PUAN CESITLERI VE UYGULAMA ALANLARI, HESAPLAMA YONTEMLERI

1- ONOR PUAN
2- DAGILIM PUANI
3- ETKi PUANI

4- TUTUS PUANI

GENEL YAKLASIM: iYi VE KOTU PUANLAR

Her zaman bitisik ondrler ayrik ondrlerden ¢ok daha iyidir.
Rx

Dxx

Vxx yerine DVx, RDx yada RDVx her zaman daha iyidir.
ADx Vx yerine ADVx ¢ok daha iyidir

Ax Rxx yerine ARxxx ¢ok daha iyidir

Bir elde A ve R nin fazla olmasi her zaman D yada V nin fazla olmasindan iyidir. AR fazla ise oynama, DV fazla ise defansta
kalmaya ¢alismak gerekir.

ARDV10 987 Onor ve ara kagitlar bir elde 13 kagittan, 8+ den fazla ise bu iyi puan gosterir +1DP glicl tasir
Vxx kot bir puandir, Vx Onér puan olarak genelde deger tasimaz

Bitisik onorler ciplak ise bu kétiidiir Ornek DV iki parca yada RD iki parca yada RDV 3 parca hep -1 Dp dir
DV yerine DVx har zaman daha iyidir. RD yerine RDx har zaman daha iyidir RDV yerine RDVx daha iyidir
As tek yerine Axxx daha iyidir

D10x her zaman Dxx de daha iyidir

Ax Dxx Vxxx xxxx yerine ADVx xxxx xxx xx den daha iyidir

Koz oynarken ondrli ikinci 5+renk her zaman iyidir. +1 Tp yada +1 Dp tasir

Ortagima 4+fit varken Onorli 6'li baska uzun renk her zaman iyidir. +1Tp tasir

RVx 10x yerine RV10x daha iyidir.

ONOR PUANI (OP): Matamatiksel puandir. ilk agista yada araya giriste yada cevap verirken kullanilir. Fit yokken
hesaplanir.

As=4 Puan

Rua= 3 Puan

Dam= 2 Puan

Vale= 1 Puan

DAGILIM PUANI (DP) : Fit yokken hesaplanir Onér puanlarin izerine eklenir. Gergek giic DAGILIM PUAN GUCUDUR.
As=4 Puan

Rua= 3 Puan

Dam=2 Puan

Vale=1 Puan

ILAVE Dagilim Puan (DP) lan:
AV10 her zaman ADX den daha iyidir. AV10 2 |6ve yapma olasiligl %75 ike ADx in 2 |6ve yapma olasiligl %50 dir. Bu
nedenle AV10 varsa her zaman +1DP eklenir.

Her 10 lu icin =0,5Dp eklenir ama AV10 icin +1Dp eklenmis ise ayrica 10’ludan ilave 0,5Dp eklenmez. Sadece birinden DP
eklenir

ARDV10 987 Onor ve ara kagitlar bir elde 13 kagittan 8 den fazla ise bu iyi puan gosterir +1DP eklenir.
Onorlu 5’li renk varken, yine onorli 5’li baska renk varsa 2. Besli renkten +1DP eklenir.
Onorla 6’h renk varsa +1DP eklenir.

ETKi PUANI (EP) : ARDV ARD ARD ARD 370p ile 7NT 13 I&ve alinir. Demek ki dogru puan hesabina etki puani denir.
Etki puani 400p degil, 370P lzerinden hesaplanir.

Etki puani hesaplanirken asla DP eklenmez. OP (izerinden hesaplanir. Kayip puanlarin 2puanina +1 EP eklenir, 1kayip
puana 0.5EP eklenir.

ADXxxxx RV eksik= 4 puan
Rx A eksik=4 puan
ADVx R eksik=3 puan

X A eksik=4 puan



=160P Eksik puan=15 puan 37-15Puan= 22 EP Etki puani degerindedir.

AXXXXX RDV eksik= 6 puan eksik
DV AR eksik= 7 puan ama DV 3 kayip puan var = +1,5EP
RDx A eksik= 4 puan eksik
AD R eksik= 3 puan eksik ama D 2 kayip puan var=+1 EP
=180p 20 eksik puan 37-10=17EP ama 2,5 EP degerinde kayip puan var 19,5 EP vardir.
AV10xx RD eksik 5 puan eksik
RDxxx AV eksik 5 puan eksik
Ax R eksik 3 puan eksik
X A eksik 4 puan eksik
=140p 17 Eksik puan 37-17=20 EP vardir.
RVxx AD eksik 6 puan eksik
DVx AR eksik 7 puan eksik V=1 kayip puan= 0,5EP
Axx RD eksik 5 puan eksik
Rxx AR eksik 7 puan eksik
=140p 25 eksik puan 37-25=12 EP 0,5EP ile 12,5 EP vardir.
R A eksik 4 puan eksik ama R=3Kayip puan=+1,5 EP
ADxxx RV eksik 4 puan eksik
DVx AR eksik 7 puan eksik ama V den 1Kayip puan=+0,5 EP
Rxxx ADV eksik 7 puan eksik
=150p 22 puan eksik 37-22=15EP ilave +2EP ile 17 EP vardir
X A eksik 4 puan eksik
AD10xxx RV eksik 4 puan eksik
- 0 eksik 0
AVXXXX RD eksik 5 puan eksik
=110p 13 puan eksik 37-13=24 EP vardir.

TUTUS PUANI (TP) : 8+Fit koz bilen ilk kisi DP lizerine TP ekleyerek fiti ortagina bildirir. 53 yada 62 koz Tutus puanlarini
kisa koz olan yer ekler. 5’li yada 6’li uzun koz olan el TP eklemez. Ancak 44 yada 54 yada 64 koz varken bunu iki tarafta
biliyorsa her iki tarafta TP ekler. iki elde 8 koz varken en iyi koz dagilimi 44, sonraki iyi dagilim 53 sonra 62 dir.

ILAVE TP NERELERDEN EKLENIR (8+kozu bilen kisiler TP hesaplar)

9.Koz +1Tp

10.Koz +1Tp

8+kozumuz varken 5’li ikinci renk varsa +1 Tp eklenir

8+Koz varken 6’li ikinci reng varsa +2 Tp eklenir

Xx Dx Rx Ax varken +1 TP eklenir Ancak Vx den TP eklenmez. Birden fazla 2’li renk varsa sadece birinden +1TP eklenir
X singleton (TEK) renk varsa 8 kozla +2TP, 9+kozla 3TP eklenir, birden fazla tek renk varken sadece birinden TP eklenir.
_Sigan renk varsa (bir renkten hi¢ yoksa) 8koz varken +3TP ama 9+koz varken 5TP eklenir.

4+ fitimiz ve 9+kozumuz varken ikinci onorli 6+renk varsa ilave +1TP eklenir.

Ornek-1
Agan AV10xx RVx DVx xx= 13DP 4’lii fit sonrasinda xx den +1Tp = 14Tp

Ortaginda RDxx Dxxxx ARx x el varken
RDxx +1Tp (9.kozdan)
Dxxxx +1Tp (5°li 2. Renk)

ARx

X +3 Tp 9+koz oldugu icin (singlton renkten)
= 140p 19Tp

14 p 46  p A#=13-150p 4+fit
44 o] ANT o]

S5& p 54 p S#=1-4KK

P p



Ornek-2
Acan
Cevapci
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Ax ADVxxx AXXX X 150p 16DP 37-16=21EP

Rxx Rxxx RDxx  xx 110P 13Tp 37-25=12 EP

3e* p 3¢*=Bergen 10-12 Op 4’li fit dengeli el

44 p 4**= & kisa 15+0p

5& p Sk **=1kk

6%**** p 6&d****= 9 koz oldugu icin D var ya #R yada diger iki R var demektir.
p p

ARxxx X RDxxx Ax 160p 17Dp 37-15=22EP 22Tp
DVxx xxx Ax RDVx 130p 13Dp 37-23=14EP 15Tp

2% p

24 p 3+4 15+Tp

ANT p

64 p 54*=0-3KK

ARxxx RDxx Axx X 160p 16Dp 37-16=21EP 21Tp
XX AVxxxx Rx AVx 130p 14Dp 37-21=16EP 16TP
2y p

4¢ p 4&*=skisa 16+Tp Acan atlayarak kisa géstermesi hep 16+TP gosterir
54 o]

6¢ p

p p

RVXx Axx DVxxxx X 110p 12Dp 16Tp 37-22=15+0,5=15,5EP
ADxxxx DVx A xx 130p 14Dp 14Tp 37-18=19+0,5=19,5 EP

1e
34
4¢
4NT
64

4v*= & kontroli var demektir olmasaydi 44 derdi
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