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Takim Maci ve IMP Skorlamasi

Takim maginin tanimi?

4’li takim magi, 6 oyuncudan kurulu iki takimin, birer ciftleri ile 2 masada
karsilagarak, ayni anda 4 oyuncusu ile, oynayan ya da oynamayan bir kaptanin
yonetiminde ve turnuva direktorii otoritesinde uluslararasi bri¢ kurallar1 ile
karsilastiklar1 yarigma seklidir.

Takim magci

Takim maglari, iki takimin birbiriyle mag¢ yapmasi seklinde organize edilir. Takimlar,
ma¢ yapacaklart takima karsi, iki ¢iftleriyle karsilasarak mag yaparlar. Bir takim,
turnuva organizasyonu tarafindan belirtilen kadar oyuncudan olusur. Ancak, takimlar
bir maga, 2 ciftleriyle ¢ikarlar. Takimin diger oyunculari, sonraki maglarda oynamak
tizere yedek kalirlar. Genellikle bir takim mag1 turnuvasinda takimlar, oynamayan
kaptan (npc) ve 6 oyuncudan olmak tizere, 7 kisiden olusur. 6 oyuncu ¢ogu zaman, 3
ortakliktir.

1 nolu masa 2 nolu masa
N N 1 nolu masada takimin bir ¢ifti NS
otururken, diger masada EW
W E w E yonlerinde oturur. Bu sekilde, bir el,
takimm mag¢1 oynayan iki ¢ifti
S S tarafindan, diger takima karsi, iki ayri

yonden oynanarak, herbir masada elde
edilen iki skorun bir biriyle mukayese edilmesi saglanir. Mukayese sonucunda, her
elin skor farki puana doniistiiriilir. Takim rakip takimin ciftlerine karsi kendi
ciftlerinin elde ettigi sonuca gore puan kazanir.

Takim maglarinda skorlama, IMP (International Match Points) cinsinden
yapilmaktadir. Bu skorlama tipine gore, iki masada bir takimin elde ettigi her el i¢in
iki skor vardir. Bu skorlar her el i¢in tek tek birbirleriyle mukayese edilerek, aradaki
fark IMP skalasindaki arali§a gére bir puan almaktadir. Soyle ki;

A takimi 1 nolu masada NS ve 2 nolu masada EW olarak maca ¢ikmis olsun. 1
numarali el her iki masada da oynandiginda elde edilen sonug:

Masa 1

El | Kontrat Sn¢|NS |[EW |1 |2
1 34N = 140 5
Masa2

|El[Kontrat [Snc[NS |EW |1 |2 |
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|1 |44 N

1| 50 |5 [ |

A takimi eli 34 oynayip tam yaparken, diger masada rakipleri 44 demigler ve A
takiminin bu masadaki ¢ifti 4 4’1 batirarak, 50 say1 kazanmistir. A takimi bu elden, 1
nolu masada 140 ve iki nolu masada 50 olmak iizere, toplam 190 kazanmistir. IMP
skalasinda 190’1n karsilig1 olan 5 IMP’dir. A takimi bu elden 5 IMP kazanmistir.

Her el icin bu mukayese yapilacak ve biitiin ellerin sonucunda, takimlarin
kazandiklar1 IMP’lerin toplami bulunacaktir. Aradaki fark, bir takimin magi toplam
ka¢ IMP ile kazandiginm belirleyecektir. Ayrica Victory Point (VP) tablosundan IMP
farkina bakilarak, mag¢in sonucu bulunacaktir.

IMP SKALASI

Skor IMP Skor IMP Skor IMP
0-10 -0 430-490 - 110 2250-2490 | - | 20
20-40 -1 500-590 - 11 2500-2990 | - | 21
50-80 -2 600-740 -1 12 3000-3490 | - | 22
90-120 - 3 750-890 -1 13 3500-3900 | - | 23
130-160 - 4 900-1090 |- 14 4000+ -1 24
170-210 - 5 1100-1290 | - | 15

220-260 - 6 1300-1490 | - | 16

270-310 - 7 1500-1740 | - | 17

320-360 - 8 1750-1990 | - | 18

370-420 - 9 2000-2240 | - | 19

A ve B takiminin 4 el oynadiklarini ve 4 elin sonunda A takiminin giftlerinin her iki
masadaki skor kagitlarinin sdyle oldugunu farzedelim:

Masa 1

El | Kontrat Sng|NS |[EW |1 |2
1 | 34 N |= 140 5

2 | 3N E | +1 430 |1

3 | 2% N | = 110 1
4 | 44 S |= 620 10
Masa?2

El | Kontrat Snc|NS |[EW |1 |2
1 | 44 N | -1 50

2 | 3N E |2 460 |1

3 | 2w S |+1 | 140 1
4 | 3a S |+1 |170 10

Skaladan ve skorlama Orneklerinde goéreceginiz gibi fazla yapmadan kaynaklanan
skorlar kiigiik araliktaki farklara gore, IMP almaktadir ve 1-2 IMP kayip veya
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kazancin takim mag1 acisindan dnemi nispeten azdir. Kontrata batmak, yanlis kontrat
oynayarak yapilabilecek bagka bir kontrat skorunu kaybetmek, konturlu partskor
kontrat1 yaptirmak, zonda konturlu rakibin kendi kontratini oynayarak elde
edecebilecegi bir skora mukayese ile ¢ok daha fazla say1 kaybetmek, diger masadaki
normal bir skorla mukayese edilerek kaybedilen ve/ya kazanilan IMP’nin ¢ok biiyiik
ve telafisi zor kayip ve kazancglara neden olmaktadir.

IMP skorlamasina gore, takim maclar1 disinda cesitli turnuvalar da organize
edilebilmektedir. Bunlardan Butler, IMP Average, IMP Total Across the Field, IMP
Datum en yaygin olanlaridir.

Takim mag1, turnuvanin organizasyonuna gore, 2 devreli veya tek devreli oynanabilir.
Iki devreli maglarda, birinci devrenin sonunda, takimimn oynayan ciftleri biraraya gelir
ve skor hesab1 yaparlar. ikinci devre, aym c¢iftler birbiriyle kasilasmayacak sekilde
takimlar yeniden yerlerini alirlar ve magin ikinci devresi oynanir.

Takim Maci Stratejisi

Bu skorlama sekline gbére oyun mantiginizin nasil olmasi gerektigini izah edelim.

En gavenli kontrati seciniz.

ikili turnuvalarda 10 say1 fazla yazmasi nedeni ile NT kontrat: oynamak anlasilir bir
sekilde kazang elde etmenin bir yoludur. Mindr kontrat oynamak yerine, daha riskli ve
az sayidaki fite ragmen major kontrati oynamak o el i¢in ¢ok yiiksek, belki de en
yiiksek MP skoru almanizi saglayabilir. Bu nedenle, ikili turnuvalarda girdiginiz
risklere takim macginda girmenize gerek yoktur. Ciinkii, kontrat skorlamasindan dogan
farklar, IMP skorlamas: araliklarinda ya sifirlanmaktadir ya da 1 IMP gibi ¢ok kiiciik
bir fark yaratmaktadir (4% 120, 3NT+1 130 sayidir. Fark 10 sayidir ve IMP
skalasinda 0-10 sifir IMP’ye karsilik gelmektedir).

Stratejiniz kozu en uzun ve emin olan kontratinizi segmek olmalidir. Yapabileceginiz
seviyede kontrat sOylemelisiniz. Zonda degilken alacaginiz zon ikramiyesi 300
oldugundan, zon sdyleme egiliminde olmamali, agresif¢e zon deyip batarak partskor
kontratt kaybetme riskine girmemelisiniz. Zondayken alinacak ikramiye 500
oldugundan, strateji tam tersidir. Zondayken, daha agresif¢e zon kontratlar1 sdylemek
egilimi i¢inde olmalisiniz.

Partskor kontratlar1 oynarken, major fit aramak icin gereksiz yere seviye
yiikseltmemeniz ve minor koz fitiniz varken NT kontrati oynamayi se¢gmemeniz
gereklidir.

Ikili turnuvada 140 iizerinde bir skor kaybetmenin telafisi, o elde diger ¢iftlerin zon
yapiyor olmasii gerektirir. Takim maginda bu boyle degildir. 1-2 IMP zararla
atlatilabilir. Bu nedenle, ikili turnuvalarda fazla yiikseldiginizde, rakibiniz yiiksek bir
skor elde etmek i¢in riske girerek sizi konturlama egiliminde olurken, takim
magclarinda konturlu partskor yaptirmak biiyilk IMP kayiplarina sebep oldugundan,
rakipleriniz riske girerek bir elde biiylik say1 alma pesinde olmayacaklardir.
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Overcall’lar

ikili turnuvada oyuncular sik sik hafif overcall yaparlar. Takim maginda bu risklidir.
Zonda veya 2 seviyesinde overcall yaptiginizda, oynama giicii yiiksek uzun ve iyi bir
renk veya agis giicli olmalidir.

Kompetisyon ve Uyandirma

Cok kat1 davranmayimn. Ozellikle zondayken, iyi bir renginiz veya giiciiniiz yoksa,
rakiplerinizin diisiik seviyede kontratlarin1i oynamalarina izin verebilirsiniz. Kozun
uzun olmasi elin giiciinden daha 6nemlidir. Toplam 9 kart fitiniz olmadiginda, 3
seviyesinde oynamaya ¢aligsmayin.

Konturlar

Bir batmaya yakin olan kontratlar1 konturlu oynamaya c¢alismak size ¢ok az sey
kazandiracakken, cok fazla sey kaybetmenize neden olur. Ozellikle, partskor
kontratlarin1 konturlu oynamak az kazang, ¢ok kayip riskidir. En az iki batacagina
emin olmadiginizda, konturlu oynamaya ¢aligmayin. Rakipler bir zon kontratiniza
kars1 baraj yapmiglarsa ve siz istlerine zonunuzu tekrar sdylemekle konturlu
oynatmak arasinda tercih yapacaginiz zaman, genellikle kontur atip hanenize art1 skor
yazmay1 tercih edin. 5 seviyesinde zonunuzu yeniden sdylemek, sileme ceyrek kaldi
demektir (detayl bilgi i¢in kompetitif boliimiinde forsing pas konusunu inceleyiniz).

Baraj

Rakipleriniz zonda zon sdylediklerinde, zonsuzken baraj yapmay1 diislinliyorsaniz,
bunu ikiden fazla batmayacagimizi diisiiniiyorsaniz yapin. Eger zondayken baraj
yapmay1 diisiinliyorsaniz, bu sefer de birden fazla batmayacaginizi diisiindiigiiniiz
ellerde baraj yapin. Daha fazla batiglarda baraj yapmak, IMP skorlamasinda size fazla
bir kazan¢ getirmez. Oysa, kaybetme riskiniz ¢ok yiiksektir. Kararsiz kaldiginiz
ellerde, birakin rakipler kontratlarini oynasin ve siz batirmaya ¢alisin.

Kart Oyunu

Fazla Loveler

Deklaran oldugunuzda, fazla 16ve yapacagim diye asla kontratiniz1 riske sokmayin.
Hatta, bir iki fazla 16ve kaybina sebep olacagini bilseniz bile, her zaman kontratinizi
yapmak i¢in en gilivenli yolu tercih edin.

Ataklar

Siradig1 bir atak yaparak biiylik say1 elde etmeye ¢alismaktan kag¢inin. Uzun vadede
normal ataginizi yaparak kazancgl ¢ikarsiniz. Sizin elinizle ortaklariniza karsi oynayan
rakibinizin yapacagini disiindiigliniiz atagi yapmaya c¢alisin. Siradist dahice
hamlelerinizi, ataktan sonra dummy’nin yere agildigi ve ortaginizla haberlesmeye
baslayip daha fazla bilgiye sahip olacaginiz sonraki kisimlarina saklayn.
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Defans

Rakiplerinizin kontratlarina karsi defans yaparken mantikli bir sekilde agresif ve
tyimser olun. Eger, bir dagilima kars1 kontrati batirma ihtimaliniz varsa, o dagilimi
hayal ederek defans yapin. Batar1 olan bir kontrati batirmak, takim magmin temel
hedeflerinden biridir. Hayal ettiginiz dagilim ve/ya ondrler, diisiindiigiiniiz gibi
ctkmadiginda fazla 16ve kaybetme riskiniz olsa bile, kontrat1 batirmak i¢in bu dagilimi
hayal ederek defansinizi planlaymn ve yapin. Batan bir dagilim bulup, buna uygun
defans yapmaniz gerekir. “Ama diisiindiiglim ¢ikmazsa fazla olur”un takim maginda
yeri yoktur.
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