2. rocnik

Skolka

V tomto roce samoziejmé pokrocime ve vsSech cinnostech - drazbé, sehravce i obrané a predevsim se
budeme snazit smysluplné pokracovat v nacaté cesté.

V oblasti sehravky bude hlavnim heslem planovani.

V oblasti drazby nic zdsadné& nového, jen upraveni pfili$ zjednodusenych postupd k standardu. Tedy
zruSeni principu okamzitého fitu a nahrazeni principem popisu listu, pfidani principu vyzvy a negativniho
opakovani barvy. Definovani rovnovazného listu a pFidani transferl a silnych hlasek po zahajeni 1BT,
2BT. Také pridani preventivniho zahdjeni i zasahu do drazby. Konvence Blackwood dostane svou béznou
zkracenou podobu.

Obrancim jako zbraf pfiddme markovani. Zatim jen chci-nechci do vlastni barvy a Lavinthala do
odhozu. V souvislosti s technikami a plany hlavnich hrac¢l dostanou navody také obranci.

Pro lektory

Od za&atku do konce povedeme svéfence k tomu, aby svlj postup sehravky peclivé planovali, véas
premyséleli, jak budou svij zavazek pinit, kde budou hledat chybé&jici zdvihy. Budou to samoziejmé
zatim prosté a jednoduché plany, ale prece jen uz plany. K tomu nam budou pomahat také lekce s
Bridge Masterem, v némz bychom radi zvladli prvni troveri, oddil A a B. Deset pfikladt pro kazdou
lekci je dost velké mnozZstvi. To poznate v prvni lekci s Bridge Masterem. Doporucujeme tento postup:
Dejte vcéas védét, kdy bude dalsi lekce s timto programem, at se Zaci pokous$eji samostatné
prokousdvat pripravenymi problém, v lekci pak ptjde vée mnohem rychleji. Cht&jte po nich védét
podstatu zahrani, které uzili.

Opakujeme hlavni heslo - nechceme po détech nic, co jsme je nenaucili a snazime se jim trpélivé
opakovat nami vytyCené zasady a pomahat jim je uplatfiovat v praktické hre.

Co se ty¢e souté&Zeni, mély by se déti pokoudet G&astnit mistnich turnajd, poptipadé vyzkouset i Ucast
na dorosteneckém parovém i tymovém mistrovstvi republiky, také Gcast v celostatni lize mize byt
dobra zkusenost. Je tady jesté otazka literatury. Doporuc¢ujeme po prvnim ro¢niku vsem tém, ktefi
prezili, dodat, at uzZ fyzicky nebo elektronicky, knihu , Zaklady bridZové sehravky" od pana Kaplana. Ve
druhém roce pak pokracovani této knihy ,Pokrocila sehravka".



Lekce 1: Vyvazena rozloha

Co je vyvazeny list

Lekce tykajici se drazby nebudou v tomto roce nijak pfiliS rozSifovat systém o konvence, ale budou
promeénovat zaklad systému tak, aby nebyl opfen o body a bodové hranice, ale aby byl elastictéjsi
prostrednictvim popisu rozlohy.

Spise jej tedy budeme zdokonalovat a dostdvat na Urover b&znych postupd. Prvni a pomérné zasadni
nedokonalosti naseho dosavadniho systému jsou vyvazené rozlohy. Zatim je chapeme jako kombinace
bez 5-listu. To je ale uz davno prekonané schéma.

Vyvazenym listem rozumime slohu bez kratkosti. Minimalné& zde mdzZe byt dubl. Rozhodné& ne tedy slohu
4-4-4-1. K vyvazenym rozloham naopak pripojime slohu 5-3-3-2, je-li nas 5-list levny.

Zapamatuj si

Vyvazeny list je sloha bez kratkosti, nejvyse s dublem. Patfi sem i 5-3-3-2 s levhym 5-
listem, ne vSak 4-4-4-1.

Zmeény v zahajeni

Co praktického to bude znamenat pro nasi drazbu. Zmény se dotknou zahdajeni 1BT a 2BT. Takovéto
zahajeni nepouzijeme pfi splnénych bodovych hranicich se slohou 4-4-4-1.

Pfesuneme je do zahajeni 1é, 14 podle toho, jak to bude s délkou jejich levnych barev, presné podle
zasad systému Lepsi levna.

Naopak zde priddme rozlohy 5-3-3-2 s levnym 5-listem, které jsme dosud drazili pres tuto levnou. Nic
jiného se nezméni. Vyvazeny list je dalSi pojem uz ponékud zkusenéjsiho bridzisty.

Ukazky drazby

Priklad 1

(N
41083
VA8
¢A1098
SAKI10

AAKOI5
¥Q1094
Q2
%972

N S

1BT 2&
2BT 3BT

pas



Priklad 2

(N

MAS
¥vQl4
$K1I876
SAQ2

AKIB4
$K732
4105
%184

N S
1BT 2

2BT pas

Priklad 3

(N
4Q1073
V3
$A162
#AQI9

(s
41642
YKQ7
4K85
+864

N S

1¢ 14
26 pas



Priklad 4

(N
AAK106
¥Qi73
¢ 10
$KQJI2

(s )
4Q83
¥K42
Q1954
$65

N S
i1s 1¢
19 1BT

2BT pas

Priklad 5

(N
AK107
YKS8
®A42
HSKQO987

(s
4Q432
¥Q1065
¢K8
*164

N s
1BT 2&

2BT pas



Priklad 6

(N
4QJ63
¥$K1075
®AlS
SKQ

(s )
MAT752
VA84
Q7
$J1065

N s
1BT 2
29 24

38 ncho 44 44

pas



Lekce 2: Plan sehravky hlavniho hrace v beztrumfovych rozdanich

Plan sehravky

Pro lektory

Tato lekce by méla predstavovat kvalitativni zlom. Od této chvile bychom méli zacit ucit déti u hry
premyslet. Do této doby jsme je ucili predevsim uplatfiovat pravidla, ktera se zakladaji na nasich
zkudenostech z této hry, a trvali jsme na tom, aby je védomé dodrzovali, at uz jim rozumi, ¢&i nikoliv.
Tato lekce by méla byt Uvodem k bridzovému mysleni, kterého bude samoziejmé stale vice a vice
pribyvat. Hlavnim heslem tohoto roku pro sehravku bude planovani. Vstipit détem tento zvyk -
zamysleni se a véasné vyhledani cesty ke splnéni zavazku - bude nejddlezitéjsi tkol pro $kolku.

Planovat beztrumfovou sehravku je snazsi, protoze faktorQ, které ji ovliviiuji, je méné, proto za¢indme
pravé od ni.

Méli bychom naucdit déti navyku hlavniho hrace zamyslet se okamzité po prvnim vynosu, jesté pred
pridanim prvni karty stolu.

Pfedmétem tohoto zamyé&leni by méla byt otdzka, kolik vidim nezpochybnitelnych zdvih{. Déle se tazu,
kolik mi jich chybi a kde je Ize ziskat. Pak se jiz vydam po cesté, kterou naleznu. Vyuzivat budeme
samoziejmeé technik sehravky, které jiz zname.

Zapamatuj si
Hned po prvnim vynosu, jesté pred pridanim karty stolu, spocitejte jisté zdvihy.
Zjistéte, kolik jich chybi a kde je Ize ziskat.

Zkus to

Pro lektory

Pro objasnéni tohoto procesu mame prichystana tato rozdani. Nékolik prvnich vysvétlime sami, a pak
dame prilezitost ndpadim a navrhim déti, opravujeme je a vedeme na spravnou cestu. PoukdZeme
také na astost vynosu obranct ze sledu. Neopomeneme zhusta chvdlit. Neni nutno za kazdou cenu
probrat vSechna rozdani.



Priklad 1

#QJ11098
¥$765
¢AS
#3109

Zavazek 3BT S

Priklad 2

087
¥K43
765
#KQJI109

Zavazek 1BT S

A543
K32
¢QJ109
#6432

A76
¥311098
876
HSKQ87

N
w1l E
S

MAK?2
YAQ4
®K432
SA6S5

Vynos #Q

M654
¥10987
432
#A65

AKI109
$AQ65
91098
%87

N

w 2 E

S

MAQ32
vi2
®AKQJ
H432

Vynos deK

Kolik jistych zdvih@ ma hlavni hrac?

Reseni:

Hlavni hra¢ si napodita Sest jistych zdvih{ (2 pikové, 3
srdcové, 1 trefovy), zjisti, Ze mu chybi tfi zdvihy ke
splnéni zavazku, a ty mdzZe ziskat v karech po vyraZeni
esa. Je nutno dat se tedy do této prace.

Pro lektory

Ukazeme, jak by se situace vyvijela po odehrani
vysokych zdvihG pred vypracovanim kar, a mizeme
vysvétlit a objasnit pojem stoper.

Kolik jistych zdvih@ ma hlavni hrac?

Reseni:

Hlavni hra¢ si napodita Sest jistych zdvih{ (4 karové, 1
trefovy a jeden pikovy). Sance na ziskani kyZzeného
chybéjiciho zdvihu je v pikach, dokaze-li hlavni hrac
realizovat impas a bude-li samozrejmé sedét. Zatim se
jesté nebudeme zabyvat zadrzovanim.



Priklad 3

410986
¥532
¢A7
#11098

Zavazek 6BT S

Priklad 4

AKQJI109
¥J109
432
%32

Zavazek 3BT S

OAQ7
¥KI14
¢KQ98
#KQ3

6432
¥10976
654
H652

w3 E

S

#KJI5
VAQS
411032
*A74

Vynos eeJ

MA4
YAKQS5
49876
#1098

#8765
¥876
¢®AS
#7654

N

w 4 E

S

A32
¥432
¢KQJ10
SAKQ]J

Vynos #K

Kolik jistych zdvihéi ma hlavni hrac?

Reseni:

Hlavni hrac¢ vidi po tfech zdvizich v pikach, srdcich a
trefech. Dalsi tfi zdvihy lze vypracovat pohodIné v karech,

pokud to udéla drive, nez ztrati stopery ve vedlejsich
barvach.

Kde budete hledat devaty zdvih?

OV kdrech @ V srdcich, p¥i déleni 3-3

Reseni:

Jisté jsou ctyri zdvihy v trefech, tfi v srdcich a jeden v
pikach. V karech lze ziskat dalsi tfi zdvihy, ale vynos do
pikd je neptijemny. I kdyZ se budou délit 5-4 (pro
hlavniho hrace nejlépe), udéla obrana Ctyfi piky a jedno
karo.

Neni proto mozné rozehrat kara a jedina Sance na splnéni
je v déleni srdci 3-3.

Pro lektory

MiZeme déti upozornit na to, Ze je lepsi obehrat predtim
své trefové zdvihy, protoze nepozorny obréance mize
pripadné Spatné zahodit, coz zvySuje pravdépodobnost
naseho Uspéchu.



Priklad 5

065
vs87
$KQJ109
sK987

Zavazek 3BT S

Priklad 6

#QJ11098
vs87
765
#QJ10

Zavazek 3BT S

AKQJ4
¥vQJ2
A2
H1654

N

wh5E

S

MA32
YAKS54
543
Q32

Vynos ¢ K

MAS54
¥654
®AK4
H7654

W 6 E

S

MK32
VA32
¢Q32
*AK32

Vynos #Q

410987
¥10963
876
SA10
A76
¥$KQJ109
411098
%98

Kolik jistych zdvih& ma hlavni hrac?

Reseni:

Devét zdvihd je jistych shora (po ¢tyfech srdcovych a
pikovych a 1 kdrovy), proto si je mizeme okamzité

posbirat. Nesmime ale zapomenout na dobrou techniku a
nezablokovat se.

Kolik jistych zdvih@ ma hlavni hrac¢?

Reseni:

Mame osm jistych zdvih{ a devaty Ize ziskat v trefech,
pokud je obehrajeme tfikrat a vypadne do té&chto zdvih{
vech pét zbyvajicich trefovych karet soupefu.
Samoziejmé nesmime ani pomyslet na obehravani
svych stoperl v ostatnich barvach.



Priklad 7

: 5
Ve zdvihu *

(N
4864
v754
$A9642
93

(s

& A10

YA962
+KQ3
#8764

Zavazek 1BT S

Priklad 8

4#QJ1084
K17
Q95
%102

Zavazek 3BT S

Literatura

1.

N O ubh WwWwN

Kolik rychlych zdviht vidite?

Reseni:

Vidime 5 rychlych zdviht a moznost vypracovani dvou kar pfi déleni 3-2.
UkaZeme na svizel vstupu ke karlim, nezablokovat se je cesta k Gspéchu.

Vynos #5

MK5
V104
¢K7642
#K743

A976
¥Q632
41108
#QJ5

w8 E

S

MA32
YA985
¢A3
#A986

Vynos #Q

BridZova Skolka (24. lekce) - J. Hajek

. Zaklady sehrdvky (str. 11-13) - E. Kaplan

. Jak se hraje bridZ (str. 60-61) - J. FiSer

. Bridz pro kaZdého (str. 83-85) — P. Hebak

. BridZ rychlo a dobre (str. 228-230) - P. Mokran
. Zaklady teorie bridZe (str. 20-22) - J. Sedlar

. Minibridz (1.,2.,16. lekce) - P. Cronier a spol.

Kde budete hledat dva chybéjici zdvihy?
® V karech, pri déleni 3-3 QO V trefech

O zkombinuji $ance v trefech a v karech
Reseni:
Mame sedm zdvih{ a chybi ndm dva. Moznosti jsou v

trefech, ale po podrobnéjsim promysleni zjistime, ze zde
nalezneme jen jeden ze dvou chybéjicich zdvihd.

Dva mdZeme nalézt v karech, pokud se déli 3-3.
Ukazeme, Ze tyto Sance nelze kombinovat, protoze
soupefi pak dosdhnou svych péti zdvihl diive nez my
deviti, a tak je okamzité rozehrani kar jedinou nadé&ji na
splnéni zavazku.
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Lekce 3: Plan beztrumfové obrany

Strategie obranct

Jako ma hlavni hra¢ svou koncepci a snazi se pfedem napldnovat, jak dosdhne 24daného poctu zdvihQ,
stejné tak i obranci by méli postupovat metodicky. Maji tu nevyhodu, Ze neznaji karty svého partnera a
neni proto pro né snadné najit nejoptimalnéjsi postup, ale maji prvni vynos.

Ten je veden obvykle do nejdel$i a nejlépe soupefi nelicitované barvy a fika partnerovi, jestli mizes,
pomoz mi tim, ze pokazdé, kdyz se dostanes do zdvihu, nes svou nejvyssi kartu této barvy a pomahej
mi tak tuto barvu vypracovat.

Nejhorsi situaci je, kdyz obranci, pokud se dostanou v beztrumfech do zdvihu, vynaseji jednou tam,
jindy onam bez ladu a skladu. Castou chybou obrancd také byva okamzité odehrani vysokych karet v
barvé, kterou vypracovava souper.

Zapamatuj si
Vynasejte do nejdelsi, nejlépe soupefri nedrazené barvy. Partner pak pokazdé, kdyz se
dostane do zdvihu, vraci svou nejvyssi kartu této barvy.

Zapamatuj si

Neodehravejte hned vysoké karty v barvé, kterou vypracovava souper.

Priklad 1

MAK

YVAK43

9110975

K5
#Q11097 N A842
¥Q652 w1 e V17
¢6 < ®AKS8?2
Q43 #]11086

A653

¥1098

$Q43

dA9T72

Zavazek 3BT S  Vynos #Q

Co vynesete proti 3BT Jihu?

Reseni:

Prvnim rozhodnutim v tomto rozdani je, co vynést do 3BT Jihu. Samozrejmé Ze spravna odpovéd je
dédmu pikovou. Pikova barva by mohla pfinést né&jaké zdvihy na malé karty, zvIast kdyz partner pomUze.

Hlavni hrac¢ bere esem na stole, Zapad se odblokovava osmickou a hlavni hraé nese ze stolu malé karo.
Zjevné se snazi vypracovat sva kara.

Zapad bere esem a nesmi udélat tu chybu, ze by odehrdl i krale a pak teprve poslal svému partnerovi
pik. Tim by vypracoval hlavnimu hraéi dostateény pocet zdviht a ten by se mohl smat, jak se mu
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podafilo splnit nesplnitelny zavazek.

Je nutno si uvédomit, ze beztrumfova hra byva nejcastéji soubojem o vypracovani barvy a ne
odehranim nejvyssich karet. Zvlaété v ptipadé stoperl v soupeiové dlouhé barvé je to taktika pfimo
sebevrazedna a urcité nepovede k povésti obavaného obrance, ktery je vzdy nepfijemny.

Priklad 2

#965432
K74
498
%108

Licitace:

w N E

19
pas 16 pas

pas pas pas

Priklad 3

AKQJ10
¥i52
¢AQ53
*Q6

LR
YVAQ1063
4310
dAKS542

w203

S

MA7
¥vos8
¢K7642
#1973

pas

1BT

Co ma nést Zapad a jak maji obranci hrat?
Reseni:

Tady je uz drazba dostatecné dobrym voditkem.
Partner ma urcité 5-list srdcovy. Nejlepsi vynos je
srdcovy kral. Ani malé srdce by nebyla katastrofa, ale
kral je asi lepsi.

Partner necha bézet prvni zdvih, druhy prevezme a
odehraje zbytek svych srdci a dva nejvyssi trefy a
zavazek je porazen. Kdyby Zapad vynesl| ze své
nejdelsi barvy, odehral by si hlavni hrac Ctyfi nejvyssi
piky a pét kar a splnil by zavazek s dvéma nadzdvihy.

Ve tfetim ptikladé vdm predvedeme jinou moZnou strategii boje obrancd. Tentokrat nepdjde pouze o
vyhrani zavodu ve vypracovani své dlouhé barvy, budeme také aktivné branit tomu, aby hlavni hrac
vibec né&jakou dlouhou barvu mél:
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Jih hraje 3BT. Vynos uz asi zvladneme - dama karova.

464 Vydrazitel bere eso a hraje trefy.
¥642
46 Jak budeme branit?
KQJ1053
*KQ O vzit trefové eso hned
@ Skriit se a vzit trefové eso az pozdéji
49752 N 4QJ108 . L
vos w3 e ¥QJ108 Resent:
3109 87 Je vidét, Ze na stll nejsou zadné vstupy k hrozivé
»AO8 - *76 dlouhym trefim. Otazka zni, jak zabranit hlavnimu
@ hraci, aby si je vSechny neodehral. Odpovéd neni tak
téZka. Musim si usetfit trefové eso do doby, kdy uz
AMAKS3 . Sy . .
nebude moci hlavni hrac vynést své trefy znovu.
YAK73
®K32 V nasem pripadé bude nejlepsi, polozime-li jej ve
S 4 druhém kole. Ale protoze si obrance nemuize byt jist,

zda hlavni hra¢ nema v ruce tfi trefy, neudélad chybu,
ani kdyZ vezme eso az napotreti. Vydrazitel uz
zavazek nesplni, at déla, co déla.

Zavazek 3BT S

Pravidlo jedenacti

V této lekci miZzeme také objasnit, pro¢ vynasime pravé &tvrtou shora. Obranciim tak pribude dalsi
prvek ke sledovani.

Pravidlo jedenacti rika, ze jestlize partner vynesl ¢tvrtou shora, pak odectenim hodnoty této karty od
jedenactky zjistim, kolik je vySsich karet nez vynesena karta v listech dummyho, Vasem a hlavniho
hrace.

ProtoZe list dummyho je vidét a Vas znate, zjistite, kolik vyssich karet nez karta vynesena, ma hlavni
hrac.

Zapamatuj si

Odectéte hodnotu partnerovy c¢tvrté shora od jedenacti. Zjistite, kolik vyssich karet
maji stdl, vy a hlavni hra¢ dohromady.

Napf. partner vynesl 7, na stole vidite Q,8,4 a vy sam mate K,J,5,3. Jedenact bez sedmi jsou Ctyfi.

VSechny Ctyfi vyssi karty jsou vidét (dvé na stole a dvé ve Vasi ruce a neni tedy treba prebijet,
sedmicka udéla zdvih, pokud byla vynesena jako ¢tvrta shora a pokud hlavni hra¢ nenasadi damu.

Q84
N
7 W E KJ53
S
Pro lektory

Kontrolujte, zda obranci tuto novou védomost uplatfiuji.

Literatura
1. BridZova Skolka (25. lekce) - J. Hajek
2. Zaklady sehravky (str. 14-22) - E. Kaplan
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3. Jak se hraje bridZ (str. 61-67) - J. Fiser
4. Bridz rychlo a dobre (str. 261-262) - P. Mokran
5. Sehravka (str. 264-265) - A. Sheinwold
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Lekce 4: Beztrumfové sehravky

Zkus to

Pro lektory

V této lekci poseckdme na své svérence. Nepozeneme je bezhlavé dal a dame jim moznost
nadechnout se a ujistit se, Ze néco umi. Je dlleZité nebyt nervézni z moznych nelspéchl a
nedorozuméni. Vdechno chce svij ¢as. A tato lekce je ¢as pro ukazky &tyf rozdani:

Priklad 1

Ve zdvihu ry

(N
AQ4
K54
¢A654
*KI54

(s ]
4132
YA32
*K32
SAQ32

Zévazek 3BT S  Vynos #10

Kterou kartu prilozite ze stolu?

Reseni:

Jistych je osm zdvih{ a zda se, Ze bude né&jak
mozné uhrat devaty zdvih v pikach. Ale jak? Je

spravné dat malou nebo polozit ddmu?
Samoziejmé malou.

Pokud to pfinese zdvih na kluka, je dobojovano, a
jestli da Vychod eso nebo kréle, tak uz figuru
dokazu vypracovat.
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Priklad 2

f 9
Ve zdvihu s

(N

al13
YA32
®KQJ10
#5432

(s ]
AOA102
YK54
9987
HSAK76

Zévazek 3BT S  Vynos #9

Kterou kartu prilozite ze stolu?

Reseni:

Opé&t mame osm jistych zdvihG a devaty Ize asi
ziskat n&jakym zplsobem v pikach. Otazka zni
opét jak. Opét nas nezradi klasické pravidlo o
pfilozeni malé karty na druhém misté a bud' nam

udeéla zdvih hned, nebo ho druhou snadno
vypracujeme pozdéji.

Honéra Vychodu budeme muset samozrejmé
prebit a sled J,10 vyrazi druhého. Predtim ale
nesmime zapomenout vypracovat kara! Hrat dale
piky a zapomenout na kara by byla katastrofalni
chyba.



Priklad 3

C‘-'E

Ve zdvihu

(N

AK32
v43
¢K54
#A11098

a
AAQ)
YAKQ?2
$A32
%432

Zévazek 6BT S  Vynos €]

Kolik zdvih vidite?

Reseni:

Zdvihd je vidét devét a zdd se, Ze zbytek ndm
mUzZe poskytnout trefovd barva. Musime zahrat

dvojity impas na trefy. Vezmeme tedy srdce v ruce
a neseme maly tref k osmicce.

Tento impas jesté pravdépodobné nevyjde.
Vezmeme jakékoliv pokracovani v ruce a opét
impasujeme. Tentokrat uz jsme Uspésni a nevadi
ani rozdéleni trefl 4-1, protoze mame dost vstupl
do ruky, abychom impas jesté jednou zopakovali.
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Priklad 4

Ve zdvihu

(N
MA43
432
46543
#3109

(s ]
aK?2
YVAKQ]J
®AK?2
$8765

Zavazek 3BT S  Vynos #Q

Cim vezmete prvni zdvih?

® Pikovym kralem v ruce

O Pikovym esem na stole

Reseni:

M&me osm zdvihl{ a chybi ndm jeden. Mohli
bychom vypracovat trefy, ale to by se drive
povedlo vypracovat piky soupefdim. Jedina $ance
na devaty zdvih pred tim, nez soupefi vypracuji
piky, je déleni kar 3-3 a vypracovani ¢tvrtého.

Na toho ale musim nakonec mit pFistup v konecné
fazi, a tak si musim usetrit pikové eso.

Prvni zdvih vezmu kralem v ruce, pak nesu
dvakrat kara shora a jesté jednou karo. Pokud se
kara rozpadla 3-3, dostanu se k poslednimu
pikovym esem. To uz nahlizime trochu dopredu.



Lekce 5: Princip popisu listu

Hranice zahajeni

Doposud jsme zahajovali od 13b. Tuto hranici zahajeni uz nepouziva prakticky Zzadny mezinarodné
rozsireny licitacni systém, protoZe bridz se stal tvrdSim a ostfejSim a drazi se mnohem ofenzivnéji. Nase
prvni priblizeni k této tendenci bude snizeni hranice zahajeni na 12b.

Zapamatuj si

Zahajujeme uz od 12b.

Princip popisu

Dalsim dileZitou zmé&nou bude posileni principu forcingu. Prozatim jsme pfi nalezeni fitu nelenili a co
nejdrive uzavreli zavazek na stupni danym nasi bilanci. Pro zacatecniky je to dobry postup, protoze je
jasny a primocary.

V praxi to ale neni dobré, zvlast pfi nalezeni fitu v levné barvé, kdy je moznost hrat i v drahé a my se o
tom takto nedovime. Hra v drahé barvé je mnohem atraktivn&j$i, protoZe ndm stadi méné zdvih{ k
ziskani manse.

Také je tento ptistup nesikovny pfi silnych listech, kdy byva dilezité dozvédét se néco vic o rozloze listu
a nejen bodech.

Proto princip okamzitého fitu nahradime principem popisu. Mame-li moznost drazit tak, aby partner
nezapasoval (princip forcingu z{stava zachovan), popisujeme rad&ji partnerovi drazbou sv{j list.
Takovyto pristup k drazbé se ukaze uzitecnym predevsim pozdéji, ale je nutné dobré navyky péstovat.

Zapamatuj si
Princip okamzitého fitu nahrazujeme principem popisu. Mlizeme-li drazit tak, aby
partner nezapasoval, popisujeme mu radéji svij list.

Priklady
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Priklad 1

(N
AAQ1083
YKI64
A

$873

(s
AK52
YA872
4752
*A64

N S
16 29
49 pas

Priklad 2

(N
4K1063
¥v3
$KQ732
*AI6

(s
4QJ142
YK654
418654
*_

1¢ 19
14 24

pas



Priklad 3

(N

#]110
YKQ64
*A4
HSKQJIO95

(s

AK63
YA752
43
#108643

N S

i1s 19
3¥ pas

Priklad 4

(N
AKQ82
¥31103
4Q432
S KJ

(s
#1965
¥vQ842
®A10
$1075

1¢ 19
14 24

pas
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Priklad 5

(N
AAKO965
¥KJ103
86
SA9

(s )
#Q103
YAG4
®AK753
S K8

N s
16 2¢
29 3¢
3BT 44

pas

Priklad 6

(N

610
YAQJI864
®AKQ
*Q42

(s
AA53
¥K753
418632
A

N s

19 2¢
39 48T
59 69

pas

U prikladu 1 se mtZeme zminit o tom, Ze kdyZ si mohu vybrat, byva lepsi hrat s fitem 4-4 nez 5-3, u
prikladu 2 a 3, Ze je lepsi hrat v drahé barvé nez levné.
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Lekce 6: Plan sehravky hlavniho hrace v barevnych rozdanich

Tri cesty ke zdvihtim
Planovat barevnou sehravku je sice v principu tézsi, ale mame zase na druhou stranu vice moznosti jak
dosahnout kyzeného poctu zdvihQ.

Pro lektory

Pro prehlednost navrhuji, aby se déti naucily rozpoznavat tfi principielni postupy, odvozené z uz
nabytych védomosti o tom, jak Ize ziskat zdvihy.

Prvni moznosti je snapovani z kratké strany. Pak je tfeba jesté pred vytrumfovanim ziskat ony zdvihy
snapovanim. Nékdy je mozno predtim jednou nebo dvakrat trumfnout, ale je to tfeba radné promyslet.

Druhy zpUsob je vytrumfovat a vypracovat si svou dlouhou barvu. Tyto dva zplsoby uptednostfiujeme,
a pokud nelze jinak, vyzkousime, zda sedi expasy a impasy.

Zapamatuj si
Zdvihy ziskavame snapovanim z kratké strany, nebo vytrumfujeme a vypracujeme
dlouhou barvu. Az kdyz nelze jinak, zkousime expasy a impasy.

Jak planovat

Planovani probiha stejn&, po vynosu si propocteme, kolik zdvihd budeme mit a prozkoumame moznosti,
kde by se daly chybé&jici zdvihy ziskat. Také musime popremyslet, jakymi nebezpecimi hrozi souper a
jak jim lze predejit.

Zapamatuj si

Po vynosu si spoctéte, kolik zdvih(i budete mit a kde ziskat chybé&jici. PopFemyslejte i
o tom, jakymi nebezpecimi hrozi soupetr.

Je to Cinnost vskutku namahava, vyzaduje trénink a prekonavani sama sebe a své pohodInosti.

Pro lektory

Vedme své svérence k tomu, at hraji uvédoméle a neodhazuji karty pouze tak, jak jim pfijdou do
ruky, nebo aby si jen neobehravali své vysoké figury. Tento proces je dlouhodoby a nesmime v této
¢innosti ochabovat. Pri kazdé prilezitosti s détmi hru rozebirejme a ukazujme, kde se dopustily chyb.
Vyberte pfiméreny pocet rozdani.

Ukazky

Tady jsou ukazky pro demonstraci:
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Priklad 1

#Q109
VAG64
¢KQJ10
%98

#1186

vKQ7 3
4542 @Wi e

*Ql4
MAKS542
¥J95
493
SdA76
Zévazek 486 S  Vynos K
Priklad 2
AQ5
¥310987
®AKQ
654
4876 .
VA6 w2 E
9110987 S
SdKQJ
MA432
¥YKQ432
L )
SoA32
Zavazek 49 S  Vynos K

673
¥10832
¢A8B876
%105

#KJI109
¥5
6543
*10987

Jak budete pokracovat po vzeti trefu?

@ Vytrumfovat a pustit se do kar

O Odehrat eso srdcové, pak vytrumfovat a pustit se do
kar

Reseni:

Jestlize se trumfy rozdéli 3-2, pak ziskame 5 pikovych
zdvih{ a dvé esa. Zbyvajici tii zdvihy mdZeme celkem
pohodIné vypracovat v karech.

Ukazeme, jak kratkozraké a hloupé by bylo odehrat si i
eso srdcové pred vytrumfovanim a vypracovanim kar.
Postup tedy je - vzit tref, vytrumfovat a pustit se do
kar.

Kolik ztratovych zdvih@ ma hlavni hrac¢?

Reseni:

Tohle bude trochu obtizné&jsi zavazek. Zdvihi je dost.
Urcité po vyhnani esa srdcového budeme mit Ctyfi
srdce, tfi karové zdvihy, dvé zbyla esa a nepochybné
snapneme pik. OvSem potiZi je, ze soupefi mohou ziskat
dva trefy, trumf a pik dfive, nez my svych deset zdvihd.
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0876
VA6
49110987
®QJ

Zavazek 49 S

Priklad 3

A#KQJ10
¥v32
4514
#QJ1098

Zavazek 49 S

AQ5
¥J10987
®AKQ
$65

a4
&

e
N
@wZE;
g
S

AMA432
¥$KQ432
¢2
SdA32

MKI109
V5
6543
%1098

M654
¥8765
$AKQ
o K54

0987
VA4
9J109876
H76

w3 E

S

AA32
¥$KQJ109
32
SA32

Vynos &K

Jak budete pokracovat po vzeti trefového esa?

O Hned vyhnat eso srdcové

® Odehrat kara a smazat na né trefy

Reseni:

Pred trumfovanim musime na kara smazat trefy. To
je feseni, které ndm d& dokonce jedendct zdvihd.

Kolik ztratovych zdvih ma hlavni hrac¢?
Reseni:
Opét méme zdvihd dost. Ctyfi srdcové, tFi karové,

dva trefové a jeden pikovy. Ztratové zdvihy mame
Ctyri - dva piky, srdci a jeden tref.

Musime se postarat o to, abychom se jednoho
zbavili. Opét je nasi spasou karova barva, na kterou
Ize tref ¢i pik odhodit. Vezmeme tedy esem,
vytrumfujeme a souper si po vzeti esa srdcového
vezme pravdépodobné dva piky.
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Priklad 4

4Q432

¥543

¢KQ3

*765
0765 N
¥311098
¢J10 wacE
#KQJ 10 s

AAKI1009

VAK?2

*A2

*432
Zavazek 486 S  Vynos K

aQ

¥v54

’_

.’._
¢110s .

w E |¢

’- ?
10

#1009

K2

‘_

.,._

Zavazek 446 S

L X:)

¥Q76
9987654
HsAOS8

vQ7
*9

Kolik zdvihtit ma hlavni hrac?

Reseni:

Soupefi si vezmou své tfi trefy a zahraji
pravdépodobné srdce. My si spocteme pét pikovych,
dva srdcové a tfi karové zdvihy, tedy mame jich deset
- hura.

Co odhodite na treti karo?

Reseni:

Musim jen na treti karo spravné odhodit ztratové srdce a
mam vyhrano.
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Priklad 5

w Kolik zdvihtit ma hlavni hrac?

; K
Ve zdvihu &

* Reseni:
Mam osm zdvihd, pét pikovych (pFi normalnim déleni), dva karové a jeden
0 trefovy.
AK43 .
¥Q18642 Vypracujete srdce, nebo budete snapovat trefy?
¢J62 O Vypracuji srdce @ Budu snapovat trefy
&8 . L,
Reseni:
=) Mohu bud’ vypracovat srdce nebo snapovat trefy. Snapovani bude lepsi,
AAQ1087 protoZze mam vic vstupd do ruky neZ na stdl.
VY5
®AKS Vezmu tedy esem a snapnu poprvé, karem prejdu do ruky, snapnu
SAO52 podruhé, kralem pikovym zahajim vytrumfovani, prejdu karou podruhé na

stdl, dotrumfuji a deset zdvih{ je na svété.
Zévazek 46 S  Vynos K

Priklad 6
Kolik zdviht ma hlavni hrac?
AMAT763
YAQ Reseni:
¢AKA4 Tady bude tfeba se poradné zamyslet uz na pocatku.
#9653 Ma&m pravdépodobné 5 karovych zdvih{ tii srdcové a
#]1094 N AQ85 dva pikové a jeden mi chybi.
¥532 W6 E ¥110814
93196 < *Q
S*A102 *K1I874
AK?2
Y$K976
91087532
*Q

Zévazek 59 S  Vynos #J

Snapovat trefy v ruce, nebo srdce na stole?

O Snapovat trefy v ruce @ Snapnout srdce na stole

Reseni:

Snapovani trefl z dlouhé strany mi nepomiZe. Kara se mohou rozdé&lit 2-2 a je po starostech, protoZze
pak ziskdm $est karovych zdvihQ.

Vidite jesté néjakou jinou moznost? Ano, mohl bych snapnout srdce. Potom tedy budu potfebovat vstup
do ruky, abych mohl odtamtud srdce vynést. Jako vstup mi mdze poslouzit pikovy kral.

Vezmu tedy prvni zdvih esem na stole, zahraji eso a krale karové a vidim, Ze trumfy se nedéli. Obehraji
jesté ze stolu eso a ddmu srdcovou a pikem se dostanu do ruky.

Ted nebudu obehravat srdcového krale, ale snapnu si malou srdci ze stolu a krale si obehraji az po
dotrumfovani.
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Priklad 7

w

Vezdvihu5
A4

(N
AKIB
¥383
®K5
SdA97632

a
#AQ109763
YAS

®AJ10

&8

Zavazek 786 S  Vynos YK

Kolik zdvihG ma hlavni hraé?

Reseni:

Mam 11 zdvihl, 7 pikovych, srdcovy, trefovy a
dva karové.

Jak ziskate zbyvajici dva zdvihy?

O zahrat karovy impas

@ Vypracovat dlouhé trefy a snapovat
vysokymi trumfy

O Hned vytrumfovat a pak odehrét trefy shora
Reseni:

Jedno karo mohu snapnout, ale jak smazat srdce
a kde vzit tfinacty zdvih. Mou jedinou nadéji je
dlouha trefovd barva. Soupefi maji 6 trefd a budu-

li hospodarit se vstupy k nim, je velka Sance
vypracovat je.

Soupefi maji jen tfi malé trumfy, takze mohu
shapovat vysoko.

Vezmu tedy srdce a zahraji tref k esu, potom
snapnu tref vysoko esem a davam pozor, kolik uz
soupefi dali trefd.

Potom nesu maly trumf k osmicce a opét trumfnu
vysoko tref, byli-li trefy 3-3, mam je jiz
vypracované, mohu dotrumfovat tak, abych
skoncil na stole a na tref odhodil srdci.

Jestlize maji soupefi jesté tref, zreviduji také kolik
maji trumfu.
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Priklad 8

Ve zdvihu

(N |

AKQ3
¥QJ18642
®AKS5

38

(s
AA10874
VY5
4162
SA952

Zavazek 486 S  Vynos K
Kolik zdvihGt ma hlavni hraé?

Reseni:
Opét mdm osm zdvihd, ale tentokrat mam vétsi

Sanci hrat na dlouhou srdcovou barvu nez na
snapy, protoze vice vstupl je na stole.

Vypracujete srdce, nebo budete snapovat
trefy?

@ Vypracuji srdce O Budu snapovat trefy

Reseni:

Vezmu tref a zahraji srdce. Soupefi vrati asi karo,
to vezmu na stole a na dalsi srdce zahodim karo.
Soupefi asi opét obrati karo a v této chvili snapnu
srdci sedmickou.

Jestlize byly srdce 3-3, jsou vypracované, mohu
vytrumfovat a odehrat je. Pokud ne trumfnu esem
a dostanu se na stll dal$im trumfem a snapnu
srdci desitkou. DalSim trumfem dotrumfuji a
soucasné se dostanu ke svym délkovym srdcim.



Sestku pikovou prevezmu klukem, a pokud jiz
vypadli vSechny trumfy, nebude mi vadit ani
déleni trefl 5-1, prebiji tref opét zvysoka a pokud
nevypadly vSechny trefy ani ted, mohu se dostat
na stll je&té na krale karového a karovy snap.

Priklad 9

*‘DE

Ve zdvihu

(N
41087
YKQ107
®AK]
SKQ8

(s )

04963
YAJ52
¢854
HdA75

Zévazek 49 S  Vynos &9
Kolik zdvih& ma hlavni hraé?

Reseni:
Mam Ctyri srdcové zdvihy, tfi trefové a dva karové.
Jaky plan zvolite?

O Budu snapovat z kratké strany

O Vypracuji dlouhou barvu

@ Zkusim impas karovy

Reseni:

Nemdam zadnou délku ani kratkost, a tak nezbyva
nez zkusit impas karovy. Vezmu tref na stole.
Vytrumfuji a obehraji krale karového, kdyby snad
dama byla singl. Potom prejdu trefem do ruky a

zaimpasuji ke klukovi karovému. Budu-li mit
Stésti, splnim. Vic jsem nemohl udélat.

Literatura
1. BridZova Skolka (26. lekce) - J. Hajek
. Sehravka (str. 258-263) - A. Sheinwold
. BridZ pro kazdého (str. 85-91) - P. Hebak
. Jak se hraje bridZ (str. 56-59) - J. FiSer
. Sehravka (str. 22-27) - 1. Minaricek
. Zaklady teorie bridZze (str. 22-26) - J. Sedl|ar
. BridZ rychlo a dobre (str. 224-230) - P. Mokran

NO u b~ WwN
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8. Minibridz (7.,9.,15. lekce) - P. Cronier a spol.
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Lekce 7: Plan barevné obrany

Obrana proti barevnému zavazku

Predmétem dnesdni hodiny je hra v obrané proti barevnému zavazku. Je dileZité snazit se uhodnout
nebo poznat, jakou cestu ke zvoleni zavazku zvolil hlavni hrac a zvolit proti ni co nejucinnéjsi
zaskodnickou taktiku, kterd mu jeho plan co nejvice znepfijemni.

Velice ¢asto ndm vse osvétli karty na stole, které mohou byt zakladnim voditkem obrany pro jejich
koncepci. Shledaji-li obranci, ze hlavni hrac¢ bude své zdvihy ziskavat na snapy, je nutné pfi kazdé
prilezitosti trumfnout.

Zapamatuj si

Ziskava-li hlavni hrac zdvihy na snapy, vynasejte trumfy pri kazdé prilezitosti.

Vidim-li na stole hrozivou délku, je dlleZité obehrat si své zdvihy ve vedlejsich barvach dfive, nez se
hlavnimu hracdi podafi smazat ztratové karty na délku.

Zapamatuj si
Je-li na stole hroziva délka, obehrajte si své zdvihy ve vedlejsich barvach dfiv, nez na
ni hlavni hrac¢ smaze ztratové karty.

Neni-li viditelnd 2adnd délka ani kratkost, je dllezité nezaddvat zdvihy hlavnimu hraéi a nechavat ho
rozehravat své impasy a expasy samotného. Znamena to hrat pasivné, tedy nevynaset od novych
barev, vracet barvy partnera, pfipadné hlavniho hrace, nebo trumfovat.

Zapamatuj si
Neni-li na stole délka ani kratkost, hrajte pasivné. Nevynasejte od novych barev a
nechavejte hlavniho hrace impasovat samotného.

Priklady

Tady je nékolik prikladd k rozebrani:

Priklad 1
403 Partner vynesl srdcovou damu, stil prikryje kralem a
QJ5 vy vezmete esem. Co vynesete?
¥9o6
$AI52 Reseni:
*AKSG Na stole neni zadna délka ani kratkost, a tak hlavni hrac
A903 N AK102 bude muset zkouSet expasy a impasy, pokud mu néjaky
Vi2 w1 E ¥$753 zdvih chybi. Nejrozumnéjsi tedy je nevynaset Zadnou novou
9763 s Q108 barvu.
Q1053 %*JOo4 e e i i L,
Hlavni hrac prikryje kralem, Vychod vezme esem a vrati
AABT764 zpatky srdci, Vychod vezme a nerozehraje novou barvu,
vios nybrz obrati opét srdci.
*K4
»872 Hlavni hrac si treti srdci vezme a zahaji vytrumfovani.

Pravdépodobné bude hrat malou z ruky k ddmé, Vychod

Zévazek 46 S Vynos 9Q vezme kralem, vrati pik a pocka si, az bude hlavni hrac
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Priklad 2
#9865
Y1054
*Q
A 109
vz,
w E
K93 3
*QJ3
& K
¥YKQJ9oe
486
K75

Zavazek 39 S  Vynos #Q

Priklad 3

M#KI3
¥YKI1532
’_
1087

:1%38 .

A

82 W::’E

*Q642
MAQI64
¥vQ64
’_
WdA53

Zavazek 446 S  Vynos €Q

a7
YAS83
¢1074
#8642

64872
vo7
91075
HKI9

impasovat karo, kde nesedi ddma pro hlavniho pfiznivé a
zavazek je dole.

Partner vynesl pikovou damu. Vydrazitel vzal esem a
vynesl karovou pétku, zdvih vezmete vy. Co vynesete?

Reseni:
Vydrazitel vzal esem a vynesl 5 karovou. Hlavni hrac by
patrné rad snapoval kara, at uz prvni zdvih obrancd vezme

kterykoliv z nich musi okamzité trumfnout malou (Vychod
zatim nesmi dat eso).

Hlavni hrac trumf vezme a obrati opét karo, ted nesmi Vychod
zaspat a musi trumfnout dvakrat - esem a malou. Hlavni hrac
ztratil moznost snapnout karu a bude muset jesté jednu kartu
této barvy odevzdat spolu s trefem a trumfem - jednou ne.

Vynesli jste karovou damu, sttl prebil kralem, partner
vzal esem a vratil malé karo, které vezmete. Co
vynesete ted?

Reseni:
Stll prebil kradlem, zdvih vzalo eso Vychodu a ten vratil malé

karo k damé Vychodu. Situace ted neni jednoznacna. Bude
hrat hlavni hrac na snapy karové nebo na dlouhé srdce.

Snapy po takovémto vynosu obrany stejné jisté udéla, a tak
se starejme o své trefy, aby je hlavni hrac¢ nestacil zahodit na
srdce.
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Priklad 4

AAKQ105
¥s876
753
%10

49643 N 672
vQ102 a4, vos
43194 ¢KQ82

SA] s *9654

LR
VAKI43
$A106
*Q7

Zavazek 49 S  Vynos K

Literatura
1. BridZova skolka (27. lekce) - J. Hajek
2. MinibridZ (19. lekce) - P. Cronier a spol.

Vynesli jste trefového krale. Jak budete branit?

® Rychle pfejit na kara a vzit v nich zdvih

O Vynést trumf a ¢ekat O Pokracovat v trefech
Reseni:

Hlavni hrac jednoznacné hrozi zahodit na svou velmi
dobrou pikovou barvu a je nutno rychle se pokusit vzit

domU né&jaké karo, protoze nade treti trumfovd ddma také
udéld nepochybné zdvih.
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Lekce 8: Barevné sehravky

Zkus to

Pro lektory

Projdéme se svymi svéfenci Ctyfi plany sehravek a popremyslejme spolecné nad postupy sehravek

barevnych zavazka.

Priklad 1

Ve zdvihu

>N

(N

87
V43
432
HdA76543

(s
MAKQI109
VAK?2
¢®AK

HK?2

Zédvazek 78 S  Vynos #2

Kolik zdviht je vidét od zacatku?

Reseni:

Od zacatku je vidét dvanact zdvihd a nenfi t&zké

odhalit, ze tfinactého by se dalo dosahnout
snapovanim srdci.

Vytrumfujete hned, nebo nejdfiv snapnete
srdce?

@ Nejdfiv snapnu srdce na stole

O Hned vytrumfuji

Reseni:

Nepfichazi tedy v Uvahu vytrumfovavani. Je tfeba
obtahnout dvakrat srdce a napotfeti snapnout,

pak se dostat karem do ruky a teprve ted
dotrumfovat.
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Priklad 2

Ve zdvihu

> H

(N

&K
11098
*K987
SAK]

(s ]
a3
YAK32
®AQI10
$Q109

Zévazek 69 S  Vynos #J
Souper na Vychodé ziskal prvni zdvih esem a
pokracoval dale pikem.

Jak zahrajete trumfy?

@® Jednou trumfnout shora, pak ze stolu
kluka na impas

O Hned ze stolu kluka na impas

Reseni:

Nesmime uz pustit ani zdvih a musime spoléhat
na sedici trumfovy impas. Spravné je ovsem
predtim jednou trumfnout shora, kdyby nahodou

byla srdcova dama singl. A pak hrat ze stolu kluka
na impas podjetim.



Priklad 3

W

Vezdvihu?
¢

(N
A65
V432
32
SdAKQJI109
(s
MA432
YVAKS8765
¢®AK
2

Zavazek 69 S  Vynos €Q

Jaky plan zvolite?

O Nejdfiv odehrat trefy, trumfy az potom

@ Vytrumfovat a piky zahodit na trefy

O Snapovat piky na stole

Reseni:

Na stole je k mani mnoho trefovych zdvihd, na
které je mozno zahodit kdeco, predevsim tedy

piky. Ukol je tedy jediny, musime soupefe
vytrumfovat a cesta k vitézstvi je otevrena.
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Priklad 4

A 1098

(s
632
V10
¢ —
®QJ2

Zavazek 49 S  Vynos #K

Soupefi vzali domu tfi kdra a vynesli trumf. Po
vytrumfovani (jsou rozdéleny 4-1) je treba se
rozhodnout pro impas ve spravné barvé.

Ktery impas zvolite?

O Pikovy @ Trefovy

Reseni:

Impas pikovy by nic neresil, protoze i pfi jeho

uspéchu by to nestacilo na splnéni, a tak spravna
volba je impas trefovy.

Kterou kartou z ruky impas zahajite?
Reseni:
Technicky spravné je impasovat podjetim damou a

pak klukem, protoZe potfebujeme zlstat na stole,
nebot jiZ nemadme trumfy jako pfechody.



Lekce 9: Princip negativniho opakovani

Opakovani barvy zahajeni
V tomto roce prijmeme jesté jeden dulezity uptesfiujici princip. A to Ze opakovani barvy bez skoku je

negace a tedy naznaceni minima svého pdvodné hlad$eného listu.

Vloni jsme tuto zdsadu prijali v situaci, kdy zahajujete, partner odpovi na prvnim stupni a vy odpovidate
opét barvou zahajeni - tento sled zarucuje 6-list a 12-15b.

Pokud partner misto na prvnim stupni odpovi na druhém stupni (forcing 10+b.), pak prekroceni barvy
zahajeni je tzv. revers, ktery zase ukazuje 16-18b. (pfi 19-21b. zahajitel nejen prekroci negativni
hranici, ale navic skoci).

Barva zahajeni je tedy hranici pro negativni hlasku. V této situaci neslibuje 6-list, ukazuje, ze neni co
dal nabidnout a Ze body jsou v rozmezi 12-14(15)b. Umozni to odpovidajicimu vybrat si zavazek v
barvé nebo v BT.

Zapamatuj si

Po odpovédi na druhém stupni ukazuje opakovani barvy zahajeni 12-14(15)b. a
neslibuje 6-list. PFekroceni barvy zahajeni je revers, 16-18b.

Opakovani barvy odpovidajiciho

DalSim uplatnénim tohoto principu je opakovani barvy odpovidajiciho. Kdyz odpovidajici odpovédél
barvou, jeho partner zlstal na prvnim stupni dal&i barvou nebo v BT, pak opakovani znamend 5+list a
sila do 9b. Je to hlaska, kterd si pfi minimu partnera témé&r vynucuje pas.

Zapamatuj si

Opakovani barvy odpovidajiciho bez skoku znamena 5+list a silu do 9b.

Strucné receno v principu je opakovani vlastni barvy bez skoku slabost. Vlastné i opakovani barvy
partnera bez skoku (sfitovani) je slabost nebo Iépe minimum.

Zapamatuj si

Opakovani vlastni barvy bez skoku je slabost. Opakovani barvy partnera bez skoku je
minimum.

Priklady
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Priklad 1

(N
AA1873
VK54
¢QJ10
%18

(s

664
¥Qo973
¢A8
#KQ1062

N S
16 2&
26 2BT

pas

Priklad 2

0
#4743
¥AQI82
*K62
*QJ

(s
AKQ862
¥ 103
Q3
$10752

N s
19 1e
1BT 24

pas



Priklad 3

(N
4QJ184
YAK653
*K318
A

(s
AK965
vQJ
¢A107
#K863

N s

19 14
46 4BT
59 64

pas

Priklad 4

(N

MAT
¥KQ1064
¢A]3
*1073

(s
AKQ84
¥153
4752
#3185

N S

19 29

pas
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Priklad 5

(N

MAT
¥KQ1064
*AI3
#1075

(s )
AKQ84
v173
¢65
SA432

N S
19 14
1BT 29
49 pas

Priklad 6

(N

102
$AJ532
*KQ7
#*QJ6

(s
AK87654
V10
41104
*AT72

N S

19 1e
1BT 24

pas

Ke Ctvrtému a patému prikladu: méli bychom prijmout zasadu, Zze v tomto sledu nabidneme piky jen s
10+ body, se 7-9 body okamzité fitneme.

Ve sledu 19 - 16 - 1BT - 29 by tedy odpovidajici mél mit alespor 10b. jako je tomu v patém prikladu.
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Lekce 10: Markovani do barvy partnera

Druhy signald

Tato lekce je podstatnym prispévkem pro obranu. Je totiz dilezité najit n&jaky zplsob jak se dovédét,
které vysoké karty drzi partner nebo ktera je jeho barva. Predavani téchto informaci pomoci urcitého
domluveného zplsobu odhazovani karet se Fikéd markovani neboli signalizace.

Na zacatek vysvétlime, Ze v principu jsou t¥i druhy signald - kvalitativni, oznamujici partnerovi -
pokracuj, mam v této barvé hodnoty nebo naopak nepokracuj, nemam v této barvé nic, dale
kvantitativni, oznamujici partnerovi pocet karet v dané barvé a prefsignal oznamujici, kterou barvu si
preji, aby byla vynesena.

Zapamatuj si
Signaly jsou tFi: kvalitativni (pokracuj, nebo nepokracuj), kvantitativni (pocet karet v
barvé) a prefsignal (kterou barvu vynést).

Tyto t¥i druhy signald maji svou miru dileZitosti a jsou situace, kdy je tfeba pouzit jeden z nich a dal&i
situace si vyzaduji zase jiny signal.
Pro lektory

Dejme détem pro zacatek jasny navod, kdy a jaké signaly maji pouzivat.

Obracené markovani

NejdileZit&jsim signdlem je vyjadfeni toho, zda chci, & nechci barvu vynesenou partnerem. Je to
nejduleZit&jsi signal v celé bridzové obran&, pomaha partneriim ujasnit si, ve které barvé mohou Gto¢it.

Do barvy, kterou vynesl| jako prvni partner (predevsim do prvniho vynosu), markujme tedy kvalitu. Mala
karta bude znacit chci, to znamena, mam v této barvé figuru, pripadné v barevné hre dubla, kterého je
mozno vyuzit ke snapu.

Velka karta znamenad, ze nemam tyto hodnoty v partnerem vynesené barvé. Malou kartou se mysli
nejvyse asi tak 5, velkou asi od 6 do 10. Je ale tfeba fici, Ze toto rozdéleni na malé a velké karty nelze
vzit automaticky.

Mam-Ili napriklad v ruce 2,4,6 a na stole vidim 3,5, pak sedmicka partnera je mala, protoZe prosté
nemuUze mit nizsi kartu. Tomuto zpdsobu markovani se tika obracené.

6 4 5
v 9 v

3 7
L 4 L 4
v e

partnerova karta

2
v
4

vase karty stal

Zapamatuj si
Do barvy, kterou partner vynesl, markujte kvalitu. Mala karta znamena chci, velka
nechci.

MiZeme détem Fici, Ze plvodné velkd znamenala chci, proto obracené.

Priklady
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Priklad 1

#1097
VA5
864
#1963

Zavazek 3BT S

Priklad 2

MAT7 4
¥75

Q85
#1975

Zavazek 3BT S

2t
S

MKG62
vio
¢K10972
H»A84

5
v

MAQS
¥J93
¢AQ]J
K752

Vynos WK

4KQJ1062

¥632
74
& K

10
L)

&b
N
S

4938
¥10984
®AKI109
®AQ

Vynos ¢ 6

#1843
¥Q8642
¢53
%Q 10

653
YAKQ]J
4632
#8432

Partner vynesl srdcového krale. Jakou marku
date?

@ Povzbudivou (malou kartou)
O Odrazujici (velkou kartou)
Reseni:

Povzbudiva marka, hraji tedy dale eso a malou srdci

Partner vynesl trefovou sestku. Jakou marku
date?

O Povzbudivou (malou kartou)

@ Odrazujici (velkou kartou)

Reseni:

Odrazujici marka, kterd znamena, zmén barvu pfi
dalSim vynosu na jinou.
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Priklad 3

MAT72 a83
Y104 w3 e ¥vo72
1097 91854

#A542 %1873

0J96
YAKI86
®A32
$109

Zavazek 49 S  Vynos #K

Literatura

[y

O 00 NO UL WN

. BridZova Skolka (31. lekce) - 1. Hajek

. Zaklady sehravky (str. 18-19) - E. Kaplan

. Draz lépe, hraj lépe (str. 62-69) — D. Haydenova
. Sehravka (str. 307-311) - A. Sheinwold

. Bridz rychlo a dobre (str. 263-267) - P. Mokran

. Jak se hraje bridZ (str. 62-63) - J. Fiser

. Bridz pro kazdého (str. 205-212) - P. Hebak

. Zaklady teorie bridze (str. 31-33) - J. Sedlar

. MinibridZ (18. lekce) - P. Cronier a spol.

Partner vynesl pikového krale. Jakou marku date?

O Odrazuijici (velkou kartou)

® Povzbudivou (malou kartou)

Reseni:

K pikovy — povzbuzujici marka vyzyvajici pokracuj.
Partner ponese eso a dalsi pik umozni snap.
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Lekce 11: Markovani do odhoz

Do barvy, ve které uz nem{zeme priznat kartu, protoZe ji nemame, budeme markovat takto - odhodime
kartu barvy, kterou nechceme. Zbyvaji nam tak dvé barvy (jednu barvu nemame a druhou nechceme).

Pokud odhodime z nechténé barvy malou, zdddme o nizsi ze dvou zbyvajicich barev, pokud velkou, pak
chceme vyssi ze dvou zbyvajicich barev. Toto markovani zaved| pan Lavinthal a podle néj se také
jmenuje.

Zapamatuj si

Odhodte kartu barvy, kterou nechcete. Mala zada nizsi, velka vyssi ze dvou
zbyvajicich barev.

Tento exkurs do markovani pro letosni rok naprosto postaci. Prozatim nebudeme pouzivat kvantitativni
marky.

Pro lektory

Pokud si déti budou pamatovat tyto marky, urcité se jejich hra v obrané zlepsi.

Nezapominejte ale, Ze obvykle neni problém naucit se vysilat signaly, ale vnimat je. Teprve kdyz
zacnete deSifrovat odhozy partnera a hledat za nimi informace pro vas, za¢nou plnit svou funkci a
budete hrat bridz o hodné Iépe.

Zapamatuj si

Signaly nestaci vysilat. Desifrujte odhozy partnera a hledejte za nimi informace pro
vas.

Pro lektory

Musite svérence neustalymi dotazy nutit, aby vnimali marky svého partnera.

Zkus to
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Priklad 1

Beres esem pik a vracis dalsi, hlavni hrac bere kralem

49 a partner dava dvojku, ted' je jasné, ze mél 5-list.
vQ432 Hlavni hrac¢ zacina rozehravat kara, az se dostanete
¢$KI5 na eso do zdvihu, budete se muset rozhodnout, jestli
*Q6 zahrat srdce nebo trefy.
Q
00107 oI: . \klslzemk?:kérové eso hned, nebo az ve druhém
YVA965 iz w1 E ¥11087 :
¢ ¢ S ¢A3 O Hned v prvnim kole @ AZ ve druhém kole
932 #18754 . L.
@ Reseni:
Pokud vezmeme zdvih hned napoprvé, bude to jen
A) hadanka. Kdyz ale vydrzime do druhého zdvihu,
YK partner uz nebude mit a zamarkuje malym trefem.
¢109764
S AKI10

Zévazek 3BT S  Vynos #3

Kvizové otazky

Par dalSich kvizovych otazek:

Vas partner z prvniho vynosu vynesl krale pikového. Vy mate v pikach 10 a 4, kterou z nich
prilozite v beztrumfové a kterou v barevné hire?

K
Vynesena karta | #
10 4
Tvoje karty L) L)
LA

OVobou #4 @ VBT #10,vbarvé 44 OVobou #10 OV BT #4, v barvé #10
Odpovéd”:

v BT 10 = negativni, v barvé 4 — Sance na snap

Vydrazitel vynesl karo do Sestého zdvihu v beztrumfové hie a vy poprvé nemate karo. Co a proc shodite
z Vasich karet, které jsou takovéto:

S

Ve zdvihu 3

¢

6103
¥KJ108
¢ —

%6

Kterou kartu shodite?

Odpovéd”:
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10 pikovou jako Lavinthal na srdce

Do trefového zavazku vynesl Vas partner karovou 4, kterou vydrazitel neprebil. Vy mate v ruce K, Q, 7,
2 a na stole neni eso. Kterou kartou budete prebijet?

W N
Ve zdvihu |2 3
I
Q —
' —
*KQ72
.& —

Kterou kartu date?

Odpovéd”:
Q - dava signal - mohu mit i krale

Literatura

. BridZova Skolka (31. lekce) - J. Hajek

. Zaklady sehravky (str. 18-19) - E. Kaplan

. Draz lépe, hraj lépe (str. 62-69) — D. Haydenova
. Sehravka (str. 307-311) - A. Sheinwold

. BridZ rychlo a dobre (str. 263-267) — P. Mokran

. Jak se hraje bridz (str. 62-63) - J. FiSer

. Bridz pro kaZdého (str. 205-212) - P. Hebak

. Zaklady teorie bridZe (str. 31-33) - J. Sedlar

. MinibridZ (18. lekce) - P. Cronier a spol.
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Lekce 12: Bridge Master 1A 1-10

Pro lektory

V tomto roce zarazujeme poprvé do vyuky bridzovy program BridgeMaster. Je to pro lektory znacné
ulehceni, protoze nemusi sami vymyslet priklady a navic program potresta Spatnou hru nesplnénim.
Bylo by dobré, aby Vasi svérenci nejen nasli cestu, ale dokazali pojmenovat problém.

Témata uloh:

Al - Q,x,x proti J,x,x - jisté ziskdm zdvih, rozehraji-li tuto barvu soupefi a ja na druhém misté
propustim

A2 - vypracovani zdvih{, neodehravat stopery
A3 - ziskani zdvihu snapem

A4 - pravdépodobnost a impas - vétSi ma impas nez vypadnuti damy pfi osmi kartach, nejdrive
obehrat eso

A5 - pravdépodobnost a vypadnuti - pfi deviti kartadch ma vétsi pravdépodobnost hra na vypadnuti
damy

A6 - vCasné vytrumfovani

A7 - pojisténi proti 4-0 rozloze, pokryti obou moznosti

A8 - pojisténi proti 4-0 rozloze, zvolit pojistku na stranu, kde je mozné se s touto rozlohou vyrovnat
A9 - jak hrat v kombinaci 10,x proti A,],x, kdyz barvu rozehraji soupefi

A10 - opakovatelny dvojity impas a jeho uplatnéni
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Lekce 13: Princip vyzvy

DalSim drazebnim principem, ktery prijmeme, bude princip vyzvy.

Tento princip Fika: ,Drazim-li hlasku stupen pod mansi, vyzyvam partnera, aby s minimem toho, co
slibil, zapasoval, s rezervou dorazil." Je to pomé&rné jednoduchy a ddleZity princip, ktery se uplatni
predev&im pfi drazbé& drahych barev a bez trumfu.

Zapamatuj si
Drazim-li hlasku stupen pod mansi, vyzyvam partnera, aby s minimem toho, co slibil,
zapasoval, s rezervou dorazil.

Po takovéto hlasce nebudu vypocitavat, jak vysoko mam jit podle principu hranice bezpecnosti ani
déleni tfemi, ale rozhoduji se podle principu vyzvy.

Zkus to

Priklad 1

MAKT743
¥Q102
Q7
K53

(s )
4Q85
YK4
¢A642
#Q1064

N S

14 34
46 pas
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Priklad 2

(N

aQJ14
YA10875
®AJ42

S A

(s
AK73
YKI6
¢Q8653
$96

N s
19 29
39 49

pas

Priklad 3

(N
MK106
Q753
¢A106
KQ8

41853
YK84
Q195
SA10

N s
1k 14
1BT 2BT

3BT pas
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Priklad 4

(N
4QJ1105
YK174
¢AKS
&35

(s

aKS
vQ8s6
410942
*A643

N S
1BT 2BT

pas

Priklad 5

(N
0K932
¥Q10
KI5
$QJo4

(s
4Q1084
WA7S
410862
A7

N s
1k 14
246 34

pas

47



Lekce 14: Pravdépodobnosti

Uz nékolikrat jsme se zminili o tom, Ze ndm nékteré matematické zakonitosti mohou byt v bridzi
prospésné. Jednou z nejprakti¢téjSich matematickych teorii vyuzitelnych v bridZzové hre je teorie
pravdépodobnosti. Seznamme se dnes s nékterymi zakladnimi ciframi této teorie vyuzitelnymi v
bridzové hre.

Pravdépodobnost finesy

Nejdrive si vycisleme pravdépodobnost finesy. Ta je 50% - bud’ je chybéjici figura na jedné, nebo na
druhé strané.

Pokud potrebujeme, aby vysly dva impasy ze dvou, nase pravdépodobnost je 25%, staci-li ndam jeden
ze dvou, razem mame 75% Sanci na Uspéch, dva ze tfi maji 50% nadé&ji.

Rozlozeni karet

Dale si feknéme, jak se budou nejpravdépodobnéji karty délit. U tfi karet bude pravdépodobnéjsi 2:1, u
Ctyr 3-1, 2-2, 4-0, u péti karet 3-2,4-1,5-0, u Sesti 4-2, 3-3, 5-1, 6-0 a u sedmi 4-3, 5-2, 6-1, 7-0.

Kdyz nam chybi ddma, pak nam teorie pravdépodobnosti veli hrat na impas pfi péti a vice kartach a na
vypadnuti pfi chybéjicich ¢tyfech a méné kartach.
PFi chybéjicim krali se vyplati hrat na vypadnuti pfi dvou chybéjicich kartach, pfi tfech a vice kartach je

teorie pravdépodobnosti naklonéna k impasovani.

Zapamatuj si
Chybi-li dama, impasujeme p¥i péti a vice chybéjicich kartach, jinak hrajeme na
vypadnuti. Chybi-li kral, hrajeme na vypadnuti jen pfi dvou chybéjicich kartach.

Prozradme si i presnéjsi procenta u téch nejobvyklejsich kombinaci: 3-2 68%, 2-2 40%, 3-1 50%, 4-2
48%, 3-3 36% a 4-3 62%.

Tato cisla by ndm meéla pomoci Iépe a Uspésnéji se rozhodovat v jednotlivych situacich.

Sami postupné poznate, Ze se na né budete spoléhat docela Casto, ale mohou byt i jiné informace, které
vas nuti rozhodovat se tfeba i proti pravdépodobnosti, ovsem ty budou predmétem vasi vyuky ve
vyssich roc¢nicich.

Zkus to

A tady je nékolik zkuebnich problém{:
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Priklad 1

Ve zdvihu 2

(N

#85
$K73
¢AKS?2
#1086 3

(s |

6 AK
¥J952
9986
SAKQJ

Zévazek 3BT S  Vynos #Q

Hrat na kara 3-3, nebo expas srdcovy?
O Na kéara 3-3 @ Expas srdcovy
Reseni:

Expas dava 50% Sanci a déleni 3-3 pouze 36%.

Impas, nebo vypadnuti

Priklad 2

Ve zdvihu | Q

(N

A84
$K7
¢AK532
#A865

(s

& AK
¥J952
9986
SKQJ10

Zavazek 3BT S  Vynos #Q

Hrat na kara 3-2, nebo expas srdcovy?

® Na kara 3-2 O Expas srdcovy

Reseni:

Expas ma 50% Sanci a déleni 3-2 68%. Dvakrat
tedy bouchneme zvysoka do kar s tim, ze budeme
olekavat, e do té&chto dvou zdvihd vypadnou &tyfi

kara a treti kolo kar vyzene posledni karo. Trefové
eso je pak vstup ke kartim.

Jak hrat tyto pripady, budeme-li se fidit teorii pravdépodobnosti?

AQJ76

1.
N
S
108542

Impasovat, nebo hrat na vypadnuti?
® Impasovat O Hrat na vypadnuti
Reseni:

Pfi trech chybéjicich kartach krale impasujeme
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AJ63

2.
N
S
K754

Impasovat, nebo hrat na vypadnuti?
O Hréat na vypadnuti @ Impasovat
Reseni:

PFi péti chybéjicich kartach ddmu impasujeme

3. AKJ543
N

S

1097

Impasovat, nebo hrat na vypadnuti?
O Impasovat @ Hrat na vypadnuti
Reseni:

Pri Ctyfech chybéjicich kartach hrajeme na vypadnuti damy

4. QJ654
N

S

A108732

Impasovat, nebo hrat na vypadnuti?
O Impasovat @ Hrat na vypadnuti
Reseni:

PFi dvou chybéjicich kartach hrajeme na vypadnuti krale

5. K953
N

S
Al876

Impasovat, nebo hrat na vypadnuti?

O Impasovat @ Hrat na vypadnuti
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Reseni:

PFi Ctyfech chybéjicich kartach hrajeme na vypadnuti ddmy

K653

Al72

Impasovat, nebo hrat na vypadnuti?

O Hrat na vypadnuti @ Impasovat
Reseni:

Pfi péti chybé&jicich kartdch ddmu impasujeme

AJ763

Q1085

Impasovat, nebo hrat na vypadnuti?

O Hrat na vypadnuti @ Impasovat
Reseni:

Pri Ctyfech chybéjicich kartach krdle impasujeme

Literatura
1. BridZova skolka (21. lekce) - J. Hajek
2. Zaklady sehravky (str. 13) — E. Kaplan
3. Jak se hraje bridZ (str. 49-50) - 1. Fiser
4. BridZ pro kazdého (str. 223-224) - P. Hebak
5. BridZ rychlo a dobre (str. 360-362) - P. Mokran
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Lekce 15: Bridge Master 1A 11-20

Témata uloh:

e Al1l - propusténi za ucelem preruseni napojeni

e A12 - srovnani sehravek - nepropoustim, protoze musim hrat na rozpad 3-3
« A13 - spoditani rozlohy, tentokrat musi sedét, proto poloZit Q, (nemUze byt 6-list)
e Al14 - vyuziti pfiznivého vynosu a nepropoustét a neimpasovat

e A15 - uchovani vstupu zahozenim vysoké figury

e A16 - jedind Sance je sedici expas, spravna technika obehrani vysoké figury
e Al17 - vypracovani

o A18 - vybér spravného impasu, spravna technika odehrani strednich karet

e A19 - hluboky impas

e A20 - vstupy
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Lekce 16: Plan obrany v BT

Obrénci nemaji moZnost naplanovat sv{j postup tak presné, protoZe ?adny z nich nevidi list svého
partnera. Kazdy z obranct v&ak zna Ukol - vypracovat dlouhou barvu dfive, nez tak udini vydrazitel.

Uvodni vynos
Z tohoto dlvodu jejich otvirajici vynos proti zdvazkdm v BT bude oby&ejné v jejich nejdelsi barvé.

Je-li takovd barva vedend sledem tfi honérd nebo pferusenym sledem, tj. dv&ma sousednimi honéry, za
nimiz nasleduje karta jen o jeden stupen nizsi nez ta, kterad by do sledu tfi karet patfila (K,Q,10, Q,],9),
vyneste nejvyssi z honérového sledu.

pr——y pr—y

K

10 3 (9
4 2 7Y 3 v v
— L Q — L '
K,Q,10 Q,J,9

Jestlize tato barva neni sledem, vynasejte ¢tvrtou barvu shora.

Zapamatuj si
Proti BT vyneste svou nejdelsi barvu. Je-li vedena sledem nebo prerusenym sledem,
vyneste nejvyssi z honérového sledu, jinak c¢tvrtou shora.

Pfedpokladejme, Ze protivnici licitovali 1BT-3BT a Vy mate vynaset z t&chto listl:

(1)

2
A#KIO953 (2)
¥J109
®A82
%63
Z obou t&chto listl byste méli vynést piky, Vasi nejdelsi barvu. Z listu (1) vynesete
#3110853 y , Y . .
¥1109 peétku — nemate v barve sled, tak tedy nesete ctvrtou shora. Z listu (2) vynesete J -
Vase barva je vedena prerusenym sledem tfi karet.
®AK2
%63
Priklad 1
Vynasite proti 3BT. Partner v drazbé jen pasoval.
AKQ1074 N
vss3 Jakou kartu vynesete?
wile .
¢J162 & Reseni:
®A95 o v s e
A K. Piky jsou Vase nejdelsSi barva a vede je preruseny sled K,Q,10.
Vynesete nejvyssi z honérového sledu.
w N E S
1BT

pas 3BT pas pas

pas
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Barva, kterou souperi drazili

Zajisté nevynesete vzdycky od své nejdelSi barvy. Jestlize ji protivnici nabizeli, méli byste se pokusit
uhadnout, kterou nejdelsSi barvu ma partner a vynést ji. Kdyz napfr. protivnici licitovali 1p-2k-2BT-3BT a
Vy mate vynaset z nékterého z uvedenych listd, nevynasejte piky. Zkuste to s klukem srdcovym.

PFi pokusu o uhadnuti partnerovy barvy je nelicitovana draha barva c¢asto dobrou sazkou. Protivnici
mohli upustit od nabizeni dlouhé levné barvy, ale pravdépodobné by dlouhou drahou barvu nabidli,
kdyby ji méli. A nemaji-li v ni délku protivnici, partner ji bude mit.

Zapamatuj si
Nabizeli-li Vasi nejdelsi barvu protivnici, zkuste uhadnout barvu partnera.
Nelicitovana draha barva je casto dobrou sazkou.

Priklad 2
Vynasite proti 3BT. Partner v drazbé jen pasoval.
AK10864 N Jakou Kart te?
akou kartu vynesete?
¥QJlio w2 E .
¢83 € Reseni:
%952

¥Q. Piky nabizeli protivnici, tak je nevynasejte. Nelicitovana draha
barva je ¢asto dobrou sazkou a srdce vede sled Q,J,10.

14
pas 2é pas 2BT
pas 3BT pas pas

pas

Partnerova barva

Podobné kdyz partner nabizel néjakou barvu, méli byste mit silné nutkani vynést jeho dlouhou barvu,
ne svou vlastni. Neni to prikazem, kdyz partnerova nabidka byla otevirajici nabidkou, protoze tim slibuje
silu listu, nikoliv silnou barvu.

V tom pripadé mizZete vynést misto jeho barvy svou dlouhou barvu, ale nezapominejte, ze pritom
musite vynadet od svych honérd, zatimco byste mohli vyna&et proti honérim partnerovym.

Kdyz vSak zasahl partner prelicitovanim a slibil tak dlouhou a silnou barvu, bylo by rozhodné zradou,
kdybyste vynesli néco jiného. Jedinou omluvou by bylo, Ze mate v této barvé Sikenu a i pak by bylo na
misté omluvit se.

V jednom z nasich ptikladt hrag, ktery vynasel, mél:

Vynesl| pikovou Sestku, ne trefovou Ctyrku, protoze jeho partner zasahl

:g z 5 prelicitovanim v pikach. Castym polovi¢nim Gcelem prelicitovani je Fici partnerovi,
OA63 co ma vynaset.

$%108542 Bylo by jen furianstvim, kdyby vynes| od néjaké své chabé barvy, a pak moudre
vysvétloval, ze protivnici nabidli BT po Vasi barvé. Predpoklada se, ze by mél vérit
Vam a ne nepriteli.

Zapamatuj si
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Zasahl-li partner prelicitovanim a slibil tak dlouhou a silnou barvu, vyneste jeho
barvu.

Priklad 3
Vynasite proti 3BT. Partner zasahl prelicitovanim 1.
N7 4 N
¥o62 Jakou kartu vynesete?
w3 E .
¢83 g Reseni:
K1 42 v . - - .
» 086 & 7. Partner prelicitovanim slibil dlouhou a silnou barvu, tak
vynesete jeho barvu, ne své trefy. Stejné jako hrac s listem vyse,
w N E S ktery ze 6,3 vynesl Sestku.

14
pas 19 16 1BT
pas 3BT pas pas

pas

Vypracuj jednu barvu

Jakmile se uz jednou vynese (otviracim vynosem), obranci by se méli citit byt vazné zavazani k tomu,
aby pokracovali ve hre této barvy, kdykoliv se dostanou do vynosu. Obranci, ktefi se snazi vypracovat
dvé barvy, obvykle skonci tim, Ze nevypracuji ani jednu a zavod prohraji.

Naproti tomu obranci, ktefi vypracovavaji jen jednu barvu, maji dobrou Sanci, ze v ni udélaji délkové
zdvihy.

Odhadoval bych, Ze ve dvou tFetindch vdech mansovych zdvazkl v BT mohou obrénci vypracovat
né&jakou dlouhou barvu, k ¢emuz jim dopomdze to, Ze s ni mohou zadit otvirajicim vynosem.

Zapamatuj si

Pokracujte ve vynesené barvé, kdykoliv se dostanete do vynosu. Kdo vypracovava dvé
barvy, obvykle nevypracuje ani jednu.

Vstupy v obrané

Dlvodem k tomu, Ze daleko méné neZ dvé tfetiny bezovych zévazkd byva poraZzeno, je to, Ze obrance,
ktery drzi délkové vypracované karty, ma ¢asto potize dostat se do vynosu, aby je mohl vzit domd.
Problémem pfitom jsou vstupy.

Pfi obrané je nutné planovat o trochu vic nez jen opétné vynaseni dlouhé barvy, dokud se nevypracuje.

Klicovym principem pfitom je: Kdyz vypracovavate svou vlastni dlouhou barvu, snazte se usetfit své
vysoké karty, na néz udélate zdvihy, jako vstupy pro dobu, kdy budou uz Vase malé karty vysoké.

KdyZ vypracovavate barvu svého partnera, snazte se pouzit Vasich vstupl co nejdfive, abyste znovu
vynesli jeho barvu a abyste mu usetfili jeho honéry jako vstupy na pozdéjsi dobu.

Zapamatuj si
Vypracovavate-li svou barvu, setrete své vysoké karty jako vstupy. Vypracovavate-li
barvu partnera, nasadte své vysoké karty co nejdrive a partnerovi usetrete vstupy.

Dobrym prikladem je toto rozdani:
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Priklad 4

Vynasite pikovou Sestku, na niZ padne ze stolu kluk,

AQ4 partnerdv kral a vydrazitelovo eso. Vydrazitel nese dvojku
VYAQ1042 karovou.
174
®J9 Co prilozite?
Reseni:
A3 N Musite vyrukovat se svym esem a znovu vynést pikovou
¥963 w4 E trojku. ,Druhy neda nic" neni z desatera svatych prikazani.
¢A63 Cilem Vasi obrany je vypracovat partnerovu barvu, tak tedy
+108542 musite nasadit své zadrze (winéry) co nejdrive a usetfit
partnerovi jeho vstupy.
Vynos #6

Nasad’ krale hned

Takovato obrana je celkem jednoduchd, kdyz dobre vite, co vlastné chcete. Nepovazujte se vSak za
dabelského obranare, dokud nezahrajete takto:

Priklad 5
Vydrazitel otevrel licitaci 1BT, dummy zvysil na 3BT. Partner
A5 vynese pikovou ddmou, kterou stll ptebije esem. Ze stolu je
¥862 vynesena trojka karova.
Q185
®A106
@ A7 6
whE ¥$K1075
< K64
%542

zévazek 3BT S  Vynos #Q

Co prilozite?

Reseni:

Musite polozit svého krale! Ma-li vydrazitel eso nebo, coz by bylo jesté horsi, kdyby mél partner sing|
eso, uhral by vydraZitel prekvapivé mnoho zdvihd.

Vy se vSak snazite zavazek porazit a toho nelze docilit, nema-li partner obsazené eso karové. A i v tom
pripadé se toho nedocili, kdyz byste nechranili partnerovo eso jako jeho pozdéjsi vstup k jeho
vypracovanym pikim.

Proto poslete ihned svého krale do boje a omluvte se pak, kdyby se to ukdzalo Spatnym. Vase hra by
byla spravna, i kdyz by se s ni prohralo, ale bylo by marenim ¢asu o tom partnera presvédcovat.
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Pfi obrané neni vzdy spravné pokracovat v barvé plvodné vynesené. Nékdy je otvirajici vynos chybnym
krokem a chyba by méla byt vCas napravena. Zde je priklad takového rozdani:

Zména barvy

Priklad 6
Vydrazitel otevrel licitaci 1BT, dummy zvysil na 2BT a vydrazitel nabidl
4108 3BT. Partner vynese pikovou dvojku a Vy vezmete svym esem.
¥J153
®$KJI96 Co vynesete ted’?
K102 . L
Reseni:
N :2 8762 Prejdéte na srdcovou Sestku! Proc? Protoze partner ma jen 4-listou
w6 E Q105 barvu. Vynasi svou ¢tvrtou shora, kdyby mél 5-list, musel by mit jesté
S *843 jednu kartu nizsi nez vynesenou, ale on vynesl dvojku.

Stejné by to bylo, kdyby vynesl pétku a kdyby vydrazitel dal dvojku
pod Vase eso, kdyz vidite ¢tyrku, trojku a dvojku, partner musi mit jen

Zévazek 3BT S  Vynos #2 _
4-list.

Proto ma vydrazitel rovnéz Ctyfi piky a neni to tedy dobra barva pro
utok. Snad neni jesté prilis pozdé k vypracovani Vasi délky v srdcich.

Musite si osvojit sledovani kartinek nizsich, nez je ta, kterou partner vynesl. To Vam fekne, zda je jisté,
pravdépodobné nebo nemozné, ze partner ma dlouhou barvu.

Ukaze-li se, Ze partnerova délka je pét nebo vice karet, méli byste skoro vzdy v této barvé pokracovat.
Vynesl-li vSak partner od 4-listu, méli byste uvazovat o zméné barvy, zejména kdyz vite, Ze nepfitel ma
ve vynesené barvé rovnéz Ctyfi karty.

Signal partnera

Priklad 7

Jina situace, pfi niz zménite barvu, nastane, kdyz Vam partner signalizuje, abyste tak ucinili. Posudte
napr. tento list:

Proti 3BT vynesete srdcového krale. Stll da& pétku, partner osmi¢ku

#J2 vydrazitel devitku.
V76
K162
dK873
41094 \
vQ1043 o
874 s
®J5

Zévazek 3BT S  Vynos WK

Co vynesete ted?
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Reseni:

Prejdéte na pikovou desitku! Pro¢? ProtoZze beze vSech pochyb ma vydrazitel v srdcich A,] a Vas dalsi
vynos srdci by sméFoval rovnou do otevienych klesti jeho pasti. Partner mize mit v srdcich tyto
kombinace:

J |8 |2 A 8 |2 J |8 A |8 8 2 8
v ¢ ¢ v ¢ 9 v |V v 9 v @ v
e e ¥ B4 B4 L4
a) b) c) d) e) f)

S a) nebo b) partner musi signalizovat dvojkou, aby Vam rekl ,Pokracuj!™. S c) partner musi odhodit
svého kluka na Vaseho kréle, a to jak proto, aby nezablokoval tuto barvu, tak proto, abyste se

dozvédéli, ze tuto barvu ma.

A s d) partner musi prevzit Vadeho kréle z tychz divodU. Partner si nesmi nechat singlového honéra ve
Vasi dlouhé barvé! Proto partner musi mit jen moznost e) nebo f) a pokracovani v této barvé by mohlo
byt osudnym.

Lehce se pochopi partnerova osmicka jako signal, kterym Vas chce od pokracovani v této barvé odradit,
ale co se ctyrkou nebo Sestkou - kde je oddélujici linie mezi odhozem nizké karty ,Pokracuj!™ a vysoké
karty ,Zmén barvu!*? Zadna hranice neexistuje.

Partner by Vas mél povzbuzovat svou nejnizsi kartinkou, kterou ma, nebo Vas odrazovat svou nejvyssi
kartinkou, kterou si miZe dovolit odhodit. Tedy vynesete-li krale a méa-li on Q,9,8,7, polozi sedmicku,
ma-li 3,2, da trojku.

3
v

7 P
v
" v

~Pokracuj™ ~Zmén barvu!™

Jak mUzete Fict, Ze sedmi¢ka znamena povzbuzeni a trojka odrazeni? Podivate se po malych kartach,
které jsou nizsi nez ta, kterou signalizoval.

Da-li partner sedmicku a Vy vidite 6 a 2, budete v barvé pokracovat. Hodi-li vSak partner trojku a Vy
nevidite nizsi karty, tj. 2 spadnout do zdvihu, zménite barvu.

Predpokladejme, ze Vase srdcova barva je v nasem poslednim prikladé rozdélena takto:

Nesete krale, stll d& pétku, partner devitku, vydraZitel dvojku. Vite,

765 ze partner odhodil svou nejvyssi kartu, proto musite zménit barvu.
N ,
Uspésny hrac bridze je vzacnym ptackem - hlidd orlim zrakem
KQ1043 w E O8 . v , fz Vi, . vvr v
< kartinky. Po cem stale patra, jsou chybé&jici malé karty nizsi nez ta,
kterou pouzil jako signal partner nebo protivnik.
Al2

Zapamatuj si

Partner povzbuzuje svou nejnizsi kartinkou a odrazuje nejvyssi, kterou si miize
dovolit. Patrejte po malych kartach nizsich nez jeho signal.

Literatura
1. Pokrocila sehravka (str. 3-5) - E. Kaplan
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Lekce 17: Beztrumfové zavazky - Zadrzeni

Série Ctyr lekci se bude zabyvat bridzovymi technikami pouzitelnymi v beztrumfové hre. Klicovym
slovem byva napojeni. Komunikace z jednoho listu do druhého a jeji zvladani je znakem vyspélého

bridzisty.

Pro lektory

Je nutno ukazovat na prikladech, jak takovato prace vypada.

Zadrzovani stoperi

Zadrzovani stoperd, at uz hlavnim hra¢em nebo obranci je jednim z nejzékladné&jsich prostfedkd udrzeni
komunikace nebo preruseni komunikace soupefd. Zde jsou &tyfi rozebrané ukazky:

Priklad 1

#Q10743
¥Q9s8
842
%104

Zavazek 3BT S

Priklad 2

#197642
Va2
K86
%43

Zavazek 3BT S

a386
¥v764
$AQJI63
®AQ6

MKI5
¥3J1053
®K5
%J985

N
wi1leE
s

AOAO2
VAK?2
¢1097
SK732

Vynos #4

#4105
YAQ]J
€Q11092
SAJ10

MKS
¥98653
¢A
$97652

N

W 2 E

S

MAQ3
¥K107
7543
KQ8

Vynos #6

Kolikrat propustite pik?

Reseni:

Abychom obrancdim prerusili komunikaci v pikach a
zabranili tak jejich odehrani, musime pik dvakrat
propustit.

Vezmete prvni pik, nebo ho propustite?

O Vezmu esem @ Propustim

Reseni:
I tady musime propustit pik, pokud vezmeme prvni

esem a po zahrdni kar vrati Vychod do pikd, podafi se
Zapadu jeho chatrné piky vypracovat.

59



Priklad 3

#4865
742
¢Q8
#KQJI43

4QJ2 N 4K1093
vQJ63 3, ¥K98
4953 ¢A62

#1062 S %985

MAT7 4
YA105
$KJI1074
SA7

Zavazek 3BT S  Vynos 93

Priklad 4

AMA6

¥vi074

$KJ1075

642
a83 N 4QJ194
¥YK86 w4 e ¥9532
642 < ¢AQS8
Q11085 73

AK10752

YAQJ

493

SAKO9

Zavazek 3BT S  Vynos #Q

Zapamatuj si

Zadrzite srdce?

® Ne, vezmu O Ano, propustim

Reseni:

Toto je priklad, kdy se zadrzet nema, protoze pokud
obranci zméni barvu, prohrajeme. Klicovym bodem je, ze

mé ohrozuje druha barva. Zadrzujeme pouze v pripadé, ze
se nebojime zmény barvy.

Hlavni hrac trefy zadrzi. Jak mu to mohou obranci
oplatit?

® Zadrzenim v karech O Pokracovanim v trefech

O Prechodem na piky

Reseni:

Hlavni hra¢ zni¢i spojeni trefl zadrzenim, ale obranci mu
to mohou oplatit stejnou akci v kdrech a hlavnimu hraci

potom pikovy vstup nebude stacit k odehrani kar. Jak
vidno, i v obran& miZe mit zadrzeni velky Uspéch.

Zadrzenim stoperu prerusujeme soupeitim komunikaci. Zadrzujeme vSsak pouze v
pripadé, Ze se nebojime zmény barvy.

Rozdani k rozboru

Pro lektory

Dalsi pFiklad dejte zakim k analyze, at se snazi najit co nejlep&i postup hlavniho hraée i obrany a

zdGvodnit jej:
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Priklad 5

A654
v76
#K11086
#KQ5

#QJ10 N #9873
¥$KQJ109 w5 E ¥854
¢Q94 67

*82 s ®A7643

MAK?2
VA32
$A532
%*J109

Zévazek 3BT S  Vynos OK

Literatura
1. Pokrocila sehravka (str. 5-9) — E. Kaplan
2. Sehravka (str. 270-272) - A. Sheinwold
3. BridZ rychlo a dobre (str. 185-190) - P. Mokran
4. Zaklady teorie sehravky (str. 15, 18) - J. Sedlar
5. MinibridZ (16A) - P. Cronier a spol.

Jaky plan zvolite?

O Vvzit srdce hned a impasovat kara

O Hrat na rozpad pik

® Dvakrat zadrzet srdce, pak karovy impas
Reseni:

Dvoji zadrzeni srdci a kdrovy impas nam zarucuje
Uspéch, pokud nema Zapad ke své srdcové délce

trefové eso, ale pak bychom nemohli délat nic jiného
nez doufat, ze srdce jsou rozdéleny 4-4.
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Lekce 18: Beztrumfové zavazky - Skrceni

Skrceni je blizké zadrzeni, ale tentokrat nehraji malé karty z dlouhé barvy soupere, ale ze své vlastni.
Tento manévr pouziji, nemam-Ili ke své dlouhé barvé jiné vedlejsi vstupy.

Zapamatuj si

Nemam-li ke své dlouhé barvé vedlejsi vstupy, skréim se: malé karty odevzdam a
vysokou si ponecham jako vstup.

Ctyfi rozdani na ukazku:

Priklad 1

Ve zdvihu

<

(N
MAKS
YAJ10
74
HQ1842

(s
4863
¥54

®AKB8632

#75

Zavazek 3BT S

Priklad 2

#11086
$K75
91953
%86

Zavazek 3BT S

Vynos 96

AKQ
V1084
762
*AI532

w2 E

S

MAT7 4
YAQ6
¢AKS84
9074

Vynos #J

Kterou kartu prilozite ze stolu?
Reseni:
Prilozim desitku, Vychod pravdépodobné vezme a ja si zobnu dalsi zdvih.

Jak zahrajete kara?

@ Propustit jedno karo, z ruky i ze stolu malou

O Kara nehrat, zdvihy hledat jinde O Odehrat eso a krale a doufat
Reseni:

Kara mi nesou dost zdvihl, ale nejsou na né vstupy. Pokud se zbyvajici
kara déli 3-2 je snadna pomoc ve skrceni. Propustim jedno karo (z ruky i

ze stolu dam malou), které stejné musim odevzdat, a zachovam si k
dalsim karlm vstup.

Kolikrat se v trefech skrcite?

Reseni:

V tomto rozdani mam Sanci vypracovat trefy, ale po vyrazeni
pikd na né nebudu mit vstupy. Nejpravdépodobnéjsi déleni

#9532 trefd je 3-2, a tak pomUze, skré&im-li se v nich dvakrat a
¥J932 ponecham si trefové eso jako vstup k celému zbytku barvy.
Q10

S KQ10
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Priklad 3

102
072
$K983
%3J1072

Zavazek 3BT S

Priklad 4

#1863
¥10976
484
HdA65

Zavazek 3BT S

M#KQJI6
¥vQ86

¢ —
#KQ853

S

0974
$AKIS
Q17
SA4

Vynos 96

AMAS
¥A83
*K62
#QJ1074

w 4 E

S

MK1092
¥KQ54
®QJ5
%92

Vynos 48

N

MAB53
¥10943
L )
%96

0Q74
vJi2
$A10973
K83

Vychod vezme esem a vrati desitku. Co udélate?
® Propustim O Pfebiju

Reseni:

Také obranci se mohou s Uspéchem krcit, neni-li

dostatek vstupd. Vychod vezme esem a posle zpatky
desitku, kterou hlavni hrac prebije a Zapad se skrci.

AZ se Vychod dostane na zdvih na pikové eso,
podnese zbyvajici figuru hlavniho hrace v karech a
zavazek je porazen. Hlavni hra¢ ho mohl uhrat, kdyby
druhé karo propustil, ¢imz by prerusil napojeni
obrancd.

Jak musi obranci branit, aby zavazek porazili?

O Zapad prvni tref propusti, aby ho vzal Vychod
kralem

O Vychod vezme hned karovym esem a vraci kara

® Vychod se v karech kréi, Zapad vezme prvni
tref esem a vrati karo

Reseni:

Také v tomto pripadé se musi obrance s dlouhou
barvou (Vychod) krcit, chce-li byt Uspésny ve
vypracovani své barvy. Ale to samo jesté nestaci,

potfebuje spolupraci partnera v usetreni trefového
vstupu.

Spravna obrana je skréeni v kdrech, naskoceni Zapadu
esem v prvnim zdvihu na trefy, opét kara a Vychod se
znovu krci, na trefového krale se dostava konecné ke
slovu a bude moci snist ovoce dobré hry, kdyz obehraje
karové eso a dalsi dvé malé kara.
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Priklad 5

CNE

Ve zdvihu

(N
AAB62
YAK4
¢64
®AQ42

(s ]

693
¥765
®A9752
HKS83

Zévazek 3BT S  Vynos 92

Literatura

Musite srdce zadrzovat?

OAno @ Ne

Reseni:

Dvojka srdcova ukazuje na déleni srdci 4-3 a neni tfeba proto zadrzovat.

Jak zahrajete kara?

® Poprvé se v karech skréit a doufat v déleni 3-3

O vzit prvni kadro esem a hrat kara dal

O Kara nehrét, zdvihy hledat jinde

Reseni:

Jedina Sance na splnéni je, ze kara budou 3-3 a i pak musime zachazet

opatrné se vstupy.

Poprvé se musime v karech skrcit, kdyby obranci ted zménili Gtok na
trefy, pak bychom museli vzit ze stolu, kazdopadné zdvih vezmeme,
zahrajeme karo k esu a malé karo a budeme doufat, ze jsou kara 3-3.

1. Pokrocila sehravka (str. 9-11) - E. Kaplan

2. Minibridz (17A) - P. Cronier a spol.
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Lekce 19: Beztrumfové zavazky - Jiné hry se vstupy

V této lekci si budeme vSimat dalSich moznosti, jak uchovavat nebo vytvaret vstupy. Pro tuto lekci je

pripraveno téchto pét rozdani:

Priklad 1

*>)s

Ve zdvihu

(N
AAIB3
YAKS5
1072
SAT73

(s ]

0905
¥863
¢KQJl64
HK62

Zévazek 3BT S  Vynos #e4

Kterou kartu date ze stolu do prvniho
zdvihu?

Reseni:

Potfebujeme odehrat Ctyfi karové zdvihy, a jestli
obranci zadrzi eso do tretiho kola, bude nutné
uchovat si krale trefového jako vstup. Prvni zdvih
tedy bereme esem na stole a neseme 10 karovou

a hrajeme kara tak dlouho, dokud je
nevypracujeme. Kral trefovy poslouzi jako vstup.

Zapamatuj si

Priklad 2

: 10
Ve zdvihu ry

(N |
AAQ3
$AJO963
#AJ102
%9

(s

aKI4
¥75

63
$QJ10863

Zévazek 3BT S  Vynos #10

Kterou kartu date ze stolu do prvniho
zdvihu?

Reseni:

I tady je treba vidét, kde budou nutné vstupy.
Musime vzit esem a vynést devitku trefovou,
kterou prevezmeme. Potom hrajeme dal trefy.

Jako vstup poslouzi pikovy kluk a kral, ktery
prevezme damu.

Je treba vidét, kde budou nutné vstupy, a vstup k dlouhé barvé si uchovat.
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Priklad 3

w Kolikrat se musite dostat do ruky?
Ve zdvihu 'l

o Reseni:
Ke ¢tyfem trefim a dv&ma pikdim budeme potFebovat tFi kdra nebo dvé
0 kdra a srdci. K tomu se musime dostat dvakrat do ruky. Vstupy budou
MAKS3 trefové eso a osmicka.
:E Z? Vezmeme esem, odehrajeme krale a damu trefovou, a pokud oba obranci
2KQI17 dvakrat priznaji, prevezmeme junka esem, zaimpasujeme karo a osmicka
je jako vstup k opakovanému impasu nebo k expasu srdcovému.
A765
¥643
832
®oA843

Zévazek 3BT S  Vynos #3

Priklad 4
oA Jste Vychod. Hlavni hrac rozehraje kara. Vezmete prvni
karo, nebo ho propustite?
vss6 ’ prop
919752 O Vezmu @ Propustim
754 v
*75 Reseni:
K
0’ Propustite, abyste soupefi prerusil napojeni. Hlavni hrac
#K1092 pokraduje v karech a Zapad bohuzel nema. Vezmete ddmou, a
g w E V7 pokud vynesete pik, odfiznete hlavniho hrace od jeho kar
* *AQ4 nadobro.

%1863

S

Zévazek 3BT S  Vynos 9]
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Priklad 5

Vychod odblokuje do prvniho zdvihu krale a hlavni hrac

4742 zadrzi.
¥v64
$AJ1098 ¢im ma Vychod pokradovat?
S A2 . oL
Reseni:
:?130 85 N :;0 965 Vychod by mél pokracovat trefovym kralem, ¢imz vyzene
0Q42 wbhE 0K 73 eso stolu. VydraZitel pak prejde do ruky vysokym pikem a
*1086 S *KI54 vynevse malé kavro. Zap?d p’cilozvl dale aj zavavzek Je. )
porazen, protoze hlavni hrac uz neudéla devét zdvihu.
MAKQ]
VA9
65
Q973

Zavazek 3BT S  Vynos 9Q

Kvizové rozdani

Pro lektory

Jako kvizové rozdani predlozte détem tento problém:

Priklad 6

w Kterou kartu date ze stolu do prvniho zdvihu?

Ve zdvihu |Q v L,
€ zaviny " Reseni:

Pro odehrani &ty pikd potfebujeme vstup do ruky, vezmeme tedy esem
(N na stole, obehrajeme eso pikové a kluka pikového prevezmeme damou.
'Y AZ vyrazime pikového krale, zbude nam vstup v srdcich.
VA73
¢A10764
%184

(s
#Q10964
YKS8
532
#Q92

Zavazek 1BT S  Vynos ¥Q

Literatura
1. Pokrocila sehravka (str. 11-15) — E. Kaplan
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Lekce 20: Beztrumfové zavazky — Uhybné hry

Casto se dostanete do situace, kdy je pro vas nebezpecny jen jeden ze soupefd, pfipadné mizete vie
zaridit tak, aby byl nebezpecny praveé jen jeden. Pak musime hrat tak, aby se ke zdvihu pokud mozno

nedostal ten, ktery je nebezpecny.

Zapamatuj si

Hrajeme tak, aby se ke zdvihu pokud mozno nedostal ten souper, ktery je

nebezpecny.

Takovémuto zpUsobu hry se tikd Uhybna hry. Zde je pét prikladd:

Priklad 1

: 3
Ve zdvihu s

(N
MK5
vQ7s
$K862
*A964

(s
4Q84
YAK4
¢A54
®KJ103

Zavazek 3BT S  Vynos #3

Kterou kartu date ze stolu do prvniho
zdvihu?

Reseni:

V prvnim zdvihu musi hlavni hrac¢ polozit krale.
Pokud vychod vezme a vrati pik, hlavni hrac
zadrzi, vezme pik az ve tretim zdvihu a impasuje

tref proti Zapadu, protoZe Vychod uz nemdze
ublizit, i kdyby impas nesedél.

Pokud naopak kral zdvih udrzi, bude ze stolu
impasovat proti Vychodu, protoze i pfi nedspéchu
zase Zapad nemdze hlavnimu hradi ubliZit.
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Priklad 2

(N |
AMA109
YVAJ4
$A10762
&8

(s
4Q182
¥KQ2
¢K93
*K6

Zavazek 3BT S  Vynos 5

Prvni zdvih vezmete klukem. Jak budete
pokracovat?

O Pikovym impasem

® Malym karem ze stolu, zdvih propustim
Zapadu

Reseni:

Hlavni hra¢ vezme klukem a nebezpeci se ted’
skryva na Vychodé&, protoZe jen Vychod muze
podehrat trefového krale. Proto nelze hrat pikovy
impas, ktery je nebezpecny. Spravné je dostat se
srdci na stdl, vynést malou karu a propustit zdvih
Zapadu, ktery nemUze trefového krale podehrat.



Priklad 3

Ve zdvihu

CQE

(N]
AKIO4
¥v84
®AKI73
HSA84

(s
MAQ7
YA105
€842
$QJ103

Zévazek 3BT S  Vynos 96
Vychod prelicitoval srdce

Jak zahrajete kara?

O Impasem @ Na vypadnuti damy
Reseni:

Hlavni hrac¢ dvakrat propusti srdce a potom

nehraje impas karovy, ale proti pravdépodobnosti
na vypadnuti.

Pokud totiz impas sedi, tak vam stejné nevadi, Ze
odevzdate zdvih Zapadu, pokud je treti ddma u
Vychodu, stejné nelze nic délat, ale jestli ma
Vychod damu druhou, urcité by vas to mrzelo.
Pravé tomuto mizete predejit.
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Priklad 4

4183

V4

¢J64

HKI1083
#K102 N
viwzz2 4 c
Q82 <
%75

AMAQ7

¥KS8

¢A107

$Q964

Zavazek 3BT S  Vynos 9Q

#0654
¥o6
K953
S A2

Obrana proti thybné hre

Priklad 5
MAKT753
v—
*K4
SdA10762
AQ84 N
YVAQ62 W5 E
1105 s
e @
492
YKS8
O$AB8762
%83
Zévazek 3BT S  Vynos 94

Problémové rozdani

Tady je problémové rozdani:

#J106
¥1053
¢Qo93
#3194

Prvni zdvih vezmete esem. Kterou barvu rozehrajete
nejdrive?

® Piky O Trefy

Reseni:

Berete esem, a protoze ke splnéni budete kromé trefl
potfebovat také dva piky, musite se rozhodnout pro

spravné poradi barev. Tady je kupodivu spravné rozehrat
nejdrive piky.

Pokud ma eso trefové i krale pikového Zapad, nelze tento
zdvazek uhrat. Ale kdyZ ma jen jeden z té&chto vstupl, pak
odehrani pikd vyrazi vstup véas, nebo umozni ziskat druhy
pik pred ztratou druhého stopera.

Jak se branit thybnym hram? Praci se vstupy. Devitku
srdcovou vezme hlavni hra¢ klukem.

Jste Zapad. Hlavni hrac vynese trefového krale. Co
date?

Reseni:

Vynese-li hlavni hrac trefového krale, musi se Zapad
odblokovat ddmou. Pokud hlavni hrac¢ zaatodi v karech,
pak kdyz polozi Zapad jen 5, vpusti ho hlavni hrac
dalSim zdvihem. Pokud hlavni hrac rozehraje zvysoka
piky, musi se Zapad zbavit damy.
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Priklad 6

w Ktery ze soupeftli je pro vas nebezpecny?
: 2
Ve zdvihu ‘e ® Vychod O Zapad
Reseni:

(N
AK75
V74
#K1073
$AQ92

(S
aA83
K2
¢A1862
*K84

Po tomto vynosu je nebezpeény Vychod, ktery miZe podnést srdce, je
tedy nutno odehrat krale karového a impasovat k Zapadu, ktery neni
nebezpecny

Zévazek 3BT S  Vynos #2

Literatura

1. Pokrocila sehrdvka (str. 15-19) - E. Kaplan
2. BridZ rychlo a dobre (str. 195-199) - P. Mokran
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Lekce 21: Bridge Master 1A 21-30

Témata uloh:

e A21 - vytvoreni vstupu skréenim

e A22 - snap

e A23 - propusténi za Ucelem preruseni napojeni, nezahrani impasu - bezpecna hra
e A24 - kfizové snapy

« A25 - posouzeni anci - nelze vypracovavat, protoze budou mit dfive obranci 5 zdvihd, hrajeme na
expas

e A26 - vCasné shozeni ztratové karty (pred vytrumfovanim) na vypracovanou barvu
o A27 - jak pridavat do barvy rozehrané soupefem podle indikace z vynosu

e A28 - snapovani jako zdroj chybéjiciho zdvihu

« A29 - skréeni jako zplsob bezpe&né sehravky proti rozloze 4-1

e A30 - prace se vstupy - odblokovani se, vzdani se impasu — bezpec¢na sehravka
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Lekce 22: Preventivni zahajeni

Jsou rozdani, kdy nemame pfili§ mnoho bodd, ale radi bychom drazili, protoze mame dlouhou barvu.
Zatim jsme nedoporucovali s takovymto listem otevrit.

Dnes bychom svym svétfencim méli prozradit, co je to preventivni neboli blokujici zahajeni a Ze k nému

v ’ v ’ 7 . v . v o . . 7 v o . 7 .
pouzivame otevreni na druhém stupni. Potrebujeme pro n€j 7-list a maximalneé 10 bodu, s jedenacti
body a 7-listem zahajime jedna v barvé.

Upozornime na dalsi predpoklady pro blokujici zahajeni. Vét&ina bodd (6-10) by méla byt v oné dlouhé
barvé. Zminéna barva musi byt tedy dobra.

Zapamatuj si
K preventivhimu zahajeni na druhém stupni potfebujeme 7-list a maximalné 10 bod.
Vétsina bodl by méla byt v dlouhé barvé.

Dale je tfeba uvést, Ze je nesmysiné blokovat po tfech pasech. V druhé hre je tfeba byt mnohem
obezretnéjsi a blokovat s rozvahou. Také blokovat jako prvni, kdy se partner jesté nevyjadril, je méné
vyhodné, nez kdyz drazime po partneroveé pasu.

Je tfeba si uvédomit, ze tato hlaska neni myslena pfilis konstruktivné, ale jeji hlavni vyznam je v
prekaZeni drazbé& soupefim.

Zapamatuj si

Hlavni vyznam preventivniho zahajeni je v prekazeni drazbé souperim.
Je dllezité, aby si partner védél také rady s odpovédi.

Nejobvyklejsi je pas, zvyseni barvy zavazku byva prodlouzenim bloku, které vak u hracl s tak malou
zkuSenosti také neni Castou zbrani, drazba jakékoliv hry je stopdrazbou a nabidka barvy (alespon 6-list)
je pFikazna na jedno kolo a znamend podporu v plvodné drazené barvé s nabidkou svého dlouhé listu.

Pokud potrebuji védét, zda ma partner minimum (6-8b.) nebo maximum (9-10b.) proto, abych dorazil Ci
nedorazil mansi, mam dotazovou hlasku 2BT.

Odpovéd' 3 v barvé znamena minimum, jind barva ukazuje maximum a figury ve vedlejSich barvach
(tedy ne 4-list). Zde jsou priklady k osvétleni:

Zkus to
Priklad 1
siite?
403 Co zahajite?
YAQ107632 Reseni drazby:
¢1082 o9
%5
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Priklad 2

M#AQI10432
YK5

¢7

K65

Priklad 3

6Q

V97

843
#QJ1108432

Priklad 4

'Y XX
¥105
$Q765432
%*Q

Priklad 5

483

¥o
®AKI9654
%943

Priklad 6

#KJ110865
vo974
¢A2

%110

Priklad 7

AG2
$AKQ7532
¢9

%973

Co zahajite?
Reseni drazby:

1# - moc bodd

Co zahajite?
Reseni drazby:

pas - malo bodl

Co zahajite?
Reseni drazby:

pas - slaba barva

Co zahajite?
Reseni drazby:
2¢

Co zahajite?
Reseni drazby:

pas - kratka barva

Co zahajite?
Reseni drazby:
29
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Priklad 8

Co zahajite?

41876542
vQ Reseni drazby:
K4 pas - Slaba barva
#Q87

Priklad 9

Jiite?

673 Co zahajite?
¥KQJ10652 Reseni drazby:
A 19 - Silny list
®dA96

Shrnuti

Toto zahajeni pouzivdme piedev&im v prvni hite, ve druhé je tfeba byt opatrné&jsi. Vé&tsina bodl by méla
byt v licitované barvé. Partner obvykle pasuje, s 14 a vice body dorazi na hru. Dalsi postup:

- zvySeni barvy = blok
- drazba jakékoliv hry je stopdrazbou

- drazba nové barvy je pfikazna na jedno kolo (pokud to neni hra) s 6+listem. Zahajitel bez 3-listého
fitu opakuje barvu s minimem, s maximem drazi BT

- 2BT = dotaz na silu zahajeni, zahajitel s minimem (6-8b.) opakuje barvu, s maximem (9-10b.) drazi
barvu, v niz ma hodnoty

Literatura
1. BridZova Skolka (29. lekce) - J. Hajek
2. Polsky tref Zakladni verze - K. Jassem
3. Prirozeny licitaéni systém (str. 14) - ?
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Lekce 23: Vynosy do barvy

vVvwvrs

nemdZete si byt jisti, co ma byt Va&im cilem - zamezit snapovani, vzit rychle doml své zdvihy nebo se
drzet vzadu a klidné na své zdvihy Cekat.

Napf. vynos trumfem je nejlepsi, kdyz chcete zabranit snapovani nebo kdyz chcete klidné cekat na své
zdvihy, ale zmafi dokonale Vase nadéje na Uspésnou obranu, kdyz se ukaze, ze jde o typ rozdani, pfi
némz musite své zdvihy udélat co nejdrive, coz je asi nejcastéjsi typ her.

Vynesete-li vSak od nékteré vedlejsi barvy, v niz mate honéra ve snaze udélat zdvihy co nejdrive,
mUzZete zadat zdvih, kterym byste zavazek porazili, kdyZ vSe, co byste mé&li udélat, bylo sedét a éekat.

Jde-li o slepy vynos, tj. o vynos po licitaci, v niz Vas partner nic nenabizel, musite pfi vybéru udélat
kompromis mezi dvéma kvalitami — mezi bezpecnosti a UtoCnosti.

,Utokem" se mini, jak je pravdépodobné, Ze tento vynos povede k rychlému uhréni zdvihd.
~Bezpecnosti* se mini, jak je pravdépodobné, Ze timto vynosem bude ztracen zdvih, ktery by jinak mohl
byt udélan.

Utok, nebo bezpeénost

Priklad 1

Nanestésti jsou Utok a bezpe&nost ¢asto dvé protichldné kvality. Pfedpoklddejme, Ze neptatelé licitovali
takto:

Mate udélat prvni vynos s timto listem:
N s

14
2¢ 34
46 pas

AQ84
K14
Q53
#7632

Co vynesete?
Reseni:
Je jasné, ze musite vynést srdce nebo trefy. Vynos srdcovou Ctyrkou je vyborny pro utok, protoze jim

mUzZete udélat hned dva nebo tfi zdvihy, bude-li partner mit eso, nebo vypracovat dva mozné zdvihy,
bude-li mit partner damu.

Tento vynos je vSak hrozné nebezpecny, protoze nebude-li mit partner zadného takového honéra,
nechate vydrazitele udélat prvni zdvih na ddmu - tak svého krale asi nikdy neuhrajete.

Naproti tomu dvojka trefova je zcela bezpeénd, protoze nemdze ztratit zZadny zdvih, kdyZ nesete od
ni¢eho. Neni to v&ak nic Utoéného, protoZe i kdy? najdete u partnera honéra, nemiZete si vypracovat
vysokou kartu k ziskdni zdvihu. NemdzZete mit tudiZ oboji — Utok i bezpeénost - co tedy mate zvolit?

PFi shora uvedené licitaci bych byl pro Uto¢ny vynos v srdcich.
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Proti mandovym zavazkim a je&té ddtklivéji proti malym slemim se snazim vynést agresivné, 1)
protoze protivnici uhraji své zdvihy dfive, kdyz my neuhrajeme své zdvihy a 2) protoZe nase strana
nebude ¢asto ve vynosu - prvni vynos bude znamenat asi polovinu nasich pfilezitosti k vypracovani
nebo k vzeti domd nadich zdvihd.

Naproti tomu bych pfi obrané proti ¢aste¢nému zavazku povaZoval za daleko dileZit&j&i bezpeénost.

Protivnici nemaji nadbytek bodd, a pfitom neni tfeba riskovat pti prvnim vynosu, protoze nase strana
O v 4 ’ v v ’ v Ve . v . o

muze pocitat s tim, ze se opét dostane do vynosu Casteji. Tedy proti dvéma pikum bych vynesl trefy.

Jinym faktorem, ktery mé vede k uto¢nému vynosu, je to, co drzim v barvé stolu - v karech. Vypada to,
Ze vydrazitel bude moci asi na kdra odhazovat a tato barva bude asi pravidelné rozlozena.

Kdybych mél v karech Ctyfi karty s Q,J, radéji bych misto toho vynesl bezpecné, protoze se asi ukaze,
Ze se nemusime obavat, ze by nase karty, na néz bychom mohli udélat zdvihy, pfisly vnivec, kdyby
nebyly uhrany vcas.

Na tomto piikladu mlzete vidét dva hlavni druhy Gvah pfi rozhodovani se mezi Gtokem a bezpe&nosti —
Jak vysoky je zavazek protivnik(? Jak asi bude rozlozena vedlej$i barva stolu?

Zapamatuj si
Mezi Gtokem a bezpecnosti rozhoduji dvé otazky: Jak vysoky je zavazek protivnika?
Jak asi bude rozlozena vedlejsi barva stolu?

Vynos ze sledu

Samozfejmé, Ze je idedlnim, kdyz mlzete zaltodit a pfitom zachovat i bezpeénost. To je mozné, kdyz
mate sled tfi karet vedeny honérem (K,Q,J, Q,J,10, J,10,9). Vynos nejvyssi karty ze sledu je zcela
bezpeény a zarover velmi GUtoény, coZ jsou dlvody, pro néz jsou tyto vynosy doporucovany.

KdyzZ je treti karta jen o stupen nizsi nez ta, ktera by do sledu patfila (tzv. preruseny sled - K,Q,10,
Q,J,9, 1,10,8), vynos od takového sledu je praveé tak Uto¢ny a skoro stejné bezpecny. Proto je téz
vybornym prvnim vynosem.

(K [, [Q [- (K [, [Q [

J J |10 10 J |9
a2 v v v RN AL 2 > &
L s L e L e LU &
sled sled preruseny sled pFeruseny sled

Zapamatuj si
Ze sledu tri karet vedeného honérem i z preruseného sledu vyneste nejvyssi kartu. Je
to bezpecné i Gitocné.

Priklad 2
Soupefi hraji 48 a Vy vynasite.
a84 p ] Yy vy
¥KQ105 Jakou kartu vynesete?
173 .o
* 9642 Reseni:

VK. K,Q,10 je preruseny sled a z néj vynasite nejvyssi kartu. Takovy vynos je atocény
a skoro stejné bezpecny jako ze sledu.

77



Kral od esa a krale

Nejlep&im prvnim vynosem vibec je kral z kombinace A,K. Je pochopitelné jak vysoce Gtoénym, tak
zcela bezpeény. Nejvétéi vyhodou tohoto vynosu viak je, Ze pfi ném zlstanete ve zdvihu, umozni Vam
podivat se na karty stolu, a pak se mUZete rozumné rozhodovat misto toho, abyste museli jen hadat.

Proto mate-li v néjaké barvé A, K, podékujte kartibohu a vyneste krdle. Zvolite-li pfitom jiny vynos,
bude to skvélé, kdyz se to podafri, ale bylo by Uplnym blaznovstvim, kdyby to, jak se vétSinou stava,
nemélo Uspéch.

A 5—‘7 3

L 4 v 9

.

AK

Zapamatuj si

Mate-li v néjaké barvé A, K, vyneste krale.

Singl a dubl

Jinym vynosem, ktery je Utocny a zaroven bezpecny, je nizky singl. Je to bezpecné, i kdyZ protivnici
tuto barvu nabizeli, prestoze tim asi usetrite vydraziteli hadani, bude-li mit partner v této barvé néjaké
stfedni hodnoty.

A aby to mohlo byt néjakym Gto¢nym vynosem, potfebujete k tomu mit néjaké bezvyznamné trumfy,
jimiz byste mohli snapovat.

Je napf. zbytecné a neucinné vynést singl, kdyz mate v trumfech Q,J,x. A navic partner musi byt
schopen dostat se do vynosu, aby Vam dal moznost snapovat. Cili ¢im slabsi mate list, tim je slibn&jsi
ucinit prvni vynos od kratké barvy.

PFes véechna tato omezeni je v&ak vynos singlem obvykle tim nejlepsim, co miZete uéinit. To plati
obzvlast tehdy, kdyz nepfitel licitoval silné a bez obav, takze jen vysokymi kartami ho asi neporazite.

Zapamatuj si
Nizky singl je Gtoc¢ny i bezpecny vynos, mate-li bezvyznamné trumfy ke snapovani.
Obvykle je tim nejlepsim, co mtizete ucinit.

Priklad 3
Soupefi silné drazili az do 49 a Vy vynasite.
40842 P yvy
¥753 Jakou kartu vynesete?
¢6

»K8642 ﬁegeni:
9 6. Nizky singl je UtoCny i bezpec¢ny. Mate slaby list a bezvyznamné trumfy, jimiz
mUZete snapovat.

Podobné je vynos od nizkého dublu bezpecny a mirné utocny. Nepovede tak snadno k ziskani snapu
jako singl, a proto to neni nejvhodnéjsi vynos, jde-li o barvu, kterou nabizeli protivnici. AvSak dubl v
nelicitované barvé je vybornym vynosem, obzvlasté mate-li slaby list s bezcennymi trumfy.

Sled dvou karet
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Sled dvou karet (K,Q, Q,J, 3,10, atd.) je prakticky stejné Utoc¢ny jako sled tfi karet. Neni tak bezpecny,
ale je daleko bezpecnéjsi nez vynos jediného honéra.

Nékdy se Vam bude zdat, ze kdykoliv vynesete damu z Q,J,x, budou A,10, na stole a Ze vydrazitel ma
kréle. Pfece se to viak nestane tak ¢asto a nemdZete mit na zfeteli jen bezpeénost.

Proti zavazku v barvé vynesete ze sledu dvou karet nejvyssiho honéra,

A106 proti BT byste vynesli ¢tvrtou shora.
N
Ql4 W E
s
K83
ey — T
K J
7 (4 7 (8 [5 10 (6 [3
s 2712 v v v v $ e e e
L | e | e L_ | e
K,Q Q,J J,10

Ostatni vynosy

Tim koné&i seznam dobrych vynosd - téch, které jsou jak bezpe&né, tak i Gto¢né. VSechny ostatni vynosy
jsou bud’ nebezpecné, nebo neproduktivni, takze se budete muset rozhodnout na zakladé toho, o ¢em
jsme jiz mluvili, zda vynést agresivné nebo bezpecné.

VSeobecné lze fici, ze barvy, v nichZ mate velkou délku, jsou bezpecnéjsi a méné utocné. Prijdete-li o
honéra tim, Ze od néj vynesete, asi byste ho stejné neuhrali a vypracujete-li si vysokou kartu, asi ji
nebudete moci vzit doma.

Kratké barvy jsou nebezpecnéjsi a uto¢néjsi. Musite-li vynést od jedné z téchto barev:

pr—

5 6

10 10 |8 4

S Vv PR R D
v ¢

atocnéjsi bezpecnéjsi

je srdcova pétka UtocnéjSim a karova Sestka bezpecnéjsSim vynosem. KdyZ se rozhodujete vynést od
honéra napt. proti étyfem piklim s listem:

Vynos od damy je nejbezpecnéjsi, nebot nema-li k ni partner zddného honéra, asi byste

3J 87642 na ni stejné neudélali zdvih, kdezto vynos od krale je Utocnéjsi. Vynos od kluka je
. ?6 4 nejslabsi, protoze neni ani bezpecny, ani utocCny.
*K53 Obvykle by méla byt dana prednost vynosu od damy, protoze je trochu Utoc¢ny a

relativné bezpecny.

Dubl s honérem

TotéZ plati o vynosu od dublu s honérem. Kral z K,x je zoufalym Gtoénym vynosem a mize byt vynesen
jen ve zcela beznadéjnych situacich.

Kluk z J,x je slabym, protoze to ¢asto znamena ztratu zdvihu a malokdy se tim néco ziska. Dama z Q,x
je odlvodnitelnd, ale jen kdyZ neni k dispozici lepsi vynos.
J |6 g 3 A |5
e & v 9 ¢ S | &

I v e %
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zoufaly slaby oddvodnitelny méné bezpecny, nez se zda

Eso z A,x se zda bezpecnéjsi, nez ve skutecnosti je. Je pravda, Ze o n€j neprijdete, ale eso by mohlo
vykonat vice nez jen ziskat zdvih — mohlo by chytit nepratelského honéra.

A navic je cenné jako zadrz - nepfitel pak mize udé&lat zdvih v této barvé, aniz by Vas pustil do vynosu.
Vynos esem Vas tedy skoro vzdy pfipravi nepfimo o jeden zdvih tim, Ze pozbude svych vedlejsSich
prednosti. Ziskate-li tim snap, Casto pak jen zjistite, Ze jste jiny zdvih odevzdali.

Z uvedenych dlvodl se vyhnéte vynosu od barvy, v niz mate eso, kdykoliv to bude mozné. Pfirozené ze
to neplati pro pfipad, kdy k nému mate také krale, nebo kdyz partner tuto barvu dostatecné silné
nabizel, takze m{zete predpokladat, ze on ma krale.

Zapamatuj si

Vyhnéte se vynosu od barvy, v niz mate eso, kdykoliv to bude mozné. Neplati to,
mate-li k nému také krale.

Partnerova barva

Kdyz partner nabizel néjakou barvu, mate se samoziejmé snazit tuto barvu vynést. Mate-li vSak sami
néjaky vyborny vynos - A,K, sled tfi karet vedeny honérem, singl — mohli byste docela dobfe
partnerovu nabidku ignorovat. Jinak mu vSak udélejte radost a jeho barvu vyneste.

Zapamatuj si
Kdyz partner nabizel néjakou barvu, vyneste ji. Vyjimkou je vyborny vynos: A, K, sled
tFi karet vedeny honérem, singl.

Nékdy budete moci udélat vyjimku, kdyz budete mit v barvé partnerovo eso. Pak se snazite udélat
vynos v jiné barvé, ledaze by partner slibil, Ze ma sam velikou silu.

To je, jestlize partner ucinil otvirajici nabidku, nemusi mit nezbytné krale ve své barvé, kdyz vsak
partner zasahl prelicitovanim, slibil silnou barvu a Vy byste ji méli vynést.

Kterou kartu vynést

Nakonec uréeme, kterou kartu vynést z barvy, jiz jste si pro prvni vynos vybrali. Od A,K krale. Z
jakéhokoliv sledu dvou nebo tfi karet nejvyssi. Z kazdého dublu tu vyssi.

Ze 4- a vice-listu, ktery neni veden sledem, ale je v ném osamoceny honér, ¢tvrtou shora. Je-li vSak
takovato barva vedena esem, vyneste eso, kdyZz musite od takovéto barvy nést.

Od 4- a vice-listu bez honéra neste treti shora a ve druhém zdvihu pfilozte druhou nejvyssi. Od K, x,x,

vV

pak vyssi.

r— r— pr— rm—

AKX (7 [3 9 (1[5 8 [s K [10]6 |3 (2

[ ) o o L 2R 4 ¢ L K K ) &

A K sled dvou karet  dubl osamoceny honér

r— r— r—

2106 (a4 [2 9 (7§ [3 K (7 % 8 |3 (2
o & o & L 2R 4 L 4 L 2R ‘ * *

L e e | &

vedeno esem bez honéra K,x,x tri malé
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VSimnéte si, ze skutecnost, ze VAas partner nabizel néjakou barvu, nema vliv na to, kterou kartu
vynesete, i kdyz to hodné ovliviiuje to, kterou barvu mate vynést.

Priklad 4
4862
¥vQ73 w4 e
91964 5
K52

w N E S
1e

pas 2% 290 24

pas 46 pas pas

pas

Jste Zapad a vynasite proti 4.
Jakou kartu vynesete?
Reseni:

¥3. Partner nabizel srdce a vyborny vynos nemate, a tak vynesete jeho

v v

Nékdo kdysi vynasel réeni - Vynes nejvyssi kartu od partnerovy barvy. Existuje-li néjaka spravedinost,
bude tento Clovék na vécnosti stale vynaset ddmou z Q,x,x, a pfitom zjisti toto:

84
N

Q52 w E
S

KJ3

Literatura

A10976

1. Zaklady sehrdvky (str. 24-25) - E. Kaplan
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Lekce 24: Plan barevné hry - Snapovani

Snapovaci plan

A nyni se pustime do barevnych her. Nékteré techniky, které jsme se naucili, nepochybné vyuzijeme i

zde.

Nabizi se tfi zakladni plany, které maji své zvlastni zasady a zakonitosti. Nejdrive si proberme snapovaci
plan, tedy vyuziti kratkosti stolu ke snapovani z hlediska hlavniho hrace. Opét dolozime na péti
cvi¢ebnich rozdanich, jak pracovat s trumfy a prechody.

Zapamatuj si

Snapovaci plan: kratkost stolu vyuzijte ke snapovani ztratovych karet z ruky.

Priklad 1

Ve zdvihu v

(N
6432
V2
8765
#K6542

(s
AAKQIS5
YA43
¢AK?2
SA3

Zévazek 68 S  Vynos YK

Kolik jistych zdvih& ma hlavni hrac?

Reseni:

Vezmu krale srdcového esem. Mam pét pikovych,
po dvou v levnych brvach a jeden srdcovy zdvih.

Chybéjici dva zdvihy mohu ziskat na srdcové
snapy.

Kolikrat miizete trumfnout, nez zacnete
snapovat?

Reseni:
Protoze potrebuji jen dva snapy, mohu jednou
trumfnout shora, snapnout srdce, prejit trefem

nebo kdarem do ruky, snapnout podruhé, prejit
druhou levnou barvou do ruky a dotrumfovat.
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Priklad 2

Ve zdvihu

*R

(N
41075
¥K73
®A2
*87542

(s
AKQJ96
YA862
514

o A K

Zavazek 446 S

Jaky plan zvolite?

Vynos €K

O Vypracovat trefy

@ Obehrat dvé srdce, pustit tieti a ¢étvrté
snapnout pikovou desitkou

O Hned vytrumfovat

Reseni:

Vezmeme a obehrajeme obé nejvyssi srdce, ted’
pustime srdce, a pokud se tato barva nerozpadla,
ziskame snap na pikovou desitku, coz bude vas
chybéjici zdvih. Kdyby ji snad Vychod prebil esem,
pak udélate misto toho navic jeden zdvih v
trumfech.



Priklad 3

Ve zdvihu |Q

(N
AK642
v62
¢AB4
#A863

(S
aA873
¥A853
*K3
*KI5

Zavazek 446 S  Vynos ¥Q
Jak budete hrat?

@ Pustit srdce, vzit az podruhé, pak dvakrat
trumfnout shora

O Odehrat eso a krale pikové, pak pustit srdce
O Snapovat srdce bez trumfovani

Reseni:

Vasim planem je snapovat srdce dvakrat ze stolu,
takze si tam musite nechat dva trumfy. Kdybyste
nevytahli z protivnikl Zadné trumfy, tfeti nebo
Ctvrté kolo srdci by mohlo byt pfesnapovano,
vytrumfujete-li Gplné zistane jen jeden trumf.

KdyZ vezmete dom{ eso a kréle pikové a pustite
dalsi srdce, trumfnou potreti obranci a je po
planu. Proto je nejlepsi pustit srdce, vzit jej az
podruhé, pak dvakrat trumfnout shora a uzit si
svych snapd.

83

Priklad 4

CDE

Ve zdvihu

(N
09642
YK6
¢A84
H»A863

(s |
AAB873
YA853
K3
KI5
Zavazek 446 S  Vynos ¥Q
Jak zahrajete trumfy po vzeti vynosu?

O Trumfy vibec nehrat

@ Pustit maly pik a podrzet eso

O Eso pikové a maly pik

Reseni:

Problém spravného trumfovani je obdobny.
Vezmete-li vynos srdcovy, zahrajete eso pikové a
maly pik, protivnici ho mohou vzit a zahrat treti

kolo trumfU, kdyz piky nevynesete, protivnici by
vas mohli pfesnapovat.

Redeni spodiva v tom, Ze po ziskani prvniho zdvihu
v srdcich pustite sdm dobrovolné jeden pik a
podrzite své eso. Pfi dalsi prilezitosti bouchnete
svym esem trumfovym, takze je trumfnuto
dvakrat a mUzZe se zaéit snapovat a neohlizet se
na vysokého trumfa.



Priklad 5

w

Vezdvihu"(
o

(N
641087653
¥J175
484
%53
(S
MA
$AKQ109
A6
SdAK762

Zavazek 69 S  Vynos #K

Vytrumfovat hned, nebo nejdfiv vypracovat
trefy?

@ Vypracovat trefy snapovanim

O Hned vytrumfovat

Reseni:

Vezmete vynos a naplanujete si vypracovat trefy

snapovanim. Protoze je tfeba snapnout dvakrat,
nelze vytrumfovat.

Kterym trumfem snapnete tref na stole?
Reseni:

Odehrajte eso a krale trefové a snapnéte tref
klukem srdcovym. Jestli se trefy rozpadly, zavazek
je v suchu. Ale i pFi netspéchu stéle jest& mizete
svlj slem uhrat.

Vratte se do ruky vysokym karem a na ¢tvrty tref
shodte karo, pak budete moci snapovat karo bez
vaznéjsiho nebezpedi, protoze se vam podafrilo

pfehrat snap do jiné, mnohem bezpecnéjsi barvy.

Samostatny ukol

Pro lektory

Jako samostatny Ukol zadejte k feSeni toto rozdani:
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Priklad 6

: 7
Ve zdvihu *

(N
41105
¥85
¢A642
*31954

a
AAKQI6
$AK742
¢5

%83

Zavazek 446 S

Literatura

Vynos €7

Kterym trumfem budete na stole snapovat srdce?
Reseni:
Dva snapy srdcové budou stacit, ale nesmim zapomenout na moznost

presnapu a snapnout obé srdce vysoko, protoze mam dostatek vysokych
trumfQ, tak se presnapu nemusim bat.

Vezmu tedy karo a hraji dvé nejvyssi srdce, snap junkem, snapem
karovym se dostanu do ruky, snap srdce desitkou a dotrumfovani. PFi
pravdépodobném déleni srdci 4-2 uhraji s nadzdvihem.

1. Pokrocila sehrdvka (str. 27-29) - E. Kaplan
2. Zaklady teorie sehravky (str. 23) - J. Sedlar
3. Sehravka (str. 22-23) - J. Minaficek
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Lekce 25: Plan barevné obrany - Snapovani

Obrana proti snaptim

Podivdme se na celou problematiku z pohledu obranct. Jak poznat, Ze soupefi hraji na snapy a jak tomu
ucinné branit, na tyto otazky by méla prinést odpovédi tato lekce. Opét bude nejlepsi, podivame-li se na
tyto tfi cvicné krabice.

Priklad 1

#98654

YVA84
¢6
%865

Zavazek 49 S

Zapamatuj si

AA102
¥Q93
%9
&AQ1074

73
¥KJ10752
¢A854
2

Vynos 4]

AKQJ

¥o6
$KQ1073
®KI93

Partner vynesl karového kluka. Co prilozite?
Reseni:

Vychod vidi, ze trefy nesedi a ze jediny U&inny
plan je hrat na karové snapy, a proto by mél
prevzit kluka ddmou, pro pfipad, Zze by hlavni hrac
propustil.

Samozrejmy plan proti snapovani je hrat trumf pfi
kazdé prilezitosti, kdy to jde. Zlstane-li u zdvihu
Vychod nesmi snit o pfechodu na trefy, ale
trumfnout, Zapad vezme esem a trumfne znovu.

Samoziejmy plan proti snapovani je hrat trumf pri kazdé prilezitosti, kdy to jde.
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Priklad 2

AAQIO
¥v384
9311093
*Q54

Y|
¥Q1073
¢K764
SK1032

N 0753
w2 E YA65
g Q82
$1976

A#K10862
¥KJI92
¢®AS5
HA8

Co vynést po takovéto drazbé?

N s

14
1BT 29
39 49

pas

Priklad 3

MAB2
¥1107
¢173
*A104

Zavazek 446 S

A7654
vs
®A85
*$Q762
N 693
w3 e ¥v54
< ¢Q1064
@ #1983
A4QJ10
YK96
K92
HKS5

Vynos ¥Q

Co vynesete proti 49 Jihu?

Reseni:

Tato drazba i drzeni pikd ukazuje Zapadu, Ze je velmi
pravdépodobny plan vydraZitelGv na snapy a nejlepsi
obranou proti tomu je co nejdrive trumfnout, a pro¢ ne
tedy hned z vynosu.

Pomoci musi ale i Zapad, protoze trumfnout je tfeba trikrat
a to se podafi jen tehdy, skrci-li se Vychod se srdcovym
esem az do druhého zdvihu.

Vydrazitel vezme esem a vynese pikového krale.

Vezmete pikové eso hned, nebo se skrcite?

@ Skréim se

Reseni:

O Vezmu eso hned
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Planuje dvakrat prebijet srdce ze stolu, ale ma obavy z pfesnapovani ve ctvrtém kole, chce tedy
nejdrive dvakrat trumfnout.

Jestlize Zapad vezme svym pikovym esem hned, vydraziteli jeho plan vyjde. Partnerova pikova devitka
padne v druhém kole trumfl a vydrazitel pak bude moci bezpe&né vysnapovat sva ztratova srdce.

Jestlize se vSak pfi prvnim trumfnuti Zapad skrci, zadvazek porazi. Kdyz vydrazitel zahraje trumfy
podruhé, vezme esem a otoci trumfy potfeti, a kdyz nebudou trumfy zahrany podruhé, Vychod bude
moci pfesnapovat ctvrté srdce.

Zavazek jde i tak splnit. Hlavni hra¢ ovéem nesmi trumfovat, ale méa vzit doml srdcové winéry,
snapnout jedno srdce, pak vzit eso a krdle v kdrech, vynese Ctvrté srdce, a kdyz da Zapad srdci, odhodi
karo, ¢imz si preméni nebezpecny snap na bezpecnéjsi karovy.

Samostatny ukol

Pro lektory

Jako samostatny ukol k vyreSeni zadejte détem toto rozdani:

Priklad 4
072 Partner vynesl srdcového krale. Co prilozite?
v— Reseni:
¢$A1B763 Po tomto vynosu je vidét hroziva kratkost a dérava
*1543 délka. Urcité bude nutno trumfnout. Ale pokud trumfne
w Zapad, zada tim zdvih v trumfové barvé. Vychod ma
AQ94 N' a85 spravné prevzit vynos esem a vynést trumf od néj.
¥QJl63 w4 E YA975
¢102 S ¢KQ94
Q98 %1076
AAKI0763
¥842
45
dAK?2

Zévazek 486 S  Vynos YK

Literatura
1. Pokrocila sehravka (str. 29-31) - E. Kaplan
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Lekce 26: Preventivni zasah

Preventivni zasah

Stejné jako jsme se naudili preventivné zahajovat, stejné tak budeme i preventivné zasahovat.
Preventivné bude tedy znamenat s méné nez 10 body (rozmezi bude 6-9b.) a s dlouhou barvou
(minimalné 6-list). Podminky pro vhodnost zasahu jsou také stejné.

Vétsina bodl by méla byt v ndmi draZené barvé, protoZe si musite uvé&domit, e pokud vyhraji drazbu
soupefi a partner bude na vynosu, nejspise zvoli vynos do vémi drazené barvy. To je jeden z divodd
zasahu - usnadnit partnerovi vynos.

Aby bylo poznat, Ze je to zasah preventivni, nem{zeme draZit barvou v pofadi a musime (stejné jako u

zahajeni) skodit.

Zapamatuj si
Preventivni zasah: 6-9 bod{i a minimalné 6-list. Abychom ho odlisili, musime skocit.

Musime si dat dobry pozor, abychom si ujasnili tyto licitacni zasady - u konstruktivni drazby znamena
skok ve vlastni barvé silu a délku. Naopak pfi zdsahu nebo zahajeni znamena skok slabost a délku v
této barvé. Nesmime si to poplést. Nyni n&kolik prikladd na preventivni zasah.

Zapamatuj si
Pri konstruktivni drazbé znamena skok ve vlastni barveé silu a délku. PFi zasahu nebo
zahajeni znamena skok slabost a délku.

Zkus to

Soupefi zahdjili jeden tref, jste jako druzi na drazbé a mate tyto listy, co budete drazit?

Priklad 1
7it?
AKJI10876 Co budete drazit?
¥K2 Reseni drazby:
¢1084 8
%65
w N E S
1&k ?
Priklad 2
aQ4 Co budete drazit?
¥KQ18652 Reseni drazby:
¢AS v
®84

1e 2
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Priklad 3

4176432
YAS
41063
*Q8

Priklad 4

#1038
¥v632

$KQJ110842

&5

Priklad 5

AA3
¥$KQ10732
®AQ
$QJO9

w N E

1 2

Priklad 6

4Q3
vi74
¢85
HSKIB8654

Co budete drazit?
Reseni drazby:

pas

Co budete drazit?

Reseni drazby:

2¢

Co budete drazit?
Reseni drazby:
X

Co budete drazit?
Reseni drazby:

pas
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Lekce 27: Bridge Master 1B 1-10

Témata uloh:

B1 - nehrat impas, pokud to ohrozuje zavazek - bezpecna sehravka

B2 - vypracovani barvy trumfovym impasem (velmi jednoduchy pfipad, navic jedind moznost
splnéni)

B3 - hra na nejvyssi pravdépodobnost pfi deviti kartach a chybéjici damé (vypadnuti)

B4 - zkombinovani hry na nejvyssi pravdépodobnost pfi deviti kartach a chybéjici damé a pojisténi
se proti 4-0 na impasovatelné strané

B5 - vysSSi pravdépodobnost (déleni 3-3 a impas)

B6 - odhozeni ztratového zdvihu na vypracovanou barvu s ¢asteCnym vytrumfovanim
B7 - vypracovani barvy a hrozba snapu - bezpecna sehravka

B8 - spravné odehrani vysokych karet v barvé — nejdrive vysoké v kratké barvé

B9 - indikace z vynosu pro spravné rozehrani barvy vynosu

B10 - pojisténi se proti snapu v€asnym odhozenim na relativné bezpecnou barvu
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Lekce 28: Plan barevné hry - Délka

Vypracovani délky

Dalsim frekventovanym planem hlavniho hrace je vypracovani délky. Je tfeba planovat presné, dbat na
prestupy, ¢asovani, nebezpecné soupere a vytrumfovani. Zde jsou priklady:

Zapamatuj si

PFi vypracovani délky je tFreba planovat presné a dbat na prestupy, casovani,

nebezpecné soupeie a vytrumfovani.

Priklad 1

; 9
Ve zdvihu *

(N
AKQJ10
¥vi083
¢J1042
S K9

(s )

[ Y
Y$AKI75
®A65
HA862

Zavazek 49 S  Vynos 9

Co zahrajete ze stolu v prvnim zdvihu?
Reseni:

Devitka karova ukazuje na to, Ze obé karové
figury jsou u Vychodu. Potfebujete chybéjici tfi
zdvihy udélat na piky, ale nesmite dopustit, aby
udélali soupefi dfive dva karové a pikovy.

Reseni je v polozeni desitky a zadrzeni esa. Nyni
mUzZete vypracovat piky, aniZ jste ztratili kontrolu
nad kary.
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Priklad 2

Ve zdvihu

"’NE

(N
087642
¥1098
¢A84
%105

(s

a3
YVAKQI742
K12

S AK

Zévazek 69 S  Vynos &2

Kolik zdvih(it ma hlavni hrac¢?

Reseni:

Mate jedendct zdvihd a potencidlni zdvih v

kdrovém impasu nebo se mizete pokusit
vypracovat piky, pokud se déli 4-3.

Co zkusite nejdriv?

O Karovy impas @ Vypracovat piky

Reseni:

Vezmete tedy tref a nesete pik. Soupefri
pravdépodobné opét ponesou tref. Vezmete a
vynesete maly trumf, pik snapnete vysoko, malé
srdce k trumflim na stole, snap piku vysokym

trumfem, maly trumf k trumflm na stole, snap
¢tvrtého piku.

Pokud byla délba 4-3, mam vstup k piku na karo a
pokud ne, mohu stale zkusit impas v karech.



Priklad 3

*NE

Ve zdvihu

(N

4Q3
vA92
¢A9653
#1092

(s
MAKIL1092
YK65
84

»86

Zévazek 46 S  Vynos ée2
Jaky plan zvolite?

O Zahrét srdcovy impas

@ Vypracovat kara a hlidat vstupy na stil
O Hned odehrat trumfy shora, kara az potom
Reseni:

Pokud se kara déli 3-3 nebo 4-2, pljdou

vypracovat, problém je jen s poétem vstupd.

Snapnu a propustim karo, vracené srdce vezmu v
ruce, zvysoka trumfnu a nesu karo k esu, snap
kara zvysoka, trumf k ddmé, snap zvysoka,
dotrumfuji a eso srdcové funguje jako vstup k
patému karu.

93

Priklad 4

Ve zdvihu |2

(N

AA7S
¥Q98753
*A82

A

(s |
AKQI84
¥64
¢K74
#852

Zavazek 46 S  Vynos 45

Budete snapovat trefy, nebo vypracujete
srdce?

@® Vypracovat srdce O Snapovat trefy

Reseni:
Na stole mam dost vstupd, a tak rad&ji nez na
snapy trefové budu hrat na vypracovani srdci.

Kde vezmete prvni zdvih?

® Vruce O Na stole

Reseni:

Beru tedy v ruce, abych Setfil vstupy, a poslu
srdce, vezmu cokoliv, opét poslu srdce, vezmu
cokoliv, snapnu srdci vysoko, dotrumfuji tak,

abych skoncil na stole a srdce jsou vypracovany.
Pfedpoklada to délbu srdci 3-2.



Priklad 5

: 5
Ve zdvihu .

(N

AA7S
¥Q98753
*A82

%38

a
AKQI84
¥64
K74
HdAS52

Zavazek 46 S  Vynos 45

Budete snapovat trefy, nebo vypracujete
srdce?

O Vypracovat srdce @ Snapovat trefy
Reseni:

Vpodstaté tytéz karty, ale tentokrat je vice vstupl
do ruky, a tak se budou |épe snapovat trefy.

Kde vezmete prvni zdvih?

OVruce @ Na stole

Reseni:

Vezmeme tudiz na stole a neseme tref k esu, snap
tref, odehrajeme eso pikové, karo ke krali a snap
trefovy. Zavazek je v suchu. Udélame pét

pikovych, dva karové, jeden trefovy a dva trefové
snapy.

Samostatny ukol

Pro lektory

Jako samostatny problém zadejte tento kviz:
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Priklad 6

w Jak ziskate dvanacty zdvih?
i Q
Ve zdvihu " ® V pikdich O Impasem
Reseni:

Dvanacty zdvih neni nutno ziskat impasem, ale udéldame ho pohodiné v

38;: pikach, jen si musime nechat k vypracovanému piku vstup.

$K653 Prvni zdvih tedy bereme v ruce, odehrajeme eso pikové a vytrumfujeme

653 tak, abychom ve tfetim kole z{stali na stole, ted vyneseme pik, pokud
Vychod prebije, snapneme a kral karovy je vstup, pokud ne, zahodime

= karo.

MA

$AQI762 Kdyz ted vezme Zapad, opét funguje kral karovy jako vstup na kluka

A7 4 pikového, na ktery pak zahodime tref.

*AK]

Zavazek 69 S  Vynos €Q

Literatura
1. Pokrocila sehrdvka (str. 32-35) - E. Kaplan
2. Sehravka (str. 26-27) - J. Minaficek
3. Zaklady teorie sehravky (str. 23) - J. Sedlar

95



Lekce 29: Plan barevné obrany - Délka

Obrana proti délce

Podivejme se na plan vyuziti délky o¢ima obrany. Pokud vypozoruje obrana takovouto aktivitu, pak je
treba odehrat si své zdvihy dfiv, nez hlavni hrac staci ztratové zdvihy smazat. Zminime se zde také o
markovani figurou ze sledu. Zde jsou priklady:

Zapamatuj si
Vypozoruje-li obrana vypracovani délky, je treba odehrat si své zdvihy dfiv, nez hlavni
hrac staci ztratové zdvihy smazat.

Priklad 1
Co hrat proti pikiim a co proti trefim?
A#AQ109
¥1053 @ Proti pikiim hlidat karové snapy, proti trefim rychle vzit své
7 zdvihy a vynést srdce
87653 O Proti piklm rychle brat zdvihy, proti trefiim &ekat
N #7432 O V obou zavazcich pasivné ¢ekat
YK64 »
w E Zanis
1 OAS Reseni:
S $]11094 Proti pikdm vam trefova barva nebude délat starosti, trefy se nedé&li
rovnomeérné a Zzadna finesa se v ni souperfi nezdafi, redlnym
' nebezpedim jsou karové snapy. Proti trefim je ale pikovd barva stolu
Vynos 46 vybornd, a proto je tieba vzit doml rychle své winéry a vynést srdce.
Priklad 2
Co hrat po obehrani dvou trefi?
Q10
YA84 Reseni:
#KJ1093 Hroziva délka stolu se sedici damou by vas méla spolehlivé primét k
*7 tomu vynést pik, abyste v této barvé neztratili zdvihy, na které mate
AKSB83 N narok.
¥752 w2 E
Q4 <
%182

Zavazek 49 S
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Priklad 3

#AIT10
YAB876
®Qo
%752

Z3vazek 2é0 S

Priklad 4

N762
¥vQ874
¢102
*Q952

Zavazek 446 S

A986
¥vi0
¢A10753
SAK]I

&
v

N
2t
S

aK43
vo4
K64
$Q10863

Vynos WK

4Q83
¥vJ5
¢KQJ974
SA4

w 4 E

S

AAKI104
¥K102
¢86
%183

Vynos de2

0Q752
¥QJ53
182
94

#95
VA963
¢A53
*K1076

Jak branit?

Partner vynesl srdcového krale. Co prilozite?
Reseni:

Ukolem Vychodu je dostat se do ruky dfive, nez hlavni
hrac¢ uskutecni své shozy na kara, aby podnesl piky.

Pokud do prvniho zdvihu odhodi ddmu, namarkuje tim
junka, kterym se muZe dostat do ruky.

Jak branit?

® Po vzeti esem hned uhrat zdvihy v trefech a
srdcich

O Cekat, své zdvihy udélame pozdéji

O Vynaset trumfy

Reseni:

Po vzeti esem miZeme uhrat své zdvihy v trefech a

srdcich.

Chceme-li se pokusit hlavniho hrace porazit, vynesme
malé srdce a vydrazitel pak bude muset hadat situaci v
srdcich. Doufejte, Zze neuhodne a da eso partnerovi a ne
vam. Pak polozi malou a padne, protoze udélate dva
srdcové zdvihy.
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Priklad 5

0Q3
YA92
¢A9653
%109

2
&

74

S

N
¥173 @wse
¢Q1072 <

Q53

MAKI1092
¥K65
84

*86

Zévazek 486 S  Vynos K

Samostatny ukol

Priklad 6
#86
vQ
764
SAJO
#Q1075 N
' —
¢AQ10 ‘Ng F
&75
Q —
¥J110874
K93
& 10

Zévazek 49 S  Vynos #K

Literatura
1. Pokrocila sehravka (str. 35-39) - E.

Partner vynesl trefového krale. Co prilozite?
Reseni:
Vychod vidi délku stolu. Musi se pokusit bud’ vzit své

winéry domd nebo zalto&it na vstupy stolu. Oboji
najednou provede, kdyz pfevezme tref a vynese

A865 srdci. Hlavni hrac ponese karo, Vychod vezme a opét
¥Q 1084 vynese srdci a mily hlavni hrac¢ uz srdci nezahodi.
¢®KJ

*Al7 4

Partner vynesl pikového krale, hlavni hrac vzal esem,
dvakrat trumfl a zahral trefovy impas. Vezmete
trefovym kralem. Co vynesete?

Reseni:
L WA Hlavni hra¢ vezme esem, dvakrat trumfne a zahraje impas
| trefovy. Vychod musi okamzité vynést karového kluka, aby
91852 si obrana vcas stahla vSechna sva kara.
%843 Sy , v , . S
Hlavni hrac splni, kdyz v prvnim zdvihu propusti krale a
necha u zdvihu Zapad. Pak bude moci po trefovém
pokracovani vzit esem, zahodit na pik tref a trumfovym
impasem v trefech poshazovat dvé kara.
Kaplan
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Lekce 30: Transfery a silna drazba po zahajeni 1BT, 2BT, odpovéd’
24 v konvenci Stayman

Transfery po 1BT

V této lekci upravime zahajeni po hlasce 1BT. Zakladem, na kterém stavime a ktery ponechame, je
Stayman.

Pro vyjadreni absence drahého 4-listu budeme ale pouzivat 24, umozni nam to rozhodnout se, zda
prijmout ¢i nepfijmout vyzvu a dale ponechd mnohem vétsi prostor pro manévrovani v konstruktivni
drazbé pri netypickych listech.

Pokud odpovidajici nemé drahy 4-list, pak 2BT z{stanou vyzvou, ale hladsky 24 a 2% budou pienosovou
hlaskou, ktera ukazuje 5+list v barvé o jedno vyssi. Takovéto hlasce se rika transfer. Partner pak drazi
povinné barvu transferu.

Zapamatuj si
Odpovédi 24 a 29 jsou transfer: ukazuji 5+list v barvé o jedno vyssi. Partner povinné
drazi barvu transferu.

Dalsi odpovédi jsou nasledujici: s 0-7b. pas (byva lepsi hrat v barvé nez v BT, protoze v BT dlouhou
barvu na slabé strané nevyuzijeme), s 8-9b. s 6-listem vyzva, 8-9b se slohou 5-3-3-2 nebo s bo¢nim 4-
listem 2BT, s 10+ a bo¢nim 4-listem drazite onen bocni 4-list a s 10-15b. bez bo¢niho 4-listu 3BT.

Dalsi inovaci budou hlasky na tretim stupni, které znamenaji 12+b., tedy GF a 6+list. Je to tedy velmi
silnd drazba, kterd ukazuje slemové moznosti.

Transfery budeme uzivat i po zahajeni 2BT.

Odpovédi na 1BT

Postupy po zahajeni 1BT (15-17b., vyvazena sloha)

Odpovédi:

2 8+b., alespon jeden drahy 4-list

2¢ 0+b., 5+list srdcovy

29 0+b., 5+list pikovy

2BT 8-9b., bez drahého 4-listu

3&%,3¢,39,38 12+b., pokus o slem, 6+list v drazené barvé
3BT 10-15b.

Dalsi postupy:

1BT - 2

24 bez drahého 4-listu

29 4-list srdcovy, mlzZe byt i pikovy
24 4-list pikovy bez 4-listu srdcového

1BT - 2¢ - 29
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pas 0-7b., 5+list srdcovy

39 8-9b. s 6-listem, vyzva do 4s

24, 3%, 39 5S+list srdcovy, 4+list v drazené barvé, gameforcing, 10+b.
2BT sloha 5-3-3-2, 8-9b nebo 5-4

3BT sloha 5-3-3-2, 10-15b nebo 5-4

1BT - 29 - 24

pas 0-7b., 5+list pikovy

36 8-9b. s 6-listem, vyzva do 44

3k, 39, 39 5S+list pikovy, 4+list v drazené barvé, gameforcing, 10+b.
2BT sloha 5-3-3-2, 8-9b nebo 5-4

3BT sloha 5-3-3-2, 10-15b nebo 5-4

Zkus to

Co budete drazit po zahajeni 1BT s nasledujicimi listy a co ve druhém kole drazby:

Priklad 1
0165432 Co odpovite partnerovi?
V107 Reseni drazby:
;?58 4 29 pak pas
w N E S

1BT pas ?

Priklad 2
i i?
AA4 Co odpovite partnerovi?
¥KJI10653 Reseni drazby:
¢QJs 39 - slemovy pokus
S K2

1BT pas ?

100



Priklad 3

MKB852
¥QJ1083
¢Q7
72

w N E

1BT pas

Priklad 4

AKQ543
¥Q75
104
HSA85

w N E

1BT pas

Priklad 5

AMAS
v72
64

%10865432

w N E

1BT pas

Priklad 6

AKI873
¥1086

Q174

S A

1BT pas

S

?

Co odpovite partnerovi?
Reseni drazby:
24, pak 39

Co odpovite partnerovi?

Reseni drazby:
29, pak 2BT

Co odpovite partnerovi?
Reseni drazby:

pas

Co odpovite partnerovi?
Reseni drazby:
29, pak 3¢
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Lekce 31: Bridge Master 1B 11-20

Témata uloh:

e« B11 - jak hrat A,x,x proti Q,J,x,x

e B12 - vstupy k dvojitému impasu v trumfech

e B13 - nelze vypracovat, musi sedét impas na kluka

e B14 - spravné poradi odehrani barev (hlavné trumfl) pfi odblokovavani dlouhé barvy
e B15 - vymysleni jediné Sance - singl kluk u Zapadu

e B16 - vétsi pravdépodobnost singl kral

e B17 - bezpecna sehravka

e B18 - hra na vétsi pravdépodobnost rozlozeni figur

e B19 - vytvoreni vstupu k impasovani snapem vysoké karty

e B20 - shoz ztratové karty pred vytrumfovanim, prace se vstupy
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Lekce 32: Plan barevné hry - Finesy

At finesuji soupefi

Neni-li mozné vyuzit kratkosti ani délky stolu, nabizi se finesovani. Tato lekce je lekci o vyhnuti se
finesovani s tim, Ze se hlavni hrac snazi, aby finesy museli hrat souperi. Tady jsou priklady:

Zapamatuj si

Neni-li mozné vyuzit kratkosti ani délky stolu, snazi se hlavni hrac, aby finesy museli

hrat souperi.

Priklad 1

Ve zdvihu

<SR

(N
AK1063
¥752
K105
Q84

(s )

AMAIO4
YA96
®AI4
H172

Zévazek 28 S  Vynos YK
Kolik jistych zdvih& ma hlavni hracé?

Reseni:

Sest jistych zdvih( s $ancemi ve tfech barvach.

Vezmete prvni zdvih?

® Ne, propustim ho O Ano, esem

Reseni:
Nejlepsi je, aby tyto barvy rozehravali soupefi.

Propustime tedy prvni zdvih, vezmeme esem
druhy a vratime opét srdce.

Jednu z barev jsou nuceni rozehrat soupefi,
odehraji-li napf. nejvyssi trefy, vezmeme treti,
odehrajeme nejvyssi trumfy, vpustime soupere
poslednim trumfem a ted musi zadat v karech
nebo dat shoz.
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Priklad 2

‘OE

Ve zdvihu

[N
AMA1087
YAG4
¢K74
Q102

(s
#QJ19542
¥5

A3
HSKO7

Zavazek 446 S  Vynos ¥Q
Jak budete hrat?

O zahrat karovy impas
O 0Odehrat hned trumfové eso a pak déamu

@ Vzit esem, vyeliminovat srdce snapem a
pak teprve trumfy

Reseni:
Vezmeme esem a poc¢neme eliminovat srdce
snapem, vyneseme damu pikovou, abychom

navadéli k polozeni krale, vezmeme esem,
snapneme posledni srdce a odevzdame trumf.

Pokud bude ve zdvihu Zapad, je dobojovano,
protoze ten musi zadat. Pokud to bude Vychod,
vezmeme karo zvysoka, zahrajeme druhou
vysokou karu a treti karou vpustime libovolného
protivnika, ktery opét musi zadat.



Priklad 3

; K
Ve zdvihu v

(N
AA109
YA765
*KI3
*AQO

AMKQIB763

3
¢A8B6
*75

Zavazek 646 S

Vynos YK

Kterou kartu ze stolu polozite na tref?

Reseni:

Nutné je nejdfive vyeliminovat srdce, proto

vezmeme esem a snapneme srdci vysoko,
trumfem na stdl, snap srdce vysoko, trumfem na

stll, snap srdce vysoko, dotrumfujeme, bude-li

treba, a vpustime Vychod do zdvihu tak, ze na tref

poloZime devitku. Ted' nam musi Vychod zadat.

Priklad 4

#K107
¥$KQJ532
6432
.,._

Zavazek Bée S

4543
YA106
¢KJ18
$9654

N

w 4 E

S

AMAQ6

¥3

¢AQ7
SPAK8732

Vynos WK

#1982
¥vo74

91095
#QJ10

Kterou kartou ze stolu vpustite do zdvihu Zapad?
Reseni:

krale vezmmeme esem a prebijeme jedno srdce.
Odehrajeme eso a krale trefové. Protoze chcete vpustit
do zdvihu Zapad, vezmete domi sva tfi kdra tak, Ze

skoncite na stole a vynesete 10 srdcovou (odhoz piky),
¢imz vpustite do zdvihu Zapad. A Zapad je v tom.
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Priklad 5
Jak budete hrat?

AMAB863

YK104 ® Vysnapovat trefy a pak pustit Vychod

®A2 trumfem do zdvihu

*A1053 O Hned vytrumfovat O Zahrat srdcovy impas
o— N 4KJ Reseni:
¥31983 w5 E YAQ6 3
91087653 - KJIO Je treba peclivé vysnapovat tr’efy. Vezn;leme eso,
»874 *KQI96 snapneme tref, esem trumfovym na stul, snap

trefu a pustime trumfem Vychod. Na tref
3(72 1%9 7542 zahodime srdci a Vychod musi zadat srdci nebo
> karo nebo na tref dat shoz kary.
Q4
2

Zavazek 38X S  Vynos #8

Priklad 6
Kolikrat trumfnete shora?
#J105
¥10642 Reseni:
¢KQ5 Vezmete druhé kolo trefl a trumfnete shora pouze
*1073 dvakrat, odehrajete tfi kdra a vpustite trefem s nadéji, ze
A04 N 4862 Zapad nema trumf a musi bud’ zadat nebo dat shoz. Této
YAQIJS w6 E ¥98 technice se rika ¢astecné vymyceni.
®J92 s 108763
*KQJ8 %962
MAKQT73
¥YK73
A4
SdA54

Zévazek 486 S  Vynos K

Samostatny Gkol

Priklad pro samostatny pokus:
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Priklad 7

Ve zdvihu ?

(N
419765
v183
*K6
*AT74

(s
AA8432
vQ52
¢A83

S K2

Zavazek 446 S

Literatura

Vynos €Q

Jak budete hrat?

@ Vyeliminovat levné barvy a pustit soupere trumfem do zdvihu
O Hrét na srdcovy expas hned O Zahrat karovy impas

Reseni:

Vezmeme karo a musime vyeliminovat levné barvy. Nejlepsi je obtahnout

eso pikové, odehrat vysoké levné karty a vysnapovat zbyvajici levné barvy.

Potom trumfem vpustime libovolného protihrace, ktery pak musi bud’
vynést srdce, coz bude znamenat srdcovy zdvih a pfi vynosu levné barvy
da odhoz a snap.

1. Pokrocila sehrdvka (str. 39-42) - E. Kaplan
2. Sehravka (str. 27-28) - 1. Minafricek
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Lekce 33: Plan barevné obrany - Finesy

Obrana proti finesam

Nyni se podivame na plan finesovaci z hlediska obrany. Pokud hrajeme proti tomuto planu, bude nasi
snahou nezadat zadny zdvih zbytecnou aktivitou. Heslo dne je neotvirat nové barvy, vracet barvy
soupefe nebo vydrazitele, pfipadné nést do trumfl. Zde jsou priklady:

Zapamatuj si

Proti finesovacimu planu neotvirejte nové barvy. Vracejte barvy soupere nebo
vydrazitele, pripadné neste do trumfi.

Priklad 1
AAKQ106
¥YK65
¢ K
o A95
\ :JS
J4
w E
2 10643
#Q862
Zavazek 46 S  Vynos 42
Priklad 2
AA93
V7
K7
*AQ2
AQ842 N #1065
YK v —
w E
LX) 3 ®A1009
%183 SdK97
AKI7
V3186
‘_
%1054
Zavazek 29 S  Vynos €Q

Partner vynesl karovou dvojku a vy vezmete esem. Co
vynesete?

Reseni:
Vraceni kar je neproduktivni, ale bezpecné, rozhodné nemérite
barvu. Vezméte esem a pokracujte v karech.

Vynesli jste karovou damu a pokracovali v karech. Jih
druhé karo snapl a dvakrat zahral trumf, druhy trumf
vezmete. Co vynesete?

Reseni:
VSichni pridaji malou a Zapad pokracuje v karech, tento zdvih

ziskava Jih na snap a vynese trumf, ze stolu vezme esem a opét
nese trumf.

Zapad musi vzit zbyvajici trumf a vynést potreti kara. Vydrazitel
prebije trumfem, nese pik k esu a nelspésné impasuje dalsi
pik.

Zapad musi klidné vratit dalsi pik. Vydrazitel musi nakonec
rozehrat trefy, nelispé&&né impasuje a po vraceni trefl pada.
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Priklad 3

095
¥Q106
¢A1072
Q92

Zdvazek 346 S

Priklad 4

Zavazek 446 S

MAQT73
VA8
4183
#1054

N

w3 E

S

#KJ1084
V17

K6
*AI3

Vynos WK

A#AI1093
VK84
¢A2
SA108

Vynos €Q

A62
¥9o5
¢Q954
HdKB876

AM752
¥9o53
¢K1053
%743

Vynesli jste srdcového krale, vydrazitel propustil a
partner dal negativni marku. Co vynesete?

Reseni:
Vydrazitel propusti a Zapad nebude pokracovat po
negativnim naznaku partnera v srdcich a ponese trumf.

Vydrazitel vezme a dalSim trumfnutim dotrumfuje, pak
vezme své eso srdcové a pusti Zapad do zdvihu na dalsi
srdce.

Ten je donucen vynést novou barvu, dejme tomu tref, st
da malou, partner krale a vydrazitel eso, nacez vrati opét
tref, Zapad vezme a vynosem tretiho trefu porazi zavazek
hlavniho hrace.

Partner vynesl karovou damu. Co prilozite?
Reseni:

Damu je nutno prevzit, hlavni hrac tak nesmi
propustit z obavy o podneseni srdcového krale.

Kdyby to Vychod neudélal, vydrazitel by vzal kara v
druhém kole, vytrumfoval by, vymytil by trefy a
posledni karo snapnutim tak, aby byl nakonec na
stole, vynesl by srdci a pokud Vychod prilozi malou,
dostane poloZzenim osmicky Zapad do nuceného
vynosu.
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Priklad 5

a4
¥YQ109
©743
*_
AK7 aJ9
V- whEE s | 9
¢KJI105 s & 9986
*Q9 5 *17
‘e
A 10
¥KI82
®AQ
*_
Zavazek 69 S  Vynos &K
Samostatny ukol
Kviz pro samostatné reseni:
Priklad 6
4QJ192
v7
€743
SAQ6
A83 N & 105
¥YQi104 W6 E |
K109 s 1652
*oK442 %J110983
MAAK764
L B
¢AQS
%75

Zévazek 38 S  Vynos YK

Literatura
1. Pokrocila sehrdvka (str. 42-46) - E. Kaplan

Vynesli jste trefového krale. Vydrazitel vezme,
vytrumfuje, odsnapuje tref a udéla pikovy impas.
Pak obehraje pikové eso. Co prilozite?

Reseni:

Vydrazitel vezme, vytrumfuje, odsnapuje tref, pak udéla
pikovy impas, obehraje pik a mlze dostat Zapad do
nuceného vynosu na jeho pikového krale, pokud nebude
tak chytry, ze ho ve druhém zdvihu odhodi.

Kdyby byl dostatecné predvidavy i hlavni hrac¢, udélal
tento manévr v pikach jiz dfive, neZ se obranctiim
rozsviti.

Vynesli jste srdcového krale, partner kladné
markoval a druhé kolo srdci jste vzali také. Co
vynesete do tretiho zdvihu?

Reseni:
Do vynosu by mél partner kladné markovat, z ¢ehoz
Zapad desifruje dubl partnera a do tretiho zdvihu vynese

desitku, aby partner snapl a vynesl| karo, ¢imz bude hlavni
hrac porazen.
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Lekce 34: Zkraceny Blackwood, Hoytova konvence

Zkraceny Blackwood a Hoyt

V dals$im systému odpovédi naucime déti tzv. zkraceného Blackwooda (5=0 nebo 3 esa, 5k=1 nebo 4
esa, 5s=2 esa bez krale, 5p=2 esa + 1 kral, 5BT=2 esa + 2 krdlové, 6t=2 esa + 3 kralové, 6k=2 esa +
4 kralové).

Pokud zjistime, Zze ndm chybi dvé esa, zarazime drazbu na 5. stupni, pokud nam chybi jedno eso,
hrajeme maly slem a pokud zjistime, ze médme v&echna esa, miZeme pokracovat Hoytovou dotazovou
konvenci ve zkoumani velkého slemu.

Zapamatuj si

Chybi-li dvé esa, zarazime drazbu na 5. stupni. Chybi-li jedno eso, hrajeme maly slem.

Dotazujici ji zahajuje hla&kou nasledujici barvy, ktera pfikazuje partnerovi, aby nahlasil pocet krald.
Odpovédi: 1. stupen=0 nebo 3 kralové, 2. stuperni=1 nebo 4 kralové, 3. stupen=2 kralové.

Dotazujici vynechava barvu trumfQ, kterd je stopkou, na to je tfeba upozornit a dbat. Zde jsou karty pro
neékolik ukazek (zahajuje Sever):

Ukazky drazby

Priklad 1

(N
MK65
YAQS
9311032
SAT74

(s )
OAQ7
K14
$KQ98
#KQ3

16 48T
56 6BT

pas
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Priklad 2

(N
AK876
VA3
4KQ73
*182

(s
AAQ105
¥KQl4
*A9
$KQ3

1¢ 19
16 48T
5¢ 64

pas

Priklad 3

(N
AKQ84
173
#K 104
*K86

MAI32
¥KQ84
¢QJ
#AQ]J

i1d 19
16 4pT
5& 54

pas



Priklad 4

0
AKQJ85
YAK
¢AQ3
*KI2

(s
AA1032
¥965
+KI18
&AQ3

N S
2 4BT
6¢ 7BT

Priklad 5

(N
MAKS4
YA73
Q104
HSA86

4Q32
YKQ84
®AK7
*KI2

1BT 2&
26 48T
5& 5¢
56 78T

pas



Priklad 6

(N
AAB2
YK384
¢A63
SAK73

OK7

YAQJI92

€QJ175
s 84

N s
146 29
4BT 5¢
56 6%
69 pas

Blackwood klasicky zkraceny

Konvence zjistujici pocet es pFi pokusu o slem. Na takovyto pokus je potfeba 32 figurovych bod{ v BT
nebo 30 figurovych (tzn. bez bodl za shodu) bodl v barevném slemu.

Tato konvence se startuje hldskou 4BT, na kterou pak tédzany odpovida podle poltu es (pfipadné i kral)

ve své barvé takto:

1
2
3.
4
5

. stupen

. stupen

stupen

. stupen

. stupen

5&
5¢
5@
56
5BT

0 nebo 3 esa

1 nebo 4 esa

2 esa bez krale vedle
2 esa a 1 kral vedle

2 esa a 2 krélové vedle

Po odpovédi 5¢ nebo 54 je hlddka v nejbliz&i nasledujici barvé dotaz na pocet kralt (konvence Hoyt),
hldSka 5BT nebo hlaska na patém stupni v ushodnéné barveé je stopka (chybi dvé esa). Odpovédi na

dotaz na pocet kral:
1. stupen
2. stupen

3. stupen

Literatura
1. BridZova skolka (28. lekce) - J. Hajek
2. BridZ pro kaZdého (str. 134-141) - P. Hebak
3. Jak se hraje bridZ (str. 38-39) - 1. Fiser
4. BridZ snadno a rychlo (str. 69-81) - P. Mokran
5. Prirozeny licitaéni systém (str. 10-11) - ?

mam 0 nebo 3 krale

mam 1 nebo 4 krale

mam 2 krale
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Lekce 35: Bridge Master 1B 21-30

Témata uloh:

« B21 - jedind $ance kara 3-3, prosnapnuti kar a tfetim trumfem na stdl
e B22 - odhoz ztratové karty na ztratovou kartu

e B23 - dostatecné vysoky snap, abychom nebyli pfesnapovani

e B24 - odblokovani trumfl dostate¢né vysokym snapem

« B25 - vyuziti pfidavnych $anci pred impasem - mize spadnout Q,] tieti
e B26 - spravné poradi fines - nejdfive expas, pak impas

e B27 - odblokovani barvy zahozenim esa do vedlejsi barvy

e B28 - Bath cup

e B29 - hra na snap

e B30 - nebezpecny soupef, shoz barvy na indikaci z vynosu
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