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ON SOz

Yillar 6nce begeniyle oynadigim bir oyundu bezik. Sonra uzunca bir ara biraktim bezik oynamay.
Bir glin geldi, yeniden bezik tutkusu sardi benligimi. Ama bir de baktim ki cogu kurallari unutmusum.
Oyun bellegimden silinmis sanki. Ama i¢im rahatti. Nasil olsa internet denilen bir iletisim adi vardi.
Oradan bezikle ilgili her tirll bilgiyi edinebilirdim. Hemen arastirmaya basladim. Sonug sasirticiydi.
Koskoca internet diinyasinda bir http://www.bezik.net/ sitesi vardi bezikle ilgili birtakim bilgiler veren.
Merakla okumaya basladim s6z konusu sitedeki yazilari. Unuttugum c¢ogu kurallari kisa sirede anim-
sadim kugkusuz. Ama bununla yetinmedim. Acaba bezikle ilgili bir kitap var midir, diye arastirmaya
basladim. Ama tek basina bezik konusunu isleyen bir kitaba rastlamadim. Cogu oyunlarin yani sira
bezik hakkinda da kisa bilgiler iceren birkag kaynaga ulastim. Ne var ki bu kitaplardan yararlanarak
bezik 6grenmenin ve égretmenin olanaksiz oldugu sonucuna vardim. Oyle bir galisma yapmaliyim ki
dedim kendi kendime, bu ¢alismayi inceleyen rahatlikla bezik oynayabilsin. Aklinda en ufak bir soru
kirintisi bile kalmasin.

Bezikle ilgili kisith kaynaklari incelerken oyun kurallariyla ilgili pek ¢ok farkh yaklagim ve yorumlar
oldugunu goérdim. Bu kez yabanci kékenli sitelere yoneldim. Kisa bir siire sonra bundan vazgectim.
Cunku yabanci kaynaklarda, 6zellikle Bati kdkenlilerde bezik oyununun ¢ok farkli bigim ve kurallari
vardi. Bunlar Glkemizde oynananlarla blyik farkhliklar goésteriyordu. Bu nedenle, tlke disinda oyna-
nan bezikle ilgili gereksiz ayrintilara girmedim. Timuyle dlkemizde oynanan bezide ve yerli kaynaklar-
daki kural farkliliklarina yoneldim. Yillar 6nce bezik oynamis, bugiin de oynamay! sirdiren birtakim
kisilerle iletisim kurarak onlarin gorislerini aldim. Onlar da pek ¢ok konuda farkh digtintyorlardi. Peki,
simdi ne yapacaktim ben? Neyi dogru, neyi yanls sayacaktim? iste bu iginden c¢ikilmaz durum, bezik
konusundaki arastirmalarimi bir kitapgik bigiminde olusturmaya yoneltti beni. Bunda bezigin yok olma-
ya yuz tuttugu korkusu da etkili oldu.

Kim ne derse desin, oyun da bir kultir sonugta. Bu nedenle bezigi yasatmak, canlandirmak,
olimsuzlestirmek gerekiyordu. Iste ben de bunu gergeklestirmeye galistim.

Bezikle ilgili kitapcigi olustururken oyunla ilgili farkli yaklasimlari enine boyuna arastirip yaygin
uygulamalari degerlendirerek bir sonuca vardim. Kurallar kitapgiga bu yéniyle aktardim. Bunlari be-
genmeyenler, kabul etmeyenler olabilir. Ancak sonugta bir oyun bu. Bunu yaratan da kurallari koyan
da insan. En dogru ¢6zim, oynayacaginiz kisiyle uygulanacak kurallar konusunda basta anlagsmak
diye dustunuyorum. Bir konuda farkh yaklasim ve uygulamalar oldugunda aranizda karar verip birini
uygularsiniz, olup biter. Kim ne diyecek? Son akil yuritmem bu benim.

Bezikseverler, herhangi bir konuya takildiklarinda bu kitap¢igin 17. sayfasindaki TARTISMA-
LAR-YORUMLAR bashgi altinda yer alan bilgilere goz atabilirler. Orada buyuk bir olasilikla kafalarina
takilan sorularin yanitlarini bulacaklardir. Sizlere bu konuda destek olmak icin bezikle ilgili kurallardan
farkli ya da tartismali olanlari dip notlariyla belirterek yénlendirmeler yaptim. Kisa agiklama gerektiren
bazi durumlari ise konunun gegtigi yerde yay ayrag (parantez) icinde belirttim. Bazi 6nemli konulari
animsatmak ve akilda kalmasini kolaylastirmak amaciyla da bilingli olarak yinelemeler yaptim.

Bezigi yeni 6grenenler icin de bir dnerim var: Bu kitap¢igi 6nce timuyle bir kez okusunlar. CUnku
bezigin nasil oynanacaginin anlatildidi boélimlerde oyunun inceliklerine, uygulanacak strateji ve taktik-
lere pek girmedim. Bunu sonraya biraktim, ¢iinkd yeni baslayanlarin daha bagta kafalarini karistirmak
istemedim. Kitapgik bir kez okununca en azindan nerede ne oldugu ana hatlariyla belirlenecek ve
okuyucu ydntem hakkinda genel cizgileriyle bilgilenmis olacaktir. Dolayisiyla aradigini bulmasi daha
da kolaylagacaktir.

Dilerim bu kitapgcik ise yarar, guzel bir aile oyunu olan bezidi canlandirir. O markéz mandallarinin
insana keyif veren tikirtilari yeniden kulaklarimizi ¢inlatir. Bu da beni gok mutlu kilar.

Bu ara, unutulmaya yUz tutmus bezik oyunu igin 6zel ¢caba gosteren herkese, 6zellikle beni bdyle
bir calismaya isteklendiren http://www.bezik.net/ sitesi kurucusu Sayin M. Berk Balg¢ik’a ve ona bu
konuda destek olan esi Elif Balgik ile kardesi Gokge Balgik Geuss’a sonsuz tesekkirlerimi sunarim.
Calismalarim sirasinda, yonelttigim sorular yanitlayarak goruslerini belirtip ¢esitli konularda bana 1s1k
tutan bezik@googlegroups.com uyelerinden Sayin Bora Ayyildiz’a, Burak Erdogan’a, Hakki T.
Bora’ya, Hamdi Ugurlu’ya, Salim Celebi’ye, Zeynep Goktiirk’e tesekklr ederim. Yillardir bezik oy-
nayan ve oynamay! sirdiiren Emekli Beden Egitimi Ogretmeni Sayin ismail Aksoy’a da bezikle ilgili
bilgi ve deneyimlerini benimle paylasarak ¢alismalarima énemli katkilarda bulundudu icin ézel bir te-
sekkir borgluyum.

Saygilarimla...


http://www.bezik.net/
http://www.bezik.net/
mailto:bezik@googlegroups.com

1. GIRIS

Bezik, 19. ylzyilin baslarinda Fransa'da ortaya gikmigtir. Bazi kaynaklarda isveg'te ortaya giktigi
da belirtiimektedir. Kokeni Fransizca'daki bésique (bézique) sdzciigiine dayanmaktadir. iki kisi tara-
findan oynanir. Cesitli kaynaklarda ti¢, dort ve daha fazla kisi tarafindan oynandigi da belirtiimektedir.

Bezik, 9'ludan baglamak lizere 96 kagittan olusan desteyle oynanir. Destede her iskambil tirin-
den (magca-kupa-karo-sinek) dérder kagit vardir. Ornegin dért tane maga kizi, dort tane maga 10’lusu
gibi. Bu oyun; bazi yerlerde (6zellikle yabanci Ulkelerde) 8'li ve 7’li de dahil edilerek 128 kagitla oy-
nanmaktadir. Kugkusuz bizi ilgilendiren, tilkemizdeki en yaygin bezik sistemidir. )

Bezikte kagitlar; blylklik degerine gore A (as)-10-K (papaz)-Q (dam, kiz)-V (vale), 9 bigciminde
siralanir. Bunu kupadan 6rneklendirelim:
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Koz belirlenmeden dnce kagitlarin gic degerleri kendi iginde gegerlidir. Ornegin sinek 9'lu, kupa
vale ile alinamaz. Kendi renginden Ust bir k&gitla alinabilir.

Yukarida da goérildigi gibi bazi iskambil kagitlarinda vale J harfiyle gosteriimektedir. Ayrica iki
duruma da alisiimasi amaciyla kimi yerde kagitlar simgeleriyle, kimi yerde agihimli bi¢imleriyle yazil-
mistir. Ornegin Q-kiz gibi.

2. BEZIK TERIMLERI

alamiiet: Fazla kagitla oynandigi saptandiginda elinde 10 kagidi olana, “Bir sey sdyleyemez.”
anlaminda verilen ad.

bezik: Macga kizi-karo valesi ¢iftine verilen ad.

doniik: Oynayan kisinin kendine sayi yazdigi anda eli rakibe kaptirmasi sonucu olusan durum.
(Déndiirme, amerke olarak da bilinir.)

brisk: Bezik destesindeki as ile 10’lulardir. (Toplami 32 olan brlsklerln her biri 20 say! degerindedir.)

marko6z: Bezik oynarken kazanilan sayilari yazmaya yara- = By ]
yan tahta ya da plastikten yapilmis sayi araci. (Bir adi da marker.)

renk: “Karo, maga, kupa ve sinek”ten her biri.

rubikon: Bir oyuncu 3000'e vardiginda digerinin1500'Gn al-
tinda kalmasi durumu, bir tir mars. (Rubik kalma olarak da ad-
landirilir.)

sanvuar: Oyunun puan degerini ikiye katlayan pesin vido,
kagida bakmadan vido, kendinden vido.

seri: A+10+K+Q+V'den olusan kart grubu. (Tablo, takim ad-
lari da kullaniimaktadir.)

vido: Oyunun degerini ikiye katlama.

3. KAGITLARIN SAY!| DEGERLERI

a. Koz Olan Kagitlarin Sayi1 Degerleri

9’lu disindaki tim kagitlarin belli kurallar cergevesinde bir say1 degeri vardir:
Yere agllan ilk papaz-kiz kozdur. Diyelim ki maga koz olarak agild.

Koz papazi-kizi: 40 sayi

(1) Salih Topuz; “Zar ve Kagit Oyunlan” adli kitabinda biiylik bezik, orta bezik, kiigiik bezik, vidolu bezik,
olmak lizere dért tiir bezikten s6z etmektedir. Yaptigim bu ¢alisma vidolu bezikle ilgilidir.

W. Simmel adli yazarin G. Findikli tarafindan Tiirkgeye cevrilen “Poker-Bezik” adli kitabindaki kurallar, bir-
takim farkliliklar icermesine karsin bizim uyguladigimiz bezik kurallarina oldukc¢a yakindir.
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Koz olan macga papazi-kizi, karo valesiyle birlikte agilirsa: 100 sayi (Vale, papaz-kiza sonra-
dan eklenirse: 50 sayi. Bu durumda 10 sayilik bir kayip s6z konusu olmaktadir: 40+50=90)
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Koz dértleri: Koz 10’lusu disinda tim koz dértlerinin bir sayi degeri vardir. Bu degerler soyledir:
4 vale: 400 sayi

4 as: 1000 sayi
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b. Koz Olmayan Kagitlarin Sayi Degerleri
Yine maganin koz oldugu varsayalim. Bu durumda diger k&gitlarin say1 degerleri séyledir:

Ayni renk papaz-kiz: 20 sayi (Koz belirlendikten sonra agilabilir.)
Ornek:

Kozsuz takim (as-10’lu-papaz-kiz-vale): 150 sayi (Koz belirlendikten sonra agilabilir.)
Ornek:
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Karo, koz olmadigind
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4 vale: 40 sayi (4 farkl tirde valenin bir arada olmasi kosulu yok.)
Ornek:

Ornek:




4 papaz: 80 sayi (4 farkh tiirde papazin bir arada olmasi kosulu yok.)

Ornek:

4 as (kansik renkte): 100 sayi (4 farkh tirde asin bir arada olmasi kosulu yok.)

Ornek:
A A A A A A A A
*» v + * + + * *
S| v @ & @ @ *
» A + 3 + + +* *
v v v v v v ki v
4 as (ayni renkte): 500 sayl (Kozu maga varsaydigimizi unutmayalim.)
Ornek:
A A A A A A A A
v v v v + + + +
v v v v ¢ ¢ ¢
A A A A + + + +
v v ki v v v ki ki
A A A A
& & & &
- - - -
* * * *
v v v v

Maca kizi-karo valesi:

Bir takimi: 50 sayi




Dort takimi: 3000 sayi

Kagitlarin sayi degerlerini bir tabloda toplu olarak goésterelim:

Kozlu Degerler Kozsuz Degerler Ozel Degerler
K-Q 40 K-Q 20 maga Q-karo V (1 takim) 50
maga K-Q+karo V 100 - - maga Q-karo V (2 takim) 500
A-10’lu-K-Q-V 250 A-10’lu-K-Q-V 150 maga Q-karo V (3 takim) | 1500
maga A-10’lu-K-Q-V+karo V 300 maca A-10’'lu-K-Q-V+karo V 200 maca Q-karo V (4 takim) | 3000

karo A-10’lu-K-Q-V+macga Q 300 karo A-10’lu-K-Q-V+maca Q 200

4V 400 4V 40
4Q 600 4Q 60
4K 800 4K 80
4 A 1000 4 A (karigik/ayni) 100/500

4. OYUNDA AMAC

Bezik genelde 16 puan alanin kazandigi bir oyundur. Ancak bu puan, aralarinda anlasan oyuncu-
larca daha asagi gekilebilir ya da yukseltilebilir. Dolayisiyla amag, belirlenen puana énce ulagmaktir.

Bezikte oyun; bir taraf 16 puana ulasincaya dek 2 normal, 1 sanvuar bigiminde sirer. Sanvuar,
“oyunun iki kata yukseltiimesi, bir baska deyisle kendinden vidolu” demektir.

Oyun; 2 normal, 3 sanvuar olarak da oynanabilir. @ Bir karisikliga neden olmamak igin sanvuar
sayis| basta belirlenmelidir.

Bezikte bir oyunda ulasiimasi hedeflenen sayl 3000'dir. ® Bu saylya ulasan oyuncu; oyun nor-
malse 1, sanvuarsa 2, normal-vidolu ise 2, sanvuar-vidolu ise 4 puan alir.

Oyun normal oynanirken 3000 sayiya ulasanin rakibi 1500’Un altinda kalmigsa rubikon (rubik
kalma) denen durum olusur. Dolayisiyla oyunu kazananin aldigi puan katlanir, yani 2 olur. Bir de
vidolu oynanmissa bu kez 4 puan kazanilir. Eger oyun sanvuar ise kazananin elde ettigi puan 4 olur.
Bir de vidolu oynanmissa 8 puan kazanilir.

Vido kabul edilmezse vido ¢eken; normal oyunda 1, sanvuarda 2 puan alr. Bu durumda, vido
cekildiginde rakibin 1500’Un altinda olup olmamasi (rubikon) 6nem tasimaz.

Karmasik gibi goriinen, aslinda ¢ok basit olan
puan kazanimini bir tabloda soyle gosterebiliriz:

Normal Oyun Sanvuarli Oyun
vidosuz 1 vidosuz 2
vidolu 2 vidolu 4
vidosuz-rubikon 2 vidosuz-rubikon 4
vidolu-rubikon 4 vidolu-rubikon 8

@ Oyunu 2 normal, 3 sanvuar bigiminde oynuyorsaniz ve sanvuarda vido gekilmisse, sonrasinda normal
oyuna déndliir. Diyelim ki sanvuar oyunun ilk elini oynuyorsunuz. Bir taraf vido ¢ekti. Oyun bitiminde yeniden
normal oyuna dénlillir, sanvuara devam edilmez.

@) Bu konuda ayrintili bilgi edinmek igin 14. sayfadaki Oyun Sonu baslikli b6lime bakiniz.



Onemli Ayrintilar

> Oyunun herhangi bir aninda vido gekilebilir. )

> Birden fazla vido gekilebilir. Ornegin siz vido gekersiniz, rakibiniz de size vido gekebilir. Oyun
bdylece bir kez daha katlanir.

» Vido ¢eken oyuncu birler basamaginin ilk mandalini kaldirir. Rakip de birler basamaginin
ilk mandalini kaldirirsa vidoyu kabul etmis olur. Oyunda yeniden vido gekilirse (Bu hak énceki vidoyu
kabul edene aittir.) bu kez birler basamaginin ikinci mandal kaldirilir. Vidoyu kabul eden de ayni
islemi yapar.

Vidolu oyun ikinci vido gekilmis oyun

» Oyunun sanvuar oldugunu belirtmek icin iki taraf da birler basamaginin ilk mandalini kaldirir.

» Vido sanvuarda c¢ekilmigse vido ¢eken, birler basamaginin ikinci mandalini da kaldirir. Bu
durumda rakip oyuncu birler basamagindaki mandali indirir.

Sanvuar oyun Sanvuarda vidolu oyun

5. OYUNUN OYNANISI
a. Kagit Dagitma

Kagidi kimin dagitacagini belirlemek igin bezik destesinden birer kagit cekilir. Kagidi dagitmak
kuguk cekene duger. Oyun sonunda kagit dagitma goérevini kaybeden oyuncu Ustlenir. Bir oyunda
3000 saylya ulagilamaz, yani oyun tamamlanmazsa kagidi sirasi gelen yapar. ©

@ "Vido gekme’yle ilgili ayrintili bilgi edinmek icin TARTISMALAR-YORUMLAR bélimiinde, 15. sayfadaki
Vidoyu lyi Kullanma baglikli konuya bakiniz. “Koz agma, kagit sayma, ka&git saklama, brisk kazanma, oyun sonu
alma” konularindaki incelikler icin de ayni béllime basvurunuz.

® Konuyla ilgili farkli uygulamalar igin 17. sayfadaki Kagit Dagitmayla ligili Tartisma ve Yorumlar baslikii
béliime bakiniz.
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Dagitici, k&gidi karar ve rakibine kestirir. Kesme yapilirken alta kalan grupta tg¢ten az kagit bira-
kilmaz. Alttaki k&git grubu digerinin Ustline konur. (Bu igslem sirasinda gruplarin altindaki kagitlara
bakilmaz.) Sonra da oyunculara Gger Uger olmak Uzere dokuzar k&git verilir. Bunun diginda bir kagit
dagitimi yapmak dogru degildir.

Kagit dagitirken 9’lu harig biri géziklrse oyuna baslanmaz, dagitma yinelenir.

Oyuna baglanmadan dagitilan kagitlarda eksik ya da fazlalik oldugunun anlasiimasi durumunda
dagitma yeniden yapilir. Elinde fazla kagit olan kagidi dagitansa, érneg@in elinde 10 kagit oldugunu
belirtir ve oyunu bozmak istedigini sdylerse bunu kabul edip etmemek rakibe kalmistir. Rakip isterse
oyunu bozmayabilir. Clnki dagitici, oyun bozulsun diye bilerek yanlis dagitmis olabilir. Oyunu boz-
mayan kisi, karsisindakinin elindeki 10 k&gittan birini gcekerek destenin ortasina koyar ve oyun surer.
Bozma kabul edilirse kagit yeniden dagitilir.

Oyun iginde elde eksik ya da fazlalk saptanirsa oyun bozulmaz. Elinde fazla kagit oldugu sapta-
nan kisi alamiiet (bir sey sdyleyemeyen) olarak adlandirilir. Alamuet olan kisi, oyuna bu durumuyla
devam eder; elindeki fazla k&gidi ¢ektiremez. Bu durumdaki oyuncu;

Sayi1 yazamaz.

Oyun sonu sayisini alamaz.

Brisklerini saylya geviremez.

Ancak elinde fazla kagit saptanincaya kadarki sayilan gecerli olur.

Eksik kagidi olan kisi ise eksigini tamamlayamaz. Oyun surer. Eksik kagitli kisi alamuet olmaz:

Sayilarini yazar.

Brisklerini sayiya gevirebilir.

Oyun sonu sayisini alamaz.

Oyun oynanirken ya da sonlandiginda destedeki kagitlarda eksiklik ya da fazlalik oldugu sapta-
nirsa oyun bozulur. Kagit; eksikse tamamlanarak, fazlaysa c¢ikarilarak yeniden dagitilir. (Daha énce
eksik ya da fazla kagitla oynanmis eller varsa, bunlarin da gegersiz sayilmasi mantikh olur.)

Oynarken bir k&git gorulirse ya da destede ters donmus bir kddida rastlanirsa bu k&git destenin
ortasina konularak oyuna devam edilir.

Yere atilan kagit higbir zaman geri alinamaz.

Kagidi dagitmasi gereken oyuncunun yerine digerinin dagitmasi durumunda, k&gitlar ele alinip
gOrulmisse oyun surer; géridlmemigse bozulur.

b. Oyuna Baglama

Oyuna baslama sirasi kendinde olan yere bir kagit atar. Rakip buna karsilik diledigi k&dgidi oyna-
makta 6zgurdiar. Atilan kagidi alir ya da almaz. Henliz koz agilmadigina gore, atilan renkte daha yuk-
sek kagit oynayan kisi eli alir. Bu durumda her iki oyuncunun elinde de sekiz kagit kalmistir. Oyun
sirasl kendinde olan oyuncu eger sayi yazmak igin yere kagit acacaksa bunu simdi, yani yerdeki des-
teden kagit gekmeden yapmalidir. Clnkl bezikte sayl yazma elde 8 kagit varken yapilir. Kagit gektik-
ten sonra sayl yazmak icin yere kagit acilamaz. El kimde kalmigsa kagidi o ¢ceker.

Yere acilan kagitlarin markézin hemen yaninda bulundurulmasi ya da bir kiyisindan markézin
altina konulmasi yararli olur. Bu, oyunun izlenmesini kolaylastirir. .

Yere kagit agmakta amag sayl kazanmaktir. Dolayisiyla yere agilan
kagitlarin oyuncunun ¢ikarina en Ust dizeyde hizmet edecek nitelikte
olmasi gerekir. Elde belli bir gli¢ yokken yalnizca ilk sayi yazan kisi olmak
icin k&gdit agmanin bir anlami yoktur. Daha ilk elde koz serisi varsa kus-
kusuz bunu hemen a¢gmak yararl olur. Elde koz serisi yok, ama koz
acacak papaz-kiz varsa; bu, sonradan da seriye tamamlanabilir. Aslin-
da koz agmak icin ¢cok da aceleci olmamak gerekir. Koz papaz-kiz ya- .
ninda hi¢ olmazsa gugld bir G¢iincu kagit, tercihen as olmasi yararl olur.  EEEEE

Bezikte kozu belirlemenin ve rakipten dnce agmanin énemli oldugu bir gercektir. Koz agiimadan
da birtakim sayilar kazanmak igin kagit acilabilir, ama 6énemli olan gug¢li bir kozu bir an énce acabil-
mektir. Bu agidan bakildiginda bezikte koz olarak maga ve karo yeglenmelidir. Clinklu macga kizi ile
karo valesinin bezikte 6nemli bir yeri vardir. Bdylece bir tagla iki kus vurulmus olur. Nasil mi? Orne-
gin maga papazi-kizi koz olarak actiniz. Dolayisiyla amaciniz bu kozun serisini (A-10-papaz-kiz-
vale) tamamlamak olacaktir. Bu seride karo valesinin de bulunmasi sizin i¢in bir artidir. Cinkdi maga
kizi-karo valesi cifti, k&gitlarin sayl degerlerinde de anlatildigi tGzere ¢ok degerlidir. Hele ikinci,
tigiincil ve doérduncileri bulundugunda, deyim yerindeyse tadindan yenmez.
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Koz agilmadan énce tim kagitlarin giicli kendi iginde birbirine esittir. Ornegdin maca as ile kupa
as, karo papaz ile sinek papaz es degderdedir. Ancak koz agildiktan sonra, érnedin koz dokuzlusu,
kendi rengi disindaki tim kagitlardan Ustindur.

Son el disinda; atilan kagidin aynisini vermek, bliyigl varsa onu oynamak ve oynanan renkten
yoksa koz ¢akmak gibi bir zorunluluk yoktur.

Biz simdi yere ilk kadgit agan oldugumuzu varsayalim. A¢tigimiz k&gdit da maga papazi-kizi olsun. Bu
durumda maca koz olur ve markdézimize 40 yazariz. Kozumuzu karo valesiyle birlikte agsaydik 100
yazabilirdik. Kozumuzu seri olarak agsaydik 250, bu seriyi karo valesiyle birlikte agcsaydik 300 yazardik.

Bezikte bir daha sayi yazabilmek igin yere agtigimiz kagit gruplarini bozmamamiz, bozmussak
eksigini tamamlamamiz gerekir. Yerdeki sayl grubunu bozmamigsak, bu gruplardaki kagitlardan birini
elden oynayarak yeniden sayi yazabiliriz. Ornegin, yerde maga koz serimiz (as-10’lu-papaz-kiz-vale)
var. Elimizden bu serideki kagitlardan birini oynadigimizda yeniden 250 yazabiliriz. Yere 4 karisik renk-
te as actik. Elimizden bu aslardan birini kullanarak yeniden 100 yazabiliriz. Yerdeki sayi gruplarindan
birini bosaltip elden onu tamamladigimizda da sayi yazabiliriz. Ornegin, aslardan birini bogaltip eldekini
yere koyarak da 100 yazabiliriz. (9'lu koz takimi igerisinde yer almadidi i¢in onunla sayi yazilamaz.)

Oyun sirasinda sayi yazarken el rakibe gegerse doniik (dondiirme, amerke) dedigimiz durum
olusur. D6nik durumuna disen oyuncu, bunu animsatmak igin 5000 mandalini kaldirir. Bu durumda,
yazilan sayilyl hak edebilmek icin yeniden el alip dénukten kurtulmak gerekir. Dénlkten kurtulunca da
5000 mandal indirilir. D6nUk indirilemezse (Zaman zaman 6zellikle oyun sonunda boéyle durumlar
gorilebilir.) markdze yazilan sayi silinir.

=

=

Oyun déniik durumda Déniik inmis durumda

Oyun sonuna dogru donuk gergeklesmis ve yerdeki kagitlar bittiginde donik kalkmamissa yazi-
lan say! yanar, yani silinir. Bu durumda eldeki kagitlar oynandiginda son eli alan, dénugu kaldirmis
olmaz; yalnizca son el 6dilu olan sayiy alir.

Burada ¢ 6nemli konuya aciklik getirmek gerek:

Birincisi, el rakipteyken de say! yazabilecek bir kagit atip dénik diyebiliriz. Ornegin koz karo, biz
de yere 150 sayi degerindeki maga serisini agtik. Rakip bir kagit oynadi, biz de elden maga valesini
verdik. Bu durumda 150 sayly1 markoéze yazarak donik oldugumuzu sdyleyebiliriz. El alir almaz da
donugimuzi indiririz.

ikincisi, bezikte (st tiste déniik olmaz. Diyelim ki oyunda koz maga. Bizim yerde karodan serimiz
(150 puanlik takimimiz), elimizde de ayni renkten koz disi 4 asimiz var, diger kagitlarimizsa karo. Bu
4 as ile 500 yazdik. Ancak rakip eli aldi ve dénUk duruma dugstik. Sonraki el rakibimiz déntgu kaldir-
mamak igin yere blyUk bir k&git, 6rnegdin koz asini atti. Biz de elden bir karo papaz oynadik. Bu du-
rumda, diger dénigimiiz inmeden 150 doniik diyemeyiz. ©

Ugiinciisii, koz serisinden bir kagidi elden atip 250 yazdiniz. Sonra el size gecti ve doniigii
indirme hakkiniz dogdu. Ama bu ara elinize 4. koz asi geldi ve 1000 sayl kazanabilecek duruma
geldiniz. Rakibinizin de oyunu her an bitirebilecedi kayginiz var. Dolayisiyla bir an énce 1000’i yazip
oyunu kazanmak istiyorsunuz. Bu durumda 6nceki déniikten vazgegip bu sayiyl yazabilirsiniz. Ama bu
arada elin rakibe gegmemesine de dikkat etmelisiniz. Bu nedenle yere doéndirilemeyecek bir kagit
atmamiz isabetli olur.

© Konuyla ilgili farkli uygulamalar icin 18. sayfadaki Déniikle llgili Tartisma ve Yorumlar baslikli béliime
bakiniz.
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Bezikteki karsilikli hamleler sirasinda bagka sayilar da yazilabilir. Ornegin biz koz actik, rakip de
ayni kozu agip say! yazabilir. Rakip, koz belirlendikten sonra, koz olmayan papaz-kiz ya da seri bir
kagit da agabilir. Kagitlarin say1 degerlerinde belirtildigi gibi yazmasi gereken sayilari da markdziine
kaydeder. Biz de kozun yani sira baska sayilar yazabiliriz. Zaten bezikte amag, olanaklar 6lgilisiinde
¢ok sayl yazmaktir.

Oyun, yukarida anlatilanlar ¢ergevesinde yerdeki kapali kagitlar bitinceye dek sirer. Ancak, 3000
saylya kagitlar bitmeden ulasilirsa oyun tamamlanmis olur. Bu durumda briskler sayilimaz.

Onemli Ayrintilar

* Bezikte ¢oklu sayl yazmak olanaklidir. Yerde asagidaki kagitlarin agik oldugunu varsayalim:

A 10
A Do,
a®a

vV
we!

Simdi elden macga kizini oynadik. Bu durumda iki tir sayl yazmaya hak kazandik: Birincisi 500
sayl. Ciinki yerde iki maga kizi-iki karo valesi var. ikincisi 300 sayi. Clinkii yerde 300 sayi degerinde
karo valesi eklenmis maga koz serimiz var. Boyle durumlarda rakibimize, “300 dursun, 500” diyerek
Once 500 yazar, sonra yeniden el aldigimizda da 300 yazariz.

Ancak burada ¢ok 6énemli bir ayrintiya dikkat gekmek isterim. Kozumuz maga. Seriyi tamamladik.
Elden maga papazi oynayip, “40 dursun, 250" diyemeyiz. Clnkl artik maga papaz-kiz kozu seriye
tamamlanarak daha blyuk bir deger olan 250’ye ulasmistir. Dolayisiyla koz de@erimizi artik macga
papazi-kizi olarak disinmemiz olanaksizdir. Eger seriyi bir nedenle bozar, yerde maca papaz-kiz
ikilisini birakirsak elden maga papaz ya da kiz oynadigimizda 40 yazabiliriz. (Bir kaynakta koz serisi
bozulmamigken yere fazladan bir maca papaz ile kiz acgildijinda da 40 yazilabildigini okumugtum.
Uzerinde distnilmesi gereken bir durum.) @

* Yere acilimis olan karisik renkteki kagitlardan benzeri degil de farklisi elimizdeyse, sayi
yazmanin bir bagka yolu daha vardir. Ornedin yerde asagidaki aslar var; ancak elimizdeki as
bunlardan farkli, varsayalim ki kupa asi.

A A A A
+ + * *

¢ ¢ L L

+ + * *
v v v v

Bu durumda yerdeki aslardan birini atar, sonraki elde yerine elimizdeki asi koyup 100 yazabiliriz.
Bu yontemde artik ayni tir as oynama zorunlulugu ortadan kalkar. Ornegin sinek asini atip yerine
kupa asini koyabiliriz.

+ + * v

¢ ¢ - v

+ + * A
v v v v

Yerde 5 as varken sayi yazilamaz. Diyelim ki elimizde 4 koz asi yerde de bir tane baska renk as
var. Bu durumda yerdeki asi1 bosaltmadan 1000 yazamayiz.

() Coklu sayi yazmakla ilgili farkl uygulamalar igin 18. sayfadaki Sayr Yazmakla Ilgili Tartisma ve Yorum-
lar baglikli béliime bakiniz.
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c. Oyun Sonu

Kimi zaman daha oyun iginde bir taraf 3000’e ulasabilir. Bu durumda o oyun sona erer ve yenisi
baslar. Oyun icinde 3000’e ulagilamadiginda micadele oyun sonunu dek sirer.

Son elde yerdekiler dahil, kalan kagitlar ele alinir. Bu son elde kim hangi renk kagidi oynarsa digeri
de o renk kagidi oynamak ve buyiltmek zorundadir. Elde ayni renkten yoksa koz ¢akmak zorunludur.

Oyunda koz serisi agiimigsa son eli alan 250 ek sayi kazanir. Koz serisi tamamlanmamis, yal-
nizca papaz-kizdan koz agiimigsa ek sayi 40 olur, koz agiimamissa (olur ya) ek sayi yazilmaz.

Son eli almaya son alma denir.

Bir oyuncu son eli alarak 40 ya da 250 ek sayi kazanip 3000 sayiya ulasirsa brisklerin (“as” ve
“10”lularin) sayilmasina gerek kalmaz. Ciinkl diger oyuncu, aldigi tim kagitlardaki brisklerin sayisiyla
3000’i gegse de oyunu kazanmis sayilmaz.

Son eli alan oyuncu, kazandigi 6dul sayisiyla 3000’i gegemezse briskler sayilir. K&git destesinde
toplam 32 brisk (16 tane as, 16 tane 10’lu) vardir. Her briskin degeri 20 sayidir. Dolayisiyla kag tane
brisk alinmissa 20 ile ¢arpilip kazang hanesine eklenir.

Bir oyunda 3000 sayisina ulasilamazsa, yeni oyun oynanir ve alinan sayilar daha 6nceki kaza-
nilmis sayiya eklenir.

Oyun sonunda her iki taraf da brisklerle 3000 sayisini gegerse oyun 4000 sayiyi bulana dek si-
rer. Bu durumda 4000’e ilk ulasan, oyunu kazanir. Oyuncular oyun sonunda yine brisklerle 4000 sayi-
ya ulasirlarsa ¢ita 5000’e yukseltilir. Bu kez de 5000’e ilk ulasan, oyunu kazanir.

Oyunu kazanan kisi bunun karsiliginda belli bir puan kazanir. (10. sayfadaki puan kazanim tab-
losuna bakiniz.) Kazanilan puanlar asagida 6rnegi gosterildigi gibi bir kagida yazilir:

Utkan Irmak
Normal 1 -
Normal (vidolu) - 2
Sanvuar 2 -
Normal 1 -
Normal (vidolu-rubikon) - 4
Sanvuar (vidolu-rubikon) 8 -
Normal - 1
Normal (¢ift vidolu) - 4
Sanvuar (vidolu) 4 -
Toplam puan: 16 11

Kazanan: Utkan

Ornek tablodaki normal, sanvuar gibi kavramlar N., S. gibi kisaltmalarla da yazilabilir. ikinci
normal s6zcligu yerine denden isareti (") konulabilir. Normal oyun hi¢ belirtimeden, yalnizca sanvuar
oyunlar gdsterilebilir. Oyun vidolu, rubikon ya da her ikisi birlikteyse tabloda belirtiimelidir. Tablodaki
sayllar toplanarak ya da toplanmadan yazilabilir. Bu konudaki tercih oyuncularindir. Ancak, alinan
sayilarin iyi takip edilebilmesi igin, toplanmadan yazilmasi daha iyi olur. Dikkat edecek olursaniz tablo-
da bu yontem uygulanmistir. Ancak, bu tir yazmada 16 puana ulasilip ulasiimadig iyi kontrol edilmelidir.

6. OYUN TAKTIKLERI

Bezigin ana kurallarini 6grendikten sonra is daha kolaydir. Kisi, oynadik¢a deneyim kazanir. Ra-
kibin birtakim hamlelerinden kendine pay ¢ikarir. Distigu yanhglardan dersler alir.

Oyuncularin bir an énce deneyim kazanmalarina yardimci olmanin en iyi yolu; onlara birtakim
oyun inceliklerini, taktiklerini aktarmaktir. Simdi bunlari asagidaki basliklar altinda inceleyelim:

a. Koz Agma

Bilindigi gibi bezikte papaz-kiz ya da as-onlu-papaz-kiz-vale serisi koz olarak agilir. Bu agisi
maca, kupa, karo ya da sinekten yapmak olanaklidir. Ancak énemli olan ¢ok sayi getirecek bir kagidi
koz olarak agmaktir. Bezikie maga kizi-karo valesi ¢iftleri en ylksek puanlari yazmaya yaradigina
glre, acilacak kozun maca ya da karodan birini yeglemek biciminde olmasi en uygunudur.
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Diyelim ki kupa ya da sinekten birini koz olarak agtik. Bu, ne gibi olumsuzluklara neden olur? Bu
iki tur kagittan birini agtigimizda dogal olarak bunlarin koz serisini tamamlamaya ¢alismamiz gerekir.
Bu arada elimize macga kizi-karo valesi ¢iftleri gelmeye baslarsa zorda kalirniz. Elimiz sikisir. Koza mi
devam edelim yoksa bu macga kizi-karo valesi giftlerini mi degerlendirelim? Sasirip kaliriz. Oysa kozu-
muz maga ya da karo olsaydi bdyle bir sorun yasamazdik. Ancak bazi durumlarda kupa ya da sinek
koz alarak yeglenebilir. Nasil m1? Elimize daha oyunun baslarinda 3 ¢ift maga kizi-karo valesi gelmis
olabilir. ilerleyen ellerde 4. maga kizi ya da karo valesini bulabiliriz. iste béyle durumlarda hem kendi
glicimizt artirmak hem de rakibi zorda birakmak icin kupa ya da sinegi koz olarak secebiliriz.

Elimize maga ya da karodan koz agacak papaz-kiz ikilisi geldiginde acele etmememiz gerekir. Bu
konuda acele etmek seriyi tamamlamamizi geciktirebilir, hatta olanaksiz da kilabilir. Elimizden geldi-
gince kozu seri biciminde agmaya calismaliyiz. Higc olmazsa, koz agarken elimizde papaz ve kizin yani
sira seriyi tamamlamaya yarayacak bir koz daha bulunmasini yeglemek akillica olur. Elde birlisi olan
kozu agmak dénemli bir avantajdir. Seri igin tek eksigimiz oldugunda bunu tamamlamayi beklememiz
yanlis olur. O eksik k&gid1 bulmak pek de zor olmayabilir. Bu durumda daha fazla beklemeden kozu-
muzu agmaliyiz. Bazen elimizde papaz ile kiz disindaki k&gitlarimiz dustik degerde olur. Béyle durum-
larda da seriyi tamamlamaya ¢alismak yanlis bir tutumdur. Clnkl rakip bizde olmayan bir rengi koz
olarak agarsa ne yapacagimizi sasiririz.

Ozellikle karodan koz acgarken papaz-kiz disinda, elimizde en azindan karo valesinin de bulun-
masini gézden uzak tutmamaliyiz. Bir dislinelim, karoyu koz olarak agtik; ama 4 karo vale de rakipte...
Ne koz serisini tamamlayabilir ne de maga kizi-karo valesi ¢iftleri agabiliriz. A¢tigimiz koz da giime gider.

Koz agma konusunda baska taktikler de var kuskusuz. Agacagimiz kozu elimizden geldigince ra-
kibe sezdirmemek, rakibin seriyi tamamlayamayacagd bir k&gidi koz olarak agmak, koz alarak agmayi
distindigumuz rengin 9'lularini elden gikarmamak buna érnek gosterilebilir.

Hangi k&gidin ne zaman, ne bigimde koz olarak agilacagi en iyi oyunun iginde belli olur. Burada
s6zu edilenler genel ilkelerdir.

b. Kagit Sayma

Zor da olsa 6nemli bir taktiktir kagit saymak; baska bir deyisle hangi kagidin kaginin agildigini ta-
kip etmek, kaginin elde ya da destede oldugunu tahmin etmek. Ozellikle énemli kagitlarin sayilmasi bu
acidan ayri bir deger tasir. Bdylece ise yarar bir sayl yazmayi bosuna beklememis oluruz. Macga kizi
ile karo valesinin akilda tutulmasi, bu agidan ¢gok ama ¢ok 6énemlidir.

Kagit saymay ciddiye alip uygulayan oyuncular bundan blyilk sayilar kazanabilirler. Diyelim ki
elinizde ¢ koz asi var. Oyunun sonlarina yaklastiniz, ama biliyorsunuz ki henliz ortada gériinmeyen
bir koz asI daha var. Bu as gelirse 1000 yazacaksiniz. Kugkusuz ki bu ortamda 3 asi bekletmek man-
tikh olur. Ama dérdincu asin kullanildidini (¢iktigini) biliyor ya da rakipte oldugunu dasinuyorsaniz
beklemenizin bir anlami yoktur. Koz seriniz varsa elinizdeki aslardan ikisiyle iki kez 250 yazip bunlari
degerlendirebilirsiniz.

c. Kagit Saklama

Bezikte oyuncunun rakibin gérmesini, bilmesini istemedigi kagidi saklamasi 6nem tasir. Bu du-
rum rakibi zorda birakir. Diyelim ki rakip ¢ift maca kizi-karo valesiyle 500 yazdi. Tahmininize goére elin-
de bir maga kizi daha var ve 1500 yazmak icin bir karo valesi bekliyor. Ama kalan iki karo vale de
sizde. Onlari elde tutarak rakibin bosuna beklemesini saglayabilirsiniz. Yok bunu yapmaz da ufak bir-
ka¢ puan icin elinizi belli ederseniz, 6érnegdin icinde iki karonun da bulundugu 4 valeyle 40 yazmaya
kalkarsaniz rakip uyanir ve 1500’0 beklemekten vazgecip 500 daha yazmakla yetinebilir.

Ozellikle yliksek puan yazilabilecek kagitlar elden geldiginde rakipten saklamak gerekir. Boylece
rakibin yanlis hamleler yapmasi saglanmis olur.

¢. Vidoyu lyi Kullanma

Bilindigi gibi vido, oyun degerini ikiye katlayan bir eylemdir. Bu eylem, rakibin durumu degerlendi-
rilerek yerinde ve zamaninda kullaniimalidir.

iki amagla vido cekilebilir: Birincisi, elinizde gergekten biiyiik sayilar yazip oyunu kazanabilecegi-
niz kagitlar vardir. Rakibin bir surpriz yapmasindan ¢ekiniyorsunuzdur. Vido ¢ekerek onu oyundan
cekilmeye zorlayabilirsiniz. Ikincisi eliniz gergekten berbattir. Oyun kazanma sansiniz ¢ok zayiftir.
Rakibiniz de pek rahat olmadidini distunuyorsunuzdur. Bu durumda da vido ¢ekerek rakibinizi korku-
tup kagcirabilirsiniz. Bu pokerdeki gibi bir bl6f, bagka bir deyisle aldatmadir. Ama bunu yaparken rakibin
bléfinizi yutmayip kabul edecegini ya da vidonuza karsi vidoyla yanit verebilecegini de hesaba kat-
maniz gerekir.
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_ Sunu unutmamamiz gerekir: Elde glclu kagitlar varken (bl6fstiz) vido gekmek en dogru olanidir.
Ozellikle elde as olmadikga vido cekmekten kaginiimalidir.

Blofsuiz vido gekerken genellikle sunlara dikkat etmek gerekir:

* Koz serisinin tamamlanmis olmasi,

* Elde koz asi, papazi, kizi ya da valesinden Ugunin bulunmasi,

* Elde kozun yani sira 500 sayilik maga kizi-karo vale ikilisinin bulunmasi,

* Elde koz olmasa da 500 sayilik macga kizi-karo vale ikilisi ve buna ek olarak bir maga kizi ya
da karo vale bulunmasi,

* Alinan ya da alinmasi dasunilen sayi ile oyunu kazanma olasiliginin yiksek olmasi.

BIof yerinde ve zamaninda yapilirsa basarili olur. Sansa glivenerek blof yapmak, deyim yerin-
deyse “kumar oynamak”’tir. Bu kumar tutmaz da rakip ikinci vidoyu ¢ekerse Kisi ne yapacagini sasirir.
Bu nedenle blof, rakibin kagma olasiliginin yiksek gortldigi durumlarda yapilmahdir. Diyelim ki ma-
gayl koz olarak agip seriyi tamamladiniz. Magadan 3 asiniz var. Yanina bir bagka as koyarak 100
yazdiniz. Sonra da vido cektiniz. Rakip bu durumda ne diglinecektir? Acaba elinde 4’linci koz asi mi
var?...

Asil blof, elinde higbir sey yokken yapilanidir. Diyelim ki oyun kazanmak i¢in 100 sayiya gereksi-
niminiz var. Rakip de yere zayif bir kagit atti. Sanki 100 yazacak bir olanadiniz varmig gibi vido ¢cekebi-
lirsiniz. Kimi zaman yerinde bir bléf, yitirilecek bir oyunu kazanma araci olabilir

BI6flin ¢gok cesurca uygulandigi durumlar da vardir: Oyunu vyitireceginize kesin géziyle bakiyor-
sunuz. Rakibiniz ¢gok az bir sayl kazandiginda oyunu kazanacak. Sizin de az bir sayiya gereksiniminiz
var oyunu kazanmak igin. Boyle durumlarda da vido deyip rakibi kagirabilirsiniz. Ama daha énce de
belirttigimiz gibi vidonun goérilme riskini, hatta kargi vidoyu géz dnline almalisiniz.

Vido cekerken bléfe blofle karsilik verme de s6z konusu olabilir. Karginizdakinin bléf yaptigini
sezmisseniz elinizde higbir sey yokken buna karsilik verebilirsiniz.

Séziin kisasl, bléf bezikte ¢ok giicli bir silahtir. Onemli olan, rakibin oyundaki ruhsal durumunu
¢ok iyi saptayip ne zaman vido gekilecegini iyi hesaplamaktir.

Vido icin kesin gizgilerle kurallar belirlemek yanlis olur. Oyun iginde bigimlenir her sey... Vido
cekmeye o an sahip olunan sayi, rakibin i¢cinde bulundugu kosullar ve benzerleri etken olur.

Bu arada sunu da belirtmekte yarar var: Vido gekildiginde rakip oyundan ¢ekilirse kag sayisi olur-
sa olsun normal oyunda 1, sanvuarda 2 puan kazanirsiniz. Oyleyse rakibin rubikon (1500’iin altinda)
kalacagl durumlarda vido ¢ekmek yanhstir. ClnkU rakip vidoyu kabul etmezse kazanacaginiz puan
daha az olacaktir. Ama vido gekmez de rakip rubikondayken oyunu bitirirseniz katlamali puan kazanir-
siniz. Bir bagka deyigle normal oyunda 2, sanvuarda 4 puan alirsiniz.

d. Brisk Kazanma

Cogu zaman 3000 puana ulasma oyun sonuna kalir. Bu durumda briskler buyiuk 6énem tasir. Bu
nedenle oyun icinde elden geldiginde brisk kazanmaya galisiimalidir. iste bu agidan koz 9'lular gok
onemlidir. Bunlari dzellikle brisk kazanmak, déniik agmak igin kullanmak gerekir. Ornegin rakibin yerde
acilmis 4 asi var. Rakip elden bu aslardan birinin renktasini oynadi ve 100 yazdi. Siz koz 9'lu ile bu asi
alip hem eli déndirmis hem de oyun sonunda 20 sayi kazanmis olursunuz.

e. Oyun Sonunu lyi Oynama

Oyun sonunun oyun i¢inden énemli iki farki vardir: Birincisi, rakip hangi rengi oynamissa onu oy-
namak ve blyultmek; ikincisi, rakibin oynadigi renkten k&gidimiz yoksa koz gakmaktir. Bu nedenle
oyun sonunda ¢ok ince bir taktik uygulamak gerekir. Bu amacla uygulanacak yontemlerden biri rakibin
elinde olmayan kagidi oynayarak kozunu azaltmaktir. ikinci ydntemse hangi renkten gok kagidimiz
varsa once onun blyigini oynamaktir.

Bilindigi gibi oyun sonu kazanilacak puan dnem tasimaktadir. Hele elde bes kagit kaldiginda ve
bu bes k&gidin da koz oldugunu distindigimuizde oyun daha da ilging duruma gelir. Tam bir taktik sa-
vas baglar.

Diyelim iki tarafta da koz serisinden 5 kagit (as-10’lu-papaz-kiz-vale) kaldi ve el sizde. Siz 6nce
kozun en kig¢ugu olan valeyi oynamalisiniz ki rakip onu kizla almak zorunda kalsin. Sonra dogal ola-
rak rakip valeyi oynayacaktir. Siz de onu kizla alip bu kez papaz oynarsiniz. Rakip bunu 10’lu ile al-
mak zorunda kalir ve elinde as ile papaz kalir. Artik rakip ne oynasa fark etmez. ilk oynayan, elinde as
ile 10’lu kalacagi i¢in kuskusuz son eli alir.
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Rakip, oynadidiniz valeyi kizla alip vale yerine 10’luyu oynarsa siz de bunu as ile alir, onun asini
¢ikarmak i¢cin hemen papaz oynarsiniz. Rakip, papazi as ile alinca elinde vale ve papaz kalir. Sizin
elinizde de kiz ile 10’lu kalacadindan yine son eli alirsiniz. Ancak 10’luyu as ile aldiktan sonra papaz
yerine Kiz oynarsaniz, rakip bunu papazla alir. Elinde as ile vale kalir. Bu durumda valeyi oynar, siz
papazla aldiginizda elinizde 10’lu kalir. Dolayisiyla bunu as ile alan rakip son eli almis olur.

iste bunlari diisiinerek oyun sonunu ¢ok 6zenli bir bicimde oynamak gerekir.

7. OYUN SIRASINDAKI DAVRANIS KURALLARI

Bezik aslinda oldukga saygin bir aile oyunudur. Ne yazik ki bu guizelim oyunun para karsihg oy-
nandigi da bilinmektedir. Bizi oyunun bu yéni hi¢ ama hig ilgilendirmemektedir. Clnkd kumar isin icine
girdi mi hi¢bir oyunda gtizel davranis ve goérgi kuralindan s6z edilemez.

Bir aile oyunu olmasi, bezikte birtakim davranislara ve gorgu kurallarina uyulmasini gerektirmis-
tir. Bunlardan bazilarini séyle siralayabiliriz:

* izleyicilerin oyuna karigsmasina izin verilmemelidir.

* izleyicile__re bir sey sorulmamalidir. Ancak oyunu etkilemeyen bazi konularda izleyicilerden yar-
dim istenebilir. Ornegin kagit dagitma sirasinin kimde oldugunu animsanamadiginda izleyicilere bas-
vurulabilir.

* Oyun dillendiriimemelidir. Ornegin; “Son koz asini bosuna bekliyorsun.”, “Biraz sonra vido ce-
kip oyunu kazanacagim.”, “Elimde birka¢ maga kizi var.” gibi s6zler sdylenmemelidir. lyi bir kagit cekil-

diginde kendi elini pmek, kendi kendine neseyle mirildanmak gibi davranislardan da kaginiimalidir.
* Markoze bilerek yanlis sayi yazilmamalidir.

* Briskler dikkatli sayllmali, sayim sonucu gergek degerler bildirilmeli, rakibin karsisindakine gu-
venerek kendi brisklerini saymamasi bir firsat olarak dederlendirilmemelidir. En iyisi iki tarafin da brisk-
leri ayri ayri saymasidir. Bu herhangi bir yanlighga dusiimesini dnler.

* Oyun sirasinda ne olursa olsun rakibe bagrilmamali, onu incitecek sézler sdylenmemelidir.
* Kagit yere ofkeli bir tavirla atilmamalidir.

Yukarida siralanan durumlar; bezik oyununun ¢ok ciddi bir bigimde, hi¢ espri yapiimadan, higbir
sey konusulmadan oynanacadl anlamina gelmez. Bir aile oyunu olan bezik, kugskusuz ki can sikici
kurallar zincirine bodulmaz. Ama her seyde oldugu gibi bunlarda da 6l¢uli olmak gerektigi unutulma-
malidir. Belki egler arasinda oynanan bezikte bazi davraniglar dogal gorulebilir. Ama bir arkadasinizla
oynarken ayni tutumu sergileyemeyebilirsiniz. Bu nedenle elden geldiginde rakibi incitecek davranig-
lardan uzak kalmaya 6zen gdstermek genel ilkemiz olmalidir.

8. TARTISMALAR-YORUMLAR

Bezikteki uygulamalarin bazilar tartisma konusudur. Bu durum bezigin yéreden ydreye farkl oy-
nanmasindan kaynaklanmaktadir. Bu farkhliklari dogal karsilamak gerekir. Kurallar konusunda herke-
sin bizim gibi digtinmesini beklememiz yanlig olur. Zaten genel yénuyle buyuk bir uyusmazlik sz konu-
su degildir. Farkliliklar daha ¢ok ayrintilarda ortaya ¢cikmaktadir. Clnku bezik, igerigi zengin bir oyundur.

Bu bolimde, tartisilan bazi konulari glindeme getirip kendi yorumumu da belirtecegim. Kuskusuz
zaman zaman burada yer almayip akla takilan baska konular da olacaktir. Onlarla ilgili duyumlar al-
dikca gerekli arastirmalari yapip bunlari degerlendirecegim.

Bezikteki farkli uygulamalarla ilgili izlenecek en iyi tutum, taraflarin daha oyun baslamadan arala-
rinda anlagip bir karara varmalaridir.

Simdi tanik oldugumuz farkhhklara, bunlarla ilgili tartismalara ve yorumlara deginelim:

a. Kagit Dagitmayla ilgili Tartisma ve Yorumlar

Oyuna baslarken k&gidi ilk kim dagitacaktir? Bu kisi, destedeki kagitlardan blylk olani mi yoksa
klcuk olani geken olacaktir? Bu sorunun yanitini kimileri blyik ¢eken, kimileri kiigiik geken diye veriyor.

Bezikte 6nemli olan sayi yazmaktir. Bu da elin oynayanin kendinde olmasini gerektirir. Siz deste-
den buyuk kagit ¢ekince nigin bu avantajiniz yitiresiniz? Blyuk cekmek glglulik simgesidir. Bu du-
rumda kagidi siz degil, karsinizdaki yapmalidir ki ilk el ve gli¢ baglangicta sizde olsun.

ik el disinda kagidin kim tarafindan dagitilacagi konusunda da genel egilim, oyunu kaybedenin

dagitmasidir. Kazananin dagitmasi gerektigini belirtenler de azimsanamaz. Bazi bezikseverlerse ilk
dagitmadan sonrakilerin degismeli olarak yapilmasinin uygun oldugunu belirtmektedirler.
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3000 sayiya ulasilamamasi durumunda oyunu kimin kazandigi heniz belli olmadidi i¢in kagit da-
gitma gorevi sirasi gelene duser.

Kagidi ilk dagitanda oldugu gibi yenilenin dagitmasinda da aciklanabilir bir mantik vardir. O man-
tik da kazananin avantajli olmasi gerektigidir.

b. Doéniikle ilgili Tartisma ve Yorumlar

Bazi oyuncular bezikte st lste dénik oldugunu ve bir el alininca tim doéniklerin sona erdigini
belirtmektedirler. Bazi oyuncularsa bdyle bir durum olmadigini belirtip bir déniik ¢evrilmeden digerinin
olamayacagini ileri sirmektedirler.

Oyuncularin buyik bir bolimu Ust Uste donuk olayini kabul etmiyor, ancak daha avantajli bir sayi
yazilmasi durumunda donukte yazilan sayidan vazgecilmesini kabulleniyor. Diyelim ki 40 yazdiniz, do-
nik duruma distinitz. Sonra 500 yazma olanagi ¢ikti karsiniza. Eli aldiniz, dénikten vazgecip 500 ya-
zabiliyorsunuz.

Ben de ust Uste donlk olayini benimsememekteyim.

c. Sayl Yazmayla ilgili Tartisma ve Yorumlar
Bezikte buyuk sayidan sonra kiiglk sayi yazilamayacagi ileri strtlmektedir.

Bazi bezikseverler, koz olmayan ayni tir 4 asla 500 yazan bir oyuncunun daha sonra bunlardan
birini eksiltip yerine bagka bir renk as koyarak 100 yazabilecegini; fakat 4 koz asi, papazi, kizi ve vale-
si ile yazilan 1000, 800, 600, 400 sayilarindan sonra farkli renklerdeki 4 as, papaz, kiz vale ile 100, 80,
60, 40 yazilamayacagini belirtmektedirler.

Bazi oyuncular, bezikte amacin elden geldigince sayi yazmak oldugunu belirtip bu gérisu genel-
lemenin yanlis oldugunu savunmaktadirlar. Onlara goére, biyilk sayidan sonra kiigik sayi yazilmamasi
yalnizca su kosulda gergeklesebilir: Cift macga kizi-karo valesiyle 500 yazdiniz. Sonra bunu bozdunuz.
Ama elinize yeniden bir maga kizi-karo valesi gifti geldi. Bununla 50 yazamazsiniz.

Bazi bezikseverler; seri kagitlar bozulduktan sonra kiglk sayilarin yazilabilecegini, érnegin koz
serisi  olusturan birinin bunu bozduktan sonra 40 yazabilecegini, koz olmayan kagitlardan seri olustu-
ran birinin de 20 yazabilecegini belirtmektedirler. Bu durumun macga kizi-karo valesi ciftleri icin de
gecerli oldugunu ifade etmektedirler.

W. Simmel’in “Poker-Bezik” adli kitabinda da “250 bozulduktan sonra 40, 150 bozulduktan sonra
20, 500'den sonra da 50 yazilamaz.” yargisi yer almaktadir. ®

Bu farkh uygulama ve yaklagimlardan sonra insanin aklina ister istemez su sorular geliyor:

* Yerde 4 koz asimiz ve maga serimiz aciimis durumda. Simdi eldeki maga aslarindan birini oy-
nadigimizda 1000 sayidan kuguk diye 250 yazamayacak miyiz? Boyle bir sinirlama bezik mantigina
uygun mu?

* Peki, kozdan seri actiktan sonra elimize 6rnegin koz olmayan macga papazi-kizi geldiginde 20
sayl yazamayacak miyiz?

* Nicin koz olmayan 4 ayni asla 500 yazdiktan sonra 100 yazabiliyoruz da 4 koz asindan sonra
bunu yapamiyoruz?

Gorulduga gibi karmasik bir durum var ortada. Kuskusuz her birinin kendi icinde bir mantidi var.
Ornegin 4 koz as, papaz, kiz, vale ile alinan sayilarin oyuncuya biiyiik avantaj sagladidi; boylesine
ylksek puanlardan sonra bir de bunlarin kiigigini yazmanin yasaklanmasi gerektigi bu akil yarttme-
lerden biri olabilir. Bezikte amacin ¢okga sayi yazmak oldudu, bu nedenle her firsati degerlendirmeye
olanak taninmasi gerektigi de buna karsi farkh bir akil yiritme olarak ileri strlebilir.

Bence, “Blylk sayilardan sonra kugukleri yazilamaz.” tezi, su agidan bakilirsa dogru olur: Diye-
lim ki koz serisinden 250 yazdiniz, artik bir de 40 yazamazsiniz. Yine diyelim ki yere U¢ takim maga
kizi-karo valesi acip 1500 yazdiniz, sonra yerdeki maga kizi ya da karo valesinden birini oynayip 500
yazamazsiniz.

®) Konuyla dogrudan ilgili olmasa da ancak burada agiklamaya firsat buldugum bir nokta var: W. Simmel’in
kitabinda, ilk elde elinde surat (yiiz) diye ifade edilen herhangi bir k&git (papaz, kiz,vale) bulunmayan; baska bir
deyisle elinde yalnizca as,9’lu ve 10’lular bulunan oyuncunun bu durumu rakibe géstererek 250 sayi yazabilece-
gi belirtiliyor. Bu uygulamanin bezikseverlerce pek bilinmedigi ve uygulanmadigi kanisindayim. Zaten bu uygula-
mada bir geligki de var: Hem kagit dagitilirken 9’lu diginda birinin gériilmesini oyun bozma gerekgesi sayacaksiniz
hem de dokuz k&gidin gériilmesini kabul edeceksiniz. Bu pek mantikli gériinmdiyor.
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Yaptigim arastirmalar, genelde oyuncularin buytk sayidan sonra kigik sayi yazilabilecegi konu-
sunda birlestigini gosteriyor. Boyle dislnenler, bezik oyuncusunun kazanabilecegi ne kadar sayi var-
sa onu alabilmesi gerektigini ve bu durumun oyunu daha zevkli kilacagini 6éne siriyorlar. Bezigin
diger yorelere gore yaygin bicimde oynandi§i Ege Bolgesi'nde oyuncularin egilimi cogunlukla bu yénde.

Bezikle ilgili agiklamalar yaparken, ¢ok farkli yaklagsimlar olmasi nedeniyle blylk sayilardan son-
ra kuguk sayilar yazamama konusunu bu bdlim diginda fazla irdelemedim. Ancak bezikte sayi yaz-
mayla ilgili gok kati kurallar ortaya konur ve uygulanirsa yeni sayilar yazmanin bir hayal olacagi du-
suncesindeyim.

Sik sik gindeme getirdigim bir 6neriyi bir kez daha séyliyorum: Daha oyun basindayken tartis-
mali konular belirlenmeli ve nasil bir yol izlenecegi kararlastiriimalidir. Yoksa oyun birtakim tartismalar

9. BEZIKLE iLGILIi OYUN PROGRAMLARI

internette bezikle ilgili bir sanal oyun sitesi var mi diye epey arastirma yaptim. Ne yazik ki boyle
bir siteye rastlayamadim. Bu kez bezikle ilgili oyun programlarina yoneldim. Tum aragtirmalarima kar-
sin vyerli bir oyun programi bulamadim. Ama yabanci sitelerde bazi programlar buldum. Bu programla-
rin hemen hepsi kisitlamali. Bu kisitlamadan kurtulmak igin onlari belirli bir Gcret karsiliginda satin
almak gerekiyor. Ancak bazilarinda bezik agisindan bir kisitlama yok.

S0z konusu programlari biinyesinde barindiran ¢esitli internet siteleri var. Burada programlarin
indirme adreslerini (URL’leri) vermiyorum, ¢unki bunlar zamanla silinebiliyor. Bu adresleri internet
ortaminda rahatga bulabilirsiniz.

Ben indirdigim bezik programlarini bilgisayarima kaydettim. Dileyen bezikseverlere bunlari génde-
rebilirim.

Burada, indirip denedidim birka¢ programdan s6z edecegim. Bu programlardan bazilarinin 5-6
surima ¢ikmis. Kuskusuz her sirimde oyuna birtakim eklemeler yapilmis. Ama bu surimleri tek tek
incelemek blylk zaman isi. Merak edenler bilgisayarin basina gegip bunlari inceleyebilirler.

Hakkinda kisa bilgiler verdigim asagidaki programlarin ortak 6zelligi, 7’li ve 8lilerin de kagitlar
icinde yer almasi. Oyun kurallari bu nedenle biraz farkl.

a. Card Master 9.4.1

W Card Master - Bezique
Game Tools Online Help

DD 7 %2290 Ve

Alfred

qistered Versior

Dili ingilizcedir. icinde bilgisayara kargi oynayabileceginiz birgok kart oyunu bulunan bir program-
dir. icerdigi oyunlar sunlardir: Bezique (Bezik), Durok, Euchre, Canasta, Fantan, Funny Game,
German Whist, Knaves, Oh Hell, Skat, Spades, Tablanette ve War. Bu oyunlar isteginiz kadar
(sure kisittamasi olmadan) oynayabilirsiniz. Ancak bu programi satin alip kayith kullanici olursaniz
yukaridaki Ucretsiz oyunlara ek olarak Arlington, Comet, Exacta, Klabberjass, Scotch Whist, Spite
and Malice, Whist ve Zetema adl kart oyunlarini da oynayabilirsiniz.
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Card Master programi size ilging gelebilir. Clinkl bezikle ilgili bir kisittama yok. Ama nasil oyna-
nacagini sinamak size kalmig. Program penceresi agiliginda 10 saniye bekliyor ve saniye sifirlaninca
ok simgesini tiklayarak oyuna basliyorsunuz.

b. Bezique 1.1

! quiqi:e < The Top Peoples Game - Winston Churchil's Favourite Game

{Garme el Change Speed  Quick Check Declarations Resck Stastics Tirs About My Wik Page

Winston

Last Scone

Player

Dili ingilizcedir. Kisitlamalidir. Belli bir Gicret karsiligi satin alinip kisittamasiz oynanabilmektedir.

c. Pinochle Bezique Meggiesoft Games 2008

Game Online  Plaver Preferences View Assist  Explore  Admin  Help

IERL AN R |

Roundhouse
Autoknock

Stock: 16 |Play a card.

Dili ingilizcedir. Kisitlamalidir. Belli bir ticret karsiiginda satin alinip kisitlamasiz kullanilabilmek-
tedir.
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10. BEZIKLE iLGILi GORSELLER

a. Markoz Cesitleri

Tahta markozler

Yillara meydan okumus tahta markézlerden bir ¢ifti
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Plastik Markozler

b. Oyun Kagitlar

 mexin ovun snaor a“

24



c. Bezik Konulu Birkag Kitap

'POKER . BEZIK

1942’de yayimlanan 30 sayfalik bu kitabin, alanin-

Ceviri olan bu kitabi piyasada bulmak zordur.

da ilk oldugunu diigiinliyorum. S6z konusu kitap, genel-  Kitap sahaflarda bulunabilir.

likle eski kitap saticilarinda (sahaflarda) bulunabilmekte-
tedir. Bir 6rnegi “Milli Kiitliiphanededir.

SON S0z
Bezikle ilgili calismam elestiriye aciktir.

Bezikseverler, 6n s6zde de belirttigim gibi bazi kural-
lari kendilerine aykiri bulabilirler. Bu ¢alismayi hazirlarken
hicbir zaman kurallari en iyi ve en dogru bilen savinda
olmadim, olamam da. Demistim ya, bu bir oyun. Bu neden-
le asiri ve ayrintili tartismalara girmenin bir anlami olmadi-
g1 dusuncesindeyim. Amag; zamani eglenerek degerlen-
dirmek, gunlik sikintilardan birazcik olsun uzaklagmak
degil mi? Oyleyse énce kurallar konusunda anlasin, sonra
da oyunun tadini ¢ikarin.

Her gindnuz mutlu ve saglikli gegsin!..
Her sey gonliiniizce olsun!..
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Bu kitap, bezigin yani sira birgok oyunu
icermekte ve piyasada satiimaktadir.
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Oz GECMISIM

1950 yilinda Yozgat'ta dogdum. ilk ve ortadgrenimimi Yozgat'ta
tamamladim. 1970 yilinda Ankara Gazi Egitim Enstitisi Tirkge Bo-
limiinden mezun oldum. Sirasiyla Kars-Susuz (K&azim Karabekir il-
kégretmen Okulu), Sivas-Yildizeli (Pamukpinar ilkégretmen Okulu),
Burdur-Bucak (Karapinar Kéyu Ortaokulu) ve Ankara'da (Elmadag
Lisesi, Altindag Caliskanlar Ortaokulu, Kegiéren Ayvali Ortaokulu,
Altindag Atifbey Ortaokulu) 6gretmenlik, idarecilik yaptim. En son
calistigim Atifbey ilkdégretim Okulundan 1995'te emekli oldum.

Yozgat folkloru tGizerine uzun yillar aragtirma ve incelemelerde bu-
lundum. Bu calismalarimdan bazilari (Yozgat Koylerinde Nisan ve
Dugun, Yozgat Manilerinde Yergi, Yozgat Atasdzlerinden Bir Demet,
Yozgat Bilmeceleri...) Turk Folklor Arastirmalari dergisinde yayim-
landi.

Milli Egitim Bakanliginin "Ogretmen Yazarlar Dizisi"nde yayimla-

nan "Gunaydin Cocuklar" adli 6gretmenlik siirleri seckisi, ilk kitap ¢calismam oldu. Daha sonra Yildi-
rim Yayinlarinda yazar ve duzeltmen olarak ¢alismaya basladim. Bu arada baska yayinevleriyle de
galistim. 8'i ders kitabi, 10'u da yardimci ders kitabi olmak lizere Talim Terbiye Kurulunca tavsiyeli 18
kitabim yayimlandi. Son kitabim, Berk Yayinevince yayimlanan “OKS Tirk¢e Soru Bankasi”dir.

Evli ve G¢ cocuk babasiyim.

“Edebiyat, muzik, fotograf, spor ve teknoloji” 6zel ilgi alanlarimdandir.
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