8. ro¢nik

Magistr

Zakladem tohoto roc¢niku je dalSi kniha anglického mistra bridzové hry svétového formatu H.W. Kelseye,
ktera je pokracovanim a nadstavbou té minulé a jmenuje se ,BridZzova obrana pfimo vrazedna“. Také v
této knize probereme vSechny kapitoly. Program Bridge Master nds zanese uz k expertnim vodam,
¢ekaji nds Urovné 4C a 5A. Probereme také tFi typy skvizll - stripskviz, trojity skviz a trumfovy skviz,
budeme se jim v&novat velmi dikladné.

Je-li to v nasich silach, stale poradéme vikendova ¢&i tydenni soustfedéni. Jako literaturu dodejte 2akim
,BridZzova brana pfimo vrazedna“, z niz ¢erpame zaklad nasich lekci a také knihu ,,Bridz v topskorovém
hodnoceni" téhoz autora, kterd nam byla po tfi roky zdrojem doplrikové ¢innosti. Podnikneme posledni
exkurzi do brizové beletrie. Vrcholem a perlou v této kategorii je kniha Robert Darvase a Normana Harta
»Balicek" s dvaapadesati priklady, v nichz hlavni roli hraje pokazdé jina karta z balicku.



Lekce 1: Bridge Master 4C 1-10

Témata uloh:

e C1 - nejvétsi pravdépodobnost, trefy 3-3 36%, K,Q v pikach 24%, W K,x a E Q,x,x,x 30%, nejlepsi
kombinace je bouchnout esem pikovym, a kdyz nespadne figura, hrat na trefy 3-3

« C2 - pro uchovani vstupl je nejlepsi v prvnim kole polozit damu

e C3 - nejvétsi pravdépodobnost, na to, jak sehrat kara, musime prozkoumat situaci v srdcich, pokud
ma 5-list Zapad, je nejlépe bouchnout esem, pokud ho ma Vychod, budeme impasovat, a kdyz jsou
srdce 4-4, mohu hrat to i ono, ale impas mi da sanci na nadzdvih

e C4 - pokud se rozpadnou srdce, neni problém, kdyZz budou srdce 4-1, musim vypracovat karo
trumfovym impasem, v trumfech rozehravam nejdfive krale a pak malou k esu, abych vidél vcas
déleni, kdyz se nedéli, tak karovou dadmu a pokryti snapnout, prejit trefem a opét karo, pokrytou
damu snapnu a mohu zahrat srdcovou damu a srdci

e C5 - vypustka, predpokladam 7-list u Vychodu a budu se ho snazit dostat do vynosu, vezmu srdci,
hraji trefy a poustim karo, propustim i dalsi karo a beru srdci, kdyz vidim, ze Vychod ma 7-2-2-2,
hraji maly pik z obou stran, kdyby mél 7-1-3-2, nejdfive bych stahl jesté karo

e C6 - trumfova koncovka, vezmu eso a prosnapnu pik pro pripadné potize, kdyz ted’ stahnu vysoky
trumf, zjistim, Ze ma v&echny Zapad a pomUze jen vynos od trumfl od né&j, vyeliminovat ho pljde
pouze pii rozloze 4-4-3-2, proto musim kdrem na stll, snap pikovy, znovu kdrem na stdl, snap
pikovy, stdhnout posledni karo a nejvyssi trefy a posledni tref si musi Zapad snapnout a zadat srdci

e C7 - bezpecna sehrdavka a odblokovani, nebezpecny je Vychod, proto prvni zdvih propoustim a na
druhy zahazuji blokujici karo, hraji dvé srdce shora v ruce, karo a posledni srdce

e C8 - pravdépodobnost a ¢asovani, potfebuji vypracovat srdce, a tak v prvnim kole hraji z obou stran
malou, vezmu tref a stahnu srdci, ted’ vidim, Ze se déli nejhlfe 4-2, takZe stahnu piky, pfejdu trefem
a odehraji srdce, kdyby byly 5-1, musel bych hrat na trefy 3-3 a to by stdle jesté sSlo

e C9 - eliminace, po prvnim zdvihu je jasné, ze odevzdam trumf, beru esem a stahnu jesté jeden
trumf, pak hraji kara, kdyz Zapad snapne, srdci zada, a tak mohu vyzkouset piky, pokud nesnapne,
privedeme ho trumfem do stejné situace, nevyjde to jen, kdyz nesedi ani jeden drahy kral

« C10 - dvojity RaFLskviz, i kdyz mi piky sedi, mam jen jedenact zdvihl, proto propoustim tref pro
Upravu poctu zdvih{, vidim, Ze trefy ma Z&pad a piky Vychod, ani jeden z nich tedy neudrzi srdce, po
srdcovém vynosu je jasné, ze nadéjka musi byt v ruce, takze beru kralem na stole, obranci mi
zredukovali skviz na nejhorsi typ RFL s nadéjkami R=#4, B=¥3 a L= &8, nejdriv hraji podle
schématu R, a proto impasuji piky a obehraji druhy pik, pak free barva, na kara zahazuji jedno srdce
a trefy, divdm se, jestli se vzda Vychod trefl, kdyZ ne, odhodim na posledni kdro tref, trefovym esem
prejdu a divdm se, jestli se vzda Vychod pik{ nebo srdci



Lekce 2: Eliminacni techniky

V tomto roce se nejdfive budeme zabyvat dal&im z typQ skvizu, ktery se nazyva stripskviz, také se mu
rikd vpustkovy nebo eliminacni skviz pro pribuznost s metodou sehravky, ktera k tomuto druhu skvizu
vede. Proto také netradi¢né v prvni lekci nebudeme zavadét pojmy a definice nutné k zvladnuti této
techniky, to si nechdme na druhou lekci, ale pokusime se rozvzpomenout na eliminacni zpdsob hry,
protoze jej budeme pfi stripskvizech potrebovat. Takze chuté do toho.

Trumfova eliminace. V typickém pripadé pri uskutec¢riovani trumfové eliminace musi hlavnimu hradi
zUstat alespori jeden trumf v obou rukach v dobé&, kdy pusti soupefe na nuceny vynos. Tehdy se midze
stat, ze kazdy vynos protivnika, ktery mGze uéinit, umozni hlavnimu hraéi zuZitkovat trumfy separatné
pomoci prebitku a odhozu, tj. snapne z jednoho listu a odhodi ztratovou kartu z druhého listu. Castéji
ma obrance moznost volby mezi timto vynosem nebo jinym nebezpeénym vynosem - obycejné do
vidlicky.

PFi trumfové hfe musime mit vzdy na paméti nasledujici pravidlo: Jestlize mate trumfy v obou listech
bez zfetelného zplsobu jejich vyuziti separatné, vzdy se poohlédnéte po né&jaké eliminaci.

Priklad 1
Zapad bere krale a eso trefové a vynasi srdce, Vychod
4952 pfiznava. Po tfech zdvizich mate zavazek doma.
¥vQ10732 Dotrumfujte a stahnéte pikové winéry. Kdyz piky
¢764 netdhnou, trumfnéte Ctvrty a vyneste karo. Prida-li
+108 Vychod desitku nebo kluka, prebijte damou, kdyz Zapad
6104 N #1763 vezme, bude muset vratit do karové vidlicky A,9 nebo do
¥o54 w1ie Vs dvojité &ikeny. Ale kdyZz da Vychod malou, nedotykeijte se
$KJI83 3 ¢1052 damy, misto toho ptidejte devitku. Zapad je opé&t chycen.
SdAKA4L3 #*97652
Poznamenejte si v duchu tuto specifickou kombinaci:
AAKQS A,Q,9, protoze je toto drzeni stejné dobré jako A,Q,10
:2 ngG pro Ucely nuceného vynosu a neni okamzité viditelné.
Q7 Evidentné je stejné dobra kombinace A,Q,8 s desitkou

nebo devitkou naproti.
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Poznédmka o terminologii. Koncova hra je nejasny termin, znamenajici hru poslednich nékolika zdvihd.
Koncovka je hra, kterd patfi ke skupiné skvizd, eliminaci, trumfovych cupl nebo jejich kombinaci. Tento
nazev se uziva proto, ze takovato hra se obvykle vyskytuje ke konci sehravky. Pfestoze se eliminace
nebo skviz mze objevit v raném stadiu sehravky, neud&ldme chybu, kdyz je pfesto nazveme
koncovkou.

Opakovany nuceny vynos. Za vyjimecnych okolnosti se mize stat, Ze dostanete obrance na nuceny
vynos pro ziskani jednoho zdvihu a pak zopakujete tuto taktiku k ziskani druhého zdvihu.
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Na prvni zdvih Vychod trumf pfiznava, hlavni hrac hraje
srdcovou damu a Zapad odhazuje pikovou devitku.
Kontra Zapadu ukazuje, Ze jsou u néj vSechny zbyvajici
figury. Jestlize je tomu tak, zavazek, ktery vypada na
prvni pohled beznadéjné, je uplné bezpecny. Vyneste
trefového kluka k Zapadu. Jestlize vrati pik, stahnéte i
druhého pikového winéra a odevzdejte trojku. Jestlize
drzi vstupni zdvih Zapad, jste doma. Jestlize vezme
zdvih Vychod a vrati levnou barvu, prikryjte esem a
odevzdejte zdvih v této barvé. Jestlize vrati Zapad ve
¢tvrtém zdvihu levnou barvu, postup je stejné jasny.

Beztrumfova eliminace. Vime, ze v typické trumfové eliminaci musi obét zahrat do vidlicky hlavniho
hrace nebo do dvojité Sikeny. Aby to mohl hlavni hrac zajistit, musi vyeliminovat karty ve dvou barvach,
vyjime&né v jedné. MlZe se stat, Ze nepotiebujete nic vic. V nejhor$im piipadé je nutné Fidit pusténi na
nuceny vynos s tim, ze soupef ma spravné umistény karty nebo se neda nic délat, tj. hlavni hra¢ musi
dostat své dva listy do spravného tvaru.

Beztrumfova eliminace (kterd se jako BT-skviz mUZe objevit i v trumfové hie) je takovd, ve které se
nevyskytuje moznost prebitku a odhozu. Nuceny vynos musi byt takovy, ze da hlavnimu hraci zdvih v
barvé vynosu. Ted nebude spod&ivat problém hlavniho hraée v usporadani viastnich listd, ale v odstranéni
véech odchodovych karet z listd obranct. (Technicky vzato v trumfové eliminaci jsou také odstranény
véechny mozné odchodové karty obrancd, ale d&je se to nepfimo eliminovanim nékterych barev v
listech hlavniho hrace misto barev soupere.) Z toho vyplyva, ze zde, stejné jako pfi skvizu, se hlavni
hrac zajima predevsim o rozlohu soupere.
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Vychod do prvniho zdvihu odhazuje pikovou trojku,
eso bere. Na prvni dvé kola srdci oba pfiznavaji, do
tretiho kola Vychod odhazuje pikovou Sestku, pak
prichazi dvé kola kar, na ktera oba soupefi
prizndvaji. Po Sesti zdvizich hlavni hra¢ mdze
ukdzat karty, protoZe je jasné, ze Zapad nemuze
mit vic nez jeden pik. Stahnéte karového krale,
abyste znemoznili Unik, potom vyneste pik. Jestlize
da Zapad malou, propustte desitku, aby posledni
vynos priSel do vidlicky. Jestlize Zapad pokryje
klukem, zabijte esem a vratte maly pik. Dama je
pfipravena na posledni zdvih.

Elementarni principy hry. Je znamo, Ze zacatecnici maji obycejné tendenci stahnout své jisté zdvihy na
zacatku a pak se poohlizeji po néc¢em dalsim, kdeZto dobry hrac to déla opacné. Stoji za to podotknout,
Ze obcas se vyskytne rozdani, které musi byt sehravano jakoby ,zacatecnicky". Proto jestlize tim
nebude zplUsobena pravdépodobné z4dna $koda, stdhnéte vasi solidni barvu pfi prvni ptileZitosti.

V hlavéch slabych hra&l bude toto pravidlo jedem, protoze si ho vysvétli jako povzbuzeni v pokradovani
ve $patnych navycich. Ale &tendri této knihy mize byt dlvé&tfovano, Ze ho bude pouZivat inteligentné a
opatrn&. Oby¢&ejné nemUlze byt solidni barva stahnuta z n&jakych ddvodd. Ale vzdy méjte pfed o¢ima ta
ob&asna rozdani, ve kterych tim ,nebude pravdé&podobné ?4dna $koda zplsobena“. Potom pfinutte
obrance odhazovat pfi prvni prilezitosti, kdy nevi, o co v rozdani kraci - velmi ¢asto vam podaji kytici

O v/
ruzi.
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Do vynosu Vychod pfidava damu, eso bere. Hlavni hrac
musi predpokladat, ze srdcové eso drzi Zapad, protoze
jinak se néjaka nadéje bude hledat tézce.

Priimérny hra¢ mize vynést srdce do druhého zdvihu,
vratit se pfes kara a vynést dalsi srdce doufajic, ze Zapad
opét propusti. Ale kdyz ma Zapad eso v dublu, bude
muset vzit tak jako tak, kdyz bude mit vice srdci, spolehne
se na poc¢tovou marku Vychodu, tedy Zapad vezme druhé
srdce urcité. Proto jsou proti kompetentnim obréanctim dva
srdcové zdvihy snem.

Lepsi hrac zahraje do tretiho zdvihu maly tref doufajic v
n&jaké Stastné déleni trefd. Tento plan ma dobré
perspektivy, ale v tomto pripadé selze.

Stfedobod zajmu je nasledujici fakt: jestlize donutime kteréhokoliv z obréncd zahodit tref, zavazek je
bezpecny (v pripadé, Ze eso srdcové ma Zapad). Jedind mozna sehravka je tedy stazeni kar ve druhém
az patém zdvihu. Pfedpokladejme ted, ze byl jeden tref odhozen kterymkoliv obrancem. Hlavni hrac
vezme srdce, stahne trefové winéry, a pak pusti na zdvih Zapad srdcem. Jeho jedinym Unikem by mohla
byt situace, Zze ma jeden tref a Vychod také jeden vyssi tref, coz je ovSem po trefovém odhozu
nemozné. A pokud nebyl 2adny tref odhozen, v&echny $ance, které byly na zadatku, zlstaly netknuty.

Literatura
1. VSechno o skvizech - C.E.Love



Lekce 3: Stripskviz — Uvodni pFiklady

Hranice skvizu. Mnohé knihy o bridzové hie jsou Uplné& nebo ¢asteéné v&novany skvizlm. Nane&tésti jen
velmi malo autor( explicitné definovalo toto slovo predpokladaje, Ze kazdy bude v&dét, o co jde a kazdy
tomu bude rozumét stejné. Ale pokud neni technicky termin jako tento jasné definovan, jeho vyznam
zlstane neurdity. Predevsim jeho hranice musi byt neomylné lokalizovany. Zkratka, které hry se maiji
nazyvat skvizem a které ne.

Dvojbarevny stripskviz. Jako nd$ prvni objekt zaregistrujeme velkou a velmi dlleZitou skupinu rozdani,
které ,ztélesnuji rysy jednak skvizu a jednak eliminace do té miry a tak propletené, Zze je nemozné je
separovat". V8echna tato rozdani mizeme shrnout do spole¢né kategorie stripskviz. V této kapitole se
soustredime Cisté na dvojbarevny stripskviz.

Tato skupina se déli do tfi hlavnich tfid. Mohou se vyskytnout i jiné formy, ale tyto tfi se objevuji
nejpravdépodobnéji a mohou byt identifikovany pfi sehravce. Tri specifické tfidy budou probrany v
dalsich lekcich. Na Uvod budeme potfebovat dvé definice.

Predpokladejme, Ze beztrumfova eliminace je perspektivni. Ve chvili, kdy se dostanete ke kontrole, drzi
obét ve svém listé potencidlni Gnikové karty v jedné nebo vice barvach. Vy musite mit v barvé Gniku
dost winérl na odstranéni véech Unikovych karet soupere. Jakmile to provedete, dostanete na zdvih
soupere, ktery vam drive nebo pozdéji musi zadat zdvih. Velmi ¢asto, kdyz je na zdvih vpustén, bude
mit jeden nebo i vice tzv. winérl nad nebo pod tim, kterym byl pustén. MiZe mit také ne&inné karty.

Jestlize ma hrac zadrz v barvé, ale pozice je takova, ze kdyz vynese od stopera, ztrati ho, nazvéme
takového stopera ,zranitelnym". Napf. Vychod drzi K,x, Sever A,Q nebo Zapad drzi Q,x,x, Sever J,x,X,
Jih A,K,x. Ve vétsiné ptipadd uspéch beztrumfové eliminace zaleZi na faktu, e obrance drzi zranitelného
stopera a je nucen od néj vynést.

Projdéme si ted' v klidu tfi sehravky, v nichz bude stripskviz uplatnén. Prozatim nebudeme definovat
74dné postupy a podminky, jen si je prosté prohlédneme. Takze vzhlru za dobrodruZstvim.
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Zapad vynesl srdcovou damu a Vychod prevzal kralem, aby
vratil trumf. KdyzZ jste zahral malou, Zapad vzal kralem a
zahrdl druhy trumf k desitce na stole. Vychod pfiznal barvu.

Je jasné, Ze vam soupefi nedovoli snapnout srdci, at jiz ma
zbyvajici trumf kdokoliv, protoze pak se oba obranci mohou
dostat do zdvihu na druhé kolo srdci. Proto mate zatim jen

sedm zdvih( a dost malou $anci vypracovat si osmy zdvih v
trefech. Podle drazby ma trefového krale urcité Vychod, ale
mUze ho mit dubl.

Trefy ovéem mohou pockat, protoze mizete zkusit jesté
néco jiného. Kdyby byly zbyvajici trumfy u Zapadu, mohl
byste vyvinout tlak na Vychod. Pred zahranim druhého
srdce byste si mél odehrat A.K v karech a snapnout treti
karo v ruce a tim si vypracovat potencialni karovou

nadéjku. Pak zahrajete malou srdci z ruky. Zapad musi vzit,
aby mohl vratit trumf, a kdyz se podivate na celou rozlohu,
vidite, Ze Vychod je na tFeti kolo trumfl ve skvizu. NemUze
si dovolit zahodit kéro, a kdyZ shodi tref, mlzZete pokradovat
trefovym esem a malym trefem.

Vychod nedopadne lépe, kdyz si shodi srdcovou osmicku a oplonkuje si tak eso, protoze ho pak snadno
dostanete do nuceného vynosu. Vychod se asi v praxi rozhodne, ze jeho nejlepSi moznost spociva ve
shozeni srdcového esa a vy si s potéSenim udélate zdvih na srdcovou devitku.
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Zapad vynasi srdcovou devitku k ddmé a esu. Vypada
to, ze jste mohli jit vys. PFfi normalnich rozlohach v
levnych barvéach udé&late uréitd tfinact zdvih{. Situace
je proto zrald na bezpecnou sehravku proti
nepfiznivym rozloham.

Predpokladejme, Ze snapnete ve druhém kole srdci,
pak si stahnete karové eso a vratite karovou Sestku
ke krali v ruce. Pokud budou kara 3-2, budete si moci
snapnout dalSi ztratovou srdci, vratit se do ruky na
pikového krale, dotrumfovat a splnite zavazek bez
ohledu na trefovou rozlohu. Pokud ale trumfy budou
4-1, budete se muset pfi tomto zplsobu sehravky
spolehnout na trefy 3-2.

KdyzZ je ale srdcovy kral signalizovan po vasi pravici,
meélo by se vam zdafit zabezpedit proti rozloham 4-1 v
obou levnych barvach. Snapnéte srdci na stole a
pokracujte esem, klukem a dalSim trumfem a
stahnéte i ¢tvrty trumf obrany, bude-li tfeba. Pak
vyzkousejte trefy odehranim esa a krale. Pokud
Vychod nepfizna, prejdéte zpét na krale pikového a
provedte trefovy impas. Udé&late tfinact zdvihl. Pokud
nepfizna ve druhém kole trefl Zapad, zahrajete A,K v
pikach a on si bude muset osinglovat srdcového krale.
Pustite ho pak na néj do zdvihu a on bude muset
zahrat do trefové vidle.

Pokud néktera strana donuti druhou, aby se odehranim své dlouhé barvy na druhé sama skvizovala,
fikdme tomuto typu sebevrazedny skviz. Zde se zasebevrazduji obranci.



Zapad vynasi srdcovou sedmicku. Nechcete vérit svym
4Q1076 o&im, kdy? Vychod hraje desitku a v kluk dri. Zkougite

¥943 hrat kara ddmou a klukem, ale obranci jen pfihazuji -
$K9543 zleva osmicku a dvojku, zprava Sestku a desitku.
&7 Prestoze vyhlidky na splnéni jsou ted’ lepsi, nez kdyz se
602 N AMKB853 partner obnazil v celé své krase, pfipravuji vdm obranci
YKQ876 91052 tichy pohfeb vyuZivajice zamrzlého stolu. Jak se
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Protoze Zapad drzi cely srdcovy marias, da se predpokladat, ze zbytek vysokych karet se naléza u
Vychodu. Vase nejvétsi Sance je hrat na K,J,x v trefech u Vychodu. V tom pripadé Vychod zacal s
rozlohou 4-3-3-3. Hrajte do ¢tvrtého zdvihu pikového kluka a prevezméte ho ddmou na stole. Vychod
nemUze propustit, protoZe byste rozehranim trefd ze stolu ziskali nadzdvih. Vezme a vrati srdce, aby
vyrazil vade eso. Nyni si mZete ovéfit predpokladanou rozlohu v pikach stazenim esa a zahranim malé
k desitce. Kdyby Zapad nahodou pfiznal, mate vypracovany devaty zdvih, kdyz Zapad nepfizna,
zahrajete ze stolu srdce. Stahne-li Zapad nyni vSechny srdce, skvizuje svého partnera v levnych
barvach. Ziskate bud' tfi trefové nebo dva trefové a jeden karovy zdvih, podle toho, co Vychod zahodi.
Vrati-li Zapad pred stazenim srdci tref, dostanete nakonec Vychod do nuceného vynosu na karové eso.
Obrana v tom pripadé udéla pouze dva pikové, karovy a srdcovy zdvih.

Literatura
1. VSechno o skvizech - C.E.Love
2. Nauc se skvizovat - J.Hajek
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Lekce 4: Stripskviz — Skviz na odstranéni prebytecnych winéri

Podivejme se na jeden priklad:

A65
L ]
765
L X!
o— N
VY5
¢QJ10
S K106

4110
VA
%9
SAQ]J

687
¥Q10
48
%85

Hlavni hrac stdhne srdce, protoze chce dokoncit eliminaci. Prvni
pik prinuti Zapad odhodit posledni nec¢innou kartu - 6. Druhy pik
vzapéti Zapad skvizuje - musi si zvolit mezi odhozem dileZité
opory %10 nebo jednoho ze svych prebytec¢nych winérd.
Samozirejmé si zvoli karovy shoz, pusténim na zdvih mu ted’
umoznime sebrat jen dva zdvihy.

Tento diagram ilustruje jednu moZnost. Obrénce drzi zranitelného stopera. Hlavni hrad¢ mdZe odehrat
winéry v Unikové barvé (srdce), dokud nejsou vechny Unikové cesty zavieny. Zlstdva mu dost volnych
winér (#J) na napadnuti ne¢innych karet soupefe. KdyZ jsou volné winéry dostate¢né jen pro tento
Ucel, rozdani je &istad eliminace. Ale kdyZ ma stéle jesté v ruce jednoho nebo vice volnych winérd (#10),
jejich odehrani skvizuje soupefe — musi se zbavit prebytednych winérd, coz snizuje pocet zdvihd,
kterych m{ze dosdhnout, az bude posldn na vynos.

Mohla by byt vyslovena otdzka, co se stane, kdyz obrance prebytec¢né winéry nema? Lehkd odpovéd. Po
odstranéni vSech necinnych a Unikovych karet, hlavni hra¢ ma jen jednoho volného winéra v ruce a
obrana nema prebytec¢ného winéra, sehrava se rozdani jako Cisty skviz — bez jakékoliv eliminace.
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Priklad 1

MKI7
V74

OAK9764

*82

Zavazek 3BT S

w N

1¢ X

pas 3BT pas

pas

Priklad 2

)8

YKQJI873

$KJI82
&2

Zavazek 3BT S

N S

1BT

3BT pas

#Q1065
YAK]J
532
H»AQ4

N
wi1lE

YK
¥YQ95
¢QJ10
HdKO973

Vynos 47

S

pas

2BT

pas

MAKG6 4
¥952
®94
H»A873

N
w 2 E
a
#Q52
YA10

¢AQ76
#KQ64

Vynos WK

M432

¥108632

¢8
%J1065

#10973
v64
41053
#J1095

Vychod pridava do prvniho zdvihu osmicku. Opérnym
bodem je drazba Zapadu, kterd umozni umistit
pikového krale do jeho listu. Tedy po tfech srdcich a
tfech trefech mu zdstanou ¢tyti kdrové winéry s
pikovymi K,x a nuceny vynos od pikového krale ve
dvanactém zdvihu umozni splnit zavazek. Samoziejmé
se srdce musi stahnout pred trefy, abychom
zabezpecili Sanci ziskani trefového odhozu od
nékterého z obrancd. Treti tref si vynuti jedno karo od
Zapadu (prebytecny winér), coZz umozni spravnou
funkci nuceného vynosu.

Jestlize vyménime jednu karovou kartu Zapadu za
libovolnou jinou, bude se jednat o Cistou eliminaci,
prestoze to na planu a sehravce nic nezméni. Tedy co
se ty&e originalniho planu, jen malokdy nebo vibec
(aspon v nékterych pFipadech) nezalezi na tom, jestli
se vyvine Cistd eliminace nebo jeho kombinovana
forma. Pfi vytvareni planu hlavni hra¢ ani nevi a ani
se nestara o tyto véci.

Kral bere, Vychod pridava sestku, vynesena je srdcova
dama, Vychod pridava c¢tyrku. Na trefového krale oba
priznavaji, na trefovou ddmu Zépad odhazuje karovou
osmicku, na pikovou damu a krdle oba obranci priznavaiji,
na pikové eso Zapad odhazuje karovou dvojku.

Po sedmi zdvizich uz nemQze byt feéi o tom, jak dale
pokracovat - vynese se trefové eso, abychom ziskali vic
svédectvi od Zapadu. Jakmile se tato strana zbavi
jednoho srdce, stane se zralym ovocem k utrhnuti.
Nasledny srdcovy vynos mu zajisti tfi srdce a nutnost
zadat karovym vynosem. Jsou koncovky tézké nebo ne?
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Priklad 3

MKQS5

¥J110542

*KQ2
%64

Zavazek 1BT S

N S
ise 19
16 1BT
pas

Literatura

#1832
¥K9
91095
SAKQS5

(N
w3 E

S

MAG
¥8763
¢A843
%J102

Vynos ¥4

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

410974
YAQ
3176
#9873

Do prvniho zdvihu poklada hlavni hrac krale ze stolu, toho
vezme eso a ve druhém zdvihu vynasi Vychod srdcovou
damu. Zapad se rozhodl malou srdci namarkovat karovy
vstup. Vychod vynasi karového kluka, ktery je propustén a
drzi. Prichdazi dalSi kdro, které jiz pustit nelze, protoze pak
by Zapad stahl tfi srdce a zavazek by byl porazen. Pokud
vSak Zapad drzi K,Q v karech i pikach, ocitl se ve skvizu.
Vezmeme esem a potdhneme trefy, na treti tref mize
Zapad zahodit necinny pik, ale pak jiz zahazuje ¢inné
karty, my odhodime srdci. Pokud se Zapad vzda vysokého
kdra, splni hlavni hra¢ s nadzdvihem (4 trefy, 3 kara a
pikové eso). Kdyz se vzda pikové figury, zahraje hlavni
hrac k pikovému esu (spadne druha figura) a pikovy kluk
bude sedmym zdvihem. Zapad se vzda asi nejspis srdce,
ale pak ho dostaneme do stripskvizu tim, Zze ho vpustime
na karo. Zapad si pak stahne jen dvé srdce (celkem tedy
Ctyfi) a dvé kara. Po stazeni srdci totiZz vynese pik, ktery
hlavni hra¢ okamzité vezme a jeho sedmym zdvihem bude
karo - uhraje tedy 4 trefy, 2 kara a pik.
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Lekce 5: Striskviz - Zranitelny stoper

Skviz se dvéma ztratovymi kartami

Priklad a
Q_
¥vs87
76
A7
o— N
Y96
Q5 Wg
S K38
L
VA5
%)
Q6
Priklad b
Q_
¥87
76
SA7
L N
¥o6
w
*Qs ':
»dKS8
AJ18
VA
%)
Q6

Podivejme se na priklad a). Na pik odhodi Zapad necinnou kartu. At ho pustite na vynos ted nebo po

¥KQ
4938
%J9

¥KQ
498
®J9

stahnuti srdcového esa, bude moci obejit trefovy vynos.

V prikladu b) odhodi Zapad na prvni pik karovou pétku, ale na druhy je chycen. Kdyz odhodi karo nebo
tref, pohroma je okamzita (za predpokladu, Zze hlavni hrac spravné odhadne situaci), zbavi se tedy
srdce. Ted vynesete srdcové eso odstranujic unikovou kartu a pak vynesete karo. A v ¢em je u téchto
dvou diagrami rozdil? Jediné v tom, Ze v pfipadé& a) mate tfi ztratové zdvihy a v ptipadé b) jen dva.

V&eobecny problém se lehce formuluje. Pfi &isté eliminaci a skvizu na odstrafiovani ptebyte¢nych winérl
mate v Unikové barvé soupefe dost winérd, abyste obé&t zbavili této barvy. Pfredpokladdejme ted, Ze

jeden obrance drzi dvé barvy a potencidlni Unikovou kartu ve tieti barvé, déle Ze vy nemUzete pFipravit
soupefe o tuto kartu jednoduse pfiznanim barvy, protoze soupef ma v barvé Uniku vic malych karet nez

14



vy winért. Nevzdavejte se! Jestlize je jeden ze stopert zranitelny a vy mate jen dvé ztratové karty,
mdZete vyskvizovat tnikovou kartu kdykoliv.

Dlvod, pro¢ funguje tento skviz s dvéma ztratovymi kartami, zatimco jednoduchy skviz jen s jednou, je
lehce odhalitelny. Nutnost zachovani Unikové karty zvysi o jednu pocet soupefovych Cinnych karet.
Tento skviz selZe se tfemi ztratovymi kartami pro tytéz ddvody jako jednoduchy se dvéma ztratovymi
kartami.

Priklad 1
Na tfi nejvyssi piky Vychod pfiznava a treti hlavni hrac
:i; 2 3 napne, na prvni srdce oba obranci pfiznavaji.
®Ab Zavazek je bezpelny po Ctyfech zdvizich. Bud' se trefy
dAK42 déli 3-2 nebo ma Vychod ctyri trefy — deklarovany
AAKQ]J . A854 |mpvas nebo ma ctyri trefy ’Zap,ad., a pakJe,na n’eJ )
v72 v984 mozno napasovat elementarni piko-trefovy skviz az na
¢ KI10 wile 4Q98743 to, Ze mame dvé ztratové karty. Jediné mozné
»1876 8 &9 propusténi je v karech, ale pak nas Zapad obere o
pikovou nadéjku. OvSem strip-skviz se dvéma
4102 ztratovymi kartami by fungovat mél, protoze trefovy
$AQJ105 stoper je zranitelny. A neni nutno hadat, protoze
;(52210 53 vSechny karty jsou jednoznacné umistény. Ovsem je tu
schovana past. Pfedpokladejme, Ze dotrumfujeme a
vyneseme trefového krale a eso v sedmém a osmém
Zavazek 49 S Vynos &K zdvihu. Ted ndm skviz sel?e (nemame prechod na
W N E S obtahnuti posledniho trumfu pfi zachovani skvizové
pozice). Neseme tedy po vytrumfovani trefového krale
pas a maly tref k ddmé, stdahneme posledni trumf, na ktery
14 X pas 39 Zapad odhodi karovou desitku, obtahneme karové eso
pas 4% pas pas a karem pustime Zapad do zdvihu, ktery uz nam pak

pas musi zadat oba trefy.
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Priklad 2

Prvni zdvih bere srdcovy kral, pak jde srdcové eso a
AAQJ srdcového kluka snapuje hlavni hrac¢ desitkou, Zapad

¥9632 odhazuje tref. Na pikové eso odhazuje Vychod
¢AIS52 trefovou pétku.
Q6
490432 o_ Kdyby byly piky rozdéleny 2-2, rozdani je rutinni
vs7 N YAKI104 trumfovou eliminaci (obehrat dvakrat trumfy,
4Q84 w203 4973 snapnout ¢tvrté srdce, stahnout trefové eso a
&31109 4 S HSK8752 odevzdat tref).
AK108765 Po ¢tyfech zdvizich je jasné, Ze to tak nepljde. Ale
¥Q5 drazba Vychodu velmi pravdépodobné indikuje drzeni
K106 trefového krale. Jestlize ho ma, pak je zranitelny a
S A3 mame jen dvé ztratové karty. V patém a Sestém
zdvihu piky, sedmy zdvih karovy kral, osmy a devaty
Zavazek 46 S Vynos ¥8 zdvih piky, desaty zdvih karové eso, jedenacty zdvih
srdce.
w N E s
Zda se odrazujici pfi vykonavani ,zranitelného
19 14 stoperového skvizu“ mnozstvi prebyte¢nych winérd.
pas 36 pas 46 To je ale jen vedlejsi zalezZitost, nezajimava a

nedlleZitd. Velkd zvér, jedind, po které pasete, je ta
nenapadna stara Unikova karta.

pas pas pas

Orientace. Pfi studiu série Uzce vazanych her je nebezpedi, Ze ¢tenai dosdhne bodu, ve kterém ,nemdze
vidét mésto pro domy", tj. mize neobjevit charakteristické rysy, které odliguji rizné sehravky. U&ifime
ted’ kratkou prestavku, abychom se podivali na nasi souc¢asnou aktivitu z ptac¢iho nadhledu.

V &isté eliminaci se nevyskytuji prvky skvizu. MizZete odstranit véechny Gnikové karty soupefe pomoci
winérd v Unikové barvé, kdyz to dokonéite, okamZité pustite obrance na vynos. Pordd miZe mit jesté
prebyte¢né winéry nebo necinné karty nebo oboji. V rdmci ohrani¢eni balickem karet mlzete mit
libovolny poéet ztratovych zdvih poéinajic dvéma, napt. v Pikladé 3 z 2. lekce - pét ztratovych karet.

Ve skvizu ,ptebyte¢nych winérd™ mdZete znovu odstranit Gnikové karty pomoci ptizndvani barvy. Po
odstranéni Unikl mate v ruce jesté dost winérl na to, abyste donutili soupefe k odhozeni vech
ne¢innych karet a jednoho nebo dvou volnych winért. Zahrani téchto poslednich winérl vyskvizuje
prebyte¢né winéry soupefe. Opét mizete mit rlzny poclet ztratovych karet.

Ve skvizu ,zranitelnych stoper(" nemUZete odstranit véechny Gnikové karty pomoci pfiznavani barvy.
Obrance ale drzi zranitelného stopera. Mate-li jen dvé ztratové karty, pljde vyskvizovat posledni
unikovou kartu.
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Priklad 3

AQ2
¥1974
K852
HQ76

#AI10985
vs82

¢3
*KJI103

N

w3 E

S

AK6
YAKQ3
¢AQ974
SdAS5

Zédvazek 69 S  Vynos #]

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

A743
¥1065
3106
#9842

Zapad v prabé&hu drazby zasahl v pikadch a vynes| #1.
Otvira se Sance na stripskviz, pokud ho budete umét
sehrat. Krdl v ruce udéla prekvapivy zdvih a my
nemuZeme propustit zdvih v 24dné barvé, abychom
upravili poget zdviht pro jednoduchy trefo-pikovy skviz.
Mizeme vdak realizovat stripskviz na zranitelného
honéra trefového, pak je pocet zdviht pravé upraven,
trikrat trumfneme, zahrajeme pétkrat kara s odhozem
trefu a na posledni trumf zbyva Zapadu druhé eso
pikové a druhy trefovy kral. Pokud se vzda trefu (méné
pravdépodobné), odehrajeme trefy, pokud piku,
dostaneme ho na pikové eso do zdvihu a Zapad je v
nuceném vynosu od trefového krale.
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Lekce 6: Striskviz - Zpresnovani poctu, jednoduchy skviz nebo
stripskviz

Zpresnéni poctu. Vime, Ze kdyz pfi pfipravé jednoduchého skvizu mate dvé nebo vice ztratovych karet,
je nutné postarat se o spravny pocet ztratovych karet, tedy jednu. Ale kdyz bude tfeba vyskvizovat
Unikové karty, musite propouétét zdvihy, dokud vam nezdstanou dvé ztratové karty.

Priklad 1
Jedina Sance je, ze Zapad ma karové figury a
41973 srdcového krale. Mame tfi ztratové zdvihy, a proto
VA732 propusténim zredukujeme tento pocet na nam
¢A6S vyhovujici, vezmeme druhy zdvih a stdhneme
96 vSechny trumfy. Zapad si musi ponechat
#108652 N AAKQ4 obsazeného krale a tak ho posledni karou posleme
$K95 wie Vvii064 na zdvih. Riziko déleni kar 6:1 je v tomto rozdani
$KQJ4s3 g 497 velké, ale musi se podstoupit.
o — %1074
Q —
¥vQs8
¢1082

#AKQI8532

Zavazek 5% S  Vynos ¢ K

N s
5

pas

Jednoduchy skviz nebo stripskviz. Reknéme si, Ze je pfipraven jednoduchy skviz, ale mdme dvé ztratové
karty. Tehdy se oby¢ejné snaZime sniZit pocet ztratovych karet propousténim. Ale mdzZe tady byt
nebezpedi, ze kdyz zlstane obrénce na zdvihu, zni¢ skvizovou pozici. V takovém pripadé se vzdy
podivejte, jestli neni jeden ze stoper( zranitelny, protoZze jestli ano, stripskviz poslouZi stejné dobte a
navic odstrani nutnost propousténi.

Jiny postieh, dilezity pro turnajovou hru. Pfedpokladdejme, Ze jedinym propusté&nim se ndm podafi
pripravit jednoduchy skviz na splnéni zavazku, ale jestlize je urcita, do této doby nevyzkousena, barva
dobre délend, poskytne ndm ona také pozadovany zdvih. V takovém pripadé, jestlize strip-skviz bude
slouzit stejné dobre jako skviz jednoduchy, vzdejte se propousténi. Jestlize ona neprozkoumana barva
potdhne, novy winér vytvori jednoduchy skviz na ziskani nadzdvihu.
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Priklad 2

MAG6
VA87
®A1095
dAKOI8

#4532 N 419874
¥J953 w2 E ¥i04
¢Je6 g 843
#QJ103 *642

AKQ10
¥YKQ62
¢KQ72
*75

Zavazek 6BT S  Vynos #Q

N S
1v
3é&% 3BT
6BT pas

Zavazek se splni automaticky, jestlize jsou kara délena 3-
2. V pripadé, ze ma Zapad Ctyfi kara, zahrani karové damy
a krale vytvori deklarovany impas, jestlize ma Ctyfi kara
Vychod, obtahnuti kdrového esa a krale poslouzi stejnym
zpUsobem. Na co hrat?

Neni zajimavé, jak jsou kara délena. Propustte jen prvni
zdvih, vezmete druhy a stahnéte eso a krale v karech,
jestlize ma stopera Zapad, je skvizovatelny v trefech a
karech (nadéjky 47, &9).

To bude dobré v rabrovém bridzi nebo v druzstvech, ale v
turnajovém bridzi je tfeba se poohlédnout po lepsi hre.
Jestlize stdhneme karového krale s esem, zavazek je
automaticky splnén, pokud nema Zapad J,x,x,x. V tom
pripadé je ale objektem strip-skvizu se zranitelnym
stoperem v trefech a karech. Z toho vyplyva, Ze nebezpeci
propousténi neni nutné.

Jestlize kara potahnou, ziskame nadzdvih, budou-li srdce 3-3. Ale je tu jesté néco lepsiho, kdyz Zapad
drzi srdce, bude v jednoduchém trefo-srdcovém skvizu. Tak jak karty lezi, udélate 7BT. Spravny postup
- vzit esem, odehrat krdle a eso karové a po objeveni priznivé rozlohy dohrat kara, obehrat piky a
posledni pikova karta je skvizovou pro Zapad, ktery si musi odhodit bud’ od ¢tvrté srdce nebo trefového

winéra.
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Priklad 3

4Q872
¥J105
®AK]
$Q83

065 N L

¥Q63 w3 e YAKO982
865 g $Q432
7652 SKI109

AAK10943
V74
¢®1097
SA4

Zavazek 46 S  Vynos 93

w N E S

1e
pas 2¢ 290 24
pas 46 pas pas

pas

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

Kral Vychodu bere, je vyneseno srdcové eso a srdcova
dvojka. Vychod drazil na druhém stupni s patym A,K v
srdcich s partnerem, ktery byl po pase, pficemz oba
soupefi drazili, urcité ma trefového krale a celkem
pravdépodobné také karovou damu. Tedy prvni
mysSlenka by mohla byt odhozeni kara a vytvoreni
trefo-karového skvizu s nadéjkami €J a #Q. Ale tento
skviz selze, protoze obé nadéjky jsou v nizsi ruce. Misto
toho mize odhozeni trefové ¢tyFky vytvorit criss-cross
skviz s nadéjkami €10 a Q. Ale Zapad vrati tref a
skviz opét selze. Znamena to, Ze se toto rozdani na
jednoduchy skviz hrat neda.

Misto toho zkusme skviz na dvé ztratové karty.
Snapnéte treti zdvih, vytrumfujte a odehrajte karové
eso, pak dokoncete trumfy. A ted, i kdyz v tom neni
jistota, vypada nuceny vynos na lepsi Sanci nez impas.

V rozdani existuji evidentni obranné moznosti. Jestlize
si Vychod ponecha €Q a K, %10 a &9 a pusti desitku
do esa, hlavni hra¢ musi dobfe hadat.

Tato ruka ukazuje velmi prekvapivy fakt, ze nékdy,
kdyz mate dvé ztratové karty, nemiZete se vzdat ani
jedné. Struc¢né receno, v nékterych pripadech jsou dvé
ztratové karty lepsi nez jedna.
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Lekce 7: Stripskviz — Opozdéné propousténi

Opozdéné propousténi. Posledni ze specialit se mlze jmenovat skviz s opozd&nym propuéténim. Tato
sehravka je velmi podobna jednoduchému skvizu a vSechny podminky pro tento skviz musi byt
piitomny s tou vyjimkou, Ze médme dvé ztratové karty a nemame zpUsob, jak se jednoho zdvihu zbavit.
Pak se dost ¢asto stava, ze prostiedky strip-skvizu mizeme obrénce obnaZit do té miry, Ze se mlze
jedno propusténi uskutecnit.

Priklad
Prvni zdvih pfinuti Zapad vzdat se jednoho kara, druhy ho prinuti
o— vzdat se Unikové karty. Stll odhazuje trefy. A ted’ vynos karové
\a dvojky vypracovava devitku stolu. DAvod, pro ktery skviz funguje,
493 je tentyZ jako v pfipadé zranitelného stopera. Obét se musi vzdat
+K104 Unikové karty a dalsi ¢inné karty ve své ruce.
L N AO7 . , . e w .
vo YKQO Pozadavky pro tento typ sehravky jsou ted jasné viditelne. Jedna
4310 w E P nadéjka musi byt s oporou (mald karta ve vlastni barvé, v nasem
*Q S &> prikladé karova trojka je oporou karové devitce). Kdyz se skviz
objevi, musi byt mozné vynést oporu nebo malou kartu z druhé
4]10 strany (u nas 42). A musi byt vstup k vytvorené nadéjce (u nas
v - &K). Jako pomoc pro zapamatovani mize pfijit ovivani (OVYV): O -
;? 3 opora, VY - vynos, V - vstup.

Daldi poZadavek je pro podotknuti ptili§ zietelny, ale preci je nékdy zFetelné piehlédnuto. MizZete a
nemusite mit nejvyssi kartu v barvé, kterou poustite soupere na nuceny vynos (v naSsem prikladé
nemate), ale musite mit nejvyssi kartu v druhé bocni barvé, protoze kdyz ji ma obrance, okamzité ji
stdhne, az se dostane na vynos. V nasem prikladé mohl hlavni hra¢ zahodit na piky kara ze stolu, potom
pustit do vynosu Zapad, aby vyrobil dva trefové zdvihy, ale Zapad jednoduse stahne svého karového
winéra.

Na prvni pfeéteni to miZe vypadat jako velké mnoZstvi ma&inérie, ale ve skuteénosti to tak neni. S
mensi praxi mUZete poznat pritomnost tohoto skvizu a vyuZit ho tak, jako by se jednalo o jednoduchy
skviz.
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Priklad 1
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Do prvniho zdvihu Vychod pfidava osmicku. Podle drazby
ma Zapad srdcové a trefové figury, coz staci na splnéni
zavazku.

Prvni mysSlenka, ktera ¢lovéka napadne, je, aby pustil
prvni zdvih a tim dal do poradku pocet ztratovych karet.
Ale jestli je Zapad bridZzovy hrac, vynese v dalSim zdvihu
trefového krale, ¢imz znemozni vstup pro jednoduchy
skviz. Nastésti neni propusténi nutné, protoze jsou
vytvoreny podminky pro skviz s opozdénym
propusténim. Opora je srdcova Sestka, vynos srdcova
desitka a vstup trefové eso. MUzeme se ovivat. Stahnéte
tedy vSechny winéry v pikach a karech.

Nepostupujte dale, pokud vdm neni zfejmé, Ze je to
jednoduchy skviz s malou vyjimkou v poradi ceremonie -
misto okamzitého snizeni poctu ztratovych karet pfi
prvnim zdvihu, ucinte to ve zdvihu jedenactém.
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Priklad 2
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Vychod pridava trefovou trojku, eso bere, na karo
Zapad odhazuje tref, na srdcové eso oba pfiznavaji,
na srdcového krale Zapad odhazuje tref.

Po Ctyfech zdvizich je skviz s opozdénym
propusténim deklarovany. OvSem na rozdil od
Prikladu 18 to neni ,samograj". Pravé naopak,
peclivé planovani je nutné. Tri elementy ovivani jsou
- 0=492, VY=46, V=4Q. Sekvence musi vypadat
nasledovné — &K, &1, $K, &A, Q. Pro odhozy ma
list hlavniho hrace k dispozici #7 a 95 (nedotykejte
se kar, jsou c¢inné). Posledni pik vyskvizuje Unikovou
kartu, poté hlavni hrac¢ propusti jedno karo.

Presvédcte se, ze skviz selze, kdyz do desatého
zdvihu vynesete srdce a také kdyz jedno z kar Jihu
odhodite. VSimnéte si také, ze kdyby si Sever a Jih
vidéli vzajemné do karet, drazili by 7BT. Uch!

V Prikladé 1 odstrani skviz prebytecného winéra
(srdce), tady unikovou kartu (tref). To ale neni
vibec dilezité.

Vychod do prvniho zdvihu pfidava srdcovou ctyfku, na
trefového krale oba obranci priznavaji, na trefové eso
Vychod odhazuje srdcovou c¢tyrku, pak prijdou dvé
kola kar, kdy oba ptiznaji a na treti kdro Zapad
odhazuje srdcovou osmicku.

Za predpokladu, ze vynos byl podle pravidla jedenacti,
mzeme list Zapadu dopoditat po $esti zdvizich a ten
je pod tlakem opozdéného propoustéciho skvizu piko-
trefového s timto ovivanim: O=é5, VY=e7, V=8&K.
Vyneseme karového kluka odhazujic trefovou trojku,
karova desitka vyskvizuje unikovou kartu, ze stolu
odhazujeme pik, vynesena trefova sedmicky
vypracovava osmicku.

Musime jasné rozeznavat rozdil mezi skvizem
zranitelného stopera a opozdénym propousténim. V
obou mdme dvé ztratové karty. V obou posledni volny
winér zredukuje souperovo drzeni na takové, ze se
mdZe jeden zdvih bezpe&né propustit. V prvnim
pfipadé vpusténi na vynos soupere prinuti zahrat od
zranitelného stopera, obycejné v jiné barvé. Ve
druhém pripadé propousténi vypracovava nového
winéra v barvé propousténi.
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Jestlize mate jednoduchy skviz az na dvé ztratové karty, pficemz nemate moznost jedné se zbavit,
poohlédnéte se, jestli neni jeden ze stopert zranitelny. Kdyz neni, podivejte se, jestli je jedna z nadé&jek
s kartou navic — kdyz ano, je tu velka Sance, Ze ostatni podminky propoustéciho skvizu budou spinény.

Priklad 4
Vychod dava devitku devitku, na trefovou damu
AA107 odhazuje pikovou pétku a na trefové eso pikovou
YK104 dvojku.
K654
#1083 Jestlize propustime, Vychod vrati pik a bude to
a8 _ AKQJI9652 okam%ité katastrofa pri singl;l pikové osmicce.
Vezmeéte tedy zdvih a spustte srdce.
¥8762 w40 VYo
*Q9 10873
*AKQ764 s *9
43
Y$AQJI53
®AI2
®*J52

Zévazek 39 S  Vynos &K

w N E S
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2% 29 24 39

pas pas pas

Literatura
1. VSechno o skvizech - C.E.Love
2. Nauc se skvizovat - J.Hajek
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Lekce 8: Stripskviz - Ztratova skvizova karta

Priklad 1
AMAKQ10
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w 1 E
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Vychod pridava ¢tyrku, ddma bere, na karového
krale, oba priznavaji, na dalsi karo Vychod odhazuje
srdcovou osmicku, v dalSich dvou zdvizich oba obranci
priznavaji piky.

Vypada pravdépodobné z drazby a negativniho
odhozu v srdcich, Ze Vychod ma v trefech K,Q. Tedy
spustte pikové a karové winéry, a pak pustte na zdvih
Zapad karem, ktery zaroven uskvizuje Vychod.

Ztratova skvizova karta. Sehravka v Prikladé 1 se jasné zaklada na nasledujicim: v rozdani je
jednoduchy skviz az na dvé ztratové karty. Tedy vase mysleni se ubird k opozdénému propusténi, ale
zjistite , Ze OVYV neni. (V rozdani chybi VY. Kdyby byla srdcova dvojka vyménéna s trefovou pétkou,
rozdani by bylo standardnim opozdénym propusténim.) V takovém pripadé je mozné propustit zdvih
partnerovi obéti a zaroven ji skvizovat. VSimnéte si, ze v ¢asovani i ostatnich ohledech se tato sehravka
podoba jednoduchému skvizu s vyjimkou toho, Ze skvizova karta je ztratova.

Samoziejmé si musite byt jisti, ze hra¢, ktery se dostane na zdvih, nemdze mit porazejici vynos.
Kdybyste vymeénili pikovou Sestku za trefovou trojku, priklad selze.
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Priklad 2

Eso bere zdvih a je vynesen srdcovy kluk, Zapad priznava

AAG642 trojku, srdcovou sedmicku hlavni hra¢ napne, Zapad dava
v8654 desitku, na pikového krale oba pfiznavaji, na pikovou
37 damu odhazuje Vychod karovou trojku.

*KQO9

Na prvni pohled vypadal zadvazek vylozeny, ale po péti
zdvizich je jasné, Ze to nepujde. Jestlize ma Zapad trefy,
znamena to, ze kara jsou délena 7-1, dejte tedy trefy

#10875 N a3
¥YKQ103 w2 E $Al7

¢1064 ¢KQ832 ) c-ne g EE s < ] ;
H]2 S »$10876 Vychodu. V pfipadé, Zze ma také karovou damu s kralem
(jeho hloupy signal fika, ze ma a navic jestlize trefy
3S§J 9 netdhnou, je to jedind moznost), zni¢ime ho pomoci
®ADS ztratové skvizové karty. Sekvence je nasledujici: #J, &Q,
AA, A, &K, srdce.
SdA543

Zédvazek 446 S  Vynos WK

N s
pas 16
34 44
pas
Priklad 3
Zapad vynesl karového krale, kterého vydrazitel vzal
AAIS4 esem. Pak odehral $est trefovych zdvihl, na které
vQ2 odhodil ze stolu Ctyfi kara a jeden pik. Pak
$876543 nasledovala srdce — dama, kral a eso, na které se
) odhodil dalsi pik. Pfed vynosem k jedenactému zdvihu
AKQ87 N #109632 byla situace:
¥J63 ¥10975
w E
®KQO9 3 ¢
432 %765
Q —
YVAKS84
®A102
SdAKQ1098

Zévazek 6BT S  Vynos €K
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Jih nyni zahral srdcovou osmicku a Zapad byl skvizovan. Kdyby
odhodil karo, osmicka stolu by poslouzila k poslednimu zdvihu a
kdyby misto toho Zapad odhodil pikovou figuru, zahodil by Sever
karovou osmicku a pikovy kluk by zajistil dvanacty zdvih.

4Q

V64
919862
%110943

Zapad vynasi pikovou sedmicku a Vychod pokryva
devitku stolu ddmou. Vynos vam zajistuje dva pikové
zdvihy a pfiznivé déleni kar znamena bezproblémové
splnéni zavazku. Mohou se vSak po této drazbé kara
délit 3-2? Jak ziskate devét zdvihl, budou-li kara
rozdélena mezi obrance 4-1?

Zapad ma zrejmé pét srdci — po vasem kontra by
jinak se svym minimalnim otevienim nemél na
hlasku dvé srdce. Vychod po pasu Severu neopravil
do pik{, ma proto piky krat$i neZ srdce. Tato Gvaha
ihned odhaluje rozlohu 6-5 v drahych barvach
Zapadu a je vidét, ze kara se nam skoro urcité
nepodéli. Vzali-li jste pikovou damu v prvnim zdvihu
esem, miZete zkusit kdra a pak zahodit karty.
Zavazek Ize na prvni pohled splnit pfi Spatném déleni
kar jen seskvizovanim nékterého ze soupefl. Po
stazeni pikového esa v prvnim zdvihu se vam jiz
nepodafi odevzdat presné tfi zdvihy (Uprava poctu) k
pripravé skvizu. Zapad, ktery se pfitom dostane
alespon dvakrat k vynosu, snadno vyrazi vasi
posledni pikovou zadrz a stahne si své piky.

Damu pikovou musite v prvnim zdvihu propustit. Tim se nacasovani partie obraci ve vas prospéch.
Vezmete tfeba vraceny tref (vracené srdce redukuje zdvihy pro skviz, vraceni kara pIni vas zavazek) a
hrajete malé srdce k devitce. Vrati-li Zapad levnou barvu, vezmete v ruce a zahrajete srdcového kluka
nebo krale. Zapad vam nyni musi dat dva zdvihy navic. Jeden okamzité svym vynosem a druhy tim, Ze
libovolnd karta, kterou vynese, seskvizuje jeho partnera v levnych barvach.

Vrati-li Zapad po pokryti prvniho srdce drahou barvu, stahnete vysoky tref z ruky (¢imz zjistite rozlohu
soupefl v levnych) a opét zahrajete srdcového kluka se stejnymi nasledky jako vyse.

Ma-li Zapad karového dubla, odhalite ho véas. Stahnete pak prosté vSsechna kara a vysoké trefy a
dostanete ho srdcovym honérem do nuceného vynosu.
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Lekce 9: Obrana proti stripskvizu

Zakladni princip skvizové obrany. Se skvizovou nadéjkou, kterd jesté neni Uplné vypracovana, je kazdy
dobry obrance v pohotovosti znicit skviz pomoci zni¢eni nékteré z nutnych podminek. Ale
predpokladejme, Ze je skviz vypracovany, tedy je jisté, ze se uskutecni. Obycejné na velkych soutézich
stejné jako na malych kraci obét poddajné jako malé jehné, pokorné odhazujic své nedinné karty jednu
po druhé a bolestné se zbavuje ¢inné karty na skvizovou kartu. Jestli to udéla takovym zplsobem,
hlavni hrac vi urcité, co ma délat a jeho Uspéch je jisty.

Namisto toho musi mit obrance na paméti nasledujici pravidlo. Jestlize jste v moci vypracovaného
skvizu, odhodte klicovou kartu vcas.

Samozrejmeé toto pravidlo neni vzdy aplikovatelné. Jestlize vds ma hlavni hrac presné spocitaného, neda
se nic délat. A asto si nemUZete byt jisti, e se skviz bliZi, az je uZ teprve pozdé na efektivni akci. Ale i
tak z{stava jesté velky poclet pFipadl, kde dodrzenim tohoto pravidla, budete moci vytvofit
dvojsmyslnou pozici - hlavni hré¢ nemuze Fict s jistotou, co se vlastné stalo a bude si muset vybrat
mezi dvéma sméry se Sanci, ze si zvoli Spatné. Samozifejmé hlavniho hrace, ktery zna vas styl, musite
pomylit - nékdy hrajte oddanég, jindy blufujte. Zasadou je - neocejchovat svou hru!

Priklad 1
Do prvniho zdvihu Vychod dava trefovou desitku,
AAQ98763 kral bere zdvih, na prvni tfi piky pak odhazuje
YAKS karovou trojku, dvojku a devitku, na dalsi pik
¢Q76 odhazuje Vychod srdce a Zapad tref, pak pfijdou
*— jesté tfi kola pikd, do nichZ Vychod i Zadpad odhazuji
#1104 'N] L trefy a v desatém zdvihu na srdcové eso oba
Vi3 w1ie Q762 shazuje Vychod sedmic¢ku a Zapad kluka..
4185 #K932 ] S
$98743 S SAT1052 I kdyz se obaval, ze Vychod se mohl pokusit
podvést hlavniho hrace, po dost dlouhé Gvaze se
: ‘505925 . hlavni hra& rozhodl, Ze Vychod s rozlohou 5-4-4-0 a
s néjakou silou v kazdé barvé by mohl drazit kontra
¢A104 v prvnim kole, tedy hral na to, Ze Vychod ma ®K
* K Q 6 p 4 y A y 4

¢ a A, zahral tedy srdcovou osmicku jako

ztratovou skvizovou kartu.
Zévazek 6BT S  Vynos ¢4
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W N E S je nepodstatné. DileZité je, ze Vychod dal hlavnimu
16 2& 2BT hraci hadanku a slozil zavazek, zatimco kdyby Sel
obycejnou linii ,Ano, pane", byl by byval lehce
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Priklad 2
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Zapad vynasi pikového kluka, Vychod pridava Ctyrku a
hlavni hrac¢ bere esem. Nyni pfichazi kral, eso a mala
srdce, na které Vychod odhazuje dvé mala kara a maly
tref. Co ma Vychod vynést po vzeti srdcovou damou?

Pikovym vynosem by zadal zdvih, ma-li hlavni hrac
krale a maly pik, takze zfejmé se ukazuje, ze se ma
odehrat eso a dalsi karo a cekat na trefové zdvihy.
Hlubsi analyza nicméné ukazuje, ze ¢ekani bude
marné. Karovy kral bude devaty zdvih Jihu a ma-li
tento krale a maly tref, coz vypada pravdépodobng,
bude Zapad pfi odehravani srdci v obnazujicim skvizu.
Protoze si musi uchovat své piky, bude pfinucen
odhazet vSechny trefy od esa, a tak si hlavni hrac
vypracuje krale.

Je z této situace néjaka cesta? Jediné ma-li Vychod
karového kluka a Zapad vynese k patému zdvihu
karovou damu. Odlozenim odehrani karového esa bude
odvraceno Casovani obnazujiciho skvizu. Skutec¢nost,
ze hlavni hra¢ ma stale tfi ztratové zdvihy, ponechava
Zapadu v ruce prostor pro jednu zbytecnou kartu
(kdrové eso), kterou mize odhodit na posledni trumf.
Bude-li se snazit hlavni hrac ziskat kontrolu vynesenim
druhého kara, Vychod se dostane na kluka karového
do zdvihu a vynese tref.
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Priklad 3
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Proti zavazku Jihu Sest pikl vynasi Zapad trefového
krale, Vychod hraje trojku a hlavni hrac bere esem.
Vynesena trefova osmicka je prebita trumfem na
stole, zatimco Vychod doplfiuje naznak pridanim
Ctyrky. Po odehrani pikového esa je vynesen maly
pik ke krali hlavniho hrace, Vychod pfiznava trumfy
v obou kolech a Zapad odhazujete tref. Karovou
damu Jihu kryje Z&pad kralem, sttl esem a Vychod
pridava trojku. Na nasledujici dvé kola trumft
odhazuje Zapad i Vychod trefy a ze stolu je
odhozeno srdce. Hlavni hrac¢ nyni vynasi dalsi trumf.
Co ma hrat v tomto zdvihu Zapad?

V tomto stadiu mu zbyva Sest karet: - A,6,3 10,9 Q
a na stole leZi - Q,8,5 1,7,4 -. Jak mlze Zapad
usoudit ze sehravky hlavniho hrace, mél v karech
ddmu s malou a jeho srdcovy 3-list jisté obsahuje
krale. Bylo by velmi osudné odhodit k tomuto zdvihu
srdce, protoZze hlavni hrac by zahral malé srdce k
déamé a propustil by srdce pfi zpétném vynosu.
Karovy odhoz je nebezpecny, ma-li hlavni hrac
karovou osmicku, takze to vypada, jako by
nejbezpecnéjsi odhoz byla trefova dama.

Ve skutecnosti vSak neni. Hlavni hra¢ ma stale jesté jeden trumf a Zapad bude stejné prinucen odhodit
svou karovou zadrz v pfistim kole. Protoze nema zadnou obranu, pokud Vychod nema karovou osmicku,
muUze karo odhodit ihned. Skutednost, Ze si Zapad ponechava vysoky tref, znemoZni hlavnimu hragi
odehrat posledni trumf, protoze by Zapadu umoznil ziskat dva zdvihy, jakmile by vynesl srdce. Nestava
se velmi Casto, Ze Ize odvratit skviz, protoze by pro hlavniho hrace bylo velmi riskantni odehrat
skvizovou kartu.

Snazit se Ipét na zadrzi, o které je jisto, Zze bude muset byt dfive ¢i pozdéji odhozena, je obvyklou
chybou obranct. Kdyby si Zdpad ponechal svoji kdrovou zadrz na Ukor trefové damy, ocitl by se i s
partnerem soucasné ve skvizu v téchze dvou barvach. Koncova pozice by vypadala takto:
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Toto je typ dvojitého automatického obnazujiciho skvizu, ktery
Terence Reese pojmenoval ,The Vice" (Nestoudnost). Na posledni
vyneseny pik musi Zapad odhodit karo, ze stolu bude odhozeno
srdce a Vychod bude nucen povinné odhodit srdce. Nasledoval by
vynos ke karovému klukovi a po vynosu srdcovou damou by
obranctm zbyl jeden nicotny zdvih.

31



Literatura

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

32



Lekce 10: Jak mi jdou stripskvizy?

Priklad 1

M#KQ1062
K973

1065
&9

Zavazek 6BT S

N S

3é 4BT
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pas

Priklad 2
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¢KQ76
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6874

¥J1052
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Q10

MK ?2
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31053
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Jak planujete sehravku?

Reseni:

Jestlize nema Zapad tfi trefy, tato barva tahne. Pak se,
po stahnuti levnych barev, musi hlavni hrac
rozhodnout, jestli ma hrat strip-skviz (ze drzi Zapad
srdcového krale) nebo se zada jednoduchy impas.
Sekvence je nasledujici: #A, $8 k esu (o5 poslouzi
jako vstup), #K, k], kdra, trefy. Pri skutecné
sehravce obranci nekladli ani nejmensi odpor. Vychod
si nechal tfi srdce a Zapad dvé srdce a pikovou damu.
Tedy hlavni hra¢ nemél problémy.

Rozdani je péknym prikladem problematiky z §45.
Zapad mizZe vidét, Ze musi najit pét odhozU. Jestlize
odhodi nonsalantné tfi srdce a dva piky, je tu alespon
mala Sance, Ze se hlavni hrac splete.

Kral Vychodu bere, je vynesena pikové dvojka, které
bere eso, na karového krale priznavaji oba obranci, na
karovou damu ale Zapad odhazuje trefovou dvojku, pak
prijdou dva trefy a na druhy odhazuje Zapad srdcovou
Ctyrku. Co ted?

Reseni:

Podle bridzové jistoty, ze Zapad drzi piky, je Vychod
odsouzen. Jednoduse jen zahdjite proces rektifikace
poctu ztratovych karet vynesenim piku v sedmém
zdvihu. Pokud Zapad vynese dalsi pik, sém skvizuje
partnera, pokud vynese srdce (lepsi, stll pFilozi malou,
Zapad také), Jih vezme esem, dalsi srdci pusti do zdvihu
Vychod, ktery tak bude nakonec pfinucen vynést ze své
zranitelné trefové barvy. (Sehrajte to s pikovymi vynosy
v osmém nebo devatém zdvihu, pfi vyneseni srdce ve
zdvihu 9 a 8.)
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Priklad 3

Na prvni zdvih Vychod dava pikovou desitku, dama
bere, d prvnich dvou kar oba obranci priznavaji, na
treti Zapad shazuje trefovou trojku, do dalSich
trech kar pak oba obranci shazuji trefy. Jak dal?
Reseni:

Klicova karta je pikova Ctyrka. Poslednich Sest
karet Vychodu je pikové eso a kluk, tfi srdce a bud’
pikova Ctyrka nebo Ctvrté srdce. Jestlize ma
pikovou ctyrku Vychod, pustime na zdvih Zapad
srdci, aby vynesl| tref do volného impasu. Ale jestli
drzi pikovou ctyrku, Vychod by jisté pochopil, ze
vynos je ze singlu a vzal by prvni pik a dal Zapadu
snap. Daleko vétsi Sanci slibuje stahnuti trefového
esa, které skvizuje Vychod. Jestlize odhodi pik,
dostane se dalsim pikem do vynosu na eso, ¢imz si
Jih vypracuje maly pik na winéra.

Zapad vynasi srdcového krale, Vychod pridava dvojku a
vy desitku. Zapad pak pokracuje srdcovou damou k

vasemu esu. Odehravate trefové eso a oba obranci
priznavaji. Jak dal?

MKB8632
YVAQ53
A7
Q6
A54 N AMAT10
¥Jl94 w3 E ¥10872
995 S 864
®dK108532 *974
Q97
YK6
¢KQJ1032
BSdAJ
Z4vazek 69 S  Vynos #5
N S
164 2¢
39 48T
59 6¢
pas
Priklad 4
AAKQS
V743
¢Al4
®765
411093 N A384
¥$KQJ95 ¥862
E
¢KQ3 mj 1086
s 4 $%110982
A762
YA10
99752
SdAKQ3
Zévazek 3BT S  Vynos WK
w N E S
29* X pas 39
pas 36 pas 3BT
pas pas pas
29*% 5@9+44
Reseni:

34



Jste ve sprdvném zavazku, i kdyZ zatim vidite jen osm zdvih{. Zapad vam jist& svym konvenénim
zahajenim uleh¢il situaci. Vite predem, Ze se piky nebudou délit a stejné dobie nemdzZete ocekavat, ze
se ani trefy nebudou chovat nejlépe. Aby mél Zapad ospravedInéni pro svou drazbu, musi mit obé
karové figury. To znamenad, ze ma nejvys dubl tref a dale, ze mate jistou moznost skvizovat Zapad v
kadrech a pikach. Prvnim ddleZitym Gkolem tedy bude zrudit komunikace soupefid v srdcich. Prejdete
pikem na stll a vynesete srdce. At vezme zdvih kterykoliv soupef, nemlze ugkodit. Vezme-li zdvih
Zapad a bude pokracovat v srdcich, odhodite ze stolu jedno karo a jeden tref. Az se poté dostanete do
zdvihu, prinutite odehrdnim vysokych trefl Zapad, aby se zbavil kar nebo pik{. Jestlize Z&pad
neodehraje své srdce a vrati karo nebo pik, jednoduse spustite trefy. Zapad bude prinucen odhodit
jedno srdce a vy si vypracujete devaty zdvih v karech.

Véimnéte si, ze odehrani trefd v Gvodu sehravky by mélo fatalni nasledky. KdyZ to nuti Zapad k
srdcovému odhozu, mohl by se odblokovat a na treti srdce pustit Vychod, ktery ma k odehrani vysoky
tref nebo dva. Ctvrtym kolem trefl by byl skvizovan stdl a obrénci by udélali pét zdvihl. NemUzete si
pred srdci dovolit odehrat ani druhy vysoky tref. Na posledni srdce byste nemél co odhodit ze stolu -
nemuzZete odhodit kdrovou ani pikovou hrozbu a potfebujete také tref, abyste mé&li vstup do ruky.

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

35



Lekce 11: Bridge Master 4C 11-20

Témata uloh:

C11 - musim co nejbezpecnéjsi cestou dosahnout karového snapu, beru trumf v ruce a hraji karové
eso a malé karo, vezmu trefovou vratku, snapnu vysoko na stole a do ruky prejdu trumfem

C12 - jednoduchy skviz s transformaci stopera, Zapad si vzal A,K v pikach a Vychod snapnul treti
pik, vynos karovy vezmu v ruce, dvakrat trumfnu a vidim, Zze Vychod mél 2-2 v drahych barvach,
takze se jevi skvizovatelny v levnych, trefového krale ma ale podle drazby Zapad, a tak budu doufat,
Zze ma Vychod aspon kluka, hraji trefovou damu a krale pokryji esem, pak dvakrat trumf, prejdu
kdrem do ruky a na posledni trumf zahazuji ze stolu tref, ¢eho se vzda Vychod, kara nebo trefového
kluka?

C13 - jedina nadéje, Vychod vezme vynos esem a da snap Zapadu, tref zpatky, je tfeba si predstavit
rozlohu, s niz to jde splnit a to je singl figura karova u Vychodu, bouchneme trumfem a oba pfiznaji
(je vytrumfovano), pak tref, trumfem na stll a tref snap (ted je jasné, Ze Vychod ma skute¢né
rozlohu 1-8-1-3), hrajeme malé karo, kdyby vzal Zapad, pustime a nechame spadnout figuru od
Vychodu, Zapad je v nuceném vynosu od figury, kdyz da Zapad malou, také pustime, protoze nam
Vychod bude muset dat snap a odhoz

C14 - obehraji ostatni barvy, abych usoudil, kde je ddma trefova, pouziji princip omezeného vybéru

C15 - sebevrazedny jednoduchy skviz, vynos vypada jako singl, proto vezmu, trikrat trumfnu a zda
se pravdépodobné, ze Zapad mél rozlohu 8-3-1-1, a tak by mél byt Vychod vyskvizovatelny

v levnych barvach, musim ale propustit dva zdvihy a to mohu nechat jen na Zapadu (sebevrazda
neboli skviz ztratovou kartou), nejdfive mu vezmu odchodové karo tim, ze stahnu vysoké karo (sloha
se potvrdila) a ted stdhnu pikové eso a pustim pik, necham vzit Zapadu jesté jeden pik a snapnu mu
aZ ve tfetim kole pikd, na stole zahodim tref a do findle si tam ponechdm kéra, v ruce budu mit tref a
karo a trumfy, po dotrumfnuti se podivam, ¢eho se vzda Vychod, zda posledniho trefu nebo
predposledniho kara

C16 - rozehrani barvy, spravné je pustit ve druhém kole karo, vzit vraceny tref a karo expa, pak uz
se jen nebloknout

C17 - jednoduchy skviz, nejlepsi linii sehravky se jevi snap karovy, kdyz ale odehraji pikové eso,
zjistim, ze pikovou dvojku nemohu pouzit na snap, ale na vyimpasovani pikového kluka, tak se
jedinou Sanci stava trefo-srdcovy skviz na Zapad, vyimpasuji tedy pik a stahuji trumfy a karové eso,
na stole si nechavam srdcového kluka a Ctyfi trefy, divam se, jestli se Zapad poslednim odhozem
vzda srdcové damy nebo trefu, abych védél, co mam ze stolu odhodit ja

C19 - dvojity skviz typu R, na druhy pik musim polozit krale, pfijde snap, pustim karového krale (je
upraven pocet zdvih{) a vezmu karovou ddmu esem, pokud ma kluka kdrového Zapad, existuje
dvojity skviz typu R s nadéjkami B=#6, R=#3 a L=9 10 (pikova nadéjka musi byt v ruce, protoze
tfeti nad&jka se na stil nevleze), L-winéry jsou stazeny a u B-nadé&jky uZ neni zadny pfebytecny
winér kromé& trumfy, které proto vdechny stahnu a odhazuiji pik a trefy, kdyZ si Vychod nechd
karového kluka na posledni trumf si zahodim karo a podivam se, zda se Vychod vzda piku nebo trefu

C20 - vpustka, bojim se trefového snapu a chci Zapadu znicit karovy odchod, jestli ma k singl trefu i
srdcového krale, proto vezmu tref a pred trumfovanim vyeliminuji kara jejich dvojim zahranim shora
a prosnapnutim, pak teprve trumfnu, Vychod d& Zapadu snap, ale musi vynést od srdcového krale
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Lekce 12: Trojity skviz — Uvodni priklady

Trojity skviz vypada tak, ze jeden obrance drzi vSechny tfi barvy. Tato varianta vypada snadnag, ale
mUQze pfinést jeden a za nékterych podminek dva zdvihy navic a je nutné hrat to technicky spravné.
Podivejte se v prvni kapitole opét na dva Uvodni priklady trojitého skvizu.

Priklad 1
[ 3
YVAKQ6®6
Q1064
®%Q1093

Zavazek 646 S
w N E
X XX pas
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pas 3BT pas

pas pas pas

AKS86
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O#AQI1072
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S
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¥10852
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Obrance vynasi srdcové eso a pokracuje vysokou srdci,
kterou hlavni hrac¢ snapuje. Hlavni hra¢ ma zatim
jistych jen deset zdvihd, takZe situace je zIa, ne viak
zoufald, i kdyZ se neda pocitat s tim, Ze by néktery z
impasl sedél vzhledem ke kontra Zapadu (asi bude mit
vSechny vysoké karty pravé on).

Hlavni hraé¢ prechazi pikovym kralem na stdl a oba
obranci priznavaji, ted’ si prosnapne dalsi srdce (oba
obranci pfiznavaiji). Pfichazi dva vysoké piky, Vychod
shazuje své piky a Zapad se vzdava jednoho trefu a
jednoho kara. Prichazi posledni trumf a Zapad se musi
rozhodnout, které nadéjné karty se vzda. Rozhoduje se
pro karo a hlavni hra¢ odhazuje také karo. Hraje ted’
karo ke krali, karo k esu (pada ddma ze Zapadu) a na
dalsi karo je Zapad v trefo-srdcovém skvizu, vzdava se
trefu, hlavni hra¢ odhazuje srdci a hraje trefy shora.
Zavazek splnén.
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Priklad 2

Zapad vynesl trefovou devitku. Hlavni hra¢ ma

AKQ43 jedendct zdvih(, ale bude hrat trefy, na které mohou
VAQ obranci udélat chybu, nebo se dostat do
¢AK?T neprekonatelnych potizi. Pfed trefovou masazi
*Q1073 odehraje hlavni hrac srdcové eso a eso a krale
68 N 4110652 karového. Ted rozehraje trefy. Na tfeti trefovy zdvih
91075432 2 E ¥K96 zahodi Vychod srdce, na ¢tvrty mize jesté bezpeéné
#9532 e ¢Q86 zahodit pik, ale co zahodi na posledni tref (stdl
%94 %85 odhodil karovou sedmicku)? Kdyz na posledni tref
AA97 odhodi Vychod karo, hraje hlavni hrac své povysené
V38 karo a ze stolu odhodi srdci, Zapad je v srdco-
¢J104 pikovém skvizu. Kdyz zahodi srdcového krale, hraje v
*AKI6G2 dalsim zdvihu hlavni hra¢ povysenou srdci a Zapad je
v karo-pikovém skvizu, a konec¢né kdyz se vzda piku,
Zévazek 7ZBT S Vynos &9 hlavni hrac hraje Ctyfi piky a na posledni pik je Zapad
v karo-srdcovém skvizu, protoze bude védét, co si
W N E S ma nechat v ruce, kdyz si Zapad odhodi pfedposledni
1 kartu (srdcového krale nebo karovou damu).

pas 26 pas 36
pas 4ée pas 5
pas 6e¢ pas 7BT

pas pas pas

Oba uvedené priklady nam prinesly dva zdvihy navic, nemusi tomu vSak tomu tak byt, nékdy trojity
skviz prinese jen jeden zdvih navic, ale to musi byt obranci Sikovni. V dalSich lekcich tuto tematiku
probereme podrobnéji. V této lekci je nasim Ukolem rozpoznat podminky trojitého skvizu a klasifikovat
jednotlivé pripady.

Ve standardni formé& dvojbarevnych nebo jednoduchych skviz( drzi jeden soupef celé bfemeno téchto
dvou barev a hlavni hra¢ ma jen jednu ztratovou kartu.

V odpovidajici standardni formé trojbarevného skvizu, nebo trojitého skvizu, je jeden obrance
odpové&dny za tfi barvy a skviz dozrdva s dvéma ztratovymi kartami v rukach hlavniho hraée. DGvod
neni tézké najit. Pritomnost dvou ztratovych karet dava obéti moznost vyhody jednoho zdvihu, ale
nutnost podrzet treti zadrz tuto vyhodu rusi, tedy pichnuti se projevi tak jako u jednoduchého skvizu -
na posledni volny winér.

Z této poznamky vyplyva, ze JECIVY VSTUP slouZi trojitému skvizu s dvéma vyjimkami - CI znamena
¢inny ve tfech barvach a JE znamena dvé ztratové karty.

Jak poznat, Ze jeden souper drzi vSechny tfi inkriminované barvy a ze mam tedy hrat na trojity skviz?
Prvnim voditkem je drazba. Casto se pfi realizaci Uspé&snych trojitych skvizl jeden z obrancd prozradil v
drazbé. Hlavni hrac pak umistil vSechny chybéjici figury do jedné ruky a vydal se spravnou cestou.
Druhou situaci bych nazval ¢iré zoufalstvi. Vidim, ze zavazek nejde splnit jinak, nez Ze tfi barvy drzi
jeden ze soupefdl, tak a¢ to neni pFili§ pravdépodobné, budu véFit, Ze se to mize podafit.

Vidéli jsme, Ze existuji jiné formy dvojbarevnych skvizi kromé standardnich typ(. TotéZ plati o
trojbarevnych skvizech. Vyssi typy, nebo nékteré z nich, budou probrany v dalsi kapitole. V této kapitole
budeme mluvit o zakladni formé.
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Dvojity skviz, jak napovida jeho jméno, se skldda ze dvou jednoduchych skvizi - jeden na kazdého
obrance. Trojity skviz se tak jmenuje proto, Ze se na n& mizeme divat jako na ekvivalent tfech
jednoduchych skvizd. Jsou-li volnou barvou piky, pak je trpici skvizovan jednoduchymi skvizy srdco-
karovym, srdco-trefovym a karo-trefovym simultanné.

Klasifikace. Vime, Ze pfi jednoduchém skvizu nemohou obé nadéjky lezet spolecné se skvizovou kartou,
protoZe tam jednoduge nefunguji. Z téhoz divodu nemohou pfi trojitém skvizu byt u skvizové karty
vSechny tfi nadéjky.

Tedy v8echny (standardni) trojité skvizy spadaji do jednoho z nésledujicich pripad:

e Pripad I - Naproti skvizové karté je jedna nadéjka.
o Pripad II - Naproti skvizové karté jsou dvé nadéjky.

« Pripad III - Naproti skvizové karté jsou tfi nadéjky.
Protoze kazdy z téch pFipadl ma své specifické zakonitosti, probereme je separatné.

Pokuste se jesté nakonec spravné klasifikovat probrané priklady. V Prikladé 1 je skvizova karta (posledni
trumf) v ruce. Nadéjky jsou tfi kluci €] (na stole), #J a &6J (v ruce). Naproti akcizové karté je jedna
nadéjka, a tak tento priklad patfi k Pfipadu I. V Prikladé 2 je skvizovou kartou posledni tref v ruce.
Nadéjky jsou 9Q, #4 (na stole) a €] v ruce, tento priklad je tedy Pripadem II.

Literatura
1. VSechno o skvizech - C.E.Love
2. Nauc se skvizovat - J.Hajek
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Lekce 13: Trojity skviz — Jedna nadéjka proti skvizové karté

Jedna nadéjka proti skvizové barvé. V tomto pripadé, kdyzZ je skviz dosdhnuty, ma Sever obecné dvé
ne¢inné karty, v dlsledku pfitomnosti dvou nadé&jek Jihu. JestliZe je jediny vstup Severu v barvé
nadeéjky Jihu, vyskytuje se u Severu jen jedna necinna karta, ale protoze jedna je dost, nevznikaji
zadné problémy.

Priklad 1
Kral v prvnim zdvihu bere zdvih a nasleduje trefovy
AKS54 kluk. Protoze jedinou nadéji je skviz, okamzitou
VA43 myslenkou by mohlo byt propusténi dalsiho trefu a
*KQ83 postavit pred jednoduchy skviz Zapad. Ale pikovy nebo
41083 srdcovy odhoz ponecha tuto barvu bez nadéjky a dalsi
4QJ3 N 49872 trefové pokracovani odstrani trefovou nadéjku.
vQJs8 ¥9752 Neexistuje tedy jednoduchy skviz.
ve2 V1B, e
SAKIS?2 S #9764 NeJIepIS| sance je, ze Za?ad drzi vsecvhn,y newdevne
vysokée karty (podle drazby je to mozné). Jestlize ano,
AA106 trojity skviz je pravé ted vypracovany a lehdi si Ize stézi
¥ K106 predstavit. Stahnéte jen vSechny trumfy a Zapad se
®¢AJ10765 ; \Ox . ,
& zlomi. Muze zahodit dva trefy, ale na posledni trumf se
Q nékteré ze svych tfi barev musi vzdat a to je vas kyzeny
zdvih.
Zavazek 5 S  Vynos K
w N E s
pas 1¢

2% 3¢ pas 5¢

pas pas pas

Opakovany skviz - Ptipad I. Jako na$ dal$i krok se musi rozvinout dal&i dileZitd moZnost. Poté, co je
jedna zadrz uvolnéna, nadéjka se stane novym winérem, a protoze je obét ¢inna také ve dvou barvach,
je zfejmé, ze pfi vhodnych podminkach tento novy winér vytvofi jednoduchy skviz na ziskani dalsiho
zdvihu. Takovato sekvence se nazyva opakovany (kaskadovy) skviz.

Podminky, za kterych bude trojbarevny skviz opakovatelnym, jsou lehce objevitelné. V pripadé I je-li
teréem druhy obrance (za jednou nadé&jkou), mdze lehce uniknout opakovani skvizu jednoduge tim, Ze
umozni vypracovat nadéjku proti akcizové karté, protoze daldi jednoduchy skviz selZe pro nesplnéni VY
- obé nadéjky ma strana, ktera odhazuje pred obrancem s dvéma nadéjkami. Jestlize je skvizovan prvni
obrénce (za dvéma nadéjkami), VY bude existovat, at déla cokoliv, a jeho jedina $ance na zruseni
skvizu je, ze odstrani VSTUP. To je nemozné, ma-li oba listy vstup ve své barvé. Ale kdyzZ jediny vstup k
listu se skvizovou kartou je v barvé druhého listu, nebo v zadné barvé, prvni obrance umozni
vypracovat nadéjku opacného listu nez se skvizovou kartou, nechavajic list se skvizovou kartou bez
vstupu - viz priklad a). A kdyzZ je jediny vstup proti skvizové karté v barvé listu se skvizovou kartou,
prvni obrance se vzda této barvy - viz priklad b).
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Priklad a
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Shrnuti: Jestlize list proti skvizové karté drzi jednu nadéjku, trojity skviz nebude mozné opakovat proti
druhému obranci. Proti prvnimu obranci ho bude mozné zopakovat vzdy, kdyz ma list naproti skvizové
karté vstup ve vlastni barvé a list se skvizovou kartou také ve vlastni, ve vSech ostatnich pripadech, s
malymi vyjimkami, druhy skviz selze.

Tedy ma-li dojit k opakovanému skvizu, je nutné, aby:
« dvé nadéjky lezely za obéti

e oba listy maji vstup ve vlastni barvé nebo maji oba listy vstup ve dvou barvach (v ostatnich
pripadech je druhy skviz pseudoskvizem).

Ve svétle téchto védomosti se podivejte na Priklad 1 a uvédomte si, Ze ho bude mozno opakovat, pokud
se Zapad vzda srdce nebo piku, ¢imz dovoli hlavnimu hraci nadzdvih, a pokud se vzda trefového esa,
skviz nepljde zopakovat a hlavni hraé spini bez nadzdvihu.
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Priklad 2

#8732
¥1098532

¢8
6

Zavazek 78XxXX S

w
pas
pas
pas
pas
pas
pas

pas

5

N
1¢
3%
3BT
56
6¢
pas

pas

E
pas
pas
pas
pas
pas

X

pas

a4

VAJ
®A1973
#AQ983

N a6

YKQ74
me Q1054

K107 2

#AKQJI1095
L 40

*K62

*J4

Vynos 48

S
24
3¢
4BT
5BT
74
XX

Sever misto Sesti trefl zadrazil Sest kar a
hlavnimu hradi ted’ z{stava jedina Sance -
opakovany skviz. Idiotské kontra Vychodu
zvysSuje nadéji, ze ma vSechny body. Vynos
Zapadu je témér urcité jeho nejvyssi karo. Jestli
to ve skutecnosti vSechno sedi - je mozné
opakovany skviz vytvorit. Ale davejte pozor na
vase kroky!

Jedna nadéjka je ¥1J. Jestlize Sever drzi jesté
jednu z nadéjek, Vychod se vzda nadéjky Jihu a
opakovany skviz selze, protoze obé zbyvajici
nadéjky jsou v nizsi ruce. To tedy Fika, ze levné
nadéjky musi byt v ruce Jihu — 6 a ¢J.

Co si pocit s prvnim zdvihem? Kdyz odehrajeme
kdrového krale, nebude mit Jih vice vstupl a
Vychod unikne druhému skvizu, kdyz se zbavi
srdcové zadrze. Tedy prvni zdvih musite vzit
esem. Je tu jesté jedna past. Na posledni trumf
odhazuje stll trefovou ddmu. Ted kdyz se vzda
Vychod srdce nebo trefu, vysledek je
automaticky. Ale kdyz se vzda kara, budeme pro
srdco-trefovy skviz potifebovat Vienna coup, tj.
hlavni hra¢ musi stahnout trefové eso v devatém
zdvihu.

VSeobecné druhy skviz selze, kdyz Sever nedrzi vstup v barvé vlastni nadéjky a Jih téz ve vlastni barvé.
Vyjimecné se druhy skviz podafi, kdyz Sever, prestoze nedrzi vstup v barvé vlastni nadéjky, ma vstup
ve dvou barvach (kterychkoliv). Tehdy je jedno, co Vychod podnikne, pozadované vstupy jsou k
dispozici pro druhy skviz.
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Priklad 3
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V prvnim zdvihu Vychod pfidava desitku. Jestlize ma
Vychod obé& chybé&jici figury, pljde tento &ileny
zavazek splnit. Sever i Jih maji vstup v obou barvach
Jihu, tedy nezalezi na tom, které z téchto barev se
Vychod vzda, podminka VSTUP2 bude Uc¢inna pro
druhy skviz.

Je tfeba podotknout jeété jednu dlleZitou vlastnost. Dost ¢asto, co se tyka druhého skvizu, je obrénce
konfrontovan s nejhorsim typem pseudoskvizu, nékdy za takovych podminek, Ze je Uplné nemozné

korektné branit. Tedy v nékterych pripadech se skviz zopakuje, i kdyz by se podle vyse uvedené teorie
zopakovat nemél.

Vyraznym pfikladem mzZe byt napf. Piiklad 1. Zdpad mizZe vidét, Ze je skvizovan, jestlize je drzeni
hlavniho hrace presné #A, 410, #x, ¥K, 910, ¥x. ZFfidka, jestli viibec n&kdy v turnajové hte, odhodi
Zapad trefové eso a absolutné nikdy v rabrovém bridzi, protoze tento odhoz umozni hlavnimu hraci
splnit zavazek, zatimco srdcovy nebo pikovy odhoz udrzi slabou nadéji s rizikem jednoho nadzdvihu. A
cokoliv, kromé trefového odhozu esa, umozni zopakovat skviz.
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Priklad 4
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1. VSechno o skvizech - C.E.Love
2. Nauc se skvizovat - J.Hajek
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Do prvniho zdvihu Vychod pridava dvojku, ve
druhém zdvihu vynasi Zapad trefovou desitka,
Vychod pridava c¢tyrku a kral bere.

Po sedmi trumfech na stole zistdvd €Q a A,
H8, 6. Zdpad ma WA, ¢A a &Q, HI.
Odhozenim karového esa Zapad muiZe umoznit
jeden nadzdvih, ale on se zbavil srdcového esa
doufaje, Zze partner ma krale, po ¢emz srdcovy
kral Jihu pripravi druhy skviz.



Lekce 14: Dvé nadéjky proti skvizové karté

Definice v tomto odstavci jsou konstruovany tak, ze Jih ma akcizovou kartu. Pokud by ji mél Sever,
musely byste strany zminéné v téchto definicich zaménit. Jestlize ma Sever vstup v libovolné
(samoziejmé i v obou) ze svych nadéjkovych barev, jedna nadéjka Jihu poskytuje jednu necinnou kartu
Severu, kterd mdze byt odhozena na skvizovou kartu - tedy skviz je G¢inny proti obéma obrancim. Ale
predpokladejme, Ze jediny vstup Severu je v barvé Jihu - jestlize ma Jih winéra v jedné (libovolné) ze
tfech nadéjkovych barev, tento winér vytvofi prostor pro jednu necinnou kartu Severu. A konecné je-li
jediny vstup Severu v barvé Jihu a Jih nema winéry v zadné z nadéjkovych barev, Sever nema necinnou
kartu — skviz bude Ucinny proti Zapadu, ale selze proti Vychodu. Selhavajici pripad se ve hre vyskytne

jen zridka.

Shrnuti: Jestlize jsou proti skvizové karté dvé nadéjky, podafri se trojity skviz vzdy proti Zapadu a az na

zfidkavou vyjimku také proti Vychodu.

Priklad 1
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Prvni zdvih bere trefovy kluk a je vyneseno
trefové eso. Diky Stédrosti Vychodu, Ze nevréatil
pik, je zavazek lozeny, pokud Vychod drzi srdcové
eso a pikovou damu s kralem, coz je dost
pravdépodobné vzhledem k jeho otevreni.

Urcité souhlasite, Ze tento zavazek je tak
jednoduchy na planovani a sehravku jako
kterykoliv jednoduchy skviz.

Pouceni: Jestlize drzite obrovskou silu proti
rozlohovému listu, zacnéte velmi brzy uvazovat o
skvizové obrané.



Priklad 2

V prvnim zdvihu ddma stolu vyrazi eso, nasleduje

4J106 karova dvojka a snap a je vynesena trefova
¥Jias osmicka, ze stolu jde dvojka a Vychod dava
; E 828 6 desitku.
4054 as Protoze trefova osmicka je nepochybné nejvyssi z
(N ni¢eho, Vychod drzi levné barvy. Jestlize drzi také
$A109652 . 5 . ¥vQ87 i _ X
¢4 ‘ OAI732 srdcvo_ve eéo, bude objektem trojitého skvlle s )
*876 #QJ1103 nadeJk?ml VK, ,08, oto9.ﬁ!e I’<dyby skute’cne drzel
srdcové eso, vratil by vyssi karo ve druhém zdvihu
3ﬁ KQ732 7&dajic srdcovy vynos zpét. Z tohoto divodu je
©1095 srdcové eso pravdépodobné u Zapadu.
*A54 Vy se samoziejmé nestarate o to, kde je ve
skutecnosti srdcové eso. Je stésti, ze jste hrali
Zavazek 46 S Vynos 44 opatrné prvni dva zdvihy.
N s Toto rozdani bylo zkonstruovano proto, aby vam
pripomnélo, Zze standardni trojbarevny skviz se radi
pas 14 do skupiny skviz( s dvéma ztratovymi kartami
2¢ 34 nenahrazujic tuto skupinu. Jinymi slovy - kdyz
446 pas mate dvé ztratové karty a trojity skviz neexistuje,

jsou jesté dalsi dva zplsoby sehravky.

Zde mate k dispozici trefo-karovy skviz s nadéjkami #9 a € 10. Kdyz vezmete tref esem, obratite srdci,
abyste upravili pocet ztratovych zdvihi, vezmete dalsi tref na stole, prosnapnete zvysoka srdci,
zahrajete dva vysoké piky a pikem na stdl, prosnapnete zbyvajici srdci. Odehravani pik( vas vak
privede do nesndzi. Tudy cesta nevede kvili vstuplm.

Vychod vsak vlastni zranitelného stopera v karech, takze by mél jit stripskviz. Vykaslu se tedy na srdce,
vezmu tref a hraji piky - na odhozy mam vSechna srdce. Vychod odhodi také vSechna srdce, jedno karo
a pak si mGze vybrat. Kdyz zahodi karo, hrajeme krale kdrového a osmicka se povysi. Pokud se

rozhodne odhodit tref, odehrajeme vysoky tref a trefem ho pustime do zdvihu, aby ndm zadal v karech.

Opakovany skviz: Pripad II. Je jednoduché odhalit podminky, za kterych se druhy skviz objevi v Pripadé
II pro souvislosti s pfedchozim typem. MUZete si ovéfit:

Shrnuti: Kdyz list proti skvizové karté drzi dvé nadéjky, trojity skviz nebude opakovatelny proti prvnimu
obranci. Proti druhému obranci se projevi vzdy, jestlize mame v listu se akcizovou kartou vstup ve své
vlastni barvé a naproti vstup ve vlastni barvé. Ve vSech ostatnich pripadech, s malymi vyjimkami, druhy
skviz selze.
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Priklad 3

V rabrovém bridzi je toto rozdani rutinni

AA9653 zalezitosti. Vezmete, vratite pik a propustite -
V62 pro pripravu pikového impasu nebo, kdyz date
;3 210 o8 prednost propusténi v prvnim zdvihu, mizete
Q pripravit témér deklarovany piko-srdcovy skviz.
#QJ108 N o4 Ale v turnajové hie se 2ada néco lepsiho.
¥K110874 Wk ¥o953 Vezméte prvni zdvih a spustte kara. Jestlize méa
*— s ¢9874 Vychod trefového krale, Zapad odhodi v&echny
*K72 #16543 své trefy, pak ho pikova vpustka v jedenactém
AK72 zdvihu pfinuti vynést srdce. Ale kdyz ma
VAQ trefového krale Zapad, jak je indikovano
®AKQJI1065 drazbou, je v paratech opakovaného skvizu pro
s A nadzdvih.
Zavazek 6BT S  Vynos #Q
w N E s
19 pas pas 29
39 346 pas 4BT
pas 54 pas 6BT
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Priklad 4
Zapad vynesl trefovou damu, kterou hlavni hrac
AAK75 propustil. Ukazovalo se jedendct jistych zdvih( (tref
¥4 pljde vypracovat) s rdznymi moznostmi dvanactého.
;Z gé 5 Kdyz vSak hlavni hrac prevzal druhy tref a zacala hrat
> kara, ukazalo se, Zze je Zapad nema. Odhodil dva piky a
#Q1643 N #1009 srdce. Na trefové eso odhodili Vychod i Jih piky. Z
vQo72 4 ¥10863 odhozll Zapadu se zdalo, e mé&l pdvodné rozlohu 5-4-
*— s 9109762 0-4. Hlavnim problémem bylo, ktery z obou obrénct
%QJ109 %73 drzi srdcovou damu. Z Gvahy, Ze od nejvyssi desitky si
A82 mohl Zapad dovolit odhodit vice srdci nez jedno,
$AKIS5 rozhodl se Jih hledat srdcovou ddmu u Zapadu. Impas
®A8543 zamitl a presel zpét do ruky srdcovym esem, ¢imz se
S K4 dostal do situace:
Zavazek 6BT S  Vynos #Q
w N E S
1 pas 16

pas 26 pas 6BT

pas pas pas
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Ted poloZil na stll kdrové eso. Zapad mohl beztrestné odhodit jen
AAKTS srdce, ale moc mu to nepomohlo. Dvéma vynesenymi srdcovymi
:_ figurami byl Zapad chycen do piko-trefového skvizu pro dvanacty
B zdvih.

4Ql6 810
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&1 & —
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Literatura
1. VSechno o skvizech - C.E.Love
2. Nauc se skvizovat — J.Hajek
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Lekce 15: Vienna coup v trojitém skvizu a tfi nadéjky proti skvizové
karté

Trojbarevny Vienna coup. Dvojbarevny Vienna coup ma odpovidajici trojbarevnou obménu. Pro pfipad II
- naproti skvizové karté jsou dvé nadéjky - je zacatek uUplné stejny jako pfi jednoduchém skvizu. Prvni
obrance je obéti, list se skvizovou kartou nema nebo nebude mit Zadny vstup ve tfech barvach, list
naproti ma jeden nebo vice winérl v barvé druhé strany. Tehdy musi byt tyto winéry stazeny pfed
skvizovou kartou - to je trojbarevny Vienna coup. Samoziejmé dlvody jsou stejné jako ve dvojbarevné
sehravce - zamezit blokovani v barvé Jihu.

V trojbarevném skvizu, kdyz jsou u skvizové karty dvé nadéjky a prvni obrance je skvizovan, list se
skvizovou kartou nema vstup v 2adné nadé&jkové barvé a naproti ma jeden nebo vice winérQ v ve své
nadéjkové barvé, stahnéte tyto winéry pred skvizovym zdvihem.

Toto zahrani je pomérné zfidkavé dokonce i v Pripadu II. Pfestoze je predstavitelny i u Pfipadu I,
pravdépodobnost je pfilis mala, nez aby stala za probrani.

Priklad 1
V prvnim zdvihu kral bere zdvih, na karové eso

4J1063 pfiznavaji oba soupefi, na krale Vychod odhazuje srdce.
vs8s3 Propusténi prvniho zdvihu samoziejmé nepfipadalo v
476 Uvahu, protoZe je potieba propustit karo.
S#AKQIJIO9

AKQ2 _ 4085 Kdy,z kara netah’nou,, Poohlednet’e se [30 neJa.kentl

¥QJ1106 ¥7542 skvizu. Srdco-karovy jednoduchy skviz neexistuje, pro
W E YV . r ’ . . - 7 v Vé 7

4110843 1 42 chybé€jici VY. Proto je jedina sance dat Zapadu K,Q v

&7 a »86543 pikach a spustit proti nému trojity skviz. Zkontrolujte
to! Jih, proti skvizové karté, ma winéra v nadéjkové

AAT4 barvé Severu (piky) a sever nema winéra v zadné z
:2 E 2 . nadéjkovych barev. Jestlize nestahneme pikové eso
& 10 2Q (Vienna coup) pred druhym trefem, trojity skviz uvizne

v neresitelnych téZkostech.

Zavazek 6BT S  Vynos ¥Q

N S
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Pripad III: Tri nadéjky proti skvizové karté. Jestlize jsou v listé naproti skvizové karté vSechny tfi
nadejky, skviz se povede vzdycky proti prvnimu obranci a vzdy selze proti druhému obranci. Z toho
ddvodu, Ze jednu nadé&jku budeme muset odhodit, skviz se pravdépodobné nikdy nebude moci za
zadnych okolnosti opakovat.
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Priklad 2

Prvni zdvih bere eso, na prvni kdro priznavaji
AAKQ3 obranci. Rozdani hraje doslova samo. Chudak
V1076 Z&pad si nemUQze doprat ani néjaké klamavé

;iz 32 zahrani.

#11097 N A814
VKQJ43‘N2 . ¥982
¢8 9 194
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Prakticka duleZitost pfipadu III je maléd ze dvou dtvodd. Zaprvé se vyskytuje relativné zfidka, a i kdyz
se vyskytne, &asto slibuje jiny zplsob sehravky vétsi ance na Uspéch.

Literatura
1. VSechno o skvizech - C.E.Love
2. Nauc se skvizovat - J.Hajek
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Lekce 16: Trojity a jednoduchy skviz - Zdvojena nadéjka

Zdvojend nadé&jka. MlZe se stat, Ze nékterd nadé&jka hlavniho hrace je takového charakteru, e kdyz se
soupefi této zadrze vzdaji, vytvori se okamzité dva zdvihy. Takova nadéjka se nazyva zdvojend nadéjka.

Zdalo se, Ze bude lepsi nezabyvat se do této chvile zdvojenou nadéjkou, abychom se vyhnuli
rozdiskutovani pfilis mnoha véci najednou. OvSem tato zbran je velmi uzitecnym pridavkem trojitého
skvizu. Kdyz chybé&ji podminky pro opakovani skvizu, nezfidka jde vypracovat zdvojend nadéjka, aby
vyprodukovala druhy zdvih.

Necht v Pfipadé I list s jednou nadé&jkou ma tuto nadé&jku zdvojenou opirajici se o vstup v této barvé.
Vime, Ze druhy obrédnce mize vzdy uniknout druhému skvizu, kdy? vypracuje osamocenou nadé&jku. Ale
v pripadé zdvojené nadéjky tato strategie vyprodukuje hlavnimu hraci dva zdvihy okamzité. Jedina
alternativa je zbavit se zadrze nadéjky Jihu, po ¢emz vyneseni této barvy vyprodukuje jednoduchy
skviz.

V pripadé II - proti skvizové karté jsou dvé nadéjky - méjte osamocenou nadéjku zdvojenou se
vstupem v této barvé. Taky zde se da lehce vidét, Ze obrance - kterykoliv - nema zadné Sance.

Z0stavaji jesté daldi dvé moznosti: 1) zdvojend nadéjka nemad vstup ve vlastni barvé, 2) tato nadé&jka
lezi v listé se dvéma nadéjkami. Témér vzdy v téchto pripadech zdvojend nadéjka neni lepsi nez
jednoduchad, tedy Ze kdyz jeden c¢len zdvojené nadéjky nahradime bezcennou kartou, uspéch ci
neuspéch tohoto pripadu bude bez jakéhokoliv efektu.

Shrnuti: jestlize samotna nadéjka je zdvojenou nadéjkou opirajici se o vstup ve vlastni barvé, skviz
vzdy vyprodukuje dva zdvihy proti kterémukoliv z obrancd. Ve vSech ostatnich pfipadech, s malou
vyjimkou, je zdvojend nadéjka ekvivalentni jednoduché.
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Priklad 1
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Ze stolu jde dvojka a Vychod pridava karovou pétku,
ve druhém zdvihu hrajete pik a Vychod odhazuje
karovou Sestku.

Z pohledu déleni pikd je tu vyborna Sance, Ze Vychod
drzi vSechny stopery. Toto rozdani je asi tak tézké,
jako byt pravidelnym zdkaznikem obchodnika s
realitami. Stahnéte pét pikl a opona padd. Je to Pfipad
II, takZe pokud se vzda Vychod nékteré z nadéjkovych
barev Severu (srdce nebo kara) bude se jednat o
kaskadovy skviz, pokud se vzda trefu, uvolni
zdvojenou nadéjku Jihu. Malé upozornéni - jeden tref
by mél byt stahnut pred poslednim pikem, abychom
nepropasli nadéji, ze padne singl trefova dama.
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Priklad 2
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V prvnim zdvihu eso bere, Vychod pridava trojku, ve
druhém zdvihu na tref oba obranci pfiznavaji a na dalsi
tref Zapad odhazuje srdcovou dvojku.

Zapad odhodil dvé kara a Vychod jedno - zavazek byl
vyloZzeny. Kdyz Zapad nepriznal barvu ve tietim
zdvihu, Vychod muzZe vidét, Ze bude potfebovat tfi
odhozy. Kdyz odhodi srdcového kluka a ¢tyrku a
pikovou Ctyfku v tomto poradi a Zapad podrzi sva
kara, mGZze dosdhnout alespori toho, Zze hlavni hra¢
bude vahat. Vychod mize pomoci i ddle, kdyZ pusti
svou karovou devitku do prvniho karového zdvihu.

Zdvojena rozdélend nadéjka. I kdyz to neni tak bézné jako situace probrana v predchozim pfipadé, stoji
za to mit na paméti, Ze dva ¢lenové zdvojené nadéjky mohou byt rozdéleni mezi dva listy hlavniho

hrace.
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Priklad 3

MKI7
YVA9543
¢K652
%9

AAS .

YKQJ w3 e
931984 9
SAK 108

#Q10984
¥106
¢AQ7
Q63

Zévazek 48X S  Vynos K

w N E s
pas

1BT* pas pas 26
pas 3686 pas 46
X pas pas pas

1BT* 16-18

#632
872
4103
%*17542

Prvni zdvih kral bere, Vychod pridava trefovou
sedmicku, pak jde pikové eso a dalsi pik, Vychod
priznava, tref snap, karové eso a trikrat pik.

Zapad vidi, e mdze hlavnimu hraci umoznit spinit
zavazek, kdy? zahodi kara. Ale zdvazek m{ze byt sloZen,
jestli md Vychod srdcovou desitku. Bezesporu se Zapad
vzda srdci, coz vyrobi rozdélenou dvojitou nadéjku na
ziskani nadzdvihu.

Zdvojena nadéjka v jednoduchém skvizu. Ke tfem typickym jednoduchym skvizim je mozné vytvorit
variantni formy. Jako jednu z nich uvadime nasledujici rozdani. V trojitém skvizu je zdvojena nadéjka
béznym jevem. V jednoduché skvizu je to skutecné zridkavy pripad. Ve skutecnosti je toto rozdani
jediné svého druhu, na které si autor dokaze vzpomenout ze skutecné hry.
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Priklad 4

Q)
Y$K765
®AK32
»K76

#5432 MAT76

N
¥i32 w4 e ¥10984
€84 & Q109
#10954 %183

AK1098
YAQ
¢J765
SAQ2

Zévazek 6BT S  Vynos ¢10

w N E S
1BT
pas 6BT pas pas

pas

Na vynos Vychod pridava trojku a ddma bere, pikovou
osmicku Vychod bere esem a vraci srdcovou desitku,
kterou bere eso, Zapad dava srdcovou dvojku. Dalsim
dv&ma pikim oba obranci pfiznavaji, na posledni pik
Vychod odhazuje trefovou osmicku.

Po Sesti zdvizich jsou indikace k tomu, ze Vychod drzi ¢tyfi
srdce a tfi kara. Jestlize ano, je odsouzen. Na piky odhodi
stdl kara. Ted taha hlavni hrac trefy. Jestlize se Vychod
vzda srdce, vysledek je zifejmy. Jestlize odhodi karo, Jih
stahne karové winéry, vrati se do ruky srdcovou damou a
stahne vysoka kara.

Toto rozdani je velmi zajimavé nejen jako sehravkovy
problém, ale téz z teoretického hlediska. Bude existovat
JECIVY VSTUP, i kdyZ vyménime 45 za #3? Ne. JE a VY
jsou O.K. VSTUP je k dispozici pro karovou nadéjku, ale
kdyz tento se vstup (¥Q) vyuzije a karova nadéjka je
stazena, srdcovy kral Severu usne bez produkovani zdvihu.
Znamena to, Ze vymé&nime-li 45 za &3, Vychod mize
odhodit karo bez toho, aby to jeho linku néco stalo, tedy
neni ¢inny ve dvou barvach. Ale tak, jak karty lezi, JECIVY
VSTUP existuje (ve variantni formé). Jestlize Vychod
vypracuje zdvojenou nadéjku obétovanim srdcového
winéra ziskame, ziskame jiny jasny zdvih.

Je také zajimavé, Ze kdyz vyménime listy Vychodu a Zapadu, bude to jednoduchy skviz druhého typu.
Zapad vynese srdcovou desitku, vezme pak pikové eso a vynese dalsi srdce. Hlavni hra¢ dokondi piky,
odhazujic ze stolu jedno karo a jeden tref, ted postavi treti tref Zapad pred neresitelny problém.

Literatura
1. VSechno o skvizech - C.E.Love
2. Nauc se skvizovat - J.Hajek
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Lekce 17: Trojity skviz — Samostatné priklady

Priklad 1

MAG432

YK

*K?2

10942
610987 N aQ
¥53 w1 e ¥8762
1753 < $A986
»K86 #1753

AMKIS5

YAQ1094

Q104

SAQ

Zévazek 69 S  Vynos ¥5

Reseni:

Prvni zdvih bere kréal a zpatky jde pikova dvojka, na
kterou poklada Vychod damu, tak ji hlavni hrac bere, na
srdcové eso oba priznavaji a na dalsi dvé srdce zahazuje
Zapad trefovou osmicku a karovou trojku, na karovou
dvojku dava stll krale a Vychod eso a vraci trefovou
sedmicku, kterou si bere eso.

Klasifikujte druh skvizu, oznacte nadéjky, reknéte, které
nadéjky by se mél nejlépe vzdat Zapad a co ma spravné
odhazovat hlavni hrac.

V disledku spravného odhadu hlavniho hrace, Ze se vzdal trefového impasu, je po sedmi zdvizich
pripraven standardni trojity skviz Pfipad I s nadéjkami: #6, €10, Q. Zdalo by se, ze nebude
opakovatelny, kdyz se Zapad vzda pikové barvy, ale pikova nadéjka je zdvojena (#4), takze tento skviz
bude kaskadovy. Vsimnéte si, ze kdyz hlavni hrac¢ udéla tu chybu, ze na srdce odhodi jeden pik, Zapad
md&Ze uniknout, kdyZ se vzda pikl. Na srdce musi tedy hlavni hra¢ odhazovat trefy.

Priklad 2
AKQ10
YA965
Q10
#K1063
MA96 N
¥Q108
¢AKIS mf :
QI8
418752
K]
9743
A9

Zédvazek 46 S  Vynos #6

w N E S
1BT pas pas 26
pas 46 pas pas

pas

643
$7432
652
#7542

Stll dava krdle, Vychod pFiznava stejné jako hlavni hrag,
ktery do dalsiho zdvihu vynese karovou damu, Vychod
pridava sSestku, Zapad bere kralem, zpatky jde karovy kluk,
Vychod pridava dvojku, pak pikové eso, hlavni hrac prida
damu a pik, Vychod odhazuje své posledni karo.

Klasifikujte druh skvizu, oznacte nadéjky a reknéte, co se
stane, kdyz hlavni hra¢ zahodi do druhého nebo ctvrtého
zdvihu pikovou desitku.

Reseni:
Podle drazby je velka Sance, ze list Vychodu je bez honéra.
Jestlize ano, Zapad se zlomi na posledni pik. Je to trojity

skviz, pfipad II s nadéjkami 99, ¢10, 9. Pikovy kluk nam
slouzi jako vstup.

Jih drzi vstup v kazdé barvé Severu, tedy nezalezi na tom, co
udéla Zapad, druha podminka vstupu bude uc¢inna pro druhy
skviz.

Jestlize Jih udéla tu hrubku, Ze v prvnim nebo ¢tvrtém zdvihu
prida pikovou desitku, zadvazek muzZe byt slozen se dvéma

56



Priklad 3

#1097

¥vo

998732
#0843

Zavazek 7BT S

N
19
49
59

pas

s
3¢
4BT

7BT

#4854
YVAKQ1087
¢ —
#A765

N
w3 E

S

MAI6

¥65
¢AKQJI1054
% Q

Vynos #10

trikrat obsazenymi sedmickami hrajicimi Ulohu hvézd. Zkuste

si to.

MKQ32
¥Jl432
46
SdKJI102

Do prvniho zdvihu dava Vychod damu a hlavni hrac
bere, na prvni kadro oba pfiznavaji, na druhé
odhazuje Vychod pikovou dvojku. Co délat, kdyz
srdce netdhnou?

Reseni:
Zda se, ze jedinou Sanci je srdco-pikovy skviz -
bezpochyby proti Vychodu. Ale tento skviz selze,

protoze je nemozné stahnout trefové eso (volny
winér) a potom se vratit.

Pockejte! Je tu jesté néjaka Sance. Kdyz odhodime
do nékteré z prvnich dvou kar trefové eso a Vychod
drzi trefového krale, bude objektem trojitého skvizu.
M{ze tentokrat skviz vypracovat dva zdvihy? Zfejmé
ano. Bude to pak Pripad I s nadéjkami ¢Q, 910,
&), ze kterého se nemuze Vychod vykroutit.
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Priklad 4

#16543
v
¢Q93
%310987

Zavazek 6BTxx S

w N E
2& pas
pas 6BT pas
X XX pas
pas
L JWHS
" -
Q93
%10987
Literatura

6 AK
YAKQ7

L
SAKQ653

(N
W 4 E

S

A#10972
¥10862
®AKI10
H42

Vynos eeJ

S
3BT
pas

pas

Q_
YKQ7
%)
HSKQ653

w 4 E

S

#1009
¥1086
®AKI10
&4

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

a4Q8
¥19543
876542
»—

Q_
¥J1965
87654
.Y._

Z&pad vynesl trefového kluka, a kdyZ dal stdl ddmu,
Vychod odhodil malé karo. Jih vzal, ale ted nemohl
pouzit délky v trefech pro splnéni zavazku. Proto
zkusil srdce vynesenim esa. Tentokrat nemél Zapad
a odhodil maly pik. Druha rana vydrazitele docela
vyvedla z miry. MGze udélat nejvys tfi srdce, tfi
trefy, dvé piky a dvé kara - deset zdvihd. Snad s
touhle zoufalou rozlohou ma nékdo v pikach holé
Q,J. Odehrava tedy eso a krale pikového, ale
vypadla jen ddma. Situace byla:

Rozloha je az na kara zcela prozrazena. Pouhopouhy
sedici impas karovy prinese jen jeden zdvih. Poradite si?
Chybi dva zdvihy, dvojity skviz je mdZe nabidnout. Jaky
typ to je, kde jsou nadéjky a jak jej hrat?

Reseni:

Zapad drzi piky a trefy, jestlize bude mit i kdrovou damu,
je v trojitém skvizu Pripad I. Nadéjky jsou &6, #10 a

4 10. Musim v8ak jesté upravit pocet zdvihl na dva
ztratové a jeden zdvih odevzdat, aniz bych si znicil
nadéjky a to mohu jen v srdcich, proto nejdrive pustime
srdce Vychodu, ten vrati srdci nebo karo, které vezmeme
a srdce pritlaci Zapad. Trefova nadéjka, které by se mohl
beztrestné vzdat je zdvojend a Zapad uz neunikne.
Dokoncete to a splite nekontrovany slem.
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Lekce 18: Bridge Master 4C 21-30

Témata uloh:

C21 - stripskviz se zranitelnym stoperem, nejjednodussi metodou by bylo propusténi na pripravu
jednoduchého skvizu, ovsem karova vratka by mi zkazila ¢asovani, proto musim realizovat skviz se
dvéma ztratovymi kartami a vezmu okamzité srdci esem, odehraji oba vysoké trefy a vSechna
vysoka kara, v ruce si necham pikové A,Q a malou a jedno srdce, na stole pik, srdcovou desitku,
srdci a posledni karo, Zapad ma v té chvili K,J v pikach a Q,J v srdcich, neseme posledni karo a
zahazujeme pik, kdyz Zapad zahodi pik, stahneme dva piky, kdyz zahodi srdce, srdcovym vynosem
ho dostaneme do zdvihu a musi zadat pik

C22 - rozehrani barvy, bud se trefy rozpadnou, nebospadne druhy kluk, nebo vypracuji desitku,
budu ale potiebovat vstup na stdl, proto beru prvni zdvih v ruce a rozehrdvam tref krdlem z ruky,
beru vraceny pik, obehravam damu trefovou a maly tref k desitce

C23 - vstupy, hraji na sedici srdcovy impas, ale musim si vSechno spravné nacasovat, abych ho mohl
opakovat, vezmu prvni karo, odblokuji se v pikach, hraji tfi trefy (treti prevezmu na stole) a
pokracuji v nich s karovymi shozy, na pik zahodim posledni karo a hraji desitku srdcovou

C24 - stripskviz se zranitelnym stoperem, nejdrive jde vSechno dobfe, bereme karovy vynos,
hrajeme srdci (je pusténa), pik impas v pikach, pak srdce (je pusténa, kdyby Zapad ted nebo

v predchozim zdvihu vzal, byl by pfipraveny jednoduchy piko-trefovy skviz), pik impas v pikach, ale
Z&pad nepfiznavd, mdZeme hrat na stripskviz Vychodu za predpokladu, e ma tfi trefy, obehrajeme
vysoka kara a trefy, abychom ho pfipravili o vSechny odchodové karty a vpoustime Vychod trefem,
aby nam zadal pik, pokud se ho dfive nevzdal

C26 - vymazani trumfl, beru pik a hraji srdci na impas, ten sedi, ale krdl je ¢tvrty, musim tedy
vyeliminovat tak, abych neztrati trumfovou kontrolu, tedy jesté jeden srdcovy impas, trefem na stdl,
pik snap, trefem na stll, pik snap, tfikrat kara, a kdyZ projdou, budu doufat, e ma Zapad jen dva
trefy, nesu tref, Zapad zahazuje karo, Vychod bere, rozehrava pik, hlavni hrac¢ srdcovou damu a
Zapad je v loji, protoZe svého trumfového krale neuhraje

C27 - coup en pasant, prvni pik musim vzit, protoze by priSel snap, hraji srdce na impas, kral sedi,
ale je Ctvrty, takze udéla zdvih a ja mam jesté ztratak pikovy, hraji znovu impas, karo a karo snap,
trefem na stll a kdro snap, obehrdvam trefy (doufdm, Ze ma Zapad plvodné ¢&tyfi), odhazuji pik a

trumfem prechdzim na stdl, hraji kdro a snapnu

C28 - show-up dopocditany skviz, snapuji karo z ruky a stahuji vSechna srdce, na kterd zahazuji piky,
hraji tfikrat tref, abych skoncil na stole a 4-list ma Vychod, ve hre jsou tfi piky, dvé kara a tref hraji
karové eso, Vychod dava pik, Zapad karo, odhazuji tref, nesu pik a Vychod pfiznava, je jasné, ze ma
v ruce tref, na Zapad zbyva karo a pikovy kral, pokladam tedy eso a kral pada

C29 - trumfova parada, budou potize s prechody, nez snapnu karo, chci védét, jak je to s trumfy a
nepokazit si prechody, beru karové eso, hraji k pikovému esu (ze Zapadu pada desitka), pikovy kral
a Zapad uz nepfriznava, za téchto okolnosti mi musi sedét trefovy kral, proto tref impas a trefové eso
- je snapnuto, presnap, karo snap a tref dovrSuje paradu

C30 - prestupy, vezmu karo a tfikrat trumfnu (nastésti se rozpadaji 3-3), Vychod vynesl| kéaro, beru a
vidim, Ze jsem mél velké Stésti, protoze Zapad uz kara nema, premyslim, jak hrat trefy a dospivam
k nadzoru, Ze budu potifebovat vstup na stll, proto hraji devitku k esu, pikového kréle, eso snapnu,
trefovou osmicku bere Zapad a stahuje krale (musim zahodit kluka z ruky), ted’ je trefova pétka jako
vstup k pikové damé na shoz karovy
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Lekce 19: Jednoduchy trumfovy skviz

Definice. Je tézké najit v knihach explicitni, jasnou definici trumfového skvizu. Nase definice je
nasledujici: Trumfovy skviz je takovy skviz, v kterém schopnost hlavniho hrace snapnout sehrava
zakladni Ulohu poté, co byl skviz vypracovany.

To evidentné nezahrnuje vsechna ta rozdani, kde je skviz vypracovan snapovanim, pfi kterém musi
jeden ze soupeil odhodit od jedné nadé&jkové barvy, po némz je sehrdvka Cisté beztrumfového
charakteru.

Jednoduchy trumfovy skviz. Jednoduchy trumfovy skviz vznika tehdy, kdy v jedné nadéjkové barvé musi
obét ponechat extra obsazeni ke svému stoperovi, aby chranil tohoto stopera pfed zahozenim na

trumfy. V typickém piipadé musi byt pfitomen JECIVY VSTUP kromé jedné podminky. Pfitomnost extra
¢inné karty v ruce obrance zpUsobi, Ze skviz se objevi o zdvih dfive neZ v beztrumfovém skvizu - tj. na
predposledni winér (obycejné, ale ne bezpodminec¢né, trumf). To znamenad, ze hlavni hra¢ ma jesté
jeden trumf v ruce poté, co se skviz objevil a to mize byt zachranou.

Priklad 1
V prvnim zdvihu Vychod pfiznava, na dvé
:g‘ 642 kara odhazuje Zapad srdce.
910432 Zapad je pravdépodobné nezajimavy. Jestlize
SAKSS mé& Vychod pét pik{ a ¢tyfi trefy, je zraly -
A1075 @ 4Q198 Ztléhnemev trefy (Yienna c-oupi), pak trug]jfy.
¥KQ1098764 ¥is52 e protoze toto jde zkusit vzdycky, muzeme
P wile 497 udélat néco lepsiho. Jestlize ma Vychod ¢tyfi
*97 S £Q1062 piky a Etyti trefy, Zapad mize byt vysnapovan
z pikl - ne! To nas pfivede k selhavajicimu
4K3 prikladu - jediny vstup Severu v barvé Jihu,
VA Jih nema vstup v zadné barvé.
®AKQI865
#]43 Podivejte se jesté jednou. Jestlize ma Vychod
Ctyri piky a Ctyfri trefy, je mrtvy. Stahnéte
Zavazek 74 S Vynos WK jeden tref z obecného principu, protoze muze
spadnout singl ddma od Zdpadu. Pak stahnéte
w N E S Ctyri dalsi trumfy a odhodte trefy. Poslednich
1h pas 24 Sest karet Vychodu budou ctyfi piky a dva

trefy. Kdyz zahodi tref, pod eso padne jeho
ddma, kdyz zahodi pik, barva mitze byt
prosnapovana se vstupem na trefové eso.

39 44 pas 49
pas 46 pas 4BT

pas 5% pas 5BT . . . _
Pravé tak dobra sekvence by mohla byt - piky

pas 64 pas 7¢ ve ¢tvrtém a patém zdvihu a déle Etyfi

pas pas pas trumfy. Jestlize Vychod zahodi pik, prejdeme
trefem, snapneme pik a vratime se trefy.
Jestlize Vychod obnazi trefy, stdhneme dva
trefové winéry a vratime se snapem.

Evidentné je to Cisty criss-cross skviz, ktery
se lisi od toho v jediném, ze trumfovy element
je potfebny. Sever ma vstup v barvé Jihu a
Jih ma vstup v barvé Severu bud’ skutecné
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PFiklad 2
AAQ4
WAK74
4A863
52
A865 ] a3
vQ8s ¥1962
w 2 E
¢107 ¢K954
#KQ104 3 s S®AI97
AK110972
v103
Q12
%86

Zévazek 486 S  Vynos K

N s
19 14
36 44

pas

(prvni sekvence) nebo pomoci snapu (druha
sekvence). Musite ale jasné vidét, ze pikovy
snap musi byt odlozen, dokud se skviz
neuskutecni. Jestlize snapneme drive, nevyjde
to.

Do prvniho zdvihu dava Vychod devitku, trefovou
Ctyrku bere eso, karovou Ctyrku bere dama, na prvni
pik oba pfizndvaji a na druhy a tfeti zahazuje Vychod
karo a tref.

Po Sesti zdvizich to zacina vypadat tak, ze Vychod ma
srdcovou délku. Jestlize ano, paty pik ho pfipichne a
nadzdvih je na svété. a) Jestlize osingluje Vychod
karového krale, spadne do esa a posledni trumf
poslouzi jako prestup. b) Jestlize se Vychod zkrati na
tfi srdce, tfindcty pik stolu se mizZe povysit snapem.
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Priklad 3

Prvni zdvih bere Vychod pikovym esem a vraci
453 trefovou damu, kral bere a na srdcové eso Vychod

:;0 98743 odhazuje pikovou ¢tyrku.
SAK73 S jistymi jedenacti zdvihy ma hlavni hrac¢ hrat na
4986 _ AAQI7 4 dvanatl:ty. Spatone srdcov’e déleni zanranl 2vema
vis> v_ trefovym snapum, ale Vychod nemuze zpusobit
E v 7 . re ’ .e 4
910652 (W] 3 4KQO93 zad’nou dVOJsmysI,nost, pokud se nachazi ve trojitém
AK102
YVAKQG®6
A7 4
%54
Zavazek 49 S  Vynos #9
w N E S
pas pas 16 246
pas 4% pas pas
pas
Priklad 4
Do prvniho zdvihu Vychod pfidava pikovou
AA2 trojku, hlavni hra¢ samozrejmé bere, na Ctyfi
VAKI932 trefy odhazuje Vychod dvé kara a dva piky, na
¢AK]J prvni srdce oba branci pfiznavaji, na druhé
%105 srdce Zapad odhazuje maly pik.
AKQJ1054 N #4983 . . .
Samozrejme snapnéte jedno srdce, pak
V4 ¥Q10765 N ) .
w4 E vynesete trumf. Jestlize Vychod odhodi srdce, je

Q3 9109876 ) . o o N
H»9732 B & — chyceny. Jestlize ne, zkrati se na dvé kara, Cimz

kara vypadne bez ohledu na to, kde je dama,

A76 foar
vypracovavajic petku.
¥38
542 To je prvni pfiklad, kde obét musi drzet dvé
SdAKQIB864 extra opory ke svému stoperu. VSimnéte si, ze
kdybyste stahli jedno karo dfiv ,podle obecného
Zavazek 78 S Vynos #K principu®, bude to velmi Spatné.
w N E S
4%
46 7& pas pas
pas
Literatura

1. VSechno o skvizech - C.E.Love
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Lekce 20: Obrana - Zakladni odhozy

O bridZové hte byly popsany uZ stovky svazkl, a presto i nejpiln&jsi hledani ndvodd a rad, tykajicich se
odhozl, koné&i vétdinou zklamanim. U&ebnice si tohoto tématu véimaiji zfidka. Je nabiledni, Ze by si
bridZovi autofi méli tohoto problému vsSimat vice, protoZe je to uméni nejen vysoce vypracované, ale
také zvlaté nezbytné. Bez urdité Urovné mistrovstvi v tomto sméru nemdlze ?adny hraé doufat, ze se
stane dobrym obrancem. Jen si vzpomerite na to, kolikrat jste splnili nemozny zavazek jen diky
nedbalym odhozim obrancl. Stejné si vzpomerite na své obrany, které jste sami pochovali odhozem
kritické barvy v nespravném okamziku.

Odhozy jsou velmi béznou zalezitosti. TEmér v kazdém sehravaném rozdani musime najit jednu ¢i dvé
karty pro odhoz, protoze hlavni hra¢ nemusi byt ani zvlast rutinovany na to, aby vidél vyhody
vyplyvajici pro néj z odehravani své dlouhé barvy. Obcas nezdlezi na tom, co odhazujeme, ale ve
vétsiné ptipadd na tom zaleZi velmi mnoho. Nehled& na evidentni situace, kdy $patny odhoz
vypracovava pro hlavniho hra¢e okamzity nebo potencidlni zdvih, miZe takovy &patny odhoz vést

v pozdé&jsim stadiu sehravky k problémdm vseho druhu. Zaklady sprévné obrany v koncové hfe jsou
pokladany uz v raném stadiu hry spravné volenymi odhozy, coz vyzaduje vysoky stuper predvidavosti.

V této kapitole si budeme vsSimat jednoznacnych situaci, kde obrance neni pod zadnym tlakem, kde se
véak miZe nedbaly odhoz ukdzat pro obranu osudnym. K nalezeni spravné odpovédi pti FeSeni téchto
problémU pomohou zakladni obranné prostiedky: poéitani a sledovani indikaci.

Priklad 1
Zapad vynasi srdcové eso, a kdyz pokracuje dalSim
486 srdcem, ziskavate desitkou zdvih, protoze ze stolu je
¥1865 pridano malé srdce. Treti kolo srdci prebiji hlavni
¢AQ73 hrac¢ trumfem, a kdyz odehrava v trumfech eso a
*AKS krale, pridava Vas partner pétku a sedmicku, zatimco
#Q75 N A2 Vy odhazujete na druhy pik kdrovou dvojku.
VA74 w1 e ¥YKQ109 Pikového kluka bere Zapad ddmou a ze stolu jde
*K964 s 4310852 maly tref. Co k tomuto zdvihu odhodite?
1073 *Q84 oy :
Zcela evidentné nemuzete odhodit srdce a odhoz
AAKI10943 v kterékoliv levné barvé vypada na prvni pohled
932 nebezpecné&. Dopocet zdvihd hlavniho hracée Vas ale
*- udrzi na spravné cesté. Mél-li Jih pikovy 7-list, coz
#1962

vypada pravd&podobné, ziskd vzdy deset zdvihl
Uspésnym karovym impasem - pokud ovsem kara
Zavazek 484 S Vynos WA vlibec ma. MlzZete si tedy dovolit odhodit karo a
drzet trefovou damu obsazenou.

N s
1BT 464 I kdyby mé&l hlavni hra¢ jen pikovy 6-list, nemQze
bas Vas druhy karovy odhoz ovlivnit vysledek. Partner(iv

dal&i vynos bude tref a Jih nemUze ziskat deset
zdvih{, pokud nemé karového kréle.
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Priklad 2
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Proti zavazku 3BT zkousite vynos srdcovou trojkou. Ze
stolu je zahrana devitka, Vychod dava desitku a Jih bere
zdvih ddmou. Na vynesenou pikovou pétku davate maly
pik a Vychod pfihazuje kluka na damu ze stolu. Kdyz na
vynesenou karovou trojku ze stolu dava Jih kluka,
berete zdvih esem a vynasite srdcovou pétku na
odtahnuti esa ze stolu. Vychod pridava k tomuto zdvihu
dvojku a Jih ¢tyrku. Nasleduje kdrova dama a karova
devitka ke krali hlavniho hrace - Vychod pfiznava kara i
ve tfetim kole. Pak prichazi od Jihu tfinacté karo. Co
odhodite?

Jih ma zcela jisté trefové eso, takze trefovy odhoz
neprichazi v Uvahu. Odhodite-li srdcovou sedmicku, tak
se zcela jasné ocitnete ve vynuceném vynosu, zatimco
odhozem srdcového krale naskladate vSechna sva vejce
do jednoho kosiku. Takze zbyvaji jenom piky a pikovy
odhoz musi byt perfektné bezpeény, kdyz stll je uz
zbaven prechod(. Piky berete esem aZ ve tietim kole,
odehravate srdcového krale, ¢tvrtym srdcem poustite
partnera do zdvihu a trefového krale skorujete jako
padovy zdvih.

Tento problém se mize zdat ptili§ snadny, ale kdyz se toto rozdani hralo v turnaji o ,Zlaty pohar",
Zapad si myslel, Ze si mGZze odhodit srdcového krale. Problém si ovéem zpUsobil Zapad sam, protoZe
stacilo propustit hlavnimu hra¢i kdrového kluka. Ten pak nemuzZe zavazek splnit. Vynese-li z ruky pik,
sta¢i dat osmicku nebo desitku a hlavni hra¢ se nemUGze ze stolu rozumné vratit do ruky k dalsimu

pikovému pokracovani.
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Priklad 3
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Zapad vynasi pikovou dvojku a Vy pridavate desitku do
kluka stolu. Trefova Ctyrka prochazi ke klukovi Jihu a
partnerové dameé, ktery pak vynasi karovou osmicku. Po
vzeti zdvihu kdrovym esem pokracuje Jih trefem ke krali

v ruce a dalSim trefem k esu na stole, zatimco Zapad stale
barvu pfiznava. Co odhodite na posledni hrany tref?

Partnerlv kdrovy vynos indikoval, Ze si nemohl dovolit
pikové pokracovani. Aby méla obrana néjaké Sance, musite
mu v pikach dat eso s ddmou. V tomto pfipadé bude mit
Jih srdcové eso, ale tézko k nému bude mit i ddmu. Ma-li
Jih srdcovy 5-list a singl karo, jisté na svlj zavazek padne,
ale ma-li srdcovy 4-list s esem a klukem, zavazek spini.
Poté, co odhodi tref na maly pik, odehraje oba cervené
krale a zaimpasuje srdcovym klukem. Zapad vezme zdvih a
vrati srdce, ale na ¢tvrté srdce bude opét ve vynosu a musi
vynést od pikového esa.

Musite tedy predpokladat, ze partner ma v srdcich damu

s klukem a tudiz drzet sva vlastni srdce, abyste partnera
uchranili od nuceného vynosu. Pik je Vas jediny bezpecny
odhoz. Partner odhodi také pik a musi odblokovat v srdcich,
abyste si podrzeli prechod do Vaseho listu.

Zapad vynasi pikové eso, a pak pokracuje damou.
Jelikoz nechcete byt na vynosu, pridavate maly pik a
Zapad pokracuje trefovou osmickou. Desitku stolu
kryjete damou a Jih ziskava zdvih na krale. Pak
prichazi srdce k devitce, desitka ke krali Jihu a treti
srdce ke klukovi na stole. Zapad postupné pridava
trojku, Sestku a sedmicku. Na druhé srdce odhazujete
karo, ale co odhodite na treti?

Jih ma nejméné devét zdvih{ - &tyfi trumfové, dva
karové a tri trefové. Musite predpokladat, ze partner
ma Ctvrty trumf, ktery musi Jih stahnout. V tomto
pripadé karta, na které musite za kazdou cenu Ipét, je
pikovy kral. Jakmile byste se ho jednou zbavili, byli
byste v koncovce vystaveni nucenému vynosu. Pokud
ma Jih trefovy 4-list, neda se nic délat. Na treti a
¢tvrty trumf je VAs spravny odhoz tref a karo.

PFi vySe uvedeném rozlozeni karet mohl Vychod
porazit zavazek také tim, ze by vzal druhy pikovy
zdvih a dal partnerovi karovy prebitek.
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Lekce 21: Obrana - Redukce moznosti

Existuje mnoho rozdani, ve kterych chce hlavni hra¢ nejdrive otestovat nékolik moznosti, nez se

v r ] r M 4 r Ve O v r
rozhodne pro konecCny zpusob sehravky. Je-li mu poskytnuta svoboda maneévrovani, muze sled svého
zahrdni zaranZovat takovym zplsobem, aby se zvyhodnil véemi dostupnymi moznostmi. NejdFiv zkusi,
jak je prizniva rozloha v jedné barvé, pak zkusi dalsi a bude-li to nutné, pokusi se o impas v barvé treti.

Ale zadny hlavni hra¢ nem@ze hrat Iépe, nez mu to dovoli obranci. Jeden ze z&kladnich navykl Gspésné
obrany spo¢iva v predvidani moznosti hlavniho hrade a podniknuti takovych krok{, aby jedna nebo vice
z nich byly zredukovany.

V podstaté je to zalezitost spravného ¢asovani. Obranci by neméli vynechat jakoukoliv pfilezitost, aby
postavili hlavniho hrace pred kritické rozhodnuti v raném stadiu sehravky. Vyhlidky obrany se zvétsuji
vzdy, kdyz hlavni hra¢ musi ucinit predcasné rozhodnuti v kritické barvé. Pfinucen k takovémuto
rozhodnuti pred tim, nez mél Cas objevit vSe, co by chtél védét o rozlohach v rozdani, udéla hlavni hrac
Cas od casu rozhodnuti nespravné.

Nejrozsifenéjsi metodou, jak zbavit hlavniho hrace nékterych moznosti, je pfinutit ho udélat impas nebo
se mu vyhnout predtim, nez vi, zda se mu vedlejsi barva dobfe déli. Obranci proto maji dobrou
prilezitost, jakmile se dovédi o Spatnych rozlohach od okamziku zjeveni se karet na stole. Jsou-li
vedlejsi barvy Spatné rozlozeny a impas sedi, nabidnéte mu zahrani tohoto impasu pfi nejblizsi
prilezitosti. Pfesné totéz udélejte, jsou-li vedlejsi barvy déleny priznivé a impas nesedi a uvidite, ze
hlavniho hrace z toho obcas rozboli hlava.

Podobného ucinku Ize nékdy dosahnout pfinucenim hlavniho hrace k odhozu v okamziku, kdy se mu to
moc nehodi, protoze jesté nevi, kterou kartu by mél odhodit.

PFileZitost, jak zredukovat alternativni moZnosti hlavniho hra¢e, se mlze vyskytnout jiz pfi zahajovacim
vynosu.

Co vynesete jako Zapad z uvedeného listu?

:;2(?835 3 (N Ortodoxni vynos v partnerové barvé mize byt tézko kritizovan, vyjma
0985 snad nedostatku predstavivosti. Jelikoz mate pro hlavniho hrace

s neprijemné prekvapeni v trumfové barvé a jelikoz podle drazby bude
trefové eso pravd&podobné na stole, mlze byt dobré postavit hlavniho
hrace pred neprijemné rozhodnuti vynosem trefové sedmicky. Jestlize

Zavazek 49 S si hlavni hrd¢ mGze dovolit odevzdat tref pfi normalni predpoklddané

trumfové rozloze, miZe se trefovému impasu v prvnim zdvihu

vyhnout a pozdé&ji toho bude litovat. Celé rozdani mize vypadat takto:

S K7

w N E S
is 14 19

pas 3& pas 3¢

pas 4% pas pas

pas
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Efektivni zplsob jak zbavit hlavniho hrace jedné

AAQS z jeho moznosti mize byt i jednoduché propusténi
:JA642 zdvihu.
&AQJI103

N 41972
w E v

s ©AKQ1043

%864
AK84
¥KQ9762
47
%952
Pikova desitka drzi prvni zdvih a dalsi pik jde k partnerovu
a5 klukovi a k esu hlavniho hrac¢e. Ten pak ptechdzi na stdl
¥QJ105 karovym kralem a odtud vynasi srdcovou damu, kterou
;;(86543? propousti.
4Q143 Nejprve uvazte, co se stane, kdyz jako Zapad tento zdvih

N vo62 vezmete a vynesete dalsi pik. Hlavni hrac si pro sebe
w E $Q102 zachova vdechny moznosti. Po odehrani srdcovych zdvih{

(s ) S K107 zkusi karovy impas a udéla tak deset zdvihd.
AAK?7 VSimnéte si rozdilu, kdyz Zapad na prvni srdce zahraje
YAS83 nonsalantné malou kartu. To ma za Ucinek ponechani
¢A187 hlavnimu hraci mozné volby impasu v obou ¢ervenych
*AQ2 barvach. Jih nyni spini zavazek jen tehdy, kdyz se spravné

rozhodne pro karovy impas spoléhaje na Ctyfi zdvihy

Vynos #10 v této barvé. V praxi ovSem, zahraje-li Zapad své malé

srdce bez sebemensi znamky zavahani, Jih daleko
pravdépodobnéji zopakuje srdcovy impas. Zapad po vzeti
srdci ve druhém kole pokracuje v pikovém Gtoku a hlavni
hra¢ zjisti, ze nemuze ziskat vice nez osm zdvihQ.
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Zapad vynasi srdcovou Ctyfku a Vase dama ziskava zdvih,
kdyz Jih pridava Sestku. Na dalsi srdce dava hlavni hrac
desitku a Vas partner po vzeti klukem pokracuje srdcovou
dvojkou, na kterou je ze stolu odhozen tref. Hlavni hrac
bere esem a rozehrava piky. Po propusténi jeho desitky
berete druhy pik kralem. Jak budete pokracovat?

Jelikoz hlavni hrac ukazal v drahych barvach jen Ctyfi
body, musi mit karovou ddmu a trefové eso s damou. To
Vam umoziiuje napoditat pro n&j devét zdvihl - tfi
pikové, tfi karové, jeden srdcovy a po impasu na krale
dva trefové.

Jedina moznost, jak si uchovat nadéji na porazeni
zavazku, je bezprostredni zahrani trefovou osmickou.
Hlavniho hrace pfiliS nepotési riziko impasovat trefy

k nebezpecnému hradci. Jelikoz zatim nic nevi o Spatné
rozloze v karech, miZe se zcela dobfe rozhodnout pro
vzeti zdvihu trefovym esem a spoléhat na dobré déleni
kar pro splnéni zavazku.

Na Vas vynos pikovym esem dava Vychod kluka a Jih
trojku. Jaké by mélo byt Vase pokracovani.

Hlavni hra¢ nema jist& méné neZ pét trumfd a po
partnerové zahrani k prvnimu zdvihu je pikova dama
deklarovana u hlavniho hraée. MizZete pro né&j
napoditat pét kdrovych zdvihl, pikovy prebitek, tfi
srdcové a dva trefové, coz celkové dava hlavnimu
hraci jedenact zdvih{. Pro obranu nezbyva zadna
nadéje, pokud ovsem partner nema pro hlavniho
hrace neprijemné prekvapeni v podobé srdcového 5-
listu vedeného klukem. Ale i potom, date-li mu
moznost vcas zjistit Spatnou srdcovou rozlohu, bude
hlavni hra¢ jesté schopen splnit svij zavazek dvojitym
impasem v trefech, a tak ziska na trefovou desitku
dvanacty zdvih.

Abyste t&mto konclm zabranili, musite ke druhému
zdvihu vynést maly tref. S pravdépodobnosti okolo
87% priznivého déleni srdcové barvy bude hlavni hrac
v tomto stadiu tézko riskovat spInéni zavazku na 24%
moznost Uspésného dvojitého trefového impasu.
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Zapad vynasi srdcovou dvojku, ze stolu jde trojka a
Vasi desitku kryje Jih ddmou. Hlavni hrac rozehrava
nyni piky tak, ze vynasi maly pik ke klukovi na stole a
odtud pokracuje malym pikem ke krali v ruce, kterého
Zapad kryje esem. Kdyz tento pokracuje srdcovym
klukem, kryjete krale stolu esem a Jih pridava ctyrku.
Jak byste méli pokracovat?

Hlavni hra¢ ma zcela jisté trefové eso a eso karové

s ddmou, a tak obrana nema zadné Sance, pokud
nema partner trefovy 5-list a srdcovy 4-list. Jestlize je
tomu tak, mQze se zdat, Ze bude dobré polozit pred
hlavniho hrace problém v karech, ale prepocitani
zdvih{ Vas ptivede k tomu, Ze to nedostaduje. Se
tremi pikovymi, jednim srdcovym a ctyfmi trefovymi
staci hlavnimu hraci ke splnéni jeden karovy zdvih,
takze nepotrebuje hrat kdrovy impas.

PFi srdcovém pokracovani se véak mize stat ledacos.
Méli byste vynést srdcovou pétku k devitce Zapadu a
vracené srdce vzit osmickou. Hlavni hra¢ musi ze
stolu néco odhodit a je pfirozené, ze spise odhodi pik
nez tref. A jelikoZ se uz zbavil moznosti vyuzit
dobrého déleni pikd, nastal ten spravny okamzik
vynést karo, aby si Jih mohl vybrat mezi karovym
impasem a délenim trefd.
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1. BridZova obrana pfimo vraZedna - H.W.Kelsey

Na Vami vyneseného karového krale dava Vychod devitku
a Jih dvojku. Pokracujete karovou damou a po pétce
Vychodu bere Jih esem. Hlavni hra¢ nyni vynasi maly pik
a zahraného kluka ze stolu kryje Vychod ddmou. Trefovou
devitku Vychodu bere Jih esem a kdyz vynasi dalsi pik,
nastupujete esem. Jak byste méli pokracovat?

S karovym esem a esem s damou v trefech Jih uz vic ke
své drazbé nepotiebuje. Partner by mohl mit srdcovou
damu, ale i to vypada beznadé&jné&, protoze mizete u
hlavniho hraée lehce napoditat devét zdvihd. Na prvni
pohled nema vyznam pokracovat v karech a umoznit tak
hlavnimu hraci ziskat zdvih na osmicku.

Ale pockejte minutku! Hlavni hra¢ ma pravdépodobné jen
dva piky a nemdze v&dét, Ze pikova desitka uz vypadne.
Jestlize zahrajete karovou desitku a dalSi karo, musi ze
stolu dvakrat odhodit. Jelikoz mu nebyla poskytnuta
prilezitost zjistit, jak se pikova barva déli, pravdépodobné
odhodi dva piky a spolehne na srdcovy impas, ktery ma
vetsi procentuelni Sanci na Uspéch.
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Lekce 22: Obrana - Informativni odhozy

Odhozy nemusi byt nevyhnutelné povazovany za zapeklitou zalezitost, kterd v sobé skryva pro obranu
urcité prvky rizika. I kdyz se jisté vyskytne mnoho situaci, ve kterych nutnost odhozu zavede obrance
na Spatnou cestu, je na druhé strané mnoho jinych, které skytaji prilezitost, jak si zjednat jasno v boji
proti hlavnimu hradi. Zkueni obranci témér neustale hledaji prileZitost jek si prostfednictvim odhoz{
vyménit ty nejcennéjsi informace.

Tyto informace se mohou tykat bud umisténi figurové sily, nebo rozlohy barev. Jednoduchy odhoz
vysoké karty mize byt dostate¢nou indikaci pro zaji§téni spravného postupu obrany. Alternativhé mdze
série odhozl vést partnera k nalezeni smrtici obrany tim, ze miZete zcela dopoditat rozlohu karet

v rozdani.

PFi markovani honérovymi kartami Ize vychdzet ze stejnych princip( jako pfi volbé zahajovacich vynosu.
Podle konvenci se ze sledu odhazuje nejvyssi karta: eso od A,K,Q, krdl od K,Q,J], dama od Q,J,10, kluk
od J1,10,9 a desitka od 10,9,8. Odhoz honérové karty popira drzeni karty nejblizsi vyssi a zaroven
zaru€uje drzeni nejbliz&i niz&i karty. Tato informace m{ze mit pro partnera nesmirny vyznam.

Z vnitfnich sledl se odhazuje karta hned pod mezerou. Spravny odhoz je ddma od A,Q,J, kluk od A,J,10
nebo K,J,10, desitka od A,10,9, K,10,9 nebo Q,10,9.

Priklad 1
Proti kontrovanému zavazku Jihu Ctyfi piky vynasi
K972 Zapad trumfového kluka. Hlavni hrac¢ bere esem v ruce
V62 a pokracuje ke krali na stole, zatimco Zapad pridava
465 desitku. Co odhodite?
#*19754
a110 a3 Trefovy odhoz partnerovi moc nenapovi, pro co se
N v ’ 7 . s Ve 7
$AOS w1 e ¥Q11087 rozhodg?ut, az 2|vska zd)nh a markovani v karech moc
®K193 Q842 nepomuze, protoze nevite, zda se tato barva bude
SAKS3 8 1062 partnerovi libit ¢i ne. Srdcova sedmicky by nemusela
byt zcela jednoznacna, a tak byste se méli dopracovat
AAQ8654 k zavéru, Ze jedina presvéddciva karta je srdcova dama.
YK43 ;o Ly , v v
Tim, ze partnerovi reknete, co v srdcich skutecneé mate,
¢A107 . . C :
20 nechate na ném, aby se spravné rozhodl jak
pokracovat.
Zavazek 48X S Vynos #3 Ztejmé pokracovani hlavniho hrace v dalSim zdvihu
bude trefovy vynos k ddmé a krali Zapadu, ale po
w N E S Vasem odhozu srdcové damy nebude mit tento zadné
16 problémy s pokracovanim. Jelikoz bude védét, ze

srdcového krale ma hlavni hrac, nezbude mu nic jiného

v r 7 v v v . v v . ]
nez vynést karo, coz obrané zabezpeci zisk ctyr zdvihu,
které ji patfi.

X 26 39 44
X pas pas pas
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Proti zavazku Jihu 3BT vynasi Vas partner srdcovou pétku.
Na Sestku zahranou ze stolu davate krale, kterého hlavni
hrac kryje esem. Hraje dale eso, krale a malé karo a Vas
partner dava na treti karo ddmu. Co k tomuto zdvihu
odhodite?

Jednd se o zcela elementarni problém. Neni 2adny divod
domnivat se, Ze partnertv vynos byl néco jiného nez
normalni vynos ¢tvrtou nejvyssi shora, v kterémzto
pripadé podle pravidla jedenacti vite, Ze hlavni hrac uz
nema v srdcich vyssi kartu nez pétku. Zapad ma zcela
jisté Q,10,7 a pravdépodobné jesté dalsi srdce. Je tedy
Vasi povinnosti ozndmit mu, Ze tato barva mdze byt
neprodlené spolehlivé odehrana a nejlépe to udélate tak,
Ze odhodite srdcového kluka.

Bez vasi pomoci by mohl partner docela dobfe vynést
jednu z Cernych barev v nadéji na ziskani vstupu do
vaseho listu, abyste mohli podnést srdce pod
predpokladaného kluka u hlavniho hrace.

Pokud hrajete Smithdv signdl, pak odhoz do prvni kary by
mél byt pro partnera stejné uklidniujici jako odhoz vaseho
kluka.

Vynasite karovou desitku a trefili jste se do ¢erného,
kdyz partner krale stolu kryje kralem a dale odehrava
eso a kluka karového. Jih pridava dvojku ctyrku a
devitku. Co odhodite na karového kluka?

Je zcela jednoduché zjistit, ze dalsi karo od Vaseho
partnera porazi zavazek, protoze si tak vypracujete
zdvih na svou trumfovou damu. Vychod vsak o Vasi
damé nevi a pfijit na to, pro néj nebude pfilis snadné.
Vée, co Vychod o tomto rozdani mize védét, je to, ze
dalsim karovym vynosem by hlavnimu hraci mohl
umoznit splnéni zavazku, kdyby tento vyuZil prebitku a
odhozu. Ma-li Jih v listu ztratové srdce, jakékoliv
partnerovo pokracovani porazi zavazek. Ale existuje tu
moZnost, Ze Jih srdce vibec nem4, a tak mate dobrou
moznost jak to partnerovi napovédét.

Abyste mu dali jasné na srozuménou, ze to neni
srdcové, ale karové pokracovani, kterym zavazek urcité
porazite, musite na treti karo odhodit srdcové eso.

Mozna by pfi italskych markach stacila srdcova
osmicka, ktera by méla byt dostatecné odrazujici od
srdci.
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Vynasite trefového kluka a po damé ze stolu
ziskava Vychod zdvih kralem. Kdyz partner
pokracuje trefovym esem, Jih pridava dalsi tref,
ale trefovou dvojku uz prebiji pikovym klukem.
Co odhodite?

Podle drazby ma hlavni hrac jisté dobry pikovy 7-
list a aspon 3-list karovy, protoze Vychod tuto
barvu v drazbé nenabidl. Pokud nema Vychod
trumfovy zdvih, musi obrana udélat dva karové
zdvihy. Nebezpedi pro obranu spociva v tom,
kdyby Jih v pfistim zdvihu zahral malé srdce

k esu a ze stolu vynesl karo, ze Vychod po vzeti
zdvihu esem nenalezne spravné pokracovani.
Misto toho, aby trumfnul a zabranil tak hlavnimu
hraci v prebitku, mohl by vynést dalsi tref ve
snaze vypromovat Vam trumfovy zdvih.

Méli byste mu tedy sdélit zpravu, ze trumfovy
zdvih k vypromovani nemate tim, ze ke tretimu
zdvihu pridate maly trumf.

Toto rozdani je doplfikové k predchozimu.

V onom jste potrebovali partnerovi sdélit, Zze
trumfovy zdvih k vypromovani mate, v tomto
vsak ne.



Lekce 23: Obrana - Vytvoreni alternativni nadéjky

Ve druhé lekci jsme zkoumali techniku jak omezit moznosti hlavniho hrace na nejmensi miru tim, ze ho

V. e v v 7 r V. o r v v s e Ve 7 . .. v 7
prinutime k pred¢asnému rozhodnuti pfi ruznych moznostech pokracovani, které ma k dispozici. Opacna
situace vznika tenkrat, kdyz hlavni hra¢ zadné moznosti k vybéru nema a kdy jedina cesta sehravky,
které se musi drzet, je vyhravajici. Pak zlstava na obrané, aby pro hlavniho hrace vymyslela dalsi
rozumnou alternativu sehravky, kterd uz ovSem pro ného nebude tak dobra.

V podstaté je to cviceni v |éCkach a Uspéch bude zalezet nejen na vybéru klamné zahrané karty, ale

7 7 4 Ve e 4 v 7 r Ve Vs o7 wv. . . . v O v
také na spravném tempu zahrani této karty. Sebemensi zavahani zmari ucinek triku, jelikoz muze
varovat hlavniho hrace, ze tu néco nehraje.

Jeden z nejjednodudsich piikladl vytvoreni ztratové alternativy vidime pfi propudténi zdvihu:

Vynasi-li hlavni hrac z ruky ke krali stolu, zfidka byva od Vychodu

KQ102 spravné vzit esem. Jestlize to udéla, Jihu asi nezbude nic jiného, nez
N v dalSim Uspésné zaimpasovat u Zapadu kluka. Na druhé strané zahraje-
J83 w E A94 li Vychod chladnokrevné na krale ¢tyrku, dava tim hlavnimu hraci 50%
S Sanci, ze se v pristim tahu splete.

765 Kazdy by si mél bezvyhradné osvojit techniku, kterou bychom mohli
oznadit jako povinné zahrani klamné karty. Jsou to rlizné rutinni situace,
kdy obrana nema zadné Sance, pokud klamnou kartu nezahrajete.
Nékteré si ukazme.

Kdyz hlavni hrac, o kterém se vi, ze ma v této barvé délku, zahraje
AQ3 impas damou, Vychod musi pridat devitku nebo desitku. Neudéla-li to,
N nema Jih jinou moZnost nez odehrat ve druhém kole eso na vypadnuti
K5 w E 1096 krale. Jestlize ale do prvniho zdvihu vypadne devitka nebo desitka, dava
S mu to moznost, aby se vratil zpét do ruky a odtud vynesl kluka v nadéji,
18742 ze od Vychodu vypadne druha vysoka karta. Pro Jih je to zcela atraktivni

alternativa, protoze tim se také chrani proti moZnosti ztraté dvou zdvihd,
jsou-li uz vSechny zbyvajici karty u Zapadu.

Jih vynasi ze stolu a na dvojku Vychodu dava krale. Aby dal
hlavnimu hraci moznost chybného pokracovani, musi Zapad pridat
N desitku nebo kluka. Jinak Jihu nezbude nic jiného nez nalézt spravné
J104 w E 42 pokracovani tim, Ze zahraje do dalSiho zdvihu malou kartu.

s
KQ98763
Jih vynasi malou kartu k ddmé na stole. K tomu, aby obrana méla Sanci
AQ62 ziskat dva zdvihy, musi Vychod zahrat osmi¢ku. MGze-li si hlavni hrac
N dovolit odevzdat v této barvé jeden zdvih, mél by nyni pokracovat
4 W E K1083 spravné dvojkou ze stolu. Ale zvlasté pfi parovych turnajich je pro
S hlavniho hrace lakavé prejit znovu do ruky a odtud zahrat kluka v nadéji,
3975 7ze u Vychodu nyni vypadne desitka, kdyz je kral deklarovan u Zapadu.
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Jih odehrdva v prvnim zdvihu eso a Vychod se nemUze splést, da-li bez
rozmyslu desitku. Ale prida-li jakoby automaticky ddmu, ukazuje se na
obzoru ztratova moznost hlavniho hrace. Tento se musi rozhodnout, zda
pokracovat kralem na to, Ze rozloha je ve skutecnosti tak, jak je
uvedena, nebo zda v dalSim zdvihu impasovat desitku u Zapadu.

Vi-li hlavni hra¢, Ze néktery z obrancd ma uréitou kartu, nemUQze se
splést, dokud ji neuvidi na stole.

Jih ve druhém kole impasuje klukem a pokracuje kralem. Zapad musi
ke druhému zdvihu ,pfirozené" pridat ddmu, aby mél néjakou Sanci
udélat v této barvé zdvih.

Problémy, které mate vyresit v dalSich rozdanich, nejsou tak zcela
jednoznacné. Pokuste se o to, aby se Vam podafilo svést hlavniho
hrace ze spravné cesty.

#1065
K82
K863
SAQ2

KdyZz vynasi Zapad srdcového kluka, hlavni hrac¢ dava ze
stolu damu a Vy ziskavate na krale zdvih. PokracCujete
srdcovou osmickou a pak dvojkou. Jih bere tfeti srdce
esem a ze stolu odhazuje malé karo. Pak pokracuje z ruky
trefovou devitkou, kterou propousti k Vam. Jak budete
branit?

Je jasné, ze Jih ma vsechny zbyvajici vysoké karty a
pouhou bodovou silou ho nem{zete porazit. Hlavni hra¢
udéla ctyri pikové zdvihy a dva na cervena esa. Jakmile
jednou zjisti, ze mize udélat tfi zdvihy v trefech, midze si
byt jist deviti zdvihy i bez rizika kdrového impasu

k nebezpec¢nému hraci. Méli byste tedy vzit tento zdvih
trefovym esem a ne ddmou a k dalSimu zdvihu vynést
kadrovou osmicku.

Je témér jisté, Ze hlavni hra¢ vezme tento zdvih esem a
zopakuje ,deklarovany" impas na trefovou damu, ¢imz
ziskate pro obranu pét potiebnych zdvihd.
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Vynasite pikovou sedmicku a partner pokryva kluka stolu
kralem. Jih bere okamzité esem, vynasi karo ke krali na
stole a na karové eso se vraci do ruky. Planujte svoji
obranu!

Z drazby je vidét, Ze hlavni hra¢ ma trefové eso, coz mu
dava sedm zdvihd shora. Vy vidite, Ze dal&i dva zdvihy
muUze ziskat Usp&&nym impasem na ddmu srdcovou. Je
jasné, ze Jih také zamysli tento impas zahrat, ale predtim
se snazi zvysit svoje Sance tim, Ze odehrava dvé vysoka
kara pro pfipad, kdyby se néco prihodilo.

Musite ho presvédcit o tom, ze néco zajimavého se
skutecné stalo tim, Zze do druhého karového zdvihu
zahrajete damu. I kdyz Vam to nedava zadnou zaruku, zZe
to prinese uzitek, je to Vase jedina Sance jak odradit
hlavniho hrace od zahrani Uspé&sného impasu na srdcovou
damu.

Jestlize tuto damu prihodite dostatecné prirozené, hlavni
hra¢ to mize povaZovat za pfiznivou okolnost a impas na
srdcovou damu vyméni za ,deklarovany" impas na
karovou desitku.

Zapad vynasi pikovou pétku a Vas kluk vyrazi krale
Jihu. Tento pak vynasi Sestku karovou k esu na stole a
Vas partner pridava trojku. Jak planujete obranu?

Ma-li Jih v obou drahych barvach esa i krale, coz je
pravdépodobné, Vase snaha o porazeni zavazku vyjde
naprazdno. Kdyby mél partner dvé kara, patrné by to
namarkoval, takze je jisté, ze hlavni hra¢ mél karovy 3-
list. ZFejmé zkousi, jak jsou kara délena, s umyslem
rozehrat trefy, kdyz to nevyjde. A Vy vidite zcela jasng,
Ze ta druha alternativa je pro néj prizniva, protoze Vase
trefové figury mu sedi velmi dobre.

Nic Vas to nestoji, kdyz pro hlavniho hrace vytvofrite
zavadéjici moznost tim, Ze do karového esa odhodite
honéra. Tim date hlavnim,u hraci dobrou moznost
domnivat se, Ze udéla Ctyfi karové zdvihy nejen pfi
rozloze 3-2 u obrancd, ale také je-li V4§ honér singl.

Zahraje-li hlavni hrac¢ do dalsiho zdvihu ze stolu malé
karo, zjisti neblahou skutec¢nost pfiliS pozdé a nezbude
mu nez poznamenat, ze pristé uz Vam nebude véfrit.
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Na Vaseho vyneseného trefového krale dava Vychod
sedmicku a Jih dvojku. Trefové pokracovani bere Jih
esem, vynasi trumf k esu na stole, a kdyz pokracuje
trumfem k ddmé v ruce, Vas partner odhazuje malé
karo. Po odehrani esa a krale v karech vynasi hlavni
hrac trefovou devitku. Berete tento zdvih klukem a
partner priznava i treti tref. Jak byste méli
pokracovat?

Je jasné, ze hlavni hra¢ ma zrcadlovou rozlohu karet
jak v ruce tak i na stole, a tak musite rozehrat piky,
protoze jinak byste mu umoznili prebitek a odhoz.
Ma-li partner pikovou damu, je jedno co vynesete.
At uz maly pik nebo napred eso a pak maly pik, vzdy
si v obrané zajistite dva zdvihy. Ale ma-Ii pikovou
damu Jih, pak uz to neni tak jednoduché. Vynesete-li
maly pik, Jih pokryje ddmou kluka Vaseho partnera a
v dal$im zdvihu se uz nemize splést. Jedinad Vami
vynesené karta, kterd mdze dat hlavnimu hragi
néjakou vedlejSi moznost, je pikova desitka.

Jih stdle jedté mdze zavazek spinit, i kdyZ vynesete pikovou desitku, ale miZe se také splést, zahraje-li
podle predpokladu, ze jste vynesli desitku rafinované od J,10,x. vezme-li ddmou v ruce a zaimpasuje

nasledné devitkou na stole, Vas trik se pIné zdafril.

Literatura
1. BridZova obrana pfimo vraZzedna - H.W.Kelsey
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Lekce 24: Bridge Master 5A 1-10

Témata uloh:

Al - bezpecna sehravka, pri karech 3-2 zadné problémy, pokud jsou ctyfi u Vychodu s ddmou, zdalo
by se spravné expasovat kluka, ale pak se kara stejné zablokuji, chranime se tedy jen proti singl
damé kdekoliv, vyneseny pik vezmeme v ruce (Setfime vstupy na sttl) a neseme malé karo dokola,
spadne ddma, vezmeme vraceny pik, kadro ke klukovi a pres srdce k vypracovanym kardm

A2 - preruseni komunikace, ztrdcim eso srdcové a karové, zavazek je tedy splnitelny, jen kdyz ma
druhého krale trefového Vychod, dalSim problémem je podeziele vypadajici vynos karovym klukem
(zfejmé kratkost), jestlize ma dubl a ja pustim ke krali, Vychod propusti, vezme prvni srdci, obehraje
karové eso a da partnerovi snap, proto pokladam karovou damu, kdyz Vychod pusti, zaimpasuji

v trumfech a vytrumfuji, kdyZ vezme, ztrati komunikaci, vrati kdro, vezmeme, srdci na stll, impas

v trumfech, vytrumfovat a zavazek je doma

A3 - stripskviz se zranitelnym stoperem, vezmu pikovy vynos a dvakrat trumfnu, vidim, Ze Zapad
mél 1-2-5-5 a mohl bych provést jednoduchy trefo-karovy skviz, kdybych mohl upravit po&et zdvihQ,
protoze nemohu nic propustit, hraji stripskviz, z ruky expasuji kdrovou ddmu (Zapad nemUize vzit,
protoze by nam dal zavazek a stahnu piky a trumfy na posledni trumf ma Zapad A,x v kraech a K,x
v trefech, pokud zahodi karo, je na karové eso v nuceném vynosu, pokud tref, hraji trefy shora,
protoze kral vypadne

A4 - variace na manévr Guillemarda - zavazek splnim jen pfi dobre se délicich trumfech, sedicim
karovém impasu a dobré rozloze v karech, musim peclivé ¢asovat, soupefi vzali tref a vraceny tref je
nas, ted propustime karo, vezmeme vraceny trumf, pikem na stll, impas v kdrech, trumf shora a
karové eso, bud’ se kara rozpadnou nebo ten s dublem musi mit i dubl trumf

A5 - po této drazbé davam Zapadu srdcovy 4-list a vSechny ostatni body Vychodu, nesmim ani
jednou zakolisat pfi ¢asovani a vypracovavani pikd, trumf vezmu v ruce a vynesu pik, ktery nelze
propustit Zapadu, protoze by podnesl tref, vracené karo vezmu na stole a snapuji pik, pak srdcové
€so0 a snap srdce, a opét pikovy snap, srdcovy snap a pik Vychod usmazi, musi vratit tref ke klukovi,
opét vyneseme pik, ten vezme Vychod trumfem a vénuje nam trefového krale

A6 - coup en pasant, na zacatku odevzdavame dva piky a tfeti napneme, pak dvakrat trumfneme a
zjistime, ze Vychod ma 4-list srdcovy, pak Ize splnit jen pfi rozloze 4-4-2-3, netrumfujeme uz tedy,
odblokujeme kara a hrajeme trikrat trefy, kdrové eso dovrsi tragédii obrance, kdyz napne,
pfesnapneme a neseme tref

A7 - dilema coup, je spravné dat maly pik a snapnout v ruce, ted vyneseme malé srdce, kdyby
Zapad polozil eso, je dobojovano, kdyzZ pusti, vezmu a hraji pikovou figuru a snapnu eso, dotrumfuji
na stole a na pik zahazuji srdci (kara se musi délit 3-2)

A8 - komunikace, nelze vcas vypracovat kara a mame velké komunikacni problémy, svou nadé&ji
upirdme k trefim, vezmeme srdce a obtadhneme dva vysoké piky (odhazujeme kara), pak obtdhneme
dva vysoké trefy (zahodime karo), a kdyz ddma nevypadne hrajeme tref potreti a zahodime srdcovou
figuru, na vyneseny pik zahazujeme karo a soupefi maji narok jen na dvé kara pik a tref

A9 - vymazani trumfl, z drazby vim, Ze Vychod ma pikovy 8-list, prvni pik si vezmou a druhy musim
snapnout esem, pak impasuji v srdcich, ddma sedi, ale ¢tvrta, hraji dvé kara shora a ted uz mam
dopocitanou rozlohu Zapadu 1-4-4-4, hraji trikrat tref s prosnapem, impas v srdcich, opét vysoké
karo a pik odevzdavam Vychodu, at uz vynese pik nebo tref, Zadpad uz zdvih neudéla

A10 - guardskviz, pokud se trefy podéli, nebude potiz, kdyz ne, existuji skvizové moznosti, nejdfive
stdhneme K,Q v trefech, po odehrani pikl (odhodime karo) a t¥ srdci jsou rozlohy jasné, Zapad 3-3-
6-1 a Vychod 3-3-3-4, srdce ted skvizuje Vychod, kdyz se vzda trefu, zahodi hlavni hrac karo a trefy
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potahnou, kdyz se vzda kara, bude hlavni hrac¢ doufat, Ze posledni karo Vychodu je figura, ¢imz
odhazuje oporu partnera, sam si zahodi tref a vynese karo, figuru pokryje a Zapad nema nez karo
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Lekce 25: Obrana - Odblokovavajici odhozy

Dalsi cesta, kterd né&kdy umoziiuje obranclm vyuZit nutnost odhozu k jejich prospé&chu, spocivé ve
zbaveni se nepfijemné vysoké karty v listé. Ackoliv normalné jsou vysoké karty velice cenény pro
obranné Gcely, mUzZe se nékdy stat, Ze je lepéi se jich z n&jakych ddvodl zbavit. Obrance, ktery véas
predvidd nebezpedi, Ze bude vpustén k nepfijemnému vynosu, mize se z toho dostat napriklad tak, e
svou vysokou kartu odhodi. Nebo kdyz vidi, Ze partner ma k odehrani svou barvu, na kterou nema
zfejmy vstup, mtze mu k tomuto vstupu dopomoci tim, Ze se sdm véas zbavi vysoké karty, kterd tuto
barvu blokuje. Jindy zase mlzZe byt nezbytné, aby se obrénce zbavil vysoké karty proto, aby pfipravil
pGdu pro vypromovani trumfového zdvihu.

Prilezitost k odblokovani prichdzi obvykle jiz na zacatku sehravky, coz znamena, ze hlavni problém
spociva v rozpoznani nutnosti odblokovani. Spravna obrana se stane zfejma, jakmile obranci zaméri
svou pozornost timto smérem, ale chce to trénink a zkuSenosti k rozpoznani téchto situaci, aby pro to
mohly byt podniknuty patficné kroky. U bridZzového stolku se moznost odblokovani nékdy vyskytne
nahle a zmizi daleko rychleji, nez si ji obrance staci uvédomit.

Jelikoz odblokovavajici odhozy jsou svoji povahou trochu nepfirozené, dostava se jim od bridzovych
autorl vice pozornosti, nez si zaslouZi.

Priklad 1
Zapad vynasi trefovou c¢tyrku a Jih dava Sestku na Vasi
AKQ94 damu. Pokracujete trefovym esem, na které Jih pridava
YAK103 devitku, Zapad dvojku a ze stolu je odhozeno karo. Na
¢10732 treti tref hraje Jih desitku, Zapad bere zdvih kralem a ze
*5 stolu je odhozeno dalsi karo. Kdyz Zapad pokracuje
673 N #J1082 k dal$imu zdvihu trefovou sedmickou, ze stolu je odhozeno
v874 w1ie ¥QJ9os malé srdce. Co odhodite Vy?
4186 Q5
SK8742 8 &AQ3 Je jasné, ze hlavni hra¢ ma trefového kluka, pikové eso a
dvé vysoka kara. Ma-li také karového kluka nebo karovy
AA6S 5-list, nemU{Zete mu zabranit ve splnéni zavazku. Ma-li ale
:Z i 94 pouze kérovy'/v4-listvbez kIuka., mﬁievsplnit za’va’lze’k je|:1
*11096 v tom pripade, kdyz to zahraje tak, ze propusti karovy

zdvih VAam a ne Vasemu partnerovi. Abyste se proti této
hrozbé zabezpecili, musite k tomuto trefovému zdvihu
odhodit karovou damu. Jestlize se dopustite té chyby, ze
karovou damu neodhodite, hlavni hrac vynese kara

Zévazek 3BT S  Vynos &4

N S
dvakrat ze stolu a propusti Vam ten zdvih, do kterého
1BT* v s . .
pridate karovou damu.
2% 2¢
3BT pas

1BT* 12-14
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Vynasite karového krale, kterého bere hlavni hrac
esem na stole, Vas partner pridava pétku a Jih
dvojku. Hlavni hrac¢ dale pokracuje ze stolu
pikovou damou, a kdyz ziskavate na eso zdvih,
zkousite vynést k dalSimu zdvihu trefovou
desitku. Damu stolu kryje partner kralem, a kdyz
tento drzi, pokracuje trefovou sedmickou, kterou
bere Jih esem. Co odhodite, kdyz hlavni hrac
trumfuje pikovym kralem?

PFi predlozeni tohoto problému na papife najde
vétdina hra¢d spravnou odpovéd, kdyz uréi
nejméné pravdépodobnou kartu - srdcové eso.
PFi hfe u bridZového stolu uz to neni tak
jednoznacné jasné a chce to trochu logické Uvahy.
Podle drazby a sehravky ma Jih rozlohu 6-3-1-3 a
ziejmeé si chce odhodit ztratovy tref na Ctvrté
srdce stolu. Tomu mUzete zabranit jediné tak, ze
k partnerovi najdete prechod k odehrani jeho
trefového zdvihu.

Jih se dopustil chyby tim, Ze podruhé trumfnul.
Mél okamzité vzit trefovym esem, zahrat malé
srdce z ruky k figure na stole, vratit se do ruky
karovym prebitkem a opét vynést srdce. Pak
byste byli bezmocni a Jih by zavazek splnil.

Vyneseného pikového krale bere hlavni hra¢ esem.
Po odehrani srdcového krale pokracuje karovym
esem a pak karovou osmickou ke klukovi na stole.
Zapad markuje ¢tyrkou a dvojkou. Co odhodite na
druhé karo?

JelikoZ hlavni hrd¢ ma jen $est trumfovych zdvihl a
tfi v drahych barvach, musi se snazit ziskat dalsi

v trefech. Ma-li v nich ztratovy zdvih, mél by jej
ziskat partner, aby mohl jesté jednou trumfnout
zbyvajicim trumfem. Vas trefovy kral neni nic
jiného nez pritéZz a neméli byste promeskat
moznost zbavit se jej pfi tomto druhém trumfnuti.

Po odhozu ztratového piku na srdcové eso zahraje
hlavni hrac zfejmé ze stolu srdce. Ponechate-li si
svého trefového krale, hlavni hra¢ Vam jej propusti,
a pak mu uZ nic nemdzZe zabranit, aby si dalsi
ztratovy tref prebil trumfem na stole.

Hlavni hrac¢ si opét trumfnul jednou zbytecné navic.
Kdyby vzal hned prvni trumf klukem na stole,
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odhodil ztratovy pik a vynesl tref, byla by obrana
bezmocna.

Vynasite srdcovou Sestku a partner ziskava na kluka
zdvih. Vracenou srdcovou osmicku bere hlavni hrac
kralem na stole a vynasi odtud pikovou ddmu k Vasemu
esu. Vyrazite srdcové eso hlavniho hrace, kdyz partner
pridava i treti srdce a ze stolu je odhozen tref. Jih
odehrava pikového krale, kluka a devitku. Na kluka
odhazujete karovou ¢tyrku, ale co odhodite na posledni
pik?

Podle drazby ma Jih karového krale a ma-li také
trefovou damu, neda se zavazek porazit. Trefovou damu
ma vsSak patrné partner, protoze Jih nezacal tuto barvu
ihned rozehravat. Za zadnou cenu nesmite odhodit maly
tref, protoze byste se dostali do nuceného vynosu, ma-li
Vychod trefovou ddmu jen jedenkrat obsazenou. Neda
se predpokladat, ze by hlavni hra¢ neuhodl trefové eso,
kdyz slySel pas Vychodu na Vasi zahajovaci hlasku. Po
trefovém vynosu z ruky by vzal kralem na stole a vynesl|
by tref, ktery byste museli vzit esem a nakonec vynést
hlavnimu hraci ke krali kdrovému.

NepomdiZete si ani odhozem jednoho z vypracovanych srdcovych zdvihd. Jih by pak rozehral kara a
hrozba zablokovani v trefech by Vadm zabranila v ziskdni sedmi zdvih{. Jediny odhoz, ktery Vam dava
Sanci na porazeni zavazku, je trefové eso. Partner Vam mohl usetfit boleni hlavy, kdyby vratil ve

druhém zdvihu karo.

Literatura
1. BridZové obrana pfimo vraZedna - H.W.Kelsey
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Lekce 26: Obrana - Vyuzivani vilastnich moznosti

V predchozich lekcich jsme se zabyvali rozborem alternativ pfi sehravce hlavniho hrace, ale jisté
moznosti v této oblasti se vyskytuji i na obranné lince. Hlavni otdzka, se kterou se zde setkdavame,
spociva v tom, zda hrat aktivni ¢i pasivni obranu. Problém se vyfesi sam, pokud obrana zacne
automaticky, ale ve vétSiné rozdani se musi obranci rozhodnout, zda podniknou rychlou honbu za zdvihy
nebo zda pockat v Ustrani na to, co zbude. Uspéch obrany obvykle zaleZi na tom, jak obranci tento
problém rozresi.

Aktivni obrana napfriklad proti celohernimu zavazku v drahé barvé spociva v tom, ze je nutné rychle se
pokusit o ziskani &ty zdvihd. Vyznam pasivni obrany naopak tkvi v tom, jak zabranit hlavnimu hragi

v ziskani deseti zdvihl. Ob& metody maji tentyz uclel, ale jen jedna bude spravna pro ten & onen
pripad. Jak ma obrance poznat, kterou cestou se dat?

PFedevsim je to véc poéitdni moznych zdvih{( hlavniho hrace. Obrénce si musi polozit otédzku, zda si
hlavni hrd¢ mdze vypracovat dost zdvih{, bude-li se muset o to postarat sédm. Jestlize odpovéd zni ano,
pak je na misté rychle se dat do akce, jestlize vSak odpovéd bude zadporna, méla by ke slovu pfijit
obrana pasivni.

Vseobecné receno, obranci mivaji sklon spiSe k aktivni protihfe. Obvykla chyba se projevuje v rozehrani
barvy, kterou by si mé&l hlavni hraé rozehravat sdm. Jestlize hlavni hra¢ nemdze viditelné ziskat dost
zdvih( bez rozehrdni uréité barvy, nemaiji obrénci dtvod ke spé&chu, aby v této barvé zadtodili. Méli by
trpélivé vy&kat, aZ jim zdvihy, které jim v této barvé patii, samy spadnou do klina. MiZe se zdat, Ze je
to samoziejmé, ale tento zplsob vedeni boje je ¢asto opomijen.

Kdyz se vSak na obzoru objevi hrozba dlouhych barev, je na misté aktivni obrana. Hlavnimu hraci
zfejmé nebudou chybét zdvihy ke splnéni zavazku, jakmile si vypracuje svoji dlouhou barvu, takze
obranci se urychlené musi poohlédnout po svych moznostech.

Velmi &asto se obranci musi rozhodnout pro ten ¢&i onen zplsob obrany jesté predtim, neZ uvidi stdl.

V tom pfipadé musi vzit v Uvahu indikace z drazby stejné jako karty ve vlastni ruce. Kdyz to vypada tak,
Ze zavazek je primo hrani¢ni, obvykle byva spravné uchylit se k pasivnimu vynosu s umyslem nic
nezadat.

Z drazby je vidét, Ze jak hlavni hra¢, tak i stdl maji vyvaZzenou rozlohu bez né&jaké bodové
rezervy. Ma-li Zapad na vynosu napf. list: K,6,3 9,6 Q,10,4,3 Q,9,6,2, mél by se

1BT rozhodnout pro pasivni vynos srdcovou devitkou, protoze zde pravdépodobné nic nezada.
2&% 2¢ Tato pasivni tendence vSak nesmi byt pfehanéna. Dame-li Zapadu patou kartu v nékteré
z levnych barev, bude Utok v takové barvé asi lepsi. Vezmé&me si jiny zpUsob drazby:

2BT 3BT
pas
Oba soupefi oznamili své dlouhé barvy, takze pasivni vynos neni na misté. Ma-li Zapad
N s . . . ) . . . vir , v
list stejny jako vyse, meél by vynest karovou trojku s nade€ji, ze partner v této barveé néco
1 méa a pomuze.
16 2%

Zahajovaci vynos ovSem nebyva vzdycky kriticky a v nasledujicich problémech si vzdy
36 3BT nejprve muZete prohlédnout karty na stole, neZ se rozhodnete pro spravné pokracovani.

pas
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Vynos 43

Zapad vynasi pikovou osmicku a na trojku stolu davate
sedmicku. Jih bere desitkou a okamzité vraci pikového
krale, kterého kryjete esem. Jak byste méli pokracovat?

Ovsem, partner by mohl mit napfiklad srdcového krale nebo
trefového krale s desitkou nebo by mohl byt dobry

v karech, ale vynos v kterékoliv z téchto barev by mohl byt
vysoce nebezpecny, jestlize by v ni partner byl trochu
slabsi, nez jste predpokladali. Partner zfejmé zvazil, ze toto
rozdani je typické pro pasivni obranu a Vy nemate zadny
dobry didvod pro to, abyste jeho rozhodnuti mé&nili. Vratte
tedy klidné tfeti pik a nechte na hlavnim hradi, at se stara
sam.

Po pikovém pokra¢ovani mize hlavni hrac stale spinit,
pokud se rozhodne spravng, ale Vy jste mu to pfinejmensim
neusnadnili. Vynosem v kterékoliv jiné barvé byste mu
zadali devaty zdvih zcela jisté.

Na Vasi vynesenou karovou trojku dava partner desitku a
hlavni hrac krale. Pak vynasi srdcovou pétku ke krali na
stole a odtud malé srdce k damé v ruce a k Vasemu esu.
Vychod k t&mto zdvihim pridava Sestku a dvojku. Jak
budete pokracovat?

Musite se rozhodnout mezi pasivnim karovym pokracovanim
a zautoCenim v jedné z Cernych barev. Klicem k reseni
tohoto problému jsou VasSe slabé piky. Vite, ze hlavni hrac
ma v karech eso s devitkou, a proto ne vice nez Sest karet
v ¢ernych barvach. Partner musi mit pikovou zadrz, ale
jakmile ji bude jednou zbaven, hlavni hrac si na piky stolu
bude moci odhodit pfinejmensim jeden tref.

Tady je zcela jasné na misté aktivni obrana. Jestlize partner
nebude mit trefového kréle, zdvazek nemdZete porazit, ale
ted’ musite vynést trefy drive, nez bude pozdé. Spravné je
samoziejmeé vynést trefovou desitku, abyste mohli vychytat
pripadnou devitku v listé Jihu.
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Vynasite pikového krale a do esa stolu Vas partner
pridava osmicku a hlavni hrac z ruky trojku. Na
srdcovou desitku, vynesenou ze stolu, hraje Vychod
Ctyrku a Jih pétku. Jak planujete obranu?

Trefy na stole vypadaji hrozivé, ale Jih v trefech
pravdépodobné neni kratky, protoze jinak by si na trefy
okamzité néco odhodil. Mate hrat aktivni nebo pasivni
obranu? Nuze, ma-li Jih trumfovy 6-list, udéla pét
trumfovych ctyfi trefové zdvihy a pikové eso, pokud
neudélate Ctyfi zdvihy dfive Vy. Ma-li Jih ovSem pouze
trumfovy 5-list, musi ziskat dalSi zdvih v karech a v tom
pripadé byste méli hrat radéji pasivné.

Musite tedy zfejmé propustit prvni srdcovy zdvih,
abyste ziskali dalsi informace. Nepfizna-li partner druhé
srdce, musite zdvih vzit a vynést karovou damu

s nadéji, ze partner ma eso s klukem. PFizna-li vSak
partner i druhé srdce, vezmete srdcovym esem,
odehrajete si pikového krale, a pak pokojné vynesete
tref nebo treti trumf a rozehrani kar nechate na hlavnim
hradi.

Zapad vynasi srdcového krale a pak pokracuje esem.
Hlavni hrac prebiji trumfem, odehrava pikové eso a
vynasi maly pik k damé. Partner pridava ctyrku a
devitku. Po prebiti posledniho srdce stolu vynasi hlavni
hrac¢ z ruky karovou desitku, na kterou partner pridava
trojku a stdl $estku. Co zahrajete po vzeti kdrovou
damou?

Kdybyste zahrali srdce, umoznite hlavnimu hraci odhoz
a prebitek, zatimco vynesete-li karo, davate hlavnimu
hraci okamzity zdvih. Svadi to tedy k trefovému
vynosu, ktery bude Uspésny, ma-li partner v trefech
Al x, K,J,x nebo K,x,x,x. Trefovy vynos je vsak jak
zbytecny, tak i nebezpecny. Partner uz Vam jasné
oznamil, co mate délat, pokud ovSem vérfite markovani
jeho rozlohy. Jeho karova trojka znamena, ze ma

v karech 3-list nebo singl. To znamena, Ze hlavni hrac
ma dvé nebo Ctyfi kara a Ctyfi nebo dva trefy.

V kazdém pripadé je pasivni karovy vynos zcela
bezpe&ny a ponechava Ukol rozehrani trefd na hlavnim
hradi.
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Lekce 27: Obrana - Odhozy v tisni

Vytfibené odhozy prinaseji nejvétsi dividendy, kdyz hlavni hrac vyviji na obrance tlak pfi odehravani
dlouhé barvy. Pro obranu zbyva v takovych pripadech obvykle jen Gzka cesticka, kde kazdé Slapnuti
vedle se stava katastrofalni chybou. Jeden chybny odhoz Casto staci k tomu, aby hlavni hra¢ dostal
zdvih navic. A jelikoz tyto moznosti prichazeji ke slovu vétSinou pfi zavazcich na vysokém stupni, byvaji
chyby obzvlast drahé.

Jestlize se ovSem octnete v soukoli skute¢ného skvizu, nezbyva Vam nic nez trpélivé to snést bud’ se
standardnim Usmévem nebo zachmurenég, podle toho, jakou mate letoru. Nam se jedna o pseudoskvizy,
kdy pravé presné odhozy délaji rozdil mezi Uspéchem a nezdarem. Ve skutecnosti se pseudoskvizy
vyskytuji ¢astéji nez skvizy skute¢né. At uz se podivdme do materiald evropskych, americkych ¢i

v r v . 7, O . s ’ . Vs o v r o 4 v v.
svetovych Sampionatu z libovolného obdobi, najdeme mnoho pfikladu splnénych slemu prave pri
pseudoskvizech proti neptesné obrané&. I z toho je zfejmé, Ze uméni obrany proti pseudoskvizim ma
daleko do snadnosti i na mezinarodni Urovni.

Hlavni problém spodiva v tom, Ze obét pseudoskvizu se citi ve stejném postaveni jako pfi skvizu
skute¢ném. Odhozova tisen Vas prinuti zbavit se zadrze v té ¢i oné barvé a samoziejmé to vyzaduje
chladnou hlavu ke spravnému rozpoznani skutecnych a imaginarnich hrozeb. Abyste se dopracovali ke
spravné odpoveédi, musite peclivé pocitat zdvihy hlavniho hrace a vyuzit kdejakou dostupnou indikaci.

Priklad 1
Vas trefovy vynos bere hlavni hra¢ esem na stole, a
AKQ97 pak tfikrat trumfuje zvysoka, zatimco Vas partner
$A102 pfiznava trumfy ve vSech tfech kolech. Nato zacina
¢2 odehravat trefovou barvu a Vas partner nema trefy
*AKI94 uz ve druhém kole a odhazuje tfi mala kara a
43 N #4852 srdcovou pétku. KdyZ Jih vynasi ze stolu posledni pik
YK976 w1ie ¥185 ke klukovi v ruce, Vychod odhazuje dalsi karo.
¢KJ1085 B Q97643 V tomto stadiu Vam zbyva K,9 v srdcich a K,J
%652 7 v kérech. Co z toho odhodite, kdyZ hlavni hrac
AAI1064 vynasi z ruky posledni trumf?
¥Q43 . . v .. .
Jih ma v ruce jiste karove eso, coz je jeho dvanacty
;g 1083 zdvih, ale na tfinacty nema zadnou realnou nadéji,

pokud nema v ruce v srdcich ddmu i s klukem. I
kdyz Vam to partner svymi odhozy pfilis neulehdil,
musite odhodit pfirozené karo. Je prece jasné, ze
kdyby hlavni hra¢ mél néjaké ztratové karo, jisté by

Zdvazek 78 S

. 11 si ho prebil trumfem na stole.
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Priklad 2

Na vynesenou srdcovou trojku Zapadu dava Jih ze stolu

AA1076 kluka, a kdyz kryjete damou, pridava z ruky cCtyrku.

$AJ7 Pokracujete desitkou srdcovou, na kterou dava hlavni hrac
¢A652 z ruky pétku, a kdyz Zapad kryje kralem, opét na stole
*A8 propousti. Partnerova srdcova devitka v pfistim zdvihu vyrazi

#KQ4 N #1952 eso na stole a Jih pfidava z ruky Sestku. KdyZ hlavni hraé

K983 2 E ¥Q102 odehrava karové eso a pokracuje kralem a dédmou z ruky,

43183 s 494 partner pFidava v karech trojku, osmicku a kluka. Co

%1072 #QJ64 odhodite na treti karo?

483 Neceka Vas nijak lehké rozhodnuti. Ma-li hlavni hrac krale
¥654 . , N . fy , v s
s jednim nebo dvéma piky, Vas pikovy odhoz mu umozni
¢KQ107 v této barvé ziskat devaty zdvih. Na druhé strané, ma-li
K953 trefovy 4-list s krdlem, bude mit trefovy odhoz stejné
neblahé nasledky, protoze hlavni hra¢ ma stale prechod do
Zavazek 3BT S Vynos 93 ruky kadrovou desitkou.

N S Nemate témér zadnou indikaci kromé toho, co Vas partner
14 1BT zahral ke tfetimu srdcovému zdvihu. Jeho srdcovou devitku
2BT 3BT byste méli povazovat za naznak prednosti, ukazujici vstup ve

vyssi zbyvajici barvé, a proto byste méli na treti kdro odhodit
pas pik.
Priklad 3
Jih bere Vas vynos pikovou sedmickou esem na stole a
AAQ6 odehrava pét kar, na které odhazujete pik a dva tref,
v873 zatimco partner nic nefikajici tfi malé piky. Na paté
¢A654 karo odhazuje hlavni hrac ze stolu maly tref, a kdyz
*A93 odehrava z ruky pikového krale, odhazujete srdce. Co
672 N 4109843 véak odhodite, kdyz z ruky vynasi pikového kluka.
¥J1065 ¥YQ942 i o i )
492 w3 E 4103 Snad by mohlo mit néjaky vyznam drzet srdcovy 4-list
#Q10852 8 &K 4 pro pfipad, ze hlavni hra¢ mél pouze singl a srdcovy
4-list vedeny A,K nebo A,Q. Ale do svého Clunu jste
KI5 v tom pfipadé uz navrtali diru odhozem srdce
$AK v predchozim zdvihu, takze uz nema zadny vyznam
¢KQJ87 drzet srdcovy 3-list. Nyni uz jste se odsoudili k tomu
*176 drzet trefy pro pfipad, Ze hlavni hra¢ ma trefovy 3-list.
Zavazek 6BT S Vynos #7 Stoji-li proti Vam pouze dvé hrozby, neni normalné

parovy turnaj

N S
1¢
2& 3BT
6BT pas

prilis obtizné kryt jednu, zatimco partner se postara o
druhou.
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Priklad 4

MAT32

¥i43
¢76
#3104 2 B

6107
V1o
Q19853
#AKG6S5

W 4 E

AKO984
YAKQ6®6
®AKI10
»83

Zévazek 6BT S  Vynos ¢e2

N S
19
2¢ 24
3& 3¢
4¢ 48BT
6% 6BT
pas
L Y-
v—
¢ —
%] 10

MK
vQ
¢ —
8

A4Q65
¥98752
42
$Q9o7

Zapad vynasi trefovou dvojku a zdvih bere hlavni hrac
kralem na stole. Pak hraje karo k esu, odehrava
karového krale a pokracuje desitkou k damé stolu.
Zapad odhazuje srdcovou trojku. Planujte svoje odhozy.

Hlavnimu hra¢i mizete napoditat osm zdvih{ v levnych
barvach a podle partnerova odhozu musi mit hlavni hrac
dobra srdce. Abyste tedy proti slemovému zavazku méli
néjakou nadéji, musi mit Zapad néco velmi dobrého

v pikach. Udrzi vSak Zapad svoje piky? Odpovéd' zni:
ano, pokud nebude muset drzet také trefy, které tim
padem musite drzet vy.

Tri piky a jedno srdce by tedy mély byt Vase odhozy na
kara. Nema vyznam drzet paté srdce pro pripad, ze Jih
ma v srdcich néco jako A,K,Q,],x, protoze v tom pripadé
udéld lehce dvanact zdvihd. To byste mu nezadali nic
vice nez jeden nadzdvih, ktery mohl ziskat tim, Ze by si
pred rozehranim kar odehral nejprve desitku srdcovou.

Musim se Vam omluvit, jestlize jste byli spleteni
zastaralym zpUsobem drazby. Toto rozdani sehraval Ely
Culbertson v zapase mezi USA a Svédskem v roce 1937
na mistrovstvi svéta v Budapesti. V zapase se Vychod
dopustil té chyby, ze odhodil trefy, coz se ukazalo
osudnym. Culbertson na kara odhodil v ruce dva piky a
jedno srdce, a kdyz odehraval z ruky srdce, Zapad se na
treti srdce octl v obnazovacim skvizu, jak je vidét

z diagramu:

Zapad odhodil na srdcovou damu pikového kluka, Culbertson ze stolu
maly tref, a pak vynesl z ruky maly pik.

Dostavaji-li se obranci do tlaku slozeného skvizu, méli by se drzet tohoto obecného pravidla - drzet
barvu, jejiz nadéjka lezi po pravici a odhodit od barvy, jejiz nadéjka je po levici. Pravidlo vyplyva logicky
z faktu, ktery je dan poradim odehravani karet stolu. Uspéch véech pozi¢nich skviz spociva pravé

v poradi hrani karet. Nejvice moznych sanci si tedy pro sebe zachovate, kdyz drzite barvu, kterou mate
po své pravici, protoze pfi hie je nutno z tohoto listu odhodit predtim, nez mate hrat vy. Drzite-li barvu,
kterd je po vasi levici, jste na tom o mnoho hife, protoZe odhazujete pfed timto listem a nejste schopni
ubranit se skvizu.
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Kdyby se Svédsky obrance v roce 1937 tohoto pravidla drzel, neodhazoval by tref a porazil by tak
Culbertsoniv zavazek.

Literatura
1. BridZovéa obrana pfimo vraZedna - H.W.Kelsey
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Lekce 28: Obrana - Chranéni svych moznosti

Obranci, ktefi pochopili smrtelny Ucinek véasného Utoku na alternativni moznosti hlavniho hrace, si jisté
rychle ujasni vyznam ochrany svych vlastnich moznosti.

V raném stadiu sehravky, kdy se sehravka jesté neda dopocitat, ¢asto neni zcela jasna nejlepsi cesta,
kterou by se méla obrana ubirat. Obvykle je tfeba vzit v Uvahu vice moznych rozloh hlavniho hrace a
jeho vysoké karty také nelze presné urcit. A tak obrana vhodna proti jedné konstelaci karet hlavniho
hrace by v odli§ném ptipadé skontila katastrofou. Z tohoto divodu se zkueny obrance snazi v pocatku
sehravky vyhnout nenapravitelnému kroku. Dava prednost takovému postupu zahrani, kterym si
ponechava v zaloze vSechny dostupné Sance co nejdéle.

Casto je to pouze zaleZitost pokusit se o véechny moznosti obrany ve spravné poradi. Mdme-li se
rozhodnout mezi dvéma ne zcela jistymi plany obrany, méli bychom nejdfive zkusit ten, kterym
nezaddvédme hlavnimu hraéi zavazek i v ptipadé jeho selhadni. MZze se oviem stat, Ye nenalezneme
zplsob jak si zachovat moznosti véechny. Dfive & pozd&ji nastane v kazdém rozdani okamzik, kdy se
v obrané musime s konec¢nou platnosti pro néco rozhodnout. Ale abychom v tomto pfipadé hadali co
nejméné, méli bychom se snazit oddalit tento moment co nejvice.

Pfedtim, nez obrénce néco zahraje, at uz je to sebezfejméjsi, mél by se nad situaci zamyslet, zda
n&jakou moznost neprehlédl. Jestlize zjisti ze ano, mé&l by se poohlédnout po zplsobu jak si zachovat i
tuto dalSi moznost, stejné jako vSechny ostatni. Bezpecnd hra v obrané nebyva tak zridkava.

Priklad 1
Vyneseny pikovy kral Zapadu je poryt esem
4973 hlavniho hrace. Po odehrani krale karového, na
¥KQJI9 kterého partner pridava sedmicku, pokracuje
;: J54 3 hlavni hrac z ruky srdcovou pétkou. Zapad dava
trojku a Vy kryjete esem krale zahraného ze
#KQ10642 N #4185 stolu. Jak byste méli pokracovat?
¥1063 YAB742 ) 5 o
*7 wileE 46 Vypada to tak, ze hlavni hra¢ ma karovy 7-list,
SAT4 8 *Q863 coz mu’dévé spolu s eselm pikovy'lom a tremi
srdcovymi celkem jedenact zdvihu, jakmile se
oA dostane k vynosu, pokud si ovSem nebudete
VY5 . , , . . v s oy
moci odehrat své rychlé zdvih. Mozna muzete
$KQ109852 , " . I v
(ale nemusite) udélat zdvih v pikach, protoze
SK1072

partner by jisté nezasahl ve druhé hie na 4-list.
Musite se tedy spoléhat na to, Ze partner ma

Zavazek 5¢ S Vynos #K trefové eso, a tak musi byt spravnéjsi vratit

W N E S spise trefovou trojku nez pik.
14 Trefovym pokracovanim si ponechavate vsechny
14 34 34 5¢ moznosti a pojistujete si porazeni zavazku pro

pfipad, Ze partner udéla trefové eso a pikovy
zdvih, stejné jako ma-li trefové eso s klukem.
Kdybyste ovsem méli misto trefové damy krale,
museli byste zahrat kralem, aby partnerovi bylo
vSechno zifejmé.

pas pas pas
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Priklad 2

Proti zavazku Jihu 3BT vynasite trefovou Ctyrku. Kdyz

a7 hlavni hrac¢ dava ze stolu damu, béha Vam mraz po zadech,
VAKQI4 ale partner kryje esem a hlavni hrac pridava z ruky dvojku.
¢AQ63 Kdyz Vychod vraci trefovou sedmicku, Jih dava trojku a Vy
+Q8 berete zdvih klukem. Jak byste méli pokracovat?
AAB42 m AMK53 Jeliko3 . . e, L
v1063 vs72 elikoz se jasné jevi, ze hlavni hraC ma trefovou zadrz
698 w2 E 410754 devitkou a desitkou, musite se po padovém zdvihu
*KI64 S SAT7S poohlédnout nékde jinde. Zda se prirozené vynést karo
s nadéji, ze u partnera naleznete krale karového, ale
4Q1096 uvazlivé zamysleni Vam napovi, Ze to neni pfiliS moudré.
95 Ma-li totiz krale karového hlavni hra¢, mohl by si po
;TOJQZB 5 kdrovém vynosu rychle odehrat svych devét zdvihd.
Pro zachovani vSech svych moznosti byste méli k tomuto
Zavazek 3BT S Vynos &4 zdvihu vynést maly pik. I kdyby Vas partner v pikach nic
nemél, zavazek tim jesté nezadavate. Pro ten pfripad byste
N S vzali dalSi pikovy zdvih, a teprve pak byste vynesli karo.
19 14 Ma-li Vas partner karového krale, hlavni hrac zavazek
3¢ 3BT stejné& nemuze splinit.
pas
Priklad 3
Na Vase vynesené trefové eso dava partner desitku
3‘? 193 a hlavni hrac ctyrku. Jak mate dale pokracovat?
OAK1096 Obrana, ktera se Vam na prvnim misté nabizi, je
»HKS83 pustit do zdvihu Vychod na srdcového kluka, abyste
0AG as4 mohli udélat trefovy prebitek. Ponesete-li vSak
WAKQ75 N ¥10983 v tomto okamziku frdce a partner kluka nebude
$Q1752 3 € 43 mit, hlavni hrac¢ svuj zavazek lehce splni a dokonce
A = $1097652 s nadzdvihem.
AK10752 Nemate 2adny dlvod k tomu pachat tak rychlou
vl62 sebevrazdu. JelikoZ mate trumfy pod kontrolou,
¢84 musi byt bezpecné rozehrat nejprve kara. Jih bude
&»QJ4 tézko Uplné bez kar pouze se dvéma srdcovymi
kartami, protoze by asi drazil silné&ji. Prida-li Vychod
Zavazek 48X S Vynos A ke karovému zdvihu kartu, kterd by mohla
markovat dubl, stale je$t& mizete podstoupit
w N E S kritické rozhodnuti, az se do zdvihu dostanete na
19 X 29 24 pikové eso. Jestlize vSak do karového zdvihu
49 48 pas pas za}hraj’e nej-niiéi karo, mﬁi,ete mu klidné dat -
karového singla, a pak mate zretelnou cestu k zisku
X pas pas pas

500 bodU proti ztraté 990 bodd.
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Priklad 4

AMAQIG
¥vQ73
9109754
% Q

#8752 MK3

N
¥1096 w4 e ¥K1I852
18 g 62
»A864 K973

#1094
VA4
$AKQ3
#%11052

Zavazek 3BT S  Vynos 910

N S
1BT*
26 2¢
2BT 3BT
pas

1BT* 12-14

Literatura
1. BridZové obrana pfimo vraZedna - H.W.Kelsey

Partner Vas prijemné prekvapuje, kdyz proti zavazku Jihu
3BT vynasi srdcovou desitku. Hlavni hrac¢ dava ze stolu
trojku, a kdyz dvojkou povzbudivé markujete, bere v ruce
esem. Pikova desitka vynesena z ruky je propusténa

k Vasemu krali. Co vynesete po vzeti pikového zdvihu?

Staci Vam jen nalézt vstup k Vasemu partnerovi, abyste
se mohli radovat z dal&ich &ty srdcovych zdvih{. Je
pfirozené vynést karo, ale kdyz to v tomto okamziku
udélate, je to jako byste strdili vSechna sva vejce do
jednoho kosiku. Nemate nejmens&i divod spoléhat na to,
7e partner ma karovou zadrz. Zavazek muZete porazit

s absolutni jistotou, pokud vyzkousite své moznosti ve
spravném poradi.

Vasim prvnim tahem by méla byt trefovd sedmicka. Bude-
li mit hlavni hrac trefové eso, umoznite mu tim zisk dvou
trefovych zdvih{. Ale v tom pfipadé uz musi mit Va3
partner bud’ karové eso nebo krale a hlavni hrac tak
nebude moci ziskat vice neZ sedm zdvih{. A bude-li mit
trefové eso Vas partner, skondi hlavni hra¢ po partnerem
vracené srdci se tremi pady.
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Lekce 29: Bridge Master 5A 11-20

Témata uloh:

Al11 - informace z drazby, z drazby vime, Ze Zapad ma 5 srdci a 4 trefy a Vychod vsechny body
kromé srdcového kluka, pokud ma Zapad singl karo, nesplnime, a tak hrajeme na rozlohu 2-5-2-4 a
tedy snap karovy, snapneme treti srdci soupefd a hrajeme karo do devitky (Vychod neni
nebezpeény, protoze nemdlze vynést srdci), tref vezmeme v ruce, dvakrat trumfneme, trefem na stdl
a impas v karech, jedno karo pak budeme moci prosnapnout

A12 - Vychod ma 7-list srdcovy, na stole polozime krdle a eso snapneme stiedni kartou, stdhneme
dva vysoké piky, a kdyz budeme mit Stésti, budeme moci dostat Zapad do nuceného vynosu na treti
trumf, vzhledem k tomu, Ze srdce nema, splni vam vynosem trefu nebo kara zavazek

A13 - stripskviz, trefovy krdl uréité nesedi, napneme druhé srdce a vytrumfujeme, mizeme Zapad
privést do stripskvizu, ale musime upravit pocet ztratovych zdvihl na dva, to se ndm povede
vynosem karového kluka, vezmeme krale vraceného zpét a na trumfy sledujeme odhozy Zapadu, na
posledni trumf mu zbude bud’ singl karo nebo singl trefovy kral

A14 - pravdépodobnost, po dvou zdvizich je jasné, ze Zapad mél karovy 6-list, hrajeme impas na

piky a tref k ddmé, pikovy impas ukaze rozlohu 4-1, jsou dvé alternativy, bud’'si impasem v trefech
vyrobit tfeti vstup na stdl nebo hrat na srdce 3-3, vzhledem k tomu, Ze u Vychodu je vice trefd, je
pravd&podobné&jsi druha varianta, a tak stdhnu t¥i srdce, prejdu esem trefovym na stdl a hraji srdci

A15 - trumfova kontrola, mohu pustit kara a maximalné dva piky, sruhé karo napnu stredni kartou,
odblokuji se v trefech a hraji maly pik, Vychod ma 4-list, bere ddmou a nese karo, napnu vysoko,
odehraji dvé srdce (odebrani odchodu)a pak maly pik, ¢imz splnime, protoze pak prosté budu hrat
trefy

A16 - trumfova koncovka, zavazek je v ohrozeni jen pfi trumfech 4-0, a pak se mozna bude hodit
vstup na stll (stejné to vypada na vynos od ddmy), pfevezmeme tedy kralem a stdhneme piky a
srdce z ruky, pak hrajeme stredni karo, které musi hlavni hrac¢ pokryt, my také a vidime tu
nepriznivou slohu, musime se tfikrat zkratit, jsme na stole, a tak snapneme pik, trefovym impasem
na stdl, snap srdce, tref, snap srdce a vynos malého kadra ndm zajisti zavazek

A17 - jednoduchy skviz, mam problémy se vstupy, urcité mi nesedi srdce, musim vzit v ruce a
stahnout piky shora (kvdli vstupiim), az vypadne dama, odtrumfuji (shoz jedno srdce, jedno karo),
kdrova ddma k esu upravuje polet zdvihi, vezmu trefovou vratku a hraji na piko-srdcovy skviz, na
karo zahodim srdci a karo snapnu, pak hraji trumfy a sleduji odhozy Vychodu (staci pocitat trefy),
kdyZ se vzda trefd, tref vyroste, kdyz se vzda opory srdcové, budu hrat srdce shora

A18 - eliminace, ktery impas, spravné je nejdrive rozehrat trefy, vezmu trumf na stole a hraji trefovy
impas (sedi), znovu tref, trumfem na stdl (je odtrumfovéno) a tref snap (vyeliminovéno), ted karo

k esu a karo (bere Zapad a nese pik), ted uz impasovat nemusim, hraji eso, vysoké karo, trumfem
do ruky, shoz pikovy na karo

A19 - jednoduchy skviz na ztratovou kartu (sebevrazedny), bereme vynos a pfi vytrumfovani
zjistime 3-list u Zapadu, ddme mu tedy slohu 1-8-1-3, stahneme eso karové a pikové a upraveni
poctu zdvihl i vyskvizovani nechdme na Zapad tak, Ze ho pustime srdci, na dal&i srdci pfidame

z obou stran malé karo (je upraven pocet zdvihd) a na dalsi srdci je Vychod ve skvizu (divdm se,
jestli se vzdal piky nebo kara), snapnu a dovrsim

A20 - vpustka, informace z drazby, pik snapnu v ruce a pfi dvojim trumfnuti zjistim tfi srdce u
Vychodu, nedotrumfuji a hraji kdra shora (na druhé shazuje Vychod pik, nemtZe snapnout, protoze
by zadal vynosem - z drazby vime, Ze ma pikové eso i trefového krale), dalsi karo a dalsi shoz piku
od Vychodu, ted pikovy snap a na karo odhazujeme pik, Zapad vynasi tref, protoze krale davame
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Vychodu, doufame, ze Zapad nese od kluka a pokryvame desitkou, jestlize Vychod nasazuje krale,
vezmeme, dotrumfujeme a stdhneme zbytek
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Lekce 30: Obrana - Jak se vyhnout odhozovym problémim

Neni nic vice skli¢ujiciho, nez kdyz jste prinuceni odhodit od potenciondlnich zadrzi, kdyz hlavni hrac
odehrdva svou dlouhou barvu, protoze neni nikdy snadné ujistit se, ze délate spravnou véc. Jste-li

v kledtich opravdového skvizu, spradvna obrana prosté neexistuje. MizZete se véak vyhnout pfiznaklim
agonie, kdyz po prvnim shlédnuti karet na stole si date praci s analyzou a spravnym odhadem toho, co
se na Vas chysta.

Nez mize né&jaky skviz zacit fungovat, musi byt spinény jisté zakladni podminky. Hlavni hra& musi mit
nadéjky nejméné ve dvou barvach, musi mit prislusné prechody mezi svym listem a kartami na stole a
musi mit spravné nacasovanou sehravku. V mnoha rozdanich je zcela nemozné, aby hlavni hrac¢ dosanhl
splnéni véech téchto podminek bez patfi¢ného prispéni obrancl. Nane&tésti je tato pomoc hlavnimu
hraci velmi ¢asto poskytovéna. Spatnd obrana byva spie pravidlem neZ vyjimkou a mnoho zavazk{
bylo splnéno takovymi skvizy, které nemély nikdy spatfit svétlo svéta. Primé&rny obrance ma sklon
ubirat se cestou nejmensiho odporu, odehravaje si kazdy zdvih, ktery je k mani, a tak si sém na sebe
plete bic skvizu. A jsou to pravé tyto, vlastni rukou pfipravené skvizy, které Vas pak nejvice deptaiji.

Je proto tfeba podniknout Ucinnou obranu, jakmile zjistite pfiznaky nebezpedi. Je mozné zautocit na
dlleZity pfechod nebo zmafit potfebné nadasovani tim, Ze si predéasné neodehrajete sv{j vysoky zdvih.
I kdyz nejde primo o skviz, stava se obcas, ze partner ma zirejmé problémy s odhozy, kdyz si
odehravate pfili€ mnoho zdvih{. SnaZte se vyvarovat takovych situaci, mate-li k dispozici jinou
alternativu.

Priklad 1
Partner vynasi srdcovou damu, Vy povzbudivé
4Q762 markujete trojkou a hlavni hrac bere tento zdvih
995 esem. Pak vynasi tref k esu na stole a vraci tref
¢AT72 k Vasemu krali. Zapad pritom odhazuje srdce. Jak
+AB54 byste méli pokracovat?
al5 N 410843 . L o
¥QJ11042 ¥K863 Ackoliv se to zda zrejmeé jednoduche, je tento
109543 wile *KQ6 problém dobrou zkougkou na pfedvidavost obrancd.
&6 8 SKJ Uz vidite to na obzoru se rysujici nebezpedi?
MAAKO S péti trumfovymi zdvihy a dvéma cervenymi esy
VA7 potiebuje hlavni hrac pro splnéni zavazku ziskat Ctyfi
¢J18 zdvihy v pikach. Ma-li v pikach eso, krale a kluka,
#Q109732 nemuZete proti tomu nic délat. Ale pfedpokladejme,
ze pikového kluka ma Vas partner a hlavni hrac
Zavazek 5% S Vynos $Q karového kluka. Pak ma hlavni hrac jistych pouze
deset zdvih(, ale tim, Ze byste si nyni odehrali
N S srdcového krale, zredukujete pocet jeho ztratovych
1 zdvihd na pro ného potfebnou miru a nastrazite sami
3% 5& proti sobé karo-pikovy skviz. Jasné tedy musite
vynést krale karového bez toho, Ze byste nejprve
pas odehrali krale srdcového. Tak zbudou hlavnimu hraci

dva ztratové zdvihy bez Sance na néjaky skviz.
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Priklad 2
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Partner nachazi vynos karovou damou, na kterou Vy
pridavate dvojku a hlavni hrac pétku. Hlavni hrac
propousti i karového kluka, ale treti karo bere esem.
Po odehrani pikového esa pokracuje Jih z ruky pikovou
osmickou, na kterou Zapad odhazuje srdcovou trojku.
Ze stolu je hran maly pik a Vy berete tento zdvih
devitkou. Jak mate dale pokracovat?

Podle drazby ma Jih jisté vSechna Ctyfi esa a trefového
krale. Uz vidite, co se s Vami stane, kdyz si nyni
odehrajete kdrového krale? At uz vynesete k dalsimu
zdvihu cokoliv, hlavni hrac zdvih vezme a zahraje
trikrat srdce. Vy musite vynucené odhodit tref a pocitat
s tim, Ze trefovou osmicku bude mit partner.

Neni ovSem zcela nezbytné spoléhat na tuto moznost.
Hlavni hra¢ Vas v tomto rozdani nemuZe dostat do
skvizu. To byste za ného mohli udélat pouze Vy tim, ze
si odehrajete vysoké karo. Jestlize to neudélate a
vynesete misto toho bud' tref nebo pik, Jih nemize
ziskat vice nez osm zdvihd. Na tfeti srdce odhodite své
vysoké karo, ale pak musite ziskat po jednom zdvihu
v Cernych barvach.

Zkousite vynést srdcovou devitku, coz se ukazuje jako
$tastna volba, kdyz partner do esa stolu pridava dvojku.
Hlavni hrac¢ pak zacina rozehravat kara a Vy propoustite
krale i kluka a kryjete teprve karovou desitku z ruky
hlavniho hrace. Vychod priznava kara ve vsech trech
kolech. Vynasite srdcovou pétku a po sedmicce ze stolu
dava Vychod krale a Jih desitku. Vraceny pik pokryva
Jih kralem a Vy berete esem. Jak budete dale
pokracovat?

Jelikoz hlavni hra¢ zatim ukazal Sest bodl

v rozehravanych barvach, musi mit v trefech eso i
krale. Ma-li také trefovou desitku, je nebezpeci, ze se
dostanete v Cernych barvach do skvizu. Zahrajete-li
nyni damu pikovou a dalsi pik, bude to mit Jih praveé
presné nacasované. Vezme klukem na stole, prejde do
ruky trefovym kralem a odehraje tfinacté karo, na které
je$t& muzete odhodit maly pik. Hlavni hra¢ odhodi ze
stolu tref, a kdyz pak vynese srdce k damé na stole,
nebude Vam pomoci.

Abyste se tomuto osudu vyhnuli, musite vynést pikovou
desitku, aniz odehrajete pikovou damu.
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Zapad vynasi pikovou ¢tyfku a po trojce stolu davate
devitku, kterou hlavni hrac bere esem. Vynasi pak karo ke
krali a zpét karo k ddmé v ruce a Zapad bere esem. Partner
pokracuje pikovou pétkou a Vy kryjete damu stolu kralem.
Jih k tomuto zdvihu pridava sedmicku. Jak budete
pokracCovat?

Obrana zrejmé udéla tri pikové zdvihy a karové eso, ale kde
ma sehnat padovy zdvih? Mate-li zavazek porazit, musel by
partner mit néco dobrého bud’ v srdcich nebo trefech. O
trefovy zdvih nemUQzete pFijit, ale ma-li partner srdcového
krale, je zde nebezpeci, ze by se mohl dostat do skvizu na
srdce a trefy. Méli byste tedy okamzité vynést srdce bez
toho, ze byste odehrali byt jen jediny pik.

VsSimnéte si, ze by bylo velkou chybou odehrat i ten jediny
pikovy zdvih. Kdybyste pak vynesli srdce, hlavni hrac by vzal
okamzité esem, a kdyz by pak odehraval kara, dostal by se
Zapad do obnazujiciho skvizu. Byl by totiz nucen odhodit
svlj posledni pik a umoznil by tak Jihu ziskat druhy zdvih

v srdcich.
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Lekce 31: Obrana - Naplno hned od zacatku

Vétsina nasich chyb v obrané je zplsobena povrchni analyzou, pfi které opomeneme vzit v Gvahu
drobnou, le¢ dileZitou okolnost. U¢inime jisté predpoklady, které se jevi jako rozumné, fidime se podle
nich a na jejich zakladé rychle spéchame do akce, aniz bychom si ovéfili jejich Zivotaschopnost. VSe, co
musime udélat, kdyz dospéjeme k néjakému zavéru, je provérit ho, zda obstoji ve svétle vSech
znamych skutecnosti. Méli bychom se stdle starat o to, zda v drazbé nebo sehravce neexistuje néco, co
neladi s nasim celkovym ocenénim situace.

Chce to prosté vratit se k nejzakladn&jdim principdim - k poéitéani bodd hlavniho hrace, zjistovani jeho

rozlohy, pocitani jeho zdvihl a vyhodnoceni kazdé dostupné indikace. S ohledem na probihajici zptsob
sehravky, jak jej hlavni hrac uskutecnuje, si musime polozit otazku, jaky ma plan ke splnéni zavazku a
jakym zplsobem bychom mu ho mohli narudit. Obvykle se zde naskytne jedina spravna odpovéd.

Obrana znamena predevsim cviceni v logice. ,Jakmile jsme vyloucili nemozné," prohlasil jeden velky
detektiv, ,co zlstane, musi byt pravda, i kdyZ se jevi sebenepravdépodobné&ji." Jisté se v obrané najde
né&kolik problému, které neptjdou takovymto zplsobem Fesit. To véak budou jen vyjimky. Obrance,
ktery v rozdani nenalezl spravnou cestu ve svij prospéch, by mohl na zavér poznamenat, e nenalezl
74dné voditko, jak si spravné pocinat, ale proti tomu mQzete téméF vzdy argumentovat tim, Ze
opomenul vyuzit zjevnou indikaci. Témér pravidelné jsou dostupné poznatky jak z drazby, tak i
sehravky, které Vam umozni eliminovat vsechna obranna pokracovani kromé vyhravajiciho.

Priklad 1
Kdyz Zapad vynasi trefového krale, markujete kladné
4963 ¢tyrkou a Jih pridava Sestku. Partner pokracuje trefovou
¥o862 trojkou a hlavni hrac pridava na Vase eso kluka. Jak
$KQ105 mate pokracovat dale?
#75
6174 _ 401082 JeIikoilv Ivevny'fch b?rvéch ne:JvdéIéte \v/|'ce nez tfi zdvihy,
v4 ¥1073 je jasne, ze padovy zdvih muzete udélat jen v trumfech
49842 wile ¢A7 6 nebo v pikach. Druhd moznost bude pfitom
#KQ10 32 S| SAQ4 pravdépodobnéjsi. Ale s Utokem v pikach neni tfeba
spéchat. Je tfeba udélat néco daleko ddleZit&jsiho, co
32 E Z 1 naprosto nesnese odkladu.
¢33 Kli¢ k feSeni spociva v partnerové vynosu trefovou
%186 trojkou, kterda Vam fika, ze hlavni hra¢ ma v této barvé
alespon jednu kartu presto, ze zahral do druhého
Zavazek 49 S Vynos %K zdvihu kluka. Méli byste prinutit hlavniho hrace k tomu,
aby prebil treti tref ihned, a tak mu odeberete jeho
N S trumfovy prechod na stdl k eventuelné vypracované
19 karové karté.
29 49 Po Vasem trefu hlavni hrac zfejmé zacne rozehravat
pas kara, at uz vytrumfuje napfed nebo pozdéji. Podle toho,

jak Vam partner namarkuje pocet kar, vezmete
karovym esem az ve druhém zdvihu, a pak si uz jen
pockate na to, jak ud&late svij pikovy zdvih.
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Na Vasi vynesenou karovou damu dava partner trojku a
hlavni hrac¢ dvojku. Pokracujete karovym klukem a po
¢tyrce Vychodu pridava hlavni hrac desitku. Co zahrajete
dale?

Regeni tohoto problému spodiva pouze v prostém
spocitani bodd. Karového krale ma evidentné partner, a
tak vsechny ostatni figury ma v ruce hlavni hrac¢, pokud
jeho hlaska 2BT byla spravna. Karové pokracovani tedy
nema zadny vyznam a ztraci cenné tempo. Pokud bude
mit hlavni hra¢ dostatek c¢asu, vypracuje si dva srdcové
zdvihy, coZz mu bude spolu s péti trefovymi zdvihy a
dvéma vedlejSimi esy stacit ke splnéni zavazku.

Jedind nadéje spociva v tom, ze partner ma pikovou
desitku a v tom pFipadé si Vly vypracujete sv{j paty zdvih
dfive nez hlavni hrac¢ devaty pro sebe. Méli byste
okamzité vynést k dalsSimu zdvihu pikového krale.

Vsimnéte si, Ze neni dostacujici, vynesete-li pikovou
Ctyrku. Hlavni hrac by si odehral svych osm vysokych
zdvih{ a pustil by Vas na tteti pik do zdvihu a Vy byste
meéli vynést od svého srdcového esa. Musite tedy v pikach
dvakrat odblokovat, aby se na treti pik dostal do zdvihu
partner.

Zapad vynasi trefovou ctyrku, Vy davate kluka na
desitku zahranou ze stolu a Jih pfidava dvojku. Jak
byste méli pokracovat?

Pokud situace vypada tak, ze udélate tfi trefové
zdvihy, nemusite se strachovat, protoze jisté udélate
zdvih alespon na jednoho c¢erveného krale. Ma-li
ovsem Jih jen dva trefy, nejsou Vase vyhlidky uz tak
dobré, protoze pak potrebujete ziskat zdvihy na oba
Cervené krale. Proto neni dobré pokracovat trefovym
esem a dalsim trefem. Jih by si tak mohl vypracovat
srdce pro karovy odhoz.

Karovy vynos z Vasi strany by byl pfilis riskantni,
protoze hlavni hra¢ by mohl mit kdrovou damu. Vse,
co potrebujete, je karovy vynos od partnera a toho
mUzZete dosdhnout jediné tim, Ze vynesete k dal$imu
zdvihu trefovou devitku.

Kdyz partner ziska tento zdvih trefovym kralem,
nemélo by pro néj byt tézké poznat, co se od ného
pozaduje.
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Podle toho, jak jsou karty rozlozeny, byly by 3BT ze
Severu Stastnéjsim zavazkem.

K prvnimu zdvihu vynasite pikové eso, a kdyz partner
kladné markuje, pokracujete pikovym klukem. Jih
druhy pikovy zdvih prebiji trumfem a vynasi

k dalSimu zdvihu trefovou osmicku. Jak budete hrat
obranu?

JelikoZ neni pravdépodobné, Ze partner mize ziskat
zdvih v trumfech, potfebujete udélat k porazeni
zavazku tfi zdvihy v levnych barvach. Nema vyznam
zahrat maly tref k prvnimu zdvihu, protoze hlavni
hra¢ nema vzhledem k Vasemu zahdjeni co hadat.
Zahrajete-li nyni maly tref, mohlo by se stat, ze byste
pozdéji nemuseli mit kartu, kterou byste mohli
bezpecné vynést. Méli byste tedy vzit prvni zdvih
trefovym esem a vynést dalsi tref. Kdybyste totiz
prvni tref propustili, hlavni hra¢ by vzal trefovym
kralem, vytrumfoval by a zaroven by si prebil
trumfem posledni pik stolu, odehral jedno vysoké
karo a pak vynesl tref. Bez ohledu na to, ktery

z obrancl zdvih vezme, mize vrétit bezpeéné jen
tref, ktery by ovSem hlavni hrac prebil trumfem a po
vyneseni malého kara z ruky by omezil své ztratové
zdvihy na tfi.

Tim, ze zahrajete do prvniho trefového zdvihu eso,
prekazite hlavnimu hraci eliminaci, protoze ho zbavite
vynosové karty z ruky.
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Lekce 32: Obrana - Odhozy k oklamani soupere

Text této lekce v pFiru¢ce chybi: na jejim misté je omylem podruhé otisténa 31. lekce - Obrana -
Naplno hned od zacatku.
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Lekce 33: Obrana - Treti protivnik

VSeobecné se ma zato, ze dva obranci bojuji na stejné strané barikady, ale nezfidka vidime, a to i pfi
hfe expertd, Ze kazdy z nich dé&la néco jiného. Dalo by se z toho usoudit, Ze jen malo partnerd vénuje
dostate¢nou pozornost uméni spoluprace v obrané. Chtél bych v této kapitole trochu vice rozpracovat
téma, na které byla v knize ,Smrtici bridZova obrana™ napsana kapitola pét — Milovat a mit rad.

Nebudeme se zde prilis zabyvat standardnimi prvky obrany jako jsou konvencni vynosy, trumfové a
rozlohové naznaky a markovani prednosti v barvé. Tyto zdkladni prvky obrany jsou samoziejmé
nedocenitelné a mély by se stat nedilnou soulasti vyzbroje obrancl. Zkuseni hraci je velmi dobie
pouZivaji, takZe to, co obvykle zplsobuje chyby vedouci ke katastrofdm v obran&, ma trochu hlub&i
koreny. Je to nedostatek predstavivosti, ktery pak ma za nasledek néjakou trhlinu v logické Uvaze
obrance.

Vétsinu draze zaplacenych chyb mizeme zaregistrovat v situacich, kdy si obranci neodehraji véas své
zdvihy, protoze se stava, ze hlavni hrac je uz nepusti ke slovu, jakmile se dostanou do zdvihu. Chyby
tohoto druhu maji dvé priciny. Bud'si jeden obrance Spatné vylozi informaci poskytnutou mu partnerem
nebo mu partner poskytne informaci Spatnou.

Partnefi by méli v tréninku vénovat urcity ¢as rozboru jednoduché logiky takovychto situaci, aby se
zabezpedili, e napti&té budou spolupracovat na stejné vinové frekvenci. Je dlleZité dohodnout si nejen
zaveéry, které je nutno vyvodit pfi urcitych akcich, ale také negativni indikace, které je nutno brat

v Uvahu, kdyzZ k takovymto urcitym akcim nedojde.

Jak si vSak zajistit, aby na druhou stranu stolu byly predany spravné informace? Tady musi nastoupit
predstavivost. Musite si predstavit, Ze sedite na partnerové misté a zvazit, jaké problémy by mohl mit,
aZ se dostane k vynosu. Jakmile si jednou jeho problémy uvédomite, jste na pdl cesté k tomu, jakou
informaci mu vlastné mate sdélit. Obsahuje-li Vas list néco tézce predvidatelného — napriklad nékterou
barvu vibec nemate - zvaZte, jakym zplsobem byste to mohli partnerovi sdélit. SnaZte se povazovat za
svou chybu to, kdyz partner nenalezne v obrané spravné pokracCovani pro nedostatek informaci.

Jeden z principd obrany mé absolutni prioritu. Jakmile jeden z obrancl zjisti zplsob, jak Ize zavazek
porazit, mé&l by zabezpecit takovy pribéh obrany, aby se tato ubirala sprdvnym smé&rem. Mnoho havarii
. ] s v r ’ ’ . . s . ’ o . s .
je zpusobeno prave opomenutim tohoto zakladniho principu. Obrance zjisti zpusob, jak zavazek porazit,
ale stale vaha a ceka na to, az partner udéla prvni krok. Partner se vSak tvari netecné a najednou je
zavazek splnén. Nest&sti nemusi byt nutné zplsobeno nedostatkem iniciativy. N&ktery hra¢ se totiz
domniva, ze partner by se mohl citit doten tim, Ze véci se vyvijeji bez jeho pficinéni. Ja osobné bych
byl velmi &tasten, kdybych byl inzultovan vzdycky jen takovymto zplsobem.

Hraci maji sklon zapominat na to, Ze co je jasné jim, nemusi uz byt tak jasné jejich partnerim, ktefi
nemaji k dispozici vSechny potrebné informace. Hrozi-li sebemensi riziko, ze partner nebude pokracovat
spravné, je spravné vzit véci do svych rukou. To znamena témér vzdy.

Z toho ovéem plyne zavér, Ze nejste-li si jisti sprdvnym prib&hem dalsi obrany, neméli byste hazardovat
a hadat, ale ponechat rozhodnuti na partnerovi, ktery mize byt Iépe informovan. Nikdy se nesnazte
diktovat smér obrany, neméte-li k tomu dobry dlvod. Respektujte Usudek svého partnera, kdyz zvoli
urdity zplsob obrany a on bude také jist& respektovat Vas. Inteligentni spoluprace zaloZend na
vzajemné divéfe VAm pomiZze omezit tdpani na minimum.
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Vyneseného pikového kluka kryje hlavni hrac¢ kralem na
stole. Berete esem, a kdyz vracite pikovou sedmicku,
partnerova devitka vyrazi ddmu stolu. Hlavni hrac
pokracuje ze stolu srdcovou osmickou, a kdyz ji v ruce
propousti, Vas partner bere zdvih kralem a k dalsimu
zdvihu vynasi trefového krale. Jak byste méli dale
branit?

Vypada to na pfipad, kdy si musite v¢as odehrat své
zdvihy, protoze hlavni hra¢ ma pravdépodobné srdcovy
6-list. Pét trumfovych, jeden pikovy a Ctyti karové
zdvihy by mu stacily ke splnéni zavazku. Co asi
znamena partnertv vynos trefovym kralem? Odpovéd’
spociva v tom, ze Ceka, zda si uvédomujete jeho
problém. Zfejmé zvazil, ze k porazeni zavazku musite
mit trefové eso Vly a chce z{stat u vynosu, protoze
zatim nevi, zda si miZe odehrat pikovy zdvih. Zfejmé
ma pikovy 5-list a nevi, zda na desitku ziskd zdvih nebo
ne nebo zda je nutno odehrat druhy trefovy zdvih.
Zrejmé ocekava, ze zahrajete maly tref, nemate-li

v listé uz Zadny pik, nebo namarkujete trefy kladné,
mate-li jesté treti pik v listé Vy.

Dvojka trefova by méla byt dost povzbudiva, ale bylo by blahové na to spoléhat. Jsou-li pochybnosti
Zapadu tohoto druhu, o kterém byla e, nemate uz narok na zadny pikovy zdvih, a proto je pfimo Vasi
povinnosti prevzit trefového krale Vaseho partnera esem a odehrat si trefovou damu.
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Priklad 3

Zapad vynasi srdcovou damu a po Vasi povzbudivé
trojce ziskava zdvih hlavni hra¢ esem v ruce. Na
pikové eso, krale a kluka pfidava partner postupné
trojku, desitku a ddmu, zatimco Vy odhazujete na
treti pik karovou dvojku. Jak budete dale branit, kdyz
Zapad vynasi k dalsimu zdvihu srdcového kluka?

Hlavni hra¢ udéla sedm trumfovych zdvih{, ma jiz
zdvih na srdcové eso, a pokud drazil odpovédné, ma
také eso karové. Ma-li také karovou damu, hrozi Vam
nebezpedi, Ze budete vpusténi do zdvihu

k nepfrijemnému vynosu od karového krale. Mél-li Jih
pouze dvé srdce, je spravné prevzit kluka kralem,
odehrat trefové eso a vynést své treti srdce. Ale tento
postup bude fatalni, mél-li Jih srdcovy 3-list a Zadné
trefy.

Vy sami nevite co udélat a také byste sami o své
ujmeé neméli nic podnikat, abyste to
neprekombinovali. Zahrajte jednoduse srdcovou
trojku a ponechte rozhodnuti na svém partnerovi.
Mé&I-li plvodné jen 3-list srdcovy, klidné vynese tieti
srdce a vy mizete bezpe&né vynést trefové eso. Mé&l-li
ovSem partner srdcovy 4-list, zjisti, Ze na srdcovy
zdvih uz nemate narok a zahraje tref, aby Vam kral
srdcovy zbyl jako bezpecna vynosova karta.

Potrebujete-li od partnera pomoc, musite mu poskytnout vSechny Sance, aby to mohl udélat.
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Na Vasi vynesenou karovou sestku dava partner krale.

AAQ93 Hlavni hrac bere zdvih esem, odehrava trefové eso a
:;3 6 pokracuje dalSim trefem. Jak byste méli dale branit?
Q109863 JelikoZ Jih nemuze ziskat devét zdvih{ bez
vypracovani trefd, neni tfeba spéchat se vzetim
:ii 4 N :iolg g i zdvihu. Na druhy tref byste tedy méli dat trefového
909863 w3 E 0K 74 kluka a pockat si s jistotou na to, co Vam partner
SKI2 B 54 namarkuje.
AKI5S Kdyz se podivame na zbytek karet v rozdani,
¥QJ92 partnerova srdcova trojka zahrana na treti tref Vas
®A1052 nenecha na pochybach jak dale pokracovat a Vy tak
SA7 tento zavazek dvakrat polozite. Kdybyste vzali
trefovym kralem hned druhy tref, museli byste tapat
Zavazek 3BT S Vynos 46 ve tmé a pravdépodobné byste se netrefili do spravné
barvy.
N S
Musi-li si hlavni hrac pro splnéni zavazku vypracovat
1BT* néjakou barvu, je dobrym pravidlem pockat se vzetim
2% 29 zdvihu v této barvé co nejdéle. Nejenom Ze to
3BT pas umoznuje vymeénit si s partnerem do té doby
LBT* 1517 maximum informaci, ale také to partnerovi dovoluje
dopoditat rozlohu karet hlavniho hrace.
Piiklad 4
Zapad vynasi karovou dvojku a Vy kryjete
a6 krale stolu esem. Jak byste méli pokracovat
VAK63 dale?
$KQ1I873
&4 Dvojka karova byla zfejmé singl, ¢imz se Vam
otevird moznost porazit zavazek se dvéma
3J810 852 N :: Q9743 pady. VSechno, co pro to potiebujete udélat,
42 w40 ®A109 je dat partnerovi kdrovy prebitek, dostat se do
#Q108632 S SAO5 zdvihu na trefové eso a nechat partnera jesté
oA jednou prebit karo.

¥QJ109542
654

S K7
Zavazek 59 S  Vynos 2
w N E S
14 29
46 59 pas pas

pas

Nanestésti je Vase karova devitka prilis
vysoka na to, abyste mohli partnerovi
poskytnout spolehlivou informaci ndznakem
prednosti v barvé, Zze mate dozdvih v trefech a
ne v pikach. Je také pravdépodobné, Zze Zapad
spise vrati pik, coz byla Vami drazena barva a
ma-li hlavni hra¢ pikové eso, mize splnit
zavazek tak, ze vytrumfuje, a pak si odhodi
trefy v ruce na Vami vypracovana kara stolu.

Vyplati se nebyt pfili$ hitavi. Abyste se vyhnuli
nedorozuméni a umoznili tak hlavnimu hraci
zavazek splnit, méli byste si nejprve odehrat
trefové eso, a pak teprve poskytnout
partnerovi kadrovy prebitek.
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Lekce 34: Bridge Master 5A 21-30

Témata uloh:

A21 - stripskviz na odstranéni pfebyteénych winérl, z drazby vim, Ze ma Zapad 6-list srdcovy, pfi
sedicim karovém impasu ho dostanu do nuceridku, beru na stole a impasuji kara, pak stahuji
vSechny trumfy a dvé esa, pokud si udrzel Zapad tfi srdce, nesu malou srdci, pak mi bude muset
Zapad zadat srdcovym vynosem

A22 - coup en pasant, z drazby vime, ze Zapad ma 7-list srdcovy a v ni asi vidli, vezmeme vynos
kadrovy a stdhneme vysoky pik, ted vidime tu hrizu - 4-list pikovy u Vychodu, stdhneme druhé karo
a dalSi karo prosnapneme, pokusime se privést do zdvihu malym srdcem Zapad (aby vynesl od
tref), ale nevyjde to, Vychod vraci tref, pustime k esu, prosnapneme dalsi karo a neseme srdcového
krale, vracenou srdci snapneme klukem a zahodime tref, trefem do ruky, trumf a trefovy vynos
zarudi jeden ze dvou zbyvajicich zdvih{

A23 - na Ctyfi kara odhodim srdci a tref, do vraceného trefu Zapad nepfizna, a tak se jevi jeho
rozloha 5-4-3-1, urcité ma srdcového krale, ale mame potiz se vstupy k jeho dvojimu impasovani,
stahneme dalsi tref a vysoky pik, kdyz na druhy vysoky pik Vychod pfiznava, prevezmeme a mame
Z&pad ve skvizu, ktery jsme timto zvla$tnim zplsobem vyrobili, kdyZ na tref odhodi srdci, odhodime
pik a srdcova desitka prinese ctyfi zdvihy, kdyz odhodi pik, zahodime srdci, impas v srdcich, zpatky
pikem a impas v srdcich

A24 - jednoduchy skviz - Vinna coup, Ctvrté karo snapnu desitkou, vypada to, ze Vychod bude
skvizovatelny v pikach a srdcich, stahnu trumf shora a jeden trumf pustim (upravim pocet a udrzim
komunikaci), vezmu pikovou vratku a stahnu srdcové eso (Vinna coup) a ted tdhnu trumfy, sleduji,
zda se Vychod vzda srdcového krale, kdyz ne, piky potdhnou

A25 - trumfovy skviz, vynos vezme Vychod a vraci dalsi pik, polozime kluka a pik je snapnut, trumf
zpatky prozrazuje celou rozlohu - 1-2-5-5, vezmeme v ruce a neseme karo, bere Zapad a vraci tref,
bereme esem, snapneme tref, snap kara, snap pik a na posledni ¢tyfi karty ma Zapad po dublech

v levnych barvach, srdcova dama (trumfovy skviz) vSe vyresi, kdyz si zahodi kdro, dame malé srdce,
karo snap a karo je nejvyssi, kdyz odhodi tref, prevezmeme kralem, tref snap, karo snap a tref je
nejvyssi

A26 - vypracovani dlouhé barvy, potfebuji vypracovat pik, propusténi je bezpecné (udrzuje i
skvizové moznosti), tref vezmu a dalsi tref snapnu, dvakrat srdce shora ze stolu (Vychod ma 3-list,
sloha je dopocditana), pik k ddmé a eso pikové, tref snap, pik snap, dotrumfovat, kdrovym esem na
stll a na vypracovany pik zahodit karo

A27 - dvojity skviz typu R, musime dat dobry pozor na ¢asovani, po dvou karech je jasné, ze Zapad
ma karového kluka, pokud bude mit Vychod Ctyfi piky, podafi se dvojity skviz s nadéjkami B=ée4,
R=&3, L=4910, Ctyfikrat trumfneme a na paty trumf odhazuji vsichni piky, zahrajeme pik ke krali a
zpatky pik k esu a na posledni trumf musi Zapad odhodit tref, zahodime karo a podivame se, jestli se
Vychod vzda piky nebo trefu

A28 - problémy budou jen pti déleni trefd 5-1, vezmu vynesené srdce a tfikrat trumfnu, Zapad
odhodil dvé karoa, vynesu eso trefové a Ctvrty trumf, kdyz Zapad zahodi karo, zahodim také karo,
pak tref ukazuje, ze Zapad mél pét trefl, a t¥i piky, Vychod bude skvizovatelny v srdcich a karech,
stahnu karové eso a trefovou damu, napnu tref a posledni trumf skvizuje Zapad v trefech a srdcich a
Vychod v karech a srdcich

A29 - dvojity guardskviz - potize budou jen se Spatnym délenim kar, vezmeme vyneseny trumf a
neseme vysoké karo - Zapad nema, a tak vime rozlohy zapad 5-5-0-3 a Vychod 4-4-5-0, na Sesté
kolo trefl (odhodili jsme z kazdé vedlejsi barvy po jedné karté&) musi Vychod odhodit jednu z opor,
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vyneseme tu barvu, kterou Vychod zahodi k esu, stahneme dvé kara a Zapad je ve skvizu na
posledni tref stejné jako Vychod

« A30 - dvojity guardskviz — pik propouétim (Uprava poétu zdvih), beru srdci a hraji p&tkrat tref, kdyz
Vychod odhodi srdcovou oporu, hrajeme karo k esu, vysoky pik, srdce k esu a tref dostava Vychod
do piko-karového skvizu a Zapad do srdco-karového skvizu
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Lekce 35: Obrana - Improvizace

Téch, ktefi si jako hlavni hraci pocinaji mistrné, chodi po svété opravdu dost, ale skute¢né dobry
obrdnce se vyskytuje jako exemplar vzacného ptaka. Zda se to trochu prekvapujici, kdyz uvazime, ze
na dvé rozddni, kterd sehrdvédme jako obranci, pfipadd primérné jedno, kdy se ocitdme v Uloze
hlavniho hraée. Z toho jasné vyplyva, ze praxe jesté nemusi nutné prertst v dokonalost. Vysvétleni
spociva ¢astedné v podstaté mysleni. Mnoho hraél povazuje obranu za nesecvieny sbor, ktery ma svym
vystoupenim vyplnit ¢asové obdobi, nez prijde opét chvile skutec¢ného vyuziti, kdy se mohou pfri
sehravce predstavit jako vydrazitelé.

Je snadné pochopit, pro¢ je ddvana sehrévce na misté hlavniho hrace prednost. Uloha hlavniho hrace je
totiz daleko snazsi. Od okamziku, kdy se na stole objevi karty tichého hrace, zna vydrazitel své
problémy a mdlzZe se ihned pustit do jejich Fedeni. Rutinni situace jsou velmi dobfe zdokumentovany a

v mnoha pripadech postaci hlavnimu hraci pouze zapatrat v paméti, aby v daném rozdani uplatnil
spravnou techniku sehravky.

Obrana je daleko obtiznéjsi, protoze jeji problémy nejsou hned od pocatku tak zfejmé a jeji technika je
také méné propracovana. Tapaje ve tmé, ocitd se obrance casto v situacich, které vyzaduji pro dalsi
bojovy postup improvizaci. Chce to pevné nervy a schopnost nahlédnout za oponu béznych udalosti.

Opravdu expertni obrance si nepfipousti pfi svém pocinani zadna omezeni. Je pragmatikem, ktery
neopovrhuje ani porekadly a je schopen uctivat Kartiboha, ale zaroven je schopen zavrhnout
vyzkousené praktiky a zanedbat obranné poucky, pokud usoudi, Ze pravé nastal vhodny okamzik pro
takovy postup. Je to jeho bezvyhradné spolehnuti se na zdravy Usudek, které z néj déla
nevypocitatelného a strasného protivnika.

Priklad 1
Zapad vynasi proti tomuto nastfelenému zavazku
:53 19 karovou trojku. Jak budete déle branit?
®42 JelikoZ sami mate v ruce CEtyfi jisté zdvihy, nemUzete
SKQJI106 spoléhat na to, Ze partner bude jesté néco dobrého mit.
V karech bude mit spi$ kluka nez damu. Jeden napad,
3206843 2 N 3? 1073 ktery Vam bleskne hlavou je vzit prvni zdvih esem a
031973 wile GAKSG vratit kdrovou Sestku, aby partner mohl ziskat zdvih na
*72 8 HSAO9854 kluka, ale hlavni hrac¢ by se nemusel splést, protoze od
A,],6 byste spravné méli vratit kluka.
A52
YAKQJI96 Skok Jihu na 3BT musi zcela jisté indikovat solidni
Q1085 srdcovy 6-list. V tom pripadé ma jen tfi karty v ¢ernych
&3 barvach, a proto je ve vasich silach odfiznout ho od
stolu. NemUzete si byt jisti, Ze Vade pokraovani bude
Zavazek 3BT S Vynos 43 spravng, ale pravdépodobnéjsi je, Ze singla bude mit Jih
spiSe v trefech nez v pikach. Po vzeti prvniho zdvihu
N S karovym kralem byste tedy méli vynést maly pik. Jih si
19 nyni nemUZe odehrét vice nez sedm zdvihd, neZ Vas
28 20 opét pusti do zdvihu. AZ to udéla, Vy si odehrajete své
vysoké zdvihy, a kdyz pak vynesete karo, partner
246 3BT dokona dilo zkazy.
pas
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Priklad 2

MAI3
¥$KQ75
493
*QJ19o4
4K109 N
VA2 w2 E
Q11074 B
®dK83
#8742
¥J110986
®AK
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Zavazek 49 S  Vynos €Q
w N E s
19
X XX pas pas
29 49 pas pas
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Priklad 3
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#Q65
¥43
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#1852
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Na Vasi vynesenou karovou damu dava Vychod
osmicku. Jih bere zdvih esem a dale vynasi srdcovou
Sestku. Jak budete branit?

Jelikoz partner v karech asi nic nema, potrebujete
ziskat tfi zdvihy v Cernych barvach. Trefové eso ma asi
Jih, ale Vam bude stacit, ma-Ili partner pikovou damu.
V priruckach se jisté doctete, Ze byste méli vynést
pikovou desitku, abyste vychytali hlavnimu hraci kluka,
ale zde by to zfejmé nedostacovalo. Jih by pokryl
klukem a pikové pokracovani by vzal esem. Po
vytrumfovani a vyeliminovani by Vas tretim pikem
pustil do zdvihu a Vy byste mu museli potupnym
vynosem od krale zadat zdvih.

Je nutno tedy zahrat neortodoxné a pojistit si, aby
partner ziskal zdvih na pikovou damu ve spravném
okamziku. Po vzeti trumfovym esem musite vynést
pikového krale.

Vsimnéte si, Zze by bylo nebezpecné jedenkrat trumfy
propustit. Hlavni hra¢ by mohl zahrat trefové eso a na
dva vysoké trefy stolu by si mohl odhodit z ruky dva
ztratové zdvihy.

Poté, co Zapad vynesl pikové eso, aby se podival na stdll,
vynesl k dalSimu zdvihu karovou osmicku. Na Vase eso
dava Jih trojku a karové pokracovani bere kralem, na
kterého pridava Zapad dvojku a stll kluka. Na srdcovou
Ctyrku hraje Zapad kluka a Vy propoustite damu stolu. Po
chvilce zamysleni pokracuje hlavni hrac ze stolu srdcovou
desitkou. Nyni berete kralem a partner odhazuje trefovou
dvojku. Co zahrajete dale?

Po zahrani kar je jasné, ze hlavni hra¢ ma 5-list. Ma-li
také dva trefy ziska deset zdvih{ tak, ze dvakrat
zaimpasuje v trefech. Obrana ma tedy Sanci jediné
tenkrat, ma-li hlavni hrac jen singl tref a 3-list pikovy. I
v tom pripadé by vsak byl pikovy vynos z Vasi strany
katastrofalni, protoze hlavni hra¢ by na stole prebil
trumfovym esem, dotrumfoval by tak, Ze by vyimpasoval
Vasi trumfovou osmicku a po zahrani trefového impasu
by udélal deset zdvihd.

Trumfovy vynos vypada bezpecné a zcela jisté jim
zabranite pikovému prebitku, ale ma-li Jih pikovou damu,
dostane pfi vytrumfovani pfi odehravani patého kara
Vaseho partnera do skvizu v ¢ernych barvach. Jediny
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zpUsob, kterym mdZete skviz prekazit, je okamzité
vyneseni trefu.

Kdyz vynasite karové eso, partner pridava osmicku a
hlavni hrac¢ trojku. Pokracujete kralem a dalSim karem,
ale vsichni kara priznavaji a hlavni hrac¢ bere ddmou treti
karo. Poté zahrava eso a dalsi srdce. Vychod pridava

k témto zdvihlm dvojku a pétku a Vy jste opét na
vynosu. Co ted?

Pravdépodobné Zadny obrance nebude takovy hazardér,
aby zahral Ctvrté karo. Energictéjsi se pokusi odehrat
trefové eso, ti hloubavéjsi zkusi vynést pikovou desitku.
VSechny tyto kroky jsou vSak spojeny s nebezpecim.
Pritom mate k dispozici zcela bezpecné pokracovani, po
kterém vzdy zavazek porazite, ackoliv obvykle jenom
expert prijde na toto zcela neobvyklé pokracovani. Je to
vynos malym trefem.

Jakmile na to prijdete, je to najednou jednoduché a
zfejmé. Jih mél karovy 3-list a nejvyse srdcovy 6-list.
Musi tedy mit v ¢ernych barvach alespon Ctyri karty. I
kdyby mél singl tref, zfejmé& nemUze zavazek splnit.
Nakonec Vam musi jeden zdvih stejné vydat.
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