KAYIP EL SAYISI iLE; HANGI SEVIYEDE OYNAYACAGIM HESABI.

Kayip el sayisi hesabinin gecerli olabilmesi icin 9 adetlik kozda anlasiimis olmasi gerekir.

o 8 adetlik kozda anlasiimis ise alinacak el sayisi hesaplanandan -1,

o 10 adetlik kozda anlasilmig ise alinacak el sayisi hesaplanandan +1 olur.
Puanlarin karsihg kayip sayilari:

Kayip Cizelgesi:
Puan 6-8 9-11 12-14 15-17 18-19 20-22 23+
Kayip sayisi 9 8 7 6 5 4 3-

10 6 5

Rxx= 2 kayip, Dx= 2 kayip, R=1 kayip, AV10X=2 kayip, D10X=2 kayip, DXX= 2,5 kayip

Oyun seviyesininin hesaplanmasi igin kullanilacak forml ( 9 koz fiti varken ):
Alinabilecek el sayisi = 24 - ( elinizdeki kayip sayisi + ortaginizdaki kayip savisi )

o Ornegin: ortaginiz oyun acti ( 7 kayip demek ), sizde 4 Iii tutus ve 7 kayip var ise, toplam
kayip sayiniz 14 olur. 24 den gikardiginizda alacaginiz el sayisi 10 olur. Bu da 4 seviyesinde bir
oyun oynanmasini 6ngorebilirsiniz demek.

o Ayni 6rnekte sizdeki elde kayip sayisi 5 ise, 6 seviyesinde, 8 ise 3 seviyesinde bir oyun
Ongorebilirsiniz anlamina gelir.

Alinacak el sayisi 6ngoérudir, garanti edilen bir rakam degildir. Dagilimin kot olmasi, bazi empaslarin
tutmamasi 6ngoriden sapma yaratabilir.

Benzer sekilde, 4 e yada 6 ya yakin ellerde karari olumlu yonde yuvarlamak icin diger arti degerlere
bakilir.

Ornegin AV10X, DX, V10X , RVX, AVX , ADX, ARV, ADV , ADXXX, gibi kartlarin varligi +1 e yuvarlamak
icin pozitif sebeplerdir.
Kontrol kartlarinin varligi da pozitif yuvarlama nedenidir. A ve R kontrol kartlaridir. A in kontrol
degeri 2, R ninise 1 dir. Bir renkte 3, toplamda 12 kontrol vardir. Toplam 40 puanin karsilig 12
kontrol oldugundan 1 kontrol 3,3 puana denk gelir. Kontrollerin fazlaligi cok degerli olup 1 yada 2
ek 16ve anlamina gelebilir. Yada eksikligi 1 yada 2 ek kayip anlamina gelebilir.

Hesaplama: Elinizin kontrol puanindan ondr puanini ¢ikarin, fark:
+2 - +5 arasi : 0,5 kayip azalt

+6 - +8 aras! : 1 kayip azalt

+9 ve Ustl : 1,5 kayip azalt

(-) Sonugclarda da tersini uygula.

Ornek: ARxxx, Axx, RDX, AR

Kontrol puani: 3 A=6 kontrol, 3 R=3 kontrol.... toplam kontrol puani= 9x3,3= 30
Onor puani: 23, Toplam kontrol puani: 30

Fark: 30-23 = +7 ...bu durumda hesaplanandan 1 kayip azaltilir ( 1 I6ve eklenir)



Zayif acislarda 2,3,4 kurali kayip hesabiyla tam uyumludur.
Davet eden cevapgi elleri tam olarak 8 kayiphdir. Min. 6,5 kayip ile davet kabul edilir.

Cok dengesiz ellerde “kapatan kart” degerlendirmesi yapmak daha dogrudur. Bunlar tek renkli eller ile 2
renkli ( en az 5-4 ) ellerdir.
Kapatan kart: ortaktaki kayip sayisini azaltan karttir. Ornegin ortaktaki singelton renk karsisindaki R
kapatan kart degidir, zira ortagin o renkteki tek kaybini azaltamaz. Bunun yaninda, ortagin uzun
oldugu bilinen bir rengindeki D ise 1 kapatan olarak hesaplanir. O nedenle kapatan kart
degerlendirmesi icin ortagin dagilimi iyi bilinmelidir.
Oyun seviyesi, ortagin bilinen kayip sayisindan kapatan sayisi ¢ikarilarak bulunur.

2, 3 ve 4 Kapatan Kurali

Zayif 2,3,4 acislarinda kapatan kart hesabi kullanilir. Bu durumda:

Kozdaki A,R yada D in herbiri 1 kapatandir

Koz destegi varken singelton 1 kapatandir

Koz destegi varken void 2 kapatandir.

Yan renkteki AR yada ARD sirasiyla 2 ve 3 kapatandir.

AD ise 1,5 kapatandir

RD 1 kapatandir

Rx 0,5 kapatandir

Dxx 0 kapatandir.

( Not: uzun renkli agislarda yan renklerin en fazla 2 ad. Olacagi varsayimina gore kapatan
hesaplaniyor yorumunu cikarabiliriz).
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Dengeli sanzatu ellerinde kayip hesabi kullanilmaz ancak bu ellerin kapatan sayilari asagidaki gibidir.

Kapatan Cizelgesi:

Puan 0-6 7-9 10-12 13-15 16-18 19-21 22-24 25-27

Kapatan sayisi 0-1 2 3 4 5 6 7 8



