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 Preferans Pravila
1. UVOD
Preferans je igra slicna bridzu. U preferansu, strategija i taktika imaju cesto mnogo veci efekat na finalni rezultat nego kvalitet karata. Pravila preferansa se brzo uce. Medjutim, postati majstor u preferansu zahteva mnogo igranja i iskustva.

· Preferans se igra u troje sa 32 karte (7,8,9,10,J,Q,K,A). A je najjaci, 7 najslabija. 

· Svako dobija po 10 karata. 

· Pre igre odrzava se licitacija da bi se odlucilo ko dobija dve preostale karte u talonu. 

· Dobitnik licitacije uzima dve karte iz talona, izbacuje dve, po cemu odlucuje igru. 

· Ima 6 igara - 4 adutske (pik, karo, herc, i tref), i dve bez aduta (betl, i sans). 

· Sans se igra bez aduta. 

· U betlu, dobitnik licitacije ne sme da uzme ni jedan stih da bi bio nagradjen sa poenima. 

· Po prijavljivanju igre, druga dva igraca odlucuju da li prate ili ne. Izuzetak je betl, gde uvek igraju svi. 

· U svim igrama igrac mora odgovoriti na boju (znak) karte. Primer: na herc se odgovara hercom. 

· U slucaju da nema boju, u adutskim igrama igrac mora igrati aduta, u koliko ga ima. Ako nema aduta igra bilo koju kartu. 

· U slucaju betla i sansa,ako igrac nema trazenu boju, bilo koja karta moze da se igra. 

· Igraci padaju (dobijaju lose poene) ili prolaze (dobijaju dobre poene) na igrama u kojima ucestvuju. 

· Za igraca koji je pao se koriste termini kao sto su srusen, oboren, ili jednostavno nije prosao. 

2. BROJ IGRACA
· Preferans se igra u troje. 

· Cetvoro igraca mogu da igraju, ali s time da jedan od njih naizmenicno preskace krug. 

3. KARTE
· Igra se sa 32 karte: 7,8,9,10,J,Q,K,A. 

· As je najjaci. 

4. ODREDJIVANJE REDOSLEDA IGRACA
· Pred pocetak partije, igraci izvlace karte. 

· Najmanja karta deli, a redosled igraca je u suprotnom pravcu kazaljke na satu - od najmanje do najvise karte.  
5. MESANJE
· Vrlo je vazno promesati karte, zbog toga sto se deli po 5 karata svakom, a karte su najverovatnije povezane po boji iz predhodne partije. 

· Igrac sa leve strane sece karte. Secenje karta je opcijalno, ali preporucljivo. 

6. DELENJE
· Pocevsi sa igracem sa desne strane: 5, 5, 5, dve u sredinu u talon, pa ponovo 5, 5, 5. 

· Znaci svako dobija po 10 karata, dok dve karte idu u talon. 

· Karte u talonu se zovu kup. 

7. LICITIRANJE
· Licitiranje je borba za karte u kupu (sa izuzetcima) i odlucivanje koja ce se od 6 igara igrati. 

· Pik je najslabija igra, dok je sans najjaca. 

· Svaka igra ima svoju vrednost: pik-2, karo-3, herc-4, tref-5, betl-6, sans-7. 

· Igrac ima pravo da ne ucestvuje u licitiranju ili da odustane kada vidi da je pre-licitiran od strane protivnika. U tom slucaju se kaze "dalje". 

Dobitnik licitacije pokazuje kup i uzima ga. Sada drzi 12 karata u ruci. Vraca dve karte nazad na sto, koje ne pokazuje protivnicima, i nagovestava igru, znaci od pika do sansa. 

· Dobitnik licitacije moze da igra igru na kojoj je stao ili bilo koju visu. 

· Pri licitiranju, zavisno od redosleda, igraci moraju da kazu "mogu", sto znaci "mogu tu igru". 

· Kada prvi igrac odustane od licitacije, onda "mogu" prelazi na drugog igraca. 

Kada svi kazu dalje, krug se ne igra, i karte se ponovo mesaju, a upisuje se refe. 

· Igrac koji ne izbaci dve karte pre nego sto igra nastavi pada automacki. 

· Postoji specijalni slucaj licitiranja - Igra. Sledece poglavlje sadzi detalje. 

8. IGRA
· Za vreme licitacije, igrac moze da prijavi igru, sto obicno znaci da ima dovoljno dobre karte da prodje bez pomoci talona. 

Igra se prijavljuje odmah 

Igra betl i igra sans se odmah prijavljuje. 

· Vise od jednog igraca moze da prijavi igru, s time da igrac koji planira da prijavi igru 2 ne sme da prijavi igru ako je vec neko prijavio igru. Posle prijavljivanja da se igra, igraci se pitaju koja im je igra (primer 1) ali samo ako jaca igra nije vec prijavljena. 

· Sta raditi kada oba igraca idu na istu igru? Za ovaj retki slucaj nisam siguran. Oba igraca prijavljuju igru (recimo Herc). Poput licitacije, cini mi se da je igrac koji je prijavio prvi dobio igru, mada Slavko Dubackic is Novog Sada predlaze da po "nasim nepisanim pravilima igra prvi ili moze da je prepusti drugom ali da mu da kontru." 

· Igra se vrednuje jedan poen vise od standardnog bodovamja. Igra-2 se broji kao standarno odigrana partija gde je adut karo (3), Igra-3 se broji kao da je odigran standarni herc (4), i tako dalje. 

9. PRACENJE
· Dobitnik licitacije odlucuje sta ce se igrati. 

· U betlu svi automatski prate, dok u se u drugim igrama igraci izjasnjavaju da li prate. 

· Igrac sa desne strane se izjasnjava da li prati ili ne sa "Dodjem" ili "Ne dodjem". 

Treci igrac se izjasnjava: "Dodjem" ili "Ne dodjem" 

10. KONTRA
· Ako je pratilac ubedjen da ce srusiti dobitnika licitacije, moze da da kontru. 

· Kontra zahteva od pratioca da, zajedno sa drugim pratiocem, uhvati 5 stihova. 

· U slucaju kontre svi poeni (negativni ili pozitivni) se mnoze sa 2. 

· Pratilac koji je dao kontru snosi svu odgovornost i upisuje sve negativne ili pozitivne poene zaradjene protiv nosioca igre.  

· Drugi pratilac koji je pozvan na kontru pomaze igracu koji je dao kontru da obori nosioca igre, ali pri tome ne ipisuje nikakve bodove. 

Kontre se daju posle izjasnjavanja pracenja 

S obzirom da je kontra opcija u svakoj partiji, igrac koji je na redu sa opcijom da da kontru mora dati do znanja da li ima kontru ili ne. Ako nema kontru kaze "Moze".

Igrac koji ne prati automacki polazi ako je data kontra. 

· Ako je noslilac igre ubedjen da nece pasti, moze da da rekontru na primljenu kontru. 

Kod rekontre svi poeni se ponovo mnoze sa 2. 

· Posle primljene rekontre, pratilac ima prava da da subkontru, a nosilac da uzvrati sa mortkontrom. 

Subkontra i mortkontra udvostrucavaju poene. 

Kontra je obavezna kada dobitnik licitacije igra pik. Na igru-pik nije potrebna kontra.

· Ako se na pik ne da kontra, pise se refe ili nosilac igre prolazi ako se refei vise ne upisuju. 

11. REFE
· Sa odredjenim ogranicenjima, refe se upisuje kada svi kazu dalje ili kontra nije data na pik 

· Ako je upisan maksimalan broj refea ili je jedan od igraca ispod kape ili u minusu, refe se ne pise. Ovi termini su definisani u sledecem poglavlju. 

Ako nosilac igre ima neodigrana refe-e, svi poeni se dupliraju. Upisivanje rezultata se diskutuje u sledecem poglavlju. 

Posle odigrane partije pod refeom, nosilac partije odpisuje svoj refe kao odigran. 

12. IGRANJE PARTIJE
· Igrac koji je prvi licitirao igra prvi. Ako ne igra, onda je igrac sa njegove desne strane prvi. 

· U sansu se uvek igra kroz vodioca igre. Znaci pratilac sa leve strane nosioca uvek ide prvi. 

· Prvi igrac stavlja kartu na sto. Drugi po redu odgovara na boju. Treci igrac (ako igra) odgovara na boju. Igrac sa najvecom kartom nosi stih. 

Kod adutskih igara, igrac koji ne moze da odgovori na boju mora igrati aduta. Adut je uvek jaci. 

· Kod adutskih igara, igrac koji ne moze da odgovori na boju mora i nema vise aduta moze igrati bilo koju kartu. 

· U sansu i betlu, igrac koji ne moze da odgovori na boju moze igrati bilo koju kartu. 

· Stihovi 2 - 10 se igraju isto kao i prvi. 

· Na kraju partije broje se stihovi da se vidi ko je prosao a ko pao. 

· Kod adutskih igara i sansa, nosilac mora uhvatiti bar 6 stihova da bi prosao. 

· Kod betla se zahteva od nosioca igre da ne uhvati ni jedan stih. Pratioci ne padaju, izuzev ako jedan od njih nije dao kontru. 

· Pratilac mora da uhvati dva stiha da bi prosao, ili 4 zajedno sa drugim pratiocem. 

· Igrac koje je zvao prolazi ako je zajedno sa pozvanim igracem uhvatio ukupno bar 4 stiha. 

· Igrac koji je dao kontru ili subkontru mora da uhvati sa zajedno sa trecim igracem bar 5 stihova da bi prosao. 

13. UPISIVANJE REZULTATA
· Igraci dobijaju pocetni broj poena na pocetku partije, ili bula. 

· Broj pocetnih bula je po dogovoru. Partija od 100 u troje obicno traje 2 sata. 

· Kao nosilac igre, cilj je prolaz, sto umanjuje broj bula. 

· Kao pratilac igre, cilj je prolaz, sto povecava broj takozvanih supa upisanih protiv nosioca igre. 

· Finalni rezultat je zbir supa i bula. 

Primer 1: Evo kako da vodite evidenciju. Upisite tri kolone. Vase ime i pocetni broj bula (100 u ovome primeru) ide u srednju kolonu. Leva i desna kolona su za upisivanje supa protiv levog i desnog igraca. Ako igrate u cetvoro, dodajte jos jednu kolonu za upisivanje supa protiv cetvrtog igraca. Supe is bule se automatski sabiraju posle svake partije. "-----" je simbol za refe. "--/--" je simbol za odigrani refe.

· Kada je zbir bula svih igraca 0, partija je zavrsena. 

· Bule se racunaju na bazi odigrane igre: prolaz = -Igra*2 a pad=+Igra*2. 

· Pik=2, Karo=3, Herc=4, Tref=5, Betl=6, Sans=7 

· Igra-Pik=3, Igra-Karo=4, Igra-Herc=5, Igra-Tref=6, Igra-Betl=7, Igra-Sans=8 

Kod kontre, rekontre, subkontre, i mortkontre bule se dupliraju. Znaci mnozenje je sa 2,4, 8, ili 16. 

Tradicionalni igraci preferansa koriste termin sesir ili kapa da oznace da su presli sa pozitivnih bula u negativne. 

· Kada je bar jedan od igraca ima negativne bule (znaci ispod kape ili ispod sesira), refe se ne upisuje. 

· Izuzev betla, supe se racunaju na bazi odnesenih stihova. Supa = Broj_Stihova*Igra*2 

· Pik=2, Karo=3, Herc=4, Tref=5, Betl=6, Sans=7 

· Igra-Pik=3, Igra-Karo=4, Igra-Herc=5, Igra-Tref=6, Igra-Betl=7, Igra-Sans=8 

Kod kontre, rekontre, subkontre, i mortkontre supe se dupliraju. Znaci mnozenje je sa 2,4, 8, ili 16. 

· Pre padu na betl pratioci beleze po 60 supa, a 70 kada je igra-betl. 

· Ako se partija mora prekinuti pre nego sto je zbir bula 0, onda dolazi do otpisivanja, ili podjednakog umanjivanja broja bula tako da zbir bude 0. Ako dolazi do otpisivanja a broj bula za koji se igra nije deljiv sa 3, onda se igraci nejednako spustaju, s time da igrac sa najlosijim bulama se uvek spusta malo vise od onog sa boljim bulama. 

14. FINALNI REZULTAT
Finalni rezultat = -(Zbir_Vasih_Supa_Protiv_Protivnika)+(Zbir_Supa_Protiv_Vas)+Finalni_Broj_Bula*10                                                                          Rezultat ispod nule je dobar, a izad nule je los. 

· Iz tradicionalnih razloga, igraci ponekad stavljaju plus znak na dobar rezultat a minus na los. 

15. SPECIJALNA PRAVILA
· Postoji nekoliko variacija pravila. 

· Spustanje na pik kada kontra nije data je dozvoljeno kada su svi refei odigrani i (a) igrac je ispod kape ili (b) uvek 

· Ako se igra zadnja partija i dodje do pada (a) Onaj koji je pao pada duplo a protivnici pisu standarnu supu (ne dupliraju) ili (b) Pad se upisuje kao i obicno. 

16. DOGOVORI
· Pred pocetak partije igraci se mogu dogovoriti da koriste par pravila koja vaze samo za ovu partiju. Na primer: 

· Igrac koji stane na licitaciji 2,3,4 ili 5 mora imati bar 3 aduta 

· Igrac koji stane na licitaciji 2,3,4 ili 5 mora imati bar 3 aduta od kojih je najjaca karta dama, kralj, ili As. 

· Ako je prvi, igrac koji je pozvan na sansu krece iz licitacije igraca koje je dao kontru. Ako igrac koji je dao kontru nije licitirao, onda se (1) krece iz trefa.ako nije data kontra, (2) ili se krece iz pika, ako je data kontra. 

· Kada neko kaze da polazi na pik, mora da ima bar dva keca, ili adutski stih i kec. 

U slucaju da jedan od igraca ne prati, pratilac ili nosilac igre se mogu pogoditi na broj stihova. 

· Neki ozbiljni igraci kaznjavaju losu igru s time da se "ocigledne" greske kaznjavaju padom. Recimo, ako je zakljuceno da je je pratilac A pao zbog ocigledne greske pratioca B, B pada umesto A i pise njegove supe. 

17. ODNOS PROTIVNIKA
· Pratioci igraju protiv nosioca partije kao partneri. Znaci pokusavaju da zajedno odnesu najvise mogucih stihova, cak kada je to na ustrb jednog od pratioca.. 

· Igrac koji je pozvan od strane pratioca ili ucestvuje zbog date kontre igra da pomogne pratiocu. Znaci svaka odigrana karta mora pomoci pratiocu. 

Pravila igre koja važe u SKIP
 

1. Pravila igre preferansa utvrđena ovim dokumentom primenjuju se u prvenstvenim, prijateljskim, kup, ekipnim i pojedinačnim takmičenjima u organizaciji Saveza klubova igrača preferansa.
MEŠANJE I DELJENJE KARATA
2. Karte se promešaju korektno, seku se najmanje tri puta. Pre nego što igrač koji je mešao da karte napresecanje levom saigraču, dužan je da na očigledan način pokaže saigračima (promešavši karte još jednom ili presecajući ih sam licem okrenutim nadole) da ni na koji način nije video kartu ili karte na vrhu ili na dnu špila. Posle resecanja, a pre deljenja, karte se poravnaju u špilu.
3. Ako igrač koji deli karte pogreši u deljenju podiže se za četiri bule, a njegovi saigrači ga supe sa po dvadeset supe i deli sledeći igrač. 

LICITACIJA

4. Licitacija počinje od dva i odvija se postupno. Najava igre bez kupovine talona prekida licitaciju. 

5. Igrač ne mora da učestvuje u licitaciji ali mora pažljivo da je prati. 

6. Licitacija mora biti korektna. Smatra se da je igrač korektno licitirao do neke boje ako u toj boji ima najmanje dva zagarantovana štiha (što znači da u toj boji mora imati jednu od sledećih kombinacija karata: kec-kralj; kec-dama-pub; kec-pub-deset-devet; kralj-dama-pub; kralj-pub-deset-devet; dama-pub-deset-devet; pet i više karata u istoj boji bez obzira na vrednost). Korektnom se smatra i licitacija dva na jake karte. 

7. Ukoliko je igrač počeo licitaciju, a nije upisao refe, i pobedi na licitaciji, igra igru bez refea, pa posle toga upisuje refe. 

8. Zelen uz kupovinu talona se ne igra sa vrednošću četiri. Ako nije data kontra ili se ne igra na refeu, lider se spušta za četiri bule bez igre. 
NAJAVA IGARA

9. Igra u boji se najavljuje sa "IGRA", a igre bez aduta se odmah najavljuju sa "BETL" ili "SANS". 

10. Ako prilikom licitacije više igrača najave igru izjašnjavaju se po redosledu licitiranja. Prilikom izjašnjavanja igrač ne sme da kaže koju igru ima, ako je ona po vrednosti ista ili slabija od igre za koju se neko od predhodnih igrača već izjasnio. 
11. Najavom igre "BETL" može se najaviti još samo "SANS". Najavom igre "SANS" licitacija je završena. 

POBEDA U LICITACIJI

12. Pobednik u licitaciji je igrač koji je prvi najavio igru bez kupovine karata iz talona sa najvećom vrednošću ili igrač koji je prvi izlicitirao igru najveće vrednosti u tom deljenju. U deljenju u kome je pobedio na licitaciji igrač je lider. Lider, ako se ne igra "IGRA" bez kupovine talona, okreće karte iz talona i pokazuje ih saigračima, nakon toga lider odbacuje dve karte i izjašnjava se o nivou igre. Posle izjašnjavanja lidera o nivou igre saigrači se izjašnjavaju o pratnji, pozivanju i kontrama. 
PRAVILA POLASKA 
13. Ako pratilac polazi kroz saigrača pravilo je da polazi iz najjače karte ili iz najduže boje. Ako igrač polazi kroz lidera pravilo je da polazi malom kartom, osim ako u jednoj boji ima majorske katre. Ako je saigrač licitirao, onda se polazi iz njegove licitaže. 

14. Ako se na zelen da kontra, smatra se da je igrač korektno pratio ako sa svojim kartama u normalnoj igri (bez prepuštanja štihova od strane saigrača) osvoji dva štiha. U svim ostalim igrama igrači se izjašnjavaju o pratnji ili davanju kontre na sopstveni rizik. 

15. Na "UVER BETLU" se ne vraća rekontra. Pratilac koji polazi na betlu po pravilu polazi iz solo karte. Lider za vreme igre "BETLA" nosi štihove. 

16. Kada igrač koji nije hteo da prati bude pozvan ili je data kontra, a on treba da krene prvi, onda on osim kada je u pitanju "SANS", treba po pravilu da krene:
- iz boje do koje je licitirao igrač koji ga je pozvao, ako je ovaj licitirao
- iz boje do koje je sam licitirao, ako igrač koji ga poziva nije licitirao
- po pravilima iz člana 15, ako nije bilo licitaže. 

17. Kada igrač koji nije hteo da prati "SANS" bude pozvan ili se da kontra, a on treba prvi da krene, treba po pravilu da krene:
- u slučaju zvanja iz boje do koje je licitirao igrač koji ga je zvao ili iz maka, ako saigrač nije licitirao
- u slučaju kontre iz boje do koje je licitirao igrač koji je dao kontru ili iz zeleni, ako saigrač nije licitirao 
18. Ako pozvani igrač ne krene pravilno (kako je opisano u članovima 15, 17, 18 i 19) ili se ne korektno izjasni za pratnju kada se igra zelen (kako je opisano u članu 16) i time prouzrokuje pad saigrača, piše u svojoj srednjoj koloni pad, a saigrač piše supu. Ovo pravilo se u igri ne primenjuje automatski, već na osnovu saglasnosti oba saigrača ili sudijske odluke. 
OMAŠKE U IGRI

19. Ako igrač pratilac ne odgovori na neku boju, pa se to kasnije ustanovi, on pada za vrednost igre, lider se spušta za vrednost igre, a drugi igrač ako je pratio supi lidera za dva štiha. Ako lider ne odgovori na neku boju, pa se to kasnije ustanovi, on pada za vrednost igre, prvi pratilac ga supi za tri a drugi pratilac za dva štiha. 
21. Ako lider prilikom odbacivanja, odbaci pogrešan broj karata, on pada za vrednosti igre, prvi pratilac ga supi za tri, a drugi pratilac za dva štiha. 

22. Ako neki od pratilaca odigra kartu preko reda, on pada za vrednost igre, lider se spušta za vrednost igre, a drugi pratilac supi lidera za dva štiha. Ako lider odigra kartu preko reda, on pada za vrednost igre, prvi pratilac ga supi za tri, a drugi za dva štiha. 
PRATNJA

23. Ako je lider kupio dve karte u istoj boji igrač koji ima dva štiha u toj boji ima rezon da prati. 

Redosled kontri: kontra (K), rekontra (Kr).
OSTALA PRAVILA IGRANJA

24. Igrači za stolom za vreme igre ne smeju diskutovati. Saigrač koji počne diskusiju za vreme igre pada za vrednost igre, lider se spušta za vrednost igre a drugi saigrač supi lidera za dva štiha. Ako lider započne diskusiju za vreme igre, pada za vrednost igre, prvi pratilac ga supi za tri a drugi za dva štiha.
25. U slučaju uspešne kontre na "BETL" igrač koji je dao kontru piše dvostruku vrednost cele supe (dvesta četrdeset - dvesta osamdeset). 

26. Svako deljenje se po pravilu igra do kraja. 

27. U toku igre nije dozvoljen pregled uzetih štihova a pri povlačenju štihova moraju svi igrači videti sve tri karte. 

28. Termini koji se koriste u komuniciranju igrača tokom igre su:
- dva, tri, četiri, pet, šest, sedam
- "prvi na" ili "moje" (sledi broj) "igra", "betl", "sans", "boja igre"
- "dobro" (sledi broj ili boja igre)
- "dalje", "idem" ili "pratim"
- "ne idem" ili "ne pratim"
- "idemo zajedno" ili "idemo svi"
- "kontra", "rekontra".
29. U toku igre nije dozvoljeno ometanje saigrača za svojim niti igrača za susednom stolovima (uzvicima, komentarima, gestovima, udaranjem karata o sto i sl.). 
Beogradski preferans 

Sudeci po imenu i po terminologiji, preferans je kartaroska igra utroje, francuskog porekla. Nije,razume se, iskljuceno ni da su Francuzi samo ustanovili pravila, a da su nesto slicno preferansu "ljustili" jos Asirci, Egipcani, Acteci, Mitsteci... Kako god bilo, beogradski preferans uglavnom se vezuje za ime Koste Cukica, mada se igrao i pre njega. Gospodin Cukic, hajdelberski student I doktorant, za vreme knjaza Mihaila bio je ministar prosvete i finansija (istovremeno), uveo je dinar kao zvanicno sredstvo placanja u Srbiji, pretvorio Licej u Veliku skolu i, izmedju ostalog, osnovao Srpsko uceno drustvo (pretecu ozloglasenog SANU-a). Istorija ga pamti kao bivseg ministra finansija koji je umro bez prebijene pare – stalno se vajkao da mu je plata prevelika i smanjivao je dok nije "dogurao" do plate obicnog cinovnika. Za postene ministre po varosi se govorilo: "Cestit kao Cukic."

Uprkos svemu, knjaz Milos ga nije voleo – nije bio plecat i glavat! Istini za volju, jedared mu je ponudio mesto predsednika vlade. Sirotom Cukicu dah se zaledio: "Mlad sam, gospodaru, meni su samo trideset tri, nemojte..." Milos je uvazio argumentaciju uz komentar: "Velim ja, nije vlast za tunjave." (E, da je kodza Milos znao da ce vek i po kasnije jedan taki "tunjav" zbaciti dahije i da ce u jevropske dvorove ulaziti gazeci po crvenom tepihu, drugu bi pricu pricao.)

No, vratimo se preferansu koji je Cukic rado igrao, ali je za saigrace birao samo korektne ljude. Za njegovog vakta, a i kasnije, "prljavi" igraci su opominjani: "Ili igraj po Cukicevim pravilima, ili ustaj!"

Prica kaze da je Cukic, osim trotomne "Ekonomije", napisao i prirucnik za preferans. Ako je ikad postojala, knjizica se izgleda negde zagubila jer – u danasnjem Beogradu svaka ekipa igra po svojim pravilima! Razlike su narocito izrazene oko problematike da li se pik na "refeu" igra ili ne i koliko se "supe" uzima kad je pred kraj partije "duplo padanje".

 Nekadasnji srpski prosvetitelj se i posle 120 godina od smrti jos pominje, ali u zargonu danasnjih preferansdzija "igrati po Cukicu" znaci odigrati logicno, ama bez "spurijusa", odnosno parapsiholoske sposobnosti da se sazna koje karte ona dvojica drze u ruci. Cukic se ponekad i citira (pripisuje mu se izreka: "Nikad adut, nikad platka"), ali se igraci i kibiceri sve cesce pozivaju na g. Spiridona Miletica: "Sto se gnjuras kad ti dupe viri" (S.Miletic, "Lirika", izdanje Gece Kona, 1934. godina) ili: "Sirotinji vajdica i kad joj muva u dupe uleti"
("Metafizika", isti autor i izdavac, godina 1932).

Postoji vise vrsta beogradskog preferansa, ali se izdvajaju kucni, klupski i redakcijski. Kucni se igra u opustenoj atmosferi, uz pice i mezence. Kad neko pogresi, dovoljno je da kaze: "Sta da radim, zajeb'o sam se", i tu je kraj price. Jedino sto pobednik do sledece partije preti ostaloj dvojici da ce morati da im naplacuje casove jer ovako vise ne moze.

Klupski preferans se u Beogradu mahom igra po stranackim bifeima. Najbolji igraci, gospoda u godinama, piju kaficu i kiselu. Ponekad tiho prokomentarisu poslednju "ruku" i na kraju se u miru razilaze. Ali ako slucajno padne "grka rijec", onda dolazi do takve omraze da posrednici, poput onih sto u Albaniji i na Kosmetu mire zakrvljene fisove, mesecima ulazu natcovecanske diplomatske napore da bi se ekipa iznova okupila.

Najzivopisniji je ipak redakcijski preferans koji se deli na "Grbavicu" i na "Vembli", mada se igra na istom terenu. "Grbavica" je sastavljena od ljudi iz sluzbe prodaje i pokojeg novinara iz nize, trkacke kaste. Oni igraju i ne galame. Na "Vembliju", pak, nastupaju profesionalci, najcesce Dama, Kralj I Stari As. Ponekad, kad Kralj seta po Evropi ili planduje na moru (gde ga je zatekao i 5. oktobar), ili kada Stari As mora da primi neku nagradu, na "Vembli" se pripusta i pokoji "grbavicar". Zbog potcenjivacke indolentnosti "majstora", taj na kraju cesto ispadne najbolji. Ovde mora da se kaze da privilegovani drugoligasi lose manire sa "Vemblija" posle prenose i na "Grbavicu" i kvare igru.



Naime, fudbalskim recnikom kazano, na "Vembliju" je od 90 minuta "lopta u igri" jedva pet ili sest.
Sve ostalo vreme traju rasprave i analize ko je pogresio i da li je moglo bolje da odigra. (Kada se igra na "Vembliju", "grbavicari" obavezno obrazuju kibic-klub. Ne pada im na pamet da se presele na drugi teren i sami bace jedan kratki od 60 jer, kako kazu, zanimljivije je gledati.)

Mora se priznati da je "Vembli" vise nego atraktivan. Kralj obavezno huska druge na ostru, musku igru, ali znatno manje rizikuje od Dame koja pokazuje tipicno srpsku sklonost ka hazarderstvu iako je skandinavske (helsinske) krvi. Stari As postuje izreku "langzam aber ziher" sa naglaskom na "ziher" i ne voli da gubi. On je nepogresiv i uvek prvi digne glas kad neko od partnera ne odigra kako treba. Onda prozvani krece da se brani, treci da komentarise, ukljucuju se kibiceri, ukratko –od Slavije i Beogradjanke s jedne i do "Madere" s druge strane prolaznici se pitaju: "Kakva je ovo tuca?" Zvuci neverovatno, ali desi se cak i da Stari As pogresi. Tad se nadigne dreka jaca od eksplozije nad Hirosimom. Na kraju, posle visesatne svadje, pritisnut neoborivim dokazima I gomilom svedoka, Stari As priznaje uz skruseni komentar: "Pa dobro, ipak sam ja stariji covek."

Do prave "sorke", naravno, nikada nije doslo – svi "majstori" nekada su bili sledbenici Najveceg Sina, pa im je ostalo malo od onog bratstva, jedinstva, jednakosti i socijalistickog morala, ukratko,onih vrednosti kojima su na casovima marksizma njihovi gluplji i nedarovitiji vrsnjaci godinama zlostavljali maloletnike. Ali na drugim mestima, kao na ETF-u, onaj ko krene "iz podvale" rizikuje bar samarcinu, ako ne i nesto gore. Na svu srecu, nije zabelezeno da je neko zbog preferansa poginuo.
Za sada.

	        Kodeks Ponašanja  Preferans Lige

	

	1. Neki igraci su uvek rado vidjeni i traženi u igri, što zavisi od njihovog                                                                       ponašanja. Budite i vi.

2. Ne dozvolite sebi da varate na kartama. 

3. Ponašajte se uljudno i pristojno za vreme, i posle igre. 

4. Ne potcenjujte protivnika, ali mu odajte priznanje na dobro odigranoj igri. 

5. Igrac preferansa nikada ne omalovažava protivnika, saigraca ili njihove igre,                                                                         a kada protestvuje onda to radi kulturno. 

6. Uvek i krajnje dosledno poštujte pravila igre. 

7. Ne zavirujte u tudje karte i ne dozvolite da saigraci vide vaše karte. 

8. Recnik preferansa je ogranicen, a izgovor jasan, razgovetan, ni previše tih - ni                                                              previše glasan. 

9. Ne pokušavajte bilo kakav dogovor sa jednim od igraca, a na štetu treceg. 

10. U partiji su saigraci obavezni da saradjuju i maksimalno se trude da lider ne                                                                   uspe u preuzetoj obavezi. 

11. Tablu vodite citko i pregledno, ne sakrivajte je od drugih, a istovremeno                                                                  imajte uvida u  trenutno stanje partije. 

12. Posle odigrane partije besmisleno je dokazivati šta bi bilo kad bi bilo. 

13. Nije kulturno požurivati druge da saopšte svoju odluku, a ako oni namerno                                                         odugovlace, postoji i kulturan nacin da se protestvuje. 

14. Nadmoc se dokazuje igrom, a ne recima. 

15. Najveci muškarci se ponašaju viteški, a ne svadjalacki i pijacarski. (a za žene                                                                      da ne pricamo)                                 

16. Igrac preferansa je uvek džentlmen (izuzev ako se igra u Vašingtonu, u kom                                                              slucaju je igrac  ponekad i "lady"). 

17. Ako stalno gubite, budite sigurni da vam za to nisu krive loše karte, vec je                                                                       pravi razlog u vašoj lošoj igri ili u dobroj igri vaših partnera. Prepustite da o                                                                  vašoj igri govore rezultati. 

18. Nikada ne konzumirajte alkohol pre igre, ni za vreme igre. (konzumirajte ga                                                                        dok drugi mešaju) 

19. Prilagodite svoju igru iskustvu vasih protivnika. Ne ocekujte od neiskusnog                                                                     igraca brilijantan potez, niti se nemojte ljutiti kada taj (po vama) brilijantan                                                                         potez nije odigran.
20. Vece je zadovoljstvo biti treci u lepoj partiji, nego pobediti u nekoj partiji koja                                                                                  je "okicena" bilo cime što je u suprotnosti sa ovim kodeksom ponašanja igraca                                                                                preferansa. 

21. Ne zaboravite da je prvorazredni cilj turnira druženje i upoznavanje novih i                                                                  buducih prijatelja. 

22. Neka vase ponašanje bude primer drugima i doprinese razvitku preferansa u                                                                                našem kraju. 

23. Za vreme preferans partije se mogu koristiti samo ove reci: Dva, Tri, Cetiri,                                                                                       Pet, Sest, Betl, Sans, Igra, Dobra (Igra), Dalje, Mogu, Uzmi, Moze, Dodjem,                                                                                 Ne (Dodjem), Zajedno, Kontra, Rekontra, Subkontra, Mortkontra.  

24. Svaki komentar ili grimasa pratioca napravljeni za vreme partije idu nekome                                                                                na stetu. Za vreme partije odrzite "poker" lice i svoje komentare ostavite za                                                                       POSLE partije. Pogledajte donje primere. 

 
	

	           Primeri :
· Nosilac igre: "Igram tref." Pratilac: "Cudim se!" znaci da igrac cinicki daje                                                                 drugima do znanja da nema trefa. 

· "Igras herc?" pre nego sto se igraci izjasni sta igra je znak da je igrac koji                                                                              postavlja pitanje  slab u hercu. 
· "Zasto kreces tako?" posle odigrane karte daje igracu do znanja da je                                                                                pogresno krenuo i da treba da promeni strategiju. 

· "Nemam nista bolje" defanzivni komentar na gornje pitanje steti nosiocu igre. 
· "To!!!" kao komentar odobravanja odigrane karte sugerira koju kartu treba                                                                    sledeci put odigrati. 

· "Svaka dama se jasi sem adutske" kao dodatni komentar posle odigrane karte                                                                                                                                                                                                                                                             na damu podseca saigraca kako da reaguje ako se sledeci put igra dama. 

· "Malom kroz protivnika" kao dodatni komentar posle odigrane male karte                                                                      sugerira da igrac ima jacih karata u drugim bojama. 
· "Jel' me zoves?" daje znak saigracu da imate dobre karte i da bi bilo dobro da                                                                                                                                                                       ste pozvani. 

· Psovka ili grimasa dovode saigracu do znanja ne zadovoljstvo sa odigranom                                                               kartom i sugestiraju promenu strategije. 
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