Lekcija brl10 — Izigravanje
[Formiranje plana igre

Dobar izvodac pokusava primijeniti razne umjesnosti, strategije i tehnike koje ¢e mu
pomoci da ostvari izlicitirani kontrakt. Jedan od najosnovnijih je poznavanje kako
rjeSavati uobicajene kombinacije karata. Takoder, potrebno vam je znanje kakva se
podjela boje ocekuje kod protivnika, te potrebno vam je nauditi kako detektirati i
koristiti zakljuCke iz protivnicke licitacije i same igre.

Najvaznije od svega je izigraCeva kvaliteta igre, Sto je sposobnost Citanja cijele ruke -
svih 13 Stihova - i razvoj cjelokupnog plana za ostvarenje kontrakta. Nikad ne smijete
slu¢ajno skupljati Stihove i nadati se da cete znati Sto uraditi kasnije - idealno je, vi
zelite imati razlog za svaki potez u igri. Slijede par osnovnih uputa kako formirati plan
za boju i bezadut kontrakte.

Igranje kontrakta u boji

1. izbrojite vase gubitke c¢im dummy pokaze karte. Ako imate 5-3 ili 6-2 fit,
fokusirajte vase racunanje na ruku s duzim adutima. Ako imate previse gubitaka
za pravljenje kontrakta, nemojte odustajati. Postoji razni nacini igre koje mozete
koristiti za pretvaranje vasih gubitaka u ostvarene Stihove :

e finesiranje da uhvatite protivnickog honera

e razvijanje duge boje u boji sa strane da bi odbacili gubitke u drugim bojama

e adutiranje u jednoj ruci koja je kratka u jednoj boji

. napravite plan za koji uz ove nacine igranja ¢e razviti dodatne Stihove u svakoj boji
. odlucite koju boju cete igrati i na koji nacin. u mnogim (ali ne i svim) rukama.

Zeljet Cete ostvariti svoju prednost u adutima igrajuéi prvo adute — vas plan ce biti

da uzmete sve adute kod protivnika, te da vam ostanu aduti u vasoj ruci ili kod

dummy-a da pokrijete svoje gubitke. Da biste bili sigurni da je to pravi plan, prvo
prebrojite gubitke, zatim pokusSajte prebrojiti vase stihove (honere i potencijalne
stihove u dugoj boji) u vasim bojama sa strane. Dodajte te Stihove na vase Stihove

u adutu da vidite imate li dovoljno stihova za ostvarenje vaseg kontrakta.

Ako imate dovoljno prirodnih Stihova za ostvarenje kontrakta, odmah igrajte

adute. Planirajte da pokupite sve protivnicke adute, ¢ak i ako izgubite tempo zbog

toga. To ¢e vam omoguditi da ostvarite vase potencijalne Stihove sa strane bez
brige da ¢e protivnici sje¢i adutom jedan od vasih sigurnih Stihova.

e uvijek zbrajajte protivnicke adute kad ste odigrali boju da znate koliko aduta je
preostalo u igri. Jednostavna tehnika racunanja je pocCetak racunanja s adutima
u vase dvije ruke, zatim dodajete broj aduta koje ste vidjeli u obje protivnicke
ruke. Ako imate 8-karatni fit, poclinjete s brojem 8, ako oba protivnika
odgovaraju prvu ruku, znacdi dosli ste do 10. Kad dodete do 13 prestanite
racunati jer su svi aduti iz protivnickih ruka vani.

e promislite s koliko je aduta protivnik krenuo i pokusajte procijeniti unaprijed
koliko puta cete trebati igrati adut da pokupite sve adute kod protivnika. Ako
imate 8-karatni fit, morate igrati adute najmanje tri puta (ako su aduti kod
protivnika 3-2). Ako imate 9-karatni fit, potrebno vam je samo dva puta (ako
protivnici imaju adute 2-2, ili tri ruke, ako su 3-1).

e mozete se zaustaviti igrati adute ako je preostao samo jedan adut koji je za vas
prejak — siguran protivnicki stih - naprimjer, pokupili ste dva Stiha aduta s AK,
te je kod protivnika u ruci ostala Dama. U tom slucaju, vi obi¢no necete zeljeti
potrositi vasa dva aduta da uzmete protivnicki jedan, tako mozete poceti igrati
druge boje i pustiti protivnicima da ostvare taj siguran stih kad oni Zele.
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Ako nemate dovoljno prirodnih Stihova za ostvarenje kontrakta, obicno cete
odgoditi igranje aduta. Ovo moze ovisiti o tome koliko puta vam je potrebno igrati
adute da ih sve pokupite i hocée li to odnijeti previse Stihova iz vase ruke i kod
dummy-a.

e naprimjer, ako imate 5 aduta u vasoj ruci, a dummy ima 3, morate najmanje tri
puta igrati adute da ih sve pokupite. Ako vam je potreban adut kod dummy-a
da bi eliminirali gubitne Stihove iz vase ruke, to morate igrati prije nego krenete
u izbijanje aduta. Izbijanje aduta moze u tom slucaju pokloniti protivnicima stih
ili dva, stoga morate igrati boju koju zZelite sjeCi kod dummy-a. Kad zavrsite sa
koristenjem dummy-evih aduta krenite u izbijanje aduta.

e mozete pokusati realizirati sve vase adute odvojeno. U tom slucaju, vas plan ¢e
biti igranje criss-cross sjeCe, adutima sijeCemo druge boje u obje ruke. Evo
primjera :

Izvodac Dummy
a 653 a AB42
v Q1084 v KJ93
* 4 ¢ AJ65
% A9752 % 3

Vi ste u 2 herc kontraktu i protivnici atakiraju damu pika. Imate samo tri ocita
gubitka (dva pika i jedan herc). Kad racunate vase sStihove, vidite da ih imate
samo Sest - tri prirodna adutska sStiha i tri Asa. Niti jedna od boja sa strane ne
nudi Sansu za ostvarenje dodatnog sStiha, tako dodatne Stihove morate pronaci
u adutskoj boji.

Ocito je da morate realizirati adute odvojeno, ne igrajte herc. Stoga, igrajte
criss-cross sjecu. Uzmite Asom pika, odigrajte Asa karoa, te sjecite karo u ruci.
Odigrajte Asa trefa, te sjecite tref kod dummy-a. Eventualno, protivnici ¢e biti u
mogucnosti da nadsjeCu As adutom i vrate herc da zaustave sjeCu. Stoga cete
realizirati dodatne Stihove u adutu koji su vam potrebni za ostvarenje kontrakta
i zavrsit ¢ete s najmanje 8 realiziranih Stihova.

4. nakon Sto najbolje iskoristite adute — adutiranjem gubitaka i/ili izbijanjem aduta -

planirajte realizirati vasu najduzu boju. Ovo je obi¢no boja koja nudi najveci broj
potencijalnih Stihova. Kao Sto igrate boju, racunajte protivnicke karte tako da cete
znati da vase male karte postaju stihovi u toj boji.

. ako imate kratku boju uz visoke Stihove oni mogu biti ostvareni u bilo koje

vrijeme, planirajte iskoristiti te karte kao ulaze za povrat i komunikaciju izmedu
izvodaca i dummy-a. Ako ih ne trebate za ulaze, tada planirajte te Stihove uzeti na
kraju.

Uglavnom,nemojte se bojati izgubiti tempo i dati protivnicima pravo na atak. Cesto
Cete ostvariti dodatni Stih za vas forsiranjem protivnika za realizacijom njihovih
Stihova u ranoj fazi igre.

Igranje kontrakta u bezadutu

1.

2.

Racunajte vase Stihove onog trenutka kad dummy pokaze svoje karte. Ne igrajte

kartu sve dok ne oformite plan za ostvarenje vaseg kontrakta.

ako nemate dovoljno visokih Stihova za ostvarenje kontrakta, stvorite plan za

realizaciju dodatnih Stihova. Imate dva glavna nacina za razvoj dodatnih Stihova :

e finesiranjem protivnickih honera

e razvijanjem duge boje, koje moze zahtijevati dozvoljavanje obrani da brzo
osvoji svoje Stihove

. odlucite koja boja nudi najvedi broj potencijalnih stihova i nju igrajte prvu. U vecini

slucajeva, to ¢e biti vasa najduza boja. Nemojte se bojati dati protivnicima njihove
Stihove u toj boji, ako ¢e to pomodi ostvarenju dodatnih Stihova u toj boji.



e prije odigravanja boje, planirajte kako i koliko Stihova ostvariti u toj boji.
Odludite iz koje je ruke bolje da pocne igra u toj boji, kako ¢ete deblokirati vase
visoke karte, i hocete li ili ne biti u moguénosti uhvatiti protivnicke visoke karte
uz jednu ili vise finesa.

e brojite protivnicke karte kad igrate vasu dugu boju. Imajte na umu koliko je
karata preostalo u toj boji, te kad su vase male karte postale Stihovi. Zapamtite
da je 13-ta karta u boji bez obzira Sto je to dvica, siguran stih.

4. odigrajte visoke sStihove u kratkoj boji zadnje. Ne dozvolite da protivnicke male
karte u toj boji postanu stihovi, radi toga Sto ste boju igrali prerano.

Uglavnom, budite oprezni s igranjem boje koju su protivnici odabrali za atak. Protivnik
ima duzinu u toj boji, stoga ne pomazite im da ostvare svoje Stihove u njoj. Oni ce
obi¢no ponovo igrati tu boju kad dodu u Stih.

Prvi korak izvodaca je odluka o CJeIokupnom planu za ostvarenje kontrakta. Za razvoj
i ostvarenje plana, trebate osnovno znanje o raznim tehnikama koje se mogu koristiti
za razvijanje stihova. Jedan od nacina koji se cesto koristi je finesiranje, koje
uklju¢uje hvatanje protivnickih honera. Druge tehnike uklucuju stvaranje vasih
prirodnih honerskih stihova i ostvarenja vase duge boje.

Ostvarenje prirodnih stihova
Jedan od vasih osnovnih izvora stihova je u boji u kojoj imate honere. Drzanje A, AK
ili AKQ kombinacija osigurava sigurne Stihove koji ¢e uvijek biti ostvareni. U vedini
ruka, potrebni su vam stihovi u bojama u kojima nemate sve top honere. Da bi
pretvorili te potencijalne Stihove u sigurne stihove, morate obaviti malo posla.
Jedan od najuobicajenijih nacina da bi ostvarili Stihove u tim bojama je izbacivanje
protivnickih Asa i Kralja (ponekad i Dame) u toj boji. Kada formirate plan, oznadite
koja honerska kombinacija i boja nudi najveci broj potencijalnih Stihova. Odlucite kako
i kad cete igrati te boje, nemojte se bojati propustiti tempo. Evo par primjera :
e KQJ 432 - ova kombinacija je jedan gubitak i dva Stiha. Da bi uzeli
vasa dva Stiha morate izbaciti protivnickog Asa, igrajudi tu boju
e J10984 7653 - ova boja ima najmanje dva potencijalna Stiha, ali za
ostvarit ih, morate propustiti tempo Cak tri puta izbijaju¢i AKQ u toj boji, ili
dva puta ukoliko su protivnicke karte u toj boji 2-2

Razvoj stihova u dugoj boji
Drugi nacin razvijanja Stihova je izbijanje vase duge boje. Male karte u vaSoj dugoj
boji Cesto ¢e postati Stihovi kad protivnici viSe ne budu imali karata u toj boji. Sanse
da realizirate vasu dugu boju cesto ovise kako su protivnicke karte u boji
raspodjeljene. Naprimjer :
e AKQ32 654 - ostvarit ¢ete 5 Stihova ako sve protivnicke karte padnu na
AKQ. Karte koje nedostaju moraju biti raspodjeljene 3-2 za vas da bi
realizirali 5 Stihova u toj boji. Sto ako karte stoje 4-1? Ako igrate u boji
vasu 4-kartu cete sjeCi adutom i realizirati petu kartu u boji, dok cete u
bezadutu morati izgubiti jedan Stih u toj boji, da bi ih ostvarili 4
e AK876 54 - u bezadutu, ova ruka moze proizvesti 4 Stiha, ali samo
ukoliko prije toga date jedan sStih protivnicima. Ako su preostale karte
raspodjeljene 3-3, mozete odigrati AK u boji i pokloniti Stih protivnicima, Sto
¢e donijeti dva dodatna Stiha jer ¢e sve karte u toj boji ispasti u prva tri
kruga. Ako su karte raspodjeljene 4-2, izgubit ¢ete dva Stiha. Ukoliko je ovo
boja sa strane u kontraktu u boji, mozete dobiti jedan ili dva dodatna Stiha
bez gubljenja iti jednog sStiha. Ukoliko su u protivnickoj ruci karte 3-3 tada



Cete sjeci tre¢u kartu i realizirati preostale dvije, dok za 4-2 raspodjelu
morate adutom sjeci dva puta da bi realizirali jedan dodatni stih.

Kad pokusSavate izbrojati Stihove u dugoj boji, vi ne znate uvijek tocan broj Stihova
koje cete osvojiti. Mozete dobro pretpostaviti, ako znate kako bi preostale karte mogle
biti razdijeljene u protivnickim rukama.

Deblokiranje
Uz neke kombinacije, morate planirati vasu igru tako da u razvijanju vase boje, da
ostanete u pravoj ruci. Kriticno je kad jedna ruka ima viSe karata u boji od druge,
stoga je potrebno misliti na deblokiranje u boji da bi bili sigurno da éete ostvariti svoje
Stihove koje ste razvili.
Ako igrate boju koja nema jednak broj karata kod vas i kod dummy-a, igrajte visoke
karte prvo iz krace boje. Planirajte igru tako da zadnji stih iz krade ruke uzme
strana koja ima duzi broj aduta tako da mozZe nastaviti igranje te boje. Evo primjera :
e QJ102 K3 - u ovoj kombinaciji ostvarit ¢ete tri stiha, ali morate izbiti Asa
prvo, stoga igrajte prvo K iz krace ruke, da bi deblokirali boju u drugoj ruci
e AKJI32 Q4 - slicno je i ovdje, prvo se deblokirajte igranjem Q iz krace
ruke

lenje igre - Finesiranje
Neke kombinacije u boji vam dozvoljavaju stvaranje dodatnih Stihova hvatanjem
protivnickih honera. To mozete izvesti finesiranjem u boji jednom ili vise, ali ne sve
honere. Kada finesirate, igrate boju u kojoj jedan protivnik ima jednog ili viSe honera
koji vam nedostaju.
Za ostvarenje finesiranja, prvo pokusajte vizualizirati gdje vam nedostajeci honer
treba biti. Zatim igrajte boju kroz protivnika kad kojeg se nadate honeru (namjestite
protivniku da igra drugi u stihu). Ovisno o tome koju kartu protivnik igra, odaberite
kartu iz trec¢e ruke (vase ili dummy-eve) koja nije najveca karta, ali koja ¢e odnijeti
Stih ukoliko se honer nalazi u ruci koju ste finesirali.
Imajte na umu da vasi protivnici Cesto slijede dva pravila obrambene igre :

e nisko u drugoj ruci — ako igrate nisko iz vase ruke i od dummy-a, slijedeca

ruka Ce igrati nisko u vecini slucajeva

e pokriti honera honerom - ako igrate honera iz vase i dummy-eve ruke,

slijedeca ruka ¢e obi¢no pokriti ve¢im honerom ako ga ima

Pronalazenje dame :
e ako imate 8 karata u boji u dvije ruke, trebali bi finesirati i pokusati hvatati
damu. Dama koja nedostaje u ovom slucaju Cesto nece pasti ako igrati A pa
K u toj boji
e ako imate 9 karata u boji u dvije ruke, CeSce igrajte da vam padne dama
igraju¢i AK, nego finesa. Veca je vjerojatnost da je raspodjela protivnickih
karata 2-2 nego da je dama u impasu.

Pravilo : 8 ever 9 never nam kaze da ukoliko nam fali
samo Q igramo A pa K ako imamo 9 karata u boji, dok
se uz 8 karata u boji odlu¢ujemo na finesiranje Q

Pronalazenje kralja :

e ako imate 10 ili manje karata u boji, uvijek pokusajte finesirati za hvatanje
Kralja. Kralj ¢esto nece pasti na Asa ukoliko nemate 11 karatni fit.

K uvijek impasiramo, moramo imati ¢ak 11 karata u boji

da bi dobili vec€u vjerojatnost da ¢e pasti K na igranje A




Uobicajene kombinacije - kako finesirati

AQ5 432 - uz ovu kombinaciju, imate jedan Stih i dva gubitka, osim da je
Kralj postavljen prije Asa. Igrajte 2, protivnik ¢e igrati nisko, zatim igrajte Damu.
Ovaj tip finese bit ¢e uspjeSan u 50% slucajeva

K32 654 - mozete takoder finesirati Asa. Igrajte 4, protivnik ¢e Cesto i uz
Asa u boji igrati nisko i vi ¢ete igrati Kralja. Ukoliko je As bio u drugoj ruci uzet
Cete Stih, dok ukoliko je As iza Kralja neéete, no u tom slucaju niste ni imali Sansi
za Stihom u toj boji, osim da ta ruka povuce tu boju

A432 QJ109 - ako se kralj nalazi prije Asa, finesa ¢e odnijeti 4 Stiha.
Igrajte Damu, ukoliko protivnik igra nisko igrajte malu kartu, a ako protivnik igra
Kralja uzmite Asom. Ukoliko Dama odnese stih ponovite finesu s Deckom.

AJ32 K654 - u 8-karatnom fitu Dama obicno nece pasti ako igrate AK, tako
finesirajte protivnika, prvo igrajte Kralja (za slucaj da je Dama singl) zatim igrajte
nisko i stavite Decka. Ovaj nacin igranja donosi nesto vise od 50% Sansi za
uzimanje sva cCetiri Stiha.

AJ32 K1054 - ove boje nude dvosmjerno finesiranje, jer drzite i Decka i
Desetku. Odludite koja ruka bi mogla imati Damu, te prvo igrajte honera pa
finesirajte tu ruku. Sanse su nesto vece u odnosu na prethodni slucaj.

A432 J1098 - mozete pokusati dvostruku finesu ako vam nedostaju dva
honera. Ovdje pokuSavate izgubiti samo 1 Stih. Igrajte Decka kojeg cete propustiti
ukoliko protivnik ne pokrije honerom. Drugi put igrajte Desetku i ucinite isto. Ovaj
nacin igranja ¢e u 76% slucajeva donijeti tri stiha.

AQ32 10987 - ovo je situaciju za dvostruko finesiranje Kralja i Decka.
Igrajte Desetku, te nakon toga Devetku, uvijek propustite ukoliko protivnik ne
odigra honera. Sanse za tri Stiha su 76%, dok postoje i Sanse za sva Cetiri Stiha
ukoliko ruka prije AQ drzi KJ, dakle 24% Sansi.

K432 J1098 - ovo je drugadija dvostruka finesa, koja nudi dodatni Stih
ukoliko se Dama nalazi prije Kralja. Igrajte Decka kojeg Cete propustiti, zatim
Desetku. Sanse za dodatni Stih su 50%.

A432 Q765 - ukoliko nemate Decka nemozete uhvatiti Kralja finesiranjem s
igranjem Dame, jer ukoliko igrate Damu protivnik Kralja vi Asa, izgubit ¢ete dva ili
tri Stiha zbog nedostajanja J109. Zato igrajte Asa, zatim malu kartu i Damu.
Ukoliko se Kralj nalazi prije Dame dobit ¢ete dodatni stih.

A432 Q1065 - ovo je slicna situacija, ali drzanje 10 vam daje druge
mogucnosti. Ako mislite da se Kralj nalazi iza Asa, igrajte Asa, pa malu kartu na
Damu, ukoliko mislite da je Kralj iza Dame, igrajte Asa, zatim malu kartu na
Desetku

A432 Q1098 - imate iste honere kao u prothodnom slucaju, ali ovaj put
popunjene s 9 i 8. Najbolji nacin igre je igranje Dame, pa ponovno finesiranje s
Desetkom, uvijek propustate ukoliko protivnik ne odigra jaceg honera

Sve ove kombinacije su prikazane u situaciji kad vi i dummy imate jednak broj karata,
vecina ovih situacija se nec¢e promijeniti ukoliko nemate jednak broj karata s dummy-
em ili ukoliko su manje karte u razlic¢itim rukama.

Kad ste izvodac, znacajno je znati neke osnovne vjerojatnosti o Sansama za vase
raspodjele u boji i finesiranje. Ovo znanje ¢e vam pomodi da pogodite potencijalni broj
Stihova koji mozete uzeti u specificnim kombinacijama u boji.

Znanjem da ¢e vam vjerojatnost pomodi odluciti koja bi linija igre trebala realizirati
vas kontrakt. Na primjer, ako imate odabrati izmedu 7-karatne boje sa strane, u kojoj
vam treba raspodjela 3-3 ili uspjesna finesa, znat ¢ete da je finesa bolja opcija, 50%
u odnosu na raspodjelu u boji 36%.



Slijedi kratki sazetak kako boje mogu biti raspodjeljene i koliko bi finesa bila
uspjesnija.

Vjerojatmost: ra:

uglavhom :

e neparan broj karata koje nedostaju imaju tendenciju da su priblizno jednako
raspodjeljene - ako vam nedostaje 5 karata u boji, mnogo vjerojatnije je da
su raspodjeljene 3-2 nego 4-1

e paran broj karata koje nedostaju nemaju tu tendenciju - ako vam nedostaje
6 karata u boji, vjerojatnije je da su raspodjeljene 4-2, nego 3-3

Ako imate kombinirani fit od 7 karata u boji (protivnici imaju 6 karata) :
e vjerojatnost raspodjele 3-3 = 36%

e 4-2 =48%
e 5-1 =15%
e 6-0=1%

Ako imate 8, protivnici 5 karata :

e 3-2 =68%
e 4-1=28%
e 5-0=4%
Ako imate 9, protivnici 4 karte :
e 2-2=41%
e 3-1=50%
e 4-0=9%
Ako imate 10, protivnici 3 karte :
o 2-1=78%
e 3-0=22%

PronalazZenje honera :
e jedna finesa = 50%
e jedna od dvije finese = 75%
e dvije od dvije finese = 25%
e najmanje dvije od tri finese = 50%

Postojanje 10 i 9 cesto povecava vasu vjerojatnost u pronalazenju honera :
e AKQ10 xxx = 61% Sansi za Cetiri sStiha, jer ¢ak i u slucaju 4-2 ili 5-1 decko
moze biti singl ili dubl
e AJO8 xxX = 38% Sansi za tri Stiha (finesiranjem prvo devetke, uspjet
¢ete kad su na pravoj strani K10, Q10 ili KQ10)

Bolji igra¢i znaju ove vjerojatnosti dogadaja i tako i planiraju
precizniji nadin igre - PERCENTAGE PLAY




