TOPLAM LOVE KURALI

Toplam love kurali, cok sik karsilasilan yarisma sekanslarinda, tahmin etmek yada genel degerlendirmek
yerine, toplam |6ve sayisina dayanarak karar vermek amacini tasiyan bir sistemdir. Dogru karar
konusunda, herhangi bir oyuncunun tahminine gore agik ara daha basarilidir.

Toplam love kurali: Bir eldeki toplam Iéve sayisi, o eldeki toplam koz sayisina esittir.

Toplam I6ve sayisi her iki tarafin en uzun kozunu oynadigl zaman birlikte aldiklari |6velerin toplamidir.
Ornek: K-G en uzun renkleri olan Karoda 9 I6ve aliyor, D-B ise en uzun renkleri olan Kérde 8 lve aliyor.
Bu eldeki toplam I6ve sayisi 9+8= 17 dir.

Toplam koz sayisi iki tarafin koz sayisinin (en uzun) toplamidir.
Ornek: K-G Karoda 5-4= 9 kozu var, D-B nin Kérde 4-4= 8 kozu var. Toplam koz sayisi 9+8= 17 dir.

Bir elde 17 koz varsa 17 l6ve vardir.( Toplam koz sayisi = Toplam I6ve sayisi )
Bu I6veler taraflara 9-8, 10-7, 11-6 olarak dagilabilir.

1. Kurallailgili bazi genel sonuglar:
a. Onor kartlarinin dagilimi ve yerleri toplam l6veyi degistirmez, ancak bir tarafin daha fazla ve diger tarafin ayni
sayida daha az I6ve almasini etkiler.
16 toplam love ile her zaman 2 seviyesindeki dekleresi lizerine 2 seviyesinde renk deklere et
16 toplam Iove ile zonsuz iken rakibin 2 seviyesindeki dekleresi lizerine 3 seviyesinde renk deklere et
16 toplam I6ve dengeli el, ile asla rakibin 3 seviyesindeki dekleresi lizerine 3 deme
18 toplam Iove ile her zaman rakibin 3 seviyesindeki dekleresi lizerine 3 de
17 toplam I6ve ile genellikle rakibin 3 seviyesindeki dekleresi lizerine 9 kozla zonsuz iken 3 de
19-20 toplam love ile toplam 10 koz ile zonsuz her zaman 4 seviyesinde yaris, zonda dengesiz elle hep yaris
Her zaman kendi koz sayinizin seviyesine kadar deklere vermelisiniz.
Duzeltme faktorlerinin etkisi kadar +1 yada -1 duzeyde oynayabilirsiniz.
Pozitif ve negatif faktorlerin etkisi kadar +1 yada -1 seviyesinde oynama egiliminde olmalisiniz.
Elimiz cok dengeli ve kayip sayisi cok degilse, 8 koz varsa 2 duzeyinde, 9 koz varsa 3 duzeyinde, 10koz varsa 4
duzeyinde yarisacagiz. Rakip zonda biz zonsuz iken, cift renkli dengesiz eller ile, kayip sayisi az ise elimizdeki
koz sayisinin 1 love yukarisindan oynayabiliriz.

AT TSm0 a0 o

**Part skor yarisinda(6zellikle biz zonda degilken) toplam koz sayisina 1 ekleyip konusabiliriz;
16 koz varken 1 ekle 17=8 - 9 ( 2'ye 3 diyebiliriz )
17 koz varken 1 ekle 18=9 - 9 ( 3’ 3 diyebiliriz )

2. Toplam léve kuralina uygun seviyede konusmanin giivenilirligi “kural korumasi” olarak adlandiriliyor. Kural bizi
koruyor ¢linki oynadigimiz seviyede batmamiz durumunda rakibin daha yiksek puan alacagi kendi kontrati vardir.
Ornek:

iki taraf zonsuz, eliniz : ®xxx ®KJxx ¢ Qxxx $xx

Ortak R Siz R
10 18 29 26
P P ?

Rakiplerin enaz 8 sizinde 9 kartli fitiniz var,

Bu durumda:

2 & kontrati 3 ¥ kontrati

7 l16ve alirsa, +50 10 Iove alir, +170
8 love alirsa, - 110 9 |6ve alir, +140

9 |ove alirsa, - 140 8 love alr, -50



Her 3 durumdada 3% demek kazandiriyor, zonda olsaniz bile siz 1 batiyorken rakip kazanmak icin
kontr atmak zorunda, bu da nadir olur.

Simdi de ayni hesabi, piklerin bizde oldugunu ve 3 ‘e 3 dedigimizi varsayarak yapalm;
(toplam 17 koz = 17 l6ve kabul edelim )

3 ¥ kontrati 3 ® kontrati

7 love alirsa, +100 10 love alir, +170
8 love alirsa, +50 9 |6ve alir, +140
9 |ove alirsa, - 140 8 love alir, -50
10 I6ve alirsa, |-170 7 love alir, -100

Goruldugi gibi 17 kozla 3’3 demek hala tim durumlarda kazandiriyor.
Simdi yukardaki eli degistirelim. Eliniz : #xx ®Qxx ®KJx ®#xxxxX

19 16 29 26
P P ?(3Hdemelimi?)

Heriki taraf zonsuz,
Rakiplerin 8 bizim ise 8 kozumuz var, ( Toplam 16 koz = 16 |6ve var )

3 ¥ kontrati 2 ® kontrati

9 |ove alirsa, +140 7 love alir, +50
8 love alirsa, -50 8 love alr, - 110
7 l16ve alirsa, -100 9 love alir, - 140

3 Kér dememiz yukaridaki 3 durumdada bize kazandiriyor.
Ancak zonda iken dikkatli olmak lazim, rakip 140 alirken konturlu 500 verebiliriz.

Benzer mantikla, rakibin de kendisi icin uygun seviyede oynamasina izin vermeyin. Ornegin 1h-p-2h-p-p -
sekansinda rakibin 8 kozla 2 seviyesinde oynamasi onlar i¢in en uygun yerdir, mimkiinse orda oynamasina izin
vermeyin.

Bazi pratik bilgiler:
Bizde 9 kartlh bir koz varken, rakipte enaz 8 kartli bir koz %100 vardir
Bizde 8, rakipte 8 kart koz en sik gelen dagilimdir %
Rakipte 8 karth bir koz varken bizde 8 veya daha ¢ok kartli koz olma ihtimali %87 civarindadir

Rakibin sanzatu oyunlariyla da yarismak istediginizde toplam I6ve kurallari gegerlidir. Bu durumda sanzatu
oynayan tarafin 7 kozu varmis gibi degerlendirilerek toplam koz sayisi bulunur. Ornegin 3nt oynamasi durumunda 9
I6ve alacagini dislnilyorsak, bizim alacagimiz I6ve 9 sayisini toplam |6veden cikararak buluruz. Ancak sanzatuya
karsi yarisirken toplam I6ve hesabina basvurmak ¢ok sik olmaz zira ¢ogunlukla toplam koz sayisi yarismak igin
yetersiz kalir. Sanzatu oynu uzun renkli bir ele dayaniyorsa ( 6rnegin 3d acisi sonrasi 3nt ye gelinmisse) bu durumda
7 yerine gercek renk sayisi ( 6rnekte 9 gibi) ile toplam 16ve hesaplanir.

Rakibin preemptive agislarinda ortagimizin kontur atmasi durumunda:
a. Ortagimizin dagiliminin rakip renkte tek, diger renklerde 4 adet olacagini varsayin
b. 4 seviyesinde acgisa dbl da ortagin iyi acar puani olmali ( negatif dbl durumu ). 4 seviyesindeki
deklerelere dbl atmadan 6nce oyundaki toplam koz sayisi konusunda tahminde bulunarak,
oynamanin mi yoksa defansta kalmanin mi daha uygun olacagina karar verilmesi gerekir.



c. Bukabullere gore toplam I6ve kurallarina karar verilir, genelde oyuncular konusma egilimi
hissederler ancak toplam koz sayisi yeterli degilse pas gegcmeyi tercih etmeliler.

d. 4sp acisina dbl ceza agirlikh ise gli¢li nt puani ve en az 2 ad koz olmall

e. 3 seviyesinde preemptive acislarda dbl a pas gegmek cok riskli gériindr ( 6zellikle rakibin 9 kozu
varken), ancak ¢cogu kez kazanan deklere pasdir. Her iki taraf da 8 den fazla |I6ve alamazken, 4
seviyesinde konusmak durumuna diisebilirsiniz yoksa. ( toplam 16 koz durumu)

f. 2 seviyesindeki zayif acislarda durum farkhdir. 2 seviyesinde oyuna miidahale etmeye uygun renk
bulmak daha kolaydir.

g. Rakibin kozu sizde sigan iken savunma yapmaya isteksiz olmalisiniz.

7. Bauzilkeler:

a. 5 SEVIYESINDE OYUN RAKIBE AITTIR: 5 seviyesinde yarismak icin cok fazla sayida koza ( genellikle
20 ve Uzeri) ihtiyag vardir ve bu cok sik rastlanan bir durum degildir.

b. SUPHEDE KALIYORSAN, 4H UZERINE 4SP DEKLERE ET: Ozellikle toplam min.18 koz varken bu
kural cogunlukla kazandirir. Karsilastirma tablosu yaptiginizda bu bu ilkenin sadece her iki
tarafinda 9 I6vesi oldugu durumda kaybettirdigini goririz.

c. SUPHEDE KALIYORSAN, CILGIN DAGILIMLARDA BiR FAZLA KONUS: cok dengesiz dagilimlarda,
sikanlar, gift fitler, uzun renkler toplam l6ve sayisinda arti diizeltme gerektirirler. Hatta bu gibi
dengesiz ellerde dogru atagi bulmak da cogunlukla zordur ve ataktan kazanglar da olabilir. O
nedenle bu ilke oldukga yararhdir.

d. RAKIBIN KOZUNDAN 4 ADET VARSA CEZA KONTURUNU DUSUNUN: Brigte 4. koz cok &nemli bir
olaydir ( oynarken de, defansta da +1 |6ve demektir). Elinizde 4 koz varken, ortakta da 1 adet
olacagini varsayip degerlendirebilirsiniz. Bu durumda ¢ogunlukla yetersiz toplam koz sayisi
olacagindan kontur atmayi distinmelisiniz. Uzun vadede kazandirir.

8. Bir eli degerlendirirken bazen rakipte kac¢ koz oldugunu tam olarak tahmin edemeyiz, 8 yada 9 kozu vardir deriz ve
ortalama 8,5 olarak aliriz. Bu gibi durumlarda diizeltme faktorlerinden yararlanarak 8,5 u yukari yada asagi
yuvarlariz.

9. TOPLAM LOVE KURALI BIR BiLiM DEGILDIR. SONUCU GARANTI ETMEZ. KARAR VERIRKEN SiZE KILAVUZLUK EDER.
Toplam I6ve kuralina aynen uymaya ¢alisin. Stipheye distiigliniiz zaman ( koz sayisinin kag
adet oldugundan emin olmadiginiz durumda) sayiyi yiksek tarafta degerlendirin. Bu da sizi
cogunlukla defans yerine oynamaya tesvik edecektir. Bu arti degerlendirme sonucu oynuyor
olmak, pratik uygulamada hatali defans yada koti atak ile de dengelenme sansina sahiptir.

ORNEK:

4 dizeyinde blokatif agilislarda Dbl atanin eli 4441 yada 4432 ve 17+0P olacagini diisiinerek hesap yapmalyiz.
Ozellikle 4sp DBL sonrasinda cevapcida az puan ve dengeli el varsa 5 diizeyinde oynamaya egilimli olmamali, rakibi
cezaya g¢evirmelidir.

44 DBL P ?

DBL atanin eli :xx ARxx AVx RDTx
Cevapci ? kisinin eli IXX xxx RTxx Vxxx
HESAP:

Esit zon durumunda 6rnegin zonsuz iken
Rakipte 7+2=9 koz
Bizde 4+4=8koz
Bu elde toplam 17 I6ve vardir
1- Rakibi 44 DBL ile oynatip cezaya gevirirsek:
44 = yaparsa 10love alir, rakip -590 yapar, rakip 4 4= yaparken biz 5& oynasaydik: 17-10=7 l6ve alirdik yani -4 olur ve
Dbl Ii (590 yerine) -800 verirdik. O zaman 5CL demek iyi degil.
2- Biz 5& der ve yaparsak
S5&=11 El aliriz +400, biz 5& oynayip yapmak yerine rakip 44 DBL li oynasa idi: 17-11= 6 el alacakti. Yani 10-6= -4
batacakti o zaman biz (400 yerine) +800 alacaktik.
Hesapta goruldigu gibi biz yapsakta rakibi 4 DBL cezali oynatmak daha karli dir.



DUZELTME FAKTORLERI

Toplam I6ve kuralinin her zaman tam ¢alismadigi durumlar olacaktir. Hatta bu durumlar nedeniyle, dizeltme
faktorleri konusunu bilmeyen yada iyi anlayamamis oyuncular toplam l6venin bir ise yaramadigi diisiincesine
kapilirlar. Bu nedenle diizeltme faktorleri cok iyi anlasilirsa ancak o zaman sistemin eli dogru degerlendirme
konusunda faydasi olacagini ve biyik oranda dogru sonug verecegini goreceksiniz. Bu kisimda diizeltme
faktorleri nelerdir ve nasil kullaniimalidir konusunda detayli bilgi verilmektedir.

Negatif ve pozitif diizeltme faktorleri:

Negatif faktorler Pozitif faktorler
( toplam l6ve sayisini azaltir) ( toplam l6ve sayisini artirir)

Negatif kalite Pozitif kalite
Rakip renginde kiigiik ondrler yada kendi Rakip renkte kiigiik onér olmamasi yada kendi
renginde kalitesizlik renginin kaliteli (saf) olmasi
( rakip rente DV9, DXX, VXX vb. olmasi ( rakip renkte Axx, xxx vb. olmasi,
Kendi renginin RVXX, ADXX, AV9XX vb. olmasi) | Kendi renginin ARXX, ADVX, AV109 vb olmasi)
Negatif fit Pozitif fit
Misfit Gift renkte fit

(her iki taraftada 2 ser tane 8+ kartta fitleri olmasi)

Negatif dagilim Pozitif dagilim
Diz el dagihmi( 4333, 5332 gibi dagilimlar ) Ekstra uzun renk yada sikan yada tek olusu

Simdi bir deklere problemiyle karsilastik diyelim ve toplam I6ve kuralini da biliyoruz. Deklerelerden toplam
16 koz oldugunu tahmin ettik. Fakat deklereye karar vermeden 6nce diizeltme faktorii durumuna hizla goz
atmak lazim.

Eger sadece negatif faktorler varsa, koz sayisindan daha az |6ve olacagini varsayacagiz. Eger sadece pozitif
faktorler varsa koz sayisindan daha fazla I6ve olacagini varsayacagiz. Eger her iki faktorlerden de varsa,
bunlar birbirini dengeleyeceginden koz sayisi kadar I6ve olacagini varsayacagiz.

Negatif faktorler varsa:
Pas yada kontur egiliminde olacagiz

Pozitif faktorler varsa:
Deklereye devam etme egiliminde olacagiz.

Ornek

le 1w 1a 2v
2a 4w ? Burada 4a demelimiyiz?
A) VIXXX DTX VXXX R (Buelde R tek olmasi DTx olmasi negatif faktordiir 44 denmemeli)
B) DVI9XX XXX RV9X X (Bu elde koz kalitesi, kisa renk onorsuz olmasi diger renklerde Dam
Vale olmamasi gibi pozitif faktorler nedeniyle 4 & demeliyiz.



NEGATIF FAKTORLER

ilk ve en 6nemli negatif faktér kiigiik ondr kartlardir. Kiigiik ondr kartlar oynarken léve Giretmezken defansta
I6ve Uretirler. Ornegin rakip renginde bir A her zaman I6ve Uretir, oynarken yada defansta Iéve sayisi
degismez, ancak kiiclik onér denen DVX, DXX gibi kartlar oynarken love liretmez iken defansta ¢cogunlukla
|6ve Uretirler. Bu tip kiiclik onor kartlar alinacak toplam I6veyi etkilerler, ki burada negatif etki olusur.

Asagida bazi tipik kiigiik onér kombinasyonlari veriliyor. Elinizde rakip renginde bunlardan var ise
yarismaktan kacinin, bunlar toplam l6veyi asagiya dogru ¢ekecektir:

Kiguk onorler:

AVxx AVX
RDx RD
R10xx R10x
RVxx RVx
Rx R
D10xx D10x
DVxx DVx
Dxxx Dxx
Dx D
V10xx V10x
VXX VX

Kendi kozunuzda kalitesiz kartlar da negatif faktordir. V6432 gibi bir koz V10963 e gore negatif durumdur.
Bu tip kalitesiz kozlarla da defansta kalmak daha yararhdir.

ikinci negatif faktor "misfit"tir. Eger deklerelerden karsilikli fit olmadigi ( 8 yada daha uzun renk) anlasiliyorsa
toplam |6veyi azaltabilirsiniz. Bu durum ¢ok sik gelmez ve ¢ok 6nemli degildir.

Uglincii ve son negatif faktor ise "diiz eller"dir. Bunlar dengeli ellerdir, yani tek yada void olmayan eller, 4333
yada 5332 gibi. Eger diz eliniz varsa ve toplam kag koz/el var konusunda stphedeyseniz, disik sayidaki
secenegi kabul edin. Bu da ¢cok 6nemli bir faktor degildir.

POZITiF FAKTORLER

Pozitif faktorler, tahmin edeceginiz gibi, negatif faktorlerin tersidir.

ik pozitif faktor, saf eller, yani kendi kozunuzdaki kiigiik onérlerin varligi ve rakip kozunda kiigiik onér
olmamasi. Saf ellerle pas gegmek yerine konusma egilimi olmalidir.

ikinci pozitif faktor misfitin tersi olan gift fittir. Eger ortaklikta 2 renkte 8 yada daha fazla kart varsa bu cift
fittir. Eger cift fit varsa I6ve sayisinin beklenenden daha fazla olacagi beklenir.

Uglincii ve son pozitif faktér ise, sikan ve uzun kozun olmasidir. Sikanlarin genellikle fazla l6ve irettigi
ozellikle unutulmamalidir. Ayni zamanda 7 li yada daha uzun kozlar cok 6nemli ek I6ve kaynaklaridir.



FAKTORLERi DEGERLENDIRME

Oyun sirasinda mutlaka kendi rengimizde yada rakip renkte kicik onorler olacagina gore siirekli oyunda
dizeltmelerle mi ugrasacagiz? Bu oldukca dogru bir soru, cevap icin asagidaki eli dikkate alalim:

& D72

¥ 865

¢ 104

$ AV1083
® A6 ® RV4
¥ D974 ¥ RV103
¢ D762 ¢ R983
& R75 ® 64

# 109853

Y A2

¢ AV5

& D92

NS'un 8 piki var ve koz pik iken 8 I16ve alir ( 3 koz ve birer de kirmizilardan verir), EW'in 8 kori var ve o da 8
I6ve alir ( 1 koz ve mindrlerden 2 ser adet vererek). Bu elde dizeltme durumu nedir?

Dogunun pik kartlari negatif faktor iceriyor ( rakip kozda kiiciik onér) ve bu durum aslinda toplam I6veyi
azalttl. Bunu anlamak igin sp V yi kuzeyin kiiguk kartlarindan biriyle yer degistirdiginizde, NS 9 I6ve alir
duruma gelir, EW ise halen 8 I6ve olmak lizere toplam koz 16 iken toplam I6ve 17 ye gikar. Bu durumda
dagihm gok saf olur, her iki tarafin kozlarina baktigimizda rakip tarafinda herhangi bir kiiglik onér olmasi
durumu yoktur.

Diger taraftan, orijinal dagihmda cift fit durumuna baktigimizda, NS tarafinda iki siyah renkte 8 kart, EW
tarafinda iki kirmizi kartta 8 kart var. Bu durum genellikle ek I16ve (iretir. Bu durumda neden liretmedi? Clinki
pik V ve karo V (negatif faktorler) cift fitin tersine etki ediyorlar. Koz kér oynanirken karo Avx - 10x ikilisi
defansta 2 Iove Uretirken, koz pik oynanirken sadece 1 I16ve Uretir. Bu nedenle pik ve karodaki negatif
faktorler cift fitten gelen pozitif faktorleri dengeler.

Bircok elde oldugu gibi bu elde de, eli ters yonlere ¢eken birgok faktor var. Cogu ellerde her iki yonde de 1
yada 2 tane faktor olacaktir ve 16ve sayisi koz sayisina esit olacaktir. Eger bir elde sadece pozitif faktorler (
yada cogunlukla pozitif faktorler) var ise o zaman ek |6ve olusacaktir; tersi durumda da az I6ve olusacaktir.

Dizeltmeyi kag I6ve olarak yapmak lazim? Cogunlukla 6nemli faktorler birbirini dengelerler, ama 6yle
degilse, bu genellikle 1 yada 2 I6ve diizeltmeye yol acar. Bu anlamda asagidaki gibi bir kilavuzu diizeltmeler
icin kullanabiliriz:

Eger esit sayida pozitif ve negatif faktor varsa diizeltme yapmayin.

Eger pozitif faktorler biraz daha fazla ise, bu durumda toplam l6veyi 1 artirmayi diisiiniin. Eger
¢ok sayida pozitif faktoér var ve negatif faktor yoksa, en az 1 léve ekleyin, 2 I6ve eklemeyi
disiniin.

Eger negatif faktorler biraz daha fazla ise, bu durumda toplam I6veyi 1 azaltmayi diisiiniin. Eger
¢ok sayida negatif faktor var ve pozitif faktor yoksa, en az 1 I6ve azaltin, 2 I6ve azaltmayi
disiniin.



ORNEKLER:

® A10 dir: N
¥ RV zon: Higbiri
¢ V973
& DV975
® 9762 ® DV54
¥ 8762 V-
¢ D10 ¢ AR864
& A32 # R1086
#® R83
¥ AD109543
¢ 52
L X}

Bu elde 17 koz var, NS 9 kor ve EW 8 Pik. Bu elde 17 |16ve mi var?

Hayir. NS korden 10 kolay I6veye sahipken, EW in 4S i bir batar, yapma sansi bile olabilir. Yani toplam 19 veya
20 l6ve var. Bunun nedeni giineyin uzun korleri ve kozlarin safligi gibi pozitif faktérler nedeniyle ilave l6veler
olmasidir. Toplam léve kurali diizeltme faktorleriyle birlikte burada da ¢alismaktadir. Bazilari "dogru el
degerlendirmesi" der, toplam I6ve "dlzeltme faktorleri ile degerlendirme" diyor.

Asagidaki 6rnek problemlerle her elde pozitif ve negatif faktorler ile degerlendirme konusu daha iyi
anlasilacaktir. Ug soru icin de kimse zonda degil ve IMPS oynaniyor kabul edin:

PROBLEMLER:

1. Ortak Sag rakip Siz Sol rakip
1¢ 1v 16 29
2® (4koz) 49 ??

a. #V9762 b. ® DV962
¥ D103 ¥ 873
¢ V764 ¢ RV94
&R é3

2. Ortak Sag rakip Siz
29 P ??

a. ®R104 b. ®R43
¥ R876 ¥ RV76
¢ DV3 ¢ DVv43

& DV4 &54



3. Solrakip Ortak Sag rakip Siz

16 2NT 3e ??
a. ®RV b. #54

¥ DV7 ¥ 873

¢ 8743 ¢ R874

#9542 & DV42

Toplam I6ve kurali kullanicisi olarak diizeltmeleri diizglin kullanma konusunda dogru degerlendirmeler yapiyor
olmaniz lazim, bu érnekleri tek tek inceleyerek her degerlendirme ve karari inceleyecegiz:

Problem 1:

Her yarisma sekansinda oldugu gibi 6ncelikle toplam koz sayisini bulmaya calisalim. A ve b ellerinde bizde 9 pik var,
rakipte de 8 yada 9 kor var. Bu durumda 17 yada 18 toplam l6ve var.

Oncelikle toplam 18 tane I6ve oldugunu varsayalim. Bu durumda ortakta tek kor var. 18 |6ve ile 4s deme egiliminde
oluruz ¢lnki bir taraf 10 I6ve alabilir. Eger |6veler 9-9 paylasiliyorsa sadece bu durumda 4s demek yanlis olur, bu
da +50 yerine -50 almak anlamina gelir.

Fakat bu asamada diizeltme devreye girer. Toplam 18 koz olmasina ragmen, a eli ile,
® /9762 ¥ D103 ¢ V764 &R

18 I6ve olmasini beklememeliyiz. Kor kartlarimiz ve muhtemelen cl R miz "ki¢lik onér" lerimiz oldugunu
bagiriyor. Bu kartlar defansta I6éve yaparken oynadigimizda |6ve yapmazlar. Ayrica renklerimizdeki, pik ve
karo, kartlarin kalitesizligi diger negatif faktor. O nedenle 18 koz olmasina durumunda 16 yada 17 l6ve
olacaktir. Tam rakam vermek zor, fakat biz 18 den asagiya dogru duslirtilmesi gerektigini biliyoruz.
Dolayisiyla 4s dememizi saglayacak yeterli |6ve yoktur.

Eger toplam koz sayisi 17 ise, negatif faktorler nedeniyle toplam I16ve 15 yada 16 olacagindan sonug
aynidir, asla 4s diisinmemeliyiz.

Simdi ayni deklereyle b elini diigtinelim:
® DV962 ¥ 873 ¢ RV94 $3

Yine 17 yada 18 koz var, ama bu sefer pozitif faktérler séz konusu. Oncelikle, pik ve karo da cift fit var ki
muhtemelen rakipler de diger renklerde cift fite sahip. Gergi bu durum a seceneginde de vardi ama tim
onorlerimizin pik ve karoda olmasi nedeniyle bu daha iyi cift fittir. Cok daha 6nemlisi ilk 6nemli pozitif
faktor olan tiim "kiglk onorler"imizin bizde olmasi ve rakip renginden hig kiiclik on6r olmamasi
nedeniyle en azindan 1 tane love ilave etmeliyiz. Eger koz sayisi 17 ise, en az 18 lI6ve beklemeliyiz. Eger
koz sayisi 18 ise, en az 19 love bekleyebiliriz, hatta belki 20 I6ve. Dolayisiyla b eliyle kesinlikle 4s
demeliyiz:



#® R1085

v R4
¢ AD32
& V95
® A43 e7
¥ 1065 ¥ ADV92
¢ 1065 ¢ 87
& R1072 & ADS64
® DV962
v 3873
¢ RV94
83

El yukardaki gibiydi, kag¢ l6ve olduguna bakin. Onlar igin 11, bizim i¢in 9. Toplam 17 koza karsilik 20 I6ve ( aslinda
EW tref oynarsa 18 koz). Ellerin safligi ve cift fit Gg ( iki ) ek I6ve Gretmistir.

a eline doénersek, 4h 2 batiyor ( 2d, 2h ve 1cl veriyor), bu sirpriz degil zira elimize gére bunu 6ngérmustik. Bizim
taraf ise sp de 8 I6ve aliyor -- dikkat ¢eken konu karodan kalitesiz kartlar nedeniyle 1 veriyoruz. Kozdan 2 ve diger
renklerden 1 er veriyoruz. Toplam l6ve 8+8 seklinde ancak 16 oluyor, ancak koz sayisi 17 ( eger cl oynarsa 18) idi.
Toplam 16 l6ve ile 4h Gzerine 4s demek cinayet olur.

A eliile 16ve sayisini asaglya dogru diizelterek yaklasik 16 I6ve nedeniyle pass deyin. B eli ile de yukari dogru
dizeltme yaparak yaklasik 19 I16ve nedeniyle 4s deyin. Bu degerlendirme sekline ister "toplam love kuralinin dogru
kullanimi" diyebilir isterseniz de "iyi el degerlendirme" diyebilirsiniz.

Problem 2:

Ortak Sag rakip Siz

2@ P ??
a. @®R104 ¥ R876 ¢ DV3 & DV4
b. @®&R43 ¥ RV76 ¢ DVv43 & 54

Ortakta 6 tane koz oldugunu biliyoruz, bu durumda kural bize 4h deklere etmemizi séyliyor. Fakat ilk elle
4h demek konusunda bir rahatsizlik hissetmiyor musunuz?

Kesinlikle hissediyorsunuz. Bunun nedeni diger 3 renkte de "kiiglik onorler"inizin olmasi. Ortakta soyle bir
el varsa:

& D7 ¥ AD10942 ¢75 #3863

Sizin tarafiniz sadece 8 I6ve alacak ve muhtemelen rakip de pik kozunda oynadiklarinda 8 l6ve
alabilecekler. Rakip 3 yan renkten 1 er |6ve ve kozdan da sizin sp10 lu sayesinde 2 I6ve verecektir.
Karolariniz 4h oynarken love iretmezken defansta 1 I6ve Uretecektir.

Bunlarin disinda elinizin bir negatif faktorl daha var: diiz el. 4333 dagilim ile Ust seviyelerde yarisirken iki
kez distinmek lazim.

Ellerde 10 + 8 = 18 koz olmasina ragmen, yukardaki negatif faktorler nedeniyle muhtemelen 16 yada 17
I6ve olacaktir. Dolayisiyla sizin "kiiclik ondrleriniz" ve "diiz eliniz" sizi 4h demekten uzak tutmali. Bu,



toplam love kuralini temel seviyede 6grenen kisilerin diisinmeden 4h dedikleri 6rnek bir eldir. Clnki
toplam love kurah "toplam 10 koz ile 4 seviyesinde deklere glivenlidir" diyor ancak dizeltme yapmayi
bilmiyorsaniz giivenli degildir.

B eli ile 4h demek ¢ok daha glivenlidir, ¢linki ortaginizin ayni eli ile rakibe muhtemelen zon vardir, birer
adet sp, h ve d kaybedeceklerdir. Burada 6nemli olan a daki negatif faktorler artik olmadigindan ve eliniz
daha saf oldugundan 4h dememek igin bir sebebiniz yoktur.

Problem 3:
Sol rakip Ortak Sag rakip Siz
16 2NT* 3e ??
*: minorler

Bu problemde, benzer degerlendirme ile, a eliile:
® RV Y DV7 ¢ 8743 & 9542

5 seviyesine blokatif deklere vermemek lazim. Tim eller soyle idi:

& D7 dir: W
L] zon: Higbiri
¢ RDV106
& RDV76
® A10653 ® 9842
¥ A952 ¥ R10643
¢ 95 ¢ A2
& A3 $ 108
® RV
¥ DV7
¢ 8743
& 9542

Bu elde rakipler her renkten 1 verdikleri igin zon yapamiyorlar. Biz de her renkten 1 veriyoruz. 4minor
seviyesine kadar yarismak yeterince yiksek. Normalde 18 koz ve cok iyi cift fit durumu nedeniyle 19 veya
20 I6ve beklerdik, ki bu durumda 5 seviyesinde minor dekleresi dogru olacakti. Fakat major renklerdeki
onorler ve minor renklerin kalitesizligi sizi 5 seviyesinde yarismaktan alikoyar. Cift fit ile rakip renklerde
onorler birbirini dengeledigi icin 18 koza karsilik 18 I6ve vardir.



Ancak b eliyle:

® 54 ¥ 873 ¢ R874 & DV42

Yine ¢ift fitiniz varken artik "kiiglik onor" leriniz yok. Sadece pozitif diizeltme faktorleriniz var. Bu
durumda 18 koza karsilik 18 den fazla I6ve beklersiniz. Cift fit ve ellerin safligi nedeniyle I6veler eklemek
lazim. A elinde cift fitten dolayi 1 I6ve eklediniz, "kiglk ondr"lerden dolayi 1 |6ve gikardiniz. B elinde ise
sadece pozitif faktorler oldugundan 18 + 1 + 1 + ? seklinde duslinerek en az 20 I6ve olacagini 6ngorip 5
seviyesinde yarigmalisiniz.

& D7

v6

¢ DV1032

# AR985
# \/10983 ® AR62
¥ ARD9 ¥ V10542
¢ A6 495
®76 & 103

&5

¥ 873

¢ R874

& DV42

Bu elde 4sp in karsihig 450 vermek yerine 300 verirsiniz. 18 koz olmasina ragmen pozitif faktorler
sayesinde 20 l6ve var, 11 i onlara, 9 u bize.

Bu ¢ 6rnekte de ( ve birgok diger bri¢ problemlerinde) diizeltme yapmak gerekti. Diizeltme yapma
konusunda tam bir formul var mi? Hayir. Sonucta bu bir kart oyunu, uzay bilimi degil.

Toplam I6ve kurali ¢ok 6nemli bir kilavuz. Kendi tarafinizdaki koz sayisina uygun seviyede deklere
vereceksiniz tabi ki. Ancak bunu yaparken karsi tarafin da koz sayisini 6ngérmeye calisip sonrasinda da
pozitif ve negatif faktorleri dikkate alirsaniz cok daha iyi yapmis olacaksiniz. Bazi experler kendi "el
degerlendirme" yeteneklerini kullanirken, siz mikemmel "dlzeltme yetkinliklerinizi" kullanarak sirekli
kazanan kararlar vereceksiniz.

1 1a Dbl ?
TIXX XX ARVXXX X :Buelle 4'lu fit 9 koz varken ARD dan 2 onorlu 6+renk
varken her zon durumunda hep 44 denmeli. 44 batsa bile rakibe 5 vardir ve bize 44 demek iyi olur.

1 1a DBL 4a

?

AR V98X X RDVXXX (Bu el ile DBL mi atmali yoksa 5% mu denmeli)

4 a diyende 9 koz ve pozitif faktorlerden +1 yani 10 koz vardir

5v diyende 9 koz cift fit ile 10 koz vardir TOPLAM 18+2 Koz ,20 love vardir.

iki tarafta ornegin zonda ise

Rakip 44 =yaparsa 10 el alir +790 , biz 5% dersek 20-10=10 el aliriz 11-10= -1 batar -100 veririz kar +690
Biz 5¥ der ve = yaparsak 11 el aliriz +650, 5¥ demez ve rakibi 4 DBL oynatirsak 20-11=9 el alir ve -1
batar buda +100 alirsa KAR 550 dir. 20 koz, 20 love ile 4 a (izerine 5¥ demek her durumda avantajlidir



