5. rocnik

Gymnazista

V tomto ro¢niku viceméné ukonc¢ime praci na systému. Naucime své svérence uz jen nékolika
konvencim. Samozfejmé& mohou dvojice svij systém vySperkovavat specidlnimi konvencemi a
poskytneme jim k tomu moznosti odkazy na literaturu, ale to jiz bude individualni zalezitost.

Zakladem tohoto ro¢niku je probrani specialnich sehravkovych technik, kterym je vénovano nejvice lekci
a jejich vyuziti naleznou hradi i pfi probiranim se Bridge Mastera, kde dobereme druhou Uroven a
nacneme uroven treti. Lekce o zdsadach vylouceni, informovanosti a forcingu ndm dovrsi praci nad
knihou o moderni drazbé, ostatni kapitoly odkazujeme do nadstavby nebo k individualni praci.

Od tohoto roé¢niku doporuéujeme svéfenclim jezdit na véechny typy soutézi. Je-li to v nasich silach,
poradame vikendova ¢i tydenni soustfedéni. Jako literaturu jim dodejte ,Techniky bridZové sehravky" a
~Moderni pfirozenou drazbu". Dalsi naméty pak naleznou v nadstavbé k tomuto roc¢niku.



Lekce 1: Culbertonliv impas, vylepseni Multi

Tato technika je pojmenovana po asi prvnim opravdovém velikanu svétového bridze, Ely Culbertsonovi.
Ten byl obrovskym propagatorem a popularizatorem bridZzové hry i drazby. Tento impas vychazi z idey
dvojitého impasu. Budete-li mit v ruce A,Q,10 a na stole tfi nebo Ctyfi blotky, bude nejvétsi Sanci na
ziskani dvou zdvih{ nejdfive impas na desitku a potom na ddmu. Pokud leZi alespori jedna z figur pred
dvojitou vidli, pak ziskdme dva zdvihy. To je vlastné& zakladni situace pro Culbertsontv impas. V ném
mame na jedné strané eso s jednou nebo dvéma strednimi kartami (10,9,8) a na druhé strané déma se
zbyvajicimi stfednimi kartami. Chybi nam tedy kral a kluk. Nejdfive hrajeme damu proti esu, a pokud
nebude pokryta, propustime. Jestlize ji pak pfikryje kral, budeme impasovat podruhé na kluka. Jestlize
ji kral nepftikryje, obehrajeme v daldim zdvihu eso. Pokud bude ddma pokryta prvnim z obrancd,
pokryjeme ji esem a pak uz odevzdame jen kluka. Jde tedy o to, abychom pustili jen jeden zdvih, a
povede se to tehdy, nejsou-li obé figury za esem.

Priklad 1

Toto rozdani demonstruje zakladni situaci Culbertsonova impasu.
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Jih sehraval zavazek pét kar. Zapad vynesl srdcového krale a pokracoval damou. Jak ma Jih vyresit
problém, aby neodevzdal dva trefové zdvihy? Nabizi se nékolik cest, jak planovat sehravku. Hlavni hrac
muUzZe stahnout trumfy a zahrat maly tref z ruky bud’ na expas k ddmé& nebo na impas na kluka
trefového. I kdyZ neuspéje a Vychod vezme zdvih, nebude moci vratit piky. Hlavni hra¢ pak mize hrat
na vypadnuti zbyvajici trefové figury s moznosti impasu na pikového krale. Ale nejlepsi rozehrani této
barvy je zahrat Culbertsontv impas. Jih proto po prebiti srdce presel kdrovym klukem na stdl a vynesl
trefovou damu, kterou Zapad pokryl kralem. Zapad vynesl treti srdce, které Jih opét prebil trumfem.
Pak dotrumfoval, dostal se na pikové eso na stlil a vyimpasoval kluka trefového.

Priklad 2

Zde je predstaven Culbertsonlv impas v akci, kterd je mu vlastni.



Hrajete zavazek Ctyfi piky a Zapad vynesl trefového
4Q95 krale. Vidite, Ze mate dvé ztratové karty v trefech a

VAB62 hledate zpUsob, jak neztratit vic neZ jeden zdvih v

¢Q43 trumfech. Toto je pravé prilezitost blysknout se

*963 Culbertsonovym impasem. Vezmete tref, prejdete
016 N MK74 kdrem nebo srdci na stll a vynesete ddmu pikovou.
V1074 w?2E ¥QJ9os Pokud Zapad prebije, vezmete esem a vypuzeni
¢852 S ¢J1096 trumfového kluka vdm uz nedd moc prace. Kdyz da
#KQJ105 72 Zapad malou, damu propustite.
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Priklad 3
Tento zpUsob sehravky je vlastné& hrou na nejvétsi pravdépodobnost. Mdme ji v této situaci 75%.

Hrajeme $est pikl a Zapad vynesl srdcového kluka. V trumfové barvé ndm

w
Ve zdvihu {3 chybi kral a kluk, ale mame mnoho vysokych blotek (10,9,8). Opét je
v nejlep$im zplsobem zahrani Culbertsonllv impas. Hrajeme z ruky pikovou
damu, kdyz Zapad prikryje kralem, vezmeme esem a odevzdame zdvih uz
0 jen na pikového kluka. Kdyz Zapad nepokryje, propustime. Vezme-li si
AAT765 zdvih Vychod v dalSim kole zkusime vyimpasovat kluka.
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Priklad 4

Culbertsonlv impas pouzivdme pfi sedmi nebo osmi kartdch v impasované barvé. PFi deviti kartdch ma
vétsi Sanci hra na expas k damé.



Dostali jste se do zavazku 6BT a Zapad vynesl| pikovou

AAQ] desitku. MlzZete napoditat tii pikové, dva srdcové a t¥i

63 karové zdvihy a trefy by mély prinést dostatecny

¢75 pocet daldich zdvihd. Jedinym problémem je, jak hrat

*A109764 co nejlépe, abychom nevydali dva trefové zdvihy. Zda
6107 N 498654 se, e je to ucebnicova situace pro Culbertsonlv
vQ1io8s5 4 ¢ ¥392 impas, ale pFi deviti kartdch méa vétsi anci hra na
$19842 s 41063 expas k ddmé. Vezmete tedy na stole, obtdhnete eso
%52 *KJ trefové a po vypadnuti kluka uz mdzZete zajasat nad

AK32 splnénim zavazku, protoze vydate jen zdvih na

YVAK74 trefového krale.
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V této lekci si nechavame také prostor na upresnéni konvence Multi. Vloni jsme se tuto konvenci naucili
a fekli jsme si, co drazit v nejzakladnéjsich situacich. Jen pro pfipomenuti: Zahajujeme 24 bud's
drahym 6-listem a 6-10b. nebo s vyvazenou rozlohou a 20-21b. Zakladni odpovédi jsou dvé - 29 = do
13b. a 2BT se 14+b. Po téchto odpovédich zahajitel ukazuje, jakou z moznych rozloh ma, pfipadné také
bodovou zénu (6-8 a 9-10). Nejdrive néco ke hranici 14+b. pfi odpovédi 2BT. Ve skutecnosti by neméla
byt kvantifikovana takto pevné&. Obecné je to silnd odpovéd (alespofi na vyzvu), miZete tak tedy drazit i
s 12b., pokud je budete mit tak pékné, ze pomyslite na hru. Mohli byste tak drazit i s mensim poctem
bodd, kdyz chcete soupere blokovat, ale vzdycky je nebezpedi, Ze tim zmatnete partnera a ten tieba
dorazi mansi, kterou nechcete hrat. Stejny pristup plati i pro zahajeni 29 nebo 2#. Hlaska 2BT pro
partnera znamena silny dotaz nespecifikovany body.

Jesté se podivejme na jiné odpovédi, nez tyto zakladni (tyto pouzijete v 95%). Urcité jste si vSimli
napadné nevyuzité hlasky 2. Tento prostor nechavaji bridzisté tomuto vyznamu - s piky pasuj, se
srdci draz 49. Ukazuje to singl nebo Sikenu v pikach, kdy nechcete drazit slabé 29, protoze by mohly
byt zapasovany a po 2BT, kdy zjistite, Ze partner ma piky, budete uz na tretim stupni. Hlaska vlastni
barvy na tfetim stupni musi znamenat forcing a vlastni barvu. Partnera vibec nezajima, ktery drahy 6-
list mate a chce hrat ve své délce. Musite mu pouze ukazat, mate-li fit (staci dubl) a bodovou zénu.
Opakovani barvy partnera bude minimum (6-8b.), s fitem, 3BT minimum bez fitu (3BT v takové situaci
by se hrat nemélo, partner nema drazit takovou odpovéd, pokud by si myslel, e miZete hrat 3BT) a
kazda jina barva je maximum a fit. Ted uz to musite nechat na partnerovi, protoze vy jste se vydrazili.

Pokud soupefi zahaji 24 Multi, pak vdm navrhujeme tyto zasady drazby, pokud zahajujete jako prvni
obrance (na pozici druhého obrance drazte pfirozebé). Po tomto zahdajeni drazime podle vSeobecnych
zasad s predpokladem, Ze obrana ma pikovou barvu:

29 normalni zasah s 5+listem srdcovym, 12-17b.
24 rovnovazna rozloha, 19-21b.
2BT zasah na levné barveé 6+list, 12-17b.

3& /3¢ 5+list a srdcovy 4-list, 12-17b.
3¥9/34 rovnovazna 22+b., dotaz po zadrzi v dané barvé

kontra pobidkové, kratké piky, minimalné tfilisty v ostatnich barvach nebo informacni kontra (18+b.,
vlasni barva, ne vsak pikova) nebo rovnovazné s 16-18b. (dalsi drazba 2BT) Ci 22+ se
zadrzemi v drahych barvach (dalsi drazba 3BT)



Mame-li kratkou srdcovou barvu (soupefi maji pravdépodobné 6-list srdcovy) pasujeme jedno kolo a
pak pokracujeme takto:
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246 normalni zasah s 5+listem pikovym, 12-17b.
2BT zasah na obou levnych barvach 12-17b.
3%/34 5+list a pikovy 4-list, 12-17b.

kontra pobidkové - kratké srdce, minimalné 3-listy v ostatnich barvach nebo informacni na pikové
barvé 18+b.
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Lekce 2: Dummy reversal

Obvykle sehrava zavazek hrac se silnéjsSimi kartami v ruce. Karty na stole jsou mu pak ku pomoci, aby
dosahl kyzeného poctu zdvihd. Bud' vypracovava dlouhou barvu stolu nebo snapuje na stole z krat&i
strany a ziskava tim zdvihy navic. Jsou vsak situace, kdy je tento z devadesati procent spravny pristup
vhodné ponékud otocit. A pravé takovymto situacim se Fikad obraceny stll - dummy reversal.
Nastudujte peclivé tyto priklady a jisté ho pak budete umét vyuzit i v praxi.

Priklad 1

V tomto prikladé se list stolu mohl lehce stat vydrazitelem pikového zavazku, a pak by spravna
sehravka - snapovani z Vaseho listu - byla zcela jasna a normalni. Jsou-li trumfy Vaseho partnerského
paru rozdéleny 4-4, je Casto spravné hrat listy obracené jako dummyho v ruce. Jsou k tomu dva
naznaky: zaprvé dostatek trumfovych honérd na stole k vytrumfovani a zadruhé rovhomérna rozloha na
stole a nepravidelna ve vlastni ruce.

W Je vynesen srdcovy kral proti Vademu zavazku ¢étyt pikd. Stdl nema na
Ve zdvihu [ pomoc zadnou délku a jeho kratkosti by se dalo vyuzit jen velmi nesnadno.
v Avsak vase kratkost v ruce se da dobre vyuzit. Vezmete srdcovym esem a
prebijete jedno srdce. Trumfnete esem a vynesete proti trumfové desitce
(N ] stolu, prebijete podruhé srdce. Prejdete na karové eso a vytrumfujete
AKJI104 honéry stolu. Udélate Ctyfi zdvihy na trumfy stolu, dvakrat prebijete z ruky
V$A73 a CtyFi zdvihy udélate na vysoké karty ve vedlejsich barvach, tedy celkem
¢A64 deset zdvihl a jedenéact, vypadnou-li kara 3-3.
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Priklad 2

Na tomto pfikladé si demonstrujme nékolik obvyklych postupl sehravek u tohoto typu listu. Sami
zjistite, ktery je nejlepsi.



w Ukazeme si, jak bude sehravat zavazek ctyfi piky po vynosu srdcovym

Ve zdvihu (K kralem hra¢ slaby, prdmérny a expert.

A Slaby hrac neuvidi jinou Sanci nez déleni kar 3-3 (36%), pokud to vyjde,
o udélad pét pikovych, jeden srdcovy a Ctyfi karové zdvihy.
#Q105 Prdmérny hra¢, ktery néco o bridZi &etl, vylepsi sehravku zahranim
YA852 znamym jako ,manévr Guillemarda" (budeme probirat ve 13. lekci).
¢AQ14 Trumfne pouze dvakrat, a pak zahraje tfi vysoka kara. Pokud zjisti, Ze jsou
®J95 kara rozdélena 3-3, dotrumfuje a spini jako hrac slaby. Pokud je rozloha
o kar 4-2 (48%), hraje na Sanci, ze hlavni hrac¢ s karovym 4-listem ma tfi
OAKIOS trumfy (nebo &tyfi nebo dokonce i p&t trumfd).
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Expert - po zdvihu na srdcové eso pFebije srdci, zahraje pikové eso a pfejde pikou na sttl. Pokud oba
obranci pFidaji (68%), splni bez ohledu na to, jestli jsou kara 3-3 nebo 4-2 hrou na ,obraceny stdl"®, pfi
hors$i rozloze kar nejde zévazek splnit nikdy. Pfebije srdcem, vrati se kdrovou ddmou na stll, prebije
posledni srdce svym poslednim trumfem, na karové eso prejde k dotrumfovani a spini pfi rozloze kar 3-
3 s nadzdvihem a presné pfi rozloze kar 4-2 bez ohledu na to, jestli hra¢ s trumfovym 4-listem mél dva
nebo tfi trumfy. A pokud pFi pfechodu na sttl jeden obrdnce trumf neptizna, bude pokracovat jako
pradmérny hrag, ¢&ili pouzije manévr Guillemarda.

Priklad 3

Toto je podobna variace na predchazejici téma.

w Hrajeme 7 srdci po vynosu pikovym kralem. Mame celkem dvandct zdvih{
Ve zdvihu [¥ (jeden pikovy, pét srdcovych, jeden karovy a pét trefovych), kde vzit

o tfinacty zdvih? Odpovéd je prostd - udélat Sest srdcovych zdvihd na

,obraceny stll". K Uspé&chu staéi, aby srdce byly déleny 3:2 (68%). Pikovy

[N vynos vezmeme esem a prebijeme pik vysoko, vratime se v trumfech na
AMAB52 stll a pfebijeme dalsi pik opét vysokou kartou. Znovu se vratime v pikach
¥QJ9 na stdl. Pokud oba soupefi pFidaji, je vyhrano. Piebijeme &tvrtou pikovou
¢A62 kartu poslednim vysokym trumfem v ruce, na kdrové eso se vratime na
*AI7 stdl a dotrumfujeme. Z ruky odhodime $patné karo a zlistane ndm tam pét
s | trefovych zdvihQ.
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Priklad 4

N&kdy se i pfi obradceném stole mize hrat o &as a je dulezité vyuZit vstupl na stll, abychom udélali své
snapy Vv ruce vcas. Zde uvidite mozny typ chyby v této Cinnosti.
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Proti zavazku Sest pikd vynesl Zapad ,normalné" krale trefového, vzatého esem na stole. VydraZitel nyni
vynesl trumfovou pétku, kterou prevzal esem, kdyz Vychod nepfiznal. Nasledoval maly pik, sedmicka
Zapadu a osmicka stolu drzela. Nyni bylo prebito karo a vydrazitel nesl predposledni trumf a impasoval
kluka Vychodu. Dalsi kolo kar prebil hlavni hra¢ poslednim trumfem, damou. V této chvili ma Zapad jen
zbyvajiciho trumfového kluka a stlil samotného krale. Ale kdyZ se hlavni hra¢ snazil prejit na stdl
srdcem, aby dotrumfnul, Zapad prebil. Pak odehral dva vysoké trefy a vydrazitel tak padl dvakrat. Po
vzeti trefovym esem v prvnim zdvihu mél vydrazitel karo prebit ihned. Pak by pfislo pikové eso a po
ném jisty pikovy impas pres Zapad. Dalsi karo se nyni prebije damou a posledni pik znovu impasuje
kluka Zapadu. Pikovy kral nyni pohodiné odebere Zapadu jeho posledni trumf a dvanact zdvih{ je
shromazdéno - eso trefové, tfi karové prebitky v ruce Jihu, tfi dalsi trumfy a pét nejvyssich srdci.

Priklad 5

V dalsim prikladé se pomoci obraceného stolu dokazete vyporadat i s velkou nepfizni osudu - nesedicim
impasem a souc¢asnym Spatnym délenim trumfd.
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Zahajovaci vynos je trefové eso, na které Vychod pridava
damu. Zapad pokracuje trefovou trojkou k partnerové
devitce a Vy druhy zdvih snapujete. Jak si naplanujete
sehravku? Deset zdvih{ ziskate snadno, pokud jsou trumfy
3-2 nebo jestlize sedi karovy kral v impasu. Mate vsak
Sanci na splnéni pfi trumfech 4-1 s nesedicim karovym
impasem? Budete tvrdé padat, pokud odehrajete Ctyfi kola
trumfd, kdrovy impas vezme Vychod kralem a nyni zahaji
odehrani trefl. Jedind hypotetickd spasa je plvodni K,Q v
dublu u Vychodu, ale v tohle miZe doufat jen &ilenec. Co
se pustit do kar nejdrive vynesenim ve tretim zdvihu? S
timhle uspéjete, pokud jsou kdra 3-3, protoze vezme-li
Vychod, vrati tref, ktery mdzZete snapnout, zahrajete dalsi
karo k esu, snapnete ctvrty tref a snapnete opét karo. I
pokud jsou kdra 4-2, mlzZete pravdépodobné udé&lat touto
metodou rovnéZ deset zdvih{, ponévadZ si mlzete dovolit
nechat snapnout treti karo. Ale predpokladejte pfi Vasi
smile to nejhorsi, bude V&m snapnuto uz druhé kéro!

Zabezpedte pIné sv{j zavazek hrou na obraceny stll a zavrzenim kdrového impasu. Ve tietim zdvihu
nesete malé srdce z ruky, vysoko snapnete tref, vratte se na stl trumfem a opét vysoko snapnéte
posledni tref. Nyni zahrajete kdrovou ¢tyrku k esu stolu, stdhnete vysoky trumf, na ktery odhodite maly
pik a vratite se k zahrani kar. I kdyz ma obrana jesté trumfovy zdvih, Vy mate v kupé svych deset

zdviha.
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Lekce 3: Obraceny impas, Smithtv signal

Nékdy se Vam stane, Ze na splnéni musite zahrat impas, o kterém ale vite, Ze na beton nesedi. Pokud
mate dostatek strednich karet, existuje moznost tento impas obratit - prevést na druhou stranu.
Proberte si dikladné& nade tfi priklady.

Priklad 1

V této partii zasah Zapadu a ukazané eso Vychodu prozradi, Zze impas nebude sedét. Nesedi-li dobre
dama, mozna sedi desitka. Nerozumite? Tak se na to podiveijte!

Zapad vynesl karového krale a Vychod pridal ¢tyrku.

AK853 Zapad pokracoval karovym esem a karovou damou,
VK94 kterou hlavni hrac snapl. Jak pokracovat? Na zakladé
¢1062 drazby Vychodu si vydrazitel vytvoril plan, ktery mu jako
*KQ7 jediny daval Sanci na Uspéch. Se dvéma ztratovymi
L) N #AG4 zdvihy v kérech a jednim v pikach si vydrazitel nemohl
¥Q76 w1ieE ¥10532 dovolit ztratit zadny zdvih. Velky problém byl ovéem
®AKQIO g 874 skryt v srdcové barvé. Vychod si vzal své pikové eso a
%8543 %1092 samoziejmé vynesl tref. Bude-li mit eso Zapad, co? je
AQJ11072 podle licitace mozné, zavazek padne, bude-li mit eso
YAJIS8 vydrazitel, nic se timto zahranim nepokazi. Eso mél
¢53 vydrazitel, vzal tref v ruce a dotrumfoval. Zacal ted’
dAJ6 hore¢né dopocitavat. Vychod ukazal eso pikové a hlavni
hra¢ nabyl presvédéeni, Ze zbytek bodl na svij zésah na
Zavazek 46 S Vynos ¢K druhém stupni ve druhé hie musi mit Zapad. Znamena
to, Ze ma i srdcovou damu, ktera se zda klicova pro
W N E S splnéni tohoto rozdani. Vynesl srdcového kluka, aby
14 udélal klicovou kartou srdcovou desitku, ktera by klidné

mohla byt u Vychodu, a Zapad pokryl. Vydrazitel vzal
kralem na stole a vynesl malé srdce. Kdyz Vychod pfridal
malou, impasoval osmickou.

2¢ 26 pas 46
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Priklad 2

Nyni se podivejte, jak skonci nepouceny optimista. Indikace jsou naprosto zfejmé, Vychod v drazbé
ukaze 16-18 bodl a Zapad svym vynosem odhali zbyvajici a chybé&jici tfi body. Kli¢ovy impas zjevné
sedét nebude a co se stane, kdyz ho presto vydrazitel zahraje? Nic neobvyklého, prosté spadne.
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Priklad 3

Zahajeni bylo silnym BT (16-18b.). Tato informace mize
byt vyuzita také hlavnim hraéem. Zapad vynesl srdcovou
damu a poté i kluka, kterého Jih snapl. Hlavni hrac
vyrazil trumfové eso, snapl dalsi vracenou srdci a stahl
dal&i kolo trumf{. Potom Jih zkusil trefovy impas, ktery,
jak oCekaval, nesedél. Zpét prislo dalsi srdce a Jih opét
snapl. Nyni si Jih jiz nemohl dovolit ztratovy zdvih.
Hlavni hrac stahl karové eso a nesl karo na impas
klukem stolu. Nesedél a karova dama Vychodu
znamenala pad.

Hlavni hra¢ mél lépe pocitat. Kdyz sahl na kara, védél,
7e Vychod zadal s A,K v srdcich (7 bod{) a pikovym
esem (4 body) a trefovym kralem (3 body). Tyto karty
ddvaji Vychodu 14 bod{ a jedina karta, kterd by
Vychodu dala zbyvajici dva body nutné k otevieni 1BT, je
karova dama. Kratce, impas karovy jisté nesedi. Jedina
Sance je impas obratit. Hlavni hra¢ mél zacit vynosem
karového kluka stolu. Vychod bude muset pokryt damou
(jinak Jih propusti) a Jih vezme esem. Nyni Jih nese
karovou devitku a impasuje desitku u Zapadu. Zapad
pokryje, stll vezme kralem a Jih ma karovou osmu
vysokou. Kdyby Zapad nepokryl, Jih propusti.

V nésledujicim li¢eni mate objevit hrlizny bridzovy zlo¢in - & snad ne&tastnou nehodu nebo ndhodu? K
roziesSeni této zahady je tfeba umeét pocitat do trinacti.

A5 4
¥10842
Q73
*6532
Zavazek 446 S
w N E
pas pas
pas 36 pas
pas pas pas

#Q1092
¥Q95
¢A64
A4

[N
w3 E

S

MAKIB7
v73
®KJIO9
SQJ10

Vynos 92

S

14
46

663
YAKI6
410852
K87

Vychod vzal prvni zdvih srdcovym klukem a pokracoval
kralem a esem. Jih tfeti srdce snapl, zahral dvé kola
trumfd a nesedici trefovy impas. Vychod vratil tref a
vydrazitel zahral karo k esu a zaimpasoval karovym
klukem. Zapad udélal zdvih na karovou damu a zavazek
byl v pekle. Byl Jih zlo¢inec nebo to byla pouha nepfijemna
shoda okolnosti? Dfive, nez zacal Jih rozehravat kara,
v&dél, e Vychod mél plvodné A,K,] v srdcich, trefového
krale a pouze dubl pik. To davalo dohromady jedenact
figurovych bodd. Kdyby mél Vychod jesté kdrovou damu,
mé&l by celkem tfinact bodd, coz by stacilo na povinné
zahajeni drazby. Vychod ale pasoval, proto nemohl mit
karovou damu. Karova dama byla tedy identifikovana u
Zapadu a Jih mél jedinou Sanci — karova desitka musela
byt u Vychodu (Zapad nemohl mit dubl karovou damu,
protoze ze sehravky vyplyvalo, Ze ma minimalné tfilist
karovy). Spravna sehravka je v tomto pripadé zahrat
karového kluka z ruky. Zapad musi pokryt (jinak na néj
vydrazitel udéla zdvih) a eso na stole bere. Pak zahraje
hlavni hrac karo ze stolu a zaimpasuje devitkou.
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Vyuziti této techniky je zavislé na tom, Ze hlavni hra¢ uvédomeéle dopocitdva body obrancl (nedéla to
zdaleka kazdy hlavni hrac). Kdyz zjistite, ze vam impas zjevné nesedi, hledate feSeni a najdete ho v
neobvyklém zahrani impasu. Musite mit samozrejmé takovou slohu strednich karet, aby impas otocit
el. Kazdopadné vlastni technika uZ je potom prostinka. Pfiddvame proto jest& prispévek obrancim.
Doplnime vyc&et ndznaku jesté o tzv. Smithdv signal.

Proti beztrumfovému zavazku by méla prvni nedllezita karta obrance vyjadiovat postoj k barvé prvniho
vynosu. Jestlize byl zahajovaci vynos negativni, pak markujeme kvalitu, tedy stvrzujeme, zda se hlavni
hrac trefil do barvy nebo ne. Do pozitivniho vynosu markujeme pocet. Pak ovSem casto prichazi situace,
kdy otéze prevezme do rukou hlavni hrac a je tfeba ukazat, zda barva prvniho vynosu je vhodna k
opakovani. Je to tzv. potvrzeni vynosu. Definice Smithova signalu je prosta: Pridavame-li karty do
pracovni barvy hlavniho hrace v posloupnosti mala-velka, potvrzujeme tim barvu vynosu, pridavame-li
karty v pofadi velkd-mald, pak navrhujeme zménit barvu vynosu. Signal midze vyslat jak zadak, tak
predak.

Priklad 4
Do zavazku 3BT vynasime Ctyrku srdcovou, partner hraje kluka a
A53 hlavni hraé bere kralem. V druhém zdvihu hraje hlavni hrag
91065 karovou desitku, kterou propoustime, druhé karo bereme esem a
¢KQ1063 co dal? Vidime-li signal mala-velka, neseme pikovou dvojku,
*KQ8 opacny signal nas nuti zvolit trefy nebo srdce.
AMA10842 N
432
w E
®A4 g
#6175
Priklad 5

Stejné dilema resi i zadaci.

Hraji se 3BT, partner vynesl pikovou pétku a devitka stolu ziskava
41096 zdvih. Prvni karo propoustime a druhé uz musime vzit. Davame

v765 vSak pozor na odhozy partnera, abychom védéli, zda mame vratit
¢KQ1063 pik nebo vytahnout do boje se srdci.
SKQS8
N a7 2
¥QJ1094
w E
E ®A9

$10976
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Priklad 6

MA10842

¥o87
¢®K3
%973

Zavazek 3BT S

w N

pas 2é& pas

pas 3BT pas

pas

Priklad 7

A97

¥Q102
97654
SAKQJ

N
W @ E
S]
AK63
YAS53

¢AQI2
*654

Vynos &4

S

1¢
2BT

pas

A4QJ5

¥KJI64
41098
%1082

Zapad vynesl pikovou ¢tyrku. Hlavni hrac bere kluka
Vychodu kralem a vynasi tref stolu. Vychod by mél hrat do
tohoto zdvihu dvojku - libi se mi tvdj vynos, pokraéuj v této
barvé, az bude$ moci. Hlavni hra¢ podnikne karovy impas a
kdyz Zapad vezme kralem, odehraje si Ctyfi piky a je to
dole.

Ted' predpokladejme, ze listy Vychodu a Jihu jsou trochu jiné:

#A10842

¥o87
¢®K3
%973

Priklad 8

A97

¥Q102
7654
SAKQI

w 7 E

S

AKQ3
¥K53
®AQI2
*654

#1165

VAJ64
41098
%1082

Drazba je stejnd a vynos taktéz. Hlavni hrac opét bere
kluka kralem a vynese tref. Tentokrat si vSak Vychod
nemuzZe prat pokradovani pikl, takze pridava nejprve
desitku. Hlavni hrac¢ impasuje v karech, Zapad bere, a
protoze si piky partner nepreje, nese devitku srdcovou.
Vychod shrabne zdvih, vrati pikovou Sestku a zavazek je
slozen dvakrat.

V predchozich dvou prikladech by mél Zapad vzdy povzbuzovat partnera trefovou trojkou, ale nékdy
bude chtit Zadpad partnera odradit od plvodné vynesené barvy.
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05432
¥vo
¢AQJI107
SAT4

M#AQ106 N]
V18642 w8 E

9962

&5 s
MK7
YVAK7
¢854
HSKQ1092

Zévazek 3BT S  Vynos ¥4

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

pas

AJ98
¥Q1053
¢K3
#8763

Zapad zvolil vynos srdcovou c¢tyrkou. Hlavni hrac bere
esem a zkusi karovy impas. Vychod vezme a povSimne
si karové devitky partnera. Vynasi tedy kluka pikového,
ktery porazi zavazek.

Nakonec je&té ptiklad situaci, kdy prospé&je jiny signal nez SmithQv.

Priklad 9

Smithdv signdl hrajeme prakticky vzdy po Gtoéném vynosu, vyjimkou je situace, kdy se na stole objevi
dlouha barva bez vstupu vedle, v takovém pFipadé je dileZit&j&i namarkovat polet pro zablokovani

zdvihd na stole.

062
vi074
¢KQJ105
H642

#3853 N

¥86
642 WEE

#QJ1085
AAKT74
YAKQ3
93
SAKO

Zavazek 3BT S  Vynos #Q

#QJ109

¥1952
¢A87
H73

Proti 3BT partner vynese ddmu trefovou. Stll da
dvojku, vy trojku (markujete sudy pocet), vydrazitel
devitku. Vydrazitel pfevezme podruhé vynesené trefy a
zahraje karovou devitku, Zapad ted' vidi, ze jedina
dlouhd barva na stole bez vstup( je vypracovavéna.
Jestli ma partner karové eso, mél by védét, kdy ho
nasadit, aby se prerusilo napojeni. Ma si tedy
uvédomit, Ze tato pozice je zrald na markovani poctu
(tedy velka lichy po&et) a ne na Smith(v signal. Vychod
vezme ve druhém kole, vynese piky a hlavni hrac uz
nenajde zplsob, jak zavazk uhrat.

14



Priklad 10

Zapad vynesl| srdcovou sedmu a Vychodu bylo dovoleno
AKQ3 ziskat zdvih na srdcovou damu. Vychod vratil srdcovou

¥943 desitku, kterou vzal Jih esem a nesl| trefovou osmicku na
84 impas a Vychod nevzal. Toto je dobré zahrani. Jestlize
&AJ1095 . N . .
Zapad zacal se singlem v trefech, bude moci
MAT N #9652 namarkovat barvu svého vstupu a Vychod bude védét,
VKIB8762 q10c¢ ¥Q10 kterou barvu vynese, az dostane zdvih na trefového
¢1073 e 99652 krale. Jih pokracoval trefovou ddmou, Vychod musel vzit
%62 *K73 kralem a Zapad musel priznat barvu. Vychod musel
411084 hadat nejlepsi barvu vraceni.
:2 i ] Pro Vychod je Uplné normalni vratit karo do slabosti
208 g stolu. Moznost nést pik k sile stolu pouzije Vychod, jen

jestlize je ¢tenarem myslenek. Normalni vraceni kar
silné rozesméje Zapad, nebot to dovoluje Jihu, aby splnil
Zavazek 3BT S Vynos @7 zavazek. Jih si odpraska Ctyfi kara, ¢tyfi trefy a jedno
srdce. Zapad by se smal jinak, kdyby odhodil ve druhém

v " : s zdvihu srdcového krdle. Tato zbytecné vysoka karta v
1BT dobé, kdy eso Jihu bere zdvih, je signalem na vstup
pas 3BT pas pas spiSe ve vySsi barvé nez v nizsi. Vyssi barva jsou piky a
pas nizsi barva by v nasem pripadé byla kara. Signal by rekl
Vychodu, aby vratil piky, kdyz ziska svij trefovy zdvih.
Jih tfikrat padne misto toho, aby splnil hru.
Literatura

1. BridZové bols tipy — D. Haydenova
2. Obrana - J. Minaficek

3. Hratky 5 - A. Sheinwold

4. Techniky bridZové hry - 1. Hajek
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Lekce 4: Bridge Master 2C 1-10

Témata uloh:

C1 - jestlize pozorné po¢itdm, vidim devét zdvih{, $est trefovych a tfi esa, mam vdak trefy
zablokovéany a dva vstupy se mohou ukdzat jako malo. Kdyz pik propustim, ztracim prerusenim
napojeni jeden z nich, a pokud soupefi zautodi proti srdcovému vstupu driv, nez trefy odblokuji,
nebudu je moci uhrat. Pomoc je snadna, vzit v prvnim kole pikovym esem, odblokovat trefy a
srdcové eso je vstup

C2 - impas je oboustranny, pokud budu hrat impas k desitce, splnim, kdyz ddmu chytim a kara
budou 3-3, pokud hraji impas ke klukovi, splnim, kdyz ddmu chytim a mohou byt kromé 3-3i4-2 s
dubl ddmou, je to tedy vétsi Sance

C3 - spravné vyuziti Sanci, impas asi nesedi a po jeho zahrani Vychod odehraje spoustu srdci, proto
nejdrive zkou$im, jestli se nerozpadnou trefy, pak zkusim rozpad pikd a jeding, kdy? ani jedna z
téchto Sanci nevyjde, budu impasovat kara

C4 - zdvihU je dost a dost a potiebuji jen malou davku proziravosti, az si soupefi vezmou srdcové
eso, budu potrebovat prechod k dotrumfovani, proto musim vzit v prvnim kole pikem na stole

C5 - problémem je zjevné jen to, jak hrat trumfy, vyneseni malého piku nas uchrani pred
katastrofou, jsou-li piky 4-1 se singlem figurou u Vychodu

C6 - na stll chybi vstupy, ale vtipnou hrou vie vyfesim, vezmu pik, odblokuji kdra a zahraji
srdcového krale, kdyby obranci vzali, mam vstup ke karlim, kdyZ propusti, vykaslu se na kara a hraji
trefy, tfi zdvihy mi ke splnéni budou stacit

C7 - nesmim podlehnout pokuseni shozu srdce na kara, protoze je to riskantni (Zdpad miZe mit také
singl kéro), pokud okamzit& zahajim vytrumfovéni, mam bezpeéné deset zdvih{

C8 - eso pikové je jediny vstup na stll a chci hrat impasy v obou &ervenych barvach, ktery je
spravny? Karovy, protoze i kdyz se srdcovy povede, porad jesté nemusim splinit, kdyz je kral srdcovy
ctvrty, pokud sedi kara, splnim vzdy

C9 - skrceni se v trefech bude ta spravna technika, vedouci k vitézstvi, protoze nemam vstupy v
bo¢ni barvé, a kdyz se budu umét skrcit poprvé, jisté to zvladnu i podruhé

C10 - vynos nam dava jednoho stopera v pikach, pokud ma Vychod 7-list, pak mu zadrzenim
znemoznime odehrat piky, i kdyz bude mit srdcové eso
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Lekce 5: Zasada vylouceni

Zasada vylouceni patfi k zdsadé bilancovani - slouzi k bilancovani listu v barevné hre. Ukazuje
rozhodujici roli kratkosti (singl, Sikena) v bocni barvé v barevné hre. Podle toho, jestli se kratkost trefi
do figur partnera, nebo do blotek, méni se velmi vyznamné bilancovani spole¢ného listu. Prozkoumejme
mechanismus tohoto hlediska na prikladech, trumfy jsou piky:

a)

MAK107
¥KJ10
843
SAT73

MAK107
¥KJI10
843
SAT73

MAK 107
¥KJI10
843
HSAT73

AOAK107
¥KJ10
843
SA73

#QJ652
V2
¢K765
Q65

4QJ652
¥vQ72
¢5
SK654

#QJ652
¥vQ72
$K765
&4

#QJ652
vQ72
¢ —
dK6542

b)

U listu a) se singl doplfiuje se skupinou honérd partnera,
ktefi se tak stanou bezcenni. Ziskame pravdépodobné osm
zdvihd.

U listu b) se singl doplfiuje s blotkami partnera. Zhustuje se
tim vyskyt figur v ostatnich barvach, tvori sekvence - deset
zdvihd je jistych.

U listu c) se singl doplfiuje s esem. Neni to tak uzite¢né jako
v pfedchozim pripadé - bocni barvy se pak nedopliiuji tak
dobFfe. Mdme 50% &anci na ziskani desiti zdvih(. MdZzeme
pfipustit, ze jich mame 9,5.

Z uvedeného ptikladu vyplyva, Ze dobry singl mize ptidat
okolo dvou zdvih{ k sile listu. A Sikena...?

Dobra Sikena to jesté vylepsila. Oproti listu a) pribyly tfi
zdvihy.

Dobry licitacni systém musi mit sekvence k ukazani
kratkosti v bo¢nich barvach.

3.1 Deskriptivni povzbuzeni (opisné)
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OAJ1072
¥1082
*K3
SdAJO
w N E
16 pas 2¢
246 pas 39
3BT pas 46
686 pas pas
N
w E
S
AAK1072
¥YKS82
®K3
®986

Dva piky jsou minimem. Presto se odpovidajici pokousi o
slem. S timto Umyslem zaé&ina popisovat svij list hlagkou
3¥. Zapad jesté nevi o pikovém firu. Odpovéd 39 (Treti
barva) bere jako stopera v srdcich a obavy o trefovou
barvu. Vychod by tak mohl licitovat i s touto kartou:

Tehdy s témito listy:

N AKQ3
YVA743
E
ms ¢AQ1087
&8
S
pas
pas
pas
pas
AQ9
VAl74
$AQJ192
10 3
N AQ9
w E YAI43
s ®AQJI92
%103

Zde je nékolik ukazkovych sekvenci:

a)

w
19

29
2BT

1¢
24
3BT

pas
pas

pas

pas
pas

pas

2
24
49

19
3%
446

pas

pas

pas

pas

b)

)

bude vylicitovan vyborny zavazek 44 se sedmi trumfy
misto 3BT.

Tim, Ze zahajitel drazil 3BT, ukazal stopera v nedrazené
barvé, tj. v trefech, 44 dokoncilo popis listu.

Usilovani o vymeénu informaci je pozitivni naznak.

Nikdo nepochybuje, Zze Vychod usiloval o vymeénu
informaci. Proto je zahajitel povinen rozumét této
sekvenci jako pozvani do slemu. Majic v barvé singlu eso,
krale v partnerové barvé, navic velmi dobrou pikovou
barvu, zahajitel pfijal vyzvu partnera. V rozmezi
negativnich 2® ma Zapad vyjimecné pékny list.

Z vySe uvedeného vyplyva, ze deskriptivni povzbuzeni je
zaloZzeno na opozdéném sfitovani partnerovy barvy a
uprednostnéni zahlaseni dvou jinych barev (druha barva
mize byt 3-listd).
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pas

pas

pas

pas

pas
pas

pas

S
pas
pas
pas

pas

d)

VSechny tyto sekvence ukazuji kratkost a), b), c) - v karech, d) v pikach a
vyzyvaji do slemu.

PFi reprezentacni kvalifikaci “89 bylo hrano toto rozdani:

Porovnejme dvé drazby:
Q —
YAJ106
®$A9752
*Al54

a) W H.Wolny, E P.Gawry$

b) W A.Kowalski, E L.Stadnicki

Piotr Gawry$ po 2% drazil 3¢ (Ctvrtd barva), tim pripravil si opisnou pozici, a
kdyz 39 ukazaly rozlohu 5-5, dokoncil popis listu v malém slemu, vyzyvajic
do velkého. Henryk Wolny vyzvu nepfijal, protoze polovina jeho figurovych
bod{ je v barvé kratkosti partnera (slem splnil, protoZe byl srdcovy kral v
impase a kara se délila 3-3).

Mnohem horsi drazbu ukazali Kowalski-Stadnicki.

nadlimitni ushodnéni barvy

podle dohod této dvojice kratkost

w N E
16 pas 29
3% pas 3BT
49
w N E
16 pas 2¢
29 pas 3&
386 pas 59
M#AQB863
Q9832
*K6
&7
w N E
16 pas 2¢
29 pas 3
39 pas 69
pas pas
w N E
16 pas 2¢
29 pas 39
4% pas 4¢
49 pas pas
3¢
4%
44 cue-bid
49

negat, minimum zahajeni

Stadnicki usoudil, Zze s kartou typu:

MAKIXX

YK xx

L
o x

X X

mohou byt potize se spInénim jiz 59. V této fazi drazby jsou to opravnéné obavy, ale
dale si vybral Spatnou cestu drazbou 39 misto 3. Zda se, ze ani Kowalski nebyl bez
viny: Spatné ocenil list. I kdyz ma minimalni list, ma dobré rozlohové nadhodnoty:
dalsi malou kartu v ushodnéné barvé a dobré umisténi figur.

Zkusme vydrazit toto rozdani:
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OAJ1072
¥K9?2
K3
$J92

w N E

16 pas 2¢
246 pas 39
36 pas ?

M#AJ1072
YK92
*K3
%392

MATS
¥$K9764
K94
HKO

w N E

19 pas 2¢
29 pas
3¢ pas ?

MAB7
YAKI84
9974
®J]5

MAIS
¥$K9764
K94
HKO

pas

pas

S

S

pas

3& pas

AKQ3
$A1043
#AQ1087
&8

#Q9
$A1043
#AQ1092
*76

#4103
¥Q10
$AJ1086
*AQ87

6103
¥Q10
¢AJ1086
»AQ87

6103
¥v32
#AQ1086
SAQ87

Zahajitel nevi, Ze 3% jsou pripravou popsani listu s fitem
v barvé zahajeni. Ve druhém kole drazby mysli, Ze je to
ukazani zadrze a chybéjici zadrz v nedrazené barve, tedy
trefech. V této situaci chybéjici trefova zadrz nedovoluje
odpovédét 3BT, 3# je vynucena odpovéd a neslibuje 6-
list. KdyZz Vychod zadrazi piky na ¢tvrtém stupni,
zahajitel nemusi tuto sekvenci chapat jako deskriptivni
povzbuzeni, protoze Vychod tak mohl drazit s timto
listem:

jako vybér nejlepsi hry.

V tomto rozdani je dobrou volbou Vychodu 4BT
(Blackwood). Uvaha by méla byt nasledujici: 3# ukazaly
nechut k beztrumfové hie, miZeme tedy pfijmout, ze &lo
o ukazani kratkosti trefové.

Abychom porozuméli mechanismu deskriptivniho
povzbuzeni, pfiddvame jesté jedno rozdani:

Vychod musi podle zasady elasti¢nosti zadrazit 3%. Tato
odpovéd v zoné pred 3BT nenuti ke hie v barvé, pouze
ekonomicky ukazuje na dobré hodnoty v barvé partnera.
Zapad, ktery ma jeden a pll zadrze v pikach, musi zahlasit
3BT, které ukonci drazbu. Kdyby byly listy:

drazil by Zapad 49, které by byly sice hrany na sedm
trumfd, ale mé&ly by vétsi nad&ji nez 3BT.

Nékdo by mohl namitnout, ze ve vySe uvedené drazebni
sekvenci musely byt 3% deskriptivnim povzbuzenim
(ukazujici aplny fit), protoze kdyz Vychod nema tfi srdce,
mohl zahlasit 3& - Ctvrtou barvu. Kdyby tomu tak bylo,
pak s témito listy nikdy nevylicitujeme 49, ale mnohem
horsi 3BT.

Z vy$e uvedeného vyplyva, ze 3& (Ctvrtd barva) musime
drazit s takovymto listem:

to znamena se singlem nebo prazdnym dublem v barvé
partnera (zde srdcové).

Jak by mél odpovidajici (Vychod) drazit po 34 s timto
listem:
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Musime jednoznacéné ukdzat chut k barevné hie skokem na

MAIS N N2 49. Timto zplsobem vyzveme do slemu a partner oceni
YVKO9764 W E YAQS hodnoty svého listu, zvlasté ucinnost pikové kratkosti.
$K94 s ®Al763

K9 SdA876

3.2 Konvence Splinter

Je to jakoby opacna metoda nez deskriptivni popis. Kratkost ohlasime bezprostfedné skokem (obvykle
dvojitym) v barvé singlu (Sikeny). Tento nepfirozeny skok s kratkosti slibuje nejméné 4-listy fit v barvé
partnera a silu minimalné na hru.

Priklad
s listem:
w N E S
19
o drazime 4, ¢imz oznamime: Partnere, mam kratkost trefovou, minimalné ctyri trumfy
v A 8 Z; Z a silu listu minimalné na deset zdvih{ (nezéleZi na tom, jestli se kratkost trefova
. SJ 97 doplfiuje s vylou¢enim hodnot). Kdyz mas v barvé kratkosti blotky (vylouceni),
* 4 musime hrat slem.
s listem
drazime 49,
A87
¥Q10986 ale s listem:
¢KJI976
L X
ktery je na Splintera pfilis silny, drazime 24.
AAQ7 Y] p P y
¥Q1098 Z vyse uvedeného vyplyva, Ze Splintera drazime s listem strfedni sily otevreni (11-
®AKI76 14PC). Samozfejmé jsou mozné odchylky zplsobené rozlohou.
4 viv . v s . . L e M .
& A jesté jedno upozornéni, modelovy list pro Splintera ma figury ve vsech barvach.
Jestlize mame figury koncentrovany do dvou barev, napf.:
61087 je urcité lepsi hlaska 24 nezZ 4¢ a teprve po dalSich 29 Splinter.
YAQ97 Zde je nékolik typickych sekvenci:
;2QJ76 2) 19 - 38/4%/44

b) 18 - 4/44 /49

C) 14 - 19 -348/4%

d) 16 - 29 - 4&8/4¢

e)1¢ -39/34

Z té&chto nékolika pfikladl vyplyva, Ze Splinter nevyzaduje vzdy dvojity preskok.

Obvykle tak nedrazime v situaci, kdy by preskok doved!| drazbu na paty stupen.
Po Splinteru musi partner zhodnotit své hodnoty proti kratkosti. Pri figurové sile v této barvé ohlasi
negat barvou fitu. S listem se slemovymi ambicemi drazi cue-bidy, nebo Blackwooda.
Priklady
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Priklad 1
V&imnéte si, ze kdybychom pikového krale prenesli do trefd,

A8 N AKI962 byl by maly slem vybornym zavazkem, ale pak by Vychod,
VAl76 M1: ¥Q1094 ktery by védél o vylouceni v pikach, zadrazil cue-bid 4.
OAKIGBS5 Q84

®dAIS5 s 87

1 pas 19 pas
386 pas 49 pas

pas pas
Priklad 2
38 =Splinter, vylucuje drahy 4-list a tim ukazuje trefo-
MAQI N L X9 karovy list.
¥J1083 YK97
E
¢KQ974 mf ¢A153
L 3 ®#AQ865

w N E S
16 pas 36 pas

3BT pas pas pas

Splinter je jedna z nejlepsich konvenci, jaké byly vymysleny. Jejimi klady jsou:

. ukazuje zadrz
. chrani pred duplikaci
. rychle informuje o vyborném fitu

. neplete se s jinymi umélymi nebo pfirozenymi odpovédmi

ua Ao W N =

. snadno se pamatuje

Tato konvence se stala témér standardem a uzivaji ji témér vSechny licitacni systémy. Vylouceni
ulehéuje bilancovani, kratkost ukazuje zadrz, kterd protivnikiim nedovoluje uhrat v této barvé vice neZ

jeden zdvih.

Ale vyloudeni mize byt uzite¢né i bez kratkosti. Toto je rozdani z vyborné knizky M.Lawrence Hand
Evaluation.

a)

Mame tady A,K,Q v srdcich proti tfem blotkdm. T¥i jisté zdvihy.

MKIT72 N AAG654 Jsou zde ale také ostatni barvy, vSechny s potencidlnimi
YVAKQ £ ¥865 ztratovymi zdvihy. Budeme-li hrat pikovy zavazek, odevzdame:
®A42 Q86 _ o . o . .

S v pikach - pul zdvihu pri rozloze 3-2 a jeden navic pri rozloze 4-
*K42 $Q85 P P P J P

1

v srdcich — zadny zdvih
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v karech - jeden a pll zdvihu
v trefech - dva zdvihy

Budeme-li mit Spatny den, piky se nerozdéli a finesy nebudou
sedét - mlZzeme odevzdat &est zdvihd.

Staci ale zaplatovat srdcovymi figurami diry v ostatnich

barvach:

b)

TFi srdce a nic vice neodevzddme. Velka pomoc. Navic pikova
AKQI7 N MAGS54 dama neutralizuje hrozbu rozlohy 4-1 v trumfech.
¥432 ¥865 . . v . , . .
SAK? w E %086 Konvenci Sprinter uz ve svém systému mame, jen se znovu
SAK?2 s £085 ubezpecujeme, Ze uz ji umime a k ¢emu nam je. Druhou

konvenci vyuzivajici princip vylouceni, kterou uz ve svém
arzenalu zbrani mame, je konvence Pokus o hru. Vzpomerite si!
Ptame se bud’ na singla nebo na doplnénimi. Kdyz je singl v
nasi prazdné barvé, rozhodneme se pro hru, vyuzili jsme tedy
princip vylouceni. Kdyz se dopliuje list partnera s nasi
nedokonalou silou, zvétSuje to moznost vylouceni, Ze jsou body
ve spravnych barvach.

Deskriptivni (opisny) zplsob draZby je novinkou a to novinkou velice naro¢nou. PouZijete ji jen tehdy,
kdyz oba partnefi u kazdé hlasky myslite a uvazujete. Uvedené priklady proberte a zvazte, jestli vas
tento zplsob povede ve dvojici k lep&im vysledkdim, nebo poplete. Podle toho se rozhodnéte, jakym
zplsobem budete drazit se svym partnerem.

Literatura
1. Moderni prirozena drazba - W.Izdebski, O.Bielewicz
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Lekce 6: Konvence Wywiad

V této lekci si predstavime dalSi konvenci. Bude to Setrfeni zadrzi pro 3BT - (Wywiad).

Potfebujeme-li si ovéFit zadrze do 3BT mizeme pouzit hlddku nové barvy. Tuto konvenci pouzivadme pfi
drazbé na tretim stupni. Pro zjednodusSeni je pravidlo pro Wywiad stanoveno takto:

« jedna-li se o treti barvu v poradi, znamena to vzdy Wywiad pozitivni tj. oznamujeme tim, ze tuto
barvu drzime, ale chybi ndm zadrz v barvé ctvrté

e jedna-li se o Ctvrtou barvu v poradi nebo o drazbu barvy, kterou zasahli soupefi, znamena to vzdy
Wywiad negativni, tj. oznadmeni partnerovi, nemam zadrz, mas-li ji ty, draz 3BT

16 - 24

34 - 39 pozitivni Wywiad, mam srdcovou zadrz, ale nemam pikovou

16 - 29

3é — 3¢ negativni Wywiad (Ctvrta barva), nemam karové drzeni
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Lekce 7: Bath coup

Toto zahrani patfici do povinné vybavy slusného bridzisty ma nazev po britském lazernském mésté Bath.
Snad Ze tam poprvé bylo na tento zplsob hry upozorné&no. PFi klasickém Bath coupu mé hlavni hraé¢ v
ruce eso s klukem minimalné ve 3-listu a obrance po levé ruce v této barvé vynesl krale. Pfedpoklad
tedy je, ze vlastni i damu. Bath coup nas nabada prvni zdvih propustit. Pokud bude obrance neopatrny a
ponese v této barvé podruhé, jeho vynos povede pfimo do oteviené tlamy naseho volného impasu.

Priklad 1

Na prvnim prikladé uvidime, jak to konkrétné funguje, kdyz je obrance neproziravy a jaky je rozdil mezi
vzetim a nevzetim prvniho vynosu.

Vynos byl srdcovy kral, Vychod dal ¢tyrku a Jih Sestku.
AAT2 Zapad pokracoval srdcovou damou, coz hlavni hrac

vs5 privital. Vzal esem a vynesl trefovou damu, Vychod vzal

¢10842 zdvih a vratil srdci, coz hlavnimu hraci nijak nevadilo.

*AJ1062 Vzal klukem a odehral Ctyfi trefové, dva karové a dva
#Q853 N #1109 pikové zdvihy v celkovém souctu desiti zdvihG. Kdyby
¥KQ1083 1 e ¥o74 véak vzal esem prvni zdvih, potom zahral impas trefovy
¢J6 E Q973 a Vychod vrétil srdce, pak by hlavni hra¢ spadl.
%85 *K73

AK64

YVAI62

®AKS5

Q94

Zévazek 3BT S  Vynos WK

w N E S
1BT
pas 3BT pas pas

pas

Priklad 2

Obrénce se do siti Bath coupu sice nemusi chytit, ale lokalizace kli¢ovych figur ndm mize usnadnit
spravny pribéh sehravky.
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4942
vQis4
¢KQ3
$875
4AQI6 N
v5
01064 W2E
#kqQ103 O

MK7
YAK1073
$A82
*AI2

Zévazek 49 S  Vynos K

w N E S

19
X 29 pas 49

pas pas pas

Priklad 3

#10853
¥962
1075
#9964

Zapad vynesl trefového krale. Podle drazby Zapadu
hlavni hrac usoudil, ze Zapad drzi dvé kritické karty -
trefovou ddmu a pikové eso. Ztratu dvou pikovych a
dvou trefovych zdvih{ si ovéem nemohl dovolit. Hlavni
hrac zahral spravné Bath coup a na trefového krale
pridal malou. Zapad se ovsem nenechal zmylit, zvlasté
kdyz vidél odrazujici marku partnera. Vynesl| proto ke
druhému zdvihu karovou ¢tyrku. Hlavnimu hraci |écka
nevysla, ale protoze védél, kdo ma trefovou damu,
nalezl spravné pokracovani. Vzal karo ddmou na stole a
zahral tfikrat trumfy. Potom odehrdl kdra a sam rozehral
trefy. Vynesl eso a trefového kluka, ¢imz byl Zapad v
nuceném vynosu.

Bath coup miZete pouZit, i kdyZ méate eso v jednom a kluka v druhém listu. Casto znamend Bath coup
ziskani ¢asu pro hlavniho hrace.

a3
¥KJ1I83
®A1762
#A65

#KI1076

N
Y942
+8 w3 e

#KQ107 E

AAS
YAQ1076
K43
SJ43

Zévazek 59 S  Vynos K

w N E S

19
14 39 346 pas
46 59 pas pas

pas

#Q9842
Y5
¢Q1095
%982

V klasickém pfipadé znamena Bath coup propusténi
vyneseného krale, kdyz ma vydrazitel v této barvé
A,Jl,x. Kdyz se souper nachyta a pokracuje dal, udéla
hlavni hrac zdvih na kluka. Kdyz je ale souper chytry a
rozehraje jinou barvu, ziska vydrazitel aspon cas a
muUze najit zplsob, jak se zbavit ztratové karty v této
barvé. V nasem pripadé Jih propusti prvni trefovy
zdvih. Zapad musi zahrat jinou barvu, pravdépodobné
pik. Jih vezme, dotrumfuje, obehraje si karového krale
a odevzda karo Vychodu neldspésnym impasem. Ten
vrati tref k esu na stole, ale uz je pozdé. Hlavni hrac si
odehraje karové eso, snapne karo a na stole si prebije
pik. MGZe si pak posledni tref z ruky shodit na
vypracované paté karo stolu, a tak sv(j zavazek splni.

Vezme-li Jih prvni tref, spadne. Vychod udéla svij
karovy zdvih, vrati tref a Zapad tak nutné udéla dva
trefové zdvihy.
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Priklad 4

Je nutno si davat pozor na ,pseudo Bath coup", napr. pfi této rozloze karet v jedné barvé:

Vynese-li Zapad krale, propusténim zdvihu se mnoho neziska,

105 protoze po vzeti esem ma hlavni hrac stale druhou zadrz v této
N barvé. Z tohoto rozdani bude zfejmé, Ze je posetilé navyknout si na
KQ983 Ww E 742 néjaky stereotyp.
s
Al6
Zapad vynasi karového krale. Jak mé hlavni hrac
46532 planovat sehravku? Jih bez vétsiho rozmysleni tento
¥is532 zdvih propustil a to byl pocatek jeho konce. Zapad po
74 shlédnuti karového dvojlistu na stole a po
*AT72 nepovzbuzujicim partnerové naznaku vidél, ze karové
69 N 0174 pokracovani neméa cenu a zménil Gtok na trefovy.
YAQ1094 4 « v86 Obranci si tak vypracovali padovy zdvih v trefech.
$KQ109 5 #8532 Propusténi prvniho karového zdvihu nemélo zadny
%J105 %#Q963 smysl, protoZe bylo témé&fF jisté, ze Zapad v karech
#AKQ1038 pokracovat nebude. Propusténi zdvihu bylo ztratou
YK7 tempa, které dalo obrancim moZnost zautodit v
®AIb trefech. Jelikoz Zapad kontroval zahajeni 1 pik, Jih se
o K84 mél snazit vypracovat zdvih v srdcich pro odhoz. Mél

Zavazek 486 S  Vynos ®K

w N E S
14
X 26 pas 46

pas pas pas

Literatura
1. Techniky bridZové sehravky - J. Hajek

vzit prvni karo, vytrumfovat, a pak vynést srdcového

krale. Kdyz Zapad po vzeti srdcovym esem vynese tref,
Jih vezme v ruce a vynese dalsi srdce. Tak si vypracuje
srdcového juna na stole, na kterého si odhodi ztratovy
tref. Odevzda pouze dva srdcové a jeden karovy zdvih.
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Lekce 8: Trumfovy impas

Vlastné to ani impas neni, protoZe nehrajete proti zadné vidli¢ce. Zplsob tlaku na obrance a nutnost,
aby sedéla klicova karta na spravné strané jsou vsak stejné. Pro osvétleni této techniky si predstavte,
Zze mate na stole K, Q ve vedlejsi barvé a v ruce nic. Nesete ze stolu krale, a kdyz dé obrance malou,
shodite si ztratovou kartu. Pokud bylo eso u obrance za stolem, pak se tato akce povedla, protoze tento
zdvih beztrestné prosel. Kdyby byl dal tento obrance eso hned, bude snapnuto a dama se stava
vysokou. Pokud ale sedi eso na opa&né stran&, miZete sice zahodit ztratovou kartu, ale sou¢asné
ztracite tento zdvih. Uspésénost této akce je tedy zavisld na poloze esa, stejné jako pfi finese. Pravé
tomu se rika trumfovy nebo také snapovaci impas.

Priklad 1

V tomto prikladé vam bude chybét eso i kral v oné vedlejsi barvé a presto bude Sance na sehravku s
trumfovym impasem mnohem nadéjnéjsi nez na rozpadnuti se 3-3.

Vynosem byla pikova dédma a Jih ji vzal esem, odehral

AK62 dvé kola trumfl a tFi kola kar v nadé&ji, Ze si vypracuje
VA32 své posledni karo. Kdyby byla kara rozdélena 3-3,
¢K6E4 mohl by si hlavni hrac¢ zahodit ztratovy pik stolu na
+QJ109 své posledni karo. Jelikoz byla pravdépodobnost asi
#QJ109 N 6743 2:1 proti této rozloze, nemohl si vydrazitel stéZovat,
V64 w1iE $75 kdyZ tento plan nevysgel. Jih musel odevzdat karo a
¢318 g ¢Q1097 pik. VydraZitel by ale spravné mél vzit svym kralem na
*K7432 #AB65 stole a zahrat trefovou damu s tim, ze si odhodi jednu
MABS ztratovou kartu, prida-li Vychod malou, ale prebije
¥YKQJ1098 trumfem, kdyz Vychod pokryje figurou. Kdyz Vychod
¢A532 zahraje eso, Jih snapne a dotrumfuje tak, aby skoncil
o — na stole. Znovu ponese tref, Vychod pfida malou a Jih
si shodi néjakou ztratovou kartu. Zapad tento zdvih
Zivazek 69 S Vynos #Q vezme, ale vydrazitel opét prejde karovym krdlem na
stll a odhodi si své zbylé ztratové karty na trefy stolu.
w N E S Kdyby zahral Vychod na prvni tref malou, Jih by si
19 ztratovou kartu zahodil ihned. Zapad udéla zdvih, ale
pas 2BT pas 69 Jih vezme dal$i zdvih, dotrumfuje tak, aby zlstal na

stole a zahraje trefového kluka opét s umyslem
odhodit si ztratovou kartu, prida-li Vychod malou a
snapnout, nasadi-li eso.

pas pas pas

Vydrazitel splni, bude-li mit Vychod alespon jednu ze dvou vysokych trefovych figur. Spadne pouze
tehdy, budou-li obé tyto figury u Zapadu.

Priklad 2

MlzZete klidné& hrat bridz, i kdyZ jste tak unaven, Ze si nem{zete porddné naplanovat sehrdvku. Nesmite
si ale myslet, Ze tim bude vas partner prilis nadsen. Toto rozdani sehraval velice unaveny obchodni
naméstek. Nesmite byt tolik unaven, abyste nebyl schopen spocitat, kde je podle ptiznanych bod
klicova figura. Pokud ji spravné vycenichate a mate dobrou techniku, nic vam nezabrani zavazek splinit.
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SHA1083 *Q

MAKQS85
¥vQ83
¢Q6
KI5

674 .

Zédvazek 46 S  Vynos ¥6

w N E S
19 X

pas 2& 29 24

pas 46 pas pas

pas

Priklad 3

Vychod vzal srdcovym kralem a vratil trefovou damu.
Jih pokryl kralem a Zapad vzal esem. Zpatky pfrisel
tref a Jih pridal chytfe ze stolu malou. Vychod snapl a
vratil trumf. Jih vzal, prebil na stole srdce a presel
trumfem do ruky. Chvili studoval karty ne stole, pak
pokrcil rameny a zahral karovou damu na impas.
Vychod udélal karového krale a srdcové eso, ¢imz
ziskal pro svou stranu 200 bodd. Jih vypadal velmi
unavené a Sever znacné nastvané.

Kdyz vratil Vychod trumf, vydrazitel nemél tolik
spéchat s prebijenim srdce. Mél si podruhé trumfnout,
zahrat tref ke klukovi a snapnout tref. Pak zahrat karo
k esu, odhodit kdrovou damu na posledni tref stolu a
zahrat karového kluka jako snapovaci impas pres
Vychod. Podle zahdjeni je jasné, ze karového krale ma
on. Vychod pokryje kralem a vydrazitel prebije.
Nakonec si snapne na stole srdce. Pak si mize
odehrat vysoké karo a zbavit se svého posledniho
ztratového srdce. Tim splni zavazek a jeho partner se
bude usmivat. To snad stoji za tu chvilku premysleni.

V tomto ptikladé se podivuhodnym zplsobem snoubi trumfovy impas s thybnou hrou proti

nebezpecnému soupefi.

4Q108
¥10982
®A97
*742

&6 N 073
VAKJ64‘N3 e ¥753
911082 ¢KQ54

K85 S ®311093

AAKIO9542
vQ

63
#AQ6

Zévazek 486 S  Vynos YK

Proti zavazku ctyfi piky vynasi Zapad srdcového krale.
Kdyz vidi vypadnout damu hlavniho hrace, pokracuje v
dalsim zdvihu karovym klukem. Jak ma Jih zavazek
sehravat? Na prvni pohled to vypada tak, ze hlavni
hra¢ musi odevzdat jeden srdcovy, jeden karovy a
jeden nebo dva trefové zdvihy podle toho, zda sedi i
nesedi trefovy kral. Laskavy ¢tenar se ale opét poucdi,
jak se vyhnout impasu. Jaké ma hlavni hrac
alternativy?

Jako hlavni kucha¥, ktery musi umét uvafit i ze zbytkd, musi si hlavni hra¢ vypracovat zdvih z 10,9,8 v
srdcich na stole. Jeho prvni krok po vzeti kdrovym esem musi byt zahrani srdcové desitky a karovy
odhoz v ruce. Zapad zdvih vezme a pravdépodobné vrati karo, které Jih prebije trumfem v ruce. Nyni
musi dvakrat trumfnout, aby zbavil Vychod trumf{. Pak zahraje srdcovou devitku a opét si odhodi
ztratovou kartu - tentokrat trefovou Sestku. Zapad vezme a karové pokracovani opét hlavni hrac
prebije, pfejde trumfem na stll a na srdcovou osmic¢ku si odhodi z ruky trefovou damu. Pfi této

sehravce je tfeba si uvédomit tfi momenty:
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e Prvni odhoz Jihu musi byt karo a ne tref. Kdyby Jih odhodil tref, Zapad vezme srdcovy zdvih a tref od
Vychodu pfijde dfive, nez si hlavni hrac staci vypracovat srdce na stole.

« Hlavni hrd¢ nesmi pfed¢asné vytrumfovat, protoZe v koncovce by nemél dostatek ptechodl na stdl.

Proto musi zahrat srdce uz ve tretim zdvihu.

e Musi ale vytrumfovat pred tim, nez zahraje treti srdce ze stolu. Jinak by Zapad vzal a vréatil srdce,
které by prebil Vychod trumfem.

Priklad 4

Trumfovy impas muZe dokonce pomoci vyfesit i vstupovy problém, jako je tomu v tomto rozddni.

o —
¥QJi1062

€QJ93

#10875

Zdvazek 646 S

w N
pas 36
pas 46
pas 5¢
pas pas

Priklad 5

pas
pas
pas

pas

410765
YK5
®K®6
Q1642

N
w 4 E

8
AAKQ94
V4

¢A8754
% AK

Vynos ¥Q

s
24
4¢
5&
64

#1832
YA9873
102
%93

Zapad vynesl srdcovou damu. Kdyz bylo toto rozdani
hrano, Jih snapl druhé kolo srdci a objevil Spatnou
rozlohu trumfd poté, co si odehral trumfové eso. Jih
neomdlel, snadno by mohl vytrumfovat tim, ze by
presel na stll a jednou proimpasoval piky. ,Ale co budu
délat se Spatnymi kary," pomyslel si a potom dostal
inspiraci. MdZe snapnout karo pted vytrumfovanim.

Problém s inspiraci byl ten, ze byla na Spatné adrese.
Inspirace byla ur¢ena muzi, ktery o tfi bloky dale hral
uplné jiné rozdani. V tomto pfipadé Vychod presnapl
treti karo a vratil tref. Jih nakonec spadl| dvakrat. Ve
spravné sehravce je nutno pouzit trefy stolu. Po
objeveni Spatné trumfové rozlohy si Jih stahne dva
vysoké trefy, pfejde na stll kdrovym kralem a nese
trefovou damu ze stolu s imyslem hrat trefy do té
doby, az Vychod snapne. Jestlize nesnapne, odhodi si
mala kara, poté zahraje pikovy impas a list Jihu je
vysoky. Jestlize Vychod snapne, Jih pfesnapne a stédhne
zbylé trumfy Vychodu. Tim zbude trumf na stole a Jih
muZe stadhnou karové eso a karovym snapem se
dostane na vysoké trefy.

Zde je trumfovy impas moznosti jak splnit zavazek, ale zaroven nas nechava nazivu i pfi jeho

neuspéchu.
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Zévazek 6% S  Vynos YK

Hrajete zavazek est trefl a je vynesen srdcovy kral. Spravny plan k uhrani tohoto smélého slemu je
samozrejmeé vyuzit délky stolu. Prevzit prvni zdvih, zahrat karo, prevzit je na stole esem a vynést damu
karovou - a nechat ji bézet jako pfri finese, kdyz nebude pokryta. Kdybyste impasovali v prvnim kole,
padli byste hned, kdyby kral udé&lal zdvih, protoZze protivnici by jist& vzali domQ své vysoké srdce. Timto
zplsobem odhodite své ztratové srdce na kdrovou ddmu a mdzZete spinit zdvazek, prestoze se finesa
nezdafrila. Predpokladejme tu horsi variantu, ze karovy kral udéla zdvih po Vasi levici (pokud by se tak
nestalo, byl by jiz zavazek doma), vynesené srdce prebijete trumfem. Pak budete muset vytrumfovat a
dostat se na stll k odehrani kar. Vezmete dom{ své trefové eso i kréle a vynesete proti ddmé stolu.
Budou-li trumfy rozdéleny rozumné&, mate zavazek v suchu. Mate pét zdvih{G trumfovych, pét karovych a
dvé esa ve zbyvajicich barvach.

Véimnéte si, e nepotfebujete prebijet na stole, abyste udélali dvanact zdvihd. Ve skuteénosti by mohlo
byt takové snapovani osudnym, protoze jakmile byste trumfy stolu zkratili o jeden, karova barva by
vam byla k ni¢emu, protoze byste k ni neméli vstup. Nemohli byste jiZ pfi poslednim trumfnuti zistat na
stole. Toto rozdani je dobrym piikladem k ukdzani toho, jak je dlleZité byt si védom, co vlastné chcete
hrat. Nejlepsi zplsob sehravky je vyuzit délky stolu a pustit se pfimo do kar.

Priklad 6

Také ve spojeni s eliminaéni hrou mize byt trumfovy impas imponujici zbrani.
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Jak ma Jih sehravat zavazek Sest pikd po vynosu
srdcovou damou? Predtim nez se hlavni hra¢ odhodla k
zahrani trefového impasu, mohl by zkusit Stésti v
karech. Jedenact zdvihi 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 prejde na stll a
zahraje karového kluka, na kterého si odhodi z ruky
tref. DalSi tref se odhodi na karovou devitku. To vSak
nevyjde.

Existuje ovsem daleko jistéjsi plan sehravky. Vyeliminujeme srdce, dotrumfujeme a pustime do zdvihu
karem Vychod. Musime si ovéem zajistit dostatek vstupt na vyeliminovani srdci. Po srdcovém esu a
krali snapneme srdce, trumfneme jednou vysoko v ruce, pfejdeme pikovym kralem na stll a posledni
srdce prebijeme v ruce. JelikoZ pfi stavajici rozloze trumfl je uz vytrumfovano, vyneseme karovou
desitku a propustime ji, pokud Zapad nepokryje. JelikoZ vSechna srdce uz jsou pry¢, Vychodu nezbyva
nez opét vynést do jedné vidle v levnych barvach na stole. Pokud by karovou desitku Zapad pokryl,
prijde chvile pro trumfovy impas. Vezmeme esem a zahrajeme karového kluka na trefovy odhoz.

Literatura
1. Techniky bridZové sehravky - ). Hajek
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Lekce 9: Crosstrumping

PFi ném chcete snapovat sem a tam, vzdy jednou z ruky a jednou ze stolu. Nezapominejte vSak pritom,
Ze nepritel bude odhazovat, zatimco vy budete vesele prebijet vysokymi trumfy, takze vase vysoké
karty, které byste si udetfili, padnou pod jejich délkové trumfy. Je tedy dileZité odehrat si véas (nejlépe
okamzité) vysoké karty ve vedlejSich barvach, a pak teprve kfiZzové snapovat.

Priklad 1

PFiklad klasického crosstrumpingu, pfi némz nesmite zapomenout vzit domQ napred své zdvihy a
nenechat se pfesnapovat. A kdyz uz, tak takovym zplsobem, ze kterého soupefi nemohou nic t&Zit.

#1543
'_
¢A10973
SA942

o — AA10872
¥1852 w1 e YKQ107
¢KQJl54 486

*11076 S *Q3

MKQI96
YA9643
¢2
K85

Zavazek 486 S  Vynos €K

Hrajete Ctyfri piky, které Vychod hlasem hladového Iva kontroval. Zapad vynese karového krale.
Nezapomerite na své winéry, mate &tyfi zdvihy na vysoké karty a potfebujete tedy gest zdvihd na
trumfy. Vezméte karovym esem, odehrajte eso a krale trefové a eso srdcové dfive, nez se nepfiteli
rozsviti. Pak prebijte na stole jedno srdce, jedno karo v ruce, dalsi srdce na stole a dalSi karo v ruce. P¥i
tomto tfetim kole kar jiz Vychod neptizna barvu, kdybyste nevzali diive domQ své vysoké karty, mohl
by ted odhodit jeden tref, ale takto je bezmocny, co miZe udélat nanejvys, je odhodit své posledni
srdce, takZe pak bude moci presnapovat stll. Vynesete srdce a prebijete je na stole klukem. Jestlize ho
Vychod presnapuje esem, udélate vSechny ctyfi trumfy z ruky a dva na stole, jestlize to neudéla,
uhrajete po tfech trumfech z ruky i ze stolu. Obojim zplsobem udé&late Sest zdvih{ na trumfy a spinite
zavazek.

Priklad 2

Jesté zakladné&jsim pravidlem hry na kfizové snapovani je heslo - ,nevytrumfovavej", nebot pak
nebude$ mit ¢im snapovat.
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Hrajete zavazek Ctyfi piky a Zapad vynesl srdcového

AKJIOB8 krale. Rozdani je jako stvorené ke kfizovému
VA7652 snapovani. Hlavné nesmite ani jednou trumfnout a
¢4 nejdrive sebrat sva vedlejsi esa. V tomto pripadé se
*J82 ani nemusite obavat presnapd, protoze véechny
6642 N 453 trumfy jsou nejvyssi. Staci, kdyz projde stazeni es a
YKQ1098 2 & Vi3 zavazek je v suchu.
493 $KQJ106
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*Q74

Zévazek 46 S  Vynos YK

Priklad 3

Nékdy mlze byt dilezité, z které strany zaénete svij crosstrumping, jako je tomu v nasledujicim
prikladé.

w Jih hraje Ctyri srdce po vynosu trefového krale. Zavazek jde splnit ziskanim
Ve zdvihu [¥ dvou zdvihd na vedleji esa a osmi zdvih{ na kfizové pfebitky. Pokud
& hlavni hra¢ mechanicky po zdvihu na trefové eso prebije tref, pak pikové
eso a pikovy pFebitek a bude kFizové snapovat, jiz nikdy svij zavazek
(N nesplni, nebot trefy potfebuje prebit tfikrat, ale piky ¢tyfikrat. Pokud
AMAT7532 nezaéne s prebijenim pikd, dostane se do této koncovky:
¥$K1086
41105
&7
(s
A3
YAQIJ9
8643
®&A985

Zévazek 49 S  Vynos &K

bude v ruce a bude pfinucen zahrat kara. Kdyz soupefi vezmou a zahraji trumf, uz
m nikdy nesnapne svij posledni pik.
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Priklad 4

Nékdy je krizové snapovani az finalni fazi sehravky, takovou tresnickou na dortu.
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Zavazek 49 S
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pas pas
Priklad 5
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Hlavni hrac pridal na ddmu karovou krale a Zapad
vzal zdvih esem. Vratil karo do snapu a Zapad
vynes| zpatky kluka trefového. Hlavni hrac
impasoval ddmou a to stacilo ke spInéni. Ve dvou
kolech vytrumfoval a odevzdal jeden pik. Dalsi dva
zahodil na trefové eso a karového kluka a kfrizovymi
snapy ziskal zbytek zdvihg.

A nékdy muZe byt crosstrumping jedinou spasou.
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Zapad vynesl karo a karova devitka Vychodu vypudila
kdrového krale. Hlavni hra¢ predel na stll pikem a odtud
vynesl srdce. Vychod nasadil krale a vratil trumf.
Vydrazitel vzal esem, snapl srdce, obehral vysoky pik,
snapl pik, obehral eso karové (sebrat véas své vysoké
zdvihy) a na damu pikovou zahodil karo, které se tak stalo
dalsi vhodnou barvou ke snapovani. Pokud Zapad snapne
kralem, bude moci hlavni hrac kfizové dosnapovat. Pokud
zahodi karo, dojdeme do této koncovky:
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Literatura
1. Techniky bridZové sehravky - ). Hajek

Hlavni hrac¢ pak vzdycky vyhraje, protoze snapne-li karo trojkou, kral
trefovy udélad zdvih a Zapad je v nuceném vynosu od srdcového esa.
Snapne-li desitkou, presnap dostane Zapad do stejné pozice jako v
predchozi varianté, pokud nepfesnapne, pfijdou dalsi krizové snapy a
Zapad opét zinkasuje jen trefového krale.
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Lekce 10: Bridge Master 2C 11-20

Témata uloh:

C11 - spravné je prvni zdvih v trefech propustit, to soupefim nevytvoii impasovou pozici, pokryjeme
az druhy tref

C12 - pokud mam stopery ve vSech barvach, je nejnadéjnéjsi hrat A,K shora a pik ke klukovi
(neimpasovat)

C13 - podle drazby je lokalizovan trumfovy kral, kdyZ si dopoéitdm body, zjistim, Ze ho miZe mit
jediné Zapad, pokud nechci ztratit dva trumfy, musim rozehrat ddmou z ruky a propustit, pokud
projde

C14 - situace vypada jasné&, pokud se nedé&li kdra hdF neZ 4-2, nemdzu prohrat, dvakrat trumfnu, a
kdyz se trumfy nerozpadnou, zahodim na srdci kdro a jsem jistén i proti kardm 5-1

C15 - mame 4 ztratové zdvihy a problémy se vstupy, na piky mam karovy shoz, zrealizuji ho, kdyz v
prvnim zdvihu propustim (Bath coup)

C16 - generalni Sance jsou kara, ale kdyby se nedélila, hraji na vypadnuti dubl pikového kluka nebo
piky 3-3, nejdfive vezmu srdce (Uhybnd hra proti nebezpednému Vychodu, ktery mze vynést tref),
hraji pik ke krali a maly pik zpatky

C17 - hraji na dubl pikové eso u Vychodu, které je dopoctem z drazby lokalizovano, vezmu srdce a
musim si nechat na pozdé&ji karovy vstup, proto vynesu damou a prevezmu kralem, pak pik a po
trefové vratce napnu na stole, trumfnu, prejdu srdci, dotrumfuji

C18 - proti trumfim 5-0 se pojistim shozem ztratové karty na ztratovou, ve druhém zdvihu se
nebudu zkracovat v trumfech, ale zahodim karo

C19 - mam sedm zdvihi a zbyvajici potfebuji ziskat v pikdch, pokud jsou 3-3, neni to problém, kdyz
budou 4-2, mize byt dubl s figurou u Zapadu, a pak je spravné vzit srdce v ruce a hral maly pik k
devitce na stole

C20 - propusténi v prvnim zdvihu barvu bud’' zablokuje, nebo prerusi, ve druhém kole hraji desitku,
pokracovani srdcové vezmu a rozehraji trefy, pik prebiji a zavazek je doma
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Lekce 11: Zasada informovanosti I

Typicky list

Informujeme o odchylkach od typického listu (tedy takového, jaky od nas partner ocekava). Partner at
drazi k nasemu typickému listu.

Obraz typického listu vznika:

e z nasi drazby
e z drazby partnera

« z drazby soupetl

Zapad zahaji 19 - obraz naseho typického (nejpravdépodobnéjsiho) listu je 5-list srdcovy a 3-3-2. V
jaké barvé je dubl? Nevime.
Jaky je ted typicky list zahajujiciho? Takovyto: 2-5-3-3.
w N E s
Pro¢ dubl pik? Protoze délka pik( u Zapadu Fika, ze zGstdva méné pikd pro
zbyvajici hrace. Podle této pravd&podobnosti bude mit Zadpad méné pikd nez
trefl nebo kar.

19 pas 16 pas

Jaky je ted typicky list Zapadu? Rozloha 5-4 v Cervenych barvach. A v ¢ernych
barvach 2-2, nebo 3-1? Protoze Vychod drazil piky, je pravdépodobnéjsi, ze
19 pas 16 pas ma Zapad delsi trefy neZ piky a tedy typicky list v této fazi drazby je: 1-5-4-3.
2¢

w N E S

Tento obraz typického listu vznika v nasi predstavé pouze na zakladé drazby, bez nahliZzeni do karet
licitujicich. Matematicky receno, typicky list je urcita rozloha karet. Licitujici vidi své karty, a kdyz se
odchyluji od typického listu, drazi partnerovi dalSi odchylky, aby ukazal list skutecny.

Musime drazit tak, aby se typicky list co nejvice priblizoval nasemu skute¢nému.
Odchylky od priimé&ru mohou postihovat vice parametr(:
e silu listu

e silu barvy

e délku barvy

Odchylky od priiméru (typického listu) mohou nas list posilovat nebo sniZovat. Nulové odchylka - to je
to, co od nas partner ceka.

Priklad
Typicky 5-list obsahuje okolo 4PC, tfeba zahajeni 19 s barvou: K,J,7,6,5 nebo K,10,9,7,6
V takovémto pFipadé se mizeme domnivat, ze nade barva zhruba odpovida predstavé partnera.

Zahajeni 19 s takovymto listem: 10,7,6,4,2 nebude splfovat oekavani partnera a nase karta se horsi.
Naopak barva: A,K,],9,7 je vyrazné lepSi nez ocekavani.

Jak informovat?

1. Drazba barvy ukazuje odchylku (délku a mnoZstvi honér(l) v této barvé.
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2. Drazba beztrumf( ukazuje odchyleni v nedrazenych barvach (sugeruje zadrZze v nedrazenych
barvach).

N OO o1 bW

. Pas je znakem typického listu.

. Zvyseni stupné drazby je znakem sily. Cim je odpovéd vyse, tim vétsi je odchylka od priméru.

. NezvySeni stupné drazby je znakem slabosti.

. Snaha o vyménu informaci je pozitivni znakem.

. Odmitani vymény informaci je negativnim znakem.

Vybaveni zakladnimi védomostmi, pustme se do prace. PFfedvedme mechanismy pfirozené drazby na
prikladech:

Priklad 1

MK76
YKQJl64
¢AJ104
&5

w

N E

Z&pad mé 4PC nad primér, mlze tedy v klidu zahajit.

N MAQ532 Samoziejmé nejvétsi odchylku od priméru ma v srdcové
1 ¥v9o3 barvé. Zahajuje tedy 19, coz odpovida zakladni tezi
S ®K32 otevirani na 5-listu. Zahajeni pocita s dvéma
#1076 pravdépodobnymi zdvihy partnera. Typickym listem
zahajitele, dokud jesté nevidime karty odpovidajiciho, je
sloha 5-3-3-2 s libovolnym dublem.
Vychod nezklamal partnerovo ocekavani, ma asi vice nez
dva pravdépodobné zdvihy, podrzi tedy drazbu a licituje
svou pikovou délku (odchylku od priméru).
< 1# je forcing. Po odhaleni pikové délky partnera je typickym listem Zapadu 2-

19 pas 186* pas

?

16*

4+ pikG

MK76
YKQJl64
¢AJ104
&5

N E

19 pas 14

2¢

pas ?

w 1l E

5-3-3. Zahajitel si prohlizi své karty:

vi, jaky obraz o jeho listu ma partner a jak moc se od néj jeho
skutecny list liSi. Vidi dva zakladni rozdily: v kdrech ma 4-list misto 3-

N
w1ieE listu, v pikach 3-list misto dublu. Pokusi se tedy tento obraz opravit
S drazbou svého odchyleni v karech:
24 neforsuji, Vychod tedy musi zacit uvazovat nad vybérem c¢astecného
S zavazku, i kdyz jeho list neni rozhodné minimalni. Vychod ma dobry
pas polopozitivni list (6-10 bod{). List zahajitele mdZe mit nadhodnoty postadujici
k vydrazeni manse. V takovychto situacich musi slabsi list podrzet drazbu a
zaroven informovat o svém pouze polopozitivnim listu.
Co ma Vychod zadrazit? Musi drazit drahou barvu (znak slabosti), a
MAQ532 tedy 29 nebo 2# a svlj vybé&r opfit o typicky list partnera. Jaky je
¥93 typicky list Zapadu: 2-5-4-2 nebo 1-5-4-37?
K32 fvi s . o v .o y y
;10 76 Mezi hraci je vice neodhalenych trefu nez piku, a proto pravdépodobné

ma Zapad delsi trefy nez piky, a tak je jeho typickym listem rozloha 1-
5-4-3. Je-li to tak, Vychod nesmi drazit 2# s 5-listem, kdyz je
pravdépodobné doplnén singlem, 2 v této sekvenci vyzaduje 6-list.
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Ted uZ vime, Ze Vychod musi zadraZit negativni 29 (6-10 bodd, dubl
srdce), které ponechaji vSechny cesty oteviené.

w N E S

19 pas 16 pas
2¢ pas 29 pas
?

Mame 14PC a zda se, ze uz neni co hledat pfi polopozitivni sile
MK76 N partnera. Pfesto nase karta zoufale volad po hlasce 2#, protoze: Fit v

YVKQJl64 w1ie barvé partnera zveda silu spole¢ného listu.
®AJ104 . s 0w v . ,
*5 S Za kvalitu srdci a kar muzeme pripocitat po jednom bodu, firura v

barvé partnera si to také zaslouzi. V pikové hre se posiluje také
vyznam trefového singlu. Proto je skutecna sila listu Zdpadu mnohem
vétsi neZ jen 14 bodd.

Ve skutecnosti partner nemusi mit pikovy 5-list, ale pak jen zaménime
sedm srdcovych trumfl za sedm pikovych se ziskem snapu trefového.
Udélame tedy krok vpred drazbou odchyleni v pikach (snaha o vyménu
informaci je znakem sily).

19 pas 16 pas
2¢ pas 29 pas

286 pas ?
Ted'sila listu Zapadu nalezité vzrostla. VSechny figury urcité hraji (jsou
N MAQ532 zakladni), paty pik ma maximalni hodnotu, objevily se snapové
wi1ie ¥9o3 moznosti v trefech (singl se doplfiuje s blotkami — podivej se na
< *K32 zdsadu vylou&eni) - mZeme tedy klidné& zahlasit 4.
$%1076 ;. s vy . L
Podivejme se jeste jednou na celé rozdani:
AK76 N AAQ532
¥KQJl64 ¥vo3
w E
®AJ104 1' ®K32
&5 %1076
Priklad 2
Vychod ma velmi vyraznou odchylku proti o¢ekavani v
#11065 N AMAKA4 ohledu sily (zahajeni 14 je drazeno s ocekavanim dvou
YKO9 M2 - YAQ1087 zdvih{ partnera), velkou odchylku v srdcich, znaénou v
¢KQ765 S ¢A1043 karech a mensi v pikach. Vychod je tedy povinen dat
SA3 &9 najevo své odchylky v poradi: srdce - kara - piky,

spolecné s informaci o své veliké sile. Dobrym pocatkem
bude hlaska 29 (mancheforcing), kterd poda informaci o
listu zarucujicim hru a dobrém srdcovém 5-listu.

1¢ pas ?

40



w N
14 pas

?

w N
16 pas
2BT pas

w N
1¢ pas
2BT pas

?

w N
16 pas
2BT pas
3¥ pas

?

w N
16 pas
2BT pas
39 pas
4 pas
49 pas
56 pas
pas pas

Literatura

29

29

29
3¢

29
3¢
36

29
3¢
34
4¢
4BT
7¢

pas

pas

pas

pas

pas
pas

pas

pas
pas
pas
pas
pas

pas

Zapad nema zadnou odchylku ve figurové sile, ma lehkou odchylku v karech
(zahajeni vyzaduje pouze 4-list), ve svétle drazby dobré doplnéni pro srdce a
také dodatecné hodnoty v nedrazenych barvach, tj. pikach a trefech. Dobry
obraz listu bude podan hlaskou 2BT, kterd ukazuje rovnovazny charakter listu,
poda informaci o stoperech v Cernych barvach a da prostor partnerovi k dalsi
vymeéné informaci.

Ted nadrazime dalsi odchylku - v karech.

List Zapadu je stale siln€jsi, paté karo je dodatecnym zdvihem, srdcovy kral -
figura v barvé partnera, je dilezit&j&i nez ve vedlejsi barvé. Je mozno podat o
ni ekonomicky informaci drazbou 3%, coz soucasné ukaze preferenci pro
barevnou hru. Partner by nemél pochopit tuto hlasku jako ohlaseni fitu,
protoze s takovymto fitem bychom ushodnili srdce v minulém kole drazby
nebo ted’ skocili na 49.

Vychod ve shodé s nasim planem zahlasil svou dalsi odchylku - pikovou.
Drazbou téchto tfi barev ukazal Vychod také dalsi odchylku - obava se o
trefovou barvu.

Informace o slabosti trefové a vlastnictvi pouze esa v této barvé predurcuje
barevnou hru. Ve svétle informaci z drazby ma Zapad vyjimecné dobre
umisténé figury a navic dalSi hodnotu v podobé patého kara. Zahajitel o tom
mUze podat informaci hldskou 4¢ - cue-bid (pozvani do slemu) a dali drazba
mGZe mit napt. takovyto pribéh:

44 - pri hie v karech ukazuje srdcovy cue-bid, 49 - cue-bid ukazujici zadrz
prvniho nebo druhého stupné, 4BT - Rimsky Blackwood, 5& - dvé esa z péti s
trumfovou damou.

1. Moderni pfirozena draZzba - W.Izdebski, O.Bielewicz
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Lekce 12: Zasada informovanosti 11

Pokracujme jesté dvéma priklady v nasich Uvahach z minulé lekce.

Priklad 1
2# partnera nejenze zarucuji mansi, ale nesou i lehké
AMKI6 N MAQI532 slemové ambice. Kdyz jsme v pozici mancheforcing,
YVAQ1063 M1c VK4 mze Zapad sfitovat piky bud hldkou 3#, nebo 4 4.
K76 < Q2 Jedna ze zdsad Fika:
%84 *A76
e vySsi drazba je znakem sily
w N E S druha:
19 pas 26 pas « snaha o vyménu informaci je znakem sily
?

V tomto rozdani jedna zasada popira druhou. Logické je
prijmout, Zze druha zadsada je po mancheforcingu
uprednostnéna.

Zde tedy skok na 4# blokuje predavani informaci a
naznacuje tak nechut drazit slem. Naproti tomu 3
ukazuji ochotu k vyméné informaci a tim prozrazuji
slemovou ambici.

Zapad tedy musi rozhodnout, jak silny je jeho list. 44
drazime s vyjimecné Spatnym listem. Jiz jedina
nadhodnota nas opraviiuje k drazbé 3#. List Zapadu je
rozhodné v kontextu pribé&hu drazby zraly k
nadhodnoceni: vyborné umisténi drahych figur a Ctyfi
kontroly (eso=2 kontroly, kral=1 kontrola).

Proto je spravnou odpovédi ekonomické ushodnéni -
36.

Ted' uz nebudou problémy s vydrazenim slemu.

19 pas 26 pas

36 pas ?
Priklad 2
Tento list pochazi z polské reprezentacni kvalifikace. Pokus se ted’
N7 6 N vydrazit ho. Tvym partnerem je mezinarodni velmistr — Jerzy
¥Ko4 w2 E Zaremba.
$AKQ976 <
%104
Jakou odpovéd'si vyberes?
w N E s

Pfirozené odpovédi jsou:
16 pas 29 pas P ]

? 3¥ srdcovy fit, povzbuzuje k vyméné informaci a ukazuje tedy nadhodnoty
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49 bere prostor pro vyménu informaci a, jak uz vime, odmitani vymény
informaci je znakem slabosti

34 nejlépe ukazuje hodnoty, které mame, nasim planem je ushodnéni srdci
v dalSim kole drazby

Existuje jesté jedna inteligentni odpovéd”

44 - mam dobra kara a fit ve tvé barvé. Tak by mél této odpovédi rozumét partner, ale porozumi...? Na
rozdil od tebe neni génius. V takovychto situacich je lepsi strategii nedrazit optimalni hlasku, ktera vsak
mUzZe zpUsobit nedorozuméni, ale zvolit hor$i, ovéem pro partnera srozumitelnou. Sv{j genialni ndpad
predvedes partnerovi po skonceni rozdani, abyste ho mohli v budoucnosti pouzit.

Ma tva karta vyssi hodnoty?

N76
YKo 4

®AKQ976

%104

MK6
YKo 4
¢AQ7642
»104

MK6
YKo 4
$A97642
Q4

MAG
YKo 4
¢AQ1042
»1084

16 pas 29
3¢ pas 49
?

Uréité - karova barva bude zdrojem zdvih( a vyborny srdcovy fit
také zvysuje silu tvého listu. Uznej, ze list:

by byl mnohem horsi a list:

by byl nejslabsi se stejnym poctem bodd. Jestlize chce$ piimo ushodnit barvu, draz
3% (vyzva k vyméné informaci). Tato hlaska ma tu vadu, Ze partnerovi zatajuje
vynikajici karovou barvu. 39 je dobré drazit napf. s timto listem:

Z nasich dosavadnich Uvah vyplyva, Ze nejlepsim rebidem jsou 34 (jesté lepsi jsou
44 - jak uz jsme rekli, ale tato hlaska by musela byt prodiskutovana s partnerem).
Tak také drazil nas predni reprezentant Krzystof Lasocki.

Co ted?

Méli jsme v planu ushodnit srdce. V této situaci jsme nuceni drazit dale. Jak?

Nejprve bychom méli zvazit, co znamena hlaska 4% partnera. Bezpochyby ma

pas Vychod samonosny minimalné 6-list, napf. A,Q,J,10,x,x. Uvaz, Ze partner
mohl dosdahnout srdcového zavazku postupnou drazbou 39 a pak 49.
Takovyto skok blokuje vyménu informaci a tim informuje o tom, Zze nema
slemové aspirace. Pfedné si musime odpovédét na otazku, zda mame s listem
Zapadu drazit dale?

pas

Abychom splnili slem, partner by musel mit kartu takovéhoto typu:
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076
¥Ko4
¢AKQ976
» 104

aQ2
Y$AQJ10753
45

HSKQJ

a76
¥KO94
®AKQ976
%104

Literatura

ale drazili bychom jako Vychod s timto listem 49?

AMAS Urcité ne! Je prece tfeba jen malo predstavivosti k

E Y$AQJ10753 tomu, aby bylo mozné usoudit, Ze zahajiteli staci
¢5 velmi malo ke slemu. Pamatuj! Esa a kralové (tzv.
K85 rychlé zdvihy) jsou ve slemu cennéjsi.

Pak je nutno vratit se od partnerovych karet k
vlastnimu listu. Pasovat nebo drazit vyse? Mél bys
zapasovat. Mze se také prece stat, e partner bude
mit takovyto list:

se kterym nepljde ani 59.

Ve skutecnosti Krzystof Lasocki znamy jako velmi ofenzivni hrac drazil 59
(informujic o dobrych srdcich a kdrech — a Ze nema Cerny cue-bid) a partner s
témito listy:

zapasoval a vSe skoncilo Stastné - soupefi si vzali
Q3 dva piky.
$AQJ10753

¢5
SAI3

1. Moderni prirozend drazba - W.Izdebski, O.Bielewicz
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Lekce 13: Manévr Guillemarda

Je to vlastné jeden ze zplsobl bezpe&né sehravky. Tato technika vdm zvysi pravdépodobnost Gspéchu
¢aste¢nym vytrumfovanim, kdyZ spoléhdte na rozlohu vedlejsi barvy 3-3 a méate dost vysokych trumfu.
Na prvni pohled to vypada, Ze 7zadna jind moznost v této pozici neni, ale tento manévr nam mirné
povysi Sanci, kdyZ krat&i trumfy provazi kratkost v nasi kritické barvé. Manévr nds nepfipravi o plvodni
$anci na déleni kritické barvy 3-3. Jestlize u del$ich trumf{ bude i délka v kritické barv&, manévr se
nezdari, ale dotrumfovani by ndm nepomohlo.

Priklad 1
Hraje se $est pikll, Zapad vynesl karového kluka, Vychod
4432 prikryl ddmu esem a vraci tref. Odevzdali jsme zdvih v
9432 karech a situace je nedobra. Jestlize maji oba obranci po
¢KQ32 tfech srdcich (36%), zavazek splnime - v opac¢ném
*432 piipadé mUze byt krugno. Je mozno povysit nasi $anci
4938 N 0765 pokusem o snap. Zahrajeme jen dvakrat trumfy a pak
V10 w1e ¥9876 tfikrat srdce. Kdyz se déli 3-3, stejné se nic zlého
¢J1098 S $A76 nestane - nikdo ndm srdci nesnapne a pred stahnutim
*Q9876 %J105 posledniho srdce stdhneme protivnikim zbyly trumf. V
AO#AKQI10 nasem pripadé Zapad nema do tretiho kola srdci, ale ani
YAKQS5 trumf, a tak prebijeme Ctvrté srdce na stole.
54
& A K

Zavazek 68 S  Vynos €3

Priklad 2
Hrajeme ctyfi piky, Vychod vynese srdcového kluka
4432 a Zapad pridava sedmicku. Kdyz se srdce déli 3-3,
V432 nemame problém. V jiném ptipadé se miZe povést
¢8632 manévr Castecného vytrumfovani. Nejlepsi je
%432 propustit v prvnim zdvihu! Pak zahrat dvakrat piky a
#4987 N 065 dvakrat shora srdce a zkusit prebit ¢tvrté, pokud se
vjioe8 2 E vQ7 nebudou délit 3-3. Kdybychom vzali prvni zdvih v
¢AQ107 s KIS srdcich, stahli dva piky a teprve pak odevzdali kara,
*J16 #Q109875 pak by zZapad vratil trumf a nas plan znidil.
MAKQI10
YVAK65
54
& A K

Zédvazek 446 S  Vynos 9]
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Priklad 3

Dosli jsme do dobrého malého slemu v pikach, Zapad

4432 vynes| srdcového kluka, Vychod vzal esem a vraci
V432 karového krale. Zda se, Zze mame dost velikou Sanci na
5432 splnéni. Staci, aby se trefy délily 3-2 (68%) a zavazek
*654 je doma. Lze se pojistit i proti rozloze 4-1 a povysit tak
#4938 N #765 procentualni moznost spInéni? Ano, jestlize u dublu
9110987 3 ¢ V$A65 trumfového je i kratkost trefova a jestlize umime
109876 < ¢KQJ provést manévr Guillemarda. Vezmeme esem, dvakrat
&7 %11098 trumfneme a stdahneme shora dva trefy - pokud se déli
MAKQI10 3-2, dotrumfujeme a stdhneme zbytek svych zdvihd,
¥KQ tuto anci jsme si nezmensili. Pokud jeden ze soupefl v
A druhém kole nepfizna (nasem pripadé Zapad) a pfitom
S#AKQ32 uz nema trumfy, budeme Uspésni.

Zévazek 66 S  Vynos €]

Priklad 4

Na tomto prikladé si demonstrujme, jak je mozno zkombinovat manévr Guillemarda s hrou na obraceny
o
stul.

w Ukazeme si, jak bude sehrdvat zavazek Ctyfi piky po vynosu srdcovym
Ve zdvihu [K kralem hra¢ slaby, prdimérny a expert.

A Slaby hrac¢ neuvidi jinou Sanci nez déleni kar 3-3 (36%), pokud to vyjde,
o udéla pét pikovych, jeden srdcovy a Ctyri karové zdvihy.
#Q105 Prdmérny hra¢, ktery néco o bridZi &etl, vylepsi sehravku zahranim
YVA852 znamym jako ,manévr Guillemarda". Trumfne pouze dvakrat, a pak
¢AQ4 zahraje tri vysoka kara. Pokud zjisti, Ze jsou kara rozdélena 3-3,
®J95 dotrumfuje a spini jako hra¢ slaby. Pokud je rozloha kar 4-2 (48%), hraje
s | na Sanci, ze hlavni hrac s karovym 4-listem ma tfi trumfy (nebo Ctyfi nebo
AAKIOS dokonce i pét trumfl).
¥3
K863
%832

Zavazek 46 S  Vynos YK

Expert - po zdvihu na srdcové eso pFebije srdci, zahraje pikové eso a pfejde pikou na stil. Pokud oba
obranci pFidaji (68%), splni bez ohledu na to, jestli jsou kara 3-3 nebo 4-2 hrou na ,obraceny stdl"®, pfi
hors$i rozloze kar nejde zavazek splnit nikdy. Pfebije srdce, vrati se kdrovou ddmou na stdl, prebije
posledni srdce svym poslednim trumfem, na karové eso prejde k dotrumfovani a spini pfi rozloze kar 3-
3 s nadzdvihem a presné pfi rozloze kar 4-2 bez ohledu na to, jestli hra¢ s karovym 4-listem mél dva
nebo tfi trumfy. A pokud pFi pfechodu na sttl jeden obrdnce trumf neptizna, bude pokracovat jako
pradmérny hrag, ¢&ili pouzije manévr Guillemarda.

Literatura
1. Techniky bridZové sehravky — 1. Hajek
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Lekce 14: Trump coup

Trumfova parada je efektni vypoFadani se s neptiznivou rozlohou trumfl. Pfesné Feceno, dlouhé trumfy
soupefl jsou impasovatelné, ale nelze je impasovat pfimo trumfovou barvou. Nadim cilem bude
dosahnout toho, abychom vynesli vedlejsi barvu, kterou uz na druhé strané nebudeme mit a tato barva
privodila onen kyzeny impas. Pro tento brilantni manévr musime ale zcela vyeliminovat ostatni karty
(tedy spoléhat na pfiznivou rozlohu) a zkratit své trumfy na pocet stejny s dlouhymi trumfy soupere. Az
nastudujete peclivé dané ukazky, pochopite, Zze se Ize tuto techniku dobfe naudit. Je jen tfeba vcas
diagnostikovat nutnost jejiho uziti, a pak jiz jen presné technicky postupovat.

Priklad 1

Tady si ukaZme nutnost snizeni po¢tu trumfl na pocet u soupere.

AMASS
vi74
$KQ982
Q3

#KIO642 N #Q107
YAKS85 w1iE ¥1092
4313 ¢1065

*5 S *1862

a3

¥vQ63
¢A74
#AK10974

Zévazek B S  Vynos YK

Hrajete zavazek pét tref( (3BT nebo pét kar by se hralo 1épe) a obranci vezmou domU krale a eso v
srdcich a vynesou je potreti, ¢imz se dostanete do ruky na vynos. Vynesete proti ddmé trefové a zpét
proti svému krali — a ukaze se, ze Zapad jiz trumfy nema. Trefovy kluk Vychodu lezi pfed Vami, ale jak
byste ho mohli vyimpasovat, kdyzZ jiz nemate na stole trumfa, kterym byste ho podjeli. S trochou Stésti
se Vam to mize podafit, kdyZ se poc&et Vasich trumfl snizi na stejnou vysi, jako ma Vychod. Odehrajte
eso pikové a prebijte jeden pik, prejdéte na stdl ddmou karovou a prebijte daléi pik. Pak vemte domu
karové eso a vyneste proti krali. Pfizna-li Vychod kara, mate zavazek v kapse, protoze v nasledujicim
kole vynesete opét kara, Vychod musi dat trumfa a vy mu oba trumfy vychytate. VSimnéte si, co by se
stalo, kdyby Vam zbyly tfi trumfy v ruce:
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Kdyz vynasite karo ze stolu, Vychod by odhodil pik. Museli byste prevzit karo

43 trumfem v ruce a vynést pak trumfy od svého trefového esa proti
Y- obsazenému klukovi Vychodu. Tento Gder mize byt G&innym jen tehdy, kdy?
498 prebijenim sniZite polet svych trumfl na stejny pocet, jako jich ma protivnik.
*— V uvedeném priikladé jste mé&li plvodné Sest trumfld a Vychod &tyFi, proto jste
N ®Q museli prebijet dvakrat.
' —
w E
s e
%18
Q —
' —
¢ —
®A 109
Priklad 2

Eventualitu trumfové parady je tfeba dopredu zvazit. Zvlasté kdyz je Spatna trumfova rozloha jedinou
moznou hrozbou nesplnéni zavazku, bylo by opomenuti pfipravy trumfové parady hrubou chybou.

AAB42

¥J10

¢AQ7

*A952
#Q1098 N AKI75
€J1096 542

*18643 S *Q 10

a3
YAQ98532
K83

K7

Zavazek 79 S  Vynos 43

Jih doSel k zadvazku sedmi srdci, Zapad vynesl| kluka karového. N&s vydrazitel rozpoznal, ze jedinou
hrozbou je, je-li vibec n&jakd, ze Vychod by mohl mit véechny trumfy. P¥ipadny trump coup se bude
moci uskutecnit jen tenkrat, bude-li moci vydrazitel tfikrat prebijet v ruce, aby redukoval svou délku na
praveé takovy pocet, kolik trumfovych karet ma Vychod. Ve dvanactém zdvihu pak musi vynaset ze stolu
tak, aby vydraZitelova vidle A,Q likvidovala K,x Vychodu. Proto se musi prejit na stll ¢tyfikrat, tfikrat
pro redukovani trumfové délky a poctvrté k zahrani coupu. V&echno pravé uvedené se mize zdat jen
marenim c¢asu, protoze Vychod asi nema vSechny Ctyfi chybéjici trumfy. Ale pro experta hrajiciho velky
slem neexistuje néco jako mareni Casu, jsou-li myslenky upfeny na zvladnuti kazdého mozného
nebezpedi, at uz vypada jakkoliv malo pravdépodobné.

Vydrazitel tedy vezme karo svym kralem, aby si zachoval pfechody na stll a vynese pik k esu stolu. Pak
je vynesen trumfovy kluk a impas sedi. Protoze Zapad nepfizna, vydrazitel se praveé stava hrdinou
situace pro své naplanovani, at uz se dale déje cokoliv. Pak se vynasi srdcova desitka, kterd rovnéz drzi
a dale vydraZzitel prebije pik stolu. Vrati se na stll kdrovou ddmou a znovu prebije pik. Znovu se vrati na
stll kdrovym esem a prebije tfeti pik. V desatém zdvihu vydrazitel odehraje trefového kréle a vynese
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svQj posledni tref k esu stolu. Ve dvanactém zdvihu pak je vynesen ze stolu tref a Vychod drzici K,7 je
ztracen, protoze posledni dvé karty v ruce vydrazitele jsou trumfové A,Q.

Priklad 3

Spatné déleni trumfl neni nikdy piijemné, ale mlzete se zachranit pred katastrofou, kdyZ se vam je
podafi zjistit v€as. Nékdy budete muset uvazovat trochu nekonvencné a nehrat podle nejzakladnéjsich
z4sad, protoze pak byste méli malo vstupl k realizaci parady.

Obrana hrala tfikrat kdra a hlavni hrac posledni

AK76 napnul a zahral trefového kluka ke krali Vychodu. Ten
VA7 vratil tref k ddmé na stole a vydrazitel si shodil pik.
¢1075 Ke splnéni uz potfeboval jen normalni déleni trumfa.
*AQ842 Odehral si trumfové eso a krale a zjistil nepfijemnou
#J952 'N) #Q10 skutednost. Pak uz se mohl na stdl dostat pouze
V6 w3 E ¥i854 jednou, coz neumozfovalo spinit zavazek.
¢AKS862 ®QJ9
*765 S *K109 3 Spravné je rozehrat srdce obracené. To znamena, ze
Jih by mél vzit prvni trumf v ruce kralem a vratit maly
AAB43 trumf k esu na stole. Pak zjisti Spatnou rozlohu v
¥KQ10932 okamziku, kdy je na stole a mizZe stéle zahrat
®43 . v . .. ,
&7 trumfovou paradu. Vydrazitel si zahodi pik na trefove

eso a snapne tref. Pak zahraje pik ke krali stolu a ze
stolu zahraje trefovou osmicku. Vychod si shodi pik,
protoze prebitkem by vsSe prohral. Jih si odhodi pikové
eso a hraje opét ze stolu. Trumfy Vychodu jsou v
impasu a Jih zavazek splni. Je to trochu proti mysli

Zavazek 49 S  Vynos ¢K

w N E S

14 pas 190 rozehrdvat trumfovou barvu timto zptsobem, kdyZ si
pas 1BT pas 3% je ve druhém zdvihu vlastné zablokujete. Pokud se
pas 4% pas pas ovéem trumfy rozpadnou, mézZe hlavni hra¢ prejit do
pas ruky pikovym esem, a pak dotrumfovat. Kdyz se
trumfy nerozpadnou, ziska tak Jih jeden prebitek
navic a stale se pak je$t& bude moci dostat na stil a
zabranit ztraté zdvihu v trumfech.

Priklad 4

Zbyte&ny impas, ktery by v jiné situaci byl naprosto kontraproduktivni a nesmysiny, se mize stat
potfebnym vstupem k uskuteénéni parady. Lze celkem presné spocitat, kolik vstupl budu muset mit na
potfebné zkraceni trumfl a realizaci vlastni parady. Chybi-li ndm né&jaky, musime se uchylit i k riziku.
Zde mél Zapad prilezitost vSe zmafrit, ale neucinil tak.
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#K10865

V3

8753
Q86

Zavazek 79 S

#1997

V64

*K®6
#AJ10973

w4 E

S

oA
$AKQ1095
®AQI9

* K2

Vynos #6

A#Q432
¥31872
¢1042
*54

Jih dosel k sedmi srdcim. Zapad vynesl pikovou
Sestku a ddma Vychodu padla na eso Jihu. Odehralo
se eso a kral trumfové a zjistilo se, ze Vychod ma
obsazeného kluka. Ma-li se splnit, je nutno uskutecnit
paradu. Vynesla se dvojka trefova a impasovala
devitkou stolu! Pak byl prebit pik a vyneseny kral
trefovy prevzat esem. Nyni byl prebit tref, pricemz
Vychod odhodil karo. Nato vydrazitel zahral karo ke
krali a ze stolu vynesl vysokého kluka trefového - a
Vychod byl pod nozem. Mohl prebit hned nebo
pozdé&ji, kdyz stll vynaéi trefy. Ale at si zvoli cokoliv,
vydrazitel pfesnapne, a pak dotrumfuje.

Ovsem, kdyby Zapad nasadil ddmu vyrazejici eso stolu, kdyz vydrazitel vynesl dvojku z ruky ve ¢tvrtém
zdvihu, nemohl by vydraZitel pozd&ji pfevzit svého trefového krale a dostat se tak znovu na stdl.
Vydrazitel by pak byl nucen pozdéji vydat zdvih srdcovému klukovi — a vy byste nikdy nepoznali toto
rozdani.

Priklad 5

Zde uvidite ukazku rozdani, v némz je tfeba zbavit se vysokych karet, abychom se mohli zkratit na
stejny pocet trumfu. Je to velmi podivuhodné a pouéné rozdani.

AA10854
¥10752
10653
»—

Zavazek 6¢o S

w

pas
pas
pas
pas

pas

N

29
3¢
4BT
6%

pas
pas
pas

pas

#4Q97
YAQI4
¢AQ82
®QJ

N
wbh5E
s

AK3
YK6
®K7
H#A1097542

Vynos & A

S
1
3%
4%
5¢

pas

0162
¥983
9194
SK863

Zapad vynesl pikové eso, které drzelo. Hlavni hrac
vidél, Zze musi chytit trumfového krale. Protoze jeden
vstup navic na stll nem{ze $kodit, odblokoval se do
esa kralem. Vychod si byl jist svym trumfovym
drzenim a byl rozhodnut neudélat chybu. Hlavni hrac
vzal karové pokracovani na stole damou a vynesl
odsud dédmu trefovou, kterou Zapad i Jih propustili.
Hlavni hra¢ zrekapituloval poéet vstup( na stdl a
zahral dalsi impas v trumfech klukem, ktery Vychod
samozirejmeé opét spravné propustil. Poté zahral
karové eso, na které odhodil z ruky krale a snapl
dalsi karo. Tento na pohled nesmysiny manévr, ktery
nas zbavuje vysokych karet, nam umozni zkratit se
tolikrat, kolikrat potfebujeme. Pikovou damou presel
na stll a snapl tfeti pik. Nyni vynesl srdce k damé
na stole a zahral posledni karo. Vychod zahodil srdci
a hlavni hrac snapl. V tfikartové koncovce vydrazitel
prevzal srdcového krale z ruky esem na stole (opét
jen zdanlivé nesmysiné mrhani). Na dalsi srdce ze
stolu uz musel dat Vychod trumf, hlavni hrac
presnapoval a v poslednim zdvihu jeho trumfové eso
sezralo trumfového krale.
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Lekce 15: Trump endplay

Blizkou pribuznou trumfové parady je trumfova koncovka (trump endplay). V ni jsou nepratelské
trumfové honéry za vasimi, takze vase jedind nadéje je prinutit tohoto protivnika, aby vam vynesl
trumfy on. Je zfejmé, Ze to udéla jen tehdy, kdyz uz nebude mit nic jiného, co by mohl vynést, takze i v
tomto pripadé se musite dostat na stejny pocet trumfd s nim nebo i pod n&j. Podivejme se, jak na to:

Priklad 1

Nesmite zapominat na zakladni pou&ku o snizovani trumfl na polet stejny s nebezpeénym soupeiem a
doufat, ze rozloha u tohoto nebezpecného obrance vam bude naklonéna.

Zapad vynese desitku karovou proti vaSemu zavazku

4862 Sesti pik(. Pfevezmete v ruce a odehrajete pikové

VA107 eso, pricemz se dozvite neblahé zpravy. Vynesete

;2 f(‘; . proti esu srdcovému a prebijete jedno srdce. Pak

prejdete trefem na stll, prebijete posledni srdce

#QJ53 N L stolu, vezmete dom{ dal$i dva trefy a dal$i dvé kara,
¥i52 wie ¥K98643 obrénce na Z&padé odhazoval kéra v poradi 10 - tedy
¢1098 S 7652 nesl prostiedni z 3-listu — a 8). Situace v koncovce
%763 %1094 bude tato (vam i Zapadu zbyvaji jen piky - trumfy):

AAK10974

vQ

*KQ3

Q82

Zévazek 68 S  Vynos 99
Nyni se skrcite a pustite jeden zdvih v trumfech Zapadu tim, Ze ponesete

AQJ15 N devitku nebo desitku, Zapad vezme a bude muset vynést od svych Q,5 do
v — w1 e vasich K,10. Nic by se neziskalo tim, kdybyste v koncovce mél Ctyfi trumfy
L S proti tfem Zapadu - pak by mél jesté jednu vedlejsi kartu, kterou by mohl
& — vynést. Snizite-li vdak pocéet svych trumfl na jeho vysi a ma-li on takovou
AK109 rozlohu, Ye nemdZe dFive snapovat, mizete se z takové pohromy dostat se
v zdravou k(zi. Uhrat slem je vzdy pfijemné, ale uhrat ho s dvéma
¢ — trumfovymi winéry za vami je jisté triumfem.
& —
Priklad 2

Kazda bridZova u&ebnice varuje hrace pfed kontrovanim zdvazkd na vysokém stupni, kdyz muizZe 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. I zde se to
prihodilo obrancim.
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Zapad si jisté vSiml, Ze oprava Severu na dvé srdce byla

AKQ432 rozpacitd a ze hlaska Jihu Ctyfi srdce také nebyla prilis

$102 jista, ale presto nebylo moudré kontrovat. Zapad vynesl|
¢392 pikového kluka, ktery byl pokryt ddmou a esem. Jak ma
*Q102 Jih pokracovat? Jih vzal zdvih trumfem a bylo mu jasné,

411098 N MAT765 7e kontra Zapadu musi byt na trumfové zdvihy, coz

YKQ7 w2 E ¥43 znamenad, Ze tento musi mit v trumfech nejméné K,Q,x. po

$A87 B ¢654 této Uvaze ma Jih ke spinéni zavazku nékolik cest.

K63 %1975 Naptiklad mGze vynést maly tref k ddmé na stole a vyuzit
o— vSech pfechodU na stdl k tomu, aby se zkratil v trumfech
¥Y$AJI9865 na A,J],9 do koncovky, ale to by znamenalo, Ze Zapad musi
¢KQ103 mit uréitou rozlohu a také by mu tento zplsob sehravky
*AB4 dal moznost manévrovani.

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

Zévazek 49X S  Vynos #J

w N E S

19 propustil. Dalsi Zapad karo vzal a vynesl posledni pik.
pas 16 pas 24 Hlavni hrac prebil v ruce a k dalsimu zdvihu vynesl|
pas 2% pas 4% tfinacté karo. Zapad uz nemohl ziskat vice nez dva zdvihy.

Kdyby nyni pfebil ddmou, musi vynést trumf nebo tref tak,
Ze zada zdvih, a kdyz si odhodi tref, hlavni hrac prebije na
stole desitkou a je jedno, jestli zahraje trumf nebo trefové
eso a maly tref.

X pas pas pas

Priklad 3

Kontra soupefd vadm &asto objasni, kde jsou které z chybé&jicich figur a ¢asto tak mdzZe byt voditkem ke
zvoleni spravné linie sehravky, v nasem pripadé trumfové koncovky. Kontra v této situaci ukaze
vydraziteli, e nepratelské trumfy sedi opravdu nechutné &patné a jedinou pomoci mdze byt pravé jen
trumfova koncovka. V tomto rozdani bude jesté tfeba navic k redukovani trumfd ziskat vstup na sttl a
bude tfeba poné&kud riskantné& zaimpasovat. Bez dostate¢ného poctu vstupl na stll by vak koncovka
stejné nebyla realizovatelna, a proto do toho vydrazitel prosté musi jit. Nesmi byt liny a musi si
samoziejmé na zadatku umét spoditat, kolik vstupl bude potfebovat a chybi-li n&jaky, bud se svého
planu vzdat, nebo si ho né&jakym zplsobem vyrobit. Tady by soupef, ktery odhali, o co hlavnimu hraci
jde, mohl v8e zhatit poloZenim velké na druhém mist&, protoze u ,vyrab&ni* vstupd ¢asto existuje
protihra na niceni vyroby. Neni tomu tak ovSem vzdycky, ale zdaleka ne vzdy spravnou hru obranci
objevi. Zvlasté tato slova plati o pocatecnich fazich sehravky, kdy jesté nemusi byt jasné, co je
kone¢nym planem hlavniho hrace.
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¢A
®A85
Zévazek 68X S  Vynos 10
w N E S
25
pas 2BT pas 36
pas 4BT pas 5BT
pas 66 pas pas
X pas pas pas
Priklad 4

Hlavni hrac vzal vynesenou trefovou desitku v ruce a
uvédomil si, Ze ono kontra bylo pravdépodobné zalozeno
na trumfovych zdvizich, a protoze se nedalo nic délat proti
déleni 4-0, hlavni hrac se rozhodl smérovat k redukci
trumfQ, kterd by mohla chytit trumfové K,Q,x. Odehral
eso karové a impasoval desitkou srdcovou doufaje, Ze
ziska dal&i vstup na stll. KdyZ se tento manévr podafril,
usmal se pro sebe. Kdyby karty Zapadu drzel
predvidavéjsi hrac, nepochybné by nasadil kluka, aby
zni¢il dalsi vstup na stll. Po odhozeni trefu na karového
krale snapl karovou damu v ruce. Pak odehral eso trefové
a pouzil zbyvajici krale stolu jako vstupy pro dva dalsi
snapy levnych barev.

Kdyz tohle vsechno Uspésné proslo, hlavni hrac triumfalné
ziral na své tfi zbyvajici trumfové karty A,],8. Vynesl|
pikovou osmicku, Zapad dal malou v marné nadéji, ze
Vychod by mohl mit singl kluka. Chvilkova panika hlavniho
hrace byla utiSena, kdyz desitka stolu udrzela zdvih.

Toto rozdani je prikladem nasledovanihodné houzevnatosti hlavniho hrace a jeho vynalézavosti v

provedeni koncovky. Opét ovéem pomohl soupef, kdyZ neznicil potfebny vstup na sttl polozenim vysoké
karty na druhém misté. Kdyz vim, proti cemu a proc¢ a jak hraji, mohu si dovolit i nerespektovat zasady
naucené v prvnich bridzovych lekcich.

AK972
¥Q1084
¢3
#QJ193

Zavazek 59 S

MA106
$K732
®K?2
»10874

#4853
L )
®AJ109
HdK652

w4 E

S

4QJl4
YA65
Q87654
oA

Vynos #Q

Jih se nachazel v zavazku pét kar, ktery Vychod kontroval. Zapad vynesl trefovou damu, a kdyz hlavni
hrac prohlédl svych Sestadvacet karet, nemohl nez pocitit, Zze jeho Ukol je beznadéjny. Ztrata dvou nebo
t¥ trumfovych zdvihG a jednoho srdcového se zdaly nevyhnutelné. Abyste v bridzi vyhravali, nesmite se
nikdy vzdat, dokud to neni naprosto nevyhnutelné. Jedind mozna Sance je koncovka v trumfech. Takze
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Jih se zacal zkracovat v ruce. Trefové eso vzalo prvni zdvih a Jih vynesl| pikovou ¢tyrku. Kdyz Zapad
zahral nizko, impasoval desitkou stolu, ktera drzela. Jih pak snapl maly tref v ruce, vynesl pikovou
dédmu, a kdyZ Zapad nepfikryl, ziskala zdvih. Vydrazitel nyni pfesel na stll pikovym esem a snapl dalsi
tref. Srdcovy kral byl dal$im vstupem na stll k tomu, aby hlavni hrd¢ snapl posledni tref stolu. Odehrdlo
se srdcové eso a posledni vydrazitelovo srdce bylo vyneseno k desatému zdvihu. V pribé&hu hry hral
Vychod tfi pikové, dva srdcové a Ctyfi trefové karty a zbyly mu uz jen trumfy, takZze musel snapnout. At
nyni vynesl| kterykoliv trumf, nemohl ziskat vic nez jeden zdvih.

Tak bylo kontrovanych pét kar splnéno. Zapad zmeskal jedinou moznost porazeni tohoto zavazku. Mél
na pikovou &tyiku ve druhém zdvihu pFilozit kréle a zbavit tak hlavniho hrace jednoho vstupu na stdl.
Jih by mohl snapnout jen dva trefy, nemohl by doboxovat Vychod v koncovce a nemél by Zadnou
moznost zabranit porazce.

Priklad 5

V tomto rozdani pristupuje dalsi aspekt, ktery ndm umoznuje uvédoméle a dobre sehrat koncovku a tim
je dopo¢itavani. Voditkem mizZe byt drazba a odhozy jako v tomto pFikladé.

Zapad vynasi karového krale a karové eso, které Jih

410764 prebiji trumfem. KdyZ prechazi trefem na stll a hraje
PKI42 odtud maly pik, Vychod odhazuje karo. Jak ma Jih
76 pokradovat? Hlavni hrd¢ zamyslel pti hrani pik( polozit
*AQ4 maly pik, kdyby dal Vychod trojku. Takto vzal zdvih
#KQ3 N L esem a vidél ti jisté ztratové zdvihy, kdrovy a dva
V103 w5 E vQo87 pikové. Nechce-li ztratit srdcovy zdvih, zda se, Ze
®AKI109 a8 ¢Q8532 musi zahrat impas na srdcovou ddmu. Pokud by to
%953 %*J1072 zahral bezmyslenkovité a dama by nesedéla, mohl by
AAJO852 jen horce nafikat na nepfiznivy osud, a pfitom by si to
$AG65 vlastné zavinil sam.
;i 86 Misto aby zahral ihned srdcovy impas, musi se Jih

poohlédnou po moznosti odhozu a prebitku. To zalezi
ovsem 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 tfi trefy.
JelikoZ na svou hlasku ma zrejmé pétilist karovy,

Zavazek 48 S  Vynos ®K

w N E S

14 muZe mit maximalné dvé srdce. Proto hraje srdcové
2¢ 346 44 4as eso a malé srdce ke krali, a pak pousti malym pikem
pas pas pas do zdvihu Zapad. Ten mu musi svym vynosem

umoznit prebitek a odhoz.

Mame-li pfed sebou dvé moznosti pfi sehravani zavazku, kdy se napfiklad musime rozhodnout mezi
impasem a eliminaci na odhoz a prebitek, musime zkusit obé dvé. Kdyby mél v rozebiraném rozdani
Zapad pouze dva trefy, pak by zbyvala jesté moznost impasu na srdcovou damu (obracené to vsak
nejde), tedy spravné poradi (¢asovani) je zde prioritni.

Literatura
1. Techniky bridZové sehravky - J. Hajek
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Lekce 16: Bridge Master 2C 21-30

Témata uloh:

C21 - v prvnim zdvihu se musim odblokovat odhozenim karového esa

C22 - bezpelnéa sehrdvka, vezmu, fejdu kdrou na stdl a hraji pik k desitce

C23 - bezpelna sehravka trumfl je mald k esu a expa k damé

C24 - v prvnim kole pustim (Bath coup), pak nepokryji kdro a vezmu v ruce a mohu propustit srdce
C25 - Uhybna hra proti nebezpe¢nému obranci, vezmu hned prvni zdvih a impasuji trefy k Zapadu, i
kdyz impas nevyjde, jsem bezpecny proti pikdm

C26 - manévr Guillemarda, bud’ se rozdéli kara nebo si pfiddm Sanci na snap, vezmu karo na stole,
trumfnu jen dvakrat (eso si na stole necham a hraji podruhé kara a potreti kara, kdyby se rozpadly
odtrumfuji, kdyz ne doufam, ze ten s kratkosti trumfovou ma i kratkost karovou

C27 - nenechat se zkratit v trumfech a odhodit misto toho ztratovou kartu, ve druhém zdvihu tedy
nesnapnu a zahodim karo

C28 - tentokrat hrozi ztrata zdvihu jinak, musim se ve tfetim kole zkratit snapem a za¢nu hrat
trumfy, Zapad vezme az potreti (stale jesté jeden ma) a vynese nejvyssi tref, na ktery shodime
ztratové karo teprve ted, obrance uz nema, jak by nam ublizil

C29 - vyuziti vSech moznosti, pokusim se prerusit napojeni propusténim, pred impasem v trefach
zkusim, jestli nespadne singl karovy kral a pak teprve trefy

C30 - mam ctyfri ztratové zdvihy (jedno srdce, jeden pik a dva trefy) a soupefi zacali dobre v trefech,
jedina Sance je, zrusit napojeni v trefech, pustim tedy prvni tref, vezmu az druhy, hraji trumf a
doufam, ze vlastnik srdcového esa ma i pikové eso a naopak nevlastni tref
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Lekce 17: Predsunuty cue-bid

V tomto roce jsme se naucili slemovou konvenci cue-bid, dnes si ji rozSifrme o jednu specidlni variantu.
Po zahajeni jedna v drahé mame takovouto prilezitost. Tato sekvence nam umoznuje hned nékolik véci
nejednou. Ukazujeme fit v prvni drazené barvé zahajitele (drahé) a ukazujeme stupen zadrzi v levnych
barvach - a to v obou najednou. Podivejme se, jak to v praxi funguje.

Predsunuty cue-bid

Prilis velky skok odpovidajiciho po zahajeni jedna v drahé a odpovédi dvé v levné informuje o velmi
dobré podpote v barvé zahajeni a dal&f licitace zadrZi se tidi podle nésledujicich ¢tytech prikladd:

N s
19 2%
29 4%
\ < Nejdrive 2¢e a posléze 4ée informuji o zadrzich v trefech a neni zadrz v karech.
19 2%
2BT 4+
N s
19 2¢
29 4¢
N < Nejdrive 249 a posléze 44 informuji o zadrzich v karech a neni zadrz v trefech.
19 2¢
2BT 44¢
N s
19 2%
29 4¢
Zalicitovani cue-bidd ve vzestupném poradi (nejprve trefy a pak kara) informuje o tom,
N s Ze v obou barvach je zadrz stejného kola (prvniho nebo druhého).
19 2%
2BT 4¢
N s
19 2¢
29 4%
N < .Zalici’tovénl'vc.ue-lloidl? v seftupném poFaf:Il' (nejE)rve kara a pak trefy) informuje o tom, ze v
jedné barvé je zadrz prvniho a ve druhe druheho kola.
21:'_ :; Jestlize budeme dodrZovat vy$e uvedené zasady, mizeme partnerovi podat informace o

stupni jednotlivych zadrzi.
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Toto je zndma sekvence cue-bid( poradim vzestupnym. Odpovidajici informuje o tom, Ze

ma zadrze v trefech i karech bud’ prvniho nebo druhého kola a zaroven silné podporuje
16 2% piky.

N S

28T 4¢ Sekvence téchto typd umozfiuji na zakladé vyse uvedenych zasad a na zakladé es a krald
ve vlastnim listu rozpoznat stupné cue-bidd licitovanych partnerem.
Literatura
1. Cue-bidy - ?

58



Lekce 18: Zasahy do zahajeni 1BT

Prozatim jsme nedali zadné doporuceni jak zasahovat do drazby, kdyz soupefi zahdjili 1BT. Znamena to
tedy, Ze vase zasahy v této situaci byly zatim absolutné prirozené. Dnes jsme jiz na takové Urovni, Ze
tuto skutecnost uz pfimo musime zménit. Nase zasahy po tomto zahajeni budou vzdy konvencni.
Konvenci pro tento pfipad je pomérné veliké mnozstvi, my vam doporucujeme tfi z nich s tim, Ze bude
zalezet na typu soutéze a typu zahajeni 1BT (kromé tzv. silného 1BT v rozmezi 15-17 pfip. 16-18 je
pouzivan také tzv. slaby 1BT, kdy soupefi zahajuji touto hldskou s 13-15b.).

Proberme si tedy postupné vSechny situace. Nejdfive predstavime konvence pro soutéze druzstev.
Zasahy v druzstevni soutézich musi byt solidni, alespori s 12 body, ¢im divocejsi rozloha, tim mohou byt
slabsi. Kdyz v soutézi druzstev (kterou jsou také skupinovky) zahaji soupefi silnym 1BT, budeme
pouzivat konvenci BROZEL. Ta ndm prikazuje drazit takto:

kontra zasah na jedné dlouhé barvé, partner po této hldSce povinné drazi automatické 2¢e, pokud
jsou mou dlouhou barvou trefy, zapasuji, pokud ne, drazim svou dlouhou barvu

2 mam obé drahé alespon 5-4, lepsi nebo delsi jsou srdce
2¢ mam obé drahé alespon 5-4, lepsi nebo delSi jsou piky
29 mam minimalné 5-list srdcovy a minimalné 4-list levny, pokud bude partner chtit hrat v

srdcich, drazi srdce, pokud v levné barvé, drazi dotaz 2BT, po némzZ mu zasahujici ukaze svou
druhou barvu

24 mam minimalné 5-list pikovy a minimalné 4-list levny, pokud bude partner chtit hrat v pikach,
drazi piky, pokud v levné barveé, drazi dotaz 2BT, po némz mu zasahujici ukaze svou druhou
barvu

2BT minimalné 5-5 v levnych barvach

Pokud v této soutézi zahajuji soupefi slabym 1BT, musime mit v systému moznost potrestat drzost
soupefl kontrem, a proto pouZivame konvenci ASPRO:

kontra silné, mdm na zahajeni silny 1BT nebo 16+ bodd, partner miZe toto kontra propasovat a
zménit ho na trestné (je to vlastné nabidkové kontra), nebo drazit svou délku (min. 5-list)

2 10-15 b., srdce a druha libovolna barva alespon 5-4 (obvykle byva srdce 5-list), pokud chce
hrat partner radéji v oné druhé barvé, drazi odpovéd 24, ktera je konvencni a vyzyva k
ukazani druhé barvy

2¢ 10-15b., piky a levna barva alespon 5-4 (obvykle byvaji piky 5-list), dotaz na druhou barvu je
2BT
29 10-15b., minimalné 5-list srdcovy (ale to jen s rezervou, obvykle je to spiCe 6-list) bez vedlejsi

dlouhé barvy

24 10-15b., minimalné 5-list pikovy (ale to jen s rezervou, obvykle je to spice 6-list) bez vedlejsi
dlouhé barvy

2BT 10-15b., minimalné 5-5 v levnych barvach
VysSe uvedené konvence tedy pouzivame v druzstevnich soutézich. V topové hodnocenych parovych

turnajich budeme po zahajeni slabym 1BT pouzivat stejné jako v predchozim pripadé konvenci ASPRO.
Po silném 1BT zasahujeme konvenci DONT. Sila zdsahu zde neni dana.
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kontra zasah na jedné dlouhé barvé, partner po této hldSce povinné drazi automatické 2¢e, pokud

25
2¢
29
26

jsou mou dlouhou barvou trefy, zapasuji, pokud ne, drazim svou dlouhou barvu
alespon 4-4 trefy + libovolna vyssi barva

alespon 4-4 kara + vyssi barva

alespon 4-4 srdce + piky

pouze piky, slabsi nez kdybychom drazili kontra nasledované 2

MoZnéa se vadm zatocila hlava z tolika novych konvenci v této situaci, ale vézte, Ze se u bridzovych stolk{
budete setkdvat s mnoha jinymi dal$imi, napf. Capeletti, Landy, Astro, apod. Pokud mate chut,
prostudujte si je a kdyZ si budete myslet, Ze jsou pro vas lepsi nebo srozumiteln&jéi, mizete je pouZivat
misto t&ch nasich. Samoziejmé je dllezité, aby partner pouzival stejné.. My doufame, Ze ty, které jsme
vam zvolili, budou dobfe fungovat.
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Lekce 19: Pumpink

Tato technika je uréend obranclm a vyuZiva specifického drzeni trumfU. Jestlize se ve vasi ruce octne
velky pocet trumfQ, byva nejlepsi donutit vydraZitele snapovat z ruky, tim ho zkratit a vypracovat si své
dlouhé, ale malé trumfy. V takovych pfipadech neskodi néjaka trumfova zadrz, ale i bez ni jde nékdy
tento plan realizovat. Dalsi podminkou je vynaset z dlouhé barvy, aby vydrazitel musel snapovat,
nejlépe z ruky, respektive ze strany, kterd méa vice trumfU. Je to vlastné specificky pfipad povy$ovani
trumfd - promovani - o némz budeme hovofit ve 31. lekci.

Priklad 1

Donutit vydrazitele, aby prebijel z ruky, je obvykle nejlepsi Sanci k porazeni zavazku, kdyz mate ctyfi
trumfy. Posudte tento pfiklad:

AQ84
¥311063
742
HSAKS

632 N #10975
YVAB874 w1 e V5
¢KQJ186 ¢A103

*74 S *109632

MAKIGE
¥KQ92
495
#QJ5

Zavazek 49 S

Zavazek jsou ¢tyti srdce. Vydrazitel ma deset zdvihl, kdyZ vytrumfuje - t¥i srdcové, Etyti pikové, tii
trefové - budete-li véak branit chytfe, midZete mu zabranit, aby vas vytrumfoval. Vyneste kréle
karového a pak damu (partner signalizuje 3-10) a budete pokracovat tfetim karem, aby vydrazitel
musel snapovat. Pak bude vydraZitel v trumfech krat&i neZ vy. Stil vak bude mit stale dost trumfl k
vademu vytrumfovani, takZe jste svlj zdmér dosud nedokondili. VydraZitel vynese srdcového kréle,
musite eso zadrZet, vydraZitel vynese ddmu a skréite se opét. Budou-li vyneseny trumfy potteti, mzete
vzit svym esem, protoze pak jiz vydrazitel nebude trumfy mit. Zahrajete pak kara poctvrté, ¢imz
donutite stdl, aby snapoval, va$ posledni maly trumf se stane vysokym a uhrajete nakonec své paté
karo. V&imnéte si, Ze jste museli zadrZet eso aZ do tietiho kola trumfd. Kdybyste ho vzali domd dfive a
pokracovali v kdrech, prebijel by je vydrazitel z ruky, stll by pak mél stéle dost trumft, abyste jimi
mohli byti vytrumfovani.

Tento prostfedek, kterym se donuti vydrazitel ke snapovani — vypumpovani vydrazitele, jak se tomu Fika
- mGze byt ale prehnan. Nezapominejte, Ze udéla vzdycky zdvih, kdyz ho pumpujete. Mate-li étyfi nebo
pét trumfl se silou v prostiednich kartach jako napt. Q,3,9,5,4 nebo K,Q,],9, nejspi$ vydraZiteli
pomUZete, kdyZ ho nechate prebijet. KdyZ on ma tolik ztratovych karet v trumfech, na néZ by pfi
trumfovani stejné neudélal zdvihy, bude pro né&j asi nejlep$im zplsobem sehravky, aby v kazdém
pfipadé snapoval z ruky. Musite chtit pumpovat vydrazitele hlavné tehdy, kdyz budete mit velky pocet
malych trumfd, které nebudou muset hlidat vade honéry, napt. 9,7,6,5,4 nebo A,K,3,2. Pak si budete
moci vypracovat zdvihy na trumfy, které byste jinak nemohli udélat. Mate-li vSak v listu to, co k této hre
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potiebujete, musite zacdit branit pumpovanim vydrazitele hned pfi otvirajicim vynosu tim, Ze vynesete
od své nejdelsi barvy bez ohledu na to, co v ni mate.

Priklad 2
NapF. pfi vynosu proti étyfem pikdim s timto listem:

vynesete karové eso a pokracujete dalSim karem. Neudélejte chybu tim, Ze byste

:;O 733 vynesli od kratké barvy. Kdyz mate ¢tyfi malé trumfy, vasi nejlepsi Sanci na zdvih
$AQ10763 navic je vypumpovat vydrazitele. Celé rozdani by mohlo vypadat takto:
%102
AQ86
YVAK104
4318
%8753
410753 . a2
v2 woe ¥965
¢AQ10763 < $K942
%102 *A964
MAKIO4
¥YQ873
¢5
#KQJ

V&imnéte si, Ze vynos singlu nebo od dublu by nic dobrého neudélal. Vydrazitel mize vytrumfovat,
pustit VAm eso trefové a uhrat deset zdvihd. Vyneseni kar véak bude daleko u&innéjéi. Vydrazitel bude
prebijet druhé karo a zkrati se v trumfech tak, ze jich pak bude muset mit stejné jako vy. Bude-li
trumfovat, spadne dvakrat, protoze kdyz se pak Vas partner dostane do vynosu na své trefové eso,
vSechna vase kara budou vysoka. Vydrazitel udéla nejlépe, kdyz prestane trumfovat po dvou kolech
trumfd, kdyZ zjisti jejich §patnou rozlohu. Vynese krale trefového, vy signalizujete dvojkou a partner
musi své eso zadrzet. VydraZitel pak musi padnout, protoze kdyZ vytrumfuje, nebude mit dost zdvihd, a
kdyz zahraje dalsi tref, partner vam umozni snapovat. Neprehlédnéte vas rozlohovy signal (nizka-
vysokad) v barvé, kterou vynasi vydrazitel, jimz ukazuje dubl.

Vidite mimochodem, jak mohl vydrazitel toto rozdani vyhrat? Mél na druhé karo misto prebijeni odhodit
jedno srdce a zachovat si tak svou délku v trumfech. Vynést pak proti nému kara potreti by nebylo nic
dobrého, protoze by je mohl prebijet na stole. To je hlavnim protiopatfenim vydrazitelovym proti
pumpovani obranci - odhozeni karty, ktera by asi znamenala ztratu zdvihu misto prebijeni.

Priklad 3

I tady jsou vstupni podminky stejné — dlouhé trumfy + dlouha barva jako stvorena ke zkracovani.
Tentokrat bude tfeba zkratit ruku i stll, ale $ikovny obrénce dokaze divy.
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Zapad usoudil, ze jeho trumfové drzeni vola po utocné,
natlakové hre. Vynesl| eso pikové. Vychod ocekaval, ze
vynos je asi od A,K a signalizoval schvaleni vynosu
damou. Zapad pokracoval v pikovém utoku a Vychod
vlibec nebyl potésen, kdyZ vzal zdvih vydrazitel kralem.
Byl zahran maly trumf k ddmé a dalsi trumf, na ktery
Vychod nepriznal a Zapad vzal kralem. Zapad zase
pokracoval v pikovém natlaku a vydrazitel snapl v ruce.
Pritom si uvédomil, ze zacina ztracet kontrolu. Zdalo se
mu slabé hrat na jeden pad tim, Ze by obratil pozornost k
levnym barvam, vynesl proto posledni trumf v matné
nadéji, Zze Zapad jiz nebude mit piky. Zapad vzal esem a
vyrazil posledni trumf stolu tim, Ze vynesl poctvrté pik.
Zavazek byl porazen se dvéma pady, protoze po uplatnéni
posledniho trumfu uhral Zapad jesté pik. ,Myslel jsem si,
¥e mi vynos pomohl, ale zda se, Ze to byl jediny zp{sob,
jak zavazek porazit,“ povzdychl si vydrazitel.

V poslednim pfikladé musi navic pfijit na pomoc partner a spiS nez o pumpovani jde o techniku
povySovani, tedy promovani stfedniho trumfu, kterou budeme probirat pozdé&ji. Ale mechanismus je, jak
muUzete vidét, stejny. Jen partner bude muset pomoci velkym, nikoliv malym trumfem.

MAO2
¥v1082
¢AK10875
&8

Zapad vynesl dvé nejvyssi kara. Prestoze partner

48 signalizoval odmitavé, Zapad pokracoval dalSim
PAKQA4 karem. Hlavni hrac¢ snapl treti karo v ruce a vynesl|
Q6 trumfového kluka. Zapad naskocil esem a vynesl|
*AQIOT72 Ctvrté karo. Vychod nadzdvihl trumfovou desitkou
N #4105 (uppercut), kterad vysekla diru do trumfového
w4 E ¥J963 drzeni hlavniho hrage. Trumfovéa devitka Zapadu
B ¢332 se pak stala porazejicim zdvihem.
»d K106 4
AKQJI7643
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Lekce 20: Merrimac coup

Tento prisp&vek k vybrouseni vasi techniky je opét uréen obranclim. Je pojmenovany po americké lodi
potopené roku 1898 v pristavu Santiago se zamérem zablokovat Spanélské lodstvo. Je to zahrani s
ob&tovanim nekryté vysoké figury s imyslem vyrazit dileZity pfechod v listu soupefe. Podivejme se na
ukazku:

Jih sehrava zavazek Ctyfi piky a Vychod je u vynosu. Hlavni
®— hra¢ mize odevzdat jeté jeden zdvih, ale ne dva, takZe co

7 ma Vychod vynést?
®AG6

#]11098
o — N o —
Y109 v —
91953 K107 4

&4 S SA62

MKQ
¥vQ6
Qs
%3

Pokud Vychod v tomto okamziku nezahraje karového krdle s tim, Ze obétuje karovy zdvih, hlavni hrac
uspéje. Podafi se mu totiz vypracovat trefy a zaroven udrzet vstup na né. Karovy kral ovsem pfipravi
hlavniho hrace o Zivotné dlleZity vstup. KdyZ karového krale pokryje hlavni hra¢ esem, ziska tak laciny
zdvih, ale pozdéji musi odevzdat jeden srdcovy a jeden trefovy zdvih. Prilezitosti pro tento druh
pozoruhodné obrany se nevyskytuji kazdy den, ale kdyz pfijde ten pravy okamzik, odména byva z
nejsladsich. Koncovka, kterou jsme ukazali, vznikla z rozdani v parovém turnaji okresniho formatu.
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Priklad 1
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Karovy vynos by nedal hlavnimu hraci zadnou Sanci, ale
jelikoz Vychod nijak nezasahl do drazby, vynesl Zapad
celkem normalné srdcového kluka. Vychod vzal esem a
vratil srdce. Kdyby Jih védél, ze mu nehrozi srdcovy
prebitek, rozehral by trefy pfed vytrumfovanim. Riziko
prebitku se mu ale zdalo pfilis veliké, takze nejprve
vytrumfoval, a pak vynesl| trefovou damu ke krali
Vychodu. Nu a to je situace, kterou jsme si jiz ukazali.

Vétdina zaznamenanych ptipadd manévru Merrimac se
vyskytuje pfi beztrumfovych zdvazcich, kdy je na stole
dlouha barva a neni prilis obtizné zjistit, ze pokud tato
barva nebude neutralizovana, hlavni hra¢ bude Uspésny.
Nasledujici rozdani je toho prikladem.

Vlynesena pikova pétka by velmi rychle umrtvila stdll,
Vychod by vzal kralem a vratil pik a sbohem karova
barvo. Byla ovsem vynesena trefova trojka a nyni hra
nabird jiny kurs. Vychod vezme trefovym esem, a pokud
bezstarostné (nebo spiSe ranén slepotou) vrati
partnerovu barvu, zavazek bude spinén, kdyz Jih
nastoupi trefovym kralem a vyrazi karové eso. Hlavni
hra¢ ma po vraceném trefu také moznost splést se tim,
Ze zahraje kluka a ted'je pozornost upfena zase na
Zapad. Ten musi vynést pik, aby napravil chybu
Vychodu a nedal Jihu pfrilezitost.

Ovsem Vychod by mél zajistit porazeni zavazku
obétovanim krale ve druhém zdvihu. Ve skutecnosti si
nemU(ze byt absolutné jisty, Ze timto zahranim zavazek
porazi, ale vi, ze karova barva prinese hlavnimu hraci
nejvice dva zdvihy, coz je velmi vyhodny vyménny kurs!
Jestlize Vychod opravdu najde tuto spravnou obranu,
hlavni hrac¢ udéld tfi pikové, dva srdcové, dva karové a
jeden trefovy zdvih. To dava pravé osm zdvih{ a
vysledek -50.
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Priklad 3

Obvykla variace tohoto obranného manévru prichazi v Uvahu téz primo v dlouhé barveé stolu. Druha
ruka obétuje honéra, aby vyhnala eso stolu a zabranila vydraziteli, aby se skrcil:

Vydrazitel vynese p&tku. Date-li malou, stll bude impasovat desitkou a
barva bude vypracovana. I kdyby partner zadrzel svou damu, vydrazitel
se mGzZe skréit v druhém kole a uchranit si tak eso stolu jako Zivotné
dlleZity vstup. Mate polozit svého krale! KdyZ by pak vydraZitel zadrzel
eso stolu, Vase strana ziska v této barvé dva zdvihy. A vezme-li
vydraZitel své eso domu pred&asné&, partner podrzi svou ddmu a
zneskodni celou tuto barvu. Zajisté Zze by takovato obrana byla posetil3,
kdyby stdl mél jisty vstup v nékteré vedlejsi barvé. Tato obrana je
spravna jen tehdy, kdyz se vydrazitel musi pfi hie krcit, ¢imz se pokousi
vyuZit esa v dlouhé barvé stolu jako Zivotné dlleZitého vstupu k
vypracovanym délkovym kartam.
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Priklad 4

Zapad vynesl| pikového kluka, vydrazitel pokryl ddmou
a Vychod kralem. Jih prvni dva piky propustil, vzal
tfeti a zaimpasoval karovou desitkou. Vychod vzal
klukem a vratil tref. Jih vzal esem a zahral dalsi karo.
KdyzZ se objevil karovy kral, odehral si vydrazitel svych
devét zdvih{ - pét kdrovych, dva srdcové a dvé ¢ernd
esa. K chybé& doslo ve hte obrancd, kdyz zahral Jih
poprvé z ruky karo. Zapad musi nasadit kralem.
VydraZitel si nemGze dovolit propustit mu tento zdvih,
protoZe by Zapad odehrdl zbytek pikd a zavazek by
porazil. Ovéem kdyZ vezme prvni kdrovy zdvih stdl,
nemUzZe uz barvu vypracovat. Zapad vibec nic nestoji,
kdyz vskodi kralem, nebot ten je stejné odsouzen k
zaniku, protoze na stole je A,Q. Timto manévrem ale
zabrani vydraziteli v propusténi prvniho karového
zdvihu. Pravidlo ,na druhém misté malou" je dobré,
ale vSechna bridzova pravidla maji své vyjimky.

V tomto pfikladé budete muset premyslet také o komunikacich soupefre.
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Priklad 5
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Zapad vynesl karovou Sestku ke klukovi a esu. Jih
vratil pikového krale, na kterého pridal Zapad trojku
a Vychod devitku. Pak prichazi pikova dama a Zapad
pridava ctyrku. Jak si ma Vychod naplanovat obranu?

Partnerllv ndznak vam fikd, Ze pikového kluka ma
hlavni hrac. Podle drazby ma vydrazitel urcité druhou
karovou zadr? a Vly si nemUzZete dovolit ji vyrazit.
Dva karové zdvihy spolu se ¢tyfmi pikovymi a tiremi
trefovymi (Jih ma na sv{j zasah K,Q v trefech) mu
davaji devét zdvih{. Rovnéz by nebylo dobré hrat
pasivné - vzit pikovym esem a vratit pik ke klukovi
hlavniho hrace. Prisel by pak tref k esu, dva dalsi
piky a dva dalsi trefy a Vychodu by zbyly pouze
vysoké karty v ¢ervenych barvach, pak by se dostal
do nuceného vynosu v jedné barvé a musel by
vydraziteli dat zdvih ve druhé.

Jediny zpUsob, jak znepfijemnit vydraZiteli Zivot, je
narusit jeho komunikace v okamziku, kdy jsou piky
jesté zablokované. Vychod vezme pikovym esem,
odehraje si, kdyz chce, jedno vysoké karo, a pak
vrati tref. Tato obrana musi byt Uspésna i tehdy, ma-
li hlavni hrac ¢tyfi trefové zdvihy. At jiz vezme v ruce
¢i na stole, nebude si moci odehrat své vysoké karty
v Cernych barvach a ze zdvazku spadne.

Daleko obtiznéjsi pro obrance je uplatnit Merrimac coup, kdyz dlouha barva neni na stole. V tom pripadé
nam pomaha drazba. Podivejme se na nasledujici pfipad:
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Zapad vynesl karového kluka. Pokud Vychod
naslouchal drazbé pozorné, mohl si byt jist, ze Jih
ma srdcové eso spolu s dobrou trefovou drazbou,
kterd vsSak jisté neni bez mezery. Jestli u srdcového
esa je také kluk, pravdépodobné neexistuje dobra
obrana. Takze ke druhému zdvihu byl vynesen
srdcovy kral a to byl konec slibného zavazku.
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Lekce 21: Deschapelles coup

Je podobny jako Merrimac, a i kdyz nejsou povazovani za dvojcata, jisté musi byt alespon polovi¢ni
bratfi. Deschapelles coup (pojmenovany po expertnim hraci whistu Guillaume Deschapellovi) je také
obétni zahrani nepodporené figury, ale tentokrat je jeho Ucelem vytvoreni pfechodu do partnerova listu.
Je to vzacnéjsi ptacek nez Merrimac, ale nicméné stejné exotické barvitosti. Tato technika je tedy
prispévkem do galerie bridzové techniky pro obrance, i kdy? stejného principu mdze vyuZit pti své hie i
utocnik.

Priklad 1

Hrac zahravajici Deschapelles coup se jako v tomto pripadé vzdava své osamélé vysoké figury
(nejéasté&ji krale) za jedinym Gcelem, vypracovat partnerovi vstup k jeho vypracovanym zdvih{m.
Podivejte, jak to funguje.

Byl vynesen srdcovy kluk a Vychod ziskal prvni

AAS dva srdcové zdvihy. Problém vsak byl v tom, jak
:E 96 partnera dostat do zdvihu, aby se tento mohl

zaradovat ze svych srdcovych zdvih{. Vychod si

#AQ109863 pohraval s myslenkou vynést maly pik, ale pak

4Q83 0 AK642 zahrdl karo. Jediné bezmezny optimista by dal
¥ji09852 1 e VAQ Zapadu karové eso. Tento vynos dal hlavnimu
¢53 < #8742 hradi jednodude deset zdvihd.

72 K54

Jak mUzete vidét, kdyby Vychod védél néco o

:J71604937 Deschapellové manévru, stacilo zahrat pikového
A0 10 krale a bez ohledu na to, zda hlavni hrac jednou
Py Q piky propusti nebo ihned vezme esem, je zavazek

v troubé, protoze nyni uz existuje prechod na
vysoké srdce Zapadu, jakmile se Vychod dostane
Zavazek 3BT S Vynos 93 do zdvihu na trefového krale. Samoziejmé vam
partner trochu pomUZe a markou ozndmi Uspéch
vaseho pikového vynosu.
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Priklad 2

Casto je tfeba dopoditat body svého partnera, a kdyz zjistite, ze jich moc nema, musite udélat véechno
pro to, aby mohl vyuZit toho, &im mdzZe disponovat. Pravé v takovych chvilich se Deschapelles coup
mdZe stat dobrym Fedenim.
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Zapad vynesl pikového krale, ktery podrzel zdvih. Jih
vzal az druhy pik a propustil kdrovou devitku k damé
Vychodu. Ten nyni vynesl srdcovou trojku a ackoliv to
byla spravna barva, karta to byla Spatna. Hlavni hrac
snadno pridel k deviti zdvihdm. Kdyby ke ¢tvrtému
zdvihu zahral Vychod srdcovou damu, hlavni hrac¢ by
se musel spokojit s pouze osmi zdvihy.

Je tieba si jen spocitat, kolik kdo ma bodd a jaké rediné body u partnera potiebujete. KdyZ to vite,
prosté predpokladejte, ze je to tak.

A5

¥J109

91109752

HSKQJ
:ﬁ8532 "

wW E
Q84 g
#9653

#1632

VA6

®AKS6

SA1072

Zavazek 3BT S  Vynos #A

w

pas

pas

N E S
1BT
2BT 346 3BT

pas pas

AKQ109874

¥vQ74
¢3
84
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Zapad vynesl pikové eso a Vychod povzbudivé
namarkoval ¢tyfkou. Zavazek pljde porazit, jen
kdyz bude moci Vychod odehrat své vysoké piky.
ProtoZe ma hlavni hra¢ alespofi 16 bodd, zbyva
Vychodu nejspis sedm. Zapad vsadil vSe na
jednu kartu. Ma-li Vychod kli¢ovou kartu,
srdcovou damu, pljde zavazek porazit. Zapad
védél, ze v opacném pripadé dava hlavnimu
hraci nadzdvih, ale s védomim, ze zoufala
situace vyzaduje zoufald opatfeni, vynesl
srdcového krale. Vydrazitel vzal esem a odehral
krale a eso karové. Dama nevypadla a hlavni
hrac¢ odevzdal zdvih Zapadu. Ten vpustil Vychod
do vynosu srdcovou dadmou a k porazeni zavazku
mu stacilo obehrat dva vysoké piky.



Priklad 4

Tento priklad je jemnéjsi a na prvni pohled méné zretelny, ale funguje naprosto stejné. Nejlepsim
voditkem je v tomto pFipadé zplsob sehravky hlavniho hrace.

Zapad vynesl trefovou dvojku, kterou vzala ddma na stole.
Vychod dal trojku a Jih pétku. Vydrazitel se trochu
zamyslel, a pak si odehral tfi nejvyssi kara, z ruky si
odhodil dva piky. Pak zahral Sestku trefovou ke ¢tyrce,
krali a esu. Jak dal?

a53
YA105
¢AKQJI64
HQ6

AMA107 N AKI96
¥vQ62 ¥$K874
1082 m‘:E 9953

#A972 %843

4Q1842
¥J93
67
SKI105

Zévazek 3BT S  Vynos ¢e2

w N E S

pas 14 pas 164
pas 34 pas 3BT

pas pas pas

Zapad vidi, Ze vydrazitel ma osm zdvih( a shani devaty. Aby méla obrana vibec né&jakou $anci, musi
mit Zapad srdcového krale. A zda se, Ze ma pravdépodobné i krale pikového. To by dokazovalo odehrani
tfi kar na stole. Vydrazitel se bal, Zze kdyz zahraje tref pred vyeliminovanim kar, vezme Zapad, odehraje
si A,K v pikach a pfipichne ho na stlil kdrem a po¢ka si na své dva srdcové zdvihy. Obrana ma tedy
zajistény Ctyfri zdvihy. A co paty? Zda se, ze vydrazitel ma rozlohu 5314 a porazejici zdvih se bude moci
vypracovat v srdcich. Neni dobré, kdyz zahraje Zapad malou srdci, protoze hlavni hra¢ ma asi kluka.
Kdyz ale zahraje srdcovou damu, bude mit vydrazitel problémy, protoze si nebude moci odehrat zbytek
kar, aniz by nemusel zahodit potfebné karty v ruce. NemiZe si ve skute¢nosti dovolit odehrat ani jedno
karo. Co si mUZe dovolit shodit na étvrté karo? Samoziejmé nikoliv pik. KdyZ si shodi tref a zahraje pak
srdcovou pétku, Vychod mGze ptidat malou a udéld nakonec dva srdcové zdvihy. KdyZ si shodi tref a
zahraje pak srdcovou desitku, Vychod mize vzit a porazit zadvazek bud’ vracenim srdce nebo trefu. A
kdyZ si zahodi srdci, miZe Vychod vzit vracenou srdci a zahrat tref, &mz prinuti hlavniho hrace, aby si
piky rozehral z ruky. Na vSechny pokusy vydrazitele nalezne obrana odpovéd.

Priklad 5

Tady je priklad pro vyuziti Deschapelles coupu v barevné hre. Voditkem je markovani a opét
dopocditavani.
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Na Zapadem vyneseného pikového krale hraje partner
¢tyrku (povzbuzujici marka) a vydrazitel pridava trojku.
Zapad pokracuje pikovou damou, na kterou hraje Sever
osmicku a Vychod Sestku. Co dal?

#10952
¥KQ742
4195

& A

4KQ N AABT74

¥J]5 L A9
Q1062 mEE K843

Q1743 #10982

0163
¥$A10983
¢A7
SK6ES5

Zévazek 49 S  Vynos #K

w N E S
pas pas pas 1%
pas 4% pas pas

pas

Obranci musi doufat, Ze ma vydrazitel jesté jeden ztratovy pik, ale Vychod bude muset mit také jednu
vysokou figuru v jedné Cervené barvé, aby méla obrana Sanci na Uspéch. V nepfrilis pravdépodobném
pripadé, Zze ma partner srdcové eso, vam nic nehrozi, protoze vZzdycky dostanete pikovy snap, a tim
Ctvrty zdvih pro obranu. Je ale pravdépodobnéjsi, ze ma partner vysoké karo. V tomto pfipadé si
nemdzZete dovolit hrat pasivné. Po pasivnim vynosu trumfu nebo trefu pfi stavajici rozloze hlavni hraé
dotrumfuje, zahraje pikového kluka a na desitku stolu si pak shodi ztratové karo z ruky. Vynos malym
karem nebude pravdépodobné o nic lepsi. Devitka vyrazi partnerova krale a vydrazitel vezme esem. Po
dotrumfovani vrati dalsi karo a na kluka na stole si pak shodi ztratovy pik. Zapad musi vypracovat
karovy zdvih partnerovi a ne sobé&, a proto je spravné zahrat ve tretim zdvihu karovou damu. Pak bude
vydrazitel bezmocny, pokud ma tfetiho pikového kluka a dubl karové eso. At jiz sebere nebo propusti,
nebude moci obrané zabranit v inkasovani &ty zdvih(. Pokud si rozdani zanalyzujete, zjistite, ze zahrani
kdrovou ddmou nemuze nikdy nic zadat.

Literatura
1. Techniky bridZzové sehravky — ). Hajek
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Lekce 22: Bridge Master 3A 1-10

Témata uloh:

Al - ke spInéni potrbuji dva snapy v karech, budu ale umné manévrovat, abych se vyhnul
neprijemné rozloze, vezmu srdcovym esem, odblokuji trefy, prejdu kdrovym kralemna trefového
winéra zahodim srdci a pustim karo (abych se vyhnul padu pfi kdrech 5-1), vezmu vraceny trmf v
ruce, napnu karo, prejdu snapm trefovym, napnu podruhé, prejdu snapem trefovym, odtrumfuji a
stahnu karové eso

A2 - bezpeéna sehravka proti treffim 5-0 na kterékoliv strané je rozehrani trefl ze stolu malou a
propusténi, pokud Vychod neprebije

A3 - své kyzené zdvihy ziskam v trefech, musim se ale ochranit pred slohou 4-1, nejdfive vytrumfuji
a pak propustim jeden tref, pik vezmu v ruce, abych si udrzel vstup na stole, hraji dvakrat tref
zvysoka, tref prosnapnu a pikem se dostanu k ostatnim trefiim

A4 - pro udrzend trumfové kontroly pfi rozloze trumfl 4-4 je tfeba stdhnout ve druhém kole pikové
eso a pak hrat levné barvy

A5 - spravné rozehrani trumfl je poprvé malou (chrani proti singl figute, kterd je dvakrat
pravdépodobnéjsi nez singl desitka), pak napnu opét karo, vynesu vysokou figuru, napnu karo, srdce
a musim doufat, Ze sedi pikovy impas (to od zadatku) a mit na stll dva vstupy

A6 - vezmu vynos, vytrumfuji, vyeliminuji srdce a zahraji eso trefové, tref

A7 - mohu vyuzit eliminacni techniku, kdyz budou trumfy 2-2, vezmu tref a hned prosnapnu, zahraji
dvakrat trumf tak, Ze zlstanu na stole, hraji vysoky tref, na n&j zahodim karo a tref prosnapnu, po
rozehrani kar mi ted souper musi bud’' rozehrat srdce nebo dat prebitek a odhoz

A8 - pojisté&nim se proti ¢tyfem karlm u Zapadu je propusténi prvniho kola kar, vezmu vraceny tref
v ruce a ted' teprve expasuji karo

A9 - eliminuji nejdrive srdce, pak zahraji trumfy shora, kdyZz nevypadne dama, odehravam trefy
(kdyby snapl, musi mi zadat) a pustim ho trumfem

A10 - ke splnéni nesmim odevzdat dva zdvihy v trumfech, spradvna sehravka proti trumfiim 4-1 je
mala ke krali a pikova osmicka (pokud neprebije, propustim)
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Lekce 23: Zasada forcingu I

V pocatecnich dobach bridze neexistovalo zadné forsovaci pravidlo. Drazba byla oteviena na stupni,
ktery odpovidal pozadavku po¢tu uhrani zdviht. Odpovidajici odhadl silu své karty a odpové&dél podle
zasady: Licituj, co chces hrat. Tato zdrava zasada primo k cili se dnes pouziva pohftichu zfidka.

Priklad 1
Co budes drazit s timto listem:

Mnoho z nas ohlasi 1#, ale tato karta vola po beztrumfové hie. Akceptujic

AKQ106 , . ) . .
zasadu primosti, je spravna odpoved’ 3BT.

vs87>2 P jesp P

®AJ10 KdyZ jsem kdysi vedl skupinu mladych adeptt bridZe, zeptal jsem se, co

S KJI10 zalicituji s listem: #K,7,2 WA,Q,3 #Q A,Q,],10,6,4 po sekvenci:

w N E S

19 pas ?

A vsichni - kromé jednoho - volili skok na 3¢e, aby ukazali silu listu a barvy.
Onen Vyjimecny volil 3BT s komentarem: To urcité splnim. A mél pravdu. Oba
1% pas 1BT pas listy:

w N E S

?
AK72 N A]54
YAQ3 VK4
W E
®Q :' 9110754
sAQJ1064 #K93
Priklad 2

Co zadrazis s listem:

Prosty bilanc ti fika - 6#. Podivej se na oba listy:
AAQ10763
YAJ10
¢7
S+ AKI9

w N E S

16 pas 46 pas

?
Vynikajici zavazek.

4AQ10763 N K982 Samozrejmé skeptici vdm ted’ predvedou nékolik listd

YAJ10 ¥vQ2 , - , . . o.

o7 W 2 E ©A1653 Vychodu, pfi kterych tento zavazek splnit nepujde.

S Ovsem kdyz se to stane, pak po tak malo informujici

*AKI9 87 - . L ;o , .
drazbé maji obranci obvykle vice sanci zadat zavazek
vynosem.
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Zasadu primosti doporucuji pfedevsim zadinajicim bridZistdim. PFili§ komplikované licitaéni sledy mohou
vést k nedorozuméni. Mnohokréat se uZ stalo i dobrym parim, ze hrali zdvazek v barvé cue-bidu.

Samoziejmé ze zdsadu primosti neni radno naduzivat. Pfedstavme si, Zze partner zahajil 14 a ty mas:
47 9Q,10,7 4K,8,2 #A,K,Q,J,8,4. Mizes si myslet, Ze uhrajed 3BT. Nema$ ale ddvod, abys tento
zavazek vydrazil najednou. Bude-li mit partner:

MAKSB853
L A
®AQ95
#1062

67
¥Q107
¢K82
*AKQI84

nemusis splnit 3BT, zatimco 6¢e je tam lozenych. Kdyby
ale po 1 partnera souper zablokoval 34 nebo 39, pak
3BT bude nejcastéjsi odpovédi.

Aby se zpfesnila drazba, bylo nutno zavést zdsadu
forcingu. Umoznuje déle predavat informace bez obavy,
ze partner zapasuje. Drazba se pak stane zalezitosti paru
a ne sledem hlasek jednotlivych hrac&a.

Zasady forsovani se mnohokrat ménily. Zpocatku byla
zavedena jednoduchd zasada: nova barva je forcing. Tato
zasada ma jednu obrovskou vyhodu - je jednoducha. Z
Uplné jiného tésta je zasada ze Systémi slabych zahajeni
tzv. Passystému: forsuje odpovéd relay, ostatni neforsuji.

Dnes je mozno fici, ze kazdy systém ma sva vlastni pravidla forcingu. V systému Lepsi levna jsou tato
pravidla témér zcela klasicka, ale néktera z nich mohou budit rozpaky, ty si probereme zvlast.

Tti zakladni zasady: bilancovani, informovani a forcingu jsou zakladem drazby. Musis$ je brat v potaz
vzdy a zvlasté v pripadech, kdy mas potiz s vybérem spravné odpovédi: napft.:

Co zadrazis s listem:

a8
$AJ10875
54
Q1076

w N E S

16 pas 2

AAQ962
¥v64
K132
S K5

Kdybych se zeptal zacatec¢nika, pravdépodobné by mi fekl: , Chtél bych ukazat
srdce. Je to moje jasné nejlepsi barva - jak po strance rozlohy, tak po strance
poc¢tu honérid. Zadrazim 2%, protoze se mi zdd, Ze to bude nejlepsi zavazek i
pti primé&rném listu partnera, napt.:

a8
$AJ10875
514
Q1076

zavazek splnim. Je chybou drazit to, co mohu splnit?"

Logika je to Zelezna. Kdyby partner mohl pasovat 29,
pak by to byla pfimérena Uvaha vychazejici ze zdsady:
Licituj, co chces hrat.

Tato drazba spliiuje také zasadu informovanosti: Drazba
barvy sugeruje délku a figurovou silu v této barvé.
Drazba BT sugeruje rovnovaznou rozlohu a rozmisténé
honéry.

Vime ale, ze zasada forcingu prikazuje zahajiteli
pokracovat po 2% v drazbé i s minimem a tady dochazi
ke kolizi se zasadou bilancovani, napfr.:
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w N E S
16 pas 29 pas
28 % pas 3¥*

28 * slabost
3¥* slabost

Priklad 3

A8
$AJ10963
41092
K109

a)

w N E S

16 pas ?

a8
YAJ7643
1072
HK86

b)

w N E S

16 pas ?

638
YA10875
72
HK10762

Je tedy spravné s listem. #8 ¥A,],10,8,7,5 €5,4 %Q,10,7,6 drazit 1BT? Je
prece hrliza s tak rozlohovym listem nutit partnera hrat bez trumfQ!
Pfiznejme, ze jsme mezi kladivem a kovadlinou:

e budeme-li drazit 1BT porusime zasadu informovanosti

e budeme-li drazit 29 dodrzime zasadu informovanosti, ale porusime zasadu
bilancovani

Co mame v takovychto situacich délat? Vybrat nejmensi zlo!

S listem a) je spravné drazit 29, s b) 1BT a s c) také 1BT.

VsSimni si, ze vSechny nase problémy by vyresilo, kdyby partner zahajil levnou
barvou. Se vSemi témito listy bychom drazili 19 a dodrzeli bychom vSechny
licitaéni zasady. Ano, zahajeni 18 je blokujici - zt&Zuje drazbu soupefim, ale
nékdy také vlastnimu partnerovi.

Problém vybéru mensiho zla ilustruje dalsi priklad:

Co zadrazis s timto listem:
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0983 Mezinarodni férum expertt obodovalo odpovédi takto:

VA7
Q1109753
&2

16 pas 2

2¢ 100 bodl (20 hlash)
248 70 bodd (12 hlast)
446 30 bodl (3 hlasy)
1BT 10 bodd (1 hlas)

Nékteré komentare:

Roth (USA): 24, Mym cilem je zopakovat kara v dal$im kole drazby. V této barvé je moje sila, v této
barvé bych chtél hrat.

Zia (USA): 24, 1 000 000%! Takovou barvu musim ukazat!
Kokisch (Kanada): 2#, takhle ukazu fit a silu 6-10 bodl - a to je to, co mam.
V sekvencich:

je odpovéd 1BT zcela ptirozend, ukazujici rovnovaznou rozlohu a 6-10 bodd.

Navic vime, ze Vychod nema drahy 4-list. Takze mame dobry obraz listu

16/ @ pas 1BT odpovidajiciho. Naproti tomu po zahajeni 19/1 & obsahuje odpovéd 1BT
rlzné listy co do rozlohy bez fitu v barvé otevieni se silou 6-10 bodd.
Zahajitel nema jistotu, ze kdyz po sekvenci:

w N E S

s listem #A,],7,3,2 ¥K,1,3 45,2 &%A,9,3 zapasoval, ze udélal spravné. Proto
také mnoho teoretikl do$lo k Gvaze, e odpov&d 1BT po zahajeni 19/1 & musi
16 pas 1BT byt forcing (podivej se na Nasze gadzety).

w N E S

V systému LepSi levna v klasické verzi odpovéd' 1BT neforsuje.

Diskusni reseni
Pochybné bilancovani

Podivejme se na takovouto sekvenci:

Zapad ma minimalni zahajeni, Vychod minimalni odpovéd.

#KQ765 N a383 Udélejme si bilanci v srdcové hre:
:ﬁ ;0 76 (W . E :8 ; g 4 List Zapadu - 14 bod{ (12PC + 2PK za dva dubly)
%87 *KQ65 List Vychodu - 12 bodd (11PC + 1PK za dubl)
dohromady 26 bod{, ke hie je potfeba 27 bodd.
w N E S Mame velmi blizko k bilanci manse. Mame ji v tomto rozdani
16 pas 2& pas drazit?
29 pas 39 Protoze odevzdame tfi esa, musi sedét srdcovy impas (50%)

a trumfy se délit 3-2 (68%), spolecna pravdépodobnost je
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34% a nesmi se stat nic zlého v ¢ernych barvach. Muselo by
se toho tedy pfiliS$ mnoho povést.

Dame Vychodu jedno eso, podle pravdépodobnosti by ho mél
mit:

Ted' je to trochu lepsi. Kdyz soupefi vynesou do nedrazenych

AKQ765 N 83 kar, povede se nam shodit ztratovy tref. Stejné kdyz Zapad
YVA1076 w E ¥Ql54 zahaji na téchto pochybnych hodnotach nebo bude Vychod
®K5 ®QJ9 stejné odpovidat, opét bude bilance hry 4% nedostatecna.

»87 ° #AI65

Po mnoha teoretickych Uvahdach zvitézilo praktické hledisko a
bylo rozhodnuto, Ze v této sekvenci je spravné hru drazit.
Takovéto rozhodnuti je vyhodné pro drazbu slemd.

a)
W N E s

16 pas 2&/@ pas
29 pas 49

b) Sekvence a) ukazuje minimalni list. Sekvence b) nuti k dalsi vyméné
informaci, ukazuje nadhodnoty - zve do slemu. Toto pravidlo se stalo
obecnym, i my jsme ho vpravili do systému Lepsi levna. Tato Uvaha se
16 pas 2&/¢ pas samoziejmeé netyka levné barvy:

29 pas 39

w N E S

protoze karova hra potfebuje jedendct zdvihl. Neni to také bilanc pro 3BT
(figur nepfibylo) a protivnici dostali informaci, kam vynaset. Proto jsou 3¢
16 pas 2& pas neforsujici.

2¢ pas 3¢

w N E S

KdyZ uz jsme na této pldé&, pouvazujme nad sekvenci s reversem, napt.:

w N E S

1¢ pas 16 pas
29 pas 39

Pro barevnou hru mé Zapad nejméné 18 bodl (PC + PK). A kolik ma Vychod? - Z drazby vyplyva, ze
alespofi 6 a dali dva body za 2PK (kratkosti, rozloha 5-4), co? ddvd dohromady osm bodt. Dohromady
maji EW 26 bodU a tedy presné tolik, kolik v prvni sekvenci po zah&jeni 1#. Rozdil je v tom, Ze zénu
odpovédi two-over-one pouzivame zfidka a zonu one-over-one mnohem castéji (zvlasté s drahymi
barvami), protoze se bojime o nevydrazeni hry. Tento problém vyresSila konvence Lebensohl 2BT -
podivej se na kapitolu Nasze gadzety, ale ztracime tim pfirozenou odpovéd 2BT.

Abychom v takovéto reversni sekvenci zachovali systemati¢nost, vychazime z toho, ze je jiz
zabilancovana srdcova hra. Proto v této konkrétni sekvenci 3% ukazuji nadhodnoty, minimalni kartu
vyjadrfime hlaskou 49.

Forsuje nebo neforsuje?

Tento dotaz se tyka sekvence tohoto typu:
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a)
w N E S

16 pas 2& pas

2¢ pas 36
MAKB874 N
¥Jl75 .
®A1076
7
MAKB874 N
v7 .
¢A1076
#1175

b)

w N E s
16 pas 2& pas
2¢ pas 26

ktera v obecnych svétové prijatych zasadach se ma za forsujici.

Brano klasicky ma byt tato sekvence podle zasady

#J105 bilancovani pouze invitem. V tomto konkrétnim rozdani po
YVA84 srdcovém vynosu a pokud nesedi trumfovy impas

54 nesplnime ani 3#. Ale kdyby vypadaly listy takto:
*KQ1082

byla by pikova hra velmi nadéjnym zavazkem.

4105 S listem Vychodu mzeme po 24 draZit misto 3& jen
YVA84 28

54 '

®KQ1082

Ma to ale tu vadu, ze partner nebude védét o trech pikach, protoze 24 budou
jen negativnim vyb&rem barvy, ktery mizZe byt drazen - u barevného listu - s
dublem. Mozna by tedy bylo spravné bez fitu drazit vzdy 2BT. Ale takové
pravidlo ma velmi daleko k zasadé elasti¢nosti.

Abychom bez zbytecnych diskusi mohli hrat s kymkoliv na svété (napf. na internetu), doporucujeme
sekvenci a) jako forsujici, coz se nam bude hodit ve slemové drazbé. S invitujicim listem drazme stejné
jako v sekvenci b) a spoléhejme na to, ze kdyZz bude mit partner drobné nadhodnoty tifeba v podobé fitu
v nasi bo¢ni barvé (zde v trefech), udéla krok vpred.

Priklad 4

K86 N

$AJ975
E
®A1076 m‘sl

7

w N E S
19 pas 2& pas
2% pas 29 pas

pas

N175
VK4
Q43
#AJ962
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Priklad 5

N6

®A1076
SK87

19 pas 2& pas
2¢ pas 29 pas
3% pas 49 pas

pas

Priklad 6

#8386

®A1096
K7

w N E S

19 pas 2& pas
2¢ pas 29 pas

?

Priklad 7

®6

®A1076
#K85

w N E S

19 pas 2& pas
2¢ pas 2BT pas

3% pas pas

N
A 75
YAJO m5 -

N

AQJ7
YAQI75 me
S

N
$AJ975 m7

N]75
¥K43
®Q4
#AJO962

#4175
YK4
9185
#AQ962

#Q105
VYK 4
143
HAJO62

Zde mame velmi dobré hodnoty, ovsem nejsme si jisti, zda
ma partner 3-list srdcovy. Ale protoze Vychod nezadrazil
2BT, je jeho list pfi dublu kar predurcen pro barevnou hru -
figury jinde nez v pikach. Mdzeme tedy risknout 49.

Staci hodnoty pikové na 2BT? Ano, pfece typicky list
zahajujiciho je 3-5-4-1 (takto s malou Sanci na pikovou
figuru). Kdyz bude mit partner pikovy singl, nikdy nenecha
2BT, ale zahlasi 3& nebo 34 nebo 39.

Z vy$e uvedenych ptikladQ vyplyva, Ze pti dublu kar, ¢asté&ji pfijde od Vychodu rebid 2BT nez 29. Proto
kdyz uslysime 29, bude to spiSe 3-list nez dubl. Ale urdity podil nejistoty zde bude. Protoze tak to v
bridzi je (a nejen v ném): ,Nic neni zadarmo. Néco za néco."

Literatura

1. Moderni pfirozena draZzba - W.Izdebski, O.Bielewicz
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Lekce 24: Zasada forcingu II

Opakovani barvy zahajeni po odpovédi two-over-one - forsuje nebo neforsuje?

w N

16 pas 2&/4/9 pas

24

E S

Byvalo to rlizné. V po&atcich bridZe to bylo neforsujici. Ale protoze pas byl
velmi fidky pripad bylo obecné ve vétsiné systému pfijato, Ze je to
forsujici odpovéd. Mizeme to Fict jesté jinak: Odpovéd two-over-one nas
nuti k jesté alespon jedné akci (2BT, opakovani barvy odpovédi,
opakovani barvy zahajeni — coz uz neforsuje), tedy ke 24 dojdeme bez
pasu.

Prijméme, ze 2#& (opakovani barvy zahajeni) jsou znakem slabosti, ale sporadicky, s nevyhodnym
listem pro drazbu tak mUZeme drazit i s nadhodnotami, napf. po drazbé 14-24-?

AA)7654 N

YVAQ4
*KJ
$65

MAIT7654

YVAQ4
¢KJ6
%6

w N

16 pas 2&/4/9 pas

?
a)
N
14

29
38 ncho 4 4

b)
N
14

24
3¥ nebo 49

E

s
2

2BT nebo 3BT

S

2%
2BT nebo 3BT

Zapad ma slabou barvu na skok 3#, 2BT vypadaji také jako Spatna
hlagka, zOstava tedy jen opakovani pikl - 2#. Nedrazme tak napf. s
takovouto kartou:

mnohem lepsi je nadlimitni ushodnéni kar, prestoze partner neslibil 5-
list.

Pravidlo, Zze opakovani barvy odpovédi po sekvenci two-over-one
forsuje, poskytuje vyhodu pfi vybéru hry a predevsim ve slemové
drazbé, je také dlleZité pro dalsi Gmluvy v paru.

a) Mizeme se dohodnout, ze ushodnéni barvy odpovédi je vzdy
nadlimitni - forsuje, napf.:

S fitem a nadhodnotou ushodnime barvu odpovédi. S minimem zahajeni
nejprve opakujeme barvu zahajeni - 2.

b) S rozlohou 6-4 v drahych barvach mizeme drazit:

nebo

Kdyz pfijmeme, ze obé tyto sekvence ukazuji rozlohu 6-4 (v Polsku tuto
moznost jesté nikdo nepopsal, ale v Americe se to tak hraje), pak sekvence
b), ve které je rebidem opakovani drahé barvy, ukazuje slabost a tedy a)
zase nadlimitni hodnotu.
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Priklad 1

Zahajujeme s listem: #A,Q,9,6,5,4 $A,1,10,4 €1,7 %6, otevieme drazbu hlaskou 14 a po odpovédi
partnera 2¢s/2 4 drazime nejprve piky a teprve potom srdce.

Ale s listem: #A,Q,9,6,5,4 $A,Q,10,4 #K,7 &6, zadrazime nejdrive 29 - novou barvu.

Tyto sekvence budou uzite¢né jen Uzké expertni vrstvé. Podivejme se na rozdani z Individudiniho
mistrovstvi svéta 1998. Vsichni Gcastnici povinné drazili systém Lepsi levna.

Zde Krzysztof Martens pasoval 2# a jak je vidét, byl to

4Q94 optimalni zdvazek. Rozdani bylo uvedeno v Le Bridgeur a
$A87 Uvaha Martense budila pochybnosti, protoze v
972 soucasném bridzi odpovéd two-over-one nuti jesté k
*9743 jedné akci. Po rebidu 2# neforsuji hlasky 2BT, 34 a 3 6.
MAKBE2 N #J110 Martens mél tedy podle obecnych trendd né&co drazit. Mé&l
V32 M1« ¥v1043 na vybér mezi 2BT a 3. Jak je vidét z diagramu z 2BT
¢54 s ¢$A1B63 spadne. Jih vezme pét srdci a zahraje karového kréle.
#KQ106 *AJS5 Kdyz se hlavni hrac¢ spolehne na pikovy impas, spadne
4753 trikrat. Vzhledem k dobrému dublu pikovému a navic
$KQ965 chybé&jicim srdcovym stopériim vypada Iépe neZ 2BT 34,
¢KQ10 které je mozno splnit.
%82
parak

W Levy, N Kowalski, E Martens, S Mittelman

w N E S
16 pas 2¢ pas
246 pas ?

Preference drahych barev

Nikdo nepochybuje, Zze po zahajeni 14 s listem: #8 ¥A,],6,5 41,9,8 &K,Q,10,7,6 musime drazit 2ée.
Ale rozdily nastanou po zahajeni 14. Madme s timto listem draZit opét 2¢, nebo mizeme 19?

Zasada bilancovani nam dovoluje drazit 2¢e a méli bychom tak v klasické pfirozené drazbé postupovat.
Dnes ale prevlada nazor, Zze reversni sekvence odpovidajiciho, napf.:

forsuje do hry a slibuje tedy nejméné 13 bodd.
w N E s

Které z téchto resSeni je lepsi? Teoreticky je spravnéjsi prvni reseni (Anglicané
ho pouzivaji dodnes), protoze ukazuje okamzité pozitivni silu (minimalné na
vyzvu) a lépe popisuje list. Priklad:

16 pas 2& pas
2¢ pas 29/

L 3] N AMKQ85
YA982 w E ¥53
®AQ965 s 4313
Q32 #AJ985
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1 pas 2& pas
2¢ pas 26 pas
3% pas pas

b) Drazba a) podle klasickych pravidel umoznuje presnéji popsat list Vychodu a
nalézt optimalni zadvazek 3db.
w N E S
16 pas 16 pas

29 pas ?

Drazba b): Po odpovédi 18& nemél Zapad na vybér a musel opakovat kara. Co ma ted Vychod délat? Pas
s 11 body a dobrou délkou by byl chybou. Z{stavaji jen 2BT - neestetické, chybi srdcovy stoper a trefy
zmizely z rozdani. Ti, ktefi drazi Wspdlny Jezyk 2000 jsou jesté v tragictéjsi situaci, protoze 2BT jsou v
tomto systému konvenéni - forsuji do hry. Zistavaji jim tedy 34, které ukonéi drazbu.

Protoze chceme, abys nemél problémy pfi drazbé s libovolnym svétovym bridzistou (napf. pres
internet), ustanovujeme v systému Lepsi levna, ze po odpovédi two-over-one revers forsuje do hry.
Tedy sekvence:

je mancheforcing.
w N E S

146 pas 2& pas Stejnée tak sekvence:

2¢ pas 29/ 4

Ve vysledku to bude Iépe fungovat ve slemové zdéné.
w N E s

Ted, kdyZ jsme si popovidali o sekvencich budicich pochyby, miZeme

14 pas 2& pas . . . . . . . v .
definovat vSechny zasady forcingu, které obsahuje systém Lepsi levna.

29/ 4

Pravidla forcingu

5.2.1 Prvni odpovéd’
A. Odpovéd novou barvou na prvnim stupni (one-over-one) forsuje na jedno kolo, napf.:

B. Odpovéd novou barvou na druhém stupni (two-over-one) si vynucuje
jesté jednu hlasku, napf.:
16 pas 19/4

Po libovolném rebidu zahajitele musi Vychod jesté jednou drazit (nesmi

w N E S pasovat).

16 pas 246/6/9
P /41 C. Odpovéd’ v nové barvé skokem forsuje do hry, napfr.:

D. Drazba ushodnéné barvy neforsuje, je drazbou z bilance, napf.:

W N E s
19 pas 29/ nebo 3
a)
W N E s
1¢ pas 3¢
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1% pas 2&

1 pas 19 pas
3¢

d) E. Drazba BT neforsuje, je drazbou z bilance, napr.:

1% pas 16 pas
2&% pas 3

1¢ pas 2BT

19 pas 2BT

1¢ pas 19 pas
2BT

d)
W N E s

16 pas 2& pas
2¢ pas 2BT

Druha hlaska zahajitele (rebid)

A. Po odpovédi barvou na prvnim stupni (one-over-one) neforsuji: BT, stard barva nebo nova barva
drazena ekonomicky, napf.:

a)
W N E S

1 pas 19 pas
25/ ¢
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b) B. Nova barva zahladsena neekonomicky (reversem) forsuje na jedno kolo,

napr.:
w N E s
19 pas 16 pas
1BT
a)
w N E S
1% pas 16 pas
24/9
b) C. Nova barva skokem forsuje do hry, napf.:
w N E s
1 pas 16 pas
29
a)
w N E s
1s pas 19 pas
24
b) D. Po odpovédi two-over-one forsuje nova barva zahlasena ekonomicky na

jedno kolo, napf.:
w N E s

1 pas 16 pas
3%
E. Ushodnéni barvy odpovédi je nadlimitni, forsuje, napfr.:

w N E s

16 pas 2& pas
2¢/9
a)

w N E s

16 pas 2& pas
3&

b) S minimalnim listem bez fitu v barvé partnera opakujeme svou barvu - zde

36.
W N E s

F. Nova barva reversem, 2BT a také nova i stara barva skokem forsuje do hry,

16 pas 29 pas napr.:

39
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19
24

b)

19
2BT

c)
w

19
3¢

d)
w

1¢
39

pas

pas

pas

pas

2

2%

2

2%

pas

pas

pas

pas

Druha hlaska odpovidajiciho (rebid odpovidajiciho)

A. Revers odpovidajiciho forsuje do hry, napf.:

w N
1¢ pas
1BT pas

w N
1¢ pas
1BT pas
3% 5-5
a)

w N
16 pas
1BT pas
b)

w N
1$k pas
2& pas

1
24

19
3eb*

19
39

14
346

pas

pas

pas

pas

B. Nova barva skokem forsuje do hry, slibuje 5-5, napfr.:

C. Stara barva skokem po odpovédi one-over-one je licitaci z bilance, napf.:

D. Po odpovédi two-over-one forsuje kazdy skok v dalsi drazbé (i starou
barvou) do hry, napft.:
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1 pas 2& pas
3¢

b) VySe uvedené zasady forcingu jsou vétsinou tak jasné, ze bychom je mohli v
popisu vynechat, ale pro poradek jsme je uvedli vSechny.

19 pas 2& pas
2¢ pas 39

Literatura
1. Moderni prirozend drazba — W.Izdebski, O.Bielewicz
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Lekce 25: Zasah Polskym 1BT, konvence Ctvrta barva

Konvence Zasah Polskym 1BT

V této lekci si probereme jednu drazebni zvlastnost, ne zcela standardni postup, ktery jsme prevzali ze
systému Polsky tref, ale domnivame se, Ze je tento sled natolik vyhodny, Ze byste jej méli zaradit do
svého systému. Je to zasah 1BT , ktery ukazuje oproti klasickym zasadam 12-15b., 5+list levny a praveé
4-list drahy. UkaZzme si, jak to bude fungovat po zahajeni 1 v drahé. Zasah 1BT pak bude znamenat
druhy drahy 4-list a néktery z levnych 5-listl. V dlsledku by to pak znamenalo, Ze z&sah levnou barvou
primo by vyluCoval drahy 4-list ve druhé barvé a musime ho tedy alertovat. Podivejme se na mozné
sekvence:

w N E s

19 1BT*

1BT* 4-list pikovy + 5+list levny

w N E S
19 28/ ¢ %

2, % 5+list levny bez pikového 4-listu

W N E s
16 1BT*

1BT* 4-list srdcovy + 5+list levny

Smyslem tato konvence je nalezeni fitu a lepsi popis listu. Po
zahajeni soupetl to obvykle bude lepsi, protoZe zdsah s

16 26/ % klasickym 1BT bude velmi malo frekventovany.

w N E S

24, & * S+tlist levny bez srdcoveho 4-listu pokud nechceme hrat v ukazané barvé drahého 4-listu, je

nasledujici hlaska dotazem na levnou barvu. Tato kovence nam
tedy umoznuje vybér barvy i zapasovani 1BT.

Po zahajeni 1 v levné barvé znamena drazba 1BT 5+list ve

w N E S druhé levné barvé a vedlejsi libovolny drahy 4-list (ne uz 5-list,
19/46 1BT pas ten bychom drazili pfimo). Drazba levné barvy vylucuje drahy
2 * 4-ljst.

2&* zapasuj mas-li trefy, s kary rfekni 24
w N E S
1& 1BT*
1BT* 5+list karovy, 4-list drahy
w N E S

1dh 16

14 * 5+list kdrovy bez drahého 4-listu

w N E S
1¢ 1BT*

1BT* 5+list trefovy, 4-list drahy
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w

1¢

PokraCovani pak je:

2 *

2 * 5+list trefovy bez drahého 4-listu
2 — dotaz na drahy 4-list

2 ¢ - do pasu

w

E S

1% 1BT pas

26/ @ *

2 ¢ - dotaz na drahy 4-list

2 — do pasu

w

E S

1¢ 1BT pas

28/ 6*

Konvence Ctvrta barva

Drazba Ctvrté barvy je operacni hlaskou. Pouzivame ji vzdy, kdyz mame problémy s vybérem
optimalniho zavazku. Pfi pouzivani plati nékolik zasad:

A) Po prvni odpovédi na prvnim stupni je drazba Ctvrté barvy ozndmena na druhém stupni prikazem na
jedno kolo napf.:

1¢
14

19
2¢

19
2

2
24

Zahajitel odpovida ekonomicky, srdcovy 3-list (29), 5422 se zadrzi trefovou (2BT),
karovy 5-list (249), 5422 bez zadrze trefové (2#), 4441 singl srdcovy (3¢k).

B) Po prvni odpovédi na druhém stupni je drazba ctvrté barvy prikazem do hry:

Zahajitel odpovida ekonomicky, pikova zadrz (2BT), trefovy 3-list (3¢k), rozloha 5-5 (34),
srdcovy 6-list (3%). S maximem a dobrym drzenim pik{ draZi 3BT.
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Lekce 26: Dilema coup

UZ nékdy na pocatku bridZzové vyuky jste se ucili, ze mate-li témér vysoké karty ve sledu, je
nejucinnéjSim postupem hrat vysoké karty, ¢imz vypracovavate své karty zbyvajici. Jsou ale situace,
kdy tato jednoduchd technika nestaéi, protoZe by ndm nepfinesla zdvih( dostatek. Alternativnim
zplsobem zahréni, kalkulujici s uréitou rozlohou kli¢ové vysoké figury, je pravé dilema coup. Je to
zahrani, které dostane soupere do dilematu, zda si okamzité odehrat vysokou kartu a nechat vam tim
okamzité vypracovat zdvih navic nebo propustit a umoznit tak shoz. Podivejte, jak na to.

Priklad 1

Dilema coup pouzijeme nejcastéji v situaci, kdy nam chybi eso, a v pfipadé jeho nepolozeni, budu moci
shodit druhou kartu z dublu na vysokou kartu jiné vedlejsi barvy. Musi to byt ale tak dobra barva, ze
pokud souper eso polozi, zajisti mi zbytek vysokych karet shoz jisté ztratové karty. V tom je dilema
obrénce - dat ¢ nedat eso. At ale udéla cokoliv, je to $patné. Castym problémem tohoto zahrani je
uhadnout vlastnika kyzeného esa. Nékdy je mozno hrat Uspésné dilema coup jen na jednu stranu a
jsem tedy hadani usetren.

Zapad vynasi pikovou Sestku a Vychod pridava pétku.

48743 Stahnete trumfy ve trech kolech a Vychod odhazuje
vQ7 karovou sedmicku a Sestku. Jak pokracovat? Ackoliv se
¢AKQ zda, Ze jsou dva ztratové zdvihy, vade rozloha treft dava
+KQ64 zajimavé moznosti. Jestlize by se vam podafrilo, aby
#4962 N] 65 soupefi nevzali prvni zdvih esem, mohl byste odhodit
K85 1 ¥1643 zbyvajici tref na treti kdro a doufat, e neodevzdate vice
#8542 S ¢11076 neZ jedno srdce (napf. expasem na dadmu nebo Iépe
®AB3 %10952 Culbertsonovskym impasem). To je klasicka situace dilema
AMAKQJI10 coupu. Jestlize obrance zahraje trefové eso ,na nic",
YA1092 budete schopen odhodit vase ztratové srdce na dva trefy
€93 stolu a treti karo. Otazka zni: Kde je eso trefové?
Sl7

Zédvazek 68 S  Vynos #6

w N E S

1BT pas 346
pas 44 pas 49
pas 46 pas 56
pas 66 pas pas

pas

Z licitace ani sehravky nemate zadné voditko, ale jedinou skute¢nou Sanci na Uspéch mate, je-li
drZitelem trefového esa Zapad. Jestlize zahrajete karo jako vstup na sttl a odtud maly tref, Vychod
mQze vzdy porazit zavazek, vezme-li ihned esem a pokracuje dal$im kdrem. Tim vam zablokuje
trefovou barvu a znemozni odhoz vSech ztratovych srdcovych karet. Proto byste mél ve ¢tvrtém zdvihu
nést sedmicku z ruky. Jestlize trefova dama stolu drzi, odhodte svého trefového kluka na treti karo a
vyneste srdcovou damu. Kdyz Vychod pokryje kralem, je po starostech. Kdyz vezme kralem Zapad,
nejlepdi, co mize udélat, je zahrat karo do dvojdikeny. Snapnete na stole a z ruky odhodite srdci. Nyni
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impasujete kluka (provedli jste tedy Culbertsonovsky impas, ktery znate z prvni kapitoly této knihy,
kombinovany s dilema coupem).

Priklad 2

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

Proti tomuto nastfelenému zavazku, ktery po

AK542 srdcovém vynosu nema Sanci, vynesl Zapad
39 karového krale. Jak ma Jih planovat sehravku?
¢A53

Strucné receno, zahraje-li nyni hlavni hrac ze

+AJ107 stolu karové eso, vzda se vSech nadéji pro
#A18 N #10973 splnéni zavazku. At uz odhodi z ruky cokoliv,
¥K1053 M2 - vQ742 musi odevzdat po jednom zdvihu v kazdé z
$KQJ1042 < 99876 drahych barev. Aby se vyhnul pfed¢asnému
o — %3 odhozu, Jih musi v prvnim zdvihu zahrat ze
Q6 stolu malé karo a prebit v ruce trumfem.
YVA86 Jedenkrat pak trumfne a vynese z ruky maly
¢ — pik. Zapad je nyni postaven pred dilema, které
#KQ986542 je neresitelné. Zahraje-li maly pik, hlavni hrac
vezme kralem, na karové eso odhodi teprve nyni
Zévazek 6 S Vynos K pikovou ddmu a odevzda jen srdcovy zdvih.
Vezme-li Zapad pikovym esem, ma hlavni hrac
W N E S dva odhozy (na krale pikového a karové eso) a
1¢ X 24 6& zbavi se tak v ruce dvou malych srdci.

pas pas pas

Priklad 3

Dilema coup se sice v beztrumfové hife nevyuziva prilis Casto, protoze v beztrumfech obvykle nejde
hrozit shozem barvy, kterd by pak mohla byt snapovana. Ale jsou rozdani, kde se mize hodit dilema
coup i v beztrumfech. Tento pfipad je variaci na Uhybnou hru proti nebezpe¢nému soupefi.
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485
¥YKQ3
€QJ93
SAIT74
#KQ973 N
¥1064 w3 e
82
%985 g

AAT10
YAS2
K54
Q1032

Zévazek 3BT S  Vynos #K

w N E S
1

pas 14 pas 1BT

pas 3BT pas pas

pas

#6442
$J1975
®A1076
S K6

Zapad vynesl pikového krale a Vychod pridal dvojku. Jak
si naplanujete sehravku? Je dobré, ze mate dvé zadrze v
pikach, ale stale Vam hrozi nebezpeci, ma-li Zapad 5-list,
jak se zda pravdépodobné. Bylo by samoziejmé Spatné
vzit hned prvni pik a okamzité zahrat trefovy impas. Neni
rovnéz bezpecné vzit prvni zdvih a zahrat z ruky karo.
Vychod tfeba vezme a vrati pik, ktery Zapad propusti.
Pak nesplnite, kdyz nevypadne karova desitka a nesedi
trefovy impas. Co takhle zkusit Bathské zahrani a v
prvnim zdvihu polozit pikovou desitku? Zapad bezpochyby
rozehraje trefy a Vy mlzete vskocit esem a rozehrat kara.
Vezmete pikovym esem az ve tfetim kole a splnite,
budou-li piky 5-3 a trefovy kral bude u Vychodu. Potiz je
v tom, Ze si nemUzete byt jisti, Ze piky nejsou 4-4.
Existuje ovéem jeden zplsob sehravky, ktery je téméF
zcela bezpecny. Vezméte prvni zdvih, prejdéte na
srdcovou ddmu na stll a odtud zahrajte malé karo. KdyZ
vsko&i Vychod esem, méte devét zdvih{, zatimco kdyz
udélate na karového krale zdvih, mizZete rozehrat trefy.

Zajimavy ptipad nastane, kdyz Z&pad vezme karového krale esem a vrati pik. Ted si mizete byt jisti, Ze
trefovy kral je u Vychodu (s K,Q,x,x,x v pikach, esem karovym a trefovym kralem by Zapad urcité
zasahl). Proto byste méli vratit pik a na odehravané piky si shodit ze stolu i z ruky trefy. Budete moci
vzit vraceny tref esem, odehrat si kdrovou damu a srdcového krale a zahrat malou srdci k esu. Vychod
uz bude moci mit jen dvé karty a vy udélate pravdépodobné zdvih na karovou devitku nebo trefovou

damu.

Priklad 4

N&kdy muZe byt dilema coup jen moznosti, jak ziskat vstup na stdl.
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614
16542
¢Q876
%82

497 N 486

VK8 $AQ10973
¢AJ1095 m‘:E 432
SAT765 #Q109

MAKQ10532
'_

®K4

K143

Zévazek 46 S  Vynos YK

w N E s
16 pas 19 4a

pas pas pas

Zapad vynasi srdcového krale a vy prvni zdvih snapnete. Co zahrat ve druhém zdvihu? Mate sedm
zdvih{ v trumfech a moZnost vypracovani osmého v karech. Zapad ma asi trefové eso a ma-li Vychod
damu, da Vam impas devaty zdvih a je$t& mzete doufat ve spinéni, kdyZ snapnete tref na stole. Potiz
je v tom, Ze kdyz pouZzijete ke vstupu na stll pikového kluka a zahrajete trefovy impas, mize Zapad
vratit trumf, mél-li alespon dva. Tim vam zabrani ve snapnuti trefu. Tatdz pozice nastane, jestlize ve
druhém zdvihu zahrajete kdrového krale. Zadpad vezme esem, vynese trumf a opét mate devét zdvih.
Spravna cesta, davajici Sanci na splnéni, je vynést ve druhém zdvihu malé karo. Kdyz prida Zapad
malou, ddma bude vstupem na stll potfebnym k rozehrani trefového impasu a obrdnci vdm pak
nemohou zabranit ve snapnuti tietiho kola trefi. Pokud Zapad vskod&i kdrovym esem a rozehraje trumfy,
mzete doufat v druhy karovy zdvih misto snapu. Vezmete v ruce, odblokujete se kdrovym kralem,
zahrajete vysoky pik a k pikovému klukovi a hrajete karovou damu, na kterou odhazujete z ruky tref.
Impas na trefovou damu Vam zajisti desaty zdvih.

Priklad 5

KdyZ ma hlavni hra¢ pfi vypracovavani zdvih( na vybranou mezi dvéma barvami, mize se stat, e je
potfebné zkusit obé& barvy stiidavé, aby bylo dosaZeno kyZeného cile. Dilema coup mize byt také
soucasti planu na maximalni vyuziti vSech moznosti jako v tomto pripadé.
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Zapad vynasi srdcovou pétku a Jih vidi, ze list je
znehodnocen duplicitnimi hodnotami v srdcich. Otazka
nyni zni, zda zacit vypracovavat kdra nebo trefy nebo
dokonce obé barvy. KdyzZ 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, Ze 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 hrac jeden trefovy
zdvih, mQze trefy pfestat hrat a teprve ted to zkusit s
kdrovou barvou. M(ze se totiZ stat, Ze obrana nevezme
nebo nebude moci vzit prvni zdvih trefovym esem, jako
je tomu v nasem pfipadé.

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

v v vrs . s v ’ s . . O v ’ 7 v . v 7 v
prikladé priznive déleni v karech existuje, proto muze hlavni hrac spokojené v karech pokracovat a
zavazek spolehlivé spini. Kdyby se vSak ukazalo, ze kdra 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
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Lekce 27: Dabelsky manévr

Déabelsky manévr je podobny karetnimu triku, pfi némz zahadné zmizi trumfovy zdvih. Vy mate Q,6 a
vas partner J,5,2 a je to trumfova barva. Pokud néco vyloZzené nezblbnete, nejste si jisti, Ze jako
obrance ziskate jeden trumfovy zdvih, kdyz trumfy nerozehrajete? Ano, vypada to tak, ale existuji
zpUsoby, jak nechat ,zmizet" jisté zdvihy, kdyZ je ptiznivé rozloZeni karet. Podivejme se, co se stalo v
nasledujicim rozdani:

Priklad 1

PFiklad d4belského zahrani s mirnou dopomoci soupefd, kdyZz Vychod neodhodil nejidealn&iji.
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Byla vynesena karova déama, kterou Vychod prevzal,
aby Vychod mohl vynést svij singl tref. Zapad odehral
i druhy tref, na ktery si Vychod odhodil karo a
pokracoval klukem a desitkou karovou, kterou hlavni
hrac prebil trumfem. S dosavadni ztratou jiz ¢tyr
zdvihd nejsou vyhlidky hlavniho hrade pFili§ dobré.
Nicméné vynesl pik k esu a prebil tref v ruce, pricemz
Vychod odhodil své posledni karo misto lepsiho piku.
Po odehrani pikového krale s ddmou nastala situace:

Kdyz byla vynesena pikova osmicka, Zapad sice mohl zkusit prebit
trumfovou damou, ale to by vedlo k jednoduchému impasu na kluka
Vychodu. Ve skutecnosti Zapad odhodil tref, hlavni hrac prebil na
stole srdcovou trojkou a vynesl| posledni tref. Vychod byl nyni pod
tlakem - prebit vysokym nebo nizkym trumfem. Moc uz na tom
nezalezelo, protoze hlavni hrac uz dosahl svého. Vychod ve
skutecnosti prebil nizkym trumfem, Jih nadbil a dotrumfoval. TFi
srdce byla spinéna.
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Jih v tomto pfipadé potfeboval malou spolupraci Vychodu pfi jeho odhozech, ale ¢asto to neni nezbytné
nutné, jak uvidime v pFidtim rozdani. Z hlediska hlavniho hrace zlstadvéa mechanismus Gspé&chu
konstantni. Netrumfujte! Odehrajte své zdvihy ve vedlejsich barvach a zkratte se v trumfech z dlouhé
strany. V koncovce nesmite mit vic nez tfi trumfy a casto je lepsi mit dva.

Priklad 2
I beznadé&jna situace se mize vylepsit, kdyZ je dobré rozloZeni u soupefa.

Proti Sesti trefGm vynesl Zapad srdcového kluka a

A KJ pokragoval v barvé, kdyz kluk podrzel zdvih. Vyhlidky
¥Q753 hlavniho hrace byly bledé, ale znatelné se zlepSily, kdyz oba
¢AI96 obranci priznali barvu pfi odehravani krale a esa pikového,
*A105 nacez nasledoval pikovy prebitek, tfi kola kar a jesté jeden
#Q104 N #8753 srdcovy prebitek. Tim jsme se dostali k nasledujici pozici,
vjiwoes 2 VAK4?2 kdy byl na vynosu Jih:
4852 ¢1074
*184 S *Q7
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Zévazek 6% S  Vynos ¥J
Vynesena devitka pikova postavila Zapad do bezvychodné situace.

o Zkusil prebit trefovym klukem, ale hlavni hrac¢ jednoduse nadbil na
:J_ stole, a pak na zpatecni cesté vychytal ddmu u Vychodu.
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Vidéli jsme, po ¢em se mame poohlédnout, kdyz se snazime rozpoznat débelsky manévr. Trumfova
barva ma osm karet a chybi v ni ddma a kluk a tyto honéry nesmi byt v jedné ruce. Za predpokladu, ze
nezamyslite hrat na neobsazenou dadmu s klukem nebo na singl honéra v jedné ruce a na vyimpasovani
druhého, musite se pustit do dabelského manévru. Potfebujete samoziejmé, aby byly pro tento Ucel
karty priznivé rozlozeny, ale kdyz se do toho date, tak nastava ten pravy okamzik pro tento predpoklad.

Priklad 3

Tato ukazka je primo klasickd. Soupefi si vzali jediny zdvih, ktery si vzit mohou, mate-li zavazek splnit a
navic maji pét trumfd s Q,J. Hypotetické moZnosti na nedani zdvihu nejsou veliké. MdZe vypadnout singl
figura a druhou je pak mozno vyimpasovat — miziva pravdépodobnost. Mize nastat
nejpravdépodobnéjéi rozdéleni trumfd 3-2 s dublem Q,J - o cosi vétsi Sance, ale také nic moc. Mizeme

97



pouZit dabelsky manévr. Bude ndm sice muset nahrat rozdéleni rozloh u souperd, ale $ance je to
nejvétsi, takze chuté do toho.
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Zapad vynesl eso a pokracoval malym trefem s nadéji, ze
by mohl ziskat jesté trumfovy zdvih. Srdcové eso a srdcovy
prebitek nasledovaly dalsi dva srdcové prebitky, véetné
srdcového krale, kdyZz na stll byly pouzity kdrové prechody.
Pak bylo odehrano karové eso a trefovy kral s odhozem
posledniho kara na stole. Dostali jsme se do nasledujici
pozice, kdy na vynosu je Jih, ktery zatim odevzdal pouze
jeden zdvih:

Kdyz byl zahran trefovy kluk, Zapad vidél, ze pfebiti malym trumfem
neprinese zadny uzitek, takze dal ddmu. Stdl vzal esem a ndsledoval
impas, ktery zajistil napinavy zavazek.

Nezoufejte pti neptiznivé situaci a hledejte cesty. V pripadé dabelské manévru je dilezité - znovu
opakuji — netrumfovat.
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Zapad ziskal prvni tfi zdvihy na krale, ddmu a eso srdcové
a presel k trefové trojce. Problémem hlavniho hrace bylo
chytit oba chybéjici trumfové honéry. Byla tu moznost, ze
Q,J bude v jedné ruce holé. Hlavni hrac vsak opustil
mysSlenku hrat A,K ve prospéch nadéjnéjsiho planu. Vzal
trefovym kralem a na trefové eso zahodil srdce. Snapl tref
trojkou, odehral eso a krale karové a malé karo ze stolu
snapl Sestkou. Posledni tref snapoval na stole sedmickou.
Rozuzleni se blizilo. Hlavni hrac¢ vynesl karovou damu a
Vychod byl pfinucen zahrat trumf. Dal pikovou pétku,
kterou vydrazitel presnapoval devitkou. Na posledni dva
zdvihy zbyvalo vydraziteli eso a kral v trumfech. Lepsi od
Vychodu bylo pfilozit ve tretim zdvihu od konce kluka, ale
hlavni hrac pak stejné vyimpasuje damu trumfovou u
Zapadu.

N&kdy vas ke spravnému zplsobu sehravky mize pfimét i kibic, a proto kibicové nemaji pravo do
rozdani kecat.
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Zapad vynesl pikovou damu a pokracoval v barvé a donutil
Jih, aby snapl. Zatimco hlavni hra¢ ziral na stil, kibic se
vnutil: ,Jeden pad." ,Trumfova dama s klukem
nevypadnou?" brumlal Jih a nedival se pfitom na kibice.
.Prece jsem vam to rekl," naléhal kibic. ,Musim to dohrat,"
oznamil Jih a rychle odehral tfi horni trefy. Potom vynesl
karo k esu a snapl dalsi pik. ,Ztracite ¢as," varoval kibic,
ale Jih pokracoval karovym kralem, snapl karo na stole a
snapl posledni pik stolu v ruce. V té dobé méli Jih a
Vychod dva trumfy a karo. Stdl mé&l dva trumfy a tref a
Zapad mél své plvodni tfi trumfy. KdyZz nyni Jih nesl své
posledni kdro, Zapad byl chycen. Jestlize snapne malou,
stll presnapne desitkou. Zapad se pokusil utéci tim, ze
snapl trumfovou damou. Hlavni hra¢ presnapoval na stole
kralem a potom nesl srdcovou desitku ze stolu a impasoval
kluka Vychodu.
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Lekce 28: Intrafinesy

Tato technika nas opét privadi k snad nejcastéjSimu pojmu bridZzové sehravky - k finesovani. V tomto
pripadé ovSem k ponékud jemnéjsi formé. Této technice by se mohlo fikat také napf. vnitfni impas. Je
to forma hlubokého impasu, kterd navic vyuziva i moznosti rozlohy. Snazime se v ni nejcastéji polapit

.....

rozlozeni. Finesa je bézné pokladana za ménécenné zahrani, ale nékdy vyzaduje pofadnou davku
predstavivosti. Nasledujici diagram ukazuje bézny typ intrafinesy.

Drazba vam dala docela dobrou informaci o rozloZeni této barvy. Abyste

Q853 se udrzeli pfi jen jediném ztratovém zdvihu, zahrajte malou ke stolu a
N impasujte osmickou. Vychod uhraje desitku, ale pristé se dostante do
17 W E K104 listu Severu a vyneste damu, ktera spolkne kluka Zapadu. To je tedy
S intrafinesa. V praktické hfe se mize intrafinesa vynofit takto:
A962
Priklad 1

V tomto prikladé, stejné jako i v ostatnich, vyuzijete informace z drazby, ktera prozrazuje vSechny body
u Vychodu. Snazte se tedy chytit druhého kluka nebo desitku trumfovou u Zapadu intarfinesou.
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Priklad 2

Zapad vynasi srdcovou desitku a Jih snapuje treti kolo.
Véda, ze Vychod ma krale pikového, vynese Jih nizkou k
devitce pikové, kterou vezme kluk Vychodu. Jih vezme
vraceni v trefech a hraje druhé a treti kolo této barvy,
aby zjistil rozlohu. Kdyz Vychod nema, prisoudi mu Jih
tfi trumfy. Proto po odsnapnuti tfetiho trefu prejde
kdrem a vynese damu pikovou.

Jako zkuseny intrafinesovac jste v ndasledujicim rozdani v zavazku ¢tyfi srdce po trefovém zasahu
Zapadu. Intrafinesa zde neni konec¢nym cilem, ale pouze soucasti celého planu. Opét vyuZijete
informace z drazby o sile a délce u Zapadu, navic musite taky dost peclivé dopoditavat, abyste mohli
vyuzit koncovky. Tedy opét je intrafinesa soucasti celého planu.
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Propustite prvni tref a Zapad v barvé pokracuje.
Protoze déleni 3-3 je nepravdépodobné, vynesete
malé srdce ke stolu, a kdyz Zapad prida pétku,
impasujte devitkou! Vychod bere desitkou a prejde do
pik{, coZ potvrzuje, Ze trefy jsou 6-2. Odehrajete
trumfové eso, a kdyz to vytahne za Zapadu kluka,
vyberte zbyvajici zdvihy impasovanim osmickou. Na
¢tvrty trumf neodhodite ze stolu tref, ale karo.
Uspésna intrafinesa vam dala devét zdvihd, ale ted’
musite pro splnéni hry vypracovat karo. Protoze jste
Siroce otevreny v trefech, vynesete nizké karo,
zamysleje impasovat devitkou do ruky Vychodu.
Zapad vsak nasadil desitku. Vezmete kralem stolu a
odehrajete zbyvajici piky. Kdyz Zapad pfi tfetim piku
neprizna, mate uplny dopocet. Zapad zacal se Sesti
trefy, dvéma srdci a dvéma piky - a proto se tfremi
kary. Nepotfebujete zadné dalsi finesy. Pfi tfetim piku
je Zapad stlacen na jen dvé kara a trefového kluka.
Proto vynesete ztratovy tref stolu, ktery vpusti Zapad
do nuceného vynosu.k vasi karové vidli. Toto
zakonceni bylo velice uspokojivé, ale nikdy byste se k
nému nedostali bez pomoci intrafinesy v trumfové
barvé.

Existuje mnoho variaci na toto téma. Vétsina hracl vi, co si pocit s touto kombinaci:
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Priklad 3

KQ63

Jedinou Sanci, jak omezit ztraty na jeden zdvih, je vynést malou a
impasovat devitkou, pokud Zapad nenasadi honéra. Jestlize devitku
vezme kral nebo dama, hrajte potom ze stolu klukem, ktery znici
desitku, jestlize mé&l Zapad pdvodné 10,x. Chybi-li dvé& stfedni
karty, mUzZete docilit ptekvapuijicich vysledkd, jsou-li pFiznivé

umistény:

Vyneste nizkou z ruky a pokryjete osmic¢ku Zapadu devitkou, kterou
vezme kral nebo dama. V pristim kole vyneste kluka, ktery znici
desitku a jest& Vam zUstane vidle 7,5 za 6,3 Vychodu. V§imnéte si, Ze
v mnohych takovych situacich je dobrym obrannym zahranim na
druhém misté zahrat poprvé vyssi kartu. Existuje odliSny typ
intrafinesy, ktery je v bridZzové literatufe malo uvadén. Uvazte
nasledujici rozdani:

V této partii musite umét zuzitkovat informace z drazby, které Vam s dostatec¢nou presnosti lokalizuje
chybéjici figury. Navic si zde musite poradit s prechody, coz je na této partii to nejobtiznéjsi. Schopnost
odblokovat se a navic predvidavost, s niz ono odblokovani zaénete véas je nejdllezitdjsim faktorem v

této sehravce.
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Priklad 4

Vynos 96

Zapad vynesl srdcovou Sestku, Vychod vzal esem a
vratil srdce. Predpokladaje, Ze karovy impas bude
sedét, potrebuje Jih uhrat Ctyfi zdvihy v trefech.
Vzhledem k situaci pfechodd musi vynést kluka, ne
jinou kartu. Kluka prevezme esem a vynese devitku,
pod niz odblokuje osmic¢kou. Tak mize ziskat EtyFi
zdvihy a jesté byt na stole pro karovy impas.

Dalsi pfiklad na stejné téma jako predchozi partie je zvIast obtizny. Opét musite zuZitkovat informace z
drazby a opét se musite dostatecné véas a nadmiru inteligentné odblokovat pfi zvazeni moznych rozloh
v tomto pripadé v trefech.
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Zapad zacal pikovym esem a dalSim pikem. Jak
mUze Jih splnit svdj kontrovany zavazek pét kar?
VSechno zavisi na malych trefech. Jih vezme
druhy pik v ruce pfi odhozeni srdce ze stolu a
vSimne si echa Vychodu. Kdyby Zapad mél dva
trefy nebo singl 10 nebo Q, byl by zavazek
vyloZeny, protoze hlavni hra¢ mize dobrat
trumfy beze ztraty a udéla t¥i trefové zdvihy.
Kriticka situace nastane, ma-li Zapad singl
trefovou sedmicku. Jako pfipravu na tuto
moznost vynese ve tiretim zdvihu Jih trefovou
osmicku. Vida sedmicku Zapadu, zahraje ze
stolu nizko. Vychod vezme desitkou a exituje
srdcem k esu stolu. Hlavni hra¢ nyni hraje kara
tak dlouho, az Vychod pokryje. Jih vezme a
vynese trefovou devitku ke krali stolu. Nyni s
klukem a $estkou v ruce mize vybrat ddmu a
pétku Vychodu a byt stale v pfihodné pozici k
opakovani karového impasu.
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Priklad 5

Zavéreény priklad ukazuje, jak ndm mdZe intrafinesa pomoci uhrat na prvni pohled neuhratelny
zavazek. Musime mit samoziejmé ono nezbytné stésti pfi hfe na urcitou rozlohu, ktera skutecné
nastane. V tomto prikladé to vypadalo po vynosu opravdu tragicky, ale singl karovy kral spolu s
Uspésnou finesou a skvizovanim zapracovalo bezchybné. Opét je zde intrafinesa pouze soucastkou v

mechanismu dobrého planu vydrazitele.
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Zapad vynesl| kdrovou desitku a vyloZzeny stdl ukazal
krutou duplicitu v trefech. Nebylo divodu davat ze stolu
honéra, a tak dal hlavni hra¢ malé karo a spokojené si
odfouknul, kdyZ se objevil kral Vychodu. Nasledujicim
krokem byl pik k osmicce. Vychod vzal desitkou a vratil
tref na stdl. Pikovy kral chytil kluka Zapadu a hlavni
hrac pokracoval pikem k devitce. KdyZ byla odehrana
cerna esa, musel Zapad upustit od ochrany jedné z
cervenych barev, coz dalo hlavnimu hraci dvanacty
zdvih.
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Lekce 29: Bridge Master 3A 11-20

Témata uloh:

A11 - pokud budou kara 3-2, neexistuje problém, kara je spravné rozehrat malou k ddmé¢, pokud
drzi, prejdem srdci a opét karo ke klukovi, vidime, Ze se kara nedéli, prejdeme opét srdci a
impasujeme tref, protoZe i kdyz impas nevyjde, Zapad nemU{ze ubliZit, protoze kdro nemd a my uz
mame vypracovano dost zdvih{

A12 - vynos 910 indikuje kluka u Vychodu, je tedy spravné polozit figuru, Zapad si zdvih vezme a
nemUze vratit karo, toto tempo postaci ke spInéni

A13 - prehrani snapu do bezpecnéjsi barvy, propustime karo a vezmeme druhé, hrajeme dalsi karo,
ale nenapneme ho (urcité by Vychod presnapl), nybrz zahodime ztratovy pik, vezmeme tref,
castecné vytrumfujeme (dvakrat) a napneme pik

A14 - ptes trefy zavazek uhrat nepljde, musim doufat, e sedi srdcovd ddma, potiebuji ji ale
impasovat dvakrat, kdyz bude u Vychodu c¢tvrta, vstupy zafidim vynesenim kluka propusténim,
obradnclim by nepomohlo propustit, protoZe pak by hlavni hra¢ mohl hrat srdce shora

A15 - protoZze budu muset kara impasovat dvakrat, musim prvni pik napnout figurou (Q nebo J)

A16 - trefy jsou zablokovany, musime dvakrat propustit piky a na eso pikové zahodit tref, ¢imz se
pracovni barva odblokuje

A17 - je tfeba vyrobit si pro jistotu druhy vstup, vezmeme pik a odehrajeme K a Q karové, kluka
pfevezmeme esem a vyneseme malé srdce k impasu, vezmeme vraceny pik, kdrem na stil a neseme
srdcového kluka do impasu a pak malé srdce

A18 - hrozi vypracovani pikd, i kdyZ médme dvé zadrZe, ochrani nds zadrzeni piku v prvnim kole

A19 - pojisténi proti rozloze 4-0 v karech je rozehrani kar ze stolu ke klukovi a musime tedy ve
druhém zdvihu prejit srdcovym esem a rozehrat malé karo

A20 - ztratovy tref mUZu zahodit na karo, vezmu prvni pik a hraji kdrovou ddmu, po odehrani pikd
vezmu trumf v ruce, trumfnu podruhé, odehraji eso karové a prejdu poslednim trumfem na stdl, na
karo odhazuji tref
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Lekce 30: Konvence Lebensohl, cue-bidy kratkosti

Lebensohl 2BT

Tuto konvenci drazime po partnerové zahajeni 1BT. Tato hlaska znamena bud’ slabost na levné barvé
nebo silu na minimalné vyzvu do hry v drahé barvé nedrazené souperem. Partner po 2BT drazi automat
3¢ a my vyjasnime. Napfr.
w N E S
1BT 246 2BT
pas 3é& pas ?

pas slabost na trefech

3¢ slabost na karech

39  4-list srdcovy, 8-9b.

38 srdcovy 4-list, 10+b, bez pikové zadrze
3BT srdcovy 4-list, 10+b. a pikové zadrze

Tato konvence nam umoznuje |épe a presnéji manévrovat. Pokud tedy drazi partner misto 2BT kontra,
je to trestné, kdyz drazi druhy drahy list, je to 5-list a levna barva primo je také silné.

Cue-bidy kratkosti

Vloni jsme se naucili cue-bidovat a letos jsme pridali také pfedsunuté cue-bidy. Jesté si k této technice
priddme dalsi variantu a tou budou cue-bidy kratkosti. Leckdy miZzeme byt na vazkach, zda ohlaseny
cue-bid je kratkost nebo tophonér a nékdy to mizZe byt pro nase Gvahy dost podstatné. Proto byl
vymyslen cue-bid kratkosti procujici na tomto principu. Pokud je silné ushodnéna barva pod Urovni 3BT,
pak drazba 3BT znamena nemam cue-bidy kratkosti a drazba barvy nad 3BT s vynechanim této hlasky
znamena cue-bid kratkosti. Napfr.

1 - 26 - 36
3BT cue-bid bez kratkosti

4& cue-bid s trefovou kratkosti (singl nebo Sikena)

Hlaska 2# byla mancheforcing a 3# je pak silné ushodnéni, proto by 3BT byl cue-bid bez kratkosti a
vynechani této hlasky by ohlasilo cue-bid kratkosti.

N s
1¢ 29
39 34
3BT 4%

29 12+, 5+list, mancheforcing

39 silné ushodnéni

38 cue-bid nevime zda kratkosti nebo figurovy, protoZe je pod hranici 3BT
3BT cue-bid bez kratkosti

4é cue-bid trefovy (obé moznosti)
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Lekce 31: Seznameni s licitachim systémem Precision

Vloni jsme si pfiblizili licitacni systém Polsky tref a letos bychom si méli ukazat hlavni rysy jiného
oblibeného a rozsifeného drazebniho systému a tim je Precision.

Tento systém vyvinuli Italové v dobé nékdy na prelomu Sedesatych a sedmdesatych let a byl vyjadrenim
jejich agresivniho pristupu k drazbé. Zahajuji uz s 11 body, hraji tzv. slaby BT, silné listy drazi nejslabsi
moznou hlaskou. Hlaska 1¢e je konvencni a znamena 16+b. s libovolnou rozlohou. Umoznuje na nizkém
stupni drazit rozlohové listy. HIdSku 14 se pak drazi i s dublem (v nékterych verzich dokonce i singlem)
kdrovym, hlagky 19, 18 znamenaji 11-15 bodl s drahym minimalné pétilistem. Zahajeni 1BT se draZi s
13-15b. a vyvazenou rozlohou, tento pfistup je zvlast nepfijemny v turnajovém bridz, protoze je dost
blokujici. V&tsina vyspélejdich parl ma rozlieny zasahy na silny a slaby BT. Zahajeni 2é uZ jsme
poznali ze systému Polsky tref, protoZe tam je toto zahajeni prejato pravé od Itall. Pro pfipomenuti
znamena 11-15b s 6+listem trefovym, pokud ma zahajitel jen 5-list, musi k nému mit jesté drahy 4-list.
Hlaska 24 popisuje trojbarevnou rozlohu a znamena tedy 11-15b., sloha 4-4-4-1 nebo 5-4-4-0.
Zahajeni 29 a 2@ jsou slabé dvojtriky a 2BT jsou silné. Stejné jako véechny systémy jsou mozné rdzné
varianty a vétve, prib&hu nékolika desitek let existence systému se vyvinula $irokd $kala konvenci
apod.
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Lekce 32: Promovani

Tato technika je uréend spise obradncim. Obcas se naskytne moznost dobrou spolupraci a pfesnou hrou
povysit (vypromovat) trumfa stfedni hodnoty, na kterého za normalnich okolnosti nemate narok udélat
zdvih, na trumfa vysokého, ktery obohati vasi sbirku zdvihl. Jak se to d&l3, vysledujte na nasledujicich
ukazkach. Také se budeme zabyvat touto technikou i z pohledu Utocnika.

Priklad 1

PFi této ¢innosti byva obvykle dileZita spoluprace partnerd. Jeden z nich musi snapnout vysoko, aby
umoznil jakoby ,vypracovat" trumf partnera. Voditkem mdZe byt dopoéitani (Vychod v této partii po
zasahu partnera mohl védét, ze hlavni hra¢ uz srdce nema).

Zapad nesl postupné srdcového krale, eso a damu.

4QJ4 Vychod nasignalizoval dubl a na treti srdce odhodil

$10743 tref, ¢imz bylo po partii, protoze trumfy se dobre

¢K872 délily. Ve tfetim zdvihu mél Vychod snapnout vysokym

*AK trumfem, tim by pfinutil Jih prebit a vypracoval by
#4963 N #10852 jeden ze dvou trumfi Zapadu. I Zdpad mohl prispét ke
$AKQI2 1 e ¥o6 zdaru sehravky tim, Ze by po nasignalizovaném dublu
®Qo 5 ¢J6 vynesl malou srdci, coz by Vychod snapl docela ur¢ité.
#1175 $%108632

AMAK7

¥385

¢$A10543

Q94

Zavazek 5 S  Vynos WK

w N E s
1¢

19 3¢ pas 4¢

pas 54 pas pas

pas

Priklad 2

A ted néco pro vydrazitele. Nékdy mize hlavni hra¢ zabranit moZnosti vypromovani trumfu tim, ze
vymeéni presnapnuti za odhoz.
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$K872
®AQ

Zévazek 49 S  Vynos #K

Priklad 3

695
\ R
Q96
#1087432

Jih sehrava zavazek Ctyfi srdce. Zapad, ktery drazil
piky, vynasi krale a eso, a kdyz vypadava dama
hlavniho hrace, pokracuje klukem. I kdyz je tento
vysoky, Vychod prebiji srdcovym klukem. Jak ma
Jih pokracovat? Jih prebil kluka damou. Kdyz pak
dvakrat trumfnul, zjistil, Ze proti nému stale jesté
zUstava trumfova desitka. Odhodil sice jedno karo
na trefového krale, ale stejné musel zahrat karovy
impas a odevzdal jesté karovy a trumfovy zdvih.

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, takZze by nemusel vibec hrat karovy
impas.

Vidéli jsme uz, jak se vyplati hlavnimu hraci odhodit zdvih, nez by jej presnapoval. Ukazme si, jak mu
ulevime v ndmaze nad hledanim nejlepsiho feseni, kdyz ho postavime do neresitelné a nevyhratelné
situace tak, ze mu dfiv, nez staci odhodit, ztratovou kartu stahnete.
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Zavazek 49 S  Vynos #Q
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Priklad 4

#AJ10854
V2

4983
*A104

Zapad vynesl damu od dublu pikového z velmi
slabého listu. Jeho vynos ze zoufalstvi mize porazit
zavazek i presto, Ze vydrazitel ma rovnéz tentyz
dubl. KdyZz mu vydrazitel tento zdvih pusti, bude
pokracovat druhym pikem, Vychod udéla tento
zdvih na desitku a vynese své eso. Kdyby je
vydraZitel prebil vysokym trumfem, Zapaddv
srdcovy kluk udéla zdvih pozdéji, prebije-li jej jen
desitkou, udéla jeho kluk zdvih hned. Spravné vsak
vydrazitel nema udélat ani to, ani ono, musi misto
toho odhodit svij ztratovy tref. To je vzdy
nejlepSim protiopatifenim, kdyz ma obavu z
presnapovani - odhoz ztratové karty misto
prebijeni. Avéak i Vychod mize s jistotou porazit
tento zavazek, jestlize dfive, nez vynese potreti
piky, vezme dom{ své trefové eso. ProtoZze
vydrazitel bude misto snapovani odhazovat
ztratovou kartu, obranci musi vzit domu véechny
své vysoké karty drive, nez se pokusi o
piresnapovani.

Je jesté jinad obranna metoda, ktera se pozici pfesnapovani podoba a kterou se da vypracovat témér z
ni¢eho jeden zdvih navic. Je to vyneseni barvy, kterou bude snapovat vas partner pred vydrazitelem

nebo pred stolem, kdyz donuti protivniky, aby museli promarnit jednoho vysokého honéra v trumfech.
Nazyva se to ,zvedak" (uppercut).
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Proti zavazku tfech srdci vynesete kralem pikovym.
41053 Partner pfevezme svym esem (je to témér vzdy

YAQ74 spravné, kdy? mate eso jen v dublu) a obrati svij maly

¢AKI105 pik, vezmete dom{ svého kluka a ddmu. Mate Etyfi

2 zdvihy na winéry, ale Zadnou realnou nadéji na ziskani
#KQJI84 N L o patého zdvihu, ledaze byste mohli povysit jeden svi{j
¥J108 w4 E ¥vo2 trumf. Proto vezméte domu své trefové eso a zahrajte
®Q2 S 49843 své piky poctvrté. Partner bude pfebijet svou srdcovou
%A 108 #Q7543 devitkou, ¢imz vyzene vydraziteli krale a najednou

4962 budete mit v trumfech jeden jisty zdvih.

¥YK653

76

®dKI96

Zévazek 39 S Vynos #K

Véimnéte si dvou momentd této hry: 1) Musite vzit dom{ winéry ve vedlejsich barvach dfive, nez se o
tento zplsob hry pokusite, protoZe jinak by mohl vydrazitel odhodit jednu svou ztratovou kartu bud’ ze
stolu, nebo z ruky. 2) Tento pokus je jen zoufalym zalUtocenim v situaci, kterd je jinak beznadéjna.
Nikdy se o to nepokouseijte, existuje-li néjaka prfimocara nadéje na porazeni zavazku vysokymi kartami.
Jestlize vSak musite k porazeni zavazku vypracovat jeden zdvih navic v trumfech, dava vam k tomu tato
technika hry zvlastni prilezitost.

Priklad 5

Pokud jsme za dlouhymi trumfy vydrazitele, mdZe mit nade promovani ponékud odli§nou podobu, neZ
jsme doposud ukazovali. V této podobé je pravé dobré nezbavovat se svych vysokych trumfd. V tomto
prikladé odmitnuti snapu damou pred 9,2 stolu nebylo vic nez jen dobra technika.

Jih hraje ¢tyri piky poté, co Vychod zasahl srdci.
492 Zapad vynasi desitku srdcovou a Vychod odehrava

65 tfi nejvyssi srdcové karty. Jestlize pfi tretim kole

¢AKQ43 Zapad naskodi svou pikovou damou, hlavni hrac ze

*AKS4 stolu odhodi a nebude mit potize s vytrumfovanim
0Q7 N AKES Vychodu. Misto toho by se mél Zapad chopit
vi07 W5 E YVAKQ982 prilezitosti a odhodit karo. Po snapnuti tohoto
9109872 S ¢35 zdvihu na stole bude muset vydat dva trumfové
#*]962 %108 zdvihy a tim i svij zavazek.
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Zévazek 446 S  Vynos €10
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1. Techniky bridZzové sehravky - J. Hajek
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Lekce 33: Nlizky

Jsou situace, kdy vam jasné hrozi snap a jedinou moznosti, jak mu zabranit je nepustit potencidlniho
rozehravacée snapu vibec do zdvihu. Pfestfihnout napojeni obrancl jako ntzkami. Pokud mame
moznost tento manévr provést, rozhodné se o néj pokusme. Je to vlastné jakasi varianta uhybné hry
proti nebezpednému obrénci. Tady méate nékolik navodd.

Priklad 1

Podstatou nlzkového zahrani je odevzdani ztratové karty (nejéastéji singl v jejich dlouhé barvé), ktery
bychom stejné museli odevzdat a ktery zplsobi, Ze se pro snap nebezpeény soupef jiz nebude moci

dostat do ruky.
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Priklad 2

MAQI32
v876
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Vynos karové dvojky nutil k zamysleni. Ve vzduchu
bylo néco nekalého. Zapad drazil srdce a Vychod je
nepodporil. Kdrovy vynos bude zcela jisté singl.
Jestli ma Zapad eso, zdvazek je odsouzen k porazce,
Zapad pak vezme prvni trumf a zahraje karo do
snapu, potom bude muset hlavni hrac¢ odevzdat
jesté pik. Kontra Zapadu vsak naznacuje, zZe trefové
eso je tam. V tom pripadé se bude snazit pikem
dostat do vynosu Vychod. Kdyz se to podafi,
vracené karo opét pordzi zavazek. Hlavni hrac tedy
vzal vynos esem a poté zahral tfi kola srdci. Na treti
srdce zahodil z ruky ztratovy pik a umoznil Zapadu
ziskat zdvih. Ten vratil pik, ktery hlavni hrac snapl.
Nyni mohl bez obtizi vyrazit trumfové eso Zapadu,
dotrumfovat a dohrat kara.

Nékdy mize k preruseni spojeni poslouzit i znaéné& dérava barva.
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Po soutézni drazbé sehrava Jih zavazek pét srdci. Zapad vynasi karovou desitku, cozZ je asi singl a
Zapad pocita s prebitkem. Jak ma Jih pokracovat v sehravce? Z hlediska hlavniho hrace je nebezpeci
zirejmé. JelikoZ druhé karo mu bude asi prebito, spociva jeho nadéje v tom, Ze vynasejici se singl karem
ma také trumfové eso. KdyZ vdak nyni trumfne, Zapad mize vzit ihned esem a pokusi se pustit
nékterym esem v &erné barvé Vychod do zdvihu, aby tento mohl vynést karo do prebitku. Jak mdze
hlavni hrac zbavit obrance trefového prechodu? Jediné tak, ma-li pikové eso Zapad. A nyni se feSeni
nabizi samo. Prvni karo vezme hlavni hrac¢ na stole a odtud vynese pikového krale. Kdyz Vychod
nepokryva esem, odhazuje na né&j ztratovy tref, a tak pfetrhavd komunikaci mezi listy obranct. Timto
brilantnim zahrdnim zamé&nil Jih ztrdtovy tref za ztratovy pik a spojeni mezi listy obrénct tak bylo
preruseno.

Priklad 3

Kdyz jsme pojali podezieni, 24dna komplikace nas nesmi odradit od zpUsobu, ktery nds mdze zachranit.
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Zapad vynesl karovou trojku, Vychod vzal kralem a
vratil singl tref ocekavaje, ze vezme prvni trumfovy
zdvih, pusti partnera do zdvihu na karo a porazi
zavazek snapem trefu. Jih vidél tento Uklad a musel
ho zlikvidovat tim, Ze prerusi komunikace mezi
obranci. To znamena, Zze musi zamezit, aby se Zapad
dostal do zdvihu a vynesl tref na snap. Udélat se to da
tim, Ze odhodime zbyvajici karo ze stolu nebo z listu
Jihu na nékterou ze zbyvajicich barev. Ze zfejmého
dlvodu to nemohou byt ani trefy, ani trumfy. Jih se
musi pokusit pouzit piky. Poté, co vzal trefovy zdvih
ve druhém kole, musi hlavni hrac¢ stahnout pikové eso
a krale a nést pikovou devitku. Jestlize Zapad prida
malou, hlavni hra¢ odhodi karo stolu. Vychod si
vezme necekany pikovy zdvih, ale je mu na oplatku
uloupen karovy. Navic je okraden o trefovy snap,
nebot Zapad se nikdy nedostane do zdvihu. Jih ted’
mGze v klidu vytrumfovat a hrat trefy. Hlavni hra¢
mUzZe uskuteénit toto zahrani dokonce i méa-li pikovou
damu nebo kluka. Kdyz Jih stahne vysoké piky a nese
pikovou devitku, tak to vypada, ze zamysli snapnout
na stole. Jestlize ma Zapad pikového honéra a neprida
ho, mize Jih dosdhnout nemozného a zarover
nGzkového zahrani.

Kontra vdm obvykle prozrazuje, kde jsou vysoké karty a zplsob sehrani ¢asto odhali singl. Vic informaci

uz nepotrebujete, aby se poplasny zvon rozeznél.
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Zapad vynesl trefového krale a Vychod namarkoval
pétkou. Zapad se ale chytre rozhodl v trefech
nepokradovat a zahral v dal$im zdvihu svdj singl
karo. Kdyz zacne vydrazitel trumfovat, Zapad vezme
esem a trefovou desitkou pusti do zdvihu partnera.
Ten mu pak vrati do snapu karo a zavazek je
porazen. Tato pékna obrana potési mnohé
zU&astnéné kromé dvou. Jih totiz mze zavazek
splnit i tak. Musi ale prerusit komunikaci mezi listy
Zapadu a Vychodu. Pokud se Vychod nedostane do
zdvihu, nebude moci dat svému partnerovi prebitek.
Po sebrani druhého zdvihu na stole kdarovym kralem
nesmi Jih trumfovat. Misto toho ma zahrat ze stolu
srdcového krale. V ruce nesnapne, ale zahodi si tref
a Zapad musi vzit. Timto manévrem nechate udélat
Zapad zdvih na srdcové eso, ale zabranite Vychodu
ve zdvihu na eso trefové. Tato vyména je pro vas
daleko lepsi, protoze pak se jiz Vychod nedostane do
zdvihu a neda Zapadu karovy prebitek. Po provedeni
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Priklad 5

tohoto zahrani mize vydraZitel klidn& dotrumfovat a
bezpecné odehrat kara.

N&kdy je tfeba byt ponékud aktivn&j&i a prejicn&jsi a vnutit obrénctim zdvih, o ktery nestoji za jedinym
Ucelem - zbavit se nepohodIné a nebezpecné ztratové karty.

#K1098
$A7432
¢Qs3
74

o4
¥J1096
®AK106
H#AJO8

whgE

S

#AQI76532
¥385

67

SK6

Zavazek 48 S  Vynos #K

Literatura
1. Techniky bridZové sehravky - J. Hajek

Q_
¥KQ
9198542
#Q10532

Proti zavazku Ctyfi piky vynesl Zapad karového
krale a pokracoval esem. Jak ma Jih planovat
sehravku? Prebije-li tento zdvih hlavni hrac
trumfem, zfejmé se na srdce dostane ke zdvihu
Vychod a sedi-li trefovy kral pod nozem, je po
zavazku. Jelikoz to hlavni hrac¢ predvidal, odhodil
na druhé karo z ruky srdce. Pak uz nebylo
problémem pfi tolika prechodech na stdl
vypracovat si paté srdce na odhoz.

U druhého stolu Zapad zahajeni Jihu 4 piky
kontroval a také vynesl karového krale. Po marce
Vychodu, kterd mu naznacila pocet kar, zménil
utok na srdcovy. Jih ovSem prerusil komunikaci
mezi listy obranc( tim, e sdm zahral kdrovou
ddmu a odhodil z ruky srdce. Vysledek byl tentyz.
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Lekce 34: Coup en pasant

Pojmenovani je odvozeno ze gachl - je to zahrani, které umoZfiuje ziskat zdvih niz$im trumfem, nez ma
soupef. Manévr se uplatni tehdy, kdyz je vedlejsi barva vynesena skrz soupere, ktery ma vyssi trumf: Je
to vlastné forma vypromovani zdvihu hlavnim hracem.

Piky jsou trumfy a Sever je na vynosu. Po vyneseni srdcové Sestky
A5 musi Jih ziskat zdvih na trumfovou osmicku en passant bez ohledu na

:s to, co Vychod prida. Dalsi priklad:

o —

\ A°) V-
¢65 *QJ

Srdce jsou trumfy a Sever je na vynosu. Hlavni hrac hraje ze stolu
43 pikovou osmicku a musi ziskat manévrem en passant jeden trumfovy
vz zdvih. Byl-li by na vynosu kdokoliv jiny, hlavni hra¢ neudéla ani jeden
¢5 zdvih. Podivejme se na nékolik rozdani ze skutecné hry.

6 Q o —
v-— vQJ
¢7 ¢Q
*Q6 * 10

Priklad 1

Prvni je z komercni partie, kterd malem skoncila incidentem.
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Zévazek 486 S  Vynos YK

w N
pas 2
pas 26
pas 46
pas
AQ10
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Priklad 2

Zapad vynesl srdcového krale a pfi pokraCovani v této
barvé prebil hlavni hra¢ trumfem treti srdce. Kdyz pak
dvakrat trumfnul zvysoka, objevila se Spatna trumfova
rozloha, ale vyhlidky se zlepSily, kdyz po trefovém esu a
krali dal trefovy prebitek hlavnimu hraci sesty zdvih. Ten
pak odehrdl tfi kola kar. V tomto okamziku si Zapad
narokoval zbytek zdvihd. Takto vypadala pozice, kdyz byl
Jih na vynosu:

E S
14
pas 24
pas 36
pas pas
»Zbytek musi byt mQj," prohlasil Zapad. ,Ziskdm oba trumfové zdvihy."
4 Je zfejmé, Ze bridzova vyspélost hrace na Zapadé jesté nedospéla k
Y- manévru en passant. ,Myslim, Zze bychom méli pokracovat," opacil Jih a
;8_ s Usmé&vem poloZil na stdl kdrovou sedmicku.
N : -
5
wi1leE
S *—
7
L 3]
v—
L
& —

Dali ukazka je z multisoutéZe druzstev a vétsina vysledk( pro linku Sever-Jih byla zaporna.
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w N E S
pas 19

2% 24 pas 3¢

pas 36 pas 49
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Tri bez trumfQ a pét kar nemaji $anci hned od zadatku,
ale co Ctyfri srdce - nejsou k odevzdani Ctyfi zdvihy -
dva trefové, jeden karovy a jeden srdcovy? Obrana
zacala dobte odehrdnim dvou trefovych zdvih{ s
pokracovanim pikovym klukem. Hlavni hrac vzal pikovy
zdvih na stole a trikrat trumfnul shora. Pak odehral dalsi
dva pikové zdvihy a prebil tref trumfem v ruce. Po
odehrani krale a esa karového zlstal pFi vynosu na stole
v této pozici:

KdyZz nyni vynesl| hlavni hrac pikovou trojku, Vychod mu nemohl zabranit
v ziskani desatého zdvihu trumfovou osmickou en passant.

Manévr en passant vdm muze vytvofit pfidavné moznosti ve zdanlivé zcela prohranych situacich. Trochu
$t&sticka pfi rozloze zbyvajicich karet obréancl véak samoziejmé potiebujete. Tady to byl fakt, Ze trefova
desitka spolu s jednou z chybé&jicich figur musely byt u Zapadu.
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Hlavni hrac vzal srdcovy vynos na stole a zahral
trumf k esu, pricemz zjistil, Zze se déli 5-0. Pak
vynesl tref k devitce a k ddmé a Vychod vratil
dému srdcovou. Uspésény impas trefovym klukem,
nasledovany trefovym esem a tfemi koly kar, vedlo
k nasledujici situaci:

KdyzZ byla vynesena trefova osmicka, na Vychodé snapl
sedmickou a hlavni hrac presnapl desitkou. Ted' bylo
jednoduché snapnout karo kralem a dobrat trumfového kluka
Vychodu. Ani snap jakymkoliv jinym trumfem Vychodu by
nevedl| k vitézstvi obrancd.

Manévr en passant je casto moznosti ziskat na své dlouhé, ale slabé trumfy potifebné zdvihy.
Samozrejmé netrumfuijte!
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w N E S
19 1BT X 2¢
pas pas X pas

pas pas

Priklad 5

Zapad vynesl| karovou Sestku. Kontruje-li spoluhrac
zavazek na nizké arovni, trumfovy vynos je zpravidla
dobrym fedenim. Vydraziteldv plén spocival ve snaze
ziskat Ctyri trumfové zdvihy navzdory chybéjicim
trumfovym honérdm. Jih vzal kdrového kluka esem,
vynesl srdci k esu a srdce zpét snapl. Pikové eso a kral
poslouzi jako dalsi dva vstupy ke snapovani srdci. Po

¢tvrtém srdci ze stolu vyvstal Vychodu problém. Jestlize

snapne vysoko, vypromuje desitku hlavnimu hraci. V
opacném pripadé ziska Jih potfebné zdvihy dalsim
uspésnym snapem. Vychod nakonec snapl damou a
zahral krale a devitku karovou, ale hlavni hra¢ jiz svij
zavazek splnil.

Manévr en passant mdZe byt extradanci pti §patném dé&leni trumfd, myslite-li dostate¢né& dopfedu na

zadni vratka.
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w N E S
1e

pas 24 pas 36

pas 46 pas pas

pas

Pokud se budou trumfy dobre délit, jsou tu jesté
problémy s levnymi barvami — celkem Ctyfi
potencialni ztratové zdvihy. Hlavni hrac vzal
vyneseného srdcového krale esem a snapl srdce v
ruce. Nyni vynesl tref, zdvih ziskal Vychod a ve
snaze zabranit hlavnimu hradi snapovat na stole,
vratil svdj singl trumf. Hlavni hraé vzal esem,
odehrdl trefové eso a snapl tref. Dalsim srdcovym
snapem se vratil do ruky. Pikovy kral odhalil
neprijemnou trumfovou rozlohu. Jih tedy zahral
kdro. Zapad spravné nasadil ddmu, ale hlavni hrac
vzal v klidu esem a snapl ¢tvrté srdce pikovou

desitkou. Pikova dama znamenala jisty desaty zdvih.

119



Priklad 6

Tento ptiklad zahrani mimochodem je jeden z nejobecnéjéich druhd bezpeéné sehravky, kdy si
vypracovavate moznost snapovani a zaroven se zabezpelujete proti nepfijemné rozloze trumfu. ZaleZi
potom na tom, z které strany vynesete. Je to jemny, ale uziteCny manévr.

Jih sehrava maly slem v pikach, proti kterému Zapad
AAQ10 vynasi srdcového krale. Jak ma hlavni hrac zavazek

910653 sehravat? Jih to vzal jednoduse. Vzal srdcovym esem
¢AB74 a vidél, ze si musi vypracovat trefy. Odehral trefové
%103 eso a krale a bac ho, Vychod mu druhy tref prebil
642 N 653 trumfem a do dal$iho zdvihu trumfnul. Jihu tak
PKQJo 6 E ¥8742 zUstaly na stole jen dva trumfy, kterymi ovéem
¢Q10 < ¢K19652 nestaci pokryt tfi ztratové trefy z ruky - jednou ne!
#QJ965 %8 Bezpecné bylo v tomto pfipadé odehrat pouze jeden
AKI9876 tref shora, a pak zahrat maly tref. Obrana sice tento
VA zdvih vezme a trumfne, ale hlavni hrac s K,x,x v
¢3 trefech a dvéma trumfy na stole pohodiné dva malé
+AK742 trefy na stole prebije a zavazek splni.

Zévazek 68 S  Vynos YK

Co se vsak stane, myslite si, kdyz Zapad vynese trumf do prvniho zdvihu. Nyni by nebylo dobré odehrat
eso a pak maly tref, protoze Zapad by tref vzal a zahral by druhy trumf a Jih by opét nesplnil. Nicméné
tak, jak karty leZi, Jih se tomuto trumfovému vynosu mize branit jinak. Odehraje trefové eso, prejde
kdrovym esem na stll a odtud vynese maly tref. Pfebije-li Vychod trumfem, nezbude mu uZ trumf na
trumfnuti, a kdyz tento zdvih propusti, Jih vezme kralem a dva ztratové trefy si opét prebije na stole.
VSimnéte si dobre tohoto vynosu malym trefem ze stolu, ktery kdyz Vychod prebije trumfem, prebije
pouze ztratovy zdvih.

Literatura
1. Techniky bridZové sehravky - J.Hajek
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Lekce 35: Bridge Master 3A 21-30

Témata uloh:

A21 - mohu hrat na rozpadnuti kar 3-3 i na 4-2 docela prostou hrou, pokud jsou kara 5-1 se singlem
u Vychodu, mohu se zabezpecit takto - tfeti zdvih vezmu pikem v ruce, odehraji jedno karo, prejdu
na stdl a hraji kdro, pak uZ je cesta ke splnéni otevfena

A22 - propusténi piku v prvnim kole je Uhybnou hrou proti nebezpe¢nému vynosu Vychodu, na
druhy piky polozim 10 a krdle prebiji esem, pak rozehravam trefy, kdyz byly piky 4-3, odevzdam jen
po dvou kartach v ¢ernych barvach, kdyz byly 5-2, je pferuseno napojeni a obranci by uspéli jen,
kdyby mél eso i krale v trefech Zapad

A23 - pozice je zrald pro crosstrumping, musim si spocitat zdvihy, srdvové a trefové eso, osm trumfd
a potrebuji jen dvé kara, vezmu tedy eso srdcové, obtahnu dvé kara, vezmu trefové eso a spustim
Cross

A24 - nebezpelny je Zapad, ktery mize podnést piky, proto do prvniho zdvihu poloZzime ze stole
kluka a propustime, vezmeme druhy tref, vytrumfujeme a impasujeme karo k Vychodu, tak
neztratime vice nez jeden pik, jedno karo a jeden tref

A25 - souperi zacali dobre proti crosstrumpingu trumfnutim, ted se musi délit trefy 4-3, seberu
domu tfi trefy a ¢ervend esa a spustim cross

A26 - nebezpeény je Vychod, protoze mize podnést srdce, podle drazby bude mit pikové eso
Vychod, propustim tedy pikového kluka, souperi pfrechazeji trefovym esem k Vychodu a ten nese
srdce, neimpasuji, ale beru esem, pfechazim trumfem na stdl, nesu pikovou figuru k trumfovému
impasu a mam tak vypracovany vcas dveé karty (pik a karo) k odhozu Spatnych srdci

A27 - vyeliminuji srdce jejich odehranim, trefy jejich dvojim odehranim a snapem ve tretim kole,
vynesu pik a impasuji krale, i kdyz impas nevyjde, Vychod musi zadat bud’ kdrem nebo dat srdcovym
¢i trefovym vynosem odhoz

A28 - podle dopo¢tu bodl ma karového krale i obé pikové figury Zapad. Odevzdat mohu jen jeden
pik a jsou jen dvé smysluplné metody - hrat na druhého krale u Zapadu rozehranim esa a
propusténim piku, nebo pomoci intrafinesy, kterd nam zajisti Uspéch pfi tfech pikach u Zapadu a 10
nebo klukem u Vychodu. Pfejdu na stdl a hraji pik k devitce v ruce, tu vezme kluk, trefové
pokracovani vezmu v ruce, hraji damu pikovou, a nase eso sezere krale i desitku.

A29 - vezmu pik a vynesu karo, kdyzZ polozi Zapad malou, neimpasuji, ale propustim, ¢imz se jistim
proti sloze 5-0, stejné tak bych musel propustit i kluka

A30 - vSechny moje problémy vyfesi vynos karové damy ve druhém kole, kdyZz mi ji soupefi pusti,
dostanu karovy snap, kdyZ ji vezmou a vrati trumf, mam vstup na stdl k trefovému esu

Systém Lepsi levna pro stupen Gymnazista

Zahajeni:
15,14 bez drahého 5-listu, lepsi levna, 12-21b. bez levného 5+listu do 23b.
pfi 4-4 v levnych zahajujil ¢, pfi 3-3 v levnych zahajuji 1¢e
19,14 5+list, 12-21b.
1BT 15-17b., vyvazena rozloha
2 ! GF, 22+ s 5+listem nebo 24+ bez 5+listu
24! konvence MULTI, 20-21b. vyvazena rozloha, nebo 6-10b. s drahym Sestilistem

29! 5+-5+ srdce+libovolny, 6-10b.
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24! 5+-5+ piky+levny, 6-10b.
2BT! 5+-5+ levné barvy, 6-10b.
3,4%,4,9,8,5%,¢ 0-10b., 6+list od 4 hracich zdvih{ podle stavu manéi

Zasady dalsi drazby:

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

DalSi drazba po zahajeni 1BT:

2 ! Stayman, tj. 8+ s alespon jednim drahym 4-listem
2¢9,9! 5+list, 0+b., transfer
24! dotaz na levné barvy (pouzivam v pripadé, ze chci hrat 3 v levné nebo jsem dlouhy v obou

levnych a chci hrat sem)
2BT 8-9b. bez drahého 4-listu
3&%,9,9,6 12+b., GF, pokus o slem, 6+list

4 17+, vyvazena, Gerber, dotaz na pocet es

44,49 transfer, chci hrat mansi v drahé barve, nechci hrat slem
4BT 16b., vyvazena

1BT - 2eb !

2¢ ! nemam drahy 4-list
2¥  mam 4-list srdcovy, mozna pikovy

26 mam jen pikovy 4-list

1BT - 24!
2BT! stejné dlouhé trefy a kara nebo kara delSi
3! trefy delSi nez kara

pas, 3¢, 3¢ jsou stopodpovédi, vSe ostatni je pokus o slem a cue-bidovani
1BT - 3? cue-bidy

1BT - 4%

4¢ 0 nebo 3esa

49 1 nebo 4 esa

46 2 esa bez krale atd.

1BT - 4BT
pas 15b.
6BT 17 b.

Kazda jina odpovéd znamena 16 b. a odpovéd na Ctyresého Blackwooda s informaci o poctu es
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Dalsi drazba po zahajeni 2BT:

3eh ! Stayman, tj. 6+ s alespon jednim drahym 4-listem
3¢,9! S5+list, 0+b., transfer
3BT 6-11b.

Dalsi drazba po zahajeni 2:

24! 0-3b.
29,48,3%,¢ 5+list, 4+b.

2BT 4-8b. bez 5-listu
3BT 9-11b. bez 5-listu
4BT 12+b. bez 5-listu

Dalsi drazba po zahajeni 2¢:

29! slabost
24! s piky pasuj, se srdci draz mansi v srdcich
2BT! silny dotaz

3,9,9,8 forcing s viastni barvou

241 -29!

pas 6-list srdcovy 6-10b.

246  6-list pikovy 6-10 b.

2BT 20-21b., vyvazena rozloha

2¢ ! - 2BT!

3! 9-10b.

3¢ ! 6-8b., 6-list srdcovy

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

3BT 20-21b., vyvazena rozloha

20 '-2BT!-3&% ! -3¢ ! (automat)
39! 6-list pikovy
38! 6-list srdcovy

201 -3?1
4 v barvé odpovédi 6-8b., alespon dubl v tvé barvé
3BT 9-10b., maximalné singl v barvé odpovédi

ostatni barevné hlasky 9-10b,, alespon dubl v tvé barvé

Dalsi drazba po zahajeni 29:

24 ! s piky pasuj, jinak draz levnou barvu

2BT! silny dotaz
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29! - 2BT!

3¢  5-list trefovy

3¢  5-list karovy

39! 5-list pikovy, 6-8b.
36 5-list pikovy, 9-10b.

Dalsi drazba po zahajeni 24:

3& ! s trefy pasuj, jinak draz kara
2BT! silny dotaz

26 ! — 2BT!
3& 5-list trefovy
3¢ 5-list karovy

DalsSi drazba po zahajeni 2BT:

3é,® do pasu
4%,% vyzva do hry

DalsSi drazba po zahajeni 3¢, ¢,9,4:

zvyseni barvy do pasu

3BT do pasu

nova barva forcing s vlastni barvou a podporou v barvé partnera
4BT Blackwood

5 v nové barvé dotaz na zadrz v této barvé

5BT dotaz na kvalitu trumfd

5 v barvé zahajeni dotaz na kvalitu trumfd

39 -59

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

39 - 5BT
59 dama trumfova
6¥ eso nebo kral trumfovy

79 dvé topfigury v trumfech

Konvence:
POH (Pokus o hru)

19 - 29

2BT ! dotaz na pikové doplnéni
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16 - 24

3¢ ! dotaz na karové doplnéni

pokud mam zadanou hodnotu, dorazim na hru

19 - 29

248 ! dotaz na singla

16 - 24
2BT ! dotaz na singla

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

1k -19 - 29

34! dotaz na doplnéni

10 -146 -24
2BT ! dotaz na singla

Splinter (Pokus o slem)

Dvojity skok v nové barvé v prvnim mozném okamziku. Ushodnuji tim partnerovu barvu (obvykle s
devitifitem) a ukazuji svou kratkost (Sikena nebo sing). Oznamuji tim, ze chci hrat hru a pokud partner
nema body v barvé Sprintera, pak zdjem o slem. Partner bud’ drazi mansi (mam Spatné body - ve tvé
kratkosti) nebo slem nebo cue-bidy.

DRURY (Pouzivame pfi zahajeni v drahé barvé na tietim misté, kdy mlizeme otev¥Fit v prvni
mansi uz s 8 a ve druhé mansi uzs 10 b.)

19 - 24 1 (10-11b., 3+list srdcovy)
24! 8-11b.
29 12-14b.

véechno ostatni je 15-21 bodl a tedy gameforcing

Gambling

Zahajeni 3BT znamena uzavieny levny 7-list bez vedlejSich es, partner drazi bud pas nebo 4¢e, kdyz
nema napojeni nebo esa.

Wywiad

PotFebujeme-li si ovéFit zadrze do 3BT muiZeme pouzit hldku nové barvy. Tuto konvenci pouzivdme pfi
drazbé na tretim stupni. Jedna-li se o treti barvu v poradi, znamena to vzdy Wywiad pozitivni tj.
oznamujeme tim, Ze tuto barvu drzime, ale chybi ndm zadrz v barvé ¢tvrté, jedna-li se o ¢tvrtou barvu
v poradi nebo o drazbu barvy, kterou zasahli soupefi, znamena to vzdy Wywiad negativni, tj. oznameni
partnerovi, nemam zadrz, mas-li ji ty, draz 3BT.

16 -246 -3¢

39 pozitivni Wywiad, mam srdcovou zadrz, ale nemam pikovou

16 -29 -3&
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349 negativni Wywiad (¢tvrta barva), nemam karové drzeni

Konvence étvrté barva

Drazba Ctvrté barvy je operacni hlaskou. Pouzivame ji vzdy, kdyz mame problémy s vybérem
optimalniho zavazku. Pfi pouzivani plati nékolik zasad:

A) Po prvni odpovédi na prvnim stupni je drazba ¢tvrté barvy oznamena na druhém stupni pfikazem na
jedno kolo napf.:

Zahajitel odpovida ekonomicky, srdcovy 3-list (29), 5422 se zadrzi trefovou (2BT),

N s karovy 5-list (24), 5422 bez zadrze trefové (2#), 4441 singl srdcovy (3é).
1¢ 19
B) Po prvni odpovédi na druhém stupni je drazba ctvrté barvy prikazem do hry:
16 2%
Zahajitel odpovida ekonomicky, pikova zadrz (2BT), trefovy 3-list (3¢k), rozloha 5-5 (3¢),
N S srdcovy 6-list (3%). S maximem a dobrym drzenim pikl draZi 3BT.
19 2%
2¢ 24

Slemova drazba

Zkraceny Blackwood a Hoyt:

Hlaska 4BT znamena dotaz na pocet es, odpovédi:

5¢& 0 nebo 3esa

5¢ 1nebo4esa

59 2 esa bez krale

56 2 esas jednim kralem

5BT 2 esas dvéma krali

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

Alum (tzv. pétiesovy Blackwood - za eso je povazovan i trumfovy kral)

5¢& 0 nebo 3 esa

5¢ 1nebo4esa

59 2 nebo 5 es bez trumfové damy

56 2 nebo 5 es, trumfova ddma a 0 nebo 3 kralové vedle

5BT 2 nebo 5 es. Trumfova dadma a 1 kral vedla atd.

Po odpovédi zpravidla uréime konelny zavazek. MiZeme v8ak pokracovat v dal&im prizkumu takto:
Po odpovédi 5¢ nebo 54

HIaska v nejblizsi nasledujici barvé, kterd neni barvou trumfovou, je dotazem na trumfovou déamu.
Pokud je tento dotaz polozen pod barvou dohodnutych trumfi, 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:

. stupen nemam trumfovou damu

. stupen mam trumfovou damu a 0 nebo 3 krale vedle

. stupen mam trumfovou damu a 1 krale vedle

A W N =

. 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 vedlejsich krall - odpovédi:

1. stupen 6 mam 0 nebo 3 krale

2. stupen 64 mam 1 krale

3. stupen 69 mam 2 krale

Cue-bid (slemovy pokus)

Drazim zadrze prvniho nebo druhé stupné v poradi, pouzivame také predsunuté cue-bidy a cue-bidy
kratkosti.

Zasahy do drazby:

vlastni drahou barvou bez skoku 10-15b., 5+list., ale dobra barva

vlastni levhou barvou bez skoku ! 10-15b., 5+list bez drahého 4-listu
po zasahu drahou barvou pouzivdme konvenci DRURY

1BT! po zahdjeni 1 v drahé druhy drahy 4-list + 5+list levny 10-15b.
po zahdjeni 1 v levné nedrazeny levny 5+list + drahy 4-list 10-
15b.

skok vlastni barvou 6-9b., 6+list

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

2BT! 8-15 b., 5-5 ve dvou nejlevnéjsich nedrazenych barvach

skok na 3¢ po 1 v barvé! 8-15b., 5-5 ve dvou barvach kromé barvy zahajitele a trefl (po

zahajeni 1 to vyluduje misto trefl kara

2 v barvé zahajitele ! 8-15 b., 5-5 ve treti kombinaci

Zasahy po zahajeni 1BT:

V druzstevnich soutézich po zahajenim silnym 1BT drazime konvenci Brozel a po slabém 1BT konvenci
Aspro. V parovych soutézich po silném 1BT konvenci Dont a po slabém 1BT opét konvenci Aspro.

Konvence Brozel

kontra =zasah na jedné dlouhé barvé, partner po této hlasce povinné drazi automatické 2¢e, pokud
jsou mou dlouhou barvou trefy, zapasuji, pokud ne, drazim svou dlouhou barvu

2 mam obé drahé alespon 5-4, lepsi nebo delsi jsou srdce
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2¢
29

24

2BT

mam obé drahé alespon 5-4, lepsi nebo delsi jsou piky

mam minimalné 5-list srdcovy a minimalné 4-list levny, pokud bude partner chtit hrat v
srdcich, drazi srdce, pokud v levné barvé, drazi dotaz 2BT, po némz mu zasahujici ukaze svou
druhou barvu

mam minimalné 5-list pikovy a minimalné 4-list levny, pokud bude partner chtit hrat v pikach,
drazi piky, pokud v levné barve, drazi dotaz 2BT, po némz mu zasahujici ukaze svou druhou
barvu

minimalné 5-5 v levnych barvach

Konvence Aspro

kontra

25

2¢

29

24

2BT

silné, mam na zahajeni silny 1BT nebo 16+ bodd, partner miZe toto kontra propasovat a
zménit ho na trestné (je to vlastné nabidkové kontra), nebo drazit svou délku (min. 5-list)

10-15 b., srdce a druha libovolna barva alespon 5-4 (obvykle byva srdce 5-list), pokud chce
hrat partner radéji v oné druhé barvé, drazi odpovéd 24, ktera je konvencni a vyzyva k
ukazani druhé barvy

10-15b., piky a levna barva alespon 5-4 (obvykle byvaji piky 5-list), dotaz na druhou barvu je
2BT

10-15b., minimalné 5-list srdcovy (ale to jen s rezervou, obvykle je to spice 6-list) bez vedlejsi
dlouhé barvy

10-15b., minimalné 5-list pikovy (ale to jen s rezervou, obvykle je to spiCe 6-list) bez vedlejsi
dlouhé barvy

10-15b., minimalné 5-5 v levnych barvach

Konvence Dont

kontra

25
2¢
29
24

zasah na jedné dlouhé barvé, partner po této hlasce povinné drazi automatické 2, pokud
jsou mou dlouhou barvou trefy, zapasuji, pokud ne, drazim svou dlouhou barvu

alespon 4-4 trefy + libovolna vyssi barva
alespon 4-4 kara + vysSi barva
alespon 4-4 srdce + piky

pouze piky, slabsi nez kdybychom drazili kontra nasledované 2 &

Zasady oboustranné drazby:

skok ve vlastni barvé nebo hlaska barvy soupei@i mancheforcing

vlastni nova barva 5-list, forcing na jedno kolo

kontra

chci soutézit, ale nemam délku

opakovani vlastni barvy a barvy partnera nonforcing

Po z&sahu do Blackwooda drazim konvenci Rimsky DOPI, TZN.

pas

kontra

0 nebo 3 esa

1 nebo 4 esa

prvni hlaska v poradi 2esa atd.
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Negativni kontra — na zasahy soupeflv barvé do vy$e 2# (v&etné). Negativni kontra slibuje: silu 7-9
bodd, kratkost v barvé zahdjeni, kratkost v barvé zdsahu, rozlohu minimalné 4-4 ve zbylych barvach a
vylucuje dobrou barvu drazitelnou na stupni zasahu, napf.

Kontra Sputnik (po zasahu drahou barvou prvnim obrancem) - ve sledech 1¢s/® — 19/& - kontra.
Oznamuje zahajiteli 7-9 bod{ a drzeni druhého drahého 4-listu.

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

w N E S

14 29 24
39 2

kontra kdyby soupef nedrazil 3%, drazil bych dobrovolné 3# jako invit

36 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, Zzada 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 (mUZe to byt i konvenéni hlagka)
« druhou barvu hlavniho hraée, kdyz stll nelicitoval zaddnou barvu

« drazili-li oba pouze svoji barvu a BT, kontra signalizuje prebitek - fika, partnere, mam sSikenu, vynes
svoji nejdelsi barvu

Kontra na zavazky 3BT, kdyz jsme zasahli do drazby:

Jedna se o pfirozenou domluvu ve dvou pfipadech.

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

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

Rekontra md v nagem systému konvenéni vyznam jako vyjadfeni sily 104+ bodi po zadsahu 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 X XX nedrazené barvy (tj. minimalné dva 5-listy), do kterych miZe$ odejit, tfeba i s
3-listem, napf.

w N E S

w N E S
19 pas pas
2$% 29 X XX

Lebensohl

Tuto konvenci drazime po partnerové zahajeni 1BT. Tato hldSka znamena bud’ slabost na levné barvé
nebo silu na minimalné vyzvu do hry v drahé barvé nedrazené soupefem. Partner po 2BT drazi automat
3¢ a my vyjasnime. Napfr.
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w N E S
1BT 246 2BT
pas 3é& pas ?

pas slabost na trefech

3¢ slabost na karech

39  4-list srdcovy, 8-9b.

38 srdcovy 4-list, 10+b, bez pikové zadrze
3BT srdcovy 4-list, 10+b. a pikové zadrze

Tato konvence nam umoznuje |épe a presnéji manévrovat. Pokud tedy drazi partner misto 2BT kontra,
je to trestné, kdyz drazi druhy drahy list, je to 5-list a levna barva primo je také silné.

Po zahajeni 24 (Multi) soupef drazime podle véeobecnych zdsad s predpokladem, Ze obrana ma
pikovou barvu:

29 normalni zasah s 5+listem srdcovym, 12-17b.
24 rovnovazna rozloha, 19-21b.
2BT zasah na levné barvé 6+list, 12-17b.

3 /34¢ 5+list a srdcovy 4-list, 12-17b.
39/38 rovnovazna 22+b., dotaz po zadrzi v dané barvé

kontra pobidkové, kratké piky, minimalné tfilisty v ostatnich barvach nebo informacni kontra (18+b.,
vlasni barva, ne vSak pikovd) nebo rovnovazné s 16-18b. (dalsSi drazba 2BT) i 22+ se
zadrzemi v drahych barvach (dalsi drazba 3BT)

Mame-li kratkou srdcovou barvu (soupefi maji pravdépodobné 6-list srdcovy) pasujeme jedno kolo a
pak pokracujeme takto:

w N E S
29 pas 29

pas pas ?

24 normalni zasah s 5+listem pikovym, 12-17b.
2BT zasah na obou levnych barvach 12-17b.
3& /3¢ 5S+list a pikovy 4-list, 12-17b.

kontra pobidkové - kratké srdce, minimalné 3-listy v ostatnich barvach nebo informacni na pikové
barvé 18+b.

Vynosy:

ze sledu (i preruseného) nejvyssi

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

ze 4- a vicelistu bez figury treti a pak druhou nejvyssi
z 3-listu s figurou nejmensi

z 3-listu bez figury prostfedni, pak vyssi

z dublu vyssi
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Ve

Markovani:

do barvy partnera
do soupefovych barev

do odhozu

figura
vynos A
vynos K

Smithdv signal

Literatura

1. BridZové bols tipy - Haydenova

. Cue-bidy - ?
. Hratky 5 - Sheinwold

. Obrana - Minaricek

Ul b~ WN

mala = chci, velkd = nechci

sudy pocet, velka = lichy pocet (plati i pro trumfy)

mala
Llisky" (lichd = chci tuto barvu, mala suda = chci nizsi ze dvou zbyvajicich
barev, velka suda = chci vyssi ze dvou zbyvajicich barev)

slibuje alespon jednu mensi figuru, nez byla shozena

Zadost o Lavinthala

zadost o markovani kvality v barvé a kvantity v bezech

v BT hte do dlouhé barvy soupefl

. Moderni pfirozena draZba - 1zdebski, Bielewicz

. Techniky bridZové sehravky — Hajek
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