koysun ister koymasin Valeyi 16ve olarak
alir. Son biiyiik kart1 6rt kuralina uyarsaniz ortak Dami As
ile alir. Simdi Ruanmiz yerin Valesinin love olmasini
engeller. Deklaran renkten iki yerine ii¢ 16ve kaybeder.

Ortakta As olmasina gerek yoktur. Ortaga Asi ve 9’lusu
yerine deklaranin iki kiiciik koriinii verin.

¥ DV65
¥ 1043 ¥ R72
¥ Ag8

Farzedelim deklaran yerden Dam oynuyor ve siz
kiiclik koyuyorsunuz. Ortakta As olmadigi icin Dam loveyi
kazanir. Buna kargin Vale oynandiginda siz Ruaniz ile
ortersiniz ve ortagin 10’lusu biiyiimiis olur.

Yerden oynanan ilk onorii Orterseniz ne olur?
Deklaran As ile kazanir ve kalan kartlar su sekilde olur.

¥ V65

¥ 104 v 72
¥ 98
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Simdi ortagin 10’lusu araya alimmigtir. Deklaran
9’luyu oynarsa, ortagin 10’luyu koyup koymamasinin etkisi
yoktur — deklaran kalan biitiin 16veleri alir.

Iki biiyiikk kartimz varsa, ikinci onérii értmek icin
beklemenize gerek yoktur. Hem birinci hem de ikinci
onort ortebilirsiniz. Asagidaki dagilima bakin.

¥ DV65
¥ 432 ¥ AR10
¥ 987

Yine 6zel durumlardan bahsetmek miimkiindiir. Tk
bakista normal kurali uygulamamaiz gerekiyor gibi goriinen
bircok durum daha ayrintih incelemeyi hakederler.
Deklaranmin dagilmimi saymak, Iovelerini saymak ve
puanini saymak cogu zaman sizi basariya gotiirecektir. Bir
ornek vererek konuyu bitirelim.

& AD

¥ 962

¢ D109543

& A5
& V652 41073
¥ R10873 N Y54
¢ RV W.oE ¢ A86
* 74 ‘ # DV983

& Ro84

¥ ADV

*72

& R1062
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Giliney, oyun actiktan sonra 3NT kontratina geliyorlar
ve siz 71i Kor atak ediyorsunuz. Ortak 5’li verirken
deklaran ilk 16veyi Dam ile kazanmyor ve yere dogru kiigiik
Karo oynuyor. Simdi inceleme yapmak gerekiyor.
Oncelikle Kor renginin durumunu diisiinelim. Ortak ilk
loveye 5°li verdigine gore Vale ya da As Kor elinde olamaz.
Deklaranda 4 parca Kor varsa yerden 9’lu ile kazanmay1
denerdi. Boylece Korlerin durumu ¢oziildii. Sonug olarak
bu rengin ortak tarafindan oynanmasi gerekiyor. Ikinci
problem Karo As deklaranda ise Rua koymak aksi takdirde
Vale koyup ortagin As ile alip Kor donmesini beklemek
gerekiyor. Deklaranin lovelerini saymak bize dogru
¢oziimii getirir. Eger Karo As1 deklaranda ise deklaranin 5
Karo 16vesi kesindir. Ataktan aldigi iki Kor ve yerdeki iki
siyah As onu 9 loveye getirir. Demek ki tek sansimiz Karo
Asin ortakta olmasidir. Oynanan Karoya Vale koymak
gerekir.
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SINYALIZASYON

Bu konunun giris boliimiinde sinyal cesitlerini
tanimistik. Bu boliimde ise sinyallerin tam olarak hangi
durumda verilecegini, onor kart ile sinyal verme seklini,
koz renginden sinyallesme yontemini, ne zaman sinyal
vermenin zararli oldugunu ve yeni bir sinyal cesidini
ogrenecegiz.

Ne zaman hangi sinyal?

Dogru zamanda dogru sinyallesmek bu konunun can
alict noktasidir. Ortaklarin ayni frekansta diistinmeleri
sinyallesme kurallarindan daha onemli bir konudur.
Oncelikle bu kurallar1 kontrat tiplerine ve léveye istirak
etme pozisyonlarina gore inceleyelim.

Sanzatu kontratlarm

Sanzatu kontratlarinda defans icin en onemli bilgi
hangi rengin kontrati batirma sansinin oldugunun
bilinmesidir. Bu sebeple Apel sinyali, ataktan baslamak
iizere bir adim o6ne gecer. Bildiginiz gibi atak yaparken
iimit vaadetmeyen renklerin biiyiik markalarini secerek
ortagimiza o renk hakkinda bilgi vermeye calisiyorduk.
Aym bilgiyi oyun ortasinda atak yaparken yeni renkler icin
de veriyorduk. Sinyal verme durumu oldugunda da ayni
mantik devam eder.

Uciincii pozisyondaki oyuncu bir sanzatu kontrati
oynanirken ortaginin basladigi1 renk hakkinda apel sinyali
verir. Sinyallesmenin love kazanmilamadiginda ya da
kazanmak istemediginizde verildigini unutmayin. Bu
sebeple ortak alic1 bir kart ya da biiyiik bir kart ¢iktiginda
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veya yerden alici bir kart ya da biiyiik bir kart kondugu
zaman apel sinyali verilir. Ortaginiz sizin renginizi atak
etmisse yerden konan karti gegmek istemediginiz zaman
da apel sinyali verirsiniz. Ortak kii¢iik bir kart cikip yer
kiiciik koydugunda zaten asil goreviniz biiyiik koyarak
loveyi kazanmaya calismaktir. Eger siz yerden konan
kiiciik kart1i da ge¢miyorsanmiz atak rengini begenme
sansiniz olamaz. Bu sebeple verilen kart apel sinyali degil
say1 sinyali olmalidir. Bu prensiplerin tek istisnas1 sadece
sanzatu kontratlarinda uygulanan konvansiyonel Rua
ataklaridir. Sanzatuda Rua ataklar1 en az ilic onorden
olusan c¢ok kuvvetli sekanslardan yapilmalhdir. Eger
sekansimz cok kuvvetli degil ama sekansimizin en biiyiik
onorii Rua ise karisiklik yaratmamak igin Rua degil
esdeger onorii yani Dami atak etmelisiniz. Rua atag1 ozel
anlam tasidig1 icin sekansinizin en biiyiikk onérii Rua
olmadig1 zaman da ortaga dogru bilgi vermek adina Rua
atak etmelisiniz. Bu 0zel konvansiyonel durum
gerceklestiginde apel sinyali 6nemini yitirir. Ortaginizin
rengi asir1 kuvvetli oldugu icin sizin sinyal vermek yerine
varsa elinizde bulunan onorii oynamaniz daha islevsel
olacaktir. Marka verdiginiz her durum o renkten onoriiniiz
olmadigin teyit eder. Marka vermek onorii reddettigi igin
artik markalar1 verirken gerekli ikinci sinyal olan sayi
sinyalini vermelisiniz.

4RD102 Dogru atak Dam
#ARV102 Dogru atak Rua
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¥ 752
YR ¥ V83

Valenizi vermelisiniz.

¥ 752
YR v 83

Say1 vermek i¢in 8’li vermelisiniz.

Sanzatu kontratlarinda {liglincii pozisyonda nasil
sinyallestigimizi gordiik. Ikinci ve dordiincii pozisyondaki
sinyaller 0zel bir anlagsma yapilmadigi miiddetce say
sinyalidir. (Bkz. Smith Peter) Atak yapan oyuncunun
rengin ikinci oynaniginda ayni rengi donerken (1.pozisyon)
oynadig1 kart ise preferansiyel sinyaldir.

v 62
¥ RV873 L B T0)

Ik atak 71i ve ortagin koydugu 10luyu deklaran Dam
ile aliyor. Oyun ortasinda tekrar el tutan Bati, Asi
cikarmak i¢in onorlerinden birini oynayacak. Rua ve Vale
oynamak arasindaki fark kalan renklerin hangisinden el
tutabilecegini gosteren preferans sinyalidir. Bu sinyali
vermekteki amac, eli Dogu tutarsa ve elinde atak rengi Kor
bitmis olursa Bati’ya nasil el gecirecegini anlatabilmektir.
Atag ortaginiz yapmigsa ayni rengin ikinci doniisiine o
renkten kalan kartlarin adedi say1 sinyali ile belirtilir.
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Koz kontratlar:

Koz kontratlarinda bir tek rengin batirici olabilmesi
imkansizdir ¢linkii deklaran bir ara caka yapacaktir. Bu
sebeple birincil sinyal apel degil sayidir. Boylece defans
oyuncular1 deklaranin dagilimini ¢oézerek nasil bir plan
kurdugunu anlamaya calisir ve kontrat1 hangi renklerden
hangi loveleri alarak batiracaklarina karar verirler. Koz
kontratlarinda {iclincii pozisyondaki oyuncunun say1
sinyali vermedigi iki durum vardir. Birincisi yerde atak
edilen rengin singleton oldugu durumdur. Bu durumda
cogu zaman atakci el kendisinde kaldiginda baska renk
oynamay1 disiiniir. Bu sebeple {iiclincli oyuncunun ilk
gorevi ortaginin hangi rengi oynamasini istedigini
belirtmektir. Eger {iciincii oyuncu atak renginin devam
edilmesini istiyorsa orta kartlarinin en biiyiigiinii atar,
clinkii bildiginiz gibi preferans sinyali en u¢ (en biiyiik
veya en kiiciik) kartlarla yapilir. Uciincii oyuncunun sayi
vermedigi ikinci durum ise atak edilen rengin yerde iic¢
kart oldugu ve o rengin ii¢lincii turunda love alabilecek
onoriin goziikmedigi durumdur.

4 A73
4R & Apel

& 873
oA & Apel
[Ik 6rnekte Vale, ikinci 6rnekte ise Dam love alma

potansiyeli olan Kkartlardir. Atak eden ortagimiz bu
kartlarin kimde oldugunu bilmelidir.
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Ikinci ve dordiincii pozisyondaki defans oyunculari
sayl1 sinyali vermeye devam ederler.

Bir renkten ne zaman hangi sinyali verecegimizi
gordiik. Aym1 rengin ikinci oynanisinda kalan kartlar ile
ilgili bagka bir sinyal vermemiz oldukca ise yarar. Eger ilk
verdigimiz sinyal apel ise ikinci doniise sayi, ilk verdigimiz
sinyal say1 ise ikinci doniise preferans vermek gerekir.
Bunu yaparken ilk sinyali veris seklimizi bozmamak
onemlidir.

462
*A ¢ 8543

Varsayalim sanzatu oynuyoruz ve ilk ataga apel sinyali
verdik. (3’li ile) Ortak Rua ile devam ederse 4lii vererek
kalan kartlarimizin adedini gostermeliyiz.

& 6532
& A % Vog

Bu ornekte de 4 Pik oynandigini varsayalim. Trefl As
atagina say1 vermek icin 4’lii verdiniz. Ortak Rua ile devam
ettiginde Vale vererek kalan renklerin biiyiigli Kor ile
ilgilendiginizi, 9’lu vererek ise kalan renklerin kii¢ligii
Karo ile ilgilendiginizi belirtirsiniz. Eger hicbir renk ile
ilgilenmiyorsaniz siradaki en kiiciik kart1i atmalisiniz.
Sonug olarak kiiciik renk ile ilgilenirken ya da higbir renk
ile ilgilenmezken aym kart1 atmis olursunuz.

Onor kart ile sinyal

Sinyal verme pozisyonunda ondr atmak yani loveyi
kazanamaz durumdayken onor atmak kontratin cesidine
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ve pozisyona gore farkli anlamlar tasir. Loveye ortak
baslamisken onér kart atmak sanzatu oynanirken
blokasyonu engellemek icin olabilir yani onorii yalniz
birakmamak igin sinyal vermeyip onorii atariz. Koz
kontratlarinda ise sinyal verme durumunda onor atmanin
anlam farkhdir. Eger atilan onor ortagin atak ettigi onor
ile esdegerse ya tektir ya da altindaki onor veya onorler
sizde demektir. Bu kuralin baska bir sonucu da sudur.
Attigimiz onor kartin hemen iistiindeki onor sizde degildir.
Orneklersek, ortak As atak ettiginde biz Dam atiyorsak,
bunun anlami ya Damimizin tek oldugu ya da Valenin
bizde oldugudur. Yani ortak As ciktiginda ve bizde Dx
oldugunda Dam atmamiz dogru degildir. Bodylece
ortagimiz bilir ki sekansinin diger onoriinii ¢ekmeden
kiiciik oynayarak bizim el tutmamizi saglayabilir. Eger
attiZimiz onor ile atak edilen onor esdeger degilse ikili yani
doubleton varken de onoriimiizii kup almak amaci ile
atabiliriz.

& 6532
& A & DVog

& 6532
& A % Dy
(Koyu renk ile yazilmig kartlar1 oynamalisiniz)

Ayn1 kurali defos yaparken de kullanabiliriz. Bu
kuralin hangi durumlarda islevselligini arttirdigim1 ancak
orneklerle gormek miimkiin olabilir.

Sanzatu kontratinda atak eden oyuncunun, kendi
renginin ikinci doniisiine l6veyi kazanamiyorken onor
atmas1 da 0zel anlamhdir. Atilan onor alic1 hale gelen bir

124



onorse atak¢inin renginin saglandigini ve kalan renklerin
hangisi ile el tutabilecegini gosterir. Eger atilan onor ahici
hale gelmemis bir onorse anlami atak¢inin renginin
saglanmadagini ve eger bir daha el tutulursa atak
renginden vazgecilip baska renge dontilmesi gerektigidir.

494
& DV1082 4 R3

Atak yapan oyuncu Dam ile bagliyor. Bloke kalmamak
icin Rua koyuyorsunuz ve 16veyi kazaniyorsunuz. Rengin
ikinci oynanisina deklaran As koyuyor ve atakci Vale
veriyor. Bunun anlami deklaranin bu renkteki kartlarinin
alic1 hale geldigi ve eger el size gecerse kalan renklerin
biiyiigii (Kor) ile el alabilecegidir.

494
4 V853 41072

Ataka 3'li ¢ikt1 ve siz 10°lu koydunuz. Deklaran Rua
ile ald1 ve bagka renk oynadi. Defansta ilk eli siz aldimz ve
bu renge devam ettiniz. Deklaran As ile ikinci l6veyi
kazanirken ortagimiz Vale verdi. Verdigi onor kart alici
haline heniiz gelmemis bir kart oldugu i¢in, bu hamle atak
renginin hala saglanmadig1 ve tekrar el tutarsamiz bagka
renk oynamamnzi istedigi bilgisini verir.

Koz renginde sinyal
Genelde bri¢c oyuncularn koz rengini diger renklerle

esdeger tutarlar. Ozellikle koz atag yapilirken ya da ortak
koz atak edip iiciincii durumda otururken bu hata sikca
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yapilir. Halbuki ¢ogu elde koz renginden kac kartimiz
oldugu deklarasyona bakinca anlasilir. Bu sebeple koz
rengine uyarken verilmesi gereken sinyal preferanstir.
Disarida ii¢ renk oldugu icin yerin en kuvvetli rengi
disarida birakilir. Eger elinizde ii¢ adet koz varsa hicbir
rengi disarida birakmadan preferans verebilirsiniz. En
biiyiikten en kiiclige vermek en biiylik rengi, en kiiciikten
en biiyiige vermek en kiiciik rengi, once ortadaki kozu
vermek ise ortanca rengi ister.

Koz renginden preferans vermek tek bir durumda
farklillk gosterir. Eger atagimizi caka almak icin
yapmigsaniz (veya ortaginiz ayni seyi yapmigsa) ve ortaklar
koz  adetlerini = deklarasyondan  anlama  sansi
bulamamiglarsa kozlara uyulurken preferans degil say1
verilir. Koz adedinizi Dbelirtme gsekli her zaman
uyguladiginiz yontemin tam tersidir. Kisaca iki kozunuz
varken oOnce kiiciik sonra biiyiik, ti¢ kozunuz varken once
ortanca sonra kiiciik koz verirsiniz. Bu farkliligin sebebi
kozlar1 anormal sekilde verip dikkat cekmektir.

Ne zaman sinyal verilmez?

Hemen hemen biitiin orta seviyeli bri¢ oyuncularinin
diistligii hata, defansin iyi yapilmasinin tek yolu sinyal
oldugunu diistinmeleridir. Halbuki dogru zamanda dogru
sinyali vermeyi, gerekmedigi zaman da sinyal vermemeyi
bilmek gerekir. Ikinci ciimle birincisi kadar onemlidir.
Ciinkii bircok oyuncu sinyal vermeye calisirken atmamasi
gereken kartlar1 atar veya ortaklariin kesinlikle ihtiyaci
olmayan bir bilgiyi ona ulastirmaya cabalarken deklaranin
durumu acikca gorebilmesine sebep olur. Ama en 6nemlisi
bircok oyuncu sinyal vermek ugruna 16ve alma sanslarim
yok ederler.
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Dogru zamanda sinyal vermek onemlidir ve bunun
yolu ortagimizin bakis acisim yakalamaktir. Siz onun ne
diistindiigiinii ve neye ihtiyac duyabilecegini dogru tahmin
etmeye baslarsaniz, ne zaman sinyal vermeniz gerektigini
de bilirsiniz. Diger zamanlarda sinyal vermeyerek
deklaranin isini bir parca olsun zorlastirirsimiz. Bunu
gerceklestirebilmek yazildigi kadar kolay olmasa da siz
simdilik 16ve olabilecek kartlarimzi sinyal vermek adina
harcamayarak baglayabilirsiniz.

Smith Echo (Smith Peter)

Bu sinyalizasyon anlasmasi sadece sanzatu kontratina
defans yaparken uygulanir. Defans atagi yapar ve 3.o0yuncu
loveyi kazanmak igin bir kart koyar fakat loveyi deklaran
alir. Acaba atak rengi iiretme isine devam etmeye deger
mi? Bu sorunun cevabi defans oyuncularinin herhangi
birinde mutlaka vardir. Bu yilizden, Smith Echo anlagmasi
bu bilgiye sahip olan defans oyuncusunun karsisindakine
mesajini vermesini saglar.

Smith Echo nasil yapilir? Uygulanisi oldukca basittir.
Atak yapilip deklaran 16veyi kazandiginda mutlaka yeni bir
renk oynar. Eger bizim rengimizi geri oynuyorsa zaten
bizim renkten iimit yoktur. Deklaranin oynadig1 yeni renge
ister atak¢inin ister ortaginin say1 verme gayesi glitmeden
biiyiik atmas1 atak rengini begendim, kiiciik atmasi ise
atak renginde gostermedigim 0zel birsey yok mesaji verir.

Smith Echo her zaman mi1 uygulanir? Hayir. Bu bir
problem yaratir. Ciinkii Smith Echo mesaji verebilmek icin
sayl mesajindan vazgecmek gerekir. Bu da ne zaman say1
ne zaman Smith Echo sorusunu getirir. Deklaranin,
antresi olmayan tarafin uzun rengini saglama diisiincesi
oldugunda, onemli olsa bile Smith Echo verilmemelidir.
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KOZ KONTRATLARINDA OYUN
TAKTIKLERI

Bir koz kontrati oynarken, planimizin yetersiz kaldig:
bircok ornekle karsilasiriz. Bu durumda ekstra oyun
tekniklerini deneyebiliriz. Bu tekniklerin iki tanesini
(dummy reverse ve karsilikli caka) daha once gormiistiik.
Bu konuda hem yeni teknikleri hem de tempomuzu dogru
ayarlama konusunda birkac yontem daha 6grenecegiz.

Bir Kupu Kesinlestirmek

# 8643
¥ DVo
49532
% 85

N
W E
Q

& AR

¥ AR10652
Kontrat 4% ¢ A7y
Atak Ve & R9g3

Temel El Giliney. Kayiplarimiz 4 tane. 1 Karo ve 3
Trefl. Karo kaybimiz ataktan sonra 1.tur kayip oldu. Trefl
kayiplarimizin bir tanesi engellenemez. Bir tanesi 3.tur
(kisa kozlu yerde ikili oldugu icin) ve bir tanesi Rua Trefl
sayesinde duruma gore degisebilir.

Ilk bakista once Rua Trefli ucurmak, ucmazsa da
tiglincii tur Trefle kisa kozlu yerden cakmak yeterli bir plan
gibi goriinebilir. Problem Rua Trefli ucurabilmek igin
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sadece koz ile yere gidebilmeniz. Sonu¢ olarak bu oyun
tarzin secerseniz, Rua Trefl ugmadig1 zaman defans ikinci
kozu oynama sansina sahip olur. Trefl kupu yapabilmek
icin tekrar Trefl oynadiginizda ise tekrar koz oynama
sanslar1 olursa yerde caka yapacak koz kalmayacaktir.
Bunu engellemek igin iki Trefl kaybetmeyi goze alip As
Karoyu kazanir kazanmaz elden trefl oynamaliyiz. Defans
artik koz oynasa bile yerden kazanir ve bir Trefl daha
oynariz. Artik Rua Trefl uguyorsa (As dogru yerde ise)
Trefle cakmadan, eger Rua kazanmazsa defansin oynadigi
ikinci kozu elden kazanarak son Treflimizi yere cakarak
kontrat1 yapariz.

Eger caka yapmay1 planladigimiz renkte onoriiniiz ile 16ve

kazanma sansiniz varsa ve onor ile kazanmaya calisirken

defans koz oynayarak cakanizi engelleyebiliyorsa onor ile
kazanmaktan vazgecerek cakaya yonelin.

1.Plan durumuna gelmek

& RDV

¥ 985

¢ D7

% 97532
N

W E
]

# 109874
¥ AR6
Kontrat 44 ¢ ARS8
Atak D¥ 84
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Temel El Giiney. 4 kaybimiz var. Kozdaki ve Trefldeki
kayiplar engellenemez. Kor kayib1 ise 3.tur. Ekstra bir
alicimiz var ama temel elde. Yani kayiplarimizdan birini
hemen kacamayacagiz. Bunun yerine yerde Kor rengini
kisaltarak caka yapma durumuna gelebiliriz. Temel eldeki
ekstra alicilar ancak bu ise yarar.

Temel El'de ekstra aliciniz varsa, bu alicilara temel elin
karsisindan kart atarak kayip renkleri kisa kozlu tarafa
kup yapma imkam saglayabilirsiniz.

Siirkupu engellemeye calismak - Kup Transferi

4 83

¥ 10842
4 864

& Ag62

N
W E
]

& D65
¥ ARD53
Kontrat 4% ¢ AR5
Atak Ae % R4

Defans As Pik cektikten sonra, Rua Piki de c¢ekip
tictincii Piki oynuyor. Bu arada diger defans oyuncusu As
Pike 10’lu, Rua Pike de 4’1l atiyor. Kisaca diger oyuncuda
Pik cift sayida. Eger doubleton ise iiciincii Pike yer gibi o
da cakiyor ki Bati'nin oyun tarzindan da bu anlasiliyor.
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Caka olmasaydi siz Dam Pike Karo kacarak 11 el
alacaktiniz. Simdi ise Dogu Dam Pike cakacagi icin aymi
tarzda oynayip 10 lovenizi garanti altina almalisimz. Eger
ticiincii lovede Dogu'nun caka yapmasini engellemek icin
10’lu ile cakarsaniz, hem siirkup yiyebilir hem de
Karonuzu kacamadiginiz icin ancak 9 love alabilirsiniz.
Aym teknigi 16veyi rakip kazanirken de uygulamalisiniz.
Eger caka yapmay1 planladiginiz renge siirkup gelme
ihtimali varsa rakibin kazanacag: karta cakmayip basgka bir
renk defos eder ve defos ettiginiz renkteki kayibimzi
cakarsiniz. Boylece stirkup tehlikesini yok etmis olursunuz.
Eger defos yaparak baska bir renkte caka
hazirlayamiyorsamiz tek ¢oziim siirkup yememek igin
harcayabileceginiz kadar biiyiilk bir koz ile cakmaktr.
Siirkup tehlikesini yok etmek icin rakibin l6veyi
kazanmasina izin vererek baska bir renkte caka
hazirlamaya “Kup Transferi” denir.

Kup transferi, siirkuptan korktugunuzda, defansin
oynadig: karta yerden bir kart atarak baska bir renkten
kisa kozlu yerden kup yapacak duruma gelmektir.
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4-4 koz varken kozda boslama oyunu

& 83

¥ Ro62
4985
% 9743

N
W E
IS

# AR94

¥ A854
Kontrat 4% ¢ AR
Atak D¢ & A82

Kozlar esitken temel elin nasil bulundugunu
ogrenmistik. Bu 6rnekte teme el Giiney ve toplam 5 kayibi
var. Koz ve Trefl kayiplarimizdan kurtulmamiz imkansiz
olduguna gore Pik kayiplarim1 temel elin karsisina
cakmaliy1z. Eger kozlar1 bitirmek icin {i¢ kez koz oynarsak
yerde tek koz kalir. Boylece bir Pik kaybina cakamayiz.
Eger hic koz cekmeden Piklere cakmaya cahisirsak bu sefer
de iiste cakilma tehlikesi ile kars1 karsiya kaliriz.

Dogru oyun Karoyu kazanip As-Rua Kor cekmek sonra
As-Rua Pik cekip bir Pike cakmaktir. Uste cakilsa bile bu
defansin zaten alacag1 kozdur. Ayrica son kozlar1 oldugu
icin diger Pike cakmak i¢in hala bir kozumuz kalmis olur.
Uste cakilmazsa Karo ile ele gelir ve iiste cakilmasindan
korkmadan dordiincii Piki oynar ve yerden cakariz.

Kiiciik bir degisiklik yapip Rua Korii Rua Trefl
yapalim. Kayiplarimizin sayis1 degismedi. Simdi iki koz ve
bir Trefl kaybimz kesin. iki kez Pike cakmaliyiz. Bir énceki
duruma gelebilmek icgin eli alip bir kez koz boslamaliyiz.
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Yani iki elden de kiiciik koz oynamaliyiz. Defansin
oynadig1 kart1 alir ve As Kor cekeriz. Yine defansta bir tane
ve alic1 koz kaldi. Onu onlarda birakir ve Pik kayiplarimiz
yere cakmaya baslayabiliriz. Eger oyun basinda As Kor
cekip kiiciik Kor oynasaydiniz defans ikinci kozu alip
ticlincti kozu c¢ekerdi. Artik bir Pik kaybimiza cakabilecek
durumda kalirdik.

Kozda sadece Asiniz varken ve toplam 8 kozunuz varken;
AAXXX vXXX
aX XXX YAXXXX gibi
her zaman kozda bir kez boslama oyunu oynayin, sonra
Asi cekip tempoyu elinizde tutun.

Antre ayarlamak

Birkac kup yapmak zorunda iken antrelerinizi iyi
ayarlamaniz gerekir.

a7 w N c & A865
¥ 1098 ] ¥ ARDV2

Eger ii¢ kayip Pike cakmak istiyorsaniz As Pik cekip
Pik cakmalisiniz ve bundan sonra ii¢ antreye daha ihtiyac
duyarsimiz. Ikisi Piklere cakabilemek icin iigiinciisii de
kozlar1 cekebilemek icin. Bu komiinikasyonlar1 saglamak
icin birkag kiiciik ipucu verelim.

¥ AV4
¥ RD3

Eger ele antreye ihtiya¢ duyarsaniz ve bu renk atak
edilmisse hemen yerden As girmeli , elde Rua-Dam
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birakarak iki antre yaratmalisiniz. Eger yerde antreye
ihtiyac varsa elden Rua-Dam’dan biri ile alip, kiicligii Vale
ile diger biiyiik onorii de As ile ezerek iki antre yaratirsiniz.

¥75
YA86

Kuzey’'e cakarak antre yaratmak istiyorken, bu rengi
bir kez boslamanmz gerekir. Bu renk atak edilmisse ilk
turda almazsiniz, ikinciyi alip ti¢lincliye cakarak antrenizi
yaratirsiniz. Bunun yarar1 tempoyu elinizde tutmaktir.

Koz kontrolu

Defans oyuncular1 yeni renk acmak istemediklerinde
veya yan renklerden love alma talepleri olmadiginda
deklarana temel elden yani uzun kozlu elden caktirmaya
calisirlar ve boylece deklaranin koz hakimiyetini
kaybetmelerini saglamayr umarlar. Bu defansif plan,
ozellikle disaridaki kozlar kotii dagildiginda veya
deklaranin kozlar1 normalden kisa oldugunda ¢ok pozitif
sonuglar getirir. (Deklarasyon sirasinda fit yokken bile bir
rengi koz yapmaniz icin ya sanzatu oynamak bir renkte
keser olmadig1 icin imkansiz olmasi ya da part-score
oynamak zorunda oldugunuz icin ilk firsatta durmak
istemeniz gerekir.) Bildiginiz gibi kozlar1 oynarken
defansta sadece bir ve alici koz kalinca koz oynamay:
birakiyorduk (istisnalar oldugunu unutmay). Az sayida
kozla oynarken kozlar1 bitip bitmeyecegi belli olmaz.
Kozlar bitirdiginizde sizde de koz kalmiyorsa yan renkteki
alicilarin  kontratiniz igin yeterli olmas1 gerekir. Daha
biiyiik problem kozlar1 bitiremediginizde ortaya ¢ikar. Bu
durumda koz hakimiyetiniz yoktur. Ya defansin size temel
elden cakmaya zorladiklar1 renge cakmay1 reddedip kayip
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kacarsiniz (Kup transferi) ve boylece temel elin
karsisindan c¢akacak duruma gelip uzun kozunuzu
azaltmamis olursunuz veya cok aliciniz varsa siz de
rakibinize zorla caktirip onun kozunu azaltmaya calisarak
kontroliin size kalmasim1 saglarsiniz veya temel el
kavramini unutur ve love sayarsimiz. Koz hakimiyetiniz
kayboldugu icin uzunluk l6vesi almaniz da artik imkansiz
olur. Love sayinca temel elden de cakmak miimkiindiir.
Her topladiginiz 16ve kontratiniz i¢in bir adimdr.

Ayrica defans oyunculari ortaklaria kup veya olasi bir
sirkup vermek icin renkler oynadiklarinda biiyiik cakip
cakmamaya karar vermek gerekir. Simdiye kadar bu
konuda rakibin kozunu biiyiik hale getirme sans1 yokken
biiyiik cakin demistik. Bazi ellerde kiiglik caktiginizda
sirkup yiyeceginiz kesindir. O durumlarda koz
hakimiyetini kaybetmemek gerekir.

Kayiba kayip
« AD10
¥ 1082
¢ AD10
% V954
49752 443
¥ AR43 N ¥ DVo76
* 64 w.E ¢ 872
& D72 ’ # R108
& RV86
v5
¢ RVo53
% A63
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Kontrat 4 Pik ve atak As Kor. Kor keserimiz olmadig:
icin 3NT ve cok yiiksek oldugu icin 5 Karo oynamiyoruz.
Defans As Korden sonra Ruay1 da oynuyor. Eger cakarsak
3-3 koz kalacak ve 3 turda kozlar bitmezse rakipte bir koz
kalacak. Bu koz sayesinde el tutan rakip Korlerini
oynayarak bizi batiracak. Bu duruma gelmemek icin Rua
Kore temel eldeki iki Trefl kayibindan birini atiyoruz.
Defans ti¢lincii Kor ile devam edince elimizdeki diger Trefl
kayibini da atiyoruz. Aslinda bu manevra bize su ana kadar
love getirmis degildir. Fakat artik defans dordiincii Kort
oynayamaz ciinkii oynarsa el caka-yer caka oynamais olur ki
boylece biz de kisa kozlu taraftan cakma sansin elde
ederiz.

Uzun kozdan cakip koz kontroliinii kaybetmemek i¢in
elimizde kayip yokken bile kisa kozlu elden cakacak
duruma gelene kadar cakmay1 reddedebiliriz.
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DEFANSIF PLAN YAPMAK

Defans, hem iyi ortaklik hem de calisma gerektirdigi
icin brigin diger boliimlerine gore biraz daha zordur. Su
ana kadar defans ile ilgili 6grendiklerimiz cogunlukla
ortaklik anlagmalari ile ilgiliydi (ataklar, 2.ve 3.elin oyunu,
sinyalizasyon). Basarili defans yapabilmek, bu anlagmalar:
dogru uygulamaktan cok dogru renkleri dogru zamanda
oynayabilmek ile ilgili. Bu konuda simdiye kadar Aktif ve
Pasif Defans kavramlarini konustuk. Aslinda defans
planinin en 6nemli noktasi olan bu kavramlar1 bu konuda
biraz daha detayli inceleyecegiz ve kapali ellerin
durumunu daha iyi nasil gorebilecegimizi 6grenecegiz.

Defans yapan oyuncular aym deklaran gibi bir plan
kurmalilar. Bu plan oOncelikle alinmasi1 hedeflenen el
sayisinl belirleyerek baslar. Daha sonra deklarasyon
incelenerek kapali ellerin kabaca puansal ve dagilimsal
resmi cizilmeye baglanir. Atak yapilip yer acildiktan sonra
resim daha da belirginlesir. Artik her oynanan kartin
getirdigi bilgiler yapmaya basladigimiz resmin {iizerine
detay olarak eklenir. Bilgiler cogaldikga hamlelerimiz de
belirginlesir ve defans yaklasimimizi (Aktif veya Pasif)
kararlagtiririz.

Rizikolu renkleri oynamak

Hatirladigimz gibi “Aktif Defans” ¢abuk sekilde love
almak ya da iiretmek icin bazi riskler alarak en kuvvetli
renklerimizi oynamaktir. Bu defans tipini secgebilmek icin
elde ettigimiz bilgiler bize loveleri alabilmek icin fazla
vaktimizin kalmadigini gostermelidir.
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& 752

¥ 108
¢ ARD103
% 1054
& DV1086 4043
¥ As52 W N E ¥ 96
* V7 S 4 8642
& RV2 % A876
& AR
¥ RDV743
495
& Dog2
Kuzey Dogu Gliney Bat1
19 14
2¢ Pas 3v Pas
49 Pas Pas Pas

Dam Pik ¢iktiniz. Ortak 3li verdi. Deklaran As ile aldi
ve kiiclik Kor oynayip yerden 10’lu ile kazandi ve Kor
doniisiine Rua koydu. As ile aldimiz. Ne oynarsimiz? Ortak
Pik Dam atagimiza 3’lii koyunca deklaranda AR Pik
oldugunu ve Kor oynayislarindan RDV Korii oldugunu
gordiik. Eger deklarana tekrar el gecerse, deklaran son
kozumuzu aldiktan sonra yerin Karolarma elindeki
kayiplarin1 kacacaktir. Demek ki kontrati deklarana el
gecirmeden batirmaliyiz, ki bu da ancak Treflden olabilir.
Genelde RVX gibi bir renkten oynamak istemezsiniz ¢linkii
cok tehlikelidir. Fakat su durumda bu riski almalisiniz ve
ortakta As Trefl bulmalisimz. Boylece kontrat1 batirmak
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icin deklaranda ii¢ Trefl bulmaniz ve ortagin Trefl donmesi
yeterli olur.

Koz oynamak

Ataklar konusunda ne zaman koz atak etmemiz
gerektigini gormiistiik. Yer acildiktan sonra koz oynamak,
koz atak etmekten cok daha kolaydir. Koz oynamak icin
dogru zamani ifade etmeye calisirsak; “deklaranin kisa
kozlu yerden cakacagi kayiplar oldugu goriiniirken koz
oynamaliy1z” diyebiliriz. Deklaranin kapali elde cakarak
kurtulmayr planladigi kayiplar oldugunu anlayabilmek
icin; yerin cakabilecegi rengin alicilarin sizde olmasi veya
ortakta oldugunu bilmeniz gerekir. Ayrica, deklaranin
dagilimi hakkinda fikriniz olmali ki, yerin cakabilecegi
renkten deklaranin elinde daha fazla kart oldugunu ve bu
kartlarin kayip oldugunu tahmin etmek gerekir.

4 RV

¥ 0863

*7

& AD10742
4 975 & 62
¥ R1052 w N c v V74
¢ RD104 S ¢ AVo8
& 83 % RVo5

& AD10843

Y AD

4 6532

&6
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Kuzey Dogu Gliney Bati

14 Pas
ok Pas 24 Pas
24 Pas 46 L.

Ortak Rua Karo atak etti. Deklaranin yere cakarak
kurtulmaya planladigi Karolar oldugu cok acik. Koz
oynama kararimi vermek icin iirettiginiz bu diislince
eksiktir. Cilinkii siz defans olarak koz oynadiginizda,
deklaran belki kayiplarin1 yere cakamaz ama plan
degistirip yerde olabilecek alic1 kartlara elindeki kayiplar
kacabilir. Bu ornek elde yerin alic1 olabilecek rengi Trefl
fakat siz yerin Trefllerini iyi kontrol ettiginize gore
deklaranin Trefllere kayip kacabilirim plan1 da ise
yaramaz. Iste tam koz oynamamz gereken bir durum.
Ortagin ciktigi Rua Karoyu As ile ezmek cok mantiksizca
fakat eger el ortakta kalirsa, ortagimiz yerin Trefllerinden
korkarak koz oynamaktan vazgecip Korden kontrati
batirmay1 planlayabilir. Boyle bir hataya diismesini
engellemeli ve ortagin Rua Karosunu As ile ezip koz
oynamalisiniz.

Yerin antrelerine saldirmak

Biitiin konu baghklarimiz gibi, bu bashkta da ne
yapmamiz gerektigi ipuclarimi kullaninca hemen ortaya
cikacak. Onemli olan elimizdeki ipuclarinin ne oldugunun
farkinda olmak ve deklaranin oyun plan hakkinda bir fikir
sahibi  olmaktir.  Swraladigimiz ~ teknikleri  nasil
kullanacagimiz degil ne =zaman kullanacaginiz asil
problemdir. Yerin antrelerine saldirma teknigi de
deklaranin kayiplardan kurtulmak icin yerde olan bir rengi
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kullanmak istediginde ve sizin bunu engellemek
istediginizde kullamilir. Yani deklaramin kayiplarindan
kurtulmak icgin yerdeki uzun rengi saglama ve bu renge
kayiplarin1 kacma teknigini kullanacagini farketmeniz
gerekir.

A
¥ DVog
¢ Ab4
& A87542
406 & Dg2
v 87532 W N c v AR10
¢ D87 ] ¢ V1093
% D96 % RVio
4 RV108753
¥ 64
¢ R52
*3
Kuzey Dogu Giliney Bat1
RT Pas
44 Pas Pas Pas

Ortak 2’li Kor atak eder. Eger ortakta Kor iiclii ise
deklaranda dortlii olur ki bu pek olasi degildir. Bu
durumda ortakta besli Kor vardir ve o zaman da
deklaranda ikili olacaktir. Yani defansin ii¢ Il6vesi
elinizdedir, AR Kor ve Dam Pik. Minor renklerin birinden
bir l6ve daha almamz gerekir. Eger bu love Treflden
gelecekse kontratin olmasi imkansizdir ¢iinkii deklaranin
elindeki Trefl kayibimi bir yere kagmas1 imkansizdir. Eger
batiric1 10veniz Karodan gelecekse deklaranin bu Karoyu
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yerdeki Trefl rengini saglayarak yok etmesi miimkiin
olabilir. Yani deklaranin Trefli tek ise iki kez kup yaparak
Trefl rengini saglar ve yere gidip alic1 Treflini oynayarak
Karo kayibini kacar. Bu hamleleri yapmasi icin deklaranin
ii¢ antreye ihtiyaci1 vardir. Bunlar ii¢ Astir. El sizdeyken bu
Aslardan bir tanesini yok ederseniz deklaranin bu plam
gerceklesmez. Kesin olarak yok edebileceginiz As koz
Asidir. Ciinkii eger Karo Asini yok etmek amaci ile Karo
oynarsaniz deklaran Karoyu elden kazanabilir. Rua Korii
kazaninca kiiciik koz oynayin.

Boslama oyunu

Daha once, deklaranken boslama oyununun ne zaman
ve hangi amacla yapildigin1 gormiistiik. Bu oyunu defans
oyuncular1 da ayni1 amacla yapabilirler. Tekrar edersek
boslamak bir alic1 kartiniz1 rakibinizin iletisimini bozmak
amaci ile istediginiz zaman kullanmaktir yani hemen
almamaktir.

4105

¥ A2

¢ V63

% R10984
4 632 & DVo8
¥ V10984 N v 76
¢+ RDS W _E 41052
& 76 & AD32
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Kuzey Dogu Gliney Bati
INT Pas
2NT Pas 3NT ...

Ortak Vale Kor cikti. Deklaran atagi elden Rua ile aldi
ve Vale Trefl oynayip empas yapti. Ortak 771i Trefl verdi.
Deklaramin AD Trefl ciktiktan sonra {iic Trefl lovesi
yapacagl acik. Ama siz izin vermezseniz bir lovede
kalabilir. Vale Trefli almayin. Eger deklaranin elinde iki
tane Trefl varsa biraz sonra son Treflini oynayacaktr.
Simdi alip Kor oynarsimiz. Deklaranin elinde Trefl
bitmistir. Treflleri saglamak icin yere gitmelidir. Bu ancak
As Kor ile miimkiin olabilir. Fakat As Kor yerin son
antresidir. Treflleri saglasa bile o loveleri almak icin bir
daha yere gidemez. Eger ilk Trefli alirsaniz, deklaranin {i¢
l6ve yapmasini engelleyemezsiniz c¢iinkii Kér doniistiniizii
elden Dam ile alip Trefl oynar ve bunu Asi c¢ikartana kadar
yapar. Sonra As Kor ile yere gittiginde saglanan Trefllerini
alabilir.

Biiyiik kartlarin yerini ve dagilimlar: okumak

Bu teknigi diger teknikleri gerceklestirmek i¢in cogu
zaman kullanmak zorunda kalirsiniz. Bu yiizden bu teknik
en onemli tekniktir diyebiliriz. Bir bilmece ¢6zme keyfine
eristiginizi hissettiginizde isler c¢ok kolay olacaktir.
Yapmaniz gereken deklarasyondan, ortagin atagindan,
ortagin ve deklaranin oynadig1 her karttan ve deklaranin
oyun tarzindan elde ettiginiz bilgileri birlestirmektir. Her
kart ne kadar da mecburiyetten yapilsa bir mesajdir.
Kimse rakibine bu mesaji vermek istemese de ya ortagina

145



bilgi verirken ya da deklaran olup kontratini yapmaya
calisirken ipuclar1 vermek zorunda kalir.

& V1097
¥ D42
¢ ARS8
& DVio
& R82 45
¥ V1096 N v 873
4 7653 w.E ¢ DVo4
& R4 & A6532
& AD643
¥ AR5
4102
% 087
Kuzey Dogu Gliney Bati
14 Pas
44 Pas Pas Pas

Vale Kor atak ettiniz. Deklaran yerden Dam koyup
kazand1 ve Vale Pik oynayip empas yapti. Ortak Kor
atagina 3'lii, koza da 5’li verdi. Rua Piki alip ne oynadiniz?
Su ana kadar deklaranin elinde ADxxx Pik ve ARx Kor
gordiik. Eger elinde As Trefl de olsa idi deklaranin sleme
gitmeye calismas1 gerekirdi. Sonuc¢ olarak As Treflin
ortakta olmasi1 ¢ok muhtemeldir. Rua Trefl oynamali
kazaninca Trefl donlip kup almaya calismalisiniz. Eger
deklaranin minorlerden ii¢ Karosu ve iki Trefli varsa bile
deklaran {iciincii tur Trefle biiylik cakmak zorunda kalir ve
umut artik Karo almakta kalir.
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Ortaga el tutturmak icin alisilmamais oyunlar

Ortaginiza rakibin onoriinii araya almak icin, size kup
vermesi icin veya bir veya daha fazla alict kartim
cekebilmesi igin el tutturmak isteyebilirsiniz.

& RDV
¥ ADVi1o
¢97
% 8543
&4 & 763
¥ 753 W N c ¥ R842
41084 ] ¢ RDV52
& RD10962 & A
& A109852
¥ 96
¢ A63
& V7
Kuzey Dogu Giliney Bat1
1% 14 14 Pas
24 Pas 46 L

Atak Rua Tefl. As ile ezmek zorunda kaldiniz. ki Trefl,
bir Karo ve bir Kor alarak kontrati batirabileceginizi
diistindiiniiz. Fakat ikinci Trefl 16vesini alabilmek icin
ortaga el gecirmek gerekir. Aksi takdirde deklaran Rua
Koriiniize bir love verdikten sonra yerin saglam Korlerine
elindeki Trefl kayibim1 kacacaktir. Deklarasyona gore,
ortakta RD Treflden bagka onor puam olamaz. Ortaga el
tutturmanin tek yolu Karo rengidir ve ortakta bulmaniz
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gereken kart 10’ludur. Bu ylizden Trefl atagim alinca
kiiciik Karo oynaymn. Deklaran As koyup Kor empas
attiginda ise Ruayr alip bir kez daha kiiciik Karo
oynamalisiniz.

Ortaga yardim etmek
Eger ortaga hata yapma sansi verirseniz o da herkes

gibi hata yapabilir. Bu olasilig1 gordiigiintizde onun yanlig
yapmasina izin vermemelisiniz.

4 R43
v 42
¢ RVio
% D9853
49 & 765
¥ D98653 |, N c v Vio7
¢ A65 s ¢ D8432
& AR7 % 102
& ADV1082
¥ AR
497
& V64
Kuzey Dogu Gliney Bati
14 29
24 Pas 34 Pas
44 Pas Pas Pas

Ortak As Trefl cikinca 10’luyu verdik. Trefl Rua
devami ve 2°li doniisii ile iiglincli 16vemizi ¢akarak aldik.
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Simdi ne oynariz? Biiylikk ihtimalle hem ortagin
deklarasyonuna hem de yere bakarak Kor oynardik. Fakat
bu hamlemiz kontratin olmasia sebep oluyor. Karoyu
oynamamiz gerektigini anlamak miimkiin degil. Coziim
bizde degil. Ortak bize Trefl kupunu vermeden once As
Karoyu ¢ekse idi boyle bir problemle karsilasmazdik.

Deklaranin kayip kacmay1 planladigr alicilar1 yok
etmek

Bazi durumlarda deklaranin elde veya yerde alicilari
vardir ve bu alicilara eldeki veya yerdeki kayiplar1 kagmay1
planlar. Bu durumun gerceklestigini veya gerceklesecegini
gordiigliniizde deklaranin alicilarini oldiirmeyi
diisiinmeniz gerekir. Bunu ancak o rengi oynayip ortaga
caktirarak yaparsimiz. Deklaranin iiste ¢akmasi problem
degildir. En azindan, deklaran kendi alicisina cakmak
zorunda kalmais olur.

4 AVo43

v 97

¢ A106

& A2
& 75 a6
¥ 104 W e v ARV852
¢ D983 S ¢ R74
& D8643 % V109

& RD1082

¥ D63

¢ V52

& R7
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Kuzey Dogu Gliney Bati
1v 14 Pas
44 Pas Pas Pas

Atak 10’lu Kor. Bu atakla Damin deklaranda oldugu
belli olmustur. Ik iki 16veyi AR Koér ile ahrsimz.
Deklaranda Dam kor kalmistir. Uciincii Korii de
oynarsaniz ortakta heniiz koz varken Dam Kore cakar ve
artik deklaranin eldeki Dam Kore yerden bir kayip kagcma
sansi biter. Eger baska renk oynarsaniz deklaran eli tutup
kozlar1 bitirir ve Dam Kore yerden bir Karo kagarak
kontratiniyapar.
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KOTU DAGILIMA ONLEM ve
KOMUNIKASYON

Kart kombinasyonlar:

Onorlerle 16ve iiretmeye calisirken hangi teknikleri
nasil kullanacagimizi gormiistiik. Kart kombinasyonlar
tek bir rengi oynarken rakiplerdeki koti dagihm
olasiligina karsi uygulamamiz gereken emniyet oyunlar ile
ilgilidir. Oldukca fazla sayida 6rnek olmasina karsin genel
prensipler ile sikca gelen kombinasyonlarda basarili olmak
hedeflenmelidir.

Ornek 1 & Agb4
& RD1052

Dogru oyun oOnce cift onorli taraftan bir onoér
cekmektir. Boylece renk 4-0 dagildiginda her iki elde de
Vale icin catal birakilmis olur.

Kotii dagihm oldugunda rakiplerde empas yapmaniz
gereken bir onor varsa, once ¢ift onorlii taraftan alici
cekin.

Ornek 2 v Ags53
¥ RD842

Dogru oyun once tek onorli taraftaki aliciyn
cekmektir. Boylece 4-0 dagihmi gordiigiiniizde rakipteki
iki kart1 ezme sansiniz devam eder. Bu ancak 4 kart1 olan
rakip Dogu’da ise miimkiindiir.
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Kotii dagilim oldugunda rakiplerde empas yapmaniz
gereken iki onor varsa, once tek onorlii taraftaki aliciyr
cekin.

Ornek 3 ¢ AD762
¢+V53

Dogru oyun asag1 elden kiiciik baslayip Dam koymak
ve kazanirsa As1 ¢cekmektir. Eger Vale ile baglarsaniz Rua
Batr’'da olsa bile Valenin {istiine koyacak ve mutlaka bir
l6ve vermek zorunda kalacaksiniz.

Onorii tek basina birakmamak sarti ile toplam 4 onor
yoksa empasa onor ile baglamayin.

Ornek 4 # ADV2
% 1053

Dogru oyun asagi elden kiiciik baslayip empas yapmak
ve kazaninca tekrar Giiney’e gelip kiiciik baslayarak ikinci
empas1 yapmaktir. Empasa 10’lu ile basladigimizda Rua
Batr’da olsa bile koyacak ve dort 1ove almak icin rengin 3-3
dagilmisin1 umacaksiniz. Empaslarn  kiigik  kart ile
baslayarak yaparsaniz Bati’da Rx oldugunda siz hii¢ onor
harcamadan Ruay1 ezmis olursunuz.

Toplam 4 onor varken empaslarinizi onorle baslayarak
yapmak uzunluk l6vesi almanizi engelleyebiliyorsa, antre
problemi olmadig: siirece onor ile baglamayin.

Ayni prensip su orneklerde de gecerlidir.
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& RDog3 & RVS85
4 V854 4 D743

Iki ornekte de As1 cikartmak icin diisiinmeden
onorlerinizi harcarsaniz 4-1 dagilim oldugunda 10’luya
verme sansi olur. Dogru oyun cift onore dogru iki kez
ucurma islemi yapmaktir.

Ornek 5 v 87542
¥ AD63

Hedef biitiin loveleri almaksa tek olasilik vardir. Hem
empasin gecmesi hem de rengin 2-2 dagilmasi. Eger bir
love verme olasilig1 varsa en emniyetli oyun As1 cekmek ve
Rua goriinmezse Dami ucurmaktir. Boylece Bati’'da tek
Rua olma ihitmalini de degerlendirmis olursunuz. Aym
prensip su ornekte de gecerlidir.

¢ 8754 ¢ RV75
¢ ARV2 ¢ A82

IIk ornekte empas yapmadan Once Asi cekerek
Batrdaki tek Dam olma sansimi degerlendirmek gerekir.
Ikinci ornekte de bir 16ve kaybetme liiksiimiiz varsa dogru
oyun AR c¢ekmek ve sonra Valeyi ucurmaktir. Boylece
Dogu’daki Dx’e karsi 6nlem almis oluruz.

Ornek 6 & A65
% R10742

Dogru oyun Asi cektikten sonra Kuzey’den oynayip
asagidan 10’lu koymaktir. Bat1 bu loveyi alirsa rengin 3-2
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dagildigi kesinlesir. Boylece Dogu’da DVxx varsa ancak bir
l6ve alabilir.

Kotii dagihma karsi bilmeniz gereken en tipik kart
kombinasyonlarindan birkagini gordiik. Bir oyun sirasinda
heniiz tanmimadiginiz bir kombinasyon ile karsilastiginizda
bunu bilmediginiz icin hayiflanmak yerine olasi
dagilimlara karst onorlerinizi nasil  koruyacaginizi
diisiinmeniz gerekir. Bazen ¢oziimii masada bulabilirsiniz.

Komiinikasyon

Deklaranken belki de en iiziicii durum eksik loveleri
iretmek ve onlar1 alamamaktir. Bu komiinikasyon
problemleri belki bir¢cok elde karsimiza cikmaz fakat
kargilagtigimzda  ¢ogu zaman bu problemi
farkedemezsiniz. Is isten gectiginde genelde oyuncular hep
ayni tepkiyi verirler: “Aaa! Simdi kafam daginik. Ben boyle
bir hata yaparmiyim?” Ve bu boyle siirer gider!

Komiinikasyon problemlerinin ¢ogunun c¢oziimi
gercekten cok kolaydir. Onemli olan problemi oyun
bittikten sonra degil oyun sirasinda gormektir ciinkii
problemi goren oyuncu ¢ozliimii ¢cogu zaman bulacaktir.

Tabii ki bu problemler i¢in ilk derslerden itibaren baz
kurallar konmustur — Once kisa tarafin biiyiigii veya
verecegin kesin olan loveleri once ver vb. Bu kurallan
hemen hemen biitiin oyuncular uygular. Oyuncularin
dikkat etmedigi nokta birka¢ hamle sonra baglarina
acilacak olan komiinikasyon problemini gorememeleri ve
renkleri yanlhs sirada oynamalaridir.

Genelde komiinikasyon problemleri simdiye kadar
ogrendiginiz prensiplerle c¢oziiliir. Markalarin alici hale
geldigi durumlarda c¢oziim dikkatinizde saklidir. Simdiye
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kadar o6grenmediginiz komiinikasyon problemleri ise
rakibe goniillii 16ve hediye etmek, alic1 kartlarinizi bagka
alicilariniza ya da rakibin aldig: 16velere defos etmek ya da
kiiclik bir kart ile eli kazanabilecekken rakibe 10ve verme
pahasina en biiyik kartimz ile kazanmak gibi hayal
glicliniizii zorlayacak sekillerde ¢oziiliir.

Ornek 1 aVo

v7

¢ AR107642

% 083
4 9653 # R1074
v 84 N ¥ 9652
¢ Vo3 W S : ¢+ D85
% DVio7y % 62

& ADS8

¥ ARDV1i103

¢ -

% AR54

Kontrat 6Kor ve atak Dam Trefl. Iki Trefl ve bir Pik
kayib1 var. Yerde AR Karo var ve flgciinci Piki
cakabilecegimiz bir kisalik. Problem yerdeki AR Karoya
ulasabilmekte. Bunun igin tek yol Pik rengi. Eger As Pik
cekip kiiciik Pik ile devam edersek, defans Rua ile alip koz
oynayarak caka yapmamizi ve dolayisi ile yere gecmemizi
engelleyebilir. Hemen kiiciik Pik oynamak ise Rua nerede
olursa olsun Vale ile yere gecmemize engel olacaktir.
Coziim Dam Pik oynamaktir. Defans Ruasimi alirsa kiiclik
Pik oynayip Vale ile kazanabiliriz. Eger Dam Piki
almazlarsa bu sefer de As Pik ¢ekip Pik kupu yaparak yere
geceriz.
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Ornek 2 4052

& 743 & 86
¥ RV864 N ¥ D10952
*3 s ¢+ V75
% 0653 % RD10o
& ARDV10
YA
410986
& A72

Kontrat 6Pik ve atak 3’lii Karo. Atagi inceleyince
gordiigiiniiz gibi Karo rengi 3-1 dagilmis. Fakat biz kozlar
el vermeden bitirebildigimiz i¢in hi¢ caka almadan 12 el
toplayabiliyoruz, yeter ki 5 Karo 16vesi alabilelim. Burada
problem Karolarin bloke kalmasi. Rakiplerdeki Karolari
ancak 3 turda bitirebiliriz. Yani ilk 3 Karo ARD olmali.
Giiney’den hangi Karolar1 atarsak atahm dordiincii Karo
elden kazaniliyor ve besinci Karoya ulasilamiyor. Coziim
biraz garip. Atag1 alip kozlarn bitirdikten sonra As Kori
cekiyorsunuz. Ikinci biiyiik Karo ile yere gidiyor ve yerden
Kor oynayip elden Karo defos ediyorsunuz. Defansa
verdiginiz bu hediye 10ve Karo renginin bloke kalmasini
engelliyor. Artik yerde 3 alict Karo elde ise tek Karo
kaliyor. Eli tekrar kazaninca yerdeki iki Karoya eldeki iki
Trefli defos ediyorsunuz.

Gerek kot dagilima oOnlem almak gerekse

komiinikasyonu saglamak i¢in yaptiginiz bu hamellerin
biitiiniine Emniyet Oyunu adi veriliyor.
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YATIRMA OYUNU ve ELIMINASYON

Bircok elde renklerin rakip tarafindan oynanmasim
beklersiniz. Boylece onérlerinizi ezdirmemis olur ve 16ve
iiretme sansini yakalarsimiz. Rakiplerin bdyle bir hata
yapmasini beklemek yerine onlar1 buna mecbur birakmak
bize “Yatirma” teknigini tanimlayabilir.

Koz kontratlarinda rakiplerin her iki elden de
cakabileceginiz (el ¢aka yer ¢aka) bir rengi oynamalar1 da
deklaran olarak sizi fazlasiyla mutlu eden bir hatadir.
Boylece kisa kozlu taraftan cakarak temel eldeki bir
kayibimizdan kurtulma sansi yakalarsiniz. Yine Yatirma
teknigi ile koz kontratlarinda hem rakibe istediginiz bir
rengi oynatabilir hem de el caka yer caka gelmesini
saglayabilirsiniz.

Rakibinizin sizin lehinize olacak bu hamleleri
yapmaya mecbur kalabilmesi ic¢in diger renklerin bitmis
olmasi gerekir. Aksi takdirde rakibin sizin lehinize olacak
renkleri oynamasim beklemek sadece hayaldir. Iste
rakiplerdeki baz1 renkleri bitirme isine “Eliminasyon” ve
sizin istediginiz renkleri oynamalarin1 mecbur tutmaya da
“Yatirma” adi verilir.

Eliminasyon isleminin tamamlanabilmesi icin rakip
tarafindan oynanmasin istediginiz rengin ya da renklerin
disinda renkleri onlarin elinde bitirmeniz gerekir. Bu
islemi yaparken biitiin l6velerin sizin tarafinizdan alinmasi
gerekmez. Bu islem bittikten sonra Yatirma islemi
gerceklesir. Eli rakibe verirsiniz ve onlarin sizin istediginiz
rengi ya da renkleri oynamalarii beklersiniz. Bu islemi iki
rakibe birden yapmak miimkiin olabildigi gibi tek bir
rakibe karsi da yapabilirsiniz. Eger bir oyuncuyu
yatiracaksaniz eliminasyonu sadece o oyuncu icin
gerceklestirmeniz yeterli olacaktir. Gordiigiiniiz gibi bu
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teknigin iki ana parcasi1 vardir. Birincisi eliminasyon ki
bunun igin rakibin ellerini iyi tahmin etmeniz gerekir,
ikincisi ise eli rakibe vererek yatirma islemi. Burada eli
bilmeniz gerekir. Eliminasyon tamamlanmadan eli rakibe
verirseniz hersey altiist olur. Birkac ornek vermeden 6nce
hangi renklerin rakip tarafindan oynanmasmin karh
oldugu hakkinda konusalim.

& AD9
& 762
Eliminasyonu tamamladiktan sonra elden oynayip
yerden 9’lu koyarak defansin AD’a dogru oynamasi
saglanabilir. Boylece empas gecmese de 2 16ve alinabilir.

¥ R104
v 853
Rua ugmasa bile aym sekilde eliminasyon ile yerden
10’lu koyarak defansin Rx’e dogru oynamasi saglanabilir.

¢+ D62
¢ V43
Eliminasyonu tamamladiktan sonra eli bagka bir renk
ile rakibe verip bu rengi oynatirsak bir love kazanacagimiz
kesindir.

* A54

& V83
Bu oOrnekte RD’in aym1 oyuncuda oldugunu hayal
etmeniz gerekir. Bu rengi sizin oynamaniz gerekirse Valeye
dogru kiiciik oynayip RD’1in sagda olmasini ummalisiniz.
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Ama renge rakip baslamak zorunda kalirsa soldaki
oyuncuda da RD varsa basaril olursunuz.

Ornek 1 & ADo95
¥ R108
¢ Dog52
® 94
4 63 N &8
¥ Vo6 W E ¥ D7542
4 R83 S ¢ A107
& R7532 % DV106
# RV10742
v A3
¢+ Voq
& A8

Bat1 4 Pik kontratina kiiciik koz ¢ikiyor. Uc Karo ve bir
Trefl kayib1 var. Dam ve Vale Karo yardimi ile bir love
alabilirseniz kontratiniz batmaz. Rengi siz oynadiginda
defans iki onoriiniizii birden ezebilir ama Karoyu rakibe
oynatmayi basarirsaniz bir 16ve garanti olur. Eliminasyonu
tamamlamak icin kozlari, Korleri ve Treflleri bitirmeniz
gerekir. Bu islemden sonra da eli rakibe vermeniz. Yatirma
islemi (rakibe el verme) Trefl ile olmali. Bu yiizden
eliminasyonu tamamlarken iki tur koz oynayin, As ve Rua
Kori cekip liclincii Kore temel elden cakin. Artik Trefl As
cekip Trefl oynayarak hem Trefli bitirmis olur hem de
Yatirma islemini gerceklestirmis olursunuz. Eli alan
defans oyuncusu ya Karo rengini oynayacaktir ya da el
caka yer caka Kor veya Trefl gelecektir. Her durumda iic
Karo kayibi ikiye iner.
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Mekanizma deklaranin Trefli Ax degil AD olsa da aym
sekilde isler. Yalniz bu durumda bircok oyuncu empasin
biiyiistine kapilarak eliminasyon oyununu bir tarafa
birakir. Halbuki eliminasyon oyununun bu elde sizi %100
basariya gotiirdiigii agiktir.

Ornek 2 & R105
¥ A63
¢ R872
& AR4
' Y & D64
¥ DVio2 N v 8754
W E
¢ D1043 S 4096
& V872 % D965
& AV9g832
Y Ro
¢ AVs
% 103

6Pik kontratina Dam Kor atak geliyor. Kozlar partajsa
ya da Karo empasi geciyorsa seklinde bir plan cok yiiksek
ihtimalli olsa da kesin coziim degil. Halbuki neredeyse
kesin ¢0ziim var. Kor Rua alin. Pik Rua cekin. As Kor cekip
Kore 8’li ile cakin. AR Trefl ¢ekip Trefle 9’lu ile cakin.
Simdi Kor ve Trefl elimine olmus durumdadir. Simdi Rua
Karo yere gecin ve koza empas yapin. Eger 2-2 koz varsa ve
Dama kaybederseniz eli alan Bat1i AV'ye dogru Karo
oynamak veya el caka yer caka Kor veya Trefl oynamak
zorunda kalir. Her durumda Karo vermezsiniz.

Yan renklerden birini tam olarak elimine edemeseniz
bile bir defans oyuncusuna yatirma islemi yapabilirsiniz.
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Ornek 3 & AR4

Vo3 & D10762
Y5 N v 82
404 Q ¢ D1032
& RDV8752 %43

4 85

¥ AVo764

¢ AR6

& A10

Bat1 3 Trefl actiktan sonra 6 Kor kontratina geldiniz.
Minor renklerden birer kayibiniz var ve kurtulusu yok gibi.
Trefl Rua atagini As ile alip kozlar bitirin. AR Pik cekip
Pike ¢akin ve rengi elimine edin. Simdi Batr’'da 3 Pik ve 1
Kor gordiiniiz. Agisindan 7’li Trefli oldugunu biliyorsunuz.
Demek ki Karosu 2 tanedir. AR Karoyu c¢ekince Bati’da
sadece Trefller kalir. Trefl ile eli ona verin ve onun el ¢aka
yer caka Trefl oynamasimi seyredin. Artik yerden cakip
elden Karo defos ederek Karo kayibindan kurtulmus
olursunuz. Bu oyuna “Kismi eliminasyon” ad1 verilir.

Yatirma oyunu cok sik karsilasilan bir oyun tiirtidiir.
Deklaranin bu tiir oyunlan tercih ettigi renkleri elimine
etmesi sirasinda anlasiir. Oyun sonunda basina neler
gelebilecegini anlayan defans oyuncular1 bazen bu kotii
sondan kendilerini koruyabilir. Bunun icin alicisindan
vazgecerek loveyi ortaginin almasimi saglamak, deklaranin
el caka yer caka oynayinca aslinda bir kar saglamadigini
onun elini tam olarak sayarak oOgrenmek, deklaranin
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kararsiz kalmasimi saglamak icin bitisik onor varmis gibi
onor oynamak  yapilabilecek baz1 = hamlelerdir.
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DEFANSIF KOZ LOVELERI

Defanstayken rakibin koz rengi ile bircok sekilde 16ve
alinabilir. Belki su an akliniza kup almaktan baska birsey
gelmiyor olabilir ama konu sona erdiginde defans
sirasinda neler yapabileceginizi goriince sasiracaksiniz.

Ortaga kup vermek
A 42
¥ 973
¢ DV765
& RVi10
# A10875
vapve | e
*3 s
%* 643
Kuzey Dogu Gliney Bati
14 Pas
INT Pas 3¢ Pas
44 Pas 5¢

As Kor atak ettiniz ve ortak 8’li vererek atak rengini
begendigini belirtti (apel). Kore devam etmeli misiniz?
Hayir. Ciinkii deklaranda bes Pik oldugu bellidir. Bu
yizden ortakta tek Pik vardir. As Pik cekip ortaga
caktirmalisiniz. Ortak tek Piki varken neden Kor atagini
begendi diyebilirsiniz. Cevab1 kolay clinkii As Pikin sizde
oldugunu bilmiyor. Eger yerdeki Pik adedinden emin
olsaydiniz Pik As atak ederek baslardiniz.
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Kup almak

Simdiki love alma seklimizi yakindan biliyorsunuz.
Ortaginiz genel atak prensiplerinden kup almak
istediginizi anlayabilir. Fakat kup almak icin ortagin el
tutmasi gerektigini unutmayin.

49854
v 85
¢+ AR
% RD1098
& AD7
v AD2 w N c
¢ D109864 S
&6
Kuzey Dogu Gliney Bati
14 24
3¢ Pas 4% ...

Tek Treflinizi atak ettiginizi diistinelim. Acanda eger
12 puan varsa ortaginiza iki puan kaliyor. Bu ylizden
ortakta Rua Kor olma ihitmali cok diisiik. Iki Pik ve As Kor
loveleri size yetmiyor. Bir love daha gerek ve bu ancak
kozdan gelebilir. Bunun icin ortagin el tutabilmesi gerek.
Bu da ancak Vale Korii varsa miimkiin. Trefli yerden alan
deklaran koz Daminiza empas yapiyor. Alip Dam Kor
oynayin. Deklaran bu loveyi almak zorunda. Tekrar koz
oynaymca As Piki alr kiicik Kor oynayarak ortaga
gecersiniz. Bu kadar garip bir sekilde el tutan ortaginz
mutlaka sizin ondan 6zel bir renk donmesini istediginizi
anlayacaktir.
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Koz promosyonu

Bu konu oldukga sik karsilasilan bir kozdan 16ve alma
metodudur. Anlami, alict olmayan bir kozu, ¢esitli yollarla
alict hale getirmektir. Bu yollar; ortaga caktirarak
deklaranin iiste cakmasim1 zorlamak, iiste cakma
korkusuyla biiyiik cakmaya zorlamak, deklarani alic1 koz
ile cakmaya zorlamak, herkesin ¢aktig1 bir kart oynayarak
deklaranin kozlarini azaltmak vb.

& 872
Y R6
¢ ARD3
% 8654
& D3
W N c ¥ D109854
S 4976
& 102

Kontrat 4 Pik ve ortak defansa As Trefl ile baglhyor.
Ikinci l6vede Vale oynuyor ve sonra Ruay cekiyor. Uciincii
Trefle 4’li Kor defos edip Korden iimidiniz olmadigini
anlatiyorsunuz. Bunun iizerine ortak Dam Trefli oynuyor.
Deklaranin iiste ¢akacagini biliyorsunuz fakat unutmayin
ki bunu ortagimiz da biliyor. Eger ortaginiz siirkupu bilerek
cakanmiz icin bir renk oynuyorsa en biiyiik kozunuzla
cakmalisimz. Ornege bakarsak Dam Pik ile caktigimiz
zaman deklaran As veya Rua ile caka yapmak zorunda.
Belki bu hamle ile ortagimizin Vx ya da 10xx kozu alici
hale doniisebilir.
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Ne zaman cakilmamali, ne zaman iiste
cakilmamalh?

Cakmalimiyim sorusu biz ikinci durumdayken sikca
kendimize sordugumuz bir sorudur. Eger rakip bir rengi
oynadiginda elinizde yoksa tek bakmamz gereken
caktiginizda rakibin hangi kartina ¢aka yaptiginizdir. Eger
rakibin kiiciik kartina ¢akacaksaniz bunun defansa hicbir
faydasi olmaz ama bir ahciya cakarsamiz belki de ortagin
bir karti ahica hale gelir. Uciincii pozisyonda ortagin
kazanma ihtimali olan kartina ¢akmamak gerekir. Son
pozisyonda ise kontrol sizdedir. Hangi hamlenin daha iyi
olacagi acikca ortadadir. Uste cakmak ise genelde
oyuncularin reddetmekte zorlandiklar1 bir hamledir.
Halbuki bazen siirkup yapmayr reddederek daha kiiciik
kozlarla da is yapabileceginizi unutmayin. Zaten alic1 koz
ile slirkup yapmak cok da kar getirmez. Eger siirkup
yapmay1 tercih ederseniz koz defansi ile devam etmek ¢ok
muhtemel en iyi sonucu getirecektir.

e
¥ ADV76
¢ Do2
% A10843
& R82
¥ 10954 W e
4+ 83 S
& R765
Kuzey Dogu Gliney Bati
14 3¢ L
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8’li Karoyu ¢iktiniz. Ortak 10’lu ile kazanip, once Asi
cekip loveyi kazandi sonra Rua karoyu oynadi. Deklaran
Dam ile cakti. Uste cakmayin. Deklaran Vale Pik oynadi,
2’li verdiniz ve ortak As Pik alip bir Karo daha oynadi.
Deklaran 10’lu ile cakti. Yine iiste cakmaym. Artik
deklaranda kozda sadece biiyiik olarak 9’lu sizde ise R8
kalmistir.

Deklaranm cakmaya zorlamak

#1085
¥ RD4
4 RVog2
% 1073
& A4q32
¥ 98 N
¢ 76 W . E
% RV965 ‘
Kuzey Dogu Giliney Bat1
14 Pas
24 Pas 4% L.

Uzun kozunuz oldugu i¢in uzun renginizi yani Trefli
ciktiniz. Ortak As ile alip Trefl dondii. Dam1 Rua ile alip
Vale Trefli oynadiniz ve deklaran cakti. Artik deklaran ile
ayn1 uzunlukta kozunuz var. Deklaran koza girince alip
Trefl oynarsamz deklaran yerden ¢akacaktir. Bu ytizden iki
tur oynanan kozu almamalisiniz. Simdi yerde tek koz kalir.
Eger deklaran ticiincii kozu oynarsa As ile alip deklaranin
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son kozunu kullanmasi icin Trefl oynarsimiz. Bodylece
eldeki 4’li kozunuz l6ve olur.
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BASIT SKUIiZ

Skuiz, siz alic1 lovelerinizi ¢cekerken en az bir defans
oyuncusunun  diger  renklerdeki = durdurucularim
saklayamamasi yiiziinden alici olmayan kartlariizin alici
hale gelmesi durumudur. Bir¢ok ¢esidi olan bu teknigin
temeli “Basit Skuiz”dir. Sadece bir rakibin sikisip defos
yapamamasl mantigl  tlizerine kurulan teknigin
gerceklesmesi icin bazi1 sartlar vardir. Bu sartlarin ne
oldugunu ornek bir elle gorelim.

Ornek 1 & ARS8
¥ AD83
41072
& RV3
4 10654 & Dg2
¥ 65 N ¥ V1094
W E
¢ Ag63 < ¢+ 85
% 986 % 10752
*V73
¥ R72
¢ RDV4
& AD4

Giliney 6NT oynuyor ve Bati Trefl 9’lu atak ediyor.
Deklaranin Karo Asi c¢iktiktan sonra hazir 11 lovesi var.
12.]ove icin olasiliklar Koriin 3-3 dagilmasi ve AR Pik
cekince Damin diismesi. Bir olasilik daha var. Eger Korler
3-3 degilse ve Dam Pik iki turda diismiiyorsa, hem Dam
Pike hem de uzun Korlere ayni oyuncu sahip olabilir ve
eger Oyleyse biz alicilarimizi oynadigimizda bu oyuncu
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saklamak zorunda oldugu bu kartlardan bir tanesi defos
etmek zorunda kalir.

Deklaran Trefl atagini alir ve Karo Asim c¢ikartir. El
tekrar kendisine geldiginde iki biiylik Pik onoriinii ceker.
Boylece Dam Pikin diisiip diismedigini kontrol eder. Dam
diismese bile Vale Pik daha sonra yapilabilecek Dam Pik
defosu icin artik bir “Tehdit Kart1” olmustur. Deklaran
daha sonra As ve Rua Korii sonra da minordeki alicilarini
ceker. Oyun sonu su sekle doniligsmiistiir.
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Giiney son minor alicisi olan Vale Karoyu cektiginde
yerden ise yaramayan Pik 8lisini atar. Bu lovede Dogu
skuiz olmustur. Eger Pik Dami1 defos ederse Vale Pik, Kor
defos ederse yerdeki 81i Kor 12.love olacaktir. Skuiz
gerceklesti ciinkii hem elde hem de yerde bulunan iki
tehdit rengini birden ayni defans oyuncusu durduruyor.
Skuiz karti oynandiginda bu durdurucularin bir tanesi
defos edilmek zorunda kaliyor.
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Hemen hemen her skuiz elinde olmasi1 gerekenleri
tekrar hatirlayalim.
-Skuiz kart1 (Vale Karo) — o alic1 oynandiginda bir defans
oyuncusu iki durdurucusunu birden saklayamiyor.
-Tek kartli bir tehdit rengi (Vale Pik) - defans
oyuncusunun  saklamak zorunda oldugu tehdit
renklerinden biri
-Iki karthi bir tehdit rengi (Dam ve 81i Kér) — tek karth
tehdit rengini kesen defans oyuncusunun bu tehdit rengini
de kestigini umuyorsunuz.

Sartlar  yerine  geldiginde  skuiz  tekniginin
gerceklesebilmesi icin deklaranin bir tanesi haric biitiin
alicilarin1 oynamis olmasi gerekiyor. Baska bir deyisle kac
lovelik bir kontrat oynuyorsanmiz verebileceginiz en fazla
sayida loveyi skuiz kartin1 oynamadan oOnce vermeniz
gerekiyor. Buna “Hesab1 Diizeltmek” denir. Her skuizin
hesap diizelterek yapildigin1 sanmayin. El vermeden de
yapilan skuizler vardir.
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Gliney 6NT oynuyor ve Bati Rua Trefl atak ediyor.
Yine 11 hazir 16ve var ve bu sefer 11 loveyi el vermeden
cekebiliyoruz. 12.1ove icin Kor ya da Karonun 3-3
dagilmas1 yetiyor. Artik diger ihtimali de diisiinebiliriz.
Eger hem Karoyu hem de Korii ayni rakip durduruyorsa
onu skuiz edebiliriz. Tehdit kartlar1 eldeki 7’i Kor ve
yerdeki 8’li Karo. Skuiz kartimiz da eldeki son Pik olacak.
Skuiz kartinin oldugu tarafta tek karth tehdit rengi yani
Kor, diger tarafta da iki karth tehdit rengi yani Karo
kalmali. Planimiz oldukca iyi ama miikemmel degil. Biitiin
bu skuiz planinin gerceklesebilmesi icin  hesabi
diizeltmeliyiz. 12 lovelik bir kontrat oynadigimiza gore
rakibe bir el vermeliyiz. Bu da atak rengini boslayarak
gerceklestirlebilir.

Ik Trefli almiyoruz ve devamim As ile kazaniyoruz.
ARD Kor ile AD Karoyu cekiyoruz. Daha sonra ii¢ tur Pik
oynay1p su duruma geliyoruz.
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Skuiz kart1 olan Piki oynayip yerden ise yaramaz Trefli
atinca Dogu’nun atacak kart1 kalmiyor.
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Bircok skuiz c¢esidi oldugunu konunun basinda
soylemistik. Double skuiz, triple skuiz, tek renk skuizi,
criss-cross skuiz, kozlu skuiz bunlardan sadece birkaci.
Biitiin skuiz cesitlerini 6grenmek tabii ki oldukca zor.
Fakat bu konu c¢ok karmasik gibi goriinse de bilmeniz
gereken en onemli nokta “son kozunuzu cekmekten
korkmaymn”. Aym sey sanzatu kontratlarinda da
gecerlidir. Uzun renginizin biitlin alicllarim  ¢ekmek
rakipler icin biiyiik bask: yaratir ve bunun sonucunda ne
kadar ¢ok hata yaptiklarina inanamazsiniz.
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