V predchozich tfech letech se Zaci naucili zdkladdm hry, obrany i licitaéniho systému natolik, Ze jsou
schopni hrat soutéZe véech druhd, aniz by méli mit problémy formalniho typu - s rychlosti hry, s
dodrZzovanim vSech pravidel drazby i sehravky a jsou vybaveny nejzakladnéjsi technikou. V tomto roce
bude jddrem vyuky uéebnice mistrl Anglie a Francie Rogera Trézela a Terence Reeseho, jejichZ kniha by
méla byt urcité v knihovniéce kazdého ¢tvrtaka spole¢né s knihami Tajemstvi vitézného bridze od Jeffa
Rubense a Pokrocila sehravka od Edgara Kaplana z minulych let. Je zde prehledné zmapovano pét
oblasti obvyklych problému hlavniho hrace a exkurze do té&chto konéin bude urdité zajimava. Objevuji se
zde, stejné jako v Bridge Masteru, popisy hracskych technik, o nichz se budou metodicky ucit o rok
pozdé&ji, ale to vlibec nevadi.

V kazdé sehravkové lekci jsou uvedeny vzdy Ctyfi priklady jako zaklad vyuky. Ty proberte peclivé, pokud
budete mit kolem sebe opravdové nad&ence, mizete pouzit dalsi ptiklady, pokud budete mit kolem sebe
vasnivé badaly, mlizete jim nékteré z t&chto problémd dat k vytedeni samostatné domd a na dalsi lekci
se pobavit o jejich Feseni. Kdybyste pracovali timto zplsobem, poradte svym svéfenciim, at zbyvajici
klicové karty riizné& kombinuji a hledaji takto reseni. Kazdopadné by jim méla byt poskytnuta kniha, aby
si mohli samostatné studovat, kolik jim libo.

Prakticky budou svou sehravku pilovat a testovat v nam jiz znamém programu Bridge Master. Této
¢innosti je vénovano Sest lekci, hraci postoupi do druhé Urovné, kde proberou sekce A a B. Stéle plati
doporuceni co nejvice hrat. Pokusit se hrat soutéze krouzkového, klubového i mistniho charakteru,
zorganizovat pro déti rizné pFebory a soustfedéni, snazit se v nich péstovat kolektivni duch a hrdost na
vysledky dosazené akademii. Z vétsSich soutézi doporucujeme Ucast na mistrovstvich republiky pro
juniory a dorostence, velkych cenach a prvni pokus o Ucast na ,dospélackém"™ mistrovstvi republiky,
nejlépe asi topovém.

V oblasti drazby nenabizime nic nového. Zakladni principy uz se ménit nebudou. K dobru davame
vyspélejéi slemovou drazbu - alum, Sprinter, cue-bidy, DOPI, budeme se trochu vice vé&novat zédsahiim a
oboustranné drazbé, vylepsime drazbu po 1BT, oprasime markovani a pfiddme néjaké konvence -
gambling, rdizné druhy kontra a rekontra a dvojbarevné zasahy.

Snazte se byt, jako ostatné neustale, trpélivi, davat détem co nejvice prilezitosti hrat a srovnavat se,
pokud to je jen trochu mozné tak i literaturu.



Lekce 1: Bezpecna sehravka - Specifické kombinace

V prvnich ¢tyrech lekcich se budeme zabyvat pojmem, ktery bridzisté oznacuji jako bezpecna sehravka.
Mame uhrat svij zavazek a pokud moZno eliminovat nebezpe¢i, kteréd skryvaji rizné kombinace
chybéjicich karet. Nepokousime se ziskat nadzdvihy, ale chceme stoprocentné uhrat své. Toto pojeti je

vhodné predevsim v tymové hre.
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Jih sehrava zavazek Ctyri piky. Zapad odehrava srdcové
eso a krale, a pak pokracuje karovym klukem. Jak ma
Jih sehravat, aby zavazek splnil?

PFedevsim musi zamezit ztrat& dvou trumfovych zdvihd.
MUzZe si dovolit odevzdat jeden zdvih v trumfech, protoze
jinak nema slaba mista. Byl by to jisté horky omyl,
kdyby odehral pikového krale s Umyslem impasovat
kluka ve druhém kole. To by bylo spravné tehdy, kdyby
potfeboval v8echny zdvihy. JelikoZ si véak muZe dovolit
odevzdat jeden zdvih, ma k dispozici bezpe¢nou cestu ke
splnéni zavazku, i kdyZ karty obrancl vypadaly takto:

Ma odehrat nejprve pikové eso, a pak vynést malou z ruky a pouze pokryt kartu zahranou Zapadem.
(Kdyby ovsem Zapad nepriznal, vezme kralem a zahraje expas ke klukovi.) Nemusi mit obavu, ze
Vychod ziskd zdvih, ponévadz pak by byla rozloha u obréncl 3-2 a zbytek zdvihi by byl tudiz jeho.

Zavér: Mame na lince osm nebo devét karet v barvé, ve které ndm chybi dama s desitkou. Eso s kralem
jsou na opacnych strandch a nemame jako obvykle odevzdat vice nez jeden zdvih. V kazdém z

nasledujicich prikladd:
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odehravame vysokou figuru nejprve z listu, ktery obsahuje kluka, a

KJIxXx pak z tohoto listu pokra¢ujeme malou. Pfizna-li obrdnce malou kartu,
N polozime devitku. Tim se zabezpecujeme proti rozloze 4-1 s Q,10,x,X
w E u kteréhokoliv obrance.
s

Hodnota tohoto zptlsobu sehravky tkvi v tom, Ze je zaruéené
A9 x X spolehliva proti jakékoliv rozloze 4-1 a samozifejmé proti rozloze 5-0 u
kteréhokoliv obrance.

Zapad v tomto prikladé mohl znemoznit bezpecnou sehravku
zahranim tretiho srdce do dublsSikeny.

Priklad 2
Dal$i zplsob bezpe&né sehravky je vzat z

4QJ1762 mnohaclenného turnaje druzstev. Na lince N-S je

vi2 mnoho duplicitnich hodnot, a tak se nékteré pary

¢AK dostaly pfili§ vysoko, kdyz hraly zavazek 5 pikl a

*K543 neékteré dokonce maly pikovy slem. Avsak i ti, ktefi se
#K1085 N L zastavili na Ctyrech pikach, klopytli na Uskali. Obrana
¥109864 w2 E Y$AK75 si okamzité odehrala dva srdcové zdvihy, a pak
®93 S $108765 vynesla karo ke krali na stole. Jak mé Jih déle
%108 #9762 pokracovat, kdyz sehrava zavazek 4 piky?
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Pokud by se jednalo o parovy turnaj, kde se nadzdvihy nemaji hazet pres plot, bylo by spravné zahrat
impas na krale s nadé&ji na zisk v3ech zdvih(, pokud by Vychod mél K,x nebo K,x,x. Ale pfi kazdém
jiném zplsobu hodnoceni je spravné prejit trefem do ruky a odtud zahrat maly pik. Takto ziskal Zapad,
ktery mél v pikach K,10,8,5, pouze jeden zdvih, zatimco po impasu ddmou by ziskal zdvihy dva.
Zbyvajici rozloha:

Kdyby mél étyFi piky Vychod, coZ se ukdze v prvnim kole, ziskd zdvih krélem, ale pak zbytek zdvihd
patfi hlavnimu hraci. Kdyby v tomto pFipadé zahral hlavni hrac nejprve esem, musel by Vychodu
odevzdat dva zdvihy. A konec¢né neni také bezpecné zahrat malou ze stolu a impasovat devitkou, kdyz
Vychod pfiznd maly pik. Dva zdvihy jsou pak k odevzdani vzdy, kdyz ma Zapad singl desitku nebo
K,10,x.

Zavér: Mame-li na lince devét karet s Q,]J v jednom a A,9 ve druhém listé jako na priklad:

QJxx
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MGzeme-li odevzdat jeden zdvih v této barvé, zahrajeme naprosto
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bezpecné proti jakékoliv rozloze zcela neocekavané malou od esa.
Tento zplsob zahrani je stoprocentné bezpeény.

Kdyz Jih sehraval zavazek Sest srdci, dostal pfiznivy
vynos pikovou damou. Kdyby dostal trefovy vynos,
musel by asi vzit esem a zahrat srdce k esu s nadéji, ze
vypadne krdl nebo Ze odhodi trefy na kara stolu. Ted'si
ovSem mohl dovolit odevzdat jeden trumfovy zdvih, ne
vSak dva. Jak zahrat bezpecné?

Kdyby byl na stole, zahral by malé srdce s tmyslem
pouze pokryt kartu zahranou Vychodem. Nicméné
prechod na stll je problematicky, a tak nejbezpe&né&ijsi
je zahrat srdce z ruky. Jelikoz obranci méli tyto karty:

Zapad pochopitelné nepriznal. Desitku stolu pokryl sice Vychod klukem, ale dale uz byl bezmocny. I
kdyz vratil tref, Jih vzal esem na stole, vyimpasoval srdcového krale, odehral dvé vysoka kara z ruky,
poslednim trumfem pre&el na stdl a na vysokd kara stolu odhodil z ruky tref.

Snadno se da zjistit, Ze po odehrani srdcového esa v prvnim kole by Jih odevzdal dva trumfové zdvihy
na K,J,x Vychodu. Dalsi oSidnost této kombinace spociva v zahrani damy ze stolu na dvojity
Culbertsonovsky impas. Kdyby chybéjici tfi trumfy mél Zapad, opét by ztratil dva trumfové zdvihy.

Zavér: Pri deseti kartach na lince nam chybi kral s klukem, eso a ddma nejsou v jednom listé. V
nasledujicich ukazkach nesmime ztratit vice nez jeden zdvih:

A 10 x x




V Zadném pfipadé nesmime odehrat nejdrive eso. Misto toho

QX XXX musime vynést malou kartu z toho listu, kde pravé jsme (jsme-li ve
N druhém prikladé na stole, musime vynést desitku nebo devitku).
w E Vynasime-li k A,10 a prvni obrance pfidéd malou, impasujeme
s desitkou.
A 10 x x x

Priklad 4
V tomto rozdani sehrava Jih zavazek gest bez trumfu.
:A 5 Zapad vynasi srdcovou osmicku, jak ma Jih pokracovat?
KQ?2
®A105 Hlavni hrac vidi, ze pro splnéni zdvazku potrebuje Ctyri
A trefové zdvihy, protoze v ostatnich barvach jich ma osm.
$AQIS53 fové zdvih y (ch barvach iich ma
0863 0109742 Jelikoz za jistych podminek mize byt dilezité zachovat
V374 N ¥3]1093 si prechody do ruky, bere zdvih krdlem na stole a dale
0Q43 w4 E 0176 odehrava trefové eso. Jelikoz zbytek rozdani vypadal
#1086 2 s K takto:
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kral Vychodu vypadl do esa a po odevzdani jednoho trefového zdvihu hlavni hrac¢ slemovy zavazek
splnil. Mél stésti, Ze mu vypadl| kral? Ale kdepak! Jih jen zahral trefy bezpec¢né, aby se chranil praveé
proti singl krali za esem. Kdyby zahral impas v prvnim zdvihu, Zapad by si stale jesté podrzel trefovou
kontrolu a Jih by zdvazek nesplnil. Predpokladejme, ze Vychod mél jen singl maly tref, a Zapad
K,10,8,x. Po odehrani trefového esa by Jih presel dvakrat do ruky, odkud by vzdy zahrdl maly tref, ¢imz
by si vypracoval Ctyfi trefové zdvihy stejné, jako kdyby zahral v prvnim kole impas. Touto bezpecnou
sehravkou ztraci zdvih jen v pripadé, kdyz by mél Zapad v trefech K,x nebo K,x,x. Tento zdvih vsak neni
rozhodujici pro splnéni zavazku.

Zavér: Mame na lince osm karet v barvé, a pritom A,Q,J je v jednom listé. Nasim Ukolem, stejné jako
ve vé&tsiné pripadd bezpedné sehravky, je rozehrat tuto barvu tak, abychom v ni odevzdali maximalné
jeden zdvih.
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Nejlepsi rozehrani barvy v uvedenych prikladech, pokud mame dosti

AQIx prechodl do listu proti A,Q,], je odehrat nejprve eso, a pak vynaset

N vzdy proti Q,J,x. Tim se chranime proti ztraté zdvihu, je-li kral singl za
w E esem. Nic tim neztracime, pfinejmensim ne ddlezity zdvih.

S
X X X X

Dalsi priklady:
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Poté, co Jih dvakrat opakoval srdce, Sever nesobecky
zvysil tuto barvu na celou hru. Zapad vynesl karovou
damu a Jih vidél, ze pfi odevzdani pikového zdvihu
nesmi odevzdat vice nez dva trumfové zdvihy. Jak mél
hrat?

Prvni zdvih vzal esem karovym, odehrdl srdcové eso a
presel do ruky trefovym esem. Osud zavazku nyni
zavisi na tom, co vynese z ruky. Kdyz nyni vynese kluka
nebo desitku a jeden z obranci ziska zdvih uz
neobsazenou figurou, musi Jih odevzdat druhému
obranci jesté dva zdvihy. Tedy vynos malou srdci je
lepsi, protoze 1,10 je pak rovnocenné druhé vysoké
figure. Zbytek rozdani dava rozboru za pravdu:

Hrac, ktery se dopusti chyby a vynese ke druhému zdvihu kluka nebo desitku, pak argumentuje takto:
.Kdyz ale vynesu ke druhému zdvihu malou, riskuji odevzdani zdvihu na stfedni kartu." To je ale jen
iluze. Jsou-li srdce délena 3-3, tak do tFetiho kola, které Jih vynese, vypadnou u obrancl dvé vysoké
figury, takze je uplné jedno, jakou kartu hlavni hra¢ vynese ke druhému zdvihu. A pokud ma néktery
obrance K,Q,9,x, musi stejné ziskat tfi zdvihy. TakZze vynos kluka nebo desitky ke druhému zdvihu

nemuUze nikdy pFinést zisk.
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Jih zahdjil drazbu hlaskou dva piky a nakonec skoncil
v celohernim zavazku v této barvé. Zapad vynesl krale
karového, kterého pokryl hlavni hra¢ esem na stole.
Na pikovou sedmicku vynesenou ze stolu polozil
Vychod desitku. Jak ma Jih pokracovat?

Jih mdzZe hrat na A,10 u Vychodu, ale jelikoZz v&dél
néco o bezpecné sehravce, zahral disciplinované z
ruky maly pik. A vyplatilo se mu to, protoze zbyvajici
karty byly rozlozeny takto:

Eso Zapadu nyni ziskalo prazdny zdvih a obrana dostala pak uz jen dva zdvihy, jeden trumfovy a trefové
eso. Maly rozbor ndm ukaze, Ze nesmime-li v této kombinaci ztratit vice neZ dva zdvihy, nem{zeme nic
ziskat tim, ze v prvnim zdvihu zahrajeme damu. Kdyby Vychod mél napriklad A,J,10 a propustili bychom
mu prvni zdvih na desitku, ziska pak jiz jen jeden zdvih na eso - presné tak jako bychom zahrali v

prvnim zdvihu krale nebo damu.

Zavér k obéma predchozim pFikladdm: Mame-li ve sledu dvé vysoké figury, jako napfiklad K,Q nebo
1,10, mame prirozeny sklon k tomu vyhnat vysoké karty soupere zahranim nasi vysoké karty. Tomuto
pokuseni se vSak musime vyhnout, protoze pokud nas sled neni pocetné dostatecné silny, je daleko
lepsi vynést z této barvy v prvnim kole malou kartu.
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Mnoho turnajovych hraéd ovldda bezpeénou sehravku
teoreticky, ale kdyz se prilezitost k jejimu uplatnéni
naskytla v parové soutézi, polovina startovniho pole
zvolila $patnou cestu. Vé&t&ina parl na lince N-S doéla
do 6 srdci. Zapad vynesl krale trefového. Kdyz Jih
dvakrat trumfnul, oba obranci priznali. Jak mél Jih dale
pokracovat?

Né&kolik hraéd resilo tento problém jako ,jeden ze dvou
impast®. Spoléhali tedy na to, Ze bude sedé&t bud’
karova dama nebo kral pikovy, coz ma Sanci asi 75%.
Je prirozené, Ze karovy impas se zahraje nejdrive,
protoZze ma-li Vychod v karech Q,x,x, Jih si mize na
¢tvrté karo odhodit pik ze stolu a udéla trinact zdvihl i
bez pikového impasu.

Ukdzalo se, Ze tento zplsob sehrdvky neuspél. Zapad vzal kluka kdrového ddmou a vratil tref. Hlavni
hrac¢ musel pozdéji zahrat i pikovy impas a ten také nesedél, protoze obranci méli tyto karty:

Hradi, ktefi sehravali rozdani timto zplisobem, poukazovali na to, Ze podnikli nejlepsi kroky, k ziskani
tfinacti zdvihd, ale pro spinéni zadvazku méli daleko lep&i cestu. JelikoZ se ukazalo, Ze zbyvajici trumfy



jsou 2-2, pikovy odhoz ze stolu by eliminoval ztratovy zdvih v pikach. To znamena, Ze Jih mél rozehrat
bezpecné kara tak, Ze nejprve zahral krale v ruce a pak malé karo k esu na stole. Kdyby nyni dama
nevypadla, vynese karo ze stolu a vypracuje si odhoz, pokud ma damu Vychod nebo pokud kara byla
délena 3-3. Tak, jak byla kara délena v rozdani, ddma vypadla ve druhém kole a hlavni hra¢ se mohl
pokusit jesté o nadzdvih impasem pikovym.

Ctenari, ktefi se vyznaji v hodnoceni parovych soutézi, mohou argumentovat tim, Ze je spravné trochu
riskovat pro ziskani nadzdvihu a tim i lepsiho topskérového hodnoceni. Hraci, ktefi impasovali kdrovou
damu klukem, se tohoto argumentu rychle chopi. Nemaji vSak pravdu, protoze neni pfilis jednoznacné
snadné vydraZit v tomto rozdani $est srdci. Mohou si byt jisti, Ze se vyskytne dost parQ, které tento
zavazek nevydrazi. Proto je nutné sehrat tento zavazek co nejbezpecnéji, stejné jako pfi komercni partii
nebo pfi utkani druzstev.

Zavér: Setkdvame se nyni s velmi jednoduchou, ¢asto se vyskytujici kombinaci karet, jejiz spravné
rozehrani je stale nejméné poloviné bridZistd na celém svété utajeno. Mdme na lince sedm karet v
barvé, které obsahuje eso, krale a kluka a je rozd&lena 4-3. Na&im Ukolem je ziskat tfi ze &ty zdvihl
jako v téchto prikladech:
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Pokud si myslime, Ze je nejlepsi odehrat jednu vysokou figuru a pak
A XX zahrat impas klukem s moznosti, Ze ddma sedi nebo Ze barva je u
N obrancl délena 3-3, jsme na omylu. Ztracime vzdy, kdyZ druha dama
w E za klukem ziskava zdvih. Zplsob sehrani, ktery dava nejvétsi &anci na
S ziskani tfi zdvih{, spoc&iva v odehrani esa a krale a dal$im vynosem
KX x malé karty proti klukovi. Jsme vzdy Uspésni, kdyz je dama pred
klukem, kdyz je barva délena 3-3 a také kdyzZ je druha déma za
klukem.

Literatura
1. Bezpecna sehravka (priklady ¢. 9-12, 14,16,17) - Reese, Trézel



Lekce 2: Bezpecna sehravka - Nepriznivé délené trumfy
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V tomto rozdani sehrava Jih zavazek 4 srdce. Zapad si
odehrava pikového krale a eso a pak pokracuje
karovym klukem. Hlavni hrac ziskava zdvih v ruce a
vidi, Ze ve vedlejSich barvach uz neodevzda zdvih,
musi se proto vyhnout ztraté dvou zdvih{ trumfovych.
Jak ma pokracovat?

Kdyz hraje k srdcovému krali na stole, Zapad pridava
devitku a Vychod dvojku. Nyni vynasi ze stolu dalsi
srdce a Vychod dava osmicku. Jih musi nyni hrat z
ruky desitku. Jestlize mé&l Vychod plvodné v srdcich
Q,1,8,2, Jih tento zdvih ziskd a odevzda tak pouze
jeden. Mél-li Vychod v srdcich jen Q,8, ziska tento
zdvih Zapad na kluka, ale v pristim kole uz vypadne
dama Vychodu do srdcového esa.

Vsimnéte si, ze by Vychodu nepomohlo zahrat ve druhém kole srdci ddmu nebo kluka. Jih by zdvih
pokryl, predel kdrem nebo trefem na stlil a zahrdl by odsud tfeti srdce ke své desitce a opét odevzdal
jen jeden zdvih. V takové situaci je 1épe pro Vychod nedavat figuru, protoZze mize ziskat zdvihy dva,
jestlize Jih udéla chybu, nezahraje bezpecné a polozi do druhého zdvihu eso.

Zavér: V nékteré (jedné) barvé mame osm karet ve spojenych listech, mame eso, krale a desitku. Tyto
karty mohou byt v jednom list& nebo rozdéleny do dvou listl. Na&im Gkolem je neztratit v této barvé
vice nez jeden zdvih. V nasledujicich pfikladech nejprve obehrajeme eso, a pak vyneseme malou ke
krali s desitkou, s myslem dat jen desitku, zahraje-li obrance malou.

K10 x x x

N
w E
S



N
BB
s
A K10 x x
K108 x x x
N
B
s
A9
Jestlize desitka bude pokryta damou nebo klukem prvniho
A K109 xx obrance, rozloha u soupefd musi byt 3-2 a zbyvajici figura
N vypadne v pristim kole do krale. Timto zahranim se zabezpecime
n w E = proti Q,J,x,x u druhého obrance. Je-li tomu tak — obrana je
S bezmocna. VSimnéte si, Ze v poslednich dvou prikladech, kdy
< X hlavni hra¢ ma v barvé pouze dvé karty, je nutné, aby mél také
silné stredni karty, jinak by mohl obrance feknéme od Q,J,9,x
znemoznit bezpecnou sehravku tim, ze by zahral ve druhém kole
figuru.
Priklad 2
Jih sehravéa zavazek 6 pikl. Zapad vynasi karovou
48432 osmicku a HH bere kralem na stole. Vidi, Zze ve
vs vedlejsich barvach nema ztratové zdvihy, proto musi
¢AKGE42 svlj um vynaloZit na to, jak zamezit ztraté dvou
*AB3 zdvih{ pikovych. Jak ma pokragovat?
K N AI76 Jestlize vynese pik ze stolu a bude impasovat
vQ109543 w2 E YKI2 damou, kterou Zapad pokryje kral [ v pFisti
487 Q11009 , pad pokryje kralem, musi v pristim

&7 654 S &311009 kole hada’t, zda irlnpasovat kluka nebo htat na jeh’o
vypadnuti. Stejne dilema nastane, jestlize v prvnim

M#AQ1095 kole zahraje hluboky impas desitkou a Zapad

:A 76 pokryje klukem - mohl by mit pouze K,J nebo kluka
53 singlového.

#KQ2

Zévazek 68 S  Vynos 8

Spravné je zahrat v prvnim kole esem. PFida-li Zapad malou kartu, ptejde na stll trefem nebo karem a
zahraje znovu maly pik k damé&. Mé&l-li Zapad plvodné K,J,x, nedd se proti tomu nic délat, ale mél-li tyto
tri karty Vychod nebo byla-li rozloha 2-2, odevzdd maximalné jeden zdvih. Zbyvajici karty byly u
obranci byly rozdéleny takto:

PFi této rozloze neodevzda Jih vibec zadny zdvih, protoZe po odehréni esa, na které vypadne u Zapadu
krdl, prejde bezpe&né na stll a zahraje impas na kluka. Kdyby mél Zapad K,J nebo singl kluka, odevzdal
by Jih pravé jeden zdvih. Ale po impasu damou v prvnim kole by musel v dalSim kole uhodnout jak
zahrat dale a za chyby se vzdycky plati.
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Zavér: Mame ve spojenych listech na lince devét karet v jedné barvé, pficemz v jednom listé je eso s
damou, at uz s desitkou nebo bez ni. Nesmime-li odevzdat vice nez jeden zdvih v této barvé, zahrajeme
tak, Ze odehrajeme nejdrive eso, a pak vyneseme z druhého listu malou k ddmé. Priklady:

AQ10xx
N
w E
s
X X X X
KdyZ v prvnim pripadé vypadne na eso kral Vychodu, neodevzdame
XXX vibec 7adny zdvih, protoze mizeme jeété zahrat impas na kluka.
N Ve druhém pripadé odevzdame sice jeden zdvih, i kdyz je kral sing|
w E za esem, ale zahrajeme-li v prvnim zdvihu ztratovy impas damou,
S stejné odevzdame jesté jeden zdvih na J,10 u druhého obrance.
A QX XXX
Priklad 3
Predpokladejme, ze Jih jako ostry hrac nadrazil zavazek
A54 sedm srdci. Jak ma sehravat rozdani po vynosu pikovou
¥187632 damou?
¢AQI2
»2 M3 k dispozici tfi mozné pfechody na stll k zahrani
4QJ11098 . 6763 |mpa:<,u: muz’e pre_blt treti p|k,’ p’rejlt kargm nebvo vp_rve’blt
v ¥K 104 druhy trefovy zdvih po odehrani esa. Nejbezpecnéjsi z
W E - 7 - - Voaps . r 4 .
4876 3 4543 nich, pokud obranci nic nedrazili, je trefovy prebitek.
%Q10987 *KI43 Jih tedy odehral trefové eso, druhy tref prebil na stole a
MAK?2 odtud vynesl malé srdce. Vychod pridal ¢tyrku a Jih po
Y$AQ95 dlouhé avaze polozil ddmu. A pak se nestacil divit,
®K109 protoZe pti zbyvajici rozloze obranci musel odevzdat
+A65 jeden srdcovy zdvih.

MOZeme si Zivé predstavit zavére¢nou diskusi:
Zavazek 79 S Vynos #Q
Jih: ,Sorry, partnere! Myslim, ze jsem to trochu prepnul, ale mohli jsme mit také vice Stésti." A kdyz
vidél, Ze Sever potfasa hlavou, pokracoval: ,,Zahral jsem to dobre, ne? Myslim, ze by nebylo spravné
impasovat v prvnim kole devitkou, Ze? Nebo jsem mél zahrat na vypadnuti krale?"

Sever: ,Ne, hrat na vypadnuti krale pfi deseti kartach na lince je proti pravdépodobnosti. Ale jestlize
chces$ hrat impas na krale, musi$ zahrat ze stolu klukem. Ma-li Vychod jen K,x, neni v tom zadny rozdil,
zda hrajes malou nebo klukem, ale ma-li Vychod K,10,x, jak tomu bylo v tomto rozdani, vynos klukem
resSi vSechny problémy. Da-li Vychod malou, kluka propustis. A kdyz ho pokryje kralem a Zapad
neprizna, mas jeho 10,x jako na dlani. Jednoduchég, ze?"

Zavér: Mame na lince deset karet bez krale a desitky. Kluk a ddma jsou v opacnych listech, viz ukazky:

11



Priklad 4

MA109
¥Q54
®AK?2
#1753

4Q1876
¥198
9109873
& —

w 4 E

S

MK?2
YAK 10
4QJ5
SAQ842

Zavazek 60 S Vynos #Q

nesmime-li odevzdat v této barvé zdvih, musime zahrat na impas
vzdy figurou ze stolu (klukem v prvnich dvou, damou ve treti

ukazce).

4543
7632
¢614
HSK1096

Z&vazkem v tomto rozdani je Sest trefd ze strany Jihu.
Zapad vynasi pikovou damu, kterou hlavni hrac bere
esem na stole. Ve vedlejsich barvach nema ztratové
zdvihy, a tak musi zamezit ztraté dvou trumfovych
zdvih(Q. Jak?

Jsou-li trefy rozdé&leny u obrancd 2-2 nebo 3-1,
neodevzda nikdy vice nez jeden zdvih. Je jisté pravda,
Ze pri nezdareném impasu se riskuje dost
nepravdépodobny prebitek. Kdyby mél hlavni hrac v
ruce je$t& 10 nebo 9, odehral by z tohoto divodu
nejdrive eso, ale v tomto pripadé to nejde. Musi tedy
vychazet z predpokladu, ze vsechny Ctyfi trumfy jsou v
jedné ruce. Ma-li je Zapad, nezamezi ztraté dvou
trumfovych zdvihd (jediné s rozlohou 3-3-3-4). Proto
musi hrat proti ¢tyfem trumfim u Vychodu.

Uzitim téze techniky sehravky jako v predchozich pfipadech se pojisti proti této moznosti vynosem
kluka ze stolu. Ukazuje se, ze pfi zbyvajici rozloze se pojistil spravné.

Vychod pravdépodobné kryje kralem. Jih vezme zdvih esem a vrati malou k sedmicce na stole. Vychod
sice ziska zdvih desitkou nebo devitkou, ale jeho dva zbyvajici trefy jsou vystaveny deklarovanému

impasu.

Zavér: Spojené listy na lince obsahuji devét karet - chybi K,10,9,x. Dama s klukem jsou na opacnych
stranach, jak je tomu napriklad v téchto kombinacich:

12



N
S
AQ8xx
J87xx
N
S
AQ6X
Nemdame-li odevzdat vice nez jeden zdvih, hrajeme stejné jako v
Q x x predchazejicich problémech impas vzdy figurou ze stolu.
N
W c Stejny styl sehravky nastupuje v pfipadé¢, ze nam chybi ve
< spojenych listech A,10,9,x, jak je tomu v téchto situacich:
AJ8 XXX
Q7543
N
s
K182
V prvnim pripadé hrajeme ddmou ze stolu proti A,10,9,6 u Vychodu,
KQ652 ve druhém pfipadé klukem z ruky proti A,10,9,4 u Zapadu. Je
N pravda, ze stejny Ucinek ma zahrani malou z opacné strany k
w E uvedené figure. Chybou by vSak bylo zahrat figuru z listu, ktery
S obsahuje figury dvé, protoze pak vzdy odevzdame dva zdvihy pfi
1873 rozloze 4-0 u obrancd.

Dalsi priklady:
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Priklad 5

Tento priklad na bezpecnou sehravku se vyskytl v

aK4 zapase mistrovstvi Evropy mezi Francii a Belgii. Jih
¥K4s3 sehral excelentné zavazek Sest pikl po vynosu
;2 411029 87 karovym kralem. Proc?
4Q132 o_ Hlavni hrac vzal prvni zdvih esem na stole, presel
N trefovym kralem do ruky a zahral pikovou pé&tku. PFi
¥75 ¥J10986 sl s FOVER PR
4KQJ4 wbhE 0653 zbyvajici rozloze sedél Zapad spokojene v kresle a

%3185 S #Q10976 pridal dvojku. Jaké vSak bylo jeho roz¢arovani, kdyz
hlavni hrac zdvih propustil a Zapad tak ziskal pouze

#A1098765 jeden trumfovy zdvih.

YAQ2
¢2
S K3

Zavazek 68 S  Vynos €K

Neni tfeba se domnivat, Ze Jih vidél Zapadu do karet. Impas pétkou byl naprosto spravny, protoze
jediné nebezpedi spocivalo v tom, Ze vSechny zbyvajici trumfy ma Zapad. VSimnéte si, ze tento hluboky
impas pfi chyb&jici ddmé s klukem je perfektné& bezpe&né zahrani, které zamezuje ztraté dvou zdvihd.

Zavér: Presli jsme k jinému typu bezpe&né sehravky, kdy cesta k zajist&ni k potfebnému poctu zdvihd
spociva v hlubokém impasu. Nejcastéjsi pripady tohoto typu nastavaji tenkrat, kdyz hlavnimu hraci
chybi pfi deviti kartach na lince ddma s klukem jako v téchto pfikladech:

K 10 x x
N
w E
S
A9 xxX
Kdyz mdZeme v této barvé odevzdat jeden zdvih ale za zadnych
A 10 x okolnosti dva, musime zahrat takto: Nesmime zahrat zadnou z
N vysokych figur, ani ji nesmime polozit na tretim misté, kdyz prvni
w E obrance pfiznd malou. Misto toho vyneseme z jednoho listu malou a
S pouze pokryjeme kartu, kterou polozi prvni obrance. V obou
K9 X X X X uvedenych prikladech je jedno, z kterého listu vynasime. Napfriklad

v prvnim prikladé vyneseme malou z ruky a Zapad prida malou.
Zahrajeme desitkou ze stolu. I kdyz by byla pokryta klukem nebo
ddmou Zapadu, zbytek zdvih{ je nds. Kdybychom vdak zahrali ze
stolu krdle a Vychod by barvu nepfiznal, odevzdali bychom Zapadu
dva zdvihy.
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Priklad 6

MA9T76
VAJ
¢A1072
Q52

[ N #11043
¥10842 we E ¥653
¢KQJl54 9986

#8764 S *31009

AMKQ852
¥YKQ97

¢3
*AK3

Zavazek 78 S  Vynos €K

Jeden z autor( uéinil trpkou zkuenost, kdyZ se toto
rozdani hralo v komercni partii. Sever jako rozdavajici mél
s partnerem domluveno silné zahdjeni 1BT (16-18), ale
jelikoz spoluhrac byl nezkuseny, zahajil i se slabSim
listem radéji 1BT nez 1 pik a doufal, ze zavazek bude
sehravat on. Ouhal! Jih skocil na 3 piky a v dalSim kole
pouzil Blackwooda, a pak skoncil v sedmi pikach. Co se
stalo, kdyz Zapad vynes| karového krale?

Sever jako by tusil J,10,x,x v pikach u Vychodu. Ke své
hrlze zjistil, ze Jih po vzeti kdrovym esem vynes| maly
pik ke svému krali v ruce. A tim se to stalo! Rozloha
obrancl:

Jih byl dost talentovany hrac, ale o bezpecné sehravce toho moc nevédél. Jediné nebezpedi spocivalo v
rozloze trumfl 4-0 u obrancl. Kdyby mél &ty¥i trumfy Zapad, nedalo by se proti tomu nic délat, ale &tyfi
trumfy od Vychodu se daji odhalit odehranim esa v prvnim kole a pak neni problém J,10,x u Vychodu

vychytat.

Ironii pro Sever zlstalo to, Ze kdyby zahajil drazbu jednim pikem, sehraval by slemovy zavazek sam.
Stejné dobre ale mohl zavazek opravit na 7BT, citil-li se povolanéjsi k sehravce.

Zavér: Mame na lince devét karet v barve, ve které nam chybi kluk s desitkou, jak je tomu v

nasledujicich ukazkach:

A X X

Nesmime-li v této barvé odevzdat ani zdvih, musime vzdy odehrat

vysokou kartu nejprve z listu, ve kterém je pouze jedna, tak abychom

N pri zbyvajici rozloze 4-0 mohli dvakrat impasovat.

Literatura
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1. Bezpecna sehrdvka (priklady ¢. 1,2,4-7) - Reese, Trézel
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Lekce 3: Bezpeéna sehravka - Uhybné hry a problémy vstupt

Priklad 1
W Jih zahajil drazbu konvenc¢ni hlaskou dva trefy a Sever odpovédél dvé
Ve zdvihu |3 srdce, coz znacilo pouze oznameni srdcového esa. Po dalSi prirozené
e drazbé tfi kdra a t¥i srdce ukon¢il Jih hlddku drazbou tii bez trumfd. Jak

ma Jih sehravat zavazek v komercni partii po vynosu trefovym klukem?

49075 Jih nemél nic lepsiho na praci, nez odehrat karové eso a krale. Sbohem,
YAI9876 zavazku! Zapad jiz druhé karo nepfiznal a Vychod tak mél v karech jesté
492 dvojitou zadrz. Hlavni hra¢ ziskal celkem pouze osm zdvihd.

*32

MAIG4
¥5
$AKQ106
SAKQ

Zévazek 3BT S  Vynos ¢eJ

Je celkem snadné poznat, Ze Jih si mohl zajistit Ctyfi karové zdvihy tim, Ze vypusti zdvih na kluka. Mél
nejdriv odehrat karové eso (kluk mohl byt také singl), a pak pokracovat malym karem k devitce. Toto
rozdani nevyzadovalo zadnou zvlastni bezpecnou sehravku. Chtélo to pouze pocitat své zdvihy.

Zavér: Casto se stava, e i relativné nizka karta jako devitka nebo osmic¢ka pomize vypracovat délkové
zdvihy v barvé, i kdyz druhy list obsahuje, feknéme A,K,Q,10. Je mnoho podobnych situaci jako v
rozebiraném ptikladg, kdy nejbezpelnéjsi cesta k ziskani délkovych zdvihl vede ptes vyuziti nizkych
karet. Napfriklad:

98
N
w E
S
KQJl4?2
S listem z prvniho diagramu si Jih zajisti tfi zdvihy tak, ze zahraje
103 ze stolu devitku nebo osmicku a propusti ji, pokud Vychod
N nepokryje. Pokud by dal v prvnim zdvihu z ruky figuru, udéla pouze
w E dva zdvihy, kdyz ma kterykoliv obrance A,10,7,x,x nebo Zapad eso
S singl. Ve druhém prikladu mald k desitce na stole zajisti vzdycky

AKQ853 pét zdvih{ proti J,9,x,%,x u kteréhokoliv obréance.
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Priklad 2

KdyZ toto rozdani sehraval jeden z autorl ve své
A76 mladosti, dopustil se omylu, ktery pak uz nikdy

V84 neopakoval. Zavazek byl tfi bez trumfl a Zapad
476 vynesl srdcovou damu. Jih vzal zdvih v ruce. Jak
SdAKIB6543 N N ,
mél pokraCovat dale?
4Q5 N AKI432 . . , -
¥Q11097 v652 PokracCoval tak, ze vynesl maly tref, a kdyz Zapad
w2 E pridal desitku, impasoval klukem. Ten sice ziskal
¢K5 €Ql1432 ' .
*Q1097 S &»— zdvih, ale ouha, Vychod trefy nepfiznal, a tak hlavni
hra¢ ziskal tfi misto Sesti zdvih{ trefovych. Misto
AA1098 toho, aby udélal nadzdvih, padl dvakrat ve druhé
VAK3 Y
hre.
¢A1098
&82 Bezpecné bylo samoziejmé propustit prvni tref.
Prida-li Zapad k tomuto zdvihu tref, zbytek barvy je
Zévazek 3BT S Vynos ¥Q vypracovan a nepfida-li, je jednoduché zahrat ve
druhém zdvihu impas na damu. Rozloha vypadala
takto:

RozloZeni v tomto rozdani dava moznosti pro velmi krasnou lécku. Predpokladejme, ze Zapad polozi na
prvni tref ddmu. To musi byt Jih opravdu velmi pozorny hrac, aby na to nenaletél a nepokryl kralem.

Zavér: Velmi mnoho typl bezpedné sehravky je snadné provést, pokud vite, o jaky typ se jednd a co je
vasim cilem. Ale kdyZ se s nékterym typem setkate poprvé v Zivot&, mlzete se lehce zmylit, kdyZ si
nedate dost dobry pozor.

Priklad 3
Jih sehravéa zadvazek tfi bez trumfl. Zapad vynasi pikovou

473 dvojku, kterou Vychod kryje esem. Po chvilce premysleni
VA4 vraci Vychod srdcovou devitku. Jih pfidal devitku a Zapad
¢1085 krale. Jak ma HH pokracovat?
#KQJO8

AQJ62 N AA54

¥YK53 w3 E ¥9872

$Q632 - 197

L X ®dA53
A#K1098
¥QJio
®AK4
%1076

Zévazek 3BT S  Vynos #2

Vychod to zahral velmi dobre. Vidél, Zze v pikach mnoho budoucnosti asi neni, protoze vynos ukazoval
pouze na 4-list u partnera. Mnohem ddleZit&jsi bylo vyrazit ze stolu srdcové eso, které slouZi jako
prechod na trefy. Desitku Jihu pokryl Zapad kralem srdcovym. To dava hlavnimu hraci tfi zdvihy v
srdcich, nicméné tento vSak ze stolu zahral malé srdce. Zapad vratil srdce, které Jih vzal klukem. Nyni
zacal vypracovavat trefy. Vychod vzal ve tietim kole a vynesl pik. Jih vzal kralem, presel srdcovym
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esem na stll a odehral si zbyvajici trefy. Tak splnil celoherni zavazek, kdyz udé&lal &tyfi trefové, dva

karové, dva srdcové a jeden pikovy zdvih.

Zbytek rozdani:

Je zirejmé, Ze kdyby Jih pokryl srdcového krale esem, nemél by zadny prechod na trefy stolu.

Zavér: Hlavni hrac hraje neobvyklou kartu proto, aby si zachoval prechody. Vtip spociva v tom, ze
odmitne vzit jisty zdvih, a to i za cenu, Ze o néj pfichazi.

Priklad 4
A2
¥$K976
A2
&*AQ10976
Q10863 N AK754
¥Q1083 V54
w E
Q64 :' K53
&4 %1532
MAIO
VAI2
9110987
% K8

Zavazek 3BT S  Vynos #6

Jih sehrava zavazek tfi bez trumfl. Zapad vynasi
pikovou Sestku, na kterou dava Vychod krale. Jak ma
Jih pokracovat, aby zavazek splnil?

Jelikoz ma Sanci ziskat druhy zdvih na J,9, kryje krale
esem. Kdyz pocita své zdvihy, vidi, Ze pro splnéni
zdvazku mu staéi pét trefovych zdvihl, protoze v
ostatnich barvach ma Ctyfi jisté. Nesmi vSak
predcasné pustit ke zdvihu Vychod, ponévadz pikovy
vynos z jeho strany by mohl byt fatalni. To by se stalo
v pripadé, kdyby Vychod mél ¢tvrtého trefového
kluka. Proto prechazi srdcovym kralem na stdl a
odtud hraje maly tref. Kdyz Vychod pfidava maly tref,
hraje hlavni hrac z ruky osmicku. A jak uz to v bridzi
byva, osmicka drzi zdvih. Zbytek rozdani:

Nato odehrdva trefového krale, prechazi kdrovym esem na stll k odehrani vypracovanych trefi a koné&i
s nadzdvihem. Nebylo tfeba se zneklidiiovat tim, ze by trefovou osmi¢ku pokryl klukem Zapad. Zadny
vynos z jeho strany nemlze hlavnimu hraéi ublizit. Pfedpokladejme, Ze by zahral karo. Hlavni hra¢
vezme esem na stole a zacne hrat trefy shora, takzZe krdl vypadne do esa a zavazek pohodIné spini.

Zavér: V mnoha rozdanich bezpe&na sehravka spociva v tom, Ze néktery z obrancd nesmi byt vpustén
do zdvihu, jelikoz vynos z jeho strany by mohl byt nebezpecny. Rozbor ukazky to nazorné predvedl
hned dvakrat. Jih musel pokryt hned prvni zdvih, a pak musel zahrat bezpe¢ny impas (byt to bylo i na

kluka).

Dalsi priklady:
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Priklad 5

Jih sehradvd t¥i bez trumfd, proti kterym Zapad vynasi

:A : : 2 srdcovou dvojku. Jak ma hlavni hrac zavazek sehravat?
A
4983 Kdyby zahral ze stolu malé srdce, mél by pojistény dva
1098 srdcové zdvihy. Nebezpeci vsak tkvi v tom, Ze Vychod po
6719 _ 4108765 vzeFl zdvihu kralem ’by mo’hvl zmve’nlt b’arvu utoku a o
vjog>2 VK54 Achillova pata hlavniho hrace lezi v karech. Proto musi Jih
w E v . s e . .
41765 5 *KQ4 tomuto predejit a vzit tento zdvih na stole esem a ihned

*Q32 S *54 zacit hrat trefy. Kdyz hraje ze stolu desitkou na impas,
Zapad bere zdvih damou. Vynasi sice nyni karo, ale

4Q3 zavazek uz je v suchu. Jih bere hned prvni karo, protoze
¥Q107 o Y , fa

se boji vynosu pres Q,10 v srdcich a odehrava si svych
®A102 v Lo - . o ]

devét zdvihu. Rozdani vypadalo u obrancu takto:
*dAKI76

Zévazek 3BT S  Vynos 92

Kdyby hlavni hra¢ v prvnim zdvihu zahral ze stolu malé srdce, Vychod by vzal zdvih kralem a docela
dobfe by mohl zménit Utok na karovy. Jih by sice i ted’ mohl zavazek splnit, ale musel by to hrat jako
jasnovidec. Vzal by az druhé karo, odehral by tfi piky, na které by byl Zapad v nepfijemném odhozu. V
praxi by vSak asi padnul, protoze dfive nebo pozdéji by zahral trefovy impas.

Zavér: Podobné jako v predchozim pripadé i nyni hlavni hrac bere hned prvni zdvih, aby se Vychod
nedostal k vynosu. Zde to vSak ¢&ini z jiného dlvodu. V Pfikladé 4 to bylo slabé drZeni v pikach, zde je to
nebezpedi zmény utoku.

Priklad 6
V turnaji smiSenych parQ sehrdla partnerka jednoho z

AA654 autorl vynikajicim zplsobem zavazek ¢tyti piky. Zapad,
910543 ktery po zahdjeni 1 pik pobidkové kontroval, vynesl
10765 trefového krale. Jak ma Jih pokraCovat? Nabizely se ji tfi
2 impasy, ale ona nezahrala ani jeden. Jak to tedy

63 N MK87 udélala?

K18 w6 E Vo762 Vzala trefovy Febil At

K192 0843 ym esem a prebila tref na stole. Vratila se

#KQJI105 S »876 srdcovym esem do ruky a prebila dalsi tref malym

trumfem. Presla kdrovym esem znovu do ruky a posledni

4QJ1092 tref prebila pikovym esem. Ze stolu vynesla piky a

:2 Q odevzdala tak celkem jen tfi zdvihy na krale. Rozloha
Q obrancu:

#A943

Zévazek 486 S  Vynos $K

MoZna si myslite, Ze neni ptili§ nebezpecné zahrat jeden z impasl v cervené barvé, ale podivejte se, co
se stane. Zahraje-li Jih napfiklad srdcovy impas, Zapad vezme kralem a vynese trumf. Jih sice vezme
esem na stole, ale kdyz se bude pokouset prebit ctvrty tref, Vychod prebije pikovou osmickou. Jedina
bezpecna sehravka je ta, kterou zvolila partnerka.

Zaveér: Nékteri hraci, jako tfeba pani Blazkova, si velmi libuji v pfebijeni malymi trumfy, i kdyz barva je
uz hrana ponékolikaté, jini zase maiji silny sklon k hrani impas(, jejichZ Gsp&&né zahrani jim dava pocit
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velikosti. Nékdy je vSak nutné se obéma tendencim zcela vyhnout a zahrat rozdani naprosto bezpecné.

Priklad 7

MAG3

V2

$AK10987

#9953
MK 10 N 41987
¥QJ11098 w7 E ¥654
65 < 91432
Q1042 S»KS

AQ542

YAK73

®Q

dAI76

Zavazek 3BT S  Vynos 9Q

Jih sehravéd zavazek tfi bez trumfl. Zapad vynasi
zfejmé ze sledu srdcovou damu a prvni problém
spociva v tom, zda vzit tento zdvih nebo jej propustit.
Celkem vzato je lepsi zdvih vzit, protoze Zapad by
mohl zménit Utok, coz by mohlo byt neprijemnéjsi. Jak
ma Jih pokracovat po vzeti prvniho zdvihu?

Hlavni hrac¢ pokracuje karovou damou, na kterou
Zapad pridava malé karo. Toto je kriticky okamzik.
neprevezme-li ji na stole, bude si muset vzit jediny
prechod na stll v pikach a nevypadne-li pak karovy
kluk, nebude mit dostateé¢ny pocet zdviht ke splnéni
zavazku. Zbytek rozdani:

JelikoZ pro splnéni zavazku dostaluje pét kadrovych zdvih{, musi zahrat bezpeéné tak, Ze prevezme
damu kralem a pokracovanim v karové barvé vyrazi kluka, zatimco ma stéle jesté pikové eso jako vstup

na stal.

Zavér: Az doposud jsme probirali takové typy bezpecné sehravky, kdy hlavni hra¢ nemél zadné
problémy s prechody a mohl si chodit z listu do listu podle libosti k provedeni potfebnych vynosd. U
stolu to ovSem neni Casto tak jednoduché. Vtip mnoha bezpecnych zahrani spociva v tom, ze hlavni
hra¢ ma na zreteli potize s pfechody a dovede obétovat i zdvih za to, aby jim predesel.

Literatura

1. Bezpecna sehravka (priklady €. 3, 18-21, 23-25, 32, 35) - Reese, Trézel
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Lekce 4: Bezpecna sehravka — Trumfova kontrola a snapy

Priklad 1
Jih sehrava zavazek Ctyfri srdce. Zapad vynasi
48532 trefového krale a pokracuje esem. Jak ma hlavni hrac
:ﬁ ;’9 , sehravat, aby splnil zavazek?
#1042 Zda se, ze zavazek je (pokud nevidim listy soupefd)
4Q97 . AKI6 zcela bezpecny. Proc teij rlevprve_bltl trefltrun’!fem,
dotrumfovat a neodehrat si Ctyri karové zdvihy a
¥38 w1 E ¥97654 ) ) Lo oo [
4654 . 83 pikove eso, coz Cini celkem desetvfdvmu. Podivejme
SdAKQ987 *163 se tedy na rozlohu karet u souperu:
AMA104
Y$KQJ102
®AQ102
5

Zévazek 49 S  Vynos K

Vidite, co se stane, kdyz hlavni hrac¢ prebije trumfem druhy tref? Kdyz za¢ne trumfovat, Zapad nepfizna
uz ve druhém kole a hlavni hrac je v trumfech razem kratsi nez Vychod. V této situaci je mozno dat
splnéni zavazku vale. BezpecCna sehravka, kterd nas chrani proti trumfovému 5-listu u jednoho obrance,
spociva v tom, ze odhodime na druhy a treti tref ztratovy pik z ruky. Kdyby Zapad vynesl nyni jesté
Ctvrty tref, hlavni hraé prebije malym trumfem na stole a se ziskdnim zbytku zdvih{ uZ nebude mit
Zzadné potize.

Zavér: V praveé probraném prikladé jsme si ukazali dalsi aspekt bezpecné sehravky. Pokud je redlné
nebezpedi, ze zkracenim se v trumfech bychom mohli ztratit trumfovou kontrolu nad rozdanim, je dobré
poohlédnout se po takovém tedeni, které tomu zabrani. Obvykle spo¢iva v odhozeni ztratovych zdvihi v
barvé, ve které mame dobrou zadrz. VSimnéte si, ze v uvedeném prikladé by Jih pikové zdvihy stejné
odevzdal, i kdyby trumfova rozloha u obrancd byla ptiznivéjsi, takze bezpeénym zahrénim ve druhém a
tretim zdvihu nic neztratil.
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Priklad 2

Jih sehrava zavazek 4 srdce poté, co Zapad zahdjil drazbu

4109 jednim trefem. Zapad odehrava eso a krale a pokracuje

vi063 damou trefovou. Jak ma Jih zdvazek sehravat?

¢KQJ105

& 1083 Ukolem Jihu je opét se pojistit proti rozloze trumfd 4-1 u
aKI84 0763 obrancd. Pfedpokladdejme, Ze prebije treti tref, a kdyz zaéne
vs N 1987 trumfovat, zjisti, ze Vychod ma &tvrtého kluka. V rozdani
09863 w2 E 042 razem ztraci veskeré Sance, protoze pikovy impas asi
SAKQS S 21642 nesedi (Z?padvzahéjil dra%bu). Tak tomu také skutecné

AAQ52 bylo, ponévadz obrana meéla tyto karty:

YVAKQ42

A7

%97

Zavazek 49 S  Vynos ¢eA

Jak je z rozlohy vidét, hlavni hra¢ nema Sance ani v karech, protoze Vychod mu trumfem prebije uz treti
karo, a tak zavazek konci dvéma pady. Jihu by nepomohlo, ani kdyby odmitl treti tref prebit, ponévadz
stejné nema dost dobry odhoz (to je rozdil proti pfedchozimu prikladu).

Proto si po prebiti trefu musi uv&domit, e mdZe dobrovolné odevzdat jeden trumfovy zdvih, zatimco ma
trumfovou kontrolu na stole. Odehrava tedy srdcové eso (co kdyby vypadl singl kluk), a pak pokracuje
malym trumfem. Jak je vidét z celkového rozlozeni karet, je to jediné spravné a bezpecné zahrani.
Vychod sice ziskdva zdvih na kluka, ale nemiZe dost dobte vratit tref, protoze na stole je je$té trumf, a
tak vynasi pik. Jih ovSem bere zdvih esem, dotrumfovava a odehrava si bez prekazky svych pét kar.

Zavér: V predchozim prikladé odmitl Jih prebit trumfem a radéji odhodil ztratovou kartu (karty), dokud
mél je$té na stole trumfy, které by se mohly postarat o dlouhou barvu soupeil. Zde je véak pointa
zachovani si trumfové kontroly trochu jina. Hlavni hrac si musi opét ponechat trumfy na stole k tomu,
aby mohl zadrZet barvu soupefd, ale doséhne toho dobrovolnym odevzdanim trumfového zdvihu,
mnohdy i zcela zbytedné&, pokud by rozloha trumfl u soupefd byla 3-2, ale chrani se tim, jako vzdy pfi
bezpecné sehravce, pravé proti nepfiznivym rozloham.
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Priklad 3

Zapad vynasi proti zavazku Jihu Sest pikl trefového

49843 krale. Jak ma Jih zavazek sehravat?
¥876
$AKI1083 Hlavni hrac prebil trumfem na stole a zacal
& — trumfovat. Kdyz Vychod nepfiznal trumf ve druhém
411075 _ o> kole, byl v troubé&, protoze obrana méla tyto karty:
¥vQ1o0 w3E ¥319532 Na stole mél hrac v této chvili pouze jeden trumf a
L 2°) S 7654 Zapad jesté 1,10. Mohl si sice prebit tref na stole a
*KQJ753 *A96 zadit hrat kara, ale Zapad prebije okamzité druhé
MAKQG6 karo a stdhne si dva trefové zdvihy. V koncovce pak
VAKA4 musi obrana udélat jesté srdcovy zdvih.
*Q2 Jih mél odevzdat trumfovy zdvih pfi prvnim nebo
+10842 druhém trumfnuti. Na stole by pak mél stale jesté
trumf, ktery by se staral o trefy Zapadu a zavazek
Zavazek 64 S Vynos &K by tak splnil, co? je proti tfem paddm podstatny
rozdil.
Priklad 4
Nejlepsi zavazek pro linku N-S je jisté celoherni zavazek
A AK10 tfi bez trumfd, ale mnoho parl skonilo ve &tyFech pikach.
$7543 Obvykle pfi sehravani tohoto zavazku prisel vynos
7632 srdcovou damou. Jak ma Jih pokracovat po vzeti tohoto
*32 zdvihu v ruce?
6497 N #4652 . o iv v . o L
¥Q1982 v1i06 Kdyz hlavni hrac anta sveé zdvihy, vidi, ze ma pet
105 w4 E 4QJ198 trumfovych zdvihu a po dvou na A,K v ¢ervenych barvach.
S®AQ87 S #11096 JelikoZ desaty zdvih mUze ziskat trefovym pFebitkem na
stole, hraje na tuto moznost ihned malym trefem z ruky.
4QJ843 At uz obrana vrati cokoli, hlavni hra¢ bude hrat vzdy trefy
PAK a o svUj prebitek nemdzZe byt pfipraven. Zbyvajici rozloha:
®AKA4
dK54
Zavazek 446 S Vynos ¥Q

Nicméné néktefi hraci na ¢tyfi piky padli. Po vzeti srdcového zdvihu piedli trumfem na stdl a
optimisticky vynesli tref na expas ke krali. Zapad vzal esem a samoziejmé vratil trumf. Pfirozené dalsi
tref vzal Vychod, aby trumfnul potfeti, a tak hlavni hrd¢ na Jihu pfisel o sv{j trefovy prebitek.

Zavér: Jeden z nejobecné&jsich prvk{ bridzové hry je ziskavani zdvih{ prebitky z listu, ktery je krat&i v
trumfech. Tim se zvySuje polet zdvihd, které mohou trumfy ziskat. V tomto ohledu pfichazi ke slovu
mnoho druhl bezpeéné sehravky, které zvy&uji $anci na uplatnéni prebitkl. Jeden z téchto typd jsme
méli moznost rozebrat v tomto prikladé.

K rozebiranému ptikladu je jeété tfeba dodat, Ze jeden z hlavnich hract spinil zavazek i po trumfovém
vynosu. Jelikoz se ukazalo, Zze jeho Sance na trefovy prebitek jsou timto vynosem kraceny, vyuzil své
prilezitosti ,polovic¢ni Sance". Vzal prvni zdvih na stole a vynesl maly tref, na ktery Vychod pfidal kluka.
Hlavni hrac usoudil, zZe je-li kral za esem, ziska na néj desaty zdvih stejné, a tak prvni tref propustil.
Vychod pokracoval v partnerem zapocaté obrané a trumfnul podruhé. Hlavni hrac¢ vzal na stole a vynesl

24



dalsi tref. Desitku Vychodu pokryl kralem a Zapad, ktery vzal zdvih esem, nemél uz treti trumf, a tak
tastny a proziravy Jih mohl ziskat sv{j trefovy pFebitek.

Dalsi priklady:

Priklad 5
Po zahajeni jednim trefem Jih nakonec sehrava maly
AA3 slem v této barvé. Zapad vynasi proti tomuto zavazku
YA1032 krale karového. Jak ma Jih sehravku planovat?
87652
S K10 Jih se rozhodl zcela spravné, ze nejlepsim planem ke
splnéni zadvazku bude prebiti dvou pikd na stole.
$Q11072 N 496 Odehral tedy pikové eso a krale a zahral tieti pik
v37 ¥QJ965 yp PIX,
#KQJ10 w5 E 4943 ktery prebil trefovou desitkou na stole. Vychod vak
32 S &154 nadbil trefovym klukem, a kdyz trumfnul zpatky, Jih
musel odevzdat jesté jeden pikovy zdvih. Zbyvajici
AK854 rozloha:
YK4
¢A
®#AQ9876

Zavazek 6 S  Vynos ®K

Ze strany Jihu to bylo pfimo trestuhodné provinéni se proti pravidlim bezpeéné sehravky. Zavazek nelze
prohrat, jakmile projdou dvé kola pik{. Treti kolo pikd musi Jih prebit trefovym kralem. Pak zahraje
kdrovym prebitkem do ruky a teprve ¢tvrty pik prebije trumfovou desitkou. Vychod sice mze nadbit
klukem, ale to bude také jediny zdvih, ktery jeho strana ziska.

Zavér: Nikdo, kdo investuje do néceho své penize, by se nespokojil s desetiprocentnim ziskem, kdyby
mu hrozila ztrata celého vkladu. Podobné v bridzi je posetilé riskovat spIinéni zavazku a zvlasté zavazku
slemového pro néjaky pochybny nadzdvih, ktery nema hodnotu ani deseti procent z celého rozdani.
Jeden z autor mél jednou v komeréni partii za partnera hrace, ktery mél divny zvyk: Kdyz hral bridz,
zablokovani barvy nebo Ze pak partnerovi v obrané nemohl propustit zdvih. V probiraném prikladé podle
toho také dopadl. Proto je vzdy dobré davat pozor na situace, kdy je prebitek vyssi kartou bezpecnéjsi
nez nizsi.
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Priklad 6

Jih sehrava zavazek Ctyri srdce. Zapad, ktery drazil
41074 piky, vynasi krale a eso, a kdyz vypadava dama

¥K63 hlavniho hrace, pokracuje klukem. I kdyz je tento
;ﬁ ;563 vysoky, Vychod prebiji srdcovym klukem. Jak ma
Jih pokracovat?
MAKIB62 N A05 Wy . . .
vi082 ¥4 Jih prebil kluka damou. Kdyz pak dvakrat trumfnul,
W E . . v . v rd . v, Vv (o] s s 4
4104 6 4Q96 zjistil, ze proti nemu stale jesté zustava trumfova

15 S $1087432 desitka. Odhodil sice jedno karo na trefoveho krale,
ale stejné musel zahrat karovy impas. Jelikoz méli

4Q3 obrdanci tuto rozlohu, musel odevzdat jesté karovy a
$AQ975 o
trumfovy zdvih:
®K872
#AQ

Zavazek 49 S  Vynos #K

Jih udélal chybu, kdyz prebil srdcového kluka damou. Misto toho mél odhodit karo, pak by nemél
problémy s vytrumfovanim, nacez by odehral dva vysoké trefy a na treti tref stolu by si odhodil druhé
ztratové karo, takze by nemusel vibec hrat kdrovy impas.

Zavér: Hlavni hrac¢ zde mél prilezitost uplatnit manévr, ktery se ¢asto vyskytuje v obrané znamy jako
vypromovani trumfového zdvihu. Napfiklad v situaci:

Uvedeny priklad ukazuje rozlohu trumfové barvy. Vynese-li Vychod

52 barvu, kterou Jih ani Zapad uz nema a Jih prebije damou nebo
N klukem, Zapad nepokryje kralem a zajisti si tak dva trumfové zdvihy.
K104 w E 83 TutéZ taktiku mze ob&as uplatnit pFi své sehravce také hlavni hrac.
s
AQJ976

Priklad 7
Jih sehrava zavazek Ctyfri piky a Zapad proti nému
4Q97 vynasi trefového krale a pokracuje esem. Jak ma Jih

: E 31?512 planovat sehravku?

Q3 Predpokladejme, Ze hlavni hrac prebije druhy tref
a8 _ A5432 trumfem:_a k,dyz zache tr’um,fovat, Zavpad ve druhém
vQo3 ¥i6s kole neprlz’na’. Kdyby nyni dalev pvo’kra’coval \Y )
OA32 w7 E 76 dotrumfovani, nezbudou mu uz zadné trumf, a jelikoz
SAK10987 S #6542 jesté nenvl' odehréncv)’kérové €so, zévazekvnesplnl'. Proto

by pro néj bylo lepsi po dvou trumfech prestat

:2 : ; 106 trumfovat a zacit hrat kara. Kdyz vezmou obranci

©01098 prvni karovy zdvih, zavazek je chranén, ale horsi to

*? bude, kdyz prvni karo obrana propusti a vezme az

druhé a prijde karovy prebitek, jak by tomu bylo v
tomto rozdani, kdy zbyvajici karty u obrancl jsou

Zavazek 44 S  Vynos K rozloZeny takto:
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VSem témto potizim se Jih vyhne, kdyz rozpozna, Ze jeho trumfy jsou vystaveny nebezpecnému utoku a
odmitne prebit druhy tref, na néjz radéji odhodi z ruky ztratové srdce. Je sice pravda, Ze je zde malé
riziko v rozloze kar 4-1 u soupeil a Ze by mohl prijit jesté karovy prebitek, ale toto nebezpedi je
mnohem mensi nez ztrata trumfové kontroly. Kdyby mél Zapad singl karo, patrné by je vynesl jiz drive,
a pokud by mél v karech A,x,x,X, jeSté nemusi najit spravné pokracovani.

Zavér: Jednalo se o stejny druh problému jako v Pfikladu 1, ale situace byla o malinko komplikovanéjsi.
Praktické ponauceni je vSak stejné - zachovat si trumfovou kontrolu nad rozdanim, abychom se neoctli
v situaci, Ze soupeflim je tfeba jest& vypustit zdvih (kvili vypracovani barvy) a my jsme jiz bez trumfa.

Literatura
1. Bezpecna sehravka (priklady ¢. 26-29, 31, 37, 38) - Reese, Trézel
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Lekce 5: Bridge Master 2A 1-10

Al - spravny vybér barvy Utoku

A2 - hluboky impas

A3 - impas nebo vypadnuti krale pfi tfech chybéjicich kartach

A4 - impas nebo vypadnuti krale pfi dvou chybéjicich kartach

A5 - vytvoreni vstupu nevyuzitim impasu (vezmu esem v prvnim kole)

A6 - vétsi Sance snap nez impas a nelze to v tomto pfipadé kombinovat (ve druhém kole v karech k esu
a ne k dameé)

A7 - jedina Sance, jak se zbavit prebytecného ztratového zdvihu je nebezpecny pikovy impas (bud’
splnim, nebo spadnu dvakrat)

A8 - bezpecna sehravka proti patému klukovi je mala k esu
A9 - nesmim propoustét (nebezpeci vyneseni druhé barvy) a musim se odblokovat v trefech

A10 - impas spravnou kartou
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Lekce 6: Drazba po zahajeni 2 trefy

Do hlasky 2 trefy zahrneme listy pravidelné s 21-22 body nebo s 25+ body. Drazba 1v levné-2BT bude
odted znamenat rozmezi jen 18-20 bodd, coZ bude rozhodné& pohodIné&j$i. S nepravidelnou rozlohou
zahajujeme se 4 a méné ztratovymi zdvihy. Zahajeni jesté neforsuje do hry, odpovidajici ma moznost
ukazat naprosto minimalni list a potom je mozné zastavit se v ¢astecném zavazku. Zahajeni 2¢ je
dobré pouzivat zejména s jednobarevnymi listy, v takovém pFipadé staci nékdy i méné nez 20 bod{ (na
ruce by mélo byt pfiblizné 9 &tychd, minimum by mohlo vypadat naptiklad: #AKQxxx ®Ax ¢ AQx eexx).
Pro odpovéd budou dileZiti jen kralové a esa, kterym budeme fikat kontroly. Eso jsou dvé kontroly a
kral jedna. Damy a kluky tedy nebereme v Uvahu. Odpovéd bude oznamenim poctu kontrol.

Popis odpovédi

2¢ 0-1 kontrol, jediné pokracovani, po kterém je jesté mozné zastavit se v ¢astecném zavazku.
29 2 kontroly

24# 3 kontroly

2BT AK v jedné barvé, zadné jiné kontroly

3& 4 kontroly

3¢ 5+ kontrol

39 typicky 6 & 322, 8-10 bodl (nedraZi pfirozen&, aby se ptipadné hralo ze siln&jsi ruky)

346 typicky 6 ¥ 322, 8-10 bodl (nedraZi pfirozenég, aby se ptipadné hralo ze siln&jsi ruky)

Dalsi drazba

26 -24¢ -7

29 Kokishova konvence: bud’ pfirozené 5+list ® , nebo GF s pravidelnou rozlohou (alespon
dobrych 25 bodl). Odpovidajici musi povinné draZit 2# a zahajitel ukaze, kterou variantu ma:

2BT GF, pravidelna rozloha. Dalsi drazba stejna jako po zahajeni 2BT .
3% piirozené, odpovidajici miZe pasovat pouze s naprosto ni¢emnym listem
draZba jiné barvy na tfetim stupni miZe ukazovat dvojbarevny list s GF s 5+list ¥
24 5+list & , F1. Odpovidajici drazi prirozené GF nebo 3¢ jako druhou negativku ukazujici
naprosto nicemny list ( 3# od zahajitele jsou potom pasovatelné).
2BT 21-22 bodd, pravidelnd rozloha. Dal$i drazba stejna jako po zahajeni 2BT .

3 S5+list &b , F1. Odpovidajici drazZi pfirozené GF nebo 34 jako druhou negativku ukazujici
naprosto nicemny list ( 4¢k od zahajitele jsou potom pasovatelné).

3¢ 5+list @ , GF. Neni prostor pro druhou negativku, dal se drazi pfirozené.
39 typicky 6 & 322, 8-10 bodl (nedrazi pfirozen&, aby se ptipadné hralo ze siln&jsi ruky)
36/ 6+list ¥/ &, GF.

4% /¢ prosazeni trumfové barvy, odpovidajici drazi povinné ceu-bidy.

Ostatni odpovédi

Po ostatnich odpovédich uz je nutné vydrazit hru. Zahajitel ma obvykle dobrou pfedstavu o slemovych
$ancich, protoZe diky odpové&dim ukazujicim kontroly zna polet partnerovych es a krald. Drazba je dal
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zcela prirozend, po 2¢e — 29 /& - 2BT se drazi jako po zahajeni 2BT. Skok na 4 v levné (a 2¢e — 29 -
38) prosazuje barvu trumfl a odpovidajici musi povinné drazit cue-bidy.

Kdy zahajovat 2¢e?

Doporuéujeme vyuzit metodu ztratovych zdvih{. Pii tomto hodnoceni listu se poéitaji jen A, K a Q.
Podivame se na jednotlivé barvy a spocteme si, kolik téchto karet nam v jednotlivych barvach chybi. To
je pocet, kolik mam ztratovych karet. Pokud mam v barvé singl, tak mé zajimaji jen A a K a mdzu mit v
této barvé maximalné dva ztratové zdvihy, pokud singl, tak jen A a mohu mit jen jeden ztratovy zdvih.
KdyZ na po&atku napocitdm &tyfi nebo méné ztratovych zdvihd, je moje karta zrald na otevieni 2 trefy.

Priklady:

Priklad 1

MAKT73
YKQ6
¢AQ84
S AK

4Q542
vio7
91642
$865

N S
2 *

26 29
246 2BT*
3h6* 36
46 pas

2$*  rovnovazna 25+
24 * Kokish

2BT* 25+, vyvazena
3&* Stayman

Kdyby zahajitel pokracoval Blackwoodem, nemohl by to byt dotaz na esa,
protoze poctem kontrol v prvnim kole odpovidajici ukazal, ze eso nema. Logické
by tedy bylo, aby to byl dotaz na krale a je také dlleZitd dohoda, jestli mezi né
zahrnuji i trumfovou damu
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Priklad 2

Hlavni hrac vi o dvou kontrolach. Pokud je to eso pikové nebo karové, bude to
0 na impas, pokud je to trefové, Ize si stahnout z vykopu pik a karo. Kdyz bude
a6 mit odpovidajici dva krale, slam zifejmé& splnit nepljde.
¥AQJ108642
*KQ73
» —

(s
AA93
V5
418652
$10743

2
29 44

pas

Priklad 3

(N
AKI3
YAJ104
¢KQJ5
SAQ

(s
4Q8542
¥vo72
®A7
$653

N S

2%
246 2BT*
39* 34
3BT 44
pas

2BT* 21-22 rovnovazné
3¥* transfer
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Priklad 4

(N

OAS8
¥KQ103
Q110984
o A

(s
410743
YA964
®K5
*974

N s
14*
19 49

pas

10 * i kdyZz mam 4 ztratové zdvihy, bude rozumnéjsi zahajit karem, abychom objevili pfipadny fit v srdcich

Priklad 5

o Podle drazby zahajitel vidi, Ze ma partner eso karové a urcité nema eso

pikové
#KQJ8752

VA
¢K102
*AK

(s

610
31743
¢A853
#Q1064

N S

25
29 24
3¢* 64
pas

34 * ukazuji, kde madm kontroly
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Priklad 6

@ Zahajitel nesmi drazit 3#, protoze ty jsou pasovatelné a mansi hrat rozhodné chce,

slam ne, protoze mu chybi dvé esa
AK5

YAKQJIO93
$A1043
»KQ

(s
4973
42
41652
#8763

N S

2
2¢ 29
26 44
pas

2¥* Kokish
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Lekce 7: Blokovani a odblokovani — Zablokovani obranct

Druhd série &tyF lekci pojednava o blokovani a to jak soupefd, tak vlastnim odblokovani. Je to tedy
latka, jejiz hlavni tematikou jsou vstupy.

Priklad 1
Jih sehrdvéa zavazek tfi bez trumfl, proti kterému Zapad
:Q; 2 3 vynasi trefovou Sestku. Jaky plan sehravky si ma udélat?
A85
¢QJ6 Jih predtim, nez hraje ze stolu, pocita své zdvihy - tfi
SAS52 pikové, dva srdcové a po jednom v kdrech a trefech. Je
43194 _ 410863 srjadne V}/pllfacovalt Si ,daIS|,<?va v karecfvm, ale to
107 vQ192 predpoklada zahrat karovy impas. Kdyz tento nebude
w E Y . . . . ,
K52 Z:. 874 sedet, Zapad by si mohl od’ehrat svve.trefy: c’>d kte,rych
HK1086 3 *Q9 vynesl. A to se stane tenkrat, kdyz Jih udéla nyni chybu
a zahraje ze stolu maly tref. Jelikoz obranci maji tyto
AAKS karty:
YK64
¢A1093
174

Zévazek 3BT S  Vynos 6

Vychod vezme damou a vrati tref. Zahraje-li malou z ruky, Zapad pokryje desitkou a vyrazi tak eso na
stole. Po nezdareném karovém impasu si odehraje vypracované trefy k porazeni zavazku. Co se vSak
stane, kdyz hlavni hrac zahraje v prvnim zdvihu trefové eso. Vychod da devitku (odblokovani ddmou
nepom{ze), a kdyZ se po zahrani karového impasu dostane Zapad do zdvihu na k&rového krale, budou
trefy zablokovany. Rozloha 4-3 v trefech hlavnimu hraci nevadi. Je pravda, ze zahrani trefovym esem v
prvnim zdvihu stoji zavazek, jestlize Zapad vynesl od K,Q,x,x,x v trefech. Ale je pravdépodobnéjsi, ze
trefové figury budou rozdéleny a navic by vynesl krale, kdyby mél napf. K,Q,10,x,x nebo dokonce i
K,Q,9,x,x nebo desitku od K,10,9,x,x (Q,10,9,x,x). Takto je odehrani esa Spatné pravé tehdy, kdyz ma
Zapad v trefech K,Q,8,6,x.

Zavér: Vzdycky, kdyz obrance provede prvni vynos, je nezbytné, predtim nez zahrajete prvni kartu ze
stolu, zvazit, zda je tfeba vénovat vynesené barvé pozornost. Pokud by vypracovani takovéto barvy u
obranct ohrozilo splnéni zavazku, je tfeba se poohlédnout po moZnosti, jak tuto barvu obradnctim
zablokovat.
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Priklad 2

Jih sehrava zavazek pét kar, proti némuz Zapad
AAG4 vynasi pikovou pétku. Hlavni hrac vidi, Ze je to

:SJJ 118 2 jediny vynos, ktery ho stavi pred problémy. Jak méa
*75 zavazek sehravat?
4Q9853 oK Pfi kazdém jiném vynosu by vytrumfoval a zahral
¥KO95 N v762 srdcovy impas. I kdyby nesedél, odhodil by si na
%9 w2 E 73 ctvrté srdce stolu pik. Ale jak se ukazuje, pikovym

#KI82 S *#Q10964 3 vynosem ziskala obrana tempo. Nebezpeci nyni

spociva v tom, ze ma-li Zapad srdcového krale,

3,108732 odehraji si obranci dva zdvihy. To se skute¢né
¢ 8 2 stalo, kdyz Jih zahral ze stolu maly pik. Vychod
*2 Q854 vzal kralem a vratil kluka. Jak mél hrat? Obranci

méli tuto rozlohu:

Zévazek 59 S  Vynos #5

Za predpokladu, ze srdcovy impas sedi, je zavazek vzdy splnén. Jih tedy musi hrat proti nesedicimu
srdcovému impasu. A tehdy ma jedinou Sanci ke spinéni, kdyz Vychod bude mit pravé dva vysoké piky.
Na tuto moznost musi zahrat tak, ze prvni zdvih vezme okamzité pikovym esem, vytrumfuje a zahraje
srdcovou ddmu. Zapad sice vezme srdcovym kralem, ale piky jsou nyni blokovany a hlavni hra¢ si mize
svlj ztratovy pik odhodit na ¢tvrté srdce stolu. Zdalo by se, Ze zahrani pikového esa v prvnim zdvihu by
bylo Spatné, ma-li Vychod singl figuru. (Pravdépodobné damu, protoze od K,Q,9,8,x,x nebo Q,J,9,8,x,x
by Zapad asi vynesl figuru.) Nicméné mél-li Zapad v pikach K,J,9,8,x,x a srdcového krale, asi by
vstoupil do drazby.

Zavér: Existuje-li pouze jediné rozdéleni karet u obrénct, které vdm umozfiuje splnit vydrazeny
zavazek, musite na toto rozdéleni zahrat, jako by opravdu existovalo. Nékdy to vyjde!

Priklad 3
Jih sehrdvd zavazek t¥i bez trumfl po vynosu srdcovou

4J984 trojkou. Vychod bere kralem a vraci kluka. Ma Jih pokryt
v86 démou nebo ne? Tuto situaci dosti hra¢d nezvladne.
¢QJ183 Propusti kluka s poukazem na to, ze Vychod mohl mit v
*K72 srdcich pouze K,J, ¢imz bude barva zablokovana. V tomto

#Q105 N AMK73 rozdani byla vSak rozloha takovato:

YVA9432 ¥YKIJI10
w E

1074 3 €962

%85 #1096 3
AAG2
¥Q75
®AKS5
SAQI4

Zévazek 3BTS  Vynos 93

Je jasné, ze je treba pokryt damu, abychom srdce skutecné zablokovali. Jak to vsak Fesit u stolu, kde
obranclm neni do karet vidét? Kli¢ k Fedeni je v zahajovacim vynosu. Srdcové trojka Zapadu, pokud
byla ¢tvrtd shora, ukazuje, ze Zadpad ma pouze srdcovy 5-list (nejvyse). Ma-li v tomto 5-listu i desitku,
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neda se proti tomu nic délat, ale je-li tomu jako v tomto rozdani, zahranim srdcové damy Jih barvu

soupeflm zablokuje.

Z&avér: Je jasné, Ze v situacich tohoto druhu je dlleZité dobte studovat hrané karty obrancl. Neni pfilis
obtizné udé&lat si spravny zavér proti soupeftiim, ktefi vzdycky vynaseji standardné. V zésadné to
nemdZeme odsuzovat, ale ¢asto se vyskytuji pfipady, kdy pfinasi vice uZitku hlavnimu hraci nez obranné

lince.
Priklad 4
MAB6
¥75
¢A84
®dKQJIO92
N7542 #QJ9
(N |
¥vQ62 YVA10984
w 4 E
€Q106 < €973
H764 HA8
#K10 3
YKI3
®KI52
%1053
Zévazek 3BT S  Vynos 92

Jih sehrava zdvazek tri bez trumfd po této drazbé:

w N E S

isé 19 2BT

Zapad vynasi srdcovou dvojku, kterou Vychod
kryje esem a vraci desitku. Co ma Jih zahrat z
ruky?

Krale nebo kluka? Pokud nevidime listy soupefd,
zda se prirozené impasovat klukem pro pripad, ze
Vychod ma A,Q. Ale Jih si musi uvédomit, ze
Zapad vynesl srdcovou dvojku, coz by mélo
znamenat figuru. Kdyz tedy hlavni hrac¢ dospél k
zavéru, ze Zapad mél v srdcich Q,x,x, musi jit do
tohoto zdvihu kralem. Az se Vychod dostane do
zdvihu trefovym esem, bude srdcova barva
zablokovdna, protoZe rozloha obrancd vypada
takto:

Je jisté, ze Zapad vynesl spravné malé srdce,
protoze vynos damou by dal hlavnimu hraci
okamzité dva zdvihy. Je nutno poznamenat, ze
Vychod to nezahral zrovna nejlépe, kdyz vratil
desitku. Lépe by udélal, kdyby vratil osmicku nebo

v v v

devitku, pak by to mél Jih tézsi k uhodnuti,

pas 3BT pas pas protoze vynos srdcovou dvojkou by mohl byt
pas stejné dobfe od damy jako od desitky do barvy
drazené partnerem.
Zaveér: Az dosud jsme se zabyvali vynosy, které
byly provedeny od dlouhé barvy vynasejiciho. Ted
jsme predli k vynosim do barvy drazené
partnerem. Podobna situace jako v rozebraném
piikladé mUzZe nastat také tfeba pfi této rozloze:
Toto byla barva zahajeni Vychodu. Zapad vynesl malou, Vychod vzal
kralem a vratil malou. Zahraje-li Jih nyni desitku, zapad vezme
N klukem a obrana nebude mit problémy s vypracovanim barvy. Proto
IJxx W E AKXXX je pro hlavniho hrace nejlepsi vzit ve druhém zdvihu ddmou. Kdyz se
S mu pak podafi vyrazit Vychodu eventuelni vstup, bude barva
Q 10 X x zablokovana.

Dalsi priklady:
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Priklad 5

Jak méa Jih sehravat tii bez trumfl, proti kterému Zapad

AA3 vynasi pikovou pétku?
YKJI5
OK762 Hlavni hrac pocita své zdvihy a vidi, Ze ma cCtyfi karové, tri
#*Q942 srdcové a jeden pikovy. Jeden si mUZe vypracovat v
trefech, ale je zde nebezpedi, Ze obrana si mezitim mdze
AKI754 N AQ8 odehrat k trefovému esu jesté &tyti pikové zdvihy, ma-li
v743 ¥10986 ] yrp Vi
wbE Zépad pét pikd
¢104 - 4953 pad pet piku.
*A83 *J1076 Kdyz Jih rozebird pozici hloubéji, vidi, Ze nebezpedi
410962 neexistuje, jsou-li piky déleny 4-3, protoze v tom pripadé
YAQ?2 mohou obranci ziskat nejvyse ctyfi zdvihy, musi se tedy
¢AQI8 soustredit na to, jak hrat proti rozloze 5-2. V tomto
S K5 pripadé ma Vychod jisté jednu z figur, protoze od K,Q,J,x,x

by Zapad asi vynesl krale. Rozloha obranci:
Zavazek 3BT S  Vynos #5
Zahraje-li Jih v prvnim zdvihu ze stolu maly pik, d4 soupefdm moZnost vypracovat si ¢tyti pikové
zdvihy. Spravné je zahrat v prvnim zdvihu pikové eso. Zahraje-li Vychod maly pik, barva bude

zablokovana a odblokuje-li od prvniho zdvihu ddmu, 10,9,6 Jihu bude fungovat jako druha zadrz v
pikach.

Zavér: V situacich podobnych pravé probrané je velmi snadné zablokovat soupefiim barvu, jakmile si
jednou uvédomime, Ze tato prilezitost existuje. Napriklad v pozici:

Kdyz Zapad vynasi malou, je spravné hrat ze stolu eso. Zapad by

AJ jisté nevynesl malou od K,Q,10,x,x, a proto Vychod musi mit
N jednoho honéra. Po zahrani esa v prvnim zdvihu bude barva
K10xxx W E QX zablokovana, takZe obranci v ni nebudou moci odehrat ¢tyfi rychlé
s zdvihy.
9 8 x X

Literatura
1. Blokovani a odblokovani (priklady €. 1-5) — Reese, Trézel
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Lekce 8: Blokovani a odblokovani — Vytvareni vstup

Priklad 1
Proti zévazku Jihu tfi bez trumfl vynasi Zapad srdcovou
4J982 trojku, na kterou dava Vychod eso. Jak ma Jih zavazek
vi94 sehravat?
®A98
%643 Pokud to zahraje automaticky bez rozmysleni a odhodi do
esa desitku, zavazek je odsouzen k naprostému nezdaru,
38;0663 5 N :: ; i pokud Zapad vynesl od 5-listu. Vychod vrati srdce, které
0173 wileE 40642 Zapad propusti. Aby nyni Jih splnil, musi najit u Vychodu
*75 S *KO8 druhého trefového krale, jelikoz ma jen jeden prechod na
stdl. Hlavni hra¢ v8ak jednou padnul, ponévad? trefovy
AA43 kral do esa nevypad| a obrana méla takovéto karty:
¥Q10
$K105
#AQJI102

Zévazek 3BT S  Vynos 93

A zatim vSe, co mél Jih udélat, bylo odblokovat srdcovou ddmu do esa Vychodu. Kdyz nyni Zapad druhé
srdce propusti, mtZe Jih pFevzit na stole klukem a zaimpasovat v trefech dvakrat. I kdyby Zapad vzal
druhé srdce a zménil barvu, nic mu to nepomdiZe, protoze v pikach i v kdrech ma Jih dostate¢né
kontroly.

Zavér: Nikdy nehrajme Zadnou kartu automaticky! Vzdy musime myslet trochu dopfedu a uvazit, co se
asi mlZe stat. Tato prospé&sna rada ndm pomUze udélat spravné rozhodnuti, jaky plan zvolit pfi
sehravani zavazku. Odblokovani ddmou v probraném pfikladé nam slouzZilo k vytvoreni druhého
prechodu na stdl, ktery byl nutny pro zahrdni opakovaného impasu na trefového krale.

Priklad 2
Po zahajeni Severu konvencni hldaskou dva trefy
AA3 odpové&dél Jih dva bez trumfl a nakonec hrdl zavazek
PAK Sest bez trumfl. Zapad, ktery nemé&l ptili§ lehké
;2 i‘; 439 rozhodovani, jak uvidime z rozlohy karet, vynesl nakonec
pikovou sedmicku. Jak ma Jih sehravat?
#Q987 N #10652 _ 0. ) ] i
Jih muze tento vynos pustit ke svému K,J,4, ale bude to
¥1085 w2 E ¥9743 - ] ) o, ST
K107 4182 movudre. To rvmenl talfj?dr)oducha f)tavz,ka. HIav[n hrlac Si
*Q85 S %710 uvedotnuje, ze splnéni zavazku zalezi nla roozdelenl ,
trefové barvy. Pokud budou trefy u obrancu 3-2, zajisti si
3 K JJ : 5 splnéni zavazku vzetim prvniho zdvihu pikovym esem,
¢ Q 953 pak odehraje srdcové eso a krale a vypracuje si trefy.
4-9Q6 Ziska tak pét trefovych zdvihd, ¢tyti srdcové, dva pikové

a jeden karovy.

Zévazek 6BT S  Vynos #7

Predpokladejme ale, Ze jsou trefy 4-1. V tom prFipadé by Jih mohl byt vdécny za jeden pikovy zdvih
navic. Vezme zdvih pikovym klukem, pak odehraje pikové eso, srdcové eso s kralem a zahraje malé
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karo na expas k damé. Ma-li Vychod tretiho karového krale a udéla chybu tim, Ze vezme hned prvni
karovy zdvih, udéla hlavni hra¢ také dvanact zdvihl. Ale tato $ance je mnohem mensi a navic
predpoklada chybu soupere. Spravna hra je tedy odmitnout nabidnuty zdvih a zahrat na trefy 3-2. Po
vzeti pikovym esem nemél Jih problémy se splnénim zavazku, protoze soupefi méli tyto karty:

I dale musi Jih pokracovat pfesné a odblokovat srdce odehranim esa a krale, predtim nez zacne
vypracovavat trefy, protoze soupeti by mu mohli vyrazit pikovy pfechod pFi odehrani srdcovych zdvihd.

Zavér: Je treba si dat pozor na to, abychom nebrali danajské dary. I kdyZz ndm obranci vynesou do
vidle, ne vzdy to musi pfinést zdvih navic. V rozebiraném pfikladé by mohl pikovy zdvih navic pfinést
ztratu dvou zdvihd.

Priklad 3
Jih sehrava zavazek Ctyfi piky, proti kterému vynasi Zapad
A75 trefového krale a pokracuje esem. Hlavni hrac prebiji
V10764 trumfem druhy tref. Jak ma Jih pokracovat?
¢®AKQ
H»10652 Zda se, ze je to jednoduché, pét karovych a pét pikovych
490842 N 63 de|vrj.u, alev pokud rjebudou trumfy dlelerlnv/ 3:3,’kara budou
viss $AO93?2 neprijemne blokovana. Kdyby hlavni hrac tfikrat trumfnul a
¢74 w3 E 4863 zjistil, Ze trumfy jsou u obrancl dé&leny 4-2, jeho nejlepsi
MAKS3 S *Q194 Sance by pak byla odehrat dvé vysoka kara a snazit se
prejit srdcem do ruky, dobry obrance vSak okamzité vezme
4AKQIJ10 srdcovym esem a vynese tref. Zbyvajici rozloha vypada
vKQ cakto:
akto:
9)10952
7

Zavazek 486 S  Vynos K

Zapadu zbyl jesté jeden trumf a tref a hlavni hrac¢ jednou padne. Presto rozdani nejde prohrat, pokud
rozloha u obrancl neni v pikdch horé&i nez 4-2 a v kdrech 4-1. Proti této rozloze se méa hrat takto: Po
prebiti druhého trefového zdvihu odehraje karové eso a malym trumfem prejde do ruky. Nyni hlavni
hra¢ dotrumfuje, pri¢emz na treti a ¢tvrty trumf odhodi ze stolu dvé vysokd kara. Ctyfi kdrové zdvihy si
pak pohodIné odehraje v ruce.

Zavér: Nékdy se stane, ze $patnd trumfovd rozloha v souvislosti s nedostatkem prechodd vyZaduje
odblokovani. Hra sama mUze byt zcela jednoduchd, kdyZ se objevi nutnost jejiho pouZiti, ale mnohdy to
vyzaduje notnou davku predstavivosti.
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Priklad 4

Jih zahdjil drazbu hlddkou dva bez trumfd a Sever zvysil na

4174 tfi. Zapad vynasi pikovou trojku a na maly pik ze stolu
:? g ; dava Vychod eso. Jak ma Jih sehravat zavazek?
8532 Vyhlidky na spinéni nejsou pfilis vabné. Po tomto vynosu,

ktery asi priSel od pikové damy, neudéld Jih vice nez jeden

#Q9532 N MAS o, . N . .
vQ104 vig876 pikovy zdvih. Spolu se dvéma srdcovymi a karovymi bude
398 w4 E 4Q654 potfebovat jesté Ctyfi zdvihy trefové. To predpoklada krale
76 S *KO4 trefového u Vychodu a bude to jednoduché, pokud bude
kral obsazen jen jednou. Pravdépodobnost pro to je ale
3& 1036 velmi mald, a tak bude-li kral treti, potfebuje Jih dva
*A i 10 prechody na sttl. Proto musi do prvniho zdvihu odblokovat
pikového krale. Rozloha obrancd:
&AQI10

Zavazek 3BT S  Vynos #3

Vrati-li nyni Vychod pik, obrana si nemuZe piky vypracovat, aniz by se hlavni hra¢ dostal na stdl
pikovym klukem k zahrani trefového impasu. Vrati-li Vychod jinou barvu, zahraje si hlavni hrac piky
sam.

Zavér: Odhozeni krale do esa, kdy? neméme ddmu, mlZe vypadat pon&kud teatrdlng&, ovéem né&kdy je
to jediné spravné a vynucené zahrani. VSimnéte si, Ze tentyz typ odblokovani by byl nutny, kdyby Jih
meél v pikach pouze K,10,x nebo Q,x,x. A nakonec nékdy i s druhym kralem nebo damou za trochu
zménénych okolnosti je dobré tuto figuru odblokovat do esa soupere.

Dalsi priklady:

Priklad 5
Jak ma Jih sehravat tfi bez trumfQ po vynosu trefovym
AAS53 klukem?
¥v842
99643 Hlavni hrac vzal kralem na stole a zahral karo na impas
* K86 klukem, kterého Zapad pokryl ddmou. Kdyby nyni Zapad
4Q12 410876 pokracoval bez rozmysleni dal trefem, hlavni hrac by splinil
vQo N ¥11065 lehce. Zapad byl ale dobry hrac, a kdyz vidél, ze se Jih snazi
$AQ72 wbhE *85 vypracovat zdvihy v kdrech, zaatakoval jediny vstup na stole
711009 3 S *752 vynosem pikové damy. Jih sice vzal kralem v ruce a pokousel
se o to, aby mu prosla karova desitka. Zapad ale vzal
:E i; 3 okamzité esem a pokracoval pikovym klukem. Kdyz pikové
*KJ10 eso zmizelo ze stolu, Jih sice mél vypracovanou karovou
2AQ4 devitku, ale prechod na ni uz bohuzel nemél. Rozloha

obrancu:

Zévazek 3BT S  Vynos ¢eJ

Jih se sice pokousel vypracovat devaty zdvih v srdcich, ale jelikoz jejich rozloha byla 4-2, udélal celkem
jen osm zdvih{. A jak je snadné tento zdvazek splnit, jen kdyby si Jih uvédomil, Ze ma jisté tfi trefové
zdvihy, dva pikové a dva srdcové a nejméné dva karové. Aby si ovsem ty karové zajistil, musi vzit prvni
trefovy zdvih v ruce a okamzité vynést karo z ruky. Je o néco lepsi vynést krale nez kluka, protoze

40



muUzZe vypadnout singl ddma, zatimco singl eso stejné nic nepfinese. Zapad sice prvni karo mdze
propustit, ale hlavnimu hraé¢i nemUze nic zabranit ve vypracovani druhého karového zdvihu.

Z&vér: Existuje bezpoclet zavazkl, které nebyly splnény jen proto, Ze si hlavni hra¢ nespocital své
zdvihy a nezajistil se proti tomu, aby o néktery nepfisel.

Priklad 6
Proti zavazku Sest kar vynasi Zapad pikovou damu. Jak
AA3 ma hlavni hrac planovat sehravku?
¥$K1093
Q3 Musi samoziejmé predpokladat, ze karovy impas sedi,
H17432 protoze zcela jisté odevzda jeden srdcovy zdvih. To
4011092 . 48764 salmo 0 sobe vsak nestacdi, protozle dalsi ZdVVIh by mohl
v74 WASS?D byt ztracen v trefech. Trefovou damu by vSak bylo
85 w6 E OK62 mozno odhodit na ¢tvrtou srdci stolu. Jih tedy bere
*K865 S %109 prvni zdvih na stole, hraje karovou damu, ktera drzi
zdvih a pokracuje v impasovani krale. Ten vypadava ve
AKS5 tretim karovém zdvihu. Hlavni hrac pak hraje srdcovou
:,(AQJJ 160 974 damu a srdcového kluka prebird kralem na stole.
2AQ Obrana vSak ani tento zdvih nebere. Jedinou nadéji je

nyni trefovy impas, ale ten nesedi, protoze rozloha

karet u obrancl vypadala takto:
Zavazek 69 S  Vynos #Q

Kde byla chyba? Je to sice dost obtizné rozdani, ale odpovéd je v tom, ze hlavni hrac¢ neshledal
moZnosti pfechodl pravé v srdcové barvé. Nejlepéi sehravka spodiva ve vzeti prvniho zdvihu v ruce a
pFevzeti srdcového kluka kralem na stole. At uz zdvih Vychod pokryje nebo propusti, hlavni hra¢ ma
rozdani zcela pod kontrolou. Reknéme, Ze Vychod zdvih vezme a vrati tref. Jih vezme esem, prejde
pikovym esem na sttl, Uspé&8né& vyimpasuje kdrového krale a dotrumfuje. Zbytek je jasny. A kdyz
Vychod odmitne vzit prvni zdvih v srdcich, je hlavni hra¢ na stole, hraje karovy impas s dotrumfovanim,
a pak zacne hrat srdce, dokud nevypadne eso. Na Ctvrté srdce stolu ma prechod na pikové eso, a tak v
zadném pripadé neni tfeba hrat trefovy impas na krale.

Zavér: Pri sehravani rozdani, ve kterém budou zcela jisté problémy s prechody, je nezbytné si
uvédomit, Zze soupefi udélaji vse pro to, aby sehravku co nejvice ztizili treba tim, Ze si podrzi jako
kontrolu své vysoké karty.

41



Priklad 7

Jak ma Jih sehravat tii bez trumfl po vynosu trefovou
63

vo72 Sestkou?
7
$AJ10984 Je piimo svidné zahrat ze stolu trefovou figuru. Pokud
*QJl4 to hlavni hrac¢ ucini, nestoji ho to nic pouze v pfripadé,
67153 4Q1076 ze na Vychodé sedi stejné slaby hrac, ktery pokryje
¥Q1053 N V38 kralem, pokud ho ma. Ale dobry hrac si s kralem pocka
465 w7 E 4Q732 az na druhou trefovou figuru, aby odboural prechody
*10876 s SKO3 na stdl. Neni-li trefovd figura pokryta, Jih se mQze
jesté vzpamatovat a prevzit v ruce esem, aby si zajistil
32 E 2 j 2 prechod na kara, pokud ma krale Zapad. V tomto
oK rozdani by vsak neuspél, protoze obrana méla tyto
SASD karty:

Zévazek 3BT S  Vynos #6

Aby si Jih zajistil jisty pfechod na stll, postaé&i zahrat v prvnim zdvihu ze stolu maly tref a prevzit v ruce
esem. Z ruky pak vynese karového krale, kterého prevezme esem na stole, odkud potom zac¢ne hrat
kara shora. Kdyz Vychod vezme ddmou, Jih pokryje okamzité jim vynesenou kartu, a jelikoz ma jisty
prechod na stll v trefech, nem(ze udélat méné neZ jedenact zdvihd.

Zavér: Odblokovani bylo dvojnasobné (trefovym esem a prevzeti karového krale) a celd sehravka byla
naprosto bezpecna.

Literatura
1. Blokovani a odblokovani (priklady ¢. 6,7,15,19,23,33,35) — Reese, Trézel
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Lekce 9: Blokovani a odblokovani — Odblokovani pro jiné akce

Priklad 1
Po zahdjeni Jihu konvencni hlaskou dva trefy drazil sice
4183 Sever posléze 3BT, ale Jihu se to moc nelibilo jako
$A953 stoplicit. PouZil Blackwooda 4BT, ale odpovéd’ pét trefl
¢1085 (Sever mezitim uz jedno eso oznamil) pasoval. Zapad
*654 vynesl| srdcového kluka, na kterého dal Vychod kréle.
#Q105 N AMK764 Jak ma Jih pokracovat?
v3j1087 4 ¢ YK62 i y . 5 o
41943 Q762 pasoval pét trefu proto, ze v komercni partii to bylo
®82 S *73 navic 150 za honéry a také proto, Ze zavazek mél

sehravat on. Nicméné mél velkou prilezitost zachranit si

:A Z 2 svou reputaci tim, kdyz odblokoval do srdcového kréle
¢ g K damu. Pokud to udélal, mohl pozdéji impasovat u

Zapadu srdcovou desitku a odhodit si tak v ruce jeden
SAKQJI109

ztratovy zdvih. Karty obrancd:

Zévazek B S  Vynos ¥J

Jind moznost splnéni neni. Kdyby neodblokoval ddmu v prvnim zdvihu, musel by hrat jediné na to, ze
néktery obrance ma v pikach jen K,Q, nebo na jednu z téchto figur singl u Vychodu.

Priklad 2
Jak ma Jih sehravat zavazek Ctyfi piky po vynosu
:g |J< 20 srdcovym klukem?
542 Staré rleni sice Fika, Ze singl kral za esem témer vzdy
11098 ziska zdvih, ale v mnoha pripadech je to pravda, jen kdyz
0653 o7 tohoto krale maji obrénci. Sance hlavniho hrace na
%3109 N ¥387652 ziskani zdvihu singl kralem nejsou bezpochyby tak dobré.
¢AIOS8 w2 E 4Q 10 O tom se presvédcil v tomto rozdani Jih, ktery vzal prvni
*Q72 S SA6543 zdvih srdcem na stole a pojal naivni plan v tom smyslu,
ze vynesl trefového kluka a myslel si, Ze Vychod s esem
AAKOS842 propusti. Ten vSak vzal okamzité esem a vynes| karovou
:836 3 damu, takze obrana ziskala dalsi tfi zdvihy v karech,
S K ponévadz karty byly rozlozeny takto:

Zédvazek 446 S  Vynos 9]

Mnohem lepsi by bylo vzit prvni zdvih v ruce a odehrat dalsi dva srdcové zdvihy. Na treti srdce odhodit
trefového krale z ruky a vynést ze stolu malé karo. Obrana musi nyni hrat velmi obezrele a po kazdém
ziskaném zdvihu trumfnout tak, aby si hlavni hra¢ nemohl prebit ¢tvrté karo na stole trumfem (navic
musi Vychod na prvni karo dat damu, jinak druhy karovy zdvih ziska on a nebude moci trumfnout).

Jakmile vSak prvni tfi srdcové zdvihy projdou, ma hlavni hrd¢ mnohem jistéjsi cestu ke splnéni zavazku.
Ke Ctvrtému zdvihu vynese totiz ze stolu trefového kluka, a pokud Vychod nepokryje, zdvih propusti.
Zapad sice tento zdvih vezme, ale at uz vynese k dalsimu zdvihu trumf nebo karo (cozZ vyfesi véechny
problémy), nemUze hlavnimu hradi ubliZit. Ten vezme trumfem na stole a zahraje dalsi tref a opét
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propousti, pokud Vychod nepokryje. Ke splnéni mu staci ziskat jeden trefovy zdvih, nicméné pfi tomto
polozeni karet spini vzdy s nadzdvihem.

Zavér: Kdyz hlavni hrac¢ odhazuje trefového krale na treti srdce, zbavuje se nejen ztratového zdvihu, ale
zaroven tim odblokovava trefy, které si vypracuje trumfovymi impasy.

Priklad 3
Jak ma Jih sehravat zavazek $est pikd, proti némuz
AKS3 vynasi Zapad trefovou damu?
¥vQ3
€Q110983 Jih vzal esem na stole, kdrovym esem presel do ruky
» A K a zahral malé srdce k ddmé na stole. Tu ovSem
a7 41092 pokryl Vychod kralem a vynesl trumfovou desitku.
v1972 N VK5 Jih vzal krdlem na stole, zahral srdce k esu a snazil
OK742 w3 E 465 se prebit tfeti srdce na stole malym trumfem.

#Q11009 S #2876542 Vychod vsSak prebil trumfovou devitkou a zahral opét

trumf. Jih dvakrat neslavné padl|, protoze obrana

AAQ8764 méla tyto karty:

YVA10864

¢A ,Hral jsem na to, Ze srdce budou délena 3-3," rekl
&3 Jih po skonceni mrzuté. ,,Byl bych to hral pres kara,

ale eso v ruce mi zavazelo."

Zavazek 68 S  Vynos Q

~Tak procC jste je neodhodil," poznamenal Sever. ,Mél jste zahrat ve druhém zdvihu trefového krale a
karové eso odhodit. Pak sice vydate zdvih na karového krdle, ale to je vSechno."

Zapad na to poznamenal, Ze by kdrovym kralem nevzal, kdyby se hra vyvijela timto zplisobem. Je
vskutku casto velmi dobré, kdyzZ si obrana podrzi kontrolu ve vedlejsi barvé hlavniho hrace co mozna
nejdéle. V tomto pripadé by to ale obrané nic nepomohlo. Kdyz Zapad prvni dvé kara propusti a Jih
zahraje potfeti, Vychod miZe poloZit trumf, aby uchoval kréle Zapadu. Tim se ovem zkrati v trumfech,
a tak ma hlavni hra¢ o prechod vice na sttl (musi mu v ruce ovéem zlstat pikova ¢tyfka). Nyni zahraje
pikové eso a dalsi velky pik vezme kralem na stole. Karo prebije opét vysoko (krdl Zapadu vypadne) a
na dvé& vysoka kdra na stole prejde pikovou pétkou. Timto zplisobem udé&ld dokonce nadzdvih.

Zavér: Nékdy je nutné pro odblokovani a vypracovani si barvy odhodit i jisty zdvih a naopak jej
propustit obrané. Mnohokrat se to vsak vyplati.
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Priklad 4

Zivot je kratky a ¢as ubiha velmi rychle. Casto si
prejete udélat naraz dvé véci. Kdyz se tedy naskytne
prilezitost, je tfeba ji nepromarnit. Jih sehrava tfi bez
trumfl a Zapad vynasi pikovou ddmu. Jaky plan si ma
udélat Jih pro splnéni zavazku?

N6

¥Qoe6
¢A110985
#9442

#Q11094 N #8753
v31043 4, YK52
76 *Q42

*K5 s *Q76

MAK?2
VA7
K3
®A11083

Zavazek 3BT S  Vynos #Q

Jestlize vidite jako jedinou $anci udélat $est kdrovych zdvih{, je sprédvné odehrat krale a pak zahrat
impas na ddmu. To ma ale Achillovu patu hned ze dvou dlvodd. Kdyz impas nesedi, udéla hlavni hra¢
pouze jeden zdvih karovy a nez si zacne vypracovavat trefy, obrana ma uz vypracovany piky. Druhy je
ten, Ze ke splnéni zavazku stadi udélat ¢tyti trefové zdvihy k péti zdvihim, které ma hlavni hra¢ shora.
Také je zde Sance, ze vypadne druha karova dama, kdyz budeme hrat kara shora. Podivejme se na tfi
mozné plany sehravky a rozhodnéme se, ktery z nich je nejlepsi.

MdZeme hrat na singl nebo druhou trefovou figuru u Zapadu. I kdyz méa Zapad napftiklad druhého kréle,
je nejlepsi obranou pro ného propustit zdvih k ddmé Vychodu. Hlavni hra¢ pak musi uhodnout, Ze kral
vypadne do esa.

MGZeme zahrat kréle karového a eso. Kdyz nyni nevypadne karova ddma, zahrajeme trefovou devitku a
propustime ji, pokud Vychod nepokryje. Uspéjeme, kdyz Vychod ma druhou figuru nebo Zapad K,Q
neobsazeny. Zel, ani jedna moznost nevyjde v pfipadé skute¢né rozlohy Vychodu a Zapadu:

A nyni se podivejme na jiny zpUsob, jak rozehrat kara. Vyneseme malé karo ze stolu a polozime kluka.
Jestlize Vychod vezme tento zdvih, je po partii, protoze hlavni hra¢ si miZze pozd&ji prevzit krale
karového esem a zavazek lehce splini. Jestlize Vychod je natolik mazany, Ze karovy zdvih propusti,
zahrajeme ze stolu maly tref a impasujeme osmickou. Zapad sice vezme tento zdvih kralem, ale pikové
pokracovani vezme hlavni hrac¢ opét v ruce, krale karového prevezme esem na stole, a jelikoz dama
kdrova nevypadne, zahraje trefovou devitku na impas ddmy a ziskd v této barvé potfebny pocet zdvih{
ke splnéni zavazku.

Vidite, ze plan Cislo 3 je jasné lepsi nez ostatni? Vynesenim malého kara na impas klukem si davate
nejlepéi ance na vypracovani kar a zaroven si tak v opaéném ptipadé zajistujete dva pfechody na stdl k
zahrani trefového impasu, ktery je ztratovy jen tenkrat, kdyz Zapad ma obé trefové figury. Jesté jedna
drobnlstka: pfi zahrani prvniho trefu ze stolu neni dobré vynést devitku, protoZe toto zahrani by bylo
ztratové v pripadé, ze Zapad ma singl trefovou figuru.

Dalsi priklady:
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Priklad 5

Zapad vynasi srdcovou pétku proti zavazku tfi bez

AK84 trumfQ. Jak ma Jih pldnovat sehrdvku, kdyz ziskal
¥J10 zdvih klukem srdcovym na stole?
Q2
*KQ8732 Hlavni hra¢ bude zfejmé sehravat zavazek pres trefy.
6719 _ 4107653 Jlste’]e \Y pol.<usven| prejit pikem do ruky a z?hrat
maly tref k figure na stole. To by bylo dobré, kdyby
¥Q9853 W5 E ¥764 o ) L ;
OA875 > KO mel Zvapad dr,uhe nebo treti trefove eso,neb? pokud
%106 SATS by r]'lel eso Vychod a vzallbyohned prvni zdvih.
Podivejme se na listy obrancu:
MAQ2
YAK?2
9110643
%94

Zavazek 3BT S  Vynos 95

Kdyby to tak Jih zahral v tomto rozdani, nemusi byt Vychod Zadny zvlastni génius, aby rozpoznal
moznost zablokovani barvy trefovou figurou a v prvnim zdvihu propusti. Samoziejmé by bylo spravné
propustit tento zdvih i s A,x. Vychod tedy vezme aZ druhy zdvih a barva je vyfizena, protoze na stdl ma
hlavni hrac uz jen jeden prechod.

Jih si mUZe dovolit odevzdat dva zdvihy v trefech, ale nesmi se nechat odfezat od stolu. Zahrat proto
maly tref ze stolu je proto nejlepsi. At uz zdvih vezme kterykoliv obrénce a zahraje cokoliv, hlavni hraé¢
ma pohodlnou kontrolu nad rozdanim. Po vzeti zdvihu zahraje tref ke K,Q na stole, vyrazi trefové eso a
krale pikového ma jako pfechod na vypracované trefy. Obrana nemiZe ziskat vice neZ dva trefové a dva
karové zdvihy.

Zavér: Patrné nikdo, kdo hraje bridz déle nez tyden, nezahraje Spatné tuto kombinaci karet:

Hraje-li hlavni hrac beztrumfovy zavazek a potrebuje ziskat v této barvé

A9742 ¢tyfi zdvihy, zahraje nejprve jisté krale, a pak propusti dalsi zdvih, aby si
N zajistil prechody pfi zbyvajici rozloze 3-2. A pritom tentyz princip plati i
Q5 w E J106 pro vyse rozebirané rozdani. Na toto téma existuje dosti oSidnych pozic,
s at uz v obrané nebo Gtoku:
K83
Jih potiebuje udélat v této barvé t¥i zdvihy a ma na stll jiz jen jeden
AQJ53 vedlejsi prechod. Jestlize zahraje v prvnim zdvihu impas damou nebo
N klukem, Vychod propusti zdvih a barva bude zablokovana. Pro Jih je
73 W E K1082 lepSi zahrat v prvnim zdvihu devitku a propustit ji. Vychod sice vezme
s desitkou, ale poté (za predpokladu, Ze vedlej$i vstup stolu nemdze byt
96 znic¢en) si Jih vypracuje tfi zdvihy v této barvé, at uz hraje shora nebo

impasuje damou. Nejcastéjsi pripad tohoto typu zahrani se vyskytuje i
v obrané, na pfiklad v této situaci:

46



Zapad vynasi sedmicku do partnerovy barvy a Vychod vidi, ze Jih,

852 ktery drazil bez trumf{, md asi v jeho barvé A,J,x. Zahraje-li nyni
N damu, Jih mdzZe propustit a Vychod tak potfebuje dal&i dva vstupy k
73 W E KQ1094 vypracovani a odehrani barvy. Nema-li tyto prechody, da v prvnim
s zdvihu devitku a Jih musi vzit klukem. MdzZe-li daléi zdvih v obrané
AJ6 vzit nejdfive Zapad, zahraje trojku a po vyrazeni esa je barva
vypracovana, takze Vychodu staci jeden vedlejsi vstup.
Priklad 6
Po zahajeni Jihu hlaskou dva piky sehrava tento
A53 zavazek Ctyfi piky, i kdyZ se zda, Ze tfi bez trumfQ by
v654 byl lepsi zavazek, pokud jsou trefy u obranct déleny
®A1062
4-3.
%9432
496 _ a874 Ja,k ma thvsehravat cv:tyrl plky_ poO vynosu ?apa,du
karovou pétkou, kdyz na dvojku stolu hraje Vychod
v3is83 w6 E ¥Q1097 CoAe? Jodind & . orovat k2 ,
919853 oK 7 rale? Jedina sance Jihu je odblokovat karovou damou.

HKI6 S *AQ87 Kdyz zaCnou obranci odehravat trefy, J’ih p,rebije treti
kolo trumfem, dotrumfuje a zahraje karovy impas na

AAKQJ102 kluka. Ten sedi, protoze obrana méla tyto karty:

VAK?2
¢Q4
%105

Zavazek 486 S  Vynos 45

Na karové eso si Jih odhodi ztratové srdce. Mohla proti tomu obrana néco délat? Jisté. Po karovém krali
nebo po odehrdni dvou trumfi méli obranci vratit kdro, kdyz si bude chtit Jih odehrat karové eso,
Vychod prebije trumfem a Jih tak odevzda celkem ctyfi zdvihy. Vsimnéte si, ze Jih by byl porazen jen
proto, Ze kara jsou délena 5-2 a jen pfi spravné obrané a pri karovém vynosu, ktery priSel. Pokud
budou kara délena 4-3 s klukem u Zapadu, hlavni hrac¢ splni vzdy. I kdyZz nepfijde karovy vynos, Jih po
vytrumfovani sdm zahraje karovou damu a propusti ji. Vychod sice vezme krdlem, ale impasova pozice
na karového kluka stale z{stdva. Hlavni hrd¢ musi kdrovou ddmu propustit i v ptipadg, Ze karovy kral je
u Zapadu a tento jej na ddmu zahraje. Kli¢ovou kartou v kazdém pripadé z{stava karovy kluk a jedina
nadéje pro hlavniho hrace spociva v tom, ze jej ma Zapad.

Zavér: Také v prikladu 1 musel Jih odblokovat ddmou, aby si zachoval impasovou pozici pro prechod na
stll k odhozeni jedné ztratové karty. Podobné pozice se vyskytuji dosti ¢asto, a proto je tfeba si
uvédomit, kdy takovéto zahrani je na misté a nezbytné.

Literatura
1. Blokovani a odblokovani (priklady ¢. 8,9,26,29,38,42) - Reese, Trézel
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Lekce 10: Blokovani a odblokovani — Odblokovani dlouhé barvy

Priklad 1
MAB875432
v—
®AKQIJI10
& A
#KI109 m
¥KQlo98742 w1iE
*-— s
&5
l X3
VA
9985432
#KQJ109
Zévazek 7ZBT S  Vynos WK

4Q
v10653
¢76
*876432

Rozloha karet je jisté dosti divoka a podle toho také vypadala

drazba:
w N E
28 pas
49 6¢ 69
pas 74 pas
79 X pas
pas pas pas
Priklad 2
AKG63
$J175
$K1I862
%84

Zavazek 3BT S

3¢
pas
pas

7BT

6104

V64

3

Q75
*KI1095

w 2

S

#1985
¥Q9o82

E
493

dAT72

MAQ72
YAK10
®A104
#Q63

Vynos 96

Zapad proti tomuto zavazku vynasi
srdcového krale, coz je jediny vynos,
ktery umoznuje hlavnimu hraci splnit
zavazek. Jak?

Je to velmi snadné. Na srdcové eso v
prvnim zdvihu odhodi hlavni hrac ze
stolu trefové eso. Pak zahraje pét
vysokych karet z ruky, na které
odhodi opét vysoka kara ze stolu.
Dalsich $est zdviht udéla na kara v
ruce a posledni na pikové eso na
stole. Patrné nikdy nedostanete
takovou rozlohu do ruky, ale je pékna,
¥e? Pro uplnost karty obrancd, i kdyz
po srdcovém vynosu na nich vibec
nezalezi:

Zavér: Priklad viceméné
vykonstruovany ukazuje, jak Ize obejit
nedostatek prechodl mezi listem
hlavniho hrace a stolem.

Jih to trochu prehnal, kdyz zahajil drazbu hlaskou dva bez
trumfd, které Sever zvysil samozfejmé na tfi bez trumfd.
Proti tomuto zdvazku vynesl Zapad karovou Sestku, a
kdyz ze stolu hraje malou, Vychod pridava devitku. Jak
ma Jih planovat sehravku?

Jih vzal desitkou a zahral trefovou damu a maly tref k

devitce - eso se vSak neobjevilo, pricemz Zapad
namarkoval dva trefy. Treti tref vzal Vychod esem, a kdyz
zahral malé karo, Jih dvakrat padnul, protoZze obranci

meli:
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,Sorry, partnere, asi jsem nemél na zahajeni dva bez trumfd." AvSak k nelspéchu v rozdani vedla
sehravka a ne drazba. Kdyby si Jih uvédomil, Ze vynos Zapadu pfiSel z nejlepsi barvy, vidél by podle
pravidla jedendcti, Ze zbyvajici kdrové figury musi mit Zapad. Aby si tedy zachoval pfechod na stdl, mél
vzit prvni zdvih kdrovym esem a ne desitkou. I kdyZ nyni podrzi obrana trefové eso az do tretiho kola,
prechod na stll je zaji&t&n karovou ddmou a zavazek nelze prohrat. Véimnéte si, Ze i kdyZ Jih vzal prvni
zdvih Usporné karovou desitkou, stejné mu to nepfineslo karovy zdvih navic. Za predpokladu, ze
karového krale ma Zapad, udéla vzdy dva karové zdvihy, ani vice, ani méné.

Zavér: V zivoté sice plati porekadlo: ,Starej se o drobné a velké uz se o sebe postaraji samy." V bridzi
tomu vzdy tak nebyva. Malé Uspory vedou nékdy k velkym ztratam. Je dobré si také v podobnych
situacich uvédomit jednu véc. Kdyby Zapad nevynesl karo, ale jinou barvu a obranci by podrzeli trefové
eso az do tretiho kola, stejné by musel hlavni hrac hrat na to, ze krale karového ma Zapad. Tedy opét
ponauceni: nepfijimat danajské dary.

Priklad 3
Proti zavazku Jihu t¥i bez trumfd vynasi Zapad
A62 karového krale, a kdyz Jih propousti, pokracuje damou.
v73 Jak ma Jih po vzeti tohoto zdvihu esem pokracovat?
$7432
S#AKQ53 Hlavni hra¢ odehrava eso a krdle trefové. Kdyby byly
4Q75 _ 419843 trefy 2v-2, vratil by se 'lcrefovou deOS|tkou do |:ull<y,’a’pak
¥K1009?2 vi6s pokracCoval trefovou damou na stul k odehrani patého
w E - & % .
#KQJ1108 :: 496 zdvihu v trefech. Obrana vsak méla tyto karty:
o2 174
AMAKI10
YVAQ84
¢A5S
#10986

Zévazek 3BT S  Vynos €K

Tento manévr tedy nelze uplatnit. Kdyz nyni hlavni hra¢ odehraje trefovou ddmu, budou trefy
zablokovany. Impas srdcovy nesedi, a tak Jihu nepomUze ani propuéténi jednoho trefového zdvihu
Vychodu, protoze pak by mu jeden zdvih chybél ke splnéni. Na stésti ma ke splnéni zavazku daleko
jist&jsi cestu. Jeliko? Vychod uZ pfiznal dvé kéara a Zapad nemiZe mit tedy v ruce vice ne? tfi kara,
zahraje hlavni hrac¢ po dvou trefovych zdvizich malé karo, na které odhodi z ruky tref. Zapad si sice
odehraje sva vysoka kara, ale to je vie, co obrana mize ziskat.

Zavér: Nékdy Ize odblokovat odehrani své barvy i na zdvihy, které ziskaji soupefri.
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Priklad 4

OKQ7
¥$KQJ953
¢7

$183

Zavazek 3BT S

#4105
YA642
¢AQ542
$65

N

w 4 E

S

MAT2
V108
$K986
*AK102

Vynos WK

498643
V7
¢31103
*Q974

Na zahajeni Jihu jeden bez trumfd zasahl Zapad
hlaskou dvé srdce. Jelikoz linka N-S byla ve druhé hre,
Sever nekontroval, ale skocil hned na t¥i bez trumfu.
Zapad proti tomuto zdvazku vynesl celkem
samozrejmeé srdcového krale. Jak ma Jih zavazek
sehravat?

Jih pocita své zdvihy: jeden pikovy, jeden srdcovy, dva
trefové a pravdépodobné pét karovych. Ale ma to
jeden hacek, budou-li kdra délena u obrancl 3-1, bude
barva zablokovana (pfi rozloze 4-0 asi zavazek stejné
splnit nepljde).

Na stésti z této situace existuje vychodisko. Hlavni hra¢ musi propustit prvni dvé kola srdci. Tteti srdce
vezme esem a odhodi z ruky prebyte¢né karo. Pak je pét kdrovych zdvih{ volné k odehréni, at uz je

rozloha 3-1 nebo 2-2. Rozloha karet u obranca:

Je mozné, i kdyz je to nepravdépodobné, ze Zapad po prvnim nebo druhém zdvihu nebude v této barvé
pokracCovat. To vSak nepredstavuje Zadny problém. Vynese-li napriklad ke druhému zdvihu pikového
krale, Jih vezme esem, a kdyz zjisti po odehrani karového krale a esa neprijemnou rozlohu, zahraje sam

malé srdce. Dalsi pokracovani je pak uz stejné.

Z&vér: Problém je podobny Piikladu 3, zde v8ak musi hlavni hra¢ odblokovat na sv{j zdvih, ne na zdvih

ztratovy.

Dalsi priklady:

Priklad 5

A#KQJI102
¥o72

*Q
%8543

Zavazek 3BT S

a3
YA543
¢AK8532
% AK

N

whgE

S

MAT 4
¥QJe6
104
#QJ1092

Vynos &K

#9653
¥K1038
1976
76

Po zahdjeni Severu dvé kara sehrava Jih nakonec
zdvazek tfi bez trumfl. Zapad vynasi proti tomuto
zavazku pikového krale. Jak ma hlavni hrac planovat
sehravku?

Kdyz hlavni hra¢ propousti prvni zdvih, Zapad
pokracuje pikovou damou. Co odhodit ze stolu? Jestli
nyni neni Jih na vy$i situace, mize zavazek zabalit.
Musi totiz odhodit vysokou trefovou figuru a zdvih opét
propustit. Pokracuje-li Zapad dalsim pikem, Jih opét
odhodi ze stolu vysoky tref a po vzeti pikovym esem
ma v ruce k odehrani pét trefovych zdvihl, protoZze
obrana méla tyto karty:

Neodblokuje-li Jih ve druhém zdvihu trefovou figuru, nema pro splnéni zavazku zadné dobré
pokracovani. Je pravda, zZe sedi-li na Zapadé vyspély hrac, nezahraje po odhozu trefu treti pik, ale to
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nevadi. Vynese-li napriklad karo, Jih vezme na stole, jednoduse odehraje druhou trefovou figuru a k
odehrani vysokych trefl v ruce ma jisty prechod v srdcich.

Lpéni na hodnotach se nékdy nevyplaci. Kazdy dobry hrac by si mél osvojit zvyk naucit se odhazovat i
vyssi karty a ne jen stereotypné stale malé. V mnoha pfipadech na tom nezdlezi, ale takovyto
automaticky zvyk se vyplati v pfipadech, kdy to hlavni hra¢ nékdy ani nepredpoklada.

Priklad 6
Jak ma Jih sehravat zavazek tfi bez trumfd po vynosu

aKQ pikovym klukem?
¥10542
¢AQ]
®A965

#]110983 N A764

¥76 YKQJ9
w E

76 ? K53

K104 2 ®J187
AMAS52
YAS83
9109842
%Q3

Zavazek 3BT S  Vynos #J

Bylo by velmi slabé prejit po vzeti pikového zdvihu srdcovym esem do ruky k zahrani karového impasu.
I kdyby tento sedél, Jih nema dost dobré prechody k odehrani vypracovanych kar. A co vic, ke splnéni
zavazku staci uhrat Ctyfi karové zdvihy. Kdyz tedy dospél k tomuto zavéru, zahral Jih okamzité karové
eso a karovou ddmu. Vychod, ktery mél tfetiho krale, vidél, ze kdra miZe nejlépe zablokovat tak, Ze
vezme okamzité druhé karo. K dalSimu zdvihu vynesl srdcového krale. Jih, ktery ocekaval pikové
pokracovani, prvni srdce propustil a vzal az druhy srdcovy zdvih, ke kterému vynesl Vychod damu.
Predel karovym klukem na stdl a jeho jedind ance spoédivala v tom, Ze trefového krale mé Vychod.
Presel karovym klukem na stdl a jeho jedind ance spoécivala v tom, Ze trefového krale mé Vychod.
Karty obrancl vak vypadaly takto:

A tak kdyz zahral Jih ze stolu maly tref na expas k damé&, Zapad pokryl kralem a hlavni hra¢ uz nemohl
zavazek splnit. Hlavni hrac si udélal dobry generalni plan, kdyz zacal odehravat kara shora, ale
nepredvidal zmé&nu Gtoku obranct na srdcovy. Ve, co mé&l udélat, bylo nejdfive odehrat druhy vysoky
pik na stole. KdyZz pak bude hrat obrana jako vy3e, mGze Jih po vzeti srdcovym esem odhodit karového
kluka na pikové eso a ma tak v ruce vypracovana kara k volnému odehrani.

Zavér: Pri sehravani zavazku je tfeba si udélat kompletni plan sehravky. Ovsem je nutno pamatovat
také na to, ze sebemensi trhlinka v planu ma za nasledek zficeni celé stavby.

Literatura
1. Blokovani a odblokovani (priklady ¢. 11-13, 17, 22, 32) - Reese, Trézel
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Lekce 11: Zasady oboustranné drazby, konvence Wywiad

V této lekci se blize podivame na nejslozitéjsi oblast drazby a tou je drazba soutézni neboli oboustranna.
Jestlize ndm soupefi zasdhnou do drazby a draZi ted obé strany, je dileZité mit s partnerem dikladné
probranu zasadu forcingu. Musi byt dokonale vyjasnéno, kterd hlaska partnera forsuje a kterd umoznuje
pasovat.

Nejdrive nejsilnéjsi pokracovani. Pokud drazite vy nebo vas partner skokem novou barvu nebo drazite
barvu soupere, je to urcité mancheforcing. Tady by mélo byt jasno, mate na mansi, v dalsi drazbé
pfichazi v Gvahu hra nebo trestné kontra. Barva soupeft obvykle ukazuje kratkost v jejich barvé (singl
nebo Sikena), pokud je to na tretim stupni, je to Casto dotaz na zadrz u partnera - jestli ji mas, draz
3BT.

Drazba nové barvy bez skoku nebo drazba kontra by mélo snést jedno kolo drazby, ale Ize je zapasovat,
pokud soupefi pres tuto hlasku néco predrazi. Nova barva by mél byt 5-list, kontra pak vyjadreni sily
(stfedni na soutéz), ale bez délky. Kontra znamena obvykle kratkost v drazené barvé a tedy vyzvu k
drazbé, partner ho smi zapasovat jen tehdy, kdyz chce kontra zménit na trestné, protoze ma sam hodné
trumfQ. Na kontra by m&l mit odpovidajici hra¢ 4-4 v nedraZenych barvach (fika se tomu negativni
kontra), povinnost je ale 4-list v drahé barvé, v levné je tolerovan 3-list.

Opakovani své barvy nebo barvy partnera a také drazba bez trumfl nejsou forcing, a bez rezervy
pasuji.

Zasady jsou to vcelku prosté, postupné je jesté vice rozvedeme a specializujeme pro rizné situace, ale
tohle by vam mélo stacit pro dobré zorientovani se. Oboustranné prijmuti a respektovani téchto zasad
vam usetfi mnoho nervi a soutéZnich bodd. Nauéte se je tedy porddné. Obvyklou zasadou
pokrodilejich hra¢l v t&chto situacich byva domluva, e odpovéd na prvnim a tietim stupni forsuje a
odpovéd na druhém stupni neforsuje.

Priklady:

Priklad 1

w N E S

14 29 24
39 ?
Reseni drazby:
AKI10874 y
¥s 38 - opakujte piky, mate jich Sest a minimum, je to sice treti stupen, ale vlastni
®AQS barva ukazuje minimum
QI3
Priklad 2

w N E S

164 29 24
39 2
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Reseni drazby:

#Q10873
va pas
®$AQ542 Mohli byste drazit 34, kdyby soupefi zasahli a soutézili trefovou barvou - vase
*Q8 nova barva by byla 5-list (ale bylo by to i tak pfiliS odvazné, protoze treti stupen
forsuje), takto ale asi bude rozumnéjéi pasovat, jesté stale mdze 3# Fict i partner.
Priklad 3

w N E S

14 29V 24
39 2
Reseni drazby:
4Q11086 NP .. o ,
YAI3 pas - nemate zadné drazitelné hodnoty a muzete soupere prekvapit svymi srdci.
Q8 Obecné dobré hodnoty v barvé soupere je spi$ ukazatel pro obranu, nez pro Gtok.
dK52
Priklad 4

w N E S

19 2¢ 2

Reseni drazby:

4Q104
K7 pasujte, mate dobrd kdra na obranu a kontra bude l&kat partnera do pikd,
Q184
*Q743
Priklad 5
w N E s
19 2¢ ?
Reseni drazby:
AMAQS3 y o
YKQ4 drazte 39, chcete hrat mansi a mate karovou kratkost, muzete sice drazit i 49, ale
¢3 takhle list vice popiSete, mansi v srdcich zadrazite v dalSim kole
®AQI75
Priklad 6

w N E S

19 2¢ ?
Reseni drazby:
AAJI1073 y
¥Qs drazte 3#, skok - mate 5-list a body na mansi

42
HAQ83
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Priklad 7

w N E S

19 2¢ 2
Reseni drazby:

#QJ1942

VK7 drazte jen 24, mate 5-list, ale nemate body na mansi (drazba na druhém stupni
1063 neforsuje, vas partner smi pasovat.

Q87

V této lekci priddme jest& konvenci Wywiad. Potfebujeme-li si ovéFit zadrze do 3BT mUZeme pouzit
hlasku nové barvy. Tuto konvenci pouzivame pfi drazbé na tfetim stupni. Pro zjednoduseni je pravidlo
pro Wywiad stanoveno takto: jedna-li se o tfeti barvu v poradi, znamena to vzdy Wywiad pozitivni tj.
oznamujeme tim, Ze tuto barvu drzime, ale chybi nam zadrz v barvé ctvrté, jedna-li se o ¢tvrtou barvu
v poradi nebo o barvu, kterou zasahli souperi, znamena to vzdy Wywiad negativni, tj. oznameni
partnerovi, nemam zadrz, mas-li ji ty, draz 3BT.

Priklady:
Priklad 8 Priklad 9
N s N s
1¢ 14
2% 3¢ 24 3%
3¢ 3¢
pozitivnhi Wywiad, mam srdcovou zadrz, ale negativni Wywiad (Ctvrta barva), nemam karové
nemam pikovou - partner drazi 3BT nebo 4 ¢ drzeni, partner drazi 3BT nebo jinou hlasku podle
(pripadné 3t), podle toho, jestli drzi nebo nedrzi toho, zda ma drzeni karovych figur v karech

figury v pikach
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Lekce 12: Bridge Master 2A 11-20

A1l - nebezpelny soupef je Vychod, protoze miZe podnést piky, nesmim ho dostat do zdvihu, navic
musim vypracovat trefy, takze se musi délit 3-2, hraji tref z ruky, a pokud by Zapad polozil ddmu,
propustim mu ji, kdyZz da malou, vezmu figurou na stole, pfejdu srdci do ruky a celou akci zopakuji,
pokud ma Zapad druhou nebo treti damu, je v tom

A12 - je to priklad na pravdépodobnost, tfinacty zdvih mohu ziskat bud’ vypadnutim kluka, tj. piky 3-3
nebo 4-2 s klukem v dublu, druhd moznost je impas nebo kluk singl — druha moznost ma vice Sanci,
proto vezmu obehraji pik shora, vytrumfuji a impas v pikach

A13 - budu hrat opakovany impas v pikach, ten mi dava 75% nadéje na kyzené Ctyti zdvihy v pikach,
musim si ale dat pozor na barvu pfestupu na stil, 1épe je prestupovat v kdrech, protoze v ni mam méné
karet, a tak je mensi nebezpedi snapu

A14 - zde si ovéfime kouzlo zadrzeni, pokud ma Zapad 5-list a jednu z nejvysSSich figur karovych, tak
mu nase zadrzena prerusi komunikaci a on si nebude moci své srdce uhrat

A15 - priklad je jen zdanlivé stejny jako predchozi, tentokrat nam hrozi pfechod na piky, a tak
nemuUzZeme propustit prvni zdvih, vezmeme srdci, zahrajeme karo a propustime aZ druhy srdcovy zdvih,
ted' uz pikové pokraovani nepomuze

A16 - bezpeéna sehravka proti trumfim 4-1 na libovolné strané je obehrani esa a maly pik ke klukovi

A17 - nebezpeclny souper je na Vychodé, kdyz vezmu prvni pik a zaimapsuji tref, tak pokud nesedi,
odehraje mi druhou pikovou figuru, takze prvni zdvih propustim a pikové pokracovani mi neuskodi,
protoze je napojeni preruseno (obranci maji piky podle drazby 6-2), kdyz prejde na jinou barvu,
vypracuji si chybéjici zdvih v pikdch sém, srdce musim ale v prvnim nebo druhém kole zadrzet, aby se
prerusilo napojeni

A18 - spravné je impasovat ddmu srdcovou a pro pfipad 4-1 neobehravat eso

A19 - bezpecna sehravka proti vSem kombinaci kromé tretiho nebo ¢tvrtého K,J u Vychodu, proti
kterym se branit neda, je obehrat eso karové a hrat malé karo z ruky

A20 - tady budeme trochu dopfedu, spravna technika je trumfovy impas, o némz se budeme ucit pristi
rok, polozime damu (co kdyby byl vynos od krale), vezmeme pik esem a trikrat trumfneme, pak
hrajeme karové eso a karovou damu, na ni zahodime pik, trefové pokracovani vezmmeme esem a na kara
shodime zbytek trefl
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Lekce 13: Dalsi signaly v obrané

Od konce druhého roc¢niku pouzivame uz pomérné rozsahlé markovani. Zopakujme si nejdrive, jak zatim
naznacujeme. Odhoz malé karty do barvy vynesené partnerem znamena chci, tedy Zze mam figuru
pripadné dubl na snapovani. Odhoz velké karty v této situaci znamena nechci, protoze v této barvé
mam alespon tfi karty a zadné figury. Kdyz prihazuji do barvy, kterou nacal hlavni hra¢, znamena moje
marka pocet - mald je sudy pocet karet, velka je lichy pocet karet. Pokud nastane situace, ze hlavni
hrac hraje barvu, ve které vam uz v ruce dosly karty, pak lichd znamenad, tuhle barvu chci, suda karta
vyjadfruje opak s tim, Zze mala suda fika, chci ze zbyvajicich dvou barev (jednu nemam a jednu nechci)
tu nizsi a velka tu vyssi (suda je tedy Lavinthal). To je nas systém markovani, ktery je navic opfen o
standardni zplsoby vynosu. Partner tak ziskdva predstavu o nasich kartach, vy ziskavate predstavu o
jeho kartach a muizete spole¢né& mnohem G&inn&ji branit.

V prvni fazi markovani se ucite peclivé odhazovat spravné karty a ne jen prihazovat tu prvni, kterd vam
prijde do ruky s védomim, ze kazda vami prilozena karta je pro partnera informace a vasim uUkolem je
postarat se, aby byla spravna. Ve druhé fazi se musite prinutit premyslet o kazdé karté partnera jako o
takovéto informaci, davat si je dohromady s kartami ve vasi ruce a na stole a udinit si zavér, co tato
karta znamend. Budete muset byt v kazdém zdvihu bdéli, ale vyplati se vam to. Jedna rada - pokud
markujete, markujte pofadné, at je to co nejlépe viditelné. Néktefi hraci by z 9,6,5,4 negativné
markovali Sestkou, protoze je dost velka a je jim lito devitky, vy se snazte partnerovi co nejvice
usnadnit desifrovani marky a shodte devitku, stfedni karty jsou na desSifrovani vzdycky nejobtiznéjsi.

Tak to bylo shrnuti toho, co uz umime. A ted k obsahu této kapitoly. Markovat miZeme i v trumfové
barvé - a to preferenci barvy stejnym zplsobem jako Lavinthal. Problém je jen, Ze zbyvajici barvy jsou
tri, ale Casto je uz jedna vyeliminovana, protoze je jasné, Ze je to barva hlavniho hrace.

Druha situace je, kdyz mate v ruce tu nejradostnéjsi kombinaci A,K z néjaké barvy, at uz v dublu nebo s
néjakymi dalSimi kartami. Pfijméte s partnerem zdsadu, ze pokud vynesete v barevném zavazku eso ve
vedlejsi barvé, partner vi, ze ma markovat Lavinthala: mald znamend, ze mam hodnoty v nizsi ze
zbyvajicich dvou barev a velkd ve vyssi. Pokud vynesete krdle, partner markuje svoji nejobvyklejsi
marku — chci nebo nechci. Umozni vam to ovlivnit partnera, aby namarkoval to, co sam potrebujete.
Obvyklé je vynaset eso, kdyz mam pouze dubla a az vyrukuji i s krdlem, budu védét, do které barvy
vynést, protoZe partnerova marka, ze nechce, by vam byla k ni¢emu. Navic si tento vynos mize vynutit
vraceni do této barvy a vas snap - jediny ukol je zjistit barvu vstupu k partnerovi a tento je splnén
pravé Lavinthalem. Naopak krale vyneseme, kdyz potrfebujeme védét, jestli po stazeni A,K mame v této
pokracovat. Mame napriklad A,K,x a kladny signal od partnera bude silnou indikaci, Ze ma damu a stoji
za to pokracovat v této barvé dale. Nebo mame A,K,x,x a mald mizZe znamenat bud’ ddmu nebo dubl.
Budete-li vyndaset a jste majitelem A,K ve vedlejsi barvé, zvazte, co byste se nejradéji dovédéli, a pak
teprve vyneste. Kdyz jste v pozici, Zze vynasel vas partner, po vynosu kralem markujete své obvyklé
chci-nechci, ale do vynosu esa, potfebuje vas partner znat situaci ve vasich ostatnich vedlejsich
barvach.

Stejna Uvaha plati i pro vynaseni v BT. Jen s tim, Ze obvyklad marka po vyneseni krale v beztrumfovém
zdvazku je pocet. To zUstava. Po vyneseni esa je jasné Ze, nepotfebujete znat partnerlv pocet karet v
této barvé (napf. proto, Ze si stejné svou barvu stdhne sam), ale rad byste védél, co pak. Ocekavate
tedy od partnera Lavinthala. Priklady: 1) Jste na vynosu proti zdvazku 44 a mate tyto karty:

Co vynesete a proc?

a73

VAK Méli byste vynést nejdrive WA, pak K, partner vdm namarkuje Lavinthalem, jestli
18532 ho do zdvihu mGzete dostat trefem nebo karem, a pak snad vynese srdce, abyste
%] 1062 snapli.
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Lekce 14: Eliminace - Striping and endplay

Ceka nés dalsi ¢tyrdilnd série. Tématem je tentokrate eliminacni hra. Dejte si na ni opravdu zéleZet,
protoze pravé schopnost pouzivat eliminacni techniky je znakem kvalitativniho prechodu hrace. Ten, kdo
je uvédoméle pouziva, bude uz natrvalo patfit do vyssi sorty.

Priklad 1
Na zacatek néco jednoduchého. Zapad zahajil drazbu
AAQ42 hladsSkou jedno srdce a po kontra Severu se linka N-S
¥Jias dolicitovala do celoherniho zdvazku v pikach. Proti tomuto
¢AKQ zavazku vynasi Zapad eso, krale a ddmu srdcovou. Jak ma
+653 Jih planovat sehravku?
4 N #1085 o . .
Jih prebiji treti srdce trumfem a vidi, ze trefovy impas asi
YVAKQS5 w1 e ¥10876 e . N . ) o
411098 . 4752 nesedi (Zap?d zahéjltdrazbvu) a z,e t_udv|.z hf02|.,odevzdan|
&SKI84 &1072 dvou, trefovych zdIV|hu. Kdyz obranci prlznva’vajl truvmfy v
prvnim kole, je zavazek naprosto v bezpeci, protoze
4K9763 obrana je proti eliminacni hre zcela bezmocna, i kdyz jsou
$92 karty rozlozeny takto:
643
SAQ9

Zavazek 46 S  Vynos YK

Hlavnimu hraci nyni staci jesté dvakrat trumfnout a pak odehrat tfi vysoka kara, ¢imz jsou
vyeliminovany véechny karty, které mize Zapad bezpecné vynést. V této pozici vynese hlavni hraé ze
stolu maly tref a pouze pokryje kartu zahranou Vychodem. Zapad se dostane do zdvihu, ale je
bezmocny. Kdyby Vychod zahral do malého trefu desitku, Jih pokryje ddmou, ale stale mu zbyva vidle
A,9 proti klukovi u Zapadu. Presto je zahrani desitkou od Zapadu dobré, protoze hlavni hrac by tim byl
vyfizen, kdyby misto A,Q,9 mél tfeba jen A,Q,8.

Zavér: Kombinace karet A,Q,9 v jedné barvé proti tfem malym je naprosto idealni pro eliminacni hru a
neexistuje proti ni obrana.
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Priklad 2
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¥Q10872
¢85
%10954

MAK1085

¥K63
19
#AQ3

Zavazek 486 S  Vynos €K

Zapad kontroval zahajeni Jihu jeden pik. Sever
skodil na tfi piky, ¢imz postavil latku pro Vychod
prilis vysoko, takze tento pasoval, Jih dorazil na
celou hru v pikach. Zapad vynesl krale, eso a damu
karovou. Jak ma Jih zavazek sehravat, kdyz Vychod
kara ve tretim kole nepfiznal?

Jih prebil treti karo trumfem, a kdyz dvakrat
trumfnul, zjistil, Ze trumfy jsou rozdéleny 2-2. V této
fazi si jiz mUze byt jist spinénim zavazku, protoze
uplatni odhoz ztratové karty na ztratovou a zaroven
vpusténi Zapadu do nuceného vynosu. Karty
obrancd jen pro Uplnost:

Zbyva jen odehrat dvé vysoka srdce a treti srdce prebit na stole trumfem. Pak vynese hlavni hrac ze
stolu ¢tvrté karo a odhodi na né maly tref z ruky. Zapad je opét bezmocny.

Zavér: Rozdani je podobné Prikladu 1. Jediné tim, Ze si rozebereme nékolik rozdani stejného typu,
osvojime si snadnost a obratnost v uplatnéni podobného zahrani u stolu pfi partii.

Priklad 3
MAK
VA
$K9763
#7543
41962 N
¥KQ108
w E
" 3
#Q1092
073
432
¢AQI10
SAKIB

Zavazek 5 S  Vynos WK

#Q10854
Y9765
€842

&6

V tomto rozdani si mizete vyzkouset, jaky pokrok jste
zaznamenali. Udélejte si plan, jak ma Jih stoprocentné
splnit pét kar po vynosu srdcovym kralem, kdyz oba
obranci pfiznaji v prvnim kole trumf?

Je spravné dotrumfovat - v nasem pripadé je nutno
jesté dvakrat, protoze obrana méla tyto karty:

Posledni véc, kterou mizete udélat, je zahrat impas
trefovym klukem. Misto toho musite vynést srdce k
damé Zapadu. Ten vezme a vrati pravdépodobné pik,
ktery vezmete na stole. Zahrajete tref k esu, prebijete
treti srdce trumfem na stole a odehrajete druhy vysoky
pik, takZe pozice vypada nyni takto:
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Zavazek 6BT S  Vynos 9Q

Ze stolu vynesete maly tref. JelikoZz Vychod uz nepfiznava, date
osmicku a nechate Zapad vynést k dalSimu zdvihu. Ten si sice
mlze vybrat mezi trefy a srdci, ale stejné musi zadat zdvih.
Kdyby Vychod tref pridal, mGzete klidn& impasovat klukem.
Pozice stoji za zaznamenani uz proto, Ze je jedno, na které

strané stolu pravé hlavni hrac je. Kdyby byl v ruce, staci, aby

vynesl trefovou osmicku a at uz ma zbyvajici trefy Vychod nebo
Zapad, zbytek zdvih{ je jeho.

Proti zavazku Jihu $est bez trumfl vynasi Zapad
srdcovou damu. Vychod k tomuto zdvihu odhazuje malé
karo. Jak ma Jih pokracovat v sehravce po vzeti
srdcovym esem?

Hlavni hra¢ ma jedendct jistych zdvih{, a pokud
alespon jedna z ¢ernych barev bude priznivé délena,
zavazek zcela jisté splni. Odehrava tedy tfi pikové a tfi
trefové zdvihy, ale obé barvy jsou déleny 4-2, protoze
obrana méla tyto karty:

Jedina nadéje spociva ve vpusténi do nuceného vynosu. Vypada to dobre, protoze hlavni hra¢ zna
presnou rozlohu karet obrancl. Zbyva jenom zbavit Zapad jeho t¥i kar. Jih tedy hraje t¥i kara shora, a
pak vynasi srdcovou dvojku z ruky. Kdyz Zapad bere tento zdvih desitkou, musite odblokovat ze stolu

devitku a nyni musi vynést Zapad srdce do A,8.

KdyZ se toto rozdani hralo v zakovské tfidé, jeden z hra¢d dokazal v koncovce padnout. Na tieti karo si
totiz odhodil malé srdce ze stolu, takze mu tam zbyla singl devitka, maly pik a maly tref. Kdyz nyni
vynesl z ruky malé srdce, Zapad propustil (at uz zamérné & omylem) a hlavni hra¢ pak musel vynést ze
stolu jednu z ¢ernych barev, aby tak potupné padl.

Zavér: Koncova hra v beztrumfovych zavazcich zalezi mnohdy na spinéni predpokladu hlavniho hrace a
je Uspésna tehdy, kdyz tento predpoklad vyjde. Mnohdy (jako v probiraném rozdani) mdze hrat hlavni
hraé zcela na jistotu, protoze ma rozlohu karet obranc( jako na dlani.

Dalsi priklady:
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Priklad 5

AKS
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4903 .
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%1975 s

#AQJ10752
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¥9843
¢Q764
K108

Jih jako rozdavajici zahajuje jeden pik, a kdyz po
odpovédi Severu dvé kara piky opakoval na tretim
stupni, ten Sel pfimo na koneénych Sest pik{. Jak ma
tento zavazek Jih sehravat po vynosu srdcovou damou?

Pfedtim nez se hlavni hra¢ odhodla k zahrani trefového
impasu, mohl by zkusit §tésti v karech. Jedendct zdvih{
je nabiledni, a tak je tfeba sehnat nékde dvanacty.
Srdce vezme esem v ruce, vytrumfuje, zahraje karové
eso a prebije karo trumfem v ruce. Kdyby nyni vypadla
jedna karova figura, je zavazek v suchu. Na srdcového
krale pfejde na stll a zahraje karového kluka, na

¢ 10
%632

kterého si odhodi z ruky tref. Dalsi tref si odhodi na
karovou devitku. To vSak nevyjde, protoze obrana ma

tyto karty:

Zavazek 68 S  Vynos ¥Q

Existuje ovsem daleko jistéjsi plan sehravky. Pfesné tak! Vyeliminujeme srdce, dotrumfujeme a pustime
do zdvihu kdrem Vychod. Musime si oviem zajistit dostatek vstupl na vyeliminovéni srdci. Po srdcovém
esu trumfneme jednou vysoko v ruce, prejdeme srdcovym kralem na stdl a posledni srdce prebijeme v
ruce. JelikoZ pfi stavajici rozloze trumfd je uz vytrumfovano, vyneseme karovou desitku a propustime ji,
pokud Zapad nepokryje. JelikoZz vSechna srdce uz jsou pry¢, Vychodu nezbyva nez opét vynést do jedné
vidle v levnych barvach na stole. Pokud by karovou desitku Zapad pokryl, vezmmeme esem a zahrajeme

karového kluka na trefovy odhoz.

Zavér: Pri eliminacni hre je tfeba si vybrat spravného hrace, kterého pustime do zdvihu, ale je také

tfeba odehravat karty ve spravném poradi.

Priklad 6
#908654
VK54
¢1052
A9
AQ32 N o —
¥v87 ¥QJ1096
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MAKILI07
YVA32
®A43
%13
Zavazek 48 S  Vynos K
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Po zahdjeni Jihu jeden pik drazi Zapad
preventivné tfi trefy. Sever podporuje
partnerovu barvu hlaskou tfi piky, a kdyz
drazbu hlaskou Ctyfi piky. Jak ma tento zavazek
sehravat po vynosu trefovym kralem?

Jih bere esem na stole, a kdyz zacina trumfovat,
ukazuje se, ze vSechny tfi trumfy ma Zapad. Ted'
uz mze hlavni hra¢ napoéitat pét ztratovych
zdvih{: dva karové a po jednom ve zbyvajicich
tfech barvach. JelikoZ karty obrancl jsou
viceméné deklarovany, sehraje to Jih perfektné:

Nejprve si odehraje tfi vysoké karty v Cervenych
barvach a jeden vysoky trumf a vynese
trefového kluka v této pozici:
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Zapad bere zdvih ddmou a odehrava pikovou damu. Pak
vynasi tref, ¢imz dava Jihu moznost prebitku a odhozu:
misto prebitku odhazuje ze stolu srdce a v ruce karo,
takze Zapad musi vynést dalsi tref. Teprve nyni prebiji Jih
na stole a v ruce si odhazuje dal&i kdro. Zbytek zdvih{
ziska na krizové prebitky. Je tfeba si vSimnout jesté jedné
véci: Jih musi pustit Zapad do zdvihu v pozici diagramu
trefovou damou. Kdyby totiz zahral pik, Zapad by mohl
mazané vynést maly tref, ¢imz by sice Jih ziskal trefovy
zdvih, ale ztratil by dalsi tfi v ¢ervenych barvach.

Zavér: Technika sehravky pouzitd v tomto prikladé se sice
zridka vyskytuje, ale je elegantni a prekvapujici. Je to tzv.
»eliminace s dvojim odhozem".

Jih sehrava zavazek Sest tref( po vynosu srdcovym
klukem. Jak ma zavazek sehravat?

Aby se vyhnul nepfiznivému polozeni obou pikovych
figur, hlavni hrac¢ vytrumfuje, vyeliminuje obé cervené
barvy a zahraje maly pik ze stolu. Karty obrancd jen
pro uplnost, ze eliminacni hra je na misté, protoze
jinak na nich nezalezi:

Hlavni hrac¢ dvakrat trumfne, odehraje tfi vysoka kara a Ctvrté karo prebije v ruce, pak prebije srdcovou
sedmicku trumfem a odtud vynese maly pik. Nyni je jedno, zda polozi ddmu nebo desitku, protoze
Zapad, ktery zdvih vezme, nema bezpecny vynos. Pofadi odehranych karet nebylo pfi této rozloze pfilis
dilezité, ale bylo by jedin& spravné tehdy, kdyby jeden z obranct mél tfi trumfy. Hlavni hra¢ musi pFi
eliminaéni hie myslet na to, aby po vyeliminovani svych barev z{stal na spravné strané (zde na stole).

Literatura

1. Eliminace (pfiklady ¢. 1,2,7,10,14,24,28) - Reese, Trézel
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Lekce 15: Eliminace - Eliminace jako alternativa

Priklad 1
Jih zahajil drazbu hlaskou dva bez trumfd, které Sever

AK864 zvysil na tfi. Jak ma Jih sehravat po vynosu karovou
v762 damou?
®K96
Q53

AQJ N 410972

¥YKJI83 w1iE ¥1095

Q11087 < 42

®l4 #10986
AA53
YVAQ4
¢A53
SdAKT72

Zévazek 3BT S  Vynos €Q

Vétdina eliminaénich her se vyskytuje pti sehravani barevnych zavazkQ, ale tataz technika mize byt
uplatnéna i pfi sehravani beztrumfového zavazku, i kdyz zde pro obrance nehrozi moznost prebitku a
odhozu. Hlavni hra¢ ucinil nékolik pokust jak ziskat devaty zdvih, ale v8echny selhaly, protoze zvolil
$patnou techniku. JelikoZ nevidél zadny ddvod pro to, aby prvni zdvih propustil, vzal kdrovym esem v
ruce. M&l osm rychlych zdvihd a devaty mohl ziskat, kdyby se jedna z &ernych barev délila 3-3 nebo
srdcovym impasem. Aby si zachoval vSechny moznosti, vynesl k dalSimu zdvihu z ruky maly pik, a kdyz
Zapad dal kluka, zdvih propustil. Zapad pokracoval kdrovym klukem a zde udélal hlavni hrac velikou
chybu, kdyZ tento zdvih propustil, protoze karty obrancd vypadaly takto:

Zapad pokracoval tfetim karem, na které Vychod odhodil srdce, hlavni hrac¢ po vzeti zdvihu zahral tfi
trefy shora, ale kdyz zjistil nepfiznivou rozlohu, zkusil piky. Ty se ovsem také nepodélily dobre. S
poznamkou: ,Dnes nemam den," zkusil srdcovy impas a ani nebyl velice pfrekvapen, kdyz Zapad vzal
kralem. Ten si odehral dva karové zdvihy a hlavni hrac¢ jednou padl.

Hlavni hrac se dopustil té chyby, Ze si neponechal vynosovou kartu. Mél vzit druhé karo kralem a zkusit
¢erné barvy, jak to udélal. Kdyz se ukazalo, Ze obé ¢erné barvy netdhnou, mohl vynést karovou devitku
a Zapad, ktery se tak dostane do zdvihu, si sice odehraje své vysoké zdvihy, ale pak bude muset vynést
od srdcového krale.

Zaveér: Kdyz se zda, Ze splnéni zavazku zdlezi na zahrani néjakého impasu, odlozte jeho zahrani az na
nejpozdéjsi moznou dobu. Casto se stane, Zze se mu budete moci Uplné vyhnout.
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Priklad 2

Jih zahdjil drazbu hlaskou jeden pik a po skoku Severu
4Q653 na tfi piky, dorazil na Ctyfi piky. Zapad si odehrava krale

VAG42 a eso trefové, a pak vynasi karového kluka. Jak ma Jih
;g‘: 2 zavazek splnit?
479 oK 10 Listy se pfiliS nedopliuji (dubl ve stejné barvé) a vyhlidky
vig7s N ¥ 10 na splnéni jsou chabé. At uz jsou piky déleny jakkoliv, Jih
w2 E Q musi odevzdat nejméné jeden trumfovy a neni prilis
11009 8653

SAK32 S *Q10876 zfejmé, jak lse vyhnout ztraté v srdcichl. Existuje zde N
pouze jedina cesta, aby se na trumfovy zdvih dostal hrac,

3ﬁ S ; 42 ktery ma v ruce pouze dveé srdce. V tomto rozdani tato
moznost existuje:

®KQ4

®J5

Zavazek 486 S  Vynos K

Jih odehrava pikové eso, ale pak uz nepokracuje v trumfech, dokud nevyeliminuje srdce a kara.
Odehrava tedy dvé vysoka srdce a dvé dalsi kara a vynasi maly trumf. Ma Stésti, protoze Vychod, ktery
bere zdvih krdlem, uz nema srdce a musi vynést karo nebo tref do prebitku a odhozu.

Zavér: Toto byl priklad na cistou eliminaci pro odhoz a prebitek. Na tyto nadéje je tfeba dbat tehdy, kdy
vV pozici neexistuji zadné impasové moznosti, které by prinesly néjaky zdvih navic.

Priklad 3
Linka N-S se dolicitovala do Sesti trefd, které sehraval

A5 Jih. Jak si ma naplanovat sehravku po vynosu pikovou

VK4 damou?

87653

H»97654 Zda se, ze Jih musi odevzdat dva zdvihy, jeden v
Q7109 AKS7632 trefech a jeden v karech. Je zde vsak jedna moznost:
vQ1087 N 1953 jeden obrance mize mit singl trefové eso a pritom
4Q94 w3 E 4310 pouze dvé kara. Jakmile hlavni hrac tuto moznost

102 S & A odhali, musi na ni zahrat. Po vzeti zdvihu na stole
prebije jeden pik trumfem, vyeliminuje srdce tak, ze

o prebije tfeti srdce na stole, odehraje dvé vysoka kara a
:2 i i zahraje z ruky trefového krale a odevzda se osudu. Ten
*KQJ183 je pfiznivy, protoZe obranci méli tyto karty:

Zavazek 60 S Vynos #Q

Vychod musi po vzeti zdvihu esem vynést jednu z drahych barev a Jih si v ruce odhodi karo a na stole
prebije trumfem. Je pravda, ze zahajovaci trumfovy vynos by zavazek porazil, ale Zapadu celkem nic
nelze vycitat. Jak se dosti ¢asto stava, singl trumfova figura je pro obranu nevyhodou.

Zavér: Opét, jako uz mnohokrat, je tfeba pfi eliminacni hie jako jediné sanci spInéni zavazku hrat na
urditou rozlohu u soupefd, kterd eliminaéni hru umozni.
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Priklad 4
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Zapad vynasi karovou damu proti zavazku Jihu Ctyfi
srdce. Ten bere kralem a ve dvou kolech
vytrumfovava. Jak méa dale pokracovat?

Hlavni hra¢ ma dvé moznosti impasu, jak v pikach na
desitku, tak v trefech na krale. Jestlize je vSak oba
zahraje, padne v zdvazku, protoze obrana méla tyto
karty:

Zahraje-li jako prvni trefovy impas, Vychod vezme kralem a vrati tref a hlavni hrac je nucen zahrat
impas na pikovou devitku, ale opét nema Stésti. Jak vi kazdy hrac, ktery uz néjaky ten patek bridz
hraje, kombinace Q,x,x proti J,x,x (dokonce i bez devitky) predstavuje jisty zdvih, pokud tuto barvu
musi nejdfive rozehrat soupef. Uvédomi-li si to Jih pfi sehrdvce, vidi, Ze si mtZe dovolit odevzdat oba
pikové zdvihy a jeden trefovy, a proto si musi naplanovat eliminacni sehravku. Po vytrumfovani zahraje
kdro k esu a karovy prebitek v ruce. Pak prejde na stll trefovym esem a prebije v ruce posledni karo,
nacez vynese z ruky maly tref. Je to opét jednoduché, protoze Vychod bere zdvih krdlem a musi
rozehrat piky. Je nutno poznamenat, Ze v tom pfipadé, kdy Jih by musel udé&lat jedenact zdvih{, mél by
zkusit oba impasy a doufat, Ze oba sedi. Na ziskani deseti zdvihl je ale tfeba hrat bezpelné.

Zavér: Jedna dobra koncovka je daleko cennéjsi nez dva Spatné impasy.

Dalsi priklady:

Priklad 5

6495
YAI3
911076
%QJ108

Zavazek 446 S

#4143
¥652
¢KQ84
K42

wbh5E

S

AMAKQ1086
VK74
¢A53

7

Vynos #Q

72
¥Q1098
492
H®A9653

Jih sehrava zavazek Ctyfi piky a Zapad vynasi trefovou
damu. Jelikoz Jih nechce pustit Vychod do zdvihu,
dava ze stolu malou kartu a Vychod také malou. Jak
ma hlavni hrac¢ pokracovat, kdyz Zapad vynasi ke
druhému zdvihu trefového kluka?

Hlavni hrac prebiji druhy tref v ruce, a kdyz dvakrat
trumfuje, oba obranci pfiznavaji. Za tohoto stavu
mUze zavazek zcela jisté splnit, pokud ma srdcové eso
Vychod nebo pokud jsou kara délena 3-3.
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Navic ma ovsem hlavni hra¢ dodatkovou Sanci, i kdyz jsou kara délena 4-2 se 4-listem u Zapadu. Musi
ovSsem zahrat uvazlivé a vcas vyeliminovat trefy. Odehraje karové eso a krale a trefového krale prebije
trumfem v ruce. Pak pokracuje karem k ddmé na stole, a kdyz vidi, ze ¢tvrté kdro ma Zapad, je zavazek
v bezpeci. Zahraje ze stolu karo, na které si odhodi z ruky malé srdce a Zapad je prinucen mu zahrat do
srdcového krale nebo tref na prebitek a odhoz.

Zavér: Nékdy si muzete dovolit odevzdat zdvih jednomu z obrancd, protoze ?adny jeho vynos
neznamena bezprostfedni nebezpedi. Nékdy takto odevzdany zdvih pFinuti obrance k vynosu, ktery pro
jeho linku znamenad ztratu zdvihu, coz znaci, ze mate po ruce zcela bezpecnou hru. V rozebiraném
rozdani to bylo umoznéno zahranim ,ztratové karty na ztratovou kartu" (loser-on-loser). Je pravda, ze
zavazek mohl byt porazen, ale to by musel mit Vychod rentgenové oci, prevzit prvni tref esem a vratit
srdce.

Literatura
1. Eliminace (priklady ¢. 3,5,26,30,35) — Reese, Trézel
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Lekce 16: Eliminace - Vcasny pocatek, odlozeni odhozu, informace
z drazby

Priklad 1
Hraci, ktefi lehce zasahuji do drazby, si
AAKQJ10 neuvédomuji, jak mnoho pomahaji hlavnimu hradci.
¥95 V tomto rozdani zasah Vychodu do drazby a
¢542 nepatrna chyba Zapadu umoznily Jihu, aby spinil
%1103 maly slem ve druhé hre. Po pasu Zapadu Sever
#9865 N N7432 zahajil jednim pikem a Vychod zasahl hlaskou dvé
07 w1 e ¥KQJ1082 srdce. Mnoho hraél si pocinad podobnég, ale nemaji
¢973 S ¢8 pritom pro to nejmenéi dlivod, protoZe o tento
®K9765 %82 zavazek nemohou dost dobre bojovat. Jak uz to
o — byva, Jih rychle vydrazi Sest kar. Zapad vynesl|
VA643 srdcovou sedmicku k desitce partnera a esu
®AKQJI106 hlavniho hrace.
SAQ4

Zavazek 69 S  Vynos 97

Kdyby Vychod nezasahl do drazby, Jih by jisté zahral na srdcovy prebitek na stole a to by byl konce
nadéji na splnéni zavazku. Varovan vsak drazbou Vychodu a vynosem, ktery jisté mohl znamenat singl
srdce u Zapadu, Jih se rozhodl pro jiny plan. Dvakrat trumfnout shora, a kdyz Zapad odhodil sedmicku a
trojku, vynesl karovou Sestku, kterou musel Zapad vzit devitkou. Ten zkusil jesté vynést tref, ale Jih se
tak dostal na stll k odehrani péti vysokych pikl. Udélal nékdo chybu? Ano a Zapad se k tomu také hned
priznal: ,Mél jsem odblokovat trumfovou sedmicku a devitku," fekl provinile.
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Priklad 2

AKQ432
¥102
€192
$Q 102
#11098 N

YKQ7 w2 E
¢A87 @
H»K63

‘_
$WAJ9865
$KQ103
SA84

Zévazek 49 S  Vynos #]

w N E S
19
pas 16 pas 2¢
pas 29 pas 49
X pas pas pas

Zapad si jisté vSiml, ze oprava Severu na dvé srdce byla
rozpacitd a ze hlaska Jihu Ctyfi srdce také nebyla prilis
jista, ale presto nebylo moudré kontrovat. Zapad vynesl
pikového kluka, ktery byl pokryt ddmou a esem. Jak ma
Jih pokracovat?

AMAT765 ) . . . i
43 Jih vzal zdvih trumfem a bylo mu jasné€, ze kontra Zapadu
4654 musi byt na trumfové zdvihy, coZz znamena, ze tento musi
#1975 mit v trumfech nejméné K,Q,x. Po této Uvaze ma Jih ke

splnéni zdvazku nékolik cest. Napfiklad mdze vynést maly
tref k ddmé& na stole a vyuZit véech prechodd na stdl k
tomu, aby se zkratil v trumfech na A,J,9 do koncovky, ale
to by znamenalo, ze Zapad musi mit urcitou rozlohu a
také by mu tento zplsob sehravky dal moZnost
manévrovani. Ukazme si rozlohu karet obranci:

Hlavni hrac¢ pokracoval po vzeti prvniho zdvihu trumfem
takto: Vynesl malé karo k devitce na stole, na pikového
krale si odhodil z ruky tref a dalsi pik prebil trumfem v
ruce. Pokracoval karovym kralem, kterého Zapad
propustil. DalSi Zapad karo vzal a vynesl posledni pik.
Hlavni hrac prebil v ruce a k dalsimu zdvihu vynesl
trinacté karo. Zapad uz nemohl ziskat vice nez dva zdvihy.
Kdyby nyni prebil ddmou, musi vynést trumf nebo tref tak,
Ze zada zdvih, a kdyzZ si odhodi tref, hlavni hrac prebije na
stole desitkou a je jedno, jestli zahraje trumf nebo trefové
eso a maly tref.

Zavér: Kazda bridZova ucebnice varuje hrade pred kontrovanim zévazkd na vysokém stupni, kdyz mQze
takové kontra pomoci hlavnimu hraci v umisténi zbyvajicich karet, ale (mozna nastésti) néktefi obranci
to stale délaji. Zvlasté neni dobré spoléhat se pfi kontra na trumfové zdvihy, které nejsou prilis jisté.

Priklad 3
MAQ742
YAQ54
84
SA3
AK1083 N
¥l62
w E
3196 3
#]1109
Q —
¥1083
®AK75
sKQ8752

Zévazek 6o S  Vynos éeJ

Jih sehrava zavazek Sest trefl, proti némuz vynasi
Zapad trefového kluka. Jak ma Jih pokracovat po vzeti
trefovym esem na stole?

#1965
¥K97
Q1032
%64
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Za predpokladu, Ze trumfy jsou déleny 3-2, vidi hlavni hra¢ Sest trefovych zdvihl, ¢tyFi zdvihy na
vysoké karty ve vedlejSich barvach a pokud nedojde k nejhorsimu, karovy prebitek na stole. To déla
dohromady jedendct zdvih{ a zfejmé& Usp&Snym srdcovym impasem lze ziskat zdvih dvanacty a
eventualné i tfinacty, pokud by byl pikovy kral obsazeny maximalné dvakrat. Aby zkombinoval vSechny
tyto Sance, Jih by mohl zahrat pikové eso a prebit maly pik, odehrat dvé vysoka kara a treti karo prebit
na stole. Pak nasleduje dalsi pikovy prebitek, ale pikovy kral nevypadava, protoze rozloha karet u
obranci byla tato:

Nyni mGze hlavni hra¢ obehrat trumfy a spoléhat na srdcovy impas nebo na vpuéténi do vynosu. Jelikoz
Vychod mé srdcového krale i ¢tvrté kdro, mize byt vpustén do zdvihu, ale dobry hraé v jeho pozici
muUzZe uhodnout zdméry hlavniho hra¢e a nechat si do koncovky singl srdcového krale, ddmu a pik.
Existuje vSak daleko lepsi cesta jak rozdani sehrat. Jih by mél po vzeti trefovym esem zahrat tfikrat
karo s prebitim tretiho kdra na stole trumfem, a pak se vratit do ruky pikovym prebitkem. Po stahnuti
trumfl soupefim vynese malé karo z ruky. Jestli ma &tvrté karo Zapad, stale jesté zbyva hlavnimu
hraci zahrat srdcovy impas, ale ma-li ¢tvrté karo Vychod, jak je tomu v tomto rozdani, musi vynést do
nékteré vidle v drahych barvach. VSimnéte si, Ze tato koncovka by nebyla mozna, kdyby si hlavni hrac
odehral jiz drive pikové eso.

Zavér: Toto rozdani demonstruje dva principy: zaprvé, jak uz bylo né&kolikrat zddrazné&no, impas ma byt
odloZen na co nejpozdéjsi dobu a zadruhé, ma-Ili hlavni hrd¢ moznost odhodit si na vysokou kartu stolu,
nema to Cinit pfedcasné, zvlasté je-li to odhoz na eso v kombinaci s ddmou nebo podobné.

Priklad 4
Jih sehravd zdvazek Sest pikd po vynosu Zapadu
37 9739 kralem srdcovym. Jak ma Jih tento zavazek sehravat?
A97
Q943 Na prvni pohled se zda, Ze Jih dostal pfiznivy vynos,
»]1104 mire si odhodit jeden tref na srdcové eso, a pak jesté
zahrat impas na trefovou damu. Kdyz si ale hlavni
AJ95 N AQ10 hrac da trochu prace a chvili se zamysli, musi tento
¥KQ108 ¥1654 P ystl
876 w4 e 9311052 dar odmitnout a radéji ze stolu zahrat malé srdce a

*Q87 S %963 pfebl't trumfenv‘n v ruce. Musi rovzdénl' sehrat z’a )
predpokladu, ze trumfy jsou déleny 3-2 a ma-li tri
trumfy Zapad, jeho problémy to Uplné vyresi. Rozloha
u obranci:

MAKB6E432
v -

¢ AK
dAKS52

Zévazek 68 S  Vynos YK

Po srdcovém prebitku odehrava hlavni hrac dva vysoké piky, pak dvé vysoka kara a vynasi treti trumf
po odehrani trefového esa (pro pripad, ze nékde je singl ddma). Zapad, ktery trumfovy zdvih vezme,
musi hlavniho hraée pustit na stdl v kterékoliv barvé, takze tento nemusi hrat trefovy impas. Vimnéte
si, ze hlavni hrac se timto planem sehravky nevzdava zadné Sance, kterou dostal srdcovym vynosem.
Kdyby treti pik mél misto Zapadu Vychod, musel by zfejmé sam zahrat tref a v tom pripadé by Jih
musel zahrat impas. Hlavni hrac¢ by padnul jen tenkrat, kdyby treti pik mél Vychod a trefovou damu
obsazenou Zdapad, ale to by se nedalo nic délat, ani kdyby zahral trefovy impas hned ve druhém zdvihu.

Zavér: Téma tohoto prikladu je podobné prikladu predchozimu. Hlavni hra¢ se nesmi ulakomit na
moznost odhozu hned v prvnim zdvihu i pfesto, Ze na prvni pohled nema uZ 2adny prechod na stdl.
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Dalsi priklady:

Priklad 5
Jak ma Jih sehravat Sest kar po vynosu pikovou devitkou?
AAQ104
¥Q54 Hlavni hra¢ vidi, e ma jen deset rychlych zdvih( a vypada
¢KQ8 to tak, Ze po tomto vynosu pikovy impas asi nebude sedét.
SAQ 10 Zbé&zné vidéno ma jen pét karovych zdvihd, ale sila
trumfové barvy umoznuje zvysit tento pocet prebitim tFi
49853 N AKJI72 ik( v ruce. Pfitom K,Q,8 na stole stadi ke stahnuti trumfd
v73 ¥11086 P : I
0642 wbheE 453 u soupere, ktery mél tyto karty:
$9742 s SKI5
L X§)
YAK9?2
®AJ1097
%863

Zévazek 69 S  Vynos #9

S timto pldnem na mysli vezme hlavni hrac prvni zdvih esem na stole, prebije v ruce pik trumfem,
prejde srdcovou ddmou na stll a pFebije v ruce dalsi pik. Pak piejde na stll kdrovou ddmou a posledni
pik pFebije v ruce kdrovym esem. Poslednim trumfem pFejde opét na stll a kdrovou osmickou
dotrumfuje - Vychod odhazuje tref. Kdyz Jih odehrava eso a krdle srdcového, ukazuje se, ze Ctvrté
srdce ma Vychod. JelikoZ jeho piky a kara byly uz eliminovany, Jih mdZe klidn& vynést posledni srdce a
Vychod je pfinucen zahrat do trefové vidle na stole. Kdyby se po vyeliminovani pik( ukazalo, Ze Etyfi
srdce ma Zapad, hlavni hrac by v tfikartové koncovce vynesl tref a Vychod je opét bezmocny.

Zavér: Eliminaéni hra mize byt ¢asto kombinovana se sehrdvkou na obraceny stdl. To znamend, Ze
hlavni hra¢ uskute¢fiuje prebitky v ruce, takze nakonec stll je del&i v trumfech (pfedpokldddme oviem,
7e trumfy byly plvodné del$i v ruce). Jinymi slovy Feceno stll se stava hlavnim listem.

Priklad 6
Jih sehrava slemovy zavazek Sest srdci a Zapad proti

4Q7 nému vynasi trefovou damu. Jak ma Jih pokracovat po

vi832 vzeti tohoto zdvihu esem na stole?

®AQS

SAT742 Jih bez rozvahy zahrdl malé srdce k esu, a kdyz
aK108 496432 Vychod srdce nepfiznal, nemohl uz zavazek splinit.
vQ75 N v_ Drive &i pozdéji musel odevzdat jeden srdcovy a jeden
4983 w6 E 411062 pikovy zdvih, protoze obranci méli tyto karty:
#QJ103 s *dK965

AA]S

YVAK10964

K74

&8

Zavazek 69 S  Vynos ¢Q
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Expertni hrac by si mél v takovém rozdani fici po zahajovacim vynosu: ,Slem je neporazitelny, pokud
nema Zapad tfi srdce a pikového krale. Je-li vSak tomu tak, mohu proti tomu néco délat?" Spravna
otazka na tuto odpovéd je tato: ,Podari-li se mi vpustit Zapad do zdvihu v okamziku, kdy uz nebude mit
nic nez piky, musi mi zadat zdvih vynosem od svého krale. Abych ale k této situaci spolehlivé dosel,
musim ptipravit vyeliminovani trefl a kar. JelikoZ na stll je jen omezeny poclet piechodd, nejlepsi bude,
kdyz okamzité prebiji tref." A v tom spociva cely vtip sehravky, ktera pak pokracuje takto: Po prebiti
trefu Jih odhali pfi prvnim trumfnuti nepfiznivou rozlohu srdci. Proto prejde kdrem na stll, prebije dalsi
tref, odehraje druhé vysoké srdce a piejde druhym karem na sttl. Pfebije posledni tref v ruce, odehraje
karového krale a trumfem vpusti Zapad do zdvihu. Ten uz v ruce opravdu nema nic nez tfi piky a musi
zadat pikovym vynosem jeden zdvih.

Tato sehravka neni ,stoprocentni eliminace", protoze Zapad mohl mit o jeden pik méné a misto ného
bud' karo, nebo tref, takze by mél bezpecny vynos, protoze hlavni hra¢ uz nema v ruce trumf. Ale i v
tom pripadé sehravka nic nestoji, protoze hlavni hrac prebije trumfem na stole a porfdd mu jesté zbyva
k zahrani pikovy impas.

Zaveér: Velmi Casto se stava, ze zavazek, ktery je na prvni pohled vylozeny, by mohl znamenat
problémy v pFipadé nepfiznivych rozloh. Znakem experta je praveé to, ze moznost takovych Spatnych
rozloh predvida a vcas se proti nim pojisti.

Literatura
1. Eliminace (pfiklady ¢. 8,15,18,19,20,25) - Reese, Trézel
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Lekce 17: Eliminace - Casovani, pojisténi proti rozloham

Priklad 1
Jih sehrdvéa zavazek Sest tref( a Zapad vynasi proti

AAT7 4 tomuto zdvazku pikovou damu. Jaky plan sehravky si ma
vos8 Jih udélat za predpokladu, Ze zbyvajici trumfy nejsou
742 déleny 3-0?
*KQ842

4Q11082 . AK65 3 Toi;o 9e tll.'ohchluv.oidvneoroz,de;nll(. P(I).(t:l.lvejme se, jak by

Vi6a Wi ¥Q752 sehravali hraci ¢tyr ruznych kvalit:

K106 < 931953 Zacatednik nebo i primérny hraé po vytrumfovani zacne

%53 6 hrat srdce shora v nadé&ji, ze ddma s klukem vypadnou
e nejpozdéji ve tretim kole. Kdyz se ukaze, Ze to
YAK103 nevychazi, vsadi zbytek svych nadéji na karovy impas.
¢AQS8 To samozirejmé také nevyjde, protoze ,PIATNIK" je
SAJ1097 spravedlivy a nadélil obrancim tyto karty:

Zavazek 6 S Vynos #Q

Hrac, ktery uz néco slysel o eliminaci, pravdépodobné vyeliminuje piky a srdce, a pak asi vynese malé
karo ze stolu k A,Q,8 v ruce. Zaspi-li Vychod v tomto okamziku a zahraje malé karo, hlavni hrac¢ polozi
osmicku a zavazek splni, kdyz ale Vychod da devitku (coz by nemélo byt pfilis obtizné po tom, jak
sehravka probihala), nema Jih nadéji.

Hrac v eliminacni technice pokrocily by mél vidét moznosti v srdcové barvé. Mél by prebit v ruce dva
malé piky a na stole tfeti srdce, a pak vynést z ruky ctvrté srdce. Kdyby tento zdvih pokryl Zapad,
ponechal by mu tento zdvih a odhodil by si ze stolu karo (typické zahrani ztratové karty na ztratovy
zdvih). Kdyz Zapad ctvrté srdce nepfizna, Jih prebije na stole a nezbude mu nez vynést malé karo jako
hrac v pripadé dvé.

Av$ak expert, ktery se chce trochu ukézat, mdzZe reklamovat spinéni zavazku hned, jakmile oba soupefi
pridaji trumf pfi prvnim trumfnuti. Po vzeti pikovym esem prebije v ruce trumfem maly pik ze stolu,
prejde trefovym kralem na stll a prebije opét pik v ruce. Pak trumfne podruhé k ddmé na stole a odtud
vynese srdcovou devitku, kterou propusti, kdyz Vychod nepokryje. Zapad vezme tento zdvih a bud musi
vynést do nékteré vidle v ¢ervenych barvach nebo pik na prebitek a odhoz. Obrané viibec nepomUze,
kdyz Vychod srdcovou devitku pokryje. Hlavni hra¢ vezme kralem a vrati malé srdce k osmicce na stole
a na K,10 v ruce ma dva odhozy stolu.

Zavér: Da se to lehce prehlédnout, ze? Vzdy vyuzijte kazdou pfilezitost propustit zdvih hraci, kterému
nezbyva nez vybrat si, do které vidle ma vynést.
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Priklad 2
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Zavazek 48 S  Vynos ®K
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Zapad vynasi karového krale a karové eso, které Jih
prebiji trumfem. KdyZ prechazi trefem na stll a hraje
odtud maly pik, Vychod odhazuje karo. Jak ma Jih
pokracovat?

Hlavni hra¢ zamyslel pfi hrani piku polozit maly pik,
kdyby dal Vychod trojku. Takto vzal zdvih esem a
vidél tfi jisté ztratové zdvihy, karovy a dva pikové.
Nechce-li ztratit srdcovy zdvih, zda se, Ze musi zahrat
impas na srdcovou damu. Pokud by to zahral
bezmyslenkovité a ddma by nesedéla, mohl by jen
hofce nafikat na nepfiznivy osud, a pfitom by si to
vlastné zavinil sdm. Karty soupeid vypadaly takto:

Misto aby zahral ihned srdcovy impas, musi se Jih
poohlédnou po moznosti odhozu a prebitku. To zalezi
ovSsem na tom, zda Zapad ma jen dvé srdce. Aby to
presné zjistil, odehrava hlavni hrac dalsi dva trefy a
pritom vidi, Zze Zapad mél tfi piky a nejméné tri trefy.
Jelikoz na svou hlasku ma zrejmé pétilist karovy,
mUze mit maximalné dvé srdce. Proto hraje srdcové
eso a malé srdce ke krali, a pak pousti malym pikem
Zapad do zdvihu Zapad. Ten mu musi svym vynosem
umoznit prebitek a odhoz.

Zavér: Mame-li pred sebou dvé moznosti pfi sehravani zavazku, kdy se napfiklad musime rozhodnout
mezi impasem a eliminaci na odhoz a prebitek, musime zkusit obé dvé ve spravném poradi. Kdyby mél
v rozebiraném rozdani Zapad pouze dva trefy, pak by zbyvala jeSté moznost impasu na srdcovou damu

(obracené to vsak nejde).

Priklad 3
MK52
¥311042
¢AS8
*dK742
a4QJ10 N 49873
¥o5 ¥863
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$K962 3 €QJ1053
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MAGA4
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Zavazek 49 S  Vynos #Q

Jak ma Jih sehravat zavazek Ctyfi srdce po vynosu
pikovou damou?

Jih bere prvni zdvih esem v ruce a ve tfech kolech
vytrumfovava a pak vynasi ze stolu maly tref k damé a
esu Zapadu. Ten vraci pikového kluka ke krali na stole.
Jih odevzdal dosud jen jeden zdvih, a pokud nejsou trefy
déleny 4-1, je sehrévka bez problémd. Zavazek je vsak v
bezpedi i pFi této rozloze trumfl, jen nesmi hrat sam trefy
dale. Staci, kdyz odehraje karové eso a vynese dalsi karo.
Karty soupefi:

Soupefi ziskaji jiz jen karovy a pikovy zdvih. Zapad po vzeti zdvihu pikovou desitkou, musi bud sam
rozehrat trefy, ¢imz se vystavi impasu nebo musi zahrat karo na prebitek a odhoz. Kdyby se na piky
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dostal do zdvihu Vychod, mél by to jednodussi - jen vynos pro prebitek a odhoz. Kdyby Zapad nevzal
prvni trefovy zdvih esem, nebyl v tom zadny rozdil. Tak, jak karty lezi, staci, aby Jih zahral tref ke krali
a pak stejnou eliminaci jako vysSe. Byla by to ale chyba, kdyby Ctyfi trefy mél Vychod. Proto po vzeti
prvniho trefového zdvihu staci vynést karové eso a dalsSi kdro nebo pik. Soupefi jsou opét bezmocni.

Z&aveér: Zde se ndm objevil novy prvek v eliminaéni hite - obrance nemuize beze ztraty rozehrat barvu,
protoze se vystavuje v této barvé impasové pozici.

Priklad 4
Jih sehrava zavazek Ctyfi srdce a Zapad vynasi pikového
AAT 4 krale. Jaky plan sehravky si ma Jih udélat?
¥$K732
108 Hlavni hra¢ ma dva zfrejmé ztratové zdvihy v pikach a v
*KQ96 pfipadé nepfiznivé rozlohy v srdcich a v trefech hrozi
AKQO _ 41863 ztra.ta dalsich dvou zdvihu. J.akmlle’ vsak vezme pr\’/nll ,
¥Q105 v zdvih esem na stole a zahraje malé srdce, na které dava
W E . . vt .
9196432 : #KQ75 Vychocvjl I.<Iukaw(Zapv>ad chJIes_a Pr|da petku),oJe za\iellz_ek \Y
&4 *11072 bezpeci i v pripadé nepriznivé rozlohy trefu. Staci jen
odehrat karové eso, dalsi trumf ke krali a prebit karo
41052 trumfem v ruce. UkaZeme si karty soupefa:
YA9864
¢A
*AB853

Zévazek 49 S  Vynos 6K

V daném okamziku musi vSak Jih zahrat presné. Nesmi predcasné vpustit soupere do zdvihu, protoze
pak by zdvazek prohral, ale nejprve musi zahrat tref ke krali, a pak teprve vynese trumf nebo pik. At uz
jsou nyni trefy rozdéleny jakkoliv, hlavni hrd¢ nem{ze zavazek prohrat. Koncovka je stejna jako v
predchozim prikladé.

Literatura
1. Eliminace (pfiklady ¢. 21, 29, 32, 33) - Reese, Trézel
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Lekce 18: Slemové speciality

V této lekci si ukazeme dvé& pouzivané konvence patfici ke stfedné vyspélym bridZistdm. Nijak neméni
systém, jen ho doplfuji nebo vylepsuiji.

Prvni z nich je slamova konvence pojmenovana Splinter a je zalozena na principu vylouceni, o némz se
vice dozvite pozdéji. Tato konvence oznamuje devitikartou shodu, singl nebo Sikenu v drazené barveé a
polet bodl na hru se slemovymi ambicemi. Splinter je vyspéla draZebni technika umoZfujici vydraZit
slam na pomé&rné& malo bod{ a rozlohovou kartu. Idedini je nemit 2addné body v barvé singlu, nebot
potom ma sice soupef dost velky po&et bodl, ale koncentrovany v barvé, v niz ma narok maximalné na
jeden zdvih. Splinter se hlasi dvojitym skokem v nové barvé v prvnim mozném okamziku. Negativnim
pokracovanim drazby je licitace barvy zahajeni na Urovni manse, kterd znamena, Zze nemam zajem o
slam, hra staci. Pozitivnim pokra&ovanim je draZba cue-bidd, které viak jest& nepouzivdme, takze my
se zatim budeme okamzité rozhodovat, zda slem drazit ¢i ne. Drazba Blackwooda zde ztraci vyznam.

Splinter neni vyzvou typu - partnere mam rezervu a myslim si, Ze je mozné uhrat slem, provérme si
nejprve, zda nepoustime ve vedlejsSich barvach dva zdvihy. Splinter naopak fika: Partnere, ma sila je
ohrani¢enda, myslim si, ze mame silu na hru. Oznamuiji ti singl (Sikenu) v barvé, nebot podle splinterové
teorie tato sila pfi plném vylou&eni barvy a nepoditani vedlejéich klukd (poé&itdme jen kluka v trumfech)
je dostatec¢nd nejen na hru, ale pri tvé rezervé je mozny i slem.

Zahajitel po Splinteru prepocitéd své body. Odecte body, které ma v barvé Splinteru (poéitat mize jen
eso, ale pouze dvéma body - pozor eso, které se zda byt plnohodnotnou kartou, neni tak silné jako eso
vedle) a odecte body za kluky ve vedlejsich barvach. Jestlize po dopoctu spolu s partnerovymi body
dostane soucet v hranicich 26-27b., je zavazek na Sestém stupni témér jisty, pri 24-25b. nadéjny. S
mensi silou musi mit néjakou kompenzaci napf. v druhé dobré barvé.

Po zahajeni 1 v drahé barvé byste na Splintera méli mit 11-14 bodd, singla vedle a ¢tyflist v barvé
zahajeni, pokud spliiujete tyto podminky drazte dvojitym skokem svou kratkost. Levnou krakost tedy na
ctvrtém stupni, srdcovou kratkost po zahdajeni v pikach na ¢tvrtém stupni a pikovou kratkost po
srdcovém zahajeni na tfetim stupni. Partner se pak rozhodne pro slem nebo pro hru. Po zahajeni v
levné barvé byste museli mit 6-list v barvé zahajeni, Splinter pak ohlasite skokem na tretim stupni, jen
v pripadé kratkosti trefové a karovém fitu na ¢tvrtém stupni.

Druhou pFileZitosti, kdy zahajit Splinter je 17-19 bodl (pti vice bodech draZte Blackwooda) na pozici
zahajeni, kdyz jste zahdjili s drahym 6-listem, mate kratkost (singl nebo Sikenu) a slyseli jste
polopozitivni odpovéd dvé v barvé. Zadrazte tedy svou kratkost tentokrat jednoduchym skokem a
partner drazi bud’ hru nebo slem podle toho, jak vypada jeho list ve vasi kratkosti. Cim hire, tim vétsi
nadéje na slem.

Druhou dnesni konvenci je Alum, nazyvany také pétiesovy Blackwood, kdy povazujete za eso i
trumfového krdle. Pokud jej uzivame, tak v situacich, kdy je jasné dana trumfova barva, aby si jej
nebylo mozno splést se zkracenym Blackwoodem.

Hlaska 4BT je opét dotazem na pocet es, ale cilovym poctem je ted pét (Ctyfi esa a trumfovy kral). Na
Alum odpovida partner odstupriované:

Po odpovédi zpravidla uré¢ime koneény zavazek. MdZeme vsak pokracovat v daldim prizkumu takto:
Po odpovédi 5¢ nebo 54

HIaska v nejblizsi nasledujici barve, ktera neni barvou trumfovou, je dotazem na trumfovou damu.
Pokud je tento dotaz poloZen pod barvou dohodnutych trumfd, mize jit o prizkum, zda hrat pouze pét
nebo Sest v barvé. Takovy dotaz nemusi zarucovat drzeni vSech es na lince. Jestlize vSak dotaz je nad
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barvou trumfd, pak tento dotaz navic fikd - partnere madme véechna esa, ted' je jen otazkou, zda
budeme hrat Sest nebo sedm v barvé. Odpovédi:

1. stupen ........ nemam trumfovou damu

2. stupen......... mam trumfovou dadmu a 0 nebo 3 krale vedle
3. stupen ........ mam trumfovou damu a 1 krale vedle

4. stupen......... mam trumfovou damu a 2 krale vedle

Nechceme-li se ptat na trumfovou ddmu (tfeba proto, Ze ji mdme sami), mizeme se hlaskou 5BT zeptat
na krale:

5BT dotaz na pocet vedlejdich krall - odpovédi:

1. stupen 6é ....... mam 0 nebo 3 krale
2. stupen 649 ....... mam 1 krale
3. stupen 69 ....... mam 2 krale

Alternativou ke zkracenému ¢tyFesovému Blackwoodu je tzv. Rimsky Blackwood, ktery tieti, ¢tvrty a
paty stuper nevyuziva k vyjadreni poctu krall, ale ke specifikaci dvou es - 3. stupefi=¢ervend nebo
cerna esa, 4. stupen=levna nebo draha esa a 5. stupen=zbyvajici kombinace es (trefy+srdce nebo
kdra+piky). Pokud se vdm zda tento zplsob odpovédi lepsi, zatadte si jej s partnerem do systému, ale
zapamatujte si, Ze to neni obvykla forma, a pokud budete hrat s jinym nez stalym partnerem, patrné
nebude tuto konvenci znat.

Pokud nam nahodou do slemové drazby zasdhnou obranci, existuji konvence, které se s tim
vyporadavaji. Konvence DOPI fika pasem 0 es, kontra jedno eso, nasledujici barva dvé esa atd. Jisté
citite spriznénost s klasickym Blackwoodem. Vylepsenim je Rimsky DOPI, kde pas je 0 nebo 3 esa atd. v
systému zkraceného Blackwooda a praveé tuto verzi vam doporucujeme.

DalSi slemovou specialitou je konvence Exclusion. Tato konvence fesi situaci, kdy se pfi slemové drazbé
chcete dozvédét pocet es, ale mate v nékteré barvé Sikenu. Pak vam pocet se nic nefekne, protoze
nebudete védét, jestli ma partner eso proti vasi Sikené, které nepotrebujete nebo proti barve, v niz
karty mate a kde by se vdm hodilo. Konvence Exclusion fesi tuto situaci drazbou barvy na 5. stupni.
Chce tim vyjadrit toto: Zajima mé pocet es (stejné jako v Blackwoodu), ale nepocitej si eso v barve,
kterou jsem drazil (tam mam Sikenu). Prvni stupen odpovédi je 0 nebo tfi esa a tak dale.

Pokud jsme si ushodnili levnou barvu a ptame se Blackwoodem na pocet es, je vyhodnéjsi obratit prvni
dvé odpovédi, aby bylo mozno zapasovat na patém stupni v pfipadé jednoho esa. Prvni odpovéd' je tedy
1 nebo 4 esa a druha odpovéd 0 nebo tfi, dal je to pak stejné. N&které dvojice tento zplsob (fikaji mu
1430) pouzivaji pti drazbé& viech slemd, aby se jim to nepletlo. MiZete to pro sebe také zvazit.

Priklady:
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Priklad 1

(N
AA11083
¥1075
¢AQ32
A

(s )
AK742
¥6
*KI84
SKQ74

Po Splinteru je jasné, Ze figury jsou koncentrovany do spravnych barev.

N S

16 49
646 pas

Priklad 2

(N
#QJ10
$AQ742
$KQ82
S A 10

(s )
MAT7 4
¥K85
®A9
#Q9732

Hlaska 49 ukazuje minimum z 12+ bodd a fit v srdcich, odpovéd na dotaz 4BT je 0
nebo 3 esa (i s trumfovym kralem), O es to byt nemUze, protoZe bez es by neslo
nasbirat dost bodl, a tak je hldska 5BT dotazem na kréle (5k by byl dotaz na

trumfovou ddmu), Po té, co partner nema ani trefového, ani pikového krale, zahajitel
konci na 69.

19 3%
3¢ 49
4BT 5é&
5BT 6+
69 pas
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Priklad 3 Priklad 4

(N (N
AA]1083 AAK10864
¥$1075 |
¢AQ32 ¢KQ64
S A *AI6
(s (s ]
AMK742 AQ75
¥KJI83 ¥J1842
%6 ®A105
*KQ74 Q103
N s N s
16 4¢ 16 24
46 pas 49 64
Po Splinteru je vSechno Spatné, hlavni hrac se pas

spokujuje s mansi. Hlagka 4% je Splinter s 6-listem a kratkosti v

srdcich, partner i s tak nepfiznivou rozlohou drazi
6 pik(, protoZze hodnoty jsou na spravnych
mistech.
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Lekce 19: Bridge Master 2A 21-30

A21 - kyzeny zdvih mohu ziskat na karovy impas (predpokladam karovy 6-list, takze pustim, vezmu
dalsi zdvih, #Q, &K a snap s doufanim, ze Zapad nema tfi trumfy), druha linie sehravky je na délbu
trumfQ 3-2 a trefd ne hiZ nez 4-2 (vezmu kdaro hned, vytrumfuji a vypracuji tref — prestupy jsou v
srdcich) - druhy plan ma vice Sanci

A22 - spravné poradi vyuziti Sanci je nejdfive expas a pak impas

A23 - pfi normalni rozloze piki mam dvandct zdvihl, zajistuji se tedy proti 4-1, pokud je singl eso, bylo
by spravné odevzdat jeden pik, to je vSak velmi nebezpecné i pro normalni rozlohu a eso ve 4-listu je
pravdépodobnéjsi, proto vezmu srdci, prejdu karem, pik ke krali, pfejdu trefem (to je bezpecnéjsi
vstup), pik k ddmée, pak prejdu opét karem a znovu pik

A24 - zjevné mi hrozi trefovy snap, proto se nesmim dat zldkat k impasu v srdcich k nebezpe¢nému
Vychodu, vezmu ztref na stole, vynos srdce, to vezmu esem a dalsi srdce, Vychod ted nese karo, které
samoziejmé ze stejnych dlvodl nesmim impasovat, vezmu esem, odtrumfuji a odevzddm jiz jen karo

A25 - po vzeti prvniho zdvihu si hrd& musi vybrat jeden ze dvou impas(, druhy nebude mozno
realizovat, impas v karech ma vétsi Sanci, protoze po impasu v srdcich existuji rozlohy, kdy nam to
stejné nemusi stacit, pokud vyjde impas v kdrech, je zavazek v suchu, a kdyZ nevyjde, mGzu zkusit hrat
na vypadnuti srdci, po neluspésSném srdcovém impasu by musel byt karovy kral singl, coz neni moc
pravdépodobné

A26 - abych se dozv&dél, jak mam hrat trefy, musim odehrat nejdiive devét zdvih{ v ostatnich barvach,
ty mi ukazi singl trefovy u Zapadu, hraji tedy tref ke krali a kdyz nespadne ddma, vynasim trefovou
desitku k impasu na damu u Vychodu

A27 - ke splnéni zavazku potrebuji, aby mi sedél jak impas karovy, tak trefovy, protoze nemam dost
prechodl do suky, musim zvolit sprdvné pofadi a to je nejdFive karo, kdyZ to vyjde, tak ddma trefova

A28 - spravné je dvakrat propustit piky a pfi tfetim piku vidim, Zze se délily 6-2, vybiram si tedy
bezpednéjsi impas karovy, ten ale nevyjde, vezmu srdci - mam osm zdvih{, pokud sedi trefovy impas,
nemusim ho hrat protoze mne Vychod neohrozuje, obehravam tedy eso trefové, kdyby vypadl singl kral
ze Zapadu a jsem slavny vitéz

A29 - manévr Guillemarda, ktery se budou uéit aZ za rok, pokud je rozloha trefd 3-2, neexistuje
nebezpedi, kdyz jsou 4-1, pak musim vytrumfovat ¢astec¢né (dvakrat) a rozehrat trefy, abych si tref
snapl, tato sehrdvka nevadi normalnim rozlohdm, pokud do prvnich dvou trefi oba pfiznaji, mohu v
klidu dotrumfovat

A30 - poradi Sanci je nejdfive expas a pak teprve impas
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Lekce 20: Pokrocila drazba po 1BT

Nejprve si pfipomefime, jak po 1BT dosud drazime:

2 Stayman, tj. 8+ s alespon jednim drahym 4-listem
24/9 5+list, 0+b., transfer

24 dotaz na levné barvy

2BT 8-9b. bez drahého 4-listu

3%/0/9/6 12+b., GF, pokus o slem, 6+list

2BT 8-9b. bez drahého 4-listu

2BT 8-9b. bez drahého 4-listu

Dnes si podame k jednotlivym variantam vice vysvétleni a pridame drazbu na ¢tvrtém stupni:

4  Gerber, 17+, dotaz na pocet es
44 transfer do 49
49 transfer do 46

4BT 16b., pravidelna rozloha, kvantitativni hlaska

Kdy se ptame hlaskou 2# na levnou barvu?

1BT - 24
2BT stejné dlouhé trefy a kara nebo kara delsi

3& trefy delSi nez kara

V pripadé, ze mame levnou drahou barvu, nechceme hrat 1BT a radéji budeme hrat 3 v levné, po
odpovédi partnera bud’ zapasujeme, pokud drazil tref a chceme trefy hrat, nebo drazime levnou barvu

V pripadé, ze mame obé levné barvy dlouhé (alespon 4-4) a chceme hrat levny slem. Po partnerové
odpovédi, ktera vyjadfuje jeho situaci v levnych barvach nesmime skoncit stophlaskou (coz jsou 3¢
nebo 3k), kazda forsujici hldSka znamena, Ze chci hrat slem. Levna barva na ¢tvrtém stupni bude
znamenat vyzvu ke cue-bidovani (cue-bidy si probereme letos ve 27. lekci), kazdad nova barva je uz
rovnou cue-bid a tedy odsouhlaseni barvy nadrazené partnerem po 2#, pét v levné barvé je stopka a
4BT Blackwood.

Kdy drazime 4BT?

V pripadé, ze mame presné 16b. a rovnovaznou rozlohu. Partner drazi s 15b. pas, se 16 body odpovida
pocet es jako na zkraceného Blackwooda a se 17b. draZi 6BT. Tento zpUsob drazby pouzivdme i po
transferu se 16b. a rozlohou 5-3-3-2 a drahym 5-listem.

Kdy drazime 4¢e?

V pfipadé&, Ze se pokoudime minimalné o maly beztrumfovy slem a zajimé nés jen pocet es a krald.
Partner odpovida takto: 1. stupen 0 nebo 3 esa, 2. stupen 1 eso, 3. stupen 2 esa bez krale, 4. stupen 2
esa a 1 kral atd. Po odpovédi partnera se mtiZzeme doptat na krale a na ddmy, pokud chceme hrat velky
slem.

Kdy drazime 44 nebo 49?
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V pripadé, ze chceme hrat pravé jen drahou hru a nemame zajem o slem. Je to v pfipadé€, Zze nase sila
je oprfena predevsim o drahy dlouhy list (musim mit pochopitelné minimalné 6-list). Partner zadrazi
barvu transferu a tim drazba skondi.

Co v pripadé, ze mam drahy 5-list s dalSim 4-listem?
Pak zaleZi na tom, kolik mdme bodd. Rozdélime si to do tfi zon.
« 10 a vice bod{, mancheforcing - draZte nejdfive transfer a pak vedlejsi 4-list

« 7-9 bodl, vyzva - drazte 2¢ Stayman, kdyZz mate 4-list drahy, a pokud neusly&ite drahou barvu,
drazte 5-list, pfi levném 4-list drazte transfer do pasu nebo do 2BT

« méné bodd, stopka - draZte transfer na drahou barvu a pasujte
Co v pripadé, ze mam drahy 5-list s dalSim 5-listem?

Tato situace nenastava priliS ¢asto, je mozné podrzet se stejnych zasad, jaké byly popsany v
predchozim odstavci.

Priklady:

Priklad 1 Priklad 2

AMAS AAQ107
¥YKIO93 YK75
¢$KJI106 ®AK106
BPdKIS8 $ 10 4
a (s |
MKIG6 692
YVAQ7 ¥8643
¢A84 ¢38
*Q752 Q19753
N S N S
1BT 4BT 1BT 24
5¢ 6BT 2BT 3¢
pas pas

Kvantitativka - s minimem pas, s maximem 6BT, s  Radé&ji nez 1BT chci hrat 3 trefy.
16b. odpovéd na Blackwooda, odpovidajici by tak

mél drazit i s drahym 4-listem pfi pravidelné

rozloze (zvlasté s 4-3-3-3).
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Priklad 3 Priklad 4

[N (N
OAQ107 #AQ10
YK3 YK82
®QJl106 ¢KJI106
SKI8 SKI8
(s (s
AKG63 AKI654
YVAQ10864 VA743
¢53 ¢85
%109 %106
N s N s
1BT 4¢ 1BT 2&
49 pas 20 24
Nepomyslim na slem, chci hrat pfesné 4 srdce. 446 pas

PFi 5-4 v drahych s body na vyzvu drazim pres
Staymanna a po pfipadné odpovédi 24 drazim
delsi drahou, ¢imz pfesné popiSu co mam (7-9 b.,
5-4 v drahych, drazil jsem delsi).

Priklad 5

(N
AAQ107
¥K3
Q1106
»dKIS8

(s
AMK532
¥Q764
8753
%9

S malo body se mohu pokouset najit shodu v drahé (mam-li oba drahé 4-listy), ale
musim mit také kara (idedlné ctyfri, v praxi postaci i tfi, abych mohl zapasovat
pripadnou odpovéd 24, protoze mym Umyslem je pasovat cokoliv partner fekne).

1BT 2&
26 pas
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Priklad 6

0
AAQ107
VK3
4QJ106
SKIB

(s
AK96
vQig4
¢AKS
*AQ7

N S
1BT 4%
4¥ 6BT

pas

Gerber
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Lekce 21: Vzit ¢i nevzit — Uhybné hry, ponechani bezpeéné ruky

DalSi Ctyrdilnd série se zabyva problémem propusténi, jedné z elementarnich technik. Poucenim z této
kapitoly by mélo byt, Ze neexistuje zadny univerzalni recept, je tfeba peclivé planovat a posuzovat
situaci.

Priklad 1
Jih zahajuje hlaskou 1 srdce a po zvySeni partnerem na
463 druhy stupen skoci hned na celou hru. Zapad proti tomuto
KQ87 zavazku vynasi pikovou dadmu. Jak ma Jih pokracovat,
732 kdy? Vychod dava do tohoto zdvihu devitku?
S*K1052
4Q1107 o AKO52 Hlavni hr.ac :/zal esem,a t|:|1<ralt trumfnu’I t’ak,’ ze ?koncn,na
s ¥53>2 stole. Jelikoz se hlavni hrac¢ bal podehrani karového krale,
w E . , . ) . v
OAI104 1 9Q986 zahral ze stolu maly tref a impasoval junem. Zapad vsak

*Q987 S »6 4 vzal ddmou a vynesl| pikovou desitku - ne kluka, aby
pfinutil partnera vzit krdlem. Vychod vzal a vynesl karo.

:2 J8 fo 94 Tak obranci ziskali jesté dva karové zdvihy, protoze jejich
listy vypadaly takto:

®K5 y Vyp y

SdAI3

Zavazek 49 S Vynos #Q

Kdyby Jih zahral impas na trefovou ddmu obrdacené, jisté by byl zavazek splnil, ale to nebyla ta hlavni
chyba. Tu udélal, kdyz vzal prvni zdvih esem. Kdyby byl prvni zdvih propustil, Vychod by se nemohl
dostat do zdvihu k podehrani kar, protoze spojeni mezi listy obréancl by bylo pferuseno. Kdyz pak hlavni
hra¢ zahraje trefovy impas klukem, Zapad, ktery se dostane ddmou do zdvihu, mu nem{ze ubliZit, a
hlavni hrac si jedno karo z ruky shodi na ¢tvrty tref stolu.

Pozorny ctenar si jisté vSimne, Ze dobfi obranci maji proti ¢tyfrem srdcim Sanci. Pfevezme-li Vychod
prvni zdvih pikovym kralem, Jih nemdzZe propustit a musi tento zdvih vzit. Stale je jest& spradvné hrat
trefovy impas tak, jak bylo popsano vyse. Kdyz nyni Zapad, ktery ziska trefovou damou zdvih, spravné
pochopi zahrani Vychodu v prvnim zdvihu a vynese pikovou sedmicku k podehrani kar, nema Jih Sanci a
mlze soupefiim jen pogratulovat.

zavér: Casto se stava, ze hlavni hra¢ nesmi jednoho z obréncl pustit k vynosu, a proto hraje impasy
pres ného. Kdyz vSak takovy impas nesedi, je nutno se pojistit proti tomu, aby nebezpecny obrance
nemohl byt vpustén do zdvihu v jiné barvé.
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Priklad 2

AMA10872
¥Qo64
¢5
%973

Zavazek 3BT S

A6
¥132
$AJ1084
SKQ42

w 2 E

S

AKI53
YAK 10
Q932
SA6

Vynos &7

4Q94
¥875
K76
$11085

Jih jako rozdavajici zahajuje hlaskou 1BT. At uZ linka N-
S pouziva jakychkoliv drazebnich metod, Jih nakonec
sehrava zavazek 3BT. Zapad vynasi pikovou sedmicku a
Vychod hraje do tohoto zdvihu ddmu. Jak ma Jih
pokracovat v sehravce?

Hlavni hra¢ vidi, e ma dostatek zdvih{ pro splnéni
zavazku, jakmile si vypracuje kara. Nesedi-li ale karovy
krél, obrana muze v&as stdhnout ¢tyfi pikové zdvihy,
jestlize Zapad vynesl od 5-listu. Jelikoz nebezpeé¢nym
soupefem je Vychod v tom smyslu, Ze jen on mize
ziskat zdvih na karového krale, musi byt spravné tento
zdvih propustit.

Kdyz Vychod pokracuje pikovou devitkou, dava Jih figuru, snad v oCekavani, ze Zapad pokryje. Ten ale
hraje bridz uz léta a je ostfileny, dava dvojku. At uz nyni hraje hlavni hra¢ kara jakkoliv, na vypadnuti
krale nebo na jeho impasovani nema nadéji, protoZze obrana méla tuto rozlohu:

Zahrani figury do druhého pikového zdvihu byla hrubd chyba hlavniho hrace. Mél zahrat maly pik. I kdyz
se to zda byt nepfirozené, je to jedina cesta ke splnéni, nesedi-li karovy kral. Déleni pikd 4-4 hlavnimu
hraéi nevadi a vynese-li Zapad od 5-listu nebo 6-listu s esem, Vychod mu uz nemQze ubliZit, az se

dostane na krale

do zdvihu.

Zavér: Pri sehravani beztrumfového zavazku si musi hlavni hrac¢ vzdy predné odpovédét na tfi otazky:

kolik md rychlych zdvih{( k odehrdni; kolik zdvihd si musi odehrat soupefi, kdyZ se dostanou k vynosu; a
ktery z obrancl je nebezpeény. PFi spravnych odpovédich na tyto otazky je uz pak obvykle snadné najit
spravny plan sehravky.

Priklad 3

4Q9
$A109852
9943
d K6

Zavazek 3BT S

AOA1053
YK4
®A65
$Q1082

w3E

S

MK 4
¥Q63
¢K107
*AJ975

Vynos 910

#18762
v37
Q182
*43

Po zahajeni Severu jednim trefem a pasu Vychodu
drazi Jih 3BT. Zapad vynasi proti tomuto zavazku
srdcovou desitku. Ma dat hlavni hrac ze stolu krale
nebo malé srdce?

Zahraje-li hlavni hra¢ ze stolu malé srdce, ztrati svij
zavazek, jestlize mu nebude sedét trefovy kral.
Nepom{ze mu ani propuéténi zdvihu z obou stran,
protoze Zapad bude v srdcich pokracovat, ¢imz si svou
barvu vypracuje a odehraje si ji, az se dostane do
zdvihu, protoze obranci méli tyto karty:

Zavér: Zahrani krale pri tomto drzeni srdcové barvy hlavniho hrace zavisi na dalSich okolnostech v
rozdani. DGvod, pro¢ je spravné zahrat ze stolu krale, spo&ivad v tom, Ze rozhodujici je zahrani trefového
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impasu. Pokud se Zapad dostane ke zdvihu, jeho srdcové pokracovani nema zadny smysl.

NeZ tento pFiklad opustime, podivejme se, za jakych podminek by byl tento zplsob sehravky $patny.
Kdyby mél Vychod v srdcich A,J,x, bylo by to jedno, protoze obrana ziska vzdy ¢tyfi srdcové zdvihy, at
da hlavni hra¢ ze stolu cokoliv. Kdyby mél Vychod jen A,J, Jih opét uspé&je, ponévadz barva zlstane
zablokovana, kdyz bude srdcovy kluk propustén. Je pravda, Ze zahrani krale by bylo chybné, kdyby
Vychod mél v srdcich A,x, ale je to pravdépodobné? Pokud vynaseji obranci standardné (s ¢imz
pocitdme), Zapad by nevynesl 10 od J,10,9,8,X,x, takze tuto moznost mdzeme zavrhnout.

Priklad 4
V utkani druzstev Jih zahajil drazbu hlaskou 4
AK1098 piky. Po dlouhém vahani Zapadu a jeho pasu
VA7432 (Sever pasoval), byl Vychod viceméné prinucen
¢Q3 pasovat (kvuli etice hry).
S 74
a4 o_ Proti tomuto zavazku vynesl Zapad karového krale
v11096 N vKQ a pokracoval esem. Jak ma Jih planovat sehravku?
¢AK106 W :' - 9198542 Prebije-li tento zdvih hlavni hrac trumfem, zfejmé
*AJO8 *Q10532 se na srdce dostane ke zdvihu Vychod a sedi-li
MAQI76532 trefovy kral pod noZzem, je po zavazku. A
¥385 skutecné&, protoze obranci maji tyto listy:
& Jelikoz to hlavni hrac¢ predvidal, odhodil na druhé
*K6 karo z ruky srdce. Pak uz nebylo problémem pfi
tolika prechodech na stll vypracovat si paté srdce
Zavazek 486 S  Vynos ®K na odhoz.

U druhého stolu Zapad zahdjeni Jihu 4 piky kontroval a také vynesl karového krale. Po marce Vychodu,
kterd mu naznacila pocet kar, zménil Utok na srdcovy. Jih ovéem prerudil komunikaci mezi listy obranct
tim, Ze sdm zahral kdrovou déamu a odhodil z ruky srdce. Vysledek byl tentyz.

Zavér: Tento druh preruseni spojeny s propusténim zdvihu se jmenuje Scissors coup (scissors=ndzky),
pouziva se pro prerudeni komunikace mezi listy obranct a my se jim budeme podrobné&iji zabyvat pFisti
rok.

Dalsi priklady:
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Priklad 5

AKQ1074
YA86

4108

%542

Zavazek 5o S

N

2%
29
3

pas

S
1¢
2¢
24
5&

OA9

V74
$AQ7432
®KI6

wbh5E
S|

43

Y$K1032

995
HAQ10983

Vynos &K

#J18652
¥QJ9o5
®KJI6
7

Po dobré drazbé, kdy hlaska Severu 2 piky (Ctvrta
barva) znamenala dotaz po zadrzi pro BT zavazek
(Jih tuto zadrz poprel), dodla linka N-S do péti trefl.
Jak ma Jih tento zavazek sehravat po vynosu
pikovym kralem?

Hlavni hrac vzal zdvih esem na stole, zahral tref k
esu do ruky a vynesl malé karo na impas damou.
Vychod pokryl karovym kralem a po vynesené
srdcové damé ziskala obrana celkem tfi zdvihy,
protoze srdcové eso mél Zapad. Hlavniho hrace
potkal celkem vSedni osud. Zahrdl impas v jedné
barvé a expas ve druhé, ale jelikoz klicové figury
nesedély, jednou padl. Ale bylo to jen proto, Ze
Stésténa nebyla priznivé naklonéna? Zahrali byste to
stejné jako hlavni hrac nebo si jesté pamatujete
Priklad 4, ktery mél podobné téma? Podivejme se na
karty obrancu:

Hrat na rozlohu 3-2 v karech dava vyssi
pravdépodobnost nez hrat na karovy impas.
Abychom zabranili Vychodu dostat se do zdvihu,
musime propustit pikového krale Zapadu, a pak uz
je vSe jasné. Pokracuje-li Zapad v pikach, odhodi si
Jih na pikové eso malé karo, odehraje karové eso a
dalsi karo prebije trefovou desitkou. Kdyz oba
obranci pfiznaji druhé karo a v prvnim kole trumfy,
zavazek je v bezpedi. Po trumfovém prechodu na
stll prebije Jih tieti karo opét vysoko. Pak
dotrumfuje tak, ze skonci na stole a odhodi tfi srdce
na vypracovana kara. Odevzda tak pouze po jednom
zdvihu v pikach a v srdcich.
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Priklad 6

AK84
YK3
$A10942
»187

617 N 4653
V31974 6 YAQ62
4853 *K7

#Q 1052 S *K643

AAQ1092
¥1085
Q6
SA9

Zévazek 46 S  Vynos ¢e2

Na zahdjeni Jihu 1 pik odpovédél Sever 2 kara a posléze s
bodovou silou na hranici zahajeni dorazil na 4 piky.
Srdcovy vynos by byl podstatné horsi, nicméné Zapad
vynesl trefovou dvojku a Vychod na sedmicku stolu dal
krale. Jak ma Jih pokracovat?

Nepremyslejici hlavni hrac, ktery uvidi moznost ziskani
dalsiho trefového zdvihu, vezme esem a vrati devitku,
aby si vypracoval kluka na stole. To by ovSsem bylo
posetilé hned ze dvou dlvod(: 1) Zapad tim dostane
$anci napravit svlj prvni vynos a vynese srdce pod kréle
a 2) odhoz na trefového kluka nema v zaddném pripadé
vyznam. Listy obrancd:

Pravé pro ten pripad, kdy Vychod ma karového krale i srdcové eso, musi Jih trefového krale propustit.
Druhy tref vezme esem, vytrumfuje a zahraje kdrovou ddmou impas. Vychod vezme kralem a mdze si
jiz jen stdhnout srdcové eso a vynést tref, protoZe je jasné, ze mél-li hlavni hra¢ jen dva trefy, nemdze

zavazek prohrat.

Zavér: Hlavni hra¢ musi vyuzit kazdy darek poskytnuty obrdnci a zabezpecit se proti tomu, aby jej
rychle vratil. Plati zde opét pravidlo, Ze nebezpecného soupere je nutno zbavit vynosu.

Literatura

1. Vvzit &i nevzit (priklady ¢. 1,2,5,15,22,32) — Reese, Trézel
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Lekce 22: Vzit ¢i nevzit - Preruseni komunikace, kontrola v

trumfech
Piiklad 1
' Wi
K72
$A11073
*KQ52
AK9652 N
¥J965
495 ‘"1 :
&9 7
4QJ143
YA843
Q4
*A64

Zévazek 3BT S  Vynos #5

M#A108
¥Q10
K862
#311083

Jih sehrava zavazek 3BT. Zapad vynasi pikovou pétku,
Vychod kryje esem a vynasi pikovou desitku. Jak ma Jih
zavazek sehravat?

Kdyby Jih nyni pokryl klukem nebo damou, splnil by
zavazek jen tehdy, kdyby tento zdvih vzal Zapad kralem.
Jestlize ale Zapad propusti, Jih jednou padne, protoze
obranci méli tyto karty:

Jih se tedy musi ochrénit proti rozloze pikd 5-3 tim, ze
pikovou desitku propusti a pokryje az treti pik. Kdyz se
pozdéji dostane Vychod na karového krale do zdvihu,
nema uz dalsi pik. Obrance udélaji pouze prvni tfi pikové
zdvihy a karového krale, ale to je vSechno.

Zavér: Tyto situace jsou velmi dobfe zndmé a zkudeny hra¢ na Vychodé mize docela dobfe zahrat k
prvnimu zdvihu desitku, aby vyldkal hlavniho hrace k pokryti zdvihu, ale i v tom pfipadé musi Jih zdvih
propustit. PFredpokladejme, Zze Zapad vynesl od A,K,9,x,x a karovy kral nesedi. Zavazek nelze splnit.
Propusténi by bylo Spatné jediné v pripadé této rozlohy karet:

Tento vynos je ale dosti nepravdépodobny. Stejny problém ma
hlavni hrac napriklad pfi této rozloze:

AK95 w E 10xXxXx

QJIxx

A9xXx W E KIJIX

Q 10 x x

Jestlize predpokladame, zZe kriticky impas je mozno hrat na stejnou
stranu jako v rozebiraném prikladu, pak musime po vynosu ke krali
vraceného kluka propustit. Podobné mozno kluka propustit, zahraje-
li ho chytry Vychod v prvnim zdvihu.
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Priklad 2

#Q10432
75

¢65
%1963

Zavazek 49 S

w N E

pas 24 pas
pas 3% pas

pas pas pas

#3865
¥QJo
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YVAK104 3

¢Q104
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49

AK]
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SA10752

Na vynesenou pikovou trojku Zapadu dava Vychod
krale. Jak ma Jih planovat sehravku?

Zda se, ze splnéni zavazku zalezi na poloze karového
krale, sedi-li dobfe, neni se ¢eho obavat. Ma-li jej
véak Vychod, mizZe Jih zavazek zabalit, pokud vezme
hned prvni pikovy zdvih. Jsou-li piky u soupetl
déleny 4-3, neda se stejné nic délat, ale vynesl-li
Zapad od 5-listu, je zde Sance. Nema-li Zapad vstup
do ruky k odehrani tretiho pikového zdvihu, ma
hlavni hrac zavazek v suchu. V rozdani tomu tak
vskutku bylo:

Jedno propuéténi pikt fesi cely problém. Vychod sice
ziskd zdvih kralem karovym, ale nemQze uz vratit
piky. Mohli byste namitnout, Ze pikovy kral mdze byt
singl a Vychod by mohl prebit pik, jestlize Zapad ma
trefové eso. Proti tomu mluvi dvé okolnosti. Zaprvé
by Zapad nevynesl maly pik od Q,J,10,x,x,X a
zadruhé i kdyby Vychod mohl pik prebit, stejné by to
byl prebitek ztratového zdvihu. Splnéni zavazku by
stejné zalezelo na karovém impasu.

Zavér: Mame-li na lince v barvé vynosu x,x,x proti
A,x,X, je obvykle spravné dvakrat propustit pfi
beztrumfovém zavazku. Pfi barevném zavazku vSak
neni dlvod branit se proti rozloze 4-3, ale naopak
muze byt zadouci branit se pravé proti rozloze 5-2.
Nema-li obrana s 5-listem rychly vstup, mize se
hlavni hrac vcas zbavit ztratové karty v této barvé.
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Priklad 3

AK10763
¥53
41873
*Q7

Zavazek 3BT S
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1BT
286 264

3BT pas

Priklad 4
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¥J105
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Zavazek 49 S
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Vynos #6
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Ve vétsSiné rozdani, které jsme dosud probrali, nastal
problém s propusténim nebo vzetim hned pFi prvnim
zdvihu. Nicméné k této situaci mize dojit i pozdé&ji. Po
vySe uvedené drazbé vyndsi Zapad k prvnimu zdvihu
pikovou Sestku. Hlavni hra¢ bere esem na stole a hraje
trefovy impas. Zapad kryje desitku ddamou a pokracuje
pikovou trojkou k osmicce Vychodu. Jak ma Jih planovat
dalsi sehravku?

Pravé nastal kriticky okamzik. Vezme-li Jih tento zdvih a
zahraje impas na srdcového krale, ktery nebude sedét,
pak zfejmé padne, protoze Zapad vynesl Utocné do
drazené barvy Jihu pravdépodobné od 5-listu. Hlavni hrac
proto musi tento zdvih propustit, vzit az treti pik a zahrat
srdcovy impas. Ten nesedi, jak vidime ze zbyvajicich
karet, a proto musi hlavni hrac¢ hledat devaty zdvih v
trefovém impasu. Zbyvajici rozloha:

Zavér: Je nutno poznamenat, ze opakovany trefovy impas
ma velkou Sanci na Uspéch - 75%.

Za stavu obé linky ve druhé zahajil Jih drazbu hlaskou 1
srdce, na coz Sever odpovédél 1 pik. Zahajitel ma nyni
na vybér mezi 1BT, 2 trefy a 2 srdce. Reknéme, ze
opakuje srdce, Sever zvysSuje na 3 srdce a Jih dorazi na
celou hru.

Zapad vynasi trefového krale, ktery je prebit trumfem na
stole. Jak ma Jih dale pokracovat?

Jih mUzZe prejit srdcovym kralem do ruky, prebit tref,
karovym kralem znovu prejit do ruky, stdhnout srdcové
eso a hrat karo. PIni, pokud trumfy budou 3-2 a hrac s 3-
listem srdcovym bude mit alespori t¥i kara. Také mize
pocitat s tim, Ze pikovy kral sedi dobfe. OvSem tak, jak
jsou karty u obranci rozlozeny, prebije Zapad treti karo a
hlavni hra¢ musi odevzdat jesté jeden trefovy a dva
pikové zdvihy.

Redeni tohoto typu rozdani, kdy trumfova barva neni pfili§ silné a na stole je silnéjsi vedlejsi barva k
odehrani, spociva ve v€asném odevzdani trumfového zdvihu. Po vzeti prvniho zdvihu ma Jih zahrat malé
srdce a propustit. Obranci si sice mohou stdhnout dva pikové zdvihy, ale to je vSe. Zbyvajici trumf na
stole kryje trefové pokracovani a jakmile se Jih dostane do zdvihu, trumfne dvakrat shora a karova
barva na stole zajisti dostatek odhozd.

Zaveér: V tomto rozdani jsme se dostali ke zcela jiné formé propusténi zdvihu. Je to v trumfové barve,
kdy hlavni hrac propousti zdvih, aby si podrzel kontrolu v trumfech.
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Dalsi priklady:

Priklad 5
Jih sehrava zavazek Ctyri piky a Zapad vynasi k prvnimu

4QJ32 zdvihu trefovou damu. Jak ma Jih planovat sehravku?
YVAQ93
€743
S 64

AKB6 N 475

¥105 w5 E ¥vi64

®KQ2 s 99865

®QJ1093 ®K7502
AA1094
YK872
®AJ10
% A8

Zavazek 446 S  Vynos ¢Q

Abychom mohli Uspésné vyresit tento problém, musime védét néco o eliminacni hfe. Vyhlidky na splnéni
zavazku jsou velké. Hlavni hrac spini vzdy, pokud jak pikovy kral tak obé karové figury nebudou v listu
Zapadu. S Uvahou, Ze sehravka bude celkem jasna, vzal hlavni hra¢ prvni zdvih esem, presel srdcovym
esem na stdl a zahral pikovou ddmu. Tu pokryl Zapad kralem a vynesl| trefovou desitku ke krali
Vychodu, ktery vratil karo. Hlavni hrac zahral desitku na impas. Zapad vzal damou, a kdyzZ hlavni hrac
po dotrumfovani zahral karovy impas podruhé, Zapad udélal padovy zdvih na krale. Jih podotkl:
~Nanestésti, partnere, bylo vsechno Spatné."

Ano, Spatna byla pravé sehrdvka. I kdyby hlavni hra¢ nepredvidal, ze vSechny klicové figury budou
$patné poloZeny, mél propustit prvni zdvih, aby omezil spojeni obrancl. Vezme druhy tref, pfejde
srdcem na stll a zahraje pikovy impas stejné, jak bylo popsdno. Zapad vezme a vrati pik nebo srdce,
protoZe uz nemize pokracovat v trefech. Jih vezme zdvih v ruce, dotrumfuje a odehraje v8echna srdce
tak, ze skonci na stole. Kdyz nyni zahraje karovy impas, Zapad sice ziska zdvih ddmou, ale je
bezmocny, protoze nema bezpecny vynos.

Zaveér: UziteCnost propusténi prvniho zdvihu je nyni velmi zfejma. Pfi eliminacni hre je tfeba dbat také
na to, aby u vynosu nezlstal nebezpeény obrance.
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Priklad 6
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Jih opét sehrava zavazek 3BT a Zapad vynasi
srdcovou desitku. Jak ma hlavni hrac¢ hrat za
predpokladu, Ze je to vynos z dlouhé barvy?

Trefovy impas je nutno zahrat k Vychodu. Jestlize
nyni zahraje Jih ze stolu krale, prohraje zavazek,
kdyz trefovy krdl nebude sedét, jak je tomu pfi této
rozloze karet u obrancu:

Vychod do tohoto zdvihu odhodi kluka (byla by
hruba chyba, kdyby tak neudinil). Spravné zahrani
hlavniho hrace je pridat k prvnimu zdvihu malé
srdce z obou stran. Vychod ziska zdvih na kluka, ale
jeho pokracovani v srdcich obrané pfili§ nepomuze,
protoze Zapad nema k odehrani barvy vedlejsi
vstup.

Zavér: Vtip spravného zahrani spociva v pojisténi se
proti rozloze 6-2.

Mzete se ptat, co by mé&l hlavni hra¢ ze stolu zahrat, kdyby nevédél, ktery obrance ma boéni vstup,
kdyby mél napf. v trefech K,J,10,8 proti Q,9,7,5,2 a chybélo by mu eso. V tomto pripadé musi hlavni
hrac uvazit, zda k lokalizaci trefového esa existuje néjaky kli¢. Kdyby mél vynasejici moznost zasahnout
do drazby na prvnim stupni a neucinil tak, je mozno domnivat se, Ze esa jsou rozdélena. Proto za
predpokladu, ze Zapad vynasi od dlouhé srdcové barvy vedené esem, Jih musi tento zdvih propustit.

Literatura

1. Vzit & nevzit (priklady ¢. 10,13,16,19,20,27) - Reese, Trézel
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Lekce 23: Vzit ¢i nevzit - Vstupy

Priklad 1
Jih zahajuje drazbu hlaskou 2BT, které Sever zvysuje
A76 na 3BT. I kdyz zahajeni nebylo pfili§ ortodoxni, ma své
¥852 urcité vyhody: zavazek se hraje se silnym listem v ruce
¢1064 a je utajena karova délka. Zapad vynasi proti 3BT
+AQ1043 pikového kluka a Vychod kladné markuje trojkou. Jak
#)10942 N #Q83 sehravat?
v1l74 ¥Q1093 ] L , _ , ) y
4KQ5 wileE 498 Zda se, ze je prirozené propustit prvni zdvih, protoze
S K2 S »9875 hlavni hra¢ by mél jako prvni zahrat impas trefovym

klukem. Nicméné po dikladné&j$im pohledu hlavni hra¢

:2 E Z vidi, Ze udé&la devét zdvih, jestlize pokryje Vychod
OAI732 kluka kralem a trefy nebudou déleny hiFe nez 4-2.
*16 Vychod ale pravdépodobné propusti, kdyz uvidi stdil

bez vedlejdich vstupd. V tom ptipadé by mohl Jih vzit

druhy tref esem a zahrat ze stolu karo na impas.
Zévazek 3BT S  Vynos #J

Celkem vzato je asi spravné vzit hned prvni pik, protoze po propusténi by obrana mohla vynést srdce a
bylo by to pésky jako za vozem. Jih tedy kryje pikovym kralem a vynasi k dalSimu zdvihu trefového
kluka s Umyslem zahrat po propusténi podle vySe uvedené Uvahy. Zapad vSak dava trefového krale.
Nyni nesmi hlavni hra¢ bezmyslenkovité sahnout po esu. Kdyz si znovu propocita své zdvihy, vidi, ze pro
splnéni zavazku mu staci udélat Ctyfri trefové zdvihy. Proto nesmi zredukovat jejich pocet na tfi v
pripadé& déleni trefd 4-2. Musi trefového krale propustit, a pak uz nema problémy s odehranim deviti
zdvihd, protoZe karty byly rozlozeny takto:

Zavér: Otazka, zda propustit nebo vzit prvni zdvih pfi beztrumfovém zavazku je delikatni a neni na ni
jednoznacna odpovéd. Vseobecné feceno neni propusténi pfilis na misté, je-li nutno hrat impas tak, ze
se vynasejici mdze dostat do zdvihu. Ucelem propusténi je zbavit barvy hrace, ktery je v ni kratky. V
probiraném pripadé propusténi prvniho zdvihu nema velky smysl, ale naopak je nutno propustit
trefového krale pro jisté splnéni zavazku.
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Priklad 2

Za stavu obé linky ve druhé zahajil Jih hlaskou 4

AA4 srdce. Je pravda, Ze list je dobry a Ze po tomto

Vs preventivnim zahajeni se da tézko dojit do slemu,

¥K85432 . Y - - -

*7532 ale na druhé strané jsou souperi postaveni pred

problémy. V tomto pripadé mdze byt Zapad v

#KQJO N 410865 poku$eni s 15 body dat kontra. Vétsinou nema toto
¥v643 w2 E 107 kontra smysl. Padne-li hlavni hra¢ jednou, pfinese
¢Q1076 < ®J39 to zisk 100 bodd, za spInéni viak pige navic 170
®*AK #Q10986 bod{ a je-li to dokonce s nadzdvihem tak 370 bodd.

0732 Pravdépodobnost se stavi proti kontrovani téchto

YAKQJ952 vysokych zavazkd.

¢A

Sl4

Zévazek 49 S  Vynos seA

Naproti tomu v parové soutézi to nema Zapad tak jednoduché. V topskérovém hodnoceni jsou malé
zisky stejné dilezité jako omezeni velkych havarii. Z hlediska Zapadu ma obrana velikou anci na
porazeni Ctyf srdci a na tomto zakladé je asi spravné kontrovat.

Jak uz se to v bridzi stava, Vychod nepfindsi pro obranu zadny zdvih. I tak musi Jih sehravat zavazek
velmi peclivé, aby si zajistil deset zdvihd. Zapad si odehrava dva vysoké trefy, a pak vynasi pikového
krale. Jak ma Jih pokracovat?

Jestlize vezme tento zdvih esem a odehraje karové eso a vynese maly pik, obrana samoziejmé trumfne.
Ted' uz si Jih nebude moci prebit ztratovy zdvih a jednou padne. Propusti-li vSak pikového krale, obrana
je postavena pred nefesitelny problém. Trumfne-li Zapad, pikové eso zlstane na stole pro pozdé&jsi
prechod na karovy odhoz, zahraje-li dalsi pik, hlavni hrac si tfeti pik prebije trumfem.

Zavér: Kdyz se blize podivame na véc, mnoho variant propusténi zdvihu ma co délat s prechody.
Ucelem propusténi zdvihu je zachovani prechodu mezi listem hlavniho hrace a stolem.

Priklad 3
Jih zahajuje jednim srdcem a Sever zvysuje na 2 srdce. Po
465 tomto podporeni barvy drazi Jih skokem na 4 srdce. Jak
vQ84 ma planovat sehravku po vynosu karovym kralem?
¢A9753
%1907 Zda se, ze Jih ma dvé moznosti pokracovani. Jsou-li kdra u
soupefl délena 3-3, miZe prebit tieti kdro v ruce a po
AMA1083 AQJ97
v73 N v652 pirechodu na srdcovou damu (s dotrumfovanim) ma dva
#KQ 10 w3E 4184 odhozy na vypracovana kara. Na druhé strané pfiznivé
»6532 S #Q 108 poloZeni pikového esa mu umozni také splnéni zavazku. Po
zahrdni pikového expasu si miZe prebit jeden pik na stole.
AK42 V obou ptipadech ziska hlavni hra¢ deset zdvihd. Rozloha
YAKI109 .o
karet obrancu:
62
dAKA4

Zavazek 49 S  Vynos ®K
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At uzZ se rozhodne pro kterykoliv plan, musi Jih propustit prvni kdrovy zdvih. Je pravdépodobné, ze
Zapad vynese k dal&imu zdvihu tref. Hlavni hrd¢ vezme v ruce, ptejde kdrovym esem na sttl a nejprve
zkusi kdra. JelikoZ tato jsou priznivé délena, plan vyjde. Pfi tietim trumfu zlstane ddmou na stole a ma
dva odhozy (navic mize jesté zkusit pikovy expas). Kdyby kara nebyla délena 3-3, musel by po prebiti
tfetiho kdra prejit na stll a zkusit pikovy expas jako druhou alternativu.

Zavér: Ve vétdiné probranych prikladd propouétél hlavni hra¢ soupefiim zdvihy proto, aby znemoZznil
spojeni mezi jejich listy. V tomto pripadé vsak bylo nutné propustit prvni zdvih pro zachovani prechodu
k vypracovani své dlouhé barvy. V&imnéte si, ze Zadpad mUze ztizit hlavnimu hradi tkol tim, Ze ke
druhému zdvihu trumfne. Jih se nyni musi v¢as rozhodnout, ktery plan sehravky si zvoli. Rozhodne-li se
pro kara a tato nebudou délena 3-3, pak je pozdé vratit se k zahrani pikového expasu. Na to potfebuje
trumfnout k ddmé na stole a obranci mu znemozni pikovy prebitek tim, Ze trumfnou potreti. Rozhodnout
pro ten ktery plan se musi Jih jiz ve druhém zdvihu. Indikaci mu mdZe byt kdrovy ndznak Vychodu. Da-
li Vychod &tyfku, mize usoudit na rozlohu 3-3 a rozehrat kara. Kdyby v3ak z jiné karty Vychodu usoudil
na rozlohu 4-2, musel by prvni trumf vzit srdcovou damou na stole a ihned rozehrat piky.

Priklad 4
a5 3 Zapad vynasi trefovou osmicku. Jak ma Jih sehravat?
¥K8542 Je nepravdépodobné, i kdyz ne nemozné, ze by
Q3 Zapad vynesl od krale. Néktefi hraci by zahrali impas
SAQ52 s tim, Ze nebezpecli prebitku je malé, jini by si zase
mohli myslet, Ze je bezpecnéjsi hrat trefovym esem
: }1<0766 42 N :221;39978 a snazit se vypracovat srdce nebo se spolehnout na
4654 w4 E *7 pikového krale u Vychodu. Ani jedno ani druhé neni
*876 8 S KI103 spravné, jak je vidét ze zbyvajicich karet:
AAQ Vezme-li Jih prvni zdvih esem, odehraje karové eso a
VA3 srdce tak, ze treti srdce prebije vysokym trumfem,
®AKI10982 zZjisti, ze barva neni dosud vypracovana, pro
& 94 nedostatek vstupl musi zahrat pikovy impas. Lep&i
neni ani zahrat v prvnim zdvihu impas damou.
Zavazek 64 S Vynos %8 Vychod vezme kralem a po vraceni trefového kluka (i
kdyz se Vychod mUze splést), je hlavni hra¢ ve
N S stejné situaci.
2¢ A nyni si proberme, jak to bude vypadat, kdyz da
29 3¢ hlavni hrac k prvnimu zdvihu ze stolu maly tref.
44 4BT Vychod ziska zdvih na kluka a pravdépodobné vrati
56 64 pik. Hlavni hra¢ vezme esem, odehraje karové eso a
zahraje trikrat srdce - tfeti srdce prebije vysokym
pas

trumfem v ruce. Na karovou damu prejde ne stdl,
prebije Ctvrté srdce opét vysoko, dotrumfuje a na
paté srdce ma prechod trefovym esem.

Zavér: Jak je vidét, jedna z nejvétsich véci v bridzi neni vyresit problém, ale predvidat ho. Po skonceni
rozdani je ¢asto slySet primérného hrace: ,Jak jsem mohl uhodnout, Ze..." Experti tuto frazi neuzivaj,
ne protoze by byli bez chyb, ale protoze si fikaji: ,Mél jsem nebo jsem prinejmensim mohl na tuto
moznost pamatovat." Zde bylo nutno pamatovat na to, ze propusténi zdvihu zajisti hlavnimu hraci
dulezity pfechod na stdl.
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Dalsi priklady:

Priklad 5

#Q10432

¥vQs8

¢KQJ10

SKQ
AKI75 N A86
¥63 YK52
493 “'EE ¢A765
#110986 7432

MA]

Y$AJ10974

842

SdAS5

Zévazek 69 S  Vynos éeJ

V tomto rozdani nespociva problém ani tak v tom kdy
vzit, ale kde vzit. V parovém turnaji byl z jedenacti
ptipad( dvakrat vydraZzen maly slem v srdcich, ale ani
jednou nebyl splnén. Jak ma Jih hrat po vynosu
trefovym klukem.

KaZzdy z obou hlavnich hra&l se chopil prvni ptileZitosti
dostat se na stdl k zahréni srdcového impasu. Oba
vzali na stole a zahrali srdcovou damu a dale osmicku,
kterou prevzali v ruce a srdcovy kral vypadl na eso ve
tfetim kole srdci, jak je vidét z karet obrancd:

Kdyz nyni hlavni hrac¢ zacal rozehravat kara, Vychod dvakrat propustil, protoze z partnerova markovani
poznal, Ze hlavni hrd¢ ma t¥i kara. Pro hlavniho hra¢e nemélo cenu hrat karo potteti, protoZe na sttl uz
neni prechod, a proto zahral pikovy impas. Ten ovSsem nesedél, takze jednou ne!

Stacilo jen trochu predvidavosti k tomu, aby hlavni hra¢ vzal prvni zdvih esem v ruce a zahral ihned
malé karo. Je-li toto propusténo, hlavni hra¢ zahraje trumfovy impas, dotrumfuje a pokracuje ve
vypracovavani karové barvy. I kdyz Vychod vezme esem az ve tretim kole, ma hlavni hrac¢ prechod na

stll v trefech.

Zavér: Toto rozdani nevyzaduje znalost zadné specialni techniky. Je jenom tfeba stanovit si spravny
plan sehravky jesté pred pridanim k prvnimu zdvihu.
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Priklad 6

#9874

¥s83
762

#Q1094

Zavazek 3BT S

N S
26 24
29 2BT
3BT pas

#KJI10
YVAKI4
¢®A]
#AK73

(N
W @ E

S

MA3
762

Q1094

#8652

Vynos #9

#Q652
¥Q1095
K853
)

Drazba jisté nebyla nejlepsi, protoze Sever mél se svymi
impasovymi pozicemi drazit na 2 kara 2BT, aby
beztrumfovy zavazek byl hran z jeho strany, ale uz se
stalo. Jak ma 3BT sehravat Jih po vynosu pikovou
devitkou?

Hlavni hrac zahral ze stolu kluka, Vychod kryl damou a Jih
vzal esem v ruce. Ke druhému zdvihu zahral malé srdce, a
kdyz impasoval ze stolu klukem, Vychod pokryl ddmou a
do dalSiho zdvihu vynesl pik. Hlavni hrac vzal na stole a
zahral srdcové eso a krale. Kdyz se ukazalo, Ze Zapad treti
srdce nepfiznal, odehral trefové eso a maly tref. Vychod
nepriznal druhy tref a Zapad, ktery ziskal zdvih, rozehral
kara. Impas klukem, Vychod kryl kralem a vratil dalsi pik.
Hlavni hra¢ ma sice nyni kadra vypracovana, ale jelikoz do
ruky nema prechod, nemohl ziskat devaty zdvih. Karty
obrancd vypadaly takto:

Vidél jste uz nékdy takovouto nepfijemnou rozlohu?" poznamenal Jih. ,Ani jedna barva netadhla a
karovy impas nesedél." ,Nevidél jsem jesté tak zabitou sehravku," fekl Sever nelitostné. ,V prvnim
zdvihu jste se zbavil pfechodu na karovou barvu. Proc jste nepokryl kralem na stole a neodehral karové
eso a kluka, kterého byste pfevzal ddmou v ruce. Timto zplsobem byste sice ziskal jen dva pikové
zdvihy, ale k tomu dva srdcové, dva trefové a tfi kdrové davaji celkem devét jistych zdvihG."

Zaveér: Je nutno vcas si odpovédét na otazku, co je lepsi: Zda tfi zdvihy v jedné barvé a jeden ve druhé
(v nejlepsim pripadé dva) nebo dva zdvihy v prvni barvé a tfi ve druhé. Spravna odpovéd’ urci spolehlivy

plan sehravky.

97



Priklad 7

Opét nepfilis pfesna drazby, protoze Jih by mél misto 2BT

AAK1075 drazit 2 srdce (dotaz po zadrzi - Ctvrta barva) a
¥Q109 beztrumfovy zavazek by hral Sever z vyhodnéjsi strany.
;JAJ 42 Jak ma Jih sehravat zavazek po vynosu srdcovou Ctyrkou,
kdyz desitku stolu kryje Vychod kralem?
#J6 N #Q982 v v oy 4 v . , ”
vi8742 vK6 Je zfejme, ze Jih muze ziskat tri zdvihy v srdcich a zacit v
W E 7 . v 7 . v
Q63 7 K108 tempu vypracovavat piky, protoze obranci budou patrné

SAG4 S| *8752 dal hravt srd’ce, ale :cak, jak kartoy lezi, ne2|sll<a rglavnl hrac
proti presné obrané dost zdvihu. Karty obrancu:

643
$YA53 Proto musi byt daleko lepSi propustit prvni srdcovy zdvih
9975 a spolehnout se na vypracovani trefové barvy. Vrati-li
#KQ1093 Vychod srdce, hlavni hra¢ vezme na stole a zahraje
trefového kluka, kterého prevezme figurou. Ztrati sice
Zavazek 3BT S Vynos 94 jeden srdcovy zdvih, ale ziska Ctyfi trefové a pro splnéni
3BT staéi prece devét zdvihd.
N s
Zavér: Existuje celd rada podobnych kombinaci karet,
pas kdy je nutno zahrat na prvni pohled nepfirozené k
14 2& prvnimu zdvihu (nebo i k dalSim) proto, aby byla
24 2BT zachovana komunikace mezi listy. Napfiklad tato rozloha:
3BT pas
Viynese-li Zapad ¢tyrku, stll sice mGze ziskat zdvih na kluka, ale je-li
QJ5 na stole dlouhd barva bez dalsiho vstupu, je nutno zahrat ze stolu k
N prvnimu zdvihu malou a v ruce vzit esem.
K9742 W E 108
S
A63
Literatura

1. Vzit & nevzit (prfiklady ¢. 7,9,12,26,38,39,40) - Reese, Trézel
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Lekce 24: Vzit ¢i nevzit - Odlozeni odhozu, informace z drazby

Priklad 1
AK53
742
A
S#KJI1053
#Q98 N
YA10863 w1 e
$Q97 8
A9
AMA]2
¥KJI5
$K43
»Q872

Zévazek 3BT S  Vynos 96

w N E S
1
19 3& pas 3BT

pas pas pas

#10764
¥Q9
9108652
64

Obé linky ve druhé hie. Na vynesenou srdcovou
Sestku Zapadu hraje Vychod damu. Zas ten znamy
problém: ma Jih propustit nebo pokryt?

Véechno zavisi na tom, ktery z obranci ma trefové
eso. Jelikoz Zapad ma v srdcich A,10,x,X,X, ma asi na
svlj zasah ve druhé hre trefové eso on (kdyby mél
srdcovy 6-list, tak na tom nezdlezi). Proto Jih kryje
ddmu kralem a rozehrava trefy. Karty obrancl
vypadaly takto:

Zapad nemize po vzeti trefovym esem hlavnimu
hraci uskodit. V tomto pripadé by bylo samoziejmé
chybné prvni zdvih propustit. Vychod by vynesl| dalsi
srdce a Zapad by si tak tuto barvu vypracoval s
jistym dozdvihem - vstupem na trefové eso.

Predpokladejme, ze soupefi by nezasahli do drazby a
hral by se tentyz zavazek. Co by v tomto pfipadé mél
Jih hrat k prvnimu zdvihu?

Jih by musel zvazit umisténi trefového esa a podle
pravdépodobnosti by ho mél dat Vychodu. Mé&l by si
fici: ,Zapad ma pravdépodobné dlouhou srdcovou
barvu s esem a nezasahl do drazby, proto ma asi
trefové eso Vychod." Kdyz tak dojde k tomuto
zaveéru, mél by prvni zdvih propustit a splnit zavazek,
pokud polozeni esa odhadl| spravné.

Zavér: Velmi &asto zésah soupeil do draZby nese s sebou kli¢ k nejlepdimu zplsobu sehravky. A z toho
si vezméte poudeni i pro své zasahovani - opatrné, zfejmé& muize ptinést vyhodu zasah od slabsiho z

partnerd!
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Priklad 2

®A

¥$K1053

J8

AK542
¥Jio9
¢A53
&®AJ107

N
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$KQJl1042

o —

S

Q6

YVAB86

¢ —
#KQ986542

Zavazek 6 S  Vynos €K

w

1¢

pas

N

X

pas
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2¢ 6%
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410973
¥vQ742
49876
%3
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Proti tomuto nastfelenému zavazku, ktery po
srdcovém vynosu nema Sanci, vynesl Zapad
karového krale. Jak ma Jih planovat sehravku?

Strucné receno, zahraje-li nyni hlavni hrac ze
stolu karové eso, vzda se vSech nadéji na
splnéni zadvazku. At uz odhodi z ruky cokoliv,
musi odevzdat po jednom zdvihu v kazdé z
drahych barev. Zbyvajici listy:

Aby se vyhnul pred¢asnému odhozu, Jih musi v
prvnim zdvihu zahrat ze stolu malé karo a prebit
v ruce trumfem. Jedenkrat pak trumfne a
vynese z ruky maly pik. Zapad je nyni postaven
pred dilema, které je neresitelné. Zahraje-li
maly pik, hlavni hra¢ vezme kralem, na karové
eso odhodi teprve nyni pikovou damu a odevzda
jen srdcovy zdvih. Vezme-li Zapad pikovym
esem, ma hlavni hrac dva odhozy (na krale
pikového a karové eso) a zbavi se tak v ruce
dvou malych srdci. Tato technika sehravky se
jmenuje Dilema cup a bude probirana
podrobnéji v pristim roce.

Zavér: Mnohokrat, at uz v barevném nebo
beztrumfovém zavazku, neni dobre predcasné
volit odhoz na vlastni vysokou kartu. Nékdy je
mozno odlozit tento tah na pozdéjsi dobu.



Priklad 3

MAQT73
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Zavazek 486 S  Vynos ¢eA
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Zapad vynesl trefové eso a pokracoval trefovou
damou. Jak ma Jih zavazek sehravat?

Pamétliv techniky popsané v Prikladu 2, Jih zahral
maly tref ze stolu, aby se vyhnul pred¢asnému odhozu
a prebil trumfem v ruce. Problém vSak spociva v
umisténi srdcového esa. Ma-li je Zapad, je tfeba zahrat
malé srdce z ruky, ma-li je Vychod, je nutno hrat srdce
ze stolu ke klukovi v ruce. Jih se po dotrumfovani
rozhodl pro srdce z ruky. Vychod vsak pokryl srdcovou
damu esem a vratil dalsi tref. Rozloha obrancd
vypadala takto:

Hlavni hrac¢ odevzdal jesté dva karové zdvihy a padl.
Spravnou dedukci vSak mohl dojit k tomu, Ze bylo
nutné hrat na srdcové eso u Vychodu z dtvodu, ktery
vyzaduje jistou miru predvidavosti.

Pfredpokladejme, Ze hlavni hra¢ vezme prvni zdvih na
stole a odtud vynese srdcovou dvojku. Ziska-li na
kluka zdvih, je zavazek v bezpedi, jak jiz bylo uvedeno
vyde. (Pfejde druhym trumfem na stll, na trefového
krale odhodi z ruky srdcovou sedmié¢ku a mdZe nyni
odevzdat dva karové zdvihy.) Kdybychom pfipustili, ze
srdcového kluka prikryje Zapad esem, pak musi mit
karové eso Vychod, protoze Zapad by jiz prece ukazal
srdcové eso a A,Q v trefech a nezahdjil drazbu (s
karovym esem by tak ucinil).

Jedté je nutno zvazit daldi alternativu. Vychod mize jit do druhého zdvihu srdcovym esem, vynést malé
karo a nechat tak hlavniho hra¢e hadat. Kdyby sehravka méla takovyto priibéh, mél by hlavni hraé
uvazit, ze Zapad vynesl| neprilis atraktivné od A,Q v trefech. Kdyby mél v karech Q,x,x,x nebo néco na
ten zplsob, zcela jisté by dal pfednost vynosu od karové barvy. Proto by Jih mé&l hledat v tomto pripadé

karové eso u Zapadu.

Z&vér: Hlavni hra¢ musi éerpat indikace jak z drazby souperd, tak z jejich mi¢eni p¥i drazbé.
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Priklad 4
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#1852 N AQ64
¥Ji5 w4 E ¥$K9876

Q6 ®AK7
#87643 s *109

AOA109
YAQ102
€953
HJ152

Zévazek 3BT S  Vynos 9]

w N E S
1¢ 19 28T
pas 3BT pas pas

pas

Dalsi priklady:

Jak ma Jih sehravat tento zavazek po vynosu srdcovym
klukem?

Jisté je velmi lakavé vzit tento zdvih damou. Ale co se
pak stane? Hlavni hrd¢ ma pouze osm zdvih{ (za
predpokladu, ze srdcovy kral sedi) a musi jit trikrat z
tempa, aby si vypracoval devaty zdvih v karech. Pokud
ma jednu karovou figuru Zapad, vezme hned prvni karo,
vynese dalsi srdce a vypracuje tak partnerovi barvu
drive, nez si hlavni hrac vypracuje kara, jak je vidét ze
zbyvajicich karet:

Jih zavazek lehce splini, kdyz propusti prvni srdce.
Vezme az druhé srdce a zahraje karo. Rozdil je nyni v
tom, ze Zapad po vzeti zdvihu ddmou nema uz dalsi
srdce a barvu Vychodu nelze v tempu vypracovat. Je
sice pravda, Ze toto propusténi by bylo chybné, kdyby
meél Vychod v pikach Q,],x a Zapad ve druhém zdvihu
rozehral piky, to je ovSem silné nepravdépodobné.

Zavér: Zda se Uplné nepfirozené propustit prvni zdvih v
barvé, ve které ma hlavni hrac trojitou zadrz. Nékdo by
mohl namitnout, Ze je to neskutec¢né, ale takové rozdani
se mlze prihodit. Podobné jako pravé rozebrané
uverejnil Ely Culbertson uz vice nez pred 40 lety ve své
,Cervené knize".
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Priklad 5

0643
YAJS
®A6
HdKI732

'Y S N
v763 w5 e
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AK72
¥YKQ10942
¢4

HSA85

Zavazek 49 S  Vynos ®K

w N E S

19
2¢ 3& 3¢ 39
pas 4% pas pas

pas

4Q1095
VY5
9107532
#Q109

Zapad vynasi karového krale. Jak ma Jih zavazek
sehravat?

Nejprve se podivejme, jak bude hra probihat, kdyz
hlavni hra¢ nezna specialni typ zahrani, ktery je zde
nutno uplatnit. Vezme kdrovym esem na stole,
dvakrat trumfne (treti trumf si necha na stole jako
pirechod), odehraje trefového krale a eso, a pak
zahraje treti tref. Trefy hraje timto zplsobem proto,
7e si mGze dovolit pustit zdvih Zapadu, ale ne
Vychodu na druhou damu. Nicméné to nepomohlo,
protoZe rozloha obrancl vypadala takto:

Vychod vzal treti tref ddmou a zahral pikovou
desitku. Jih dal poprvé maly pik, ale kdyz pak zkusil
dat na druhy pik krale, Zapad pokryl esem a treti
pik znamenal jeden pad. ,Skoda," mohl by
poznamenat Jih, ,zkusil jsem vsechno.“ Nuze,
vSechno ne! Pravda, hlavni hrac¢ podnikl samé dobré
kroky. Ponechal si tfeti trumf jako ptechod na sttl,
trefy rozehral bezpecné a také spravné propustil
prvni kolo pikd, protoZze Zadpad mohl mit v pikach
tfeba A,x, A,J nebo A,Q,J.

Chybu udélal Jih jiz v prvnim zdvihu. Ackoliv se zda nepfirozené nepokryt esem proti singlu v ruce, je to
zde jediné spravné zahrani. Zapad zUstane u zdvihu, ale at uz pokraduje &mkoliv, je to pro obranu
jedno. Reknéme, Ze vynese trumf: Jih opét trumfne jen dvakrat, na kdrové eso odhodi z ruky maly tref
a odehraje eso a krale trefového. Kdyz oba obranci priznaji, je doma. Prebije tref vysokym trumfem,
pfejde trumfem opét na stdl a na vysoké trefy si odhodi z ruky dva piky. Vysledkem chytrého zahrani v
prvnim zdvihu je jeden nadzdvih misto jednoho padu.

Zavér: Urcité prvky sehravky je lehké si brzy osvojit, jakmile pozname jejich smysl. Manévr uplatnény v
tomto rozdani vzbudil senzaci, kdyz byl poprvé popsan, ale jelikoz se od té doby objevil uz v mnoha
problémech, rozpozna dobry hra¢ jeho uplatnéni na prvni pohled. Tetno manévr se jmenuje N{zky a
bude také probiran v pfristim roce.

Literatura

1. Vzit & nevzit (priklady ¢. 3,8,24,31,35) - Reese, Trézel
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Lekce 25: Operace s hlaskami kontra a rekontra

Hlaska kontra spolu s rekontra ma oproti vSem ostatnim hlaskam jednu zasadni vyhodu — nezabira totiz
zadny drazebni prostor a je tudiZ neocenitelnym pomocnikem v kazdém moderné pojatém drazebnim
systému. RUznorodost vyznamu hlasky kontra klade na partnery dosti znaéné pamétové naroky na
rozeznani toho, co tato hlaska v dané drazebni situaci znamena a jaky je spravny dalsi postup v drazbé.
V nasem systému pouzivame tyto typy hlasek kontra:

Pobidkové - dava ho obrance pfi prvni prilezitosti. Oznamuje tim kratkost v barvé zahajeni, podporu
t¥ a vice karet do v8ech zbyvajicich barev (étyf po drazbé& dvou barev) a silu 12-15 bodl (to uz znédme).

Napf.
w N E S
19
X

pas 29 X

pas pas X

Do této kategorie miZzeme zahrnout také:

Znovuotvirajici kontra (reopen) napf. v situaci:

V této pozici mUze byt nase sila mensi (od 10b., v prvni hie od 6b.), nebot je
pravdépodobné, Ze pas naseho partnera byl vyckavaci (trapping pas)

Informaéni kontra - je silny zdsah od 16 bod{ vy&e. Partner v prvni fazi
bude drazit, jako by nase kontra bylo pobidkové a po jeho odpovédi mu
oznamime silu. Zasada je takova - pas nebo soutézivé zvyseni barvy partnera
oznamuje pobidkové kontra, kazda jina hlaska je informacni kontra (to uz taky
zname).

Pobidkové kontra zahajitele - dava zahajitel ve druhém kole drazby, oznamujice tak rezervu,
kratkost v barvé zdsahu a schopnost hrat i ve zbylych barvach, napf.

19
16 pas pas X

w N E S

19
16 pas pas ?

Idealni rozloha by byla 0-5-4-4. Pobidkové kontra je tfeba dat i s rozlohami 1-
5-4-3 a 1-5-3-4. Casto se déla chyba, Ze zahajitel drazi barvu 4-listu a slaby
partner zahajitele z opravnéné obavy pred misfity pasuje nebo opravi, napfr.

Zahajitel ma rezervu a s rozlohou 1-5-4-3 automaticky zadrazi 2k misto
opravnéné hlasky kontra. Co ma drazit chudak partner se slabou kartou a
rozlohou 3-2-2-6 - asi 2s, nebot si nemUze dovolit sdm drazit 3t.

Negativni kontra - na zdsahy soupefiv barvé do vyse 2p (véetné).
Negativni kontra slibuje: silu 7-11 bodd, kratkost v barvé zahajeni, kratkost v
barvé zasahu, rozlohu minimalné 4-4 ve zbylych barvach a vylucuje dobrou
barvu drazitelnou na stupni zasahu, napfr.

Hlaska vylucuje karovou podporu, trefovou délku, dobry drahy 5+list, naopak
slibuje 7-11 bod{ a oba drahé 4-listy ¢ili rozlohu typu 4-4-3-2 nebo 4-4-2-3.
Spravné pouzivani negativniho kontra nam umoznuje penalizovat soupere
nejen v pripadé, kdy protikartu ma partner zahajitele, ale také v pripadech,
kdy tuto kartu ma zahajitel, ktery pak negativni kontra zméni v trestné.
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Kontra Sputnik (po zasahu drahou barvou prvnim obrancem) - ve sledech 1t/k — 1s/p - kontra.
Oznamuje zahajiteli 7-9(11) bod{ a drzeni druhého drahého 4-listu.

Trestné kontra - z toho partner nesmi odejit. Trestné kontra je pomérné fidky jev v drazbé. V
podstaté existuji pouze tfi zakladni situace pro trestné kontra

o Partner zahdjil 1BT nebo jinou silnou hlaskou (2t) a soupefi zasahnou

e Partner zahaji preventivné hlaskou oznamujici jednu dlouhou barvu a soupefi zasahnou, napfr.

w N E S

3¢
39 X

« Partner pasoval a pak da kontra na zavazek soupefl (nejéasté&ji celoherni), napf.

w N E S

1
19 pas 29 pas
49 X

Nabidkové kontra - je ve své podstaté trestné, ale s tim, e partner mtze, pokud k tomu ma
rozumné ddvody, z tohoto kontra odejit. Napf. ve sledu:
w N E s

14
pas 2& 29 X
Zahajitel svym kontra, kterym oznamuje nejcastéji 4-list v barvé zasahu, nabizi partnerovi hrat
kontrovany zadvazek 2s. V 24dném ptipadé véak nemUze byt toto kontra chapano jako: ,Partnere pasuj,
at mas cokoliv!™ Proto nazev nabidkové. Na to, zda partner pfijme nabidku a tim vlastné zméni
nabidkové kontra na trestné, méa vliv nékolik faktorl: polet karet v partnerem kontrované barvé, pocet

karet v partnerové barvé zahdajeni, po¢et defenzivnich zdvih( ve vedlej&ich barvach a rozloha listu,
vy$ka kontrovaného zavazku a taktické prvky, tj. postaveni her, druh turnaje, znalost kvality soupefd aj.

Soutézivé kontra - je takticky prvek v soutézivé drazbé, kdyz obé linky nasli shodu, naznacujici
rezervu, napr.

164 -29-24 -39 -2
X kdyby souperf nedrazil 3% , drazil bych dobrovolné 3# jako invit

348 kdyby souper pasoval, pasoval bych 2# , nevidim Sanci na hru

Vynosové kontra - je kontra na slemové zavazky (Lightnerovo kontra) a na 3BT.

Kontra na korektné vydrazeny maly slem - Lightnerovo kontra, zada po partnerovi, aby vynesl
netypicky (tj. kdyz jsme napf. zasahli do drazby, aby tuto barvu nevynasel a aby nevynasel v trumfové
barvé). Kontrovanim zadame partnera, aby vynesl:

« prvni barvu, kterou drazil stll (mGze to byt i konvenéni hlaska)
« druhou barvu hlavniho hraée, kdyZ stll nelicitoval zaddnou barvu

« drazili-li oba pouze svoji barvu a BT, kontra signalizuje prfebitek - Fika, partnere, mam sSikenu, vynes
svoji nejdelsi barvu
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Kontra na zavazky 3BT, kdyZ jsme zasahli do drazby

Jedna se o prfirozenou domluvu ve dvou pfipadech.

e partner zasahl a bude vynaset - kontra=partnere, vynes svoji barvu, mam v ni figuru

« pokud drazili oba obranci, kazdy svoji barvu, je tfeba opét ulehcit partnerovi vynos kontra=partnere,
vynes svoji barvu, pas=partnere, vynes moji barvu

Kromé téchto situaci je mozno jako vynosové kontra zaradit vSechna kontra na umélé hlasky (tj. cue-
bidy, Splintery, pfenosy, dotazy po rozloze, odstupriované odpovédi, Wywiady aj.)

Support double - 14 - pas - 186 - 2 zahajitel kontruje s 3-listem v pikach. Se 4-listem drazi 2p.
Support double (nebo redouble) nefika nic o sile, ale ma skrytou vyhodu - zahajitel dostane jesté jednu
prilezitost drazit, ma-li silny list, jelikoZ jeho partner je ,nucen™ mluvit. Support double znemoznuje sice
trestné kontra, ale je to pouze mald obét, ktera se jisté vyplati. Odpovidajici tak bude vzdy znat poclet
trumfu na lince.

Jiné kontra - je kontra majici charakter dotazu nebo odpovédi jako napfr.

Zde je hlaska kontra druhym stupném odpovédi na Blackwooda (jedno nebo

w N E S Ctyri esa) - tj. konvence DOPI.

19
46 4BT 59 X

Hlaska rekontra ma v nasem systému konvencni vyznam jako vyjadreni sily
10+ bodU po zasahu soupefd pobidkovym kontra.

Dalsi vyznam rekontra SOS. Rekontra SOS fika - partnere v tvoji barvé, na
kterou jsi dostal trestné kontra, mam nejvyse singl, mam ale dlouhé zbylé

1 nedrazené barvy (tj. minimalné dva 5-listy), do kterych miZe$ odejit, tfeba i s
X XX 3-listem, napfr.

Pas prvniho obrance na partnerovo zahajeni 19 byl urcité vyckavaci (traping
pas), proto v druhém kole trestné pasuje, nase rekontra je SOS s kartou napf.
19 A IxXXXX O — @ XXXXXX XX

pas pas 24 29 Rekontra SOS je tfeba pouZivat velmi obezietné zejména po zésazich skokem.
X XX Napf. po drazbé

by nase karta méla mit rozlohu minimalné 6-5 v levnych barvach.

26 X XX
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Lekce 26: Bridge Master 2B 1-10

B1 - pfi tfech chybé&jicich kartach je urcité spravné hrat impas na krale, pojistuji se proti rozloze 3-0
tim, ze nejdrive impasuji ddmou

B2 - rozpad pik( ma 36% nadé&je a impas 50%, tyto $ance nelze zkombinovat pro chybé&jici druhy vstup
a tak se musim okamzité rozhodnout pro vétsi Sanci, vezmu karo, obehraji i druhé a impas v srdcich

B3 - vynos vypada ze 4-listu, 75% Sance mam ve dvojitém impasu v srdcich, proto hned vezmu a hraji
impas, az se dostanu podruhé do vynosu, tak ho zopakuji

B4 - generalnim planem je ziskat chybéjici zdvihy v trefech, pokud se déli 3-3, mél bych to zvladnout
snadno, pokud jsou 4-2, musim spoléhat na to, Ze dubl trumf je spole¢né se 4-listem trefovym, vezmu
trumf a zvysoka jesté jednou trumfnu, pak dvakrat tref a tref snap, prechod v ¢ervené barvé a opét
shap

B5 - chybéjici zdvih hledam v trefech, pfi rozloze 3-3 a 4-2 neni zadny problém, chranim se proti 5-1
rozehranim malé k desitce

B6 - priklad na nebezpecného obrance, kterym je Vychod (mohly by rozehrat piky), proto impasuji k
trefové desitce, coz je absolutné bezpecné

B7 - budu chtit napnout srdce, az si zahodim a trefy, musim ale peclivé hlidat vstupy, vezmu karo,
trumfnout shora mohu jen jednou (pravé kvdli prestuplm), pak eso srdcové (pred trefy — opét vstup) a
trikrat tref se shozem srdce, srdce snap, trumfem do ruky a dotrumfovat

B8 - mam &tyti ztratové zdvihy, ale na srdce dost shozd{, vezmu kéro v ruce (potiebuji vstupy na sttl) a
netrumfuji (aby mi soupef neznidil prechody), ale hraji hned srdce, dalsi karo vezmu karem,a na srdce
zahazuji karo, souper vezme a hraje tref, vezmu esem a na posledni srdci zahodim tref, pak teprve
trumfuji (odevzdal jsem dva srdcové, ale pak uz jen jeden trumfovy zdvih)

B9 - srdce mi nepfinesou dost zdvih{ a karo nestihnu vypracovat, jedin $ance je, Ze se mi povede
udélat dostatek zdvihi v trefech, nejnad&jné&jsi je hrat impas k ddmé a eso trefové, to bude mit Uspé&ch,
pokud je trefovy krdl u Zapadu druhy nebo treti a povede se to i pfi ¢tvrtém krali nebo patém, pokud
spadne dubl nebo singl kluk ze Zapadu

B10 - mam pét ztratovych zdvihd a shozy na kara, vezmu eso a hraji krale kdrového, kdyz je
propustén, hraji trumf zvysoka a trumf ke klukovi a pak kara, vezme je Zapad a nese srdci, vezmu
napodruhé a pak na karo zahodim srdci nebo tref
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Lekce 27: Cue-bidy

Cue-bidy musi byt samozifejmé zasazeny do souvislosti licitacniho systému. Dnes uz témér kazdy
licitaéni systém této metody drazby slem{ pouZiva. Blackwood, Gerber nebo OSW jsou slemové
konvence, ve kterych jeden z partner( na sebe bere iniciativu a jeho partner odpovidad na jeho dotazy, i
kdyby si myslel, Ze jeho odpovéd' vytladi licitaci priliS vysoko. A tak v téchto konvencich rozhoduje o vysi
zavazku jeden z partnert. PFi cue-bidech vak o vy$i zavazku rozhoduji oba partnefi. Cue-bid (spole¢né
se Splinterem) je vlastné jediny z navrhi licitace slemu, ktery partner nemusi pfijmout nebo ho mize
zménit. Prvni cue-bid dava ten z partnerl, ktery prvni zpozoruje moznost slemové hry, pfi¢emz v barvé
trumfd nejsou odevzdany dva zdvihy. Prvni cue-bid podéava tyto informace:

e 0znamuje slemové moznosti

e zadrz prvniho nebo druhého kola v licitované barvé
e ohlasovana zadrz je jeho nejblizsi zadrzi

¢ dotaz na moznou spolupraci

Cue-bidy drazte v situaci, kdy je sfitovana barva. Pak skok v nové barvé je cue-bid.

N s
16
26 4%
V obou téchto prikladech jsou 4t prvnim cue-bidem. Stejné tak je prvnim cue-bidem
N S zalicitovani nové barvy po mancheforcingu partnera a ushodnéni:
19
286 2¢
39 4%
. < Také po vydrazeni barevné hry je drazba vedlejsi barvy cue-bid:
1&k
26 34
4¢
N s
16
246 29
44 59¢

Vseobecné zasady

Rozdil mezi licitaci cue-bid{ a jinych slemovych konvenci spoéiva rovnéz ve vyb&ru momentu, ve kterém
je mozno bezpecné vejit na cestu, kterd vede do slemu. PFi uzivani konvenci, ve kterych se jeden pta a
druhy informuje o svych zadrzich, je nutno mit ve vrcholné fazi licitace zajist&no nejméné 12 zdvihd.
Naproti tomu italskd metoda je pruznéjsi a efektivnéjsi nez jiné konvence. Opira se o fadu metod,
branicich pred nedorozuménim, které zarovern umoznuji maximalné vyuzit licitacni prostor. Zaroven pfi
italské metodé mdZeme byt liberdIn&jsi pti vyb&ru momentu, ve kterém chceme licitovat prvni cue-bid a
zaroven v pozdé&jsi fazi, na zakladé ziskanych informacich o zadrzich pomoci predchazejicich cue-bidl
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muUze kterykoliv z partnerl bud' licitaci brzdit nebo ji naopak podpofit. A tak tedy oba partnefi jsou
autory konecného zavazku.

Zasada ekonomie

Z4sada ekonomie zni: Zalicitovany cue-bid signalizuje nejbliz&i zadrz, kterou v dané situaci mize hra¢
drazit. Z této zasady plyne, Ze jestlize licitovany cue-bid vynechava nékterou barvu, pak v ni zadrz
nemame.

N s
1¢
29 39
4¢ 49
44
N s
14
2¢ 3¢
39 3BT
49

V obou pfipadech Vychod nezalicitoval cue-bid trefovy. Znamena to tedy, ze nema v trefech zadrz ani
druhého kola. Jestlize nyni Zapad nema zadrz trefovou, nesmi licitovat nic jiného nez negat, tj. vratit se
na barvu trumfl (srdce). To je samoziejmé logické, nebot vi, Ze v trefech je dira, protoZe ani jeden z
partnerl nema zadrZ v trefové barvé. Ve druhém pFipadé 3s znamenala napred dotaz po zadrZi do
beztrumfQ, ktery mohl byt licitovan i s Q,J,x. Teprve 4s informuji o tom, Ze 3s byl cue-bid a zaroven
licitaci 4s informuje o tom, Ze cue-bidujici nema zadrz prvniho nebo druhého kola v trefech, protoze
cue-bid trefovy byl vynechan. Kdyby Zapad mél zadrz v trefech, licitoval by 5t (c.b.) a bez ni 5k. Tato
metoda tedy skyta neocenitelnou vyhodu, Ze se vdm nestane, Ze byste vydrazili slem a neméli eso a
krale v jedné barvé. Tento komfort u Blackwooda nemate.

Zasada neutralni a pozitivni akceptace

Prvnim cue-bidem dava partner najevo zajem o slemovou hru. Je tudiz normalni, ze jeho partner s nim
spolupracuje, licitujic své vlastni zadrze (zadsada spoluprace). Dodrzujic zasadu spoluprace, partner ne
vzdy odpovida cue-bidem. V&e zéleZi na pribé&hu a vysi drazby. Dokumentujme si to na nasledujicich
prikladech:

N S

14
29 3¢
a% 44
N S

14
24 2@
as 54

V prvni sekvenci je zalicitovani cue bidu (4k) pod hranici hry cue bidem neutrdlnim, tzn. ze nemusim
akceptovat zadost partnera o licitaci slemu. Je mozné ho dat i s absolutnim minimem. Naproti tomu ve
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druhém pripadé Vychod licitoval cue-bid 5t a dostal se tak nad hranici celé hry. Je to tudiz pozitivni cue-
bid a znamena to, Ze licitujici ma rezervu. Jediné v pfipadé, Zze se hra¢ domniva, Ze pfi vyhodné
umist&nych figurach je slem mozny, mdze licitovat pozitivni cue-bid i bez rezervy (s minimem) a
naopak. Z uvedeného je vidét, Ze rozhodnuti o zalicitovani pozitivniho cue bidu zalezi vylu¢né od
subjektivniho ocenéni situace hracem, ktery je na radé v licitaci.

Ushodnéni barvy

Metodou cue-bidd neni mozno zjistit po¢et trumfovych figur pod hranici 5BT, takZe pfi licitaci musi byt
dodrzovany jisté zasady, aby se nestalo, Zze by byl licitovan slem, ve kterém by se v trumfové barvé
musely odevzdat dva zdvihy. Nejddlezit&jsi zadsadou je, Ze se licituje na druhém stupni 4-lista barva s
alespon dvéma topfigurami a 5-listéd barva alespor s esem nebo kralem a delsi aspon s damou. Nékdy
vSak situace vyzaduje odklonit se od této zasady. Jestlize doslo k takovému odklonu, nesmi se okamzité
pFijmout pozvani k licitaci kontrol (cue-bidd) a tim méné sam zadit prvni cue-bidovat. V té&chto
pfipadech je nutno nejprve licitovat negativné a teprve v dalSim kole drazit cue-bid, samozrejmé jen v
pripadé, Zze mame s danou kartou Sanci na slem. Takto sdélime své moznosti a pfitom bude partner
informovan o divodech predchazejici zdrzenlivosti.

Vyjadreni stupné zadrzi
Licitovani zadrzi druhého kola na stejné Urovni s prvnim kolem je omezené. V opacném pripadé by bylo

t&7ké zabranit licitaci sleml bez dvou es. Hlavnim omezenim licitace zadrzi druhého kola je zésada, ze
nad Urovni 4BT se licituji pouze zadrze prvniho kola.

Literatura
1. Cue bidy - ?
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Lekce 28: Extrasance - Impasy, tempo

Posledni Ctyrdilnd sehravkova série se bude tykat moznosti, které stoji az posledni v rade, kdyz uz nelze
nic jiného kloudného vymyslet.

Priklad 1
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Jih toho navykladal moc. Po partnerové negativni
odpovédi se mél spokojit s celohernim zavazkem 4 srdce
a ponechat dalsi iniciativu na partnerovi. Zapad proti
malému slemu vynasi karového kluka, kterého Vychod
kryje esem a vraci zpatky karovou trojku. Jak ma hlavni
hrac pokracovat, kdyz na odehravané srdcové eso
odhazuje Zapad karo?

Jih zfejmé doufal v dobré rozdéleni srdci, ale ted’ se
dostal do situace, kdy potiebuje na stll dva prechody k
zahrani impasQ na srdcovou ddmu a jesté jeden navic k
zahrani impasu na pikovou damu, protoze Sance na to,
ze by pikova dama vypadla na eso nebo krale, je velmi
mala.

Kde najit potfebny treti pfechod na stdl, kdyZ zfejmé
jsou jenom dva? Odpovéd spociva v zahrani
nepotifebného impasu na trefového kluka u Zapadu.
Kdyz bude tento Usp&&ny, ma hlavni hra¢ na stdl tfi
ptechody k zahrani véech potifebnych impasl. Karty
obrancil ve skuteénosti vypadaly takto:

Pokud byste si mysleli, Ze hlavni hra¢ mize k zahrani
prvniho impasu prejit na stdl trefovou dédmou a desitkou
trefovou bude impasovat az pfi druhém prechodu, se
zlou by se potazal. Do druhého zdvihu by Zapad vkrodil
trefovym klukem a bylo by po tfetim pfechodu na stdl.

Zavér: V bridzi se neda stanovit presné pravidlo, kdy nastava spravny okamzik k zahrani impasu. V
mnoha pripadech dobry hlavni hra¢ odklada zahrani impasu na co nejpozdéjsi dobu, zatimco hleda
moznosti, jak by se tomuto zahrani mohl vyhnout. V probiraném rozdani to bylo zcela jiné, hlavni hrac
musel zahrat zavcas impas, ktery mu ani nesliboval zisk zdvihu navic, i kdyz byl Uspésny. Tento
zbytedny impas byl nutny k ziskani potfebného pfechodu na stdil.
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Jih to pfi drazbé trochu prfehnal, protoze jednak drazil piky
reversem, a pak jesté dorazil na 4 srdce. Zapad vynasi
karového krale a vyhlidky na splnéni jsou velmi malé. Jak
ma Jih pokracovat?

Aby vibec mohl spinit zavazek, mdze hlavni hra¢ odevzdat
nejvyse jeden karovy, jeden pikovy a jeden trumfovy
zdvih. Musi mu sedét trefovy kral a navic musi mit Vychod
pikové eso treti. Aby to vyslo, potfebuje zahrat dvakrat
pikovy expas a jednou impas na trefového krdle. K tomu
potfebuje na stll tfi pfechody, ale viditelné jsou jenom
dva: srdcovy kral a karové eso. Podivejme se na zbyvajici
listy:

Po vzeti prvniho zdvihu karovym esem si zahraje trefovy
impas, a kdyz ziska v ruce zdvih na damu, pokracuje
trumfovou desitkou, kterou propousti Vychodu. Obrana
vezme a zacne dale hrat kara. Jih prebije tfeti karo v ruce
trumfovou devitkou a nyni si zahraje impas na srdcového
kluka u Zapadu. Tak ziska na stll dalsi pfechod, takze
mUze odtud hrat piky dvakrat. A jelikoZ jsou piky d&leny
3-3, reklamuje splnéni zavazku a jesté je na sebe pysny.

Po zahdajeni Severu jednim pikem odpovida Jih 1BT a Sever
uzavira drazbu hlaskou 3BT. Jak ma hlavni hrac sehravat
zavazek po vynosu srdcovym kralem?

Jih spravné dvakrat propousti srdce, protoze je to
nejnebezpecnéjsi barva a kryje az treti zdvih. Vidi, ze ma
sedm rychlych zdvihd, a pokud nebude mit v pikach pfili§
velkou smilu, mze si zde vypracovat zbyvajici zdvihy,
které potrebuje. Staci, kdyz alespon jedna vysoka figura
bude u Zapadu, ale i tehdy je treba hrat peclivé. Podivejme
se nyni na zbyvajici rozlohu karet:

Vynese-li totiz k prvnimu pikovému zdvihu po vzeti srdcovym esem pikovou devitku (coz udéla vétsina
hra¢d), Vychod vezme démou a vrati kdro (nejbezpednéjsi). Jih sice zahraje kara spravné tak, aby si je
nezablokoval, ale kdyZz vynese z ruky dalSi pik, Zapad nepokryje a hlavni hra¢ musi prevzit desitkou
nebo klukem na stole a jak je vidét, odevzda jesté dva zdvihy. Podivejme se na pozici pred zahranim
posledniho kara z ruky:
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Pozice je velmi poucna, protoze obrance na Zapadé musi hrat

AAJ10 velmi pozorné, kdyz uz to hlavni hrac pokazil. Na karovou desitku
v-— musi odhodit srdcovou desitku. Jak uz jsme uvedli, po pikovém
¢ - impasu zlstane hlavni hra¢ na stole. Pokud by hlavni hraé¢ chtél
+AJ10 svou nepresnou hru napravit a odehral by nyni trefové eso,
A#K43 N A5 Zapad musi odhodit trefového kréle, aby se nedostal do
: 10 w3 e : — nuceného vynosu.
K8 S *g 954 Jih se mohl této koncovce vyhnout a nemél by zadné problémy,
kdyby k prvnimu zdvihu vynesl| z ruky sedmicku a ze stolu
A76 impasoval klukem nebo desitkou. Pak by, za predpokladu
' stejného pribé&hu sehravky, po odehrani véech kar vynesl z ruky
¢ 10 pikovou devitku, na kterou by dal ze stolu osmicku a stale by byl
%632 . s .o v
v ruce k zahrani piku potreti.
Priklad 4
Jih zahajuje jedno srdce, Sever podporuje tuto barvu
AAQ skokem na tfi srdce a Jih uzavird drazbu hlaskou Ctyfi
VK632 srdce. Zapad vynasi pikového kluka. I kdyz je
¢Q109 pravdépodobné, Ze pikovy kral nesedi, nelze zahrani
*8532 impasu zavrhnout. Vychod vSak pokryva damu kralem a
#11092 N AKE6E543 vraci dalsi pik. Jak ma hlavni hra¢ dale pokracovat?
VAES w4 E v Hlavni hrac si musi sdm zahrat im jak v karech
4874 K652 pasy jak v karech, tak
*Q 64 S *KO7 v trefech a musi to udélat co nejdfive, protoze by se
mohlo stat, Zze bude mit potiZze s pfechody. Aby splnil
487 zavazek, musi mu sedét karovy kral a alespon jedna
:EJJ ;0 97 trefova figura. Jak je vidét z karet obrancd, je tomu tak:
»AJ10

Zédvazek 49 S  Vynos #]

Ale i tak musi hrat hlavni hrac obezretné. Po pikovém esu, kdy je na stole, nejlépe vyuzije tento
pirechod k zahrani impasu v trefech (co kdyby byly obé figury u Vychodu). Zapad vSak bere damou a
vynasi malé srdce. Jih bere tento zdvih a hraje srdcovou damu, kterou Zapad kryje esem a aby nic
nezadal, hraje dal treti srdce. Vychod na posledni dva srdcové zdvihy odhazuje dva malé piky. Po
odehrani gesti zdvih{ vypadéa pozice takto:
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Hlavni hrac je naposledy na stole a potiebuje zahrat impasy proti
o — " (0 , . - L .
obéma kralum v levnych barvach. Jedineé spravne je vynést

v6 karovou damu, a pokud Vychod nepokryje, odhodit z ruky kluka.

¢Q109 Ke druhému zdvihu pak vynese hlavni hrac ze stolu karovou

*853 desitku, a kdyz Vychod opét nepokryje, da z ruky malé karo, a
#1009 N A6 jelikoz z{stava i nadéle na stole, zahraje si nyni impas na
v— w4 e v— trefového krale. Zahraje-li hlavni hra¢ kara v jiném potadi,
874 s $K652 Vychod pokryje krdlem ve vhodném okamziku a Jih, ktery bude
%64 *K9 muset vzit esem, zlstane v ruce bez moZnosti daldiho prechodu

o— na stll k zahrani trefového impasu.

¥Ji10

®AI3

S A]

Zavér: Existuje bezpocet kombinaci, ve kterych musi hlavni hra¢ odehravat barvu v presném poradi,
aby si zachoval dobré spojeni mezi rukou a stolem. V nasem pripadé jsme predvedli, ze je nékdy
umeénim zahrat na pohled lehkou kombinaci jako je Q,10,9 proti A,J,x.

Dalsi priklady:

Priklad 5
Jih s hodnotami témér na zahajeni a s evidentnim
AAK2 doplnénim do dvou barev jde pfimo na Ctyfi srdce. Jak
:?(;410 ma zavazek sehravat po vynosu karovym kralem?
»K10987 S touto kombinaci karet byva nékdy dobré prvni zdvih
01964 20108 propustit z dGvodl prerudeni spojeni mezi listy obranca.
VK76 (N 43 Zde by to vsak byla hruba chyba, protoze Zapad by mohl
*KQI8 wbhE ©97652 rozehrat piky v daldim zdvihu. Proto Jih bere esem hned
%62 s S&A53 prvni zdvih, aby neztratil tempo. Bylo by samoziejmé

Spatné vyvarovat se této chybé v prvnim zdvihu a udélat

4753 ji hned ve druhém. Kdyby totiz Jih pfesel na stdl v pikach
YA9852 - s . ,

*A3 k zahrani srdcoveho impasu a kral by byl u Zapadu, ten
£Q14 by jisté po vzeti zdvihu zahral dalsi pik a bylo by to jako z

de&té pod okap, jak je vidét z rozlohy karet u obrancu:

Zavazek 49 S  Vynos #K

N S
i1 19
29 49
pas

Ma-li tedy hlavni hra¢ po prvnim zdvihu tempo, musi toho vyuZit k vypracovani trefi a zaroven k
vytrumfovani dfive, neZ soupetfi sta&i vypracovat piky. Jih si mdZe dovolit odevzdat po jednom zdvihu v
srdcich, karech i trefech, ale nesmi uz vydat zdvih v pikach. Ted uz je tedy jasné, Ze ke druhému zdvihu
musi hlavni hrac zahrat z ruky malé srdce (ne eso, protoze néktery obrance by mohl mit tfikrat
obsazeného krale). Zapad sice ziska na krale zdvih, ale i kdyz nyni otevre piky, hlavni hra¢ vezme esem,
dotrumfuje a rozehraje trefy, které si vypracuje v tempu, zatimco na stole ma jesté pikovou zadrz
fungujici navic jako prechod.
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Priklad 6

S dvaceti body a stfednimi hodnotami v desitkach a
43932 devitkach zahajuje Jih drazbu hlaskou 2BT, které Sever s
YA83 péti body dordzi na 3BT. Jak ma Jih sehravat tento
¢432 zavazek po vynosu srdcovou damou?
#6442
[ 3 N AKB876
¥QJ1092 w6 E ¥54

¢K85 s ¢QJl76

#311093 Q87

AAQ104
YK76
®A1009
SAKS

zévazek 3BT S  Vynos 9Q

Jih spravné usoudil, Ze ziska pravé devét zdvih{, pokud bude pikovy kral pfiznivé poloZen. JelikoZ se
domnival, ze dalsi problémy uz v rozdani nejsou, vzal hned prvni zdvih srdcovym esem na stole a zahral
pikového kluka na impas. Kdyz dal Vychod Sestku, propustil a kluk udrzel zdvih, protoze Zapad pfridal
pétku. Je tfeba poznamenat, ze Jih premyslel nad tim, zda se ma odblokovat desitkou z ruky, ale
protoze si fekl, ze v tom neni zadny rozdil, pridal posléze ¢tyrku. Pak zahral ze stolu dalSi pik a
impasoval desitkou, ale kdyz uz Zapad barvu nepfiznal, zjistil, ze bude muset odevzdat jeden pikovy
zdvih a tudiz, Ze neudé&la vice neZ osm zdvihl. Rozloha karet u obranct:

VSe, co bylo tfeba udélat, kdyz si Jih uvédomil, Ze splnéni zavazku zavisi na dobrém polozeni krale, bylo
pojistit se proti Spatné rozloze v pikach. Proto mél vynést k prvnimu pikovému zdvihu devitku a ne
kluka. Obrana by pak nemohla zabranit hlavnimu hraéi v zisku &tyF pikovych zdvihd.

Zavér: 1 kdyz se jedna pouze o zahrani jednoduchého impasu, je tfeba mit stale na paméti, kterou
kartu k tomuto impasu vynést. Podivejme se na dvé ukazky, pri kterych je tfeba tuto moznost brat v
Gvahu:

Q95
N
w E
S
AJ104
Chce-li v prvnim pripadé Jih ziskat Ctyri rychlé zdvihy v této barve,
Q95 ma-li Vychod K,x,x,x, musi poprvé zahrat ze stolu devitku a pak
N teprve damu. Ve druhém prikladé by mél vynést ze stolu desitku a
w E odblokovat z ruky devitku pro pfipad, Ze Zapad ma singl osmicku.
S
Al10 4

Literatura
1. Extrasance (priklady ¢. 1,3,6,7,9,32) - Reese, Trézel



Lekce 29: Extrasance — Uhybné hry

Priklad 1
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Kontra Severu bylo konvencni (Sputnik), které znamenalo
7-10 bod{ a nejméné srdcovy 4-list. Jak ma Jih
pokracovat v sehravce, kdyz po vynosu pikovym klukem
ziskava zdvih ddmou na stole?

Jih vidi, Ze mdzZe bezpeéné zahrat kdrovy impas, protoZze
kdyz se dostane Zapad do zdvihu, dalsi pik od ného mu
neublizi. Udélal vSak chybu, protoze k tomuto impasu
zahral ze stolu desitku. Jak je vidét z karet obrancd, stalo
ho to splnéni zavazku:

V okamziku, kdy Zapad ziskava na singl krale zdvih,
nastava pro obranu pou¢ny moment. Zda se, Ze je
prirozené vratit srdce do sily stolu, ale to by nebylo
spravné, i kdyz pfi souc¢asném poloZeni karet to nedéla
zadny rozdil. Jestlize Jih potfebuje zahrat ke splnéni
zavazku srdcovy impas, tak jej zahraje, at uz je to nyni
nebo pozdéji. Proto neni tifeba spéchat s vracenim srdci.
Je spravné vynést tref, protoze partner by mohl mit
trefové eso a Jih srdcového krale. Hlavni hrac bere trefovy
zdvih a srdcovym esem prechdzi na stll (nehraje impas,
protoze doufa, ze v karech udéla Ctyri zdvihy) a odtud
hraje karo na impas damy. Ten sice sedi, ale Zapad uz
kdra nepfiznava a hlavni hrac pada dvakrat ze zavazku,
ktery Slo hladce splnit, kdyby k prvnimu karovému zdvihu
vynesl ze stolu malou.

Zavér: K tomu, aby sehral rozdani dobfe, musi hlavni hrac zvazit vyhlidky ve vSech barvach a pak si
udélat celkovy plan, ktery musi zahrnovat vSechny detailni prvky. Ve vétsiné rozdani, kdy mame 10,x,x
proti A,J,9,8,x%, je dobré vynést k impasu desitku, ale pfi tom musime vzit v Uvahu, zda nebudeme mit
potize s prechody, kdyz se ukaze, ze inkriminovana barva je Spatné rozlozena.
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Jak ma Jih sehravat tento zavazek po vynosu srdcovou
damou?

V&dom si zakladnich principl, Jih prvni srdce propouéti a
kryje esem az srdcové pokracovani. Poté zahrdl impas
karovou damou. Vychod vzal zdvih kralem a zahral treti
srdce, takze barva Zapadu byla vypracovana. Karty
obranci:

Jih si sice odehral vysoka kara, na ktera Zapad odhodil
dva piky, ale kdyz se Zapad dostal na pikové eso do
zdvihu, odehrdl si sva dvé vysoké srdce. Jeden pad v
zavazku, ktery se neda prohrat. Jih si mél uvédomit, ze
bez pikovych zdvihd zévazek nesplni, a tak mé&l napred
vyrazit pikové eso. Ke druhému zdvihu mél zahrat pik, a
kdyz Zapad propusti, tak dalsi pik. Pokud Zapad vezme,
zahraje dalsi srdce, Jih vezme a teprve nyni zahraje
karovy impas. Vychod se sice dostane karem do zdvihu,
ale dalsi srdce uz v listé nema. Jihu tedy staci ke splnéni
ziskat dva pikové, dva srdcové, tfi karové a dva trefové.

Z&vér: Toto rozdani pfedstavuje velmi dlleZity princip pfi
sehravani beztrumfového zavazku. Je-li tieba
vypracovavat dvé barvy, je nutno zacit tou, ktera bere
prechod do listu nebezpecného obrance. Kdyz se pak
zatne hrat druha barva, je mozné, e mezi listy obrancl
uz neexistuje spojeni.

Jak ma Jih sehravat zavazek 3BT, kdyz po vynosu
srdcovou $estkou zlstava devitkou u zdvihu?

Jisté by bylo velmi pochybné prejit do ruky jenom proto,
aby si zahral impas na trefovou damu. Jih se totiz musi
snazit zamezit jediné véci a to pustit Vychod do zdvihu.
Jelikoz hlavnimu hraci nevadi, ziska-li zdvih trefova déama
u Zapadu, je spravné odehrat trefy shora. Chytrym preje
Stésti, protoze obranci méli tyto karty:

Z&vér: Jeden ze véeobecnych problémd v bridzi spociva v
tom, jakym zplsobem rozehrat kombinaci osmi karet na
lince, ve kterych chybi ddma jako napf.:
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Vétsina hracd uvazi, ze je pravdépodobnéjsi (pokud jsou karty u
obrancl dé&leny 3-2), ze ddma je v 3-listu. Kdyz ale odehraji eso a
pokraéuji malou ze stolu a Vychod pFida také malou kartu, ptvodni
Uvahu zreviduji. V tomto okamziku zbyvaji u obranc( v této barvé jiz
jen dvé karty a za predpokladu, Ze oba maji po jedné, zacnou se
domnivat, Ze je stejné pravdépodobné, Ze ddma je u Zapadu nebo u
Vychodu, a tak se mize zdat odlvodnéné, Ze hra na vypadnuti ma
stejnou pravdépodobnost jako na impas.

Tento zplsob argumentace je dost pochybny, jak Ize snadno nahlédnout, kdy? ptiklad trochu
pozménime. Predpokladejme, ze Ctyri obycejné a jednu stfibrnou minci rozdélime tak, Ze Zapadu dame
dvé a Vychodu tfi. V tomto okamziku je zfejmé, ze je pravdépodobnéjsi, ze stfibrnou minci ma Vychod.
Nyni si vyzaddme od Zapadu jednu a od Vychodu dvé obycejné mince. Pravdépodobnost, Ze minci ma
spi§ Vychod, z(stadva samoziejmé stejna jako na po&atku. Struéné feceno, hra na impas je lepsi nez na
vypadnuti. Z taktickych ddvod{ je ovdem nutno tuto hru na impas v nasem rozdani zavrhnout.
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Jak ma Jih tento zavazek sehravat po vynosu Zapadu
trefovou damou?

Zrejmé to vypada na vynos singla. Jih bere kralem
zdvih na stole a odblokovava kluka. Ze stolu vynasi
maly pik a impasuje desitkou, ktera drzi zdvih. Jelikoz
Jih potiebuje zahrat jesté jednou pikovy impas, musi
prejit na stll. Nejlépe se tam muzZe dostat srdcovym
prebitkem. Aby se pojistil proti vpusténi Vychodu do
zdvihu, zahrdl vyborné tak, Ze nejprve zahral
srdcového krale, a tak primél vzit tento zdvih Zapad,
ktery mél srdcové eso. Obrana méla tyto karty:

Zapad nyni zkusil vynést malé karo v nadéji, ze
Vychod ma krale, ale tim umoznil Jihu ziskat dvanact
zdvih{, protoZe po pFebiti srdce na stole vyimpasoval
tento pikového krale, dotrumfoval a odehral si vsechny
trefy na stole. Jih by pravdépodobné zavazek nesplinil,
kdyby ke tfetimu zdvihu vynesl malé srdce, protoze do
zdvihu by se dostal Vychod, ktery by musel nejprve
zahrat karovou damu, a pak teprve umoznit Zapadu
trefovy prebitek. Obrana mdze ziskat celkem jeden
srdcovy, dva karové zdvihy a prebitek.

Z4avér: PFi snaze zabranit obrancim v prebitku je
nutno pamatovat na vSechny moznosti, jak urcitého
obrance nepustit do zdvihu. Zde se dalo z drazby
usoudit, Ze srdcové eso ma Zapad, proto bylo spravné
zahrat z ruky kralem, nebot Jih na n&j stejné& nemize
udélat zdvih.
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Priklad 5

Jak ma Jih planovat sehravku po vynosu kralem

32 ;5 3029 trefovym?

984 Jak jsme si uz probrali v dile o bezpecné sehravce,

#]32 trumfovou barvu je tfeba rozehrat tak, ze je nutno
o) 41087 vynést nejprve maly pik k esu na stole, aby bylo
vs353 N VK764 mozno zamezit ztraté trumfového zdvihu, kdyby mél
A 103 wbheE 4Q176 ¢yt piky Vychod. Z ddvodu, ktery se zakratko osvétli,
#KQ10987 8 »65 musi Jih po vzeti trefovym esem vynést Sestku

pikovou, protoze je tifeba i pfi bezpecné sehravce

353 963 pamatovat na zadni kolecka.

®K952

*A4

Zédvazek 486 S  Vynos K

w N E S

14
2% 36 pas 46

pas pas pas

Jak se ukazalo, trumfy byly déleny 3-1, a tak Jih musel trumfnout tfikrat. Zda se, ze je pak celkem
pfirozené zahrat srdcovou ddmou na impas, ale Jih ma v zaloze daleko lepsi pokracovani. Jelikoz ddmu
trefovou ma Zapad, je daleko jistéjsi vynést po vytrumfovani z ruky maly tref a po vypracovani kluka na
stole si z ruky odhodit srdce, a pak zahrat trumfovy impas proti srdcovému krali u Vychodu, protoze i
kdyby mél srdcového krale Zapad, karovy vynos od ného mu pfilis neublizi. A tak se také stalo. Zapad
po vzeti druhého trefu ddmou vynesl srdce, Jih vSak vzal hned esem a na trefového kluka odhodil
srdcovou damu z ruky. Pak vynesl ze stolu srdcového kluka, a kdyz Vychod nepokryl, odhodil si z ruky
karo. Je celkem jedno, ktery srdcovy zdvih Vychod pokryje, protoze pak Jih pfebije srdcového krale
trumfovou devitkou a pfejde malym pikem na stll k odehrani zbyvajicich zdvihl. Odevzda tak obrané
pouze jeden trefovy a dva karové zdvihy.

Zavér: V mnoha rozdanich ma hlavni hra¢ moznost vybrat si mezi zahranim pfimého impasu nebo
trumfového impasu v této barvé proti druhému obrdanci, jako je tomu napf. v této ukazce:

V zavislosti na dalsich okolnostech v rozdani ma Jih moznost zahrat

AQJ104 v prvnim zdvihu impas na krale nebo po odehrani esa zahrat damou
N a impasovat trumfem kréle u Vychodu. Obdobna varianta mize
w E nastat, kdyz Jih nema v ruce singla, ale dvé karty, z nichz si vSak
S jednu mUze b&hem sehravky odhodit na vedlejsi barvu, nez se
4 rozhodne uskutecnit tento manévr, jak tomu bylo v probraném

rozdani.
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Priklad 6

#AQ873
¥9542
4108
%83

Zavazek 1BT S

N S
1BT

26 24
3BT pas

0G4
YAJ73
K17
HAO976

N
W @ E
(S
MKI2
YK 10

¢AQ42
*QJ104

Vynos &3

#1095
¥vQ86
99653
HK52

Jak ma Jih tento zavazek sehravat, kdyZz na vynesenou
pikovou trojku hraje Vychod devitku a kluk ziskava zdvih?

Hlavni hra¢ vidél, Ze mé jen osm rychlych zdvihd a zdalo se
mu, Ze dalsi zdvihy ziska nejlépe v trefech. Zahral tedy ke
druhému zdvihu trefovou dédmu a propustil ji az ke krali
Vychodu. Ten ovSem do dalSiho zdvihu vynesl pikovou
desitku, a jelikoz Zapad podvodné vynesl od 5-listu
nejnizsi, obrana ziskala pét zdvih{. Karty obrancd:

VY jste zahdjil siinym bezem, ja jsem vam pfinesl tfinact
bodl a Vy neumite splnit tfi bez trumfd?" poznamenal
Sever hofce. Pro partnerstvi bylo dobfe, Ze Sever rozdani
déale nerozebiral. Po pikovém vynosu se totiz nebezpecnym
hrac¢em stal Vychod, a proto zahrani trefového impasu bylo
hrubou chybou. Jih si mohl dovolit pustit do zdvihu Zapad,
a proto mél prejit kdrem na stdl a zahrat impas na
srdcovou damu. Ke splnéni Zavazku by mu nevadilo, ani
kdyby mél ddmu Zapad, protoze Jih by ziskal tfi srdcové
zdvihy. Takto samozirejmé podrzi srdcova desitka, Jih
odehraje krale a po pfechodu na stll ziské dva srdcové
zdvihy, protoze dama vypadne do esa a zavazek lze plnit s
nadzdvihem.

Zavér: Od problémd s komunikacemi mezi listy hlavniho hrace jsme se dostali k jiné technice sehravky,
kterd ma misto hlavné pfi beztrumfovych zdvazcich. Tyka se to, pokud je to mozné, zamezeni vynosu
od nebezpecného obrance.

Literatura

1. Extrasance (pfiklady ¢. 8,15,16,17,19,20) - Reese, Trézel
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Lekce 30: Extrasance - Prace s trumfy

Priklad 1

w Za stavu obé linky ve druhé probéhla drazba takto:

: A
Ve zdvihu *

(N
MK72
YAS53
¢J104
#1753

(s )
AAQI104
YKQ62
652
A

Zavazek 46 S  Vynos ®A
Sever spravné zhodnotil obé vysoké karty v partnerem drazenych barvach, a proto ve

N S druhém licita¢nim kole skocil. Proti tomuto zdvazku zacind Zapad tim, ze odehrava karové
1é eso, krale a ddmu a Vychod ve tretim kole odhazuje maly tref. Zapad nyni pokracuje
1BT 29 srdcovou sedmickou. Jak ma hlavni hrac pokracovat, kdyz bere tento zdvih kralem v
?
36 46 ruce:
pas

Jsou-li srdce rozdélena u obranct 3-3, rozddni nepfedstavuje zadny problém, jelikoZ v&ak rozloha 4-2 je
pravdépodobnéjsi, musi hlavni hra¢ zvazit, jak celit takovéto situaci. Redeni spociva v tom, Ze hlavni
hra¢ trumfne jenom dvakrat a pak za¢ne hrat srdce. MZe se zdat, Ze je nebezpeéné ponechat obrané
P4 v ’ r v rv .e ’ v o 4 V. s 7 v .
jesté trumf, ale kdyz se podivame na véc trochu blize, zjistime, ze tento zpusob sehravky pridava Sanci
navic a nenese 7zadné riziko. Pokud jsou srdce 4-2, nedd se zdvazek jinou cestou splnit. Sance navic
spociva v tom, ze obrance, ktery ma dvé srdce, ma maximalné dva trumfy. V nasem pripadé tomu tak
skutecné je, protoze obrana ma tuto rozlohu:

Tento manévr budeme bliZze probirat také v pfistim roc¢niku.

485 N 4963 Zaveér: Nenechejte se odvratit od spravného planu sehravky
¥v387 ¥J1094 . v L vor s .
OAKQ73 wileE 0908 domnéelym nebezpecim, které je sice do urcite miry realng,
$Q1096 S ®KB42 ale vlastné imaginarni. To proto, ze jestlize toto nebezpeci

opravdu prijde ke slovu, zavazek pak stejné splnit nelze.
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Priklad 2

Jak ma Jih sehravat zavazek po vynosu srdcovym

AAT7432 kralem?
¥386
132 Jih bere prvni zdvih srdcovym esem. Vytrumfuje-li
$183 hned, jedind moznost ke spInéni zavazku bude
spocivat na impase v karech. Nicméné je zde jesté
A10985 N AKQJ jedna moznost - pokud budou zbyvajici piky délen
¥$KQJl42 $10753 ] P yvajicl pixy Y
w2 E 4-3 a trefy 2-1. V tom pripadé i jedno trumfnuti
Q98 7654 )
&4 8 »76 vysokym trumfem by bylo chybné.
Y Hlavni hra¢ musi ihned vynést pik k esu na stole a
VA9 maly pik prebit vysokym trumfem v ruce. Z ruky
®AKI10 vynese trumfovou devitku, kterou prevezme klukem
SAKQ10952 na stole a vysokym trumfem prebije dalsi pik. Po
tomto zdvihu uz ma hlavni hrac jasno. Pokud oba
Zavazek 64 S Vynos WK obranci priznali piky i ve tfetim kole a trumfy v
prvnim kole, je splnéni zavazku jisté. Jih pokracuje
N S trumfovou pétkou k osmicce na stole, prebiji opét
28 vysokym trumfem ctvrty pik, trefovou trojkou
28% 34 prechazi na stll a na paty pik odhazuje srdce. Nyni
muUzZe zahrat kdrovy impas pro nadzdvih, ale to uZ
34 4 nevychazi, protoZe karty obrancl byly rozdé&leny
5& 6% takto:
pas

Pokud by se ukazalo, Ze néktera z c¢ernych barev
24* 1 eso neni ptiznivé délena, Jih stadle mize zménit svij
plan a zahrat impas na damu karovou.

Zavér: Zkazky o tom, jak lord vydédil svého syny,
protoze vcas nevytrumfoval, se nemusi vzdy
zakladat na pravdé. Jelikoz vyjimka potvrzuje
pravidlo, nékdy je dllezité vytrumfovani odloZit,
protoZe pravé jenom trumfova barva mize slouzit
jako komunikace mezi rukou a stolem.
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Priklad 3

Jak hrat po vynosu karovou damou?

AKB8532
WAT7652 Rozdani je to jisté oSidné. Pokud jsou srdce prizniveé
43 délena, tj. 2-2 nebo singl figura u Zapadu, nebudou
S A2 se splnénim zavazku problémy (v tom pripadé jde
ale splnit i 6 srdci nebo 6BT), ale jesté zbyva mnoho
332613 4 N :CKl 1097 moznosti jak odevzdat v srdcich vice nez jeden
Q31108 w3E 4976542 zdvih. Z tohoto hlediska je $est trefG mnohem

*963 S| &*75 bezvpecnej5| zavazek, ,pr,otozoe jeste zbyva dodatkova
moznost ve vypracovani piku.

MA
¥J983 Proto je tfeba odehravat karty ve spravném poradi.
®AK Po karovém zdvihu pikové eso, karovy prebitek
sKQJ1084 trefovou dvojkou, maly pik prebije osmicka trefova,
a pak prechod trefovym esem k zahrani tfetiho piku.
Zavazek 6% S Vynos 4Q Pokud oba branci v tomto zdvihu pik pfiznaji, je to
dobré. Jih prebije trumfem v ruce, dotrumfuje,
N S srdcovym esem prejde na stll k odehrani krale
1 pikového a patého piku, na které odhodi z ruky dvé
16 34 srdce. Pokud by se piky nedé&lily 4-3, mdzZe se je&té
hlavni hrac spolehnout na pfiznivé déleni srdci, ale
39 49 to nebylo v nasem pfripadé tieba, protoze obranci
5& 6% méli:
pas

Je nutno poznamenat, ze plan sehravky by byl
zrejméjsi, kdyby hlavni hra¢ mél v karech A,x misto
A, K. Takto kral ziskava zdvih stejné tak, kdyz se
prebije trumfem, jako kdyz se propusti, ale je nutno
mit na paméti, ze prebitek vysoké karty v tomto
pripadé umozfiuje ddlezity prechod na stdl.

Zaveér: Neustalé obavy ze &patnych rozloh zplsobuji pomalou hru a ztratu koncentrace, kterd je

potiebnd i pti dllezit&jSich vécech, ale hrozi-li opravn&né nebezpedi nepfiznivé rozlohy, vzdy je tieba
poohlédnout se po dalSich moznostech vedoucich ke splnéni zavazku.
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Priklad 4

Zapad vynasi maly trumf a Jih bere tento zdvih v ruce. Jak

AAJ10 ma dale pokracovat?
¥1632
187 Hlavni hrac vidél jedinou moznost v tom, ze si na treti pik
853 stolu odhodi tref a Ze mu vypadne nejvyse druha srdcova
dama. Odehral pét karovych zdvihl, a pak tfi pikové, coz
:2 3 : 2 N :éi;; obrané nezpusobilo zadné vazné&jsi potize. Pak si odehral
4632 w4 E 454 své vysoké trefy a srdce, ale tfinacty zdvih odevzdal
*Q97 8 #1106 4 soupefdim na dadmu srdcovou, protoZe obrana méla tyto
karty:
AMKQ
YAKA4 Hlavni hra¢ zapomnél na to, ze stejné jako nejvysSe druhd
®AKQ109 srdcova dama mu umozni zavazek i rozloha 3-3 v srdcich.
PAK?2 Mél odehrat pouze dva vysoké trumfy v ruce, a pak
odehrat eso a krale v srdcich. Vypadne-li srdcova dama, je
Zavazek 74 S Vynos €2 jeho problém vyfesen, ale jelikoz nevypadla, zacne hrat
piky a na treti pik si odhodi srdce a ne tref. Ze stolu pak
N S vynese malé srdce a v ruce prebije vysokym trumfem a k
2 odehrani srdcového kluka prejde na stll klukem karovym.
28T 34 Teprve nyni si odhodi na vypracovaného srdcového kluka
maly tref.
39 4%
46 74 Z&avér: Probrany zplsob zahrani je fe$enim ke splinéni
mnoha zavazky. Ma-li si hlavni hra¢ odhodit v trumfovém
pas zavazku v jedné ze dvou barev, musi peclivé zvazit, kterou
barvu zvolit, protoZe odhoz ve spravné barvé mize mit,
jak jsme vidéli, vlastné cenu dalSiho zdvihu.
Dalsi priklady:
Priklad 5
Jih zahajuje drazbu jednim trefem a po odpovédi 1
AKI742 pik drazi skokem 3BT, Sever ale pokracuje hlaskou
¥Q75 4BT, coz neni Blackwood, ale kvantitativni hlaska a
¢A3 Jih uzavira 6 trefd, aniz by soupeiim cokoliv dal$iho
162 prozradil. Jak ma tento zavazek Jih sehravat po
495 N 4Q108 vynosu srdcovou desitkou?
¥10984 W5 E VA632
$KJI52 9109764
*973 s &4
AAG3
VK]
Q8

#AKQ1085

Zévazek 60 S  Vynos €10

Karovy vynos by jist& zplsobil hlavnimu hraéi potize, jak se rozhodnout - zda propustit k ddmé nebo
zahrat na vypracovani pik{, ale takto to ma zatim lehé&i. Vychod kryje zdvih esem a vraci kdrovou
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desitku. Hlavniho hrace nic nestoji dat damu (co kdyby podrzela zdvih), ale Zapad kryje kralem. Po
vzeti kdrovym esem na stole Jih trumfuje dvakrat vysoko v ruce, ale Vychod ve druhém kole trumf
nepfiznava a odhazuje karo. Jih sice nyni mize odehrat srdcového krale, trumfovym klukem pfejit na
stll a na srdcovou ddmu si mdZe odhodit ztratové karo, a pak ptejit pikem do ruky k zahrani impasu na
pikovou ddmu u Zapadu, ale to by se nesetkal s Usp&chem, protoZe obranci pdvodné& méli:

V rozdani vsak existuje daleko lepsi cesta ke splnéni. Hlavni hra¢ odehraje srdcového krale a na
srdcovou damu si odhodi pik. Pak vynese ze stolu pik, ktery prebije vysokym trumfem, prejde na stdl
trefovym klukem a mé k dispozici vic odhoz{ neZ potiebuje. Jisté i tento plan v sob& skryva malé riziko
(Ctvrta pikova dama u Zapadu), ale toto riziko je daleko mensi nez pfi zahrani jednoduchého impasu v

pikach.

Priklad 6

638
¥109842
¢K85

% 10863

Zdvazek 646 S

N s

24
2¢ 24
2BT 34
46 5&
59 64

pas

0962
YKQJ
6432
H752

N #1054
YA7653

w6 E 4Q97
] 94

MAKQI73

'_

®AJ10

SAKQ]J

Vynos €10

Jih by pravdépodobné po péti trefech radéji slysSel pét
kar, coz by oznamovalo krale v této barvé, ale presto
nastrelil tento maly slem, protoze u partnera staci
kdrova ddma nebo mozna prijde karovy vynos. Zapad
vSak vynasi srdcovou desitku a Vychod kryje figuru
stolu esem. Jak ma Jih pokracovat po prebiti tohoto
zdvihu trumfem v ruce?

Jih prebil malym trumfem, a jak se dale ukazalo, byla
to chyba, protoze kdyz pak trumfnul dvakrat vysoko,
desitka nevypadla, jelikoZ rozloha obrancd byla
nasledujici:

V tomto okamziku se hlavni hrac¢ snazil nastrazit jesté
malou Iéc¢ku. Prestal trumfovat a zacal odehravat z
ruky vysoké trefy. Jestlize Vychod prebije treti nebo
Ctvrty tref pikovou desitkou, necha hlavniho hrace
splnit zavazek. Vychod se vSak na chvili zamyslel a
ekl si, ze kdyz hlavni hrac¢ nestahl trumf, ktery si
mohl pohodIné dobrat, asi k tomu ma né&jaky ddvod.
Proto nepfebil ani tfeti ani Ctvrty tref a radéji odhodil
z ruky srdce. Jih se pokusil zahrat jesté na to, ze
né&ktery z obrancl ma druhou karovou figuru.
Dotrumfoval a zahral kdrové eso a kluka. Jak se vsak
ukazalo, obrana ziskala dva karové zdvihy, na které
ovsem neméla narok, kdyby Jih neudélal chybu s
velkymi nasledky hned pfi prvnim zdvihu. Srdcové
eso mél prebit pikovym klukem. Kdyz pak vypadne u
Zapadu na pikové eso osmicka, ma hlavni hrac
prechod na stll v trumfech jisty. Ke tfetimu zdvihu
vynese maly pik k Sestce na stole a Vychod je
bezmocny.
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Priklad 7

0532
¥Q9543
¢2
Q1108

Zévazek 69 S

N s

2¢
29 3¢
3BT 6¢

pas

Literatura

1. Extrasance (priklady ¢. 9,21,23,26,27,28,29) - Reese, Trézel

#Q108
YAKS?2
¢86

*7432

N
W 7 E

S
AMAI6
'_
¢AKQ109743
S AK

Vynos #Q

MKI74
¥J1076
¢J5
%965

Je dosti obtizné zjistit, zda partner ma ty spravné
karty pro velky slem v karech, ale po pozitivni
odpovédi Ize ocekavat, Ze partner bude mit body v
srdcich, a tak se Jih spokojuje s malym slemem.
Zapad vynasi trefovou ddmu a Jih, kdyz vidi stll,
je mirné rozcarovan, i kdyz ne prekvapen. Jak ma
pokracovat v sehravce po vzeti trefové damy?

Problémem z{stdva, jak se dostat na stdl. Je
mozné, ze Zapad ma jednu (nebo dvé) pikovou
figuru, ale to by Jih musel uhodnout kterou, nebo
je mozné, ze po jednom trumfnuti shora vypadne
singl kadrovy kluk a osmicka by pak byla
prechodem na stdl. Jestlize se hlavni hra¢
spolehne na jednu z téchto dvou Sanci, padne v
tomto lozeném zavazku (po takovém vynosu - pik
by byl horsi), protoze obranci méli:

Nejlepsi je samoziejmé po vzeti prvniho zdvihu
zahrat malé karo k Sestce na stole. Vychod sice
ziskd na kluka zdvih, ale at uz vrati cokoliv, hlavni
hra¢ vezme, zahraje karo k osmicce na stole a
odehraje sva dvé vysoka srdce, na ktera si odhodi
z ruky dva ztratové piky. VSimnéte si, ze by
nevadila ani rozloha 3-0 v trumfech u obrancd,
pokud hrac s tfremi trumfy ma alespon dvé srdce.

Zaveér: Nékdy se vyplati obétovat jeden zdvih v
barvé pro zisk dvou zdvih{ v barvé jiné.
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Lekce 31: Extrasance - Vstupy a casovani

Priklad 1

#QJ1096
¥$K109

%)

%Q1082

Zavazek 69 S

N

24
39
3BT
a¢

pas

S
1%
3¢
346
4%
6¢

M AK

¥8742
Q75
HAO953

N
w 1 E

074
YVAQ]
©A108632
SK 4

Vynos #Q

#8532
¥653
K94
H176

Ctyti trefy Severu byly ozndmeni kontrol a zaroven
dotazem na kvalitu karové barvy. Vydrazit s pouhymi
27 body na lince bez singla slem je velmi dobry vykon.
Sehravku hlavniho hrace vSak uz neni mozno
ohodnotit tak dobre. Hlavni hrac vzal pikovy vynos na
stole a zahral karové eso a malé karo. Mél stésti, ze
odevzdal jen jeden karovy zdvih, protoze Zapad mél
singl kluka, ale zavazek stejné nesplnil, protoze
srdcovy kral nesedél. Co zahral hlavni hrac¢ Spatné?
Podivejme se, jaka je rozloha karet u obranci:

Hlavni hra¢ musi zanalyzovat obé ¢ervené barvy v
souvislosti. Sedi-li srdcovy kral, pak je spravné
rozehrat kara tim zplsobem, jak to udé&lal Jih (vyhnout
se ztraté dvou zdvih{). Je-li v8ak srdcovy kral u
Zapadu, pak nesmi hlavni hrac ztratit ani jeden
trumfovy zdvih. Jedind moznost, jak toho dosahnout,
je v zahrani karové damy ze stolu s moznosti, ze kluk
je singl u Zapadu (hra na vypadnuti krale u
kteréhokoliv obrance nepfinese uspéch). Jelikoz
zplsob rozehrani trumfové barvy zavisi na poloze
srdcového krale, musi srdcovy impas zahrat hlavni
hra¢ hned ve druhém zdvihu. Zapad (pokud neni prilis
proziravy) vezme tento zdvih kralem. Nyni hlavnimu
hradi nezbyva nez sehrat trumfy tim zpldsobem, ktery
jsme jiz popsali. At uz Vychod pokryje nebo ne, u
Zapadu vypadne singl kluk a dalsi hra je uz snadna.

Zavér: Jak jsme jiz poznamenali dfive, spravny
okamzik zahrani impasu zavisi na okolnostech. V
tomto rozdani musi byt impas zahran vcas proto, aby
bylo mozno zvazit, jakym zplsobem se ma rozehrat
jina barva.
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Priklad 2

Jih, ktery v tomto rozdani zahajoval drazbu, by jisté
462 spravné meél zahajit jeden pik, ale presto se rozhodl,

52 vzhledem k impasovym pozicim, zahajit 2BT. Po zahajeni
;f{? Z Z 5 jednim pikem by totiz Sever mohl pasovat, nejvys by
odpovédél 1BT, a pak by byl beztrumfovy zavazek hran

#94 N #K1085 ze Spatné strany. Takto Sever zvysil na 3BT, coz byl
$Jji10973 2 E VK864 koneény zévazek a Zapad vynesl srdcového kluka.
$K862 S Q9 Vychod pozitivnhé namarkoval &tyitkou a Jih vzal zdvih
%43 ®A65 damou. Jak ma pokracovat v sehravani zavazku?

AAQI73

YAQ

¢A104

&Q107

Zévazek 3BT S  Vynos 9]

Kdyz si hlavni hrac spocital své zdvihy, zjistil, Ze i kdyby si vypracoval trefy, potfebuje ke splnéni
zavazku nejméné dva zdvihy v pikach. Pokud by obranci podrzeli eso az do tretiho kola, musel by Jih
spoléhat na svou druhou barvu (také vyhoda, kdyz obranci po zahajeni 2BT nepocitaji u hlavniho hrace
s drahym 5-listem), a ziskat Ctyfi zdvihy v pikach, coz spolu se dvéma trefovymi, dvéma srdcovymi a
jednim kadrovym dava devét zdvihd. JelikoZz musi poditat i s touto druhou moznosti a nutnosti zahrat
piky na impas dvakrat ze stolu, vynasi hlavni hrac ke druhému zdvihu trefovou desitku, kterou prebira
klukem na stole a hraje odtud maly pik a na maly pik Vychodu dava damu, kterd drzi zdvih, nebot karty
obranct vypadaly takto:

Poté vynesl z ruky trefovou damu, kterou prebral kralem na stole a Vychod opét propustil. Hlavni hrac
opét zahral pikovy impas klukem, stahl pikové eso a zahral ¢tvrty pik do krale Vychodu. Tak si
vypracoval délkovy zdvih v pikach a vtipnym manévrovanim v obou ¢ernych barvach splnil svij
zavazek.

Zavér: 1 kdyz se nékdy zdd, Ze na stll nejsou dost jisté prechody, presto je mozno fici, Ze existuji zcela
jist&, pokud si obrana nemdZe dovolit vzit brzy zdvih pro hrozbu odehrani dlouhé barvy na stole.
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Priklad 3

V systému Acol zahajil Jih drazbu dva piky a Sever
41086 odpovédél negativné 2BT. Jelikoz svou silu oznamil jiz

$743 zahajujici hlaskou, pokracoval Jih uvazlivé na tfi piky a
¢A642 Sever s trumfovou pomoci a esem vedle dorazil na Ctyfi
532 piky. Jak ma Jih tento zavazek sehravat po vynosu
®42 N MA3 srdcovou damou?
vQi1o o, ¥9865 Woada . L o
41753 $K1009 ypada to t?k,, ze hlejvnl hrac ma vpo Jedvnom ztr?tovem
$311098 S *KQ64 zdvihu v kazdé barve, ale Jih si v€as uvedomil, ze by
mohl vypracovat délkovy zdvih pro odhoz v karech, pokud
AKQJ975 by mél krale Vychod. Pak by si mohl odhodit jeden ze
$AK?2 svych ztratovych zdvihd, bud’ srdcovy nebo trefovy.
Qs Skutecné, obrana méla tuto rozlohu:
A7

Zavazek 446 S  Vynos ¥Q

U vé&domi toho, Ze bude k uskuteénéni tohoto manévru potiebovat prechody na stll, vynesl Jih po vzeti
srdcovym esem ke druhému zdvihu pikového krale v naivnim ocekavani, ze obrana urcité vezme esem.
Jih uz mél ale v bridzi n&jaky ten patek odehrany, a kdyz vidél, Ze pfechodl na stil neni nijak mnoho,
ekl si, ze nebude skodit, kdyz tento zdvih propusti. Vzal az druhy pik a vratil srdce. Hlavni hrac¢ vzal
sice kralem, predel na stll poslednim trumfem a uskute¢nil svdj plan, ktery uz ovéem nebyl k ni¢emu.
Zahral odtud malé karo, ale Vychod vzal kralem, a kdyzZ si pozdéji hlavni hrac¢ odehral karovou ddmu, na
eso karové se uz nedostal.

Chybu udélal hlavni hrac¢ ve druhém zdvihu, kdy vynesl pikového krale. Mél vynést devitku a prevzit ji
desitkou na stole. Jestlize Vychod propusti (v podstaté je to jedno, protoze vezme druhy trumfovy
zdvih), hlavni hrac¢ zahraje ze stolu malé karo. Vychod sice vezme tento zdvih kralem a vrati srdce, ale
Jih pokryje kralem, odehraje karovou dédmu a na stll ma prechod na trumf, kdyZ pfedtim nejprve vyrazi
pikové eso. Obrana si sice odehraje vysoké srdce, ale ztratovy tref si hlavni hra¢ odhodi na karové eso.

Zavér: Splnéni mnoha zavazkl zavisi na tom, Ze urditd karta je u obrancl pfiznivé poloZena. Ale i
presto je tfeba hrat obezretné, aby obranci nedostali prilezitost udélat hlavnimu hraci ¢aru pres
rozpocet.
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Priklad 4
Po této drazbé vynasi Zapad pikovou damu. Kdyby

442 prisel trefovy vynos, musel by se Jih okamzité
¥KQJI9 rozhodnout pro zahrani trefové finesy, ale takto ma
;2 fo R moznost se ji vyhnout. Jak ma Jih zdvazek sehravat?
4Q11009 _ 487653 .:th vzal prvni zdvih ese,m, trikrat tru’mfnul (Vy’chod mel
jen dva trumfy) a zahral z ruky malé srdce. Zapad dal
YVA1063 ¥382 ) ) . - ”
4863 w4 E 454 malou a kral na stole ziskal zdvih, zatimco Vychod

»76 a SKI43 pFida’I osnjic“:ku. Elih se vratil EIO ruky’ pikovym kralem a
zahral opét malé srdce. Kdyz dal Zapad znovu malou,

AAK hlavni hrac zvazoval, zda zahrat impas na desitku, ale
9754 posléze dal figuru a Vychod pridal dvojku. Jelikoz se uz
®AKI1097 " , ,
nemohl vratit do ruky, zahral ze stolu devitku, ale
*QJ Vychod jiz srdce nepfidal, a tak hlavnimu hraci
nezbyvalo, nez zahrat trefovy impas. Ten vSak
Zavazek 64 S Vynos #Q nesedél, jak je vidét z karet obranc( a Jih musel
N S padnout.
24 Rozmrzely nad tim, ze se pfiliS nevyznamenal,
3% 36 vysvétloval Jih, pro¢ nehrdl impas srdcovou devitkou
(vypadal by totiz pfiliS hloupé&, kdyby u Vychodu
39 38T ziskala zdvih druha nebo treti desitka). Sever k tomu
49 6¢ poznamenal, Zze drazba byla velmi péknad, ale rozloha
pas karet dost nestastna.

Jih mél samozirejmé predvidat, Ze mozna bude nutné vynaset srdce z ruky trikrat, a proto mél v ruce
trumfnout jen jednou a ke tfetimu zdvihu vynést srdce z ruky. Po ziskani zdvihu na stole mél prejit
trumfem do ruky, stdhnout u obrancl posledni trumf a opé&t vynést srdce. Je v podstaté jedno, co da
Zapad, protoze da-li malé srdce, Jih vezme na stole figurou, vrati se do ruky pikovym kralem a zahraje
z ruky srdce poteti. Takto si vypracuje v srdcich odhoz, protoZe trefové eso zlstava jako prechod na
stole.

Z&vér: Mnoho zavazkl je ztraceno proto, Ze hlavni hra¢ si neudéld komplexni plan sehravky a nakonec
se dostane do situace, ze které nema vychodisko. Dokladem toho, Zze takovym chybam se nevyhnou ani
misti, je to, Ze ob&tnim berdnkem na misté hlavniho hrade byl tentokrate jeden z autord.

Dalsi priklady:
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Priklad 5

Jak ma Jih planovat sehravku po vynosu srdcovym

:g ;O 7 klukem? Kterou barvu ma vypracovat, kara nebo trefy?
9752 Hlavni hrd& ma sedm rychlych zdvihd a dva dalsi si musi
SAKIBE vypracovat v nékteré levné barvé. Nejprve se

Q83 0KO962 podivejme, kterd barva dava matematicky lepsi Sance.

¥110964 [N vs75 Zde prijde ke cti trochu znalosti o pravdépodobnosti. V
W 5 E , . v . ,

#KJ10 9Q09 karech je mozno vyprodukovat dva zdvihy navic, pokud

S74 S *Q1095 soupefi nvwaji’kéra rozdélenav3-2. Pra\i<l:lépcv>dobnost
tohoto déleni je 68%, tedy Sance lepSi nez 2:1. V trefech

:JA5K42 se daji ziskat &tyfi zdvihy, pokud budou u obranct
OA8643 déleny 3-3 nebo pokud pfi rozloze 4-2 bude dama v
*32 impasu u Zapadu. Nem{zeme po¢itat pripad, kdy je

dama druha u Vychodu, protoze na vypadnuti hrat
nebudeme. Obé tyto moznosti davaji dohromady
pravdépodobnost asi 60%, takze i kdyzZ je to trochu
prekvapujici, vétsi $anci na zisk dalsich dvou zdvih{

Zévazek 3BT S  Vynos 9]

N s
dava vypracovani kar.
1s 14
2& 3BT

Ovéem hlavni hra¢ musi také zvazit mozna nebezpedi. Mize si dovolit propustit dvé kara, kdyz je zane
vypracovavat? Odpovéd zni — ano. V srdcich ma stale i po zahajovacim vynosu dvé zadrze a piky jsou
proti Utoku bezpecné. A co prechody? Za predpokladu, Zze prvni zdvih vezme hlavni hrac¢ na stole a pfi
vypracovavani kar nejprve dvakrat malé karo propusti, ma do ruky jisty prechod karovym esem. A
kone&né&, co tak pojisténi, coz miZzeme nazvat ,pamatovat na zadni kole¢ka". To pro ptipad, kdyby se
barva, kterou rozehravame nejdrive délila nepriznivé. Ukaze-li se pfi rozehravani kar, ze jsou délena 4-1
nebo hdie (velmi nepravdépodobné), stdle je jesté &ance na to, Ze trefy jsou déleny 3-3 a ze ddma
trefova je u Zapadu. TakZe i z tohoto dlvodu je lepsi rozehravat kara. Ted uz se mizeme podivat na
karty obrancu:

Spravny postup je tedy tento: Vzit srdcovou damu, zahrat malé karo a propustit. Dale vezmeme
srdcové pokracovani a propustime dalsi karo. JelikoZ i nyni oba obranci priznavaji, kara jsou
vypracovéna a mame dostatek zdvih{ na spinéni zavazku.

Z&vér: Pokud se pro vypracovani zdvih{( nabizeji hned dvé barvy, nemusime po zvaZeni véech okolnosti
dat ve vypracovavani délkovych zdvihd prednost barvé siln&jsi, siln&ji figurové obsazené.
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Priklad 6

4J53
YAQ
®AK8542
H62

AKS6 PN
vi9754 o .
Q106 .
%103

AA1042
¥K10
73
SKQJI75

Zavazek 3BT S  Vynos 95

N S
1¢ 2%
2¢ 3BT
pas

AQ97
¥8632
¢Jo
#A984

Jih sice mohl ve druhém kole drazit piky, ale naprosto
neni $patné zatajit svij drahy 4-list (mdzZe prijit pikovy
vynos), protoze je dobré, kdyz vynos v srdcich prijde do
K,10, ma-li stll v této barvé napt. Q,x,x. Zapad vynasi
srdcovou pétku a Jih vidi, ze list je znehodnocen
duplicitnimi hodnotami v srdcich. Otazka nyni zni, zda
zacit vypracovavat kara nebo trefy nebo dokonce obé
barvy.

Kdyz si hlavni hrac spocita své zdvihy, vidi, ze i s péti
karovymi zdvihy to stale nebude stacit, naproti tomu,
kdyby ziskal ¢tyfi zdvihy v trefech, bylo by to akorat. Zda
se tedy, Ze je logické rozehravat trefy i presto, zZe
pravdépodobnost, ze jsou trefy 3-3, je mensi, nez ze
zbyvajici kara jsou délena 3-2. Ale jesté néco stoji za
Gvahu. Ziska-li hlavni hra¢ jeden trefovy zdvih, mize
trefy prestat hrat a teprve ted to zkusit s karovou
barvou. MUZe se totiz stat, ze obrana nevezme nebo
nebude moci vzit prvni zdvih trefovym esem, jako je
tomu v nasem pripadé:

Aby si zachoval hlavni hra¢ vsechny moznosti, vezme prvni zdvih srdcovou ddmou na stole a vynese
maly tref. Vychod musi propustit, protoze pfi vzeti esem by hlavnimu hradi barvu uvolnil. Ten vezme
figurou zdvih v ruce a nyni zacne rozehravat kara. Ale pozor! Kara musi zahrat Jih esem a kralem, aby
zjistil, zda neni barva nepriznivé délena, coz pfi propusténi prvniho zdvihu v kdrech nejde. V nasem

v v v . 4 v ’ s . . O v 7 7 v . v I3 v
prikladé priznivé déleni v karech existuje, proto muze hlavni hrac spokojené v karech pokracovat a
zavazek spolehlivé spini. Kdyby se vSak ukazalo, ze kdara jsou délena 4-1, hlavni hra¢ by musel s kary
prestat a zkusit Stésti v trefech na to, Ze jsou trefy déleny 3-3 nebo Ze ma Vychod pfi déleni 4-2 druhé

€S0.

Zavér: Kdyz ma hlavni hra¢ pti vypracovavani zdvihl na vybranou mezi dvéma barvami, mizZe se stat,
Ze je potrebné zkusit obé barvy stridaveé, aby bylo dosazeno kyzeného cile.
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Priklad 7

41104
V4
®Kl143
$%109652
a7 N
¥$YKQ109762 w7 E
4976 @
74
AMAKQ
VA8
¢AQ52
*AQJ
Zévazek 6BT S  Vynos OK
w N E S
2%
29 pas pas 3BT
pas 4é pas 4¢
pas 5 pas 6¢
pas pas 6% 6BT
pas pas pas
Literatura

#986532
¥53
4108
K83

1. Extrasance (priklady ¢. 4,10,11,12,14,34,37) - Reese, Trézel
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Po této dosti ostré drazbé, kdy Jih ukazal silny
list minimalné s 25 body, Sever nabidl své trefy
se slemovymi ambicemi. Nicméné po vydrazeni
malého slemu v karech se Vychod rozhodl
branit, a proto Jih nakonec skoncil v
beztrumfovém zavazku, jelikoz se jednalo o
parovy turnaj a linka E-W branila v prvni proti
druhé hre, takze i pokuta pfi sedmi
kontrovanych padech by nestacila. Jak ma
hlavni hrac sehravat beztrumfovy maly slem po
vynosu srdcovym kralem?

Samotna sehravka neni prilis obtizna a snad je i
podobna nékterym piikladdm z druhého dilu o
blokovani a odblokovani. Hlavni hrac kryje esem
hned prvni zdvih, protoze nema pfilis velkou
cenu tento zdvih propoustét, odehrava karové
eso, a pak vynasi pétku karovou ke klukovi na
stole. Odtud hraje maly tref na impas krale u
Vychodu, ktery sedi, jak je vidét z karet
obrancu:

JelikoZ obranci pfiznali v obou kolech kara, mize
nyni Jih na stll pFejit kdrovou damou, kterou
prevezme kralem a zahraje si impas podruhé.
Pak stahne trefové eso, na které uz vypadne
kral Vychodu a po prechodu na sttl na karovou
trojku (Ctyrku), ktera je prece jen vyssi nez
dvojka, si odehraje dva délkové zdvihy v
trefech, takZe ziska véech tfinact zdvihl. Sest
bez trumfl s nadzdvihem musi byt v parovém
turnaji nadprdmérny vysledek.

Zavér: Je prijemné mit plnou ruku topfigur a
bridZzovy hrac se brzy naudi zachazet s esy, krali
a damami. Pritom uUlohu malych karet neni lehké
ocenit. A prece jsme v tomto pripadé vidéli, ze i
takova trojka ma svij velky vyznam, zvlasté
kdyz slouzi jako pfechod k odehrani dvou
zdvihd.



Lekce 32: Bridge Master 2B 11-20

B11 - pfi osmi kartach je v této kombinaci nejlépe zahrat Coulbertsondv impas (budeme probirat za
rok)

B12 - pri deviti kartach je v této kombinaci lepsi hrat eso a na expas

B13 - mou hlavni barvou jsou trefy, a pokud neodoldm impasu, nemusim se uz na ni dostat, proto
vezmu kralem a hraju trefy

B14 - opét jsou hlavni barvou trefy a problémem vstupy, pokud jsou trefy 3-2, nic se nedé&je, ale pfi 4-1
se 4-listem u Zapadu a vypadnuti 10 nebo J z Vychodu se musim umét odblokovat, a tak v prvnim
zdvihu hraji ke krali devitku, vratim s esem a vznikla mi impasova pozice

B15 - pred trumfovanim se musim zbavit ztratového piku, vezmu pik esem, hraji dvakrat trefy a
zahodim pik, vynesu pik, ddmu napnu a ted’ mohu zacit trumfovat

B16 - impas v karech musim hrat malou pro eventualitu dublu u Zapadu, vezmu , mala ke klukovi,
prejdu v trefech a malé karo

B17 - zdvazek splnim, jen kdyz uhraji tfi kara, kterd se mohou zablokovat, spravné je vzit esem,
vytrumfovat v ruce a hrat dal kara

B18 - pikova dama, je urdité singl, pokud ji pokryju, nesplnim, musim pustit a vytrumfovat
B19 - pokud nevyjde impas karovy, musi se hrat na spadnuti Q,] v srdcich z dublu

B20 - zdvih{ je dost, ale trumfy 4-2 by byly katastrofou, zajistit se mizeme jen v&asnym vypracovanim
kar jesté pred trumfovanim

134



Lekce 33: Konvence Gambling a Gestem

V této lekci si ukdzeme specidlni zahajeni a specidlni zasahy.

Nejdrive konvence Gambling. Je to zahajeni 3BT, které slibuje uzavreny levny 7-list bez vedlejSiho esa.
Uzavieny znamena A,K,Q, ptipadné i J. Partner pasuje s esy vedle nebo s hodnotami blizké esiim, aby
fungovaly jako zadrz, jinak drazi 4¢ a vy mGzete opravit do 44, pokud va$ 7-list je karovy. Je to
pomérné hojné uzivana konvence, ktera vyuziva zakladniho principu, zZe s dlouhou levnou barvou je
Zadouci hrat 3BT.

Pokud souperi zahdjili a vy mate rozlohovou kartu zalozenou na dvou dlouhych barvach (alespon 5-5),
mél byste drazit s 8-15 body tak, aby partner mohl vasi rozlohu znat a vyuzit. VSechny pokrocilejsi
systémy takové hlasky maji. My vam nabizime méné znamou variantu, ktera vas velmi presné popise.
Nejdrive si probereme zdsahy po 14, 19 a 1# a zahdjeni 1¢e si nechame na konec. Je obvyklé, ze
zahajeni i zasah 2BT ukazuji rozlohu 5-5 v levnych a zésah 2 v barvé zahajeni obecné 5-5. My
vyuzivame faktu, ze v zdsahu témeér nema cenu nabizet trefy skokem a tak i tuto hlasku mame na
dvojbarevny zasah. Mame pak tri hlasky na tfi kombinace. Pokud zasdhneme 2BT znamena to dva
nejnizsi 5-listy, 3¢ znamena vylouceni trefové barvy (a pfirozené taky barvy zahajeni) a 2 v barvé
zahajeni je treti zbyvajici kombinace.

KdyZ soupefi zadrazi napr. 14, pak 2BT znamena 5-5 v levnych, 3¢ 5-5 srdce-kara a 2# 5-5 srdce-
trefy, po zahajeni 14 znamend 2BT 5-5 trefy-srdce (protoze kara je barva soupefl).

Neni to pfFilis sloZity systém a dovoluje jednou hlaskou partnerovi oznamit deset karet, viele
doporudujeme. Variantou je zplsob, ktery je popisovan jako minimax. Zasahy jsou stejné, ale drazite
je, pokud mate méné bodl neZ na zdsah (do 7, mini) nebo naopak vice (16+, max). Pokud mate na
zasah drazite nejdfiv jednu barvu, a pak druhou. Zvazte, ktery pfistup se svym partnerem zvolite vy.

Pokud zahaji zahajitel 1¢b, pak 24 jsou drahy 6-list (8)10-15b. jako multi, ale jen s moZnosti dlouhé
drahé barvy, 29 jsou alespon 5-5 se srdci a libovolnou barvou, 2# alespon 5-5 piky a levna a 2BT
alesponl 5-5 na levnych barvach.

Vyzkousejte si nékolik drazeb.

Priklad 1 Priklad 2
Co budete draZit po zahdjeni a) 1é, b) 14, c) 19, Co budete drazit po zahajeni a) 1¢s, b) 14, ) 19,
d) 1 s timto listem: d) 1 s timto listem:
AAT7642 A6
¥v73 ¥QJ110732
¢ 10 ¢KQ865
$*KI1084 %8
Reseni drazby: Reseni drazby:
1.26 1.2¢
2.2¢ 2.26
3. 29 3. pas
4. pas 4. 3
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Lekce 34: Seznameni s Polskym trefem

V zavéru ro¢niku jsme se rozhodli vas seznamit s dalSim licitacnim systémem, respektive jeho principy,
které jsou odlidné od té&ch, které pouzivate vy. Je to prospé&sné ze dvou dlvodl. Mozna si najdete
partnera, ktery tento systém preferuje a bude s vami hrat jen za predpokladu, Ze se ho také naucite,
pak tady mate takovy maly predskok. Také moznd budete pozdé&ji chtit nebo uz chcete, at uz ze
zv&davosti nebo pro sv{j rozvoj, hravat nezavazné jen né&jaky turnaj s nékym drazicim zcela jinak.
Velmi to doporuéujeme. Druhym dlvodem je fakt, Ze v b&Znych soutéZich budete potkavat dvojice,
které budou drazit i jiny systém neZ ten vas$ a i pak mize byt dllezité, rozumét jejich drazbé.

Nejvyraznéjsim rysem, ktery se promitl i do nazvu systému je velmi Siroké pouziti zahajujici hlasky
jeden tref. Obvykle miva tyto ¢tyfi mozné vyznamy: 12-14b. bez 5-listu nebo s 5+listem trefovym
(nékdy se fika slaby bez), 16+b. s 5+listem trefovym, 18+b. s libovolnou rozlohou a ¢asto také slohu 4-
4-4-1 s 12-17b. Nejobvykleji bude mit zahajitel prvni variantu, kazdopadné sv{j list ,vysvétli* druhou
hldskou. Vyplyva z toho, Ze odpovidajici nesmi pasovat (je to forcing zahajeni), protoZe zahajitel mize
byt silny tfeba na mansi. Odpovéd 14 na toto zahajeni je proto vyhrazena negativnimu vyznamu (0-
6b.). V této narocné vétvi systému je obsazeno i nékolik konvenci bézné uzivanych v Polském trefu,
napr. Odwrotka.

Zahajeni jedna v drahé uziva systém Polsky tref stejné, pouze s tim rozdilem, Ze je nahofe omezeno 17
body (u nas 21).

Zahajeni jeden bez trumfi je zcela stejné jako u nas.

Zahajeni jedno karo je pouzivano vpodstaté stejné, zahajuje se tak v Polském trefu s 5-listem, ale Casto
i se 4-listem, zasadné ale ne s 3-listem.

Zahajeni 2¢e byva v nékterych variantach silné jako u nas, ale je to jen mensinova vétev. Obvykle toto
zahajeni ,krade" vyznam ze systému Precision a znamena 12-15b. s 6+listem trefovym nebo jen s 5-
listem, ale pak navic jesté s drahym 4-listem. Nejobvyklejsimi pokracovanimi jsou pas nebo 24, ktera
znamenaji alespon 9b. a vybizeji partnera, aby objasnil rozlohu svého zahajeni.

Zahajeni 24 byva Casto stejné jako u nas (tedy Multi) a pak se nelisi ani zahajeni 29 a 2#, ktera jsou
dvojbarevna. Casto véak znamena zah&jeni 24 konvenci Wilkosz, kterd v sobé zahrnuje v§echny
kombinace 5-5 kromé obou levnych, jez se stejné jako u nas obvykle drazi pres 2BT. Pokud drazi par
24 Wilkosz, pak zahajeni 2% a 2# jsou jednobarevnymi bloky na 6+listu.

Blokujici zah&jeni zlstavaji stejna jako u nas.
V zdsazich Polsky tref ¢asto pouziva zajimavou variantu pro zasah 1BT, s niZ vas seznamime pfristi rok a

dokonce vam ji doporuc¢ime k zaclenéni do vaseho systému.

Toto jsou nejvyrazné&jsi rozdily. Tento systém ma mnoho variant a odrld, je samozfejmé nutné nechavat
si vysvétlit alertované hlasky. Je to systém, ktery je v Polsku velmi rozsifeny a Polsko je zemé bridzi
zaslibena.
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B21 - soupefi maji mnoho srdci a musi nam vyjit néktery impas, ale vyzkouset budeme moci jen jeden
ze dvou, $anci si zvétdime tim, Ze kdra budeme hrat shora (je jich osm, a ddma muZe spadnout druhé),
a kdyz nespadne, budeme impasovat trefy

B22 - kromé& trefl budu potfebovat jesté jeden zdvih, hraji kdrovy impas, protoze Zapad mi nemUize
ublizit ani v srdcich, ani v pikach a pak teprve hraji trefy

B23 - kara jsou blokovana, a kdyz v prvnim zdvihu vezmu a zahraji opét srdce, soupef vezme a dvakrat
trumfne, vSechny problémy vyresi propusténi, pak obranci nemohou bojovat proti obéma moznostem,
které se naskytuji

B24 - zahajeni 1BT bylo s 16-18 body, a kdyZ si dopo¢itdm Vychod, zjistim, Ze nemUzZe mit vice nez dva
body, mam tedy lokalizovano eso karova a musim v prvnim kole kar polozit krale

B25 - pro splnéni potifebujeme, aby mél Zapad trefové eso a pak na svou drazbu ma Vychod
pravdépodobné karové eso, musim tedy podle informaci z drazby polozit kluka

B26 - budu potiebovat vypracovat trefy technikou trumfového impasu (pristi rok) a navic potrebuji dva
vstupy, jeden je v karech a druhy v trumfech, pokud nenapnu v prvnim kole nejmensi

B27 - prvni impas v trefech musi byt malou, abych se chranil proti singl krali
B28 - spravné je hrat prvni trumf malou pro pfipad, Ze jsou trumfy 4-1 se singl figurou

B29 - je nutno vzit prvni zdvih esem, abychom zablokovali barvvu soupeiim, jak jsme se to ucili na
zacatku letoSniho roku, pak budeme impasovat v karech

B30 - pro nebezpedi snapu nesmim polozit eso, vzit karo a trumfovat
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