3. rocnik

Skolacek

Treti roc¢nik nebude Zadnou revoluci v bridZovych Cinnostech, ale mél by byt vyraznéjsim zkvalitnénim
bridzového mysleni a také zde bude dotvorena zakladni verze systému Lepsi levna. Jesté dva dalsi roky
budou pak vasi svérenci tento systém zdokonalovat, ale uz jen v malickostech, hlavni principy systému
budou dovrseny letos.

V oblasti sehravky budeme déle pracovat s Bridze Masterem na Urovni 1M, budeme se ucit rozehravat
barvy, probereme pravdépodobnosti rozloh. Cely letosni kurs je nasmérovan predevsim k vylepseni
hracské techniky. V oblasti drazby budeme ucelné&ji a bridzovéji ohodnocovat list, nau¢ime se blokovat,
priddme konvence Pokus o hru, Multi a s nim dvojbarevna zahajeni na druhém stupni, DRURY na tfetim
misté i v zdsahu, naucime se drazit levné barvy po zahaheni 1BT a provedeme trochu podrobnéjsi
exkurzi do obrany s tim, ze pfiddme markovani kvantity.

BridZovi adepti by se méli zucastnit republikovych juniorskych parovych i tymovych soutézi a zkusit si
zahrat nékterou z velkych cen. Zadouci by byl i pobyt na nékterém z bridZzovych tydnd, nejlépe
poradanych specialné pro mladez.

Novinkou pro tento roc¢nik je rozsSifujici studium pro zajemce, které by mélo probihat v jiném case, nez
zakladni vyuka, nejvhodnéjsi jsou bridzové tydny a vikendy. Pro tento rok mame pripraveny sehravkové
a licitaéni kvizy a také sérii bridzovych pFib&hd.

Literaturu pro Skolacky tentokrat nedoporucujeme, tém, kteri maji vétsi zajem, poskytnéte knihy, z
nichz bylo pro tento rocnik ¢erpano, a to jsou ,Tajemstvi vitézného bridze" a ,Slemy a slemiky", které
byly zdrojem nasich bridZovych ptib&hd.



Lekce 1: Bridge Master 1M 1-15

V tomto roce pokracujeme ve vyuce s bridzovym programem BridgeMaster. Probereme Uroven 1M, ktera
je shrnutim toho, co jiz mladi adepti umi, proto je v kazdé lekci zvy$en pocet probranych pfikladd na
15. Rozhodné nezapominejte na pojmenovani problému v kazdém ptikladu.

Témata uloh:

e« M1 - nesmi se propustit, nebezpedi pfechodu na trefy, vzit a vypracovat kara

« M2 - dvakrat propustit kv{li preruéeni napojeni (ale neni to nutné, protoZe to nic nefedi) a pak
okam?Zité& impas pikovy, protoze jindy uZ se nejde dostat na stdl

e M3 - okamzité vzit a vypracovat kara, neuvolnit Zadnou vedlejsi barvu

e M4 - mohu a nemusim propustit kara, nesmim sahnout na trefy a musim si obehrat svych devét
zdvih{

e M5 - je nutno nezadrzovat, nebezpeci pfechodu na srdce, vypracovat karo

e« M6 - po vytrumfovani je nutno zahodit tref na kara

e M7 - pred vytrumfovanim je nutno zahodit ztratovy tref

e M8 - po vytrumfovani se nesmim zablokovat a zahodit na karo ztratovou srdci
e« M9 - ztratovou srdci po vytrumfovani napneme

e M10 - desaty zdvih je snap srdcovy

e« M11 - osmy zdvih je snap

e« M12 - pred vytrumfovanim se musime zbavit jednoho ztratového trefu na kara

e M13 - musime hrat na rozpad srdci 6-6, protoze nelze vypracovat kara dfiv nez obrana odehraje 5
zdvihd

e M14 - vzit ihned a po vytrumfovani obehrat své vysoké karty

e M15 - osmy zdvih ziskat snapem



Lekce 2: Hodnoceni listu

V této lekci by se mé&li adepti bridzové hry dozv&dét néco vice o poéiténi figurovych bodd. Je to zahajeni
¢tyrdilné série s timto tématem.

Existuje mnoho zplsobl pouZivajicich figurové body. V sou¢asnosti nejvice rozsifenad metoda, ktera
vznikla nékdy v obdobi 1890-1915, byla zpopularizovana Miltonem Workem, zndmym mistrem

v zacatcich bridze a pozdéji Charlesem Gorenem. Eso v ni ma hodnotu 4 body, kral 3, ddma 2 a kluk 1
bod. Nékdy se ji fikd metoda 4-3-2-1. Jak mozna vite, populdrni byly i jiné zplsoby po&iténi figurovych
bodd.

I kdyZ neni pochyb o tom, Ze pouZivani souctu figurovych bodl zplsobilo zna&né zlepseni techniky
drazby ,prdmérnych" bridZistd, je ale také jasné, Ze zabranilo tomu, aby se mnoho talentovanych hrac¢d
stalo skuteénymi odborniky v drazb&. Pro&? ProtoZe poéitani figurovych bodd je velmi prospé&gné

v nékolika smérech, ale &kodlivé v jinych oblastech. Uplna zavislost na tom, ¢emu Fkdm ,magicky
Ciselny systém™ nam nékdy prinese dobré vysledky, zplsobi oviem také katastrofy v pfipadech ne velmi
Fidkych. Abychom mohli pouzivat poéitani figurovych bod( G¢&inn&, pokusme se piesné& pochopit jeho
podstatu. Hodnoceni listd podle figurovych bodd neni, opakuji, neni drazebnim systémem. Pokud jste si
myslel, Ze to systém je, bézte o tfi policka zpét, ale nezakryvejte si v hanbé tvar - alespori 80% vsech
bridzistd si mysli, Ze to systém je. Je to pohodlnd metoda vyjadieni hodnoty listu. Kdyz Fekneme, Ze list
A méa 8 bod{ a v listé B je jen 7 bodd, vyjadfujeme prosté na$ predpoklad, Ze list A je lepsi nebo

v néjakém ohledu cennéjsi nez list B a o kolik. Priklad:

Priklad 1

(N
MAQ]
YAQ32
*KQ
HSA432

(s

4K 103
¥KI194
¢®AJ
#8765

Priklad 2

(N]
OAQI2
YAQ3
*KQ
SA432

(s
4K103
YKI94
®AI]
#8765



Priklad 3

(N
AAQ]2
YAQ
¢KQ3
SA432

(s )
A#K103
¥KJI9o4
¢A]
$8765

Priklad 4

(N
AAQI2
VAQ
$KQ32
SA43

(s

4K 103
¥KI194
¢A]
#8765

Stejny pocet bodl ve véech rozdanich s vyvaZenou rozlohou a jiny poéet moznych zdvihd. Dikaz
relativnosti bodového hodnoceni. V prvnim pfipadé méme 10 zdvihd, ve druhém 11, ve tfetim 12 a ve
¢tvrtém 13. V8echny listy jsou vyvazené, véude je stejné bodl (34), ve vech bychom drazili 6BT

s riznym vysledkem, roli hraje jen duplicita bodd.

Co to tedy dokazuje? Jenom toto: zplsob ocefiovani listu pomoci pocitani figurovych bodl neni
dokonaly, je jednoduchy, snadno se pouziva, a kdyz jsou oba listy vyvazené, dovede nas ve vétsiné
pripadl do sprédvného zavazku. Ale to je vSe. Tento zplsob neni spolehlivy vzdycky ani u listd
vyvazenych. A jak si tedy dovedete predstavit, je je$t& méné spolehlivy u listd nevyvaZzenych.

Navrhuiji filozofii ocefiovani listu, kterou si osvojila védomé & nevédomé vétsina mistrl. I kdyZ ma
zplsob hodnoceni listd podle figurovych bodl své slabiny, ma i své prednosti. PouZivejme tedy poditani
figurovych bodd pti hodnoceni listu jako vychodisko. Poget bodd budeme pouZivat jako hrubé voditko pFi
ocenovani sily listu a upravime toto hodnoceni technikami komplikovanéjsimi. Mozna Zze jste slyseli, jak
nékdo o svém listu prohlasil: ,Mé&l jsem dobrych 17 bod{." Co to znamenda? Jak mize byt 17 bodd
dobrych nebo $patnych? CoZpak nema kazdy list urcity pocet bodl a dost?

Odpovéd pro osvicené duse, které vidi problematiku hodnoceni listu komplexnéji nez jen pocet
figurovych bodd, zni nikoliv. Uv&domuiji si, Ze po¢itani figurovych bodl je né&kdy G&inné a nékdy ne a
pokousdeiji se délat Upravy v situacich, kdy ze své zkudenosti v&di, Ze tento zplsob selhava.

CIM JE VAS LIST VYVAZENEJSI, TIM PRESNEJSI JE JEHO ZHODNOCENI POMOCI FIGUROVYCH BODU.
Mé&li byste pomyslet na Upravu poctu figurovych bodd, je-li vas list nevyvazeny.



Pokud nemame k dispozici néco lepsiho, budeme se pfi zjistovani pfiblizné hodnoty naseho listu fidit
poditdnim figurovych bod{. V mnoha pfipadech, zvlasté bude-li to vypadat, Ze oba listy na lince jsou
vyvazené, budeme pouzivat toto hodnoceni piimo. Budeme si ovéem také v&domi, Ze pfi rlznych
prilezitostech musime délat Gpravy. V téchto pfipadech budeme pouZivat souétu figurovych bodt jako
prvniho odhadu a pfiddame nebo odecteme body v zavislosti na jinych faktorech. Tyto faktory jsou:

Karty stfednich hodnot (10,9,8) a predevsim jejich sekvence, mohou zvysit bodovou hodnotu naseho
listu, pokud jich mame vice, neZ je primér (jedna z kazdé hodnoty), zvy$me si o bod svou kartu.

Kontroly (esa a kralové, pokud jsou v sekvenci s esy) jsou cennéjsi pro nas list, protoze je nelze prebit.
Také pritomnost kontrol zvySuje hodnotu naseho listu.

Pritomnost fitu uz umime zhodnotit z prvniho ro¢niku bridZzové akademie.

Naopak figury, které jsou plonk a stejné tak figury nizSich hodnot (damy, ale predevsim kluci), které
nemaji podporu vyssich figur jsou faktorem, ktery zase nas list oslabuje.

Literatura
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Lekce 3: Umisténi figur

Casto se vyskytuji situace, ve kterych musite ucinit Usudek o hodnoté svého listu naslepo. Napf. jste-li
rozdavajici hra¢, musite se rozhodnout, zda mate drazbu zahdjit ¢i ne.Musite-li zhodnotit umisténi svych
figur bez indikaci z draZby, Fidte se dvéma zdsadami pro zjistovani skuteéné sily svého listu. DGleZit&jsi
Z nich je tato (Zasada figur v dlouhé barvé): JSOU-LI OSTATNI VECI STEIJNE, FIGURY VE VASICH
DLOUHYCH BARVACH JSOU HODNOTNEJSI NEZ FIGURY V KRATKYCH BARVACH. CIM DELSI JE BARVA,
VE KTERE JE FIGURA, TIM HODNOTNEJSI TATO FIGURA JE.

Ukazme si funkci této zasady, uvédomujice si, Ze ocefiovani listu je proces predstavovani si vSech
moznych listd, které mize partner mit a zjistovani celkové hraci sily obou partnerl. Rozloha barev: 5
pikd, 5 srdci, 2 kara, 1 tref. Figury: 2 esa, 2 kralové.

KdyZz nepouzijeme zadnych specialnich srazek nebo nadhodnoceni, bude zakladni pocet ocefiovacich
bodd 17: 14 figurovych za vysoké karty. Podivejme se na nékolik listd, které vyhovuji danému zadani:

Priklad 1

MAKXXX
YAKXXX
¢ x x
& x

Priklad 2

MAKXXX
PAXXXX
®Kx

& x

Priklad 3

MAKXXX
¥XXXXX
®Kx

& A

Priklad 4

M KXXXX
¥XXXXX
¢®AK

S A

V uvedenych piikladech jsou figury umist&ny odlin&. Abychom zjistili relativni silu t&chto listd,
pokusime si spoditat pocet zdvihd, kterého dosdhnou s n&jakym jinym listem. Pfedpokladdejme, Ze



partner ma ,normalni* list jako napf.:

Ve vét&ing draZebnich systémd s timto listem v kombinaci s kterymkoliv ze ¢tyF

4Qxx prikladt skonéite (spravné) v pikovém zévazku. Spoditejme tedy, kolik miZzeme
¥Qxx . 2 " v v 1 L0
v kazdém prikladé oCekavat zdvihu.
®Qxx
$Qx XX

1. V prvnim pfipadé mame slu$nou $anci (asi 50%), ze splnime 4 piky (10 zdvihd). Na splnéni &yt pikd
potfebujeme trumfovou rozlohu 3-2 a bud’ srdce 3-2 nebo jedno z urditych konkrétnich drzeni u
soupefd.

2. Ale s listem druhym je ance na spinéni ¢tyF pikQ asi jenom 30%.

3. S tietim listem zjistime, Ze $ance na splnéni &tyr pikd je pouze asi 12%, mozna je$té& méné, protoze,
je-li A,K v srdcich pfed damou, dostanou soupefi pravdépodobné snap.

4. Ctvrty list skytd nejhorsi moznosti. Tady je $ance na splnéni priblizné slabouckych 6%! Ve
skutecnosti musite mit v tomto pripadé trochu sStésti, abyste splnili zavazek dva piky!

V&imnéte si znaénych rozdild v hracim potencidlu uvedenych listd. Ve viech ptipadech je pocet bodQ,
rozloha barev a figury shodné. Avsak proti stejnému listu partnera mate s listem 1) regulérni Sanci na
hru, zatimco s listem 4) jste v tomto zavazku témér beznadéjné.

Sefazeni té&chto listd odpovidalo pfiznivému umisténi figur. V list& 1 jsou figury koncentrovany

v dlouhych barvéach, a kdyZ jdeme dale v poradi, stéle vice honér{ je v barvach kratkych. Vysledek,
alesponi s konkrétnim listem partnera, je jednoznacny. S pfemistovanim figur z dlouhych barev do barev
kratkych klesa ofenzivni potencial listu.

Pro praktické drazebni Ucely z toho plyne, Ze budete pouzivat této zdsady tak, ze snizite ohodnoceni
listu se zvlasté spatné umisténymi figurami a zvysite jeho hodnoceni, budou-li v ném karty umistény
dobte. Vratime-li se tedy zpatky ke ¢tyfem listdm uvedenych v pFiklad&, predpokladejme, Ze jste po
svém zahajeni 1 pik uslyseli partnerovu odpovéd’ 2 piky (s listem Q,x,x Q,Xx,x Q,x,x Q,x,X,x by to mél
rici). S listem 1) byste mél trvat na vydrazeni celoherniho zavazku. I kdyz budete mit v umyslu dojit do
hry, mé&l byste se pokusit nabidnout srdce, protoZe v nich partner mize mit lep$i podporu. Ale kdyz
zahajite 1 pik s listem 4), mél byste partnerovo zvySeni na 2 piky pravdépodobné pasovat (ani se o hru
nepokouset). Pripoustim, Ze je zde tézké rozhodovani, ale doporucuji pasovat podle pravidla (o kterém
bude rec pozdéji) ,jsi-li na pochybach, podivej se na trumfy". V zadném pripadé byste nemél
podniknout vic nez do hry pozvat. S listy mezi témito extrémy, tj. s listem 2) a 3) byste do hry pozvat
méli.

Vidé&li jsme, Ze s listy, které maji presné stejny pocet figurovych bodd, je po stejném drazebnim sledu
nutno podniknout tfi rozdilné akce.

Je mnoho situaci, kdy zhodnoceni umisténi figur je velmi ddleZité, rozhodujici. Nékdy je to dost zfejmé,
protoze byste témeér mohli hrat zdvazek sami a ocenovani listu je vlastné ,sehravka v duchu".
Predpokladejme, Zze vas partner zahajil 1BT, coz znamena vyvazeny list s 15-17 body. Vy mate
nasledujici list: x,x, x,x, J,x,X, A,K,J,10,x,x. Co mate délat? Mél byste dorazit do 3BT. Pro¢? Partner
dostane vynos v jiné barvé nez v trefech (téch nema moc, proto pravdépodobné drzi ostatni barvy,
moZnd Ze zcela bezpe¢né) a bud' si odehraje Sest trefovych zdvihl ihned, nebo bude pFinejhor$im
impasovat trefovou ddmu. Pokud bude impas nutny a nebude sed&t, musi mit partner 15 bodi mimo
trefy a je pravdépodobné, Ze ziska Ctyri zdvihy ve vedlejsich barvach drive, nez si budou moci protivnici
udé&lat svych pét zdvihd.

Ted' ale predpokladejme, Ze jste ve stejné situaci (partner zahajil 1BT) a vy mate list: A,x, K,x, J,X,X,
10,x,X,X,X,X. S timto listem byste mél pouze zvysit na 2BT, protoze nema-li partner maximum svého
zahajeni (se kterym budete mit 26 bod{), bude se celoherni zavazek hrat pravdépodobné obtizné. Je
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samozfejmé& mozné, Ze partner bude mit v trefech A,K,x,x a bude si moci odehrat $est trefovych zdvihd,
ale je pravdépodobnéjsi, Ze bude mit néco jako K,x a bude zfejmé hledat zdvihy ve vSech Ctyrech
barvach spiSe, nez aby se pokousel vypracovat vase trefy.

Tento priklad byl dost jasny, ovSem zdsada je stejna. Je lepsi mit figury v dlouhych barvach, jste-li
v ofenzivé.

Kombinace figur

Druhou zasadou hodnoceni sily je Zasada koncentrované sily: JSOU-LI VSECHNY VECI STEINE, FIGURY
V KOMBINACI (tzn. sdruzené ve stejné barvé) JSOU CENNEIST NEZ FIGURY NESDRUZENE (tj. v rdznych
barvach).

Tuto zdsadu ukazeme na rozboru sily barev. Pfedpokladejme, ze mate dva 3-listy s celkovou figurovou
silou jedno eso a jeden kral. Napr. mate-li A,x,x a K,x,x, mohli bychom zhodnotit vasi celkovou
honérovou silu na 1,5 zdvihu. Ov8em mate-li A,K,x a x,x,x, mQzete si napoditat silu dvou zdvihd. Je
jasné, ze honéry u sebe jsou silnéjsi, protoze se navzajem podporuji. Totéz plati, kdyZz posuzujeme nasi
silu spole¢né s hodnotami, které ma partner. Dejme partnerovi tfeti ddmu v obou barvach. Pak budeme
mit:

& AKX N & Qxx
¥ x x X ¥Qxx
w E
¢ — ¢ —

S
& — & —
A XX N & Qxx
VYK xXx w E ¥Qxx
¢*— < ¢ —

& — s —
zdvihy
piky: 3 1,5
srdce: 0,25 1+ (o néco vic nez 1)

celkem 3,25 2,5+

Znovu opakuji, sdruzené figury maji vétsi zdvihovy potencial.

Zasada koncentrované sily, i kdyZ je zcela spravnd, neni tak dulezita jako zésada tykajici se umist&ni
figur v dlouhé barvé, protoze sila listu mnohem vice zavisi na umisténi v barvach nez na umisténi
vzhledem k jinym figuram.

Jeden priklad postadi. Predpokladejme, zZe jste zahajil 1BT (15-17) a partner vam poskytl moznost ucinit
rozhodujici chybu hlaskou 2BT. Doporucuji pasovat s: J,x,x K,x,x A,J,x A,K,x,x (16b., Spatna rozloha,
Zzadné stredni hodnoty). Drazte ale 3BT s timto listem: A,Q,x K,x,x X,x,x A,K,x,Xx (stejna charakteristika,
ale ,soustredénost™). Pouzijete-li této techniky, budete mit alespon néjaké voditko pfi rozhodovani misto
toho, abyste si hazeli pfislove¢nou korunou.

KDYZ JE TO MOZNE, POMOZTE PARTNEROVI V HODNOCENI JEHO LISTU DRAZBOU BARVY, VE KTERE
BUDOU JEHO FIGURY CENNE.

Literatura
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Lekce 4: Oceriovani UVNITR CI MIMO

Uz jsme vidéli, ze obecné (pro ofenzivni Ucely) je cennéjsi mit figury v barvach, kde ma partner délku,
nez v barvach, ve kterych je kratky. (Nebo v kazdém pripadé je lepsi mit karty v barvé, o které vime,
ze je v ni partner dlouhy, nez v barvach, o kterych nevime nic.) Proto kdyz zahaji partner licitaci
hlaskou 1 pik, list K,x,x x,X,x A,x,X X,X,X,X je silnéjsi nez list x,x,x K,x,x A,X,X X,X,X,X. Stoji za to
provéfit si ddvod, pro¢ je prvni list ve skuteénosti siln&jéi. Jednim ze zplsobd, jak to mizeme dokazat
je konstatovani, ze pikovy krdl v prvnim listé bude urcité hodnotnou kartou (bude ,pracovat"“), zatimco
srdcovy kral ve druhém listé je hodnota pochybna. Mohli bychom fici, Ze pikovy kral v prvnim listé je
hodnota ,prokazana", protoze vime, ze zvysuje ofenzivni potencial. Srdcovy kral ve druhém listé je ale
hodnota pochybnd. Dalsi drazba mize osvétlit jeho presné&jsi hodnotu, ale v tomto okamziku po
zahajeni partnera 1 pik si asi nemUtZeme byt jeho hodnotou jisti. Koncepce, podle které zjistujeme, jaké
figury maji prokdzanou hodnotu a jaké maji hodnotu pochybnou, mize byt aplikovana na nasledujici
problém. Za predpokladu, ze je nejlepsi mit figury v dlouhych barvach partnera, musime-li mit nékteré
honéry v barvach partnera a jiné ve vedlejsich barvach, které figury v partnerovych barvach jsou
nejlep&i? Jinymi slovy - ktery z t&chto listl je pro partnerovu podporu siln&jéi pfi zahajeni 1 pik:

& KXX
YAXX
®xxx
oo X X X X

S A XX
YK xx
¢ xxx
d X X X X

Na prvni pohled se zdaji byt tyto listy stejné: stejna rozloha, jedno eso, jeden kral, jedna figura

v partnerové barvé, jedna figura vedle. Jejich sila vSak stejnd neni! Prvni list je silnéjsi nez druhy.
Abychom pochopili pro¢, uvazujme v duchu pojmu prokazana hodnota. Prvni list ma jedno prokazané
eso a jednoho prokazaného krale. Srdcové eso udélad zdvih za kazdych okolnosti. Kral v partnerové
barvé, kterou se chystame podpofit, je také jasna prokazana hodnota. Ale ve druhém listé, i kdyz je
pikové eso prokazana hodnota, a protoze je v barvé partnera, je cennéjsi nez v barvé jiné, srdcovy kral,
ackoliv bude pravd&podobné také cenny, neni prokdzanou hodnotou, protoZe partner mize mit singla. I
kdyz z této analyzy vyplyva, Ze prvni list je silnéjsi nez druhy, neni zatim osvétleno pravidlo zobecriujici
tento zplisob ocefiovani. Abychom mohli vyslovit obecnou zésadu, budeme nazyvat vy$&i honéry (esa a
krale) ,primarnimi* hodnotami, nizsi honéry (krale a damy) ,sekundarnimi* hodnotami. Krdle jsem
zaradil do obou kategorii, abych ukazal, ze tyto definice jsou relativni, nikoliv absolutni. Esa jsou tedy
primarnéjsi nez kralové, ti jsou ovsem primarnéjsi nez damy. Zasada ocenovani uvnitf ¢i mimo je: JE
LEPSI MIT SEKUNDARNI HODNOTY V BARVE PARTNERA A PRIMARNI HODNOTY VEDLE.

Né&sledujici listy jsou tedy sefazeny podle sily pro podporu partnerem drazenych pikd:
M KQX
VY AXX

¢ x x X
oo X X X X
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AMAQX
YK x X
¢ xxx
do X X X X

M AKX
¥Qxx
¢ XXX
oo X X X X

V jinych oblastech ocefiovéni hodnot na lince v prib&hu drazby, které jsme diskutovali (figury

v dlouhych barvach, koncentrace figur, atp.) podle mého nazoru i nezkuseny hrac ,citi* spravné, ktery
list je siln&jsi. Ovéem primérny hraé, ktery neni obezndmen se zdsadou ,uvnitf & mimo", by se, jak
myslim, spletl. Kdybychom mu dali vybrat z vy$e uvedenych listd po zah&jeni partnera v pikach,
nejméné zkuseny hrac by si asi zvolil list treti. Jak jsme ale jasné vidéli, je tento list nejslabsi. Pomérné
snadno si mUZeme ukazat spravnost této zasady. Jesté jednou si prohlédnéte vyde uvedené listy.
Prozkoumejme, kdy bude mit kazda figura operacni hodnotu. Vime, ze partner ma dlouhé piky a
pravdépodobné dojdeme do pikového zavazku, pikové honéry jsou tedy v kazdém pripadé jisté dobré
karty. Mdme ovsSem:

Eso vyuzité Kral vyuzity ; . o
Hodnoty L L Dama vyuzita maximalne
maximalne maximalne
&: K,QW¥: ma-li partner jedno . .
, , vzdy vzdy
A nebo vice srdci
&:AQWV: . ma-li partner dvé nebo .
vzdy , , vzdy
K vice srdci
A AKW: . . ma-li partner tfi nebo vice srdci
vzdy vzdy N Lo
Q (nékdy ma-li dve)

Z této tabulky je zfejmé, ze na zakladé pravdépodobnosti vyskytu byly tyto listy sefazeny podle
ofenzivni sily spravné, protoze prvni list bude castéji obsahovat vSechny maximalné vyuzité honéry nez
list druhy, ve kterém zase budou figury maximalné pracovat Castéji nez ve tretim.

Mohlo by se zdat, Ze ocefiovani podle zdsady uvnitf & mimo neni tak didleZzitym faktorem, ale pfi
rozhodovani v kritickych situacich ho miZzeme pouzit az ne¢ekané &asto. Ocefiovani uvniti ¢ mimo je
skutecné mistrovskou metodou pfi zjistovani ofenzivni sily listu. Dokazuje jasné, Ze ocenovani sily listu
je néco vic nez pouhé po¢itani bodd.

Literatura
1. Tajemstvi vitézného bridZe - J. Rubens
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Lekce 5: Pouzivani ocenovacich technik

Ted, kdyZ jsme se naucili nékolik zvlastnich zplsobl ocefiovani listu, je pFirozené podivat se na jejich
vyznam. Vime, ze je lepsi mit ,dobrou™ damu nez Spatnou (nebo potencidlné Spatnou), ale je lepsi mit
dobrou damu nez ,Spatného" krale? Vime, Ze drazi-li partner piky, je lepsi mit pikovou damu a srdcové
eso nez srdcovou damu a pikové eso. Je ale lepsi mit pikovou ddmu a srdcové eso nebo trefového krale
a srdcové eso? Vime, Ze je lep&i mit silu v barvach partnera, ale je lepsi mit 7 bodd v jeho barvach nebo
9 mimo?

V prvni kapitole jsem doporucil, abyste pouzivali poéitani figurovych bod{ jako zékladnu a dé&lali riizné
Upravy zaloZené na specidlnich zasadach (napf. honéry v délce, ocenovani uvnitf ¢i mimo, atp.). Proto
ke zjisténi, jakou roli tyto techniky hraji, ndm staci stanovit, jak se tyto zmény projevi v oblasti bodd.

Bylo by pohodIné, kdybych vam mohl predlozit néjaké bodové prepocty zalozené na pocitani 4-3-2-1
pro kazdou takovou zvlastni techniku. Kdybych mohl napf. Fici: , Pripo¢téte nebo odectéte az do dvou
bodd podle toho, jak mate umist&né figury®. Velmi by to samoziejmé usnadnilo vétsinu vasich problémd
s hodnocenim listu. Bohuzel toto ucinit nemohu, protoze mira, do jaké jednotlivé techniky ovliviuji
,celkovy pocet bodl", zavisi na konkrétni situaci a konkrétnim pouzitim zésad, které jsme si probrali -
rozdil v umisténi kluka neni zfejmé tak vyznamny jako rozdil v umisténi krale.

Snad je i dobré, ze takova presnost neni mozna, protoze by byl bridz nudny, kdyby existoval
jednoduchy vzorec, ve kterém by byly vyjadreny vSechny slozky hodnoceni sily listu a kdyby mohl
kazdy s jeho pomoci zvolit v kazdém rozdani zarucené spravnou hlasku. Nikdo neumi ocenovat vSechny
listy presné&. Mizeme jen odhadovat jejich hodnotu co mozna nejpresnédji na zakladé né&jaké bézné
oceffovaci metody (jako je poéitani figurovych bod{) s Upravami zpdsobenymi pouZitim zvlastnich
ocenovacich metod, zasad a zkusenosti. Odvazim se ale riskovat odhad ceny specidlnich Uprav. Myslim
si, ze ,dodatecné" modifikace jsou velmi podceriovany.

PFi pouzivani zvlastnich technik ocerfiovani listu byste se méli fidit timto: Vasim prvotnim zajmem je
(nebo by mélo byt) zlepsit se v ocenovani hodnoty listu a tim polozit zaklad ke zlepSovani vasi licitace.
Mate k dispozici zvlastni zasady ocenovani listu a vite, co chcete najit — faktor, ktery by vas mél ovlivnit
pfi hodnoceni listu. Lep&i nez se pokouset davat jednotlivym metoddm urdity pocet bodu je pokusit se
na zakladé vlastnich zkusenosti vybudovat si vlastni Usudek. VSimejte si kritickych situaci pfi drazbég, a
kdyZ se naskytne prileZitost pouzit nékteré zvlastni metody, vSimnéte si, jakad byla skute¢na hodnota
vasdeho listu. Nakonec si, tfeba i podv&domé&, vytvotite vlastni méFitko dlleZitosti jednotlivych faktord.
Kdyz budete mit zkuSenost z pouzivani téchto zvlastnich zasad, vase hodnoceni listu (a vase drazba) se
bude ¢im dal tim vice zpresnovat. Mozna ze to nebudete umét vyjadrit v pojmech pocitani figurovych
bodU Iépe nez ja, ale budete Iépe licitovat a o to pfece jde.

Jina voditka pFi ocenovani listu
1. Culbertsonovo pravidlo

Obecné je nemozné predstavit si vSechny listy, které by partner mohl mit a podle toho se na zakladé
pravd&podobnosti rozhodnout. Potfebujeme najit zplsob, ktery by zjednodusil Uplnou predstavu tak, ze
bychom mohli brat v Gvahu jen nékteré listy, které by partner mohl mit a povazovat je za
reprezentativni vzorek viech jeho moznych listl. To nas privadi ke Culbertsonovu pravidlu. Jeden

z nejvétsich Culbertsonovych prispévkl k draZebni teorii zistal nerozpozndn moznéa proto, Ze neslo o
konvenci a Culbertson uvadél doslova desitky zvlastnich pravidel (pro vSechny faze hry), z nichz kazdé
meélo své jméno. Pravidlo, které mam na mysli, se tykalo slemového ocenovani listu a ja ho zde budu
nazyvat Culbertsonovym pravidlem: POZVETE DO SLEMU (TZN. UCINTE SLEMOVY POKUS), POKUD
BUDE STACIT ,IDEALNI* PARTNEROVO MINIMUM NA VYLOZENY SLEM.
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Jinymi slovy, kdyZ se rozhodujete, zda mate nebo nemate uéinit pokus o slem, ucifite ho, mdzete-Ii
partnerovi ,,dat" list minimalni sily, kterou v drazbé ohlasil (ale s konkrétnimi kartami, které se nejvic
hodi), se kterymi bude slemovy zavazek vylozeny. Uvedu jednoduchy pfiklad pouziti Culbertsonova
pravidla. Vas partner zahajil 1 pik a vy mate: Q,J,x A,x,x K,Q,J,x,x A,x. Protoze normalni (ale ,idedlni“)
minimum partnerovy hlagky mdze byt napf. A,K,X,x,x X,X,x A,x X,X,X a v tom pFipadé by vas slem byl
doslova neporazitelny, méli byste se o slem pokusit (tj. skocCit v kdrech a podpofit tim piky).

2. Rozsirené Culbertsonovo pravidlo

At uz si to Culbertson uvédomoval nebo ne, objevil Feseni obecného problému (diskutovaného na
zatatku pFedchazejiciho oddilu) jak vybrat nékolik listl, které by partner mohl mit, jeZ by vystupovaly
jako reprezentativni vzorek véech moznych listG. MiZeme tedy roz&itit Culbertsonovo pravidlo takto:
VAS LIST JE DOSTATECNE SILNY NA POKUS O HRU (NEBO SLEM), KDYZ S IDEALNIM PARTNEROVYM
MINIMEM BUDE TATO HRA (SLEM) VYLOZENA.

Literatura
1. Tajemstvi vitézného bridZe - J. Rubens
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Lekce 6: Bridge Master 1M 16-30

Témata uloh:

M16 - vytrumfovat pred odehranim vedlejsi barvy

M17 - vzit okamzité, aby mi nevyrazili vstup na piky

M18 - vypracovani trefl - pozor na prestupy pfi odhozech, vezmu hned prvni karo
M19 - jediny vstup na stll musi byt vyuzit k odehrani impasu

M20 - vytrumfovat a na karo si zahodit ztratové srdce nebo tref

M21 - nezadrzovat (nebezpeci pfechodu na srdce) a okamzité vypracovat kara
M22 - nezadrzovat (nebezpeéi pfechodu na trefy), skréit se v kdrech kvdli vstupu

M23 - nezadrzovat (nebezpedi prechodu na trefy), odehrat vysoka kara (odblokovat se) a srdce
funguji jako vstup

M24 - pikovy expas jako vstup na obranci zablokovana kara
M25 - prevzeti krdle esem pro nedostatek vstupt

M26 - pred vytrumfovanim zahodit ztratovy tref na srdce
M27 - nezadrzovat a skréit se v kdrech kvdli vstupu

M28 - potrebuji dva srdcové snapy, mohu tedy trumfnout jen dvakrat a ponechat si karové eso jako
vstup

M29 - musim dvakrat zadrzet pro preruseni napojeni, pak rozehrat kdra a nepropustit srdce

M30 - musim dvakrat zadrzet pro preruseni napojeni, impas v karech a nenechat se zlakat
k trefovému impasu
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Lekce 7: Konvence Pokus o hru

Do naseho licitacniho systému pridame prvni trochu specialnéjsi a méné obvyklou konvenci. Pri kazdé
takovéto akci musime dbat na to, aby svérenci pochopili, jakou situaci konvence resi. Musi tedy umét
rozpoznat vstupni podminky pro to, aby ji uzili. Casto ale jejich ndmaha konéi na tomto bodé a to
nesmite dopustit. Druhym neméné dlleZitym krokem je védét, jak pokracovat, co v kterych pFipadech
odpovédét.

Konvence Pokus o hru se pokousi vytéZit z dobrého rozloZeni bodl maximum a pfi zjiténi dobrych
hodnot nam umoznuje vydrazit mansi. Vychazi ze znalosti hodnoceni listu, které jsme probirali v 2.-5.
lekci tohoto roc¢niku.

Pokud partner slab& ushodni drahou barvu a vy mate 14-15 bod{ a kromé& trumfové barvy mate vedlejsi
minimalné 4-listou barvu, v niz se nachazeji honéry, které obvykle nejsou v sekvenci (napf. K,J), pak
¢asto splnime mansi, kdyz bude mit partner doplnéni k této barvé. Doplnénim jsou figury, ne Sikena
nebo singl, které spise znehodnoti nas list. HlIaska vedlejsi barvy je dotazem na doplnéni. Pokud partner
ma doplnéni, drazi mansi, pokud nema, pak zlstanete na tfetim stupni.

16 - 24

3&! = dotaz na doplnéni trefové, odpovéd 44 znamena, ze partner ma doplnéni, 3# nema

Pokud ushodnime srdce, pak dotazem na pikovou barvu budou 2BT. Dlvod bude objasné&n za chuvili.

19 - 29

2BT! = dotaz na pikové doplnéni

Druhou vétvi této konvence je dotaz na singl, ktery ndm pom{ze, pokud mame vedlejsi barvu, v niz
nemame zadné figury. Vyuziva se zde pak tzv. vylouceni, které budeme probirat ve vyssich rocnicich.

V principu jde o to, e soupefi maji sice dost bodd, ale nemohou je vyuzit, protoze vy vite, Ze je budete
snapovat. Pokud tedy pfi 14-15 bodech a slabém ushodnéni naleznu dlouhou vedlejsi barvu bez figur
(obvykle alespon 4-list, ale mohl by to byt i 3-list), drazim nasledujici hlasku, coz je po 26 2BT a po 29
2# (tuto hlasku jsme si nechali volnou pravé pro tuto variantu). Pokud ma partner singl, drazi jeho
barvu. Kdyz se vam tento singl hodi, tzn. je ve vasi dlouhé barvé bez figur, drazte mansi, pokud ne,
drazte jen na tretim stupni. Kdyz partner po dotazu na singla kyzenou kratkost nema, drazi sdm na
tretim stupni v dohodnuté trumfové barvé.

Pokud tedy po slabém ushodnéni partnera (mQze to byt napf. i po konstruktivni drazbé 1¢e-19-29)
chcete vyzvat do hry ne na zakladé& bodd, ale na zakladé polohy svych figur, mate k dispozici konvenci
POH - Pokus o hru. Patfi uz k vybavé pokrocilejsiho bridzisty.

Nakonec nékolik pFikladi:
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Priklad 1

(N

AA]2
¥KQ732
$K182
%6

(s
410943
i85
¢AQ7
%854

N s
19 29
3¢ 49

pas

Priklad 2

0

OAT2
¥KQ732
*KI82
%6

(s
0Q763
YAG65
642
$Q53

N s
19 29
3¢ 39

pas



Priklad 3

(N

AA]2
¥KQ732
$K182
%6

(s
Q73
v3j108

L 2°)
#AQ854

N s
19 29
3¢ 39

pas

Priklad 4

AKQ1084
¥7654
¢®AK

®QJ

(s
MAGS
¥KI3
10842
$973

N s
16 24
2BT 34

pas
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Priklad 5

(N
AKQ1084
¥7654
®AK
%Q]J

(s ]

4163
¥YK832
Q11073
% 6

N s
16 24
2BT 3¢
36 pas

Priklad 6

AKQ1084
V7654

¢ AK
®QJ

(s ]

4193
¥vo
¢Q8754
HdA1052

N S

14 24
2BT 3¢
46 pas

PovSimnéme si také drazby odpovidajiciho v prvnich dvou pfipadech. Po hlaSce 19 mél odpovidajici 4-
list pikovy, a presto drazil 2#. Prijméme pravidlo, ze pokud mame pouze polopozitivni odpovéd,
nebudeme v takovéto situaci hledat fit ve druhé drahé barvé - fit jsme nasli a vySe nez 2# jit

nechceme. Pokud tedy odpovidajici nabidne po srdcich piky a v nasledujici drazbé potvrdi srdcovy fit,
musi mit vice nez 10 bodd.
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Lekce 8: Jak zachazet s impasy

Komunikace
Priklad 1
Jedinou Sanci na splnéni je vzit kromé ¢tyr kar a esa
Q92 srdcového také Ctyfi piky. Souper nam vynosem znicil
VA4 jediny prechod na stdl, je tedy tfeba impas provést
¢5432 okamzité. Kdyz zahrajeme damou, Vychod polozi ¢tyrku.
*5432 Dalsi pik, na ktery Vychod prilozi opét blotku, vezmeme
687 N #K654 v ruce desitkou nebo klukem. V této fazi hry jiz nemame
¥KQ1098 wie ¥1765 moznost zahrat znovu impas pikovy ze stolu, coz je $koda,
#1098 s ¢76 protoze kral pikovy do tfetiho zdvihu na eso nespadne.
A 109 #QJ18
A#A]103
¥32
$AKQ]
*K76

Zévazek 3BT S  Vynos WK

Existuje ovéem moznost vzeti véech étyfech pikovych zdvihG. V prvnim zdvihu je nutno impasovat
devitkou. Po vzeti zdvihu na tuto devitku opakujeme impas damou. Jestlize Vychod opét nepolozi krale,
mdZeme impasovat znovu ze stolu. Timto zplsobem uhrajeme ¢&tyfi zdvihy, i kdyz je krdl pikovy ve 4-
listu.

Kdy hrat impas figurou a kdy blotkou?

Priklad 2

W Potfebujeme ctyfi karové zdvihy, jinak padneme. Po zdvihu na srdcové
Ve zdvihu |¥ eso hrajeme karovou ddmu a Zapad rychle dolozi krale. Nase radost
A4 netrva pfilis dlouho, protoze se ukazuje, ze rozloZeni kar je nasledujici:

(N
MAG54
¥43
¢A1054
H654

AK32
VA2
Q132
SAK32

Zévazek 3BT S  Vynos 9K
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A1054
N
K W E 9876
S
Q132
A1054
N
K98 W E 76
S
QJ32

Bereme zdvihy na eso, kluka a desitku a devitku tfima Vychod. , Odkud
jsem mél védét, Ze je kral singl," ptadme se rétoricky. ,To je nezajimavé,"
odpovida partner, ,nikdo té nenuti hrat impas damou." Samozirejmé bylo
mozno zahrat dvojku s planem polozit desitku, jestlize se ze Zapadu
neobjevi kral. Kdyz vezmeme zdvih desitkou v takovémto pfipadé:

Prejdeme do ruky (napf. trefem) a ted zaimpasujeme damou. Takovymto
zplsobem neztratime moZnost impasu a vyuZijeme $ance vzit véechny
zdvihy i v pripadé singl krale u Zapadu.

Resume z téchto dvou rozdani je takovéto: Zahrani figury do impasu je dobré tehdy, chybi-li ndm

vstupy k jeho opakovani.

Priklad 3
w
Ve zdvihu 5
L 4
(N
®#432
¥v43
®AJ104
SdAK32
(s )
AKQ65
VA2
Q32
*QJ154
Zévazek 3BT S  Vynos K
AJ104
N
K5 W E 9876
S
Q32

Kde hledat damu?

Nasim planem je vzit ¢tyfi zdvihy v kdrech. Sehravku musime zalozit na
tom, Ze karovy kral je pod impasem, tedy v ruce Zapadu. Jestlize ma
Zapad ctyri nebo vice kar, nepodari se nam nas plan zrealizovat - na
zahranou damu Zapad polozi krale (my eso). Pak vezmeme jesté kluka a
desitku, ale to bude malo.

Jestlize ma Zapad tfi kara, napf. K,9,8, Uspéchu dosdhneme, budeme-li
impasovat damou a stejné tak i trojkou. A co se stane, ma-li Zapad
karového krale singl nebo druhého?

Tehdy je zahrani damy Spatné! Zapad zahraje ,figuru na figuru" a
devitka Vychodu bude povySena. Spravna sehravka je zahrani karové
dvojky k desitce. Jestlize se akce povedla, vratime se do ruky (klukem
trefovym) a znovu hrajeme blotkou karovou. KdyzZ se objevi kral,
prikryjeme ho esem a mame ctyfi zdvihy v této barvé, jestlize ne,
polozime kluka. Budeme Uspésni vzdy, kdyz ma Zapad singl, druhého
nebo tretiho krale.

Castym problémem rozehravajiciho je neodevzdat zdvih na ddmu, kdyz je jedinou chybéijici figurou
v barvé&. Rozloha mize byt napt.:
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KJ2
N
w E
S
A43
KJ2
N
w E
S
A 103
Priklad 4
W
Vezdvihu'l
[ )
(N
#65432
YAKQ
¢A)
&QJ10
(s )
MKQ
¥J109
®$K10432
BdAK?2

Zévazek 6BT S  Vynos #J

Vychod bere esem a vraci pik

Al
N
Q8 W E
S
K104 32
Al
N
9765 W E
S
K104 32

Tehdy je spravna sehravka zahrani esa (mozna se dama ukaze sama)
a dale zahrani ¢tverky do vidle stolu. Jestlize je ddma v impasu, tedy
pred kralem a klukem, vezmeme zdvih. Jestlize ma tuto kartu
Vychod, nelze ji vyimpasovat.

Ma-li rozehravajici také desitku v této situaci:

nema pfi otevienych kartdch dama Sanci. Jestlize ji ma Zapad,

impasujeme klukem, jestlize Vychod, budeme impasovat z opacné
strany desitkou. Smila je, Ze si obranci své karty chrani a necht&ji
nam je ukdazat a hlavni hra¢ musi ¢asto prosté hadat, kde dama je. Ne
vzdy je to vSak hadanka.

Neni mozno vydat karovy zdvih na chybéjici ddmu. Navic potfebujeme
pét kdrovych zdvihl a nevydat zadny. Na kterou stranu impasovat?

Uvazme, Ze je-li ddma v doprovodu tfi nebo vice blotek, pak i kdyz
impas trefime na spravnou stranu, ddma stejné zdvih udéla. Stejné tak
nemame Sanci, je-li ddma singl, protoze pak ma druhy obrance patou
devitku. Po odehrani esa vypadne sice ddma, vezme ctyfi zdvihy, ale
devitku tak jako tak neukofistime. Jestlize jsou kara rozdéleny 3-3,
uspéjeme tak, ze uhadneme dédmu. Pak je tfeba vylepsit Cich, protoze
karova dama uziva parfém Channel No5. Jestlize je druhd, uspéjeme
jen tehdy, jestlize ji ma Zapad.

Hrajeme trojku ke klukovi a poté eso. Zapad s nechuti ddva damu a
my mame uz vsechny vysoké karty v karech. Jestlize ma damu
s jednou blotkou Vychod, zavazek nesplnime:

Reknéme, Ze zahrajeme eso (vsichni prikladaji malé) a kluka. Vychod
prikryje ddmou, Jih kralem. Po zahrani desitky, maji soupefi jesté
vysokou devitku.

Rekapitulace: LepSim sehravkou je zahrani impasu do kluka, protoze
to vede k Uspéchu v pripadé, ze dama je druha nebo treti. Zahrani

z druhé strany vitézi jen tehdy, je-li ddma treti. Dobry hrac, ktery ma
dvé alternativy sehravky, voli tu, kterd pfinese Uspéch Castéji. Castéji
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Ktery impas vybrat?

Priklad 5

Ve zdvihu |X

(N
AA43
v32
465432
*432

(s

[ Y
YAKI1098
®AQ
SAKQ]

Zévazek 6BT S  Vynos #K
Poradi impast

Priklad 6
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Zévazek 3BT S  Vynos WK

ale neznamena vzdy. Jsou i rozdani, ve kterych vitézi slabsi bridzista a
prohrava lepsi.

Jsme na stole poprvé a naposled a mizeme impasovat v karech i srdcich.
Ktery impas zvolit?

Jestlize neni v ovzdusi citit vini Calvina Kleina (oblibeny parfém karového
krale) pro vyreSeni tohoto problému je mozno pomoci si touto otazkou:
»Co se stane, kdyz impas vyjde?" Jestlize v tomto rozdani zaimpasujeme
ddmou srdcovou a impas se nepovede, miZeme se prakticky vzdat,
protoze je tézké uvérit, ze by na eso karové spadl kral. Jestlize
zaimpasujeme v karech a manévr se nepovede, stale jesSté neni vse
ztraceno. Jesté stale mizeme vyhrat, bude-li srdcovd ddma u nékterého
z obrancl v dublu nebo singl - a takovéa $ance je docela redlna.

Sehravkou na vétsi Sanci je v tomto pripadé impasovat karo.

Radi bychom udélali zdvihy v pikach, ale prosta aritmetika nam frika, ze
neni moZno odevzdat protivnikim zdvih, protoZe jich pak ziskaji nejméné
pét. Tonouci se stébla chytd a rozehrava impas. Nejvétsi Sanci vyrobeni
zdvihd dava trefovd barva. Tedy ddma trefova? Spoctéme zdvihy hlavniho
hrace. PFi Usp&&ném impasu trefovém jich bude osm (Sest tref( a dvé
esa). K uhrani zavazku potrebujeme tedy i sedici impas karovy. Vtip je

v tom, Ze po zahrani impasu trefového budeme na stole bez vstupu do
ruky.

Spravnou sehravkou je zacit impasem karovym. Hrajeme damu, a jestlize Zapad polozi kréle, vratime
se do ruky klukem, abychom vyimpasovali trefového krale (jistéze zacneme dédmou). Kdyz Zapad zadrzi,
jsme v ruce a prejdeme okamZité na trefy. ,Oba kralové leZi pod impasem? Kdo dobfe sehrava, mize

ostre licitovat."
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Dvojity impas

Priklad 7

+>E
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soupefi hraji trikrat tref a dama bere zdvih

Zmeénme ted' trochu slohu rozdani:

Priklad 8
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souperi hraji tfikrat tref a dama bere zdvih

Literatura
1. Brydz od poczatku - K. Jassem

MdZeme odevzdat jeden zdvih v trumfech a zahrani esa
pikového nas odsoudi k odevzdani dvou. Pfi dobré
sehrdvce jsou Sance na splnéni pomérné vysoké. Staci,
aby mél Zapad alespon jednu z trumfovych figur. Hrajeme
pik, a jestlize Zapad pridal blotku, pokldadame kluka.
Reknéme, Ze Vychod bere zdvih ddmou a hraje karo.
Bereme zdvih ddmou v ruce a hrajeme devitku pikovou

s Umyslem vychytat Zapadu krale. Jestlize dava Zapad
malou, skré&ime se sedmickou. Timto zplsobem sehravky
prohrajeme jen tehdy, jsou-li obé trumfové figury u
Vychodu, tedy ve 25% ptipadd. Ve zbylych 75% se
sehravka na dvojity impas vyplati.

Opét hrajeme pik z ruky a jestlize Zapad prilozi blotku,
davame kluka. Jestlize kluk nevezme zdvih, odevzdédme
dva zdvihy v trumfech. Jestlize Zapad da figuru,
prebijeme esem, vratime se do ruky (tfeba srdcovym
kralem) a opét hrajeme ke klukovi s nadéji, ze ma Zapad
také druhou trumfovou figuru. Protoze nemame dost
vysokych figur v trumfech, povede se nam akce jen tehdy,
ma-li krale i ddmu Z&pad, tedy v 25% ptFipadd. Existuji
tedy dva typy dvojitych impasu:

a) impas, ktery se povede, kdyz je jedna z figur dobre
poloZena

b) impas, ktery se povede, kdyz jsou dobre polozeny obé
figury
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Lekce 9: Impasové manévry

Priklad 1

Ve zdvihu |A

(N

032
¥76543
54
HSAQ32

MAK10987

V2
32
HsKI54

Zavazek 446 S
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Priklad 2
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Zavazek 6BT S

Vynos €10

Mame k odevzdani tfi zdvihy v Cervenych barvach, a jestli chceme zdvazek
splnit, nesmime odevzdat zadny pik. Nejvétsi Sanci dava dvojity impas
typu b). Spoléhame na to, Zze obé chybéjici figury (ddma i kluk) jsou v ruce
Vychodu, napf.:

Jakmile se dostaneme ke hte, prejdeme trefem na stll a odtamtud
hrajeme pik. Kdyz Vychod polozi blotku, dame desitku s nadé&ji, ze
udélame zdvih. Jestlize Vychod prida figuru, pokryjeme kralem, znovu
prejdeme na stll, hrajeme pik a zkousime vyimpasovat zbyvajici
figuru.

Mnoho bod@, mélo zdvihd. Jisté mdme 11 zdviht a $ance na dvandcty
zdvih dava pikova barva, v které ndm chybi z ddleZitych karet kral,
dama a desitka. Mdme ale devitku, coz ndm dava dodatkovou Sanci.
Hrajeme pik, a jestlize da Zapad malou, pridame ze stolu devitku.
Spoléhdame na to, ze Zapad ma desitku a jednu (nebo obé&) z chybéjicich
figur pikovych, napfr. v této sloze:
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Vychod vezme devitku dadmou, ale v dalSim kole této barvy se octne

AJ9 kral v impasu pred esem a klukem. Tento zplsob sehrani ndm
N zvétsuje Sance na Uspéch (na rozdil od rozlohy bez devitky) z 25%
K1087 W E Q65 na 37,5%.
s
432
Priklad 3
W NemU{Zeme odevzdat 24dné zdvihy v pikach. MlZeme spoléhat
Ve zdvihu |3, na to, Ze kral vypadne na zahrané eso, ale vétsi Sance je krale
v impasovat. Reknéme, Ze rozloha pikova je takovato:
(N
A#Q5432
¥v32
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%32
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¥KQ
32
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Zévazek 68 S  Vynos ¥J

Vychod bere zdvih esem a vraci srdce

Jestlize zahrajeme ze stolu malou, Vychod polozi Sestku. Dame kluka

Q5432 (abychom nedali zdvih na singl desitku). Zapad nepfizna barvu a uz
N nepujde vyimpasovat krale (na ddmu Vychodu pFijde kral a desitka bude
— W E K106 nejvyssim trumfem). Je mozno vylepsSit ukdzanou sehravku zahranim
S damy. Kdyz Vychod polozi krale a Zapad nepfizna barvu, prejdeme opét
AJ98 7 na stll, abychom vyimpasovali desitku Vychodu. Timto zplsobem
uspéjeme i v pripadé singlu nebo dubl krale u Vychodu. Je dobré
zapamatovat si, Ze tento zplsob sehravky je spravny pfi deseti kartach
v barvé. Kdybychom jich méli devét, napr.:
pak by sehravka na dvojity impas - nejprve kralem a pak desitkou -
Q432 nebyla spravna, protoze by vedla k porazce v situaci, kdy by kral byl
N v singlu. Pfi deviti kartach je lepsi zahrat malou na obvykly impas.
w E
S

AJ987
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Priklad 4 Priklad 5

1043 Q103
N N
w E w E
s S
AQ98 A984
Budeme dvakrat impasovat, nejdfive malou Vlastné tataz situace jako v predchozim pripadé je
k osmicce a pak k devitce, pokud nebudou obé tzv. Culbertsonovsky impas, jen je to na prvni
figury u Zapadu, uhrajeme alespon tfi zdvihy. pohled hif vidét - nejdfive hrajeme ddmou k

osmicce, pokud nepolozi Vychod krale.

Priklad 6 Priklad 7
Q1092 J1092
N N
w E w E
s s
AB8765 AB8765

PFi deviti kartach uz ma ale vétsi pravdépodobnost  Tato situace se ma opét hrat jako dvojity impas,
Uspéchu na vydani jediného zdvihu odehrani esa a  tedy rozehraji klukem a pokud nebude pokryt,

zahrani k ddmé nez Culbertsonlv impas. propustim ho a manévr v dalSim kole zopakuji
desitkou.
Priklad 8 Priklad 9
AJ9S Al2
N N
w E w E
s s
Q5432 Q9543
Impasuji klukem a musim hadat, jestli byl kral Opét impasuji klukem a hadam. Pokud je kral
v dublu, pak je nutné stahnout eso nebo byl treti druhy, stdhnu eso a vyimpasuji desitku, pokud
a pak je v dublu desitka a je spravné rozehrat tfeti musim impasovat krale damou.
damou.
Literatura

1. Brydz od poczatku - K. Jassem
2. Sehravka - J. Minaficek
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Lekce 10: Bridge Master 1M 31-45

Témata uloh:

M31 - vzit a impas tref

M32 - dvakrat zadrzet pro preruseni napojeni, bezpecny srdcovy impas, neimpasovat piky a
nezablokovat se v trefech

M33 - neimpasovat srdce pro nebezpedi podneseni kara, vytrumfovat, na tref shodit srdci nebo karo
M34 - nechat si eso pikové jako vstup, vzit krdlem v ruce a vypracovavat kara

M35 - vzit hned, nejdfive musim rozehrat kara dvakrat, pak musim pokud i v druhém zdvihu zadrzi
eso, zmé&nit na trefy, protoze bych k vypracovanym kardm nemél vstupy

M36 - dvakrat zadrzet pik pro preruseni napojeni

M37 - usetfit srdcového krale jako vstup na kara, v prvnim zdvihu tedy vezmu esem na stole a na
zavér neimpasuji

M38 - hraji na snap srdce, nesmim tedy ani jednou trumfnout, impas pikovy je pridavna moznost
M39 - odehrat si své shora, nesahat na kara
M40 - neimpasovat, hrozi odehrani tfi kar, vzit, vytrumfovat a obehrat si své

M41 - pikové eso slouzi jako vstup k pozd&ji odblokovanym trefdm, musim tedy vzit krédlem, odehrat
A,K v trefech a esem pikovym prejit ke trefdm

M42 - jen se nezablokovat

M43 - musim hrat na délbu v karech 2-2 a nevypracovavat trefy, jinak budou obranci v srdcich
rychlejsi

M44 - devaty zdvih jediné na karovy impas
M45 - vzit tref napoprvé, zvysoka trumfovat, odblokovat pikové eso a junkem srdcovym se dostat na
piky
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Lekce 11: Jak drazit levné barvy po zahajeni 1BT

Pokud partner zahajil 1BT, mohou nastat obtiZe, kdyZ jako odpovidajici chci hrat v levné barvé. Ddvody
pro to mohou byt dva - bud’mam Sanci na slem v levné barvé nebo jsem velmi slaby, nechci hrat 1BT,
ale radéji 3¢ nebo 349, protoze tak spiSe uplatnim svou dlouhou, ale slabou barvu. V prvnim pfipadé
mohu drazit 3 v levné barvée, kdyz mam pravé jen jednu levnou barvu, ale co v pfipadé, ze mam
alesponl 5-4 v levnych a chci se rozhodnout pro levny slem v té barvé, v niz mame fit? Obé tyto situace
ma systém vyreseny a oSetieny hldskou 2@, kterd ndm zatim zQstala volna. Tato hldska znamena:
Jsem bud’ slaby na jedné levné barvé a chci hrat 3 v této barvé, nebo jsem silny na levny slem v obou
barvach a chci védét, ve které barvé mizu najit fit. Zahajitel ma ted’ dvé mozné odpovédi: 2BT bude
znamenat mam stejné dlouhé (tedy 3-3 nebo 4-4) kara a trefy nebo delsi kara (tedy minimalné 3-list),
3¢ znamend mam delsi trefy (tedy nejméné 3-list) nez kara. Pokud odpovidajici zapasuje nebo rekne
3¢ nebo 34, mél slaby list a cht&l vyuzit dlouhou levnou barvu ke snapdm. Kdyz Fekne 3BT, je to
konvence Blackwood posunuta o jeden stupen niz, protoze jsme k tomu dostali prilezitost. Bylo by
zbytecné plytvat mistem skokem az na 4BT, kdyz se ndm nabizi takovy pékny prostor. Zahajitel
samoziejmeé nesmi takovouto drazbu zapasovat, ale oznamit pocet es. 4¢ = 0 nebo 3, 44 = 1 nebo 4,
49 = 2 bez krale, 48 = 2 s jednim kralem atd. N&kolik ptikladi na procviéeni:
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Priklad 6
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Posledni priklad ukazuje, ze pokud mame v dlouhé levné barvé figury navic se vstupem (i kdyby jen
potencionalnim - kdyz bude v srdcich jen kral, méla by byt drazba stejnd), méa se odpovidajici pokusit o
3BT. Partner ma pravdépodobné zadrze v ostatnich barvach, a kdyz se podafi dlouhou levnou barvu
vypracovat, ptinese mnoho zdvihd.
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Lekce 12: Pravdépodobnosti

V této lekci si uvedeme presné pravdépodobnosti pfi jednotlivych rozdélenich chybéjicich karet.
Zopakujeme si pravdépodobnosti impasl a expasi a uvedeme trochu sloZit&jsi ptipady.

Impasy
impas nebo expas 50%
jeden ze dvou 25%
jeden ze tfi 75%
dva ze tri 50%

Pravdépodobné rozlohy chybéjicich karet
2 1-1 52%
2-0  48%
3 2-1 78%
3-0  22%
4 3-1 50%

2-2  40%
4-0 10%
5 3-2 68%
4-1  28%
5-0 4%

6 4-2 48%

3-3  36%
5-1  14%
6-0 2%

7 43 62%

5-2  30%
6-1 7%
7-0 1%

8 5-3 47%

4-4  33%
6-2 17%
7-1 3%

8-0 0,2%
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1-1 52%

5-4  59%
6-3 31%
7-2 9%
8-1 1%
9-0 0,1%
AK763
N
w E
S
Q10
impas 50%

vypadnuti 36% + ale 16% ze 48% pfti rozloze 4-2 dava 52%

Al74
N

S
K8652

obehrani K,A

40% + 12,5% z rozlohy 3-1

AJ964
N

S
10752

dvakrat impas

75%

Q1073
N

S
A9542

eso a mala ke Q, pfi 8 kartach Culbertsonovsky impas
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Lekce 13: Bridge Master 1M 46-60

Témata uloh:

M46 - vzit na stole kralem, srdcové eso bude fungovat jako vstup, az odblokuji trefy
M47 - trefy slibuji vice zdvihl, ale nestihnu je vypracovat, musim se rozhodnout pro kéra

M48 - eso trefové je vstup, vzit krdlem, vytrumfovat, odblokovat piky, trumfem na stll a na pikové
eso shodit tref nebo karo

M49 - vzit hned prvni srdce (hrozi pfechod na piky) a okamzité vypracovat kara
M50 - musime vypracovat srdci, vytrumfovat a hrat srdce
M51 - sedmy zdvih na vypracovana kara, vzit okamzité tref

M52 - je nutno odblokovat trefy, dostat se na né expasem pikovym, doufame v déleni kar 4-4 nebo
6-2 a esem u Zapadu

M53 - po odehrani trefl je tfeba vzit srdce v ruce, protoZe po vytrumfovani a vypracovani pik( bude
slouzit eso jako vstup

M54 - vzit esem, vytrumfovat, skréit se v karech, tak Ize odehrat Ctyfi karové zdvihy

M55 - po vytrumfovani dvakrat snapnout srdce, kral karovy je vstupem

M56 - okamzité vzit (hrozi pfechod na trumfy) a zacit hrat kara, aby bylo mozno snapnout
M57 - na snap trefovy, tedy nevytrumfovavat

M58 - vzit hned, vytrumfovat, rozehrat kdra a zahodit na né jeden ztratovy zdvih

M59 - dvakrat se skrcit v trefech, aby je bylo mozZno odehrat

M60 - odtrumfovat, odehrat trefy a karo

34



Lekce 14: Algoritmus bilancovani a bilancovani v BT

Zasada bilancovani - je zakladni zdsadou drazby. Kratce ji miZeme zformulovat takto: To, co je
drazeno, je podlozeno silou listu.

Figurové zdvihy

Nejprostsi metodou urceni figurové sily je metoda bodova Miltona Worka (eso=4 body, kral=3 body,
ddma=2 body, kluk=1 bod). Souéet bodl v jedné barvé je zarukou tfi figurovych zdvihQ.

Zdvihy na malé karty (blotky)

Jsou to zdvihy ziskané diky tomu, Ze protivnici jiz nemaji karty v této barvé. Abychom dosahli zdvihd na
malé karty, musi byt tato barva nejméné 4-lista a musi byt véas odehrany zdvihy na figury. Kdyz

z drazby vime, ze mame shodu v barvé (dohromady s partnerem osm karet), pak funguje pravidlo:
Sfitovana délka ma tolik zdvihd na malé karty, kolik jich je nad 3-list.

Pri zahajeni licitace jesté nevime, jestli nase délka bude sfitovana, ale potencialni sila listu opfena o
dlouhou barvu je vyssi nez rovnovazna rozloha.

Snapy

Definice pravidla na polet snapd je velmi obtiZzna. Proto musime pfi silné rozlohovych kartach zapojit
svou predstavivost. Ve svych Gvahach vénujeme pozornost predevsim:

 jestli madme ¢im snapovat. To znamena, jestli budes mit trumfy po poceti vytrumfovani a také
komunikaci s partnerem

« jestli bude co snapovat. Je také mozna symetricka sloha dubl proti dublu apod.
o jestli se nestretava kratkost s figurami. Kdyz ma partner v barvé singlu napf. K,Q,J.
Metoda bilancovani listu, kterou ti nabizime, v sobé zahrnuje vSe, co bylo jmenovano - body za figury,

za délku, za seskupovani, za snapy.

Algoritmus bilancovani

Pro nékteré to bude pouze pripomenuti, pro jiné odhaleni.

Body za figury (PC)

eso - 4PC
kral - 3PC
dédma - 2PC
kluk - 1PC

Body za délku (PD)
5-list - 1PD
6-list - 2PD

7-list - 3PD
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Body za kratké barvy (PK - uplatiuji se, kdyz je objeven fit v néjaké barvé)
sikena - 3PK
singl - 2PK
dubl - 1PK

Body za sfitovani (PS)
Za devatou a kazdou dalsi kartu v barvé fitu po jednom bodu.

Extra body si miZeme ptidat za pé&knou kartu, za vlastnictvi mnoha rychlych zdvihd (esa, kralové), za
vysoké blotky - desitky, devitky, konec¢né za lokalizaci figur.

Pozadovany pocet bodl pro hru:

3BT - 25 bod@ (PC + PD)

4 v drahé - 26 bodl (PC + PK + PS)
5vilevné  -29 bodl (PC + PK + PS)
maly slem - 33 bodl

velky slem - 37 bodu

Vyse uvedeny algoritmus je pouze vychozi bod pro plastickou bilanci (plastic valuation). Pamatuj si, ze
uméni ocenéni spole¢né sily listu je schopnost vyuziti informaci z prib&hu drazby a ta rozhoduje o
Uspéchu v bridzi. Ne néjaky genidlni licitacni systém, ale pravé schopnost ocenit list bude mit zasadni
vliv na Uspéch ve tvé bridZzové kariéfe. Uméni ocenit list, napfiklad fakt, ze v daném rozdani ma srdcova
dama stejnou silu jako eso a v jiném stejnou jako ,nic", svédci o tfidé hrace. Méj na zreteli, ze sila
konkrétni figury & blotky se né&kdy diametraln& méni v priib&hu drazby. Nestaci tedy mechanicky secist
body za figury a rozlohu, abychom provedli bilanci skute¢ného listu, kdyz to nejsou stalé hodnoty.

Silu svého listu musime ovérovat po kazdém kole drazby.

Bilancovani zahajeni
U rovnovaznych listl (4-3-3-3, 4-4-3-2) pocitdme predevsim PC. Dostacujici poet bodid ke hie je 25PC.

Jestlize hraje$ 3BT, mGze$ v prib&hu svych deviti zdvihd odevzdat soupefiim &tyfi a tedy vyuZit nékolika
$anci na nékteré manévry. Zcela jinak vypada situace u slemy. Tady musi byt bilancovani precizni.
Neméli bychom pfili§ pomahat soupeilim. V tak dobfe dotovanych hrach udélaji véechno, aby ho
porazili. Moznosti specidlnich zahrani jsou tehdy silné omezeny, zvlasté u malého beztrumfového slemu.
Na maly slem v typicky beztrumfovych rozlohach je potfeba 33PC. Pri slemové drazbé je potreba
vénovat pozornost provérovani lokalizace figur v dlouhych barvach.

Jestlize silu 25PC mUZeme povaZovat za dostadujici k hldSce 3BT, pak sila 33PC pti slemové drazbé je
jen orienta¢nim bodem a je nutno jej v co nejvyssi mife provérovat.

PFi zahajeni v barvé pocitdme body za figury a také body za délku (PD) - za patou a kazdou dalsi blotku
jeden bod. Tfinact bodl opraviiuje k zahdjeni drazby. Barevna zahajeni jsou obvykle zaloZena na
5+listu, ktery je &asto hlavnim zdrojem zdvihid na blotky. KdyzZ je list orientovan vyrazné& barevné (je
nevhodny pro hru v BT), je zvlat dlleZité spravné ocenit lokalizaci figur. Podivejme se na tento
vyjimecny list:
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AMAAKQIX
YVAKQIX
¢ xx
& x

Mame jen 20 PC a zbytek sily je tvoren délkami a vybornou lokalizaci figur. Podafi-li se nam tedy
sfitovat jednu z nasich délek nebo najdeme u partnera v obou po dublu, pak mizeme vé&Fit velmi silné
ve hru v drahé barvé. Je zde té&2ké, pouzivdme-li na$ algoritmus bilancovani, dostat se k 27 bodim
nutnym ke spinéni hry. V takovych piipadech je lep&i spocitat ztratové zdvihy. Neobvykld SILA tohoto
listu bude charakterizovana bo&nimi kratkymi barvami (nedovoluje protivnikim vzit vice nez t¥i zdvihy
v levnych barvach). Kdybychom délky rozdélili, napf.:

Mame 10 jistych zdvih{, ale az $est ztratovych — spinime jen jeden pik nebo jedno
0 srdce.
MAKQIX
¥ x x
¢ xxx
& X X X

(s )

S x X
YVAKQIX
¢ xxx

& x X X

Literatura
1. Moderni prirozena drazba — W. Izdebski + O. Rodziewscz-Bielewicz
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Lekce 15: Barevné bilancovani

10 -19/16/2&

Kdyz partner odpovida druhou barvou, postupujeme stejné jako pfi zahdjeni drazby: priddame PC a PD a
ignorujeme PS.

Jakmile ushodnime partnerovu barvu, pripocitame si body za kratkosti:
dubl - 1 bod
singl - 2 body
Sikena - 3 body

Priklad 1

Partner zahajil 16 a my mame:

PC=9
#Q1076
¥o7 PK=1 (dubl srdce)
®A976 _ fer oy v s v L L s
*K76 PS=1 za devaty pik a muzeme pripocitat ,néco" za lokalizaci pikove damy

Dama v barvé partnera je mnohem silnéjsi nez ddma v boc¢ni barvé. Kdybychom méli
misto pikové damy damu srdcovou, nase karta by byla statisticky slabsi.

Celkové& méa Vychod okolo dvandcti bodd. Hranice 11-12 bodd je zéna invitu a mé&li bychom tedy zadrazit
tri piky (vyzva do hry). Podivejme se na oba listy:

Pozor: Po nalezeni shody probiha dalsi bilancovani obou

AKI854 N A#Q1076 partner( s ohledem bod{ za kratkosti (PK). Z algoritmu
YA1I83 1 e ¥v9o7 bilancovani vypadavaji body za délku.
.:.2 >3 s ;ﬁ 3 Z 6 Zahajitel mé&l 16 bod{ (15PC + 1PD). Po sfitovani pikd se
stala jeho karta siln&j&i: 15PC + 2PK = 17 bodd. Dohromady
s partnerem maiji okolo 28 bodU a drazi tedy 4 4.
Nalezeni shody zvétsuje silu spolecného listu.
Literatura

1. Moderni pfirozena drazba - W. Izdebski + O. Rodziewscz-Bielewicz
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Lekce 16: Zakladni body a modifikace

Figury, o kterych vime, e budou ¢inné ve hfe, miizeme oznadit jako ,zakladni". Napfiklad:

Zahajujeme 1BT s presvédcenim, ze vSechna esa hraji. Nefekneme nic nového, kdyz

4A432 prohlasime, Ze esa jsou generalnimi hodnotami listu.

VA32
®A32
+A32

Ted se mize stat, Ze nemame pro partnera zadny zdvih. Statisticky jsou jeho figury
lokalizovany hlavné v délkach. S timto listem je nutné co nejrychleji ukoncit drazbu
pasem na 2eb.

MKQ765
¥Qos8
102
%865

N S

1¢ 14
2 ?
Opét mame 7PC, ale vime, Ze vSechny jsou zakladni. Pas s timto listem by byl

4 K5 chybou, je spravné udrzet drazbu odpovédi 2# (negativni vybér barvy).

¥KJI8
107652
%865

N s
16 1BT

29 2

Prinasi 3% partnera proti rozloze 5-5 partnera néjaké hodnoty navic? Jedno je jisté
- neni to forsujici, protoze se silnou kartou a 5-listem by partner skocil na 39 ve
druhém kole. Invituje vSak partner do hry nebo zkousi najit lepsi ¢aste¢ny zavazek?
Urcité invituje. S minimem by zapasoval 2# i se slohou 5-5.

AK5
¥KJI8
107652

%865
Mame invit pfijmout? Samozifejmé&, mame mnohem vice nez 7PC. Za kazdou figuru

N S v barvé partnera si miZzeme pridat bod (PS) plus 1PK (za dubl) - a v tom okamziku
méme 11 bodd a tedy hodnotu pro drazbu manse.

16 1BT
29 24 Zapamatujme si: v hrani¢nich situacich zahajitel drazi pfi zemi - snizuje silu listu a
390 2 odpovidajici nad zemi - stara se o udrzeni drazby.

Rostouci a klesajici sila listu
Ukazme nase karty:

Jak vidét, sila nadeho listu je n&jakych osm bodd. Nevelkym plus jsou figury ve 4-

K976 listech a desitka u krdle srdcového. Listy s druhoradou silou se obvykla tézce ocenuji
YK 104 vir v (s v - . . Y . v s .
65 v pocatecnich fazich drazby. PoCkejme si tedy, jak se vse vyvine. A prichazi dobra

21876 zprava. Partner zahajil 1 4.
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Pikovy kral i ¢tvrta karta v této barvé jsou ted mnohem zajimavéjsi. Rozdil mezi tfremi

:E 20746 a Ctyfmi trumfy je zasadni, proto si zvedneme silu o bod. Po nalezeni fitu vypada lépe i
65 dubl v karech. Pikovy kral zesilel, protoze je statisticky pravdépodobnéjsi, ze ma
*1876 partner eso.

List opravfiuje k drazb& 2. Jeho obecna sila je nékde okolo desiti bodd.

piky - 3+1 (za krale) + 1 (za ctvrty trumf)

srdce — 3 + ,néco" (za desitku)

kara - 1 (dubl)

trefy — 3, nejistd hodnota, ocenéni klukl je velmi t&zké bez dalich informaci
Takze mame velmi pékny list pro 2#.

Ted', kdyz oba kralové maji maximalni hodnotu, musime drazit silné - tedy hru. Ve

3E 20746 skutecnosti cena karového dublu a trefového kluka ponékud klesla, ale vétsi sila
*65 srdcového krale to zcela kompenzuje.

#1876 Oba listy:

N S

16 24
39 2
O mnoho vétsi precefiovani sily listd je nutné u nerovnovaznych sloh. Mysleme si, e

(N jsme dostali takovouto kartu:
AMAIB54

YAQ76
¢A98
%10

(s
AK976
VK104
465
*1876

Partner nds mile zasko il zahajenim 1#. Nase Sikena tahne, pfi nasich c¢tyrech

4Q1076 trumfech dd jist& dva snapy a tedy okolo 6-7 bodd. V8echny nade figury urdité hraji.

'_
®A987 A jak ocenime nas list po zahajeni 19?
#A9865

Situace je diametralné odli$na. Sikena je ted k ni¢emu, protoZe je naproti barvé

4Q1076 partnera. Sila pikové damy je nejasna.

' —
®A987 Tento priklad je vymluvnou ilustraci pravidla:

A9865 Ny , .y v e
& Rozlohovou silu je treba mnohem vice precenovat nez silu figurovou.

Priklad 1

Parovy turnaj, oba v prvni, nas list:
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o Zahajili jsme 19, partner drazi:
YAJ1054
®KJ143

#A765

1. 1# - to je Spatné, nase karta nahle ztraci na sile

2. 1BT - to neni Spatné, partner nema piky. Ve skutecnosti také nema srdcovy fit, ale zato ma alespon
osm levnych karet, sfitujeme tedy jednu z nasich boc¢nich barev

3. 2 - to je dobré. Jestlize méa partner ¢tyfi piky, pak ma nejméné pét trefl. Je t&7ké v tomto
okamziku Fici, jak silnd jsou nase kara

4. 24 - vyborna situace, nase kara ziskala maximalni silu a esa jsou vzdy dobra

Priklad 2

Parovy turnaj, NS ve druhé, s nasim listem:
o jsme zahdjili 19, ale do drazby zasahli protivnici:
YAJ1054

$KJ143
dA765

Kdyz obrance zasahl 1#, sila tvého listu potencialné vzrostla. Sever ma
pikovou silu, zvétSuje se tedy Sance, ze potenciadlni sila partnera je ve tvych
19 146 29 pas barvach. Partnerova 2% na tvém pohledu na véc nic nezménila. A pas Jihu?

w N E S

?

Figurova sila je zhruba vyrovnana, proc¢ tedy Jih neushodnil piky? - Jestlize ma dubl, pak ma partner 5
az 6 pikd a v nich pravdépodobné né&jakou figuru. Jestli ma Jih t¥i piky a presto pasuje, je to ndznak, Ze
ma také hodnoty v nasi barvé a nechce partnera pobizet k vyssi drazbé. At tak ¢i onak, pro nas je to
$patné. V této situaci pas s tvym listem nevypadd $patné. Jestlize ma Sever gest dobrych pik{, uréité je
nabidne a partner mize zareagovat. Se ¢tyrmi srdci nebude drazit, mozna nabidne svoji bo¢ni barvu.
Pak je vSechno jesté pred tebou.

Ted musiS nepochybné drazit. Tvoje Sikena je silnéjsi. Méli bychom partnera

primét ke spolupraci hlaskou 34 (tato barva potfebuje doplnéni, takze lépe

19 146 29 24 ukazuje obranu, kdyby protivnici vybojovali zadvazek). Neni jasné, zda

? licitujeme, abychom vydrazili 49, nebo proto, abychom branili pikovy
zavazek.

w N E S

Soupetfi silné fituji. TvQj list nezaruéuje hru, ale dikena pikova posilila a rozloha
vola po drazbé. Bilancovani dava nadéji, ze by partner mohl mit dobré
19 14 29 34 hodnoty pro nas rentabilni zavazek. Nejlepsi hlaska je v této situaci 3BT.
? V této sekvenci nemohou byt pfirozené. Partner by nemél mit potize poznat
v nich rozlohu 0-5-4-4. Celé rozdani mize vypadat napriklad takto:

w N E S
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4AQ1076
¥YK983
¢8
-!oKQ4
ori05a "
J105 sz

$Kl143 s
SdA765
#K8543
V7
91052
%J1083
Literatura

4192
¥Q62
¢AQ976
%92

Zavazek 44 by byl bez problémd splnitelny. Ale 54
se ukaze jako vyborna akce a bude splnénych. Po
kazdém jiném nez pikovém vynosu nebudou se
sehravkou potize. Jih nicméné vynesl pik. Ale i ted' si
hlavni hrac se sehravkou poradi. Snapne pik na stole.
Zahraje karového krale a malé srdce k damé v ruce.
Kdyz Sever vskoci kralem a da partnerovi snap,
nebudou s dalsi sehravkou potize. KdyZ propusti,
hlavni hra¢ vezme damou, snapne druhy pik,
dotrumfuje a odevzda srdce. Obranci vezmou jen pik
a srdci.

1. Moderni prirozena drazba — W. Izdebski + O. Rodziewscz-Bielewicz
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Lekce 17: Rozdéleni pasem a ocenovani listu

Krzysztof Martens v popisu svého systému uvedl: ,Mnozi ¢tenafi uvazuji o velikém rozpéti sily pfi
otevieni v barvé na prvnim stupni (11-21 bodt). Tato koncepce ma své pfednosti i vady a mizeme o
nich hodiny debatovat - jedno je ale jisté, predpoklada licitatorovu vybornou schopnost pfirozené a
dobre ocenovat list."

Slabi hradi se boji zahajeni s Sirokou bodovou zénou. Zda se jim nemozné, aby silu i rozlohu v dalSich
kolech drazby presné popsali, napf. 12-13PC nebo 19-20PC pfi rozloze 6-3-1-3. Ale neni to pravda. Pfi
velké sile zahajujiciho hrace se nebude ,prodavat" ona, ale obvykle jeho partner, ktery skoro jisté bude
mit mnohem slabsi list a tim padem snadné&ji popsatelnéjsi.

Zasada hranic

Kdyz zahajujeme hldgkou 1BT, rozpéti sily je velmi Gzké - 15-17PC, tedy dalsi bilancovani listd je
prosté. Naproti tomu, jak jsme uz drive rekli, vypada hlaska 1 v barvé s rozpétim 12-20(21)PC velmi
nebezpecné, kdyz se zda, ze pfri takto velikém rozpéti sily bude upresnéni velmi tézké. Ale ukazuje se,
e to nenf zas tak veliky problém, jak by se na prvni pohled mohlo zdat, protoZe v pribéhu licitace
ddvame svymi dalsimi hlagkami limity svého plvodniho rozpéti, napt.:

14 - 24 (6-10 bodl)
146 - 36 (11-12 bodd)
1ée — 14 - 1BT (12-14PC)

Dalsi bilancovani pak mize byt velmi presné nejen co do figurové sily, ale predevsim - umisténim figur
a rozlohou.

Drazba systémem s Sirokym rozpétim barevného zahdjeni vyzaduje jistou filozofii. V hrani¢nich situacich
typu: udrzet drazbu, nebo pasovat, musi byt odpovidajici optimistou - licitovat dale. Zahajitel musi byt
zase pesimistou - licitovat klidn&, bez zbytednych skokd, vé&fit, ze partner s n&jakymi nadhodnotami
licitaci udrzi.

Priklad
S 18PC (19 bodl) neni spravné pokracovat rebidem 34,
[ Y N #Q10953 ale skromné zadrazit 24 (ohrani¢ime zénu do 18 bod{).
YVAQ543 W £ $K7 List Zapadu sédm o sobé nestaci k prosazovani manse.
¢AQ72 s K103 Jeho slabosti je nedostatek vysokych blotek a singl
SAQ3 Hl42 v barvé partnera.

19 pas 16 pas

Partner vybral negativn& barvu a omezil svou silu do 9 bodd. Tato informace
neposiluje list Zapadu, ale musi samozirejmé invitovat hru hlaskou 2BT,

19 pas 16 pas ukazujic 17-18 bodd (ve skutenosti mame 19, ale jak jsme tekli dfive,

2¢ pas 29 pas ocenujeme list jako slabsi). Vychod, ktery ma vrchni hranici svého rozmezi,
invit pfijme. Uvazte, ze kdyby mél Vychod list o krdle slabsi, 3BT by mély
malou Sanci na Uspéch.
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Ocenovani svého listu

Tvym Ukolem je rozhodnout, ktery z listd, jestli a) nebo b), ve svétle uvedené drazby je siln&jsi.

Priklad 1
a)
w N E S
19 pas 16 pas
2¢ pas ?
b)
AKQ654
¥653
65
SKQ7
Reseni:
MABT765
vQJ3 Podle dosavadni drazby je pravdépodobna rozloha partnera 1-5-4-3. List b) disponuje
*K6 vybornym umisténim figur, a proto je silnéjsi nez list a). S listem a) draz 3% - invit,
»876 sb) 49.
Priklad 2
a)
w N E s
19 pas 29 pas
3¢ pas ?
b)
A7654
¥YQ653
*KQ5
76
Reseni:
AKQ5

¥Q653 S listem a) je pfijeti vyzvy jasné - dobré umisténi hodnot, draz 49. S listem b) - 39.
6543 List partnera:

76
632
YAKI72
¢A1072
SA3
Priklad 3

a)
W N E s

164 26 246 3¢
39 pas ?
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b)
AQ654

¥YK53

Q653

76

#4Q654 Reseni:

¥KQ5 Dosavadni drazba a tvoje Ctyfi kara ukazaly kratkost partnera v této barvé. Karova
06543 dama v listu a) je tedy bezcenna. Naproti tomu vSechny figury listu b) jsou uzitecné -

»76 draz 4.

P¥iklad 4
a)

w N E S
16 pas 1BT pas
2&% pas 3& pas

4% pas ?
b)
N42
YAS53
4653
SdA7654
Reseni:
a54
$WAS53 Partner vyloucil 3BT a tedy jeho list je urcité rozlohovy, napf.: A,9,8,3,2 A,8 9
$Q43 A,J,10,9,8. List a) je rozhodné lepsi nez b) a je spravné s nim prijmout vyzvu do hry.
#QJ765 Cestou mize$ jesté zadrazit 44 (mam ,néco" v karech), abys informoval o
vyjimecné dobrém listu. Mozna budete hrat slem.
Priklad 5
a)
w N E S
16 pas 1BT pas
36 pas ?
b
A54 )
YA53
654
®A8765
Reseni:
A54
YWAS3 Prijeti vyzvy s listem a) je zfejmé — esa se partnerovi jisté budou hodit. S listem b) je
Q54 spravné pasovat, a jestlize ti takticka situace prikazuje drazit ostie - draz 3BT.
%Ql1876
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Priklad 6
a)

w N E S

19 pas 1BT pas
?
b)
AMAS54
¥$KJ1I1093
¢A54
S K5
Reseni:
AMAS54
$WAKS532 S listem a) bohatym na zdvihy v srdcich zahlas 3BT, s listem b) jen 2BT.

K12
S K5

P¥iklad 7
a)

w N E S
1BT pas ?

MK54 )

¥vQ73

Q1084

Q75

aAd Reseni:

K73 List b) obsahuje 5-list, rychlé zdvihy a vysoké blotky, je rozhodné lepsi nez a) -
Q10872 draz 3BT, S listem a) jen 2BT.

#1095

Priklad 8

w N E S

16 2% 26 pas

b)
AAKIB4

VAI3

94

*dK75
Reseni:

AAKIB4

YAI3 Je velka Sance, ze trefovy kral v listu a) je pod impasem. Pravdépodobnostné je

OK?2 silnéjsi list b).

*754 S listem a) pasuj, a kdyZ uz musis — draz 2BT. S listem b) je spravny invit do hry,
napf. hlaskou 39.
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Priklad 9

a)
W N E s

i1 290 2

b
aQ4 )

¥KJI3

1943

SdAOQ75

654 Reseni:

YAS53 List a) ma velmi dobie umisténé hodnoty (figura v barvé partnera, srdcové K,J,3 za
Q872 souperi) - draz 3BT. S listem b) 2BT.

dAI54

Priklad 10

14

1BT pas 2BT pas
?
b)
4QJ184
YA93
¢K43
*KQ5
OAK4 Reseni:
$AO3 Silnéjsi je list a) - na své tfi pikové body ma Sanci vzit dva zdvihy. V bocnich barvach
*K72 je 14PC v rychlych zdvizich - pfijeti invitu je jasné. S listem b) pasuj.

*QJ19o4

Priklad 11

w N E S

id 19 16 pas

1BT pas 2BT pas

b)
#1554

Y$A53
KI5
»KQ87
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Reseni:

AAGBS
vQi3 Je spravné ocenit list b) — pikové eso dava nadéji na rychlé zdvihy v partnerové barvé
1095 a zdvihy v trefech dovoluji divat se do budoucnosti s optimismem - draz 3BT. S listem

SAQI6 a) pasuj.

Priklad 12
a)
w N E S
1% pas 16 X
?
b)
4154
VA
875
SAKQ873
Reseni:
4153
v3 Je spravné preferovat list b) - vSechny barvy jsou kontrolovany stopery prvniho
OA85 stupné a singl na misté srdci ma lepsi vyhlidky na doplnéni hodnot nez singl eso.
SAKQ873 Dej ted rekontra a o trefech povéz partnerovi v dalSim kole drazby.
Priklad 13
a)

w N E S
1BT pas 2é&* pas
2¢ pas ?

2 * Stayman

b)
AAQ]

¥KJ10
¢A875
%987

AMA43
¥KJ1103
$A975
*QJ

Reseni:

Hodnoty listu a) jsou zkoncentrovany v drahych barvach, a protoze jsou tyto barvy na obou stranach
kratké, nastava duplikace figur, napf: A,Q,J - K,x,x, A,Q,x - K,J,10. Je to nevyhoda - mnoho bodd,
malo zdvihd. Uvahy o slemu odloz na jindy a draz 3BT. O mnoho lepéi je list b), ktery obsahuje hodnoty
v dlouhych barvach. Slem je$t& nem(ze& zadraZit, miZze$ do n&j ale vyzvat - draz 4BT (slemova vyzva).

Literatura
1. Moderni prirozena drazba — W. Izdebski + O. Rodziewscz-Bielewicz
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Lekce 18: Bridge Master 1M 61-75

Témata uloh:

M61 - vzit krdlem, protoze kdyz nebudu mit prestup do ruky, mohou soupefi snapnoutA,K v pikach -
odblokovat, eso srdcové je vstup do ruky, dotrumfovat

M62 - po karech okamzité zahajit vytrumfovani

M63 - je treba okamzité trumfovat, nechat jim vSak nejvyssi trumf pro uchovani trumfové kontroly
M64 - okamzité vzit a vytrumfovat a zahodit ztratové trefy na srdce pred kary

M65 - po vytrumfovani zahodit na kara jeden ztratovy zdvih

M66 - vzit krdlem, vytrumfovat a devaty zdvih najdu na srdcovy snap, eso jako prestup do ruky

M67 - devaty zdvih na vysoky snap - vzit srdce kralem, protoze eso je vstup, tfikrat trumfnout,
srdce k esu a snap

M68 - po srdcich vytrumfovat a stahnout si kara

M69 - eso pikové na ruce jako vstup k trumflim, vzit krdlem, tfikrat srdce, esem do ruky a
dotrumfovat

M70 - okamzité trumfovat, hrozi prebitky

M71 - trumfovani az po shozeni jednoho ztratového zdvihu na srdce, tedy vzit esem, tfikrat srdce se
shozem trefu a pak teprve trumfovat

M72 - vzit v ruce, vysoka karta na stole je vstup, a nést kluka trefového, pred trumfovanim odhodit
ztratovy pik na trefy

M73 - hrat na dva snapy, potrebuji tedy vstupy do ruky, vezmu esem, srdce k esu, snap, tref ke
krali, snap a dotrumfovat

M74 - po karech dvakrat trumf s K,Q, odehrat srdce a snap esem a trefovym esem do ruky na
dotrumfovani

M75 - dva vysoké trumfy na stole se musi vyuzit k opakovanému impasu v pikach
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Lekce 19: Rozehrani impast a pokryvani figur

V této lekci pokraéujeme v probirdni rliznych imapsovych pozic a také pokryvani figur v obrané.

Priklad 1
Hrajeme malou k devitce. Pokud je u Vychodu K,x, ¢asto naskoci
A432 krélem nebo dlouho vdhd, co ma udélat. Nebo mize mit J,10,x a
N zahrat malou. KdyZz vezme nasi devitku kluk, musime hadat dubla.
w E Jestlize doufame v dubl krale, musime obtadhnout eso. Pokud ma
S Zapad tretiho krale a Vychod druhého kluka, musime vypalit damu.
Q987
Priklad 2
Hrajeme stejné jako v predchozim pripadé.
A32
N
w E
s
Q9874
Priklad 3
Nejlepsi Sance na ztratu jednoho zdvihu je hrat malou ke klukovi
192 s tim, ze ma Zapad dubl desitku. Pokud ji ma s honérem,
N pravdépodobné nasko¢i, nasledné prejdu na stll a impasuji klukem.
w E Pokud da desitku, prikryjeme klukem a v druhém zdvihu obtdhneme
S eso. Pokud ma 10,x nebo 10,x,x da témér urcité malou a my
A8 43 prilozime kluka. Hddame pak, zda byla desitka druha nebo treti, a
pokud se nam to povedeme, odehrajeme zbytek barvy beze ztraty.
Priklad 4 Priklad 5
932 J93
N N
w E w E
s S
AJ108 AQ102
Setiime prestupy tim, Ze nejprve impasujeme Zde nam bude stacit jen jeden vstup, budeme-li
dvojkou proti desitce a pak devitkou k osmicce, impasovat nejdrive devitkou, pak junkem a
budeme tak potfebovat jen dva prechody na stdl nakonec trojkou. MiZzeme tak vyimpasovat
ke dvojitému impasu. ctvrtého krale za pomoci jediného vstupu.
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Priklad 6

Q11098
N

wW E
S

A32

K765

Tento priklad ukazuje, ze prikryvat figuru ma cenu
jen v ptipadé&, Ze to miZe néco ptinést, coz

v tomto pripadé neplati, protoze 10,9 i 8 ma
viditelné soupefr.

P¥iklad 8
Q192
N
1087 W E K43
S
A65

Méli bychom pockat s prikrytim az na druhého
honéra, abychom soupefim neumoznili impasovat
desitku. Na ddmu tedy polozime malou a po
pokracovani malou kartou, pridame také malou.

Literatura
1. Sehravka - . Minaficek
2. Sehravka - A. Sheinwold
3. BridZ snadno a rychlo - P. Mokran
4. Bridz pro kazdého - P. Hebak
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Priklad 7

A6532

Pokud ze stolu pljde ddma, prilozime krale,
protoZe partner mtze mit kluka, na desitku
budeme ze stejného dlvodu pasivni.

Priklad 9
J10 2
N
Q876 w E K93
S
A54

Nebudeme pokryvat kluka v prvnim kole, ale
nechame si honéra az na pokryti desitky.



Lekce 20: Rozehrani barev

Dalsi dllezita lekce v&novana rozehravani barev v riznych kombinacich.

Priklad 1
Obrance musi na 10 polozit krale a eso pak bude jedinym zdvihem
1032 utoc¢nika, pokud tak obrana neucini, bude ji vyimpasovan kral.
N
Q876 W E K94
S
AJlS5
Priklad 2
Pfedpokldddme, Ze figury jsou rozhozeny a jeden ze soupefl ma
J432 dubla. Jestlize ma dubla Zapad, neseme z Jihu malou a pokud Zapad
N naskoci, v druhém kole impasujeme, pokud ne polozime kluka a
w E v druhém kole stdhneme eso. Jestlize ma dubla Vychod, impasujeme
S malou k desitce a v druhém kole stdhneme eso.
A1065
Priklad 3 Priklad 4
Q32 K2
N N
w E w E
S S
J54 J4a3
V této kombinaci je daleko nejlepsi byt co Opét kazdopadné ziskame zdvih, pokud barvu
nejpasivnéjsi a nechat barvu rozehrat soupere. nac¢nou souperi, pfi Utoku by ndm musela sedét
Pokud to ucini, ziskdme zdvih urcité, zatimco alesponi jedna z figur.

kdybychom atodili my sami, musely by byt obé
figury na jedné strané a my bychom museli
uhadnout na které.

Priklad 5 Priklad 6
K32 Al732
N N
w E K9 w E 1086
S S
A109 Q54
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Sami udélame treti zdvih jen pokud budou Q,J]
v dublu, ale pravdépodobnéjsi je, ze v dublu
nebudou a Ze budou rozdéleny, a pak opét staci
pockat, az tuto barvu rozehraji souperi.

Priklad 7

AK106 2
N

Q w E
s

J74

9853

Musime také impasovat malou k desitce, protoze
nam to umozni pojistit se proti ¢tvrté devitce
Vychodu.

Priklad 9

AJ95
N

S

432

Opét ma nejvétsi Sanci hluboky impas k devitce.

Literatura
1. Sehravka - ]. Minaficek
2. Sehrdvka - A. Sheinwold
3. BridZ snadno a rychlo - P. Mokran
4. BridZ pro kaZzdého - P. Hebak
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Snazime se chytit dubl kréle a nemdZeme tedy
impasovat damou, protoze tak bychom povysili
soupeflm desitku.

Priklad 8

AQ964

s
72
Nejvétsi Sanci ma hluboky impas k devitce. Pokud

jsou dvé ze tfi zbyvajicich vysokych karet u
Zapadu, pak odevzdame jen jeden zdvih.



Lekce 21: Konvence DRURY na tretim misté a v zasahu

Pokud draZite na tfetim mist&, V&$ partner i prvni ze soupefl pasovali, pak se doporucuje zahajit

s drahym 5-listem i s méné neZ 12 body. V prvni manéi mizete mit uz od 8 bod{ a ve druhé od 10.
Takovato drazba ma i tzv. preventivni charakter. Pokud jste totiZ slabi, jisté jsou zbyvajici body u
soupere a vy mu tim zneprijemnite licitaci. Vas partner je povinen takovouto hlasku alertovat a ponékud
prizpUsobit svou drazbu. Pokud bude mit na odpovéd na prvnim stupni nebo bude mit slabé sfitovani,
zUstane vée stejné. Zména bude pfi silném sfitovani (10-11b.). V takovém ptipadé bude hlasit 2é, co?
ma v tomto pFipadé konvenéni vyznam (tentokrat alertujete vy) — mém 10-11 bodd a fit v tebou
drazené barvé. Prirozeny vyznam 2ée se Uplné vytraci a je nutno drazit v takovém pfripadé jinak. I dalsi
pokracovani je pak konvencni. HlaSka 24 (opét alert) znamenad, Zze jsem byl pfi zahajeni podlimitni
(tedy do 11 bod{), 2 v barvé zahajeni pak znamend 12-14 bodi a v8echno nad ostatni je gameforcing.
pas — pas — 18! - pas

2&! = 10-11b. 3+list pikovy

pas — pas - 19! - pas — 2&! - pas
24! =8-11b.
26 = 12-14b.

Stejnou konvenci budeme vyuZivat i po zasahu partnera drahou barvou do barvy soupeil. Trefova
hlagka ztrati svdj pfirozeny vyznam a budeme ji pouZivat jako ozndmeni fitu a 10-11b.

1¢ - 19 - pas

2! (10-11b., 3+list srdcovy)

29 (7-9b., 3+list srdcovy)

39 (12-14b., 3+list srdcovy)

14 - 19 - pas - 2! - pas
24! (10-11b.)
29 (12-14b.)

véechny ostatni hlasky ukazuji 14-15 bod{
Zafadte si konvenci DRURY do seznamu svych trik( a kouzel a uvazlivé ji pouzivajte. Nezapomerite, Ze

jste ztratili pfirozené vyznamy levnych barev, abyste se dozvédéli, jak vysoko muzZete jit, kdyZ najdete
fit.
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Lekce 22: Bridge Master 1M 76-90

Témata uloh:

M76 - oba karové vstupy vyuzit k opakovatelnému trumfovému impasu

M77 - az se dostane na trumf do zdvihu, dvakrat trumfnout zvysoka a nechat si trumfovou kontrolu,
vypracovavat potom piky

M78 - kfizové snapovani
M79 - vzit a pred trumfy na trefy shodit pik

M80 - chybéjici zdvih chceme udélat na snap, a proto chranit vstup do ruky, eso trefové, karo, trumf,
karo, trumf v ruce, snap, trefem do ruky a dotrumfovat

M81 - dvakrat expa v trumfech z ruky

M82 - pustit v prvnim zdvihu na expa k ddamé

M83 - pikovy impas je jedina Sance na odhoz ztratového kara a musi pfrijit pred trumfovanim

M84 - dvojity expa ke karu a Setfeni vstupl na stil

M85 - jedina Sance jsou kara - v prvnim zdvihu propustit a malé karo k ddmé, pak se v karech skrcit
M86 - impas a dvojity expas

M87 - vstupy na stll vyuZit k opakovatelnému impasu v trumfech

M88 - vstupy na stll vyuzit k opakovatelnému impasu v srdcich

M89 - dvojity pikovy impas

M90 - okamzity expa v srdcich
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Lekce 23: Jak blokovat

Tato lekce zahdji tiidilnou sérii v&nujici se zdsaddm blokovani a postuptim s touto problematikou
souvisejici. V této lekci se vymezi vhodnost a vyska bloku, jednotlivé faktory, které blokovani ovliviuji.
Vysvétlime pouzivani a zasady hlasky STOP a dalsi drazbu blokujiciho hrace.

PoZadavky na blok - alespofi 6-list, méné neZ 11 bod{, slaba defenzivni sila, body co nejvice v dlouhé
barvé

Po&et hracich zdvihd nutnych k bloku na tfetim stupni:

1-2 4 zdvihy

1-1 5 zdvih{
2-2 6 zdvihd
2-1 7 zdvihd

Faktory ovliviujici pouziti bloku:

1. Pozice v drazbé - na prvnim misté normalni az uvolnéna drazba, neni tfeba ji prepinat, partner jesté
nepromluvil a mdZe byt dost silny na zah&jeni, na druhém misté& blokujeme co nejkonzervativnéiji, je
to pro blok nejhorsi pozice, jeden soupef uz ukazal, Zze je slaby a partner by mohl mit na zahajeni,
nejlepsi pozice pro blokovani je tieti misto, partner uz ukazal, Ze je slaby a pravdépodobné bude
dostatecné silny souper na ¢tvrtém misté, takze blok bude mit urcité dobry efekt. Blokovani na
¢tvrtém misté je neobvyklé a v podstaté se témér nepouziva, protoze neni koho blokovat.

2. Kvalita protivnik( - neblokovat proti §patnym licitdtorlm, protoze ti vét&inou stejné budou draZit
chybné i bez nés, blokovat se vyplaci proti schopnym hractim. Ale pozor, blok v sobé& skryva i
nebezpedi, Ze vyblokujeme partnera.

3. DraZebni metody soupeil - pokud soupefi kontruji vétdinou trestn&, pak blokujte opatrnéji, pokud
soupefi kontruji na blok pobidkové, je mozno byt agresivnéjsi.

4. Typ hodnoceni — v komerc¢ni partii blokujme opatrné, protoze body za pady jsou zde vzdy Spatné, ve
druzstvech blokujme normalné, blok nas v ném muze pfipravit i o mnoho bodd, které pak uz

nemusime sehnat, v parovych turnajich mizeme blokovat agresivné, protoZe se bojuje o kazdy zdvih

a v kazdé krabici zvl&st. Tedy jeden nelspéch je jen jedna nula v sérii vysledkd.

5. Stav zapasu - riskujte malo, pokud jste na tom dobre, riskujte vice, kdyz touzite po zvratu.

6. Vyhybejte se bloku, pokud mate jesté vedlejsi drahy 4-list, zvlasté na prvnim a druhém mistég,
protoze tak pravdépodobné minete moznou shodu.

Na stejném principu poé&iténi hracich zdvih{ také zasahujte. Z&sah na druhém stupni je potom slabsi.

PFi drazbé je nutno pouzivat hlasku stop bud pomoci karty v biddingboxu nebo Ustné. Po této hlasce,
pokud je hlasena Ustné, ma dalsi hrac povinnost priblizné 10 sekund pockat, i kdyby nemél nic na

premysleni. Pokud se draZi pomoci karti¢ek, zlstane tato onéch 10 sekund na stole, pak ji blokujici vrati

do biddingboxu a teprve potom smi dal&i hra¢ pokraovat v drazbé. Tento zplsob draZby je podle
pravidel povinny a chrani predevim blokujiciho. Pokud zapominate hlasku stop pouzivat, miZete byt
podezfivani z tajnych dohod a pfedavani utajenych informaci.

Zde jsou testovaci rozdani. Rozhodnéte, jak drazit p¥i riznych kombinacich her:
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Priklad 1

eseni
#QJ1109764
¥732 1-2 4 piky
A8 .
1-1 4 pik
%] Py
2-2 3 piky
2-1 2 kara
Priklad 2
Reseni:
#85
¥3 1-2 5 trefd
¢J8 o
1-1 5 tref
#AQI107652 retd
2-2 3 trefy
2-1 pas
Priklad 3
Reseni:
MAB2
¥YKQ109763 1-2 1 srdce
®KJIS
1-1 1 srdce
* —
2-2 1 srdce
2-1 1 srdce
Priklad 4
Reseni:
#1]976532
¥v386 1-2 pas
¢ KI7
P 1-1  pas
2-2  pas
2-1 pas
Priklad 5
Reseni:
#9932
¥YKQJl965 1-2 4 srdce
106 1-1 3 srdce
%83
2-2 2 kara

2-1 2 kara



Literatura
1. Bloky - R.B. Ewen
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Lekce 24: Jak odpovidat na blok

Partner blokoval a my jsme na rfadé s odpovédi, ted' je tfeba nalezité zhodnotit situaci na zakladé
informace, kterou mate od partnera a dat ji dohromady se svou kartou. Mzete prodlouzit blok, pokud
vidite u soupefll hru, mizZete pasovat, vase strana mize byt dostatedné silnd na hru, a tak musite
rozhodnout vy, mozna dokonce vidite moznost slamu a vyuzZijete nékterou ze specialnich slemovych
konvenci. Je tfeba také s partnerem dohodnout, co znamena odpovéd’ v nové barvé a co odpovéd' v BT.

Odpovédi na partnerovo blokovani

1. zvy$eni zalozené na sile - na zakladé dopocitani hracich zdvihd

2. branéni zvySenim - akce musi byt v€asnd, nutnou podminkou je trumfova podpora a velmi maly
pocet defenzivnich bodl

3. odpovéd 3BT je do pasu, nejlépe alespon s double proti odfezani a body ve vSech ostatnich barvach

4. nova barva je prikazna s podporou a vlastni dlouhou barvou, je to nabidka lepsi barvy a zahajujici si
vybere

Slemova drazba:
Blackwood - pokud nas zajimaji jen esa

kontrolovy dotaz - drazba vedlejsi barvy na 5. stupni znamena dotaz na zadrz (eso nebo krale) v této
barvé, pokud ji partner ma, drazi maly slem, pokud ne zabrzdi na patém stupni

dotaz na kvalitu trumfQ - drazba blokujici barvy na patém stupni, pokud ma partner dvé topfigury, draZi
maly slem, kdyZ v&echny tfi, pak sedmicku, protoze takovy zpUsob drazby ukazuje, Ze ostatni barvy
jsou v moci hlavniho hrace

Grand Slam Force - 5BT jako trumfovy dotaz, s ddmou se draZi 6 trefd, s esem nebo kralem maly slam,
se dvéma figurami velky slam

odlozeny Grand Slam Force — pokud po odpovédi na Blackwood drazi vyzyvajici 5BT je to odlozeny
Grand Slam Force

Zde jsou cviéna rozdani, na kterych si mizete ové&Fit pochopeni probrané latky:

Priklad 1
Reseni:
MAKI?2
v7 4 srdce
¢®AK9 4 zvydeni na sile
&%J1032
N S

39 2
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Priklad 2

Reseni:
AKQ7
¥62 pas
®AJO8 nemame na hru
$Q11062
N s
39 ?
Priklad 3
Reseni:
N#863 ]
vs 4 piky
¢K1076 véasna obrana
S+dAI542
N s
36 ?
Priklad 4
Reseni:
AKE6 3 eseni
WAKQI143  4BT
¢8 Blackwood
% A K
N s
46 ?
Priklad 5
Reseni:
AAQ4
YAK S

¢AKQ97 kontrolovy dotaz
QI3

46 2



Priklad 6

s Reseni:
WAKO9863 8
¢AK42 dotaz na kvalitu trumft
o AK3
N s
ae 2
Priklad 7
2054 Reseni:
$AKQJI43 SBT
¢ - primy trumfovy dotaz
SdAKT72
N s
46 2
Priklad 8
oA Reseni:
WAKQ843  4BT-5¢
¢2 5BT
S+AK752
odlozeny trumfovy dotaz
N s
46 ?
Literatura

1. Bloky - R.B. Ewen



Lekce 25: Obrana proti blokiim

V této lekci se podivame na blokovani z rozdilné strany. Tentokrat to nejsme my, kdo blokujeme, ale
soupef. Jak se zachovat? Kolik bod{ jiz sta¢i na to, abychom mohli s blokujici drazbou soupefit? Co
bude znamenat hlaska kontra, co hldska v barvé a co beztrumfovd drazba? Jakym zptsobem budu
drazit, jsem-li enormné silny? A co mUj partner? Kdyz jsem drazil po bloku, jak silny by mél byt on na
odpovéd? Zahajitel blokoval, m{j partner i partner zahajitele pasovali, jsem tedy v pozici znovuotevieni
draZby, od kolika bod( se mam o n&co pokouset ted? To jsou problémy pro tuto lekci.

Obrana je velmi oSemetnd, ma své nesnaze a je velmi variabilni. Prvnim problémem je, co by mélo
znamenat kontra. My preferujeme nabidkové kontra, znacici alespori 15 bod( a ?4d& partnera, aby

Vo O. v Vs V. v O v v v . s ’ ’ AT . o
drazil svuj ctyrlist Ci delsi. Muze ovsem zmenit v trestné kontra pasovanim, neni-li jeho list vubec
rozlohovy a natolik silny, aby néjaka vlastni barva neznamenala katastrofu nebo se silou v barvé
soupefe. Kontra je trestné az od 4 pikd.

Pokud souper blokoval a vy jste silni, mél byste pokud mozno ukazat svou dlouhou barvu. Podminkou je
minimalné& 15 bodu a drahy 5-list & levny 6-list.

Z&sah 3BT na blokujici zahdjeni je pfirozeny, ukazuje vyvaZenou rozlohu, 17-20 bodl a dobrou zadrz
Vv souperové barvé.

Zasah v barvé bloku je pfimy cue-bid, oznamujici zadné hodnoty v barvé bloku a velmi silny trojbarevny
list se slemovymi ambicemi.

Zasah 4BT oznamuje silny dvojbarevny list se slemovymi ambicemi.

Pokud partner vstoupil do drazby protivnika, méli byste dodrzovat toto pravidlo — odpocitejte si prvni
dva zdvihy nebo 6-8 bodU, se kterymi partner po¢ita. Je to velmi uzite¢né pravidlo dvou trikd.

Pokud je blok vaseho protivnika po levici propasovan a drazba se dostala az k vam, jste tedy na ¢tvrtém
misté a je na vas, zda znovu oteviete drazbu (reopen), pak se pustte do boje s listem od 12 bodd.

Tady jsou demonstracni rozdani pro prozkouseni pochopeni dané latky:

Priklad 1
Reseni:
AKQJ8 !
v 49
*KQ9s8 cue-bid
®AQI97

39 2
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Priklad 2

Reseni:
MAS54
$AJS pas
¢964 odecteme prvni dva zdvihy a jiz nemame nic
#1852
w N E s
pas pas
3¢ 36 pas ?
Priklad 3
Resgeni
#863
vs832 44
¢KQJIB874 slaba drazba s dlouhou barvou
o]
w N E s
4% X pas ?
Priklad 4
Reseni:
A
¥386543 3 srdce
Q54 slaba drazba s dlouhou barvou
SdK543
w N E s
3¢ X pas ?
Priklad 5
aK742 Reseni:
¥QJ1873 5 srdci
¢A64 Co jiného?
%2

5 pas

pas X pas ?

Literatura
1. Bloky - R.B. Ewen
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Lekce 26: Konvence MULTI a dvojbarevna zahajeni

Poté, co jsme se naudili blokovat na tfetim a vy$&im stupni s vyuzitim poctu hracich zdvihd, mizeme
pouzit prostor na druhém stupni Ucelnéji. K tomu slouzi konvence MULTI. Zahajuje se hlaskou 24 a
pokryva dvé varianty. Jednak listy s drahym 6+listem, ktery neméa dostatedny pocet hracich zdvihl na
zahajeni na tfetim nebo Ctvrtém stupni a jednak rovnovazny list s 20-21 body, ktery jsme dosud
zahajovali 2BT. Tuto hlasku budeme pouzivat pro néco jiného. Partner bude predpokladat, Zze mate slabsi
variantu (tedy 6-10 bod{ s 6+listem). Silnd odpovéd bude od 14 bodl a bude znamenat minimalné silu
na vyzvu do hry. Pokud takovouto silu nemam, budu drazit povinné 29.

Po silné hlasce odpoviddm s 9-10 body 3¢e, s 6-8 body transferem a s 20-21 body 3BT. HlaSka 3¢ je
gameforcing, odpovidajici d& povinnou automatickou odpovéd 34 a zahajitel transferem ozndmi svij 6-
list. Celd tato akce je podnikdna proto, aby siln&jsf list byl v ruce a slab&i a prozrazeny list z{stal na
stole.

Po slabé hlasce 2% s 6-listem srdcovym pasuji, s 6-listem pikovym drazim 2# a s 20-21 body 2BT.

24!

29! = 0-13 bodl
2BT! = 14+ bodd
24! - 29!

pas = 6-10b., 6-list srdcovy
24 = 6-10b., 6-list pikovy
2BT = 20-21b., vyvazena rozloha

24! - 2BT!

3&! = 9-10 bodd, srdcovy nebo pikovy 6-list
34! = 6-8 bodl, srdcovy 6-list

39! = 6-8 bodd, pikovy 6-list

3BT = 20-21 bodd, vyvaZena rozloha

24! - 2BT! — 34! — 34! (automaticka hlaska)
39! = 6-list pikovy
38! = 6-list srdcovy

Zahajeni na druhém stupni 29, 2& a 2BT ted mdme volné k jinym G&eldm. Stdva se, ze dostaneme do
ruky slaby dvojbarevny list, a protoZe jeho sila neni dostate¢na k tomu, abychom ji viibec drazili, natoz
abychom ji drazili dvakrat &i tfikrat a nemame tedy pfirozenou drazbou Sanci ukazat rozlohu ve dvou
barvach, bude se nam tento prostor velice hodit. 29 budou od nynéjSka znamenat podlimitni zahajeni
(6-10 bodd) s dvéma 5+listy a to srdcovym a libovolnym jinym, 2& pak pikovym a levnym a 2BT se
dvéma levnymi.

Po 29 mame k dispozici kromé pasu (slibuje srdcovy fit) slabou odpovéd 2# - s piky pasuj, s levhym
pétilistem jej draz. Hld8ka 2BT je silnd (od 12b.) a vyzyva partnera, aby ukazal sv{j druhy 5-list. 39
bude znamenat 5-list pikovy 6-8b., 346 s 9-10b.

Po 2@ jsou slabou hlaskou (kromé pasu, ktery slibuje fit pikovy) 3¢e, které fikaji s trefy pasuj, s kary
draz kara. 2BT je opét silna hlaska a prikazuje ozndmit sv{j druhy 5-list.

64



Po 2BT ma partner vSechny informace a okamzité voli nejlepsi zavazek, obvykle to byva 3 trefy nebo
kara. Drazba levné barvy na c¢tvrté Urovni je vyzvou do hry.

29! =6-10b., 5+-5+ srdce a libovolna barva
248! =6-10b., 5+-5+ piky a levna barva
2BT! = 6-10 b., 5+-5+ levné barvy

29!

24! = s piky pasuj, jinak draz levnou barvu
2BT! = 14+ bodd

24!

3&! = s trefy pasuj, jinak draz kara

2BT = 14+ bodd

29! - 2BT!

3& = 5-5 srdce-trefy

3¢ = 5-5srdce-kara

39! = 5-5 srdce-piky, 6-8 bodu

346 = 5-5 srdce-piky, 9-10 bod{

24! - 2BT!

3 = 5-5 piky-trefy

3¢ = 5-5piky-kara

2BT!

3,4 = do pasu

4%, = vyzvado hry
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Lekce 27: Bridge Master 1M 91-105

Témata uloh:

¢ M91 - dvojity expas na piky dava odhoz jedné z levnych ztratovych karet, vzit hned, vytrumfovat,
expas, vzit pokracovani, expas, vzit pokracovani a shoz

« M92 - vzit hned a impasovat ddmou, abychom zlstali na stole a mohli impasovat znovu
e« M93 - vzit hned a impasovat junkem trumfy

e M94 - dvojity impas v trumfech podjetim, predtim jednou obtahnout eso

e M95 - okamzité rozehrat piky

¢ M96 - impas srdcovy

e M97 - okamzité rozehrat kara, i kdyz to vypada ze stolu nevyhodné

e M98 - okamzité vzit (hrozi pfechod na srdce) a impasovat piky

e« M99 - vyuziti vSech Sanci, dama trefova a impas desitkou

e« M100 - nepotrebuji impas srdcovy, ale vyrazim krale, rozehrat kara je nebezpecné

e« M101 - vzit, obehrat eso a pak impasovat - pfi péti chybéjicich kartdch ddmu impasujeme
e M102 - vzit hned a kara vynést pres kluka a pak desitku

¢ M103 - dvakrat propustit a pak impas na bezpecnou stranu k Vychodu

e M104 - pfri deviti kartach hrat na vypadnuti damy

e M105 - pfi deviti kartach hrat na vypadnuti damy
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Lekce 28: Impasy a podehravani honéri

A opét se vracime k impasovani a rozehravani barev. Ziskani spravné hracské techniky bude

v pozdéjsich letech neocenitelné.

Priklad 1
K108 5
N
Q973 W E 4
S
AJ62

Priklad 2

K75
N

S
AJ1042

Damu impasujeme tam, kde ji mGzeme
doimpasovat i ¢tvrtou, tady na Zapadé.

Také v tomto pripadé ji impasujeme tam, kde ji
mZeme doimpasovat aZ do konce, tady by
Q,x,X,x na Zapadeé stejné udélala zdvih.

Priklad 3

Al
N

S

K10532

Impasujeme klukem a ziskdme vSechny zdvihy
v pfipadé, ze je ddma na Zapadé druha nebo treti.

Priklad 4
V situacich skutec¢ného oboustranného impasu je samoziejmé
K1053 nejlepsi, aby do této barvy vynesli soupefi nebo se spolehnout na
N voditko z drazby ¢&i pribé&hu sehravky, ale pokud neni zbyti, dobry
w E efekt mize pfinést zahrani honérem ze zakryté ruky do slabé barvy
S stolu. V tomto pfipadé mdZe na zahraného kluka Vychod automaticky
AJO8 polozit ddmu a problém je vyreSen. Pokud to neudéla, vezmeme

kralem a impasujeme na druhou stranu.

Kdy nehrat impas
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Priklad 5

Ab63

Pokud chceme ziskat tfi zdvihy, je nejlépe obehrat
eso a dvakrat expasovat Q a J. Uspéjeme pfi krali
na Zapadeé, singl krali kdekoli a pfi rozloze 3-3.

Priklad 7

AQ654
N

S
732

Nejlepsi je obehrat eso, a pak z ruky k damé.

Podehravani honéru

P¥iklad 9
KQ74
N
A105 W E J93
S
862

Spravné je dvakrat nést z ruky na expas, mame
tak Sanci i na tfi zdvihy.

68

Priklad 6

AQ6542

Nemuzeme nikdy uhrat $est zdvihd, a tak je
nejlepsi obehrat eso a pojistit se tak proti singl
krali.

Priklad 8

J6

S
AQ532

Zapomenme na impasy a zahrajme malou do
kluka, pfi rozloze 3-3 udélame ctyri zdvihy, stejné
jako pfi K,x u Zapadu. Obecné plati, ze impas
podjetim ma smysl pfi Ctyrech figurach okolo
figury impasované.

Priklad 10
Q5
N
K1097 W E 182
S
A643

Pouze mald k ddmé nam dovoli uhrat dva zdvihy
pfi sedicim expasu.



Priklad 11

J4

Q983 w E 107
S

AK652

7

Kluk na stole vytvari dodatkovou Sanci na treti

zdvih a je nutno hrat malou ze stolu ke klukovi.

Literatura
1. Sehravka - . Minaficek
2. Sehravka - A. Sheinwold
3. BridZ snadno a rychlo - P. Mokran
4. BridZ pro kaZzdého - P. Hebak
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Lekce 29: Dalsi podehravani honéri

Piiklad 1
Q175
N
A9 W E 10832
S
K64

Nejlepsi je hrat dvakrat impas ke Q a J.

Priklad 3

KQ963
N

S
A 102

Pokud nemam vstup k dlouhé barvé, musim
nejdrive prevzit 10 kralem, obehrat eso a tim se
pojistit proti ¢tvrtému klukovi Zapadu.

Priklad 5

AQ9873

Mame-li trumfovou barvu takovou a prebijime

z ruky v pocatecni fazi sehravky, méli bychom
prebit sedmickou, protoze Sestka na stole by se
v pfipadé déleni trumfl 2-2 mohla stat vstupem,
pokud si uchovame v ruce trojku.
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Piiklad 2
K6
N
A108 W E J943
S
Q752

Expasujeme krdle, a pokud jsme Usp&&ni, mlzeme
dvakrat propustit a doufat, Ze eso spadne jako
treti.

Priklad 4

J103
N

S
AK9 84
Obehrajeme eso a prizna-li Zapad barvu,

odblokujeme kluka, prejdeme na stdl a
impasujeme nejdrive 10, a pak 3.



Priklad 6

V tomto prikladé mGzeme pti déleni 3-2 ziskat dal$i vstup na stll tak,

K532 ze obehrajeme eso a damu a kluka pfevezmeme kralem, druhym
N vstupem je pak pétka. Kdybychom ale potrebovali Ctyfi pfechody do
w E ruky, hrali bychom podle schématu - trojka do kluka, pétka do damy,
S kral do esa a dvojka do ctyrky.
AQJ4
Priklad 7
Prilezitost k odblokovani se nékdy naskytne hned v prvnim zdvihu.
QJ3 Potfebujeme-li v pozdé&jsi fazi sehravky ,stoprocentni* vstup na stdl
N v barvé rozdélené jako v prvnim prikladé, je tfeba po vynosu malou
w E kartou dat ze stolu 3 a bez ohledu na to, jakou kartu polozi Vychod,
S vzit esem.
A75
Priklad 8 Priklad 9
J103 A106
N N
w E w E
S S
K75 J5
Po vynosu malou kartou dame ze stolu kluka a Po vynosu malou kartou bere Vychod kralem.
zahraje-li nyni Vychod eso, zajistime si jisty vstup Odblokovani klukem nyni vytvori impasovou pozici
na stl odblokovanim kréle v prvnim zdvihu. proti Zapadu.
Literatura

1. Sehravka - J. Minaricek

2. Sehravka - A. Sheinwold

3. BridZ snadno a rychlo — P. Mokran
4. BridZ pro kaZzdého - P. Hebak
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Lekce 30: Prevzeti, zablokovani a zbavovani vstupt

Prevzeti

Priklad 1

AJ1052
N

s
KQ

Prevzeti je prebiti vlastni vysoké figury, abychom
zUstali na spravné strané. Tento ptiklad je opravdu
jasny, obtahnu krale a ddmu prevezmu esem.

Priklad 3
K109832
N
w E
s
Q

Mame-li jen dva pfechody na stll, musime
zahranou damu prevzit kralem, jinak bude déama
propusténa a barva zamrzne.

Zablokovani a zbavovani vstupi

Priklad 5

A5
N
S
10943

Hlavni hra¢ musi pfi prvnim vynosu malou kartou
polozit eso ze stolu, jestlize ma Vychod druhou
figuru, povede to k zablokovani nebo ztraté
zdvihu.

Priklad 2
AJ10973
N
w E
s
Q

Pokud mé stll ve druhém ptikladé pouze jeden
vstup, pfevezmeme damu esem, a pak vyzeneme
chybéjiciho honéra a usetfime vstup.

Priklad 4

K9853
N

s
AQ

Nejsou-li dva prechody na stll, je prevzeti damy
v druhém kole spravnym zahranim, v barvé pak
ziskame Ctyfi zdvihy pfi rozloze 3-3 i pfi rozloze 4-
2, méa-li jeden z obrancd J,x nebo 10,x.

Priklad 6
K104
N
63 W E AJ975
S
Q82

Vynese-li Zapad ze své kratkosti Sestkou, je nutno
polozit ze stolu krale. Vychod musi vzit, ale
nemdzZe pokracovat, protoze by dal zdvih na
desitku.
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P¥iklad 7
K 4
N
863 W E AJ1095
S
Q72

Polozeni krale zplsobi komunikaéni potize, Vychod
musi vzit esem a po propusténi druhého zdvihu je
tato barva izolovana.

Literatura
1. Sehravka (str. 10-14) - J1. Minaricek
2. Sehravka (str. 327) - A. Sheinwold
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Priklad 8

754

J103 w E

S
AK862

Qo9

Pokud se Zapad nesmi dostat do zdvihu, hraji
malou ze stolu, a kdyZz da Vychod damu, pustim
mu ji, pokud ne, vezmu esem, dostanu se na stdl
a celou operaci opakuji.



Lekce 31: Bridge Master 1M 106-117

Témata uloh:

M106 - tref ke krali a impas na kluka

M107 - hra na pravdépodobnost, pfi Ctyfech chybéjicich kartach hrat na vypadnuti damy
M108 - trumfy: eso a impas

M109 - nesmi zahrat impas trefovy, protoZze by vpustil nebezpecného soupere

M110 - Uhybnd hra - nutny impas trumfovy proti pravdépodobnosti, Zdpad pak nem{ze ubliZit
vynosem trefu

M111 - hrozi snap trefovy, a proto je nutné trumfovat shora
M112 - trefy: eso a impas nutny k zachovani prechodu

M113 - vzit srdce hned, protoze mé nemohou porazit a vypracovat trefy bez impasu, ktery
vypracovava piky soupefim

M114 - neimpasovat kara, protoze se pak zablokuji
M115 - preruseni srdci, vezmu druhy zdvih a nehrat nebezpecny impas trefovy

M116 - dvakrat zadrzet piky a kara nehraji na vypadnuti podle pravdépodobnosti, ale na impas
k bezpe¢nému soupefi

M117 - vzit kdro, dvakrat shora trumfnout (nebespedi snapu), a pak mizu klidné hrat kara
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Lekce 32: Vynaseni a markovani do barevnych zavazki

V této lekci bychom radi probrali vynos a prvni marku do vynosu v barevném zavazku.

Nejprve si zopakujme, jak vynasime. Ze sledu nejvyssi, z dublu vyssi, z 3-listu s figurou malou (mala
vzdy slibuje figuru!) z 3-listu bez z figury prostredni a pak vyssi (abychom odliSili od dublu), ze 4- a
vice-listu s figurou ¢tvrtou shora, bez figury tfeti shora a pak druhou.

Vynos a pfidand karta do vynosu je ve vétdiné zavazk{ kli¢ovy prvek obrany, ktery ve velké vétsiné
rozhodne o jeji Uspésnosti. Jsou tfi druhy markovani — kvalita (chci-nechci Cili mam ¢ nemam hodnotu),
kvantita (pocet - ten jsme zatim nemarkovali) nebo prednost pro nékterou barvu (Lavinthal). Do
zahajovaciho vynosu markuji kvalitu, pokud samoziejmé nejsem povinen dat vysokou kartu. Pozitivni
marka je mald karta, ktera slibuje figuru nebo dubl a negativni je velka blotka. Tato zasada plati viastné
pro kazdou barvu, kterou nacal partner.

Existuje nékolik malo vyjimek, kdy do vynosu partnerovy barvy znacime jiny druh marky.

Lavinthala markujeme tehdy, kdy je po vynosu patrno, Ze je nutno okamzité prejit na jinou barvu (na
stole je napf. singl v této barvé), jestlize jsme hlavnimu hraci vynosem vypracovali zdvihy na odhoz
(vynesli jsme eso z dlouhé barvy a na stole je K i Q této barvy), jestlize se rozlozeni barvy objasni
pfirozené samo nebo mame podezieni, ze partner vynesl ze singlu, jestlize jsme drazili 6-list a partner
vynesl figuru této barvy. Tyto situace vybizeji k tomu, aby partner nemarkoval kvalitu jako obycejné, ale
prednost v barvé.

Dalsi bézné pouziti Lavinthala je pfi prebitku. Neseme-li napf. od barvy s A,K a partner markoval dubl,
obtdhneme tyto dvé karty a nasledujici karta, kterou partner snapne by méla byt Lavinthal, aby partner
védél, kde mame vstup k dalSimu pfipadnému snapovani.

Doporucuje se nemarkovat do slemovych zavazkd, protoZe v nich se musi o své obvykle postarat hlavni
hra¢ a informace z marek obranci mu mohou byt &asto lep$im voditkem ke sprdvnému zplsobu obrany
nez samotnym obranctim.

Na nékolika rozdanich si zopakujeme, co jsme si fekli:

Priklad 1
Hraje se 6 pik{, vynos byl kral srdcovy, a protoze je

AKQ72 jasné, ze pokracovat v srdcich je nesmysl, Vychod
vQ namarkuje dvojkou svou Sikenu trefovou.
Q72
&AJ1087

L X§) N a3

YVAK976 ¥J110432
w E

1093 : ¢KJI8654

#9654 o —

Zévazek 68 S  Vynos YK
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Priklad 2
Na srdcové eso, kdy srdce nedavaji zadnou moznost

4176 zdvihu namarkujeme v pikovém zavazku klukem Zadost
vKQE6 o vynos v karech. Timto zplsobem vyimpasujeme ddmu
¢765 hlavniho hrade.
#9874
4Q N 432
Y$VA109743 w2 E V182
®KJI4 s ®A1098
Q103 #1652
Vynos WA
Priklad 3
Hraji se srdce a partner vynesl| pikovou 8, coz by mohl byt singl,
4QJ17 markujeme tedy Ctyrkou trefovy vstup.
¥Ql43
176
Q32
N A#10964
V5
w E
3¢ 15
SA 1094
Vynos #8
Priklad 4
Po této drazbé vynesl partner srdcové eso, naznacime mu
AKI5 tedy trefovou Sikenu, protoze hodnoty srdcové bych po této
9165 drazbé mé&l mit.
*K7
®AJO942
N #4863
$KQ10743
w E
4: $A1042
& —

Zédvazek 46 S  Vynos YA

w N E S
pas 1¢ 29 24
pas 36 pas 46

Literatura
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1. Obrana - ]. Minaricek
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Lekce 33: Dalsi markovani v priibéhu sehravky barevné hry

PFi markovani v dal&im prib&hu hry markujeme kvalitu do barev, které vynesl| partner a kvantitu do
barev, které vynesl| hlavni hrac. Kvalitativni marku mame jiz zazitou, je tfeba dostat do krve i marku
kvantitativni. Kvantitativni marka ukazuje pocet karet v dané barvé. Sudy pocet markujeme tak, ze
nejdrive polozime malou a pak velkou blotku a lichy pocet naopak. Markou je prvni odhoz do dané barvy
a druhy odhoz je jeho potvrzenim. Pfidal-li partner napf. do prvniho zdvihu pétku a ja ze svych karet,

z karet, které vidim na stole, a z toho, co pfidal hlavni hrac¢, nejsem schopen desifrovat, zda to ma byt
mala ¢i velkd, musim se soustfedit i v dalsim pfidani. Padne-li od partnera v druhém kole nizsi, byla to
velkd a padne-li vy$si, byla to mald. Vétsinou se v8echno markovani, které ur& dalsi pribéh hry,
odehraje v nékolika malo prvnich zdvizich a je tfeba mit se v téchto fazich hry na pozoru, nespat pfi
obrané a peclivé vyhodnocovat, jaky signal mi partner vyslal a co tedy vlastn& mize mit. Posledni
zminéna faze je neméné dlleZitd a vade hlava by méla pracovat na vyhodnocovani jednotlivych signald.
Tedy premyslite o tom, jaké z chybé&jicich karet podle signall ma partner a jak tedy hrat co nejucelné&ji.

DalSim preferencnim signalem je italské markovani, kterému se u nas prezdiva ,lisSky". Vyuzivdme v ni
lichych a sudych karet. Odhoz liché karty je kladny naznak, odhoz sudé karty je Lavinthal na zbyvajici
barvy. Licha karta je silnéjSi naznak nez suda karta. Do pozitivniho signalu pridavam vzdy nejmensi
lichou kartu. Pokud mam pouze liché karty, pfiddm nejdfive nejvyssi z nich a pak malou. Polozeni nizsi
liché barvy v druhém kole je popfeni tohoto signdlu a znamend, nemam nic nez liché karty v této barvé
a nemam v ni hodnoty.

Specialnim, ale snadno pochopitelnym signalem je odhoz figury. Naznacujeme tim partnerovi, ze
nemame figuru bezprostiedné vyssi a naopak drzeni figury bezprostfedné nizsi. Casto v této barvé
mame sled a prejeme si vynos do této barvy.

Zde je cvi¢né rozdani:

Trumfy jsou piky a jsou neseny.

o —
YA963 Signal na srdce je srdcova 3.
;}1(0;376 232 Signal na trefy 2 kdrova nebo 7 trefovd, mizeme-li ji postradat.
Literatura

1. Obrana - ]. Minaricek
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Lekce 34: Vynaseni a markovani do beztrumfovych zavazki

Rozeznavame principielné dva druhy vynos( - pozitivni a negativni. Pozitivni je z délky s cilem
vypracovat barvu, negativni z kratkosti nebo i délky, ale neperspektivni, s cilem vypracovat barvu
partnera nebo nezadat zdvih. Pozitivni vynos pouzijeme tehdy, vidime-li redlnou moznost vypracovat
své zdvihy a vyhrat zavod o vypracovani své barvy. Negativni vynos pouzijeme, mame-li pFilis slabou
kartu nebo hlavni hrac je velmi silny (a finesy mu tedy nesedi) nebo jsme vyhodnotili zavazek hlavniho
hrace jako hrani¢ni, v némz nesmime zadat. Pozitivni vynos je nejvyssi ze sledu nebo ¢tvrtou shora,
negativni vynos je nejvyssi blotkou. Pokud neseme do barvy licitované partnerem, vyneseme nejvyssi
blotku nebo figuru z dublu, vynos malou blotkou v barvé partnera znaci figuru minimalné v 3-listu.

Do pozitivniho vynosu markuje partner pocet, do negativniho vynosu kvalitu, podle toho, zda byla volba
partnera Uspésna.

Zde jsou instruktazni rozdani:

854
N
KQ1063 w E 972
s
Al
Vynos K, v prvnim pripadé kvantitativni marka 2, ve druhém 9.
854 V prvnim pFipadé pak mize pokojné prvni obrance pokracovat,
N kdezto v druhém musi zastavit a pockat, az mu barvu partner
KQ1063 w E 92 podnese.
s
Al7
Vynos 9 karova. Partner vynesl| negativné, ale netrefil se do barvy, a
AK6 proto Sestku.
YVAK42
Q1053
*dK53
N 4852
W £ V97
s 642
SAQ963
Vynos 49
Literatura

1. Obrana - ]. Minafricek

79



Lekce 35: Dalsi markovani v priibéhu sehravky beztrumfové hry

Postupy a markovani jsou naprosto stejné. Do partnerovych barev markuji chci-nechci, do barev
soupefl pocet a do shozu (pokud nemam danou barvu) liky. Mohu uplatnit i odhoz nejvys&i karty ze
sledu vedeného honérem, ktery slibuje nizSiho honéra.

Literatura
1. Obrana - ]. Minaricek

Systém Lepsi levna pro stupen Skolaéek

Zahajeni:

1dk,1¢ bez drahého 5-listu, lepsi levna, 12-21b. bez levného 5+listu do 23b. pfi 4-4
v levnych zahajujil @, pfi 3-3 v levnych zahajuji 1ée

19,14 5+list, 12-21b.

1BT 15-17b., vyvazena rozloha

2! GF, 22+ s 5+listem nebo 24+ bez 5+listu

24! konvence MULTI, 20-21b. vyvazena rozloha nebo 6-10b. s drahym Sestilistem

29! 5+-5+ srdce+libovolny, 6-10b.

24! 5+-5+ piky+levny, 6-10b.

2BT! 5+-5+ levné barvy, 6-10b.

3,4%, 4,9, 8,5%, & 0-10b., 6+list od 4 hracich zdvih( podle stavu mansi

Zasady dalsi drazby:

V celé drazbé se snazim co nejlépe popsat svij list (délku jednotlivych barev a bodovou silu). Dodrzuji
hranice bezpecnosti, principy popisu listu, forcingu, negace, invitu. Pokud mam dvé nestejné dlouhé
barvy, drazim nejdrive tu delsi, pokud mam dva nebo tfi 4-listy, drazim nejdrive ten nizsi, pokud mam
dva 5- nebo 6-listy, pak drazim nejdrive ten drazsi.

Dalsi drazba po zahajeni 1BT:

24! Stayman, tj. 8+ s alespon jednim drahym 4-listem
26, V! 5+list, 0+b., transfer

24! dotaz na levné barvy

2BT 8-9b. bez drahého 4-listu

3%, ¢,9, 6 12+b., GF, pokus o slem, 6+list

1BT — 2¢b!
24! = nemam drahy 4-list
2¥ = mam 4-list srdcovy, mozna pikovy

26 = mam jen pikovy 4-list

1BT - 24!

2BT! = stejné dlouhé trefy a kara nebo kara delsi
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3&! = trefy delSi nez kara

DalsSi drazba po zahajeni 2BT:

3! Stayman, tj. 6+ s alespon jednim drahym 4-listem
3¢, 9! 5+list, 0+b., transfer
3BT 6-11b.

DalsSi drazba po zahajeni 2¢s:

24! 0-3b.

29, &, 3%, ¢ 5+list, 4+b.

2BT 4-8b. bez 5-listu

3BT 9-11b. bez 5-listu
4BT 12+b. bez 5-listu

Dalsi drazba po zahajeni 2¢:

29! = 0-13b.
2BT! = 14+b.
24! - 29!

pas = 6-list srdcovy 6-10b.
246 = 6-list pikovy 6-10 b.
2BT = 20-21b., vyvazena rozloha

24! - 2BT!

3é! =9-10b.

34! = 6-8b., 6-list srdcovy

39! = 6-8b., 6-list pikovy

3BT = 20-21b., vyvazena rozloha

24! - 2BT! — 34! — 34! (automat)
39! = 6-list pikovy
38! = 6-list srdcovy

Dalsi drazba po zahajeni 29:

24! = 0-11b., s piky pasuj, jinak draz levnou barvu
2BT! = 12+b.

29! - 2BT!

3& = 5-list trefovy

3¢ = 5-list karovy

39! = 5-|ist pikovy, 6-8b.

38 = 5-list pikovy, 9-10b.
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Dalsi drazba po zahajeni 24:

3&! = 0-11b., s trefy pasuj, jinak draz kara
2BT! = 12+b.
24! - 2BT!

3¢k = 5-list trefovy
3¢ = 5-list karovy
Dalsi drazba po zahajeni 2BT:

3, ¢
4%, ¢

do pasu

vyzva do hry

DalsSi drazba po zahajeni 3¢, ¢, ¥, &:

zvyseni barvy = do pasu

3BT = do pasu

nova barva

4BT

forcing s vlastni barvou a podporou v barvé partnera

Blackwood

dotaz na zadrz v této barvé

5 v nové barvé
5BT = dotaz na kvalitu trumfd

5 v barvé zahajeni = dotaz na kvalitu trumft

39 -59

pas = 0-1 topfigura v trumfech
69 = 2 topfigury v trumfech
79 = 3 topfigury v trumfech

39 - 5BT

59 = dama trumfova

6¥ = eso nebo kral trumfovy
79 = dvé topfigury v trumfech
Konvence:

POH (Pokus o hru)

19 - 29

2BT! = dotaz na pikové doplnéni

16 - 24

34! = dotaz na karové doplnéni

pokud mam zadanou hodnotu, dorazim na hru

19 - 29
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248! = dotaz na singla

16 -24
2BT! = dotaz na singla

pokud mam singla, drazim ho, kdyzZ ne, tak 3 v ushodnéné barvé

1h -19 - 29
34! = dotaz na doplnéni
10 -146 -24

2BT! = dotaz na singla

DRURY (Pouzivame pfi zahajeni v drahé barvé na tretim misté, kdy mdZzeme otevFit v prvni
mansi uz s 8 a ve druhé mansi uzs 10 b.)

19 - 24! (10-11b., 3+list srdcovy)
249! = 8-11b.
29 = 12-14b.

véechno ostatni je 15-21 bodl a tedy gameforcing

Slemova drazba (zkraceny Blackwood a Hoyt):

Hlaska 4BT znamena dotaz na pocet es, odpovédi:

5¢& 0 nebo 3esa

5¢ 1nebo4esa

59 2 esa bez krale

56 2 esas jednim krdlem

5BT 2 esas dvéma krali

Pokud po odpovédi na esa partner drazi barvu, na niz jste se dohodli, pak to znamena, Zze nechce hrat
slem a je Vasi povinnosti zapasovat. Kdyz po Vasi odpovédi zadrazi nejblizsi barvu, ktera neni
dohodnutou trumfovou barvou, zjistil, Ze mate vsechna esa a rad by se dozvédél, zda by nebylo mozné
hrat velky slem. Pta se Vas tedy na krale. Prvni nasledujici odpovéd znamena 0 nebo 3 kralové, dalsi 1
nebo 4, dalsi 2 bez damy atd. Tato dotazova konvence se jmenuje Hoyt.

Zasahy do drazby:

vlastni barva bez skoku 10-15b., 5+list., ale dobra barva po zasahu drahou barvou pouzivame
konvenci DRURY

1BT 15-17b., vyvazena rozloha
skok vlastni barvou 6-9b., 6+list
kontra! dvojznacné: pobidkové 12-15b. a min. 3-listy ve zbylych barvach

informacni 16+b. (v druhém kole nova barva nebo BT od 18b. vyvazenych)

Vynosy:
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ze sledu (i preruseného) nejvyssi

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

ze 4- a vicelistu bez figury treti a pak druhou nejvyssi
z 3-listu s figurou nejmensi
z 3-listu bez figury prostiedni, pak vyssi
z dublu vyssi
Markovani:
do barvy

mala = chci, velka = nechci
partnera

do souperovych i .. , o
mala = sudy pocet, velka = lichy pocet

barev
do odh LliSky" (licha = chci tuto barvu, mald suda = chci nizsi ze dvou zbyvajicich
0 odnhozu . . C s i s
barev, velka suda = chci vyssi ze dvou zbyvajicich barev)
figura slibuje alespon jednu mensi figuru, nez byla shozena

Literatura pro 3. ro¢nik Havirovské bridzové akademie

o Bloky - RobertB. Ewen

e BridZ pro kazdého - Petr Hebak

e Bridz snadno a rychlo — Pavol Mokran

e Brydz od poczatku - Krysztof Jassem

e Moderni prirozena drazba - Wladyslaw Izdebski + Olgierd Rodziewscz-Bielewicz
e Obrana - Josef Minaricek

o Sehrdvka - Josef Minaficek

o Sehravka - Alfred Sheinwold

e Tajemstvi vitézného bridze - Jeff Rubens
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