


Capitolul V

Numaratoarea §i localizarca cértilor

1. OBIECTIVUL DECLARANTULUI

A fost expusd pind acum manevra de valorificare a cu-
lorilor si modul in care pot fi realizate levate la un joc de
culoare. Dar pind la explicarea jocurilor mai complexe este
necesar sd urmirim procesul rational al ,declarantului®,
din momentul cind jucatorul din stinga a atacat prima carte,
iar partenerul din fati, devenind ,mort®, isi etaleazid pe
masi cele 13 carti.
~ Principalul obiectiv al declarantului consti in realizarea
numirului de levate stabilit prin contract, fie ci este vorba
de o marcé parfiald, de o mansé sau de un slem. Un bun ju-
citor nu-si va pierde niciodatd speranfele de realizare a
contractului, deoarece existd multiple posibilititi de reusiti
prinir-un final de joc bine condus sau printr-o manevri
abild de ordin psihologic. In momentul cind se constati ci
indeplinirea contractului este improbabila sau ci ar fi de
riscat prea mult pentru aceasta, declarantul trebuie sa caute
sda reducd la minimum numirul cdderilor. Sint insi cazuri
cind este necesar si se aleag intre doui idei de joc si asupra
acestor situafii vom insista acum.

S& presupunem ci se joaci un contract de 4 pici contrate

si c& declarantul este in’zona vulnerabili. Intr-una din cu-
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lorile de la mort se giseste A, D, iar declarantul are, in ace-
easi culoare, un singleton. Asupra pozitiei R din aceasti
culoare, nu existd nici o indicatie. Impasul oferd 50% sanse
de reusiti; luarea hotiririi pentru a incerca un impas nu
este tocmai usoari, situatia jocului trebuind si fie bine cin-
tieita si din punct de vedere al punctajului si anume :

— dacd impasul reuseste, se realizeazi contractul si se
cistigi 2404500 (zona vulnerabili)=740 puncte ; daci
renuntim la impas, se inregistreazi sigur o cidere contrata,
adicd se pierd 200 puncte; declarantul poate face astfel o
diferentd de 940 puncte;

— dacd impasul nu reugesle, se inregistreazi trei caderi
contrate, adicd 800 puncte pierdute de declarant.

Pentru a aprecia linia de joc care trebuie adoptata, se
recomandd urmitorul ecalcul :

a) daci facem impasul vom putea cistiga 740 de puncte
sau, din contra, vom putea pierde 800 de puncte ;

b) daci nu facem impasul vom pierde sigur 200 de puncte.

In concluzie, in primul caz vom avea de cistigat 740
de puncte, dar si riscul de a pierde 800—200 =600 de puncte ;
in cazul al doilea pierdem sigur 200 de puncte. De aici se
vede cid prima varianti oferi posibilitatea realizirii unui
punctaj superior (55% ), iar linia de joc indicati consta, asadar
in a face impasul.

Din acest exemplu se constati ci declarantul trebuie si
fie in permanentd preocupat de ,rentabilitatea” alternativei
de joc pe care o adopti.

In ceea ce priveste preocuparea pentru realizarea unor
levate suplimentare — care in caz de nereusitd ar periclita
realizarea contractului — este bine si refinem urmatoarea
indicatie : .nu trebuie si riscim niciodald realizarea unui
coniract, penfru mirajul cigtigdrii unei levale suplimentare®.

& Un caleul aritmetic va clarifica complet ideea : o levata

suplimentara reprezinti 30 puncte, iar valoarea unei mange
‘aﬂ,_v%_
600~ 703
ratarea mansei la care se adaugi cel putlin o ciidere, insem-
neazi insd o pierdere de 600+100=700 de puncte.

Aceste observatii au fost facute cu scopul de a demonstra
cd declarantul trebuie si-si alcituiasci de la fneceput un ,plan

este de circa 600 puncte, adici jun cistig de
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de joc“, pentru a stabili solu(ia cea mai efic?entii; .,p!gnul“
va putea si fie amendat pe parcursul ]ocu_lu_l, in functie de
levatele consumate §i de indicatiile suplimentare care se
obfin asupra distributiei miinilor adverse. o

A face planul de joc inseamni a sta_bili disjmhutla cea
mai probabild a cirtilor la adversari, apoi a anauhzg tememzc
diferitele manevre de joc posibile, astfe! incit sa fim _in mé-
surd sd alegem solutiile care oferi maximum de sorti de iz-
binda.

Pentru a exemplifica modul in care trebuie sa ].Jrocvedeze
declarantul la pregitirea planului sdu de joc, trebuie si pre-
cizim cid dupd etalarea ,mortului® se calculeazd in primul
rind levatele sigur cigtigitoare, apoi Hlevatele a ciiror plcx;
dere este probabild si in fine cele pie'rzatoare, care ar putea fi
eventual evifale, printr-un joc iscusit.

S&d presupunem urmitoarea doni :
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Contract : 3 pici; Vest ataci R de caro.

In exemplul dat, declarantul fari si aiba alte xnd}caf'il
asupra miinilor adverse, in afard de'celg rezultate Id-m i-
citatie, poate sa totalizeze levatele pierzitoare astfel : una
la trefld, una la caro, eventual doud la cupi si una la pici,
adicd maximum cinci levate. Daci, dm}potnvﬁ,_va_ face
calculul levatelor cistigitoare, presupunind o distributie
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normald, va ajunge la concluzia ci sint realizabile patru
levate la pics, cel pufin una Ia cupd, una la caro si dous
la trefld, deci in total opt levate sigure. Rezulti ci in planul
de joc pe care il va elabora, declarantul va trebui si prevadi
eliminarea, prin diferite manevre, a uneia dintre ciriile
pierzitoare, pentru a realiza contractul,

S presupunem o altd situatie la un contract de culoare
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Contract : 4 piei; Vest ataci R de trefla.

In aceastd doni, calculind numairul levatelor ce le-ar ci-
tiga adversarii, declarantul constaty c§ poate pierde o levati
la trefld, eventual doui levate la caro, daci nu are reveniri
la mort pentru a incerca impasul si probabil una la pica,
adicd in total patru levate. Daci numird acum si levatele
cistigiitoare, va constata cj are urmitoarea posibilitate :
patru la picd, doud la cupi, daci reuseste si-si deblocheze
A de cupi, doui eventual la caro si una la trefla, adici nouj
levate. Fn dona pe care o examiniim, declarantul are nevoie
de doud reveniri la mort, pentru a face impasul dublu Ia
caro-: una este oferita de A de trefld, alta va deveni 9 de pici ;
in consecinti, va renunta la impasul la pici si va face de
la inceput impasul la V de caro, dupi ce a preluat levata
cu A de trefld; apoi va juca A si D de pica, astfel incit 9
de picd va fi o noui revenire, pentru a repeta impasul la caro.
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Centract 3 FA Vest ataci V de picd, probabil dintr-o lungime,

Dupi atacul cu V de picé, declarantul constatd ca are doud
levate cistigitoare la picd, una la cupi, patru la caro (eventual
chiar cinci) si doui la trefld, dupi ce A de trefld de la adversari
a fost scos din joc : in total, noud levate. Singura precaulie
pe care trebuie si o ia Sud este evitarea majordrii culorii de
picd de la Vest, inainte de a realiza levatele la culoarea de
caro. Dar pentru a elimina de la inceput o oprire care ar putea
fi la Vest (A de trefld,) declarantul va prelua cu D de pica
si va juca imediat R si D de trefla ; Est va prelua si va juca
pici, pe care declarantul o lasi sa {reac, penfru a intrerupe
comunicatia la picd intre adversari. Urmiiloarea pica se
preia cu A §i se joacd impasul la D de caro, cu V de caro.
Est va prelua caro-ul §i va juca V de cupi, insd declarantul
va acoperi cu A de cupi si isi va valorifica lungimea de caro ;
in total noud levate. Daca dupé prima pica lisala si treaca,

Est ar fi jucat cupi, s-ar fi pus direct A de cup4, in speranfa

¢ Vest nu poate define inca o lungime in afard de picd sau
sperind intr-un blocaj al cupei la adversari. In continuare,
manevra de joc pentru valorificarea lungimii de caro ar fi
fost identica.

Din aceste exemple se poate formula o reguld generali:
La contractele de atu se numdrd mai intii levatele pierzitoare,
iar la cele de FA levatele cisligdloare®.
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Prezentim acum cileva cazuri speciale, in care se va
vedea cid este mai avantajos si se realizeze levate suplimen-
tare prin tai, decit sd se procedeze la eliminarea atum-urilor
de la inceput.
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Contract : 4 piei; Vest ataci R de caro,

Dacd se numiérd levatele pierziitoare, considerind atu-
urile egal distribuite la flancuri, constatdm cd desi se pot
pierde cite trei levate la cupa si la caro §i una la trefla, gratie
unui joc de dublu tai, se poale elimina aceasti amenintare,
Prin urmare, declarantul va juca, cu loata prudenta, o sin-
gura datad atu din min&, apoi va incepe un joc de dublu tai,
tragind alternativ cupa, pe care o va tiia la mort, si care,
pe care il va tiia in mina. In firal, va juca A de pici, pentru
a elimina ultimul atu al adversariloer, revenirea la mort fiind

asiguratd prin A de trefla. Declarantul va realiza astfel 12 le-
vate.

Din acest exemplu tragem concluzia ¢d la unele jocuri de
atu este totusi mai indicat sa se numere levatele cistigatoare
reale.

Tatd acum o situatie in care cirfile primare vor realiza
trei levate de la inceput. In acest exemplu se vor socoti in
primul rind levatele pierzitoare.
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Contract : 4 pici; Vest ataci R de cupi.

Daca se numirid levatele cistigitoare, constatim ci
exista virtual : patru la picd, una la cupi (A) si eventual
alte doud prin taiuri la mort, doui la caro si patru la trefls,
dupi majorarea culorii, adici circa 13 levate. In realitate
se vor pierde inevitabil trei levate, cistigate de flancuri
prin cei trei A ce lipsesc liniei Nord-Sud ! FEroarea de
apreciere constd in faptul ci parte din cirtile care pot
cistiga levate vor ciidea unele peste celelalte, dupd ce
adversarii vor fi realizat trei levate cu cei trei A.

Din acest exemplu, rezulti cii un factor extrem de impor-
tant in evaluarea fortei miinilor si stabiliea planului de
joc este ,timpule*,

Am vizut ci evaluarea timpilor de valorificare a unei
culori constd din numirarea atacurilor pierzitoare si a
revenirilor cistigatoare necesare (regula x-41). Dar nu este
suficient de a sti citi timpi de atac si de revenire sint necesari
pentru valorificarea unei culori, ci este util si se cunoasci
dacd si cind culoarea adversi wva fi majorati. Asadar,
dupi ce declarantul a calculat numirul de levate cistigitoare
si pierzitoare din ambele miini, va trebui si reevalueze
forta miinilor din punct de vedere al »timpilor“, in raport
cu culorile valorificabile ale adversarilor. Pentru aceasta,
declarantul va trebui si calculeze urmitoarele :

*) Timp = fiecare levati reprezinti un timp, adicd un interval de
joc. Esalonarea levatelor dintr-o doni necesiti deci 18 timpi.
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— numairul posibilitatilor pe care le au adversari de a
prinde mina ;

— efectele negative ale actiunilor adversarilor, in
momentul c¢ind vor avea posibilitatea s atace;

— manevrele de joc prin care s3 ofere posibilititi de atac,
la momentul potrivit, adversarului cel mai putin periculos.

Rezulti ¢ ,evaluarea timpului“ sau determinzrea
numérului de atacuri si de reveniri ale celor patru miini
presupune capacitatea de a prevedea si de a calcula dinainte
numirul de ,,misciri® necesare peniru a indeplini contractul.
Adversarii vor putea cistiga un numir de levate in decursul
unei done, dar problema care se pune este de a nu le permite
sa cistige un numir de levate atit de mare, incit si faci
imposibild realizarea contractului. Cu tot caracterul lor
simplu, aceste consideratii sint indispensabile oricirui
Jucétor de bridge, indiferent de nivelul siu tehnic. Sperim
cé explicatiile prezentate vor ajuta la clarificarea procesului
de. gindire al declarantului.

2. PLANUL DE JOC LA UN CONTRACT DE FA

Dificultatea principald a elaboririi oricirui plan de
joc constd in imposibilitatea de a aprecia la un moment
dat in mod absolut exact posibilitatile mfinilor, firi in-
formatii privind alte caracteristici ale acestor miini. Toate
acestea se inlantuie unele de altele, constituie un tot, care
nu trebuie privit separat in componentele sale. Procesul de
gindire pe care il efectueazi declaraniul, in cazul unei
contract de FA, va trebui si parcurgi urmitoarele etape :

@) se vor numira, in primul rind, levatele cistigétoaﬁ,
alit in culoarea atacald de adversari, cit si in celelalte
culori ;

b) se va examina cu discernimint semnificatia cartii
de atac, indicatiile ce rezulti din acest atac; in acelasi
timp se vor analiza posibilitilile de valorificare a culorii
celei mai lungi din ambele miini, precum si a celor alaturate ;
se vor calcula levatele cistigitoare imediate si cele posibile
suplimentar (vezi Cap. III);
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¢) se vor examina diferitele alternative de joc si anume :

~— Jjocul de siguran{d : cind contractul este virtual asi-
gurat si cind trebuie preintimpinat efectul unei distributii
anormale ;

— Jocul final: cind se anticipeazi o situatie in care
adversarii ar fi obligati si cedeze una sau mai multe levate
la sfirsitul jocului ;

— jocul psihologic : cind nu se poate gisi o idee de joc
care sd asigure reusita contractului, se va incerca si se
obfind levatele necesare printr-o ,stratagemi“, care ar
pune in fncurcituri (in dilemi) pe adversari si astfel
acestia ar fi silili sa cedeze declarantului unele levate,
imposibil de cistigat in alt mod.

Pentru a ilustra cele afirmate mai sus, vom analiza
ocul in dona care urmeazi.

Renunfarea la majorarea eulorii lungi in favoarea uneia mai scurte,
dar mai ugor valorificabili
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Contract: 3 FA; Vest ataci 8 de cupi.
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Planul de joe

etapa 1: — levate cistigitoare la culoarea de atac 2
levate cistigdtoare la trefla 4
Total 6

Ramine de gisit solutia pentru cistigarea a inca treilevate;

etapa a 2-a: este probabil ci 8 de cupd reprezinta
a patra carte dintr-o lungime si cd Vest detine cel pufin
o oprire sigurd, pentru a-si wvalorifica lungimea, sperind
ca si partenerul si defini o prindere; se poate majora:
fie lungimea de caro, care necesitd trei ,timpi de atac®,
fie lungimea de picéd, dacid D de pici este la Est, iar 8 de picé
este maximum in trei, pentru a nu constitui o oprire;
culoarea de caro va fi majorati dupii cedarea A si R de
caro si dupi ce adversarul va realiza cel putin doui levate
la cupa si neapidrat A de picd, adicd o cidere; existd insd

. 0 sansi pentru ca si fie majoratad culoarea de picd inaintea

cupei adverse;
etapa a 3-a : nu exista posibilitatea unui joc de siguranta,
insd se va incerca un plan de joc, in alternativa cd D de

picd este la Est.

- Desfagurarea jocului : Se preia cu D de cupi, se joaci 6 de
trefld, acoperit cu 10 de la mort, apoi 9 de picéi, care se
las# si treacd, in cazul cid Est nu acoperd cu D. Vest preia
cu ‘A de picd si joacd cupid, insd declarantul intrevede
realizarea contractului, pentru ci va lua cu A de cupi,
apoi joacii trefli, acoperd cu R si din nou face impasul
la D de picd. Dupéd c#derea acestui onor dispar toate difi-
cultatile ; declarantul totalizeazid exact noud levate (trei
pici+doua cupe-patru trefle).

Alegerea celei mai utile lungimi de valorifieat

~ S&4 urmirim modul in care gindeste declarantul, atunci
cind detine doui culori valorificabile :

9 — Bridge — jocul declarantului 129
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Contract : 3 FA ; Vest ataci 5 de pici,

Planul de joe

efapa 1: — levate cistigitoare fu culoarea de atac 3
— levate cistigitoare in celelalte culori 3
Total : 6

Este necesar si se giseascs solutia pentru inci treilevate,

elapa a 2-a: 5 de pici reprezintd probabil a patra
carte dintr-o lungime; declarantul poate wvalorifica fie
!unglmea de trefld, prin impasul la D de trefli sau prin
Impas ,peste gard®, incepind cu V de treflj si cAutind D
la Est_ s;»i 10 la Vest, fie Iungimea de cupd, pentru a elimina
revenirile sigure la aceastd culoare din mina flancului
sting care detine si lungimea de picd ; este preferabili a
doua alternativi, pentru ci are avantajul de a 13sa adversari-
lor atacul in celelalte culori, ceea ce i-ar face si cedeze o
levada, jucind in fursetele declarantului;

elapa a 3-a : se va juca la majorarea cupei, pentru ci A,R
c}e cupé sint opriri sigure pentru adversari §i acestea trebuie
lichidate cit mai repede.

Desfisurarea jocului : se preia cu V de picd si se joaci
cupa micd spre 10 de cupi de la mort, iar adversarii vor
prelua cu R sau A si vor intoarce picid ; aceasta va fi preluata
cu 15{ §1 se trage din nou cupi. Adversarii vor prelua cu
cupa majord si vor reveni la pici. Pina in acest moment
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declarantul a realizat trei levate la picd si douid la cupi.
Acum va juca trefld la impas, evitind si lase mina la Vest.
Daca Vest detine un onor (D sau 10 de trefld), se vor realiza
inci trei levate, la care se adaugi una cu A de caro, adici
exact noud levate licitate de declarant.

In aceastd doni s-a putut urmiri modul in care ,esalo-
neazi“ declarantul levatele, eliminind opririle sigure din
mina periculoasd, jucind apoi, eventual, si la impas.

Joeul de prevedere, cu inceperea
unui impas putin obisnuit
52

5
D 10 8
753

9
5
6
Contract: 3 FA; Vest ataci 4 de pica

Planul de joc

elapa 1 :—Ilevate cigtigitoare: 8; este necesar si se gi-
seascd solutia pentru inci o levata;

efapa a 2-a: probabil cd Vest detine lungimea de pici.
singura culoare, care oferd declarantului posibilitatea de a
cistiga o levata suplimentari este cupa, cu conditia ca R de
cupa si se afle la Vest;

efapa a 3-a: eventualitatea ca R de cupési se giseascd
la Vest ii va asigura acestuia posibilitatea de a valorifica
lungimea sa de pici ; existd si posibilitatea ca R de cupi
sa fie la Vest, pozifia V de cupai fiind, in acest caz, indiferenti.

Desfasurarea jocului : se preia de-abia a treia levatj
la picd si se joacd 10 de cupi (l), cu impas spre Vest la V
de cupa. Levata necesari se va cistiga in trei ipoteze de
distributie a culorii de cupi :
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Vest are numai patru pici, iar cupele sint impirtite
la fel ca intr-una din primele doui ipoteze.

Jocul de prevedere : treeerea miinii
la adversarul eare nu prezinti pericol
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Contract: 3 FA; Vest atacid V de pici.
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Declarantul constatd cd are cinci levate sigur cistigate :
la picd, cupd, trefld si inci trei la caro, dupi scoaterea din joc
a A de caro. Lipseste o singurd levata pentru indeplinirea
contractului. Aceastd levati, a 9-a, se va realiza fie la cupa,
prin impas la D de cupi, fie la trefld, prin impas la R de
trefli ; in amindoui situatiile, daci nu reuseste impasul,
Vest va realiza levatele cu pica majorata. Asadar, decla-
ranful trebuie si evite trecerea miinii la Vest.

Jocul se va desfdsura asifel : Prima levatd va fi cistigati
cu R de picéd, dar returul va fi preluat cu D de pica; Sud
joaca imediat caro, pentru a elimina oprirea din mina flan-
cului sting. Acesta preia si printr-un nou atac de pica fsi
va majora lungimea. Sud acoperd de la mort, trage caro mic
si trece in mind cu R de caro, joacad cupi mici, acoperid cu
9 de cupd, lisind si treacd mina la Est, care preia cu 10
de cupi. In acest moment, D de cupi din mina adversarilor
a pierdut una din cartile de gardi, iar mina este la Est, care
nu poate trage decit trefli ; se preia cu A de trefla si se joaca
R de cupi, caro-urile majore, A si 5 de cupi, cu care va rea-
liza cele noui levate, in cazul unei distribufii 3 — 3 la cupi,
indiferent de pozitia D de cupé.

De aici se vede cii declarantul trebuie si calculeze exact
si s gindeascid esalonarea levatelor, astfel incit si evite, pe
cit este posibil, pierderea unei levate la adversarul care pre-
zintd pericol | Aceastd obligatie trebuie avutd in vedere la
majoritatea contractelor de FA. Declarantul va trebui mai
devreme sau mai tirziu si piardd un numir de levate ; pro-
blema constd in a sti cind si cui si lase ,,mina®, astfel incit
si il ,izoleze® pe adversarul cel mai periculos.

in cursa de valorificare a culorilor dintre declarant si
adversari, este obligatoriu si se {ind seama de necesitatea
ca declarantul si aibid o oprire in plus in culoarea pe care
doreste si o valorifice, pentru a-gi defila lungimea in raport
cu numarul de opriri existent in culoarea de atac a flancului
care atacd. De asemenea dac# declarantul atacid in culoarea
pe care vrea si o majoreze este necesar si detind acelasi
numir de opriri in culoarea lungi a adversarului.

De exemplu, daci declarantul are D, V, 10, 9, 5, 3 de cupi
si A R de caro, iar adversarii D, V, 10, 9, 5, 3 de caro si A, R
de cupé, fiecare linie detine doud opriri in culoarea lunga
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a adversarilor si are nevoie de doi timpi pentru a valorifica
culoarea. Cel care ataci, va majora mai inainte culoarea
sa lungi si va realiza restul de levate in final. Daci declarantul
ar fi detinut A, R, D de caro, atunci numarul de opriri in
culoarea adversarilor ar fi crescut la trei, suficiente pentru
cei doi timpi necesari valorificirii cupei. D de caro reprezinta
astfel oprirea in plus, adici un timp suplimentar de atac.

Joeul de agteptare

Am aritat mai inainte cum trebuie sa procedeze decla-
rantul in calculul levatelor, in vederea obtinerii unui rezultat
optim. Vom vedea ci se ivesc situatii, in care este bine si
se renunte la o levatd, pentru a trece mina adversarului,
care datorita distributiei sale, este silit si joace intr-una din
culorile asteptate de declarant.
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Contract : 3 FA; Vest ataci 2 de trefls,

De la prima vedere se constatii ci declarantul are cinci
levate sigure : una la pici, una la caro si trei la trefls, culoare
atacata de adversari. Reusita contractului este in functie de
valorificarea lungimii de caro si de fortarea flancului drept
pentru a intra in fursetele de cupi si pici ale declarantului.
Asadar, prima levati va fi preluati cu D de trefld, continui
cu A de trefld si apoi caro mic, peste care pune 10 de la Nord
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si Est va prelua levata, acoperind cu D de caro. In acest
ﬁ:oment, orice retur va face Est, cedeaza declaran_tulul 0
levatd suplimentaréd, de exemplu : cupd, Sud pune mic, Vesl:
preia cu A si intoarce pica ; se pune 8 de la ‘Nordv, Est acoperd
cu V, iar Sud cistigd levata cu A de pica. Joacii acum A si
5 de caro, Vest va prelua cu R de caro si din nou va ce_da 0
levati, jucind pica. In final, impasul la D de cupi va asigura
declarantului cele nou levate : doui la pici, doud la cupé,
doui la caro si trei la trefla. )

In aceastd donii, tactica adoptati de Sud a constat in
a face un joc de asteptare, lisind uneori mina adversarlloru,
pentru a-i obliga sd atace intr-o culoare sau alta, care da
posibilitate declarantului si realizeze una sau mai multe
levate suplimentare. ) . )

La bridge, orice atac are avantajele si dezavar.lta]ele _sale 3

— avantajul atacului constd in dreptul de a juca _ppmul,
ceea ce procurd un .timp“ suplimentar pentru valorificarea
propriei culori ;

— dezavaniajul constd in pericolul la care este expus un
jucator de a pierde o levata intr-o anumita culo_are, care
altfel ar fi putut fi realizati, daci nu ar fi fost obligat el s
atace culoarea. o o

Un exemplu sugestiv va ldmuri si mai bine aceastd afir-
matie.
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In ,a“, daca Sud sau Nord ataci culoarea, se pot real.iz.a
doud levate cu A si R, pentru cd nu se poatq crea o pozm_e
de impas. Daca culoarea este atacata de unul dintre adversarj,
atunci se realizeazi trei levate in felul urmitor : Vest ataca,
de exemplu 5, Nord pune 2, Est V si Sud R. In aces!: mo-
ment, A, 10 de la Nord constituie o veritabild furseti fata
de D de la Vest.
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'In »b%, numai daci Est va ataca culoarea, se vor realiza
trei levate de citre linia Nord—Sud ; de exemplu : 8 jucat

de Est se preia cu 10, iar daci Est joacd D, se preia cu A si
se face impas la V.

_ Potrivit celor spuse mai sus, se poate enunta un principiu
tmportant : cind un jucdlor define formafii cu fursete, trebuie
sd evite sd joace din aceste formatii, iar dacd nu poale incerca
un impas, s manevreze in aga fel, incit adversarul din stinga sd

atace culoarea, penfru a intra in furseta respeclivd si a-lI face
d cedeze doud levale.
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_ in acest exemplu, declarantul va trebuisi evite impasul cu
10 sau cu D, pentru ci va pierde doud levate. Dimpotrivi,
daca Vest este acela care va juca aceasti culoare, el va pierde
atit V, cit si R, deoarece de fiecare data va fi ,,batut® cu
0 carte de rang superior.

3. PLANUL DE JOC .
LA UN CONTRACT DE CULOARE

Contractele care se joacd cu atu se aseamini cu cele de
fara atu; in plus, la contractele de atu, existd posibilitatea
cistigirii levatelor prin tai.

Am vizut ci la un contract de FA se numiri obisnuit
levatele cistigitoare, in timp ce la un contract de culoare se
numdrd mai de grabi cele pierzitoare ; aceasti reguli poate
fi insd inversati in anumite cazuri. De exemplu, daci in-
deplinirea unui contract de culoare se bazeazi pe o manevri

de dublu tai, atunci este preferahil si se numere levatele
cistigitoare.
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Ca si la contractul de FA, declarantul stabileste un plan
de joc, procesul siu de gindire trebuind si parcurgi trei
etape si anume :

efapa 1: se vor numira levatele pierzitoare in culoarea
atacatd de adversar, in culoarea de atu, precum si in culorile
alaturate ; totalul se scade din 13 si daca restul corespunde
sau este superior confractului anuntat, atunci se va juca la
siguranti, pentru a preintimpina surprizele neplicute datorite
unei distributfii nefavorabile ; daci restul este inferior nu-

marului de levate stabilit prin contract, se va trece direct
la etapa a 2-a;

elapa a 2-a : se va examina cu discernimint semnificatia
cirtii de atac si indicatiile pe care le oferd ; se vor examina
totodata cartile de rang superior majore, care ar putea per-

mite defosarea imediatd a unor cirti pierzitoare; se vor
examina impasele cu sanse, care ar putea promova annmite
cirti, culorile lungi, in special cele din mina care confine
numirul minim de atu-uri (in mod obisnuit cele de la mort)
pentru a evalua sansele de valorificare a lungimii; se va
tine seama de ,regula x-41“ la caleulul timpilor pentru
majorarea culorii si de modul in care se pot elimina atu-urile
adversarilor ; se vor analiza culorile scurte, care ar putea
permite realizarea unor levate prin tai, tinindu-se seama de
posibilitatea ca adversarul si joace atu, pentru a impiedica
taiurile eventuale ; potrivit ,regulii celor cinci pasi,, se va
estima efectul unei distributii defavorabile Ia culoarea deatu
si implicatiile pe care le-ar putea avea aceastd rcpartitie
asupra jocului ce se preconizeazii; pe baza concluziilor trase
se va stabili planul de joc cel mai avantajos, care poate consta
fie in majorarea unei culori dupi eliminarea atu-urilor, fie
intr-un joc de simplu tai, eventual de dublu tai;

elapa a 3-a : in situatia cind contractul este virtual asi-
gurat, se va juca la ,sigurantid®, luind o serie de precautii
peniru final, in vederca desfisurarii faverabile a jocului
pind la ultima levatd ; numai dupi epuizarea acestor posi-
bilitati se va incerca realizarea contractului printr-o stra-
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tagemi, care ar pulea induce pe adversari in eroare si i-ar
putea face sa greseasca.

Inainte de a fi parcurs m'ntal aceste trei efape, nu {irebuie
sd se tnceapd niciodatd jocul de levatd, dupd cartea atdcatd
de adversarul din stinga.

Este necesar si reamintim ca la un contract de FA, de-
clarantul isi va realiza levatele prin onori si prin cértile de
Iungime din culorile majorate, in timp ce la contractele
de culoare apare un element suplimentar: taiul, fapt ce
comporti o tehnici de joc mai avansati. Un alt element
important este acela ci la contractul de FA, culorile lungi ale
declarantului sint legate de absent{a unor cirti de rang su-
perior, care ar putea fi impasate ; la un joc de atu, lungimea
majorati a adversarului poate fi dominati de atu-urile
existente la declarant si la mort.

La un contract de atu existi doud tipuri esentiale de
distributie, care conduc la doui tipuri de manevrid de joc:

a) fipul culorilor lungi, care face necesari eliminarea
atu-urilor adversarilor si valorificarea culorilor lungi ali-
turate ;

b) lipul culorilor de lai, care il obligd pe declarant si
incerce realizarea levatelor prin tai, inainte de eliminarea
partiali sau totald a atu-urilor adversarilor.

Se pune’ intrebarea care este manevra cea mai indicata
in fiecare caz ? Ca reguli generald, exemplificati mai de-
parte, putem stabili urmatoarele :

— dac#d cele doud miini combinate intrunesc una sau
mai multe lungimi si o culoare de atu usor valorificabila,
se va juca cu precidere la eliminarea atu-urilor flancurilor;

— daca cele doud miini combinate nu intrunesc lungimi
valorificabile, atunci trebuie adoptat jocul bazat pe taiuri.

Sa urmérim citeva exemple care ilustreazd modul in care
gindeste declarantul, pentru a alege manevra de joc cea mai
avantajoasi.
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Majorarea atu-urilor
inaintea culorilor aliiturate
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Contract : 4 pici; Vest ataca D de caro.

in aceastd don, declarantul constald ca ar putea pierde
o levata la atu, eventual una Ia cupd, dacd nu reuseste im-
pasul, sigur una la caro si una la trefld. Existd douad manevre
de joc, pentru valorificarea uneia dintre culorile secundare
si anume :

— imediat dupi preluarea levatei cu A de caro, se va juca
o cupi spre V de la Sud si daci levata se pierde prin R de cupa,
se va defosa un caro pe cupa majord, apoi se va incerca im-
pasul la picii; desigur, aceasti manevrii este cistigdtoare,
in cazul cind ambii adversari au minimum trei cupe, exclu-
zindu-se surpriza unui tai;

— incercarea imediatd a impasului la picd si in caz de
nereusitdi, si se joace la majorarea treflei, prin eliminarea A
de trefli de la adversari; pe a patra trefld, care intre timp
se majoreazi, sa se defoseze cupid ; in acest caz nu mai este
necesar impasul la cupd. Se vor realiza sigur 10 levate.

Pentru a avea certitudinea realizarii contractului, de-
clarantul va adopta alternativa a doua. Desigur, ar fi fost
suficient ca 10 de trefld si fie inlocuit de o trefld micé, pentru
ca sii fie preferabild prima alternaliva de joe, renuniindu-se
a speranta majoririi treflei de la mort.
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Dona prezentati ilustreazi discernimintul cu care a cin-
tarit declarantul situafia pentru a stabili manevra de joc,
care oferd conditiile optime realizirii contractului.

Valorificarea atu-uriler prin tai
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Contract : 4 pici; Vest ataci V de trefli,

In acest exemplu, se pierd sigur urmaitoarele levate :
una la atu, una la caro; existd speranta minimi ca atacul
la trefla si fi fost facut de sub R de trefld si atunci s-ar evita
pierderea unei levate in aceasti culoare. Dar ce se va intimpla
cu lungimea de cupid din mina declarantului ? Impasul,
chiar reusit, nu aduce vreun avantaj; in schimb, lungimea
de caro majoratd ar putea oferi posibilitatea a doui sau chiar
trei defose.

In fata atitor incertitudini, declarantul alege un plan
de joc mai sigur, constind in valorificarea separati a atu-urilor
de la mort si a celor din min3, printr-o manevra de dublu tai.
In consecintd, va prelua direct cu A de trefls, firi si acopere
cu D dela Nord si va juca imediat caro ; acum :

— dacd Vest acopera cu A de caro, atunci lungimea de
caro este practic majorati si cind se preia mina, se trage A,
R de picd si urmeazad culoarea de caro pentru defosarea
eupelor ;

'— dacd Est preia cu A de caro si joaci R de trefls, atunci
D de trefld si D, V de caro reprezinti trei cirti majore, pe
care se vor defosa trei cupe, una fiind tiiati de la mort ;
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3 ia cu A de caro si intoarce atu, atuflci_ se
aco;;rg i;aRE i;ep[fi?:é, pe D de caro se defc:seazé o tref;a §1rs:i
trece la un joc de dublu tai .(cupz} si trefla?, dupi (1::(:. in ptu-
alabil s-a tras V de caro major; in :aceasta alternatlva, a
urile de la mort vor fi valorificate in mod separat.

Declarantul trebuie si evite cu grija un supratai, inainte
de a fi tiiat doud cupe la mort.

Jucarea ciirtilor majore §i apoi
trecerea la un joc de dublu tai
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Contract : 4 pici; Vest ataci R de caro.

Prin acest atac, lungimea de trefld valorificabila (_le lg
mort nu mai poate fi pusa in valoare, din lipsd de comunicatii
(se presupune R in trei la picd). Manevra de joc estt‘a‘ urméi-
toarea : levata se preia cu A de caro, urmeaza _trefla _p.entru
A de trefla, apoi A, R de cupi si un tai la cupd si Valgrlflgarga
unui atu mic din mind, printr-un tai la tx:ef}a. Se Joaci din
nou cupi din min, care se taie cu V de'plc?, dupi care, fl_e
ci Est taie cu R de picd si joacd atu, fie ci Es_t (Eefoseaza,
se realizeazi incé trei levate la picd si o cupd majori.

fn aceste trei exemple am incercat si aritim modul in
care rationeazi declarantul, fnainfe de a incepe jocul de
levati. In analiza minutioasi pe care o face, trebuie si ia
in considerare toti factorii pe care ii are la dispozitie pentru.
a-si fiuri un plan de joc cit mai eficace. De aceea va trebul
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sd rememoreze licitatia completa si, tinind seama de cirtile
etalate si de cele din mini, s localizeze onorii si Iungimile
probabile in cele doud miini ale adversarilor, apoi sa exa-
mineze incd o datd ,cartea de atac®, explicindu-si semnifi-
catia ei, iar in final sd stabileascd planul de joc, intr-o ipo-
tezd favorabili distributiei miinilor adverse. Dupii acest
proces rafional va trece la jocul propriu-zis, urmirind cu
atenfie succesiunea levatelor, pentru a verifica misura in
care ipotezele sale au fost juste sau pentru a reface ratio-
namentul initial.

4, NUMARATOAREA
SI LOCALIZAREA CARTILOR

Si vedem acum modul in care ,descoperi® declarantul
anumite cérti ,cheie® in miinile adversarilor.

Contractele cele mai simple, precum si cele mai complexe,
se realizeazd gratie ,numiratorii cirtilor”; cea mai mare
parte a erorilor ce se comit in joc provin din faptul ca s-a
yhumérat® gresit sau, ci nu s-a ,numirat® nici intr-un fel.

Ely Culbertson, considera drept axiomi faptul ci ,cel
mai dificil lueru in jocul de levatd este numérarea celor 13
carti dintr-o culoare®. :

A numira nu inseamni ,,a ghici®; dimpotrivi este vorba
de capacitatea de a patrunde in ,necunoscutul distributiei
miinilor adverse® ; ,,a numira“ se poate defini ca posibilitate
de identificare in permanenta, prin rationament, a numirului
si a calitatii cirtilor din mfiinile adversarilor. Capacitatea de
»a& numira® este o calitate care se obtine numai prin expe-
rientd ; orice juciitor trebuie insd si urmireasci cu atentie
cartile care se joaci si si-si creeze un sistem de esalonare
a céirtilor in cadrul si dupé fiecare levati. Fiecare carte jucati
trebuie examinatd cu cea mai mare atenlie, peniru ca si i
se descopere semnificatia si implicatiile in viitor. In primul
rind, sint de urmirit céartile de rang superior din [iecare
culoare. Desigur, in momentul cind un A dintr-o culoare este
taiat cu un 2 de atu, acesta este un eveniment care se inti-
péreste mai adinc in minte, decil o levati banali, in care
se Joacd patru cirti din aceeasi culoare. De aici rezulti ci
trebuie si se ia aminte la carlile jucate nu ca ,unititi izolate®,
ci facind parte din contextul logic al levatei.
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In general, fiecare levatd se compune din patru carti de
aceeasi culoare, dar dacid unul dintre jucatori ,raspunde®
cu o carte de alti culoare, acest eveniment Lrebuie si fie
inregistrat pe ,filmul® donei respective, pentru ca sa y;“%lniné
in evidentd. Dar numai observarea minutioasd si abl.htatea}
de a lega cartile intre ele intr-o inlintuire logicd a ]ocu_1u1
se dovedesc insuficiente, pentru ci, aldturi de acestea, ju-
citorul trebuie sii foloseasci doud elemente extrem de im-
portante : repefarea si refacerea filmului jocului®.

Prin repetare se intelege retinerea fiecirui eveniment
neobisnuit al jocului, ca de exemplu : un adversar nu a raspuns
Ia o culoare ; un altul a jucat o carte neasteptata, care ar
putea indica o culoarea scurti sau un ,apel* )

Prin refacerea ,filmului jocului“ se intelege reluarea min-
talia a ordinii si rangului fiecirei cirti jucate, raportatd la
cirtile mortului si ale declarantului.

Jatd si un ,breviar de recomandiri“, pe care trebuie si
le cunoasci un jucitor de bridge, dornic de a deprinde o
metodi de memorizare a cértilor :

— si se noteze in memorie fiecare carte a unei levate
jucate, atit ca rang, cit si ca numér de cirfi pe culori ;

— dupa fiecare 2-3 levate jucale si se refacd numara-
toarea : cartile jucate In levatele precedente se scad — pe
culori — din 13 si se stabileste numirul cérfilor rimase
in joc, localizindu-se pe culori in miinile flancurilor, dupi
toate informatiile anterioare ;

— este absolut indispensabil ca la dona urmitoare ,sd
se steargd® din memorie tot ce s-a inregistrat in dona prece-
dentii si si se Lreacd la refacerea procesului de memorizare
in dona care se joacd ;

— pentru a evila orice renons se recomandi sd se uUrma-
reasci cu atentie cartea jucatdi de adversar, si se aleaga
cartea de rispuns si inainte de a o etala pe masa, si fie pri-
vita incd o data.

Dar procesul de numéiridtoare este insuﬂcignt pentru
depistarea céarfilor ,.cheie® definute de adversari. Este ne-
cesar si se cunoascd si la care dintre adversari se afli o

*) apel = semnal prin care flancul indicd preferinta sau negatia
pentru o anumiti culoare.
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anumitd carte, care il intereseazi in mod deosebit pe de-
clarant.

»Citirea carfilor se rezumi la rispunsul care trebuie
dat la doud intrebari privind cartfile importante care se gisesc
la adversari : in ce mini se afli ? sint insotite de un numir
suficient de cirfi de gardi ? Localizarea cirfilor permite
sd ne dim seama de adversarul care posedd o anumiti carte.

Concluziile asupra distributiei depind de anunturile
ficute de adversari, de cartea de atac si de repartitia celorlalte
culori. De exemplu, daci intr-o culoare declarantul detine
R,V,7 si la mort se afld 5,2, iar licitatia a deschis-o flancul
sting (Vest), va conchide ci acesta are probabil A in culoarea
respectivd. In consecintd, va ciiuta D la Est.

Deductiile pe care le face declarantul se bazeazid pe
trei surse:

— procentajul distributiei si consideratiile de simetrie ;

— localizarea cirtilor in raport cu anunfurile ficute;

— localizarea cirtilor dupa cartea de atac si cartile ju-
cate pe parcurs.

Independent de sursa acestor deductii, problema funda-
mentald constd in a localiza corect cértile necunoscute pe
baza informatiilor obfinute in decursul licitafiei si al jocului ;
cind aceste elemente lipsesc se recurge la teoria procentajului
distributiei.

Loealizarea eiirtilor adversarilor
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Vest Nord Est Sud
1 trefla contra 1 pica pas
2 trefle contra 2 caro-uri 2 cupe
pas 4 cupe pas pas
pas Vest ataci D de trefls

Din desfisurarea licitatiei este de presupus ci cei doi A

~ lipsa din linia Nord — Sud sint la adversarul din stinga, iar

atacul este ficut probabil dintr-o lungime de sase trefle;
asadar, Est are o singurd trefli. Se vede imediat ci dupi
ce va prelua o levata cu A de cups, Vest va juca trefli si
Est va taia. In aceste conditii, pentru ca si nu fie tiiat un
onor de trefld, se va juca in felul urmitor : prima levati
se preia cu R de trefli si se continud cu R de caro,
pentru a crea o revenire in mini, care si dea posibilitatea
jucarii unui atu pornind de la Sud. Vest preia cu A de caro
§i joacd trefld pe care Est o taie, dar orice retur este preluat
de la mort ; se joacd caro mic, care se taie si din nou cupi.
Vest preia cu A de cupi si va rejuca trefli. Soarta contractului
este insa decisd, pentru ci Est nu mai are atu ; se preia cu A
de trefld si dupd jucarea unmei cupe si tiierea unui caro,
nu se mai pierde nici o levati.

in general, localizarea tuturor culorilor este greu derealizat,
insd un bun jucitor de levatid trebuie si folosesasci datele
care i stau la dispozitie si si le completeze rapid si continuu
pe parcursul desfasurdrii jocului cu elementele noi care apar.
Dacé un adversar ataci R dintr-o culoare neanuntati de
partener si A este la declarant, se poate deduce ci aceasti
carte reprezintd un onor dintr-o secventi, probabil R,D,V,
deoarece dacid jucdtorul respectiv ar fi avut numai R, D,
ar fi fost cu totul neindicat si atace astfel, pentru ci risca
sé piarda o levati.

Localizarea este usuratd in parte de defosele pe care
le fac adversarii fin culoarea atacati. In general,
adversarii au la dispozifie un sistem de defose indicative,
prin care isi comunicd preferintele pentru o anumiti culoare
sau, din contra, negatfia pentru culoarea jucati. Toate aceste
elemente constituie date pretioase pentru declarant, care
trebuie si fie in permanenti preocupat de a afla cit mai
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multe aminunte suplimentare in privinta miinilor adverse.
fn momentul in care un jucitor nu rispunde la o culoare,
se cunoaste precis numirul de carti definut de celilalt
adversar in acea culoare.

Utilizarea deductiilor din licitatie si din joc
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Licitatia : Vest Nord Est Sud
1 caro pas pas 2 pici
pas 3 piei pas 4 pici

Vest ataci R, A si 5 de caro,

La a treia levat#, declarantul taie, joacd de trei ori atu
si face impasul la R de cupai, care, dupé desfisurarea licitatiei,
este de presupus si se giseascd la Vest. Tot pe baza licitatiei,
se presupune ca D de trefla sa fie la Vest, altfel acesta nu
ar fi putut justifica deschiderea. Declarantul va face deci
impasul la trefla citre R, 10 dela mort si va realiza cele 10
levate. Astfel, pornind de la licitatie si tinind seama de cartile
jucate de Est, declarantul a reusit sd deduci cu mare exacti-
tate pozitia onorului de trefld. Este imposibil sa se realizeze
un joc de atac de buni calitate, fird si fie ficutd o corectd
localizare a cértilor in miinile adversarilor.
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Numairarea si localizarea carfilor sint elementele indispen-
sabile unui bun jucétor, pentru a putea obfine maximum de
eficientd in jocul de levata. Fiecare carte jucati de adversari
poate sd modifice sau sd precizeze deductiile facute anterior.
Pentru a trece la studiul jocurilor de nivel superior este neapé-
rat necesar si se stie cum se alcituieste planul de joc si cum
se numarai si se localizeaza in permanenta cértile adversarilor.



