1. roc¢nik

Jesle

V prvnim roce se naucis hrat bridz. Za¢nes$ Uplné od zacatku.
Nejdriv poznas pravidla. Naucis se srovnat si karty, chovat se slusné u stolu, hrat o zdvihy a drazit.

Pak se naucis sehravat. Budes pocitat trumfy a vytrumfovavat. Poznas, jak ziskat zdvihy navic, tfeba
finesou nebo snapem.

Jako obrance se dozvis, jakou kartu prfidat, kdyz jsi na fadé druhy, tfeti nebo Ctvrty.

V drazbé se nauci$ zahajovat, odpovidat partnerovi a jednodu$e zasédhnout do drazby soupefl. Bude$
drazit podle systému Lepsi levna.

Dostanes hodné rad. Funguji skoro vzdycky, i kdyz ne Uplné vzdy. Drz se jich a vyjimky pfijdou na fadu
pozdéji.
Hlavné at té hra bavi!

Pro lektory

V prvnim roce nebudeme na nase adepty nijak pospichat. Stale si budeme pfipominat, ze chceme,
aby je hra bavila, nebudeme po nich pozadovat nijak zazracné a excelentni Uvahy, hlavnim cilem je,
aby hrali podle pravidel a snazili se fidit nasimi radami. V prvnim ro¢niku by mél byt nejlepsi a
nejchvalenéjsi ten nejposlusnéjsi hrac, teprve pozdéji bude pozadovana kreativita. Pfijméme zasadu,
Ze po svych adeptech nebudeme chtit nic, co jsme jim uz nefekli. Kdyz je nau¢ime vytrumfovavat,
Fekneme jim, Ze je to nejlepsi zplsob sehravani v barevné hite. V konkrétnim pfipadé ale uvidime, ze
by bylo lepsi netrumfovat nebo ne zcela, ale my svého svérence pochvalite, jak postupoval spravng,
kdyz vzorné vytrumfoval. Snazme se nevyvolavat paniku a chaos a stav, Ze neni mozno tuto hru
zvladnout. Bude trvat jesté dlouho, nez budou zaci schopni vlastnimi Uvahami za stolem proplouvat
samostatné a spravné véemi ndstrahami a my musime byt jesté mnohem trpélivéjsi nez oni. Nau¢me
je zakladni zasady, o nichz vime, Ze funguji jen na vétsinu situaci a ne na vSechny a pozadujme jejich
uplatfiovani. V dalsich letech se budou nasi svérenci ucit jak Fesit vyjimecné pripady. Uvidite, ze
malym hra¢dm bude nejdiive dé&lat velké starosti i to, jak si poskladat a udrzet v8echny karty, takze
je neodrazujme a nemucme vykladem, ktery patfi do vyssich pater této hry.

Nejdrive se adepti bridzové hry naudi skladat karty, pocitat je, slusné a zdvofrile se chovat u stolu
apod.

V oblasti sehrdvky se hradi naudi sledovat polet trumfl, vytrumfovavat, vypracovavat barvu,
finesovat, snapovat a obehrévat spravnym zplsobem vysoké karty, dozvédi se, jaké karty pridavat
jako obranci na druhém, tietim nebo c¢tvrtém misté, budou se zuby nehty drzet jen zadkladnich
vSeobecnych rad pro sehrdvku - v barevnych zavazcich nejdrive vytrumfuj, v beztrumfovych
zavazcich obehravej svoje nejdelsi barvy - bez ohledu na to, zda-li to vede ke splnéni. Zatim nebudou
nijak planovat, pouze budou prikladaji karty podle vasich rad.

V oblasti drazby se nauci zahajovat na prvnim stupni a hlaskami 2¢ a 2BT, zasahovat jednoduse do
draZby, vyuzivat principl okamzitého fitu, forcingu a hranic bezpeé&nosti. Bude to opravdu zakladni
varianta systému Lepsi levna v konstruktivni drazbé.

Doporuéujeme po prvnim ro¢niku véem tém, ktefi prezili, dodat, at uz fyzicky nebo elektronicky, knihu
»Zaklady bridzové sehravky" od pana Kaplana, jejiz obsahem je vSe, co se naudili v oblasti sehravky.



Také jim vytisknéte soucasny licitacni systém.



Lekce 1 - plivodni text: Pravidla sehravky

Cilem této lekce je, aby se déti seznamily s pravidly sehravky, aby pochopily ucel a smysl hry. Je
nanejvyse nutny metodicky a trpélivy pfistup, zaméreny predevsim na ovladnuti formalniho dodrzovani
pravidel a nikoliv na hracské, technické nebo taktické dovednosti. Déti mohou po této lekci hrat z
hlediska taktiky hrozné, ale musi umét sehravat formalné spravné. Hodina je zamérena pouze na
pravidla sehravky. Na Uvod je mozno Fici, co je k bridzi potfeba, pfipadné néco z historie bridze, ale je
nutno détem vysvétlit, co je to zdvih a o¢ v této hre jde. Prvni rozdéleni do dvojic probéhne losovanim,
pri kterém se déti dozvi o hierarchii barev (trefy, kara, srdce, piky), dozvi se, jak jednotlivi hraci sedi u
stolu a jak se oznacuji jednotliva mista a linky. Doporucuji ve fazi spolecenského bridze losovat
pokazdé, protoze pak budou zajimavé&jsi a rozvrstvenédjsi vysledky a mlze to pomoci ke stmeleni
kolektivu. Détem se vysvétli, kdo bere zdvih a kdo vynasi do nového zdvihu, jak se utrzené zdvihy
ukladaji, vysvétlen musi byt pojem trumf. Pak je Sever vyzvan, aby si urcil barvu a vysi zavazku a je
vysvétleno, Ze prvni a nejnizsi stupef zavazku je sedm zdvihd. Sever vybira svij zavazek s tim, e se
smi divat pouze do svych karet. Vychod vynese do prvniho zdvihu, Jih vyloZi karty na stdl a jsou
vysvétleny pojmy hlavni hra¢, dummy, obrdnce a jejich Ukoly ve hre. Sever pak sehraje partii s tim, ze
musi dodrzovat zakladni pravidla, tedy musi pfiznadvat barvu, nemusi prebijet a pokud jsou trumfy a
nema jiz kartu vynesené barvy, mizZe, ale nemusi prebijet trumfem. Tato pravidla pochopitelné dodrzuji
i obranci. Hodnoceni navrhuji takovéto - spln&ni zavazku bez ohledu na nadzdvihy ptinese tolik bodd,
kolikaty stuperi byl vydraZen, pady pfinaseji body obranciim v té vysi, kolikrat hlavniho hrace upadali.
Takto sehraji u stolu hraci ¢tyfi rozdani s tim, ze ve druhé partii bude hlavnim hraé¢em Vychod atd. Pak
se mohou nalosovat do nové formace a odehrat dalsi ¢tyrku rozdani.

Po hie pro shrnuti lekce mdZeme détem zadat tento Ukol: Pfi losovani si Tomas vzal #8, Pavel #Q,
Karel 95 a Jirka 8. Kdo s kym bude hrat a na jakych mistech budou sedét?

Literatura
1. BridZova skolka (1. lekce) - J. Hajek
. BridZ pro kazdého (str. 10-16) - P. Hebak
. BridZ rychlo a dobre (str. 6-10) — P. Mokran
. Jak se hraje bridZ (str. 1-7) - 1. FiSer
. Zaklady bridze (1., 2., 3. krok) - L. Batela
. BridZova revue 1/91 (str. 7-11, Koutek zacinajiciho bridzisty)
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Lekce 2 - plivodni text: Pravidla licitace

V této lekci je tfeba d&tem Fici, Ze uréeni zavazku ve skutecnosti probiha jinym zplsobem a vysvétlit
pojem drazba neboli licitace a jednotlivé nabidky - pas, kontra, rekontra a hierarchii barevnych a
beztrumfovych zavazk{. Déti se dozvi, kdo drazbu zahajuje, jaké hldsky mohou pouzit vSichni G&astnici,
kdy drazba konci a kdo se stava hlavnim hracem. Nezapomeneme ani na gramatiku a etiku drazby.
Nakonec vysvétlime, Ze vynos méa hra¢ po levici hlavniho hrace a hra mize zaéit podle jiz znédmych
pravidel pfi stejném zplsobu hodnoceni. Ve druhé partii zah&ji drazbu Vychod, pak Jih a poté Zapad.
Takto sehrajte opét 4 rozdani a bude-li ¢as a chut tak i dalsi ¢tyfku s nové nalosovanymi partnery.

Nakonec pro shrnuti lekce miZzeme détem zadat nékolik UkolU:

1. Hraje se zavazek 3% a Karel vynes| #10. Tomas ma jesté tyto karty: #7, K2 a €QJ108. Mize
prebit vynesenou #10 nékterym ze svych trumf(?

2. Pavel si zvolil zavazek 3BT, ale dvakrat padl. Kolik vlastn& uhral zdvihd?
3. JirkQv zavazek jsou 4¢s. Co to pfesné& znamena?

4. Licitace probéhla takto:

w N E S

19 pas 14
3k 36 pas 44
pas 4BT pas 5é&
pas 66 pas pas

pas

Kdo bude hlavnim hra¢em, kdo dummy a kdo bude mit prvni vynos?

5. Jeden z hrach vyslovil zavazek 24. Jaké hlasky smi pouzit nasledujici hra¢, jaké pouzit nesmi a co
ma délat, jestlize se licitace v tomto kole zUcastnit nechce.

6. Tv(j partner zahajil licitaci 14 a ty mas tyto karty:

AKQ73
¥108542
A
%64

Co bys tak asi hlasil?

A co s touto kartou?

663
¥KJ18
€QJ10986
A7

Literatura
1. BridZzové skolka (2. lekce) - J. Hajek
2. BridZ pro kazdého (str. 10-16) - P. Hebak
3. BridZ rychlo a dobre (str. 6-10) - P. Mokran
4. Jak se hraje bridZ (str. 1-7) - J. FiSer
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. Zaklady bridZe (1., 2., 3. krok) - L. Batela

. MinibridZ (0. lekce) - P. Cronier a spol.

. Zaklady teorie bridZe (str. 1-4) - J. Sedlar

. Prirozeny licitacni systém (str. 1) - ?

. BridZova revue 1/91 (str. 7-11, Koutek zacinajiciho bridzisty)



Lekce 3 - plivodni text: Ohodnoceni listu

Aby se déti naucily spravné draZit, bude zapotiebi, aby dokazaly spravné& ohodnotit svij list. Je&té je ale
velmi brzy na to, aby zvladaly néjaky komplexni licitacni systém. Jejich odhady z minulé lekce byly
urcité hodné amatérské a ted’ je Cas na to, poucit je o figurovych bodech. Nejdrive jim vysvétlime, Ze
drtiva vétdina v8ech zdvih{ je vzata nékterou z figur (AKQJ), a proto pravé ony musime brat nejvice v
potaz a Ze pro nazornost a jednoduchost budeme pocitat eso za 4 body, krale za 3, ddmu za 2 a kluka
za 1 bod. Ostatni karty nebudou mit zadny bod, ponévadz na né malokdy zdvih ziskdme. Nasi prvni
starosti po ulozeni karet v ruce bude spocitat si figurové body, abychom méli predstavu o sile naseho
listu. Jestlize jsou v bali¢ku ¢tyfi esa, kralové, ddmy a kluci, pak bali¢ek obsahuje 40 figurovych bodd. V
partii bojujeme o tfinact zdvih( a prostym déleni zjistime, e na jeden zdvih by mély ptipadat priblizné
tfi body. Toto je matematicky pfedpoklad, o ktery se mtzeme pfti vykladu opfit. Z né&j odvodime, Ze
dozvime-li se o partnerovi, kolik ma pFiblizné& bodd, pfipoéteme k tomu své body, méli bychom zjistit, na
kolik zdvihl v celé partii mame nérok. Stac&i spocteny pocet bodl prosté vydélit tfemi. Ted uz jen zbyva
vytesit, jakym zplsobem predat partnerovi informaci o mém poctu bodl. Prvnim krokem bude, Ze
licitaci zahaji ten, ktery napo¢itéd ve svém listu alespori 13 bodd. To by mél byt lehce nadprimérny list,
tedy nikterak vyjime&ny. Pokud tolik bodd nemdm, jednoduge zapasuji. Nepasuji-li tedy, ddvam tim
partnerovi najevo, ze mam alespori 13 bodd, se kterymi mize na 100% pocitat. Druhym opatienim
bude zavedeni tzv. hranice bezpeénosti, kterd Fika, Ze na dosaZeni sedmi zdvih{ bude potfeba 20 bod{
a kazda dal&i Groven si 24da dalsi tfi body navic. Napt. 27 bodd by mélo stadit na zavazek na treti
Urovni. Tato metoda nam umoznuje daleko |Iépe urcovat zavazek. Myslenkovy pochod by potom mél byt
takovyto — partner zahajil, ma tedy alespori 13 bodd, j& k nim pripo¢tu své body a zjistim, na ktery
stupeni se v drazbé miZzeme dostat, tento stuperi také zadrazim. Pokud mél zahajitel vic nez 13 bodd,
pak kazdé dalsi tfi body jsou divodem ke zvy$eni stupné zavazku. Neni tfeba zatim déti seznamovat s
rozlohovymi body. Tahle primitivni metoda licitace zatim na néjaky ¢as docela dobfe postaci.

Je nutno také zddraznit aspekt spoluprace pfi uréovani barvy zavazku. Mohu-li partnera podpofit,
neprosazuji svou barvu, nemohu-li podpofit, nabizim svou alternativu. Podporou budeme myslet
alespon tfi karty v partnerové barvé.

Pfedtim, nez se pustite do drazby, bylo by dobré, aby se Zaci pokusili pokusné drazit s témito
predmichanymi listy, na kterych si ovérite, zda spravné pochopili probirané zasady.

Priklad 1

Jak zahajis s timto listem?

a)
Reseni:

4Q108
¥KJI1098 19
182
67109 Reseni:
¥10632 pas
®AKQ 0)

%184



#AQIS
¥KQ
4110863
*K3

Priklad 2

Jak odpovis na hlasku 19 s timto listem?

a)
Reseni:
Q32
¥64 1BT
®KQ743 b)
#J106
Reseni
AQ86
v862 2¢
$KQJ106
A3
AAO7 Reseni:
¢2
H+dA86432
Priklad 3

Jak budes pokracovat v licitaci po drazbé 18-29 s timto listem?

a)

Reseni:
AAKQ7
¥108 2BT
€QJl63 b)
$%Q109

Reseni:
#QJ106
VK64 pas(2BT)
'YSE: 0
£Q43

Reseni:

AAKQI®6
¥43 44 (4BT)
OA76

sKQ8



Pak je moZno nalosovat hrace ke stolim a dle hodnoceni z predchozi lekce zadit zapasy.

Literatura
1. BridZova Skolka (4. lekce) - J. Hajek
. Bridz pro kazdého (str. 17-22) - P. Hebak
. Bridz rychlo a dobre (str. 14-19) — P. Mokran
. Jak se hraje bridZ (str. 12-14) - ]. FiSer
. Zaklady bridZe (4., 10. krok) - L. Batela
. Zaklady teorie bridZe (str. 1-4) - ]. Sedlar
. Pfirozeny licitacni systém (str. 3-4) - ?
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Lekce 4 - plvodni text: Zakladni taktiky hlavniho hrace v barevné
hre

Na zacatku lekce mUZete spole¢né probrat drazbu dvou pfedmichanych listd, na nichZ si jednak ovéfite,
zda 7aci probrané latce rozumi a také tak oZivite zajem o hru. Drazit mohou bud’ vSichni spolecné, ale
lépe je nechat je drazit ve dvojicich, at si zapi&i na papirek sv{j postup drazby a pak véem najednou
ukazat spravny postup drazby, aby si ho mohli porovnat se svou variantou:

(N

AKQJ
YAQ872
92
HSA82

(s
410832
¥o5
$AKIS
%QJ3

N S

19 2¢
3BT nebo 39 pas nebo 3BT

(N
AAQ3
$K975
¢AQS8
%975

(s )
411096
¥J1104
¢J1097
SAS8

V minulych lekcich jsme udinili pomérné slusny pokrok v drazbé. Je tfeba ucinit néjaky
srovnatelny pokrok také v oblasti sehravky. Nasledujici dvé lekce jsou tomuto urceny.
Prozatim jsme zpUsobu sehravani zavazkd déti nevénovali témé&F zadnou pozornost,
ale to se ted zméni. Rekneme jim, Ze beztrumfové a barevné zavazky maji ponékud
odliSnou zakladni strategii sehravani a zacneme vysvétlenim strategie hry v barvé.

N S

19 14

1BT pas

Jestlize jsme vylicitovali zavazek, v némz existuji trumfy, udélali jsme to proto, Ze v této barvé mame
vice karet nez nasi souperi. Aby se tato vyhoda projevila i ve hfe, je nutné pripravit soupefe o vsechny
ostatni trumfy. Potom se totiz nebude moci stat, ze by ndm nékterou barvu prebili trumfem a naopak
my tuto moZnost mit budeme. Této zakladni taktice se Fikd vytrumfovani. Je pfi ni ale dlleZité pocitat a
davat pozor. Na zacatku si musim uvédomit, Ze celkem je v kazdé barve, tedy i trumfové, tfinact karet.
Spocitam si tedy, kolik trumfovych karet maji soupefi a nesu do trumfd pravé tolikrat, az vypadne
posledni jejich trumf. Musim pfitom davat bedlivy pozor a nesplést se. Snazim se samoziejmé pfi
vytrumfovani hrat tak, abych ziskal vétsinu zdvih{. Jakmile soupefe trumfl zbavim, prestanu je hrat,
protoZe tyto karty uz mi nikdo nemdze vzit, a hleddm dal$i moznosti, jak ziskat zdvihy v jinych barvéach.



Pokud se této taktiky déti budou drZet, uvidi, Ze se jim ve vétsiné ptipadl osvédéi. Samoziejmé jim
reknete, Ze jsou zakladni a Ze existuji vyjimky, kdy je tfeba zachovat se jinak, ale témi se budete
zabyvat pozdéji. Snazte se dohlizet na to, aby Zaci cilené této taktiky uzivali, ucili se zodpovédné pocitat
trumfy a zdsadné jim nepredkladejte feseni, k nimz jste jim prozatim nedali kli¢, zbyte¢né byste je
matli.

Pro srozumitelnost vysvétlete cely postup na této predmichané krabici pro vsechny:

Zavazek jsou 44 ze Severu, vynos Q. Zapad

4Q98 prevezme esem a pokracuje v srdcich, my ziskame
V62 druhy zdvih. Nejdfive je nutno vytrumfovat,
¢K852 spoditdme si, Ze soupefi maji pét trumfd, trumfnu
*AQ74 jednou zvysoka, zbyvaji jim tfi, trumfnu podruhé
#4104 N 4153 zvysoka, zbude jim jeden, trumfnu potfeti zvysoka
vQJio754 E VA8 a pustim se do trefd, kterych maji soupefi také
¢®Q9o s ¢AJ10763 pét. Po tfetim kole trefl budou bez této barvy a
%*J109 %65 moje malé trefy udélaji desaty zdvih. Zavazek je
AAKT762 splnén. Ukazeme, co by se stalo, kdybychom
¥$K93 zapomnéli na vytrumfovani a pustili se okamzité
¢4 do sbirani svych trefovych zdvihd.
SdK832

Potom nechame dvojice pokusit se sami si pfipravit
plan pro dalsi krabici s tim, Ze po chvili jim plany

Zavazek 46 N Vynos ¥Q demonstrujeme a nechame prostor na dotazy a

ujasnéni:
Zavazek jsou 49. Soupefi obehraji tfi vysoké trefy a vynesou karo. Jak byste mél
0 sehravat?
AAQI10
¥KJI8 Nejdrive vytrumfujeme tolikrat, kolikrat bude tfeba, abychom pfipravili soupere o
9963 vSechny trumfy, a pak teprve sebereme své zdvihy v pikach. Neni nutné ani zadouci
&*754 zatéZovat déti dalSimi pokrocilejSimi technikami jako jsou treba finesy. Pokud si na
né néktera oteviena hlava prijde sama (coz je malo pravdépodobné), tak mu v
(s jejich hrani samoziejmé branit nebudeme.
AKS8S5 .
$AQ1073 Po teorii je nechame hrat zpusobem, ktery jsme je naucili a dohlizZime, aby pouzivali
A4 nabytych védomosti.
%1082
Literatura

1. BridZova Skolka (8. lekce) - J. Hajek

. Bridz pro kaZdého (str. 46-48) — P. Hebak

. Jak se hraje bridZ (str. 44-45, 52-54) - J. FiSer
. Zaklady sehravky (str. 17-24) - E. Kaplan

. Zaklady teorie bridZe (str. 12-14) - J. Sedlar

. MinibridZ (6. lekce) - P. Cronier a spol.
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Lekce 5 - plivodni text: Zakladni taktiky hlavniho hrace v
beztrumfové hre

Na pocatku pfipomeneme strategii hlavniho hrace v barevné hre, o které jsme mluvili v minulé lekci a
v vrs o v, s ’ o s o v . v . . . ’ v v . v ’ V.
osveézime zpusob pocitani trumfu obrancu. Uvédomte si, ze je to jejich prvni skutecné bridzovy pocin v

sehravce a musi ho zvladat bezpecné. Pak zacneme s dnesni latkou.

Pokud jsme vylicitovali zdvazek bez trumfl, starosti s vytrumfovanim samoziejmé& odpadaji. Pri
beztrumfovych zavazcich jsou pro nas nejcennéjsi ty barvy, v nichz mame nejvice karet. Takovym
barvam se tika dlouhé. O co vice karet v nich totiz mam ja, o to méné jich ma soupe¥, a tak se mize
lehce stat, ze kdyz tuto barvu odehraji dvakrat nebo trikrat, soupefi uz ji nebudou mit a i ty nejmensi
karty z této barvy uz nebudou moci prebit. Proto si na pocatku beztrumfové sehravky prohlédnéte karty
na stole i v ruce, a pokud se dostanete na zdvih, neste pouze do svych dlouhych barev (délka se mysli
kombinovanad, tedy urcena souctem karet dané barvy v ruce hlavniho hrace a stolu). Jakmile zjistite, ze
soupef uz v nékteré barvé karty nema a vy jest& ano (i tady je dilezité poéitat, kolik karet z barvy uz
vypadlo), odehrajte je ihned a nevyckavejte. Zasadné neneste do barev, v nichz jste kratci, i kdybyste v
ni mé&li tfeba eso. Prokazali byste tim totiZ jen dobrou sluzbu soupeim. Toto své eso si nechte pro
zaveér celé partie, nejdrive odehravejte své dlouhé barvy!

Vic neni tfeba fikat. Pro srozumitelnost vysvétlete cely postup na predmichané krabici pro vSechny:

Zavazek 1BT, vynos #5. Vezmu si pikovy vynos a hraji do

AAK své nejdel$i barvy, kterou jsou kara. Zjistuji, Zze soupeilim
v9762 jich zbyva pét. Beru zdvihy na krale a eso, a pokud mi
*K83 oba obranci dvakrat pfiznali, zahraji kadro potreti, coz mi
*Q764 umozni uhrat pozdéji dvé dalsi karové karty. Ziskam tak
#QJ753 N #1092 ¢tyti kéra, dva piky a jedno srdce. Pfedvedeme, co by se
¥K103 W E ¥Qls8 stalo, kdybychom si v prvnich péti zdvizich obehrali
¢J15 S ¢Q107 véechna sva esa a kréle.
*K85 SdAJ102
Potom nechame dvojice pokusit se sami si pfipravit plan
4864 pro dalSi krabici s tim, ze po chvili jim plan
PAS4 demonstrujeme a nechame prostor na dotazy a ujasnéni:
®A9642
%93

Zavazek 1BT S  Vynos #5
@ Zavazek je 1BT, vynos vysoky pik. Jak nejlépe sehravat?

AAS Nase barva jsou kara, a pokud vypadnou ve tfech kolech, dohraji je a teprve potom
¥9762 seberu své srdcové eso. Pfipravte vSak rozdani tak, aby se kara nerozpadla. Bude
¢KQ3 zapotrebi ted zahrat karo poctvrté a az si obranci vezmou své piky, sebereme ctvrté
»PAT764 karo a své tfi esa.
(s ] Po teorii je nechdme hrat co nejvice a pfi kazdé prilezitosti jim ukazujeme, jak
A864 uplatfiovat zakladni taktiky hlavniho hrace.
YVA54
®A9642
%93

Literatura

1. BridZova Skolka (8. lekce) - J. Hajek
2. BridZ pro kaZdého (str. 46-48) - P. Hebak
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3. Jak se hraje bridZ (str. 44-45, 52-54) - ]. Fiser
4. Zdklady sehrévky (str. 17-24) — E. Kaplan

5. Zaklady teorie bridZe (str. 12-14) - ]. Sed|ar
6. Minibridz (6. lekce) - P. Cronier a spol.
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Lekce 6 - plivodni text: Sehravky hlavniho hrace

V této lekci nepriddme nic nového. Pozastavime se u sehravky a jejich zakladnich taktikach. Na téchto
¢tyrech rozdanich zopakujeme a upresnime uz poznané zakladni principy.

Priklad 1

Hraji 3BT, vynos Q. NejdelsSi barva jsou kara, proto je musim hrat. Ukazte, co se stane, kdyZ seberete
svych osm nejvyssich zdvih(. Nepojmenovavejte to vypracovavanim (to si nechdme na pozdé&ji), jen
prosté ukazte, Zze pri hrani BT zdvazku se vyplaci spiSe obehravat dokola nejdelsi barvu nez ,odpleskat®
si ty vysoké. Priklad by po pikovém vynosu mohl byt také o vstupech, ale to je v této fazi strasné brzy,
ani o tom nepremyslejte, ze byste se ted pokouseli néco podobného vysvétlovat.

A#KI965
VAK
32
®AB754

0Q4 N 4110872
¥QJ10764 wie v32
%) 10764

*KI32 S *Q09

AA3
¥985
#AKQ985
%106

Zavazek 3BT S  Vynos ¥Q

Priklad 2

Hraji 1BT, vynos &5, polozim damu a ta drzi. NejdelSi barvy jsou dvé. V karech i trefech je po osmi
kartach. V takovémto pripadé je lepSi rozehravat tu barvu, kterd je delsi na jedné strané. Pfi osmi
kartach je nadéjnéjsi vypracovavat barvu s rozlozenim 5-3 nez 4-4. Pokud v tomto pfipadé nejdrive
odehraji vysoké karty udéldm 6 zdvihl (po dvou v pikach, karech a srdcich) a padnu, pokud za¢nu
nejdrive vypracovavat kara, uhraji o karo vice a splnim, pokud vSak nejdfive rozehraji trefy, dostanu
misto jedné kary navic dva trefy a splnim s nadzdvihem. Kdyz ovSem napadne soupere prejit po vzeti
trefu do srdci, udéldm opét jen sedm zdvih{. Vypracovaného trefu si nestihnu uzit, protoze soupefi
stahnou dfive $est zdvihd.
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#4Q2
v32
$K843
®#K9543

4K10854 N 4197
YKQO $AJ1064
¢Q105 W2E 450

*Q8 S *162

AMA63
¥875
¢A762
&A107

Zévazek 1BT S  Vynos #5

Priklad 3

Hraji 2#, vynos $K, vezmu eso a zaénu vytrumfovavat. Pocitdm pilné& trumfy a ve tfetim kole trumfu si
soupefi vezmou na svou ddmu zdvih. Budou pokradovat v srdcich, vy snapnete a mdzZete posbirat své
vysoké zdvihy. Kdybyste nevytrumfoval a zacal brat své zdvihy, snapli by vdm vysoké karo souperi ve
druhém kole této barvy. Samoziejmé mizZete se Uspé&sné pokusit o snap trefl, ale to jesté détem
nevysvétlujeme.

#4643
VA764
7432
*A2

617 N #Q109
'KQJ532‘N3 c ¥109
¢ Q10986

#QJ105 ° ®K73

MAKS85?2
vs
®AKS5
$9864

Zévazek 28 S  Vynos YK

Priklad 4

Hraji 1BT, vynos &2, polozim malou a desitku pokryje kluk. Nejdelsi barvy jsou ted' tfi. V karech,
trefech i srdcich je po sedmi kartach a vSechny maji stejnou rozlohu. V tomto pfripadé je nejlepsi
rozehravat tu barvu, ve ktera je nejvice figur. Zde jsou to kara. Pokud je budu hrat vzdy, kdyz se
dostanu do zdvihu, udélam v nich tfi zdvihy. Pak se musim rozhodnout pro dalsi barvu. Trefy i srdce
maji sedm karet délenych 4-3 a obé maji eso a zadnou jinou figuru, mohu se tedy rozhodnout pro
libovolnou z nich.
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AKQ4
YA96
Q142
*654

OA762 410853

YK 104 vQJs3
w E

¢AT76 4 41053

*1083 s *KQJ

619
¥8752
$K98
*AO072

Zévazek 1BT S  Vynos #2

Literatura
1. Jak se hraje bridZ (Sehravka) - J. Fiser
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Lekce 7 - plvodni text: Systém Lepsi levna, zahajeni, alertovani

V této lekci naucime zaky zahajovat v systému Lepsi levna. Pouzivat budou tento algoritmus:

1. Mam 13b.?
e ne = pas

e ano = drazba

2. Mam 5-list
e ano
e Mam do 22b.

e ano = draz 1 v barveé svého 5-listu
e Ne = draz 2ée

e ne = draz lepsi levnou barvu, pfi 4-4 kara, pri 3-3 trefy s 13-14, 18-19 a 22-23b.
draz 1BT s 15-17b.
draz 2BT s 20-21b.
draz 2ée s 24+b.

Predkladejte zakdm co nejvice zahajovacich listd, at se naudi Zaci zahajovat. Osvoji si tak princip lep&i
levné barvy pri zahajeni. Taky jim vysvétlime, Ze drazba kazdé barvy v prirozené licitaci znamena
alespon 4-list v drazené barvé, a proto Zze musime soupere upozornit poklepanim (alertovanim), ze v
piipadé zahajeni jedna v levné, mize byt tato barva 3-listd. Dal$i drazba bude prozatim stejna jako
dosud. Odpovidajici musi pocitat pfi zahajeni jedna v drahé s 5-listem, jedna v levné s 3-listem. Také
jim rekneme, jaky dlouhy list si vybereme, pokud jich mame vice.

Zahajeni:

s 5+listem

13-21b. 1v barveé 5-listu
22+b. 2¢b

pfi 5-5, 6-6 drazime nejdfive drazsi barvu

pfi 6-5, 7-5 nebo 7-6 drazime nejdrive delSi barvu

bez 5-listu

13-14b. 1 v lepsilevné
15-17b. 1BT

18-19b. 1v lepsilevné
20-21b. 2BT

22-23b. 1v lepsilevné
24b. 2

pfi 4-4 v levnych zahajuji 14
pfi 3-3 v levnych zahajuji 1
Priklady:
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Priklad 1

MAQT72

YKJ

¢QJ103

PAKS6

Priklad 2

MAT108

¥i1742
¢964
% AK

Priklad 3

4Q84

¥$K1075

¢A73
#KQ5

Priklad 4

MKI1052

| JOXC

¢A1083

S K6

Priklad 5

#6108

$A9532

¢QJl4
%392

Priklad 6

AKQ2

YAJ1064

¢®AK
#KQJ

Reseni:
2BT

Reseni:

pas

Reseni:
2
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Priklad 7

Reseni
& 10
¥KI86 14
Q173

*AQ84
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Lekce 8 - plivodni text: Bilancovani a fit, princip déleni tFremi

Tato lekce je pokracovanim predchozi. Nau¢ime v ni zaky odpovidat na zahajeni a vysvétlime zakladni
principy systému. Je to jedna z nejdlleZit&jsich lekci v tomto roce, k jejimZ ploddm se budete muset
mnohokrat vracet. Prvni otdzka odpovidajiciho zni: Madm 7 bod(? Pokud ne, volba hlasky je jasna - pas.
S minimalné sedmi body je tfeba pokracovat v drazb&. Ted vysvétlime svym svéfencim jeden ze
zakladnich pojmd licitace, kterym je fit. Je to alespofi osm karet ve spojenych listech. Jestlize
odpovidajici objevi fit v barvé otevreni, pouzije metodu déleni tremi pro svou odpovéd. Secte své body s
minimem bod{ partnera (tedy 13), pripo¢te k nim pét bodl za fit a ziskany soucet vydé&li tremi, zbytek z
déleni vynuluje. Za kazdou kartu nad fit si pfipocte dva body navic. Vysledkem je vyse zavazku. Kdyz
mu vysSlo napf. 9 zbytek 1, pak drazi tuto barvu na tfetim stupni. Tento princip pojmenovavam jako
princip rychlého fitu. Pokud fit podle zahajeni partnera nemdame, poohlédnu se po drazbé dalSi barvy na
prvnim stupni. Musi to byt barva alespor 4-listd. Pokud mam 5-list a minimalné& 12 bodd draZim tuto
barvu skokem. Takovouto barvu uprednostiuji pred ostatnimi, sfitovani ma ale prednost i pred touto
moznosti. Pro drazbu skokem musi platit obé podminky soucasné. Vysvétlime, co je to skok.
Nezapomeneme objasnit dalsi dileZitou zadsadu systému, ze drazba nové barvy je nepasovatelna,
forsuje. Pojem gameforcing zatim nevysvétlujeme, musime s nim pockat, az budou déti védét, co je to
mans. KdyZz nemohu nabidnout barvu skokem nebo na prvnim stupni, zjistim, jestli mém dost bod{ pro
drazbu na druhém stupni (podle hranic bezpecnosti) a pokud jich mam dost, mohu nabizet alespon 4-
listy i na druhém stupni. V drazbé vSak zbytecné neskaceme. Skok bude od této lekce vyrazem sily — u
odpovidajiciho je to 12 a vice bodd. Pokud nemame na lince fit a nemohu nabidnout novou barvu,
drazim zdvazek bez trumfl podle zasad hranic bezpe¢nosti. Ve je tieba velmi dikladné probrat na
konkrétnich listech. Pripravte si listy obsahujici jednotliva zahajeni a konstruujte k nim listy pro
odpovéd. Nejdrive jim sami Fikejte, co je spravné drazit a postupné prenechavejte iniciativu détem.
Vétipte zakdm tento algoritmus otdzek: 1) mam 7 bodd, 2) mame fit, 3) mohu nabidnout novou barvu
skokem, 4) mohu nabidnout novou barvu na prvnim stupni, 5) mohu nabidnout novou barvu na druhém
stupni, 6) bilancujte podle hranic bezpeénosti zavazek bez trumfl. Zahajujte a odpovideijte s listy na
zahajeni jedna v drahé i levné a na 1BT a 2BT. Pojmy fit a forcing musi vSichni pochopit, aby se mohli
pohnout dale. Metoda dé&leni tfemi a bilancovani listd bez fitu je zakladnim kamenem tohoto
jednoduchého zplsobu drazby.

Algoritmus pro prvni odpovéd.

1. Mdm 7 bodi?
NE - pas
ANO - jdu na otdzku 2

2. Nasel jsem fit?
NE - jdu na otazku 3
ANO - pomoci metody déleni tfemi drazim zavazek na nejvyssi mozné Grovni

3. Mohu nabidnout novou barvu skokem (12 a vice bod{ a nejméné 5-list)?
NE - jdu na otadzku 4
ANO - drazim tuto barvu skokem

4. Mohu nabidnout novou barvu na prvnim stupni?
NE - jdu na otazku 5
ANO - nabidnu ji

5. Mohu nabidnout novou barvu na druhém stupni? (mdm na to dost bod{)?
NE - drazim BT s pouzitim hranice bezpecnosti
ANO - nabidnu ji
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Prvni odpovédi v principech:

pas

barva partnera
nova barva v poradi

nova barva skokem

BT

Priklady drazby:

Priklad 1

AKQ1083

YAIS
*A4
»Q73

N742
Q752

¢K1097

S KJ

N S

14 39
46 pas

Priklad 2

(N
Q10
YK742
41103
SAKG6 4

(s )
4187
¥31083
¢A64
$QJ5

N S
1k 19
29 pas

0-6b.

sfitovani z bilance na zdkladé déleni tremi

alespon 4-list, 7+b. (na 2. stupni 10+b.), forcing na jedno kolo
alespon 5-list, 12+b., gameforcing

drazba z bilance na zakladé hranic bezpecnosti
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Lekce 9 - plivodni text: Princip rychlého sfitovani

Pokracujeme v drazbé. Nas partner odpovédél a my jsme opét na radé. Pokud sfitoval nasi drazbu, je
situace nejjednoduséi. MQj partner délil tfemi soucet svych bodl, body za fit a minimum, které jsem
slibil ja. Za kazdé tfi body, které mohu pfidat navic ke svému minimu znamenaji jeden drazebni stupen
vyde. Body mlzete mit figurové - ty co prebyvaji nad minimum (tedy 13b.) nebo za posileni fitu, vas
partner pocital také minimum trumfd, za kazdy navic si pripoctéte dva body. Dostanete-li se na rezervu
3-5b., zadrazte o stupen vyse, pri rezervé 6-8b. drazte o dva stupné vyse.

Stejné budete postupovat, kdyz vam partner nabidl ve své odpovédi barvu, ve které vidite fit. Pokud ji
nabidl bez skoku, poditejte, ze ma 4-list a 7 bodQ, pFipoctéte své body, body za fit a vydélte tfemi.
Vysledek beze zbytku je vySe zavazku v barvé, v niz mate fit. Kdyz vam partner v odpovédi nabidl
barvu skokem, poéitejte, Ze ma 5-list a 12 bodl a postupujte stejné.

Princip rychlého fitu je prvni, na co musite pomyslet pri vasi drazbé. Kdyz jste odhalili fit, oznamte to
partnerovi a dohodnéte se na vysSi zavazku.

Priklady:

Priklad 1

(N]
AAQ1086
¥K53
¢3J10
*QJl4

(S
K52
vQo42
843
*K75

N s
16 24

pas
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Priklad 2

(N

AAG6
YK 1042
4Q753
SAK 10

(s )
AMK73
¥Q53
$K1096
#8773

N S
1BT 2¢
3¢ pas

Priklad 3

(N
4Q1086
¥YKQJ106
®A7
HKQ

MKIT72
VA
10642
SA753

N s
19 14
364 464

pas



Priklad 4

(N
4Q754
¥K1085
®Q9
*AQJ

(s
41063
¥Qi32
¢A86
K103

N s
1k 19
29 39

pas

Zasady dalsi drazby:

e upraveni vyse sfitovaného zavazku na zakladé rezervy
« drazba barvy partnera ukazuje, Zze jsem nalezl fit

« sfitovani z bilance na zakladé déleni tremi
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Lekce 10 - plivodni text: Opakovani vlastni barvy zahajitelem ve
druhém kole

V této lekci budeme pokracovat v objasfiovani principl drazby. Poznali jsme, Ze kdyZ objevime fit,
zamérime se v drazbé na tuto barvu. Budou to nase trumfy. Musim tedy oznamit partnerovi, ktera barva
to je a jak vysoko mdZeme hrat, kdyZ pocitdme s jeho minimem. Partner pak mdzZe upravit vysi
zavazku, kdyz ma rezervu, kazdé tfi dalSi body je jedna Uroven vySe, pricemz body si pocitame i za
karty nad fit (po dvou bodech).

Nyni se podivame, co délat, kdyz partner nesfitoval nasi prvni barvu a nevidime fit v jeho druhé
nabizené barvé. Pokud mam alespon 6-list ve své prvné nabizené barvé, budeme ji opakovat. Pfi 12-14
bodech bez skoku, pfi 15-18 bodech skokem a pfi 19-21 bodech dvojitym skokem. Oznami tim
partnerovi silu listu i délku soucasné, pak bude na partnerovi, aby zavazek uzavrel.

KdyZ 6-list nemame, nabizime dal$i barvu, a pokud to nejde, draZzime bez trumf{. To bude ale
programem nasledujicich dvou lekci. Zapamatujte si, ze opakovani vlastni barvy, pokud ji partner
nesfitoval, znamena vzdy o jednu kartu delsi list.

Priklady drazby nechte nejprve samostatné vydrazit dvojice (musite mit tedy pfedmichané krabice) a
pak jim v8em najednou ukazte, jak méla drazba spravné vypadat. MiZe to byt pojato jako sout&z, kdy
si kazdd dvojice pFipide jeden bod za dobrou drazbu. Tato soutéZ m{ze byt dlouhodoba.

Zasady dalsi drazby:

barva partnera sfitovani z bilance na zakladé déleni tremi
opakovani vlastni barvy v poradi z6na 13-15b., 6+list
opakovani vlastni barvy skokem zéna 16-18b., 6+list

opakovani vlastni barvy dvojitym skokem zo6na 19-21b., 6+list

Priklady:

Priklad 1

0

AA2
YAKO9863
¢K85

% Q10

(s )
49874
¥Q10
¢A]3
HSKO84

N S

19 14
39 49

pas
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Priklad 2

(N

4842

VA6
4KQ10873
S KJ

(s )
AKI6S5
vi074
)64
$Q95

N S
1¢ 14
24 pas

Priklad 3

(N

MAT75S

¥QJ

A
HSAQI8542

(s
AK83
10642
4Q765
S K7

N S

1k 1¢
3% pas



Priklad 4

AKB84

¥QJ10876

¢KJ10
A

(s
4Q103
¥vo4
¢A853
11064

N s
19 1BT
29 pas

Priklad 5

(N
AK53
¥vQ2
®AKI73
oK42

#Q862
YA75
Q65
Q108

N S

1¢ 14
2BT 3BT

pas
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Lekce 11 - plivodni text: Zakladni taktiky obrancl

Ve Ctvrté a paté lekci dostali nastroje pro zlepseni své hry Utocnici a v této lekci by si méli na své pfijit i
obrdanci. Také jejich postupy by ted uz mély byt méné chaotické a ndhodné, i kdyz rady pro né jsou
spiSe jen souhrnem doporuceni nez systémem. U kazdého z nich je nutno se zastavit a alespon v
hrubych rysech vysvétlit jeho Ucel. Vymezime pravidla pro pridavani do zdvihu na druhém, tfetim a
¢tvrtém misté a zdsadu poloZzeni figury na figuru. V beztrumfovych hrach doporuéime obranciim
predevsim vynaseni od dlouhych barev a vraceni se do barev svého partnera. V barevnych hrach potom
zasadu vynaseni skrz silu a vyuzivani informaci z odkrytého stolu. Souhrnem z rad je nasledujici
Sestero.

Pro kazdou z téchto rad zkonstruujte jeden nebo dva priklady:

1.

6.

Na druhém misté se skré&im, pokud nemohu vzit zdvih domd.

Neplytvam zbytecné vysokymi kartami, kdyz nevim, co ma hlavni hrac za lubem a jesté je tady
partner. Pokud jsem ale druhy, mam dvé a vice karet a jedna z nich je nejvyssi a na stole je posledni
karta, tak ji samozrejmé polozim.

. Na tfetim a ¢tvrtém misté prilozim nejvyssi, pokud mohu prebit zdvih vydrazitele.

Jsem posledni z na&i dvojice, kdo mGze vzit zdvih, tak se o to pokusim. Zkonstruuji také priklad, kdy
na stole je nejvyssi ddma a treti hra¢ ma v ruce krale a kluka. Ktera karta mu staci na prebiti, kdyz
stdl neda damu?

. Na figuru polozim vyssi figuru.

Plati i pro druhé misto a tedy tato dvé pravidla jsou nékdy v rozepfi. Pfednost ma polozeni figury.
Ucelem je vyloudit z hlavniho hrace dvé figury pomoci jedné (pokud budeme prebiti) nebo ziskat
zdvih.

. V beztrumfech vynasim do své nebo partnerovy.

Je to zakladni taktika hry obrany, velmi se podoba strategii hlavniho hrace. Beztrumfova hra je zavod
o to, kdo dFiv uplatni malé karty v dlouhych barvach. Pokud partner drazil a ja znam jeho dlouhou
barvu, vynesu do ni. Kdyz nezndm partnerovu dlouhou barvu, vynesu od své nejdelSi barvy.

. V barevné hie vynasim pred stolem do jeho sily.

MQj partner mGze mit stfedni figury, které tak uplatni.

V barevné hfe vynasim za stolem do jeho slabosti.

Na této partii mUZete svym sv&fenclim predvést nékteré z probranych zasad:
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#10952
YAQ7
753
Q82

074 . Q6
¥983 ¥KI42
¢AQ10 864

S®AKIGE4 S #10975

MAKIB3
¥1065
K192
%3

Zévazek 286 S  Vynos #K

Literatura

1.
. Zaklady sehrdvky (str. 25-28, 33-35) - E. Kaplan
. Sehravka (str. 297-306) - A. Sheinwold

. BridzZ rychlo a dobre (str. 256-267) - P. Mokran

. Jak se hraje bridZ (str. 61-67) - 1. Fiser

. Zaklady teorie bridZe (str. 33-37) - J. Sedlar

. MinibridZ (11., 19. lekce) - P. Cronier a spol.

NOoO ubh wN

BridZova Skolka (16. lekce) - 1. Hajek

Zavazek 24, vynos K.

Na tomto rozdani demonstrujte postupy obrany. Kral
vezme zdvih a ve druhém zdvihu nese obrance srdci skrz
silu stolu. Partner bude moci vzit kralem, kdyz hlavni hrac
polozi ddmu. Partner pak vynese do slabosti stolu karo, na
které da hlavni hrac kluka a Zapad damu a pokracuje v
srdcich. Hlavni hra¢ bere esem, vytrumfuje a nese po
vytrumfovani dalsi srdci. Zapad poté, co se na srdci
dostane do zdvihu, znovu vynese karo, ¢imz je zavazek
porazen. Obranci maji tfi kara, tref a dvé srdce.

Nejdllezit&jsi soutasti lekce je ovéem ptirozené vlastni
hra do soutéze, v niz budou stale Uspésnéjsi ti, ktefi
budou Iépe vyuzivat teoreticky nabytych védomosti v
praxi.
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Lekce 12 - plivodni text: Princip forcingu

Na pocatku doporucuji na nékolika kvizech shrnout ucivo predchazejici lekce:

1. Hraje se beztrumfovy zavazek, partner vynesl &7, kterd byla vzata dom{ vydrazitelovym esem z
ruky, nato vydrazitel hodil €Q, ze stolu neprebil a vy jste ji vzal esem.

Na stole jsou tyto karty:

#86
YVAQ43
¢KJ10
®K3

a Vv ruce mate:

6104
752

4o
#QJ1084

Co ponesete?
Odpovéd”:
# 10 (vracim nejvyssi do barvy partnera)

2. Vynesl jste ¥4, kterou vzal vydrazitel kralem z ruky. Ten potom vynesl €5. Co prilozite, mate-Ili tyto
karty:

4173
VAI7
K82
®Q 104

Odpovéd”:
42 (druhy malou)

3. Partner vynesl nejdiive 96, stdl pridal 4 a vy mate v srdcich tyto karty: Q72. Co pridate do
zdvihu?

Odpovéd”:
¥Q (treti da nejvyssi)
4, Partner z prvniho vynosu proti &tyFem pikiim vynesl $2, kterou jste vzal domU esem. Na stole je:
AQJ43
¥vQl7

63
SAQ2

a vy mate:
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60752
¥43
41085
K986

Co ponesete?
Odpovéd”:
karo - do slabosti stolu

5. Partner z prvniho vynosu dal 4, stll ji ptikryl ddmou, vy mate v kdrech: K103. Co poloZite?

Odpovéd”:
krale - na honéra honéra

6. Hraji se srdce a vy mate v ruce:

AAK
¥743
10652
$10852

Vynesl| jste #A a poté jesté #K. Co ponesete dale vidite-li na stole toto:

N6
Y$Al43
Q107
&AQ3

Odpovéd”:
tref - do sily stolu

Pokud jsme nenaéli v prvnich dvou hlagkach fit a nemdZeme ted partnerovi nabidnout 6-list v nasi
skokem jako gameforcing si nechame na vysvétleni az poté, kdy budou Zaci védét, co je to manse.
Barva, kterou nabidneme, musi byt nejméné 4-lista. Pokud jdeme na vyssi drazebni stupen, nez se
pravé nachazime, musime dodrzet hranici bezpec¢nosti. Nabidka nové barvy je vzdy forcing. Je to dalsi
pevny princip nasi drazby. Pro tento rok bez vyjimek, a tak ho neustale pripominejte. Tady je nékolik
priklad k probrdni pfFi lekci.

Priklady:
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Priklad 1

(N
AAI843
¥KQ86
17
SAQ

(s )

aQ5
¥J1052
K943
®Jo8

N s
16 18T
29 39

pas

Priklad 2

0

a7
YA1065
*A62
*AKIT76

(s
4KQ832
¥v983
Q814
®83

N S
1b 14
29 24
2BT pas



Priklad 3

(N

AMKS5
¥QJ10
$AQ106
SAK74

#Q432
¥K5
753
Q862

N S
1¢ 14
2% 3&
4 pas

Priklad 4

(N
#1096
¥Q753
*KJ
HSAQI4

AK843
L BN
Q0952
*K85

N S
ik 146
19 14
1BT pas

Prvni priklad: UkaZzeme, jak pripocitdvame body za fit, nezapomeneme pripomenout princip
okamzitého fitu.

Druhy pfiklad: Nabidneme srdce, i kdyZ je partner svou drazbou poprel, ddva to moznost dobfe popsat
partnerovi i mné své karty. Opakovani pikl znamend 5-list, dal$i princip drazby - kazdé opakovani
barvy, kterou jsem jiz drazil, znamena o kartu vice, nez jsem pilvodné slibil. 2BT je opfeno o hranici
bezpecnosti.

Treti priklad: Hlaska 2¢e Fika také o karech, Ze to byl alespon 4-list, protoze plati princip zahajeni
Lepsi levna. Pri vysvétlovani vezmeéte jeden tref odpovidajicimu a dejte mu misto toho jedno karo, jestli
prijdou zZaci na to, Zze takova drazba ukazuje fit karovy.
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Ctvrty priklad: Nenalezneme-li fit, nezbyva nez hrat bez trumfa.
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Lekce 13 - plivodni text: Princip bilancovani na zakladé hranic
bezpecnosti

Posledni pfiklad z minulé lekce je spojovacim mostem k této lekci. Zopakujeme zakladni postupy pfi
konstruktivni drazbé. Prvni zasadou je princip okamzitého fitu, pokud fit nemam, nabizim dalsi barvu,
kterou podle hranic bezpecnosti nabidnout mohu, takova hlaska nesmi byt zapasovana, protoze je to
forcing, mohu také nabidnout svou jiZz nabizenou barvu, pokud ji mam del$i, neZ jsem plvodné slibil,
protoze pfi takovéto drazbé ukazuji i své bodové ohraniceni, je tato hlaska pasovatelna. Kdyz nic z toho
nejde drazit, drazim hlagku bez trumfl na odpovidajici Grovni pti opirdni se o hranici bezpe¢nosti. Tento
postup je tfeba neustale pripominat. Zde jsou dalsi priklady k drazbé:

Priklad 1

(N
AK10965
A4
¢QJ6
*K15

(S
a84
¥K762
¢A983
*A64

N S

16 2¢
2BT pas

Priklad 2

[N
AKQ106
$AKS54
®AQ
SKQ4

a
AAS52
vQ76
411043
+862

N s
1k 14
19 1BT

4BT pas
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Priklad 3

(N

MAG
¥KQJ1108
*A86
%*QJ5

(s
AKI85
vo4
K954
HK106

N s
19 14
2BT 3BT

pas

Priklad 4

(N
AAQI873
VYK
Q106
SATS

(s

A5
¥Q1084
¢K752
#KQ93

N S

14 2&
36 3BT

pas

Druhy priklad: Zatim nevysvétlujeme nesmyslnost finalni hlasky, opirame se pouze o body.
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Lekce 14 - plivodni text: Hodnoceni partie spolecenského bridze I

V této a pristi lekci nas ¢eka narocny a pro déti dost nudny ukol. Musime uvést na pravou miru spravné
vypoditavani vysledk(. Porozumét a dobfe poéitat dosazené vysledky je pro déti velmi naroéné a
nebudou to jesté dlouho bezpecné umeét. Zacneme od pojmu rabr a na paralele s tenisovym nebo
volejbalovym utkanim vysvétlime pojem manse neboli hry, kdy manse je vlastné jeden set zapasu,
hrany na dva vitézné sety. VSem dodame predtisténé tabulky se vSemi polozkami hodnoceni, nakreslime
bridzovy kfiz a snazime se vSechny polozky podrobné a nazorné vysvétlit. Neu¢ime uz déti pripocitavat
body za honéry s ohledem na to, Ze nasim cilem je hrat soutézni bridz. OvSem polozku prémie za rabr
ponechame. Také jim objasnime pojem velky a maly slem. Bodovani je dileZité i z hlediska taktiky celé
hry.

Bridzovému utkani ve spoletenském bridZi se fika rabr. Zahajujeme-li rabr, jeden z hraé&d, ktery bude
zapisovatelem (obvykle Sever), si na papir udéld tzv. bridzovy kfiz a nadepiSe jeho kolonky jmény
partnerd. Napf.

Petr + Pavel Radek + Tomas

Do dolni Casti krize se zapisuje jen vylicitovany a uhrany zavazek (tedy ne to, co uhrajeme navic). Rabr
se hraje na dvé vitézné manse (v tenise by se teklo na dva sety). To znamend, Ze rabr mlze skonit 2:0
nebo 2:1 na manse. Manéi dosdhne dvojice tak, Ze se ji podafi uhrat 100 nebo vice bodd. Kde je ale
vzit? Kazdy trik v levné barvé je hodnocen 20 body, kazdy trik v drahé barvé 30 body, prvni trik v
beztrumfové hfe 40 body a kazdy dalsi 30 body. Pokud tedy splnim zavazek 3% napisu si pod ¢aru 90
bodd (3x30, protoZe srdce jsou draha barva), za spinény zavazek 34 si pod ¢aru napidu 60 bodd (3x20,
protoZe kara jsou levna barva) a za splnény zavazek 3BT si pod &aru napisu 100 bodd (prvni trik v BT je
za 40 bodl a zbyvajici dva za 30). V prvnich dvou pfipadech bude tedy man&e pokracovat dal a bude se
o body bojovat v dal$ich rozdanich, protoZe dvojice jesté kyzené stovky nedosahla, ale miZe uz
taktizovat, nebot ji k uhrani manse zbyva méné bod( a nemusi to tedy s vysi zavazku piehanét. Ve
tfetim pripadé za¢nou obé& dvojice od nuly, protoze 100 bodl znamend vitézstvi v prvni mansi. V
takovém pripadé zapisovatel podtrhne spodni ¢ast kfize a preskrtne mansovy vysledek. Takto:

Petr + Pavel Radek + Tomas

100

Dvojice, ktera mansi uhrala se dostava do druhé manse (v ni je bodovani v nékterych ohledech
prisn&j&i) a dvojice, kterd mansi neuhrala, zUstava v prvni manéi. Znovu véak pfipomindm, Ze i ona
zacina od nuly. Pokud je stav po druhé mansi 1:1, pak posledni mansi hraji obé dvojice v druhé mansi.
Po stavu 2:0 nebo 2:1 rabr konci a nastava konec¢né zuctovani. Body pod ¢arou tedy ukazuji, ktera
dvojice je v které mansi a jak ma daleko k dovrdeni rabru a to je pro pribé&h a taktiku hry velice
dilezité a je nutné to sledovat. Mdm-li napt. pod ¢arou 30 bodd a partner navrhl zavazek 2BT nebudu
jej zbyteéné zvydovat i s velmi dobrymi kartami, protoZe 70 bodd za splnéni zavazku 2BT mi k uhrani
manse staci.

Pokud se domnivas, ze vydrazitellv zavazek je pfili§ smély a on ho neuhraje, mGze& zahldsit kontra.
Mysli-li si vydraZitel, ze i tak ho uhraje, mize zahlasit rekontra. Pod ¢aru si pak pfi splnéni
kontrovaného zdvazku pripige vydraZitel dvojndsobny pocet bodl a pti rekontra ¢tyfndsobny podet
bodd. Za uhrany zavazek 1% si vydraZitel pie pod &aru 30 bodd, za stejny kontrovany uhrany zavazek
60 bodl a rekontrovany 120 bodd. To by bylo ve o bodech pod &arou.

Celkovy vysledek je vSak vidét v bridzovém kfizi nahofe. Za uhrany zavazek si pripiSeme body také
tam, ale pripiSeme si i body za triky, které jsme splnili navic - tém se fika nadzdvihy. V prvni i druhé
mansi ma nadzdvih v nekontrovaném zavazku hodnotu té barvy, ve které hrajeme (v trefech a karech
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20 bodd, v srdcich, pikdch a beztrumfech 30 bodl). Kazdy kontrovany nadzdvih ma v prvni hfe hodnotu
100 bodl a ve druhé hie 200 bodl. Kazdy rekontrovany nadzdvih ma v prvni hie hodnotu 200 bodd a
ve druhé hie 400 boda.

Nad &aru se ale pfipisuji i jiné bodové prémie. Prémie za splné&ni kontrovaného zavazku je 50 bod{ a
rekontrovaného zavazku je 100 bodd.

Prémie za uhrani rabru, ve kterém soupefi neuhrali mansi je 700 bodd, pokud soupefi mansi uhrali, tak
500 bodU. KdyZ byl rabr pred&asné skonéen, pfipiée si strana, kterd ma mansi 300 bodd. Pokud ?4dna z
dvojic je$té mansi nema, pak dvojice, kterd ma &astecny ndpis, dostane 50 bodu.

Zv1ast vydatnou prémii miZete dostat za uhrani vylicitovaného slemu. Vylicitujete-li si zdvazek 6 v
libovolné barvé nebo v BT, fikdme, Ze jste vylicitovali maly slem. Pokud vylicitujete zavazek 7 v
libovolné barvé nebo v BT, pak jste vylicitovali velky slem. Za uhrany maly slem v prvni hfe dostanete
500 bodd, ve druhé hite 1 000 bodd, za uhrany velky slem dostanete v prvni hie 750 bodd, ve druhé
hie 1 500 bod{. Pozor! KdyZ slem sice uhrajete, ale pfedtim jste ho nevylicitovali, nemate na tuto
prémii narok.

Posledni poloZkou jsou body za pady. Neuhraje-li vydraZitel sv{j zavazek, ptipisi si body obranci. Ne
véak dold, ale pouze nahoru. V prvni hite dostanete za kazdy nekontrovany pad 50 bodl, za prvni
kontrovany pad 100 bodd a za kazdy dalsi 200 bod{, za prvni rekontrovany pad 200 bodi a za kazdy
dal&i 400 bodU. Ve druhé hie dostanete za kazdy nekontrovany pad 100 bod{, za prvni kontrovany 200
bod{ a za kazdy dal&i 300 bodd, za prvni rekontrovany 400 bodl a za kazdy dalsi 600 bodd.

Na konci kazdého rabru se tedy sectou body za vSechny prémie a ty urci vitéze.

Tabulka sazeb

1) Body za triky:

levné barvy 20 bod{
drahé barvy 30 bodl
prvni trik v BT 40 bod{

kazdy dalsi trik v BT 30 bodu

2) Prémie za slam: 1. hra 2. hra
maly slam 500 bod{ 750 bodu
velky slam 1 000 bodl 1 500 bod{

3) Prémie za rabr:

kdyZ soupefi nemaji mansi 700 bod(
kdyZ soupefi maji mansi 500 bod{
nedokonceny rabr - strana, kterd ma mansi 300 bodd

nedokon&eny rabr, ani jedna strana nemda mansi - strana, kterd ma ¢aste¢ny napis 50 bodu
4) Prémie za splnéni kontrovaného zavazku: 50 bodd

5) Prémie za splnéni rekontrovaného zavazku: 100 bod

6) Prémie za nadzdvihy: 1. hra 2. hra

nekontrovany hodnota triku  hodnota triku

37



6) Prémie za nadzdvihy: 1. hra 2. hra

kontrovany 100 bod{ 200 bodd
rekontrovany 200 bodU 400 bodd

7) Prémie za pady 1. hra 2. hra
nekontrovany zavazek - kazdy pad 50 bod{ 100 bodd
kontrovany zavazek - prvni pad 100 bodd 200 bodd

- druhy a tfeti pAd 200 bodd 300 bodi
kontrovany zavazek - kazdy dal&i pAd 300 bodd 300 bodd
rekontrovany zavazek - prvni pad 200 bodl 400 bodd
rekontrovany zavazek - druhy a tieti pAd 400 bodl 600 bod{

rekontrovany zavazek - kazdy dal$i pAd 600 bodl 600 bod{

Tohle je poradné tézka naloz. S pomoci tabulky zkusime zapisovat vysledky utkani tohoto zapasu.
Vyzkousejte to nejlépe na tabuli pro vSechny, ale nerikejte jim, co maji kam zapisovat a nechte je fict to
samotné, kdyz se spletou, nechte je hledat dal spravné feseni.

Udélejte si bridZzovy kFiz, nad prvni kolonku si napiste Petr a Pavel, nad druhou Tomas a Jirka a zapisujte
do nich tyto vysledky jednotlivych rozdani. V prvnim rozdani vylicitovali Jirka s Tomasem zavazek 34,
ale dvakrat z néj padli, pficemz zavazek nebyl kontrovan. Ve druhém rozdani hrali opét Jirka s
Tomasem, vylicitovali tentokrat 5@, Petr s Pavlem zakontrovali a Uspésné, protoze Jirka s Tomasem
opét padli, tentokrat trikrat. Ve tretim rozdani vylicitovali Petr s Pavlem 24 a zavazek, ktery nebyl
kontrovan splnili s dvéma nadzdvihy. Ve ¢tvrtém rozdani vylicitovali Jirka s Tomasem zavazek 3BT, ten
nebyl kontrovan a oni jej splnili. V patém rozdani hrali Jirka s Tomasem opét 3BT, které jim soupefi
zakontrovali, ale oni si vérili a zavazek rekontrovali, padli vSak dvakrat. Nakonec hréli Jirka s Tomasem
zavazek 29, ktery jim soupefi opét kontrovali, ale oni jej uhrali dokonce s nadzdvihem. Jak skondil
tento rabr?

Pak uz déti nechavame hrat i zapisovat vysledky. U¢ime je, Ze se o to stara Sever, ale Ze je v zajmu
vSech jeho zapisy kontrolovat. Je samoziejmé potfeba na déti dohlizet, pomahat jim a objasnovat jejich
omyly. Neni dlleZité, aby zpaméti znaly véechna presna vydisleni, ale mély by se umét v tabulkach
orientovat a s jejich pomoci zapsat libovolny vysledek a vyhodnotit utkani.

Od této lekce navrhuji zacit dlouhodobou soutéz v rabrovém bridzi (do 23. lekce), kdy si vitézna dvojice
u stolu pripocte vzdy dva body, pfi remize vsichni po jednom. Jako jemnéjsi rozliSovaci hledisko pak
mlze byt pouZit pocet bodl v rabrovém kfizi. Rozhodné je dobré, aby byly vysledky zvefejfiovany a déti
o nich mély rychly a nepretrzity prehled. Soutézivost je tfeba zivit co nejdrive.

Literatura

. BridZova Skolka (3. lekce) - J. Hajek

. Bridz pro kazdého (str. 22-26) - P. Hebak

. BridZ rychlo a dobre (str. 10-13) - P. Mokran
. Jak se hraje bridZ (str. 7-11) - 1. FiSer

. Zaklady bridze (5., 9. krok) - L. Batela

. MinibridZ (7. lekce) - P. Cronier a spol.

. Prirozeny licitacni systém (str. 2-3) - ?

. Pravidla bridZe (str. 64) - CBS

. BridZova revue 2/91 (str. 7-9)
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Lekce 15 - plivodni text: Hodnoceni partie spolecenského bridze II

V této lekci nepljdeme nikam dal, protoZe hodnoceni partie spole¢enského bridze je rozhodné to

v Vv

Priklad 1
Zapisuijte vysledky tohoto rabru:
1. rozdani - my jsme vydrazili 69 a splnili s nadzdvihem

2. rozdani - oni vydrazili 2BT a splnili aku

3. rozdani - my jsme vydrazili a splnili jsme aku 3BT

Reseni:
My Oni
710 70
810
1510
180
70
100
Priklad 2

Zapisuijte vysledky tohoto rabru:

1. rozdani - my jsme vydrazili 2¢e a splnili s jednim nadzdvihem
2. rozdani - my jsme jedenkrat spadli ze 3BT
3. rozdani - oni vydrazili a splnili 3¢
4. rozdani - my jsme vydrazili 2BT a splnili s jednim nadzdvihem
5. rozdani - oni vydrazili a splnili 69
6. rozdani - oni spadli ¢tyfikrat kontrované z 5¢
7. rozdani — my jsme vydrazili 4# a splnili s nadzdvihem
Reseni:

My Oni

60 50

160 140

1260 820

1410

1910

40 90
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My Oni

110

180

120

Ted se pustte do hry.

Literatura

[ary

O 0 NO UL WN

. BridZova Skolka (3. lekce) - J. Hajek

. Bridz pro kazdého (str. 22-26) - P. Hebak

. BridZ rychlo a dobre (str. 10-13) - P. Mokran
. Jak se hraje bridZ (str. 7-11) - 1. FiSer

. Zaklady bridze (5., 9. krok) - L. Batela

. MinibridZ (7. lekce) - P. Cronier a spol.

. Prirozeny licitacni systém (str. 2-3) - ?

. Pravidla bridZe (str. 64) - CBS

. BridZova revue 2/91 (str. 7-9)
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Lekce 16 — plivodni text: Zahajeni jedna v drahé

V této lekci se zaméfrime na postupy po otevieni jedna v drahé. Nejdrive ukdzeme hranice jednotlivych
zadvazkl odpovidajiciho hrace pfi okamzitém fitu v barvé zahajeni:

7-9 bodti 2 v barvé zahajeni

10-11 bodl 3 v barvé zahajeni

12-17 bodl 4 v barvé zahajeni

Pokud nevidime fit, pokousime se nabidnout novou barvu, jestli mi to dovoli hranice bezpecnosti.
Protoze jiz zname pojem manse, nebudeme se uz vyhybat pojmu gameforcing. Kazdy skok novou
barvou musi byt gameforcing (novy pojem) a zavazuje oba hrace nepasovat drazbu pod Urovni manse.
nova barva bez skoku 7+b., 4+list

nova barva skokem 12+b., 5+list

KdyZ nemohu nabidnout novou barvu, drazim bez trumfi na Urovni, kterou mi pfikazuje hranice
bezpecnosti.

1BT 7-10b.
2BT 11-12b.
3BT 13-16b.

Déale drazba pokraduje podle ndm jiz zndmych principti okamZitého fitu, forcingu novou barvou, del$iho
listu pfi opakovani vlastni barvy a bilancovani na zakladé hranic bezpecnosti bez fitu a déleni tremi s
fitem.

Priklady:

Priklad 1

(N
AK7654
¥Q1109
¢A8

S K7

(s

a83
YAKS862
¢KQ75
*Q6

N S

i 39
49 pas
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Priklad 2

(N

#K 103
YAQ632
*KQ4
%18

(s
4Q84
YK 104
410652
#KQ6

N S

19 39
49 pas

Priklad 3

(N
MAT743
¥$KQ1065
A

S K5

(s )
#Q952
L B!
$KQ73
#Q86

N s
19 14
364 44

pas



Priklad 4

0
AAK6543
¥Q5
431103
*K6

(s

18
YK642
Q75
$J11094

N S
16 1BT
26 pas

Priklad 5

(N

0Q75
¥K11064
Q14
®A108

(s )
#4193
¥vQs8
¢K1073
$1632

N S

19 18T

pas

Prvni priklad: 29 by nebyly skok, znovu osvétlit pfesné pojem skok, pfi pfechodu na novou Uroven
jesté nemusim skocit, 39 je GF. Zahajitel spocita 12b. zahajitele, 13 svych, 5b. za fit a 2b. za jednu
kartu nad fit. Odpovidajici nema nic navic.

Druhy pfiklad: Jesté nedozral ¢as pro vysvétleni principu vyzvy, vse je zatim zalozeno pouze na
bodech.

Treti priklad: 346 - 7b. partnera, 17 mych a 5 b. za fit, celkem 29. Odpovidajici nemusi uz nic znovu
prepocitavat, ale uvazuje takto, partner pocitd s mymi 7b. a 4-listem pikovym, j@ mam o 3b. vice,
zvysSim tedy o jednu Uroven.

Ctvrty priklad: Hldska 2@ je povinnd, ale odporuje vlastné zasadé hranice bezpecnosti, poukazte na
tento pripad a vysvétlete, ze hledani fitu (a pfi 6-listu je jeho pravdépodobnost vysoka) je opravdu
dilezitd véc.
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Lekce 17 - plivodni text: Ziskavani zdvih( na vysoké karty

Nejsnadnéji se ziskaji zdvihy vynesenim vysokych karet. Je vSak jisté potésitelnéjsi a estetictéjsi ziskat
zdvih na trojku nez na eso, a jak uvidime jesté pozdéji, vyneseni vSech vasich vysokych karet by bylo
obvykle tou nejhor&i metodou k ziskani zdviht navic. Jsou v&ak rozdani, pFi nichZ je toto vée, co mizZete
ucinit pro to, abyste svij zavazek splnili. Podivejme se na jeden takovyto priklad:

w Hrajete 4. Prvnim vynosem byl #K. Jaké mate vyhlidky?
Ve zdvihu | Neméli byste mit potize s uhrédnim zavazku, protoze mate deset zdvih{ ve
¢ vysokych kartach - pét nejvyssich srdci, Ctyfi nejvyssi piky a eso karové.
N Jsou zde vSak dvé nebezpedi, na néz si musite dat pozor: protivnici by
OAT4D mohli prebit trumfem (snapovat) jednu z Vasich vysokych karet, nemohli
VKIS byste vynést jednu z Vasich vysokych karet, protoze predchazejici zdvih
4963 byl ziskdn nespravnou rukou. Prvnimu nebezpeci se vyhnete tak, ze vcas
*754 vytrumfujete - to uz umite.
(s ]
AKQ5
$AQ1073
A4
%1082

Zavazek 49 S  Vynos ®K

Které honéry zahrat drive?
V&imnéte si poradi, v némZ vezmete domd své honéry v srdcich:

Kdybyste vynesli nejdfive své eso, pak prevzali klukem a potreti

KJ8 vynesli krale ze stolu, nemohli byste vynést srdce poctvrté, kdyby
N se to ukazalo byt potfebnym. Proc¢? Protoze jste ziskali tfeti zdvih na
w E stole a tam pak jiz nebude dalsi srdce, které by mohlo byt
S vyneseno. Jsou-li Vase honéry rovnocenné - tj. jsou-li ve sledu,

AQ1073 takze kterykoliv z nich je stejné vysoky (hodnotny) jako ostatni -
nejdfive hrajte honéry z té ruky, kterd ma v této barvé méné karet.
Tak ziskate posledni zdvih na strang, ktera je v dané barvé dlouha a
udrzite se u vynosu této barvy, budete-li ji chtit dale vynést.

Tento zpUlsob hry mdze byt velmi dlleZity rovnéz ve vedlejsich barvach. Po vytrumfovani protivnik{ v
nasem pripadé jsou Vase zbyvajici karty tyto:
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Nyni chcete ziskat Vase Ctyfi zdvihy pikové. Vynesete-li svou #5 proti esu stolu, pak

0 dvojku ke krali a pak svou #Q, udélate jen t¥i pikové zdvihy a na stole z{stane leZet
AAT42 jesté vysoky #1], ale Vy po této hfe budete muset vynést z ruky a nikdy se jiz
V- nedostanete k tomu, abyste mohli vynést ze stolu posledni pik, protoze stll uz nebude
96 moci udélat zadny zdvih a dostat se tak do vynosu.
%754

Samoziejmé Ze budete muset z ruky vynést nejdrive své pikové honéry, protoze Vas
(=) list ma krat$i piky nez stll. Ud&late-li zdvih nejdFive na svého kréle, druhy na svou
AKQS5 ddmu a tfeti na eso stolu, bude pak na vynose stil, takZe bude moci vzit dom{ i
:S 10 pikového kluka jako &tvrty pikovy zdvih.
%1082

Pfipravime né&kolik pFiklad{, na kterych tento princip osvétlime. Napf. jak budete odehravat tyto barvy:

J2 w E 10 6

AQ98754

AKIJS8
N

964 W E 1052
S

Q73

Literatura
1. Zaklady sehravky — E. Kaplan

PFi ziskavani zdvih( na vysoké karty je tedy tfeba se Fidit témito
dvéma zasadami:

1. DFive nez budes chtit uhrat zdvihy na vysoké honéry ve
vedlejsich barvach, vytrumfuj protivniky!

2. Nejdrive udélej zdvihy na vysoké karty z kratsiho listu!
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Lekce 18 - plivodni text: Zahajeni bez 5-listu

bez 5-listu
13-14b. 1 v lepsilevné
15-17b. 1BT

18-19b. 1v lepsilevné

20-21b. 2BT
22-23b. 1v lepsilevné
24b. 2eb !

pfi 4-4 v levnych zahajujil @, pfi 3-3 v levnych zahajuji 1

List, v némz nemam zadny 5-list, budu nazyvat beztrumfovy. Pro letosek to bude i sloha 4-4-4-1.
Takovéto listy drazime bud hlaskou v BT nebo pres lepsi levnou barvu. Zatim nebudeme probirat
specialni postupy po zahajeni jeden nebo dva bez trumfl, a proto nabidka barev bude zcela ptirozena.
Nabizime alespon 4-list a bilancujeme bud’ s fitem délenim tfemi nebo bez fitu podle hranic bezpecnosti.

Kdyz zahajime v levné barvé a nemame 5-list, pak po odpovédi partnera, pokud nevidime fit a
nemUZeme nabidnout drahou barvu, draZime BT. P¥i 13-14b. zUstaneme na aktudlni Grovni v BT, pfi 18-
19 drazime BT skokem a pri 22-23 dvojitym skokem.

Priklady:

Priklad 1

(N
AKQ7
¥Ji106
¢AQI4
SAT4

(s
41654
VK7
4K865
+Q86

N S

1¢ 14
2BT 3BT

pas
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Priklad 2

(N
AAT43
¥K73

€¢QJ106

S KQ

(s
4Q85
YA654
¢A8
#1932

N s
1BT 2&
2¢ 29
26 3BT

pas

Priklad 3

MK752

¥Q1065

®A2
»AIS8

(s
4Q863
YA

¢KJI104

Q53

i1hs 1¢
19 14
26 44

pas
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Priklad 4

(N
MAKQ]
¥K106
Q18
SA105

(s
410653
¥vQ843
®K5
*174

N s
2BT 39
364 464

pas

Priklad 5

(N

MK
¥QJ106
®AK?7
HAKQS

(s
4Q732
YK52
4183
*152

N s
1k 14
3BT 4BT

pas
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Priklad 6

(N
AQ106
$K175
¢A1074
HKJ

(s
4K9873
¥vQ10
+K16
$Q108

N S

16 14
1BT 24
36 pas

U patého prikladu ukazme nesmyslnost hlasky 4BT a uvedme to na pravou miru.
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Lekce 19 - plivodni text: Zahajeni 1 tref

Co mize toto zahdjeni znamenat? Bud’' 13-21 s 5-listem trefovym, nebo 13-14,18-19, 22-23 bez 5-listu.
Ve druhém pripadé jsou trefy delSi nez kara nebo jsou levné barvy 3-3. Pfi slohach 4-4-2-3, 4-3-3-3 a
3-4-3-3 mUZe mit zahajitel jen 3-list, takZe je nutné tuto hlagku zaklepat. Vyplyva z toho, Ze tato hldgka
v pripadé, ze je bez 5-listu, témér vylucuje karovy 4-list (jen ve spojeni s 5-listem trefovym).

Prvni starosti je okamzity fit. Na ten musi mit odpovidajici 5-list. Druha starost je nabidka nové barvy
skokem, ma-li odpovidajici svij 5-list s 12+b. To by byl GF. Pokud neélo draZit tak ani onak, pfijde
nejcCastéjsi cesta, nabidka barvy na prvnim stupni, je to forcing. Posledni varianta je drazba BT na
Urovni dané hranicemi bezpecnosti. Tato hlaska ukazuje minimalné 4-list trefovy. Kdyz tuto hlasku ucini
zahajitel po odpovédi na prvnim stupni, tak draZba 1BT ukazuje 13-14 bod{, drazba skokem na 2BT 18-
19 bod{ a draZzba dvojitym skokem na 3BT 22-23 bodd.

Priklady:

Priklad 1

AK1087
7652
¢AQ
SKI7

(s )

AMAS
¥QJis4
910862
Q104

N S

i1hs 14
19 29

pas

50



Priklad 2

(N
AKQ76
YAQ]
®QJl4
HSA32

(s

MAS
¥K1082
48753
$K 106

N S
i1s 16
16 2BT

4BT pas

Priklad 3

(N
4Q108
¥K75
¢A106
K83

(s

MK3
vi64
*KQ7
*Q9642

N s
1k 3&

pas
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Priklad 4

(N
aK?2
¥QJ75
9184
HSAQI3

(s
4QJ103
YK6
¢A753
*K62

1k 14
19 14
1BT 3BT

pas

Priklad 5

(N
4Q1075
YA43
4109
SAKI6

(s

MK3
¥KQ1065
¢A173
+Q8

N S
is 29
49 59

pas



Priklad 6

(N

L X!

YA87
Q63
SAQI743

(s )
AAQ85
¥K32
¢1054
$1092

N s
1k 14
2&% 3

pas

Upozornit na:

¢ Ve druhém prikladu nesmysinost drazby 4BT a proc hraci drazi jen 3BT.
« V patém ptikladu tentyz ddvod pro drazbu 59.

e V Sestém prikladu na spravnost pasu po 2ée (fit a tedy barvu jsme nasli, mansi dosahnout
nemuzeme)
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Lekce 20 - plivodni text: Finesy

Naucime zaky zakladni variantu expasu a impasu. Opravdu nic vic nez zakladni varianty uvedené v této
lekci. Rika se, ze impas je dusi hry. Pouzivani téchto technik znamend pro zacateéniky neuvéfitelny skok
dopredu. Rekneme jim pojmenovani téchto fines, ale neni bezpodminecné dllezité, aby ho znali, lepsi
je, kdyz je budou umét zahrat.

Je snadné ziskat zdvihy na vysoké honéry nebo na honéry ve sledu. Naproti tomu je tfeba vice chytrosti
a také trochu stésti udélat zdvih na osamoceného krale, ddmu nebo kluka. Podivejme se, co délat, je-li
rozlozena barva takto:

V této barvé mize udélat vas kral zdvih, prestoze protivnici maji

véechny ostatni honéry. Jak? ZpUsob, jak na takového krale udélat
N zdvih, je ten, Zze ho musite prihodit do zdvihu po protivnikovi, ktery

w E drzi eso. Nesmite svého krale vynést, musite to zaridit tak, aby bylo
S vyneseno proti nému.

K2 Tento zpUsob hry, vynos proti honéru, ktery je témé&F vysoky, v
nadeéji, ze vysoky nepratelsky honér je v ruce, kterd musi zahrat do
zdvihu drive - se nazyva expas.

Predstavte si, Ze byste méli takovouto rozlohu karet v néjaké barvé:

Urcité uhrajete eso, ale mozna by Slo uhrat zdvih i na damu. Jak na
to? Této pozici se Fika vidlicka, protoze mezi damou a esem je
N chybéjici karta. Rozehrajte barvu naproti vidlicky, v nasem pripadé ze
w E stolu. Pokud prvni z obrénct d4 malou, poloZte jen ddmu, doufate, Ze
S mél krale pravé on a vase ddma udéla zdvih navic. Obranci by
AQ nepomohlo polozit krale, protoZe toho byste pokryli esem a dama by
byla opét vysoka. Pokud ma krale obrance za vidlickou, pak finesa
neuspéje.

Samozrejmé e finesy spocivaji jen na nadé&ji. Schazejici honér mlze byt i u protivnika, ktery hraje po
vas, lezi tudiz za vami, nikoliv pred vami. V tomto pripadé se finesa nezdafi. Pfece vSak vynos proti
honéru vam dava aspon 50% nadéji, Zze na néj udélate zdvih, zatimco jeho vynesenim na néj zdvih
neziskate.

Literatura
1. Zaklady sehravky - E. Kaplan
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Lekce 21 - plivodni text: Zahajeni 1 karo

Zahajeni 14 slibuje karovy 4-list kromé pfipadu slohy 4-4-3-2, coz je jedind moznost zahajeni na
karovy 3-list. Na sfitovani je ale potreba pfi prvni odpovédi 5-list.

Postup je stale stejny, nejdfive okamzity fit, pak nabidka barvy skokem, pak beze skoku, a kdyz nic
nejde tak bez trumfd. V8echny principy jsou zachovany a je tfeba je disledné dodrzovat.

Priklady:

Priklad 1

(N

A4Q10
YKJI6
¢AQ753
HSKQJ

(s
AK743
¥Qo
416
*A8643

N S
1¢ 14
2BT 3¢

3BT pas

Priklad 2

[N
1742
¥QJ10
#K652
*AQ

(s

AK3
YK384
4Q1974
*1085

N S

1¢ 3¢

pas
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Priklad 3

(N
076
¥vQ72
®AKQ]
SAKQ]J

(s
AK1543
vK38
4752
$643

N s
1¢ 14
26 24

4BT pas

Priklad 4

(N
4Q73
¥i108
®AKISBH
HdKI6

(s
MKI1095
¥Q9o3
¢Q10
%A103

N S

1¢ 24
46 pas



Priklad 5

(N

a7

¥i52
$AKQ762
#KQ4

(s
AKQ83
¥Q103
4184
»1086

N s
1¢ 14
2¢ 3¢

pas

Priklad 6

A#K1095
¥QJ186
¢A54
$QJ

(s
4Q432
$A75
+KQ86
%62

N S

1¢ 14
246 34

pas



Lekce 22 - plvodni text: Vypracovavani

Nej¢asté&ji nebudete mit v obou listech dost jistych zdvihl, abyste jen na né& mohli uhrat svij zavazek.
Budete vSak mit tu a tam honéry, které jsou témér vysoké a na néz budete moci pfi spravné hre ziskat
zdvihy. Pfredpokladejme, Ze jste vydraziteli zavazku dva piky s témito listy:

V tomto pfipadé maji protivnici vSechna ctyfi esa, takze ani jedna karta v ani jednom
0 z vasich listd neni vysoka. Mate véak hodné krald, dam a klukd, abyste dali

:2 763 dohromady potiebné body, mizete na né udélat zdvihy, ale musite si je vypracovat.
5

*KQ4
#1843

(s
AKQI84
YK?2
¢J1065
S K7

Zavazek 246 S

Tato prace je nejsnazdi, kdyz mate t¥i nebo vice honérl ve sledu jako vase KQJ v pikach nebo v obou
listech kombinaci KQJ10 v karech. MiZete vynést kteréhokoliv z téchto krald, ktery bude pFebit esem
protivnik{. Pak se vase niz&i honéry stanou vysokymi. V&imnéte si, Ze vdm v tomto smé&ru nebude nic
platné vynést krale srdcového nebo trefového, protivnici by ho prebili svym esem, a pak by se staly
vysokymi jejich nizsi honéry. Prvnim vynosem protivnika po vasi levici je malé srdce, protivnik po vasi
pravici udéla zdvih na WA a vynese dalsi srdce, na néz ziskate zdvih svym $K. Co ponesete pak?
Vynesete svého #K, ¢imZ vypracujete své nizsi pikové honéry na jisté zdvihy a pocnete vytrumfovavat
protivniky. V tomto rozdani mate devét trumfl - protivnici maji ¢tyfi, ptiznaji-li oba, zbudou jim dva.
Protivnik po vasi levici udéla zdvih na #A a vynese malého trumfa, vSichni pfiznaji a vy udélate zdvih
na pikového kluka. Stav je pak tento:

Protivnici jiz nemaji zddné trumfy a zacnete tedy vypracovavat sva kara. Mlzete k
0 tomu pouZit jednoho honéra, aby vyhnal nepFatelské eso a aby Vam pak zUstaly tfi

497 vysoké nepratelské honéry. Jelikoz jste ziskali jiz dva zdvihy, Vase tfi trumfy a tfi
Y- zdvihy na kara Vam zaruduji, ze sv(j osmizdvihovy zdvazek spinite. Nezapomerite pFi
;;(8(2443 odehravani kar hrat nejdfive honéry z kratké strany, tedy ze stolu.

Jak byste postupovali, abyste ziskali jesté zdvih na svého trefového krale a udélali tak
(s jeden nadzdvih? NemdzZete tohoto krale vynést, protoZe protivnici maji jak ddmu, tak i

3Q 84 eso. Zde musite pouzit jiné techniky, kterou uz znate - expas.
911065 Pravidlo k zapamatovani:
K7

Vynasej honéra k vyrazeni vysoké karty protivnika jen ze sledu s dvéma dalsimi!

Tuto techniku uplatnime v beztrumfech i v trumfové hre. V druhém pfipadé je samozfejmé nutné vcas
vytrumfovat a vyeliminovat tim trumfovou barvu.

Nejtypictéjsi priklad vypracovavani je tento:
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KQJ183
N

S
654

V nékteré barvé mam tyto karty, cht&l bych toho vyuzit a uhrat v ni co nejvice zdvihd. Jak na to?
Ponesu ze Severu kréle a cekam, zda vypadne eso. Pokud ano, pak jsou dama a kluk nejvyssi karty,
fikdme, Ze jsou vypracované a navic je velmi pravdépodobné, Ze i ostatni malé karty se stanou
vysokymi poté, co ddma s klukem vezmou dom{ své zdvihy. KdyZ soupetfi na krale eso nehodi, pak
celou akci opakujeme s ddmou a dostaneme se do zcela stejné situace. Vypracovavani je tedy vynaseni
nejvyssich ze sledu témér vysokych karet, aby se mé nasledujici karty staly vysokymi. Zcela Spatné by
v tomto prikladé bylo vynést ze Severu trojku nebo osmicku, protoze pak by udélala zdvih devitka nebo
desitka soupefd, kterd by pFi nasi sprdvné hfe na ukofisténi zdvihu pravdépodobné neméla Sanci.

Pri takovéto sloze:

QJs8
N

S

K107432

Q110862

je nutno uvédomit si, jak to s mymi témér vysokymi kartami je.
Mam KQJ10 v kombinaci karet stolu a ruky a tedy sled po sobé
jdoucich témér vysokych karet, ktery 1aka k vypracovani, ale
musim se snazit nezablokovat. Odehraji tedy nejdfive damu z
kratké strany a ¢ekam, zda vypadne nebo nevypadne eso, poté
odehraji kluka a teprve potom krale z dlouhé strany. Tento postup
je stejny jako u odehravani vysokych karet.

I sledy, které jsou vedené damou, obvykle stoji za vypracovani,
jako napfiklad tento:

Musime sice ¢ekat, az vypadnou dvé figury (eso a kral), ale i tak
to stoji za to.

Nakonec je tfeba jesté pripomenout, jaky okamzik je nejvhodnéjsi
k zahajeni vypracovavani sledl. Pokud se jedna o beztrumfovou
hru, pak okamzité, kdyz k tomu dostanete pfilezitost. Pokud se ale
jednd o barevnou hru, je samozrejmé rozumné nejdrive
vytrumfovat.

A zde jsou tfi Ulohy na samostatné reseni:

Jakym zpUsobem budete odehravat karové karty:
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Priklad 1 Priklad 2
w w
Ve zdvihu 2 Ve zdvihu 2
o o
N (N)
AKA43 MAK?2
¥Qo83 YAQ42
¢K93 K43
*AQ7 *A65
= 5)
MAT A543
V1064 ¥K3
¢QJ1074 Q11092
HKI8 %432

Zzavazek 3BT S  Vynos #Q
Zavazek je 3BT, vynos #Q. Jak hrat?

Zavazek 3BT S  Vynos #Q
Stejny zavazek, stejny vynos.

Literatura
1. Zaklady sehravky - E. Kaplan
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Lekce 23 - plivodni text: Zahajeni 1BT

Tentokrat budeme odpovidat az pfi 8 bodech (hranice bezpecnosti). Do 7b. pasujeme.

S nélezitym poétem bodl a 5-listem budeme odpovidat pfirozené. Drazba barvou nebude transfer!
Drazba barvou je zalozena na hranici bezpecnosti a tedy drazime od 8b., je to forcing (nova barva) a ne
hlaska do pasu. Pozor, bude to zména oproti tomu, co drazi dosud. Zatim byla kazda barva 4-list, je
tfeba na to upozornit!

2¢/9/ 6 /3% 5+list, 8+b.

Dozrdl ¢as naucit déti prvni opravdovou konvenci. Budiz ji Stayman pfi odpovédi bez 5-listu
(libovolného), ktery drazime ptirozeng, ale s drahym 4-listem. Pokusime se détem vysvétlit, k c¢emu
cely ten kejkl slouzi (aby hrala silnéjsi ruka) a proc je to tak lepsi.

2& Stayman, tj. 8+ s alespon jednim drahym 4-listem (bez libovolného 5-listu)

Postup po ném bude ten nejjednodussi a nejpouzivanéjsi:

29  srdcovy 4-list (mUZe byt i pikovy)

24 pikovy 4-list (vyluCuje srdcovy)

2BT bez drahého 4-listu

Zzadna jina odpovéd neexistuje.

Bez 5-listu a bez drahého 4-listu drazime pfi 8-9b. 2BT, pfi 10+b. 3BT. Odpovédi po 2BT budou s

minimem pas, s maximem 3BT a pfi 16b. rozhodnéte podle stfednich karet (vic nez dvé 10 a 9). Je
nutné dat jim do ruky néjaké rozhodovaci pravidlo!

2BT 8-9b. (bez drahého 4-listu a levného 5-listu)
3BT 10+b. (bez drahého 4-listu a levného 5-listu)

Priklady:
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Priklad 1

(N
AA]3
YK Q104
¢A3
+Q852

(s
AK76
v3ig4
K106 4
#1396

N S
1BT 2BT

pas

Priklad 2

(N
AAQ82
YK 102
¢QJ6
*Q17

(s
410753
¥Qi76
*Ks8
SK32

N s
1BT 2&
26 34

pas



Priklad 3

0
AKQ5
vQo
¢A183
®KI92

(s
AJ976
YAS85
$K1076
SA3

N S
1BT 2
2BT 3BT

pas

Priklad 4

0

MAS
vQios
*A92
#KQ106

(s

a7
¥$K10732
¢KQ64
$942

N S
1BT 29
49 pas



Priklad 5

(N
AKI17
¥Q986
¢ AK
#Q1096

(s
4Q643
¥ 102
4Q73
SAI52

N S
1BT 2
29 24

2BT pas

Priklad 6

(N
AAQ43
¥KIS8
Q175
Q8

(s
0752
¥Q106
K84
HKO62

N S
1BT 2BT

pas



Lekce 24 - plivodni text: Sportovni bridz

Pro tuto lekci doporucuji radéji néjaky delsi ¢as, nejlépe to vidim na sobotni dopoledne nebo odpoledne
se zorganizovanim jednokolového turnaje nejméné na dva stoly zhruba tak na 20 rozdani. Z mych
zkusenosti vyplyva, Ze bézna kola na tficet rozdani jsou pro zacatecniky pfrilis dlouha. Déti by se mély v
této lekci seznamit s rozdilem mezi spole¢enskym bridZzem hranym na rabry a bridzovou soutézi. Mélo
by jim byt vysvétleno, Ze do této doby na dobré vysledky stale stacilo, aby jim pfriSly dobré karty.
Né&ktefi s nimi umi hrat trochu 1épe, néktefi trochu hife, ale pokud dvojice dostane $patné karty, se
kterymi nema moznost zasahnout do licitace ani sehravky, body si budou pfipisovat soupefi, at jsou
sebehorsi. Sportovni bridz ma prostredky, které tento nedostatek vylepsuji a délaji z této hry vzrusujici
souboj inteligence a predstavivosti. Protoze pfi sportovnim bridzi hraji jednotliva rozdani postupné na
rlznych stolech v8echny dvojice, srovnava se vas vysledek pouze s vysledkem stejné linky, tedy hracd
se stejné ubohymi nebo skvélymi, ale hlavné naprosto identickymi kartami. To je nutné, aby déti
pochopily. Potom je také nezbytné, aby se naudily pouzivat jednotlivé pom{cky, tedy biddingboxy,
zapisové listky, krabice a rozpisy turnajl. Je tfeba jim vysvétlit pokladani a ukladani hlagek z
biddingboxd, jak se s nimi alertuje. Kazdy Sever zapisuje spravné spocitané vysledky do zapisovych
listk(. Tady je nutno zminit, Ze ve sportovnim bridZi neexistuji prémie za rabr, protoZe se kazda krabice
hraje a hodnoti zvIast a pripoditavaji se pfimo body za splnéni manse (1. hra 300, 2. hra 500) nebo za
¢astecny zavazek 50. Barvy na krabicich urcuji, kterd dvojice je v jaké hre, na krabici je téz vyznaceno,
kdo je dealer neboli zahajitel drazby. Rozpisy ukazuji, které dvojice maji u stolu sedét, na které lince a
které krabice maji sehravat, pfipadné kde budou hrat v dalSim kole, kam poputuji odehrané krabice a
odkud prinést ty, s nimiz se bude hrat nasledujici kolo. Nejlepsi samozrejmé je, aby déti mély moznost
zakusit si turnajovou hru prakticky a vidély, jakym zplsobem se poéitaji a zpracovavaji vysledky.

Pro ukdzku vypoctu vysledkd jedné krabice miZzeme d&tem ukdzat tfeba tento ptiklad:

Pary Zavazek Kdo Jak Vysledek

NS EW NS EW
5 7 26 4 +1 140
4 10 46 4 = 420
6 1 3BT* \Y, -2 300

8 3 36 Vv +1 170
2 9 46 Vv -1 50

A mdZeme z né&j vydist nasledujici informace. Nejdfive hraly toto rozdani dvojice 5 a 7 a dvojice &islo 7,
ktera sedéla na lince Vychod-Zapad, sehravala zavazek 2#. Hlavnim hraéem byl Zapad a uhral tento
zavazek s jednim nadzdvihem, za coz inkasoval 140 bod{ (60 za triky, 30 za nekontrovany nadzdvih a
50 za splnéni ¢astecného zavazku). V druhém fadku se docteme, zZe hlavnim hracem byl opét Zapad z
dvojice cCislo 10, ktera vylicitovala 4#, jez Zapad uhral presné, bridzisté rikaji aku, a inkasovala za to
420 bodU (120 za triky a 300 za mansi, dvojice &. 10 tedy musela byt v prvni mansi a jejich barva na
krabi¢ce musela byt modrd). Ve tretim radku se do¢teme, ze Vychod z dvojice Cislo 1 sehraval zavazek
3BT, ktery byl kontrovan - to je ta hvézdicka — a spadl dvakrat, za coz jejich soupefi inkasovali 300
bodd, protoZe za prvni kontrovany pad v prvni hie je 100 bodl a za kazdy dal&i 200 bodd, pfi dvou
padech tedy 300 bodd. Ve &tvrtém radku se doéteme, Ze Vychod z dvojice &islo 3 sehraval zavazek 34,
ktery uhral s jednim nadzdvihem a inkasoval za n&j 170 bod{ (90 za triky, 30 za nekontrovany nadzdvih
a 50 za splnéni ¢astecného zavazku — body za dosazeni manse by mohl dostat jen kdyby ji vylicitoval).
Posledni radek pak podava informaci o tom, ze Vychod z dvojice Cislo 9 sehraval zavazek 4#, z néhoz
jednou spadl a dvojice ¢&islo 2 tak inkasovala 50 bodd za jeden nekontrovany pad v prvni hte.
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V tomto rozdani mezi sebou soupefily dvojice s Cisly 5,4,6,8,2, protoze sedély na stejné lince a
podivame-li se do sloupecku s jejich vysledky, zjistime, Zze nejméné Uspésny byl par Cislo 4, ktery
neziskal 2adny bod a dovolil svym soupeiim uhrat 420 bod{ a do vysledkové turnajové listiny si pripise
za toto rozdani nulu. Kazdy dalsi lepsi par si pripisuje vzdy o 2 body vice. Dva body si tedy pripiSe par
&islo 8, &tyti body par &islo 5, Sest bodu par &islo 2 a osm bodl par &islo 6. Dale spolu soupefily pary
7,10,1,3,9, které si do vysledkové listiny zapi$ou tyto vysledky. Par &islo 1 nula bodd, par ¢&islo 9 dva
body, par &islo 7 ¢tyti body, par &islo 3 Sest bodl a par &islo 10 osm bodd.

BridZzovy turnaj je vzdy dramaticky a chut vitézstvi je samoziejmé prekrasna. Doufame, ze to déti
naplno pociti, a pak uz je touha hrat bridZ neopusti. Pfi vlastni hfe nesmime zapomenout na to, jakym
zplUsobem bridZisté pokladaji a ukladaji své karty, aby je mohli uloZit do krabice ve stejné podobé, v
jaké je dostali. Také zminime, ze vyhodu maji stalé a sehrané dvojice a budeme k tomuto cili smérovat i
své svérence.

Nakonec nebo jesté spise na doma je urcen tento maly Ukol (neni to samoziejmé povinné):

Doplnte listek a urcete poradi. Linka NS byla ve 2. hfe a linka EW v 1. hfe

Pary Zavazek Kdo Jak Vysledek

NS EW NS EW
1 4 46 S +2

9 6 66 S =

10 3 Seb* Z -3

7 2 56 ] =

5 8 66 ] -1

Doplnte listek a urcete poradi. Linka NS byla ve 2. hie a linka EW v 1. hfe

Reseni:

NS EW NS EW

1 4 46 S +2 680

9 6 66 S = 1430

10 3 S*x Z -3 500

7 2 56 1 = 650

5 8 66 J -1 100
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Lekce 25 - plivodni text: Snapovani

Posledni zékladni hracskou technikou je snapovani neboli pfebijeni trumfy. Pfipomerime si nejprve
mechanismus vytrumfovani a sledujme na ptikladu, oc¢ jde:

0
AAKS
¥10643
4732
$Q96

(s
4Q9432
VA7
*K318
SAI8

Trumfovou barvou jsou piky a srdcova barva se zda byt vhodna ke snapovani, protoze je na jedné
strané dost kratka. Kdyz shodim eso a sedmicku srdcovou, budu moci dalsi srdce z druhé strany
snapovat neboli piebijet trumfem, zda se to tedy byt dobra taktika a dobry zplsob k ziskani dalSich
zdvihd, protoZe snapovat mohu v tomhle pFipadé dvakrat. Ale chyba lavky, snapovani ndm takhle neda
nic navic. Uvédomme si totiz, jak bude situace vypadat, kdyz zacneme vytrumfovavat. Soupefi maji pét
trumfd, a proto zfejmé po tietim opakovani trumfové barvy uz nebudou mit 2adny, protoze je
nejpravdépodobnéjsi, ze jeden bude mit dva trumfy a druhy tfi. Nam pak na jedné strané nezbudou
zadné trumfy a na druhé dva. A to pravé na té, kde mam kratké srdce, takze tyto zdvihy stejné

nakonec po vytrumfovani udélam. Jsou to sice snapy, ale takové, které ndm neprinesou dalsi nové
zdvihy.

Naproti tomu v takovéto situaci ndm snapy mohou dat dalSi zdvihy:

(N
MA96
¥vJ1084
73
HSKQO3

(s
4Q1872
YA93
®AKS
®J10

Trumfy jsou opét piky a snapovatelna barva jsou tentokrat kara. Kdyz vneseme dvakrat do kar a
vyneseme je potreti, mohu pak snapnout a tento zdvih bude navic, protoze trumfy potom mohu
opakovat stale pétkrat. Rozdil je v tom, Ze jsem si nezkratil svou dlouhou trumfovou barvu. Snap mi
tedy pfinese zdvih navic, jen kdyz ho mohu realizovat z kratké strany. V takovém pripadé bude ale
vétSinou nutné odlozit vytrumfovani, aby mi na kratké strané néjaky ten trumf zbyl. Takze pokud vidim
Sanci snapnout z kratké strany, odlozim vytrumfovani a vytrumfuji teprve az po realizaci snapu. Je to
prvni zasadni Uprava zakladni taktiky hlavniho hrace, a tak vénujte dostatecnou pozornost tomu, jak
poznat, ze pravé ted je tfeba zahrat jinak - je to snapovatelnd kratkost u krat$i strany trumfu.
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Dalsi zasadou je snapovat nejvyssim nepotfebnym trumfem. V nasledujicim pripadé, kdy trumfy jsou
piky, snapuji srdce velkymi piky, protoze po dvojim vyneseni srdci, budou mit soupefi uz jen tfi a mohli
by nds presnapovat. Pokud ovSem polozim v prvnim kole osmic¢ku a v druhém damu, nemaji soupefi
narok, protoze tyto karty presnapovat nelze jednoduse proto, ze soupefi vyssi trumfy nemaji:

Bylo by nanejvys trapné snapnout v prvnim kole trojkou a byt presnapovan, kdyz

0 mam tolik nepotfebnych vysokych trumfd.
4Q83
VA7 V dalsim rozdani hrajete Ctyfi piky a soupefi vynesli 9Q:
¢KI64
10742
(s
AAKILI09
¥YK843
4105
% A8
W Nejlépe bude vzit ji esem a poprvé snapnout srdci sedmickou, potom prejit
Ve zdvihu |9 do ruky karem, snapnout devitkou, opét se vratime karem do ruky,
v snapneme posledni srdci desitkou a mizeme vyuZit posledniho okamziku,
kdy jsme na stole a pokusit se o trefovy expas. Nasim vysledkem bude
[N ] jedendct nebo dvanact zdvihd.
610973 . . . i VTR, y
v> Obcaos je mozno pojistit se proti presnapovani tim, ze predtim, nez se do
48652 snapu pustim, ¢astecné vytrumfujeme. Umozni nam to obvykle pfitomnost

*9843 vysokych trumfl v nadem listu. Zavazek je 44 a soupef nejdFive udélali t¥i
trefové zdvihy, poté vynesli do srdci. Co ted?
(s ]

AAKQI6
$A1084
¢ AK
S K6

Zavazek 46 S  Vynos ¥Q
Odlozim vytrumfovani jen ¢astecné tim, ze trumfnu

AKB2 jen dvakrat, obehraji dvakrat srdce, prejdu karem
¥65 do ruky, dotrumfuji a obehraji své vysoké karo.
¢K8753 Kdybychom dvakrat netrumfli, Vychod by nas
1082 krasny plan mohl pokazit tim, ze by presnapl svym
410754 N L 3] jedinym trumfem. Pokud bychom se pojistili tim, ze
vQio08432 £ \ R snapneme kralem, udélala by nakonec zdvih
494 < ¢QJ102 Zapadova #10.
*Q SAKIBS53
AAQI63
VAK?7
A6
®974

Zavazek 446 S

Literatura
1. Zaklady sehravky - E. Kaplan
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Lekce 26 - plivodni text: Zahajeni 2BT

Takto zahajujeme s 20-21 body bez 5-listu.

VSe bude velmi podobné zahajeni 1BT, takze by to mélo byt viceméné opakovani. Jen zakladni hranice
je snizena na 6b. vzhledem k sile zahajitele a z toho vyplyvajici hranice bezpec¢nosti. Hlaska
odpovidajiciho 3¢ je Stayman, 34¢/%/#& od 6b. s 5-listem a 3BT bez drahého 4-listu.

Priklady:

Priklad 1

(N
AK1106
YAQ3
#KQ106
SAJ

(s )

4Q3
¥K10872
143
%1053

N S

2BT 3¢
49 pas

Priklad 2

(N
AKQ)
YAB6
911009
SAKQ]J

(s
AA543
vQ7
4Q863
*752

N S

2BT 3

3BT pas
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Priklad 3

(N
AKQ32
YAI106
4K 10
*AQJ

(s

4164
K7
¢QJs8
$107652

N S
2BT 3BT

pas

Priklad 4

(N
4QJ198
VAK
4Q109
SAKI6

(s
aK42
vQ874
4185
®Q42

N S
2BT 3¢
36 3BT

pas
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Priklad 5

(N
AAQ106
¥Ks
Q1109
SAKQ

(s
MKI73
YA106
¢K754
H32

N s
2BT 3%
34 64

pas

Priklad 6

(N
AAS
YKQ73
¢KJ18
HSAQI4

(s
4KQJ182
Vi4
41063
*752

N S
2BT 34

3BT pas



Lekce 27 - plivodni text: Prvni vynos

Vyhoda hlavniho hrade je, Ze vidi své karty i karty partnera a mize tedy snadné&ji a presnéji planovat,
kde ziskat své kyzené zdvihy. Naproti tomu obranci maji vyhodu prvniho vynosu. Mozna se to zda
nicotné, ale opak je pravdou. Sami v budoucnosti poznate, ze neni malo partii, kde je rozhodnuto o
vysledku okamzité po vynosu. Umét dobfe vynést, poznat z pribéhu drazby a svych karet, jestli bude
|épe drzet se pfi zdi nebo okamzité zautodit a jak tu nebo onu akci prakticky provést, je znakem
bridzového experta. Pro za¢atek sta¢i détem predestfit tabulku nejlepsich vynosd, zaloZenych na
zkugenosti. M&li bychom své svéfence vést k rozlieni vynosd do barevné a beztrumfové hry.

V beztrumfové hfe se budeme jako obranci snazit najit svoji dlouhou barvu a hrat ji tolikrat, az z toho
hlavniho hraée rozboli hlava. Vynadim-li tedy do beztrumfd, mé&l bych predevséim vynést do barvy svého
partnera, pokud néjakou drazil, nejvyssi kartou. Nejvyssi proto, abych ctil princip odblokovani, tedy ze
nejdfive se odehravaji honéry z kratsi strany. Pokud mUj partner do licitace nezasahoval, pak bych mél
vynést od své nejdeldi, pokud mozno nelicitované, barvy ¢tvrtou shora. Ctvrtou shora nevynesu jen
tehdy, mam-li svou dlouhou barvu vedenou honérovym sledem (alespon tfi po sobé jdouci karty, napf.
KQJ nebo QJ10 nebo J109) nebo prerusenym honérovym sledem (KQ10 nebo QJ9). V takovémto
pripadé vynesu svou nejvyssi kartu, abych svou barvu co nejrychleji vypracoval.

Vynaseni do barevné hry je daleko slozitéjsi. Vic nez na dlouhych barvach zde zalezi na figurach. Tato
problematika je uz znaéné slozitd a je proto moZné spokoijit se pro zacatek s touto tabulkou vynosd:

1. Od netrumfové barvy, v niZz mam eso i krale, kralem.
2. Od netrumfové barvy, v niz mam honérovy sled (tj. KQJ nebo, QJ10 nebo J109) nebo preruseny
honérovy sled (KQ10 nebo QJ9), nejvyssi ze sledu.

Od netrumfového singlu.

3.
4. Od barvy s honérem nebo dvéma honéry vedle sebe ¢tvrtou, pokud mam jen 3-list, tak nejmensi.
5. Od netrumfového dublu vyssi kartou.

6.

Z netrumfového 3- a vice-listu bez figury nejvyssi.

Nejddlezitéjsi je zapamatovat si, ze vynos od figur, které nejsou ve sledu, byva obvykle $patny, protoze
Casto zadava zdvih a déle, Ze nizka karta slibuje figuru, kdezto vysoka zase kratkost nebo, ze v ni
partner nema nic.

Pro zacatek jsou to vice nez dobré rady a se zminénou tabulkou Ize pracovat tak, ze postupné
prozkoumavame bod po bodu a vyneseme podle prvniho mozného, ktery souhlasi s nasim listem. Toto
je samoziejmé pfrilisS automatické a pozdéji bude nutno u vynosu vice premyslet, ale pro zacatek je to
dobré. Tabulku je mozno pouzivat, ale casem by méla prejit do krve a hlavné do paméti. Pro ovéreni
pochopeni tématu a kontroly orientace v tabulce predkladam né&kolik kvizQ:
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Priklad 1

. 4110932
vs64
wili@ 002
s *107 4

w N E S
pas 1é
2¢ 26 pas 3%

pas 3BT pas pas

pas
Priklad 2
N 4Q107
w2 E YK 4

41086

B SdAJ752

w N E S
pas
pas 1BT pas 3BT

pas pas pas

Priklad 3

(N

MA2
¥Q65
8432
#QJ103

w N E S
16 pas 24 pas
246 pas 46 pas

pas pas

Co ponese Sever z téchto karet?

Reseni:

#Q (nejvyssi ze sledu)

Co ponese Vychod z téchto karet?
Reseni:

¢ Q (nejvyssi do partnerovy barvy)

Co ponese Vychod z téchto karet?
Reseni:

&5 (Ctvrtad shora od nejdelSi barvy)

Priklad 4

(s

AKI6
¥753
¢104
$Q10542

w N E

pas 19
164 pas 2¢
29 pas 39
pas pas

S
pas
pas

pas

Co ponese Jih z téchto karet?

Reseni:

¢ 10 (netrumfovy dubl)
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Lekce 28 - plivodni text: Zahajeni 2 trefy

Nyni budeme predpokladat, Ze jste bridzovy Stastlivec a dostali jste extrémné silny list. HIaska 2
prakticky znamena témér GF. Pouze s minimem a po negativni odpovédi Ize nedojit do hry. Hranice pro
odpovéd je opravdu velmi nizko. Je stanovena na 4 body. Do tii bod{ budete drazit konven&ni 2 4, ktera
znamenaji, mam 0-3 bodd. Od 4 bod{ s 5-listem draZite 29/#&,3%/®, bez 5-listu pak se 4-6b. 2BT, 7-
9b. 3BT a s 10+b. 4BT. Dalsi drazba se fidi obvyklymi pravidly.

Odpovédi:

249! 0-3b.

29/6,3%/¢ 5S+list, 4+b.

2BT 4-6b. bez 5-listu

3BT 7-9b. bez 5-listu

4BT 10+b. bez 5-listu

Priklady:

Priklad 1

[N
MAKI752
¥KQ4
*A4
SAQ

(s
4104
¥i653
$K1082
*973

N S

2¢e 2BT
36 3BT

pas
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Priklad 2

(N
AAKI10
¥AQ3
$KQJ10
% A K

(s

485
¥K9542
¢A32
106

N S
26 29
69 79

pas

Priklad 3

(N
AKI5
¥QJ10
¢AQI3
SAK]I

#1073
¥965
8542
%1073

N s
2% 24
3¢ 4¢

pas



Priklad 4

(N

AAS
¥KQ3
®AQ
SdAKQ1085

(s
AK1742
v3sg
4163
*172

N S
2% 24
3% 5
6 pas

Priklad 5

(N
AKQJ
YAQ
®AKI2
SAKS2

(s
AAB43
¥K63
Q75
*3132

2&% 3BT

6BT pas

77



Priklad 6

(N

MKQ
¥KQ1106
¢AQ]]
SAKS

(s
41873
v752
48643
®J17

N S
2% 2¢
29 39
49 pas
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Lekce 29 - plivodni text: Taktika a etika

Soutézni bridZ a jeho hodnoceni nas nuti myslet takticky. Jsou situace, kdy stoji za to trochu zariskovat
a prikraslit svdj list.

PFedstavme si takovouto situaci. M0j partner dosel k zavazku 2¥. J& jsem prepodital véechny body a
mym konec¢nym spocitanym cislem je 26. Ke zvySeni na treti stupen mi chybi 1 bod. Mdm riskovat?
Kdyz feknu 3% a my je neuhrajeme, body si pfipiSi souperi. Jestlize necham zavazek 29 a uhraji 39,
pripisi si na své konto ve sportovnim bridZi naprosto stejny pocet bod{ jako za 2% s jednim
nadzdvihem. Neexistuje tedy 2adny rozumny ddvod, pro¢ se v takové situaci uchylit k gizeni.

Jiné to ale bude, kdyZz mi bude chybét 1 bod a ja se budu rozhodovat mezi zavazkem 39 a 49. V ¢em
ze je rozdil? V pro bridzisty pfimo magickém slovu manse. Zavazek 4% je na Urovni manse a za ni je
tucny prémiovy ,priplatek®, ktery uz rozhodné za riziko stoji. V takovémhle pfipadé se z devadesati péti
procent rozhodnu ve prospéch rizika a svou licitaci mirné , prikraslim®.

Podcenovat neni radno ani pomér mansi. Zkuseni bridzisté totiz ob¢as vyuziji rafinované taktiky obranné
hry. Ta tkvi v pro zacatec¢niky nepochopitelném faktu, Ze se v urcitych situacich vyplati hrat i zavazek,
ze kterého spadneme. Pokuste se pozorné sledovat nasledujici Uvahu. Soupefi vylicitovali zavazek 49 a
jsou ve druhé hre. Pokud jej uhraji, pFipi&i si na své konto 620 bodl. My jsme s partnerem v prvni hite a
jsme vyrazné slabsi. Mdme ovSem dobrou rozlohovou kartu s dlouhymi kary. Zalicitujeme 54 a soupefi
nam je zakontruji. Padneme trikrat a svéte div se, vyplatilo se ndam to, protoze takhle nasi soupefi
pripsali misto 620 bodd za svij zavazek jen 500 bodi za tfi kontrované pady v prvni hite. Pripravili jsme
je tak 0 120 bodd, coZ z nadeho hlediska neni §patny pocin. Této moZnosti se ve sportovnim bridzi
skute¢né uziva. DlleZité je dlisledné sledovat pomé&r her. V takovémto pFipadé totiz budou soupefi
zadvazek kontrovat a my musime mit pfedstavu, kolik padl se ndm vyplati. Jestlize jsme v prvni hie a
soupefi v druhé (to je pro tento zplsob hry nejlepsi konstelace), vyplati se ndm jesté tii kontrované
pady. Pokud jsou obé dvojice ve stejné hre, at uz prvni nebo druhé, vyplati se dva kontrované pady a
kdyz jsme my ve druhé hre a soupefi v prvni hie, vyplati se pouze jeden kontrovany pad. Zakladnim
predpokladem ale je, ze soupefi maji na své lince mansi. Zatim vSak takové akce nepodnikejte!

Velkou pozornost musime vénovat i etice hry a snazit se co nejdrive potirat vSechny mozné nesvary,
neduhy, pochybeni nebo dokonce schvalnosti. Bridz by rozhodn& méla byt hra dZzentimend a mozkd. Zde
je nékolik ¢astych pochybeni hraca:

e nevyjadrovat spokojenost ¢i nespokojenost

« hrat plynule

e nebrat do ruky karty dfive nez na mé prijde rada

« nemluvit, nedivat se, odkud je karta hrana

« nedavat ddraz na hlasky ani na pokladani karet

o nerusit kfikem a hadkami

« zdvofilé chovani

» nekomentovat drazbu a sehravku

 tichy hrac neodchazi od stolu a nesmi zasahovat do sehravky

« chovani okolo vynosu (kdo a kdy se smi ptat na drazbu, vynos licem dold)

Literatura
1. BridZova Skolka (35. lekce) - J. Hajek
2. Sehravka (str. 322-326) - A. Sheinwold
3. Zaklady teorie bridZe (str. 50-51) - J. Sed|ar
4. Pravidla soutéZniho bridZe (str. 58-63) - CBS
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5. Soutézni Fad (str.6-7, 11-13) - CBS
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Lekce 30 - plivodni text: Pokrocilejsi finesy I - expasy

V této lekci si dikladné& probereme dal&i jemné&j&i moZznosti expasu.

Priklad vyneseni proti krdli, ktery jsme jiz probrali, je nejzakladnéjSim prikladem expasu. Nejdfive si ho
pro osvézeni pripomente. Zde jsou dalsi jednoduché kombinace karet:

Priklad 2

Priklad 3

Jak mUzeme udélat zdvih na svou ddmu? Vynesenim malé karty ze
stolu proti ddmé&, nachazi-li se kral protivnikd pfed vami. Nejprve

vezmete dom{ eso, to pro pfipad, ze by byl kral singl a Ze by tudiz
vypadl|, pak vynesete ze stolu malou proti témér vysokému honéru.

MUzete se pokusit udélat zdvih na kluka tim, Ze vynesete proti nému
doufajice, ze chybéjici dama lezi po vasi levici pfed klukem. I zde
byste mé&li nejdFive vzit domU své eso a krale s tim, e mdZze ddma
vypadnout.

Tento typ finesy ma variaci, pfi niz mdZzete expasovat proti chyb&jicimu honéru dvakrat.

Priklad 4

KQ®6
N

S

842

Priklad 5

832
N

S

QJ5

Musite pustit zdvih na eso, ale miZete predejit tomu, aby vam prebilo
nékterého honéra stolu, bude-li muset byt polozeno pred nimi.
Vynesete dvojku proti damé stolu. Ziska-li ddma zdvih, zahrajete
nékterou jinou barvu, abyste se dostali znovu do ruky. Pak expas
opakujete tim, e vynesete &tyFku proti krli. V jiné variaci mQzete
expasovat proti dvéma chybé&jicim honérlim, napt.:

V tomto pripadé musite vynést dvakrat ze stolu proti svym honérdm.
Je-li kterykoliv z nepFatelskych honérd po vasi pravici (pred QJ),
mUZete na né udélat zdvih.
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VSimnéte si, ze v uvedenych prikladech chcete pustit jeden zdvih na chybéjiciho honéra, ktery je u
protivnikl. V& expas je pokusem o to, abyste zabranili prebiti vaseho niz&iho honéra vys$im honérem
protivnikl. Pozd&ji ziskate na svého honéra také zdvih. Pfedpoklddejme, Ze celd barva v nadem patém
prikladé je rozloZena takto:

Vynesete dvojku ze stolu, protivnik pfed vami da Sestku a vas kluk

832 bude chycen kralem protivnika za vami. Tento expas se nezdafil.
N Av8ak kdyz stll pri&té ziska zdvih a dostane se tak znovu do vynosu,
K1074 W E A96 zahrajete z néj trojku proti své damé. Ziska-li tento zdvih eso pred
S vami, priznate pétku a udélate zdvih na svou ddmu pozdéji, jinak ji
QJ5 uhrajete hned. Eso nemdzZe chytit vasi ddmu (hrajete-li spravné),

protoZze musi byt polozeno pred ni - tento expas se zdafri. Protivnici
ziskaji dva zdvihy na své vysoké honéry, ale vy v této barvé ziskate
také zdvih. Kdybyste v prvnim zdvihu vynesli ddmu, vezme si ji kral
a po vynosu klukem, kterého schramstne eso, neziskate v této barvé
ani jediny zdvih.

Literatura
1. Zaklady sehravky - E. Kaplan
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Lekce 31 - plivodni text: Zasahy do drazby

Doposud déti drazily tak, Ze pokud soupefi pred nimi zahajili drazbu, kazda hldSka znamenala totéz, co
zahajeni. V této lekci jim dame do ruky zbrar se jménem zdsahy do drazby. Zdlraznime pfitom, Ze kdyZ
zasahujeme barvou, musi byt tato barva dobrd (alespofi dvé figury), protoZze polovi¢nim divodem
zasahu je oznameni barvy, kterou ma partner vynést, pokud zavazek vydrazi soupefi. Vysvétlime
poradné dvojznacnost kontra (pobidkové, informacni), nutnost jeho alertovani a zakladni postupy po
ném. Zasah v BT znamena totéz, co zahdjeni. Kontra je tedy nepasovatelné (Ize pasovat jen, drazil-li
druhy soupef) a musi se alertovat.

Na nasledujicich krabicich mizZete ukazat pravdépodobny pribé&h drazby a zplsob pocitani a uvazovani:

AKG65
YA7S5
¢AQ82
%192

#1084 N] #QJ972
YK106 vQJls

w E

K73 . 4164
*KQ73 *A6

MA3
¥9432
41095
%10854

w N E s
1¢ 16 pas

286 pas pas pas
Pro demonstraci je pripraveno také téchto nékolik kvizd:

MAO8
¥Q8763 Jak budes$ zasahovat s témito kartami po zahajenich 1ds,

¢®AKS 10,19, 164:
Q6

#Q7643 N #KJ10
¥o52 VA4

w E

87 . Q194
SKI7 SA832

A52
¥KJ10
¢10632
%*10954

19 X pas
16 pas pas pas
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Priklad 1

AKJ1108
¥Q109
A
#AQ1085

Priklad 2

A#Q106
¥5432
K97
#3109

Priklad 3

MAKT75
¥QJ1o0
®KJ15
QI8

Priklad 4

MAS
¥K10863
Q184
Q6

Priklad 5

4183
¥K?2
¢KJI109
#A1097

Zasah do drazby soupeit
vlastni barva bez skoku 10-15b., 5+list., alespon dvé figury
1BT 15-17b. bez 5-listu

kontra dvojznacné: pobidkové 12-15b. a min. 3-listy ve zbylych barvach
informacni 16+b. (v druhém kole nova barva nebo BT od 18b.

vyvazenych)

Na partnerovo kontra drazime hlasku z bilance. Pokud partner nasi hlasku z bilance zapasuje nebo zvysi
nami licitovanou barvu, bylo jeho kontra pobidkové. Kdyz po svém kontra a nasi odpovédi z bilance
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drazi svou barvu nebo BT, bylo jeho kontra informacni.
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Lekce 32 - plivodni text: Pokrocilejsi finesy II - Impasy

V dalsi kapitole budeme jednat o finesach, pfi nichz se budete snazit, aby chybé&jici nepratelsky honér
zdvih neudélal - tj. o impasech. Impas = vynos proti vidli¢ce.

Nejjednodussi pripad impasu je tento (ten uz znate):

Priklad 1
V tomto ptipad& ma stll to, co Ize nazvat vidli¢kou, co? je termin pro
AQ oznaceni dvou honérl, mezi nimiz jeden chybi. Vynesete proti
N vidli¢ce a zahrajete z ni nizSiho honéra, kdyz protivnik pred ni pfilozi
w E nizkou kartu. V uvedeném prikladé vynesete z ruky trojku a date ze
s stolu ddmu (samoziejmé ne, kdyby protivnik za vami, tedy pred
73 vidlickou, polozil krale). Kdykoliv kral lezi pred AQ, dédma ziska zdvih,
jedina karta, kterd muzZe prebit ddmu stolu je v ruce, ktera jiz do
tohoto zdvihu prihodila malou kartu. Zde je totéz v ponékud jiné
formé:
Priklad 2
Nyni je vidlicka ve vasi ruce — KJ. Ma-li damu protivnik po vasi pravici,
A72 tedy je-li u toho, ktery musi pfiloZit do zdvihu pfed vami, mizZete na
N tyto karty ziskat t¥i zdvihy. Vezméte dom( nejdFive své eso, kdyby na
w E néj nahodou vypadla ddma, nevypadne-li, neste ze stolu dvojku a
S impasujte svym klukem (kdyz pred nim neni polozena dama). V
KI5 poloviné pripadl vas kluk ziskd zdvih a vyimpasujete tak chybé&jici
ddmu. Obdobné& miZete udélat impas na kluka:
Priklad 3
Vidlicka je v tomto pripadé na stole. Zamyslite vynést z ruky trojku a
Q105 ze stolu dat desitku, kdyby se neobjevil kluk. Pfed tim, nez to vSak
N ucinite, vyneste ze stolu pétku proti vasemu krali. VSimnéte si, ze
w E vzdy pred vynosem proti vidli¢ce (nebo proti osamocenému honéru,
S jako proti ddmé) odehrajete kteroukoliv vysokou kartu v téze barvé,
K73 ktera nepatfi k vidli¢ce. A to proto, abyste eventuelné vyuzili i té

nepatrné nadéje, ze vam chybé&jici honér vypadne na vaseho
vysokého honéra, ktery k tomuto impasu vlastné ,neni nezbytné
nutny", v tom pripadé, ze by vam chybéjici honér byl u nékterého
protivnika jako singl.

Vidite, jaky je rozdil mezi expasy a impasy? U expasl maji protivnici vysokého honéra, na né&jz musite
odevzdat zdvih, ale pokusite se predejit tomu, aby vam prebil vaseho nizsiho honéra, ktery je témér
vysoky a ktery takto pozdé&ji mize ziskat zdvih. U impasd je honér protivnik{l, budete-li mit $tésti,
obklopen vadimi dvéma honéry. Je-li vase vidlicka za chyb&jicim honérem, mizete zabranit tomu, aby
na né&j protivnici udélali zdvih, tj. mizete ho vyimpasovat. V Pfikladé 1 nemusite pustit zdvih na krale
nebo na damu v Prikladé 2 nebo na kluka v Prikladé 3. Nemusite, pokud lezi chybé&jici honér pred vasi
vidlickou a hrajete-li spravné.
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Dalsi typ impasu je o néco komplikovanéjsi forma, pfi niz musite impasovat dvakrat, napf.:

Priklad 4

Priklad 5

Priklad 6

Priklad 7

Toto je impas proti dvéma honérdim, dvojity impas, pfi némz se
vyuzije vidlicka stolu. Vynesete z ruky dvojku a date ze stolu desitku,
pokud protivnik pred vami nepolozi krale nebo dadmu. Jestlize ztratite
zdvih na vyssiho honéra, dostarite se znovu do ruky a hrajte proti Al
stolu. Je-li alespofi jeden z chybé&jicich honérl pfed vasi vidli¢kou,
vyimpasujete ho a ziskate tak na tyto karty dva zdvihy. Totéz plati pro
tuto kombinaci:

Vynesete trojku proti desitce na stole, ¢imz impasujete proti klukovi.
Jestlize kluk udéla za vasi desitkou zdvih, impasujete podruhé proti
krali. V tomto prikladé udélate vSechny tfi zdvihy, lezi-li oba vase
honéry pred vasi dvojitou vidlickou a dva zdvihy, lezi-li pred ni jen
jeden a druhy je za ni. V dal&im prikladé mizete proti chyb&jicimu
honéru impasovat dvakrat:

Zde mizete vyimpasovat chybé&jiciho krale dvakrat, leZi-li pfed vasi
vidlickou. Vynesete ze stolu Ctyrku proti klukovi. Ziska-li kluk zdvih,
dostafite se v jiné barvé na stll, abyste z n& mohli podruhé vynést
pétku a opakovat tak impas proti AQ v ruce. VSimnéte si, Ze budete
mit moZna s druhym impasem potize, protoZe se stdl musi dostat
podruhé do vynosu. Existuje né&jaky zptsob, aby se stdl udrzel ve
vynosu i po UspésSném impasu? Je to v tomto prikladé:

Vynesete ze stolu kluka a da-li protivnik pred vami malou kartu,
prihodite z ruky desitku. Je-li chybé&jici kral po vasi pravici, stll udéla
na kluka zdvih a miZete ihned ze stolu impasovat tim, Ze vynesete
Sestku proti AQ. Je-li krdl pred vami, bude na kluka obycejné polozen
(jak uz vite - zasada na honéra honér). Vy byste vSak prebili krale
esem a vase dama i desitka pak budou vysoké. VSimnéte si vsak, ze
kdybyste méli jen:
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Priklad 8

J63
N

S
AQS5S

nebylo by Vam nic platné vynést kluka. Byl by prebit krdlem, a kdybyste ziskal zdvih na eso, zlstala by
vam jiz jen jedna vysoka karta v této barvé, ktera by byla zcela jistym zdvihem. Spravné mate za této
situace zahrat ze stolu trojku proti své ddmé, a kdybyste na ni udélali zdvih, méli byste vzit domQ své
eso v nadéji, ze krdl na néj vypadne. Jediné v tomto pripadé by pak kluk stolu udélal dalsi, tfeti zdvih.
Nemuzete zde vynaset kluka, protoZe ho budete potfebovat pozdé&ji. Do impasu mizete podjizdét
honérem jen tehdy, drzite-li kolem chybé&jici nepratelské karty &tyfi honéry. Pak, padnou-li dva z honérd
na jeden zdvih, jako ve vyse uvedeném prikladé vas kluk prebity nepratelskym kralem a pak vasim
esem, zbudou vadm jeété dva honéry, na néz pak mdzZete ziskat dalsi dva zdvihy.

Literatura
1. Zaklady sehravky - E. Kaplan
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Lekce 33 - plivodni text: Slemova drazba

Slem je pro zacinajiciho bridzistu bajna hranice, o které si mysli, Ze ji dosdhne mozna dvakrat v Zivoté,
az bude mit v ruce trinact karet jedné barvy. Tato lekce ma trochu zmirnit obavy z tak vysokého
zavazku a dat do rukou zbrang, jak se slemu zhostit. Nejdfive udame bodové hranice, pfi kterych se o
slem mame pokousdet. Zatim se nebudeme zabyvat rozlohovymi slemy. Pokud nékdo z partnert zjisti, ze
na lince je nejméné 32 bod{, mél by se o slem pokusit. Pfi nalezeni shody sta&i 30 figurovych bodd
(nepocitaji se tedy do nich body za fit). Ted' je tfreba détem vysvétlit, ze v téchto pfipadech nds nebude
zajimat, kolik karet ma partner v které barvé, ale predev&im mame-li dostateény pocet es a krald,
abychom nemuseli odevzdat zdvihy okamzité. K tomuto zjistovani slouzi Blackwoodova konvence, kterd
se zahajuje hlaskou 4BT. Vysvétlime, Ze je to proto, ze tato hlaska tésné nad mansi je jinak prakticky
nevyuzitd, a tak se k nasemu Ucelu znamenité hodi, protoze si ji nelze s ni¢im splést. V dalSim systému
odpovédi je nauc¢ime tu nejzakladnéjsi verzi, se kterou si jisté rok vystaci. Tedy 5 je zadny kral, 5¢ je
jeden, 59 dva, 5 tfi a 5BT Ctyfi. Pokud ma dotazujici vSechna esa, drazi maly slem, pokud mu dvé
chybi, zlistane na patém stupni. Pfi jednom chybé&jicim ese, se zatim spolehnéte na vidéné krale. Pokud
jsou u vas tfi nebo Ctyfi, drazte slem, pokud jen dva, drazte jej s alespon tfemi ddmami. Pfi dvou a
méné kralich se zastavte na patém stupni. Zatim tedy nebudeme drazit velké slemy. Zde jsou karty pro
nékolik ukazek:

Priklady

Priklad 1

(N
AK65
YAQS
411032
SA74

(s )
OAQ7
K14
$KQ98
®KQ3

16 48T
59 6BT

pas
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Priklad 2

(N
AK876
VA3
4KQ73
*182

(s
AAQ105
¥KQl4
*A9
$KQ3

1¢ 19
16 4BT
5¢ 64

pas

Priklad 3

(N
AKQ84
173
¢A104
*K86

AAI32
¥KQ84
*KQ
®Q74

i1d 19
16 4pT
56 54

pas
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Priklad 4

(N
AKQ185
VAK
¢AQ3
*KI2

(s
AA1032
¥965
+KI18
&AQ3

N s
2 4BT
59 6BT

pas

Priklad 5

MAKS84
YA73
Q104
HA86

4Q32
¥KQ84
®AK7
*KI2

N s

1BT 2&
26 48T
56 6BT

pas
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Priklad 6

(N

AAB2
YK 4
¢A63
SAK73

(s

MK 7
YAQJ92
Q175
»84

N s
16k 29
4BT 5¢
69 pas
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Lekce 34 - plivodni text: Pokrocilejsi finesy III - Impas

podjizdénim

Pfred dvéma lekcemi jsme narazili na treti typ finesy. V poslednim prikladé jsme se nesnazili udélat
expas na krale, ale chytit ho vynesenim honéra a jeho prebitim. Zde je obdobna situace:

Priklad 1

Priklad 2

Priklad 3

Priklad 4

Vynesete svou damu v nadé&ji, Zze chytite nepratelského krale leziciho
mezi vasi ddmou a esem stolu. Jestlize protivnik pokryje damu
kralem, prebijete ho esem a vase J10 jsou pak vysoké. Jestlize kral na
damu nepadne, zahrajete ze stolu trojku a vase dama udéla zdvih,
lezi-li kral u toho protivnika, u kterého potrfebujete. Pak pokracujete
vynesenim kluka a opakujete stejny impas. Vdimnéte si ze mizZete
zacit impasovat vynesenim honéra, protoze mate okolo chybéjiciho
krale Ctyfi chybé&jici honéry.

Stejny typ finesy (impasu), protoze je-li ddma pred vasim AK, je
obklopena vasimi ¢tyfmi honéry. Vyneste ze stolu J proti vasemu K.
Zde je treti priklad tohoto druhu finesy:

Opét vyneste svého kluka proti krali stolu. Je-li pfebit ddmou,
zahrajte krale. Kdyby vSechny nejvyssi honéry padly v prvnim zdvihu,
vase 1098 by se staly vysokymi. VSimnéte si, ze vase dama je opét
obklopena ¢tyimi vasimi kartami - sled tfi karet pod ni a jedna karta
nad ni. Mate se pokusit o stejny typ finesy, kdyZz vam chybéji dva
honéry, jako je tomu v tomto prikladé:

Vynesete ze stolu klukem, neni-li prebit date z ruky ctyrku.
Predpokladejme, Ze tento zdvih neudélate, protoze bude ziskan
ddmou nebo kralem protivnikd. PFisté, kdyZ se znovu dostanete do
vynosu na stll, vynesete z n&j desitku a opakujete impas. LeZi-li
jeden ze dvou chybé&jicich honérl pred vasim esem, chytite ho. Opét
muUzZete podjizdét do impasu honérem, protoZe méte okolo chybé&jicich
dvou honér{ &tyti karty.

Podivejme se, jak tyto finesy funguji v tomto prikladu celého rozlozeni karet:
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Jste vydraZiteli zavazku 4%. Prvnim vynosem protivnikd

:2 2 g > je #Q, kterou prebijete esem. Jak budete pokracovat?

K163 Nejdrive vytrumfujte! Vyneste svou #Q do impasu

»84 podjetim. Bude-li pokryta krdlem, pfebijte ho esem ze
aKO92 674 stolu a udélejte dva nasledujici zdvihy na desitku a
VK N $110952 kluka. Nebude-li ddma pokryta kralem, dejte ze stolu
4Q1074 w E 492 malou kartu, vase dama udéla zdvih a budete pak
#QJ11053 S »KI6 2 pokracovat v impasovani klukem.

4QJ103

¥Q_874

¢®A85

SA7

Zavazek 49 S  Vynos ¢Q

Pak se dejte do kar. Vezméte dom{ své eso pro ptipad, e by dédma byla singl, a pak vyneste nizkou
kartu proti vidli¢ce stolu. Kdyz da protivnik sedmicku, dejte ze stolu kluka a udélate na néj zdvih.
Vezméte pak tedy dom0 kréle, kdyby ptiznali oba protivnici barvu, byla by uZ estka vysokd, protivnik
po vasi levici vSak jiz nebude kara mit.

Nakonec se dejte do srdci. Zamyslite vynést proti své ddmé, ale nejdiive vezméte domuU své holé eso.
Vase preventivni opatrnost bude odménéna, protoze kral vypadne a finesa (expas, ktery by stejné
nemé&l Uspéch) se tim stane zbyte¢nou. Vimnéte si, e pouze v pikdch mlZete do impasu podjizdét
honérem. Kdybyste vynesli svou 9Q, nemohli byste na ni udélat zdvih. Totéz plati pro vaseho 41J. Vase
#Q, kterou vynesete, také neudéla zdvih, ale v této barvé mate jesté tfi jiné honéry, na néz mizete
udélat zdvihy, takze si mdzZete dovolit ob&tovat ddmu tim, Ze ji vynesete.

Pravidla k zapamatovani:
1. Vynes proti osamocenému honéru (Kx, Qxx) nebo dvakrat proti dvéma honériim ve sledu.

2. Vynes proti dvéma honériim, mezi nimiz je mezera (vidlicka) a hraj z ni toho nizsiho.

3. Podjizdéj do fines vynesenim honéra jen tehdy, kdyz mas okolo chybé&jiciho honéra ctyFi
karty.

Literatura
1. Zaklady sehravky — E. Kaplan

94



Lekce 35 - plivodni text: Opakovani drazby

V posledni lekci si jesté cvicné zalicitujte:

Priklad 1

(N
410753
YKQ6
$A184
SAJ

(s ]
AKQB84
VAS
910632
*Q87

1BT 2&
26 44

pas

Priklad 2

0

AKI5
¥QJ10965
¢7

SAKQ

(s
4Q1083
YK
¢A653
*654

N s
19 14
39 49

pas
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Priklad 3

(N
MAK3
¥QJ5s
¢AQJI4
#1906

(s )
4Q1842
VA7
$K102
SAQ4

N S
1¢ 24
4BT 56
66 pas

Priklad 4

(N

682
vQ7
®AJ43
»KQI84

(s
#K1093
¥865
Q1072
SA7

N s
16 14
24 pas



Priklad 5

(N
MAKQ3
YKQJ
$A183
#AQ

(s )
A410864
v73
Q754
»K73

N S
2¢e 2BT

3BT pas

Priklad 6

(N
AK10432
¥Q843
¢QJ

S A

(s
4175
$K1065
¢K954
®Q6

N S

14 34

pas

Systém Lepsi levna - Jesle

Zahajeni:

s 5+listem

13-21b. 1v barveé 5-listu
22+b. 2

pfi dvou 5-5, 6-5, 6-6, 7-5, 7-6 drazime vzdy nejdrive drazsi barvu

bez 5-listu
13-14b. 1 v lepsilevné
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15-17b. 1BT
18-19b. 1 v lepsilevné

20-21b. 2BT
22-23b. 1 v lepsilevné
24b.! 2

pFi 4-4 v levnych zahajuji 14, pfi 3-3 v levnych zahajuji 1ée

Prvni odpovédi:

pas 0-6b.

barva partnera sfitovani z bilance na zakladé déleni tremi

nova barva v poradi alespon 4-list, 7+b. (na 2. stupni 10+b.), forcing na jedno kolo
nova barva skokem alespon 5-list, 12+b., gameforcing

BT drazba z bilance na zakladé hranic bezpecnosti

Zasady dalsi drazby:

barva partnera sfitovani z bilance na zakladé déleni tfremi
opakovani vlastni barvy v poradi zéna 13-15b., 6+list
opakovani vlastni barvy skokem zéna 16-18b., 6+list

opakovani vlastni barvy dvojitym skokem zo6na 19-21b., 6+list

nova barva v poradi forcing na jedno kolo, alespon 4-list
nova barva skokem forcing do hry, alespon 5-list
BT drazba z bilance na zakladé hranic bezpecnosti

Dalsi drazba po zahajeni 1BT:

2 Stayman, tj. 8+ s alespon jednim drahym 4-listem
20/9/46,3% 5+list, 8+b.

2BT 8-9b.

3BT 10+b.

Dalsi drazba po zahajeni 2BT:

3& Stayman, tj. 6+ s alespon jednim drahym 4-listem
3¢/9/6,4% 5+list, 6+b.
3BT 6+b.

DalSi drazba po zahajeni 2¢s:

24! 0-3b.
29/6,3%/¢ 5+list, 4+b.

2BT 4-8b. bez 5-listu
3BT 9-10b. bez 5-listu
4BT 11+b. bez 5-listu

Slemova drazba (Blackwood):
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Hlaska 4BT znamena dotaz na pocet es, odpovédi:

5 Oes

5¢ 1leso
59 2esa
56 3esa
5BT 4 esa

Zasahy do drazby:
vlastni barva bez skoku 10-15b., 5+list., ale dobra barva
1BT 15-17b., vyvazena rozloha

kontra dvojznacné: pobidkové 12-15b. a min. 3-listy ve zbylych barvach
informacni 16+b. (v druhém kole nova barva nebo BT od 18b.
vyvazenych)

Hranice bezpecnosti:
. stupen 20b.
. stupen 23b.
. stupen 26b.
. stupen 29b.
. stupen 32b.
. stupen 35b.

N & U1 o W N B

. stupen 38b.

Bilancovani listu, ve kterém mam shodu (déleni tiremi):

Své body pfi¢tu k minimu bodd partnera pFipoc¢itdm 5 bod{ za fit a 2 dal$i body za kazdou prebyvajici
kartu v barvé fitu a tento soucet vydélim tremi. Vysledek (beze zbytku) mi dava stupen, na kterém
mam drazit sfitovanou barvu (drazim v barvé fitu).

Vynosy:

z dlouhé barvy s figurou (4- a vicelisté) ctvrta shora

z dlouhé barvy bez figury (3- a vicelisté) nejvyssi

z dublu vySSi
z 3-listu s figurou nejmensi
ze sledu (i preruseného) nejvyssi

Literatura pro 1. rocnik Havirovské bridzové akademie

. BridZ pro kaZzdého - Petr Hebak

. Bridz rychlo a dobre - Pavol Mokran

. BridZzova skolka - Jaroslav Hajek

. Jak se hraje bridz - Jifi FiSer

. MinibridZ - Philippe Cronier, Joseph Montador, Daniel Teman, Francois Vklesly
. Sehrdvka - Alfred Sheinwold

A U1 A W N -
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7. Zaklady bridze - Ludék Batela
8. Zaklady sehravky — Edgar Kaplan
9. Zaklady teorie bridze - Jiti Sedlar
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