Na zimnim juniorském soustfedéni prislo toto rozdani, které je jako ze skvizové ucebnice.
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Zavazek je 7 bez trumfl a vynos ¢7.

Hlavni hrac si napocitd 12 zdviht (3 pikové, 2 srdcové, 5 karovych a 2 trefové). Jaké jsou Sance na ziskani
tfindctého, kdyZ nam nebyl vynesen tref, ktery by tfindcty zdvih zadal? Mohou se piky délit 3-3, miZe vypadnout dubl
déma trefova, miZe sedét trefovy impas a miZzu zrealizovat dvojity skviz. Vezmu kéaro v ruce, zacnu hrat piky (co
kdyby byly prosté piky 3-3) a po druhém pikovém zdvihu je vidét, Ze piky drzi Vychod. Rozhoduji se mezi skvizem a
trefovym impasem.

Podstata dvojitého skvizu je takova, Ze jeden obrance drZi jednu barvu (Vychod piky), druhy obrance druhou
barvu (Zapad trefy) a v diisledku toho neudrZi ani jeden z nich tfeti barvu (srdce). Ctvrta free barva slouZi k priduseni
obou obranct. Nadéjky musi byt dvé v jednom listu a tfeti na opacné strané. Tady jsou to v ruce #10 a #7 a na stole ¥9.
Tento skviz, kdy osaméla nadéjka je v barvé, kterou drZi oba obranci a mame v ni AK rozdélené v obou listech, se
nazyva dvojity skviz B1 s dopomoci. Teorie fik4, Ze v takovém piipadé je tfeba stdhnout vysoké karty v barvach, jez
drzi obranci zvlast' (piky a trefy — v libovolném potadi) a pak free barvu, tedy kara, a davam pozor, jestli Vychod
neodhodi své piky nebo Zapad damu trefovou.

TakzZe stahnu jesSté treti pik (zahodim srdci) a obtdhnu AK v trefech. No a pak spustim kara. Na tieti karo
zahazuji pik a na ¢tvrté srdci. Ve ¢tyrkartové koncovce pak zbyly tyto karty:
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Vynesu kéaro a pokud Vychod nezahodi pik a nepovysi ndm sedmicku na tfinacty zdvih (to jisté neudéld),
odhodim pik, Zapad prizna posledni karo. Vychod drZi piku, Zapad trefu, na oba zbyvaji uz jen dvé srdce. Srdcova
devitka bude po staZeni esa a kréle srdcového vitézna karta.

Uplné stejné bychom hrali po pikovém vynosu. Zajimavy pfipad by nastal, kdyby Zapad vynesl srdce, ¢imz by
nam vyrazil YA z ruky. Tento skviz by pak nefungoval, protoZe by po stahnuti pik, trefG a kar chybél vstup do ruky.
Museli bychom se rozhodnout hned po prvnim zdvihu, jestli budu hrat na skviz nebo impas. Tento typ skvizu by byl
dvojity skviz B1 bez dopomoci a musi se v ném stahovat winéry presné v poradi R (trefy), F (kara), L (piky).

Vezmu esem srdcovym a stahnu AK v trefech, potom spustim kéra, zahazuji srdci a piku a pted posledni karou
vypada situace takto:
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Pii poslednim kéru je Zapad v piko-srdcovém skvizu, kdyZ zahodi piku, odhodim tref a piky potahnou, kdyz
zahodi srdce, zahodim pik (v tomto pfipadé mohu klidné misto piky tref), stdhnu tii piky a srdce dovrsi vitézné taZeni.
Prehrejte si tuto péknou partii v obou variantach a tfeba vas to nabudi k tomu naucit se néco o teorii skvizove
hry.



