6. rocnik

Maturant

Co se tyle systému, neuverejiiujeme uz na konci publikace systém, protoZe zlstava tyz, ktery
pouZivdme z minulého roéniku. Dvojice si mohou svij ptistup k drazbé& vylepSovat vyb&rem vlastnich
konvenci (nékolik jich jesté nabidneme, jiné si musi objevit samy), ale s ndhodnym partnerem drazi
systém z patého rocniku.

Zakladem tohoto roc¢niku je kniha predniho anglického mistra bridzové hry let minulych a predevsim
mistra v oboru bridZzové metodologie a vyuky a to svétového formatu, H.W. Kelseye , Bridzova logika".
Probereme vSechny kapitoly z této jeho vynikajici knihy, nékterym se budeme vénovat ve dvou lekcich,
prinese nam velmi mnoho pouceni a nauci nas vnimat bridz ve vsech souvislostech. V prokousavani se
programem Bridge Master jsme se uz dostali ke tfeti Urovni oddily B a C. Cely kurs zacindme sedmi
lekcemi o jednoduchém skvizu, nejvyspélejsi bridzové technice, patfici k vybavé Spickového hrace.
Vlastné tim zavrSujeme lorfiskou praci nad bridzovymi technikami. Adepti bridzové hry se mohou
opravdu tésit, protoze v kazdém dalSim rocniku se budeme vénovat rozsifovani schopnosti skvizovat.
Né&kolik malo zbyvajicich lekci je vénovano ukondeni piehledu nejpouzivanéjsich licitaénich systémd,
obrané a drazbé.

Je-li to v nasich sildch, pordddme vikendova &i tydenni soustiedéni. Jako literaturu dodejte zakdm
»Bridzovou logiku", z niz ¢erpame zaklad nasich lekci. Dalsi knihou je tfeti vylet k bridzové beletrii,
tentokrat velmi vtipné komentované ,Hratky" pana Sheinwolda. Pak nabizime jesté dvé knihy tykajici se
drazby, a to ,Moderni bridzové konvence" Wladyslawa Izdebského a ,Drazit ¢i nedrazit" Larry Cohena.
Dalsi naméty pak naleznete v nadstavbé k tomuto rocniku.



Lekce 1: Transfer po zahajeni 1¢& - prvni odpovédi

Transferovani po zahajeni 1¢e je v posledni dobou moderni varianta Amerického Standardu. Tato metoda
ve vétsing pFipadd zajistuje hru z lepsi strany. Naudit se tomuto zplsobu nebude Gplné snadné, ale
urcité se vyplati. Pro zacatek se nau¢me prvni odpovédi.

1¢ 4+list @ , 4+b., s 5+listem prakticky od Ob. nebo 6+list @ , 8-11b.
1¢ 4+list & , 4+b., s 5+listem prakticky od Ob. nebo 6+list & , 8-11b.

14 6-10 bez drahého 4-listu vyvazena nebo vyzva do 3BT (chci, aby hral partner) nebo levna
barva do pasu nebo vyzva ¢i GF s Umyslem hrat ze strany zahajitele

1BT 11-12 bez drahého 4-listu, vyvazena, vyzva do 3BT

2 INV+, transfer na kara (5+-list, nevylucuje drahy 4-list), forcing do 3 ¢
2¢ 6+list @ , 4-7b., nebo 12+b.

29 6+list & , 4-7b., nebo 12+b.

24 5-4 v levnych barvach (7)8-10b.

2BT 16-18b. bez drahého 4-listu, vyvazena

3k/® 6-9b., 6+list

38/9 blok

Priklady

Priklad 1

Reseni drazby:
AAT7S ,
VAGS3 16 s intenci 3BT
®A94

%31098

Piiklad 2

Reseni drazby:
AA)7532 4
vi08 29
99642

&7

Priklad 3
Resgeni drazby:
AA] y
¥KJI10 3BT
¢QJ10
Q10843



P¥iklad 4
Regeni drazby:
4Q63 y
$KI75 14
82
11042

Priklad 5

Reseni drazby:
AA7 ,
vo4 16 s intenci 24
Q1098753

%63

Priklad 6
AA72 Reseni drazby:
€K110843
%75

Priklad 7
Reseni drazby:
OK 107 eseni drazby
Q8432
SKIG6A4

Priklad 8

Reseni drazby:
AQJ5 ]
¥K43 1# s intenci pas
10987

#Q95

Priklad 9
Regeni drazby:
4KQ52 v
¥A3 19
$K1076
154



Priklad 10
Reseni drazby:

AKQ38
2BT

$WA75
Q1104
#KQ3

Priklad 11

aKS7 Reseni drazby:
wAl7543  2¢

A

#QJ9

Priklad 12
Reseni drazby:
1BT

MAQ
K17
1984
%10753



Lekce 2: Transfer po zahajeni 1& - Odpovédi 16/9, 26 /9

Odpovédi 14 /% budou daleko nejcastéjsi a je tfeba je zvladnout suverénné. Odpovédi 24 /% moc
neprijdou, ale i tyto varianty je tfeba samoziejmé znat.

1 -14¢ -2

19 2-3 srdce, do 17b., nejcastéji 12-14

16 4-list & , bez 4-listu @ , do 17 b.

1BT 18-20, vyvazena bez 4-listu @

2& nat., do 17 b., indikuje srdcovy misfit, bez 4-listu &

2¢ 18-20 jednobarevné trefy nebo silny & - ¢

29 fit, do 14b.

24 18-20, nevyvazena, 4-list & , bez 4-listu @

2BT 15+, srdcovy fit + dobré trefy, rozlohova vyzva

3& 15-17, pékna ¢ barva, velka preference pro &

3¢ 18-20, karova kratkost — 4414 nebo 4405 nebo 3415, vzdy fit srdcovy
39 18-20, vyvazena, fit srdcovy

1 -19 -2

16 2-3 piky, do 17b., nejCastéji 12-14

1BT 18-20, vyvazena bez 4-listu &

2 nat., do 17 b., indikuje pikovy misfit

24 18-20 jednobarevné trefy nebo silny & - ¢

29 18-20, nevyvazena, 4-list @ , bez 4-listu &

26 fit, do 14b.

2BT 15+, pikovy fit + dobré trefy, rozlohova vyzva

3 15-17, pékna ¢ barva, velka preference pro ¢

3¢ 18-20, karova kratkost — 4414 nebo 4405 nebo 4315, vzdy fit pikovy
39 18-20, srdcova kratkost - 4144 nebo 4045 nebo 4135, vzdy fit pikovy
3# 18-20, vyvazena, fit pikovy

1 -16-19 -2

14 4-list bez fitu
1BT 6-10, bez fitu a 4-listu pik
2&H/¢ XYZ

29 do pasu

24 fit, do 14b.

2BT pfiprava stopu v e
3&/® rozlohové invity, 5-5+

1 -14¢ -1BT -2



2& GF, Stayman

29 3-list @
26 4-list &
2BT 3244

3&/4 5-list + dubl @
39 4-list (4333)

16 -19-16 -2

1BT 6-10, bez fitu

28/¢ XYZ

24 do pasu

2BT priprava stopu v ¢
3%/ ® rozlohové invity, 5-5+

1k - 146 - 1BT-?
2& GF, Stayman

29 4-list @
26 3-list &
2BT 2344

3k/® 5-list + dubl &
39 4-list (4333)

1k - 146 - 2BT-?
3% min, jen 4-list (3 & muze jit do pasu)

3¢ 5+list @, retransfer, neni GF (bez rezervy prijme a Ize zapasovat)

1b -264¢ -2
29 naturalni bez 3+listu, 11-14 vyvazena nebo s ¢
39  3-4-listy fit, 11-14 vyvazena nebo s &
49 se Sanci na splnéni
2#& naturdlni revers, ¢ - & , 5+-4, 15+
2BT 18-20F

3% 4-5

349 retransfer, 6-7 nebo 12+
3& slabys
3¢ silny s fitem, slemové Sance

39 min

barva kratkost

3BT dobra srdce - 2 topfigury

44¢ retransfer



1 -29 -2
24 naturalni bez 3+listu, 11-14 vyvazena nebo s ¢
38 3-4-listy fit, 11-14 vyvazena nebo s &
46 se Sanci na splnéni
3¥ naturdini revers, & - ¥ , 5+-4, 15+
2BT 18-20F

3& 4-5

3% retransfer, 6-7 nebo 12+
3d% slaby s e
34 silny s fitem, slemové Sance

34 min

barva kratkost

3BT dobré piky - 2 topfigury

49 retransfer



Lekce 3: Transfer po zahajeni 1¢ - Odpovédi 1,246 a 1,2BT

1b -16 -2
1BT slabé BT
2% 6-list, 12-14

24 /9 /& naturdini revers (5-4, 15-17) (drazi se zadrze do BT, 2BT=pfiprava 3e¢s)
2BT 2BT=18-20 vyvazena
3&/® do slemu, cuebiduj
3¥/& kratkost pro slem
4% /¢ Optional Minorwood

3 6-list, 15-17

39/4 autosplinter pro trefy, GF
3BT 16-18, 6-list &

4 Optional Minorwood

1 - 16 - 1BT-?
2% /4 do pasu
29/6 natINV 5+ ¢, F do 3¢
2BT 11-12, bez fitu &
3k 11-12, fit &
3¢ 13-14
2BT INV do 3BT (chci hrat z tvé strany)
3¢/ ® chabé drzeni drahych barev

3& 6-list, INV do 3BT

3¢ silny na & , vyzva ke cuebidovani
3¥ /& autosplinter pro trefy, GF

3BT stopka (chci hrat z tvé strany)

1ék - 1BT - ?

pas min.

2 5+list 11-12
24 /9 /& naturdlni revers
3BT prijeti

1ék - 2BT - ?

3& Stayman, do 14b.
3¢ 5332, do 14, 5-list ¢
39/6 15+, 5+trefd-4M
3BT do 14, bez M4

4 Minorwood pro trefy



1 - 2BT -3 -2
49 Alum
4BT Blackwood



Lekce 4: Transfer po zahajeni 1¢& - Odpovéd’ 2 a treti stupen

1b - 28 -2

2¢ “automat", slaby BT nebo s ¢ , bez 4-listu ¢
29 /& GF, nepravidelka s & , naturalni

2BT 18-20, vyv.

3 naturaini s 6+

3¢ slaby BT se 4-listem 4

39 /& Splinter (31)45, GF

1 - 26 -24¢ -2
29 /6 naturdini INV5+ @, F
2BT min bez 3-listu 4
3% misfit # , pasovatelné
3¢ min, 3-list ¢
2BT 18-20, vyv.
3&/® chabé drzeni drahych barev
3 GF
3¢ fit
3¥ /& bezfitu, ale rezerva
3BT bez fitu a bez rezervy

3¢ mald rezerva, hlavné v kvalité barvy
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Lekce 5: Bridge Master 3B 1-10

B1 - typicky priklad pro eliminaci, az si soupefi vezmou sva srdce, nebudu impasovat trefy, ale vezmu
esem, vytrumfuji a na tref prinutim obrance, aby mi dali snap, nebo odhoz

B2 - nebezpecny je Vychod, ktery by mi mohl podnést kara, proto neimpasuji v srdcich, ale hraji na
vypadnuti (proti pravdépodobnosti)

B3 - zdvihG mam dvandct, ale blokuji se mi kdra, a kdyZ se budou trumfy délit 4-1 nebudu mit prestup
do ruky, k vyFedeni staci, aby se kara délila nejhidife 5-1, pted trumfovanim zahraji jednou kara a
trumfuji, na ctvrty trumf pak odhodim druhé blokujici karo

B4 - v prvnim zdvihu se pokusim zabezpecit proti trefim 4-4, prvni kdro samoziejmé propoustim (co

kdyby Zapad nesl od K,J,10), ale do krale musim zahodit ddmu, abych mél impasovou pozici v karech,
pik vezmu, vytrumfuji, hraji trefy, a kdyz pfi druhém vidim, Ze se mi nedéli, zaimpasuji v karech a na

karo ztratovy tref zahodim

B5 - v prvnim zdvihu zkusim ddmu ze stejného dlvodu jako v minulém pFikladé a opét nejsem Uspé&sny,
mam tfi ztratové zdvihy v ¢ernych barvach, a proto musim uhrat vSsechny trumfy, hraji malou k esu a
spadne z Vychodu kluk, prejdu karem do ruky a hraji impas na trumfovou damu, protoze kdyby mél
Vychod Q,] v srdcich, asi by se pokusil zahodit damu

B6 - nebezpeény soupef je Zapad, ktery mi miZe podnést trefy, proto aZ si vezmu pikové eso, hned
impasuji srdce proti Vychodu

B7 - v pikach budu chtit zahrat dvojity impas, musim se trochu pojistit proti nepfijemnym rozloham a
zkracovani, z drazby to vypada, ze Zapad ma srdcovy 6-list, proto prvni srdce propustim, druhé vezmu,
pak hraji eso pikové ze stolu a pik do impasu

B8 - jediné nebezpedi jsou srdce 4-1, proti tomu se pojistim tak, ze propustim prvni srdce

B9 - k Uspésnému splnéni potfebuji uhodnout ddmu pikovou, sehravka mi ukdze A,K v srdcich u Zapadu
a A,K v kdrech u Vychodu, zahraji tedy tref a trefové eso prozradi, kdo nem{ze mit pikovou damu,
protoZe by drazil. Kdo méa A,K v &ervené barvé a jesté eso trefové, ma uz 11 bodd a s ddmou v pikach
by zahajil drazbu

B10 - jsou dvé moznosti jak uhrat zavazek, bud’ hrat na dubl Q,J v trefech nebo na singl figuru u
Vychodu, pomiZe mi dopo&iténi rozlohy, prvni dva zdvihy bere Vychod a dava snap trumfovym esem
Zapadu, ten nese karo, vezmu odtrumfuji, obehraji kara a dopoctu rozlohu

11



Lekce 6: Jednoduchy skviz - Terminologie

Nejdfive se podivdme na sehravku dvou ptFikladd z otevFenych karet.

Piiklad 1

AKQ103

¥v3864

Q754

74
0762 N 4984
vio ¥10753
411093 ‘": - K82
#AQ102 *K63

AAJS

YAKQ?2

*A6

*1985

Zévazek 3BT S  Vynos ¢e2

Zapad vynesl trefovou dvojku. Vychod vzal kralem a vratil tref. Hlavni hrac dal z ruky v prvnim kole
pétku a ve druhém osmicku, Zapad bere desitkou a stahuje dva nejvyssi trefy. Po odehrani ctyr
trefovych zdvihd (na posledni tref Vychod odhodil jeden pik a ze stolu bylo odhozeno srdce a karo)
zahral Zapad kluka karového. Ze stolu dal hlavni hra¢ malou a v ruce vzal esem, kdyz kral nespadl.
Hlavni hra¢ uz nesmi ztratit zdvih. Do této chvile nemohl nic zvlastniho udélat, ted se konec¢né dostava
do hry a bilancuje své nadéje. Ma tfi jisté srdcové zdvihy, Ctyri pikové a jeden karovy, takze jeden zdvih
chybi. PFi rozloze srdci 3-3 je devatym zdvihem tfinactd srdce. A to je asi Sance, na kterou bude tento
stifedné pokrocily hrac hrat. Jako pouceny bridzista vi, ze obranci délaji chyby a umi tohoto faktu
vyuZivat a pfedtim neZ zjisti, jestli jeho plan na rozpadnuti srdci vyjde, obehraje &tyfti kola pikd. Co
kdyby si souper Spatné odhodil, i kdyby se srdce 3-3 nedélila. Tedy Ze by ten se srdcovym 4-listem
jednu srdci zahodil. Pustil se do prace a Zapad odhodil malé karo a Vychod také malé karo a navic
malou srdci. To je chvile, kdy se hlavni hrac¢ pochvali, jeho drobna lest méla Uspéch. Ted zacne
obehrévat srdce a Vychod uz ma jen tfi z ptvodnich &tyf. Hlavni hraé tedy vypracoval srdcovou dvojku.
Na konci sehravky se otoci k Vychodu a Fika mu: ,Dik za ten odhoz srdcovy, bez néj bych tenhle
zavazek nesplnil, ale nic si z toho nedélej, bylo to tézké, schvalné jsem hral nejdriv piky, aby se nékdo z
vas spletl."

Pokud jste si karty poctivé rozlozili a celou partii zdvih po zdvihu sehrali, urcité vidite, ze poznamka
hlavniho hrace byla nepfipadnd, Vychod zadnou chybu neudélal, protoze kdyby neodhodil srdci, tak by
jedinou jinou kartu k odhozu byl karovy kral a vidél, Ze by si tim moc nepomohl, protoze by se povysila
karova dama na stole, takze srdcovy odhoz byl pfirozeny a spravny a v konverzaci s hlavnim hraéem se
takto i branil. ,Aha, tak tos mél blbé," uzavrel debatu hlavni hra¢ a my ji ted’ uzavireme také, protoze to
Vychod mél skutecné blbé, a protoze byl prosté odsouzen. Podivejme se jesté na jeden priklad a
postupujme u néj stejné peclivé jako v prvnim pripadé. Nejdfive si rozlozme vSechny CtyfFi listy a pak
poctivé zdvih po zdvihu karty odkladejme.
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Priklad 2

AQ1096
¥Q964
®KS8
HdAKS
a3 N #4542
YAKI10 w2 E ¥82
964 B Q110532
®%QJ952 %107
MAKIB7
¥753
®A7
643
Vynos WK
w N E S
14

pas 46 pas pas

pas

Zapad vynasi srdcového krale a Vychod pfihazuje povzbudivé dvojku. Zapad pokracuje srdcovym esem
a vynese dale kluka. Hlavni hra¢ zatim jen ptihazoval malé karty, v tomto zdvihu nemuZe ziskat
zahranim malé ze stolu, Vychod by odhodil a Zapad ponese dalsi srdce, proto hraje vydrazitel ddamu,
Vychod snapuje a vraci karovou damu. Jih bere zdvih, tfikrat trumfne, Vychod tfikrat pfiznal a Zapad
zahodil tref a kdro. Hlavni hra¢ ted’ bilancuje. Ma pét pikovych zdvihl, dva trefové a dva karové. Zadnou
nadéji na dalsi zdvih nevidi, ale rozhodne se bojovat do posledni kapky krve. Odehraje jesté jedno karo
(oba priznavaji) a hraje jesté dvakrat trumf, Vychod odhazuje jeden tref a jedno karo. Zapad odhazuje
nejdrive jeden tref, a protoze nechce ztratit nejvyssi srdcovou desitku, zahazuje jesté jeden tref. Hlavni
hrac¢ do posledniho zdvihu zahazuje srdci a odevzdané hraje trefy s o¢ekavanim, zZe posledni zdvih bude
soupefid. S prekvapenim ale zjistuje, Ze soupefi uz zadny tref nemaiji a jeho osmicka ziskdva necekany
desaty zdvih. Je $tastny a dékuje s radosti soupeflim. ,Prosté poshazovali moc trefl, naivové", mysli si
.jesté Zze jsem pred témi trefy obehrdl vSechny vysoké karty a dal jsem jim k takové hloupé chybé
prilezitost."

Vratte se ted k poslednim tfem kartdm a podivejte se na onu koncovku:
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Jih hraje pikové eso a Zapad musi odhodit. Jestlize se rozhodne
o — odhodit srdcovou desitku misto zvoleného trefu, devitka stolu bude

vs vysoka a hlavnimu hraci stadi ze stolu shodit trefovou osmicku.

¢ - MoZnd udélal chybu v prib&hu partie Vychod, protoze kdyby si

+AKS nechal o jeden tref vic, mohl Zapad zahodit tref beztrestné, Zapad
o — N o — by drzel srdci a Vychod tref, takova spolupréace partnert v obrané je
V10 w?2E v— zadouci. Ale pozor, podivejte se na diagram celého rozdani a zjistite,
*— R 4310 7e Vychod mél od podatku pouze dva trefy, v pribéhu zadny
%QJ9 %107 neodhodil a ani on tedy adnou chybu neudélal.

MA

v_

¢ —

*643

Skvizova terminologie

V obou vyse uvedenych prikladech by bridZzovy expert hral zcela stejné jako nasi stfedné silni hraci a
vysledek by byl shodny. Rozdil by byl jen v tom, Ze by expert neobvifioval obrance ze Spatné hry, ale
pochvalil by v duchu sam sebe, jak spravné a ucebnicové realizoval jednoduchy skviz. Obrance by v
nejlepsSim pripadé politoval, Ze se octli v drtivém tlaku, z kterého prosté neexistovalo vychodisko. I kdyz
upfimné feceno Zapad v prvnim pfipadé by si tolik litosti nezaslouzil, protoze skviz mohl odvratit, ale o
tom si povime az v predposledni lekci této kapitoly.

Ukazeme si Uvahy experta, ale pokud si mame néco vysvétlit, musime nejdrive zvladnout terminologii
daného problému. NejdFive si feknéme, co to skviz vlibec je. Pfedtim v$ak malé opakovani.

Winér je slovo, které bychom uz méli znat, ale pro jistotu. Je to karta, ktera udéla jisty zdvih, nelze ji
prebit jinou kartou.

Definice skvizu: Zpravidla kazdy list obsahuje néjaké bezcenné karty, stejné jako karty, které sehravaji
urcitou uzitec¢nou ulohu jako perspektivni winéry, zadrze apod. Prvni se nazyvaji nec¢inné a druhé c¢inné
karty. MOZe se stat, Ze néktery hra¢ je donucen odhodit ¢innou kartu z jednoduchého dtvodu, Ze jeho
list uz zadnou necinnou kartu neobsahuje. Kdyz se to stane, fikame, zZe hrac je skvizovan.

V nasledujicich koncovkach je zadvazek pikovy nebo beztrumfovy, vynasi Jih a list jednoho z obranct je
bezcenny.

1. &—
vo
¢®AKI10
.T._
") o0
WSE Qs
*_
Q_
vs
87

10
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V prikladé a) na trefovy vynos Sever odhodi srdce, ale Vychod je ve skvizu. Kdyz odhodi 910, povysi se
¥5 Jihu, kdyZ zahodi karo, pracuje €10 Severu. Tedy i presto, Ze hlavni hra¢ ma jen tfi winéry, vezme
vSechny cCtyfi zdvihy.

V prikladé b) odhodi na prvni pik Zapad i Sever necinny tref, ale na druhy pik je Zapad skvizovan. Je
Uplné jedno, co udéla, Sever vezme vSechny dalsi zdvihy.

Skvizova hra ma svdj vlastni slovni¢ek a nasim prvofadym ukolem je sezndmit se s nim. Nutnou
podminkou pro kazdy skviz je, Ze jeden ze soupeFd musi drzet &¢inné karty ve dvou barvach. V typickém
pripadé drzi hlavni hrac v téchto barvach urcité karty, ze kterych jedna bude povySena skvizem. Tyto
potencialni winéry se nazyvaji nadéjky. V prikladé a) jsou nadéjkami ®5 a €10, v prikladé b) ] a &)J.

Barvy, ve kterych je obrance Cinny se nazyvaji nadéjkové barvy, ostatni jsou volné barvy. V urcitém
stadiu sehravky zacne hlavni hrac stahovat své volné winéry a pokracuje bez preruseni, dokud je
vSechny neodehraje. Posledni z téchto karet, ktera vynuti osudny odhoz je skvizova karta a zdvih, ve
kterém se to stane, se nazyva skvizovy zdvih.

Ze dvou listl hlavniho hrace (vlastniho a stolu), ten, ktery leZi po levici obéti, se nazyva vy&si ruka, po
pravici je nizsi ruka. V prikladé a) je Jih vyssi ruka, v prikladé b) je Sever vysSsi ruka.

Z mnoha variant skvizu, které mohou vzniknout, je nejjednodussi dvojbarevny nebo také jednoduchy
skviz (jednoduchy ve smyslu jediného, i kdyZ pfi trode $tésti je tento skviz nejjednoduséi i v pdvodnim
smyslu slova). V typické formé této hry drzi hlavni hra¢ nadéjky ve dvou barvach a celd tiha obrany
spodiva na jednom z obrénct. Kdy? je skviz vypracovany, hlavni hrd¢ méa jen jednu ztrétovou kartu, tzn.
mUze stdhnou véechny karty aZ na jednu, kterou by odevzdal. DlleZitd vlastnost jednoduchého skvizu
je, ze je nemozné, aby obé nadéjky lezely v téze ruce jako skvizova karta. Pojmy nadéjka, nadéjkova
barva, volna barva, skvizova karta, skvizovy zdvih, vyssi ruka a nizsi ruka musime dobre ovladat, nez se
do dal$iho studia pustime, protoze v kazdém prikladé budeme s témito pojmy operovat. Vratte se ted’
proto k prvnimu ptikladu. Nebozak na Vychodé vibec neudélal chybu, jak se mu to snaZil vnutit hlavni
hra¢, ale byl ve skvizu. Aplikujte v této h¥e véech sedm pojmd, poté si zkontrolujte o par radkd nize,
jestli se vam to povedlo spravné a zkuste totéz i ve druhém prikladé. Pokud se to nepovede, prectéte si
feSeni, pokuste se to pochopit, zaviete knihu a vratte se k tomu pozdéji, za nékolik minut, hodin nebo
dni, aplikujte znovu a jestli se to podari, pokracujte dal.

Prvni pfiklad: nadéjky jsou srdcova dvojka a karova dama, nadéjkové barvy tedy srdce a kara, volné
barvy jsou tedy (ty ostatni) trefy a piky, skvizovou kartou je posledni odehravany pik, skvizovy zdvih je
devaty, vy$si ruka je ruka hlavniho hrace, nizsi ruka je stdl.

Druhy priklad: nadéjky jsou srdcova devitka a trefova osmicka, nadéjkové barvy srdce a trefy, volné
barvy jsou kara a piky, skvizovou kartou je posledni odehravany trumf, skvizovy zdvih je desaty, vyssi
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ruka je stll a niz8i ruka jsou karty hlavniho hrace.

Ted si mozna myslite, Ze to bude pfilis slozité, ale nebojte, nebudete si to takto muset pojmenovavat
pokazdé, je jen dlleZité, abychom si spole¢né& rozuméli, o éem mluvime.

Ctyfri podminky skvizu

Zapamatovat si ale budete muset néco jiného. Nasledujici vyroky jsou nutnym zakladnim kamenem
pochopeni skvizové hry. Pro tuto formulaci se predpoklada, ze na vynosu je hlavni hrac¢. Jednoduchy
skviz urcité bude fungovat, kdyz jsou splnény nasledujici podminky:

1. hlavni hra¢ ma jen jednu ztratovou kartu JE

2. jeden obrance je ¢inny ve dvou barvach, jeho partner je bezmocny CI

3. aspon jedna nadéjka je ve vy$si ruce VY

4. budeme mit vstup k nadéjce VSTUP

Tyto ¢tyfi podminky musi byt dikladn& memorizovany. MiZete si pfitom poméhat mnemotechnickou
pomtickou JECIVY VSTUP.

Existuji tfi podminky vstupu, které budou jednotlivé probrany.
VSTUP1 protilehly list ke skvizové karté drzi nadéjku spojenou se vstupem v téze barvé.

VSTUP2 kdyz ma Jih skvizovou kartu, Sever drzi winéra a malou kartu v nadéjkové barvé Jihu a zaroven
kdyz je skvizovan Vychod, Jih drzi winéra ve vlastni nadéjkové barvé.

VSTUP3 kdyz ma Jih skvizovou kartu, Sever drzi winéra v nadéjkové barvé Jihu a Jih drzi winéra v barvé
Severu.

Absolutni nevyhnutelnost existence CI pro viechny typy skvizi uz byla ukadzéna. Nevyhnutelnost
existence VSTUP je zfejma. Co se stane, kdyz JE nebo VY chybi, mizeme vidét na nasledujicich
prikladech. Beztrumfovy zavazek, vynasi Jih.
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V ptikladé a) mize hlavni hra¢ ziskat jen dva ze &tyf zdvihd, tzn. ma dvé ztratové karty. Kdyz vynese
pik, zapad ma k dispozici necinnou kartu a skviz nefunguje.

V pripadé b) neni splnéna treti podminka - obé hrozby jsou v nizsi ruce. Sever musi odhazovat pred
Vychodem. Je jedno, které hrozby se zbavi, drzeni Vychodu je timto odhozem uvolnéno.

Jak ted's témito moznostmi a védomostmi nalozit? Opét se podivejme na nase dvé rozdani. Vratte se k
Prikladu 1. Obranci stahli Ctyfti trefy, a vynesli karového kluka, ktery dojde k esu hlavniho hrace. Jak ted’
uvazuje skvizér? Stejné jako prdmérny hrac poditd zdvihy - tii srdcové, &tyfi pikové a jeden karovy.
Sanci vidi v déleni srdci 3-3, ale také v moznosti jednoduchého skvizu srdco-karového. Kdyz bude mit
jeden z obrancl i krale kdrového a soucasné ¢tyti srdce, nebude moci udrzet véechno. Zkontroluje, jestli
jsou poradku véechny ¢tyfi podminky: JE je spinéno, mé osm jistych zdvihG a jeden ztratovy, CI douf3,
e by mohlo existovat, VY nadéjky (#Q a $2) mam rozdélené, takZe tato podminka je také spinéna
(kdyby mél obé nadéjky v jedné ruce, pak by skviz fungoval jen na jednoho obrance, takto funguje na
oba) a VSTUP maji obé nadéjky ve svych barvach. Vsechny podminky jsou spinény, hlavni hra¢ musi
tedy obehrat vSechny své piky, aby ten obrance, ktery je ¢inny ve dvou barvach se na ¢tvrty pik musel
rozhodnout, které se vzda. Jak uz jsme vidéli, at udéla cokoliv, bude to Spatné&. Hlavnimu hradi staci
sledovat, jestli spadne karovy kral, pokud se tak nestane, hraje na srdce. Pokud jsou srdce 3-3, pak si
timto zplsobem sehravky nic nezni¢ime. Maximalné& se budeme zlobit, Ze takto to spini kazdy, kdezto
vase schopnosti vyjdou vnivec.

V Prikladu 2 po dvou srdcich a srdcovém snapu nese Vychod karo. Hlavni hrac¢ bere a opét pocita — pét
pikovych zdvihd, dva kdrové a dva trefové a pfi b&Zném typu sehravky zadna $ance na desaty. Mdme
lokalizovanu srdcovou desitku, pokud bude spolec¢né s alespon péti trefy, pak Zapad neudrzi trefy i srdci
a bude ve skvizu. Jina Sance neni. Zkontrolujeme podminky pro skviz: JE je splnéno, mam v této chuvili
devét zdvih{ a jeden ztratovy, CI pokud bude Zapad dlouhy v trefech (alespori 5-list) bude tato
podminka spinéna, VY - obé nadé&jky jsou na stole a obéti je Zapad, obé nadéjky jsou tedy ve vyssi ruce
a VSTUPem k obéma jsou winéry v trefech. VSechny podminky jsou splnény, sledujeme tedy jen
srdcovou desitku. Pokud ji na skvizovy zdvih Zapad zahodi, povysi se devitka a hlavni hrac ze stolu
odhodi trefovou osmicku. Kdyz srdcova desitka nepadne, zahodi se srdce a winérem bude trefova
osmicka.

Tak to by tedy bylo vase prvni sezndmeni se skvizem. Pokuste se tato dvé rozdani sehrat samostatné a

pripomernte si vsechny Uvahy zde probrané.

Literatura
1. VSechno o skvizech - C.E.Love
2. Nauc se skvizovat - J.Hajek
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Lekce 7: Jednoduchy skviz - Ztratové zdvihy

Novou lekci zacnéme dvéma rozdanimi, pfi nichz jsou skvizové moznosti na prvni pohled patrné,
uvidime, jestli se lepsi vase ,skvizové oko".

Priklad 1
Do prvniho zdvihu priklada Vychod pikového kluka.
465 Mate o zdvih méné (jeden pikovy, tfi srdcové, pét
VAK42 karovych a tfi trefové) a jedina Sance je skviz. Vychod
¢AJ83 ma podle vynosu zifejmé #K, #Q a jestli ma také
*J65 alespon Ctyfi srdce, bude ve skvizu. Nadéjky jsou #10
4987 'N] #KQJI42 a ¥4. Predpokladejme tedy, Ze Vychod &tyti srdce ma a
vi7 wie ¥109653 zkontrolujme podminky: JE - mame jen jednu
1065 S ®9 ztratovou kartu, CI - ve dvou barvach bude ¢&inny
*87432 %109 Vychod, VY - jedna nadéjka (#10) je ve vy$si ruce a
M#A103 mame VSTUP k srdcové nadéjce. Tedy musime jen
vQs8 stahnout winéry ve volnych barvach. Obehraji kara
®KQ742 (zahodim pik) a trefy, posledni tref je skvizovou kartou.
SdAKQ

Pokusite si pfed zacatkem hry predstavit, pro¢ nebo jak
nebo kdy bude skviz fungovat? Ne. KdyZ vhodite minci
Vynos #8 do parkovaciho automatu a ruci¢ka se pohne, budete se
starat, co se déje uvnitf? Nebo si budete pokouset

N ° predstavovat, jak budou vypadat listy po osmém,

19 2¢ devatém nebo desatém zdvihu? Ne - bylo by to

3¢ 4BT mrhanim ¢asu. Budete v pribéhu hry sledovat srdcové
59 5BT odhozy? Ne - je to Uplné nezajimavé. Divate se jediné
66 7BT po pikové damé a krali. Pokud obé tyto karty

nevypadnou, zkusite srdce, bez ohledu na to, jestli to

pas vyjde nebo ne.
Priklad 2

V tomto pfikladu miZeme hrat na rozpadnuti jedné z drahych barev a jako pfidavna $ance je skviz.
Dulezité bude, jako u skvizu vzdycky, ¢asovani.
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Dvandct jistych zdvih( (ve vSech barvach po tfech). Jestlize

AAKQS se podéli jedna z drahych barev je to v suchu. Spatné by

V432 ale bylo vyzkouset nejdfive jednu a pak druhou barvu.

¢J109 Pridavnou sanci je skviz, nadéjky jsou #5 a ¥5. Pokud chci

*AKQ hrat na skviz, musim nejdrive obehrat zdvihy v levnych
#11098 N N76 barvach a divat se, jestli nékdo z obranct (ten, ktery by
vji098 2 v76 mé&l ptipadné oba 4-listy, jeZ by tak nemohl udrzet),
®432 s #8765 neodhodi né&jakou drahou. Neztracime tak $anci vyzkouset
%32 *87654 déleni obou barev, jen si pfiddvame $anci navic.

4432

YWAKQS

®AKQ

%3109

Zévazek 7ZBT S  Vynos €]

Jedté si zkontrolujeme podminky: JE - mame jen jednu ztratovou kartu (dvanact zdvihd shora a jeden
ztratovy), CI - ve dvou barvach mGze byt byt ¢inny Vychod i Zapad, protoze nadéjky mam rozdélené,
proto plati VY - jedna z nadéjek je vzdy ve vy$di ruce a VSTUP k obéma barvdm mame v jejich
nadéjkovych barvach.

Podminky plati a skviz by mél fungovat, hraji tedy nejdriv trefy (nebo kara), pak obehraji druhou levnou
barvu (free barvy) a pak tu drahou barvu, v niz obranci odhodili, pokud se tak stalo. Kdyby tomu tak
nebylo, doufal bych v pfiznivé déleni alespon jedné drahé barvy.

V nadi prvni lekci jsme kromé &tyit podminek skvizu (JECIVY VSTUP) definovali také tfi rdzné podminky
vstupu. Neni nutné se timto tématem pro praktické zvladnuti problematiky zabyvat néjak hloubé&;ji u
stolu, ale abychom se trochu pocuvicili, podivejme se na tu nejcastéjsi - prvni podminku vstupu - a
zkontrolujme, jak to s ni bylo v dosavadnich prikladech. NejdFive si ji pfipomenme: protilehly list ke
skvizové karté drzi nadéjku spojenou se vstupem v téze barvé.

A ted se podivejme na Priklad 1 z dnesni lekce. Vzali jsme eso pikové a stahli osm karet v levnych
barvach. Desaty zdvih je skvizovy, skvizova karta je ve vasi ruce (posledni karta levné barvy). Protilehly
list ke skvizové karté drzi nadéjku spojenou se vstupem v téze barvé a tou jsou srdce. Prvni podminka
vstupu je splnéna.

Priklad 2. Vezmu srdci a hraji Sest karet v levnych barvach. Skvizovy zdvih bude tedy sedmy. Pokud
hraji nejdrive kara a pak trefy, skvizova karta bude posledni tref na stole a protilehly list ke skvizové
karté drzi nadéjku spojenou se vstupem v téze barvé a tou jsou srdce. Kdyz sehraji levné barvy naopak,
nejdrive trefy a pak kara, skvizova karta bude posledni karo v ruce a protilehly list ke skvizové karté
drzi nadéjku spojenou se vstupem v téze barvé a tou jsou piky.

Kdyz nam to tak pékné jde, podivejme se jesté i do rozdani z minulé lekce. V Prikladu 1 je skvizovy
zdvih devaty a skvizovou kartou je posledni pik na stole. Protilehly list ke skvizové karté drzi nadéjku
spojenou se vstupem v téze barvé a tou jsou srdce.

v vV

trumfy, existovala by z toho sice cesta ven, kdybych to neudélal, ale byla by zbyte¢né komplikovana a
musel bych spravné sehrat poradi kar. Pokud po vytrumfovani nejdfive vezmu druhé karo a pak budu
hrat piky jako zkuSeny skvizér, bude skvizovy zdvih desaty a skvizovou kartou posledni trumf v ruce.
Protilehly list ke skvizové karté drzi nadéjku spojenou se vstupem v téze barvé a tou jsou trefy. V tomto
piipadé mame obé nadé&jky v jedné ruce, coZ nds pfi sehrdvce omezuje, protoZe ve skvizu tak mdze byt
pouze ten, ktery odhazuje pred némi. To je smysl podminky VY o vy$&i ruce. V nasem piipadé ndm to
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vyhovuje, protoze srdcovou desitku mame lokalizovanu u Zapadu, kdyby vsak byla na Vychodé, skviz by
nefungoval kvili podmince VY.

Podivejme se v kratkosti jesté na jeden problém. Kdyz Sever drzi obé nadéjky, musi Zapad drzet obé
zadrze, protoze pro Vychod by nebylo spinéno VY. V tom piipadé, kdy je skvizova pozice vytvorena,
Sever nebude mit nec¢inné karty a bude muset odhodit jednu ze svych nadéjek na skvizovou kartu
(dnesni Priklad 1).

To ndm ukazuje jeden dllezity okamZik hry. Nejsmutnéjsi vysledek skvizového rozdani, kdy skviz
funguje a vy mate winéry v obou barvéach, je, Ze kdy? skvizovou barvu stahujete, nem{zete vzdy presné
Fici, které barvy se Zapad vzdal a mizete se vzdat patné nadéjky. Pro odstranéni jakékoliv
dvojsmyslnosti — tj. nejistoty, co se to jen stalo, dodrzujte toto pravidlo:

Jestlize jsou obé& nadé&jky v jedné ruce a vdm zUstaly winéry v obou skvizovych barvach, stdhnéte
vSechny winéry v jedné barvé, pokud je to mozné, pred skvizovym zdvihem.

Priklad 3
Vezmete prvni srdce a trojim trumfnutim vytrumfujete,
AKQJ1743 Zapad shodil srdcového kluka. Pocitate si zdvihy — Sest
$AS pikovych, dva srdcové, jeden karovy a tfi trefové.
¢A42 Chybéjici zdvih byste mohli udélat na trefo-karovy
*K4 skviz. Pokud jeden z obranc( drzi karového krale a
A95 N #1082 minimalné 4-list trefovy, bude v neudrzitelném tlaku.
vQiioez2 3 e ¥v8743 Nadé&jky jsou #Q a 8. Viimnéte si, Ze jsou v jedné
¢353 s *K7 ruce. Znamena to tedy, Ze aby platila podminka VY,
%652 %*J1097 bude muset byt obéti Vychod. Podminka JE je spinéna,
AMAG pokud ma karového krale a dlouhé trefy Vychod (o
YK6 Zapadu uz nepremyslime, vime, ze by na néj skviz
€Q10986 nefungoval) a pak existuje i CI a VSTUPem je vysoky
®AQ83 tref.

Zavazek 78 S  Vynos ¥Q

KdyZ stdhnete v&echny winéry ve volnych barvach, odhod Jihu na skvizovou kartu se nemuze s urcitosti
urcit. KdyZ ale misto toho nékdy v dobé stahovani winérl stdhnete i kdrové eso (viz pravidlo), odstrani
se tim vSechna neurcitost. Budete pak davat pozor jen na karového krale. Pokud nespadne, musi
tahnout trefy.

Podivdme se ze studijnich divodQ, jak je to s podminkou vstupu. U stolu tento problém Fesit nemusime.
Skvizovym zdvihem bude desaty zdvih, pravdépodobné posledni trumf (mohlo by to byt i ®A), skvizova
karta je tedy na stole a protilehly list ke skvizové karté drzi nadéjku spojenou se vstupem v téze barvé a
tou jsou trefy.

Mnoha rozdani poskytuji dvé nebo dokonce vice skvizovych moznosti. Tady by se uplatnil skviz s
nadéjkami €4 a &8, kdyz bude mit Zapad Ctyfi trefy a Ctyfi kara - zkuste si to zahrat s #K a &9 u
Zapadu misto 99 a ¥2. Ovsem tato moznost skvizu je kontraindikovana odhozem Zapadu. Ukazal uz
dva piky a naznacuje minimalné ¢tyfi srdce, nemohl mu tedy zbyt prostor na osm levnych karet.

Pozastavme se ted' u podminky JE. Prozatim vzdy byla automaticky splnéna. S touto podminkou ale
mlZeme mit i vice prace. Podivejme se na toto rozdani.
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Priklad 4

Vynos indikuje krale i ddmu u Vychodu. Pokud se trefy

AA3 nedéli, je velka sance, ze Vychod ma tuto barvu ve 4-
VAS listu spolecné s K,Q v pikach. Jestlize ano, potom
¢AKQJIBY existuje JECIVY VSTUP s problémem, e méme dva
dAK? ztratové zdvihy. Mohli bychom stahnout jedenact
#10986 N AKQ7 zdvih( a zbyly by ndm v ruce dva k odevzdani. Tento
¥Q97632 40 YKJ10 nedostatek Fedi tzv. upraveni poétu ztratovych karet.
¢ 10 S ¢963 Musime propustit soupeiim tolik karet, aby podminka
%65 %J1092 JE platila, co? je u nas pravé jeden. Tato akce by méla
A1542 byt vykondna co nejdfive a ndm se naskyta Sance
¥v54 hned pfi prvnim zdvihu, proto ho propustime. Zmocni
542 se ho na ddmu Vychod a vyrazi ndm malym pikem
Q843 eso. My ho nakrmime sedmi Cervenymi kartami a
davame pozor na pikového krale.
Vynos #10 Tento list pfinasi dalsi poznatek, ze kterého vyplyva,
w N E s Ze znalost skvizu se ceni. Vychod tim, ze neni skvizer,
kontruje, aniz by se na chvili zamyslel nad tim, co
pas  pas bude odhazovat na velké mnozstvi kar, které urcité
pas 24 pas 2BT soupefici linka vlastni. Ve skute&nosti je jeho kontra

nejhorsi ze véech polodétskych bojovych prostiedkd.
A prece se s takovym kontrem setkame i na
mistrovstvi republiky, ovSem jen velmi zfidka od
schopnych skvizovych hracg.

pas 3é& pas 4
pas 6BT X pas

pas pas

Vratme se ale k nasi podmince JE a pokusme se vyslovit néjaky zavér. Pfedpokladejme, Ze pfi
provérovani JECIVYho VSTUPU zjistime, ze je JE $patné — mame vic ztratovych zdvih{ nez jeden. V
takovém pFipadé musime upravit pocet odevzdanim tolika zdvihd, kolik je potfeba. S dvéma ztratovymi
zdvihy propustime jednou, se tfemi dvakrat atd. Pfi vyuzivani tohoto manévru se hlavni hrac snazi
odevzdat pozadované ztratové zdvihy pfi prvni prilezitosti.

Samoziejmé musi byt toto pravidlo aplikovano opatrné, protoze se Casto stava, ze urcité véci musi byt
provedeny dfive, nez se budeme moci bezpecné zbavit urcitych ztratovych karet. Ale soustredte se na
zbaveni se prebyteénych ztratovych karet okamzit&, jakmile to mizete udélat.

Upravovani poctu ztratovych karet patfi k nejcastéjsim skvizovym akcim, a proto jesté jeden priklad.
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Priklad 5

MAKA42
¥75
K742
763
4QJ11093
¥10832 W5 E
¢AQ108
- S
#4865
YVAKQJl64
‘_
®A842
Vynos #Q
w N E S
19
14 X 2% 49

pas pas pas

Literatura

1. Vsechno o skvizech - C.E.Love
2. Nauc se skvizovat - J.Hajek

a7

L A°)
919653
#KQJ1095

Mam devét zdvihd, na svou drazbu by mél mit
Zapad alespon 5-list pikovy a zfejmé i karové eso.
Jestli to bude pravda, bude ve skvizu, vasimi
nadéjkami jsou #4 a 4K, CI plati pro Zapad, pak i
VY plati proti Zadpadu a vstupem jsou vysoké piky
(takto nevadi, ze nemam ke karu vstup). Kral v
prvnim zdvihu nastésti bere zdvih, na prvni
trumfovy zdvih oba pfiznali, na druhy odhazuje
Vychod trefového krale. Hodné se zvétsila nadéje,
ze Zapad ma karové eso, kdyz nema vysoké trefy.
Mame ale Ctyfi ztratové karty a JE neplati. Tedy
odtrumfujeme (shazujeme kara), polozime trefové
eso a pokracujeme dalSim trefem.

Vychod je bezmocny. Kdyz stahne své tfi trefy
(upravi vam tak polet zdvihi), snapnete &tvrty a
posledni trumf bude skvizovou kartou. Jestlize se
Vychod pokusi uniknout a vynese misto trefu karo,
zahodite tref a karovy kral musi pozdé&ji vzit zdvih.

22



Lekce 8: Jednoduchy skviz — Néco o vstupech

V minulé lekci byl nagim hlavnim pfedmétem upravovani poc¢tu zdvih{, tedy podminka JE. V této a také
v pristi lekci si budeme vice v&imat vstupl, co? je v nasem potadi posledni podminka. Vidé&li jsme, Ze
skviz mUZzeme pouzit v beztrumfovych sehravkach stejné dobfe jako v barevnych. Obecné jsou vechny
skvizy, o kterych se bavime, beztrumfové. Trumfové skvizy je kategorie tak ridka, ze se o nich budeme
zminovat az v poslednim Sestém dilu této knihy. At uz tedy budeme sehravat barevny nebo beztrumfovy
zavazek, nas skviz bude beztrumfovy. V beztrumfovém skvizu hraném v trumfové hie mohou trumfy
slouZit rlznym zplsobem pro utvofeni skvizové pozice. Nejdilezit&jdim z t&chto zplsobl je vysnapovani
stopera, kterého drzi partner obéti.

Priklad 1
Do prvniho zdvihu Vychod pfidava srdce. Kromé
A7432 trefového impasu je tu jesté jedna moznost. Jestlize
VAG néktery z obrancl drzi 5-list pikovy a trefovou damu,
¢QJ17 mUze byt skvizovan.
SdK762
AKOS = AAT1065 Ve?me’me tedy v ruce. a vyn’eseme plko’vou Qar.nu.
vo874 v> Kral Zapadu bere zdvih a Vychod, ktery nevi nic o
w E , v s . . . ,
410863 1 4952 sk’wzech, prllda. k’Iuka jako naz,nak’vplkoveh’o esva. Ale
*Q5 S »1094 3 Zapad, ktery vidi, co se hlavni hrac¢ chysta udelat,
vynasi druhé srdce (to je stejné dobré jako cokoliv
4Q jiného). Snapnéte pik, vratte se na stll trefovym
:: Si 1053 kralem a opét pikovy prebitek, dohrajte trumfy,
stahnéte kara s ukoncenim na stole. Kdyz Vychod
®dAIS8 v. i . , .. L ow . .
prida do vraceného trefu, je jasne, ze je to jeho
posledni tref a Uplné posledni karta je pikové eso.
Vynos 99 Davate tedy trefové eso a dédma vypadne.
N S Tento list ukazuje zajimavy logicky bod. Prestoze
pas 2 Vychod drzi jen jednu barvu, je skvizovan ve dvou
38T 4BT barvach. Je to tedy skviz? Odpovéd' je rezolutni — ano.
I kdyz jsou trefy Vychodu ve své podstaté bezcenné,
5¢ 69 zakryvaji usilovné fakt, ze ddma vypadne. Tomuto
pas typu skvizu se fika dopocitany skviz - show-up skviz.

A ted' se pustme do dnesniho hlavniho tématu.

Vienna coup

Predpokladejme, ze Vychod ma byt rozdrcen. Nadéjky jsou rozdéleny. Kdyz je skviz dosazeny, Sever
musi mit jednu volnou ztratovou kartu, protoZe kdyz ji nema, bude skvizovan pred Vychodem.
Samostatna existence nadéjky v ruce Jihu vytvari prostor pro jednu volnou kartu v protilehlé ruce. Ale
existuje situace, ve které vzniknou potize, konkrétné kdyz Sever drzi winéra v kazdé skvizové barvé.
Pak, kdyz nebudete davat pozor, budou tyto tézkosti osudné.
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Kdyz v pfikladé a) vynesete ted pik, na posledni pik bude muset Sever zahodit bud’ €4, uvolnujici
Vychodu karovou zadrz, nebo &5, coz uvolni zadrz trefovou, protoze trefova nadéjka Jihu je blokovana.
Skviz je tedy zrusen, protoze Sever je skvizovan pred Vychodem. Naprava se lehce najde. Obtdhneme
trefové eso a pikovym ndvratem muiZeme stadhnout daléi piku s odhozem trefové pétky, kterd je ted pro
tento Ucel volna. Vychod je bezmocny. Toto zahrani se jmenuje Vienna coup. Formalni definice zni:
Vinna coup je hra, ve které hlavni hrac stahne vSechny své winéry v jedné nadéjkové barvé pred
zahranim skvizové karty, aby zabranil hrozbé zablokovani této nadéjky.

Vienna coup tedy chrani hlavniho hrace pred zablokovanim se.

Podivejte se na priklad b). Tatadz pozice s tim, Ze drcen je Zapad. Sever zde odhazuje za obéti a skviz
tedy bude urcité fungovat, kdyz ted stdhneme piky (zkontrolujte to), ale s vtipnym odhozem Zapadu
bude nemozné zjistit, které zadrze se vzdal (mohl by bez zavahani, abyste neméli stin podezreni,
osinglovat svého krale, misto aby odhodil od obou levnych barev). Obtiz je stejna jako kdyz mame obé
nadéjky v jedné ruce a lék je tentyZ — prosté stahnete winéra Severu v této barvé pred skvizovym
zdvihem. Tato hra se mUZe jmenovat pseudo Vienna coup.

Pravidlo zni, kdyz Jih drzi skvizovou kartu a jednu z nadéjek a nema vstup ani v jedné z nadéjkovych
barev a Sever ma winéry v obou nadéjkovych barvach, stdhnéte winéra v nadéjkové barvé Jihu pred
skvizovym zdvihem, tj. vykonejte Vienna coup.

Zrekapitulujme: Proti Vychodu (skutecny Vienna coup), pokud je indikovan, je nutno tento manévr
provést. KdyZ to z néjakého dlivodu neni moZno vykonat (jak se nékdy stavd), skviz nebude G¢inny,
prestoze pfi prvni kontrole jsou vSechny podminky splnény. Proti Zapadu (pseudoVienna coup) neni toto
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zahrani bezpodminecné nutné, ale pro odstranéni pochyb se ma provést, pokud tomu nebrani néjaké
jiné, vétsSi nebezpedi.

Priklad 2
AMAKS3
YVA1063
¢®J15
*Q864
#8652
¥987 0
w 2 E
¢AKQ73 <
&5
AJ97
YK4
1064
SdAKIO92
Vynos K
w N E S
19 pas 2%
2¢ 3% pas 4%
pas Beé pas pas

pas

#4Q104
¥Ql52
9982
#1073

Obranci si vezmou prvni dva zdvihy v karech a Zapad
vynese srdcovou devitku, vezmete ji kralem, trumfnete
jednou, oba pfiznaji, trumfnete podruhé a Zapad odhazuje
karo.

Kdyz drzi kterykoliv obrédnce drahé figury, mze byt
skvizovan (zkontrolujte to). Davejte pozor na vase kroky!
Sever ma winéry v obou nadéjkovych barvach, Jih v Zadné.
Musite stahnout pikové figury, dokud mate vstup zpatky do
ruky. Tedy snap kara trumfovou damou, odehrani pikovych
figur na stole (Vienna coup), dohrat trefy. Sledujete jen
pikovou damu. Neopomerite, ze kdyz vezmete v patém
zdvihu na stole, ztratite kontrolu.

Tohle uz je na ¢asovani docela naro¢ny priklad.
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Priklad 3

MAK32
YA965
A9
PdAKDS5
418 m #10976
¥843 w3 E V7
18432 s Q1076
874 %QJ106
Q54
¥YKQJi102
®KS5
932
N s
is 19
26 4BT
5¢é& 5BT
69 79
pas
Priklad 4
MAT4
Y1074
®AK]
®AQJI9
#1076 N a3
¥Qo YAKS862
w
998642 ‘:B ¢Q107
o763 o K1052
#KQ9852
VY3153
¢53
84
Vynos 9Q
w N s
19 pas
pas X 24
pas 46 pas
pas

Kral bere zdvih, Vychod pridava trefovou damu. Kdyz se
piky nerozpadnou, jedina Sance je, ze Vychod ma tuto
barvu spolec¢né s namarkovanymi trefy. Vytrumfujte,
stahnéte trefové eso (Vienna coup), po karech zbytek
srdci a sledujte jediné trefovou desitku a kluka.

Doporucujeme prehrat si rozdani z této lekce vicekrat,
nejdfive s navodem a potom samostatné se vsemi
dosazitelnymi Uvahami.

Do prvniho zdvihu pfidava Vychod povzbudivé dvojku,
srdcovou devitku si bere kralem, na srdcové eso
zahazuje Zapad karovou osmicku a Vychod vynasi
trumf.

Trefovy impas neni podle drazby dobry. Kromé
karového impasu (ktery ale asi také nesedi) mame
jesté jednu moznost - jestlize ma Vychod karovou
damu a soucéasné trefového krale s desitkou, mize byt
skvizovan, protoZe trefovou nad&jkou mdze byt
osmicka, ktera je ve vysSsi ruce. Stahnéte tedy trefové
eso (Vienna coup) a karového krale a pak spustte
trumfy.

V pribé&hu dvanactého zdvihu budete v dilematu, zda
funguje skviz nebo se vyzaduje impas. Predstavte si
treba karovou damu zaménénou za devitku. Karova
desitka Vychodu neznamend nic, protoZe to mize byt
klamava karta. Selhani hry na vypadnuti (skviz)
znamena jeden pad, selhani impasu dva pady. Také
bez karové damy by mohl Vychod zahdjit (i kdyz...).
Zahrajete tedy na vypadnuti, ale mdze to byt $patné.
Rozhodnuti je tézké.

Vsimneéte si, Ze Vienna coup netransformoval nadéjku
ze Severu na Jih. Sever, ktery drzi karovou nadéjku,
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nemuUze drzet také druhou nadé&jku proti Vychodu a vy
nemuZete pFetransformovat ze Severu na Jih néco, co
Sever nikdy nemél.

Samoziejmé ma hrat Vychod do prvniho zdvihu srdcovou Sestku jako naznak na trefy. Po trefové vratce
zavazek nic nespasi. Ale i Zapad mUze vidét, Ze jeho partner méa trefového krale, to znamenad, e mohl
neposlechnout a otevfit smrtelny tref.

Priklad 5
Je&té jeden priklad na videfiské zahrani s analyzou prdbéhu.

Zapad vynesl pikového kluka, kterého vzal

4Q vydrazitel esem a dvakrat trumfnul. Pak vynesl|

¥6532 karo, které vzal damou, a pritom zjistil smutnou

¢AKQE32 skutecnost, Ze kara se déli 5-0. Odehral nyni

%A 10 . v , .

trefové eso (priprava skvizu, Vinna coup), po

#3110872 N AKO96543 ¢emz se vratil do ruky trumfem. Ted vydrazitel
V74 w5 E v— odehral t¥i dalsi kola trumfU a takto vypadala
*— S 4310987 situace po devatém zdvihu:
3198763 K4

MA

YAKQJI1098

54

&*Q52

Zédvazek 39S  Vynos #J
Kdyz Jih vynesl svij posledni trumf a pfitom odhodil ze stolu karo,

A Vychod zjistil, ze neudrzi zaroven kara a trefového krale. Kdyby se
:;K 6 3 rozloutil s karem, stala by se karova $estka stolu vitéznou. Kdyby

misto toho odhodil trefového krale, stala by se vysokou

*— vydrazitelova dama trefova. VSimnéte si, ze kdyby se neodehralo
A 10 N o — predem trefové eso, skviz by nefungoval. Pfedpokladejme, ze po
v-— wh E v— vytrumfovani a vyneseni kara k ddmé by se vydrazitel vratil do
*— s #3109 ruky k odehréni svych zbyvajicich trumf. Po osmém zdvihu by
%398 * K nastala jina situace:

Q —

¥38

45

Q5
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Literatura
1. VSechno o skvizech - C.E.Love
2. Nauc se skvizovat - J.Hajek

Kdyby nyni vydrazitel hral svdj posledni trumf a odhodil trefovou
desitku, Vychod by prosté odhodil svou trefovou ¢tyfku véda, ze se
vydraZitel nemUzZe vratit do ruky k odehrani trefové damy. Ale pfi
drivéjsim odehrani trefového esa se vydrazitelova dama stane
nadé&jkou a Vychod nem{ze odhodit svého trefového krale.
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Lekce 9: Jednoduchy skviz - Jesté o vstupech

Problémem zablokovani nejsou zdaleka vyfeSeny vSechny potize se vstupy, které budete v praxi resit.

Druha podminka vstupu

Prozatim probrané skvizy spadaly do kategorie prvni podminky vstupu. Tato podminka je zdaleka
nejCastéjsi, a proto si zaslouzi zevrubné prozkoumani. Podivejme se ale také na ty ostatni pfipady.
Druha podminka vstupu neni tak prosta jako prvni a je bezesporu zfidkava. Pfipomernme si ji:

VSTUP2 - predpokladame, ze Jih ma skvizovou kartu, Sever drzi winéra a malou kartu v nadéjkové
barvé Jihu a zaroven, kdyz je skvizovan Vychod, Jih drzi winéra ve vlastni nadéjkové barvé. Je
samoziejmé, ze Sever nema vstup ve své vlastni barvé, protoze pak by byla k dispozici prvni podminka
vstupu VSTUP1.
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V prikladu a) neni splnéna vyhrada, tedy Sever musi odhazovat pred Vychodem a sam je skvizovan. V
prikladé b) je podminka splnéna. Winér Jihu udéla prostor pro jednu volnou kartu Severu bez uvolnéni
tlaku na Vychod.
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Priklad 1

#1072
¥1863
®AKQ
®A53
AKQJI84 N #9653
¥9 w1iE V10
¢97 8 9J10432
®KJI1092 %874
AA
YVAKQ7542
4865
Q6
Vynos #K
w N E S
19
164 2¢ pas 29
pas 49 pas 4BT
pas 5% pas B5BT
pas 64 pas 69
pas pas pas
Priklad 2
AA107
¥YK84
¢K654
%1083
AK?2 N #QJ19865
V1072 Y96
w
Qo9 EB 10873
SdAKQ764 &9
a43
YAQI53
A2
®*J152
Vynos oK
w N E S
pas 19

2% 29 24 39

pas

pas

pas

Dvandct zdvih{ je v suchu a navic je tu vyborna
Sance, ze Zapad drzi pikovou damu s klukem a
soucasné trefového krale. Jestli je to tak, ziskate
jeden krasny nadzdvih, protoze JECIVY VSTUP je
tady se VSTUPem2. Vytrumfujte, odehrajte kara,
prebijte maly pik a tahejte dal trumfy. Hlidejte
pikové honéry. Pokud spadne jen jeden, je mozné,
ze si musel Zapad osinglovat trefového krale.

Do vynosu pfidava Vychod trefovou devitku, na
trefovou ddmu odhazuje pikovou pétku (liska) a na
trefové eso pikovou Sestku. K dalSimu zdvihu je
vynesen pikovy kral. Impasy jsou odporné véci, mohl
by tu byt skviz. Vychod urcité drzi pikovou damu s
klukem, a jestli ma i ¢tyfi kéra, JECIVY VSTUP je
tady, jenze mame dva ztratové zdvihy. Propusténi
¢tvrtého zdvihu je tedy jasné indikovano.
Pokracovani Zapadu v pikach odstrani (VSTUP1), ale
necha (VSTUP2) vcéetné zivotni podminky. Jen
spustte trumfy a sledujte pikového kluka a damu.
Poté, co Vychod pfida do dvanactého zdvihu, je
jasné, ze nema karovou damu.

Jestli jste nemysleli tak daleko doptedu, i tak mdzZete
propustit prvni pik &isté ze véeobecnych principd.
Kdykoliv mate moznost beztrestné pustit zdvih,
pustte ho.

30



Treti podminka vstupu

Posledni z nasich vstupnich podminek je pfi hre relativné zfidkava, ale prece jen ne tak, abychom ji
nemuseli probrat. Takze si ji pfipomerfime:

VSTUP3 - opét predpokladame, ze Jih ma skvizovou kartu, Sever drzi winéra v nadéjkové barvé Jihu a
Jih drzi winéra v barvé Severu.
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Tyto priklady ukazuji, jak skviz funguje. Sever bude mit vzdy jednu necinnou kartu na odhoz pfi
skvizovém zdvihu. Kdyz se obrance (kterykoliv) vzda kara, hlavni hrac¢ stdhne karové eso a prejde
trefovym esem. Kdyz zahodi tref, stahne trefové eso a vrati se pomoci karového esa.

Tento druh skvizu se jmenuje criss-cross skviz.
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Priklad 3

6942

YK6

107432
SA74

a6 .
¥QJ1o0 w3
®AKQ65

K106 3 S

#85
$75432
4198
%198

MAKQI1073
YA98

¢ —

®Q52

Zavazek 68 S  Vynos €A

Zapad vynesl karové eso a Jih odhodil trefovou
dvojku, ponechav zdvih Zapadu a upravujic pocet
zdvihd. Z&pad pak vynesl srdcovou ddmu vzatou
kralem stolu. Nyni vydrazitel prebil kdro a dvakrat
trumfnul. Ted se odehralo srdcové eso a prebilo
posledni srdce na stole. Dalsi karo je prebito a jesté
dvakrat se trumflo. Pfed vynesenim posledniho
trumfu nastala tato situace:

Kdyz vydrazitel vynesl posledni trumf, shledal Zapad, Ze je nemozné
udrzet zaroven karového krale a trefovou desitku. Vybral si odhoz
trefové desitky a vydrazitelova dama trefova se stala vitéznou

kartou.
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Priklad 4

V prvnim zdvihu dama bere, do druhého a tretiho oba

AK73 obrdanci pfiznavaji trumfy a na treti srdce Zapad odhazuje
vigas maly tref a Vychod trefového kluka. Predpokladejme, ze
;:; 32 jeden z obrancl (konkrétné Vychod podle jeho hloupého
signalu) drzi trefového krale a Ctyfi kara, protoze to dava
410985 N 0642 k pfiznivému déleni kar navic $anci cestou criss-cross
65 w4 E V107 skvizu. (Zkontrolujte VSTUP3). Stadhnéte v3echny drahé
®95 s 411086 karty, po nich kdrové eso s kralem a vyberte si, kterou
%*97543 %KJ108 cestu zvolite - zda skviz nebo rozpadnuti. V nagem
MAQ) pripadé bude cCtyrkartova koncovka vypadat takto:
YVAKQ92
®AKQ
Q6
Vynos #10
N S
pas 29
39 4BT
5¢ 5BT
66 79
pas
Criss-cross skviz ma, jak vidite, jednu vnitfni vadu. V konecné fazi
o (VSTUP3) skvizu, kdyZz nam zQstal jen jeden nebo vice winérd v
A kazdé nadéjkové barvé, se musime rozhodnout pro hru na rozpad
474 nebo skviz, jak ukazal na$ ptiklad. V predchozich typech skvizl jsme
A2 L e v o ., o vt s .
si s tim poradili vCasnym stazenim winéru. Tady zadny Iék nemame.
69 N o — Tedy u né&kterych listd proti Sikovnym obranciim mdZe byt volba
v— w4 e v— stahnuti winéra Jihu nebo Severu pouze hadanim.
¢ — < 43110
%975 K10
o —
L A°
A
Q6

Selhavajici pripad

Kdyz se podivame na nase tfi podminky vstupu, najdeme jeden pfipad nezahrnuty. Obrancem je
Vychod, k Severu je jediny vstup v nadéjkové barvé Jihu, Jih je bez winéra v obou nadéjkovych
barvach.

33



V tomto prikladé prvni pik nikoho nezrani, ale druhy skvizuje Sever. Kdyz

43 zahodi karo, karova zadrz Vychodu se uvolni, kdyz si zvoli srdce, Vychod
VA8 muUzZe odhodit srdce, protoZe nadé&jka Jihu je blokovand. Neni zadné
¢ vychodisko. Jedind alternativa je stahnuti esa (a coup), ovem tim z{stava
*— Sever Uplné bez vstupu. Tedy kdyz ma byt skvizovan Vychod, jediny vstup
N L Severu je v nadéjkové barveé Jihu a Jih nema vstup v zadné nadéjkové
w e ¥KQ barvé, skviz selZe.
s ;84 Poznacte si, ze JECIVY VSTUP na prvni pohled existujici ve skute¢nosti
neexistuje.
A5
¥Je6
¢ —
& —

Vratme se k PFikladu 4. Nase prvni myslenka by mohla byt stahnuti véech kar pfed skvizovou kartou, ale
to nam vytvori selhavajici pfipad - sehrajte si to, stadi se podivat na c¢tyrkartovou koncovku.

Priklad 5
Kral bere zdvih, pak pfijde trefova dvojka, hlavni
AAKES3 hra¢ uhadne polozenim kluka, eso Vychodu bere
vKQ2 zdvih, vracena je trefova sedmicka, Zapad dava
& devitku, kral bere. Ted pfijde srdcovy kral, Vychod
oKIB84 v . , . ,
pfiznava, eso Zapadu bere a je vynesena trefova
#1094 N 4QJ dédma, Vychod pridava Sestku.
YA ms - v873 b b&t vdvisich & . . )
OAK1053 4Q1864 péeti de|2|c,h CI v rozdar’u bude, kdyz’bude mit
*Q1092 S SATE majitel tref(?ve desitky také 3-list pikovy. JE je v
poradku, VY je — pockat. S pikovou Sestkou Severu
4872 jako nadéjkou selze skviz proti Vychodu, s pikovou
$]109654 osmickou jako nadéjkou je to selhavajici pfipad v
497 pripadé skvizovaného Vychodu - jediny vstup Severu
®53 je v nadéjkové barvé Jihu, Jih je bez vstupu v obou
barvach. Jestlize tedy v zadném pripadé neexistuje
Vynos 4K skviz proti Vychodu, pfedpokladejme, 2e Zépad ma
W N E S kyzené zadrze. Evidentni VSTUP1 je pfitomen v

pikach. Prebijte karo ddmou na stole, potom dohrajte

1¢ X XX 19 srdce, sledujic jediné trefovou desitku.

29 29 3¢ pas
pas 3¢ 4¢ pas
pas X pas 49

Ne vzdy je resSeni selhavajiciho pripadu tak radostné,
ale trochu optimismu nikdy nezaskodi.

X pas pas pas

Literatura
1. VSechno o skvizech - C.E.Love
2. Nauc se skvizovat - J.Hajek
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Lekce 10: Jednoduchy skviz - Nékolik zvlastnosti

Volba nadéjkové barvy

Pfedpokladejme, Ze vite, Ze jediné jednoduchy skviz miZe byt vitézny, ale vy méte slibné hrozby ve
tfech barvach a nemUzete v raném stadiu urcit, které dvé nadé&jky budou ty spravné. Tato otdzka muze
byt v mnohych pFipadech nevyzpytatelna, ale oby&ejné dlkladnou analyzou budeme moci uspokojivé
odpovédét.

Priklad 1
Prvni zdvih bere ddma, Pak pétkrat srdce, na které
AAQ9 Zapad odhodil dva piky, tref a kdrovou desitku, ze
vz stolu jste zatim odhodili dvé kara a tref, co ted?
K762
HAKS8S52 Piko-karovy nebo piko-trefovy skviz, ale ktery? V
aK11084 . 4752 tetO’ChV’Ih je to ]eC‘I‘I:\O. Kdyz mzi] Zapad kéra, trefY se
v> ¥o8654 musi stahnout, aniz bychom néeco pokazili. Jestlize
Q10 w1leE 43193 ma Zapad trefy, kara jsou volné winéry, trefy by se
*Q1763 8 *10 4 meély stahnout, aby se odstranila zadrz Vychodu,
budou-li trefy délené 4-3. Tady tataz sekvence
463 vyvola oba skvizy. Odhodte do Sestého zdvihu
$AKQJ103 karovou sedmicku, hrajte karo, trefové eso a krale,
¢A8514 v . . .
&9 prebijte tref, karove eso.

Zahrajme to tak, Ze trefova Sestka a trojka jsou
Vynos &3 vymeneény s karovou devitkou a trojkou, ted' se skviz
objevi pfi prebitkovém zdvihu.

w N E s o
Je tady jesté jedna moznost — Zapad muze mit obé
1v levné barvy. Ale tento pfipad pracuje automaticky,
16 2& pas 39 protoze kdyZz musi Zapad udrzet tfi barvy, trojity
pas 34 pas 3BT skviz s jednou ztratovou ho roztrhd na kusy. Zahrajte
bas 59 pas 5BT to tzk, Zze vymeénite trefovou trojku za karovou
trojku.

pas 6% pas 79
v 7 . O v v
Jako dalsi sehravku si muzete znovu zauvazovat nad

X pas pas pas v
Prikladem 3 z 2. lekce.

Transformace stopera

Casto se stava, ze véechny podminky pro skviz jsou spinény, az na CI - jednu zadrz ma Zapad a druhou
Vychod. Pak je nékdy mozné transformovat stopera:
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N

¢7

*Q4

Priklad 2

#J932
V64

€Q10972

%92

Vynos #9

w N

pas 24
pas 4%

pas

Priklad 3

1
pas

pas

Sever je u vynosu a predpokladejme, Ze zndme rozmisténi honérq.
Skviz by fungoval, ale kara drzi Zapad a trefy Vychod. Vynesete
trefovou desitku, prebijete kluka Vychodu a ted’ hrajete na skviz s
nadéji, ze trefovou devitku ma Zapad.

o_ Vyuziti transformace stopera je pouzitelné, i kdyz ne samoziejmé
vs prilis casto, ale velmi snadno se to da prehlédnout.
E
¢ —
#]65
Prvni dva zdvihy bere Zapad a na treti tref Vychod
4Q107 odhazuje karovou sedmicku (liska), Vychod tedy
vQi7 vynasi karovou pétku a kluka pokryva dama,
;';‘ gg 6 berete esem na stole.
AKS865 Podle drazby ma pikového krale Vychod, ale Zapad
N vss muUzZe mit kluka. Naznak Zapadu ukazuje i na kara
w208 453 u néj, takze vytrumfujeme koncic na stole,
S SAKQ 104 vyneseme pikovou damu, kterou Vychod pokryva
kralem a Jih esem, spustime trumfy a doufame, ze
:ﬁi 10932 je Zapad v piko-karovém skvizu a bezhlu¢né ho
*14 dusime. Zajima nas jen pikovy kluk.
%183
s
19
39
pas

Zakladem k transformaci je povédomost o figurach obrany a tu vétSinou mame uz z drazby.
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Zapad vynesl karovou damu. Hlavni hrac vidél tfi ztratova
4Q104 kara a jeden tref. Byla tu moznost pfiznivé rozdélenych

VAKES srdci, ale tato moznost ma pravdépodobnost jen 36%.

953 Misto toho, aby se spoléhal na priznivé déleni srdci,

*Q74 vydrazitel se déle zamyslel. Vidél pétadvacet ze Ctyfriceti
0862 N 073 honérovych bod( a po vynosu karové damy bylo nyni
vi0972 30 Vvi4 zcela jasné, ze Vychod ma trefového kréle, jinak by nemél
¢Q6 < ¢AKIBA4 na otevreni.
%1853 *KI62

Vychod ziskal tfi karové zdvihy a ke ¢tvrtému vynesl

AAKIOS trumf. Hlavni hra¢ pokracoval v trumfech az do

vQs8s3 vytrumfovani. Vynesl trefovou damu, kterou Vychod

1072 . vy , .. v

& A 10 pokryl a Jih rovnéz. Nyni vydrazitel pokracoval v trumfech

a Zapad byl ve svizelné situaci. Musel budto zahodit
trefového kluka nebo si odhodit od srdcového 4-listu.
Vynos 4Q Nakonec zahodil vysoky tref. Hlavni hraé vynesl trefovou

W N E S desitku a reklamoval zbytek zdvihu.

1¢ 14
pas 26 pas 36
pas 46 pas pas

pas

Pseudoskviz

Neexistuje-li skute¢ny skviz, nevzdavejte se, pokud je né&jaka nadé&je, ze jeden z obrancl si mize
myslet, Ze je skvizovan. V prekvapivé velké cetnosti udéla fatalni odhozovy omyl. Tento typ hry se
nazyva pseudoskviz.

Jednu véc je vdak tfeba zdlraznit. Pseudoskviz se zfidkakdy podafi, kdyZ neni spinéna podminka JE.
Tedy s vice nez jednou ztratovou kartou pfipravime pseudoskviz jako skviz skuteCnym propousténim
potfebného poctu zdvihd co nejdfive.

PouZit slov ,hruba chyba" je nekorektni vi¢i obranclim. Existuji pseudoskvizy, které jsou neodbranitelné.
To znamena rozdani, kterd pFihlouply obrance mize sloZit, ale hra¢ nikdy.

Dalsi dlezitd moZnost je, Ze partner skvizovaného hra¢e mize udinit shoz, ktery zméni pseudoskviz na
skviz skutecny.
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Priklad 4

#1843
¥s82
©AQ85
$843
672 N A6
YAK wa e
¢KJ962 g 1073
®%Q1072 %J9
MAKQ1095
¥vo4
4
BdAKG6S
Vynos WA
w N E S
14
X 26 39 464
pas pas pas
Priklad 5
MK 4
¥8753
¢AKQ754
%8
#18753 m #1092
¥J1096 w5 E ¥v4a2
¢1062 s 91983
10 $]754
AAQSG6
YVAKQ
‘_
SdAKQ9632
Vynos 9]
N S
1¢ 7BT
pas
Literatura

1. VSechno o skvizech - C.E.Love
2. Nauc se skvizovat - J.Hajek

¥QJ107653

Na prvni zdvih Vychod priklada damu, je
vynesen srdcovy kral, pak pik (oba obranci
priznavaji) a jesté jeden pik, na ktery Vychod
odhazuje srdcovou pétku.

V rabrovém bridzi nebo v druzstvech se hlavni
hrac vzda jednoho trefu a reklamuje ostatni
zdvihy, ale v turnajové hre se doporucuje
odvaznéjsi kurs. Sedi-li karovy impas, coz je
témér jisté (ale hrat ho by bylo nezodpovédné),
nestoji zadné penize spustit piky. S deviti kary a
sedmi trefy v dohledu mdZze Zapad vidét, Ze je
daleko pravdépodobnéjsi, ze Vychod drzi spis
trefy nez kara.

Vychod mizZe vidét, Ze jeho trefy jsou bezcenné,
zatimco kara mohou pomoci. Mél odhodit
srdcového kluka do ctvrtého zdvihu, aby svému
partnerovi oznamil, Zze ma néco ve vyssi barvé.

Samoziejmé stahnéte srdce a potom piky. I kdyz se
trefy nerozpadnou, podari se to, kdyz bude drzet obé
levné barvy jedna ruka.

Néjaka otazka? Co odhodite z ruky Vychodu? Jestlize
hlavni hrac nestahl kara, kdyz byl na stole, znamena to,
Ze ma aspon jedno karo, tedy karovy shoz automaticky
zada partii.

Dobry hrac proto nikdy urcité neodhodi karo z ruky
Vychodu. Musel by to byt imbecil nebo génius, aby
odhodil karo. Pékny priklad na pseudoskviz.
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Lekce 11: Jednoduchy skviz - Obrana proti skvizu

Turnaje a zapasy na jakékoliv Urovni nejsou prohravany proto, Ze nebyly odhaleny skryté skvizové
pozice. Jsou ztraceny mnoha lidskymi chybami v jednoduchych situacich. Jestlize budete usilovat o to,
jak se nau¢it zmensit pocet svych omylG a chyb, bude to mit pro vasi hru daleko vétsi uZitek nez
vSechny mistrovské jemnosti skvizové hry. To je velice dobré si uvédomit. To je malé zpochybnéni
vyznamnosti této kapitoly. Pfiddme jesté jeden argument. Je napfiklad zhola zbytecné premyslet o
skvizové obrané, pokud souper neni na dostatecné technické Grovni a neni schopen skviz realizovat.

Je teoreticky zcela mozné, aby hra¢, ktery nevi vibec nic o skvizové technice, ziskal narodni nebo
dokonce mezinarodni vavfiny. V praxi se to nestava proto, ze ti hradi, ktefi se nauci nedélat chyby
presnym ctenim karet v jednotlivych rozdanich, a tak dosahnou vrcholu, jsou ti, ktefi jsou tak vysoce
zainteresovani studiem hry, Ze se samoziejmé zabyvaji i studiem skvizové techniky. Skviz je ale jen
ozdobou na zakusku dobré hry. V nasledujicich problémech musite ovSem predpokladat, ze hlavni hrac
dostatecné ovlada skvizovou techniku. Jinak by v nékterych pfipadech mohla byt vase obrana odlisna.

Mate nékolik moznosti, jak mizete zmafit plany hlavniho hrace, ktery se chystd provést skviz. Vechny
vychazeji ze znalosti ¢tyf podminek skvizu. Obvykle kdyz ke skvizu dojde, da se jen trpné pfihlizet a
nechat se s dlstojnosti tla¢it ke zdi, kdyZ vdechny podminky skvizu dozraly. Pak zbyva soupeiim jen
pogratulovat a nenechat se tim znervéznit pro dalsi pribé&h hry. Pokud v8ak miZeme svou hrou zpUsobit
hlavnimu hraci potize pfi zajistovani podminek, udélejte to. Uspét znamena pokusit se podivat na
rozdani oima hlavniho hrace a predstavit si, jaké plany a nadéje byste méli vy sami, kdybyste byli na
jeho misté&. Dosti ¢asto budete moci zautodit na dileZitou vstupovou kartu, bez niz nemuze byt skviz
uskuteénén. N&kdy mizete kontrolovat ztratové zdvihy hlavniho hrace, a tak prekazit dilezité ¢asovani
pfi skvizu. V nékterych ptipadech je potradi, ve kterém hlavni hra¢ odehrava své zdvihy, dileZité a mize
byt narugeno. Pfi jinych prileZitostech mdzZete znehodnotit nad&jné karty tim, Ze se s partnerem podélite
o drzeni rlznych barev. Kone¢n& mohou nastat pFipady, kdy jedind Vase nadé&je spociva v klamnych
odhozech.

Jelikoz vétsina plodného Usili obrancd spociva v Utoku na vstupy, za¢neme s nimi.
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Priklad 1

411084
¥KJI5
763
A 103
#Q93 N
¥8643 w1ieE
¢ E
HoKIB874
MAKGB6
YVAQ10972
Q54
*Q
Vynos 4J
w N E S
19

pas 16 2¢ 39
pas 4% pas pas

pas
PFiklad 2
4876
vQ4
¢AK1063
$172
495432 N

¥763
975 20

»94 s
MAI10
YAKI1092
2
%853
Vynos ¢e9
w N E S
1k 29

pas 3% pas 49

pas pas pas

752

v
¢AK10982
#9652

MKQ
¥85
¢QJ84
SAKQ106

Proti zavazku Ctyfi srdce vynasite singl karového
kluka. Vychod bere zdvih kradlem, odehrava eso a
pokracuje stfednim karem. Co vynesete po prebiti
karové damy hlavniho hrace trumfem?

Co muze hlavni hra¢ mit pro svou druhou hlasku
skokem? Zcela jist& viech est trumfl a eso s
kralem pikovym. To znamend, e méa devét zdvih{
ze zbyvajicich deseti. Podminky pro skviz jsou tedy
priznivé, a kdyz se podivate na své figury v
¢ernych barvach, vidite, Ze ve skutec¢nosti se
dostanete do skvizu, ma-li hlavni hrac trefovou
damu. Ma-li pouze eso pikové s kralem a damu
trefovou krytou malym trefem, jste proti skvizu
Uplné bezmocny. Hlavni hrd¢ ma pak deset zdvihi
nezadrzitelné v kapse. Ale mél-li by tfi piky a
damu trefovou singl, mdzZete prekazit hrozici skviz
okamzitym vynesenim trefového krale.

Jeden z pozadavk{ pro provedeni jednoduchého
skvizu, a ve skutecnosti pro kazdy typ skvizu, je,
Ze musi existovat vstupni karta do karet lezicich
proti posledni skvizové karté. Kdyz tento vstup
mzete odhalit a véas na né&j zaltocit, podati se
vam skviz znemoznit.

Vas partner vynasi trefovou desitku a hlavni hrac
pridava trefy ve vSech tfech kolech, které
odehravate, zatimco Zapad odhazuje ve tretim kole
pikovou dvojku. Co nyni vynesete?

Podle drazby musi mit hlavni hrac silny srdcovy 6-list
a pikové eso. Spolu s esem a kralem karovym mu to
d&la celkem devét zdvihd, a jestlize ma také
pikového kluka, nachazite se v bezprostfednim
nebezpecdi skvizu na kara a piky. V tomto pfipadé
tedy nemUzZe byt nabizejici se pikovy vynos dobry,
protoze napada Spatnou vstupni kartu. Musite
napadnout vstup lezici proti skvizové karté. Jistotu
Uspéchu sice nemate zarucenu, ale ma-li hlavni hrac
singl karo, mlzZete vynosem karové damy zplsobit
znemoznéni skvizu.

V tomto rozdani je hodna zaznamenani dalsi
skutecnost. Jestlize po vasem karovém vynosu
neodehraje hlavni hraé svij druhy karovy zdvih na
stole a zaCne hrat vSechna srdce, mél byste
pravdépodobné predpokladat, ze ma jesté druhé
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karo a odhodit piky s tim, Ze budete predpokladat
pikového kluka u svého partnera. Zapad mize a mél
by vam odhozy vSech svych kar pfi nejblizsi
prilezitosti zabranit ve Spatné cesté.

Priklad 3
Partner vzal dom{ prvni tfi trefové zdvihy. Neni zadna

AA1074 Sance na porazeni, jestlize Zapad nema néco opravdu
$AJ10 p&kného v pikach. Jestlize ma hlavni hra¢ devét zdvihd,
¢AQS coz vypada pravdépodobné, bude pak moci skvizovat
*762 Zapad v karech a pikach. V predchozich dvou

AKQJ N #9852 prikladech jsme se zabyvali situacemi, kdy vy sami jste

v— w3E ¥9873 byli neb mohli byt ve skvizu. Tentokrat v ném muze byt

#KJ1083 &l 642 partner. Mohli byste mu se svou ubohou sbirkou

#AKQ105 %93 pomoci. Podivejte se poradné! Podle drazby nema Jih
A63 pravdépodobné vice nez dvé kara, to znamena, ze
¥$KQ6542 nadéjkou bude karova pétka na stole. Zamérte se na
®97 tohoto karového stopera a nepoustéjte kara z ruky,
%184 Sestka se ukaze byt zlatym dolem.

Co mize hlavni hra¢ ocekavat, ze udéla s tolika
Vynos &K ztrdtovymi zdvihy? Sni je? Zapad ted nese pikového
krale, coz mél udélat drive jako projev cisté rutiny. Je
ale prijemné a pohodIné zdfimnout si, zvlasté kdyz ma
Clovék velkého bratra, ktery na néj da pozor.

w N E S
pas

1¢ X pas 29

3% 39 pas 49

pas pas pas
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Priklad 4

AMAKQ103
¥382
4983
%1043
Vynos #K
w N E
pas pas
26 3¢ pas
pas 4 pas
pas 54 pas
pas pas pas
Priklad 5

A965
¥65
®AQI76
%952

[N
w 4 E

S

a7

YAKQO

¢2
#AKQI876

24
3¢
4BT
6%

A1842

¥3110743
¢K1054
& —

Do prvniho zdvihu pridava Vychod dvojku, Jih
sedmicku. Jestlize neni hlavni hrac¢ padly na hlavu,
nema uz piky. Tedy jedina Sance je, Ze Vychod ma
karového krdle a srdcovou zadrz. Jestli je to tak,
muUzZe byt skvizovdn, ale ne tehdy, kdyZ vynesete
karo, protoze VSTUP bude chybét.

Jestlize zacne hlavni hrac odehravat trumfy, zbavte
se rychle kar, aby mohl Vychod dopocitat tuto
barvu. Ale vydrazitel se samozrejmeé pokusi prebit
treti kolo srdci, coZz se stane vasi pochoutkou.

Dal$i dlleZitou podminkou ke skvizu je upraveny podet ztratovych karet. Klic¢em ke spréavné obrané
tohoto rozdani, stejné jako i mnoha dalSich akcizovych, bylo nedovolit hlavnimu hraci upravit pocet
ztratovych zdvihd.
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MAQB832
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MK6
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Vynos #9
w N E S
16 pas 2&
pas 24 pas 4BT
pas 54 pas 6BT
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A95
¥1862
41053
%11063

Po trefovém vynosu je dost pravdépodobné, Ze se trefova
barva nedéli. Hlavni Sance spociva v rozdéleni pikové
barvy, ale jsou tady i néjaké skvizové moznosti v srdcich a
trefech, pfipadné v trefech a karech. DlleZité bude
casovani. Hlavni hrac bere na stole a stahuje jesté jeden
tref v ruce. Ted pfichazi srdce k damé, kterou bere Zapad
esem - je rektifikovan pocet. Zpatky od Zapadu prichazi
karo, které vzal hlavni hrac v ruce a vyzkousel piky.
Vychod odhazuje karo. Pak prijde karo a dalsi karo a dalsi
karo, po kterém uz nema Vychod obranu. Odhodil jednu
srdci, ale dalsi si uz dovolit odhodit nemuize, stejné jako
tref. Musi se vzdat srdcového nebo trefového drzeni a
hlavni hrac se rozhodne podle tohoto odhozu. V této partii
odhodil Vychod srdci, protoze doufal, ze by Zapad mohl mit
desitku. Vydrazitel zahodil tref, presel trefem do ruky a na
krale srdcového pada kluk od Vychodu, sedmicka se stava
winérem.

Spravnou obranou je prekazit hlavnimu hraci jeho
casovani. Zadrzenim esa srdcového Vychodu ve tretim
zdvihu by se Vychod mohl osvobodit od drzeni srdci a skviz
by byl neproveditelny. Tento zavér neni zcela presny,
protoZe i pak se Zdpad mize dostat do skvizu s dvéma
ztratovymi zdvihy, ale to bychom pak tento pfiklad nasli ve
treti kapitole nasi knihy o stripskvizech.

Variaci na stejné téma je hned Prvni pciklad z prvni kapitoly. Kdyby Zapad nestahl vSechny trefy, ¢imz
upravil hlavnimu hraci pocet ztratovych karet a ve tfetim zdvihu vynesl karového kluka, znicil by
spravné nacasovani a tento priklad by pak vibec nepatfil do této knihy, protoZe by v zadny skviz vyustit

nemohl.
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Priklad 6

Vas partner vynasi karovou sestku proti zavazku

AAKIS Jihu Sest tref(. Ze stolu je hréna trojka a Vasi
$10972 devitku kryje hlavni hrac kralem. Kdyz nyni
¢Jas propoustite vyneseného trefového krale, hlavni
96 hrac pokracuje ddmou, na kterou partner
#4962 N 4Q84 odhazuje srdcovou ¢&tyrku. Jak planujete svou
'Q86543 WGE YK obranu?
865 €Q10972 L. . e L
&4 S HASS Hlavni hrac¢ ma sest trefovych zdvihu a Ctyfri
zdvihy v karech a pikach. Myslite, Ze Vas partner
41073 mdZe mit srdcové eso? Co Vas napadd. Podle
A drazby a podle dosavadniho zplsobu sehravky
¢AK musi mit tuto kartu hlavni hrac, coz mu dava
S#KQJ10732 _ , Lo e,
dohromady jedenact zdvihu. Ma-li také srdcovou
damu, je pozice beznadéjna, ale tuto damu by
Vynos 46 mohl mit V&$ partner. NemdZete si byt jist, zda
w N E s mél hlavni hrac¢ dvé nebo tfi kara, ale mél-li tri,
neni nic jistéjsiho, nez Ze se dostanete do skvizu
18T X na piky a kara. Mé&l-li jen dvé kadra, mizZete tento
29 2BT pas 3 skviz odvratit vynesenim kara po vzeti trefovym
pas 36 pas 66&% esem.
pas pas Jakykoliv jiny vynos je nebezpecny, protoze

mél-li by hlavni hrac tfi piky s desitkou,
naleznete se pod tlakem criss-cross skvizu.

Obcas jedina nadé&je obrancl pro odvraceni
skvizu spociva v klamnych odhozech. Jakmile se
ukaze, ze skviz je nevyhnutelny, mél byste se
poohlédnout po néjakych prostredcich, jak
privést hlavniho hrace k prepocitani se.

Casto se stava, ze hlavni hrac neziska celkovy dopocet rozlohy a po vyneseni posledni skvizové karty

O v . 2 . r . e r V. v ’ O v ’ 7 v
muze nastat alternativni pozice. V takovych situacich maly uzitecny klam muze hlavnimu hraci vhuknout
mysSlenku dat se Spatnym smérem, kdyz se dostane na rozcesti. To se stava zvlasté pri téch skvizech,
kdy ma z technickych pfic¢in hlavni hrac¢ vysoké karty ve vice barvach nebo vice vysokych karet v jedné
barvé.

Predpokladejme, ze by v tomto rozdani vas partner vynesl srdci misto predvidavého karového vynosu.
Pak nemUzZete G¢inn& napadnout prechody pro uskuteénéni kfizového skvizu a Vase jedina obrana bude
spocivat v tom, Ze vnuknete hlavnimu hraci myslenku, ze jste mél 4-listy v pikach i karech. Na trefy
byste napred odhodil kdrovou dvojku, pak ¢tyfku pikovou a naposled karovou devitku. Kdyz hlavni hrac
zahraje jedno ze svych vysokych kar, odhodil byste desitku a na pikového krale byste odhodil svou
osmicku. Jestlize také vas partner zahraje svoji GUlohu spravné a zkrati se v kazdé barvé na jednu kartu,
hlavni hra¢ by se mohl splést a odehrat své vysoké karty ve Spatném poradi.

Ovsem vi-li Jih o vas, Ze se ho v podobnych situacich budete snazit prelstit, musite na néj ¢as od casu
zkusit dvojity bluf tak, Ze budete odhazovat jako zacatecnik.

Literatura
1. VSechno o skvizech — C.E.Love
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2. Nauc se skvizovat - J.Hajek
3. Smirtici bridZova obrana - H.W. Kelsey
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Lekce 12: Jednoduchy skviz — Uz to umim?

V posledni lekci budete mit prilezitost dozvédét se, jak na tom ve schopnosti rozpoznat a zrealizovat
skviz jste. V zavérecnych prikladech budete znat jen vase karty a karty partnera na stole, dozvite se
pribé&h sehravky do bodu, kdy uZ bude v3e na vas. Karty obrancl a fedeni najdete o nékolik stran dale.
Takze chuté do toho:

Priklad 1

A83
VAK?7

91982
*J1054

Vynos WK

N
1
24
5¢

pas

s
14
4BT
64

MK72
¥96
Q754
HSAK76

(N
w1lE
S

AAQI109
vQ
®AK63
Q83

#654
¥311085432
¢ 10

%92

Prvni zdvih bere krdl a nasledujici srdové eso
Zapadu je napnuto. Hlavni hrac¢ hraje dvakrat trumfy
a oba obranci piky pfiznavaji, na treti pik Zapad
odhazuje srdcovou sedmicku. Co ted?

I kdyby to nevyslo ani v jedné z levnych barey, je tu
Sance, zZe lezi obé v jedné ruce. Potom s nadéjkami
46, %7 existuje JECIVY VSTUP proti obéma
obradnclm (zkontrolujte to!). Samozfejmé planujeme
nejdrive zkusit kara po pikach, i kdyz trefy by se
mohly vyzkouSet pravé tak. Proto sledujete karové
odhozy a nestarate se o trefy.

Musime dodat, Ze nic strasného by se nestalo,
kdybychom zacali s kary v Sestém zdvihu. Presto
kazdy rutinovany skvizer stdhne nejprve posledni
pik jako projev dokonalé techniky. Pro¢ ukazovat
svij list dfive, nez musime. Ale predpokladejme, Ze
kara netdhnou. Pak musite nejdfive stahnout
posledni trumf, neZ se pustite do trefl, pokud jste
samoziejmé piky nestahli dfiv.
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Priklad 2

#4863

¥311098

496

#7542

Vynos 9]

2¢
66

s
14
34

pas

Priklad 3

617
V10

997642
#J9752

Vynos &5
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24
4¢
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pas

s
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34
4BT

6BT

MK?2
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8
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HSAQS8

AKQ64
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SA103
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S

#9532
YAKQ
$KQ108
*KQ

#7754
¥7643
¢$KQ10
& KJ10
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¥18653
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Eso bere prvni zdvih, ve druhém, tfetim a ¢tvrtém zdvihu
oba obranci priznavaji piky a ze stolu je odhozeno karo. Na
dal&i dva trumfy Zapad odhazuje trefy, stdl kdra a Vychod
srdce. Jak dal?

Uspéch trefového impasu se musi piredpokladat. Ovéem i s
velmi $tastnym délenim kar (néco jako dubl K,Q) je jedinou
nadéji skviz, ale vyhlidky nejsou dobré. I tak to musime
zkusit. Musime pFisoudit Vychodu drzeni vysokych trefd a
kar. Odevzdame tedy jedno karo v sedmém zdvihu. Je
nezajimavé, ktery ze soupeft vezme nebo co vrati. Skviz,
je-li realizovatelny, zUstane neporuseny (zkontrolujte
vSechny moznosti!)

Prakticky vSechna pravidla v bridzi podléhaji vyjimkam.
Nase pravidlo vzdat se ztratové karty by v tomto pfipadé
nutilo hlavniho hrace provést tuto akci v patém zdvihu, ale
prestoze stll drzi dvé ztratové karty, nemdzete udélat
chybu dokoné&enim pikd a moznéa pFijde n&jaké pomoc pfi
odhozech obrancd, i kdyz ted se tomu nestalo.

Vychod pridava trefovou osmicku, kral bere zdvih, hlavni
hrac nese pik k damé¢, tento zdvih bere eso Vychodu a je
vynesen dalsi tref, Zapad pfiznava a vy berete kralem v

ruce. A dal?

Jako obycejné srdce netahnou. Zavazek je pevny, drzi-li
kterykoliv obrance obé drahé barvy (criss-cross skviz).
Stahnéte trefové eso na stole a dokoncete kara. Zadna
haddanka nemuUzZe nastat pro srdcovy singl u Zapadu.
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Priklad 4

Obcas se dostanete do zcela neresitelné situace a jasnym zableskem je pouze vytvoreni néjaké skvizové
pozice.

A132

Y96

€Q108742

&75
#109865 N aQ
$K732 w4 e ¥QJ10854
®AKI3 < 9965
& — 864

AMAK74

VA

Q_

SAKQI10932

Zavazek 7¢0 S  Vynos €K

Zapad vynesl karového krale a Jih prebil. NejvétsSi nadéji vydrazitele na spinéni tohoto zavazku se zda
byt moznost, Ze jeden z obrdnct ma dubl pikovou ddmu a jen jeden trumf. Nastala-li tato situace, pak
po jednom trumfnuti a odehrani esa a krale pikového (kdyZ vypadne ddma) mize vydrazitel odehrat
pikového kluka, vratit se do ruky snapem a prebit ¢tvrty pik zbyvajicim trumfem stolu. Tedy ve druhém
zdvihu odehral vydrazitel trumfové eso, v trumfech se vSak ukazala rozloha 3-0, Zapad nepfiznal. Porad
je jesté plvodni plan dobry, kdyZ Zapad ke svym tfem trumfim bude mit i &tyfi piky bez ddmy. Ted'
hrajeme jesté krale trumfového a eso pikové, do néhoz od Zapadu pada pikova ddma! Nahle se vSechno
zlepSilo. Jak s tim ted’ nalozite?

Vydrazitel ma nyni dotrumfovat, odehrat srdcové eso a hral dalsi trumfy. Pfed vyneseni posledniho
trumfu nastane tato situace:

Na vynesenou trumfovou dvojku musi Zapad vénovat bud' karové

433 eso, nebo pik. Kdyz odhodi karové eso, vyhraje karova dama stolu.
V- Kdyz misto toho odhodi pik, vydrazitel ziska tfi pikové zdvihy.
¢Q10
»—
41098 N .—
v — ¥vQJ
w E
oA MEIRTY:
S — o —
AMK74
' _
¢ —
2
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Priklad 5

Toto rozdani bylo zasvéceno nejlepsimu hradi whistu

462 ve Vidni jiz pfed sto lety. Vasim konecnym zavazkem
YAQ98 jsou 4 piky a Zapad odehrava trefové AKQ a
;?OQ997 6 pokracuje trefovym junakem, kterého prebijite
trumfem. Vychod mél jen dva trefy a na treti a
6Q N #1094 tvrté kolo trefl odhazuje srdcové 3. V patém zdvihu
V764 M5 - ¥KJI1053 nesete pikové eso a jste prijemné prekvapen, kdyz
87643 s K105 Zapad dava damu. Je véak otdzkou, co dale?
SdAKQI H32 .
Ti, ktefi by se rozhodli pro dalsi kolo trumfu, by
AAKIB753 I u - , . ,
propadli. Ti, kteri by zahrali srdcovy nebo karovy
\ Vi . : . Y Y
012 impas, by si mohli sednout do rady hned za ne.
#3854 Budete v Cele, kdyz zahrajete karovou dvojku k esu.
Hlavni hrac¢ vi podle licitace, Ze Vychod ma oba
Cervené krale. (Zapad jiz ukazal trefové A,K,Q,] a
Vynos &K pikovou damu. Jisté by zahajil drazbu, kdyby mé&l jen
W N E s o pik vice.) Znamena to, Ze zadny z obou impasi

nema vibec cenu zkoudet. Znamena to také, ze
bude Uspésny skviz proti Vychodu, pokud se hlavni
pas 1BT pas 44 hra¢ nezablokuje. Vezméte karové eso a vratte se do
pas pas pas ruky druhym pikem stolu a trumfujte. PFi poslednich
tfech kartadch bude rozdani vypadat nasledovné:

pas 1lé pas 146

Kdyz nesete posledni pik, je Vychod ve skvizu na piky a kara. Hlavni

o hra¢ vezme posledni dva zdvihy bez impasu. VSimnéte si, Ze k této
VAQS koncovce tfi karet nelze nikdy dospét, pokud se Jih zapomene pred
¢ - odehranim posledniho trumfa na stole odblokovat karovym esem.
*— Nemé&l by pfechod do ruky k odehrani trumfi a uvedeni partie do

o — N o — skvizové koncovky. Zahral tedy Vienna coup.

V7 YK
w E

87 f *K

- o —
a3
\
¢
* —

Priklad 6

Posledni priklad vam ukazeme cely. Tentokrat splnime vas uUkol za vas a povime vam, jak si pfipravit
skviz. Misto toho mame ale pro vas jiny Ukol. Popsany pribé&h obrany neni optimalni. Najdete jako
obranci feseni, jak skviz znicit?
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Zapad vynesl karovou sedmicku a Vychod nepokryl

4J93 juna stolu. Hlavni hra¢ odehral trumfového krale a dva
¥KI9 nejvyssi trefy, pak predel na stdl trumfovym jundkem.
¢KQJ PFi snapu vyneseného trefu se trefova ddma neukazala.
*1842 Karo bylo prebito esem a Vychod vratil jeho posledni
#108652 N Q74 trumf, aby zabranil snapu &tvrtého kara. Kdyz vynasel
¥4a3 me6 - ¥652 hlavni hra¢ svdj posledni trumf, byla situace takovato:
¢72 $A1094
#Q1073 s #965
MAK
¥AQ1087
48653
& A K
w N E s

pas 1BT pas 39
pas 49 pas 69
pas pas pas
Zapad odhodil pik, ze stolu byl odhozen tref a Vychod, obavaje se

439 nejhorsiho, odhodil karo. Hlavni hrac¢ pak presel ke karovému
v-— junakovi a vratil k pikovému krali, aby uhral posledni karo. Vychod
;; chvilku premyslel. ,Vite, myslim Ze jsem mohl zavazek porazit."
01086 _ 4Q7 Resenim je pro?ust?m |.druheho’kola kaTr. Pokud si Vychod o
v_ v_ nevezme eso karové ani ve druhém zdvihu, nebude upraveny pocet
W E . (o] Vé
¢ — S 41009 zdvihu a skviz nebude fungovat.
®Q S —
A K
¥38
86
& —
Literatura

1. VSsechno o skvizech - C.E.Love
2. Nauc se skvizovat - J.Hajek
3. Smirtici bridZova obrana — H.W. Kelsey
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Lekce 13: Bridge Master 3B 11-20

B11 - pokud nesedi oba impasy, mUZeme vyhrat pFi rozloze srdci 3-3, ale také 4-2, vezmeme karovym
esem a vyeliminujeme kdra - kdra snap, trefem na stll, kdra snap a odtrumfovat, pak neseme srdcové
eso, trumfem na stll a znovu srdce. KdyZ jsou srdce 3-3, nic se tim nezkazi. KdyZz ma srdcovy 4-list
Vychod (bez krale), musi dat pik nebo snap se shozem, kdyz ma Ctyfi srdce bez krale Zapad, naskoci v
druhém kole srdci a my si vypracujeme shoz na srdce

B12 - dummy reversal, kdyZ se rozpadnou kara, nebude problém, kdyZ ne, hrajeme na obraceny stll a
musime Setfit vstupy do ruky, vezmeme tedy srdce, karové eso a snap karo devitkou, prechod trumfem
a snap karo osmickou, prechod trefem, snap esem, prechod pikem (neimpasujeme), dotrumfujeme a
dohrajeme

B13 - eliminace spojend s bezpe¢nou sehravkou, napneme srdci a po dvou kolech trefl je
vytrumfovano, prejdeme kdrem na stdl, srdce snap, znovu kdrem na stdl, srdce snap, na karové eso
odhodime srdci a je vyeliminovano, hrajeme maly pik a pokryjeme kartu Zapadu (neexpasujeme),
Vychod nam ted musi zadat

B14 - trumfova kontrola, po tfech karech se obavam zkraceni v trumfech, proto impasuji piky k
Vychodu

B15 - kara nestihnu vypracovat, proto se musim spolehnout na trefy, povede se to, kdyz budou 3-3
nebo 4-2 s dublem J nebo 10, prevezmu kralem, hraji tref shora a tref

B16 - nebezpecny soupef je Zapad s dvéma piky, kdz v prvnim zdvihu vezmu kralem, po nelispésném
impasu zahraje pik a je konec, proto v prvnim kole pustim, ¢imz prerusim napojeni a desitka je stoper
na ¢tvrté kolo pikl, zaimpasuji tref a Zadpad nemUze vratit pik

B17 - kara pUjde vypracovat, ale musim si vyrobit tieti pfechod v trumfech, proto prvni kolo snapuji
vysoko a pikovou figuru si pfevezmu (nastésti nejsou trumfy 3-0), karo a shazuji srdci (trumfovy
impas), vezmu vracene srdce, prevzetim prejdu pikem na stll (dvojku pofad $et¥im) a na karo zahazuji
posledni srdce - kara je vypracovana vstup pikovou trojkou zajistén

B18 - na posledni pik odhodim ze stolu srdci a z ruky tref, vezmu vracena srdce a hraji jesté jedno
(kdyby mél Zapad 4-1-4-4) bude na dalsi srdce ve skvizu, kdyz neni, stejné odehraji dalsi srdce a dva
trefy, prejdu kdrem na stdl, odehraji dalsi kdro a musim se rozhodnout pro kdra 4-2 s dubl figurou nebo
3-3 podle odhozu

B19 - po prvnich Ctyrech zdvizich je jasné, ze musim udélat Ctyfi srdcové zdvihy, abych shodil karo,
pljde to jen tak, Zze bude singl kral u Vychodu, proto dvakrat trumfnu, hraji srdci k esu (krdl vypadava),
trumfem do ruky, srdcova figura z ruky a srdce do impasu

B20 - musim spoléhat na kara 3-2, ale nemusi mi sedét impas, vezmu tref a dvakrat trumfnu shora
(bohuzel se nerozpadly), odblokuji srdcové eso a hraji shora dvakrat kara (Castecné vytrumfovani byl
manévr Guillemarda) a na vysoka srdce zahodim kara z ruky, pak karo snap (vysoko) a odtrumfovanim
prejdu na stl k vysokému karu
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Lekce 14: Dopocitani bod

Priklad 1
Zapad vynesl srdcového krale, kterého jste propustil.
AK1093 Vychod namarkoval srdcovym klukem a Zapad
VAT73 pokracoval srdcovou Sestkou k esu na stole. Pak pfisel
¢105 pik k ddmé a esu a Zapad zahrdl treti srdce, které Jih
+QJ75 snapl. Trumf ke krali soupere dotrumfovava a vasim
MAG N 652 Ukolem je vyhnou se odevzdani dvou karovych zdvihQ,
YKQ964 M1c ¥J105 abyste spinili zdvazek 4 piky.
Q32 ¢$A9874 y L L o
$963 S #1082 Ti, kdoz porozumeéli umeéni dopocitavat, S|ouvedom|, ze
zde vlastné zadny problém neni. Zapad puvodné pasoval
4QJ1874 a mél uz pikové eso a K,Q v srdcich. Proto musi mit
382 karové eso Vychod a Jih by mél dat z ruky kréle, kdyz
;E f(i Vychod prida malé karo.
Vynos YK

w N E S
pas pas pas 16
pas 36 pas 46

pas pas pas

Priklad 2
@ Zapad vynasi karového krale a vy berete esem. Jak byste mél pokracovat?
411063 Jelikoz musite odevzdat zdvih jak v karech, tak v pikach, vas problém spociva
¥Q764 v tom, jak omezit ztraty v trumfech na jeden zdvih. Kdyz budou trumfy 2-2,
483 nemate se ¢eho bat, ale rozdéleni 3-1 je pravdépodobnéjsi. Pokud tomu tak
SK105 bude, jedind moznost je singl eso u soupefd a vy budete muset uhodnout,
ktery z nich ho ma a zahrat pod n&j maly trumf. Jak mQzete zjistit, u koho toto
(s eso mize byt?
A K
¥K8532 Chcete-li zjistit, kde je figura v urcité barvé, je dobré provéfit nejprve barvu
$AJ10 jinou. Nemate co ztratit a mzete mnoho ziskat zahranim pikového kréle ve
&AQI3 druhém zdvihu. Pokud vezme tento zdvih Vychod, nic vam to nerekne, protoze
trumfové eso stale bude moci mit kterykoli z protivnik(. Oviem kdyZ se pikové
Vynos ¢ K eso ukaze u Zapadu, uZ budete védét vie. Zapad, jak si pamatujete, pdvodné
pasoval a ukazal uz ddmu a krale kdrovou. Pokud ma pikové eso, nemize mit
W N E S eso trumfové, protoze pak by pocet jeho figurovych bod{ prekroéil kouzelné
pas pas pas 1% &islo tfinact. Proto tedy, aZ se dostanete do zdvihu, prejdéte na stll a odtud

pas 2% pas 4% zahrajte maly trumf.

pas pas pas
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Priklad 3

(N
41962
¥1053
¢K872
®J16

(s
AAQ1085
YA92
¢AS
*K83

Vynos 98

w N E S
pas pas 16
pas 26 pas 46

pas pas pas

Zapad vynasi srdcovou osmicku, Vychod pfidava kluka a vy berete esem. Jak
pokracCovat?

ProtoZze musite odevzdat dva zdvihy v srdcich, mohlo by se na prvni pohled
zdat, ze potfebujete, aby vam sedél jak pikovy impas, tak trefové eso. To je
ovsem pouze touzebné prani. Pokud za¢nete myslet a date se v této innosti
spravnym smeérem, zjistite, ze impas a expas vam prosté oba zaroven sedét
nemohou. Vychod plivodné pasoval a uz ukazal $est bodl v srdcich. Kdyby
mél jak pikového krale, tak i trefové eso, dalo by mu to tfinact figurovych
bodd.

Proto si musite naplanovat sehravku s tim, ze aspon jedna klicova karta sedi
Spatné. Jednou moznosti je hrat na to, ze Vychod ma trefové eso a Zapad
singl pikového krale, ale to je miziva Sance. Urcité musi byt lepsi
predpokladat, Zze Vychod ma dubl pikového krale a trefovou damu a snazit se
ho dostat do nuceného vynosu. Nemate na stole dostatek vstupd, abyste
mohli kara Uplné vyeliminovat, ale bude stacit ¢astecna eliminace, pokud ma
Vychod maximalné tfi kara.

Mél byste si odehrat karové eso, zahrat karo ke krali a vynést a pustit pikovou devitku. Pak pfrijde
karovy snap a eso pikové, na které, kdyz vée pljde dobfe, spadne kral. Pak pustite Vychod do zdvihu
srdci. Ten si stahne dva srdcové zdvihy a bude si moci vybrat mezi zahranim do dvojité Sikeny nebo
vynesenim trefu od své damy.

Priklad 4

0
4K1762
¥54
41753
HA6

(s
AA10954
YK 10
$AQ62
#1909

w N E S
pas pas pas 146
pas 36 pas 46

pas pas pas

Zapad vynasi trefového krale a vy berete esem na stole. Hrajete trumf k esu a
oba soupefi priznavaji. Na dalsi pik dava Zapad damu a Vychod odhazuje tref.
Jak pokracovat?

Musite odevzdat zdvih v trefech a pravdépodobné v karech, musite tedy
omezit ztratu v srdcich na jeden zdvih. Mohl byste byt v pokuSeni dostat
Zapad do nuceného vynosu v této fazi, to by ale nebylo logické. Mohl by pak
bezpecné vratit karo a vy byste pak stejné tfeba musel odevzdat karovy zdvih
Vychodu a jesté dva srdcové.

Ovéem pokud budou kara 3-2, mlzete si v kazdém pFipadé zajistit spInéni
zadvazku zahranim karového impasu. Zapad plvodné pasoval a ukazal jiz
pikovou damu a K,Q v trefech. Nem{ze proto mit jak karového krale, tak
srdcové eso, protoze by mu to dalo 14 figurovych bodd. Pokud bude karova
dama drzet, zahrajete karové eso a pak, kdyz kral nespadne, pustite soupere
do zdvihu trefem. Zapad bude muset bud’ rozehrat srdce nebo zahrat do
dvojité Sikeny. Kdyz karovy impas sedét nebude, nemusite se o osud zavazku
strachovat, protoze pak vam urcité sedi srdcové eso.
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Priklad 5

(N
A6 4
¥KI172
¢A1I84
*AQ3

(s ]

oA
¥Q9654
*K2
HdKIO52

Vynos #K

w N E S
14 X 36 46
pas 5 pas 59
pas 6% pas pas

pas

Literatura
1. Bridzova logika — H.W. Kelsey

Zapad vynasi pikového krale k vasemu esu. Co zahrajete ke druhému zdvihu?

Standardni bezpe¢nou sehrévkou proti ¢tyfem trumfim u Vychodu je zahrani
malého trumfu z ruky. Tato rozloha je vSak zde logicky nemozna. Je to
jednoznacné. Srdcové eso je podle zahajeni indikovano u Zapadu a tedy pouze
on mUZe mit vechny &tyfi trumfy.

Proto je spravné zahrat ve druhém zdvihu srdcovou damu, kterou se
zabezpecime proti této moznosti. Pokud Zapad vezme a Vychod nepfizna,
maéte dostatek vstupl do ruky na vyimpasovani trumfl a slem splnite.

Dal$im magickym ¢&islem pfi poéitani figurovych bodl podle Miltona Worka je
sedmicka. Je to pocet s nimiz hrac jisté odpovi na zahajeni partnera. A jako
predtim, indikace z toho plynouci mohou byt velmi uzite¢né.
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Lekce 15: Dopocitani rozlohy
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Zapad vynesl srdcovou osmicku a Vychod dal kluka. Propustil jste a Vychod
pokracoval srdcovym kralem, na kterého si Zapad shodil kadro a vy jste sebral
esem. Zkousite karovou rozlohu zahranim krale. Zapad bere esem a vraci
karového kluka, kterého propoustite. Vase karova dama bere dalsi zdvih a
Vychod priznal ve vSech trech kolech.

Hrajete dale tref k ddmé a odehravate si pikové eso. Oba soupefi priznavaji
barvu a pridavaji malé karty, ale kdyz hrajete tref k esu, Vychod si shazuje
srdce. Jak byste mél pokracovat?

VSechny potfebné Gdaje mate k dispozici, ale dal jste si praci a dopocital
rozlohu? Vychod mél 7 srdci, 3 kara, 1 tref a 1 pik a Vy vite, Ze jeho tfinacta
karta je pik. Je pravdépodobné, Ze pikovy impas bude sedét, ale pokud tomu
tak je, nikdy nemuUzete zavazek splnit. Mate jen tfi trefové zdvihy a po jednom
v obou c¢ervenych barvach, proto potiebujete Ctyfi pikové, aby Vam to dalo
devét zdvihd. A nemiZete udélat ¢tyfi pikové zdvihy impasovanim damy,
protoze vite, Ze tato barva je rozlozena 4-2.

Existuje jedind mozna situace v pikach, kterd Vam umozni Ctyfi zdvihy v této barvé. Musite zahrat maly
pik ke krali v nadéji, ze spadne dubl dama.
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Zapad vynesl srdcovou desitku, Vychod pridal sedmicku a Vy jste vzal v ruce
klukem. Na A,K v trumfech si Vychod shodil trefovou ¢tyfku a karovou dvojku.
Zahral jste Uspésné trefovy impas, odehral jste trefové eso a snapl maly tref.
Zapad priznaval trefy trojkou devitkou a kralem. Odehral jste si A,K v karech,
na které shodil Zapad Sestku a devitku a Vychod ¢tyfku a sedmicku. Jak byste
mél pokracovat?

Pokud jste v pokusSeni zahrat tfeti karo s tim, Ze ho Zapad bude muset vzit,
nejste na vysi situace. Zapad uz ukazal tfi trumfy a tfi trefy a jeho zasah ve
druhé hite ukazuje pikovy 5-list. Proto mdZe mit uz jen dvé kara a Vy jste je
obé vidél.

Zahrani kara bude dobré pouze tehdy, kdyz bude mit Zapad v pikach
A,Q,],10,9 a v tom pripadé je stejné dobré zahrat maly pik. Za jednoho
celkem rozumného predpokladu, ze Zapad ma pikové eso, si véak mizete
zajistit splnéni zdvazku zahranim pikového krale.

Toto zahrani bude mit smrtici G¢inek na komunikaci mezi listy soupefd. Podle
toho, kdo vezme druhé kolo pikd, si obrana bude moci udélat bud’ t¥i pikové
nebo dva pikové a jeden karovy zdvih., pak Vam ale bude muset obrance,
ktery bude ve zdvihu, zahrat do dvojité Sikeny.
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Priklad 3
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Zapad vynesl karového krale, a pak zahral pikovou damu, kterou jste pokryl kralem. Vychod vzal esem
a vratil karovou desitku. Protoze jste si nemél co shodit, prebil jste vysokym trumfem a Zapad si shodil
trefovou Ctyrku. Po dotrumfovani (trumfy byly 3-3) jste zahral pikovou desitku ke klukovi Zapadu. Ten
vratil pik k devitce v ruce a Vychod priznal. Jak byste mél pokracovat?

Zavazek splnite, protoZze mate pé&t trumfovych zdvihl, jeden pikovy a pfinejmen&im dva trefové, oviem
rad byste samoziejmé udélal nadzdvih. Co vite o rozloze? Vychod ukazal 6 kar a tfi karty jak v srdcich,
tak i v pikach. NemUzete si byt jist, kdo ma posledni pik, vite v3ak, ze Vychod ma maximalné jeden tref.
Podle pravdépodobnosti by to nemél byt kral, proto musi byt spravné zahrat malou ke klukovi na stole.
Pokud Vychod v tomto zdvihu nepfizna, znamena to, ze Zapad uz ma pouze trefy a dostanete ho do
nuceného vynosu, kdyz zahrajete maly tref k devitce. Pokud Vychod pfizna tref malou, nema uz nic
jiného neZ kara a ted’ mlzZete dostat do nuceného vynosu jeho, kdyZ zahrajete karovou ddmu a z ruky
shodite tref.

Véimnéte si, ze se nemdZete pojistit proti singl krali u Vychodu odehranim esa v prvnim kole trefd.
Zapad by pak mohl trefy zablokovat vsko&enim krale ve druhém kole a omezil by Vas na osm zdvihl
zahranim posledniho piku.
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Priklad 4
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Bonusové priklady

Zapad zautocil dvéma vysokymi piky a Vychod si na treti pik, ktery jste snapl
klukem srdcovym, shodil tref. Jak byste mél pokracovat?

Je jasné, ze potrebujete priznivou situaci v trefech — bud’ singl nebo dubl krale
nebo krale s desitkou u Zapadu. Abyste zjistil, na jakou rozlohu mate hrat,
musite nejprve zjistit celkovou rozlohu. V tomto okamziku je spravné zahrat
eso karové a malé karo.

Predpokladejme, ze Vychod vezme a vrati trumf, ktery Zapad prizna. Vezmete
na stole devitkou, prebijete karo vysokym trumfem, oba soupefi priznavaji a
hrajete trumf k desitce, Zapad si na n€j shazuje pik.

Prebiti posledniho kdra vyjasni situaci. Pokud uz Zapad nebude mit karo, je
zfejmé, Ze ma tri trefy, a proto budete muset zaimpasovat hluboko devitkou
trefovou. Pokud devitka bude drzet, vratite se do ruky poslednim trumfem a
zopakujete impas trefovy.

Pokud ovSem Zapad prizna ctvrté karo, ma pouze dva trefy. Proto
dotrumfujete, zaimpasujete trefovym klukem, a pak odehrajete eso.

VSimnéte si, Zze kdybyste ve ¢tvrtém zdvihu jednou zahral trumfy, neziskal
byste kompletni dopocet rozlohy.

Priklad 5
Zapad vynesl| pikového kluka, vy jste pridal ze stolu malou a Vychod vzal kralem.
0 Vratil trefovou desitku a Zapad vzal Vaseho krale esem. Zkusil rozehrat tfeti barvu
AAB2 (trosku pozdé) a vratil srdcovou desitku. Ze stolu kluk, od Vychodu ddma a zpatky
$AJS prigla trefovd devitka k Vadi ddmé&. Zapad si na druhé kolo trefd shodil pik, a kdyZ si
;: ;027 4 odehravate pikovou damu, Vychod si shazuje tref. Co dal?
Mate jen osm zdvihl shora a devaty si musite vypracovat v karech. Co zatim vite o
(s tomto rozdani? Zapad mél pikovy 6-list a singl tref, Vychod trefovy pétilist a singl pik.
AQ74 Oba priznali v prvnim kole srdce, ale o rozloze ¢ervenych barev toho jesté mnoho
v863 nevite. Potfebujete vice informaci. Abyste zjistil, jak mate rozehrat kara, musite se
¢AQ3 pokusit nejprve zjistit rozlohu v srdcich. Udélate to tak, ze v tomto okamziku
*KQJI4 odevzdate obrané jeden srdcovy zdvih. Vezmete cokoliv Vam vrati a odehrajete si
srdcové eso, abyste odkryl tajemstvi karové rozlohy.
Vynos #J
N s
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Pokud se ukaze, ze Zapad nema vic nez srdcového dubla, dozvite se, Ze ma karovy 4-list a splnite
zdvazek vyimpasovanim jeho kluka ve tfetim kole kar. Pokud Zapad pfiznd ve tietim kole srdci, nemdze
mit vic nez tfi kara. V tomto pripadé mohou byt kara 3-3, ale i kdyZ nejsou, zahrajete pikové eso a
Vychod bude ve skvizu na levné barvy.
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Zapad vynesl trefovou ¢tyrku, Vy jste dal ze stolu malou a Vychod vzal
klukem. Pokracoval trefovym kralem, na kterého si Zapad shodil trefovou
trojku. Prebil jste v dalSim zdvihu vynesené trefové eso srdcovou pétkou,
Zapad nadbil devitkou a vratil pikovou desitku ke klukovi a krali. Dotrumfoval
jste kralem a esem - Vychod pridal desitku a damu. Jak byste mél
pokracovat?

Protoze jste jiz odevzdal tfi zdvihy, musi Vam sedét karovy impas a mate na
stole takové karty, Ze mizete zabranit ztrat& zdvihu, i kdyZ budou kara 4-1 se
4-listem u Zapadu. Kdyz ale vynesete karovou damu, ktera bude pokryta a
Vychod pridad malé karo, nebudete védét, co mate délat, az se vratite do ruky
na pikové eso. Vychod mize mit bud rozlohu 2-2-2-7 nebo 3-2-1-7.

Abyste zjistili pfesnou rozlohu, musite si pred zahranim karové damy odehrat
pikové eso. Kdyz pak bude kdrova dama pokryta kralem, vezmete esem a
vratite se do ruky pikovym snapem. Pokud Vychod pfizna ve tretim kole pik,
poznate, e mizete bezpe&né ve druhém kole kar zahrat hluboky impas.

Zapad nebude moci zachranit situaci zahranim osmicky nebo devitky ve

.....

Zapad vynesl karovou devitku k damé jeho partnera. Vychod si odehral
karového krale a pokracoval esem. Vy jste prebil trumfovym esem a Zapad si
shodil pik. Zahral jste trefového krale, Zapad pridal trojku a Vychod ctyrku
trefovou. Jak byste mél pokracovat?

O rozloze protivnik{ vite pouze to, Ze Vychod mél Sest kar a Zapad dvé&. Nenf
vibec pravd&podobné, Ze ma Vychod tfi trumfy, ale kdyZ si v hlavé promitnete
dalsi sehravku a vypracujete domaci cviceni v logice, vidite, ze zavazek
nemdzZete nikdy splnit, pokud budou trumfy 2-2.

Problém je v tom, Ze mate pouze 10 zdvih{ shora, i kdyZ se Vam podafi
neodevzdat zadny trumfovy. Jedenacty zdvih budete muset ziskat piko-
srdcovym skvizem a ten bude mozny jediné tehdy, bude-li mit Zapad po péti
kartach v obou drahych barvach. Musite hrat na to, zZe tuto rozlohu ma, a uz
Vam ukazal dvé kara a tref, coz doplnuje jeho list na tfinact karet.

Proto tedy, chcete-li si dat §anci na spInéni, mé&l byste na srdce prejit na stdl,
vratit tref a zaimpasovat desitkou.
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Priklad 8

Zapad vynesl desitku pikovou a Vy mizete napocitat 12 zdvihd, pokud se
budou obé levné barvy dobre chovat. Berete na stole esem a hrajete a

AAS propoustite karovou damu, ktera drzi. Pokracujete malym karem k devitce a
VAKS ve tretim kole pada na Vase eso karovy kral. Zapad si shodil pik. Oba soupefi
;8; i :; pridavaji malou, kdyz hrajete srdce k esu. Co mate udélat ted?

Doufam, Zze nezacCnete v této fazi rozehravat trefy. Je pravda, ze pokud bude
(s mit trefovou zadrz Vychod, budete si moci odehrat pikového krdle a pustit ho
AKJ do zdvihu na ¢tvrty tref, aby musel vynést od srdcové damy, nikde vsak neni

$373 feceno, ze musi mit srdcovou damu.
®A1096
*AQ95 Nepotrebujete podnikat takové riziko, protoze zavazek mate splnény za
jednoho predpokladu, Ze totiz Zdpad ma alespori sedm pikl. Musite zjistit
Vynos #9 presny pocet trefl u Zapadu a to mizete provést vySetfenim situace v srdcich.

V tomto okamziku je spravné zahrat pétku srdcovou ze stolu.
w N E s
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Vezmete vraceny pik a zahrajete treti srdci ke krali. Pokud Zapad nepfiznd ve druhém nebo tretim kole
srdci, budete védét, Ze jsou trefy 3-2. Pokud Zapad prizna srdce ve vSech tfech kolech, bude ale jasné,
ze ma maximalné jeden tref. Odehrajete si proto trefového krale a zaimpasujete hluboko trefovou
devitkou. Vychodu nepomdize, da-li ve druhém kole trefového honéra, protoZe budete moci pFejit na stdll
na karového kluka a znovu impasovat trefy.

Literatura
1. BridZova logika — H.W. Kelsey
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Lekce 16: Indikace z drazby
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Vzal jste vynesenou trefovou ddmu v ruce esem. Jak si planujete sehravku?

Jste v dobrém zavazku a slem splnite vzdy, pokud sedi karovy impas. Jsou zde
ovSem jesté dalSi moznosti vzhledem k zajimavé situaci v srdcich. Kdybyste
mohli vyexpasovat srdcové eso zahranim k figure, byl by zadvazek v suchu,
protoze byste si druhé srdce mohl zahodit na trefového krale. Obrané by
nepomohlo, kdyby vskocila srdcovym esem, protoze tim byste ziskal druhou
vysokou kartu na shoz ztratového kara.

MdZete hrat na eso u jednoho i druhého obrance. Pokud se rozhodnete, Zze ho
ma Zapad, musite ve druhém zdvihu vynést srdcovou sedmicku, dfive nez
pouzijete pikovy vstup na stdl. Kdyz vskoé&i Zapad srdcovym esem a podehraje
kara, vezmete esem, odblokujete se srdcovou ddmou, odehrajete A,K v pikach
a shodite si ztratova kara na trefového a srdcového krale. Pokud se
rozhodnete hrat na srdcové eso u Vychodu, miZete si pred zahrdnim malého
srdce obehrat A,K v pikach. Pokud ma srdcové eso Vychod, nemdZe kara
zahrat a Vy si budete moci v klidu dotrumfovat, pokud jesté budou obranci
néjaky trumf mit, pfed shozenim kar.

Mate né&jakou indikaci, kterd by VAm mohla pomoci najit srdcové eso? Celkem nic nemiZete usuzovat z
toho, Ze zadny ze soupefd nezasahl ve druhé hie do draZby, ale co posledni pas Vychodu? Nemohl by
dat vynosové kontra, kdyby mél karového krale a srdcové eso? Zda se, Ze je pravdépodobné, Ze by toto
kontra dal, a proto byste mél hrat na srdcové eso u Zapadu a vynést ve druhém zdvihu srdcovou
sedmicku. Kdyby prece jen Vychod vzal esem, je dost pravdépodobné, Ze bude sedét karovy impas.
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Zapad vynesl karovou damu a Vychod pridal pétku na krale stolu. Oba soupefi
priznali pik, kdyz jste zahral malou ke klukovi, ale kdyz jste zkusil v dalSim
zdvihu srdce, Zapad Vas znepokojil odhozenim trefové pétky. Vzal jste esem a
rychle jste dotrumfoval zahranim pikového krale k esu v ruce, Zapad si zahodil
karovou sedmicku. Na karové eso si ze stolu zahazujete srdce a Vychod si
rovnéz shodil srdce. Jak byste mél pokracovat?

Diky Spatné rozloze v obou Cervenych barvach jste mohl kompletné dopocitat
rozlohu. Mate v8ak pouze 11 jistych zdvihd. Dvanacty zdvih je ovéem mozno
udé&lat na trefového krale. Zadpad ma Sest trefd proti étyFem Vychodu a zda se
tedy byt pravdépodobnéjsi, ze je eso u ného. Drazba ovsem fika néco jiného.
Kdyby mél Zapad karovy 6-list s damou a klukem a trefovy 6-list vedeny
esem, urcité by nasel zasah na druhém stupni. Jeho miceni pfi drazbé popira
drzeni trefového esa, proto musite opustit myslenku zahrat tref ke krali.

Misto toho musite hrat na trefové eso u Vychodu. To provedete snadno
snapnutim kara a vynesenim malého srdce ze stolu. Pokud Vychod pokryje,
budete si moci shodit z ruky trefovou desitku a Vychod Vam bude muset dat
dvanacty zdvih, at jiz vrati tref nebo srdci.

Zapad vynesl| karovou desitku ke krali svého partnera. Vychod pokracoval
karovym esem, na které pridal Zapad trojku. Pak priSel karovy kluk prebity
Zapadem trumfovou dvojkou a zpatky pikova desitka. Jak byste mél
postupovat?

Rozloha v karech - 5-list u Vychodu - Vas trochu prekvapila. Protoze Vychod
otevrel 1 pik, musi mit také 5-list pikovy, coz mu dava pouze tfi karty v
srdcich a trefech. Pokud ma trumfovou Sikenu, budete muset odevzdat
trumfovy zdvih, ale mélo by se Vam podafrit udélat vSechny srdcové zdvihy,
kdyz bude mit singla nebo dubla.

To, zda budete muset zahrat trumfovy impas, zjistite prozkoumanim trefové
rozlohy. Jelikoz Vychod musi mit alespon jeden tref, je to Uplné bezpecné. Mél
byste vzit pik v ruce kralem, zahrat tref k esu a pokracovat dalSim trefem.
Pokud ted’ Vychod tref pfiznd, nem(ze mit vic neZ jeden trumf, proto byste
mél snapnout a vynést srdcové eso.

Pokud Vychod ve druhém kole trefll neptiznd, poznate, ze méa dubl trumfového
krale. Proto snapnete, prejdete na stll na pikové eso a zahrajete srdcovou
déamu na impas a zavazek splnite.
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Priklad 4

Zapad vynesl srdcovou devitku, Vychod pfidal ¢tyfku a Vy jste vzal klukem.
PokracCoval jste srdcovym krdlem - oba soupefi pfiznali — a po odehrani

A4 trefového esa jste presel na stll na srdcové eso, na které si Vychod shodil
VA763 trefovou Ctyrku. Na karovou devitku zahral Vychod pétku a Zapad vzal esem a
;ig i ; vratil pikovou desitku k ddamé svého partnera. Jak budete pokracovat?

VSe bude jednoduché, pokud budou kara 3-2, je ovSem mozné, ze vSechna
(s zbyvajici kara ma Vychod. V tomto pfipadé Vas, kdyZ snapnete pik a zahrajete

AAJ62 malé karo,Vychod porazi propusténim tohoto kola kar. Kdyz zahrajete karovou
YKQJIS5 osmicku, vezme kralem a vrati karo, ¢imz Vam zbudou dva ztratové piky.
;g 1074 NemdZete ani shodit pik na trefového kréle pfed zahranim kara. Vychod v

takovém pripadé vezme kralem a zkrati vas trefem.
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Jediny zplsob, jak se vyporadat s kdrovou rozlohou 4-1 je odloZit pikovy snap na pozdé&ji. ProtoZe podle
draZby jsou piky 6-2, miZete toho docilit propusté&nim druhého kola pikd tak, Ze si misto snapu ze stolu
odhodite tref. Zapad nebude moci zahrat dalsi pik, aniz by Vam vypracoval druhy zdvih v této barvé.

Bude proto muset zahrat tref a tim Vam dd dalsi vstup na stll, ktery potfebujete. Na trefového krale si
budete moci smazat pik a zahrat karo a Vychod bude bezmocny a zdvazek nebude moci porazit.

Literatura
1. BridZova logika — H.W. Kelsey
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Lekce 17: Indikace se sehravky
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Zapad vynesl karové eso, na které pridal jeho partner devitku. V dalsim zdvihu
zahranou karovou trojku Vychod snapl pikovou dvojkou a vratil tref. Zapad
vzal esem a zahral srdcového kluka, kterého jste vzal ddmou na stole. Co ted?

Jediny problém je v tom, abyste neodevzdal trumfovy zdvih. Teoreticky ma
impas v této situaci mnohem vétsi Sanci, protoze jsou jesté tfi piky ve hre. Ale
v praxi by zadny myslici vydrazitel tento impas nezahral, protoze Zapad ohlasil
celému svétu, Ze ma singl trumfového krale. Pro¢ by jinak zahral srdcového
kluka, misto aby zahrdl dal$i kdro a dal svému partnerovi pfesnapnout stdl?

Zapad se zfejmé bdl, ze kdyby partner stll neptesnapl, véechno by vyslo
najevo a donutil by Vas tak bouchnout esem. Ovsem v podobnych pfipadech
musi obrance odhalit pravdu, at déla, co déla.

Takové zakladni indikace jsou zcela bézné a nesmite je promeskat.

Zapad vynesl trefového krale, kterého jste propustil. Vzal jste trefovou damu, zahral
pik k esu a zpatky jste impasoval srdcovou ddmou. Vychod vzal krdlem a zahral tref ke
klukovi partnera a Zapad vynesl srdce k esu na stole. Zatim jste mél jen smilu, ale na
zahranou karovou damu pridal Vychod pétku a Zapad dvojku. Pokracujete karovym
klukem, od Vychodu priSla sedmic¢ka a od Zapadu desitka. Co ted?

Problém se omezil jen na to, zda mate impasovat trumfovou damu nebo hrat na
vypadnuti. KdyZ se nad tim trochu zamyslite, uvédomite si, Ze situace v trumfech uz je
jasna diky zplsobu, jakym hral Vychod kara. Kdyby mél trumfovou ddmu
impasovatelnou, urdité by pokryl karového kluka, abyste se jiz nemohl dostat na stdl
na trumfovy impas a zajistil by si tak pro sebe trumfovy zdvih. Musite proto zahrat
maly trumf ke krali a doufat, Ze vypadne dubl dama.
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Priklad 3

Priklad 4

Zapad vynesl srdcovou dvojku, Vychod dal desitku a Vy jste vzal zdvih kralem. Jak
byste mél pokracovat?

A84
¥64 Snadno udélate devét zdvihd, pokud neodevzdate zadny karovy a kéra jsou
¢AQ832 rozloZena tak, Ze na né muzete udélat pét zdvih{ i proti rozloze 4-0 s délkou u
SA1073 kteréhokoliv soupefe. Musite se pouze rozhodnout, kdo z obrancl mize mit karovy
3 4-list pravdépodobnéji.
AKO9?2 Otazka jiz byla zodpovézena vynosem. Srdcova dvojka ukazuje, ze Zapad vynesl od
YVAK7 4-listu. Hraci obvykle maiji ve zvyku vynaset proti BT zavazkdm ze své nejdelsi a
K106 4 nejsiln&jéi barvy, a proto mizete bezpeéné usoudit, e Zadpad nema zadny 5- & vice-
»K65 list. Z toho vyplyva, Ze jeho nejdivolejsi rozloha mdze byt 4-4-4-1.
Proto tedy v tomto pripadé mdZze mit kdrovou Sikenu pouze Vychod a Vy byste mél
Vynos 92 ve druhém zdvihu zahrat karového krale, abyste se proti této moznosti pojistil.
N s
1¢
3¢ 3BT
pas

Mnoho hra&l v uréitych situacich ukazuje svymi shozy rozlohu a néktefi to délaji vzdy.
Shoz velka-mala bézné ukazuje sudy pocet karet v barvé a mala-velka pocet lichy.

4873 Tyto naznaky mohou vydraziteli pfi sehravce zna¢né pomoci.
Q72
¢K764 Zapad vynesl srdcovou Ctyrku, Vychod pridal desitku a vy jste vzal klukem. Jak byste
& 1083 meél pokracovat?
s ] Pokud jsou srdce 4-4, snadno si vypracujete zdvih vyrazenim pikového esa. Ovsem
AKQ105 srdce mohou byt rozlozena 5- v takovém pripadé musite zahrat na kara 3-3. Potiz je
¥is6 v tom, Ze nemuUzete tyto dva zplUsoby sehravky zkombinovat a dat si tak vétsi Sanci
¢AQ] na splnéni. Kdyz si ve tretim kole kar prevezmete figuru kralem karovym a jeden ze
+AKQI soupefl kara nepfiznd, spadnete i pti rozloze srdci 4-4, protoZe jste tak obrané
vypracoval paty zdvih.
N s
2
2¢ 2BT
3BT pas

MGzete ovéem ziskat uréitou indikaci od soupefd, kdyZz budete rozehravat kdra spravné. Vynesete ve
druhém zdvihu karovou ddmu a podivate se, co protivnici pfiznavaji. Jelikoz nebudou védét, ze mate
karové eso, budou se snazit dat si navzajem informaci o spravném poctu svych karet. Objevi-li se v
prvnim kole kdrova dvojka, mizete predpokladat, Ze se kdra rozpadnou. Po odehrani trefl budete
pokraCovat kdrovym esem, prevezmete si karového kluka kralem a udélate c¢tvrté karo na stole, ¢imz
splnite zavazek.

Kdyz néktery z obrancl zacne v prvnim kole kar kladny naznak, mél byste pokraovat karovym klukem
ke krali a pokusit se zahranim piku ze stolu ukrast zdvih. Jako posledni Sance Vam pak zbude Sance na
srdce 4-4.
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Zapad vynesl| srdcovou dvojku a partner ostychavé vylozil na stll své dva kluky.
Vychod vzal prvni zdvih esem a vratil trefovou devitku, kterou jste vzal esem. Zahral
jste srdcovou damu, Zapad vzal kralem a vratil dalsi srdce, na které si Vychod shodil
pikovou desitku. Odehradl jste si trefového krale a pokracujete trefovym klukem k
damé Zapadu, ze stolu jste si zahodil karo a pik. Zapad vratil pikovou sedmicku k
esu partnera a Vychod hraje karovou trojku. Jak budete sehravat?

V tomto okamziku mate osm zdvih{ a devaty mizete ziskat bud’ kdrovym impasem
nebo zahranim na spadnuti druhé damy. Je to pouha hadanka? Pouze pro ty, ktefi
odmitaji myslet. At jiz karova déama spadne ¢i nikoliv, véechno nasvédéuje tomu, Ze
ji ma Zapad. Zanalyzujte si chovani Vychodu. I kdyz neni schopen dopoctu, ze uz
musite mit ob& vysoké karové figury, téZko by asi za Vas hral impas, kdyz mize
bezpecné vratit nékterou ¢ernou barvu.

Proto byste mél zahrat karové eso, odehrat si vysoké karty v ¢ernych barvach a
pokracovat karovym kralem. Mate urcité znacnou Sanci, Ze ddma spadne, kdyz
Vychod povazoval za dobré dat Vam moznost navic, ktera by ovSem byla vyhodna
pro obranu.

Zapad vynesl srdcové eso a od jeho partnera priSel kladny naznak ¢tyrkou. Vychod
vzal dalsi srdce ddmou a odehral si krale, na kterého si Zapad shodil kdrovou dvojku.
Vychod pokracuje ¢tvrtym srdcem. Co si z toho vydedukujete?

Dali Vam moznost shodit si z ruky ztratové karo a snapnout na stole. Mate ji ale
prijmout? Mél byste povazovat chovani Vychodu za podezfelé. Neni tady od toho, aby
Vam daval darky, tim si mQzete byt jist. Logickym vysvétlenim jeho chovani je to, Ze
si mysli, Ze obrana mize ziskat zdvih jiz pouze v trumfech. A to by mohlo znamenat,
Ze jsou trumfy Spatné déleny. Jedna véc je jista, Vychod by Vam nikdy nezahrdl do
dvojité sikeny, kdyby mél karového krale.

MUZete uspét proti rozloze trumfl 4-1, jestlize se v trumfech nezablokujete.
Nebezpedi spocivajici ve shozeni kary z ruky a snapu na stole je v tom, Ze Zapad
muUzZe mit ¢tyfi trumfy a tfi kdra. KdyZ si na &tvrté srdce shodite karo, udéla totéz. Po
prebiti na stole a odehrani K,J v trumfech nebudete mit vstup do ruky, kromé

vvvvv

zdvih, ¢imz Vas porazi.

Proto je spravné snapnout ¢tvrté srdce v ruce. At jiz Zapad presnapne ¢i nikoliv, budete moci zvlddnout
vSechny rozlohy 4- splnite zdvazek karovym impasem.
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Zapad si odehral A,K v trefech a odehral pikovou devitku. Vychod vzal esem a vréatil
srdcovou Ctyrku. Jak byste mél sehravat?

Nemate se ¢eho bat, kromé ztraty trumfového zdvihu a zda se, Ze Vychod vyresil
vase problémy za Vas, kdyz rozehral trumfy. Takova ochota ale musi byt vzdy
podezield. Opravdu si myslite, Zze by Vychod zahrdl impas za Vas, kdyby Vam to
mélo prospét? Urcité si uvédomuje, Ze obrana potrebuje k porazeni zavazku
trumfovy zdvih, tak proc¢ nevratil pasivné pik nebo karo a nenechal hadani v srdcich
na Vas?

Nejpravdépodobnéjsi vysvétleni je, ze Vychod ma Ctyri trumfy a uvédomuje si, zZe
ma-li partner trumfovou figuru, musi byt tato singl. Proto byste mél odolat pokuseni
a nezahrat v prvnim kole desitku nebo kluka. Zahrajte malou a pockeijte si, jak
spadne od Zapadu ddma. KdyZ se to nestane, nebudete na tom o nic hite, nez
kdyby Vychod branil jinym zplsobem.

Obecné vzato by se vydrazitel nemél dat odvést od sehravky koncipované na
nejvétsi pravdépodobnost Uspéchu. Kdyz mu obranci nabidnou dalsi moznost, je
pravdépodobné, ze normalni sehravka uspéje.

Vynesenou pikovou desitku vzal Vychod esem a vratil pikovou trojku. Zapad
snapl Vaseho krale pétkou srdcovou a vratil trefového kluka. Jak si naplanujete
tuto sehravku?

KdyZ Vychod tento zdvih snapne, uréité spadnete, proto mlzZete na tuto
moznost zapomenout. Kdyz vSak nema Zapad trefovou Sikenu, je néco
podeztelého v zahrani pikové dvojky ve druhém zdvihu. Co mdzZe sledovat?
Ma-li karové eso, coz musi byt podle drazby pravda, proc nevratil vysoky pik a
nenaznadil tak, ze ma karovy vstup pro dalsi pikovy snap partnera?

Na tuto otdzku existuje pouze jedina logicka odpovéd. Vychod ma vSechny
zbyvajici trumfy, a proto se nechce dostat na karové eso do zdvihu, protoze
pak by bylo vSe prozrazeno, at by jiz zahral pik & ne.

Proto byste mél zahrat ze stolu trefové eso ve ¢tvrtém zdvihu. Kdyz nepfijde
snap, zahrajte trumf a impasujte hluboko, kdyz da Vychod malou. Zahraje-li

3¢ Vychod honéra, budete si moci vypracovat kdrovy vstup na stlll a impasovat

trumfy podruhé.

pas

1. BridZova logika — H.W. Kelsey
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Lekce 18: Zachovani vsech moznosti
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Zapad vynesl Sestku pikovou a Vy jste vzal ddmu Vychodu svym kralem. Jak
byste si mél naplanovat sehravku?

Pokud budou kara 3-2 nebo spadne singl kluk, je to bez problémd, protoze
udélate Sest karovych zdvihd, dva trefové a jeden pikovy. Ovéem, bude-li mit
jeden z obrancil karovou zadrz, nebude to nic veselého. NemUzete si dovolit
odevzdat zdvih na karového kluka, protoze by si pak obrana udélala pét pikovych
zdvihd.

MlZete rovnéz hledat zdvihy v trefech. Kdyz bude sedé&t impas, mizete udélat i
pét trefovych zdvih{, coZ spolu se tfemi kdrovymi a jednim pikovym dava
potfebnych devét.

Ovsem kdy? rozehrajete kara normalnim zplsobem tak, Ze si odehrajete ddmu a
zahrajete malou ke krdli, budete na tom $patné&, nepfizna-li kterykoliv z obranct
ve druhém kole kara. Budete muset zahrat v prvnim kole trefl impas, coz ale
nebude mozné, protoze budete v nespravné ruce.

Abyste si uchovali moznost trefového impasu, musite zahrat malé karo k esu nebo
ke krali ve druhém zdvihu, a pak vratit malé karo k ddmé. Potom budete moci
vyuzit priznivé situace v trefech, kdyz to bude potieba.

Zapad vynesl trojku trefovou, Vychod pridal desitku a Vy jste vzal kralem. Vynesl jste
pikového kluka, na kterého dal Zapad Sestku a Vychod c¢tyrku. Jak byste mél
pokracovat?

Po propusténi pikového kluka nemusi byt snadné udélat druhy pikovy zdvih.
PotFebujete tFi vstupy na stll, dva na vypracovani pikd a tfeti na odehrani vysoké
karty v této barvé. Dalsi moznosti splnéni zavazku je hrat na sediciho srdcového
krale. OvSem pfi normalni rozloze kar byste si mél vypracovat tfi potfebné prechody,
kdyz si prevezmete osmicku klukem a dadmu kralem.

Nesmite vSak zahrat ve tretim zdvihu karovou osmicku ke klukovi a vratit ze stolu pik,
protoze pak uz byste se musel spoléhat na kara 3-2. AZ vezmou soupefi druhy pik,
vrati tref, a kdyz pak budou kara 4-1, nebudete moci zabranit, aby obrana neudélala
pét zdvihd.

Poradi zahrani se musi trochu upravit. Ve tretim zdvihu byste si mél odehrat karové
eso, a pak zahrat karovou osmicku ke klukovi. Rozdil je v tom, Ze se dozvite o karové
rozloze vcas. Pokud budou kara 3-2, budete pokracovat ve svém planu a
vypracovavat si druhy pikovy zdvih. Kdyz se ukaze, Ze jsou kara rozlozena 4-1,
nechate piky pikami a vratite se k Sanci na pikovy expas.
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Zapad vynesl pikovou damu proti vasim 3BT. Jak si planujete sehravku?

Mate Sest zdvih{ shora a potfebujete si vypracovat jeété dalsi tfi. Hned se nabizi

moZnost dvojitého karového impasu, kdy ziskate devét zdvihd vzdy, pokud nema
Zapad K,Q v karech. Druhou moznosti je vyrazit trefové eso a devaty zdvih ziskat
diky rozpadnuti srdci.

Rozdil pravdépodobnosti Uspéchu u obou moznosti je znac¢ny. PFi dvojitém karovém
impasu mate nadéji 76% proti pouhym 36% pfi rozpadnuti srdci. OvSem nemusite se
samoziejmé rozhodnout pravé v tomto okamziku a miZete si nechat ob& moZnosti
oteviené a prozkoumat rozlohu. Spravné je vzit prvni zdvih pikovy v ruce kralem,
odehrat si A,Q v srdcich a pokracovat srdci ke krali. Tim ziskate veskeré informace,
které potfebujete. Kdyz budou srdce 3-3, splnite bez obtizi po vyrazeni trefového
esa. Kdyz se srdce nerozpadnou, musite zahrat dvojity karovy impas a jste v pozici,
kdy mQzete rozehrat kara ze spravné strany.

Dodrzenim spravného poradi zahrani ziskate celkovou Sanci témér 85%.

Zapad vynesl devitku pikovou a Vy jste vzal kralem na stole. Jak byste mél
pokracovat?

Nejprve byste mél rozehrat trefy, protoze kdyz uhodnete ddamu, mate po starostech. A
kdyz trefy neuhodnete, budete mit zajist&nych jedendct zdvihid a sludnou $anci na
dvanacty v jedné z Cervenych barev.

KdyZ budeme posuzovat trefy izolované, nejlep&i zplsob sehravky je mala ke kréli a
pak impas. Uspéjete, kdyz bude ddma u Zapadu nebo kdyz ji bude mit Vychod singl.
Vidite ale, co se stane, kdyz budete hrat timto zplsobem a impas nebude sedét?
Kazdy obrance na misté Vychodu vrati karo, at jiz bude mit krale karového nebo ne.
Tim znici vasi jednu potencidlni moznost, protoze Vas donuti rozhodnout se predc¢asné
mezi karovym impasem a hrou zaloZzenou na srdcich.

Tomuto dilematu se pokud mozno musite vyhnout, a proto byste mél rozehrat trefy
opacné, vzdat se Sance na singl ddmu a impasovat k devitce. Kdyz bude devitka drzet,
muUzZete si odehrat pikové eso, prejit na srdce na stlil a opakovat impas trefovym
klukem. Kdyz impas sed&t nebude, Zapad nem{Ze vratit kidro a Vy budete mit ¢as
vyzkouset si srdcovou rozlohu. Kdyz se srdce nerozpadnou, vasi posledni moznosti je
karovy impas.

Bonusové priklady
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Zapad vynesl pikovou damu proti Vasemu zavazku ctyfi srdce. Jak si naplanujete
sehravku?

Musite odevzdat zdvih v obou ¢ernych barvach, mozna i v kdrech a jeden ¢&i dva
trumfy. Casto byva spravné propustit zdvih ve vedlejsi barvé, aby se prerusila
komunikace mezi listy obrancd, ale v tomto pfipadé je to jiné. Propusténi by mohlo
byt nebezpecné, protoze Vychod by mohl prevzit ddmu kralem a vratit trumf, ¢imz by
Vas ptinutil hadat dFive, neZ budete védét, zda si mizete dovolit odevzdat srdcovy
zdvih ¢i nikoliv.

Abyste védél, jak mate rozehrat trumfy, musite nejprve zjistit situaci v karech.
Spravné je vzit v prvnim zdvihu esem a zahrat malé karo ke klukovi. Kdyz bude
impas sedét, budete si moci dovolit pustit jeden trumfovy zdvih, a proto si ve tretim
zdvihu odehrajete srdcové eso. To je bezpecna sehravka proti ztraté dvou
trumfovych zdvihd, kdyby byl singl kral u Zapadu. KdyZ pod eso nespadne zadna
figura, zahrajete tref ke krali a nakonec ponesete dalsi trumf ze stolu.

Kdyz nebude karovy impas sedét, nesmite samozfejmé odevzdat ani jeden srdcovy
zdvih. AZ se pustite na stll, zahrajete odtud trumf a zaimpasujete dédmou.

Zapad vynesl karovou devitku a Vy jste vzal v ruce kralem. Oba soupefi pfiznali
dvakrat piky, kdyz jste zahral trumf ke krali a zpatky trumf k esu, ale na pikovou
déamu si Zapad shodil karovou pétku, Vy jste si v tomto zdvihu zahodil ze stolu
osmicku karovou. Jak byste mél pokracovat?

Trumfova rozloha 4-2 trochu sehravku komplikuje, ale pokud trefy nebudou
rozlozeny hiFe nez 4-2, mél byste si vypracovat dostatek zdviht odehranim
jednoho trefového zdvihu a prosnapnutim trefd. Bylo by ov&em nespravné spoléhat
se pouze na trefy. I kdyby byly rozloZzeny 5-1, mél byste jesté Sanci splinit,
kdybyste hral srdce.

V tomto okamziku si nemUGzete dovolit stdhnout posledni trumf, protoZe nevite, zda
si mate ze stolu zahodit srdci nebo tref. Misto toho musite okamzité zkusit trefy a
zahrat malou k esu a odehrat si krale. Kdyz oba soupefi pfiznaji v obou kolech,
pustite jim dalSi tref a uchovate si kontrolu. Kdyz Vychod druhy tref snapne, Vy
presnapnete. Pak udé&late dvanact zdvihd, kdyZ bude mit Vychod tfetiho krale
odehranim srdcového esa a zahranim malého srdce k damé.
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Zapad vynesl karového krale, kterého jste vzal esem. Oba soupefi pfiznali srdce
na eso a vy jste pak zahral trefovou damu. Kdyz jste zahral srdci ke krali, Zapad si
shodil karovou trojku. Co dal?

Pfi normalni rozloze trefd 4-3 si budete moci smazat véechny piky z ruky. Pak
mUZete odevzdat kéro a snapnout si karo na stole. Kdyz ovéem budou trefy 5-2,
jedinou Sanci na Uspéch bude shodit si na vysoké trefy dvé kara a hrat na sedici
pikové eso. Ktery plan si zvolite?

Opét neni treba rozhodovat se predcasné. Bylo by chybou zadit si shazovat na
vysokeé trefy, protoze jesté nevite, co si mate zahodit. Své potencialni moznosti si
uchovate o trochu déle, kdyZ? si snapnete maly tref a vratite se na stll srdcovou
damou. Pak zahrajete vysoky tref a mozna se vSe dovite.

KdyZ si Vychod néco shodi ve tietim kole trefl, budete védét, ze si musite zahodit
kara a doufat, ze pikové eso je u Vychodu. Kdyz Vychod pfizna treti tref, nebudete
si moci byt jist, Ze udélate spravnou véc, ale pravdépodobné bude Uspésné;jsi
shodit si piky a doufat, Ze se trefy rozpadnou.

Zapad vynesl| pikovou ddmu k esu na stole. Jak si naplanujete
sehravku?

Problematika by Vam jiz méla byt jasna. Kdyz po dotrumfovani
zaimpasujete neuspésné kara klukem, Vychod Vas postavi pred
hadanku a vrati tref, at jiz bude mit kara ¢i ne. Tak ztratite jiz v
pocatecni fazi sehravky jednu ze svych potencialnich moznosti.

Mnohem lepsi je zahrat v prvnim kole kar ze stolu Sestku. Vychod
nemuze dat krale, aniz by Vam nezadal cely zavazek, a kdyz vezme
kralem Vasi ddmu Zapad, nemdZe nic podehrat. V kazdém pFipadé se
pak nebudete muset pfedcasné rozhodovat v trefech, aniz byste
predtim zjistil karovou rozlohu.

Pokud ovdem budou trumfy 2-1, mQzete hrat jesté Iépe pouzitim
eliminacni techniky. Snapnéte si ve druhém zdvihu pik vysokym
trumfem, vratte se trumfem na stdl a dal$im vysokym trumfem si
snapnéte dalsi pik. Znovu trumf na stll a pikovy snap, a pak mizete
zahrat karo k esu a vratit kdrovou Sestku k ddmé v ruce. Pfi tomto
zpUsobu sehravky uspéjete, pokud kara budou 3-3, kdyZ bude mit
né&ktery z obrancl singl nebo dubl kdrového krale a rovnéz v tom
pripadé, kdyz bude sedét trefovy impas.

1. BridZova logika - H.W. Kelsey
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Lekce 19: Bridge Master 3B 21-30

B21 - potfebujeme dvakrat napnout, bud’ jsou trumfy 2-2 nebo vezme ten, ktery ma singl, kdyz
vyneseme malou srdci, mdze vzit zdvih kterykoliv soupe¥, kdyZ vyneseme krale, moznd mé eso pravé
ten, kdo ma singl trumf

B22 - dopocet, zavazek je v nebezpedi, jen pokud je karové eso u Zapadu, pak ovSsem nema pikového
kréle, protoze by mél 7 bodd na odpovéd. Zahrani pikového esa je pojisténi se proti singl krali u
Zapadu, jestlize ma druhého kréle pikového, nemUze mit i kdrové eso

B23 - dopoditani bodd, podle vynosu neméa Zapad trefovou ddmu a jednu z figur A,K v srdcich, kdyby
mél k témto hodnotam Vychod jesté damu pikovou, pak by v prvnim kole drazil, hrajeme teda na dubl
damu pikovou u Zapadu a neimpasujem

B24 - pfi trojim napnuti trefd ndm chybi zdvih, mdme 3anci na impas karovy, ale k tomu si mizeme
zkusit vypracovat piky, vzdy kdyZ jsme na stole, prosnapneme pik, pokud se déli 4-3, nemusime
spoléhat na karovy impas, zadit je tfeba snapem trefovym, aby zbylo dost vstupd

B25 - jednoduchy skviz, bud’ se néktera barva drah& rozpadne nebo je ma obé jeden soupef, JECIVY
VSTUP dozral, obé nadé&jky maji svlj vstup, vezmu tedy a hraji vdechny karty v levnych barvach,
sleduji, jestli nékdo ze soupefl nemusel odhodit kartu v drahé barvé

B26 - klicovou barvou jsou trefy a nevim, jak je rozehrat, nejdfive musim impasovat v srdcich, jestli
srdce nesedi, budu hrat na dubl krale trefového u Vychodu, kdyZ Amos sedi, bouchnu si esem trefovym

B27 - Zapad ma Ctyri trefy a nejvyse Etyfi srdce, Vychod ma pét srdci a pét pikd (hlasil piky a ne srdce,
kterych ma také aspon pét), Vychod ma tedy dva piky a tfi kara a z toho plyne, Ze kluk bude
impasovatelny, kdyby mél Vychod c¢tyfi kara a jeden pik, situace bude stejnd, tzn. snapnu damou, karo
krali a impas

B28 - bezpecna sehravka, vyeliminuji piky a srdce, odehraji dvé kara shora a hraji karo proti klukovi,
prohraji jen kdyz je stvrtd ddma u Vychodu a nesedi trefovy impas

B29 - vyuziti vSech Sanci, bud trefy 3-3 nebo impas v karech, kdyz vytrumfujeme, prejdeme trefem, na
srdci zahodime tref, pak tref zvysoka a tref snap, udrzime obé Sance

B30 - nemdam dost shozl, a tak hraji na druhého krale kdrového nebo karo-trefovy skviz, po
vytrumfovani, odehraji kdrové eso (Vinna coup), prejdu trefem na stll, shodim na srdci kéro a
prosnapnu karo, kdyz je kral karovy druhy, je dobojovano, na karovou ddamu mam shoz trefovy, kdyz
ne, budu skvizovat Zapad - sledovat budu jen karového krale

71



Lekce 20: Drazba po zasahu do 1

SnaZime se, aby drazby po zasahu prvniho obrance zUstaly transferové (,systém on"“), konvence xyz
zUstava v platnosti. Akce zahajitele je pFirozena, dobrovolna akce odpovidajiciho slibuje 7+ b. Zahajitel,
ktery se nemuZe sfitovat na 1. stupni, draZi 1BT ve sféfe 12-14. Sila 18-20 neni pravd&podobnd, s tou
musi zahajitel drazit 2BT, barvu reversem nebo cue-bidem barvy soupere.

Po zasahu X

XX 5+ #, mlZe mit jiny 4-list, zaru€uje bilanci na zavazek 1BT

1¢ 3-list
1¥/6 4-listav ¢ dubl nebo 4-list
1BT 3325

2% 6-list + 3-list ¢
2¢ 4-list bez M4

Ize trestné pasovat s 5-listem &, nasleduji trestnd kontra

ostatni hlasky jsou stejné jako bez zdsahu, jen se 7+ a rebid 1BT slibuje zadrz

Po zasahu 1¢
X transfer na srdce, 7+

ostatni hlasky jsou stejné jako bez zasahu, jen se 7+ a rebid 1BT slibuje zadrz

Po zasahu 19

X 7+, 4+ &

14 transfer do 1BT
1BT invit se zadrzi
28/¢ nf

29 6+ ® konstruktivni 8+b
24 6+ & destruktivni (4-7)

Po zasahu 16

X 7+, 4+ @
1BT 8-11 se zadrzi
28/¢ nf

29 prirozené, nF

24 5+ ¥, GF

PouZije-li odpovidajici 1# jako transfer do BT, mize v daldim kole cue-bidovat barvu soupefe s
vyznamem - silny zajem o 3BT, dotaz na drzeni barvy zasahu.

Po vyssich zasazich: Podle obecnych zasad. Sméfuje-li drazba do BT, oba mohou cue-bidem Zadat
partnera o zadrz. Po zasahu 29/#& hrajeme Lebensohl:

Po zasahu 29¥

X trestné
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246 5+list nF

2BT 4-list & INV+ nebo stopka na ¢ / 4
3d  INV, 5+list &

3¢ GF 5-list &

3¥ GF, dotaz na zadrz

Po zasahu 24

X trestné

2BT 4-list ® INV+ nebo stopka na & / ¢
3% INV, 5+list @

3¢ GF 5-list®

38 GF, dotaz na zadrz

4¢ GF 4+list @

Priklady
Priklad 1
1 - (X) = ?
Q7 (X)
¥KJI83 Reseni drazby:
¢$K1094 14
%653
1 - (14) -2
Reseni drazby:
X
1 - (19) -7
Reseni drazby:
16
1 — (18) -7
Reseni drazby:
X
1% - (1BT) - ?

Reseni drazby:
pas

1 — (26b) - ?
Reseni drazby:
X

1 - (20)-7
Reseni drazby:

pas



1 - (290) -7
Reseni drazby:
X

1o — (28) -7
Reseni drazby:
2BT s intenci 3¢

Priklad 2
18 - (X) = ?
A#KI1086
¥vQs3 Reseni drazby:
€3103 19
QI8
1 - (14) -7
Reseni drazby:
19
1 - (19) - ?
Reseni drazby:
X
1 - (18) =2

Reseni drazby:
1BT nebo pas s intenci trestného kontra
1éb - (1BT) - ?

Reseni drazby:

X

14 - (2) - ?
Reseni drazby:
26

1b - (20)-7
Reseni drazby:
26

1b - (290) -7
Reseni drazby:
3

1o — (26) -7

Reseni drazby:
X
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Priklad 3

& 10
vi872
$AQ743
KI5

1 - (X) - ?
Reseni drazby:
XX

1 - (140) -7
Reseni drazby:
X

1 - (19) -7
Reseni drazby:
pas

1 - (16) -2
Reseni drazby:
X

1 - (1BT) - ?
Reseni drazby:
2¢

1 — (26b) - ?
Reseni drazby:
3¢

1 - (20) -7
Reseni drazby:
pas

1 - (290) -2
Reseni drazby:
X

1 — (28) -7

Reseni drazby:

L J
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Lekce 21: Drazba po zasahu do 1¢

Stejna logika jako po zasahu do 1¢e. Po zasahu do Urovné 19 jsou odpovédi ,transferové". Jakykoliv
zasah, vcéetné kontra prvniho nebo druhého obrance rusi konvencni odpovédi zahajitele!!!
Po zasahu X

XX transfer @ (prijeti=3-list, prijeti skokem 4-list, drazba skokem nové barvy=chci hrat hru proti
10b., Ize i trestné pasovat)

19 transfer &

) transfer do 1BT md{Ze byt neforsujici na levné barvé nebo se zamérem hrat 3BT od zahajitele
1BT invit se zadrzi

2 naturalni, nF

2¢ inverted

29 /6 5+list, nF

Po zasahu 19

X 7+,4-5 6

146 transfer do 1BT , neslibuje zadrz

1BT invit do 3BT se zadrzi, (silnéjsi pfes 24 )
2&% nf

2¢ inverted, F

2¥ 6+ & konstruktivni 8+b

246 6+ O destruktivni (4-7)

Po zasahu 14

X 7+,4+ @

1BT 8-11 se zadrzi, INV

2é&% nf

24 inverted, F, v nouzi jen 3-list
2¥ pfirozené, nF

26 5+ 9 ,GF

KdyZ odpovidajici neméa opacnou drahou barvu, nema zadrz ani sludny fit, mize zadsah 19/# pasovat az
do 8-9b. Konvence xyz stale plati, pokud zahajitel nepreleze 1BT. Po kontra druhého obrance hrajeme
support rekontra, skok na 2BT je INV+ se 4-listym fitem, revers a skoky v nové barveé forsuji.

Po zdsahu 29/#& hrajeme Lebensohl:

Po zasahu 29

X trestné

246 5+list nF

2BT 4-list & INV+ nebo stopka na karech
3% INV, 5+list &
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3¢ GF 5-list &
3¥ GF, dotaz na zadrz

Po zasahu 26

X trestné

2BT 4-list ® INV+ nebo stopka na karech
3k INV, 5+list @

3¢ GF 5-list @

39 5+list @, nf

38 GF, dotaz na zadrz

Priklady
Priklad 1
MK743
YKS5
Q2
#%J10973
16 - (X) - ?
Reseni drazby:
19
14 - (19) - ?
Reseni drazby:
X
10 -(18) -7
Reseni drazby:
1BT
14 - (1BT) - ?

Reseni drazby:

pas
14 - (24) - 2
Reseni drazby:
pas

10 -(2¢)-7
Reseni drazby:
X

16 -(29) -7

Reseni drazby:
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Priklad 2

MA4

Y$YKQ753

¢ 10

Q1862
16 - (X) - ?
Reseni drazby:
XX
16 - (19) - ?
Reseni drazby:
1BT

10 -(18) -7
Reseni drazby:
X

14 - (1BT) - ?

Reseni drazby:

X

19 - (2eb) -7
Reseni drazby:
3¢

16 -(2¢) -7
Reseni drazby:
3¢

14 -(29) -7

Reseni drazby:



pas
16 - (28) - ?
Reseni drazby:
X

Priklad 3

AKO3
¥85
¢Q1042
*A754

14 - (X) - ?
Reseni drazby:
3¢

16 - (19) - ?
Reseni drazby:
3¢

16 - (18) -2
Reseni drazby:
3¢

16 - (1BT) -7

Reseni drazby:

3¢

14 - (2) - ?
Reseni drazby:
2¢

16 -(2¢) -7
Reseni drazby:
pas

16 -(29) -2

Reseni drazby:
2BT s intenci 34
10 -(26) -7

Reseni drazby:
2BT s intenci 34
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Lekce 22: Bridge Master 3C 1-10

C1 - Ghybnd hra, nesmim odevzdat zdvih Vychodu, nejlépe je srdci prechazet na stdl a odtud hrat karo,
pokud pfilozi Vychod malou, pustim ji Zapadu

C2 - nebezpecny je opét Vychod, musim hrat na 3-3 kara a nepustit Vychod do zdvihu (doufam, ze
karovou ddmu ma Zapad), prejdu srdci do ruky a hraji kara a v dalsim kole opét prejdu srdci a kara z
ruky, kdyby dal Zapad damu, pustim mu ji

C3 - Pokud budu mit vstup na stll, ud&ldm pét trefl, dva piky a dvé kara. Nebezpedi je, ze kdra mohou
byt 4- na stll se nedostanu. Pak by mi ale stacily dva piky, dvé& srdce, dvé kéra a t¥i trefy. Kdyz zahraji
karové eso a malé karo a ted’ zjistim Spatnou rozlohu, je po pikovém pokracovani obrany pozdé na
zmé&nu pladnu. Musim zahrat kdrového kluka. Pokud si ho soupefi vezmou, mam vstup na stdl, kdyZ ne,
mohu prejit na srdce.

C4 - odblokovani, kara jsou tazna, ale zablokovanad, odblokuje na srdcové eso, proto prvni a druhy zdvih
propoustim, kdyZ soupefi zméni barvu, vezmu, prejdu kdrem na sttl a sdm si zahraji srdcové eso, na
které zahodim blokujici karo

C5 - abych uhral sva kara, musim je hrat rozumné, pokud jsou 3-2, nemohu nic zkazit, mohu se pojistit
proti singl esu u Zapadu tak, Ze prejdu srdci a nesu malé karo

C6 — mohu hrat na piky 3-3 nebo dubl pikového kluka, musim si ale uchovat vstup do ruky, proto beru
prvni srdci na stole a hraji pik ke krali a pak pik k esu, kdyz spadne kluk, méam srdcovy vstup na Ctvrty
piky, kdyZz nespadne, hraji na piky 3-3

C7 - eliminace, vezmu karo a hned prosnapnu, vytrumfuji tak, abych skoncil na stole a prosnapnu
druhé karo, pak vyeliminuji srdce tak, abych skoncil na stole a hraji pik, ktery jen pokryji

C8 - trumfy se musi dobre délit, na kdra mam odhozy, ale jsou bloknuté a musim udrzet trumfovou
kontrolu, vezmu tref, odblokuji kara, hraji srdce jednou shora a jedno srdce pustim

C9 - vezmu karo a hraji na slohu 6-3-3-1, vytrumfuji, vyeliminuji trefy tak, Zze jsem v ruce, impas pik,
pik a na posledni pik zahazuji karo a vpoustim Zapad, ktery mi musi dat snap

C10 - trumfova kontrola, druhy pik trumfnu a jsem zkracen, hraji trumf shora a malé srdce, ¢imz si
uchovavam trumfovou kontrolu nad piky a jistim se proti rozloze trumfd 4-1
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Lekce 23: Drazba po zasahu do 1¥ Po zasahu kontra

Po zasahu X

XX  8+b (vlastné transfer do 1BT )
146 5-list, barva bez fitu

1BT transfer na trefy

2& transfer na ¢

2¢ lepsi zvyseni

29 slabé zvyseni

246 barva+fit

2BT INV+, 4+list @

3& barva+fit

39 preventivni

Po zasahu barvou

kontra na zasah na 2. stupni v jiné barvé nez barvé zahajeni do zasahu pod 2BT je negativni
po zasahu pod 2BT: barva soupefe = INV+, s 3-listyn fitem, 2BT = INV+ se 4+listym fitem

pri vy&8im zasahu: kontra = INV+ s 3-listym fitem, barva soupefl = INV+ se 4+listym fitem

Priklady
Priklad 1 Priklad 2
AKQ75 Y
¥98 ¥J65
Q184 ®KJI107
1072 ®%AIB852
19 - (X) - ? 19 - (X) - ?
Reseni drazby: Reseni drazby:
XX 3
19 - (18) - ? 19 - (18) - ?
Reseni drazby: Reseni drazby:
1BT 26
19 - (1BT) - ? 19 - (1BT) - ?

Reseni drazby:

pas 3¢

19 - (2) - ? 19 - (2) - ?
Reseni drazby: Reseni drazby:
X pas

19 - (24) -2 19 - (24) -2
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Reseni drazby:

pas
19 - (29) - 2
Reseni drazby:
pas
19 - (28) - 2
Reseni drazby:
pas
Priklad 3
MK53
¥s
€175
SdKQ10842
19 - (X) - ?
Reseni drazby:
1BT
19 - (16) -7
Reseni drazby:
2¢b
19 - (1BT) - ?

Reseni drazby:

2

19 - (2eb) -7
Reseni drazby:
pas

19 -(2¢)-7
Reseni drazby:
pas

19 - (29) -2
Reseni drazby:
pas

19 - (26) -7

Reseni drazby:

pas

Reseni drazby:
pas

19 - (29) - 2
Reseni drazby:
3¢

19 - (28) -7
Reseni drazby:
49

Priklad 4

AKS5
K82
*AQ42
#Q1073

19 -(X) -7
Reseni drazby:
49

19 - (1) -7
Reseni drazby:
26

19 - (1BT) - ?

Reseni drazby:

X

19 - (2eb6) -7
Reseni drazby:
49 (38)

19 -(2¢)-7
Reseni drazby:
49 (3¢)

19 - (29) -2
Reseni drazby:
49

19 - (26) -7

Reseni drazby:
49



Lekce 24: Drazba po zasahu do 14

Po zasahu X

XX  8+b (vlastné transfer do 1BT )
146 5-list, barva bez fitu
1BT transfer na o

2% transfer na ¢

2¢ transferna @

29  lepsi zvyseni

28 slabé zvyseni

2BT INV+, 4+list &

3& barva+fit

3¢ Dbarva+fit

39 barva+fit

38 preventivni

Po zasahu barvou
kontra na zasah na 2. stupni v jiné barvé nez barvé zahajeni do zasahu pod 2BT je negativni
po zasahu pod 2BT: barva soupefe = INV+, s 3-listyn fitem, 2BT =INV+ se 4+listym fitem

pri vy&$im zasahu: kontra = INV+ s 3-listym fitem, barva soupefl = INV+ se 4+listym fitem

Priklady

Priklad 1 Priklad 2
A9 AQ1084
VK4 VA2
$KJI108732 187
*Q108 *Q162

14 = (X) = ? 18 - (X) - ?

Reseni drazby: Reseni drazby:

2¢b 3

14 - (1BT) - ? 14 - (1BT) - ?

Reseni drazby:
2¢

14 - (2b) -2
Reseni drazby:
2¢

16 -(26)-7

Reseni drazby:

82

Reseni drazby:
2BT

16 - (2b) -2
Reseni drazby:
2BT

16 -(24)-7

Reseni drazby:



pas

16 - (29) - ?

Reseni drazby:

pas

16 - (26) -7

Reseni drazby:

pas

Priklad 3

a4
¥$K732
Q184
$Q1065

168 - (X) -2

Reseni drazby:

XX
14 - (1BT) - ?

Reseni drazby:

pas
16 - (24) -7
Reseni drazby:
pas

16 - (26)-7
Reseni drazby:
pas

16 -(29) -7
Reseni drazby:
pas

16 -(26) -7

Reseni drazby:

X
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16 - (29) -2
Reseni drazby:
2BT

16 - (28) -7
Reseni drazby:
X



Lekce 25: Bridge Master 3C 11-20

C11 - mohu odevzdat pikovou damu, kdyz se mi trikrat podafi napnout srdce, beru karo a odehraji
srdcové eso a napnu srdci ¢tyrkou, prejdu trefem a napnu srdce esem, prejdu trefem a napnu damou
(bud’ napnu tfikrat, nebo pfi pfesnapu udélam vsechny trumfy)

C12 - rozhodné musi sedét karovy kral, bud druhy nebo Ctvrty bez desitky, abychom védéli, na co hrat,
budeme muset dopocitat rozlohu, dvakrat trumf z ruky (eso ponechame na stole, pak dvakrat tref a
snap trefu (Zapad mél Sest pikl, trumf a ti trefy, nemdze mit tedy ¢ty¥i kdra nezbyvd neZ hrat na
¢tvrtého krale u Vychodu a druhou desitku u Zapadu), esem trumfovym prejdeme na stil a vyneseme
karovou damu, bude-li pokryta, pak musi na kluka spadnout desitka

C13 - spravné poradi vSech Sanci, do prvniho srdcového zdvihu musim odhodit kluka, nejdfive
vyzkousim kara (maji nejvétsi Sanci), pak trefy, az kdyz se nic nepodéli, zaimpasuji srdce

C14 - kontrolu nad piky neztratis, kdyz poprvé pik pustis, podruhé napnes ze stolu, prejdes srdcovym
snapem a zacnes$ vytrumfovavat

C15 - ktery impas miZe nesed&t? Mam 75% S$anci, Ze alespori jeden sedi, eliminaci svou $anci jesté
zvetSim. Vezmu pik, jesté jednou piknu, eso trefové, kral trefovy (oba pfiznati = vytrumfovano) stahnu
dvé kara shora, kdyby spadla ddma, jsem vitéz. Odevzdam karopokud ho vzal Zapad, stejné impas
nesedél a ja zkusim srdcovy, kdyz sedél a zdvih vzal Vychod, musi mi zadat

C16 - pokud sedi impas karovy, mohu zahrat srdce bezpecné, pokud ne, musim spoléhat na druhou
srdcovou damu, hraji tedy nejdriv karovy impas, a kdyz projde, srdce zvysoka a srdce ke klukovi

C17 - bezpelna sehravka, vezmu pik, pfejdu trefem na stll a musim vynést srdce ze stolu, kdyZ
naskoci Zapad esem, mam uZ dost zdvihd, kdyZ ma eso Zapad, jsem bezpeény proti pikim a budu moci
jesté rozehrat kara a konec¢né, kdyz ma eso Vychod a nenaskoci, pfestanu se o srdce zajimat a vypracuji
kara

C18 - damu karovou musim pustit pro pripad, ze jsou kara 4-0, kdyby dal Zapad malou, musel bych dat
taky malou

C19 - mam v pikach impasovat nebo expasovat?, nejvétsi Sance je na polozeni krale, pfi trumfech 2-2
je to padesat na padesat, pri 3-1 je kvili prechodim schldna jen varianta singl ddma u Zapadu, takze
2:1 pro expas

C20 - eliminaci levnych barev se pojistim proti bezpe¢nému odchodu, pted rozehrdnim trumfd musim
tedy vyeliminovat kara a trefy
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Lekce 26: Uhybné hry

Priklad 1

(N
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¥10952
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Vynos #J

N s
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pas

Zapad vynesl pikového kluka. Za stolu jste dal malou, Vychod pfidal sedmicku a vzal
jste kralem. Oba obranci pfiznali trumfy, kdyz jste zahral eso. Jak byste mél
pokracovat?

Zda se, ze idedlni zavazek by byly 3BT ze Severu, protoZe devét zdvihl byste tak
mél jistych. Ve Ctyfech srdcich Vam hrozi ztrata dvou pikovych a dvou karovych
zdvihd. Budete pFirozené predpokladat, e kadrovy kral nesedi a budete se snazit
vyhnout se impasu. Protoze podle zahrani do prvniho zdvihu to vypada, ze pikové
eso ma Vychod, nemélo by to byt tak nesnadné. Pokud sehravku spravné
nacasujete, vzdycky budete moci dostat do zdvihu Vychod, aby Vam zahral karo.

Bezpecna sehravka na splnéni zavazku spociva ve vytrumfovani, pak vyeliminujete
trefy snapnutim tretiho kola v ruce a zahrajete z ruky i ze stolu maly pik.

Vtip je v tom, Ze si mGzete dovolit pustit do zdvihu Zapad, dokud jest& budete mit na stole pikovou
damu. Kdyz Zapad vezme a vrati dalsi pik, bude jeho partner v nuceném vynosu, protoze bud bude
muset zahrat karo do vidle nebo Vas necha zahodit si v jedné ruce karo a v druhé prebit trumfem.
Z&pad se nemUZe zachranit ani vracenim kdra, protoZe prosté vezmete esem a vratite pikovou damu.
Opé&t Vam bude muset Vychod zadat desaty zdvih bud’ jednim nebo druhym zplsobem.

Priklad 2

(N
41073
¥A943
¢AK72
® 384

(s

oA
¥KQJ185
86543
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Vynos #Q

N s
19
39 49

pas

Zapad vynesl kdrovou damu, a kdyZ jste uvidél stdl, zda se Vam, Ze jste to o dva
stupné podlicitoval. Jak si naplanujete sehravku?

Rad byste hral Sest srdci a mozna tam je i sedmerak. Vasim cilem je ale udélat deset
zdvih{ a jako vzdy, kdy se zdd byt splnéni zavazku snadné, mél byste se podivat, kde
by na Vas mohlo ¢ihat néjaké uUskali a hrat co nejbezpecnéji.

Co by Vas mohlo ohrozit? Jakmile si tuto otazku polozite, odpovéd se Vam nabidne
sama. Vychod mize mit kdrovou &ikenu a moc rad Vam snapne v prvnim zdvihu
karového krale nebo eso. Vrati zpatky tref a Vam nezbude nez doufat, ze impas sedi.
Kdyz sedét nebude, spadnete jednou nebo dvakrat podle toho, zda zahrajete trefovy
impas Ci nikoliv.

Samoziejmé se do takové situace vibec nemusite dostat. Spravné je v prvnim zdvihu
ze stolu zahrat malé karo, kdyz Vychod nepfizna, musite byt i nadale presny a
propustit i druhé karo. Zavazek je v bezpedi za predpokladu, ze nepustite do zdvihu
Vychod pfili§ brzy. MQzete si dovolit odevzdat dva karové zdvihy, ale nemuzZete uz
ztratit trefovy zdvih. Kdyz Vychod prebije treti karo a vrati tref, vezmete esem,
dotrumfujete a nakonec si zahodite ztratovy tref na paté karo v ruce.
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Pokud Vychod v prvnim kole karo pfizna, nehrozi Vam 2adné nebezpedi a Vly si mlizZete zajistit jedenact
zdvih{, kdyz ve druhém kole date ze stolu vysoké karo.

Priklad 3
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Priklad 4
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Zapad vynesl pikového krale. Jak si planujete sehravku?

Zavazek ohrozen neni, ale vynos napadl Vasi slabinu a zmensil Sanci na
nadzdvihy. Dvanact zdvihd udélate jen tehdy, budou-li trefy 3- kdrovy impas
bude sedét. Tato moznost neni pfiliS pravdépodobnad, proto byste se méli snazit
zaméfrit na jeden nadzdvih.

Hra na jedendct zdvih(G musi byt pfesna. Nesmite pustit Vychod do zdvihu dFive,
nez vyrazite trumfového krale, protoze by Vam podehral kara. Na prvni pohled
se mize zdat, e nejlepdi je vzit prvni pik, prejit do ruky na trefového krale a
zahrat trumfové eso a ddmu. MUZete pak vzit vracené karo esem, dotrumfovat a
shodit si néco na treti tref.

Abyste si zajistil nejlep&i §anci na jedenact zdvihd, musite prejit do ruky
pikovym snapem. Proto je spravné propustit Zapadu prvni pik. Druhy pik
vezmete, snapnete pik vysokym trumfem, odehrajete trumfové eso a damu, a
pak Vas jiz nic nemGze ohrozit.

Zapad vynesl srdcovou Ctyrku a Vy jste si ze stolu shodil karo a vzal ddmu Vychodu
esem. Odehral jste si trefové eso a od Vychodu spadla dama. Jak byste mél
pokracovat?

Na prvni pohled se zda, ze slem zavisi na pikovém impasu, ale jsou zde jesté
zajimavé moznosti v kdrech. Kdyby se Vam podarilo provést Uspésné expas, mohl
byste si druhé karo stolu shodit na srdcového krale a nakonec dostat do nuceného
vynosu obrance, ktery ma karové eso. Musite hrat tedy na to, Ze ma karové eso
Zapad, protoze kdybyste dostal do nuceného vynosu Vychod, nic by Vam to
nepfineslo.

Ve tretim zdvihu byste proto mél zahrat z ruky karovou trojku. Kdyz dama stolu
udéld zdvih, mdzete se vratit trumfem do ruky, odehrat srdcového krale, shodit na
néj karo a snapnout si na stole srdcovou desitku. Pak dostanete Zapad do zdvihu
na karové eso a on bude muset bud' rozehrat piky nebo zahrat do dvojité Sikeny.

Tim splnite slem pfi sedicim pikovém krali, ale i kdyz bude mit karové eso Zapad.
Ten samoziejmé neziska nic tim, kdyz vskoci esem v prvnim kole kar, protoze si
pak zahodite ztratovy pik na karovou damu.

V&imnéte si, ze si nemUZete dovolit odehrat druhy trumf pfed rozehranim kar.
Kdybyste to udélal, nemél byste vstup zpatky do ruky, aniz byste zkratil trumfy na
stole a znemoznil tak eliminacni hru.
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Bonusové priklady

Priklad 5
Zapad vynesl pikovou trojku a Vychod pridal na eso stolu desitku. Pokracoval
0 jste pikovym kralem a Vychod si shodil karovou dvojku. Co dal?
MAKA42
¥764 Hrozi Vam odevzdani dvou srdcovych, jednoho karového a jednoho trefového
K86 zdvihu a bylo by jasné nemoudré impasovat trefy tak, aby se mohl dostat do
HSAIS zdvihu Vychod. Vas zavazek je zcela v bezpedi za pravdépodobného
predpokladu, Ze kdrové eso ma Zapad. Opét se diky situaci v kdrech mdzete
(s pokusit zabranit nebezpecnému souperi, aby se dostal do zdvihu.
#Q9765
¥KS5S Spravné je ve tretim zdvihu ze stolu zahrat trefového kluka. Kdyz Zapad
Q9 vezme a vrati tref, mZete vzit esem, ptejit do ruky trumfovou ddmou a zahrat
K104 3 karovou devitku. Zapad nic neziska vskocenim esa, a kdyz bude kral na stole
drZet, zahrajete dalsi dvé kola trefd a shodite si ze stolu karo. Pak pustite
Vynos #3 Zapad do zdvihu na karové eso a on Vam bude muset zahrat srdce nebo do
dvoijité sikeny.
w N E S
19 X 29 34

pas 46 pas pas

pas

Tento zplsob sehravky je bezpeény i tehdy, ma-li Zapad Sikenu v trefech, protoze kdyZ snapne, bude
Vam muset zadat zdvih v nékteré ¢erné barvé. Nemdzete si ovéem dovolit odehrat trefové eso dfive,
nez zaimpasujete klukem. Kdyby Zapad snapl trefové eso, mohl by zahrat karové eso a dalsi karo a Vy
byste se pak uz nemohl dostat na stll na vysokého krale karového.

Priklad 6

Zapad vynesl srdcovou pétku. Podle pravidla jedenacti vite, ze Vychod ma pouze
0 jedno srdce vyssi nez pétku, proto jste zkusil dat ze stolu damu. Ukazalo se, ze to

: 10762 byla chyba, protoze Vychod dal krdle. Jak si naplanujete sehravku?
Q8
1053 Mate pouze pét zdvihd shora a musite pracovat jak na karech, tak i na trefech, abyste
HA109 4 splnil zavazek. Mzete hrat na to, Ze jeden ze dvou impasU bude sedét, ale protoZe se
3 zda, ze Zapad ma dlouhé srdce, musi byt lepsi zautocit nejprve na jeho vstup.
AA]S Spravné je vzit srdcovym esem a zahrat karové eso a dalsi karo, a pokud to bude
VA7 nutné, hrat kara, dokud nevyrazite krale. Kdyz Vam vrati srdce, mizZete vzdycky
¢AQI7 propustit, abyste se pojistil prfed rozlohou 5-3. Pak budete moci hrat bezpecné trefovy
*QJ6 impas. Kdyz bude mit Vychod karového krale a zahraje pik, mizZete vskocit esem a
rozehrat trefy.
Vynos @5 Vibec by nebylo bezpe&né propustit prvni zdvih, protoze by Vychod mohl rozehrat
N S piky. V této fazi byste musel zahrat malou a pustit zdvih Zapadu a zpatky by
bezpochyby pfislo srdce. Pak byste musel hadat a rozhodnout se, zda mate hrat na
28T jednoho levného krale u Zapadu a zahrat karové eso a malé karo nebo zda mate hrat
3% 3¢ oba impasy v levnych barvach. Kdybyste neuhodl, spadnete.
36 3BT
pas
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Priklad 7
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Zapad zasahl Vasi slabinu a vynesl srdcovou devitku. Ze stolu jste dal malou, Vychod
priznal sedmicku a Vy jste udélal zdvih na krale. Jak byste mél pokracovat?

Mate pouze sedm zdvih{ shora a musite doufat, Ze se Vam podafi vypracovat dalsi
dva v karech, aniz by se pfitom do zdvihu dostal Zapad. To je mozné jen tehdy,
bude-li mit Vychod jakykoliv 3-list kdrovy, a kdyZ bude mit kterykoliv z obrancd
karovou damu druhou, udélate nadzdvih. Jsou zde jesté jiné moznosti, které stoji za
uvahu?

M{zZete také uspét, kdyZ bude mit néktery z obrancl karovou ddmu singl nebo kdy?
Zapad bude mit singl karovou desitku. OvSsem kdyz bude singl kdrova déma u
Vychodu, budete mu ji muset propustit, abyste nedostal do zdvihu nebezpecného
protivnika.

Proto je spravné prejit na stdl pikovym esem a zahrat ze stolu malé karo. KdyZ da Vychod damu,
mlZete mu ji pustit, a pak udélate ¢tyti kdrové zdvihy a zavazek splnite. Samozfejmé kdyZ ptidé Vychod
malé karo, vezmete esem a budete pokracovat karovym kralem a dalsim karem. Rozehranim kar ze
stolu si zvé&tsujete $anci na Uspéch o pouhych 1,5%, ale pravé to mize byt rozdil mezi Uspé&nym a
neuspésnym bridzistou.

Priklad 8

0
48763
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Q_
v82
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#KQ109653

Zapad vynesl pikového krale a jeho partner ho prevzal esem. Vy jste prebil a
odehral trefového krale, oba soupefi priznali tref. Jak byste mél pokracovat?

Vychod zahajil, a proto ma zirejmé karového krale, coz znamena, ze pfi rozloze
kar 3-2 nebudete mit 24dné problémy, ale situace se mize zkomplikovat,
budou-li kdra 4-1 nebo 5-0. OvSem Vase karty v karech a pikdch Vam umozni
dostat do zdvihu libovolného obrance podle toho, jak se hra bude vyvijet.

Spravny postup je zahrat tref k esu, snapnout pik, pFejit na stll na srdcového
krale, dalsi pikovy snap, prechod pres srdce a zahrajete karovou damu. Kdyz
Vychod pokryje kralem, vezmete esem a zahrajete dalsi karo. Kdyz Zapad
prizna karo, mlzZete si zajistit splnéni zavazku tim, Ze pokryjete jeho kartu.
Kdyz Zapad v prvnim nebo druhém kole kar nepfizna, vezmete druhé kolo kar

Vynos &K klukem na stole a odtud zahrajete posledni pik, na ktery si z ruky zahodite
karo. Tim dostanete do zdvihu Zapad, ktery Vam bude muset zahrat do dvojité
W N E S ikeny.
19 2%
36 49 pas 6%

pas pas pas

Pokud Vychod nepokryje karovou damou, prejdete do ruky pikovym prebitkem a zahrajete z ruky malé
karo. Kdyz ted Zapad nepfiznd, date ze stolu malé karo a Vychod se ocitne v nuceném vynosu a bude
Vam muset zadat dvanacty zdvih.
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Lekce 27: Vstupy

Priklad 1
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Zapad vynesl pikovou trojku ke krali a esu a Vy jste snapl. Karovou devitku
vzal Zapad desitkou a vratil srdcovou dvojku k damé a krali. Jak byste mél
pokracovat?

I za predpokladu, Ze jsou trumfy 3-2 Vam hrozi ztrata jednoho trumfového a
jednoho trefového zdvihu. Vas pokus o snapnuti kdra na stole pravdépodobné
nevyjde, protoZze obrance, ktery se na karo dostane do zdvihu, urcité vrati
dalsi trumf.

Sance na vypadnuti dubl damy trefové neni moc velkd, ale je pravdépodobné,
e trefy jsou 3-2. To VAm mize naznacit moznost dostat se na zatoulanou
pikovou ddmu a v tom piipadé budete za vynos soupeiim vdéény.

Gambit musite provést v okamziku, kdy je na stole jesté trumf, aby si obrana
nemohla odehrat kara. Proto si pred stazenim druhého trumfu odehrajte
trefového kluka z ruky. Kdyz budou trefy 3-2, nebude moci obrana propustit,
chce-li viibec udélat trefovy zdvih. Kdyz né&ktery z obrancl vezme trefovou
ddmu, dostanete se do zdvihu na vraceny trumf, prejdete na stll na desitku

39 trefovou a shodite si jedno ztratové karo na pikovou damu.

Zapad vynesl pikového kluka a Vychod shodil na eso povzbuzujici dvojku. Odehral
jste si srdcového krdle a Vychod Vas polekal shozenim pikové trojky. Jak byste mél
pokracCovat?

Nastésti mate tak vysoké trumfy, Ze si mizete dovolit pievzit si desitku v ruce.
OvSem po dotrumfovani Vam zbude jiz jen jeden trumf v ruce, proto byste mél
peclivé uvazit zplsob, jak nejlépe rozehrat kara.

Pokud budou kdara 3-2, nebudou s tim problémy, pokud si kdra nezablokujete
zahrdnim impasu na ddmu, ktery nebude sedét. Kdyz ale bude mit jeden z obranci
¢tvrtou karovou ddmu, nepomize Vam odehrdni kdrového esa, krale a kluka po
vytrumfovani. Smrtici obrana je propusténi karového kluka, protoZze pak nebudete
mit vstup do ruky kromé na posledni trumf.

Toto rozdani je typickym cvi¢enim na odblokovani. Abyste se pojistili proti kartim 4-
1, musite si ve druhém zdvihu odehrat jedno vysoké karo, a pak dotrumfovat s tim,
Ze si ze stolu zahodite na trumfy zbyvajici dvé kara. Pak vynesete karovou desitku,
kterd vyrazi ddmu a zbytek zdvihi je Vas.

Tento zpUsob sehravky nepfinese Uspé&ch pouze v pFipadé, kdy Zapad nebude mit
vibec 7&dné karo, ale pak zavazek nelze nijak splnit.
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PriSel vynos srdcovy kluk a Vy jste vzal v ruce kralem. Jak si naplanujete
sehravku?

Neodevzdate-li trefovy zdvih, je to bez problémd. Oviem neudé&late-li vdechny
trefové zdvihy, budete muset dvakrat impasovat kara, coz bude mozné pouze
tehdy, budete-li v&novat pozornost svym vstupim. Vyjdou-li Vam trefy, udélate
dvandct nebo tfinact zdvih( podle toho, zda v zavéru zahrajete spravny impas.

Predpokladejme, ze si ve druhém kole odehrajete trefového krale, a pak
zaimpasujete trefovou devitkou. Kdyz Vychod vezme démou, bude Vam schazet
jeden vstup na stdl a splnite pouze tehdy, bude-li mit Vychod pikového i kdrového
krale. Totéz plati i o pfipadu, kdyz Vychod ve druhém kole trefy nepfiznd. Budete
si muset nejprve vypracovat trefy a opét Vam bude schazet jeden vstup na dvojité
impasovani karového krale.

Tento problém prekonate, kdyz ve druhém kole zahrajete trefovou sedmicku k devitce. Kdyz impas
nesedi, budete mit na stole vstupy pro dvojndsobny karovy impas. Kdyz bude impas sedét, mizete
pouzit vstupu pro karovy impas ve tretim zdvihu. Kdyz bude mit karového krale Zapad, budete se muset
spolehnout na trefy 3-2. Kdyz bude ale impas sedét, budete si moci prevzit trefového krale esem a
vyrazit ddmu. Pak se dostanete na stll na srdcové eso, abyste si mohl odehrat vysoké trefy a podruhé

zaimpasovat karo.

Tento zplsob sehravky selZe jen pfi singl trefové ddmé& u Vychodu, uspéje viak pfi mnoha jinych

rozlohach.
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Priklad 4

Zapad vynesl pikovou ctyrku proti Vasim 3BT. Jak si naplanujete sehravku?

AKG Jste samozrejmé rad, Ze jste nedostal srdcovy vynos. Zda se, ze bude dobré vzit
¥754 prvni zdvih v ruce, zahrat tref k esu a pokracovat trefovou ddmou. Kdyz se objevi
$AK10982 kral, udélate pfinejmensim deset zdvih{. Pokud bude trefova dédma propusténa,
*AQ mzete zadit rozehravat kdra esem a karem v nadé&ji, e bud’ spadne figura nebo

budou kara 3-3. To je dobry zplsob sehravky s asi 78% &anci na Uspé&ch.

AA]3 Pro¢ byste se ale mé&l spokojit se 78%, kdyZ si mlzZete zajistit 100% Uspéch.
$A102 Zavazek je neporazitelny za predpokladu, ze Zapad vynesl| ¢tvrty nejvyssi pik.
¢4 Spravné je zahrat ze stolu v prvnim zdvihu pikového krale, a pak A,Q v trefech.
*J109742 Pokud obranci propusti damu, prejdete do ruky na pikové eso a budete dal hrat
trefy. Obrana si klidn& mUze udélat t¥i pikové zdvihy a trefového krale, protoze Vy
Vynos #4 zcela jisté udélate zbytek.
N S V prvnim zdvihu si nemUzete dovolit hrat ze stolu malou, protoZe kdyby zahral
16 2& Vychod pikovou damu, vyrazil by Vam tak predcasné jeden vstup a donutil by
3¢ 3BT Vas, abyste zvolil zpusob sehravky, ktery ma mensi sanci.
pas

Bonusové priklady

Priklad 5
Zapad zautodil na Vasi slabinu a vynesl srdcovou damu. Jak si naplanujete
0 sehravku?
Q5 .
v74 Nebudete mit ¢as na vypracovani piku, protoze obrana ma tempo k dobru, ale u
OAKIT7?2 jinych stold na tom budou hlavni hradi pravdépodobné stejné. Devaty zdvih musite
»1064 3 udélat v trefech, coz bude snadné, pokud budou trefové figury rozdéleny nebo je
bude mit obé Vychod. Je tady i moznost vypracovat desaty zdvih v trefech, ale na to
(S potfebujete tii vstupy na stll - dva na impas a jeden na odehrani vysoké
4J10943 vypracované karty.
VAK
Q83
SdAJ9
Vynos 9Q
parovy turnaj
N s
14
2¢ 2BT
3BT pas

Treti vstup byste mohl ziskat prevzetim karové damy ve druhém zdvihu. To by bylo dobré pfi rozloze kar
3-2, ale barva muze byt rozlozena 4-1. Nebylo by spravné riskovat nesplnéni zavazku za cenu nejistého
nadzdvihu. Mzete si ale vylepsit moZnosti b&znym odblokovani tak, Ze zahrajete karovou osmicku ke

klukovi. Kdyby od Vychodu ndhodou spadla devitka nebo desitka, oteviela by se vam cesta k nadzdvihu.
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Po nesedicim prvnim trefovém impasu vezmete vracené srdce a budete pokracovat kdrovou damou.
KdyZ Z&pad prizna, mlzete si bezpeéné prevzit krdlem na stole. Pak zopakujete trefovy impas a
odehrajete si trefové eso. Budou-li trefy 3-3, udélate nadzdvih. Kdyz Vychod nepfizna ve druhém kole
kdr, zaimpasujete kdrovou sedmi¢kou a odehrajete si vysoké karty v levnych. Udé&late tak deset zdvihl a
tim top.

Priklad 6
o Vynesena pikova desitka prosla k Vasemu esu. Jak si planujete sehravku?
AQ54 P&t trefd by mozna Slo 1épe, ale Vasim Ukolem je udélat devét zdvih{ v BT.
¥1093 PotFebujete pét trefovych zdvihi a je trochu lep&i hrat na vypadnuti ddmy nez
¢Q10 impasovat v prvnim kole. Kdyz prekonate tuto prekazku, mate dvé moznosti,
SAKOIS52 jak splnit tento zavazek. Bud' mize mit Zapad karového kluka nebo miZe mit
Vychod obé& srdcové figury. Mizete se pokusit hrat na ob& tyto moznosti pouze
?A tehdy, vénujete-li dostateénou pozornost vstupim.
$AISS Toto rozdani dokumentuje vyznam plédnovani sehravky pred tim, neZ se vibec
K763 dotknete néjaké karty. Predpokladejme, ze zahrajete trefového kluka ke krali,
S»]11064 eso trefové a tref k desitce a zahrajete karo k desitce. Kdyz vSak Vychod
vezme esem a vrati srdce, nebudete mit jinou moznost, nez je propustit.
Vynos #10 Kdybyste zahral srdcové eso, zlstala by kdra zablokovana. Nijak byste nemohl
udélat dva karové zdvihy a soucasné paty tref na stole.
w N E s

16 X
26 36 pas 3BT

pas pas pas

Abyste se vyhnul tomuto zablokovani, musite zahrat karo k desitce hned ve druhém zdvihu. Trefy
mohou pockat. Pokud impas na kluka nebude sedét, splnite zavazek, kdyz budou obé srdcové figury u
Vychodu. Ten mize zahrat pikového krale a dalsi pik, ale kdyZ si budete odehravat trefy, vyvinete na
ného tlak a on si nebude moci udrzet ¢tyfi vysoké karty.
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Priklad 7
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Priklad 8
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Zapad vynesl| srdcovou desitku a opét uvidite, Ze by pét trefl bylo snazsich.
Vychod zahral srdcovou dvojku na kluka stolu. Jak si naplanujete sehravku?

Svym zplsobem mate devét zdvihd, kdyZ pocitate jeden pikovy, dva srdcové a
Sest trefovych pfi normalni rozloze. Ovsem karové eso je pravdépodobné u
Zapadu a po odblokovani trefl se uz nebudete moci dostat zpatky do ruky.
Soupefi si mozna budou moci vypracovat dostateény pocet zdvihl, aniz by
Vam museli zahrat srdce podruhé.

Ve skuteénosti mate dva rozumné zpUsoby, jak udélat devét zdvihd. Prvni
spociva v zahrani karové damy ze stolu ve druhém zdvihu. Zapad, aby Vam
neumoznil karovy prechod, musi bud’ propustit nebo vzit esem a zahrat dalsi
karo. Kdyz uZ budete mit zajistény karovy zdvih, mizete si dovolit odblokovat
trefy tak, Ze v nich pustite jeden zdvih v prvnim nebo druhém kole. Obrana

bude moci udélat jeden trefovy a tfi karové zdvihy.
s

Ale asi nejjednodussi zplsob je vzit prvni srdce ddmou a pokracovat srdcovou
1

sedmickou, na kterou zahodite jeden z blokujicich trefi na stole. Druhy si
3BT shodite na srdcové eso a cestu k odehrani trefd mate volnou.

Zapad vynesl srdcovou dvojku. Jak si naplanujete sehravku?

Na prvni pohled to vypadd, ze tam devét zdvih{ je, kdyZ poéitdme tfi trefové a po
dvou v kazdé dalsi barvé. Podle vynosu ma Zapad srdcovy 4-list, proto Vam nehrozi
nebezpedi ztraty vice nez dvou srdcovych zdvihd.

Nebezpeci ovsem ciha nékde jinde. Kdyz date v prvnim zdvihu ze stolu malou,
Vychod mozna tento zdvih vezme a nevrati srdce ale karo, ¢imz zadtodi na vstupy,
které potfebujete k vypracovani trefl. At jiz vezmete karo ¢&i nikoliv, je mozné, ze
neudé&late vice nez sedm zdvihd.

To by mohlo mluvit pro zahrani srdcového esa v prvnim zdvihu a rozehrani trefi ve
druhém, ale tento zplsob rozehravky je zranitelny vi¢i uréitym rozloham. Vychod
tfeba mlze vzit prvni tref a vratit kdro nebo mize vzit tento zdvih Zapad a vratit pik
a v obou pfipadech si mozna obranci vypracuji pét zdvihd dfive, nez Vy devét.

Spravné zahrani ze stolu v prvnim zdvihu neni ani eso, ani ¢tyrka, ale ddma srdcova. Kdyz vezme
Vychod kralem, budete mit na srdcového kluka dalsi vstup do ruky a tim si budete moci vypracovat
trefy. Vezmete vracené karo a zahrajete tref. KdyZ vezme prvni tref Vychod a vrati dalsi kdro, mQzete si
dovolit ho propustit a obrana nebude moci udélat vice nez jeden srdcovy, jeden karovy a dva trefové.

Literatura

1. BridZova logika — H.W. Kelsey
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Lekce 28: Utok na pfechody

Priklad 1
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Priklad 2
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Zapad vynesl srdcovou desitku, Vy jste pokryl klukem a ddma udélala zdvih.
Vychod vratil osmicku trefovou. Jak si naplanujete sehravku?

PFi povrchni analyze se zda, Ze jsou zde pouze tfi zdvihy k odevzdani - srdcovy,
karovy a pikovy, ale vraceni trefu vypada hrozivé. Zda se, ze Vychod usiluje o
trefovy snap a nebezpedi spociva v tom, Ze miZe mit tfetiho pikového kréle. V tom
ptipadé Vdm nepomuUze odehrat si trumfové eso a zahrat maly pik, protoze kdyZ se
Vychod dostane do zdvihu, bude moci pustit partnera na karové eso a udéla
porazejici zdvih na trefovy prebitek.

Pokud uz si nebezpeci uvédomite, reseni je prosté. Zabranite Zapadu, aby se dostal
do zdvihu tak, ze vyménite své ztratové karo za ztratové srdce. Mél byste vzit tref
na stole a zahrat srdcového krale, na kterého si z ruky shodite karo, kdyz Vychod
pokryje esem. Snapnete vracenou Cervenou kartu, zahrajete pikové eso a dalsi pik
a obrana si jiz nebude moci dat trefovy prebitek.

To je ptiklad tzv. ,ntzkového zahrani®, které se tak jmenuje proto, Ze prestiihava
spojovaci vedeni mezi listy obrancd. V podstaté je to zahrdni ztratové karty na
jinou ztratovou karu s cilem dostat do zdvihu obrdnce, ktery neni nebezpecny.

Zapad vynesl| trefového kluka a kral stolu vyrazil eso. Na vraceny tref jste si z ruky
zahodil srdce a vzal jste desitku ddmou. Zahral jste maly trumf k esu a Zapad si
shodil karovou dvojku. Jak byste mél pokracovat?

Zda se, Ze jedenact zdvih{ v tomto rozdani je b&Znou technickou zaleZitosti. AZ se
dostane stll do zdvihu, bude moci vychytat véechny trumfy, které jsou u Vychodu, a
tak ztratite pouze tref a srdce. Kdyz zavazek vypada velmi snadno splnitelny, mate
si vzdy polozit otazku, co by ho mohlo ohrozit.

Odpovéd zni: karova sikena u Vychodu. V tom pfipadé, kdybyste ve Ctvrtém zdvihu
zahrdl karo, Vychod by snapl, pustil svého partnera do zdvihu na srdce a udélal by
druhy karovy prebitek a jednou by zavazek slozil.

Toto rozdani je dobrym cvic¢enim pozornosti a opatrnosti pfi sehravani. Nemate
dlvod o&ekavat tak dabelskou karovou rozlohu, ale nic Vas nestoji pojistit se proti
ni. V kazdém pripadé musite odevzdat srdcovy zdvih a pravy okamzik pro jeho
odevzdani je ¢tvrty zdvih. Zahranim srdce prerusite komunikaci mezi obranci a
zajistite si deset zdvihd, aniz byste si snizil $ance na jedenact.
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Priklad 3

Blok ctyfi piky Vam vsichni odpasovali a Zapad vynesl karovou devitku. Kdyz
(N se objevily karty na stole, jste pfijemné prekvapen, ze zavazek ma urcité
a5 Sance na splnéni. Jak budete sehravat?

¥$K10653
OK762 Musite samoziejmé doufat, Zze jsou trumfy priznivé rozlozeny. Mate po jednom
K2 ztrdtovém zdvihu ve vedlejich barvach, proto si uz nemizete dovolit odevzdat

rovnéz jeden trumfovy. Musite hrat na dubl pikového krale u Vychodu.

AAQIB742 Situace v karech si zaslouZzi Uvahy. ProtoZe vynesena devitka signalizuje
v7 kratkost. NemUzete délat nic, byla-li devitka singl, pfedpokladejme véak, ze je
Q] dubl. Kdyz date ze stolu malou, Vychod urcité propusti, aby udrzel komunikaci
$*Q109 s listem partnera. Kdyz se pokusite prejit na stll na tref, soupefi si odehraji
trefové eso, srdcové a karové a dalsi karo povysi pro obranu druhy trumfovy
Vynos 49 zdvih, ktery zavazek porazi.

w N E s
pas pas 46
pas pas pas
Abyste se pojistili pred rozlohou 5-2 v karech, musite zautocit na karové eso pridanim krale ze stolu v
prvnim zdvihu. Tim postavite Vychod pred neresitelné dilema, pokud nebude mit zadny vedlejsi vstup.

Kdyz propusti, umozni Vam okamzité vytrumfovani, zatimco kdyz vezme esem hned, vzda se moznosti
povyseni trumfového zdvihu a tim i porazeni zavazku.

Priklad 4

Zapad vynesl pikovou osmicku a Vy vidite, Zze Vas zavazek je nadmiru
0 optimisticky. Vychod pfiznal pikovou desitkou a Vy jste vzal prvni zdvih esem.

496543 Jak byste mél pokracovat?

Y$K653

67 Mate ztratovou kartu ve vSech barvach a vase situace je beznadéjna, pokud

SKQ6 budou piky 4-1. Pfi rozloze pik( 3-2 budete mit moZnost zbavit se ztratového
piku na vysoky tref na stole. Je svidné zahrat ve druhém zdvihu tref, ale to

(S vyjde pouze tehdy, kdyz Zapad propusti. Je ovSsem pravdépodobnéjsi, ze

AAK?2 vezme esem a zahraje druhy pik a Vy nebudete mit rychly vstup na stdl,

91109842 abyste si mohl zahodit sv{j ztratovy pik. NeZ se tam dostanete, Vychod vezme

;;0 >4 zdvih na karo, odehraje si pikovy zdvih a Vy padnete.

Chcete-li se v tomto rozdani zbavit ztratového piku, musite nejprve prerusit
Vynos #8 spojeni mezi listy obranct. Vychod nemusi mit vstup v srdcich nebo trefech,

urcité ho vSak ma v karech. Mél byste proto zahrat ve druhém zdvihu karo.
w N E s
KdyZ Vam vrati kdro, mizZete snapnout na stole a zahrat trefového krale,

zatimco kdyZ ptijde zpatky pik, mlzete vzit a zahrat z ruky trumf. Pokud ma
3% 49 pas pas Zapad trefové a srdcové eso, jak doufate, nebude se uz Vychod moci dostat do
pas zdvihu a Vy si nakonec smaZete svUj ztratovy pik na trefy.

pas pas 1¢ 19

Bonusové priklady
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Priklad 5
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Priklad 6
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Zapad vynesl srdcového kluka k esu na stole. Odehral jste si pikové eso a od
Vychodu spadl kral. Jak byste mél pokracovat?

Podle drazby je trefovy kral u Vychodu, proto se zda, Ze odevzdate pouze pik,
karo a tref. Ovdem pfi vypracovavani svych zdvih( budete muset nékolikrat
pustit obrance do zdvihu a je zde nebezpedi, ze Vas mohou kratit v trumfech
neustalym hranim srdci.

Predpokladejme, ze ihned odevzdate zdvih na pikového kluka. Mzete sebrat
vracené srdce, dotrumfovat a zahrat karového krale. Kdyz ale Vychod vezme
karo esem a zahraje dalsi srdce, vyrazi Vam posledni trumf a Vy nebudete
moci udélat druhy trefovy zdvih.

Je jasné, e musite 1épe nacasovat vstupy soupetl, aby si Zapad udélal svij
trumfovy zdvih teprve tehdy, az uz nebude mit zadné srdce. Spravné je zahrat
ve tretim zdvihu karo a vyrazit eso. Vezmete vracené srdce na stole a budete
pokracovat malym trefem k ddmé. Nejlepsi obrana pro Vychod je vzit kralem a
zahrat tfeti srdce, ale Vy mizZete kontrovat snapnutim pikovou devitkou. Pak
uz nebudete mit se spinénim zavazku potiZe, at jiz Zapad pfesnapne &i nikoliv.

V bridzi si obas mlze zahrat i ten, komu pfijde $patny list. Zapad vynesl
srdcovou desitku a Vychod na Vase eso pridal Sestku. Odehradl jste si pikové
eso, pod které pridal Vychod Sestku a Zapad ctyrku. Jak byste mél
pokracCovat?

Trefové eso asi sedi, takze Vas problém spociva v tom, jak omezit ztraty v
drahych barvach na jeden zdvih. To by mélo byt mozné, pokud nebudou srdce
rozlozena hife nez 4-2.

Nebylo by ovSem bezpecné odehrat si v této fazi pikového krale. Kdyby mél
Vychod 4-list srdcovy, je pravdépodobné, ze Zapad bude mit tfi trumfy a
urcité Vam nepomUize presnapem, kdyZ si snapnete tieti kolo srdci. N&co si
zahod{ a Vy budete uzavien v ruce bez rychlého vstupu na stdl. At zahraje tref
nebo karo, Zadpad vezme, odehraje si trumfovou damu, ¢imz Vas zbavi
posledniho trumfu a Vy budete muset odevzdat v kazdé barvé alespon jeden
zdvih.

Mél byste si proto odehrat ve tretim zdvihu srdcového krale a pokracovat
srdcovym prebitkem? To neni o nic lepsi. Zapad by mohl presnapnout, pustit
svého partnera do zdvihu na karo, presnapnout dalsi srdce, a tak Vas jednou
slozit.

Nejprve musite prerusit spojeni mezi obranci a zahrat karo. Pak jiz budete mit
volnou cestu k prosnapnuti srdci, aniz by souperi udélali vice nez jeden
presnap.
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Priklad 7
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Zapad vynesl pikového kluka k esu na stole. Jak si naplanujete sehravku?

Pokud nebudou trumfy rozlozeny hife nez 3-1, mate dobrou $anci na splnéni.
Trumfovy impas ma 50% pravdépodobnost Uspéchu, ale vétsi Sanci dava snapnuti
ztratového kara na stole. Pfimocary zpUsob, jak toho dosahnout, je odehrat si A,K
v karech, zahrat maly trumf k esu a snapnout si karo trumfovou desitkou. Budete
pak mit ovSem problémy s prechodem do ruky. Bylo by pfilis riskantni pokusit se
dostat do ruky na pikovy prebitek ve tfetim kole pikl a musel byste proto zahrat
srdce.

Pusténi obrancd do zdvihu v této fazi sehravky je také svym zplsobem
nebezpecné. Zapad mohl mit pouze tfi kara a tretiho trefového krédle s devitkou a
v tom pfipadé by karo zahrané Vychodem povysilo druhy trumfovy zdvih pro
obranu.

Tomuto nebezpedi se snadno vyhnete, budete-li trochu predvidavy. Spravné je zahrat ve ¢tvrtém zdvihu
srdce, po odehrani A,K v karech. V této fazi je mnohem méné pravdépodobné, Zze by soupefi mohli
nadélat néjakou skodu. Vezmete vraceny trumf esem, snapnete si karo na stole a jako dalsi
bezpeénostni opatteni si odehrajete pikového krale. Po srdcovém snapu v ruce mizete vyrazit
trumfového krale. Protoze budete mit cestu do ruky volnou, obrana si nebude moci povysit druhy trumf.

Priklad 8
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Zapad vynesl srdcovou trojku, a kdyz jste spatfil karty na stole, zda se Vam, ze
obrana zacala dobre. Pridal jste ze stolu malou, Vychod si zahodil karovou dvojku a
Vy jste vzal osmickou v ruce. Jak byste mél pokracovat?

Ve vedlejsich barvach mate jen Ctyfi zdvihy a zadné redlné vyhlidky na paty. Musite
proto udélat osm trumfovych zdvih{, coZ znamend, Ze musite udélat své trumfy
samostatné. Teoreticky by bylo mozné snapnout si karo a dva trefy na stole, ale v
praxi je zde jedna obtiz. Kdyz odevzdate jeden trefovy zdvih, abyste si pfipravil
situaci pro kfizové prebitky, dostane se pravdépodobné do zdvihu Zapad, vrati dalsi
trumf a Vam bude jeden zdvih chybét.

Po jakémkoliv jiném neZ trumfovém vynosu by to bylo snadné rozdani. Mlzete
né&jak zabranit obrédnctim, aby nezahrali druhé kolo trumfG?

Alespori vite, Ze Vychod z&4dné trumfy nemd. KdyZ nemdzZete zabréanit Zapadu, aby
se dostal do zdvihu na trefy, mizete mit vétsi $tésti v kdrech. Uspéch nelze zarudit,
ale date si sluSnou Sanci, kdyz ve druhém zdvihu zahrajete z ruky karovou Sestku.
Ma-li Vychod karovou damu a Zapad alespon tfi kara, mate vyhrano. Vezmete
vracenou kartu, odehrajete si A,K v karech, na které si ze stolu shodite ztratovy tref
a budete pokracovat kiizovymi prebitky, &imz si zajistite dvanact zdvihd.
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Lekce 29: Zbaveni odchodu

Priklad 1
Zapad vynesl srdcovou damu a Vy jste ji vzal v ruce kralem. Jak byste mél
N pokracCovat?
AAI4 .
$AIJ103 I kdyz mate Ctyfi potencialni ztratové karty v levnych barvach, muzete
K75 predpokladat, ze si jednu z nich budete moci shodit na ¢tvrté srdce. Kdybyste
732 hral ¢tyri piky, nemél byste na vybranou a musel byste zahrat trumfovy impas.
Ve tfech pikach si mUzete dovolit odevzdat jeden trumfovy zdvih a mél byste
= hrat maximalné bezpecné.
#Q10962
$K75 Srdcova dama je témeér jisté singl a neni nemozné, Ze Vychod ma pikového
¢Q84 krale. Nebezpedi je v tom, Ze kdyZz nebude trumfovy impas sedét, bude Zapad
S KJ moci snapnout srdce. To nebude vadit, pokud bude mit pouze dva trumfy,
protoze pak Vam bude muset zadat zdvih v nékteré levné barvé. Bude-li ale
Vynos ¥Q Zapad mit tfi trumfy, bude moci bezpecné vratit pik po srdcovém prebitku. Pak
uZz nebudete moci zabranit ztraté tii daldich zdvih{ v levnych barvach.
w N E S

id pas pas 14
2& 3M pas pas

pas

Veskerému nebezpedi se mizete vyhnout, kdyZ ve druhém zdvihu zahrajete maly trumf k esu na stole a
vratite pikového kluka. Pokud bude Vychod moci tento zdvih vzit, dd@ mozna partnerovi srdcovy prebitek,
ale Zapad Vam bude muset umoznit dva zdvihy v levnych barvach, protoze nebude mit co jiného vratit.
Tento zplsob sehréavky Vam zajisti splnéni zavazku pti kterékoliv rozloze karet, kterd je v souladu s
drazbou.

Priklad 2
o Zapad vynesl trefovou pétku a Vy jste vzal kluka esem. Jak byste mél pokracovat?
AAS TFi bez trumfl by byly snadné, ale Vas ukol ve ¢tyfech srdcich je komplikovan
$AQ63 zrcadlovou rozlohou listd v ruce a na stole. Pfi normalni rozloze trumfl 3-2 by ale
0172 splnéni zavazku nemélo délat vétsi potize. Mizete si dovolit odevzdat srdcovy zdvih a
PK4432 dva karové a stejné splnite. NemUZete si ale dovolit nechat udélat obrance jesté
3 trefovy prebitek a podle vynosu tady toto nebezpeci hrozi.
aK3 Jasné lepsi nez impasovat trumfového krale je odehrat si eso a malé srdce, protoze to
$J1072 snizuje Sanci na trefovy snap u Zapadu. OvSem ma-li Vychod druhého trumfového
®A105 krale, stejné bude moci partnerovi tento prebitek dat. Zapad pak spokojené vrati pik

SAQ107 a Vy spadnete, kdyz nebudou pro Vas priznivé sedét kara.

Proto neni dobré zahrat trumfové eso a maly trumf okamzité. Nejprve musite

Vynos &5 odstranit bezpe¢ny odchod Zapadu a odehrat si A,K v pikach. V nebezpe¢ném
N < pripadé, kdy bude mit Zapad tfi malé trumfy a singl tref, ocitne se vlastné po
snapnuti trefu v nuceném vynosu. Vraceni piku bude znamenat prebiti v jednom listu
1BT a odhoz z druhého a rozehrani kar Vam zada druhy karovy zdvih.
2% 29
49 pas
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Priklad 3

Zapad vynesl devitku trefovou, Vychod pridal kluka a Vy berete kralem. Jak byste

0 mél pokracovat?
4Q10843

YA42 Na prvni pohled se zd&, e nemiZete odevzdat vice neZ tii zdvihy - pik, karo a tref.
¢5 Opét vSak vynos vypada podezrele jako singl a je zde nebezpedi, Ze jesté soupefi
SAT732 udélaji trefovy snap. KdyZ napfiklad zahrajete ve druhém zdvihu pik, mize Vychod
B vzit a zahrat tref svému partnerovi do snapu. Zapad bude moci bezpecné vratit

- srdce a Vas zavazek bude zaviset na priznivé poloze karového esa.
KJ95

YKo
K83
#K1065

Vynos #9

N S
1BT

246 24
46 Dpas

Odpovéd na problémy tohoto typu je obvykle nasnadé, kdyz si v duchu prehrajete pravdépodobny
prabé&h sehrdvky. KdyZ pfijdete na to, Ye Zdpad bude moci bezpe&né vratit srdce, uz budete védét, jak
tomu zabranit. Logicka sehravka spociva v eliminaci srdci prosnapnutim tfetiho kola srdci pred
trumfovanim. Tim si ddvate moznost navic, budou-li trumfy 2-2. Kdyz vezme Vychod pikovym esem a
da partnerovi trefovy snap, nemusi mit Zapad uz Zadny bezpecny odchod. Kdyz nebude mit trumf, bude
muset vratit karo, ¢imz Vam vypracuje karo pro odhoz trefu na stole nebo zahraje do dvojité Sikeny a Vy
si budete moci v jedné ruce odhodit a ve druhé snapnout. Kdyz Vychod vrati karo, az se dostane na
pikové eso do zdvihu, musite pfirozené jeho kartu pokryt, abyste dostal do zdvihu Zapad a vyhnul se
tak trefovému prebitku.
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Priklad 4

(N

AAT9
v763
¢AK953
*Q7

(s
4Q104
YAQI8S
482
1063

Vynos deA

w N E s
1BT* X pas 2BT
pas 34 pas 39
pas 4% pas pas
pas

1BT* 12-14

Literatura

1. BridZova logika - H.W. Kelsey

Zapad si odehral A,K v trefech, jeho partner pridaval ¢tyrku a pétku. Treti tref
jste na stole snapl a Vychod priznal klukem. Jak byste mél pokracovat?

Zavazek nebude splnén, pokud nesedi pikovy impas, protoZe podle drazby
nemuze mit Vychod oba drahé krale. Zapad ovéem klidn& muZe oba tyto krale
mit, proto je trumfovy impas pfrilis riskantni. Kdyz Zapad vezme a zahraje
¢tvrty tref, mozna Ze jeho partner nasadi sv{j nejvy&si trumf (devitku nebo
desitku), a tak vypracuje pro obranu druhy trumfovy zdvih.

Tomuto nebezpedi se mizZete vyhnout, kdyZ zahrajete maly trumf k esu a
budete pokradovat ddmou, ale kdyz tento zplsob zanalyzujete, najdete mozna
dalsi hacek. Ma-li Zapad tretiho trumfového krale a pouze dvé kara, vrati karo
a Vy se nebudete moci dostat zpatky do ruky, aniz byste odevzdal pikovy
zdvih nebo presnap.

Proto si zajistite optimalni bezpecnost odstranénim odchodové karty v karech.
Spravné je zahrat srdce k esu a pak A,K v karech a pokracovat dalSim srdcem
ze stolu. Za predpokladu, Ze pikovy impas sedi, Vas pak nemize 2adné
zahrdni soupefd ohrozit.
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Lekce 30: Pravdépodobnost I

Priklad 1

0
AAT109
9764
86
#3152

(s ]

AQ54

Y AK
*KQ4
#AQ1094

Vynos 45

N s
1BT
3¢ 3BT

pas

Zapad vynesl karovou pétku, Vychod pridal kluka a Vy jste vzal kralem. Jak dal?

Toto neni rozdani, kde byste musel hrat na to, Ze jeden impas ze dvou bude sedét.
Kdyz ve druhém zdvihu zaimpasujete pikovou ddamou, splnite urcité zavazek, pokud
bude mit pikového krale Zapad. Jestlize ovsem bude pikovy kral u Vychodu
spadnete, mél-li Zapad paté eso karové, coz se zda byt pravdépodobné. Proto Vam
pikovy impas dava sanci na splnéni jen o malo vyssi nez 50%.

Po pedlivé analyze zjistite, Ze i pokud pikovy impas sedi, nemusite ho vibec hrat. V
tomto rozdani je dllezity trefovy impas. Spravné je ve druhém zdvihu zahrat
pikovou damu a prevzit ji na stole esem. Pak zaimpasujete klukem trefovym a
spinite, kdyZ udélate pét trefovych zdvih{. Bude-li mit trefového krale Zapad,
uspéjete, kdyz bude mit také krale pikového, protoze devaty zdvih udélate bud'v
karech nebo v pikach.

Tento zpUsob sehrdvky bude mit Gspéch, pokud sedi pikovy impas. Uspé&jete i tehdy,
kdyz pikovy kral nesedi, ale kdyz trefy poskytnou pét zdvihl, ¢mZ se celkova $ance
zvysuje na vice nez 68%.

Véimnéte si, ze je dlleZité odblokovat se pikovou ddmou ve druhém zdvihu. Kdyby mél Zapad singl maly
tref, potfeboval byste dal$i vstup na stil, a kdybyste se neodblokoval v pikéch, nemuselo by se Vam to

povést,

Priklad 2

(N

6107
YA9743
®AK4
$Q96

#AQIO9854

V2
4982
*74

Vynos deA

N S

36
46 pas

Zapad vynesl trefové eso a pokracoval desitkou. Ze stolu jste dal malou, ale
Vychod prevzal klukem a vratil trefového krale. Snapl jste osmickou pikovou a
Zapad priznal trefovou trojku. Co ted?

Bude-li sedét trumfovy impas, splnite, nebudou-li trumfy rozlozeny hlfe nez 3-1.
To Vam dava 45% Sanci na Uspéch, ale mozna Ze najdete lepsi moznost. Pokud
se Vam podafi shodit si ztratové karo na délkové srdce, coz bude mozné pfi
rozloze srdci 4-3, midzZete si dovolit odevzdat trumfovy zdvih, a tak si v trumfech
vytvofit dal$i vstup na stll, ktery potfebujete.

Nejlepsi je zahrat srdce k esu, snapnout srdce vysokym trumfem a zahrat z ruky
maly trumf a vyrazit tim trumfového krale. Potom vezmete vracené karo na stole,
snapnete si dal$i srdce vysokym trumfem a vratite se na sttl na trumfovou
desitku. Kdyz se srdce rozpadnou, vypracujete si délkové srdce jiz dalSim
snapem. MQzete si pak zahodit ztratové karo stolu na svidj posledni trumf a
posledni dva zdvihy jsou Vase.

Pravdépodobnost rozloZeni srdci 4-3 je 62%, ale také se musite spolehnout na rozlohu v trumfech ne
horsi nez 3-1, ¢imz se celkova Sance snizuje na 56%.
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Soupefi by mohli branit Iépe, kdyby ve tfetim zdvihu zahrali karo. Tim by Vam predcasné vyrazili vstup
a Vam by uz nezbylo nic jiného, nez impasovat trumfového krale.

Priklad 3

Zapad vynesl proti VaSsemu slemu pikového kluka. Jak si naplanujete sehravku?

AA3 Mélo by byt mozné zkombinovat si moznosti tim, ze zaimpasujete v jedné Cervené
$AJ1094 barvé&. Pokud bude tento impas sedét, mUzZete snadno udélat dvanact zdvihd, kdyZ
91082 zacnete hrat druhou Cervenou barvu. Kdyz impas sedét nebude, odehrajete si tuto
SPK52 barvu, az se dostanete do zdvihu, a pak si odehrajete A,K ve druhé Cervené barvé.

Jako posledni Sance Vam pak zbude impas trefovy.

AKQ7 Odpovéd na otazku, kterou barvu mate hrat drive, Vam da pravdépodobnost, ktera
YK 7 déama spise spadne. Samozirejmé Castéji vypadne druha dama, kdyz maji soupefi
®AKIO93 celkem pét karet v této barvé, nez kdyz jich maji Sest. Proto byste mél hrat na
SAJO vypadnuti ddmy karové a impasovat srdcovou.

Vynos #J
N s

2BT
39 3BT
6BT pas

Prvni zdvih byste mél vzit v ruce, odehrat srdcového krale a zahrat malé srdce k devitce. Kdyz vezme
Vychod damou, vezmete vraceny pik esem a odehrajete si tfi srdce, na které si zahodite z ruky tfi kara.
Pak zahrajete dvé vysoké karové figury a zjistite, zda ddma spadla a odehrajete si svlj posledni pik, na
ktery si ze stolu zahodite tref. Pokud se Vdm bude zdat, e m& néktery z obrancd potize, mlzete hrat na
vypadnuti trefové dadmy. Jinak se pokusite o dvanacty zdvih trefovym impasem. Tento zplsob sehravky
ma 84% Sanci na Uspéch.

Kdyz obratite poradi barev impasem karovym a nadéji, ze vypadne dama srdcova, snizite si Sanci asi o
3%.
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Priklad 4

Zapad vynesl pikovou pétku ke klukovi a krali. Kdyby se rozpadly trefy, nebyly by
0 zadné potize, proto jste je zkusil a odehral eso a krale. Bohuzel si vSak Vychod na
A64 druhy tref zahodil pikovou trojku. Co dal?

¥1095
¢AKQS83 Za Uvahu stoji dva zpUsoby sehravky. Prvni spociva v okamzitém odevzdani
972 karového zdvihu. Tak uspé&jete, kdyZ nebudou kara rozlozena hife nez 4-2, coz Vam
dava 84% 3Sanci. Druhy zpUsob je zahrat karo k ddmé a zahrat ze stolu desitku
(s srdcovou na impas. Kdyz Zapad vezme a vyrazi pikové eso, mGzete zkusit, zda
AAK nejsou kara 3- pokud tomu tak nebude, zahrat dalsi srdcovy impas. Je zajimavé, ze
:’; ; 32 Sance na Uspéch pri této sehravce je rovnéz kolem 84%.
SAKGES54 Zatim jsme uvazovali o moznostech v jednotlivych barvach oddélené, ale kdyz
uvazite pravdépodobnost spinéni v kontextu celého rozdani, je volba sehravky
Vynos &5 snadna. Protoze Vychod nepfiznal ve druhém kole tref, ma vétsinu Cervenych karet a
tato skutecnost jasn& mluvi pro druhy zptsob.
N s
1
1¢ 29
3¢ 3BT
pas

Bonusové priklady

Priklad 5
m Zapad vynesl trefového kluka k Vasi damé. Jak si naplanujete sehravku?
AKQO986 Jde zde o to, jak zkombinovat optimalné moznosti v pikach a v karech. Nabizi se
VA7 4 zahrani pikovym klukem ve druhém zdvihu. Pokud to vyrazi eso, snadno udélate
873 devét zdvihd. Proto asi obranci pikového kluka propusti a vy budete pokracovat
&63 malym pikem k ddmé&. KdyZ bude i ted' ddma drzet, mizete si zajistit dobrou $anci
rozehranim kar. Kdyz ovSsem Vychod vezme druhy pik, vezmete vracené srdce na
(s stole, zkusite, zda se nerozpadnou piky, a kdyz se to nestane, zahrajete karo a
a7 uspéjete, pokud bude mit Vychod obé figury karové nebo jednu s kratkosti v této
VK96 barvé. Vyuziti téchto postupnych sanci Vam dava sympatickych 80% Sanci na
®AJ105 .
uspéch.
SAKQ?2
Vynos ee]
N s
1¢
16 2BT
3¢ 3BT
pas

Ovsem jesté lepsi pravdépodobnost dostanete, kdyz ve druhém zdvihu zahrajete pikovou sedmicku k
osmicce na stole. Vezme-li Vychod tento zdvih, bude snadné vypracovat si tfeti pikovy zdvih, ktery ke
splnéni potiebujete. Abyste tedy vibec mél n&jaké problémy, obrana musi tento pik propustit a Vy
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mUzZete vyuzit dal&i vstup na stdl k impasu kdrovému. Vezmete vracené srdce v ruce kralem, zahrajete
pikového kluka ke krali a esu, vezmete dalsi srdce ne stole a zkusite piky. Nerozpadnou-li se, budete
moci zahrat druhy karovy impas a splnite, pokud nebudou obé karové figury u Zapadu. Celkova Sance
na Uspéch pri tomto zplsobu sehravky je az 90%.

Priklad 6

(N

062

V4
¢AQ1063
SAKB843

(s )

AOA73
$AKQJIO92
K8

72

Vynos ®K

N s
1¢ 29
3& 39
4 4BT
59 5BT
6¢ 79

pas

Zapad vynesl| pikového krale, Vychod pridal kluka a Vy jste vzal esem. Odehradl jste
si A,K v trumfech a ze stolu jste si zahodil pik. Oba souperi trumfy priznali, ale na
treti kolo si Zapad zahodil pik. Jak si naplanujete sehravku?

MGzete si zkombinovat moZnosti v trefech a v kdrech, kdyZ si na tfeti a na &tvrty
trumf zahodite po jedné karté od kazdé této barvy. Pak prosnapnete treti tref, ¢cimz
vyuZijete moznosti rozpadnuti trefl a zachovate si pfitom hrat na Sanci, Ze se kara
déli 3-3 nebo na vypadnuti druhého karového kluka. Pokud si odehrajete posledni
trumf pred vyzkoudenim kar, mdzZe byt také Zapad v karo-trefovém skvizu, &mz si
zvysite celkovou Sanci na Uspéch na asi 75%.

Neni ovsem vzdy nejlepsi zkombinovat moznosti ve dvou barvach. V tomto pfripadé
mluvi pravdépodobnost pro kara a trefy se maji nechat stat. Mél byste si zahodit na
trumfy dva trefy, pak hrat kara a v pfipadé nutnosti si ¢tvrté snapnout. Tento
zplsob sehravky bude Uspé&sny, pokud kara nebudou rozloZena hife neZ 4-2 nebo
kdyz bude kluk singl. Stale jesté mate moznost skvizu v levnych barvach a sance
na uspéch je asi 87%.
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Priklad 7

(N
4762
YK6
484

#AKOI9843

MAIS54

Y$A9S5

¢AQJ63

%Q

Vynos ¥4

N S

1¢

2¢ 3BT

pas

Zapad vynesl srdcovou ¢tyrku. Jak si naplanujete sehravku?

Prvni véc je, Zze musite vzit srdci esem v ruce, abyste si uchovali srdce jako vstup
na stdl. Pak mate k dispozici n&kolik zplsobl jak zkombinovat moZnosti v levnych
barvach. Jednou z nich je odehrat si trefovou damu ve druhém zdvihu a pokracovat
karovou damou z ruky. Pfi této sehravce uspéjete tehdy, kdyz jedna levna barva
bude rozloZzena 3-3 nebo kdyZ vypadnou holé 1,10 v trefech, coz Vam zajistuje
Sanci 61%.

M{zZete se rovnéz rozhodnout prevzit trefovou ddmu na stole kralem a obehrat si
eso. Kdyz oba obranci pfiznaji a vypadne desitka nebo kluk, mizete si zajistit devét
zdvih{ zahrénim trefové devitky. Neobjevi-li se 2adny trefovy honér, mizZete zahrat
karovy impas a splnite kdyz budou kara 3-3 nebo kdyz bude mit Vychod dubl
karového krale. Tim si trochu vylepsite nadéji na uspéch na celkovych 68%.

Treti moznosti je prevzit si trefovou damu a pokracovat v této barvé, pokud obranci dvakrat priznaji i
tehdy, neobjevi-li se zadny trefovy honér. Je zajimavé, zZe pridaji-li obranci v prvnich dvou zdvizich po
dvou malych trefech, je vice nez 50% Sance na to, Ze se barva rozpadne. Proto Vam pokracovani v
trefech da vice nez rozehrani kar - celkova sance je 72%.

Priklad 8

#6103

YAKI10

¢A52

®17642

MAQI94

¥v843
¢Q3
K53

Vynos 4]

w N

2¢

pas

pas
3¢

pas pas

pas
pas
pas

pas

14
pas
24

3BT

Zapad vynesl karového kluka a Vy jste dal ze stolu malou. Vychod vzal kralem
a vratil kdrovou osmu k Vasi ddmé. Jak si naplanujete sehravku?

Nepochybné litujete, ze byl partner v drazbé tak agresivni, protoze vyhlidky na
splnéni 3BT nejsou ani zdaleka rlzové. P&t pikovych zdviht udélate pouze
tehdy, bude-li Zapad mit tfi malé piky a tuto moznost musite podle drazby
zavrhnout. Neni vibec snadné udélat i ¢tyti pikové zdvihy vzhledem k
nedostatku vstupl do ruky. Musite tedy hrat na to, ze Zadpad ma pikového
krale bud’ singl nebo druhého.

Ctyfi pikové zdvihy Vam zajisti celkem osm zdvih{. Devaty musite hledat v
srdcich, protoZze nemate ¢as na vypracovani trefl. Proto byste mél ve tfetim
zdvihu vynést srdci, a kdyz Zapad prida malou, zaimpasovat desitkou. Pokud
toto vyjde, mlzZete zahrat pikovou desitku na impas. I kdyby Zapad k tomuto
zdvihu zahral maly pik, mél byste se drzet svého planu a zahrat ve druhém
kole eso s nadéji, Ze spadne dubl kral po Vasi levici.

Moc pravdépodobna sance to neni, je vsak jedina.
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Lekce 31: Casovani

Priklad 1
m Zapad vynesl proti Vasim 3BT pikového kluka. Jak si naplanujete sehravku?
AAG 4 Prvni zdvih vezmete pfirozené v ruce, abyste si uchovali prechody na trefy. Kdyz
vs3 vak rozdani zanalyzujete pouze povrchné&, mize se Vam stat, e udélate chybu a
9643 zahrajete ve druhém zdvihu tref. Vidite, co se potom stane? Zpatky prijde pik a Vy
SKQJI1095 budete muset vzit na stole, abyste si zachovali vstup do ruky. Pak si vSak budete

muset odehrat trefové zdvihy na stole, co? VAm zpUsobi vazné problémy. MlzZete
se rozhodnout, Ze si zahodite tfi srdce a dvé kara z ruky, ale pak bude nebezpedi,

AKQ2 Ze zavazek nesplnite, pokud bude mit Zapad obé karové figury nebo kdyz Vynese
YKQJI52 kadro Vychod a Vy neuhodnete. NepomUzZe Vam ani, nechate-li si na stole jeden
;: J108 nebo dva vysoké trefy. Budou-li klicové karty sedét nepriznivé, vzdy Vas obranci
omezi na osm zdvihd.
Vynos #J Spocitate-li si zdvihy, zjistite, ze kromé péti trefovych potfebujete i jeden srdcovy
zdvih a spravné nacasovani spociva v zahrani srdcového krale ve druhém zdvihu.
N S Budete moci vzit vraceny pik v ruce, odehrat si jednu vysokou srdci, na kterou si
19 zahodite ze stolu karo, a pak zahrajete tref. Pak bude zavazek ohrozen pouze
28 264 tehdy, bude-li mit Vychod paté trefové eso a bude trefy stale propoustét.
3&% 3BT
pas
Priklad 2
Zapad zautodil tfremi vysokymi kary, na které Vychod priznaval a Vy jste treti
0 karo snapl. Jak byste mél pokracovat?
A83
YK64 Snadno udé&late jedenact zdvihd, budou-li jak srdce tak trefy 3-2, ale na to je
174 Sance mensi nez 50%. Jedna z téchto dvou barev bude pravdépodobné
»AKS863 rozlozena 4- Vy byste mél sehravat podle tohoto predpokladu. Pokud budou

rozlozeny 4-1 trefy, zajistite si splnéni zavazku propusténim jednoho trefu po
dotrumfovani. Uspéjete rovnéz v pripadé rozlohy 4-1 v srdcich, kdyz
propustite prvni nebo druhou srdci. AvSak nevypadal byste moc chytre,
kdybyste propustil srdci, a pak zjistil, ze srdce jsou 3- trefy 4-1.

(s
AAQ7
YAQ872
105
*Q42

Vynos @A

w N E S

16 pas pas X

pas 3é¢ pas 39
pas 4% pas pas
pas

Z&vazek nemizZete splnit, pokud jsou obé tyto barvy rozlozeny neptiznivé, ale pti sprdvném nacasovani
splnite, kdyz je 4-1 rozlozena kterakoliv jedna z téchto barev. Spravné poradi sehravky je odehrat si ve
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¢tvrtém a patém zdvihu A,Q v srdcich. Pokud oba obrdnci tuto barvu ptiznaji, mzete stdhnout posledni
trumf a propustit tref. Kdyz ve druhém kole srdci kterykoliv z obrancd neptizna, musite zadit hrat trefy a
doufat, Ze jsou 3-2. Obrance s dlouhymi trumfy Vdm muZe snapnout tfeti nebo &tvrty tref, ale to bude
posledni zdvih, ktery obrana udéla. Cokoliv Vam soupefi vrati vezmete a dotrumfujete. Srdcovy kral na
stole pIni dvoji Ulohu: stahnete jim posledni trumf a zaroven slouzi jako vstup na zbyvajici trefy.

Priklad 3

Na vyneseného pikového krale prisla ze stolu pétka, od Vychodu c¢tyrka a od Vas
(N devitka. Zapad pak zahral kdrovou ddmu, Vy jste opét dal z obou listd malou a

465 Vychod pfidal pétku. Pak prisel karovy kluk, Vychod hral devitku a Vy jste vzal

vioe kralem. Jak byste mél pokracovat?

®A6432

SAQ75 Protoze si mizete vypracovat alespofi jeden dal$i zdvih v kdrech, udélate devét
zdvihd, pokud budou trefy 3- kdyZ bude mit Zapad ¢tyFi kara, coZ se zda byt

(s pravdépodobné, budete moci splnit zavazek i tehdy, budou-li trefy 4-1, protoze

AAT9 dostanete Zapad do nuceného vynosu a on Vam bude muset zahrat nékterou drahou

YAQS53 barvu. Timto nucenym vynosem ziskate nadzdvih, budou-li trefy 3-2, ale budete

+K8 muset sehravku spravné nacasovat.

dK642

Predpokladejme, Ze zahrajete tref k damé&, odehrajete si kdrové eso a zjistite, ze
Vynos &K Vychod uz kara nema. Pak budete chtit od¢erpat trefy Zapadu, aby fungoval nuceny
vynos, ale nebudete to moci udélat bezpedné. Pti rozloze trefl 4-1 uz nebudete mit

parovy turnaj ’ A
vstup na delkove karo.

N S
19
2¢ 3BT
pas

Pomoc je velmi jednoducha. Pred zahranim malého trefu k ddmé si musite odehrat trefového krale.
Zjistite tak trefovou rozlohu ve spravném okamziku, a kdyz bude prizniva, budete se moci pokusit o
nadzdvih, aniz byste pfitom ohrozili samotny zavazek.
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Priklad 4

[N |
#8754
VK64
¢AQ82
&J6

(s
AAKE?2
WA752
®64
®AQ10

Vynos #3

N s
1BT

246 24
486 pas

Zapad vynesl| pikovou trojku, Vychod dal ddmu a Vy jste vzal esem. Jak byste mél
pokracovat?

Budete-li muset odevzdat dva trumfové zdvihy, budete potiebovat, aby Vam sedél
jeden z impasUl v levnych barvach, ale podle zahrani k prvnimu zdvihu neni
pravdépodobné, Ze jsou trumfy 4-1. Hrozi VAm né&jaké nebezpedi pfi rozdéleni trumfl
3-2? Nehrozi, pokud nepodcenite nadasovani. MUzZete splnit zavazek i tehdy, nesedi-li
Vam oba impasy a srdce se nerozpadnou, za predpokladu, Ze soupefdim nedovolite
odehrat tieti kolo trumfd.

Voditkem pro spravnou sehravku je vynos. Protoze by Zapad asi nevynesl trumf z
malého dubla, ukazuje to u ného na trumfovou délku. V tom pripadé by bylo osudné
odevzdat zdvih v pocatecni fazi sehravky Vychodu. Ten by Vam vyrazil po nesedicim
karovém impasu trumfového krale, a kdyz by Vam pak nesedél trefovy impas, Zapad
by Vés pak omezil na devét zdvihl odehrdnim tfetiho trumfu.

Spravné nacasovani spociva v tom, Ze ve druhém zdvihu ptejdete na srdcového krale na stll a
zaimpasujete trefovym klukem. Kdyz vezme Zapad kralem a vrati trumf, vezmete a zahrajete karovy
impas. Zapad muZe vzit krdlem, ale protoZze nebude mit tfeti trumf, nebude Vdm moci zabranit v
realizaci deseti zdvihG na trumfové prebitky.

Bonusové priklady



Priklad 5

0
AAJ10
¥Q1065
¢A874
63

MKQ7632

L &S
¢K5
SAK75

Vynos #Q
N S
14

2¢ 3%

446 48T
59 64

pas

Priklad 6

(N]
AKQ2
YA764
*AQ42
%65

(s

a7

K3
$K11053
SAK1042

Vynos #J

N s

1¢

2¢ 3¢
4BT 59
6¢ pas

Zapad vynesl trefovou damu, Vychod pridal ¢tyrku a Vy jste vzal esem. Jak dal?

Nebudou-li trumfy rozlozeny hife neZ 3-1, mél byste slem splnit pfebitim dvou
ztratovych trefl na stole. Hrozilo by V&m pFitom presnapnuti ve tfetim kole kar, ale
na to je snadny |ék — po snapnuti posledniho trefu zahrajte srdci.

Pfredpokladejme vsak, ze budou trumfy rozdéleny 4-0. V tom pfipadé si nebudete
moci dovolit snapnout dva trefy na stole, dokud neudélate tfi malé trumfy v ruce
snapovanim. A to bude mozné jen pfi spravném nacasovani, které spociva v
zahrani srdce ve druhém zdvihu. Pak budete moci vzit vraceny tref na stole, a kdyz
se ukaze, ze jsou trumfy 4-0, ihned si snapnete srdci. Pak prijde A,K v karech a
dalsi srdcovy snap, potom trefovy kral a snapnuty tref.

V tomto okamziku jiz splnite, bude-li mit ¢tyfi trumfy Vychod, protoze bude v
trumfové paradé po zahrani kterékoliv Cervené karty ze stolu. Kdyz bude trumfovy
uhodnout, ktera to je. Urcité indikace by Vam mélo dat hrani do predchazejicich
zdvih{. V kazdém pripadé& budete mit alespori vét&i nadé&ji na spinéni, nez kdybyste
si ve tretim zdvihu snapl tref.

Studium takovych situaci s kiizovymi prebitky je velmi cenné pfi nacviku
spravného nacasovani.

Zapad vynesl| pikového kluka. Pokryl jste ho ddmou, Vychod vzal esem a vratil
trefovou ddmu. Vzal jste esem a odehral si karového krale, na kterého si Zapad
zahodil pik. Jak dal?

Zase musite diky nepfiznivému trumfovému déleni uplatnit malé trumfy v ruce na
prebitky a to bude mozné pouze tehdy, ma-li Vychod alespon tfi srdce. Budete si
muset snapnout vysokym trumfem treti tref pro pripad, ze ma Vychod pouze dubl
tref, ale nesmite to udélat prilis brzy, protoze by Vychod mohl provést pro Vas
smrtelny shoz.

Spravné poradi sehravky je srdcovy kral, srdce k esu, pikovy kral a trefovy shoz a
srdcovy prebitek. Pak si odehrajete trefového krale a snapnete tref kdarovou ddmou.
Pokud se trefy rozpadnou, mizZete v tomto okamziku prost& dotrumfovat. Kdyz si
Vychod na treti tref zahodi pik, musite se ovsem podle dosavadniho odehravani
srdci rozhodnout, zda si ted svym zbyvajicim malym trumfem muZete snapnout
srdci nebo pik.
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Priklad 7
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Priklad 8

#0842

VYK

84

®Q6
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*A
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Vynos 493
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Zapad vynesl pikového krale k esu na stole. Jak si naplanujete sehravku?

Slem je v nebezpeéi pouze pfi neptiznivém rozdé&leni trumfd. Nic nepomUze
délat, ma-li ¢tyfi trumfy Zapad. Ma-li je ale Vychod, je zde nadéje, ze Zapad
ma singl honéra. Budete ovsem moci provést trumfovou paradu proti Vychodu
pouze tehdy, kdyz vSechny pripravy provedete ve spravném okamziku. Musite
se zkratit v trumfech na stejny pocet jako ma Vychod, coz znamena, Zze musite
v ruce dvakrat snapnout.

Prvnim ddleZitym krokem je snapnuti piku v ruce ve druhém zdvihu. Pak si
odehrajete srdcové eso a zahrajete karovou damu, abyste vyrazil eso. Pokud
prijde zpatky tref, musite ho vzit v ruce, pokracovat trumfem ke krali a
snapnout si dal$i pik. Pfi normalni rozloze trumfi muZete stahnout posledni
trumf a zbytek zdvih{ je Vas. KdyZ se ale ukaze, ze Zadpad mél singl honéra v
trumfech, pfejdete na stll na trefového kréle a budete hrat kara, kterymi
vyimpasujete trumfy u Vychodu.

Trumfova parada neni vliibec t&%ka. Musite pouze poznat, kdy ji mate pouzit.
Kdyz tuto moznost nespatrite hned, snadno udélate chybu v nacasovani.

Zapad vynesl| karového kluka. Jak si naplanujete sehravku?

Moc vynikajici slem to neni. Budete samoziejmé hrat na nejvétsi Sanci a zahrajete
trumfy shora, pokud se ddma v prvnim kole neobjevi. Proto tedy spadnete, kdyz
bude mit kterykoliv z obrancd singl maly trumf. A co kdyZ n&kdo z nich nema
trumfy vibec? Podle predchazejici Gvahy by to vypadalo, Ze spadnete dvakrat, neni
to v8ak nevyhnutelné. Je zajimavé, e v tomto rozdani mize byt rozd&leni trumfd
4-0 lepsi nez 3-1. Kdyz bude mit obrance se ¢tyirmi trumfy konkrétni rozlohu - 4
piky, 3 kara a 2 trefy, budete moci slem splnit pomoci znamé techniky trumfové
parady.

Musite vidét koncovku, do které se chcete dostat dfive, nez pridate ze stolu prvni
kartu, pokud chcete sehravku spravné nacasovat. Abyste si zachovali prechody,
musite v prvnim kole ze stolu zahrat karovou Sestku a vzit v ruce. Pak si odehrajete
pikové eso a zahrajete trumf ke krali. KdyZ kterykoliv z obrancd nepfizna, snapnete
si pik, zahrajete karovou pétku k damé a snapnete dalsi pik. Odehrajete si pak A,K
v trefech, prejdete na stll snapnutim vysokého kdara a prebijete v ruce dalsi pik.
Pokud se nic nestalo, zlstane Vam v ruce A,] v srdcich a trefova Sestka, zatimco
jeden obrance bude mit zbyvajici tfi trumfy. Vynesete prosté tref a ukazete karty.

Bude-li mit ¢tyfi trumfy Vychod, uspéjete i tehdy, kdyz bude rozloha 3-4-4-2.
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Lekce 32: Bridge Master 3C 21-30

C21 - dopocitani, abych védél, jak mam rozehrat kdra, musim zjistit rozlohu v ostatnich barvach, pred
rozehranim kar musim byt na stole, Zapadu zbudou c¢tyfi kdra a Vychod ma singl, musim tedy hrat na
singl krale a vyimpasovat desitku

C22 - nejlépe hlavni hra¢ zkombinuje své Sance v levnych barvach, kdyz rozehraje damu trefovou ze
stolu, obranci musi propustit, protoze by si pak hlavni hra¢ odhodil eso na pik a odblokoval by se, ted’
mUzZe rozehrat kdra shora a ma zajistény t¥i pikové, tfi kdrové, dva trefové a jeden srdcovy zdvih

C23 - trojity skviz, to, &eho se obavam, je u Zapadu Sest pikd, srdcové eso a ¢tyFi kara, pokud nema
Zapad srdcové eso je vSe v pohodé. Vezmu pik az na potreti a zatahnu za trefy, na treti tref zahazuji
srdci (ne karo), dal$i tref Zapad privadi do skvizu - nemUZe se vzdat kara ani srdce - zahazuje tedy pik,
my karo, ted' mdZeme zahrat srdce, protoze méa Zapad k odehrani uz jen jeden pik

C24 - nuceny vynos, po tiech zdvizich obrany prijde tref a na pikové eso Vychod nepfizna (snapl ze
singlu), musim odevzdat jesté trumf a nesmim pak uz nic ztratit, proto impas v karech, karo zvysoka a
karo snap, stahnout vysoky trumf a tref a trumfem pustit do nuceného vynosu (pokud Vychod nema
trefy, vyhrajeme)

C25 - chci rozehrat kara, ale mohu si vylepsit Sance o trefy, vezmu na stole a impasuji trefy, vezmu
dalsi pik v ruce a odehravam eso trefové, pokud vypadne druha figura, zavazek je doma i bez kar, kdyz
ne, pustim se do nich

C26 - ohrozen jsem jen pri trumfech 3-0, kdyz bude mit tfi trumfy Zapad mohu se pojistit, vezmu tref
na stole, prosnapnu srdce a bouchnu z ruky trumfem zvysoka, druhym vysokym trumfem se dostanu na
stll, prosnapnu druhé srdce, obehraji tolik kar, kolik je potifeba a vpustim Zapad trumfem

C27 - dobry zadatek obrancd, cht&ji ndm znemoznit snap, vezmeme v ruce a propustime karo,
vezmeme vraceny trumf na stole a expasujeme krale, pokud ma Zapad eso s dublem trumfd, nebude
moci vratit trumf

C28 - jestlize jsou trumfy 2-1, pak musi sedét jeden ze dvou impasd, kdyz ma t¥i trumfy Zapad, staéi
aby sedél karovy impas (opakuji trumf, impas karo, karo, trefy a vpustit trumfem), kdyz ma tfi trumfy
Vychod, stadi aby sedél impas srdcovy (stejny postup)

C29 - pik poustime k ddmé a pustime jeden tref, protoze nam ctyfri zdvihy stacdi, vezmeme pik a
impasujeme trefy, protoze kral v 3-listu je pravdépodobnéjsi (treti kral u Zapadu je pro nas neresitelny

C30 - musime nasadit ddmu, obranci vezmou, a kdyby pokracovali, vezmeme a miZeme bezpecné
impasovat v karech, protoZze neni napojeni, kdyz vynese Vychod trefového krale, propustime, pik
vezmeme na stole a impasujeme karo



Lekce 33: Silna drazba po zahajeni 2BT

Kazda hlaska po zahajeni 2BT je vybérem konecného zavazku kromé hlasky 39, ta je vyhrazena
minimalné pokusu o slem a zada si upfesnéni rozlohy. Pokracovani je takovéto:

2BT -39 -?

38 Sikena v pikach (5530 nebo 6520)

3BT rozloha 5521

4% 1156

4¢ 1165

49 Sikena v srdcich (5530 nebo 6520)

2BT -39 -34/BT-?
4% /% ALUM pro tuto barvu

2BT -39 -4 - ?
44 ALUM pro kara
49 ALUM pro trefy

2BT-39-4¢ -2
49 ALUM pro trefy
46 ALUM pro kara

2BT -39 -49 -?
46 ALUM pro trefy
4BT ALUM pro kara

Zasah do drazby 2BT s vyznamem 5-5 na levnych

X  4-4 na drahych
3k 5+9 -4 4

3¢ 5+46-49
39 jen srdce

38 jen piky
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Lekce 34: Konvence Vrana k vrané

Pro silnou drazbu po zahajeni 29 a 2# (tedy se slemovymi ambicemi) pouzivame konvenci Vrana k
vrané.

Funguje to tak, ze po ukazani dvojbarevné rozlohy forsuji do slemu nejblizsi barvy, které partner nema,
v logice levnéjsi zadrazena vyzyvaci barva ukazuje na levnéjsi barvu zahajitele, drazsi barva na drazsi
barvu zahajitele (mnemotechnicky ,vrana k vrané seda"):

29 - 2BT -3 - ?

349 cuebiduj pro mozny slem v trefech

34#& cuebiduj pro mozny slem v srcich

29 -2BT -3¢ -2
34# cuebiduj pro mozny slem v srcich

4 cuebiduj pro mozny slem v karech

29 -2BT -39 -2
4 cuebiduj pro mozny slem v srcich

44 cuebiduj pro mozny slem v pikach

29 -2BT-36 -?
4 cuebiduj pro mozny slem v srcich

44 cuebiduj pro mozny slem v pikach

26 - 2BT -3 - ?
349 cuebiduj pro mozny slem v trefecb

3¥ cuebiduj pro mozny slem v pikach

26 -2BT -3¢ -2
3¥ cuebiduj pro mozny slem v pikach

4 cuebiduj pro mozny slem v karech

26 - 2BT -39 -2
44 cuebiduj pro mozny slem v trefech

49 cuebiduj pro mozny slem v pikach

26 - 2BT-36 -?
44 cuebiduj pro mozny slem v karech

49 cuebiduj pro mozny slem v pikach
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Lekce 35: Zasah do zahajeni 1BT - Konvence Hello

X sila minimalné jako oni, rovnovazné

2% (mnohoznacné€)  5_jist drahy + 4-list levny (po 24 partnera drazim svou drahou barvu)
chci hrat 24 (zapasuji povinné pokracovani partnera)
alespon 5-5 v drahych se silou14+ (po 24 partnera drazim 3¢)
alespon 6 kar s drahym 4-listem, 14+ (po 24 partnera drazim 2BT)

alespofi 6 trefl s drahym 4-listem, 14+ (po 24 partnera drazim 3¢b)

2¢ transfer na srdce

29 5-4 nebo 5-5 na drahych do 13b. (pasovatelné)
24 naturalni, do pasu

2BT transfer na trefy, 16+, 6+ list

3& obé levné, blok, rebiduje se pas nebo 34

3¢ 6+list, 16+, proti slabému BT blokujici

(1BT) - 2& — (pas) - 24 - (pas) - ?

pas chci hrat2¢

2¥  5-list srdcovy+4-list levny (dotaz na néj je 2BT )

286  5-list pikovy + 4-list levny (dotaz na néj je 2BT )

2BT 6+list kdrovy + 4-list drahy ( 3% = dotaz na drahy 4-list, 3¢ =hrajme kara)
3  6-+list trefovy + 4-list drahy (pas=hrajme trefy, 34 =dotaz na drahy 4-list)

34 5-5nadrahych (drazime drahou barvu, kterou chceme hrat)

(1BT) - 29 - (pas)

pas hrajme srdce (mohu drazit také 3% nebo 49 )
28 hrajme piky (mohu draZit také 38 nebo 44 )
2BT dotaz (silny, mifi ke hre)

(1BT) - 29 - (pas) - 2BT - (pas)
3 5-4 nebo 4-5, maximum
3¢ 5-4 @ - & min

3¢ 5-4 & - ¥ min

34 5-5 & - ¥ min, s Sikenou
3BT 5521

4% /% 5+-5+ s drazenou Sikenou, max

Priklady
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Priklad 1
Reseni drazby:

#Q11084
29, na pripadné 2BT 3¢

YAQ109
¢7
SKI3

Priklad 2
Reseni drazby:

aQ8
2&%-2 ¢ -2BT, na pfipadné 3¢ pak jesté 3¢

$AQ75
¢KQJ10765
& —

Priklad 3

oA Reseni drazby:
v7 3%
$KJI1084

#AQ9654

Piiklad 4
AAQ3 Reseni drazby:
¥KQ]J 3¢
$KJ10876
%9

Piiklad 5
Reseni drazby:
AK10987 y
$AQ1065 2%
¢A
*KQ

Priklad 6
Resgeni drazby:
AAQI9872 y

48
Q32
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