DOUBLE SQUEEZE (Cift Sikistirma)

Kolay olmasina ragmen, Cift Sikistirma teknigini tam olarak anlamis oyuncu sayisi azdir. Halbuki
butin Cift Sikistirma’lar bir kac basit ana prensibe dayanir; asagidaki calismay1 goze alacak
olanlara, bu konuda uzmanlik erisilmez degildir.

Butun Cift Sikistirma’larda (oynayan oyuncu acisindan) en az 3 degisik tehlikeli renk vardir. Sagdaki
ve soldaki rakipler bu tehlikeli renklerden birer tanesini kontrol etmekte, tgtinct tehlikeli renk ise
her iki rakip tarafindan birden kontrol edilmektedir. Teknigi uygulayacak olan oyuncunun elinde bu
ucuncu tehlikeli renkten, yani her iki rakip tarafindan da kontrol edilen renkten, en az bir keser
bulunmas: sarttir.

Anlatma kolaylig1 agisindan oynayan oyuncunun Giiney oldugunu varsayarsak, Gilney’in saginda
oturan rakibin kontrol ettigi tehlikeli renge sag tehdit, solunda oturan rakibin kontrol ettigi tehlikeli
renge de sol tehdit diyecegiz; iiclincii, yani her iki rakip tarafindan da kontrol edilen, tehlikeli rengi
ise ortak tehdit olarak adlandiracagiz.

Teknigi uygulayacak oyuncu Giiney ve ortak tehdit kontrolu da Guiney’in elinde ise, sol tehdit’e
kars1 savunmanin Kuzey’de olmasi gerekir. Clinkii eger sol tehdit’e karsi savunma da Giiney’in
elinde ise, Batr’daki tehditleri kontrol eden bitun kartlar Giiney’de olacak ve sikistirma tekniginin
tabiat1 dolayisi ile Guiney elindeki sol tehdit kontrol kagidinmi, Bati’daki tehdit savusmadan oynamak
zorunda kalabilecektir.

Yukandaki anlatimin 1s18inda biitiin Cift Sikistirma oyunlarinda uyulmasi gereken bir temel kural
ortaya ¢ikmaktadir,

Once sag tehdit’i kontrol eden garanti alir kartlarimzi oynayin*, sonra ortak tehdit rengindekiler
haric¢ diger biitlin garanti alir kartlarimizi oynayin.

*Bu rengin ortak tehdit’e karsi savunma sirasinda yere gecisi saglayabilecek tek renk olmasi hali
disinda.

Oyun Sonu Ornekleri :

Asagidaki oyun sonu ornekleri Cift Sikistirma tekniginin oyun sonlarindaki tatbikatim1 gostermek

icindir. ilk karti1 Giiney oynayacak ve biitiin elleri kazanacaktir. Once tehdit’leri belirleyin, sonra da
kuralin calisip calismadigina bakin.
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Once Kor As’ini, sonra Kuzey’in biitiin kesin alir kartlarini oynayin. Trefl-Kor-Pik veya Pik-Kér-Trefl
de oynayabilirsiniz. Ancak Pik-Trefl, Trefl-Trefl veya Trefl-Pik diye baslarsaniz, batis kacinilmaz

olur.
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Once Kor As’in1 alin. Sonra Karo ile yere gecip, Pik As’in1 alin. Alternatif olarak, Trefl-Trefl-Kor veya
Trefl-Kor-Trefl diye de baslayabilirsiniz.
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Kurala gére once Kor As’ini, sonra iki Trefl’i, sonra da Pik As’in1 almalisiniz. Bu 0zel elde, sonunda
yerde kalmak sart1 ile hangi siray1 takip ettiginiz 6nemli degil.
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Trefl, Kor ve Pik’teki garanti kartlar istediginiz sirada oynanabilir. Ancak ortak tehdit olan Karo’nun
As ve Rua’si en sona birakilmalidir.
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5. Guney Sanzatu oynuyor
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Bu elde baz1 kisitlayici sartlar var. Herhangi bir Trefl oynanmadan, Kor As’1 oynanmak zorunda. Pik
As’1 once veya sonra oynanabilir, ancak belirsizliklere yol acmamak icin once oynamak faydali

goéruluyor.
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Ortak tehdit rengi sizde A x, ortagimzda sadece x oldugu, ve sag tehdit’e karsi savunmanizin
Kuzey’de oldugu durum en zor durumdur. Kurala kesin uymak sarttir; once Kor As’1, sonra Trefl’ler,

sonra Karo As’1.



Ornek Eller

Asagidaki biitiin eller ¢ifte sikistirma tekniginin kullanilisini izah etmek icindir. 7. ve 9. ellerde ortak
tehdit’e kars1t kontrol Kuzey’in elinde oldugundan, sag tehdit ve sol tehdit terimleri Kuzey’in
konumuna gore distnulmelidir.
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Pik Dam ile eli kazanmir, Kor As’im cikartmak icin Kor’e girersiniz. Bati’nin Kor As’inm Ucunci turda
aldigim dusiinelim (Dogu Kor’e Trefl atacaktir), Batr’min gelecegi en guvenli kagit Karo Vale
olacaktir; bunu Rua ile alir, Pik 10’lusunun iki parca olmasi (ve dismesi) ihtimali icin ikinci bir Pik
oynarsiniz.

Simdi tehdit’leri inceleyelim. Karo’nun her iki rakip tarafindan da kesilebilecek ortak tehdit olmasi
¢cok muhtemeldir ve Karo kontrolii (gerekli keser ile birlikte) Kuzey’dedir. Pik tehdidi Bati’dan
gelmektedir (sag tehdit). Trefl’lerin durumu kesin belli olmamakla birlikte, sol tehdit olarak
Dogu’da olmalar beklenebilir.

Kurali uygulamak acisindan, once Pik As’in1 oynayin (sag tehdit kontrolu), Dogu Karo verecektir.
Sonra, son Kor’linlizli oynayin, bu Dogu’yu Karo keserinden vaz gecmeye zorlayacaktir (siz de yerden
Karo verin). En son olarak da Trefl buyuklerini oynayarak, Bati’min elindeki Pik ve Karo’larn
sikistirin.

Bu el acisindan, son Kor’tnlzi Gglncl Pik’ten énce oynamak da mimkindi: Hayati nokta, Kuzey’in
elindeki biitiin net alic1 kagitlan (Karo’nun en bliyiigii hari¢) Trefl’den evvel oynamis olmaktir.

Ferudun Cangurus 5



8. Guney 44 oynuyor
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Batr’nmn ilk lc el Trefl oynadigim (aslinda ikinci elde Kor’e donmesi oyunu batirir, ama bu pek acik
olarak belli degil) ve liciincii eli Dogu’nun kozladigim varsayin. Dogu Karo Vale oynayacak ve eli size
Rua ile kazandiracaktir. Sonra Pik Vale ve Pik 10’lu oynar ve kazanirsimz (Dogu Rua’sini
koymayacak, Bat1 ise bir Karo atacaktir).

Trefl tehdidinin Bati’da oldugunu biliyorsunuz, Karo tehdidi de Dogu’da olmali (yoksa neden Karo
Vale gelsin?). Demek ki ortak tehdit Kor’lerde.....sizin savunmanmiz Kor 6’li olmali (Kor Vale degil),
cunku butuin savunma kartlarimiz aynm elde toplanmis olamaz.

Eger iiclinci bir Pik oynarsamiz kontrati yapamazsiniz, ciinkii bu durumda son sag tehdit
savunucunuz olan Karo As’1 artik kullanilamaz. Bu duruma dismemek icin kurali uygulayin; once
Karo As’ini, sonra Pik’leri oynayin. Dordiincu Pik’e yerden bir Kor verin. Son Pik’te, 6nce Bati
sikisacaktir; Batr Trefl Vale’den vaz gecemeyecegi icin Kor keserinden vaz gegcmek zorunda
kalacaktir: Siz yerden artik gorevini tamamlamis bulunan Trefl 10’luyu verebilirsiniz.... Simdi Dogu
sikismaktadir, Karo Dam’dan vagecemez, Kor keserini atmak zorunda kalacaktir. Son eli Kér 6’liniz
kazanacaktir (esoterik olmak isterseniz Kor 2’li ile de kazanabilirsiniz).

Burada farkina varmaniz gereken nokta Kor Vale’nin sadece bir serap oldugu ve sikistirmanin
tamamlanmasinda etkin bir gorev almadigidir: Kér Vale’nin vazifesi, Dogu’nun Trefl’i kozladiktan
sonra Koér’e donmesini 6nlemekten ibaretttir. Kuzey’in Trefl keserleri oynanmadan, Kor Rua’nin
savunmada kalmas1 gerektigi, ve Kor As’nin da yere tek gecis oldugu disiiniiliirse, Dogu’nun Kor’e
doniistiniin oyundaki sikistirma operasyonunu tamamen oldiiriirebilecegi kolayca goriilebilir.

Dogu’nun Karo Vale oynamast eli hakkinda fikir verdiginden, Giiney’in isini kolaylastirmaktadir;
herhangi bir Pik gelmeyi tercih etseydi, Giney Pik’lere girmeden Karo alirlarim oynamak zorunda
kalacakti. Netice degismeyecekti, ama rakibin yardimi daima hostur...
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Deklarasyon sirasinda Pik’i koz gostermis olan Batr oyuna sira ile Karo Rua ve Karo As oynayarak
basliyor ki, Dogu-Bati ortakliginin kullandig1 sistemde bu Batr’min elinde Karo’nun bittigini
gostermektedir. Uglincii turda Batr Pik Rua doner, As’1 koymazsiniz (koymadimz, degil mi?): Bati
Trefl Vale ile devam eder, siz eli Trefl As ile elden alarak, yere gecis imkanimzi saklar; kozlarimzi
sonunda yerde kalacak sekilde ceker ve elden bir Trefl atabilmek icin yerden Pik As’im1 oynarsiniz
(onemli), sonra yerden c¢ektiginiz Pik’i kozlayarak ele gecer ve kozlan bitirirsiniz. Cektiginiz son koz
once Batr’yr, sonra da Dogu’yu sikistiracaktir.

Dikkat ediniz ki, Bati Trefl oynamaya bir el once baslayarak oyunu batirabilirdi. Guney’in
kaybedebilecegi el sayis1 sikistirma operasyonunu imkansiz kilar, siz durumu macadan bir el vererek
diizeltmeye calistiginizda ise Batr’min ikinci bir Trefl atag1 6limciil olurdu (veya Pik’i Dogu alir ve
derhal Karo’dan bir el daha yapardi).
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Oyunun (matchpoints) cinsinden degerlendirildigini varsayin: Fazla eller énemli olacaktir. ilk Kor’i
boslayin, ikinci Kor’Gi Rua ile alarak bir Trefl empasi deneyin. Diyelim ki empas tutmadi ve eli alan
Dogu Pik dondu (Stikiir ki, artik cok gec!). Eli Pik Dam ile alir, yere dogru bir Trefl oynarsiniz. Bati
degerli bir Pik’inden vaz gecmek zorunda kalacaktir.

Bu elde ortak tehdit Pik’te, sol tehdit Kér’de, sag tehdit ise Trefl’de dir. Trefl As’in1 alip, Karo’lan
oynayin; son Karo’nuz Batr’yr Pik keserinden de vaz gecmeye zorlayacaktir (siz yerden Kor
vereceksiniz). Sonrasinda yerdeki Kor As’ina dogru oynayacaginiz Kor Dogu’yu siyah renklerde
sikistiracak ve 11 elinizi garanti edecektir.

www.ankerium.com/dokumanlar/double_squeeze.pdf





