7. rocnik

Bakalar

V tomto a pfistich letech uz se nevénujeme ve vyuce problematice drazby.

Zakladem tohoto roc¢niku je dalSi kniha anglického mistra bridzové hry svétového formatu H.W. Kelseye,
tentokrat ,Smrtici bridzova obrana“. Probereme vSechny kapitoly z této knihy kromé obrany proti
skvizlm, ktré se vénujeme pti probirdni této techniky. Zahajujeme tim dvoulety vylet do nejslozit&jsi
problematiky bridzové hry - obrany na té nejvyssi urovni. V prokousavani se programem Bridge Master
jsme se uz dostali ke ¢tvrté Urovni oddily A a B. Cely kurs zac¢indame osmi lekcemi o dvojitém skvizu v
prehledné zpracovanych kategoriich se zakladem metodiky C.E. Love.

Je-li to v nasich silach, stale pordddme vikendova ¢&i tydenni soustiedéni. Jako literaturu dodejte Z4kdm
~Smrtici bridzovou obranu®, z niz ¢erpame zaklad nasich lekci. Podnikneme dalsi exkurzi do brizové
beletrie. Tentokrat vam nabizime knihy Davida Birda a Terence Reeseho ,BridZové zazraky" a ,Nesvaté
zdvihy", které nas zavedou do imaginarniho svéta mnichl hrajicich expertni bridz.



Lekce 1: Dvojity skviz - Terminologie, klasifikace

Zacneme podobné jako v minulé kapitole, jen s tim, Ze uz nebudeme predstirat, Ze o skvizech nic
nevime. Ukazeme si v prvni lekci dva dvojité skvizy, vysvétlime si na nich zakladni princip, terminologii,
podminky a klasifikaci. Nejdfive si tedy rozmichejte karty a sehrajte si prvni dvé rozdani bez jakychkoliv

informaci pékné zdvih po zdvihu.
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Vynosem Zapadu byl karovy kral. Hlavni hrac vzal v
Gvahu i drazbu: kara licitoval Zapad a srdce Vychod.
Napo¢ital si jedenéct zdvihd a pojal plan, jak ziskat
dvanacty zalozeny na predpokladu o drzeni dvou
vySe jmenovanych barev. Propustil prvni vynos a

#1985 misto karového esa polozil trojku. Zapad pokracoval
¥QJi082 karovou ddmou. Tento zdvih uz hlavni hra¢ vzal
4986 esem na stole (jinak by samoziejmé spadl). Potom
%4 odehral pikové eso, srdcové eso s kralem a pét

trumfd. Na paty trumf zahodil ze stolu srdci. Zapad
odhodil dvé kara a pik, Vychod zase pik, karo a dvé
srdce. Zbytek karet by vdm po tomto prib&hu mél
zUstat rozdé&len takto:

Nyni hlavni hrac vynesl trefovou devitku. Zapad si chtél ponechat
karového kluka, takze odhodil pikovou sestku. Jih ze stolu odhodil
karovou desitku. Vychod v nadéji, Zze jeho partner ma tfinactou srdci,
odhodil srdcovou damu, aby udrzel piky. Takze vydrazitel udélal
posledni dva zdvihy na srdcovou Sestku a pikového krale. Ale at by
soupefi odhazovali, jak chtéli, byli bezmocni. Zkuste si riizné moznosti
a uvidite, ze dojit do takové koncovky je fascinujici.



Priklad 2

V prvnim zdvihu vynesl Zapad trefovou desitku, kterou

AAKG 4 Vychod vzal a poctivé vratil, hlavni hrac vzal kralem a zkusil
¥KQ95 trefovou dadmu, aby se dozvédél, jak jsou na tom soupefi v
474 této barvé, Vychod odhodil maly pik. Hlavni hra tedy vidi tFi
*764 trefové zdvihy, tfi srdcové, tfi pikové a dva karové. Srdce by
#1852 0 #1073 se mohla délit, pak by bylo véechno jednoduché. Kdyz to
V64 w?2E ¥J1083 nevyjde, mize se pokusit o srdco-pikovy skviz? Vypada to
¢Q82 S €311093 jako dobry napad. Jestlize v8ak Vychod drzi obé& drahé
%10982 ®AS barvy, neexistuje skviz pro chybéjici VY. Kli¢ovy obrance
a4Q9 bude zahazovat az po vas. Jestlize ma obé drahé barvy
VA72 Zapad, potom ma Vychod Sest kar, coz nekoresponduje s
®AK6S5 jeho pikovym odhozem.
*KQJI3

Hlavni hrac se rozhodl pro jinou linii sehravky. Stahl posledni
tref, Vychod odhodil karo, obehral tfi srdce, ktera se
nerozpadla, a Zapad zahodil také karo. Ted' pfisly na Fadu
piky a pfi tfetim z nich byl Zapad v potizich. Protoze vidél,

Zévazek 6BT S  Vynos ¢10

N ° ze odhozem srdce okamzité prohraje, odhodil opét karo.
14 2¢ Hlavnimu hradi ted nezbylo nez hrat kara, kdyz se srdce
29 48T nerozpadla a piky si soupefi nezahodili. Tento pocin byl ale
5¢ 6BT uspésny. Vy uz jisté tusite, ze to nebyla zadna nahoda, ale
pas jesté zatim nevite, jak na to. Po dalSich sedmi lekcich

budete takovéto problémy resit bravurné.

Princip dvojitého skvizu je takovato. Jeden obrance drzi jednu barvu, druhy drzi druhou barvu a v
dusledku toho, Ze je musi usilovné drzet, ani jeden z nich neudrzi tfeti barvu. Podivejme se na Pfiklad 1.
Zapad drzel kara, Vychod srdce, a pokud by si je oba chtéli udrzet, ani jeden z nich by neudrzel piky. V
Prikladu 2 Zapad drzel piky, Vychod srdce a ani jeden z nich neudrzel kara.

Terminologie. Vidite, Ze tady se jedna oproti jednoduchému skvizu hned o tfi barvy. Musime mit nadéjky
ve tfech barvach. Dvé budou na jedné strané spolu a jedna bude osamocena. Pro moznost popsani a
nauceni se zakladnich pravidel realizovani dvojitého skvizu musime umét tyto nadéjky pojmenovat.
Budeme se na takovéto pozice vzdy divat ze strany osamocené nadéjky. Pokud je to nadéjka barvy,
kterou drzi obrance po pravé strang, je to R-nadéjka (right). Kdyz je to nadéjka, kterou drzi obrance po
levé strang, je to L-nadéjka (left) a kdyz je to nadéjka v barvé, kterou musi udrzet oba obranci je to B-
nadéjka (both). Podle toho také rozliSujeme R-barvu, L-barvu, B-barvu a F-barvu (free). V Prikladu 1
mame osamocenou nadéjku v ruce a je to v barvé (srdce), kterou drzi Vychod. Srdce jsou tedy R-barva,
a ¥6 R-nadéjka, kara pak jsou L-barva, €10 L-nadéjka a pikova barva, kterou musi drzet oba obranci,
je B-barva, #4 B-nadéjka. Trefova barva je tedy free barva. V Prikladu 2 je osamocena nadéjka opét v
ruce a je v karové barvé. Tuto barvu musi udrzet oba obranci, a tak je to B-barva, obrance vpravo od
osameélé nadéjky drzi srdce, je to tedy R-barva, obrance vilevo drzi piky, L-barvu a trefy jsou free barva.
Orientace v této problematice bude bezpodminecné nutna, proto si to jesté jednou prozkoumejte sami.

Podminky dvojitého skvizu. Dvojity skviz se jmenuje dvojity proto, Ze oba obranci se nalézaji ve skvizu.
Jeden z nich drzi jednu barvu a musi drzet i tfeti, druhy drzi druhou barvu a stejné jako prvni obrance i
treti barvu. Jedna se tedy o dva jednoduché skvizy. Stejné jako v jednoduchém skvizu musi existovat
nadm uZ znamy JECIVY VSTUP.

Klasifikace dvojitého skvizu. Existuji tfi moZnosti drzeni osamocené nadé&jky. Mizeme drzet R-nadéjku,
L-nadéjku nebo B-nadéjku. Reknéme si hned na pocatku, ze pokud je to L-nadéjka, kterd je osamocena,



dvojity skviz realizovat nepUjde. Zbyvaji dvé moZnosti a podle nich jsou dvojité skvizy klasifikovany na
R-skvizy a B-skvizy. B-skviz se jesté déli na tfi podvétve (B2, B1 a B1 s dopomoci), ale tém se budeme
vénovat dale. V Pfikladu 1 se tedy jedna o R-skviz a v Piikladu 2 o B-skviz. Kazdy z té&chto skviz( se
sehrava ponékud jinak, ovSem na to se podivame v dalSich lekcich.

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



Lekce 2: R-skviz

Pokud nasi osamocenou nadéjkou je ta, jejiz barvu drzi obrance po prvé strané od této nadéjky,
hovorime o R-skvizu.

Nejprve obratme pozornost k B-nadé&jce. Aby tento skviz fungoval, musi B-nadéjka byt podpofena
minimalné jednim winérem, tedy kartou, kterou nelze prebit. To je zakladni a Zelezné pravidlo, které
plati pro v8echny typy dvojitych skvizQ.

Stejné jako v jednoduchém skvizu musi byt upraven pocet ztratovych zdvihl{ na jeden. Opét se jedna o

pravidlo nutné pro véechny typy dvojitych skvizd.

Ted' se podivejme na pravidla platici specidlné pro R-skviz. Ve vSech dvojitych skvizech typu R mohou
byt L-winéry stazeny v raném stadiu. Posledni winér skupiny F-R musi lezet a byt stazen z ruky s jednou
nadéjkou.

Postup, ktery plyne z tohoto pravidla, je takovyto. Chci-li realizovat dvojity skviz typu R, musim

1. odehrat vSechny L-winéry
2. zbavit se véech winérl z ruky se dvéma nadé&jkami

3. odehrat winéry ze strany s jednou nadéjkou, posledni z nich je skvizova karta, sleduji, zda se nevzdal
obrance po levici své barvy, jestli ano, povyrostla moje naféjka, kdyz ne, mohu ji odhodit a podivam
se, co odhodi druhy obrance. Kdyz odhodi svou barvu mam winéra v ruce, kdyZ ne, moje B-barva
bude tazna.

Takto vyzbrojeni se pokusme zrealizovat nasledujici dvojiré R-skvizy.

Priklad 1
Po vynosu pikovou ¢tyrkou, Vychod priznava
Q173 posledni chybéjici trumf. Bez tohoto Spatného
¥Q10965 zacatku jsme mohli vylozit ruku, protoze
*AT762 bychom prosté Ctyrikrat snapli trefy. Prakticky je
*— to ovSem mozné i tak. Stahnete eso srdcové,
64 N L J¢ snapnete trikrat trefy a srdce, doufajice, ze
YKi872 10 ¥v4s3 vypadne srdcovy kral. V tomto pFipadé se to
¢KJ93 < ¢Q854 nestane, ale méate k dispozici dvojity skviz typu
%394 *#AKQ1082 R s hrozbami R=¢7, L=¥Q, B=9 7. Osamocena
AAK109852 nadéjka trefova je v ruce, Zapad drzi srdce a
VA Vychod trefy, v ruce mam jesté tfri trumfy, kdyz
¢ 10 jehraji potfeti, mam na stole A,7 v karech a Q
#7653 srdcovou a ¢iham, ¢eho se vzda Zapad, nejspise
kadra a ja zahodim srdci, na radé je Vychod s
Zévazek 78 S Vynos 84 trefem a dvéma kary. Ceho se vzda? Je to UpIné
jedno.

w N E S
Nezapomerite si vSimnout, Zze tento dvojity skviz

34 34 pracuje doslova sam. Chcete tfikrat snapnout
4% 5é& pas 5¢ srdce a z toho dlvodu stahnete vias L-winéry. A
pas 6@ pas 76 protoze srdcovy kral je zakorenény pfilis

hluboko, co mizZete udélat jiného neZ stahnout

pas pas pas
vSechny trumfy?



Priklad 2
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Vynos #J

Prvni dva zdvihy bere Zapad a ten vynasi trefovou
osmicku, Vychod snapne Sestkou a vy presnapnete
sedmickou. Na vase karové eso odhazuje Vychod
srdcovou dvojku.

Prvni myslenkou muZe byt zkusit snapnout pik. Ale
dat Zapadu, ktery drzi osm levnych karet, tfi piky by
znamenalo, zZe srdce jsou déleny 6-2, coz je méné
pravdépodobné nez déleni pik( 5-2. Na druhé strané
je velmi nepravdépodobné, ze Zapad drzi ¢tyfi piky, a
pokud ne, je na obzoru dvojity skviz typu R s
nadéjkami R=#6, L=&7, B=¥10. Spustte kara a
vymazte Vychod, potom piky a vylestéte Zapad.
Sledujte a pocitejte piky a trefy. Na posledni karo je
na stole A,10 v srdcich a trefova sedmicka, u Zapadu
trefovd ddma a dvé srdce - K,9, u Vychodu z{stal
pikovy kluk a Q,J v srdcich. Dokazete uz koncovku
dohrat sami?

V prvnim zdvihu Vychod pfidava osmicku a ddma bere
zdvih, pikovy krél, Vychod odhazuje karovou trojku.
UkaZte, Ze zavazek je nepristielny!

Dvé kola srdci objasni situaci. Jestlize ma Vychod zadrz
(a on ji ma), vytvori se dvojity skviz typu R s nadéjkami
R=¥4, L=#6, B=492. Pfejdéte trefem na stdl, stdhnéte
pikové eso (posledni L-winér) a spustte trefy. Kdyby
drzel Zapad srdce, pak piko-srdcovy skviz necham na
vas.



Priklad 4

AKQ42
¥J194
*K42
653
#110985 N a7
VK72 w4 e ¥863
91965 g ¢Q1087
&2 $%J10987
MAG3
YAQ105
®A3
SdAKQ4
Zavazek 6BT S  Vynos #J
w N E S
2BT
pas 4BT pas 6BT
pas pas pas
L X!
v
®K42
& —
oo [ " e
®J96 W:E Q108
s — ]
o —
VA
¢A3
&4

Oba hraci licitovali ostie, konecny kontrakt je vSak
nadéjny. Jih spini, kdyz bude srdcovy impas Uspésny
nebo bude kterakoliv z ¢ernych barev délena 3-3.
Sance jsou témér 4:1, 7e nastane jedna z uvedenych
moznosti. Jak ale vidite, nic neni ve prospéch Jihu,
presto sv{j zavazek splni.

Zapad vynese pikovym klukem, vydrazitel bere na stole
a vynasi srdcovou devitku na impas, Zapad odmita
prvni kolo srdci, ale bere, kdyz Jih impas opakuje, pak
pokracuje pikovou desitkou. Jih bere esem a Vychod
odhazuje trefovou sedmicku. Tento odhoz se Jihu libi a
tak nese pik ke krali, aby povzbudil k dalSimu
trefovému odhozu. Tentokrat vsak Vychod zahazuje
srdce. Ted' vydraZitel zkousi trefy a ke své smiule
zjistuje, ze barva se déli stejné Spatné jako piky. Vi
vSak, ze Vychod musi drzet trefy, aby se zabezpecil
proti jeho Ctyflistu. Zapad zase musi drzet piky, aby se
zabezpedil proti Ctyflistu stolu. Kdyz bude hrat Jih
spravné, mlze skvizovat oba soupere tak, ze zahodi
karové stopery. L-barva je odehrana, a tak Jih odehraje
vysoké trefy a pak vysoké srdce, ¢imz docili pozice:

Jih vynasi srdcové eso. Zapad je skvizovan nejdrive. Kdyby
zahodil pik, byla by ¢tyFka stolu vysoka, proto zahodi kdro, stl
ted’ mdzZe odhodit pik. Ted je ve skvizu Vychod. Jestlize zahodi

tref, ¢tyfka v ruce bude vysokd, proto musi také zahodit karo. Ted

4

na eso a krale karové vypadnou zbyvajici kdra a posledni zdvih
vezme karova Ctyrka stolu.

Na zavér se jesté vratme k Pfikladu 1 z minulé lekce a podivejme se nyni pouc¢enyma ocima, jak je
realizovan tento dvojity skviz typu R. Z drazby je témér jisté, ze Zapad drzi kdra a Vychod srdce. Jestli
je to tak, pak 96 v ruce je jedna nadéjka, €10 a #4 na stole dal$i nadéjky, B-barva je vedena esem a
krdlem, osamocena nadé&jka je VR, takZe dvojity skviz by mél fungovat. Je tfeba upravit pocet zdvihd,
proto propustim prvni kdro a vezmu az druhé. Tim je odehran jediny L-winér a na stole (strana s dvéma
nad&jkami) zbyva jen trefové eso. Vytrumfovani nas zbavi pfebyteénych honérl na této strané.
Obehrani zbyvajicich winérd dovede rozdani do ndm jiz zndmé koncovky. Snad se v R-skvizech uz dobfe

orientujete.

Literatura

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



Lekce 3: B2-skviz

S malymi vyjimkami jsou véechny skvizy typu R v zédsadé stejné. U B-skvizll (B-nadé&jka proti L a R) je
ale skutecnost jina. Tyto skvizy se déli do dvou podskupin, silné se lisicich ve svych pravidlech sehravky.
Typ B2 - B-nadéjka je vedena dvéma (nebo vice) B-winéry. Typ B1 - B-nadéjka je vedena jednim B-
winéremIndexy 1,2 neznamenaji poradi, ale po¢et winérd doprovazejici B-nadé&jku. Typ B1 se navic
rozpada jesté na dva poddruhy.

Dvojity skviz typu B2. Predpokladejme, Ze B-nadéjka je sama na jedné ruce proti R- a L-nadéjkam a ze
B-nadéjka je vedena dvéma B-winéry (oba musi byt v jedné ruce, tento typ nevylucuje, aby jich bylo
vice nez dvé).

Postup sehravky takového skvizu probiha nasledovné:

« zbavte se winérl na strané s B- nadé&jkou ve free barvé, tedy odehrajte je

o posledni skvizova karta musi lezet proti B-nadéjce, odehrajte proto vSechny winéry ze strany s L- a
R-nadéjkou

Nezapomente, ze B-winéry musi byt zachovany, kdyz je skviz dosahnuty. Pokud je nevyhnutelné
nékterého B-winéra stahnout pred tim, list okamzité prechazi do typu B1, pro ktery (jak za chuvili
ukazeme), plati daleko prisnéjsi kritéria.

Priklad 1
V prvnim zdvihu eso bere zdvih, Vychod vraci tref, Zapad
AAKEA4 dava dvojku a na vas dalsi tref odhazuje Vychod pikovou
: 5 ‘? 95 trojku.
*764 Jestlize Vychod drzi obé drahé barvy, neexistuje skviz pro
A41852 o 61073 Ch}/be’JICI (V\v(). Jes’tllze Ena obé drahe bérvy.Zapac.I, po:com
¥64 ¥311083 ma Vychod sSest kar, coz nekoresponduje s jeho pikovym
4Q82 wile 4311093 odt\ozem. Jestlize jsou zadrze rozdéleny libovolnym
$10982 S SAS zpusvobem, je k dispf)zici svnadny'/ dvojity skviz typu s, B-
nadéjkou 6. Jedinym pozadavkem je, aby posledni
:2792 skvizova karta lezela proti nadéjce B. Stahnéte tedy posledni
OAKES tref a ohodte na né&j karo. Tref pfinuti Vychod bud’si odhodit
#KQJ3 kartu z barvy, kterou drzi nebo se zkrati v B-barvé karech

na dvé. Potom stdhnéte srdce. Barva se nedéli, ale nuti
Zapad zahodit si bud’ pik (pak se vypracuji piky) nebo karo

Zévazek 6BT S Vynos %10 (to pomGZze mym karlm). Pocitam si piky, abych v&dél, jestli

N S bude #6 vysoka po tietim kole pik(. Kdyz ne stahuji kara.
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Priklad 2
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Vychod pridava pikovou Sestku a Zapad pokracuje
déamou, na pikovou damu klade Vychod srdcovou
osmicku a srdcova devitka bere zdvih, na prvni srdce
oba obranci pfiznavaji, na druhé odhazuje Vychod
trefovou trojku.

ProtoZe bude vétsina stoll hrat zavazek 3BT a spini
Ctyfi, musite udélat nadzdvih.

Jestlize s hrlizou couvneme od trefového impasu, prvni
myslenka, kterd nas napadne, je trefovy snap. Ovsem

protoze Zapad drzi osm karet v drahych barvach, je to
znacné riskantni.

Jaké jsou skvizové moznosti? Jestlize Zapad drzi kara,
je mozny piko-karovy skviz. Ale to by znamenalo, ze
trefy jsou déleny 6-1. Daleko pravdépodobnéjsi je, zZe
Vychod ma kara, coz znamena, ze existuje dvojity
skviz typu B2 s nadéjkami R=45, L=4#], B=db].
Dokoncete srdce a na posledni se zahodi tref. Tim se
zbavite winérl ze strany B-barvy. Pak rozehrajete
kara, &imz se zbavite posledniho z honérd na strané B-
nadeéjky, a kdyz si Vychod udrzi kara, musi mu zbyt
jen dva trefy, odhazujete trefovou ctyrku, a jestli také
Zapad podrzi svou piku, potahnou trefy i bez impasu.

Zapad odehral trefové eso. Pak zménil barvu vynosu a
vynesl maly pik - ,Dékujeme, pane obrance", vydrazitel
vzal desitku Vychodu dédmou. Mam jedenéct zdvihd, kral
pikovy je pravdépodobné u Zapadu, trefova desitka u
Vychodu, ani jeden neudrzi u dvojitého skvizu typu B2
kara, pokud to zahraji spravné. Rektifikovany zdvihy jsou,
proto se musim zbavit winérl od B-nadé&jky, odehravam
tedy pikové eso a trefového krale. Nasleduje pét
srdcovych zdvihG a pred odehrénim posledniho srdce ze
stolu vypadala situace takto:



Ted' je nesena srdcova dvojka. Vychod si musi nechat trefovou
4 damu, a tak odhozuje karo. Jih odhodil pikovou devitku. Zapad

V2 nemdZe odhodit svého pikového kréle, takze také odhozuje karo.
¢ 10 Vydrazitelova karova trojka se ted'stala vitéznym zdvihem. Kdyby
) Zapad ve druhém zdvihu pokracoval v trefech, hlavni hrac by se
# K N »— nemohl tak radovat.
| |
w E
¢Q98 3 175
& — ®Q
L 3]
' —
®AK3
»—
Priklad 4
AKQ63
V742
Q95
%163
41954 N 41072
¥J186 w4 E ¥Q1053
€876 < ®AJ102
%952 S84
AMAS
YAKO9
¥K43
SAKQ107

z4vazek 6BT S  Vynos €7

Hlavni hrac poloZil ze stolu ddmu a eso vzalo zdvih, karového kluka pak vzal kralem a Zapad dal
osmic¢ku. Vypada to, ze kdrovou desitku ma Vychod. MdZeme si napocitat jedendact zdvihd. Jestli ma ke
karové desitce Vychod i piky, pak by byl realizovatelny jednoduchy piko-karovy skviz. Nebo ne?
Samozirejmé ze ne, obé nadéjky jsou v nizsi ruce. Musime proto véfrit, ze piky ma Zapad, a pak mame
dvojity skviz typu B2 s Nadénkami R=#6, L=49 a B=%9. Zbavime se vech winérl od strany s B-
nadéjkou tim, Ze odehrajeme trefy, na které zahodime dvé srdce. Sledujeme, jestli nespadne karova
desitka a pocitdme odhozené piky soupefl. Pak spustime piky a treti pik je akcizova karta. Jestli obranci
udrzeli piky i karovou desitku, smrtici kartou bude srdcova devitka po odehrani esa a krale.

Na zavér se jesté podivejme na Priklad 2 z 1. lekce. Zapad vzal v prvnim zdvihu trefovym esem, hlavni
hraé vzal, odehral jesté jeden tref. Napodital si jedenact zdvihd, vyloudil jednoduché skvizy v drahych
barvach (u Zapadu by chybélo VY, u Vychodu pak nezapada shoz Zapadu). KdyZ jsou ale tyto barvy
rozdéleny, R=#6, L=¥9, B=96 nebo R=¥9, L=4#6, B=496. Je tfeba se zbavit posledniho trefu
odehranim, potom odehrat srdce, pokud se nerozpadnou, uvidime, jak je to s L a R-nadéjkou ( pfi
téchto akcich sleduji také odhozené piky), pak stahneme piky, a kdyz nespadly ani vysoky pik, ani
srdce, vypracujeme malé karo.

Literatura
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1. VSechno o skvizech - C.E.Love
2. Nauc se skvizovat - J.Hajek
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Lekce 4: Skviz B1 s dopomoci

V této lekci se budeme tentokrat bavit o druhém typu dvojitého skvizu s osamocenou B-nadéjkou. V
nami zkoumanych pripadech bude mit B-nadéjka u sebe jen jednoho winéra, ale na druhé strané bude
druhy. Takovému typu B-skvizu fikdme B1 s dopomoci.

Pokud budeme mit v listu tuto pozici, pak skviz realizujeme pomoci dale popsaného pravidla. Pokud by
dany postup neslo realizovat, skviz bude zmaren.

Pravidlo, které ndm umozni skviz uskutecnit, je takovéto: Posledni R-winér musi predejit posledni F (L-
R-F nebo R-L-F). Skvizova karta tentokrat mdzZe leZet naproti na libovolné strané.

Priklad
Nadéjky jsou R=%], L=¢68, B=497. Protoze ruka se dvéma

43 nadéjkami ma B-winéra, posledni R-winér musi predchazet posledni
VA F. Tedy trefové eso, srdcové eso, piky. Druhou moznosti je postup
¢K4 srdcové eso, piky, trefové eso.
S A8

L N o —

¥9o8 w E YKQ

Q93 s 182

%»J9 76
AJ9
07
®A75
&5
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Priklad 1
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Priklad 2

#4986
763
31976
®Q52

AAKQ102
¥Q
*KQ4
SKI107

N 4743
w2 $AJ1054
9 ¢2
+9843

A]5
¥Ko982
¢A10853
HSA6

Zévazek 6BT S  Vynos #9

N s

19
246 2BT
36 3¢
4BT 59

6BT pas

Kral kdrovy bere zdvih stejné jako karové eso, karovou
desitku berete, prvni tref oba priznavaji, ale na druhy
odhazuje Zapad pikovou dvojku.

O druhy nadzdvih se mohu pokusit oboustrannym impasem
nebo dvojitym skvizem typu B1 s nadéjkami: R=499, L=e4,
B=%4. Posledni R musi predchazet posledni F, jak uz jsme
rekli. Stahneme posledni tref (L-winérem zacneme a po ném
piky, protoze R-winéry jsou uz obehrany). Je mozno i naopak.
Zjistéte, co by se stalo, kdyby se srdce odhodilo ve tretim
zdvihu.

Vychod pridava sedmicku, kluk bere zdvih, do karového
krale pfiznavaji oba obranci, na karovou damu odhazuje
Vychod srdcovou pétku. Srdcovou damu bere Vychod a

vynasi srdcového kluka.

Skviz typu B1 s nadéjkami R=410, L=¥9, B=¢] se
mUze povaZovat za jisty. Stahnéte R-winéra (o L uZ bylo
postarano) a pak spustte piky.

13



Priklad 3

AA10
YA102
¢A653
*A986
4954 N] Q132
¥J965 w3E v —
498 < ¢KQJ10742
11074 %32
AKB876
¥YKQ8743
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w N S
1BT 3¢ 39
pas 49 pas 4BT
pas 5é& pas 79
pas pas pas
Priklad 4
AK75
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¢A53
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AQ92 N #10863
¥Jl5 ¥Q1094
E
¢KQJ9764 m‘sl ¢102
&5 Fl72
AAI4
¥YKS83
48
SdAKQ9I83
Zavazek 6 S  Vynos ®K
w N S
3¢ pas pas 5&
pas 6é& pas pas

pas

Vychod dava desitku a hlavni hrac bije trumfem,
na srdcového krale odhazuje Vychod karového
krale.

Pdvodni Gmysl hlavniho hrace je snapnout dvé
kdra za predpokladu, ze Zapad ma tfi kara. Ale
kdyZ se ukaZe rozloha trumfli 4-0, nema dost
trumfQ na snapy. (Zahrajte to, kdyz jsou
vyménény €2 a #4.)

Je podle drazby pravdépodobné, Ze Zapad nedrzi
kara. Jestlize Vychod drzi trefy a kara, trefo-
karovy skviz selze pro nepfitomnost VY a zaroveri
s nim i celé rozdani, dejme tedy trefy Zapadu. Pak
existuje dvojity skviz typu B1 s nadéjkami R=96,
L=¢9, B=#8. Vstupy musime starostlivé Setfit.
Sekvence je nasledujici: 910, WA, &K, ¥Q, »A,
®A, %Q, srdce.

Zapad vynesl| karového krale a hlavni hrac
prozkoumaval hodnoty stolu. Jedendct zdvihl bylo
v dohledu a dvanacty bude nasledovat, budou-li
srdce délena nebo bude sedét pikova dama. Ale co
kdyz ma Vychod ctyfi nebo vice srdci a Zapad ma
pikovou ddmu? Ano, urcité v tom bude dvojity
skviz: kdyz kazdy obrance musi hlidat jednu
drahou barvu, nikdo neudrzi piky. Bude to dvojity
skviz typu Bl s nadéjkami: R=97, L=45, B=#J.

Bylo nutno upravit po&et zdvih( a hlavni hra¢ tedy
propustil karo. Zapad pokracoval druhym karem,
které vzal hlavni hra¢ na stole s odhozem srdce v
ruce. Po vytrumfovani zkusil vydrazitel srdce
snapnutim tretiho kola v ruce. Nerozpadla se, ale
timto pocinem bylo postarano o R-winéry a nyni
mohl odehrat trumfy a vynést posledni trumf v
koncové situaci:

14



Kazdy z obranch musel odhodit pik, takZe zavazek byl zajistén, at
AK7 ma damu kdokoli.

Literatura
1. VSechno o skvizech - C.E.Love
2. Nauc se skvizovat — J.Hajek
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Lekce 5: Skviz B1 bez dopomoci

V této lekci se dostavame k poslednimu typu dvojitého skvizu. Pfi ném je osaméla opét nadéjka B, ma
ale jen jednoho winéra, ktery navic neni podporovan dalSim z druhé strany.

Postup pro tento skviz je velmi Uzce a presné vymezen. Jestlize ruka s dvéma nadéjkami nema B-
winéra, musi tato ruka obsahovat L-winéra s malou naproti a posledni winéry musi byt stahnuty v
presném poradi: R-F-L (mnemotechnicky se po vas chce, abyste RaFL).

Abychom si pomohli pfi zapamatovani prisn& pfedepsaného sledu stahovani winérll v piipadé& dvojitého
skvizu typu B1 bez dopomoci, budeme tento skviz nazyvat také nékdy RFL-skvizem.

PFiklad
a8
VA
¢4
*AS
vos |
4Q09 WS
*39
aJo
v7
A7

&5

¥KQ
4318
*76

Nadéjky jsou R=%], L=¢68, B=497. Protoze ruka se dvéma nadéjkami
nema B-winéra, jedna se o RFL-skviz. Formule fika: srdce-piky-trefy.
Ovérte skutecCnost, Ze pfi kazdé jiné sekvenci skviz selze.

RFL-skviz, bezpochyby zfidkavy, je nepochybné nejméné jednoduchy z
rlznych forem pro pochopitelny divod: I kdyZ jsou nutné nadé&jky k
dispozici na spréavnych mistech, velmi ¢asto nemdze byt skviz
vykonan, protoze je nemozné stahnout winéry ve spravném poradi.
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Priklad 1
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Priklad 2
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Vynos ¢3
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w2 E

S

MA]T752
YAJ104
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H52

Vynos 4J

#19832
¥i10432
¢105
% Q 10

A4903
¥vQs832
¢53

%109863

V prvnim zdvihu Vychod pfidava damu, hlavni hrac
propousti, aby upravil pocet ztratovych zdvihQ, trefovou
desitku pak bere kral, Zapad dava sedmicku. Na kara ve
tretim a ¢tvrtém zdvihu oba obranci priznavaji.

Zavazek je bezpecny. Jestlize ma srdce Zapad, je tam
srdco-trefovy skviz, jestlize Vychod, je zde RFL-skviz s
nadéjkami R=¥8, L=¢6, B=#4. RFL zni: srdce-karo-tref.
Z dlvodu zachovéni obou moZnosti skvizii stdhneme srdce
a pak kara. (Sehrajte to i s vyménénymi 93,2 za 43,2.)

Dama bere a Vychod poklada pétku.

Zapad pravdépodobné drzi kara. Jestlize ma také trefy,
existuje trefo-karovy skviz, jestlize ma trefy Vychod, je
tady RFL-skviz s nadéjkami R=¢e4, L=96, B=¥]. RFL
ma tedy formulku trefy-piky-karo a znamena to, ze
c¢erné barvy mohou byt stazeny v poradi trefy-piky bez
ohroZeni kteréhokoliv ze dvou myslitelnych skvizd.

Vzhledem k d&Ibé trefl 5-2 je pozice jasna (s
predpokladem karového 4-listu Zapadu) po Ctyrech
zdvizich. Ale s trefy 4-3 (sehrajte to s vyménénim
trefové trojky za srdcovou pétku) bude odhoz ze stolu o
malo lepsi nez ndhodna volba.
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Priklad 3
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®A652
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Literatura
1. VSechno o skvizech - C.E.Love

4Q93
¥J976
®J]76
HJ197

V prvnim zdvihu Vychod dava kluka, kral bere, na dvé kola
srdci oba soupefi pfiznavaji, na dvé kola kar rovnéz, pak
prijde pikovy krdl, impas v pikach a pikové eso, na které
Vychod dava damu.

Za predpokladu, Ze nebyla zahozena zadna klamna karta, je
po osmi zdvizich zndmo, Ze Zapadu zUstala jen jedna &ervena
karta, ale jestli srdce nebo karo, to je presné padesat na
padesat. Kazdopadné, protoze se jedna ¢ervena barva
rozpada, zavazek je bezpecny (za vysSe uvedeného
predpokladu).

Bude to znamenat, Ze neni rozdil mezi srdcovym a karovym
pokradovanim? Vibec ne. Jestlize bude vyneseno srdce a ty
se rozpadnou (vymeénte €10 za ¥9), neexistuje skviz,
protoze obé obsazené nadéjky, #7 a €9, lezi pod stoperem.
Ale kdyZ vyneseme karo a tato barva se rozpadne, mame k
dispozici RFL-skviz s nadéjkami R=&7, L=¥3, B=¢6.
Srdcovy vynos nam umozni splnit zavazek, zatimco karovy
také s 50% Sanci na nadzdvih.
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Lekce 6: Dvojity a jednoduchy skviz

Jednoduchy skviz hrany jako dvojity. V typickém dvojitém skvizu drzi pravdépodobné oba obranci B-
barvu. Pokud se ukaZze, Ze tak miZe ucinit pouze jeden z nich, pak jde ve skuteénosti o jednoduchy
skviz proti tomuto obranci, zatimco druhy je nezajimavy (jako pfiklad vyménte v Pfikladu 2 z 2. lekce
srdcového kréle se srdcovou dvojkou). To je ovdem ¢isté technicka otazka, nijak neplsobici na sehravku
a samozrejmé& nemdzZe nijak $kodit, protoZe zadrz, kterd je prili§ t&Zka pro oba obrance, nemize byt
zvladnuta jen jednim z nich.

Pfedpokladejme ted, Ze Zapad dri srdce, Vychod kara a trefy hlavniho hrace jsou takové, Ze je mize
drZet jen jeden obrance (napt. A,K,Q,x proti x,x). Neexistuje zplsob, jak lokalizovat trefového stopera.
Technicky se nejedna o dvojity skviz — jen o jednoduchy proti majiteli trefové zadrze. Jsou-li ovSem
nutné podminky zachovany, hlavni hra¢ se mize zbavit hadani sehravanim rozdani pomoci dvojitého
skvizu a opét to, Ze jen jeden z obrancl drZi barvu B, nehraje Zzadnou roli.

Tento prostfedek musite mit stale na paméti, protoze ma casté uplatnéni.

Priklad 1
Zavazek je nepristtelny, jestlize trefovou ddmu drzi
AAQJ64 Zapad, coz je velmi pravdépodobné. U bridzového
¥o84 stolku je velmi snadné toto rozdani vypustit
¢A105 jednoduse proto, ze je tak lehké povazovat piky za
*J6 tahnouci. Driv nez se pustime do barvy, ktera vypada
#109873 N o2 solidn&, méli bychom uvazit, co se stane, kdyZ pfece
v3 w1ie ¥J1076 jen nepotéhne.
;i 3QZS 3 S ;?06947 42 Misto toho samozifejmé stahnéte dvé srdce. Kdyz
Vychod nepfizna, spustte kara a piky za Gcelem
4 K5 vykonani jednoduchého srdco-trefového skvizu. Kdyz
:ﬁ 2?75 2 nepfizna srldce Zapad, r,néte I(pokud pi,ky netahnou)
SAS jednoduchy piko-trefovy skviz proti Zapadu nebo piko-

srdcovy skviz proti Vychodu. Ale ktery? Je to fuk.
Hrajte dvojity skviz typu R s nadéjkami R=%5, L=éb],

Zavazek 7BT S Vynos &K B=®#6 a spustte Cervené barvy.

N S JestliZze stojite pred problémem volby mezi dvéma
14 39 jednoduchymi skvizy, nemyslete si, Ze je mozno
pouzit vzdy techniku dvojitého skvizu, protoze je tu

36 48T . - . . :
veta: ,Kdyz jsou splnény nutné podminky..."
59 78T
bas Sehrajte si tento priklad tak, Ze srdcovou ¢tyrku

vymeénite za trefovou pétku. Ted je vase nejlepsi
Sance stahnout kara v nadéji, Ze dostanete néjakou
informaci, ale padnou jen dva bezvyznamné trefy.
Stahnéte tedy pikového krale a srdcové eso a hodte si
korunou.
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Priklad 2

Vynos bere kral Vychodu a pikové eso Zapadu bere druhy

4Q952 zdvih, ten vynasi karovou devitku, Vychod pfidava damu
vKs a eso bere, na dvé kola tref(l ptizndvaji oba obranci a na
¢106 pikovou ddmu odhazuje Vychod karovou pétku.
S#AKQ53
AATI8 73 @ AK 4 Je’stll (,erI Z-apad karovvet]? krale, nemu.ze vznlkn.out [?ka)-
vo75 ¥311043 karovy zdvih pro chybé€jici VSTUP. Ale je nemyslitelnég, ze
w E 4 re 4 s Vo
4984 2 #KQ75 by Zapad vynesl od karového krale do barvy, kterou drazil

*42 S %7108 Jih, nepochybné ma tuto kartu Vychod. Je-li tomu tak,

pak jednoduchy skviz hrany jako dvojity typu B2 existuje

4106 s nadéjkami R=4910, L=#9, B=¥6. Jen dokoncete trefy.
YVAQ62

®A132 Protoze je k dispozici vhodna karova nadéjka v obou
%976 rukach, skviz mdze byt také povazovan za typ R s

nadéjkami R=4#9, L=9¢J], B=V¥6.
Zévazek 3BT S  Vynos #7

N S
1k 19
26 24
246 2BT
3BT pas

Volba mezi jednoduchym a dvojitym skvizem. Neplette si vySe popsany problém - volbu mezi dvéma
jednoduchymi skvizy - s Uplné odliSnym problémem volby mezi jednoduchym a dvojitym skvizem. S
listy, které mohou produkovat jeden nebo druhy z té&chto skviz{, samoziejmé stdhnéte co nejvice
vysokych karet tak, aby to nechavalo oteviené obé cesty. Pokud toto probihd, mohou se ukazat nové
informace, které spolehlivé ukazi spravnou cestu. Soustfedme se ted na rozdani, u kterych nejistota
dale trva. Mohlo by se zdat, ze v takovém pripadé bude spravnou cestou dvojity skviz, ale neni to tak.
Pokud jsou splnény nutné podminky, mdze hlavni hra¢ odstranit ndhodu, ale tady ne, protoZe technika
obou skvizl se obvykle lii.

Je mozné zkonstruovat listy, ve kterych je volba rovnocenna hozeni si korunou, ale ve vét§iné ptipadd
o v v w oV . v, V. v ’ ’ v . v

se muzeme ,dostat ke korenu" prinejmensim s neéjakou Sanci na uspéch. Podstata, kterou je treba

zdlraznit - neexistuje 2adny apriori dlvod pro to, abychom dévali pfednost dvojitému skvizu, protoze

(pokud jsou véci stejné) jednoduchy skviz mGze byt zrovna tak spravny. A ¢asto nemdzZete rozdani

sehrat ob&ma zpUsoby.
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Priklad 3
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¥v84
$AKQS
SAKQJ

Vynos #2
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#QJ1087632
VA

*Q
*K74

Vynos #9

#86532

Dama Vychodu udéld zdvih (upraveni poctu zdvihQ) a je
vracena pikova devitka, Zapad pridava pétku, hlavni hrac
hraje dalsi pik a Vychod odhazuje trefovou trojku, do dvou
kol tref( priznavaji oba, na tteti a ¢tvrté zahazuje Zapad
srdcovou Sestku a kluka, do prvniho kola kar oba obranci
priznaji.

¥Q1093

Jestlize Zapad drzi kara, je zde piko-karovy jednoduchy

skviz. Jestlize drzi kara Vychod, je tu dvojity skviz typu R s

hrozbami R=48, L=#8, B=¥7. Po deviti zdvizich je silné
pravdépodobné, Ze drzi kara Zapad. Vyneste tedy srdce.

a5
YKQ7
¢K1032
$Q1862
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Naplanujte sehravku hlavniho hrace. Klicovy bod
této brilantni sehravky pfichazi s prvnim zdvihem.
Jedina Sance na nadzdvih je vypracovat srdcovou
desitku na nadéjku pro skviz. S trefovou desitkou
stolu jako nadéjkou neexistuje dvojity skviz,
protoze vSechny nadéjky lezi na jedné ruce a
neexistuje ani srdco-trefovy skviz, protoze jestlize
mé& Zapad srdce, CI bude chybét, kdyZz ma srdce
Vychod, bude chybét VY. Tedy trefova nadéjka
musi byt sedmicka, abychom zabezpecili VSTUP a
prvni zdvih musime vzit na stole.

Pfipravna sekvence je srdcové eso, pik, srdcovy
snap, pik, srdcovy snap. Kdyz ma ted Vychod
srdce, existuje srdco-trefovy skviz, kdyz Zapad,
hrajeme dvojity skviz typu R s nadéjkami R=ée7,
L=%¥10, B=438. Piky, potom tref. KdyZ jsme
dospéli k rozhodovacimu bodu, indikace ukazuji na
to, ze srdce drzi Zapad.

Se srdci délenymi 4-4 a s rozdélenymi figurami
nebude v rozdani skutec¢ny skviz.



Literatura

1. VSechno o skvizech - C.E.Love
2. Nauc se skvizovat - J.Hajek
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Lekce 7: Obrana proti dvojitému skvizu

V obrané proti dvojitému skvizu mlzZete nidit Casovani, napadat nad&jky a vstupy k nim. Jestlize jste
ohrozen dvojitym skvizem typu B2 a mate moznost zménit ho na B1, je to dobra Sance, aby hlavni hrac
musel t&%ce pracovat na svij chlebi¢ek. V nasledujicich rozdanich predpoklddame, Ze v obrané sedi
mistr hry. (Nebudeme to predpokladat Casto, protoze je to problematicky predpoklad.)

Priklad 1
Vychod dava pétku, kluk bere zdvih, jde mala srdce k ddmé

AAKG 4 a trefova sedmicka, kterou Vychod bere esem. Nyni je
¥KQ95 vynesen karovy kluk, kterého bere kral a Zapad pfiznava.
474 Hlavni hrac hraje srdcové eso a pikovou damu.
764

471853 = 61072 JZa’ko ngEeJnReFir:ice nt.etahnOLvJ.(;I’estI(;ze r:afsrice \J/ychd,

V64 ¥311083 apad piky, unguje v poradi srdce-tref-piky. Jestlize

w E v . , . S )

4Q82 1. 911093 drzi plkyVVychod a ZaPad srdce, ,selflvence je p|!<y trefy

$1098 2 SAS srdce. Vsechno ukazuje na druhy pfipad, ale Vychod je
znam jako Svindlif.

Q9
YAT72 Budte si jisti, Ze prehrani Vychodu na kara neni bezcilny
®AK65 vystrel do tmy. Jestlize ma Jih tfi tophonéry v kdrech, neda
SKQJI3 se nic délat, ale kdyz dva, bude muset ,tézce pracovat na
svUj chlebi¢ek®, protoze pohodiny B2 skviz je pfeveden na
Zavazek 6BT S Vynos %10 mozné dva RFL-skvizy, které se musi hrat rizné a hlavni
hrac si musi spravné vybrat.
N s
16 2¢
29 48T
5¢ 6BT

pas

23



Priklad 2
Eso Vychodu bere, zpatky jde pikova desitka, kluk,

AAKS543 dama a kral. Pak karova dama, na niz Vychod
vKQ7 odhazuje srdcovou trojku a tref, ktery oba branci
;SS 2 priznali.
Q386 61092 Hlavni hrac udéld kratkou pauzu, aby zjistil, co se
N stane, kdyzZ trefy nepotahnou. Jestlize ma tuto barvu
¥8652 $11093 ) ‘ ) S=ehheE T
w2 E Zapad - zavazek nesplni. Jestlize ji drzi Vychod,
9110943 = ¢A ) . e
*3 #109854 vnikne RFL-skviz s nadéjkami R=97, L=&2, B=&5,

stahne kara potom srdce. Ted se ukaze, Ze kara jsou
a7 5-1, coz znacné zvysuje pravdépodobnost, Ze také

VA4 trefy budou 5-1 na druhé strané a Vychod je navic
®K765 . ;o . . v i vr

znam tim, ze v rozdani jako je toto, kdyz drzi pet
SdAKQI2

trefl, zahraje tak, jak zahral ve druhém zdvihu.

Zavazek 6BT S  Vynos 43

N S

1k
16 2BT
6BT pas

Clovéka by mohlo napadnout, Ze se Vychod musel podivat do listu hlavniho hrace, ale neni tomu tak.
On se jen skuteéné pozorné& zamyslel dfiv, nez skocil, co? je véc, na kterou vétsina hracd velmi ¢asto
zapomene u bridZového stolku. VVychod mize vidét, ze kdyZ piky tdhnou, zavazek je pevny, tedy jako
jedinou Sanci dava Zapadu pikovou dédmu. Pak uz ale musi mit vSechny nevidéné figury Jih. I tak je
mimo hranici svého rebidu skokem, tedy kroku, ktery mGze ospravedinit jedin& masivni trefovd barva.
Na zakladé téchto hypotéz je dvojity skviz typu B2 na obzoru. (Zahrajte si to s trefovym s trefovym
nebo srdcovym vynosem ve druhém zdvihu.)
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Priklad 3

#Q1073

\

642

#K10962

Zévazek 69 S

w

pas

pas

N

6¢

E
3¢

pas

M#AO65

\ X

¢K8
#AIB753

w30

S

MK?2
Y$AS853
¢AQJ1095
L X!

Vynos 42

s
44

pas

4184
¥$KQJ10962
¢73

*Q
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Zapad vynasi maly trumf a stdl ziskava zdvih
na osmicku. Hlavni hra¢ odehrava trefové eso a
prebiji tref trumfem v ruce, dale eso srdcové a
prebiji srdce kralem karovym na stole, (Zapad
odhazuje pikovou trojku) a pak vynasi dalsi tref
ze stolu. Jak ma Vychod planovat svou obranu?

Vi, ze hlavni hrac zacal se 4-listem srdcovym a
singl trefem, ale nemUze si byt jist kolik ma
trumfl. Pravdépodobné dost. Mé&l-li trumfovy 7-
list, nema se ¢eho bat. Situace by byla
nebezpecna pouze tehdy, kdyby mél hlavni
hrac pouze 6-list trumfovy a pikového krale s
malym pikem. Potom by mél jedenact zdvihd a
vSechny podminky pro dvojity skviz - vyjma
toho, ze ma dva ztratové zdvihy. Jedna se o R-
skviz s nadéjkami L=¢k], R =¥8 a B=#9. Ale
mUzZe si planovat snizeni poétu ztratovych
zdvihd propuéténim tohoto zdvihu Zapadu a
Vychod mdze velmi brzy a jasné vidét, ze
partner neni schopen hrozbu skvizu odvratit,
protoze dvojita pikova hrozba neni zranitelna.
Hlavni hra¢ ovéem nemuZe propustit zdvih
Vychodu, protoze by si odehral vysoka srdce,
takZe musi k tomuto zdvihu zahrat svij
zbyvajici trumf.

Hlavni hrac jiz nema moznost propustit dalsi
zdvih, a jelikoz jeho ¢asovani je naruseno,
nemUze hrozbu skvizu vyuzit.



Priklad 4

JelikoZ kdarova desitka Zapadu mize byt pFilis

4J63 uzitecna karta, nez aby ji ztratil, vynasi proti
VAJS4 pikovému slemu Jihu karovou pétku. Na eso stolu
¢A982 hraje Vychod trojku a Jih ¢tyrku. Pikovy vynos k
*76 esu je nasledovan pikovym vynosem zpatky ke
694 N a7 klukovi a Vychod odhazuje ve druhém kole
$K1097 w4 € v82 karovou Sestku. Na malou srdci vynesenou ze
¢105 & ¢KQJ763 stolu hraje Vychod dvojku, Jih dédmu a Zapad
*K9842 %#Q1053 krale. Jak by mél pokracovat?
AAKQ10852 Podle zplsobu sehravky hlavniho hrace nemdze
$Q63 byt pochyb, ze mél plvodné srdcovy 3-list a
;: ] dvojka partnera to také potvrzuje. Proto Zapad

nezna v rukou Jihu pouze dvé karty a je témér
jisté, Ze to budou trefy. Ma-li v trefech eso s
ddmou, nemdze délat nic, nez nedinné ¢ekat na
skviz v trefech a srdcich. Ale co kdyZz ma trefovou

Z4vazek 686 S  Vynos ¢5

w N E s
damu Vychod? Potom na hlavni hrac uplatnit
24 dvojity skviz, pfi némz ma trefy jako B-barvu. Je
pas 346 pas 4 to RFL-skviz a mdzete Zzjistit, Ze je mozny,
pas 44 X 46 protoZe vstup na stll je ve spréavné barvé.
pas 5% pas 6# Reknéme, ze zZapad vynese srdcovou desitku.

Hlavni hrac prebije posledni karo trumfem a
zacne odehravat trumfy. Na posledni trumf je
Zapad ve skvizu na své trefové drzeni. Kdyz
odhodi tref, hlavni hra¢ odhodi ze stolu srdcovou
nadéjku a na vynos malou srdci k esu na stole je
ve skvizu Vychod na trefy a kara.

pas pas pas

Jedina cesta, jak mUzZete odvratit tento skviz, je Utok na dvojitou nad&jku trefovym vynosem. Ale ma-li
hlavni hrac kluka, nestaci vynést maly tref, protoze by Vychod byl stale ve skvizu na trefy a kara,
jakmile je jednou hlavnimu hraci smazan trefovy prechod do ruky.

Utok na B-nadéjku je velmi ¢asto spravny zplsob obrany, kdyZ obranci vidi na obzoru hrozbu dvojitého
skvizu.

Literatura
1. VSechno o skvizech - C.E.Love
2. Nauc se skvizovat - J.Hajek
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Lekce 8: Jak uz umim dvojité skvizy

Priklad 1
MAQ53
¥v763
¢KQJl64
5
& 10 N
¥Q9s8 w1 e
109872 g
10862
AK76
YAKS
¢A53
SAKQ4

Zavazek 7ZBT S  Vynos €10

N

3¢
4BT
5BT

7BT

s
2BT
3BT
54
64

pas

#19842
¥J1042
¢ —

%1973

Vychod odhazuje pikovou dvojku. Ukazte karty -
zavazek je nepristielny!

Reseni:

Stahnéte piky. Jestlize ma Zapad tuto barvu - je tady
piko-karovy skviz. Kdyz drzi piky Vychod - mame
dvojity skviz typu B2 s nadéjkami R=#5, L=46, B=4
(nebo ¥5). Stahnéte kara (L-winéry) a srdce (nebo

trefy). Je to rozdani, ve kterém stejné dobre poslouZzi
jako barva B kterdkoliv ze dvou zbyvajicich.
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Priklad 2

#311085
¥10974
¢3
#KQ104

Zavazek 3BT S

N S

pas
2¢
2BT

14
29

3BT pas

Priklad 3

MK94
¥105
910765
%1982

Zavazek 6BT S

N s
1

26 48T

59 6BT

pas

MAKT74
YAKI2
Q96
®52

N 4963
W E vQ83
g 4311075
*A96
0Q2

¥65
®$AKS842
#1873

Vynos K

AAQ8763
V7

®A2
$Q653

#1102
¥YK8632
843
104

w3 E
s
A5
YAQJI94

#KQJ9
SAK7

Vynos €10

Do vynosu Vychod pfidava trefovou Sestku, trefova Ctyrka
jde v dalsim zdvihu, eso bere, trefovou devitku prebira
desitka a na trefovou ddmu odhazuje Vychod pikovou
Sestku. Na pikového kluka dava Vychod trojku a ddme
bere zdvih.

Reseni:

Zapad velmi pravdépodobné drzi piky. Pak kdyz ma Zapad
také stopera v karech je zde piko-karovy skviz. Nebo drzi
kara Vychod a je tady R-skviz s nadéjkami R=48, L=47,
B=W¥J. Stahnéte tedy piky, protoZze to zadnému skvizu
nevadi. Kdyby ted byl pritomny jednoduchy skviz, mél by
Vychod Sest srdci, coz je nepravdépodobné a navic
negovano pikovym odhozem. Je tedy indikovan R-skviz.

Vynos srdcova desitka a prekvapeni — Vychod na singl
sedmicku nasadil krale! Hlavni hra¢ bere nechapavé,
ale Stastné esem a napocitava si snadnych dvanact
zdvihd - ¢tyFi srdcové, EtyFi karové, ti trefové a pikovy
- Sance na nadzdvih velké. Hraje tedy podruhé a
potreti srdce a Zapad ve tfetim kole nepfiznava (ze
stolu shazuje piky). Ted' tfikrat trefy a ve tretim kole
nepfiznava tentokrat Vychod. Co ted?

Reseni:

Trefo-srdcovy skviz neexistuje, ale je tam Uplné lozeny
dvojity skviz s B-nadéjkou v pikach. Nadéjky R=94,
L=¢6 a B=#Q. Musi se stahnout kara a srdce a davat
pozor, jestli se nevzda Zapad trefu a Vychod srdce.
Kdyz na posledni karo Zapad neodhodi tref, odhodi ho
hlavni hra¢ a Vychod bude muset chranit svou srdci
odhozem piku - ob&ma zlstane po jednom piku a bez

ohledu na to, kde je pikovy kral, uhraje se zavazek s
nadzdvihem.
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Priklad 4

#0976
¥K1063
¢K984
Q2

#1542 N
¥3852 W4E
¢QJ106 g
S K7
AMAKS
VA9
A3
#AJ10953

Zavazek 60 S Vynos €Q

N s
2%
2BT 6+

pas

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

#Q103
¥vQl74
752
»864

Proti trefovému slemu Jihu vynasi Zapad karovou damu.
Kral na stole ziskava zdvih, Vychod pridava sedmicku a
hlavni hrac trojku. Trefova ddma je nyni propusténa ke
krali Zapadu. Jak by mél pokracovat?

Reseni:

Hlavni hra¢ musi mit nejméné Sest trefd a v8echna esa.
Jisté nema vice nez tfi piky, takze jednoduchy skviz zde
nepripada v Uvahu. Zbyva tedy jediné dvojity skviz
automatického typu a piky jako dvojitou nadéjkou.
Utokem na dvojitou nadéjku se zméni tento skviz v
pozi¢ni typ RFL, ktery nemU(ze byt Usp&sny, protoze
vidite, ze vstupni karta stolu je ve Spatné Cervené barvé.

Je dlleZité si uvédomit, ze vynosem pikové dvojky
nepodstupujete ani nejmensi nebezpedci. Ma-li hlavni hrac
v pikach A,K,10, nemUzZete mu ve splnéni zavazku
zabranit.
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Lekce 9: Bridge Master 4A 1-10

Témata uloh:

A1l - eliminace, bezpeéna sehravka, mam jedendct zdvihd, pokud se dé&li srdce 3-2, pak jich mam
pohodInych dvanact, problém s rozlohou 4-1 fesim takto: vytrumfuji a vyeliminuji trefy a kara a
pstim rvni srdci, pokud si ji vezme ten, co ma singl, dd@ mi shoz a snap, pokud ten s 4-listem, musi
mi zadat vynosem

A2 - odblokovani, po vzeti srdce souperi napneme druhé srdce vysoko a dvakrat trumfneme,
zjistujeme, Ze trumfy jsou 4-1 a hrat na dummy reversal nepQjde, v této fazi musime zahrat dvakrat
kara, odtrumfovat a na posledni trumf zahodit blokujici karo, na zbytek kar v ruce pak mame dva
srdcové odhozy

A3 - nestacime vypracovat piky, a tak si musime vystacit s trefy a kary, abychom védéli, jak rozehrat
trefy, musime nejdrive odehrat kara, kdyz jsou 3-3, volime bezpecnou sehravku, mala k esu a vynos
osmickou, kdyz Zapad pusti, pustime také

A4 - vytrumfujeme a soucasné vyeliminujeme srdce, pfi trumfovani setfime malé trumfy v ruce, aby
nam slouzily jako prechody na stll, po vyeliminovani srdci pfejdeme na stll a hrajeme karo do
osmicky, Zapad je v tom, jestlize ndm zbyl jesté jeden ptechod na stdl

A5 - jedenacty zdvih hledam v pikach, bud’' se podéli nebo napnu, provedu tedy manévr Guillemarda
a vytrumfuji jen ¢astedné (bouchnu dvakrat), obtadhnu dva piky, prejdu srdci na stll a odsud hraji pik
(pak nebude vadit kdyz ma dubla pik se tfetim trumfem Vychod, protoze zahodim ztratovou kartu),
prejit zpatky musim kvdli vétsi bezpeénosti v karech

A6 — musim udrzet kontrolu v trumfech, proto vezmu prvni zdvih a pustim pik, ted’ mohou byt trumfy
4-2

A7 - nejlepsi bude spojit manévr Guillemarda a dummy reversal, musime ale hlidat prechody a
¢asovani, vezmu tref a snapnu esem, prejdu trumfem na stdl, snap kralem, pfechod trumfem na stdl
(uz vim, Ze se trumfy dé&li 3-2), posledni trefovy snap, kdrem na stll, odtrumfovat a stdhnout kara
A8 - vzhledem k nebezpeénym pikim musime uhrat ¢tyti srdce a nejlepsi $ance je, na prvni srdci
polozit desitku

A9 - trefl neuhraji pét, jen kdyZ jsou 4-0, z vynosu vim, ze Zapad vynesl od 5-listu a jeho
nejdivocejsi rozloha je 4-4-4-1, sikenu by tedy mohl mit jediné Vychod, vezmu tedy pik a hraji
trefového krale

A10 - vezmu vynos, vytrumfuji, vyeliminuji ¢astec¢né piky (tfikrat), vyeliminuji trefy zcela, vynesu
pik, a kdyz vidim, Ze Vychod nepfiznal, odhodim srdci, protoZze Zapad je v nuceném vynosu, kterym
musi zadat
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Lekce 10: Podéitani bodu I

Pocitani je predmét, ktery si vazny zadjemce o studium bridze nemdzZe dovolit opomenout. Je nemozné
hrat v obrané presné a dlsledné&, pokud oba obranci nevyvinou veskeré Usili k pocitani bodd a rozloh v
rozdani.

Skutelnost je takova, Ze kdyZz pozadate prdmérného sedmiletého $koldka, aby secetl pét a &tyfi a jedna
a vysledek odecetl od tfinacti, jisté Vam spravné odpovi. Pro¢ tedy mnoho inteligentnich dospélych lidi
dojde ke Spatnému vysledku u karetniho stolku? VétsSinou je to véc pohodinosti v mysleni. Vite velmi
dobre, Zze mate pocitat, ale jakmile partner nepfizna uz ve druhém kole trumfy, jen si mlhavé
uvédomite, Zze hlavni hrac jich musi mit hodné bez néjakého Usili, abyste si spocitali, kolik vlastné.

Je zfejmé, Ze tato aritmetika, ackoliv je jednoducha, vyzaduje veliké Usili. Je to dalsi zatizeni Vaseho
soustredéni v dobé, kdy toho mate v myslenkach uz hodné. Jste znepokojeni, protoze se ukazalo, ze
Vas zahajovaci vynos byl Spatny. Pilné studujete karty vyloZzené na stole, hodnotite jejich nebezpedi a
slabiny, s povdékem berete na védomi, ze Vas trefovy kral sedi dobfe a domyslite se, zda Vas partner
muUZe mit eso kdrové. Snazite se vymyslet, co udélate, jestli hlavni hra¢ vynese srdcového kluka pod
vasi damu. Pozorujete kazdou kartu, kterou hraje Vas partner a hlavni hrac, hledaje v duchu néco
dilezitého a zda se Vam, e ma sotva cenu, abyste vyvijel Usili k dopo¢iténi karet v rukou hlavniho
hrace.

Existuje n&kolik druhl pocitani. Pod pojmem pocitani karet v rozdani se mysli po&itani rozlohy hlavniho
hrace a Vaseho partnera, jinymi slovy, ujasnéni si rozdéleni kazdé barvy v jejich rukou. Presny vypocet
je velmi ¢asto mozny az v pozdéjsim stadiu rozdani, a jelikoz je mozné, ze obradnci musi nezbytné
uskutecnit své akce dfive, musi ¢asto spoléhat na Usudkovy vypocet. Obraz nevidénych karet, na némz
musi zaloZit svou obranu, si musi vytvofit z indikaci ziskanych drazbou, ze zplsobu hry hlavniho hrace a
z partnerovych vynosd a ndznak(. N&kdy jediny moZny vypocet je hypoteticky. KdyZ jediné nebezpedi
(nebo jedina nadéje) zavisi na urcité rozloze, obranci musi predpokladat, ze takova rozloha existuje a
celou svou obranu musi zalozit na tomto predpokladu.

Dal&i uZite¢nd forma pocitani, kterad je bohuzel mnoha hradi zanedbdvana, je pocitani zdviht hlavniho
hrace. Jakmile je jasné, Ze hlavni hra¢ ziska dost zdvih{ pro splnéni svého zavazku, ihned, kdyz se
dostanete k vynosu, musi obranci sp&chat s odehrénim svych rychlych zdvihQ. Naopak, kdyZ je vidét, ze
hlavnimu hraci budou néjaké zdvihy chybét, je ¢as hrat pasivni obranu a neposkytnout mu zadnou
pomoc. Nékdy bude mozné spocitat jen dva zdvihy obrany. Otazka, kde nalézt porazejici zdvih, Vam
Casto ukaze jedinou logickou odpovéd.

Peclivé pocitdni bodd hlavniho hrace je cenny zvyk, ktery Vam ¢asto ukaze nejlepsi zplsob obrany.
Drazebni sled obvykle poskytuje urcité indikace o hodnotach hlavniho hrace. Porovnanim jeho drazby s
po¢tem bodU, které uz se u ného b&hem sehravky objevily, miZete &asto zjistit, Ze musi mit (nebo
muUzZe mit) uréitou vysokou kartu.

Je nutno Fici, Zze tyto rizné zplsoby se vzajemné nevyluéuji. Pfi jednom rozdani musite kombinovat
poditani rozlohy, zdvih( a bodl. Vétsina rozdani vyzaduje $tastnou kombinaci poéitéani doplnénou
dedukci k zamezeni omylu a k nalezeni porazejici cesty.
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Priklad 1
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V102
¢A985
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Priklad 2
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Vynos ¢A

#Q94
YA96

¢3
*KQJ872

N 4752
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AMA]S8
¥QJ1073
®AK?2
»106

Vynos 3

Proti zavazku Jihu Ctyfi srdce vynasite karové eso. Vas
partner pridava Ctyrku a hlavni hrac trojku. Jak byste mél
pokracovat?

Poslouchal jste drazbu? Potom vite, Ze Jih ma v drahych
barvach nejméné deset karet, a proto nema vice nez tfi
karty v levnych barvach. Ma-li dva ztratové trefy, mize se
jednoho zbavit na krale karového, jakmile se dostane do
zdvihu, a proto neni ¢as k otadleni. Musite ihned vynést
trefovou trojku, abyste si pro obranu zajistil kazdy trefovy
zdvih, ktery mizete ziskat. Nemusite mit obavu z
moznosti, ze Jih ma trefové eso a maly tref, protoze v
tom pripadé by jej stejné odhodil na karového krale. Tedy
trefovy vynos nemizZe zadat zdvih, ale mize byt ddleZity
pro porazeni zavazku.

Vas partner vynasi proti zavazku Jihu Ctyfi srdce
trefovou trojku. Ze stolu je hrana dvojka a Jih pridava
desitku pod Vase eso. Jak byste mél pokracovat?

Toto je jednoduchy priklad na pocitani Vasich vlastnich
zdvih{ a na provedeni spravného ¢asovani. Partnerova
trefova trojka je zifejmé singl, takze jste schopen mu
umoznit prebitek a srdcovy kral bude treti zdvih, kde
nalézt pad? Partner musi mit bud’ eso, v kterémzto
pfipadé je pofadi ziskani Vasich zdviht nepodstatné
nebo musi mit pikového krale. Vzhledem ke druhé
eventualité musite planovat obranu peclivé.
Predpokladejme, Ze vynesete tref tak, aby partner
ziskal prebitek hned. Nebude moci hrat piky ze své
strany, a proto vynese, dejme tomu, trumf. Vas kral
ziska zdvih, a kdyz vynesete pik, hlavni hra¢ vezme
ihned esem, vytrumfuje tak, Ze skonci na stole a odhodi
své ztratové piky na trefy.

Abyste zajistili pro obranu veskeré mozné zdvihy,
musite vynést do druhého kola pik. Nemusite spéchat s
trefovym prebitkem pro svého partnera. Podle drazby
ma tfi trumfy, a tak mzZe byt trefovy prebitek bezpe¢né
odlozen.
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Priklad 3

AO6
YK
®AI4
Q110972
#Q110853 0 a714
V7 w3 E ¥986542
Q107 S $K852
»sA84 & K
MAK?2
YVAQ103
963
%653
Zavazek 3BT S  Vynos #Q
w N E S
1% pas 19
164 2& pas 3BT
pas pas pas

Proti zavazku Jihu 3BT vynasite pikovou damu,
Vychod pridava sedmicku a Jih dvojku. Jak mate
pokracovat?

Pfredné, jak vypada situace v pikach? Vas partner
musi mit bud’ jeden nebo dva piky a hlavni hrac
ma eso a krale. Nema vyznam pokracovat v
pikach, protoze Vas partner, i kdyz se dostane do
zdvihu, nebude moci piky vratit. MiZze Vam néco
napovédét skutecnost, ze hlavni hrac propustil
piky? Vas partner musi mit zcela jisty dozdvih
bud’ na eso srdcové nebo na trefového krale. S
obéma témito kartami by hlavni hrac pik
nepropustil. Ihned by vzal prvni zdvih, vyrazil
trefové eso a reklamoval nejméné deset zdvihd.
Jeden pikovy uz mate v kapse, trefové eso a
vySe zminény dozdvih Vaseho partnera
predstavuji pro obranu tfi zdvihy, takze si
potfebujete vypracovat dalSi dva. Srdcovy vynos
nemuze byt dobry, protoze i v
nepravdépodobném pripadé, ze Vas partner ma
A,Q,10, nebude mit prilezitost vynést pozdéji.
Ale jestli slabina hlavniho hrace je v karech,
musi byt pro Vas vyhodné zautocit v této barvé
ihned. Kara Vaseho partnera musi byt alespon
K,8,x nebo lepsi, takze musite vynést desitku
pod kluka na stole.

Jakmile mate jasny obraz o rozdani, ktery Vam ukazuje jistou cestu k porazeni zavazku, nesmite
podlehnout pokuseni vydat se méné jistym smérem.
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Lekce 11: Podéitani bodu 11

Priklad 1
Vynasite trumf proti pikovému slemu Jihu. Hlavni
AAQ72 hra¢ bere zdvih a pokrac¢uje druhym kolem trumfd,
99862 které Vas partner priznava. Dale odehrava karové
;ﬁ K94 eso, damu, krale a karovou devitku, pokrytou
desitkou Vaseho partnera, prebiji trumfem. Hlavni
65 N 693 hra¢ nyni vynasi trefovou ddmu. Co méte vynést po
¥K1054 w1 E $173 vzeti trefovym esem?
13 910852 . o
SATT7 642 a $10983 Toto rozdani je pro pocitani zcela jednoducheé. Zda
se, ze hlavni hra¢ ma rozlohu 6-3-3-1 a zcela jisté
A#KI10864 PRV , R
VA padne. Ma-li Vas partner damu a malou srdci, Vas
Q srdcovy vynos Vam zajisti dva pady. Ale pockejte
®Q76 . o L s ,
205 moment. Jste si zcela jist, ze trefova dama hlavniho

hrace byla singl? S ddmou a malym trefem ho
nestalo vibec nic zahrat ddmu s nad&ji, ze Vas
Zévazek 68 S Vynos A5 splete. I kdyz hlavni hra¢ nema jiz zadny tref, trefovy
vynos mu nepomuze splnit slem, a proto je to Vas

N S
jediny spravny vynos.
14
3¢ 34
46 59
66 pas
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Priklad 2

MAAB 74
YAG65
¢QJ102
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49653 K102
V10 w2 E ¥VK8742
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AQ)J
¥QJ9o3
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Zévazek 3BT S  Vynos 3
N S
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16 1BT*
39 3BT
pas
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Priklad 3
#1184
YKQ6
A8
®dKI842
4AKQ93 @ 41065
¥s82 w3 E ¥9753
992 < K765
SdA1065 97
672
YVAJ104
Q11043
*Q3
Zévazek 39 S
w N E S
1BT pas 2
246 pas pas 3¢
pas pas pas

Vas partner vynasi trefovou trojku a ze stolu je hrana
dvojka. Jak planujete obranu?

Kdyby mél Zapad 5-listou barvu, urcité by ji vynesl. Takze
jeho rozloha je zfejmé 4-1-4-4. Ur¢ité by nenesl svij
Mohla by to byt dadma. Jediné kdyby vydrazitel byl velmi
slaby hrac, protoze s 3-listem trefovym vedenym esem by
mél hrat spravné ze stolu klukem. Partner ma tedy trefové
eso a ted zbyva jen spocitat si body. Pripoctete-li
partnerovo eso k jedenadvaceti bodim, které vidite,
zZjistite, ze na hlavniho hrace zbyva pravé patnact. Musi mit
tedy vSechny zbyvajici figury.

Nyni vite véechno, takZe miZeme zcela dobte vylozit
vSechny zbyvajici karty a resit toto rozdani jako otevieny
problém.

Nepochybné nesmite propustit prvni tref, protoze hlavni
hraé by udélal devét zdvih( pred tim, neZ vy pét. Piky
nemUzZete vynést ze své strany, proto po vzeti zdvihu
trefovym kralem, musite vratit trefovou Ctyrku k partnerovu
esu. Vas partner musi také pocitat a pfijit na to, ze ke
tretimu zdvihu musi vynést pik. Ziska-li Vas pikovy kral
zdvih, musite ovSem pokracovat v trefech.

Proti zavazku Jihu t¥i kdra zacinate tiremi koly pikd a
hlavni hrac prebiji trumfem treti kolo. Vynesena karova
dama je propusténa ke krali Vaseho partnera. Vychod
vraci trefovou devitku a Jih hraje trojku. Jak budete
branit?

Je-li partnerova trefovd devitka singl, miZete porazit
zavazek tim, ze mu umoznite trefovy prebitek. Ale
napred se podivejte, jestli si mizZete spocitat rozlohu
karet. Hlavni hra¢ mél dva piky a pravdépodobné 5-list
karovy (mél-li jen 4-list, padne kazdopadné). Musi mit 4-
list srdcovy, protoze jinak by nenabizel dvéma trefy
moznost drahych barev, a proto nema vice nez dva trefy.
JelikoZ partnerQv trefovy prebitek tim ztraci vyznam,
vase nejlepsi moznost je vzit trefovym esem a
pokracovat ¢tvrtym kolem pikl. Hlavni hra¢ uz jisté nema
ztratové zdvihy ve vedlejsich barvach, proto mu prebitek
a odhoz nemUzZe pomoci. Naopak mu to zpUsobi zna¢né
potize, a jestlize zbyvajici kara Vaseho partnera jsou
alespon 7,6,3, zcela jisté zavazek porazite.
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Priklad 4

#J65
¥62
®$AJ1093
%1064

4Q93 N
¥Q10954 w4
864 8
#85

MA1074
YAK7
®K?2
SAQ72

Zavazek 3BT S  Vynos 910

N S
2BT
3BT pas

AKS82
¥v3i83
Q75
SKIO3

Vas partner vynasi srdcovou desitku, na niz Vy pridavate
trojku. Zapad pokracuje srdcovou pétkou a Vas kluk je
kryt esem hlavniho hrace. Ten nyni vynasi karovou
dvojku, Va$ partner hraje ¢tyrku a stil devitku. Jak
planujete obranu?

Partner zcela jisté vynesl z 5-listé barvy vedené Q,10,9
(ackoliv kdyby hlavni hrac vzal srdce kralem, nemohl
byste si byt pfilis jist). Mél-li partner jen dvé kara, mél
by Vam naznadit rozlohu. I kdyby Vas partner byl hrac,
ktery nikdy neslySel o naznacich, stejné byste tento
zdvih mél propustit, protoze ma-li hlavni hrac tfi kara s
kralem, je tento zavazek neporazitelny. Po&itani bodl
Vam ukaze proc. Ma-li hlavni hrac eso a krale v srdcich a
karového krale, musi mit také obé ¢erna esa a k nim
nejméné jednu damu pro svoji hlasku 2BT. Dva srdcové
zdvihy, Ctyfi kdrové a tfi zdvihy v ¢ernych barvach davaji
dohromady devét, takze jedina nadéje pro obranu je, ze
karové drzeni hlavniho hrace je K, 2.

I kdyZ karo propustite, hlavni hra¢ jesté pordd mize spinit zavazek tak, e provede sérii spravnych
odhozd, ale to nema vliv na poudeni z tohoto rozdani.
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Lekce 12: Utokem I

Nezapominaje na hlavni kol poéitat v&imnéte si v této lekci n&kolika standardnich naznakd a dalich
dorozumivacich prostifedkd (samozfejmé dovolenych), které maji obranci k dispozici.

VSichni jisté dobfe znaji pravidlo jedenacti. Konvencni vynos Ctvrtou nejvyssi shora od dlouhé barvy je
nejjednodussi a nejucinnéjsi prostfedek k pocitani a k dobré obranég, ktery byl kdy vynalezen. A to si
jesté& mnoho hracl nevazi véech vyhod této konvence, a tak pfichdzi o maximalni uZitek, ktery ona
poskytuje.

Vyhoda, se kterou se obvykle spojuje pravidlo jedenacti je, Zze obranci si mohou odehrat svoji barvu bez
preruseni v podobnych situacich jako zde:

Kdyz Zapad vynese pikovou sedmicku proti beztrumfovému

K53 zavazku, Vychod odecte sedm od jedenacti a je-li v kondici,
N dostane vysledek Ctyfi. Ponévadz vidi vSechny Ctyfi karty vyssi
Q10874 w E AJ92 nez sedm u sebe a na stole, vi, Ze je zcela bezpecné hrat dvojku
S a ponechat partnera u vynosu, nehraje-li stll krale.
6

Priklad 1
Zapad vynasi pikovou Sestku k vasemu esu a hlavni
:g (25 3 hrac pridava sedmicku. Jak mate pokracovat?
¢AQJI104 Pravidlo jedendacti Vam Frika, ze hlavni hrac¢ zacal se
#Q93 ¢tyrmi piky vysSSimi nez Sestka. Zcela jisté ma pikovou
AK1086 3 _ AAS zadrz, prot<,)ze Vaslpartne;'f by od Jakelv<,ol|v sek.vence
vynesl honéra. Znate dalsi krok — spocitat zdvihy
¥YQ54 ¥K1082 i . T h i M
4872 wileE K65 hlavniho hrace. Bude mit tfi trefove zdvihy a urcité si
%62 8 $11084 mUze vypracovat ¢tyti kdrové, takze dva zdvihy v
drahych barvach by mu stacily. Urcité by bylo Spatné
4QJ97 pokracovat v pikach, musite otocit do srdci, dokud je
:S ; / ¢as. Partner bude muset mit ddamu a Vy byste mél
SAKTS vynést desitku k chyceni kluka hlavniho hrace.

Zavazek 3BT S  Vynos #6

N S

1h
1¢ 1BT*
3BT pas

1BT* 15-16
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Priklad 2

dK4
¥KJ19863
K108
%92

Zavazek 3# S

w N E

29 24 39
pas 36 pas

pas

Priklad 3

#9965
¥K83
Q4
#AQ985

Zavazek 59 S

N

pas

Proti Zavazku Jihu tfi piky vynasi Zapad srdcovou

3J5 20 3 osmicku. Jak planujete obranu?
OA762 Mate néjakou nadéji porazit tento zavazek? Snad - ma-
*KQ86 li partner spravné karty. Musi mit trefovy zdvih a musite
4875 ziskat Ctyri zdvihy v Cervenych barvach. Vzhledem k
N vAQ2 tomu muzZe byt vyneseno dvakrat kdro z Vasi strany.
w2 E 43153 Podle vynosu Vaseho partnera ted' vite, Ze Jih ma jen
8 #1075 4 jednu kartu vy&si nez je osmicka, ale nemdze to byt
kral, protoze ze sledu J1,10,9,8 by mél partner vynést
AAQ962 klukem. MUzZete tedy tento zdvih bezpe&né vzit ddmou
107 srdcovou, kterd Vam dava dalsi vstup nutny pro
.:.23934 vyneseni kar od Vas.
Je pravda, ze zavazek by mohl byt porazen, i kdyz
Vynos 98 byste vzali prvni zdvih srdcovym esem, ale pro Vaseho
partnera by to byla obtiznéjsi obrana. Musel by mit
S nervy z oceli, aby podruhé podnesl| od svého srdcového
16 krale.
pas
pas
Proti zavazku Jihu pét kar vynasite srdcovou
AAQ83 trojku. Vychod bere esem a vraci kluka, kterého
$o54 kryje hlavni hra¢ damou. Jak byste mél
; l1<OJ66 5 pokraCovat?
4110742 Mél byste pokracovat v srdcich nebo byla ddma
N YAI106 hlavniho hrace jen druha? Snad byste mél
w3 E . vypracovat pikovy zdvih pro svého partnera, ale
S| #1074 3 co kdyz ma hlavni hrac singl krale? Nebo byste
meél odehrat trefové eso pred tim, nez si jih
4K muze odhodit ztratovy tref? Dobra, jste-li si
:g IZ J29 87530 ovSem opravdu jist, Ze ma ztratovy tref.
& — V této situaci se zda, e Vam nic nem{ze
napovédét, ale ve skutecnosti i negativni
Vynos ¥3 indikace mdze byt jednodusde vyuzita. Kdyby

meél Vas partner srdcovy 5-list, védél by, ze
hlavni hra¢ nemdZe mit vice neZ dvé srdce. Pak
by nebylo nutné chytat srdcovou damu takovym

o 7. 4 v . v vz .
zpusobem a vratil by Vam cCtvrtou nejvyssi srdci
pro usnadnéni pocitani rozlohy.

Spravna obrana je proto pokracovat tretim
kolem srdci. Partner zahraje srdce poctvrté a
hlavni hra¢ dvakrat padne.
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Lekce 13: Utokem II

Priklad 1
Na Vas vynos trefovym esem hraje Vas partner trojku a
AK103 hlavni hrac pétku. Jak mate hrat?
¥$KJI5
KJ1065 Partner by nemarkoval od ddmy se dvéma malymi,
& 10 4 protoze si jisté nepreje byt na vynosu proti takovému
stolu. Je-li jeho trojka singl, hral hlavni hrac
:: 3 3 N :JAQQS6 4 pravdépodobné klamnou kartu. Daleko spise mél
wileE partner v trefech 8,3 a v trumfech bude mit takové
384 9732 !

SAKIOE2 8 &83 drzeni, ze si v nich vypracuje zdvih, ponesete-li dale
trefy (max. Q,J nebo J,9,8).

AAQ764
¥1082 Nicméné partner musi mit také eso a damu v jedné z
®AQ cervenych barev, ma-li byt zavazek porazen, takze je
Q75 vasi povinnosti tuto barvu vynést. Kara by daleko spise
umoznila hlavnimu hraci odhozy, proto je srdcovy vynos
Zavazek 38 S Vynos A nejlepsi. Vami vynesena srdcova sedmicka zajisti, ze

obranci ziskaji své zdvihy ve spravném poradi.

w N E S L ) ) .
Nekteri obranci v pozici Vychodu by mohli zamlicet

14 kladny naznak z toho dlvodu, Ze si pteji zménit barvu,
26 246 pas 26 ale to by mohlo vést k chybné obrané. Po odehrani
srdcovych zdvih{ by Vychod vratil trefovou trojku, na
kterou by Jih mohl zcela dobfe zahrat damu. Zapad by
se potom mohl rozhodnout bezpecné vynést srdci s
nadéji, Ze partner ziska trumfovy nebo karovy zdvih.

pas 36 pas pas

pas

Obranci musi dodrzovat naznakové zvyklosti k ukazovani rozlohy vzdy, kdyz to mohou udélat bezpecné.
MdZe to byt cennd pomucka k poéitani jak v barevnych tak i v beztrumfovych zavazcich. Je zvIast
uzite¢na, je-li na stole dlouha barva.
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Priklad 2
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Priklad 3
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N
w3 E
a

MKI3
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¢J5
#A108

6432
VJlo6
Q843
%QJ185

#AQ1096

YA975
®A9
S A2

Vynos 45

Proti zavazku Jihu ti bez trumfl vynasi Zapad pikovou
pétku. Na Ctyrku hrajete krale a vracite devitku k esu.
Na trefového krale hrajete osmicku, Jih dvojku a
partner trojku. Co udélate, je-li ted vynesena trefova
dama?

OvéemzZe ano, berete esem a vynesete sv{j posledni
pik, protoze partner Vam trefovou trojkou fekl, ze ma v
této barvé tfi karty a hlavni hrac jen dvé.

Vsimnéte si, ze hlavni hra¢ Vas mohl nechat hadat,
kdyby v prvnim kole trefl zahral estku, protoze pak by
mohla byt partnerova trojka za¢atkem naznaku od 3,2.
Kdyby hlavni hrac uspél touto léckou a udélal druhy
trefovy zdvih, mohl by splnit zavazek rozehranim kar.

Po této, Vam témér nic nefikajici, drazbé, vynasite s
mirnym rozechvénim karovou pétku. Partner nastésti
hraje ddmu a hlavni hra¢ hraje esem. Po trumfovém
esu nasleduje maly trumf ke krdli na stole, zatimco
partner hraje ¢tyrku a pak dvojku. Nyni pfichazi tref k
esu hlavniho hrace, maly tref ke krali a treti tref ze
stolu, ktery hlavni hrac prebiji trumfem. Jih nyni vynasi
karovou devitku k Vasemu krali. Co vynesete po ziskani
zdvihu?

Nechtél byste podékovat partnerovi, ze Vam umoznil
dopoditat rozlohu? Vite, ze hlavni hra¢ mél jen pét
trumfU. Jestlize uz nema kdra, musi mit 4-list srdcovy,
takze karovy vynos je zcela bezpec¢ny. Bez trumfového
naznaku byste musel predpokladat, ze hlavni hra¢ mél
Sest trumfl a Ze mu tedy zbyvaji jen t¥i Eervené karty.
Zkusil byste vynést srdcovou damu, kterd by mohla, ale
nemusela splést hlavniho hrace.
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Priklad 4
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Po této silné soutézni drazbé vynasi Vas partner proti
kontrovanému zavazku Jihu pét pikd karové eso. Jak
budete branit?

Je zcela jasné, ze jakykoliv ztratovy tref, ktery by
hlavni hra¢ mohl mit, se nemUze ztratit, ale ma-li Vas
partner srdcovou damu, jisté si prejete bezprostredni
srdcovy vynos, abyste ziskali v obrané maximalni
polet zdvih{. Jak to mzete partnerovi oznamit?
Zcela jednoduse pridanim karového kluka k prvnimu
zdvihu. Ponévadz tento odhoz je zbytecné vysoka
karta, musi byt zcela jasné rozpoznan jako
Lavinthallv ndznak pfednosti v barvé 7adajici srdcovy
Vynos.
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Lekce 14: Bridge Master 4A 11-20

Témata uloh:

A1l - trumfova parada, zavazek ohrozuji jen trumfy délené 4-1 u Vychodu (pokud je trumfova délka
u Zapadu, spadnu), mam na stll jen tfi vstupy na zkraceni a zavére¢nou proceduru, a tak musim ve
druhém zdvihu hned napnout pik, pak zahraji dvakrat trumf a uvidim Spatné déleni, pak tfikrat kara
s u koncenim na stole, snap pik a tfikrat srdce s ukoncenim na stole

A12 - nlzky, obadvdm se trefového snapu, a proto musim nejdfive pterusit napojeni v karech, vezmu
tref a hraji kdro, vezmu vraceny tref na stole, napnu karo, a pak teprve vytrumfuji srdce impasuji
proti Zapadu, protoze ten drazil 1BT

A13 - prozkoumani rozlohy, abych védél, jak mam hrat kara, zjistim si rozlohu tak, ze propustim
druhy zdvih v trefech a pak posbiram vSechny vysoké karty a karové eso a krale, ted' je vidét, ze
Zapad ma Ctyfi kara a impasuji

A14 - jednoduchy skviz, zavazek spinim, kdyz se néktera z barev déli nebo je ma v ruce jeden z

nich, nejdfive upravim pocet zdvihl jednim propusté&nim, pak hraji tfi kdra shora a vidim situaci v
karech, dohraji srdce a trefy a sleduji kdrové a pikové odhozy

A15 - bezpecna sehravka, musim pustit druhé srdce, jestli mél Zapad singl srdci a Vychod krale
karového, snapli by mi srdcového krale, poslali zpatky karo, pokud vezmu esem, nestacim zahodit a
padnu. Kdyz ale pustim, neohrozi to srdce délené 3-2, ale pojistim se proti 4-1, a tak poustim ve
druhém kole srdci, srdce mi snapnou a vynesou karo, vezmu esem, trumfuji dvakrat zvysoka na
stole, prosnapuji srdci, vytrumfovavdm a mam dva karové shozy na tref a srdci

A16 - nlzky, obadvdm se snapu karového, a tak musim pFerudit napojeni v trefech, vezmu karo a
hraji tfikrat pik s odhozem trefu, pak teprve budu trumfovat

A17 - jednoduchy skviz, bud’ se podéli srdce nebo kara nebo je drzi jen jeden, vezmu pik a
propustim karo, beru vraceny pik, pfejdu do riky trefem a hraji karo, pak dohraji trefy a sleduji zda
nespadne karo, kdyZz ano, mam své karo povyseno, kdyz ne, odehraji piky

A18 - bezpecna sehravka, nebezpecny soupef je Vychod, a tak propustim prvni karo, vezmu druhé a
zahodim tref, obtahnu jeden vysoky tref a hraji pik do ruky (budu potfebovat trumfové prechody na
stll), pak zahraji trefy do krale a tref snap, trumf, a tref snap, trumfem odtrumfuji a na tref mam
shoz srdcovy, ted mohu bez nebezpeci impasovat srdce a pokusit se o nadzdvih

A19 - brani mimochodem, proti rozloze trumfl 4-1 se pojistim prosnapem kara ve druhém zdvihu,
pak po druhém trumfu zjistim neprijemnosti v trumfech, a tak hraji dvakrat pik z ruky, pik a snap
karovy, tref z ruky vysoko, trefem na sttl a karo

A20 - jednoduchy skviz - Vinna coup, trefo-pikovy skviz je jedina Sance na splnéni spole¢né s délbou
pikd, vezmu srdce a je$t& dvakrat ho zahraji, abych se odblokoval, odehraji trefové eso (Vinna coup)
a prejdu karem, pak odehraji srdce a kara a sleduji pouze trefového krale
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Lekce 15: Vice pocitani I

Stalo se uz Vam nékdy, Ze jste se probudil uprostred rozdani a zjistil jste, ze branite pouze instinktivné,
Ze jste zapomnél pocitat a Ze nemate jasny pojem o tom, co se vlastné déje? Mné se to stalo zcela jisté
a podezfivam Vas, Ze se to prihodilo i Vam.

Instinkt zkuSeného obrance je ovSem velice vysoce vyvinut a vede Vas vétSinou po spravné cesteg, ale
¢as od &asu Vas privede k omylu, kterému mizZete zamezit tim, Ze budete stale peclivé pocitat. Jak se
mdZe obrance nautit zamezit t&mto pfileZitostnym, a viak drahym omyldim?

Navrhuji Vam, abyste se cvicil v pocitani barevnych rozloh, kdykoliv mate volnou chvilku. Mate-li v noci
potize se spanim, zkuste pocitat rozlohy barev misto toho, abyste pocital ovce, véfitele nebo mistrovskeé
body. Za¢néte jakymkoliv &islem od ¢tyF do deseti a opakujte si véechny kombinace dopliik{ téchto &isel
do trinacti. Nejlépe je pocitat si nahlas, ale obavate-li se, ze Vasi pfibuzni Vam stoji za zady a chtéji
poslat pro svéraci kazajku, pocitejte si jenom v duchu. Mél byste dosahnout takové zrucnosti, ze jakmile
nékdo rekne Sest, Vas mozek vychrli zpét s presnosti pocitace série kombinaci 7-0-0, 6-1-0, 5-2-0, 5-1-
1, 4-3-0, 4-2-1, 3-3-1, 3-2-2.

Dosahnete-li v tomto domacim cviceni velkého pokroku, prinese Vam to velké dividendy u bridzového
stolu. Kdyz branite, musite se soustredit na mnoho véci a celd Vase hra ziskd na kvalité, jestli pocitani
provadite, jak nejvice miZzete automaticky.

Priklad 1
Vas partner vynasi trefovou desitku a ze stolu je hran kluk.
41076 Protoze se v tomto stadiu nechcete zbavit svého
V1083 pravdépodobné jediného vstupu, povzbuzujete pridanim
;E?ZJ > pétky. Ze stolu je vynesen pik a ddma hlavniho hrace ziskava
zdvih. Nyni pfichazi karova Sestka, Zapad hraje dvojku,
#K54 N #4983 hlavni hra¢ klukem na stole ziskava zdvih a vynasi dalsi pik
VAJ4 w1iE ¥Q962 ke svému klukovi. Partner bere kralem a vynasi trefovou
¢1092 5 ¢843 dédmu, ktera je pokryta kralem a Vasim esem. Jak byste mél
#Q1096 ®AB5 pokracovat?
AAQJ2 Podle hry v pikach ma hlavni hra& eso. Karovéa dvojka Vageho
$K75 - , . , , S ix
partnera napovida, ze karovée eso ma take hlavni hrac (jeho
®A76 L Ly L L.
&7 43 beztrumfova hlaska by byla divna bez tohoto esa). To dava u

hlavniho hra¢e dohromady jedenact bodd, takze nem@ze mit
uz vice nez srdcového krale. Mél byste proto vynést srdcovou
Zavazek 1BT S Vynos ¢10 dédmu, aby Jih musel hadat. Rozhodne-li se $patné a

parovy turnaj predpoklada-li u Vas srdcového kluka, jednou v tomto

N S zdvazku padne i pfesto, Ze ma na lince &tytiadvacet bodd.

1BT*
pas

1BT* 12-14

44



Priklad 2

#1862
YK5
®KJI95
SoAI7
AKQ10954 N
L )

E
¢A82 mf
*KQ3

a7
YVAQJ9o9842
Q10
%986
Zédvazek 49 S  Vynos 6K
w N E S
18 pas pas 29
26 39 pas 49
pas pas pas
Priklad 3
A904
YVAQ10852
K17
%86
411072 N
VK7 w3 E
483 8
Q10542
MAAKSB863
¥3
®AQ654
S]7
Zavazek 54 S  Vynos 4

N

29
39
5¢

s
ié
3¢
4¢

pas

AA3
¥1073
97643

#10542

#4Q5
V1964
¢1092
SAKO3

Proti zavazku Jihu Ctyfi srdce vynasite pikového
krale, Vychod pridava trojku a Jih sedmicku. Jak
byste mél pokracovat?

Opét je to jednoduchy pripad poéitani bodd.
Pasoval-li Vas partner vasi zahajovaci hlasku s
pikovym esem, nem{ze uz mit vedle ani ddmu. V
tomto pripadé tedy nemate nadéji na dva karové
zdvihy a nemUzZete u partnera ocekavat trumfovy
zdvih, protoze Jih musi mit trumfy dost dlouhé,
aby vykompenzoval bodovou slabost. Jedina
nadéje k porazeni zavazku je udélat dva zdvihy v
trefech. Mél byste vynést trojku s nadéji, ze Vas
partner ma desitku a zZe se hlavni hrac¢ zmyli.

Hlavni hrac by se ovsem nemél splést, protoze
indikace pasu vaseho partnera jsou mu stejné
dostupné jako Vam. Ale mize si myslet, Ze Va3
vynos pikovym kralem byl od A,K nebo pravé
mlze opomenout poditat. Hlavni hradi to nékdy
délaji.

V parovém turnaji by Vas spravny vynos byl
trefovy kral, protoze byste jinak riskoval, ze Jih
udélad snadny nadzdvih.

Vas partner vynasi trefovou Ctyrku k Vasemu krali a
Jih hraje sedmicku. Jak byste mél pokracovat?

Z drazby vite, Zze Jih ma nejméné 5-list pikovy a 5-list
karovy. Podle vynosu ma v trefech nejméné dveé karty
a tudiz maximalné singl srdci. Jeho body tvofi
pravdépodobné eso a kral v pikach a eso a ddma v
karech. Ma-li pikovy 6-list s esem a kralem, nemuzete
tento zavazek porazit, protoZe si piky vypracuje tak,
Ze treti pik prebije na stole trumfovou figurou.
Predpokladejme tedy, ze hlavni hra¢ ma pikovy 5-list
a singl srdci. V tomto pripadé predstavuji srdce na
stole hrozbu. PFi jakémkoliv pasivnim vynosu si Jih
vypracuje na stole srdci a udéla tak jedendct zdvihd.
Nejlepsi obranou zde tedy musi byt Gtok, a proto
byste mé&l pokraovat esem a dal$im trefem. NemUze
zde vzniknout nebezpedi prebitku a odhozu, i kdyby
hlavni hra¢ nemél pikového krale. Bude mit potize s
prechody, at uz pfebije v ruce nebo na stole.

Mé&l-li Zapad trumfovou osmicku, nemdze Jih po
tfetim kole trefl splnit zavazek z4dnym zplsobem.
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Lekce 16:

Vice pocitani II

Priklad 1
AKJI107
YKQ3
®AKS8E6
h62
L X! N MAB8532
VY962 w1l E V7
Q1053 < 91974
®AQ975 J 103
AQ96
YVAJ10854
¢2
o K84
Zévazek 49 S  Vynos #4
N S
14 29
39 49
pas
Priklad 2
#9963
YAS
¢AQ984
*Q82
#1874 N AMKS5
Vi3 w2 E ¥$K9862
1062 B ¢73
SdAI53 SdKI74
AAQ 102
¥Q1074
®KJI5
& 106
Zévazek 3BT S  Vynos #4

N S
1BT*
3BT pas

1BT* 12-14

Zapad vynasi pikovou ¢tyrku proti zavazku Jihu Ctyfi
srdce. Berete esem a hlavni hrac¢ hraje devitku. Jak
planujete obranu?

Vas partner by nevynesl| do barvy drazené Severem
od Q,6,4. I presto, ze Jih hral devitku, je jasné, ze
partner vynesl singl a e mlzZete hrat na prebitek. Ale
mate na néj hrat hned? K porazeni zavazku
potfebujete Ctyfi zdvihy a dalsi dva tedy musite ziskat
v trefech. To znamena, ze partner musi mit v trefech
A,K nebo A,Q. Druhé drzeni je pravdépodobnéjsi,
protoze od A,K by partner patrné zahajil trefovym
vynosem. V kazdém pripadé musi byt spravné vynést
ke druhému zdvihu trefového kluka. Je-li tento
propustén, okamzité zménite a vynesete pik, aby
partner ziskal prebitek. Je-li Vas kluk pokryt kralem a
partnerovym esem, musi Vas partner ukazat spravny
Usudek a podnést trefovou damu, abyste se na
trefovou desitku opét dostal do vynosu.

Nevynesete-li ke druhému zdvihu trefy, hlavni hrac si
odhodi dva ztratové trefy na vysoké karty stolu.

Proti zavazku Jihu 3BT vynasite pikovou c¢tyrku. Vas
partner hraje kralem, z Jihu bere esem. Hlavni hrac
okamzité vraci pikovou dvojku. Co s tim mate udélat?

Aby hra Jihu méla n&jaky smysl, musely jeho pGvodni piky
byt A,Q,10,2. Je divné, ze hlavni hrac¢ nehral kara.
Potfeboval-li by si kara teprve vypracovat, nesnazil by se v
tomto stadiu hry ziskat néjaky pikovy zdvih navic. Jediny
logicky zavér tedy je, ze ma kara solidni. Potom ma hlavni
hraé v Eervenych barvach $est zdvihd a v pikach dva. Na
pikovou devitku, pokud byste to dovolil, by ziskal svij
devaty zdvih. Proto musite ihned vzit pikovym klukem a
spoléhat na to, Ze udélate Ctyti trefové zdvihy k porazeni
zavazku.

Vas partner musi mit v trefech alespon K,10 nebo K,9,7.
Abyste si pojistil obé moznosti, musite vynést trefového
kluka.
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Zapad vynasi pikovou desitku, ze stolu je hrana Sestka.
Vy pridavate trojku a Jih bere esem. Jih odehrava
srdcové eso a vynasi malou srdci ke krali. Vas partner
pfiznava trumfy v obou kolech v poradi mala-velka. Ze
stolu je nyni vynesena karova Ctyrka. Jak planujete
obranu?

Jednoduché spo¢itani zdvih( hlavniho hrage Vas uchrani
od Spatné hry. Podle drazby ma Jih Sest srdcovych
zdvih, ziskal Jiz pikové eso a vidite, Ze udéla dva zdvihy
v trefech. To déla dohromady devét a ziska-li hlavni hrac
dalsi zdvih v pikach nebo karech, splni zavazek. Vase
spravna hra je proto vzit karovym kralem a pokracovat v
pikach.

VSimnéte si, ze zahrajete-li ke karové Ctyfce nizkou
kartu, V4$ partner musi vzit esem. Hlavni hra¢ pak mize
trumfovym impasem na Vaseho krale splnit zavazek.

Ackoliv 3BT jsou hladce ke splnéni, je tézko vinit Jih z
draZby. Proti vét§iné obrancl by &tyfi srdce jist& spinil.

Na Vasi vynesenou srdcovou desitku hraje Vychod
Ctyrku a Jih krale. Trefovy vynos z ruky bere hlavni hrac
klukem na stole a odehrava trefové eso. Na pikovou
damu se dostava do ruky a trefovou damou Vas pousti
do zdvihu. Jak byste mél pokracovat?

Mél-li hlavni hrac ctyfi trefy, mél pravdépodobné pikovy
5-list, ktery musi byt velmi solidni. Ma-li také srdcové
eso, zcela jisté ziska deset zdvih{(. Nicméné jeho
plvodni srdcové drzeni mohlo byt K,Q,x. Tak by mu
zbyvalo jediné singl karo, které urcité neni kral, protoze
hlavni hrac¢ kara nehral. V tomto pripadé je nejlepsi
cesta obrany jasna. Karové eso nasledované malym
karem k partnerovu krali pfinuti hlavniho hrace odhodit
si pik tak, aby si uchoval srdcovou zadrz. Partner
vynese jednu z Cernych barev a na zavér udeéla dva
zdvihy na A,J.

Kdyz se toto rozdani hrdlo v roce 1964 na Velkém
jarnim turnaji v Eastburne vétsina hracl v pozici
Zapadu zahrala Spatné. Hlavni hrac ovsem také,
protoZze zvoleny zpUsob hry nemUze proti dobré obrané
uspét. Jedind opravdova nadéje hlavniho hrace je snazit
se ziskat druhy srdcovy zdvih, kdyzZ je na stole trefovym
klukem.
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Lekce 17: Hned zpocatku do toho

Nalézt prvni vynos je nejdlleZit&jsi a nejobtiznéjsi rozhodnuti, které musi obrance udélat, proto se
pritom zahodi vice zdvih{, neZ v kterékoliv jiné fazi hry. Dlvod je zcela jednoduchy. Obrance, ktery ma
prvni vynos, tape ve tmé a k orientaci mu slouzi jen dvé véci: drazba a vlastni karty. Na zakladé téchto
sporych informaci musi udélat rozhodnuti, které bude mit vliv na cely dal&i prib&h obrany. Neni div, Ze
se nékdy da Spatnou cestou.

Co se tyle prvniho vynosu, je nebezpe&né vést si zde dogmaticky, protoze nikdo nem@ze doufat, Ze
pokazdé nalezne porazejici vynos. I nejlepsi obrance ¢as od ¢asu umozni hlavnimu hraci zdvih navic a
nékdy i splnéni zavazku. Véechno, co mizZete udélat, je snazit se najit za urcitych okolnosti vynos, ktery
obvykle zajisti dobry vysledek.

Standardni vynosy z figurovych sled{ jsou dobfe zndmy a nemusi zde byt uvadény.

Priklad 1
Obvyklym pravidlem je pfi vynosu z kratké barvy dat
A6 prednost drahé barvé pred levnou a 3-listu pred dublem.
YAQ63 Kdyby byla pozadana skupina expertt o svlj ndzor, jsem
¢1094 presvédclen, Ze by to vyhrala srdcova devitka tésné pred
+A10982 karovou trojku. Kterykoliv tento vynos dava obrané
#KJIO952 N A874 dobry zacatek a zavazek bude porazen, budou-li obranci
vos w1ie ¥J1072 dobfe pokracovat, protoze celé rozdani vypada takto:
¢A83 K752
»764 8 &K Vynosy proti beztrumfovym zavazkdm jsou jednoduché

ve srovnani s vynosy proti barevnym zavazkim. Protoze

:ﬁ ?io 3 zde plsobi dal&i prvek (trumf), mé obrance vice
Q16 moznosti strategické volby, a proto také vice pfrilezitosti k
2013 omylu.

Zavazek 3BT S

N s

14
2& 2BT
3BT

Priklad 2

Za urcitych okolnosti mdzZe trumfovy vynos mit zdrcujici Géinek, ale musite citlivé naslouchat drazbég,
abyste poznal, kdy tyto okolnosti nastanou. Obvykle jste schopen odhadnout, kdy hlavni hra¢ mize
pouZit trumfy na stole k prebitkim nebo kdy planuje hru kfizovych prebitkd.
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Kdyz vynesete trumf, snazite se ve skutec¢nosti toto rozdani
hrat jako beztrumfové. Obvykle je to nejlepsi, kdyz mate
vyvazenou rozlohu a dobre umisténé figury, jako je tomu v
tomto pripadé. Hlavni hra¢ Vam rekl, Ze ma barevnou
rozlohu a stil bude patrné kratky v srdcich, takZe vynos
trefovou ctyrkou je nasnadé.

Zcela jasné nema vyznam zadavat tempo trumfovym
vynosem. Hlavni hrac patrné nepotrebuje prebijet kara
trumfy na stole. Ale VAs partner by mohl mit ¢tyfi trumfy,
v kterémzto pfipad& mizete zkratit trumfy hlavniho hrace
a zpUsobit mu nesnaze trefovym vynosem. Musite hrat na
to, ze Vas partner ma v trefech néjaké body, a jelikoz Jih
je v této barvé kratky, mél byste vynést krale.

Vynos singlem mize byt také velmi agresivni forma Gtoku, ale je to vynos, ktery je &asto precefiovan.
Veobecné pravidlo Fika, ze se méa vynaset singl jediné tehdy, mizete-li redIné ocekdvat prebitek. Jinak
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z néj ma uzitek jen hlavni hrac.
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1. Smrtici bridZova obrana — H.W.Kelsey

V tomto pfipadé mate pfilis velkou silu ve vysokych
kartach, takZe vynos singlem témé¥F nem@ze mit nadé&ji
na uspéch. Vas partner pravdépodobné nema dozdvih,
aby Vam umoznil prebitek. Trefovy vynos by mohl
znehodnotit partnerovo drzeni v této barvé a
prinejlepsim urcité zadava tempo. Vase nejlepsi moznost
je karova cCtyrka.
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Lekce 18: Bridge Master 4A 21-30

Témata uloh:

A21 - snapovani, desaty zdvih chces ziskat na snap v karech, proto beres kdrem na stole, hrajes
karo k esu a napnes malé karo, prejdes trefem do ruky a napnes karovou damu poslednim trumfem,
vydas pak pik tref a srdci

A22 - komunikace, je tfeba odehrat trefy, i kdyz budou 4-2 a nezablokovat se v srdcich, bereme pik,
odblokovavame srdce a propoustime tref

A23 - criss-cross skviz, po odehrani ¢ty pikd hrajeme na obé kli¢ové figury u Vychodu, na étvrty pik
shodime tref a odehrajeme pét srdci, zahazujeme trefy a sledujeme odhozy Vychodu, pokud na paté
srdce spadne trefovy kluk nebo kral, obehrajeme trefové eso a karové eso je vstup na trefovou
damu, kdyz zahodi karo, hrajeme karo, na které spadne déama a trefové eso je vstup ke karovému
klukovi

A24 - bezpecna sehravka, chceme odevzdat maximalné jeden pik, prebijeme srdci stfednim trumfem
(ptechod se midzZe hodit) a bouchneme trumfy jednou shora, pak dvakrat trefy kvili odblokovani a
stifedni pik, kdyby byl pustén, staci, aby se kara rozpadla 3-2, pikova dama ale vezme a my mame
trumfovy vstup ke trefim na tfi odhozy kar

A25 - bezpeénd sehravka, na druhé kdro nesmim dat krale a mdZu zahodit ztratovy tref, hliddm si
prechod v trefech

A26 - dvojity skviz typu R, prvni zdvih je tfeba propustit, abychom rektifikovali pocet ztratovych
karet, hrajeme na R-skviz s nadéjkami B=#2, R=94, L=%], stahnu L-winéra (tedy $WA) a pak
vSechny winéry u B-nadéjky (tedy ®A) a tahame za trefy, kdyz Vychod nezahodi druhou srdcovou
figuru, sami zahodime kluka srdcového, a pokud se Zapad nevzda kara, piky potdhnou

A27 - eliminace, vyeliminuji trefy,a kara tak, Ze mi z(stane jeden karovy prestup na stll a nesu srdci
s intenci jen pokryt, ddmu pikovou vezmu, obehraju pikového kluka a mam karovy prechod k
pikovému esu

A28 - stripskviz se zranitelnym stoperem, vezmu prvni zdvih (nemohu propustit, protoze mi hrozi
karovy snap, proto nelze pripravit jednoduchy skviz), vytrumfuji, dal taham trumfy a obehraji srdce
(necham si karo na obou stranach), kdyz si Zapad odhodi predposledni karo, dostanu ho karem do
vynosu na zadani trefd, kdyZ si zahodi od krale a nechd si dvé kara, budu hrat trefy shora

A29 - stripskviz na opozdéné propousténi, propusténi by umoznilo znicit obranci skviz vynosem piku,
mame ale oporu a vynos v pikach a vstup v trefech, proto OVYV zafunguje, vezmu trefovym esem,
obehraji srdce (zahodim jeden pik) a obehraji kara, pokud bude zahozen pik, sam zahodim tref,
pokud se zahodi tref, hraji tref k desitce, kterd bude vitéznym zdvihem

A30 - hned od zacatku je vidét, ze problémy budou délat jen kara 4-0 se 4-listem u Zapadu, budeme
ho muset dostat do nucenidku, vezmeme pik a karo k damé, stahneme trefy, srdce a pik, a pokud se
Zapad kara nevzda, neseme z ruky krale a pak malou ke klukovi
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Lekce 19: Milovat a mitrad I

Je ¢as povsSimnout si trochu podrobnéji choulostivé zalezitosti partnerské spoluprace. Zvlasté se
podivdme na ty pFipady, ve kterych mlzete zaZehnat zamra¢ené pohledy z druhé strany stolu a misto
nich vykreslit na tvafi partnera spokojeny Usmév. Ponévadz musite se svym partnerem béhem komerc¢ni
partie, pfipadné béhem turnaje, tésné spolupracovat, mél byste se toho Ukolu zhostit co nejlépe. Je to
ve Vasem vlastnim zadjmu usnadnovat partnerovi bfimé hry, jak nejlépe dovedete.

Dobfi obranci maji pro problémy spoluhrace pochopeni a nejsou k tomu vedeni jen altruismem. Ze
zku&enosti ziskali trpkou lekci, ze vichni hraéi jsou nachylni k pileZitostnym omylim, ale misto
odevzdaného c¢ekani na partnerovy omyly podnikaji aktivni kroky k jejich zamezeni nebo zmirnéni. To je
spravny pristup k vé&ci. Je nepochybné laskavé preventivné zabrafiovat partnerovi v déladni omyld, nez
po hfe poukazovat na to. Co udélali Spatné a pro¢ méli hrat jinak. Je to také daleko uzite¢néjsi.

Musite si osvojit zvyk hodnotit kazdé rozdani nejen ze svého hlediska, ale také z hlediska svého
partnera. Zvolite-li néjaky plan hry, musite se sdm sebe napied dotazat, jak tento plan bude vyhovovat
kartam Vaseho partnera, jeho nazoru na situaci, jeho dalSimu vynosu, celé jeho obrané. Musite
odhadnout jeho karty, predpokladat jeho problémy, uvazit jeho mozné omyly pred tim nez je udéla a
snazit se vymyslet takové prostredky, které by ho privedly na spravnou cestu. Musite milovat svého
partnera, chovat si ho jako v bavince, chranit ho pred uklady hlavniho hrace a pred vlastnimi chybami,
jak nejvic mdzete.

Toto vSechno je ovSsem bratrska laska a ne jen jednostranna zalezitost - je vzajemna. Zatimco berete
ohledy na svého partnera, on déld nebo by v kazdém pripadé mél délat totéz. Velmi zfidka se stava, ze
oba obranci jsou stejné dobre informovani jiz v prvnich fazich hry. Jeden toho vi o rozdani vice nez
druhy, protoZe vidi vice figur nebo z jiného dlvodu. Pfevazné to byva partner hrace zahajujiciho
vynosem, kdo je Iépe informovan, protoze ma k dispozici indikace ze zahajujiciho vynosu. Jakmile toho
vite o rozdani vice nez Vas partner, zalezi na Vas, abyste vedl obranu spravnym smérem. Jestlize vidite
jasnou cestu k porazeni zavazku, musite se spiSe snazit uchopit fizeni obrany, nez ponechat partnera u
vynosu v nerozhodné situaci. NemUZete-li to udélat a nestaci-li ani standardni ndznaky, musite se snaZit
improvizovat. Obvykle vzdycky existuje n&jaky zpUsob, jak dat partnerovi informaci, kterou potfebuje k
nalezeni porazejici obrany.
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Zapad vynasi trefovou devitku a ze stolu je hrana
dvojka. Jak planujete obranu?

Vite, ze Vas partner ma jeden nebo dva trefy. I kdyby
mél singl, zda se, Zze nema vyznam vracet tuto barvu,
protoze partner by musel prebit pred esem trefovym
trumfem, ktery stejné docela dobfe mize ziskat
zdvih. Podle drazby ma partner urcité néjaka vysoka
kdra. Jedind nadé&je, které se mlzZete drzet, je ziskat
k trefovému zdvihu jesté dva trumfové a dva srdcové
zdvihy. Ma-li Vas partner dalsi tref, urcité nechcete,
aby jej vynesl, jakmile ziska zdvih, protoze to by
mohlo byt pro obranu Spatné. Abyste si od néj zajistili
srdcovy vynos, vezmete prvni zdvih kralem a ne
damou. Potom mdZete klidné vratit karo a nechat
udalosti bézet svou cestou.

Zapad by se jisté sam mél domyslet, ze musi vynést
srdce, i kdybyste vzal prvni zdvih trefovou damou. Ale
Vase hra kralem mu prakticky znemozni Spatnou
cestu. Takovym zahranim usSetfite partnerovi spoustu
dusevni ndmahy a pfipravite mu snadnéjsi hru, coz
méa cenu mnoha bodd b&hem turnaje.

Proti Ctyrpikovému zavazku Jihu vynasite karové eso a
pokracujete kralem, kterého Jih prebiji trumfem. Hlavni
hrac odehrava pikového krale a nese maly pik k esu na
stole. Partner pridava trojku a kluka a Vy odhazujete
trefovou Ctyrku. Ze stolu je nyni vynesen srdcovy kluk a
propustén k Vasi ddmé. Jak byste mél pokracovat?

Vypada to tak, ze VAs partner ziska treti zdvih na pikovou
damu, protoze podle drazby Jih prosté nemél pikovy 7-
list. Kde nalézt pad? Ma-li partner srdcové nebo trefové
eso, nemUZete o né&j prijit. Je zde pro Vas né&jaka nadéje,
ma-li obé tato esa Jih? Jediné je-li rozloha hrace 6-4-1-2
a ma-li partner trefového krale. Trefovy vynos by nebyl
bezpeény, protoZe hlavni hrd¢ miZze mit A,10. Karovy
vynos vypada dosti bezpecné, ale ve skutecnosti je
vysoce nebezpecny. Berete-li ohled na partnerovy
problémy, vynesete srdci.

Partner by Vam nepodékoval za karovy vynos, protoze
tak byste umoznil hlavnimu hraci, aby ho zbavil vSech
vynosovych karet a pfinutil ho vynést od krale trefového.
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Proti zavazku Jihu 1BT vynasi Zapad pikovou trojku. Na
nizkou kartu stolu pridavate devitku a hlavni hrac bere
kralem. Jih nyni hraje kara, prebira ve tretim kole krale
esem a vynasi desitku, na kterou partner odhazuje srdcovou
dvojku a stll pik. Jak mate branit?

U hlavniho hraée se uz objevilo sedm bod{, takze partner
musi mit dvé zbyvajici esa. To znamena, Ze zbyvajici zdvihy
uz mohou byt Vase - tfi pikové, srdcové eso a Ctyfri trefové,
pokud pfiméjete partnera k tomu, aby tuto barvu vynesl
dvakrat. Nicméné partner véak mize mit pochybnosti o
solidnosti Vasich trefG a mohl by na ztratovy vynos zahrat
nizkou, aby nechal hlavniho hrace hadat. Srdcova dvojka
mQZe byt chapana také jako indikace, Ze partner zamysli
hrat nizkou srdci. Abyste ho odvratili od tohoto Umyslu a
naznacili mu, Zze mate trefy pod Uplnou kontrolou, musite
odhodit svou srdcovou damu. Pokud ale pouzivate SmithQv
signal, partner by do zadnych pochybnosti pfijit nemél.

Hlavni hrac si mohl pripravit vétsi nadé&ji ziskat Sesty zdvih
srdcovym vynosem ke druhému zdvihu.
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Lekce 20: Milovat a mit rad II

Priklad 1
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Zapad vynasi proti zavazku Jihu 3BT pikovou sedmicku
a Vas kluk je kryt kralem hlavniho hrace. Tento vynasi
maly tref ke krali na stole a zpatky vraci trefovou
desitku. Jak budete branit?

Vas partner miZe mit docela dobfe trefovou zadrz, ale
jakmile ziska zdvih, nebude védét, jak ma dale
pokracovat. Z jeho karet mize té&Zko poznat, zda ma
pokracCovat v pikach nebo vynést nékterou z ¢ervenych
barev s nadéji, ze na ni udélate zdvih, a vynese piky
proti predpokladané damé hlavniho hrace.

Je Vasi povinnosti zabranit partnerovi v chybé. Podle

pravidla jedenacti vite, Ze hlavni hra¢ uz nema zadny
vySSi pik nez sedmicku, a proto musite dat partnerovi
dobrou zpravu tim, Ze odhodite pikovou damu.

Bez Vasi pomoci by partner mohl hrat na to, Ze mate
karového krale a srdcovou zadrz a provést tak chybny
Vynos.

Situace, ve kterych si obranci musi odehrat své vysoké
zdvihy drive nez hlavni hra¢, maji spole¢ny znak. Oba
obranci musi pozorné sbirat drobné indikace a dbat na
to, aby se navzajem nespletli informacemi, které si
vymeénuji. Zde by opét mohl na pomoc prispéchat
Smithdv signal.
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Proti pétitrefovému zavazku Jihu vynasi Vas partner
srdcovou dvojku a Vas kluk je pokryt esem hlavniho
hrace. Pikovy vynos je vzat klukem na stole a trefova
desitka je propusténa ke krali Vaseho partnera. Ten
nyni vynasi kdrovou damu a ze stolu je hrana dvojka.
Jak mate branit?

ProC si myslite, ze VAs partner zahral kara? Zrejmé si
uvazil, ze k porazeni zavazku musite mit karové eso a
neni si jist, zda mizete vysoké srdce odehrat nebo
ne. Ale vy jste si jist, protoze srdcovy vynos Vaseho
srdci. Jih musi mit alespori jedno karo, ale nemdzete
riskovat, ze ma dvé. Je Vasi jasnou povinnosti prevzit
partnerovu damu karovym esem a odehrat srdcového
krale.

Jih mohl splnit svij zavazek odehrdnim trefového esa
ve druhém zdvihu a zahrani &tyr kol pikd. Pokud se
tykd hry, neprevzal-li byste partnerovu ddmu esem a
zahral nizkou, partner by myslel, ze mate srdcovy 6-
list a snazil by se ziskat zdvih v karech.

Proti zavazku Jihu pét trefl vynasi Va§ partner
srdcovou pétku, Vy berete esem a hlavni hrac
pridava sestku. Jak byste mél pokracovat?

Podle drazby je jisté, ze Jih ma nejméné 6-list
nebo pravdépodobné 7-list trefovy. Karové drzeni
stolu nevyhlizi pfilis vabné. Ma-li hlavni hrac také
pikové eso, zcela jisté spini sv{j zavazek.
Ponévadz musite hrat na to, ze Vas partner ma
pikové eso, zda se dobré vynést ke druhému
zdvihu pikovou damu s umyslem chytit krale Jihu.
Ale toto zahrani by bylo tézkym zanedbanim
povinnosti. K porazeni zavazku nepotrebujete dva
pikové zdvihy, jeden postaci. Partner nevi, zda ma
hlavni hrac jesté néjakou srdci, ale Vy to vite, a
proto mu to musite jasné ukazat vracenim srdcové
sedmicky ke druhému zdvihu. Potom mze partner
odehrat své pikové eso k porazeni zavazku.
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Proti zavazku Jihu pét srdci vynasi Zapad pikovou
damu a vy odhazujete na eso stolu. Na tfi kola
trumfl odhazuje Vas partner trojku, dvojku a
pétku karovou. Ze stolu je vynesen karovy kral,
Jih dava sedmicku a Vas partner bere esem. Nyni
vynasi pikového kluka. Jak mate branit?

Jestlize Jih prebije tento zdvih trumfem,
nemdUZete zabranit spinéni zavazku. Ma-li vak
Jih jestd jeden pik, mlZete porazit zavazek,
ziskate-li alespon jeden trefovy zdvih. Vidite, ze
trefovy vynos z kterékoliv strany nemuzZe zadat
zdvih, ale ma-li partner napf. kluka a malou,
mlze se mu tento vynos zdat nebezpecny.
Abyste uchranili partnera omylu, musite vzit
kluka kralem a vynést tref.

Ponechate-li partnerovi zdvih na pikového kluka,
mohl by byt spleten Istivym zahranim hlavniho
hrace v karech. Prisoudil-li by tak hlavnimu hraci
trefovy 4-list, vynesl by karo s osudnym
vysledkem.
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Lekce 21: Dalsi pocitan

Priklad 1
Vynasite srdcové eso proti zavazku Jihu Ctyfi piky, Vas
AAQ6 partner pridava sedmicku a hlavni hrac¢ pétku. Jak mate
:g : g 2 pokracovat?
*Q107 Je pravdépodobné, Ze Jih ma v trefech 4-list a pikach 5-
482 4953 list. Jestlize nema zadné ztratové zdvihy v pikach a
WAKQS6 N ¥11087 trefech, co? je zfejmé& mozné, bude mit devét rychlych
OA1076 wileE 4Ql4 zdvihd, takZe vy musite ziskat &tyFi zdvihy v &ervenych
*932 a »865 barvach. Nicméné se zda, Ze toto je jedno z téch rozdani,
kdy ztratové zdvihy hlavniho hrace nemohou zmizet a v
: E 11074 takovych pripadech je vzdy nejlepsi pasivni obrana.
®K8?2 Zatim nemdZete Fici, zda hlavni hrd¢ méa jedno srdce a t¥i
SdAKI4 kadra nebo po dvou kartach v kazdé barvé, takze se
nemuUze zdat dosti bezpe&né pokracovat druhym kolem
Zavazek 46 S Vynos WA srdci. Ve skutecCnosti by tato hra méla k bezpecnosti

daleko. Jestlize hlavni hra¢ uz nema zadné srdce, mél by
pak dost prechodd na stdl k prebiti vdech srdci stolu

14 trumfem z ruky a ke splnéni zavazku na dummy reversal.
Trumfovy vynos ke druhému zdvihu je Vase
nejbezpecnéjsi hra.

w N E S

X 1BT pas 2
pas 36 pas 46

pas pas pas

Zavazek 3BT S

Vynos &7

Priklad 2
Zapad vynasi pikovou sedmicku a ze stolu je hrana
:i 2 A devitka. Jak mate planovat obranu?
K187 Sedmicka Vaseho partnera pravdépodobné znamena
*QJ106 vynos Ctvrtou nejvyssi, v kterémzto pripadé hlavni hrac
AA1087 . 016432 nemuze m’|t vvlc nez dve !olkove karty. Zda se _]IS,te, zev _
¥i072 ¥Q193 partner ma nekde dozdvih a obrana by mohla ziskat ctyri
0063 w2 E 41054 pikové zdvihy k porazeni zavazku. Nanestésti je tu vsak
SK85 8 &2 potiz. Jestlize pokryjete devitku stolu klukem, nezlstane
Vam zadna dost vysoka karta k prevzeti zdvihu od Vaseho
AKQ partnera k odehrani patého piku. Ma néjakou cenu hrat
:2 2 g nizkou kartu k tomuto zdvihu nebo by to mohlo byt pfilis
SAO743 riskantni? Zcela jisté by to byl zadany zdvih, jestlize

partner nesl od krale s ddmou a hlavni hrac by tak ziskal
zdvih na desitku. V tomto pripadé by vSak pikova barva
byla zablokovana a ziskali byste v ni jen tfi zdvihy,
kdybyste nyni hral kluka. Partner by potom musel mit

. > jesté dva dalsi zdvihy k porazeni zavazku. Ale jestlize
14 partner ma daléi dva zdvihy (mUze to byt jediné eso
3 3BT karové a jeden vysoky tref), porazite zavazek, i kdyz
pas zahrajete nizkou. Hlavni hra¢ nemuize ziskat devét zdvih{
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predtim, nez obrana ziska pét. Proto byste mél hrat
pikovou dvojku k prvnimu zdvihu.

Zapad vynasi pikovou dvojku proti zavazku Jihu pét
trefd. Berete esem a pokradujete dal$im pikem, ktery
hlavni hrac prebiji trumfem. Dale hraje trumf ke krali
a treti pik ze stolu opét prebiji trumfem v ruce. Na
pokracovani Jihu trumfovym esem odhazuje Vas
partner pikového krale. Nyni hlavni hrac nese
karovou damu a propousti ji k Vasemu krali. Jak
budete pokracovat?

Jestlize jste poéital, zjistite, Ze mGzete porazit tento
zavazek zcela jisté. Hlavni hrac zacal se 6-listem
trefovym a pikovym singlem. Ma proto dost karet v
¢ervenych barvach a nem{ze se zbavit ztratové
srdcové karty, pokud mu nepomuiZete. Pikovy vynos
by byla celd pomoc, kterou potiebuje, jestlize jeho
rozloha je 1-4-2-6. Prebil by trumfem v ruce a
odhodil malou srdci ze stolu a vypracoval karu na
stole. Srdcovy vynos znamena ziejmé riziko, pokud
ma hlavni hra¢ damu, proto Vam vyrazovaci
metodou zbyva jen karovy kluk. Kontrolni prepocet
ukazuje, ze karovy vynos je dokonale bezpecny.
Hlavni hrac ziska jen tfi karové, Sest trefovych a
jeden srdcovy zdvih, coz dohromady cini jen deset
zdvih(.
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Priklad 4

Bez lakavého vynosu proti zavazku 3BT zkousite pikového
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Jak asi vypada srdcové drzeni Jihu? Jih by mohl mit krdle a ddmu, v kterémzto pripadé jedind nadéje
obrancl je ziskat &¢tyti zdvihy v kdrech. Pravdépodobnéjsi je, Ze hlavni hra¢ ma ¢tyfi srdce vedené
dédmou. Potom k Vasim dvéma srdcovym zdvihlm musite vypracovat t¥i zdvihy v jedné z levnych barey,
coz znamena predpokladat v té barvé u partnera krale a desitku. Ktera z levnych barev je spravna?
Jestlize chcete vypracovat trefy, musite je vynést Vy. Potiz je v tom, Ze jakmile vezmete tento zdvih
srdcovym esem, abyste vynesl tref, hlavni hrac trefy dvakrat propusti, a tak je zablokuje, takze byste
¢tvrty tref nikdy neudélal, protoze nemate dalsi vstup. V karech jsou vyhlidky lepsi, protoze vidite, Ze
vstup k odehrani délkového karového zdvihu nemdzZe byt predéasné smazan. Zavér pro spravnou hru je
takovy, Ze at ma hlavni hraé¢ cokoliv, musite ihned vzit zdvih srdcovym esem a vynést karovou dvojku.

Literatura
1. Smrtici bridZova obrana - H.W.Kelsey

62



Lekce 22: Dalsi poc

Priklad 1
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4110863
Q38

Zavazek 49 S
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S#KI1073
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¥KQJ10963

¢2
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Vynos #2

i II
Zapad vynasi pikovou dvojku ze stolu je hran kral a
Vy berete esem. Jak mate planovat obranu?
Zahajovaci vynos Vam rika, ze hlavni hra¢ ma tfi
piky. Také Ze Vas partner musi mit kluka pikového,
AAQ84 ponévadz Ize bezpecné usoudit, Ze Jih by nehral
VA2 krale ze stolu, kdyby mél kluka. Jih musi mit pro
*KQ7 svoji preventivni hlasku alespon 7-list v trumfech, a
#9652 proto nema vic nez tfi karty v levnych barvach.

Jestlize ma Vas partner trefové eso,tak zavazek
porazite, ale jestlize ma tuto kartu hlavni hrac,
musite branit obezretné. Obrana je beznadéjna,
jestlize Jih ma trefové eso a osm nebo vice trumfd,
takZe musite doufat, e ma jen sedm trumfQ. Karovy
vynos ke druhému zdvihu by byl dost dobry, kdyby
mél hlavni hrac¢ dvé kara a singl trefové eso, ale
jestli ma jen singl karo, pak karovy vynos ztraci
dulezité tempo. Nemd vyznam nést tref, protoZe pfi
své slabé karté by partner nesl singl, kdyby néjaky
mél. Obrana, kterad bude Uspésna, pokud ma Vas
partner dvé srdce, je vynos srdcovou dvojkou ke
druhému zdvihu.

Podneseni trumfového esa zachovava kontrolu a zajistuje tfi pikové zdvihy nebo dva pikové a trefovy
prebitek pro obranu.

Priklad 2
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Rozhofcen tim, Ze jste byl pfedrazen na svoji dobrou kartu,
kontrujete zavazek Jihu Ctyri piky a vynasite trefové eso. Jakmile
vSak uvidite karty na stole, zacinate litovat svého kontra. K
prvnimu zdvihu hraje partner ¢tyfku a hlavni hrac kluka. Jak
budete branit?

Partnerova Ctyrka je pravdépodobné zacatek naznaku dvou karet a
kluk hlavniho hrace je jedina karta. Prozatim nemate nic lepsSiho
nez pokracovat v trefech a mél byste vynést krale. Kdyby totiz
partnerova trefova osmicka byla ndhodou singl, chtél byste aby
prebil tento zdvih trumfem a vynesl srdce. Nevyslo to! Partner
prihazuje ¢tyrku a hlavni hrac pfihazuje trumfem. Na vyneseného
pikového krale, kterého berete esem, partner prihazuje dvojku.
Pro vyzkouseni vSech moznosti ve spravném poradi vynasite
srdcové eso, abyste zjistil, jak vypada situace. Zklamani! Partner
pridava trojku a hlavni hrac dvojku! Jak uz to bohuzel byva, jedina
zbyvajici nadé&je je, ze V43 partner mé pikovou Sestku a mize ji
vyuzit k povyseni Vaseho kluka. Vynasite trefovou trojku a Vase
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dislednost je odmé&néna, kdyz se ukaZe, ze zbyvajici karty jsou
rozlozeny takto:

062
¥10983
9109764
»84

AMAAB873
YK72
108764
S A

Zapad vynasi trefového kluka proti zavazku Ctyfi
srdce a Vy nemUZete udélat chybu, kdyZ berete
esem. Jak byste mél pokracovat?

Opét je to véc poéitani vlastnich zdvihd.
Momentalné vidite jen tfi - trefovy, pikovy a
trumfovy. Kde najit porazejici zdvih? Nema cenu
doufat, ze pikovy kral na stole bude podehran. I
kdyz Vas partner ma kluka s ddmou, nikdy se
nedostane ke zdvihu, aby je mohl vynést, a jakmile
hlavni hrac¢ vytrumfuje, odhodi si ztratové piky na
kara na stole. Ponévadz tim pada nadéje na druhy
pikovy zdvih, ¢tvrty zdvih pro obranu mize byt jen
trefovy prebitek a k jeho dosaZeni musite
vypracovat prechod k partnerovi. Na prvni pohled
se to zda beznadéjné, ale prece zde zbyva jedna
moznost. Jestlize hlavni hra¢ ma dva piky a Vas
partner alespofi Q,10,x, miZete pozadovany
prechod k partnerovi vytvofrit dvojnasobnym
podnesenim Vaseho esa. Vas partner ovsem také
musi mit dva trumfy, aby zabranil okamzitému
odehrani kar. Tedy jako jedinou nadé&ji byste mél
vynést ke druhému zdvihu pikovou trojku.
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Priklad 4
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Literatura

1. Smrtici bridZova obrana - H.W.Kelsey

Vynasite srdcovou damu proti zavazku 3BT. Vas partner
pridava sestku a hlavni hrac bere esem. Nyni vynasi z
ruky pikovou damu, ze stolu hraje malou a Vas partner
bere kralem. Vychod vraci osmic¢ku trefovou, kterou
hlavni hrac kryje devitkou a Vas kluk ziskava zdvih. Jak
byste mél pokracovat?

Podle drazby mdZe mit Jih t&Zko vice neZ dva piky, proto
Vas partner mél na zacatku Ctyfi. Klicova karta je desitka
pikova. Kdo ji asi ma? VSe nasvédcuje tomu, ze ji ma
hlavni hrac¢. S druhou pikovou zadrzi by Vas partner
pravdépodobné vratil srdce, aby Vam tuto barvu
vypracoval. On vSak vréatil tref, protoze vidél, ze piky
hlavniho hrace uz jsou suverénni a védél, ze srdcovy kral
by byl jeho devaty zdvih.

Existuje n&jaky zplsob, jak zamezit hlavnimu hraéi ve
splnéni zavazku? Jedind nadéje je v tom, ze ma singl
karo. Jestli ano, pak karovy vynos znici jeho prechody
mezi rukou a stolem a nedovoli mu zaroven odehrat piky
ze stolu i srdcového krale z ruky. Ale je zde jesté jeden
hacek. Abyste se zabezpecil proti moznosti, ze karovy
singl hlavniho hrace je desitka, musite vynést karového
kluka.
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Lekce 23: Bridge Master 4B 1-10

Témata uloh:

B1 - nelze se odblokovat, a proto musime v prvnim kole impasovat trefy, pak uz je to snadné

B2 - trumfovd pardda, vezmu pik a impasuji v trumfech, prejdu trefem na stdl a impasuji znovu
(vidim, Ze jsou trumfy 4-1), prejdu opét trefem na stll a zkratim se v trumfech, odevzddm tref,
vezmu karo, opét se zkratim a dadvam kara, pockam si na dvé srdce

B3 - s nejvétsi pravdépodobnosti budu potfebovat Ctyfi piky a Ctyfi srdce a mozna se budu
potfebovat dostat dvakrat na stdl k zahrani pikového impasu, druhy vstup si vyrobim odhozenim
krale trefového v prvnim kole

B4 - spravné rozehrani barvy, potrebuji vypracovat karo, po vytrumfovani je spravné zahrat malou k
esu, prejit do ruky a hrat devitku, v nasem pripadé vse dokon¢ime trumfovym impasem

B5 - jediné nebezpedi je kral a ddma v trefech u Vychodu a ddma karova u Zapadu, spravné je
vytrumfovat, obehrat kara shora a karo pustit, pak tref propustim a je dobojovano

B6 - jednoduchy skviz, vezmu tref a odblokuji se v srdcih, rozehraji dvakrat piky a hraji na piko
karovy skvit, odehraji zvysoka kara , na srdci zahodim pik a taham za trefy, na které odhazuji ze
stolu kara, sleduji odhozy v pikach a karech

B7 - vezmeme prvni zdvih a po obtazeni piku, zjistime, Ze vSechny trumfy ma Vychod, pfevezmeme
krale kdrového esem (vytvareni prechod(), vyimpasujeme trumf a odtrumfujeme a pak je vétsi
Sance na impas v karech nez na vypadnuti (potfebuji alespon jeden shoz na kara)

B8 - potiebuji uhrat Sest trefl a nejvétsi Sanci je expa v trefech, pokud to v prvnim kole vyjde,
prejdu do ruky (nejlépe pikem) a opét tref k figure

B9 - jednoduchy skviz s transformaci stopera, po Ctyrech trefech je lokalizovana pikova dama u
Vychodu, protoze by Zapad se 12 body zahdjil, stdhneme tfi kdra a vidime, ze Zapad ma 4-list,
pokusime se pretransformovat i pikové drzeni Zapadu tim, ze vyneseme kluka pikového, bude pokryt
damou a kralem, a spustime srdce, na které shazujeme pik, sledujeme karovy odhoz, pokud se ho
Zapad nevzda, hrajeme piky

B10 - bezpeénd sehravka, nebezpeény je Vychod, ktery mize podnést kara, vezmu pik a propustim
srdci Zapadu, vezmu vraceny pik a hraji srdci shora, kdyZ se rozpadnou, je to v pohodé, kdyz ma 4-
list Vychod, mohu jej vyimpasovat
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Lekce 24: Zamotana pavucina I

Klamani v kartach je uméni vyzadujici delikatni pristup. Nikdy se nesmi stat zvykem. Je dobré drzet se
zlatého pravidla: ,Nikdy nehrat klamnou kartu bez rozvazeného imyslu." Je mnoho obrancd, ktefi délaji
pravy opak, pridavajice karty tak, jak jim pfijdou pod ruku a snazi se vytvaret zmatek pro zmatek.
Ojedinélé Uspé&chy je povzbuzuji v jejich bludu a dovoluji jim prejit mli¢enim mnoho omyli. Ne nahodou
Vam prvni rozdani této kapitoly rekne varovny pribéh.

Priklad 1
Zapad vynesl srdcovou cCtyrku, ktera byla pokryta
4Q73 klukem ze stolu. Vychod povazoval srdcovou
¥KI963 ¢tyrku za vynos singlem, a kdyz vidél, ze neni
¢ABS nadéje na néjaky dalsi zdvih, rozhodl se, Ze
*AQ ukoléba hlavniho hrace k pocitu bezpedi tim, ze
69 N #1052 vezme tento zdvih srdcovym esem a vrati pétku.
V74 w1l e Y$AQ10852 Jak ukazuje rozlozeni zbyvajicich karet, tento plan
$10962 B ¢33 nebyl Gspésny.
#*1J]97532 %86 L ] ] L 5
Tézko rici, ktery obrance utrpél vétsi otres, kdyz
AAKIBE4 hlavni hrac prebil srdcové eso trumfem. V kazdém
:; 4 piipadé to byl pro linku EW nulovy vysledek,
Q protoze zadny jiny hlavni hra¢ neudélal tfinact
K104 Lo
zdvihu.
Zavazek 68 S Vynos ¥4 Toto je nazorny priklad dobré a Spatné karetni
L, . |éCky, v témz zdvihu. Zahrani esem srdcovym
parovy turnaj i L,
Vychodu bylo hluboce domyslené a ucelné a
N S mohlo vést k oklamani hlavniho hrace, zatimco
14 Zapad nesmysinym vynosem nizkou kartou zmylil
jediné svého partnera.
29 3¢
36 446
5& 646
pas

To je obvykly osud neucelnych lIécek. Neni tézké uhodnout pro¢. Obranci, protoZze neznaji rozlohu a
celkovou silu svych karet, musi spoléhat hlavné na informace z konvenénich vynost a naznakd. Také
hlavni hra¢ mdze mit ptileZitostny uZitek z t&chto informaci, ale vétdinou jsou cennéjsi pro obrance. Z
toho vyplyvd, Ze kazda zbyte¢nd odchylka od konvenénich vynosl a naznakt daleko spie zmyli Vageho
partnera nez hlavniho hrace. Jediné tenkrat, kdyz branite se slabym partnerem proti silnému hraci, se
Vam vyplati klamat. Ponévadz Vas partner si zfidka vSimne, jakou kartu hrajete, mate idealni
prileZitost, Ze si hlavni hra¢ udéla z Vasich vrtosivych vynosd patnou predstavu o celém rozdani. Na
druhé strané hrajete-li se silnym partnerem proti slabému hraci, vzdali byste se klamnou hrou c¢asti své
prirozené vyhody.

Vétsinou jsou vSak partner i hlavni hra¢ na stejné hradské drovni. Vyjma Fidkych piipadd, mél byste se
drzet pravidla o poskytovani spravnych informaci partnerovi, spoléhaje na to, ze mu prinesou vétsi
uzitek nez hlavnimu hraci.
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Nepochybné byste vSak mél védét, v kterych situacich musite hrat nespravnou kartu tak, abyste
postavil hlavniho hrade pred vice moZnosti, jakym zplsobem ma sehravku provést. Tyto pFipady jsou uz
popsany v radé knih a neni nutné se o nich zminovat. Nebudeme zde ani rozebirat pozice, které jsou
klamné uz svou povahou. V této kapitole se nebudeme zabyvat ani tak Istivou hrou jako spise
strategickymi podvody, jejichz cilem je pfipravit hlavnimu hraci moznost prepocitat se.

Kdyz zamyslite klamnou kartu hrat, mél byste si predevsim odpovédét na dvé otazky:

« Ma toto zahrani n&jaky dlvod?

e Bude mit néjaky vyznam oklamani vlastniho partnera?

Jestlize odpovite na prvni otdzku ,Ano" a ,Ne" na druhou, midZete do toho jit sméle a s klidnou mysli.

Priklad 2
#AQ1095
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¢QJl4
SKI102

Zavazek 3BT S

w N E S
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pas 3BT pas pas
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0762
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*974

Jestlize Zapad vynese normalné karovou Sestku, hlavni
hra¢ odhadne pravdépodobné rozlozeni karet spravné.
Kdyz se v prvnim zdvihu neobjevi karova dvojka,
usoudi, ze Zapad vynesl z 5-listu, a proto pro néj bude
nebezpecné hrat trefy. Zbude mu jedind moznost na
priznivé déleni pikd, které ve skuteénosti existuje.

Zapad by si mél uvédomit, Zze ma jedinecnou pfrilezitost
pro klamny vynos patou shora a vynést karovou
dvojku. Podle drazby by se mél obavat pikovych zadrzi
na stole, takze ma tradny ddvod ke hrani nespravné
karty — aby primél hlavniho hrace otevrit radéji trefy
neZ piky. Pokud se tyée partnera, ten sice mize byt
timto vynosem spleten, ale protoze by podle drazby
nemél v karté prakticky nic mit, je jisté, Zze jeho hra
nebude mit vliv na vysledek. V takovych situacich si
partnefi nepfreji nic jiného nez byt klamani.

68



Priklad 3

MAT75
¥J97
82
HSK8532

Zavazek 3BT S

N S
1¢
16 1BT*
3BT pas

1BT* 15-16

Priklad 4

#1952
¥vs
¢AQ104
$Q1083

Zavazek 49 S

N S

19

29 49
pas

Literatura

AKQ104
YAQ3
4965
%1097

N
w3 E
a

613
K82

®AKI104

®QJ14

Vynos ¢3

#Q106
¥K1074
1763
&*54

N
w 4 E
S
AMK3
YAJ652

¢®K5
SAKI2

Vynos #2

#9862
¥10654
Q73
S A6

MABT7 4
¥Q9s3
¢982
*976

1. Smrtici bridZova obrana - H.W.Kelsey

Vynasite trefovou trojku proti zadvazku Jihu 3BT. Vychod
bere esem a vraci Sestku, zatimco Jih hraje Ctyrku a
kluka. Jak mate planovat obranu?

Na prvni pohled se to zda jednoznacné. Vzit kralem a
vratit osmicku, abyste partnerovi naznadili svij vstup. To
by ovSsem bylo povrchni jednani. Zaprvé se uz partner
nedostane k vynosu a zadruhé by stejné nemohl vynést
nic jiného nez pik. Pokud si pamatujete drazbu, vidite
nebezpedi, ze hlavni hrd¢ mize splnit zavazek bez
nutnosti hrat piky. Jisté ma srdcového krale, takze se
tfemi srdcovymi a jednim trefovym zdvihem by
potfeboval pét kdrovych zdvih{. V&tsinu bodl ma jisté& v
karech, a jelikoz mdZe mit v kdrech 5-list, vidite, Ze mu
sedi jakykoliv impas, ktery v karech potrebuje. Musite
tedy nalézt jiny zpUsob, jak pfimét hrat hlavniho hrace
radéji piky nez kara. Ke druhému zdvihu byste mél hrat
trefovou pétku, aby to vypadalo, ze jste mél jen 4-list.

Podivejte se opét, ze k tomuto klamnému zahrani si
musite spravné odpovédét na obé otazky. Rozhodujicim
ddvodem je, Ze oklamani partnera nema zadny vyznam.

Proti zavazku Jihu CtyFi srdce vynasite pikovou dvojku a Vas
partner bere esem. Vraci osmicku karovou, Jih hraje malou
a Vy berete ddmou. Odehravate karové eso, na které
Vychod pridava devitku a Jih krale. Potom vynasite pik ke
krali hlavniho hrace. Jih nyni odehrava trefové eso a krale a
pokracuje dvojkou. Jak mate hrat?

Prvni otdzka, na kterou se ptate, je, pro¢ hraje hlavni hrac
trefy misto trumfl. Na to je jedina odpovéd. ZFejmé mu
chybi trumfova ddma a on se snazi urcit trumfovou rozlohu
tak, Ze se diva, jak padaji karty v ostatnich barvach. Vi, ze
mate pikovy a karovy 4-list, a kdyby u Vas predpokladal
také 4-list trefovy, urcité by impasoval trumfovou damu u
Vaseho partnera. Musite ho presvédcit o tom, aby hral na
vypadnuti trumfové damy tim, ze k tomuto zdvihu
zahrajete trefovou damu.

V takovych situacich musite uvazovat rychle. Jestlize ma
byt hlavni hrac spleten, musi byt klamna karta hrana klidné
a bez vahani.
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Lekce 25: Zamotana pavucina II

Priklad 1
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Priklad 2
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N S
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Proti zavazku Jihu 3BT vynasite pikovou damu. Vas partner

A754 hraje Sestku a hlavni hrac¢ bere kralem. Potom vynasi maly
VAG tref. Protoze by mohlo byt nebezpecné propustit, berete
;K i zz kralem a pokracujete pikovym klukem, na kterého Vychod
Q pridava dvojku a Jih bere esem. Je vynesen dalsi tref. Jak
N #8632 planujete obranu?
¥vQi82 . e e o .
wileE 4975 Je zcela jisté, ze hlavni hra¢ ma karové eso. Jestlize nema
a *65 také desitku, mize stézi ud&lat chybu, ale méze-li hrat
impas na kteroukoliv stranu, tak mate padesatiprocentni
:Q TO 24 nadéji, Ze jej bude hrat ve Vas prospéch. Vidite néjaky
zplsob, jak tuto anci zvysit na vice neZ padesat procent?
¢A1062

& 1083 Predevsim byste si mohl podékovat, Ze jste soutézné

nezasahl do drazby, takze hlavni hrac nevi, ze mate pikovy
Vynos #Q 4-list. Mél byste vzit trefovym esem, odehrat pikovou

desitku, ne vSak devitku a vynést tref. Je-li hlavni hrac

presvédcen, Ze jste mél jen tfi piky, bude si myslet, ze je

bezpecné impasovat damu karovou u Vaseho partnera.

Zde nebylo tfeba hrat klamnou kartu, ale nenapadné

podvodné manévry tohoto druhu mohou byt také velmi

efektivni.

Zapad vynasi pikovou trojku, Vas kluk ziska zdvih a Jih

Q752 pridava devitku. Pokracujete pikovym kralem a Jih

YAQ106 prebiji trumfem. Hlavni hra¢ hraje &tyfi kola trumfd,

¢9 Vas partner pfiznava jen v prvnim kole a dale

*Q763 odhazuje dva piky a tref, zatimco ze stolu jsou

N MAKISB odhozeny tri trefy. Jak mate pokracovat po ziskani
w2 E 075 zdvihu karovym klukem?
11052 on o ) L
8 SKI2 Nemuzete nést piky, srdce by bylo takeé nebezpecne,
takZe obvykly vynos by byl trefovy kral. Ale jenom

49 nespéchejte. Spocital jste si zdvihy hlavniho hrace? Ma

¥YK84 v . , .o v . ,
Sest karovych zdvihu, nejméneé tri srdcove a trefove

OAKQ8643 v, _Ow .

& A 10 eso. Nebezpeci muze vzniknout tehdy, ma-li Jih
srdcového krale. Mze udélat jedenacty zdvih tak, ze
bude impasovat srdcového kluka u Vaseho partnera.

Vynos #3 Existuje n&jaky zpUsob, jak odradit hlavniho hraée od

tohoto impasu? Ano a dokonce velmi dobry. Jestlize
jste schopen ho presvédcit, ze Vas partner ma
trefového krale, mize se splést a predpokladat u
Vaseho partnera v koncovce tfi srdce a hrat na
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vypadnuti kluka. Mél byste proto vynést trefového
kluka.

V&$ vynos trefovym klukem neni ve skuteénosti viibec
riskantni, protoze hlavniho hrace ani nenapadne, ze by
nékdo pfi zdravych smyslech mohl vynést kluka od
krale k osamocené damé stolu.

Ze své ubohé kolekce karet musite zvolit vynos k
porazeni zavazku Jihu 3BT. Kterou kartu vynesete?

Srdce mate pfilis slaba a postradate vstupy, aby to
mohl byt slibny vynos a vynést nékterou barvu stolu se
nezda pfilis vabné. Drazba Jihu byla velmi silng, ale
presto je Vasi nejvétsi nadéji karovy vynos - barva
Vaseho partnera. Normalné byste mél vynést Sestku,
ale s ohledem na to, ze Vas partner bude mit dost
defenzivnich hodnot, mate dobrou pfilezitost vynést
klamnou kartu. Jestli se Vam podari presvédcit hlavniho
hrage o tom, e mate kadrovou figuru, mize se snazit
kara zablokovat a ihned smazat partnerdv vstup. V&s$
nejlepsi vynos je karova dvojka.

Vychod bere karovy vynos esem a vraci desitku. Jestlize
hlavni hrac¢ uvéri, ze jste vynesl od damy, vezme kralem
a rozehraje trefy s Umyslem vyrazit od Vaseho partnera
trefového krale pred tim, nez budou kara odblokovana.

Vysledkem bude jeden pad misto dvou nadzdvihd.
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Literatura
1. Smrtici bridZova obrana — H.W.Kelsey

Na Vas vynos srdcovou pétkou hraje Vas partner kluka
a hlavni hrac bere kralem. Hlavni hrac vynasi karo k
esu na stole a trefovou osmicku propousti k Vam. Jak
planujete obranu?

Vypada to tak, ze hlavni hra¢ ma srdcové eso a podle
drazby musi mit v pikach alespon eso s damou. V
tomto pripad& muZe zcela jisté udélat devét zdvihg,
kdyz bude v druhém kole kara impasovat. Jestlize
vezmete tento zdvih ddmou a vyrazite hlavnimu hraci
srdcové eso, nezbude mu nic jiného nez opustit trefy a
zkusit karovy impas. Mél byste proto vzit tento zdvih
esem. To mize vést hlavniho hracde k tomu, ze uvéH,
7e udéla dost zdvihd, aniz by riskoval kdrovy impas.
Pfejde na stil kdrovym kralem a opakovanim trefového
impasu Vam dovoli udélat zdvih na nekrytou damu.
Vysledkem budou dva pady.

Ackoliv vahani pred provedenim |éCky vétSinou zcela
zadava partii, v tomto pripadé nezalezi na tom, kdyz se
nad situaci zamyslite. Z hlediska hlavniho hrace byste
mohl uvazovat, zda mate drzet své eso nebo ne.
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Lekce 26: Nedejte se oklamat I

Je tfeba fici, Ze obranci nemaji monopol na klamani. Cas od ¢asu zkusi i hlavni hra¢ né&jakou lécku, a
pak zaleZi jen na Vas, abyste do ni nepadl. VV pokeru se fika (a miZe to byt aplikovatelné také na bridz),
ze hrac, ktery neumi blufovat, prohrava. Kdyz hlavni hra¢ vyrukuje s né€jakou léckou, stane se, Ze jediné
obrance bez predstavivosti mize byt zmaten. Pfesto mnohokrat stadi sledovat detaily a trochu po¢itat,
abyste zjistil Umysl hlavniho hrace a nasel spravnou cestu Uspésné obrany.

Jedna z nejlepsich metod proti Ié¢kam, je pozorné sledovat malé karty, které jsou hrany. Sledovani
nizkych karet je cenny zvyk stojici za Usili, které musite vénovat jeho osvojeni si. Mnoho nesplnitelnych
zdvazkl bylo splnéno jen proto, e pohodlny obrdnce zapomnél sledovat nizké karty hrané k né&kolika
prvnim zdvihdm.

Priklad 1
Na Vaseho vyneseného karového krdle partner hraje
3 KJ devitku a hlavni hrac kluka. Jak mate pokracovat?
183
862 O¢ se vsadite, Ze mnoho obranct se v této situaci
&AQ1094 zmyli? Pozoroval jste nizké karty? Pak se Vam nutné
61063 49754 naskytne otdzka - Kde je karova trojka? Partner by
¥KOS N ¥Q1072 nehral devitku od 9,4,3, takze jedina logicka odpoveéd
4KQ1075 wile 494 je, ze ji zatajil hlavni hrac. Jestlize hral kluka od A,J,3,
*72 (s K53 musi to byt proto, Ze Vam chce vnutit bezpec¢né
pokracovani kar. Nepochybné postrada trefového
AAQ82 krale, ale je si jist, ze udéla devét zdvih{, kdyz
:ﬁ ?; nezménite barvu. Jedina barva, které se asi boji, jsou
*186 srdce, a proto byste asi mél nést srdcovou pétku.
Kdyby tfeti karo hlavniho hrace byla vyssi karta,
Zavazek 3BT S Vynos #K nemohl byste si byt jist, co se vlastné déje a jeho
lécka by mohla byt Uspésna. VSeobecné vzato je pro
N S hlavniho hrace snazsi zatajit vysokou kartu nez
14 nizkou.
24 2BT
3BT pas
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Proti slemu Jihu vynasite trefovou trojku, Vas partner
dava krale a Jih eso. Vydrazitel odehrava pikové eso (Vas
partner pridava Ctyrku), a pak vynese srdcovou Sestku.
Jak mate branit?

Hra je trochu divna. Pro¢ hlavni hrac¢ odehral pikové eso?
Jestlize ma ztratovy tref a zamysli jej odhodit na piky
stolu, musite okamzité vzit srdcovym esem a odehrat
trefovou dadmu. Ale néco zde nesouhlasi. Jestlize pikové
eso hlavniho hrace byl singl, pak hral partner pikovou
Ctyrku ze 7,4,2, coz jisté neni mozné. Jih ma tedy
pikovou sedmi¢ku a z n&jakého divodu se Vas pokousi
oklamat tak, abyste hral srdcové eso. Jakmile vite, co si
hlavni hrac¢ preje, je docela jednoduché udélat pravy
opak. K tomuto zdvihu byste mél hrat srdcovou dvojku.

Lécka Jihu by byla Uspésna, kdyby Vam partner
svédomité nenaznacil dvé karty v pikach. Rozlohové a
jiné obranné signaly a ndznaky mohou jen nékdy pomoci
hlavnimu hraci, ale jestlize mate pocitajiciho partnera,
maji daleko vétsi cenu pro obranu.

Mate za partnera cizince, jehoz kvality a styl témér
neznate. Vynasi srdcovou trojku proti zavazku Jihu
3BT a vase dama je prevzata kralem Jihu. Hlavni
hrac odehrava trefové eso a krale a Vas partner
prihazuje dvojku a pétku. Potom hlavni hrac vynasi
pikového krale. Co mate délat?

SnaZi se hlavni hraé vytvofit si pfechod na sttl? Jestli
ano, pak musite tento zdvih propustit a zadrzovat
esem damu na stole. Jak vypadaji trefy? Kdyby mél
partner Ctyfi trefy, urcité by Vam to naznacil, ale zde
si nemUzZete byt piili§ jist. Ve skutecnosti nezaleZi
vlibec na tom, zda Va$ partner sly$el nékdy o
naznacich, protoze z této situace existuje jednoduché
vychodisko. Chybi ¢tyrka trefova, a pokud Vas
partner nehraje velmi nepfirozené, musi ji mit hlavni
hrac. Zrejmé se snazi udélat devaty zdvih pikovym
kralem, a proto musite ihned dobrat esem a vratit
srdcovou sedmicku.
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Pokud se nenaskyta uzitecna informace, kterd by mohla byt ziskana ze hry nizkych karet, ¢asto ukazuje
cestu spravné obrany zplsob, jak hlavni hra¢ provadi sehrdvku. Musite peclivé studovat kazdy
neobvykly manévr hlavniho hrace, protoze takové situace poskytuji mnoho indikaci.

Literatura
1. Smrtici bridZova obrana — H.W.Kelsey
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Lekce 27: Nedejte se oklamat 11

Priklad 1
Vyneseny pikovy kluk Vaseho partnera je pokryt
4Q5 damou, kralem a esem. Hlavni hrac¢ vynasi karo a
91093 impasuje desitkou k Vasemu krali. Jak mate
;ﬁ 8 ?3 104 pokracovat?
4110963 _ AKS8742 Mate jenv dvé m(,)irlmosti. Musite vynést bud’ tref,
V4 v76 pokud predpokladate u partnera eso nebo pik pro
4985 wile 0K62 odehrani partnerovy desitky. OdloZeni trumfovani
HSA976 8 »105 4 hlavniho hraée méze byt bréno jako indikace, Ze mu
chybi trefové eso a ze se obava naznaku Vaseho
A A partnera, ale naopak hrani pikové damy ze stolu
VAKQIBS52 naznacuje ztratovy zdvih v pikach. Analyzujme dale!
¢73 Jestlize hra¢ ma trefové eso, pak k nému také musi
132 mit dvé karty, ponévadz jinak by mél odhoz na trefy
stolu. Musi mit dvé kara, protoze jinak by karovy
Zévazek 69'S  Vynos 3 impas ztracel smysl. Jestli ma jen 6-list srdcovy,
N S pak mu do tfinacti karet schazeji dva piky. Ale s
takovou rozlohou by hlavni hra¢ neimpasoval pred
29 vytrumfovanim a jisté by nehral pikovou damu k
3¢ 39 prvnimu zdvihu. Samozfejma hra by byla propustit
4% 49 pik na stole a pak vzit esem v ruce, vytrumfovat,
59 69 eliminovat trefy a vynést pik tak, abyste musel
pas nucené nést bud karo nebo mu umoznit odhoz a

prebitek. Tedy pikové eso hlavniho hrace muselo byt
singl a zahrani pikovou ddmou ze stolu jen zastiraci
manévr. Musite proto vynést tref k partnerovu esu.
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Priklad 2
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Délate nejisty zahajovaci vynos pikovym esem proti
zavazku Jihu 3BT. Po prostudovani karet na stole
nesete k dalsimu zdvihu dvojku srdcovou, na kterou
partner hraje desitku a hlavni hrac eso. Jih hraje dalsi
pik, ktery berete kralem a Vychod pfiznava barvu.
Jak budete pokracovat?

Vypada to tak, Ze mQzete tento zavazek porazit
ziskanim tii srdcovych zdvihd, ale hlavni hraé¢ docela
dobfe mohl vzit srdcovy zdvih esem, i kdyz mél
damu, takze musite |épe prozkoumat vSechny
moznosti. MUZete si byt zcela jist, Ze hlavni hra¢
nema karového krale a trefové eso zaroven. To by
mél dohromady tfinact bodd, na né&z by mél zahajit
drazbu. Daleko presvédcivéjsi je ovsem to, ze s
té&mito dv&ma kartami by mé&l devét rychlych zdvihi a
nesnazil by se vypracovat si piky. Karovy vynos by byl
osudny, pokud ma hlavni hrac krale, ponévadz pak by
se Sesti karovymi, dvéma pikovymi a jednim
srdcovym ziskal zdvihy, které potiebuje ke splnéni
zavazku. A co trefovy vynos? Tento by byl Spatny
jediné tehdy, kdyby mél hlavni hrac 5-list trefovy
vedeny A,Q,J nebo 6-list s A,J. Ale s kteroukoliv z
téchto hodnot by Jih zcela jisté zahajil drazbu.
Trefova desitka je tedy Vas spravny vynos.

Trefovy vynos ziskad pro obranu osm zdvihd a ndm nezbyva neZ politovat Jih za to, Ze mu nevysel tento
zvIastni trik.
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Priklad 3

Po této napinavé drazbé vynasite srdcovou dvojku

410872 proti kontrovanému zavazku Jihu pét pikd. Vas
¥Q63 partner hraje desitku a Jih prebiji pikovou trojkou.
$K75 Hlavni hra¢ Vas nyni uvadi do rozpakd vynosem
*K64 pikové pétky. Brani zdvihu klukem nevyzaduje
4QJ4 N L Y0 hlubokou analyzu a Va$ partner pridava Sestku. Jak
$K9s52 30 YAJ10874 byste mél pokracovat?
¢ 104 ¢82 o , v o
&10972 S S#AQ53 Zpusob hry hlavniho hrace Joe jisté trochu zvlastni. Co
tim sleduje? Ponévadz nemuze doufat, Zze byste
AAKO953 pochybil ve vzeti zdvihu klukem nebo damou, proc
v - tedy hraje trumfy takovym neortodoxnim zplsobem?
$AQJI963 S e R
Jediné logicke vysvétleni je, ze v kazdém pripade
*J8 predpoklada ztratu trumfového zdvihu a ze jej chce
odevzdat chytfe hned, dokud Vas partner nema
Zavazek 58X S Vynos 92 moznost Vam naznadit svou barvu. Partner je
w N E s nepochybné schopen udélat dva zdvihy v jedné z
levnych barev, pokud ovsem ihned vynesete tu
19 29 spravnou. Ale jak mate poznat, kterou barvu mate
39 pas 49 44 vynést?

pas pas 5% pas
pas 56 pas pas
X pas pas pas

Toto je dalsi prilezitost, kdy musite svou obranu zalozit na odhadovaném poctu. Z drazby vite, ze hlavni
hra¢ ma nevyvazenou rozlohu, ale pokud mu maji pomoci odhozy na dlouhou barvu, musi byt jeho
rozloha extrémni. Protoze Vas Spatny vynos by mu pomohl ke splnéni zavazku, musi mit hlavni hrac
rozlohu 5-0-2-6 nebo 5-0-6-2 a Vy musite proto branit za predpokladu, ze tomu tak je. Zkoumani
vasich levnych barev Vam rekne, ktera z téchto rozloh je pravdépodobnéjsi. Kdyby mél Vas partner 6-
list kdarovy s esem a damou a zadné trefy, urcité by nezastavil drazbu na patém stupni. Tedy barva
hlavniho hrace musi byt kara a z toho vyplyva, ze VAas spravny vynos v tomto okamziku je trefovy.

Jakmile hlavni hrac podle drazby poznal, Ze udélate trumfovy zdvih, zahral dobre, kdyz Vam jej
odevzdal ihned bez poskytnuti ndznaku od Vaseho partnera. Kdybyste vynesl cokoliv jiného nez tref,
hlavni hrac by vytrumfoval, odhodil vSechny trefy stolu na kara, prebil tref trumfem na stole a udélal tak
jedenéact zdvihd.

Je tfeba si vSimnout jedné okolnosti, kterd by se neméla opakovat. Mohl jste si uSetfit pfi tomto rozdani
namahani mozku lepsim taktickym zahajovacim vynosem. Pokud mate v obrané proti barevnému
zavazku 4-list nebo vicelist s vysokou kartou v barvé, o niz vite, Ze je v ni VAas partner dlouhy, je casto
nejlepsi vynést tuto vysokou kartu. Tuto metodu uplatnite zvla$té tenkrat, kdyz chcete zlstat u vynosu
a podivat se na karty stolu predtim, nez se rozhodnete, co mate vynést. V tomto pripadé by Vam vynos
srdcovym kralem nezajistil dalsi vynos, ale mohl jste dat partnerovi prilezitost k tomu, aby Vam
odhozenim ¢tyrky naznacil, které barvé mate dat prednost. Pak po znovuziskani vynosu klukem
pikovym byste nemél potiz nalézt porazejici vynos.
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Proti odvazné vydrazenému pikovému slemu
vynasite trefového krale. Vas partner pridava
trojku a hlavni hrac¢ bere esem. Na pikovy vynos k
esu na stole hraje Vas partner desitku. Ze stolu je
vynesen trefovy kluk, na néjz partner pridava
Ctyrku a hlavni hra¢ odhazuje srdcovou pétku. Co
mate po vzeti tohoto zdvihu ddmou nést.

Opét skutecnost, ze hlavni hra¢ nevytrumfoval
m0ze byt bréna jako indikace, Ze se boji ndznaku
od Vaseho partnera. Jestli mél hlavni hrac¢ 7-list
pikovy, zOstdva mu jen pét karet v ¢ervenych
barvach. Snazi se odhodit dalsi srdci na desitku
trefovou? Rychla dvaha Vam rekne, ze je to vysoce
nepravdépodobné. Se dvéma malymi srdci v ruce
by byl hlavni hrac blazen, kdyby hral takovym
zplsobem. Spravné by mél hrat expas k
srdcovému krdli a spoléhat na to, ze eso mate Vy.
Tedy hlavni hrac se snazi vynutit si od Vas srdcovy
vynos a z toho ddivodu musite vynést karo. Pokud
Vas partner spolehlivé naznacil prednost v barve,
mate dalsi indikaci ze skutec¢nosti, ze na kluka
trefového hral nizéi ze svych zbyvajicich trefd.

79



Lekce 28: Bridge Master 4B 11-20

Témata uloh:

B11 - eliminace, po vyeliminovani srdci a odtrumfovani musime zvazit nejlepsi zplsob rozehrani
trefl, ukaZze se, e nejlépe bude hrat k trefové devitce (kalkuluji i s negativnimi informacemi z
drazby - oba pasovali v prvnim kole)

B12 - po odevzdanych dvou karech musime najit Sanci jak neztratit pik a ta je pfi singl klukovi u
Zapadu, proto prejdeme trefem na stll, hrajeme ddmu a tu pustime, kluk spadne, pikova desitka
drzi, ted se musime rozhodnout, co se srdci, bud hrajeme na singl kluka (ale to by mél slohu 6-5-1-
1) nebo na dubl kluka srdcového s malou, pak se jevi rozehrani srdci nepfiliS dobrou strategii
obrancl, a proto sdzime na dubl Q,J u Zapadu, tedy prejdeme trefovym snapem do ruky,
odtrumfujeme a hrajeme srdce shora

B13 - nalezeni jediné Sance, soupefi vezmou karo, vrati srdci, kterou vezmu a po dvou vysokych
trumfech vidim, Ze nesmim ztratit uz ani zdvih, tedy nesmim ztratit tref a musim zahodit srdci,
jedinou sanci je Ctvrty kluk trefovy u Zapadu, a tak nesu devitku trefovou a poustim, hraji krale
trefového, ddmu a na eso zahazuji srdce, srdce snap a malé karo, uz ztratim jen dva vysoké trumfy

B14 - nlzky, soupefi berou tref a nesou karo, dobré je propustit ve stylu ndizek, vezmeme druhé
karo a nesem pik k desitce, vezmeme cokoliv a stahneme své zdvihy

B15 - eliminace, nebezpeény je Vychod, vezmeme karo a prejdeme trumfem na stll, ddvéme karo,
které chceme pustit Zapadu, karovou desitku ale musime snapnout vysoko (kvdli pfechoddm),
trefem na stdl a na karo shazujeme tref, bereme trumfovou vratku na stole, hrajeme druhy vysoky
tref a tref snap malou (trefy se rozpadly), ted odtrumfujeme a ze stolu na tfinacty tref shodime
srdci, mUZzeme zkusit expas srdcovy na nadzdvih

B16 - ¢aste¢nd eliminace, mam pfili§ mnoho ztrat v pikach a na stll se nejde dostat, musim tedy
prisoudit marias pikovy Zapadu (podle drazby je to mozné), napnu treti kdro a bouchnu jen
jedenkrat srdce shora, hraji maly pik a necham vzit Zapad, doufam, Ze nema odchod, vezmu jeho
piku klukem na tref zahodim pik, dotrumfuji

B17 - v prvnim kole je spravné dat pikového kluka, abych nepustil k Vynosu Vychod, kdra mohu
propustit Zapadu, proto prejdu do ruky a hraji malé karo, pokud Zapad nasadi ddmu, tak pustim,
zbytek je snadny

B18 - bezpecna sehravka, ke zdvihu by se nemél dostat Zapad, aby nepodnesl tref, pokladam kluk
srdcového, kterého bere eso, po vracené srdci mohu v klidu impasovat trumfy

B19 - vstupy a trumfova kontrola, druhé karo pustim a zahodim tref, protoZe se na stole nesmim
zkratit, vezmu pik, odblokuji se v srdcich a hraji opét pik, kdyz Zapad neda eso, budu hrat srdce,
dokud si esem nenapne, kdyz eso polozi, vezmu vracené karo snapem v ruce, odtrumfuji a hraji
srdce

B20 - show-up skviz, tedy dopocitany, po snapnutém srdci beru karo a krale karového davam
Zapadu, odehravam vsechny trumfy a trefy, kdyz mél ddmu trefovou, je na posledni zdvih ve skvizu,
kdyz nemél ddmu trefovou, je nadéje, Ze byla druha za impasem, takze pokud nevypadl karovy kral,
hraji trefy shora
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Lekce 29: A opét pocitani I

N&které z nasledujicich rozdani mohou vyZzadovat t&snou spolupraci partner(, nékteré obsahuji Usko&né
prvky a v nékterych musi obrana t&Zit z indikaci ziskanych ze zplsobu sehravky hlavniho hrace. Ale jako
vzdy pocitani jakéhokoliv druhu hraje hlavni roli v nalezeni spravné obrany.

Priklad 1
Zapad vynasi srdcovou dvojku proti zavazku Jihu 3BT, ze

AAIO4 stolu jde Sestka a hlavni hra¢ hraje pétku na vaseho krale.

vQ76 Jak byste mél pokracovat?

®K52

&J143 Vyhlidky pro obranu nejsou prilis lakavé. Jestlize ma Vas
01087 0652 partner srdcové eso, nemize mit uz vedle vic neZ kluka.

N v v v v. v 7 Ve 7 v v

WAO942 ¥KS3 Tezko veérit, ze by mohl mit karovou zadrz. Kdyz vynesete
4311083 w1leE 474 srdci, Vas partner, ktery nema dalsi prechod, musi

& 102 8 #AQ975 propustit. Jeden SrdCO\:)'/, (”:ty,Fi pikove: a tfi kérO\I/é,dévajl'
dohromady osm zdvihu a kral trefovy bude devaty.

AKQ3 Pon&vadZ nemuZete tento zavazek porazit tim, Ze budete
:JA10956 pokracovat v srdcich, musite zkusit vynést tref s tou
S K (826 podminkou, Ze partner ma desitku. Musite vynést damu, a

jestlize hlavni hrac pokryje kralem, Vas partner musi

odhodit svoji desitku.
Zévazek 3BT S  Vynos 92
Kdyby hlavni hrac¢ Vasi damu propustil, zménite zpatky na

N S srdce a obrana ziska pét zdvihd dfive neZ hlavni hra¢
14 devét.
16 1BT*
3BT pas

1BT* 15-16
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Priklad 2

673
¥J10975
¢®AS
#9654

Zavazek 3BT S

N S
1BT*

26 2¢
3BT pas

1BT* 12-14

Priklad 3

[ W
vJi64
Q1952
#8532

Zavazek 3BT S

w N E

AKJI106
¥K3
843
SAK72

N 49852
w2 E ¥vQ84
& *KI17
QI3

MAQ4
YAG2
$Q10962
%108

Vynos ¥J

#Q95
$AQ92
A6
#AQO4

AMAIB763
WgE ¥K103
< *K7
76

AMK104
¥875
410843
S KJI10

Vynos #2

S

id% 16 1BT

pas 3BT pas

pas

Literatura

pas

Proti zavazku Jihu 3BT vynasi Vas partner srdcového
kluka. Na trojku stolu povzbudivé pfihazujete Ctyrku a
Jih pridava dvojku. Zapad pokracuje srdcovou devitkou a
Vy odhazujete ddamu pod krale. Nyni vynasi hlavni hrac
ze stolu karovou trojku. Jak planujete obranu?

Stdl je velmi slibny a vyhled pro obranu dost neutéseny.
Ale jestlize Jih mél na zahajeni minimum, mohl by mit
Vas partner pravé karové eso. Jestlize ma byt tento
zavazek porazen, musi vskutku eso mit a je zfrejmé, ze
pikové eso by nestacilo. Po impasu na karového krale by
hlavni hrac zacal hrat piky a tfi zdvihy v nich ziskané
dohromady se dvéma v kazdé ze zbyvajicich barev by
mu stacily ke splnéni zavazku. Potom tedy musi mit
partner karové eso, v kterémzto pripadé je porazejici
obrana zfejma. Musite vzit kdrovym kralem a vyrazit
hlavnimu hraci srdcové eso, pokud ma Vas partner jesté
dozdvih.

V kazdém pripadé byste mélo poznat, Ze srdcova
devitka, kterou hral Vas partner ke druhému zdvihu,
znamenala naznak prednosti v barve, urcujici jeho
karovy vstup.

Vynasite pikovou dvojku proti zavazku Jihu 3BT. Vas
partner bere esem a vraci kluka, na kterého Jih hraje
krale a Vy odhazujete tref. Jih vynasi malou srdci a
impasuje damou na stole, ktera je vSak pokryta kralem
Vaseho partnera. Vychod pokracuje pikovou osmickou a
hlavni hrac hraje devitku. Jak mate planovat obranu?

Ma-li Jih oba krale v levnych barvach, je jisté, Ze splini
svUj zavazek, ale je mozné, Ze ma jen jednoho. Pokud
je to kral karovy, nemusite se ni¢im znepokojovat, ale
jestlize je to kral trefovy, situace nevypada nijak
rizové&. Hlavni hra¢ méa osm rychlych zdvih{ a potiebuje
si vypracovat pouze jeden zdvih v srdcich, aby splinil
zavazek. Jestli ma desitku, nemUZete mu zabranit ve
vypracovani srdcovych zdvihd, které potiebuje, ale
mozna ji ma Vas partner. Musite proto podhodit svého
nebezpecného srdcového kluka a takto zabranit
hlavnimu hradi propusténi srdcového zdvihu Vam.

Kdybyste neodhodil srdcového kluka, hlavni hrac splini
zavazek tak, ze nepusti Vychod do zdvihu.
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Lekce 30: A opét pocitani II

Priklad 1
Vyneseny karovy kral Vaseho partnera je propustén.
oK Zapad nyni vynasi trefovou desitku, ktera je pokryta
$AJ1093 klukem, ddmou a kralem. Jih vynasi srdcovou c¢tyrku, na
¢A10875 kterou hraje Zapad pétku a stll devitku. Jak mate
®l4 .
planovat obranu?
4762 N #Q1054 . L N
Podle drazby musi mit Jih obé Cerna esa, ale Vas partner
VYK5 ¥Q862 . ey . . A
*KQI6 wileE 493 ma zcela jisté srdcového krale. Kdyby ho mél Jih, urcité
#1098 3 8 *Q76 by odehrdl pikového krale pred zahranim srdci, aby
odvratil potize se vstupy a prechody. Hlavni hrac by
AAJO83 nehral srdce, kdyby mél jen singl, takze vite, ze kral
V74 Y , v .
Vaseho partnera musi v dalsim kole padnout do esa. Jih
€42 oy . . f e L
tedy muze odehrat dva pikove, Ctyri srdcove, jeden
SdAKS52

karovy a dva trefové zdvihy, tedy celkem devét zdvihQ,
ale ponévadz jsou piky blokovany, nemusi je stacit
udélat. Musite tedy prerusit posledni spojovaci cestu
mezi stolem a rukou hlavniho hrace tak, Zze okamzité

Zévazek 3BT S  Vynos €K

N S
N vezmete srdcovou damou a vynesete sedmicku trefovou.
1
290 26 Vsimnéte si, Ze by bylo chybné srdce jednou propustit.
To by umoznilo hlavnimu hraci odblokovat piky pred
3¢ 3BT odevzdanim zdvihu na srdcovou damu.
pas
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Priklad 2

Vas partner vynasi trefového krale proti zavazku

495 Ctyfi srdce na Jihu. Jak planujete obranu?
¥1J9763
®KJ Zaprvé se ptate, zda je kral Vaseho partnera singl
*Q874 nebo ne. Vite, ze hlavni hra¢ ma vice kar nez srdci,
coz predstavuje dohromady nejméné devét karet.
A#AQ10843 72
v> Q N vQs4 Jestlize ma dva trefy, tak maximalné dva piky. Ale
49765 w2 E 4103 se 7-listem pikovym pfi tomto postaveni her by Vas

S K3 S| SAJ9652 partner mohl docela dobre zasahnout tremi piky
preventivné na jedno karo. Jestlize ma hlavni hrac

K16 dva trefy, vypada v kazdém ptfipadé pozice
YAK105 vi v . .

6AD842 beznadéjne, protoze se nikdy nedostanete do

& 10Q zdvihu, abyste mohl uhrat druhy trefovy zdvih. I

kdyz prevezmete krale a umoznite partnerovi
prebitek, nemUzZete celkem ziskat vice neZ tfi
zdvihy. Nejlepsi vyhlidku mate tenkrat, kdyz ma
hlavni hrac jen trefovy singl a 3-list vedeny

Zavazek 49 S  Vynos K

w N E S
pikovym kralem. Mél byste prevzit partnerova
1¢ trefového krale esem a vratit pikovou sedmicku,
16 pas 2% 29 doufaje, ze udélate jeden trefovy, dva pikové a
28 49 pas pas pikovy prebitek srdcovou damou.
pas
Priklad 3
Zapad vynasi srdcovou damu a Vy
AKJ6 berete kralem, ktery ziskava zdvih.
¥5 Vracite sedmi¢ku, hlavni hra¢ hraje
;J6 120 97532 nizkou, Vas partner bere klukem a
pokracuje devitkou. Jak planujete
o — N #Q10987532 obranu?
¥YQJ109632 VK7
. 8 6 w30@ *K 4 Zcela jasné nemate zadnou nadéji,

10973 S &7 pokud by Vas partner nemohl odehrat
srdcové zdvihy, a proto se musite

A4 zajistit tak, abyste nezablokoval
YVA84 o . Y
partneruv vstup. Zapad zcela dobre
A8 oy — . N :
muze mit karovou damu. Ve skutecnosti
+#AKQ854

musi mit karovou damu s malym
kdrem, aby zdvazek mohl byt porazen,
ale zatim nehrozi takové bezprostredni
nebezpecdi, abyste musel odhazovat
karového krale. Ponévadz stll ma jen
jeden vstup, mizZete odhodit karového
pas pas pas krale pod eso. Nebezpecna karta ve
Vasi ruce je trefovy kluk.

zévazek 3BT S  Vynos 9Q

w N E S

36 3BT

I kdyz je jasné, ze Jih ma dlouhé a
vysoké trefy, pfesto mUze Vas partner
mit trefovou zadrz, i kdyby to bylo jen
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10,x,x,x. Na treti kolo srdci proto
musite odhodit svého trefového kluka,
aby nemohl ohrozit ispésnou obranu.

Lepsi drazbou bylo mozno dosahnout spravného zavazku pét kar. Kdyby pfi sehravani zavazku 3BT mél
Jih lepsi predstavu o rozloze, vzal srdce hned ve druhém kole, preSel ke krali pikovému a vynesl tref,
mohl splnit zavazek propusténim Vaseho kluka.

Priklad 4
S bledosti ve tvari se zdrzujete od kontrovani zavazku
AAS Jihu 3BT a vynasite pikovou dvojku. Na pétku ze stolu
vie hraje Vas partner desitku a Jih bere klukem. Trefovy
¢1032 vynos je vzat klukem na stole. Na vyneseného
*KQJ863 trefového krale odhazuje Vas partner srdcovou
#Q982 N 410743 dvojku. Jak planujete obranu?
VA3 @4 e V1098752 Hlavni hra¢ musi mit vSechny zbyvajici ké k
OAKIS 074 a ! > yz yvajlq vvysooe z?rty,
SA109 S &5 coz vytvari problém dvojiho stolu. Jelikoz stul ma

vstup na pikové eso, zda se, ze nezalezi na tom, zda

AKJG zadrzite trefové eso az do tretiho kola. Ve skutecnosti
PKQ4 je to ovSem veliky rozdil. Jestlize nyni vezmete esem
$Q965 . . , - o
*7 42 a vynesete pik, zachovate hlavnimu hraci spojujici

pfechody mezi rukou a stolem. Ihned by zahral srdce
k ddamé a Vy byste mu nemohl zabranit v uhrani
Zavazek 3BT S Vynos #2 deviti zdvihd. Jestlize naopak zadrZite své eso az do
tfetiho kola trefl a zahrajete do pikového esa na
stole, ocitne se hlavni hra¢ v nemilé situaci. Musi se
rozhodnout bud’ pro neodehréni vysokych trefd na

w N E S

1 2& pas 2BT

pas 3BT pas pas stole nebo pro sebevrazedny skviz. At se rozhodne
pas jakkoliv, nemdzZe udé&lat vice nez osm zdvihQ.
Literatura

1. Smrtici bridZova obrana — H.W.Kelsey
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Lekce 31: Obrana v koncovce I

Né&ktera rozdani, kterd se tykala obrany v koncové hte, byla, at uz z jakychkoliv dlvodd, uvefejnéna v
predchozich kapitolach. Nyni se podivdme na tento problém v uzSim detailu. V této kapitole se
zaméfime vyhradné na obranu proti nucenému vynosu a eliminacni hfe a na obranu proti zavére¢nym
trumfovym hrozbam. Obrané proti skvizu je vénovana samostatna lekce.

Nemusite ovladat zaddnou specialni techniku. Jako vzdy jediné peclivym pocitanim a logickymi
dedukcemi ziskavaji obranci poznatky o tom, co se vlastné déje. Snad nejuzite¢néjsi pro tuto fazi
obrany je zvy3ovani kvality pfedvidavosti, protoZe véasné poznani je naptl vyhrana bitva. Je nutné
myslet dopredu a poznat pfichazejici koncovky tak, abyste mohl podniknout Ucinna opatreni. Ackoliv se
podle ndzvu zd3, Ze se jednd o hru nékolika poslednich zdvih{, koncovka mlze v rozdani nastat zcela
zahy. Vskutku je mozné, ze je obrance vehnan do nepriznivé koncovky jiz zahajovacim vynosem.
Nastésti se to nestava velmi ¢asto. Obvykle mate moznost trochu manévrovat, ale velmi ¢asto musite
najit isp&sny smér obrany jiz pti nékolika prvnich zdvizich v rozdani. Mnoho obrancl uvidi nebezpedi
priliS pozdé, az uz jsou v nepriznivé zavérecné situaci.

Hlavni obrana proti uvrhnuti do nuceného vynosu spociva v odblokovani. Kazdy rad Ipi na vysokych
kartach a pro zacatecnika je uplné nemyslitelné je odhodit. Ale tak, jak roste bridzova uUroven hrace,
tento poznava, ze vysoké karty prinaseji nékdy spiSe Skodu nez uzitek, ze se jich musi bez otdleni
zbavit, aby na né nebyl uvrzen do nuceného vynosu.

Neni tézké poznat zndamku nebezpeci a obrance se brzy naudi, ¢eho si ma vSimat. Kdyz vétsina
defenzivni sily je soustfedéna u jednoho obrance, musi si tento pocinat velmi obezretné. Pokud je
nékolikrat u vynosu, musi peclivé planovat svou hru tak, aby nebyl pfinucen k nezddoucimu vynosu.
Jakmile je obranci jasné, ze v néjaké barvé ma zranitelné seskupeni karet, mél by okamzité slySet
vnitfni varovny hlas. Musi si spoditat, Ze at se déje, co se déje, nesmi dovolit, aby byl pfinucen k vynosu
této barvy.

Casto se ovéem stane, ze Usp&$na obrana neni mozna. Karty mohou byt usporadény tak, Ze at délate
cokoliv, hlavni hra¢ svij zavazek splni a Vy musite s Usmé&vem predstirat, Ze z toho mate radost. Ale
jestlize jste stale pozorni a zvySujete Uroven své predvidavosti, zjistite, ze v prekvapivé vysokém poctu
rozdani existuje Uspésna obrana cekajici jen na objeveni.
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Priklad 1

Hlaska Severu cCtyti trefy je jedna verze Svycarské

3A 743 konvence ukazujici silné zvyseni na Ctyfi srdce.
10653
Q8 Zapad vynasi pikovou damu proti zavazku Ctyfi srdce. Ze
SAK] stolu je pridana nizka karta, Vy prebirate krdlem a vracite
40198 _ aKS petlfu, osmicka Vaseh? paljtnera vyraIZ| eso: ;e stolu je
vQ2 vK7 nyni vynesena srdcova trojka. Jak mate branit?
w ] E
910972 e ¢KJI643 Vidite znamky nebezpeci? Hlavni hra¢ musi mit pro svou
%1054 %9862 hlagku obé ¢ervend esa, a jestlize k tomuto zdvihu pFidate
41062 nizkou, vezme esem, odehraje trefy a pusti Vas na krale
¥AJ984 srdcového do vynosu, takze mu date jeden zdvih. Abyste
OAS se tomuto osudu vyhnul musite srdcového krale zahrat
Q73 bezprostredné.
Snad si myslite, ze je to velmi jednoduché.
Zavazek 49 S  Vynos #Q Odblokovavajici zahrani vypadaji uplné zfejmé, jsou-li
N s uvedena na papire, ale jsem zvédav, zda byste je nasli u
stolu. Zahrani krale vypada nebezpecné, ma-li Vas partner
19 jen singl damu, ale to je jen iluze. Ma-li hlavni hrac
4% 49 trumfovy 6-list s esem, udéla jedenact zdvihd, at délate
pas cokoliv. Stoji-li Vas zahrani srdcovym kralem zdvih,
ziskate jej naopak v karech nebo v pikach.
Priklad 2
Vynasite trefovou pétku. Vychod bere esem a
A AK hlavni hrac hraje trojku. Vracenou trefovou
VAKO752 Sestku, kterou hlavni hrac kryje klukem, berete
¢K764 damou a ze stolu je odhozena mala srdce. Jak
7 budete pokracovat?
aJ3 AQ106 , oy
v4 (N | v g 7108 3 Srdcovy odhoz ze stolu muze znamenat indikaci,
W E y i 1 . . .
41953 3 91082 ze hlvav,nllhrac spoleha?vna p|koye de|hvy’ pro .
Q108542 SA6 s;v)lnervu zavazku. Jes,tllze ano, je ve Vasi moci
prerusit jeho spojeni mezi stolem a rukou
4987542 vynesenim kar pred tim, nez budou piky
:i odblokovany. Nicméné jestlize myslite dopfedu,
K ?9 3 nevynesete normalné karovou trojku, ale pétku.
Toto ovSem neni zadna lécka. Je to jen vCasné
odblokovani proti tomu, abyste nebyl pfinucen vzit
Zavazek 3BT S Vynos &5 karovy zdvih a vynést trefy.
N s
19 14
39 3BT
pas

Po vzeti karového zdvihu odehraje hlavni hrac dvé kola srdci. Kdyz zjisti, Ze srdce jsou nepfiznivé
délena, pustil by Vas na ¢tvrté kédro do zdvihu, abyste musel vynést od trefl do vidle. Pokud jste to
predpokladal, nemate nyni potize. Jestlize si hlavni hra¢ neodehraje trefového krale, pokracujete v
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odblokovavani kar. Jih udéla dva pikové, dva srdcové a Ctyri karové zdvihy, ale Vas partner ziska
nakonec tfi zdvihy. VSimnéte si, Ze kdybyste vynesl ke tfetimu zdvihu karovou trojku, vSechno, co
hlavni hra¢ musi udélat, aby si zajistil Uspéch, je ponechat si na stole karovou ¢tyrku jako vynosovou

kartu.

Jih mohl splinit zavazek vzetim druhého kola trefl a vypracovanim pikd, ale trefy mohly docela dobie
déleny 5-3. Tézko se da vydrazit nejlepsi zavazek Ctyfi piky.

PFiklad 3
4965
¥ Q10
¢QJ1074
*872
4Q11072 aK3
$765 ¥KI92
w E
4852 g ¢A63
%95 +11064
AA84
YA843
*K9
SAKQS3

Zavazek 3BT S  Vynos #Q

N S
2BT

3BT pas

Literatura
1. Smrtici bridZova obrana - H.W.Kelsey

Proti zavazku Jihu 3BT vynasi Vas partner pikovou
damu a Vy ziskate zdvih na krale. Jak byste mél
pokracovat?

Zbézny pohled fika, ze se nemusite bat, neni ¢eho.
Hlavni hra¢ zcela jist& padne. Karové eso mizete drzet
tak dlouho, jak to budete potfebovat, a jelikoz Vase
srdcové figury jsou priznivé umistény, hlavni hrac
nebude moci uplatnit sva dlouha kara na stole. Nebo
snad ano?

BlizSi zkoumani ukaze, ze situace je nabita nebezpecim.
Dvacet bod{ hlavniho hrade musi byt sloZeny ze dvou
drahych es, kdrového krale a tii vysokych trefd. V
tomto pripadé bezmyslenkovité vraceni pikové trojky
Vas privede zcela jisté k nucenému vynosu. Hlavni hrac
vezme piky esem, odehraje vysoké trefy a zacne hrat
kara. Po vzeti kdrovym esem budete moci odehrat
trefového kluka, ale potom musite vynést Cervenou
barvu a dat hlavnimu hraci jeho zavazek. Abyste
zabranil této koncové pozici, musite okamzité vynést
srdcovou dvojku. MdzZete pripustit, aby stdl udélal
srdcovy zdvih v tomto stadiu, ale ne az budou kara
vypracovana.
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Lekce 32: Obrana v koncovce 11

Priklad 1
Proti zavazku Jihu ¢tyfi piky vynasite karové eso, Vas
AKO74 partner pridava damu a hlavni hrac¢ dvojku. Jak byste
:S g 63 mél pokracovat?
#J92 Karova ddma Vaseho partnera Vam Fika, ze mizete ve
AAS a6 druhém kole bezpecné podnést karového krale. Bylo by
N . Ia . 7 ’ .
YK104 2 vio973 velmi cenf\e pustl.t ho na I_<Iuki _kvartzverlo do ’de|hu, aby
wileE mohl vynést srdci. Ale to je pfili§ p&kna pohadka. Ve
®AK75 ¢QJl104 LT T _ - " -
#Q83 8 $1065 4 skutecnem zivoté nejsou veéci tak snadné. Podle drazby
je velice nepravdépodobné, ze hlavni hra¢ ma jesté
4QJ]10832 druhé karo a malé zamysleni ukaze, ze karovy vynos
YAQS
02 Q ke druhému zdvihu je vSechno mozné, jen ne vynos
SAK7 bezpecny. Hlavni hra¢ by potom meél dosti trumfovych

vstupd na stdl k vyeliminovani Vasich kar pred tim, nez
Vas pusti k nucenému vynosu. Musite okamzité zménit
Zévazek 44 S Vynos ®A barvu tak, abyste si zachoval vynosovou kartu pro
pozdéjsi stadium. Srdcovy nebo trefovy vynos by byl
také vysoce nebezpecny, proto je Vas nejlepsi vynos
pikové eso a maly pik.

W N E s
14

X 26 pas 46 o ; _ L
Pokracovani kar ve druhém zdvihu by umoznilo

hlavnimu hraci splnit zavazek kombinaci reversniho
stolu a uvrzeni do nuceného vynosu. Po vyeliminovani
Vadich kar by Vas pustil do zdvihu na tteti kolo trefd,
abyste vynesl do jeho srdcové vidle.

pas pas pas
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Priklad 2

Zapad vynasi proti péti pikim Jihu trefovou

AAKT76 sedmicku. Hlavni hrac poté odehrava dvé kola
YK8653 trumfl esem a ddmou a V&$ partner trumfy
4956 priznava. Na trefovy vynos k esu na stole
*AK pridava Vas partner osmicku Ze stolu je nyni
6492 N a3 vynesena srdcova trojka. Jak budete branit?
v @2 ¢ vQ1094 Pocital jste? ite, Ze jelikoz Z3 el tri
¢AQI8543 0107 jste? Potom vite, ze ]ev|Ik02 Zapad mel tri
»874 S *QJ19632 trefy a dva pikZ spolu alespon se 7-listem
kdrovym, nemuze uz mit vice nez singl srdci.
4QJ]10854 Je-li jeho srdce mala karta, pozice je
$A72 beznadéjna. Hlavni hrac¢ zahraje impas na
o;l1<025 damu, vypracuje si patou srdci a splni zavazek s

jednim nadzdvihem. Ma-li partner srdcové eso,
jeho kdra nebudou lepsi nez K,J,10 a hlavni hrac
zase splni svQj zavazek. Jediné partnerovi karty,
které skytaji pro obranu nadé;ji, jsou srdcovy
kluk a eso s ddmou v karech. Proto k tomuto
zdvihu musite zahrat srdcovou damu, abyste
pas pas pas hlavnimu hraci zabranil v propusténi zdvihu.

Zavazek 58 S  Vynos &7

w N E S

4¢ X 5¢ 54

Hlavnimu hraci se Vase dama patrné nebude
libit, ale pravdépodobné vezme zdvih esem a
vynese karového krale. Po vzeti esem musi Vas
partner ukazat trochu vtipu a podnést svého
karového kluka s damou tak, aby Vas pustil do
zdvihu.

91



Priklad 3
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Priklad 4
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N 4832
¥1863

W E
g $K84
%873

MAQ6
$AK109742

A
#105

Vynos K

Vynasite srdcovou dadmu, Vas partner pridava dvojku a
hlavni hrac¢ bere esem. Dale odehrava krale, kluka a
treti kolo trefl. Jak pladnujete obranu?

Pocital jste zdvihy hlavniho hrace? Podle drazby musi
mit pikové eso, srdcového krdle a karové eso s damou,
takze je zfejmé, co se bude dit. Dostanete se do skvizu
pri odehravani ¢ernych barev, a pak budete vpustén do
zdvihu na svou posledni srdci, abyste musel vynést od
svého srdcového krale. MizZete proti tomu néco délat?
Ne, jestlize bude hlavni hrac sledovat Vase odhozy.
Véechno, co mizete udélat, je odhazovat karty
takovym zplsobem, abyste dal hlavnimu hraci moZnost
se splést. Vase odhozy na trefy by mély byt trojka a
sedmicka karova a potom pikova Ctyrka. Kdyz zahraje
hlavni hrac srdce ke kréli, pridejte Sestku a na treti
kolo pik{ odhodte desitku srdcovou, abyste zatajil
osmicku. Jestlize Jih uvéHi, ze jste plvodné& mél
srdcovy 4-list a kdrovy 4-list, zahraje nyni srdce a
jednou padne.

Obnazovaci skvizy tohoto druhu nejsou nijak
neobycejné a klamné odhozy jsou jedinou pomickou
obrancl. Obvykle je dosti bezpe&né oplonkovat svou
figuru s tou podminkou, Ze klicové odhozy jsou
provedeny v raném stadiu a bez zavahani.

Proti zavazku Jihu Sest srdci vynasite trefového krale.
Ze stolu je hrana dvojka, Vas partner pridava osmicku
a hlavni hrac¢ pétku. Jak budete pokracovat?

Ve které barvé naleznete porazejici zdvih? Zfejmé ne v
trefech. Co v pikach nebo v karech? Hlavnimu hraci
nebudou patrné podle drazby chybét dvé esa, a jestlize
ma ztratovy zdvih bud’ v pikach nebo v karech, mize
jej odhodit pFi tfetim kole trefd (hlavni hra¢ by
nepropustil prvni zdvih, kdyby mél trefovy 3-list, ani
Vas partner by nehral osmi¢kou od dvou trefd). Vyhlizi
to tak, Ze jedinou nadéji pro obranu je moznost, ze
Vychod ziskd trumfovy zdvih. Mohl by mit J,10,x,x, v
kterémzto pripadé bude zadvazek urcité porazen.
Predpokladejme, Ze partner ma J,x,x,x. MUze hlavni
hrac v tomto pripadé zavazek splnit? Jediné zredukuje-
li podet trumfd na tenty pocet jako méa Vychod a bude
moci vynést v koncovce ze stolu. Vidite ¢tyfi mozné
vstupy - jeden trefovy, jeden srdcovy a dva pikové.
Jediny z t&chto vstupd, kterého by hlavni hra¢ musel
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uzit predcasné, je srdcova dama, takze musite ke
druhému zdvihu vynést trumf.

Kazdym jinym vynosem umoznite hlavnimu hraci splnit
zavazek.

Literatura
1. Smrtici bridZova obrana — H.W.Kelsey
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Lekce 33: Bridge Master 4B 21-30

Témata uloh:

B21 - jediné trumfy 4-0 mé ohrozuji a ty mohou byt podle drazby jediné u Zapadu, musim tedy
rozehrat trefového krale a pro vyimpasovani trefové osmicky a desitky potfebuji dva vstupy, proto
musim risknout impas v pikach na kluka

B22 - vypustka s informacemi z drazby, vezmeme srdci v ruce, odhrajeme pikové eso a prejdeme
srdci na stdl, ted uz je jasné, ze Zadpad ma jen trefy a kara 5-5 a dostaneme ho do vpustky, neseme
pik, ktery musi Vychod pokryt, snapneme, hrajeme karového krdle, Zapad musi pustit, bere druhé
karo a bud mi da odhoz karem nebo zada trefem

B23 - vstupy, kadra se mohou rozpadnout, ale také jsou zdrojem vstupl pro pFipadny dvojity impas v
trefech, proto malé karo k desitce, kdyz drzi, tak trefovy impas, dalsi karo (nerozpada se), cokoliv
vzit, srdci na stll a opé&t impas trefovy

B24 - bezpecna sehravky, z drazby vim o pikovém 6-listu, proto prvni zdvih propustim a vezmu az
druhy pro pferudeni napojeni, prejdu na stll a hraji tref s intenci dat eso, kdyZ ale padne kral,
pustim a trefy jsou vypracovany, Vychod nemUze vratit pik, a proto splnim

B25 jednoduchy (nebo trojity) skviz hrany jako dvojity, Zapad ma urcité srdci, pokud ma i karo, tak
jednoduchy srdco-karovy, pokud ma kara Vychod, pak dvojity B2 skviz s nadéjkami B=#¢e5, R=9],
L=4Q, vezmu srdce, vytrumfuji, obehraji karové eso a hraji piky, sleduji karového krale a srdcové
figury

B26 - trumfova pardada, ohrozuje mne jen Ctvrty trumfovy kluk u Vychodu (u Zapadu bych s tim
nemohl nic délat) a to fesi trumfova parada, na kterou se musim dvakrat zkratit, soupefi si vzali karo
a karo vrétili, hraji trefové eso a snap, vysoky trumf a trumf ke krali, tref snap a Vychod ted pro
dokonani trumfové parady musi mit alespon tfi srdce, proto hraji trikrat srdce(treti prevezmu na
stole) a opét srdce, na které zahazuji karového krale, karo dovrsuje paradu

B27 - bezpecna sehravky, ohrozuji mne jen srdce 4-1, musim dvakrat napnout kara, v prvnim zdvihu
to ud&ldm poprvé, pak dvakrat srdce zvysoka z ruky a vidim neptiznivou délbu, pikem na stdl a snap
karovy, pikem na stdl (pokud soupefi snapnou, je to jejich posledni zdvih) a vysoky trumf a trumf

B28 - stripskviz s opozdénym propusténim, sy¢ak na Vychodé mi propusténim karového esa znicil
casovani jednoduchého piko-srdcového skvizu, proto stripskviz, tfikrat piky, dvakrat srdce a Ctyrikrat
trefy, na posledni trefy musi zahodit Zapad karo, obehraji srdce a vpusténi pikem mi da srdcovy
vynos

B29 - opét mi obranci prvnim propusténim znicili jednoduchy skviz, obtahnu kara a trefy, na
predposledni tref zahodim pik, a kdyz do posledniho trefu pada srdcova osmicka, zahodim pik a
srdcovy kral my vypracuje srdci

B30 - jednoduchy cris-cros skviz, po Sesti zdvizich je Vychod dopocitan, mél 6-2-3-2, pokud ma
karovou damu bude chycen do skvizu, na pfedposledni trumf odhazujeme karovou ctyrku, kdyz se
vzda karové ochrany, pak dvakrat kara shora, prestup pikovym snapem a karovy kluk je vitézny,
pokud se na predposledni trumf Vychod vzda piky, pak karo k esu, snap pikovy, prechod karovou
figurou a pik je vysoky
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Lekce 34: Zavérecné pocitani I

Priklad 1

Q6
¥108532
¢AB842
% 107

Zavazek 3BT S

N S

1BT*
3¢ 3BT
pas

1BT* 12-14

N174

L 0
$KQJ193
*AI95

w 1 E

AOA1053
VA9 74
4105
HSKQ2

Vynos ¥3

MKI82
¥KQJ
®76
%8643

Proti zavazku Jihu 3BT vynasi Vas partner srdcovou trojku
a hlavni hrac¢ odhazuje ¢tyrku na Vaseho kluka. Jak byste
meél pokracovat?

Vypada to tak, ze Vas partner vynesl od 5-listé barvy. Ma-
li srdce vedena esem a desitkou, porazite zavazek velmi
snadno, ale mohl by mit srdcovou barvu vedenou jen
desitkou a vstup v nékteré vedlejsi barvé. Jediny vedlejsi
vstup, ktery je s to pomoci obranég, je karové eso. Vraceni
srdcového krale by okamzité prozradilo povahu vaseho
drzeni a hlavni hrac by se rychle chopil prilezitosti
zablokovat srdce tim, ze by ihned kryl esem a zacal
vypracovavat kara. Proto byste mél vynést ke druhému
zdvihu srdcovou ddmu. Hlavni hra¢ se nyni mize
rozhodnout dati Vam karové eso a zadrzet své eso
srdcové az do tretiho kola. Jestlize Vam propusti i treti
kolo srdci, musite vynést pik a doufat, ze ma Vas partner
damu.

Alternativni obranou se stejnou nadéji na Uspéch by bylo
zahrani srdcové damy v prvnim zdvihu a pokracovani
kralem.
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Priklad 2

AA952 srdce. Ze stolu je hrana dvojka, Vas partner
V84 pridava osmicku a hlavni hrac c¢tyrku. Jak byste
;i Z} 183 mél pokracovat?
4KQJ103 4876 Instinkt Vam fikda, ze byste mél smazat pikové eso
¥Jo9 N VA2 ze stolu dfiv, nez bude moci byt pouZito jako vstup
*KQ4 w2 E 411053 pro odehrani trefd, ale hlub&i analyza malych karet
976 8 #1054 2 je obvykle lepsi cesta. Hlavni hra¢ nemdze mit tfi
piky, protoze by se neodvazil propustit prvni zdvih.
44 Také by pravdépodobné neutikal z kontra svého
¥KQ107653 partnera. MGze mit tedy v pikach dubla? Jediné
$A862 jestlize Vas partner ucinil chybu a spravné
*A neodhodil pikovou kartu. Vérite-li svému
partnerovi, musite dojit k zavéru, ze hlavni hrac¢ uz
Zavazek 49'S  Vynos #K nema piky. Pro& tedy propustil prvni zdvih? Na tuto
w N . s otdzku mize byt jedind odpovéd. Hlavni hrd¢ ma
singl trefové eso. Na dalSi pikovy vynos zamysli
19 odhodit z ruky blokujici trefové eso a pak mala
14 X pas 39 kara na trefy stolu. Tento pldn miZete znemoZnit
pas 4% pas pas tim, Ze nebudete pokracovat v pikach. Vas
pas bezpecny vynos je trumf.
Priklad 3
Vas partner vynasi proti zavazku Jihu 3BT pikovou
4Q1086 devitku. Desitku stolu kryjete klukem a Jih pridava ctyrku.
:2 i i85 Jak byste mél pokracovat?
*Q7 V tomto stadiu nemdZete s jistotou uréit karty v rukou
492 AKJ]73 hlavniho hrace, ale vidite, ze ziska dva pikové zdvihy,
¥KI75 (N vosa4 jeden srdcovy a dva karové. Aby splnil zavazek, potfebuje
043 |V 3 E 001062 ziskat nékolik zdvih{ trefovych. Zkoumal jste, pro¢ Vam
SA842 S *65 nechal hlavni hrac tempo, kdyZ propustil prvni zdvih misto
toho, aby vzal esem? Je to pravdépodobné proto, ze
AAS4 pikové eso je jeho jediny vstup a nechce se ho zbavit pred
$Q1063 tim, nez ma vypracované trefy. Co je Spatné pro hlavniho
¢7 hrace, musi byt dobré pro obranu. Mél byste proto
#KJ1093 pokracovat pikovym krdlem, abyste si pojistil smazani
pikového esa v rukou Jihu. Tim sice ziska hlavni hrac zdvih
Zavazek 3BT S Vynos #9 v pikach navic, ale znemozni mu to udélat vic neZ jen
N S jeden trefovy zdvih. Musi misto toho hrat kara, coz Vam
1o 22 bude vyhovovat.
246 3BT
pas

Vynasite pikového krale proti zavazku Jihu Ctyfi
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Priklad 4

#1082
YAKQ1073
3192

% K

AAK7 4 o 4Q3
vjos w4 e ¥652
910863 4Q74
*76 s *AI942

#1965
V4

®AKS
Q10853

Zévazek 3BT S  Vynos #4

N s
19 2&
29 28BT

3BT pas

Literatura
1. Smrtici bridZova obrana - H.W.Kelsey

Vas partner vynasi pikovou ¢tyrku a Vy ziskavate
zdvih na damu. Jak planujete svou obranu?

Vyhlidky nejsou pfilis vabné, protoze vidite, ze srdce
jsou pravidelné délena. Jak to vypada v pikach? Je
tézko pravdépodobné, ze by Jih propustil se ¢tvrtym
esem. Vas partner tedy musel vynést od esa s kralem
a hlavni hra¢ ma tedy ctvrtého kluka. Podle drazby
musi mit hlavni hra¢ dvé vysoka kara a trefovou
ddmu. To mu dava osm zdvih( okamzité a mdze si
vypracovat devaty zdvih bud' v pikach nebo v trefech
podle Vasi obrany. MlZete mu v tom né&jak zamezit?

Jestlize okamzité uvidite skute¢nost, Ze stil nema
zadny boc¢ni vstup a hlavni hra¢ nema pravdépodobné
vice nez jedno srdce, odpovéd se stava zcela jasnou.
Bude-li hlavni hrac pfinucen odehrat srdce predcasng,
dostane se v ruce do sebevrazedného skvizu, takze
Vas spravny vynos ke druhému zdvihu je srdce.

Hlavni hrac¢ pravdépodobné odehraje pét srdcovych
zdvih{, na které z ruky odhodi t¥i trefy a karo, a pak
vynese pik. At v8ak dé&la cokoliv, mizZete mu dovolit
ziskat pouze osm zdvihd, pokud budete pozorné
sledovat jeho odhozy.
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Lekce 35: Zavérecné pocitani II

Priklad 1
#1087
YKQ6
4954
K107 2
MK3 N #9054
¥3109532 w1l e VAS
®72 g Q86
SdAIS5 Q9643
AAQI62
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Zévazek 46 S  Vynos ¥J
N S
14
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26 44
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Priklad 2
AAKQ]
YK109
¢QJl964
o]
®#10983 N N75
¥YQJ5 YVA762
w 2 E
K872 s ¢53
S K4 SdA10732
N642
¥843
®A10
®%Q9865

Zavazek 2BT S

N S
1¢ 1BT
2BT pas

Proti zavazku Jihu Ctyfi piky vynasite srdcového
kluka a dama stolu je kryta esem Vaseho partnera.
Ten Vam vraci osmic¢ku srdcovou, Jih srdce priznava
a kral ziskava zdvih. Na pikovou desitku hraje Vas
partner Ctyrku a hlavni hrac¢ dvojku. Jak planujete
svou obranu?

Jakou ma Jih asi rozlohu? Je zde sice moznost, ze je
to rozloha 5-2-4-2, ale pravdépodobnéjsi je 5-2-5-1.
Je docela mozné, ze hlavni hra¢ uz nema v pikach a
karech zadné mezery, ale v pripadé, Ze potrebuje
hrat jesté néjaky impas, musite se pojistit, aby se uz
podruhé nedostal do vynosu. Mél byste vzit kralem a
okamzité odehrat trefové eso pfed tim, nez vynese
srdce.

Udélate-li chybu a neodehrajete-li trefové eso ve
¢tvrtém zdvihu, mohl byste na né&j byt v patém
zdvihu uvrzen do situace, kdy jakykoliv vynos, ktery
udélate, vypracuje hlavnimu hraci potrebny prechod
na stdl k zahrani kdrového impasu.

Vas zahajovaci pikovy vynos se ukazal byt bezpecny, i
kdyz ne dost dynamicky. Karovy vynos k desitce Jihu
propoustite. Jih odehrava karové eso (Vas partner karo
ptiznavd), prechdzi pikem na stll a hraje karovou ddmu,
na niz Vychod odhazuje trefovou trojku. Co vynesete po
vzeti karovym kralem?

Neni pfilis obtizné uhodnout karty v tomto rozdani. Aby
méla drazba néjaky smysl, musi mit Vas partner obé
zbyvajici esa a hlavni hrac trefovou ddmu. Patrné byste
tedy mél vynést trefovou Ctyrku k esu vaseho partnera.
Na trefovy vynos zpét k Vasemu krali musi hlavni hrac
ze stolu néco odhodit. Potiz je v tom, Ze kdyz hlavni
hrac¢ odhodi ze stolu srdce, budete na pochybach co
vynést, zda srdcovou damu nebo pétku. Odhodi-li hlavni
hraé cizi vysokou kartu, nejste na tom Iépe. MlzZete
pustit stll do zdvihu, pak pik nebo karo, ale nakonec
hlavni hrd¢ mlZe vynést srdce i ze stolu a stale si
zachova padesatiprocentni nadéji na splnéni zavazku.
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Nejlepsi vynos je pétka srdcova predtim, nez zahrajete trefy. Nyni by mél hlavni hrac¢ hrat do tohoto
zdvihu pravdépodobné krale, protoze vidi, Ze by jednou padl, kdyby jeho devitka byla pokryta damou
nebo klukem. A jak se to uz nékdy stava, spravné zahrani srdcového krale ma za nasledek kruty osud -

dvakrat ne.
Priklad 3
AK4
¥965
€186
SdAKIO92
a75 N
vQ1042 3 E
€952 8
Q1083
#1109863
VA
®AK7
%54

Zévazek 46 S  Vynos ¥2

N S
14
2% 24
364 44
pas
Literatura

1. Smrtici bridZova obrana — H.W.Kelsey

MAQ2
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*76

Vas partner vynasi srdcovou dvojku a Jih kryje vaseho
krale esem. Vyneseného pikového kluka berete damou.
Jak byste mél nyni pokracovat?

MUzete poditat, Ze obrana ziska dva pikové a
pravdépodobné jeden srdcovy zdvih, vynesl-li Vas
partner od damy. Neni okamzité jasné, kde nalézt
porazejici zdvih. Co zdvihy hlavniho hrace? JelikoZ jsou
Vase trumfy slabé, mél pravdépodobné 6-list. A ma-li
Vas partner srdcovou damu, musi mit hlavni hrac podle
drazby eso s kralem karovym. Ponévadz mu sedi
trefovy impas, hlavni hra¢ ziska deset zdvihd, aniz mu
v tom né&jak rychle mizete zabranit. Ma-li Jih t¥i trefy,
nemUzete délat vlibec nic, ale nema-li jich vice nez
dva, mizete ho jich zbavit dfive neZ budete bez
trumfQ. Musite tedy k tomuto zdvihu vynést tref a dalsi
tref, kdyz ziskate zdvih na trumfové eso.

Bylo by chybou okamzité odehrat srdcovy zdvih Vaseho
partnera. Partner by mohl mit potize s odhadem
situace a mohl by vynést karo.
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