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H. W. Kelsey - Vitéznd sehrdvka

Uréeno pro vnitini potiebu ZO Ceského bridZového svazu
Uvod

V této piirucce sehravky jsem se pokusil zachytit vSechny zakladni tahy a protitahy v neustalém
boji u bridzového stolu mezi hlavnim hra¢em a obranci. Samoziejmé, ze néco muselo byt
opomenuto, protoze vSeobsazné dilo by zabralo n¢kolik tisic stranek, ale myslim, Ze bylo vynechano
jen malo — to, co je relativné nevyznamné. Pomoci technik naértnutych v hlavnich rysech v této knize
bude ctenaf schopen zcela zvladnout vSechny obvyklé situace v sehrdvce, a to mu dodad téz
sebedlvéru k tomu, aby se pustil do feseni problémti novych, jestlize se vyskytnou.

Nikdo nemiize v tomto oboru Zadat velkou originalitu. Principy vyhrédvajici sehravky jsou stejné
dne, jako byly pred padesati lety, a za tu dobu bylo o tomto pfedmétu mnoho napsano. Cerstvé
podani vSak muze nékdy pfispét k objasnéni spletitych problémul. Pokusil jsem se pfi svych
vykladech dosahnout co nejvétsi jasnost.

Neocekavejte, Ze bylo vénovano mnoho mista ziidka se vyskytujicim utoénym zahranim /coups/,
vyjimecnym koncovkam nebo pozoruhodnym rozdélenim. Toto je kniha pro praktickou hru a diraz
je kladen veskrze na listy obycejné, jaké prichazeji kazdodenng. Prave to, jak se postupuje v téchto
prachobycejnych situacich, rozhoduje o vyhrach nebo prohrach rabrli a utkani.

Kniha je rozdélena do tfi ¢asti. Prvni ¢ast pojednava o jednoduchych principech hry a obrany, coz
dava dobry zéklad pro dalsi studium. Zaméfil jsem se nejen k ukdzani spravné hry v kazdé situaci,
ale t¢Z na odlvodnéni, pro¢ jeden hrac je lepsi nez druhy. Pro hrace je snadnéjSi zapamatovat si
spravny postup, je-li upozornén na to, pro¢ tomu tak je.

Jelikoz tato piirucka sehravky je pro hrace rtznych stupiiti, Groven vykladii se Casto dosti lisi.
Ctenaf si musi zvolit misto, odkud za¢ne vyklad sledovat podle toho, jak jiz hraje, a pieskogit rychle
ony stranky, které jsou pro ného pfili§ elementarni. Hra¢ obeznameny se zakladnimi principy miize
napf. zacit ¢asti druhou, v niZ urcité ndhledy na techniku zejména na poli taktiky, jsou zkoumany
z vétsi hloubky. Uéelem tohoto oddilu je rozsifit repertoar &tenate, vycvicit ho ve spravném sméru
mysleni v riiznych situacich, a viibec dat jeho hie spravny #iz. Cést tieti prekraduje hranici na pole
pokrocilé hry, a vyklada se v ni o technikdch koncové hry s letmym pohledem na zplsoby mysleni
expertll. Studium tohoto oddilu neudéld ze ctenafe pres noc hrace mistrovského, ale predvede mu
alesponi, Ze dosaZeni statutu mistra neni nad jeho dosah.
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Cast prvni

Zakladni techniky
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. ZpUsoby vpracovani zdvihi

Princip povySovani
Spravné potadi

Pozi¢ni faktor

Finesy /impasy a expasy/
Odklad finesy

Dvojité a kombinované finesy
Dvoustranné finesy

Kdy nedélat finesu

Kryti honéra

Kdy nekryt

Zdvihy na nizké karty
Zadrzovaci hra
Propousténi
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Tajemstvi dobré hry spoc¢iva ve vyuzivani plného potencidlu karet dvojice tak, aby se na n¢ uhralo
co nejvice zdvihi, tj. tolik, kolik je vibec mozno uhrat. Je tedy dobré zacit s jasnou piedstavou,
odkud se zdvihy berou. Kupodivu jsou k tomu jen tii prameny:

1. Vysoké karty
2. Nizké karty v dlouhych barvach — jakmile jsou vysoké karty odehrany
3. Trumfy

wevr

slouzi k ziskani zdvihii jednim z téchto tfi zplsobii. V této kapitole se soustfedime na prvé dva
zpusoby a naucime se, jak s nejvétsi vyhodou vyuzivat vysokych karet a dlouhych barev.

Princip povySovani

Je dobré zamyslet se na chvilku nad hierarchii potfadi a nad tim, jakym ¢initelem je jedna karta
vzhledem ke kartdm sousednim. Pokud nejsou trumfy, eso miize vzdycky ziskat prvni zdvih. Mozno
tedy fici, Ze eso kontroluje prvé kolo barvy. Kdyz je eso odehrano, stava se panem kral, ktery
kontroluje druhé kolo. Podobné, kdyZ je odehran i kral, kontroluje tfeti kolo dama. To je princip
povySovani v akci. Kdykoliv je odehrana vysoka karta v nekteré barve, kazda nasledné nizsi karta
této barvy povysi o jeden stupen v pofadi.

Samoziejmé& v praktické hie se jen zfidka stane, Ze prvni kolo néjaké barvy vezme eso, druhé kral a
tieti ddma. Jednak jednaji hraci svobodné€ a donutit drZitele esa, aby je zahral pii prvni pfileZitosti
nemuze nic — kromé ptipadu, Ze je holé. Déle je eso Casto uzito k tomu, aby chytilo neptatelského
krale nebo damu, kral aby chytil ddmu nebo kluka atd.

Jak se méni povyseni, kdyz jsou do jednoho zdvihu zahrany dvé vysoké karty? Piesné tak, jak Ize
o¢ekavat. Kazda nasledna nizsi karta se povysi v potadi o dva stupné. Predpokladejme, Ze mate K Q
J 10, vynesete krale a ztratite ho pod neptatelské eso. VaSe dama povysi ihned ze tietiho mista na
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prvni a kontroluje pfisti kolo. Kluk a desitka ziskaji stejné povySeni, a udélate v této barvé tii zdvihy.
Povyseni o Ctyii stupné je maximum, jehoz lze docilit naraz. To se mize stat pouze tehdy, kdyz do
jednoho zdvihu budou zahrany ¢tyti vysoké karty, jako v tomto ptikladé:

J63 Kdyz vynesete kluka ze stolu, je pokryt ddmou, kralem
AT754 Q2 a esem. Tim ihned vyskoc¢i vase desitka z patého mista
K1098 na prvni. Devitka a osmicka téz ctyfnasobn¢ povysi,

a ziskate tfi zdvihy.
Spravné poradi

V jedné situaci ztraci poradi sviij vyznam, a to, mate-li pevny sled vysokych karet v jednom nebo
ve druhém listu. Kdyz drzite v ruce kupt. A K Q J 10, neni tieba zaCinat esem. Jelikoz protivnici
nemaji zadné vyssi karty, desitka udéla prvni zdvih pravé tak, jako eso. Prakticky si jsou vSechny
karty rovny a je jedno, v jakém poiadi je zahrajete. Potadi se vSak znovu uplatni, budou-li vase
vysoké karty rozdéleny mezi vasi ruku a stil.

a) AK b) AQ

QJ10 KJ10

V diagramu a) nemadte jinou volbu, nez vzit prvni dva zdvihy na stole esem a krélem, a pfi vynosu
ze stolu nemusite mit Zddnou moznost vratit se do ruky, abyste odehrali tieti zdvih v této barve.
Takového drzeni, kde vysoké karty /vinéry/ nemohou byt odehrdny bez pieruSeni, se nazyva
zablokovanou barvou. Je to néco, ¢eho se musime, jak jen to je mozné, vyvarovat.

Pozice v diagramu b) je poddajn&jsi. Muzete vzit prvni zdvih kteroukoli ze tii karet — esem, kralem
nebo ddmou. Vezmete-li vSak prvni zdvih kralem nebo ddmou, zablokujete si tuto barvu a nebudete
moci vyuZzit vas treti zdvih, ledaZe byste méli jako ,vstup‘ — piechod — néjakou kartu v jiné barvé.
K zablokovani v tomto pfipadé¢ nemusi dojit, vynesete-1i kluka nebo desitku, a prfevezmete prvni
zdvih esem. V pfistim kole muze uplatnit kral své potadi pfevzetim damy a pti vynosu z ruky budete
moci vyuzit tfetiho zdvihu v této barve.

Pfidejme par karet a pozménme ponckud diagramy.

c) AK3 d) AQ3

QJ109 KJ42

V diagramu ¢) muzete pievzit prvni zdvih kteroukoliv ze Sesti vysokych karet. Pfevezmete-li ale
Vv ruce /kupf. devitkou/, zlstane vam neZzadouci zablokovana pozice z diagramu a). Abyste barvu
nezablokovali, musite vzit prvé dva zdvihy esem a kralem. Vynos trojky ve tfetim kole vam tak
umozni uhrat dalsi dva zdvihy z vlastni ruky.

Podobn¢ v d) dojde k zablokovani, pfevezme-li se prvni zdvih kralem nebo klukem. Abyste
bezpecné odehrali bez preruseni své Ctyfi vysoké karty, musite vzit prvé dva zdvihy esem a damou —
V libovolném potadi.

Z téchto ptikladti mizeme odvodit dilezité pravidlo pro sehravku:

Jsou-li ve dvou listech dohromady vysoké karty co do poradi sousedni,
odehrajte nejdrive vysoké karty z kratsi strany

Toto pravidlo plati, at’ jiZ jsou vysoké karty okamzitymi vinéry nebo ne.
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¢) KJ103 f) KQ5

Q2 J1042

V téchto situacich potiebujete vyhnat eso, abyste si vypracovali zdvihy v této barvé. V ptipad¢ e)
byste méli zacit ddmou z ruky. Neni pak nebezpeci, Ze by se barvy zablokovala.

V piipadé f) je nutno vynést nizkou kartu ke krali nebo k damé. Kdyz tak ziskate zdvih, pokracujte
druhym honérem ze stolu, abyste vyhnali eso. V tomto diagramu je dal$i zajimavy moment. Jestlize
West zahraje v prvnim kole eso, méli byste se ,odblokovat® zahranim krale nebo damy pod eso /!/.
To nic nestoji, protoze i tak vdm zbydou tii honéry, které¢ se postaraji o dalsi tfi zdvihy, a vy si
ponechate moznost odehrat své zdvihy bez preruseni.

9) Q954 h) 93

J103 QJ1062

V téchto pifipadech musite vyhnat dva honéry, princip vSak zlstdva stejny. Abyste se vyhnuli
nebezpeci zablokovani, musite nejdiive zahrat vysoké karty z kratsi strany — z té strany, kde je jich
méng. Zacnéte klukem nebo desitkou v g) a vynosem malé karty k devitce v ptipadé h).

Pozi¢ni faktor

Dosud to bylo snadné — méli jste solidni sled honért. Co vSak, kdyz vase vysoké karty nejsou ve
sledu, nebo kdyz je sled netuplny? Pak musite vyuzit vyhody pozi¢niho faktoru vynosem proti vasim
vysokym kartdm spiSe nez vynosem od nich. Vysoké karty udélaji spiSe zdvih, kdyz alespon jeden
Z protivnikd musi zahrat ped nimi.

a) KQ3 b) K64
AK 10 Jog?2 10985 A3
654 QJ72

M¢&jme za to, Ze mate spoustu vedlejSich vstup — a ze miZete vynaset z kterékoliv strany. Vynesete-
li krale ze stolu v diagramu a), neudé¢late uz vice nez jeden zdvih bez ohledu na to, kde lezi eso.
AvsSak pfi vynosu zruky proti vysokym kartdm na stole udélate dva zdvihy, bude-li eso na
prihodném misté. West vam v tom nemiize zabranit ni¢im, protoze musi své eso polozit pred tim, nez
vy zahrajete ze stolu. Polozi-li je ihned, kral a ddma se povysi ihned na nejvyssi karty. A da-li West
malou, vezmete damou stolu, vratite se v jin€ barvé do ruky,

a potrapite ho znovu.

Diagram b) ukazuje kombinaci karet, v niz se ¢asto chybuje. Hraci ¢asto hraji nizkou ke krali, nebo
nesou nizkou ze stolu ke klukovi, a vraceji pak nizkou ke krali. Nic se pfi tom nestane, bude-li barva
rozloZena 3-3, ale bude to stat jeden zdvih, kdyz budou barvy rozdé€leny tak, jako v diagramu. Abyste
vyuzili maximalni Sanci na uhrati tii zdvihl v této barvé, m¢li byste vynést dvakrat proti dvéma
honériim, tzn. Vynesete Ctyiku ke klukovi v ruce, pustite se znovu na stil v jiné barvé, a vynesete
Sestku ke své dame. Budete odménéni, kdyz eso vypadne, aniz by chytilo nékterého vaSeho honéra.

c) Q5 d) J4
K964 J1083 Q1062 985
AT72 AK73

V diagramu c) se mize udélat pouze jeden zdvih, jestlize prvni vynos pljde ze stolu. Zacnete-li
vSak vynosem nizké karty k ddmé stolu, ud€late vzdy dva zdvihy, kdykoliv bude mit krale West.
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Obdobné¢ v diagramu d) se ud€laji nejvyse dva zdvihy, jestlize se barvy rozehraje vynosem ze stolu.
Tti zdvihy se daji udélat, kdyz damu bude mit West, a kdyz se zacne nizkou ke klukovi.

e) Q865 Aby se uhraly tfi zdvihy z kombinace karet uvedené vedle, musi
J103 A9 mit jeden z obrancti druh¢é eso. Umisténi esa mize byt indikovano
K742 drazbou. V tomto piipadil je vyhravajici zptsob zacit malou

kartou ze stolu k vasemu krali. Kdyz takto ziskate zdvih, zahra- jete
vV druhém kole malou z obou listl, a dostanete tak East do Gplného zoufalstvi.

Finesy /impasy a expasy/

Dobfte znama finta v karetnich hrach — impas — je jednim z mnoha zahrani, pfi nichz se vyuziva
pozi¢niho faktoru. Vynosem proti vidli¢ce — sled honért, mezi nimiz je mezera — donutite jednoho
Z protivnikd, aby zahral pted vasimi vysokymi kartami.

a) AQJ b) AT4
K87 10642 983 Q1062
953 KJ5

Diky ptiznivé pozici krale v diagramu a) mtizete udélat tii zdvihy, budete-li vynaset z listu Southu.
Jestlize West da malou, budete impasovat klukem, vratite se v jiné barvé do ruky,
a vynesete znovu nizkou, abyste impasovali ddmou.

Podobné¢ v diagramu b) mohou byt ziskany tii zdvihy, vynese-li se pétka k esu stolu, a impasuje se
klukem pfi vraceni této barvy.

Samoziejmé, ze impas miize byt prave tak neuspesny, jako uspésny. Avsak lezi-li chybéjici honér
Spatné, je jisté, Ze na n¢j ztratite zdvih v kazdém ptipad¢. Neztratite o nic vic, kdyz impas zkusite.

V mnoha situacich impasovych je spravné zacit vynosem nizké karty. Jinak byste se vzdali ¢asti
vasi pozi¢ni vyhody.
c) Q65 d) KJ94

1074 K9 Q7 AB863
AJ832 1052

Nejlepsi zptsob, jak ziskat pét zdvihd v diagramu c), je vynést malou kartu ze stolu a impasovat
klukem, da-1i East devitku. Kral pak vypadne na eso ve druhém kole, a ddma sebere desitku Westu.
Vsimnéte si toho rozdilu, k némuz by doSlo, kdybyste vynesli ze stolu ddmu. Byla by pokryta kralem
a esem, a uz by nebylo mozné zabranit Westu, aby udélal zdvih na svou desitku.

V diagramu d) mate zacit vynosem nizké karty a impasovat devitkou stolu, kdyz West da
sedmicku. Pfi znovuziskani vynosu zahrajete jinou nizkou kartu z ruky, a udélate tfi zdvihy, kdyz
dama padne. Kdybyste za¢li vynosem desitky, West by ji pokryl damou, a ud¢lali byste jen dva
zdvihy.

e) AJ10 f) AJ103
K983 642 K862 74

Q65 Q95

Pouze tehdy, kdyZz mate silny sled honérti, muzete si dovolit podnést do impasu jednu z vysokych
karet. V piipadé e) je spravné vynést damu. Kdyz bude pokryta kralem a esem, stidle vam jesté
zustanou vysoké kluk a desitka, které vezmou dalsi dvé kola. A kdyz West nepokryje, zlistanete
nadale u vynosu v ruce, abyste mohli pokracovat dal§im impasem.

V diagramu f) si mtzete dovolit vynést z ruky vysokou kartu; kterou? Karta, kterd vam umoznuje
ziskat Ctyfi zdvihy bez pteruseni, je devitka. V druhém kole miiZzete zahrat damou,

a zustat eventualné 1 nadale v ruce, a zahrat potteti do impasu. Kdybyste zacali ddmou, druhé kolo by
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bylo pfevzato na stole klukem nebo desitkou, a potfebovali byste vedlejsi vstup do ruky, kdybyste
chtéli potteti impasovat.

Odklad finesy
Nékdy je vyhodné poseckat s impasem az do druhého kola.
a) AKJ105 b) AKJ1083
8763 Q Q654 9
942 72

Kdyz vam chybi pét karet véetné damy, impas je lepsi Sanci nez odehrani esa a krale v nadéji, ze
dama vypadne. V diagramu a) vSak neni tfeba riskovat impas hned v prvnim kole. Odehrajte nejdiive
eso nebo krale pro pfipad, Ze by byla dama singl. Jestlize se dama neobjevi, vrat'te se do ruky v jiné
barvé, a zahrajte desitku do druhého kola.

Meéli byste se vSak vyvarovat t€ chyby, Ze byste si odehranim vysoké karty znemoznili impasovat
dvakrat. V diagramu b) je spravné impasovat v prvém kole desitkou. Kdyz se to povede, miizete se
vratit do ruky a impas opakovat. Odehrani vysoké karty nejdiive by bylo uspésné, kdyby meél East
singl damu, ale opakovany impas bude uspésny Ctyfikrat Castéji — tj. kdyz East nema jen nizky singl.

Dvojité a kombinované finesy

Kdyz se impasuje proti dvéma nebo vice vysokym kartdm, je obycejné spravné udélat nejdiive
hluboky impas.

a) AQ93 b) K964

1042 Q1087

Chceme-li uhrat v pfipadé a) Ctyfi zdvihy, musime vynést nizkou z listu Southu a impasovat
devitkou, da-li West malou. KdyZz impas vyjde, vratime se né&jak zpét do ruky, a vyneseme opé&t
malou a impasujeme ddmou. Bylo by chybou vynést desitku v prvém nebo druhém kole. Tak, jak to
v diagramu lezi, na tom nesejde, ale bylo by to podstatné, kdyby West mél dubl K J a
East 8 7 6 5. Kdybyste promarnili desitku, nechali byste Eastu jeden zdvih v této barvé.

V diagramu b), kdyz se objevi v prvnim kole nizka od Westu, nejlepsi Sanci je impasovat devitkou
stolu.

0) 953 d) 953
Q7 K642 K74 J102
AJ108 AQ86

V piipadé c¢) mizete oCekavat, Ze udélate ti1 zdvihy, pokud oba chybéjici honéry nebudou u Westu.
Nejucinngjsi je vynést nizkou ze stolu k vasi desitce. Kdyz se still dostane opet do zdvihu, zahrajete
devitku, ¢imz by zistal ve vynosu k eventualnimu tietimu impasu.l

V ptipad¢ d) nesmite pfedcasné impasovat proti krali. Nejdiive udélejte hluboky impas proti
klukovi a desitce vynosem nizké karty ze stolu, a polozenim osmicky, da-li East nizkou.

e) AJ9 f) K109 4
Q105 K862 Q86 AJ5
743 732

V ptipad¢ e) ma byt opét zahran nejdiive hluboky impas proti desitce, protoze West ma spisSe K 10
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nebo Q 10 nez K Q. Pouze kdyz se devitce podafi vyhnat vysokého honéra, udéla se dalsi impas ve
druhém kole.

V ptipad¢ f) byste méli zacit vynosem nizké karty k devitce stolu. Jestlize to vyzene kluka nebo
damu, impas desitkou ve druhém kole vam da nejvétsi Sanci.

Dvoustranné finesy

Nékdy budete mit karty tak usporadany, ze budete moci impasovat proti chybéjici damé -nebo
klukovi - na ob¢ strany.

a) A1065 b) K964
KJ98 Q1087

V piipadé a) je 50% Sance, ze najdete, kde dama lezi, ale mlizete nepatrné ziskat, vynesete-li kluka
ze své ruky. Ma-li West ddmu, mohl by byt sveden k tomu, aby ji zahral, ¢imz vam uSetii hadani.
Kdyz West zahraje bez zjevného zavahani malou kartu, mtizete vzit esem na stole a z né¢ho podehrat
nazp¢t desitkou.

Podobn¢ v ptipadé b) by se mélo zadit vynosem desitky z ruky. West by se mohl chytit, kdyby
pokryl klukem.

c) K 10 d) K52
AJ763 AJ94

V diagramu c¢) muzete impasovat proti ddmé na obé¢ strany, ale to neni ptipad k vyprovoko-vani
pokryti. Je zde zdravy divod k zahrani impasu proti Westu vynosem nizké karty z ruky a polozenim
desitky. To da pét zdvihli, ma-li West dubl ddmu prave tak, jako kdyZ méa k ddmeé dvé malé karty. Pét
zdvihl nelze uhrat, ma-li dubl damu East.

V ptipadé¢ d) se pfirozené¢ ma zahrat nizkou ke krali a nazpét impasovat klukem. Mate-li vSak
davod k domnénce, Ze damu ma West, mlzete zkusit zpétny impas vynosem kluka z ruky. Jestlize
bude pokryt ddmou a kralem, mizete impasovat v pfistim kole desitku.

Kdy nedélat finesu
Jsou urcité situace, v nichZ zavisi spravna hra na tom, kolik potiebujete uhrat zdvihii v urcité barve.
a) AT4 b) Q5
QJ63 AJ62

Pottebujete-li v situaci diagramu a) udélat dva zdvihy, aniz byste ztratili vynos, musite samoziejmé
vynést damu k impasu. Avsak touto technikou udélate tfi zdvihy jen tehdy, bude-li barva rozloZena u
protivnikii 3-3 bez ohledu na to, kde lezi kral. Nejlepsi Sanci na ziskani tfi zdvihid je vynést malou
k esu a vratit pak nazpatek proti vasi ruce. Ziska-li vas kluk zdvih, pfejdete na stil v jiné barvé a
vynesete opéet proti vasi damée. Tento zplisob vam dava tii zdvihy vzdy, kdyz krale bude mit East,
kdyz West bude mit singl krale a kdyz barva bude d¢lena 3-3.

V diagramu b) nemiizete nikdy udélat vice nez dva zdvihy, kdyz vynesete do impasu damou.
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Abyste si zachovali Sanci na tfi zdvihy, musite vynést nizkou z ruky proti ddmé. Jestlize dama ziska
zdvih, vrat'te se k esu a pokracujte svou nizkou kartou. Ud¢late tfi zdvihy, bude-li West mit krale
obsazeného nejvyse dvéma malymi kartami.

Je moho situaci, v nichz je nejlépe impasy nedé€lat — setkame se s nimi v dal$im. Zatim se dame do
uvah o problémech obrance, vynese-li hlavni hra¢ honéra v impasové situaci.

Kryti honéra

Je-li vynesen honér do impasu, je obvykle spravné, aby ho nasledujici hra¢ pokryl vysSim
honérem, ma-li ho. Diivod proto je obsazen v principech povySovani. Donucenim hlavniho hrace,
aby Kk ziskani jednoho zdvihu pouzil dvou vysokych karet zlepSite své Sance na povyseni svych
bezprostfedné nésledujicich karet na vysoké karty /winéry/.

Vezméme diagram, ktery jsme naposledy vidéli a ptipojme k nému karty obranct:

a) Q5 b) Q5
743 K1092 K984 K73
AJb62 AJ62

V predeslém bylo tvrzeno, Ze hlavni hra¢ by nikdy nemohl udé€lat vice nez dva zdvihy, kdyby
vynesl ddmu do impasu. To pfedpokladalo spravnou obranu. Je jasné, ze by East zadal zdvih, kdyby
na vynesenou damu dal nizkou kartu. Po odehrani ddmy by hlavni hra¢ mohl udélat dalsi impas a
uhrat tak tii zdvihy. V diagramu a) East snadno vidi, Ze si povysi dvé karty na winéry, pokryje-li
damu svym kralem. Eso ziské prvni kolo, kluk druhé, ale East vezme dal$i dva zdvihy svou desitkou
a devitkou.

V diagramu b) East nemd zadné stfedni karty, ale ma rovnéz pokryt ddmu svym kralem v nad¢ji, ze
povysi na winéry karty svého partnera. Takovato hra nemliZe nic ztratit, ale mize bajecné ziskat.

Situace je v zasade¢ tataz, piijde-li vynos od hlavniho hrace.

c) AQ85 d) AJ103
K93 106 4 K65 9842
J72 Q7

Kdyz South vynese kluka v diagramu c), West musi pokryt kralem, aby povysil partnerovu desitku
na zdvih. Kdyby West nepokryl, hlavni hra¢ by v této barvé udélal Etyti zdvihy.

Rovnéz tak v ptipad€ d) ma West pokryt kralem, bude-li vynesena ddma. Tentokrat musi doufat, Ze
pomuze partnerovi vypracovat zdvih ve ¢tvrtém kole.

e) AJ854 f) 1053
Q62 K97 A82 Q94
103 KJ76

Jestlize v pozici diagramu e) West nepokryje desitku hlavniho hrace, obranci ziskaji v této barvé
pouze jeden zdvih. East sice bude moci v prvnim kole vzit zdvih, ale nasledujici impas klukem da
hlavnimu hra¢i zbytek zdviha.

Podobné v ptipad¢ f) East musi pokryt desitku stolu, aby pro obranu ziskal povySenim dva zdvihy.
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Kdy nekryt

Stru¢né pravidla nemaji nahrazovat mysleni u bridzového stolu, a mohly by nastat dobré divody
k tomu, abyste nezahrali podle bézné praxe. Pamatujte si, Ze jedinym ucelem kryti honéra je povyseni
stiednich karet vasich nebo vaseho partnera. Nekryjte, kdyz neni co povysit.

a) AQ109 b) A5
K863 754 K962 873
J2 QJ104

KdyZz West pokryje kluka v diagramu a), daruje hlavnimu hraci ¢tyfi okamzité zdvihy. Podiva-li se
West na silu na stole, mé zahrat nizkou kartu. Pak jeho kral udéla zdvih ve ¢tvrtém kole.

Rovnéz tak v piipadé b) si ma West uvédomit, ze neni diivodu ke kryti, je-li vynesena dama, protoze
jeho kral bude vzdy vysokym ve tietim kole. Kdyz West pokryje, hlavni hra¢ bude moci udélat beze
ztraty tempa tii zdvihy.

c) QJ108 d) J1094
95 K742 K8 Q653
A63 AT72

Kdyz East vidi silu na stole v diagramu c), mlze pochopit, Ze se pokrytim vynesené ddmy neda nic
ziskat. Da-li jen nizkou kartu, hlavni hra¢ udéla jen tii zdvihy.

V ptipad€¢ d) East by nemél ani pomyslet na poloZeni ddmy, bude-li vynesen kluk. South udéla tfi
zdvihy, pokryje-li East, a jen dva, pokud nepokryje.

A nyni par piikladt, kdy spravnd hra neni tak ziejma:

e) QJ92 f) J105
107 4 K65 K83 Q92
A83 A764

Zvazme, co se stane, kdyz East pokryje vynesenou damu v diagramu e). Pokud vezme esem, hlavni
hra¢ bude moci impasovat proti desitce Westu a udéla vSechny Ctyti zdvihy v této barveé. Aby se tak
nestalo, East musi zahrat malou v prvém kole. Bude-li hlavni hra¢ pokracovat klukem ze stolu, East
muze pokrytim kralem povysit partnerovu desitku na winéra.

To je obycejné spravny postup, je-li vynesen honér ze sledu dvou honérii. Obrana ma dat nizkou na
prvniho honéra, ale pokryt pak honéra druhého.

Podobna situace je v diagramu f). Pokryje-li East, kdyz je vynesen kluk, South vezme esem a vrati
nizkou proti desitce, pficemz ztrati jen jeden zdvih v této barveé. East mél zahrat na vyne-sené¢ho kluka
dvojku. East pak vezme kralem, a East nemize pfijit o dalsi zdvih v této barve.

1093 Zde je jiny ptiklad. Ze stolu je vynesena desitka, a obranci udélaji
AKG6 J82  pouze dva zdvihy, kdyz East bude natolik blahovy, Ze ji pokryje klukem.
Q754 Zahraje—li vsak East nizkou, hlavni hra¢ nebude moci odehrat tuto

barvu, aniz by v ni pustil tfi zdvihy. Pokud jste na pochybach, zde mate pokryt
honéra nebo ne, fid’te se timto vSeobecnym pravidlem: Pokryjte, kdyz vidite dva ne-pratelské honéry
po své levici nebo jednoho po své pravici; dejte malou, kdyz vidite jednoho honéra po své levici nebo
dva honéry po své pravici.
Musite vSak pamatovat na to, ze kazdé pravidlo ma své vyjimky. Nic by vas nemélo piimét
k pokryti v situacich jako v nasledujicich prikladech, kdyz je u hlavniho hrace indikovana délka v dané
barve.
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864 J95
A K53 K Q72
J109872 A108643

V obou piipadech jde o trumfovou barvu, které byla hlavnim hra¢em dvakrat nabidnuta. Pokryjete-li,
kdyz bude vynesen honér ze stolu, vznikne u stolu trochu veseli, ale vas partner se asi smat nebude.

A864 Opét jde o trumfovou barvu a hlavni hra¢ vynasi kluka z ruky.
Q5 732 Sedice na Westu uvédomujete si, ze nic nemuize byt povyseno,
KJ109 protoze hlavni hrac nenesl kluka, kdyby nem¢l také desitku.

Pokousi se lokalizovat ddmu a doufd, Ze mu trochu pomtze. Ptirozené, Ze mate zahrat nizkou, aniz
byste mrkli okem a nechat ho, aby nasel damu sam — bude-li moci.

Zdvihy na nizké karty

I pti dobré impasové technice zfidka kdy ud¢€late pro svij zdvazek dost zdvihl jen na vysoké karty.
Pti hie bez trumfi jediny jiny zdroj zdviha jsou dlouhé barvy. Predpokladejme, ze mate nasledujici
listy.

Toto je druh barvy, ktera mtize byt obycejné vypracovana,

KQJ42 aby dala né€kolik zdvihl na nizké karty. Honéry na stole slouzi
105 A96 k vyhnani esa a ke zbaveni nepfitele zbyvajicich karet v této
873 barve¢, nacez vam zbydou dva dal$i winéry na stole. VSehovSudy

ma tato barvy pro vas cenu Ctyf zdvihid, z nichz dva udé€late na
vysoké karty a dva na nizké. Samoziejmé, Ze nepiatelské karty nemusi byt rozloZzeny 3-2. Je to
nejpravdépodobnéjsi rozloha, ale mohou byt déleny téz 4-1 nebo dokonce 5-0, v kterémzto piipadé
nedopadnete tak dobfe.
Rozpadne-li se barva 3-2, budete asi stale jesté potiebovat vedlejsi vstup na sttl, abyste mohli své
Ctyfi zdvihy odehrat. Vite pro¢?

Zadrzovaci hra

zadrzi, protoze jeho vlastnik miize na n¢j vzit zdvih v dobé€, kterou si sdim zvoli. Nic nenuti East
Vv hotej$im ptikladé€, aby zahral své eso v prvnim nebo druhém kole této barvy. MiiZze se rozhodnout
pro ,zadrZeni esa, a muze nechat krale ud¢€lat prvni zdvih a damu druhy. Musi sice zahrat své eso ve
tietim kole, ale dosahl toho, co chtél — odfiznout vas od stolu. Ne-budete-li mit vedlejsi vstup,
nebudete nijak moci dosahnout toho, abyste si odehrali ze stolu vypracované winéry. Tim, Ze odmitl
polozit své eso pfili$ brzy, Eastu se podafilo zneSkodnit vase zdvihy na nizké karty.

Ptirozenég, ze zadrzovaci techniku mohou uplatnit obé strany. Obranci obvykle ato¢i ve své dlouhé
barvé proti beztrumfiim, aby si vypracovali dalsi winéry pro sebe. Hlavni hra¢ by nemél dovolit, aby
jeho zadrze byly vyhnany pfili§ snadno.

62 Predpokladejme, Ze West vynese malou kartu a East d4 damu.
KJ953 Q84 Obvykle se vyplati podrzet eso ve dvou kolech, zahranim
Al07 sedmicky pod damu a desitku, kdyz East bude pokracovat.

Eso vezme ve tietim kole, ale komunikace mezi obranci bude
pierusena, a West nebude moci odehrat své vypracované winéry, ledaze by m¢l vstup ve vedlejsi
barve.
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Prozkoumejme jiny typ barvy, v némz muzete mit nadé€ji na vypracovani zdvihli navic.

AKS876 Opét mame za to, Ze na stiil neni zadny vedlejsi vstup. Vezmete-
Q105 J9 li domti eso a krale a pak postoupite zdvih obranciim ve tretim
42 kole, vypracujete na stole nemén¢ nez tfi winéry navic. Tyto

winéry jsou vSak bezcenné, kdyz k nim neni vstup, aby mohly byt
odehrany. V ¢em je chyba?

Propousténi

Ve skutecnosti jste dovolili protivnikiim, aby uplatnili svou zadrz az ve tietim kole této barvy.
Jelikoz jste méli nejvyssi karty, mohli jste zvolit si, kdy méli obranci vzit svlij zdvih. M¢€li jste si
zachovat komunikaci mezi svymi listy tim, ze byste se ,skr¢ili® a zahrali nizkou z obou listl, a
propustili protivnikiim jejich zdvih v prvnim kole.

Touto hrou se nemuiZe nic ztratit, protoze obranci musi udélat jeden zdvih v této barve tak jako tak.
Vyhoda ptfenechdni jim prvého zdvihu spoéivd v tom, Ze pak mulzete pozd¢ji odehrat vSechny
zbyvajici karty vynosem k esu, a odehrdnim kréale. Vynos pak zlstane na spravné stran¢ a budete
moci vyuzit tfi nizké karty navic, které byly takto vypracovany.

Propousténi — skrceni se — je jedno z nejobvyklejsich zahrani, neocenitelné, je-1i nedostatek vstup.
V nésledujicim ptiklad€ neni opét zadny vedlejsi vstup na stil.

AT7652 Vynesete ddmu do impasu a West pokryje kralem.
K38 1093 Co mate udélat?
QJ4
Nuze, mohli byste vzit esem a ud¢lat i druhy zdvih na kluka, ale
to by byl konec vasi cesty. Obranci by ud¢lali zdvih ve tfetim kole, a vaSe dva winéry na nizké karty
by zustaly zakopany na stole.

Jediny zptsob, jak uhrat v této barveé Ctyfi zdvihy, je skrcit se v prvnim zdvihu a nechat West uhrat
jeho krale. Pak budete moci vzit druhé kolo svym klukem, tfeti esem stolu a pokracovat pak
Vv odehrani vypracovanych malych karet. VSimnéte si znovu, Ze skrceni se nic nestoji. Cela véc zalezi
V tom, ze nechéte protivniklim uhréat jejich zdvih tehdy, kdyZ se to libi vam.

Technika pfenechani casného zdvihu nepfiteli mize byt ii¢inn€ uplatnéna i v obrané.

1063 KdyZ vynasi West proti zavazek BT, mél by vynést nizkou kartu,
AKS842 95  nikoliv eso nebo krale. To da vydraziteli prvni zdvih v této barvé,
QJ7 ale kdyZ se pak East dostane do zdvihu, bude mit jesté jednu kartu
V partnerové barvé, kterou bude moci vynést.
K7 Opét BT. West nese osmicku partnerovy barvy, a ze stolu je za-
83 AQ9654 hran kral. Kdyby nemél vedlejsi vstup, East by mél propustit
J102 a zachovat tak komunikaci se svym partnerem.

Techniky, které jsme probrali — odblokovani, impasovani, kryti honéri, zadrzovani vysokych karet
a propousténi jsou zakladnimi prostiedky v sehravce. Dosud jsme je prostudovali v kontextu jen co
do jedné barvy. Nyni bude na ¢ase podivit se na n¢ znovu a uplatnit je pfi sehravce celého rozdani.
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2. Plan hry v beztrumfovych zavazcich

Nehrani dlouhé barvy
Zadrzovani

Nebezpecny protivnik

Kdy nezadrzovat

Voditka pro zadrzeni esa
Utok na spravné vstupy
Impasovani pro bezpecnost
Propusteni

Propusténi proti zadrzovani

© OO0 O O o0 o0 O 0

Kdyz je uc€inén otvirajici vynos a tichy hrad¢ vylozi karty na stll, naucte se nedotknout se zddné
karty, dokud si neutvofite plan sehravky. Uspéch v zavazku bude &asto zaviset na tom, jak zahrajete
do prvniho zdvihu, vyvarujte se tedy né&jaké uspéchanosti. Klidn¢ sed'te a premyslejte. Ve druhém
zdvihu by mohlo jiz byt pozd¢.

Vasim prvnim tkolem je spocitat si pocet bezprostitednich winérii v obou listech — zdviha, které
muzete ziskat, aniz byste ztratili vynos. Sta¢i-li to pro vas zavazek, nebudete ziejm¢é mit zadny
problém. Ale daleko nejcastéji nebudete mit dost bezprostfednich winéri, a budete se muset
poohlédnout po tom, jak vypracovat v jedné nebo druhé barvé zdvihy navic. Pii tom se mozna budete
muset vzdat vynosu, a musite pe¢livé uvazit, jakou skodu by vam obranci mohli zpisobit. Mate-li

Obranci obycejné zahaji itok ve své nejdelsi barvé, a vy se budete muset spolehnout na své vysoké
karty, abyste byli pany nad situaci. Casto budete protiutodit ve své vlastni nejdelsi barvé, pokousejice
se 0 vyhnani esa nebo krale diive, nez si neptatelé vypracuji svou barvu. Hra mnoha beztrumfovych
zévazkl se vyvine v zavod proti Casu, kdyz se kazda z obou stran pokousi vypracovat si svou
dlouhou barvu nejdiive. Obranci jsou do tohoto zavazku s vyhodo otvirajiciho vynosu, ktery jim
umoziuje zasadit prvni uder, a dava jim vyhodu tempa. Vasi vyhodou jako hlavniho hrace je to, ze
obvykle mate v Istech vice vysokych karet, abyste mohli zadrzet odehrani nepratelské barvy.

Kdyz si udélate sviij plan — nikoliv vSak diive /!/ - mliZzete zahrat do prvniho zdvihu.

Zde je ptiklad kazdodenni situace (Rozdani 1):

A6 Hrajete 3 BT pii vynosu pikovou damou.

64

QJ43 Kdyz spocitate své rychlé zdvihy, vidite, Ze jich mate pouze

KJ1092  pét— dva pikové a tii srdcové. Ke splnéni zavazku potiebuje-
*Q te tedy vypracovat Ctyfi dalsi zdvihy.

Samoziejmé, Ze udelate par zdviht navic v srdcich, bude-li

K5 tato barva délena 3-3. NemtizZete s tim vSak pocitat, a 1 tak
AKQ83 stale jesté budete potfebovat navic zdvihy né€kde jinde. Kdyz
10762 se podivate dale na své karty, vidite moznost vypracovat
Q5 dalsi zdvihy jak v karech, tak i v trefech. Nebudete vSak mit

dost Casu k vypracovani obou barev. Kdyz pustite obrance do
zdvihu, vyrazi vam vasi druhou zadrZ v pikach, a budou pak moci odehrat nejméné tti pikové zdvihy,
az se znovu dostanou do zdvihu, a tak vas porazi. Nepfitel vyhraje zavod, jestlize nebudete moci
vypracovat ¢tyfi zdvihy navic, které potiebujete, v jediné barvé.
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Celé rozdani mize vypadat napft. takto (Rozdani 1):

A6 Kara by dala nanejvyse tfi zdvihy navic, ale trefy daji ¢tyfi zdvihy,

64 jakmile bude vyhnano eso. Rozhodnete se tedy spravné k vynosu

QJ43 trefu do druhého zdvihu.

KJ1092 Vase planovani vSak jesté neni uplné. Musite se jesté
(QJo743 1082 rozhodnout, kde mate udélat prvni zdvih — na stole esem
72 J1095  nebo v ruce kralem. Zalezi na tom? Ano, zalezi! Vezmete-
A95 K8 li na stole a vynesete tref, osklivy obrance by mohl zadrzet
64 A873 své eso v prvnim kole. Vezme jim az ve druhém kole trefi,

K5 vrati pik a vy nebude mit zddny rychly vstup na stil,

AKQ83 abyste mohli odehrat vSechny vysoké trefy, které na stole lezi.

10762 A prejdete-li na kara po vzeti prvniho trefu, mizete se setkat

Q5 s rozlohou 4-1, a zase udélate jen osm zdvihd.

Bezpecna cesta ke splnéni zadvazku 3 BT je vzit prvni pik v ruce
kralem, ponechavaje si eso pikové na stole jako vstup, a vynést trefovou damu (nejdiive vysokou
kartu z krat$i strany, aby nedoslo k zablokovani)’. Pokratovanim v trefech se vyrazi eso, a nikdo
vam nezabrani splnit svlij zdvazek dvéma zdvihy pikovymi, ¢tyfmi trefovymi a pfinejmensSim tfemi
srdcovymi.

Nezbytnost zachovani si vstupu mlize byt stanovena jako zékladni pravidlo:

Muzete-li ziskat zdvih v kterémkoli listé, zachovejte si vysokou kartu
/winéra/ v tom listé, v némzZ budete pozdéji potiebovat vstup.

Nehrani dlouhé barvy

Ackoliv je obvyklé, ze hlavni hra¢ pro své zdvihy navic vyhleda nejdelsi barvu v obou listech, neni
jeji rozehrani vzdy nejvyhodnéjsi, a to z toho diivodu, Ze to ¢asovy faktor nedovoli.
Mame napf. toto rozdani (Rozdéni 2):

5 Opét hrajeme 3 BT pii pikovém vynosu. Tentokrat miZete na-
AJ103 pocitat sedm rychlych zdvihli — dva pikové, jeden srdcovy a Ctyii
Q965 trefové — takze vadm zbyva vypracovat dva dalsi zdvihy.
AKQ5 Tt1 zdvihy navic by se daly vypracovat v karech, t;.
J107(6)3 Q9842 vbarve, kterou mate v obou listech nejdelsi. Nanestésti
K6 Q874  nemate dost ¢asu k vypracovani karovych zdviht, protoze
AT4 K pii tom byste museli dva krat pustit vynos. Obranci by
1096 742 vzali prvni kéaro, vyhnali by vdm vasi druhou pikovou
AK zadrz, a jakmile by se dostali do zdvihu na dalsi kéro,
952 odehrali by dost pikovych zdviht, aby vas zavazek porazili.
J10832 Musite se tedy obratit k srdcim, v nichZ se snad daji v¢as vypra-
J83 covat dva zdvihy navic, které potiebujete. Vyneste nizké srdce

(nikoli devitku, protoze West by mohl mit singl nebo duble honéra) do
druhého zdvihu a udé€late impas desitkou stolu. KdyZ se dostanete do vynosu druhym pikem (na néjz
samoziejm¢ odhodite ze stolu kéro), zahrajete druhé malé srdce do impasu klukem. Touto hrou
udélate devét zdvihu, kdykoliv bude mit West oba srdcové honéry, kdyZ budou srdce rozdélena 3-3, i
s rozdélenymi honéry, a kdyZ bude mit West singl nebo dubl honéra.

Vyborny divod Kk nehrani vasi nejdel$i barvy je, kdyZ tato barva nezarucuje dostateény pocet
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zdvihil pro splnéni zadvazku. Snadno se da sehrat Spatné nésledujici rozdani, budete-1i nepozorni

(Rozdani 3):

A972
K97 (4)2
8

1092

Kb64 West vynese malé srdce proti zavazku 3 BT. East da kluka, a vy
85 vezmete damou. Dvé srdce, jedno karo a Ctyfi trefy vam davaji do-
AQJ5S hromady 7 rychlych zdvihi, takze vam zbyva vypracovat jesté dva
K876 dalsi. Nejdelsi barvou v obou listech jsou kara, a asi ne-
1053 padnete, kdyZ vynesete karo k impasu klukem. Muze se

J1063 to vSak stat. East by mohl mit kupft. singl krale, nebo
K106 2 krale, desitku a dv¢ dalsi, a vy byste se pak museli

54 partnerovi omlouvat.
QJ8 V tomto ptipadé neni tfeba stézovat si na smtilu. Spolehliva
AQ cesta k vypracovani dvou zdvihu, které potiebujete, je rozehrat
9743 piky, 1 kdyz je jich jen Sest v obou listech. Nechaji-li vas obranci
AQJ3 uhrat jeden pikovy zdvih, mtzete se pak samoziejmé pokusit o

impas karovy, aniz byste cokoli riskovali.

Z tkolu, ktery byl dan v tomto rozdani, miizeme vyvodit dalsi vS§eobecné pravidlo:

Nikdy neriskuj impas, kdyZ miiZe$ splnit zavazek bez ného.

Zadrzovani

v

v zadrzovani. Tim, ze odmitnete polozit svou zadrz (obycejné eso) az do té doby, dokud jeden
Z obrancti uz danou barvu nebude mit, prerusi hlavni hra¢ spojeni mezi listy obou obrancu.

vJ

A43 Zde je jasny piiklad (Rozdani 4):

Q2 West vynese srdcového kluka proti vaSemu zavazku 3 BT.
KQJ63

Q74 Budete-li spravné uvazovat, zjistite, ze mate dva rychlé zdvihy

Vv pikach, ¢tyfi v trefech, a pfinejmensim jeden v srdcich. Potfebné
zdvihy navic lze vypracovat v karech.
Jediné potencidlni nebezpeci je v srdcich, a vy zatim nevite, jak to

K952 dopadne, dokud neuvidite, co se stane v prvnim zdvihu. Date-li ze
A85 stolu srdcovou damu, East ji pokryje kralem. Nyni jste v nebezpeci,
82 ze padnete, ledaZe by srdce byla délena 4-4.

AKJ2
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M¢jme za to, ze srdce jsou délena 5-3. Ponévadz potiebujete
zdvihy v karech, nebudete mit zadnou Sanci, bude-li karové eso

A4d3 u toho obrance, ktery jiz nema srdce. Pohled na celé rozdani

Q2 ukazuje rozlohu, proti niZ jste se ubranili.

KQJ63

Q74 Vsimnéte si, ze kdyz eso srdcové zahrajete
Q86 J107 Vv prvnim nebo druhém kole této barvy,
J10963 K74 obranci vezmou bez potizi pét zdvihi.
94 Al1075
1053 986

K952

A85

82

AKJ2

Jedna zvlastni forma zadrZeni je znama jako Bathské zahrani.

864 KdyzZ je vynesen kral, South d4 dvojku a nechd Westu tento
KQ1095 73  zdvih. To je velmi G¢inny tah, protoze West nemiize pokracovat
AJ?2 Vv utoku, aniz by dovolil Southu udélat dva zdvihy v dané barvé.

Zadrzeni mize byt u¢innym opatienim i tehdy, kdyz nemate eso v nepratelské barvé (Rozdani 5):
West vynasi maly pik do vaseho zavazku 3 BT, a East poloZi

764 damu. Jako bezprostiedni zdvihy miizete pocitat jeden pik, tii
K82 srdce, jedno karo a jeden tref. Tti dal$i zdvihy musi byt vypraco-
J7 vany, a maze je dat trefova barva, i kdyZ impas v ni nebude sedét.
AQJI93 Nebezpeci prevzeti prvniho zdvihu spocita v tom, Ze
A108(5)3 Q9 West mohl vynést od A 10 X X X v pikach. Nezdafi-li se
J104 9753 trefovy impas, West vynese svilj zbyvajici pik, a West
K106 9832 stahne Ctyfi zdvihy v této barve.
472 K87 Uvedenému nebezpeci se 1ze docela snadno vyhnout
KJ2 zadrzenim v pikéch a zahranim dvojky pod dadmu Eastu.
AQG6 Bude-1i nyni East pokracovat v pikach, pterusi se spojeni mezi
AQ54 listy obrancti v této barvé v nebezpecné alternative, kdy West ma
1065 pétilist pikovy. Ma-1i West méné nez pét pikl, zavazek bude vzdy

Vv bezpeci, nebot’ kdyz East ptejde ve druhém zdvihu na kéro, poloZite
hned eso a vypustite desitku trefovou. Odevzdate maximalné dva piky, jedno kéro a jeden tref.

Nebezpecny protivnik

Posledni rozdani nas seznamuje s terminem, ktery velmi ovliviiuje sehravku hlavniho hrace — totiz
s pojmem ,,nebezpeény protivnik.“ Casto se stane, e je nebezpené pustit do vynosu jednoho
protivnika, nikoli v8ak druhého. Ve vySe uvedeném piikladé by bylo nebezpecné vzit prvni pik, a
zkusit impas, ktery by nesed¢€l, protoze East by mohl ucinit osudny vynos. Jak uz bylo feSeno,
prostfedek proti tomu bylo zadrZeni. Dejme ale tomu, Ze byste museli udélat nutny impas proti Eastu
do ruky Westu, tedy opacné, nez bylo uvedeno. Pak by bylo chybou zadrzet v prvnim zdvihu,
protoZe az by pak byl na vynosu West, kluk pikovy by se stal druhou z&drzi. Zaménme nékolik karet
V poslednim ptikladu, abychom toto hledisko objasnili (Rozdani 6).
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764 Opét West vynesl maly pik a East zahraje damu. Tentokrat by
K82 vas nem¢lo ani napadnout, Ze byste méli zadrzet. Vezméte kralem,
Jo7 prejdéte na stiil srdcovym kralem, a vyrukujte s karovou devitkou.
AQJI Rozdilny postup je odivodnén faktem, ze si mizete byt jisti vy-
&5 pracovanim tii zdvihti navic, které potiebujete, aniz byste pustili

East do vynosu. Zadrzeni je tudiz zbyte¢né, protoze bude-li u vynosu
West, budete mit druhou pikovou zadrz.

KJ?2 Zadrzeni je v tomto ptipadé naopak vysoce nebezpecné, protoze
AQG6 by mohlo dat obranctim $anci na vypracovani pikd, pokud West
A Q1054 bude mitjesté zadrz v karech. Zde je uvedena jedna takova mozna
106 rozloha:
764 Abychom to shrnuli, s podobnymi kartami vase rozhodnuti zda
K82 zadrzet, ¢i ne, musi zalezet na tom, zda oCekavate, ze budete muset
Jo7 pustit do zdvihu East nebo West.
AQJI

A108(5)3 Q9

J73 10954

K6 832

874 K532
KJ2
AQ6
AQ1054
106

Jsou pfipady, kdy je spravné zadrzet i tehdy, kdyZz mate dvé zadrZe. Pro zménu se podivejme na
celé rozdani hned od zacatku (Rozdani 7):

KJ4 West vynasi karovou trojku proti vaSemu zévazku 3 BT,

AT2 a East dava krale.

754

Q1092 Mate sedm zdvihu zhora, a potfebujete si vypracovat
95 Q10862 dalsi dva. Tyto potfebné zdvihy miize poskytnout pouze
1043 J965 trefova barva, a mohlo by se zdat pfirozenym vzit prvni
J96(3)2 K10 zdvih a zahrat hned trefy. Vidite, co se stane, kdyz tak
K84 A6 ucinite? East vezme prvni trefa vrati své kéro. A 1 kdyby-

AT73 ste nyni dali malou, West pfevezme klukem a zahraje dalsi karo,

KQ8 aby vyrazil vasi ddmu. KdyZ se pak West dostane do zdvihu trefovym

AQS8 kralem, bude moci odehrat dalsi dvé kara, a tak vas zavazek zhubi.

J753 Cesta k vyporadani se s touto nebezpecnou rozlohou 5-2 v karech je

v zadrzeni karového esa v prvnim zdvihu. KdyZz vezmete pokracovani
Vv karech a zahrajete tref, East asi vezme svym esem, ale vaSe zadrzeni prerusilo komunikaci mezi
obranci. East uz nema zadné karo, aby je vynesl zpét, a vy budete moci v pohod¢ vypracovat trefy.
Toto zadrZeni zarucuje Uspésné splnéni zavazku az na ptipad, ze by West mél od pocatku oba
vysoké trefy. Ale v tom piipad¢ je zdvazek nesplnitelny Zadnou technikou.
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Kdy nezadrzovat

Jiz jsme se seznamili s jednou situaci, kdy by zadrzeni bylo chybou — mate-li jistotu, ze mate
druhou zadrz v dané barve, pustite do vynosu bezpecného protivnika.

Nékdy budete mit takové listy, ze si mizete byt jisti druhou zadrzi bez ohledu na to, ktery protivnik
ziska vynos.

a) J5 b) 92

K103 Al1084

V diagramu a) kdyz West vynese malou kartu a East piida damu, mtzete byt jisti, ze mate druhou
zadrz, i kdyz ptevezmete kralem. Zadrzet v tomto pfipadé by mélo za nasledek, ze byste v této barve
ziskali jen jeden zdvih.

Podobné¢ v pfipadé b) mate pokryt esem jakéhokoli honéra. Desitka, devitka a osmicka v obou
listech dévaji zaruku, Ze v této barveé udélate jesté jeden zdvih.

Voditka pro zadrZeni esa

S péti kartami v neptatelské barvé v obou listech zadrzte dvakrat, s Sesti kartami zadrzte jednou, a
se sedmi kartami vezméte hned esem.

a) 52 b) 632 c) 7632

AS54 AS54 AS54

Ugelem zadrzeni je chranit se proti moznosti, Ze jeden z obrancti ma v této barvé pét nebo vice
karet, a z uvedenych pravidel mizete vidét, Ze jsou dana podle toho. Mate-1i pét karet, potiebujete
zadrzet dvakrat, abyste pferusili soupeiim komunikaci, je-li u nich barvy roz-lozena 5-3. Mate-1i Sest
karet, je nebezpecna rozloha 5-2, a k pferuSeni spojeni postaci zadrzet jednou. KdyZz mate sedm karet
a jeden obrance jich méa mit pét, musi mit druhy singl a v tomto pfipad€ neni nutné zadrzovat viibec.

Takovéto jednoduché poucky vam mohou mnoho pomoci, budete-li jich pouzivat s rozvahou, ale
nesmite se na né divat jako na ndhrazku zdravého usudku. Jednim z ptipadi, kdy je tfeba od zadrZeni
upustit je situace, kdy by obranci mohli pfejit na jinou, neptijemnéjsi barvu.

74 85 QJ64 AK1043 Opétjste v zavazku 3 BT, West
vynasi srdcovou dvojku a East
A 86 A93 K753 QJ7 dava damu. Jak byste méli hrat?

Se sedmi rychlymi zdvihy potiebujete vypracovat dva dalsi v kérech, a moZna jste v pokuSeni
zadrzet eso pro ptipad, ze by srdce byla rozdélena u protivnika 5-3.

Pfi vynaSeni od barvy, ktera neni vedena sledem honérti, mivaji obranci tendenci vynaSet ¢tvrtou
zhora. Vynos dvojky od Westu tudiz dava indikaci, ze barva bude 4-4, v kterémzto ptipad¢ budete
moci zavazek splnit vzetim prvniho zdvihu esem a rozehratim kar.

Nebezpeci zadrzeni spociva v tom, Ze East, kdyZ by vzal srdcovy zdvih, mohl by pfejit na piky a
vypracovat tii dalsi zdvihy v této barvé diive, nez byste vyrazili kdrové eso.

MoZnost obrancil ubliZit vam nahlym ptechodem na jinou barvu je faktor, na né&jz byste neméli
zapominat nejen pii uvahach o tom, zda zadrzet, ale vzdy, kdyZ planujete n&jaké zahrani, pfi némz
musite odevzdat vynos.
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Zde je na to piiklad (Rozdani 8):

AQJ7 Tentokrat hrajete 1 BT, a West vynasi pikovou trojku.

983 Udélejte si plan hry.

Al1076

K5 Pro rychlé zdvihy zhora mate tii esa, a na dalsi zdvihy
9853 K102  jsou moznosti jak v pikach, tak v trefech.
KQ5 J1062 Pokud zahral West od pikového krale — coz se zda
54 KQ98 pravdépodobné, mohli byste udélat tii zdvihy v pikach
A864 72 dvojim impasovanim, a vypracovat si ¢tyfi zdvihy

64 Vv trefech, ¢cimz byste udélali celkem devét zdviha.

AT4 Zavazali jste se vSak pouze k sedmi zdvihtim, ne k deviti, a mé&li

J32 byste zahrat ce nejbezpecnéji na splnéni zavazku. Uvédomte si, co

QJ1093 Dby se mohlo stat, kdyby se pikovy impas v prvnim zdvihu nezdafil.
East by bezpochyby piesel na srdce, a zautocil by tak na jediny vstup
do vasi ruky dfive, nez byste stacili rozehrat trefy. Obranci by pak zadrzeli trefové eso v jednom
kole, a mohli by vas omezit jen na pét zdvihi.
Neni zde zadny divod pro riskovani. Bezpecna cesta ke splnéni vaseho zavazku je zahrat v prvnim
kole pikové eso a vynést trefového krale, a pokracovat v trefech tak dlouho, dokud nebude vyhnano
eso. Timto zplisobem vam nic nezabrani, abyste neuhrali ¢tyfi trefy a tii esa.

Utok na spravné vstupy

Kdyz pti vypracovavani potiebnych zdvihi navic budete muset dvakrat pustit protivniky do
vynosu, zamyslete se nad tim, kterd zadrz by méla byt vyraZena nejdrive. Obvykle to bude vstup do
toho listu, ktery ma dlouhou barvu (Rozdani 9):

10654 Hrajete 3 BT pfi vynosu srdcovou damou. Mate pét rychlych
73 zdvihi, a musite vypracovat étyfi dalsi. Uspé&sny impas v trefech
93 vam da kyzené Ctyfi zdvihy, ale pokud se trefovy impas nepovede,
AJ1052 budete jesté potiebovat zdvih v pikach.
AJ87 932 Jaké nebezpeci hrozi? Nejvétsi hrozbou pro bezpecnost
(QJ964 108 zavazku je moznost, Ze by West mél pétilist srdcovy. Pokud
1054 QJ 862 byste vzali prvni srdci a provedli nezdafeny impas trefovy,
7 K84 piislo by vam nazpét dalsi srdce, které by vam vyrazilo
KQ druhou zadrz v této barveé drive, nez byste si vypracovali
AKS52 potfebny zdvih v pikach, a bude-li mit pikové eso West, nutné
AKT7 jednou padnete.
Q963 Mg¢li byste pouvazovat o zadrzeni jako o zpisobu pirekonani této

nesnaze. Potiz je vtom, Ze by to mohlo nahradit jedno nebezpeci
druhym. West by jiz nemohl uplatnit své srdce, ale mohl by piejit ve druhém zdvihu na kara (nebo 1
na piky), a op¢t byste neudélali vice nez osm zdviht.

Zadrzenim se problém nevyfeSi. S timto typem listu musite dat predev§im piednost vyrazeni
neptatelské zadrze, kterd by mohla byt v tom soupetové listu, ktery ma dlouhou barvu. Vezméte
prvni srdce, a do druhého zdvihu vyneste pikového krale. Pokud néktery obrance vezme esem a
zahraje dalsi srdce, mizete opét pievzit a udelat bezpecny impas v trefech. Vezme-li East kralem a
vynese potieti srdce, znamena to, Ze tato barva je d€lena 4-3, a tedy nemuze ztratit vic nez dva
zdvihy srdcové, jeden pikovy a jeden trefovy.

Vsimnéte si, Ze neni Zadnym riskovanim zattoCeni pikovym kralem, 1 kdyz bude propustén.
Neexistuje zadna rozloha, pfi niz by obranci mohli dosdhnout vice nez tti pikové zdvihy, a vy si tedy
potad muzete dovolit pustit jeden zdvih na trefového krale.
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Impasovani pro bezpe¢nost

Existuji rozdéani, v nichz by se mél udélat impas ne pro dosazeni zdvihl navic, ale proto, aby se do
vynosu nedostal nebezpecny obrance (Rozdani 10).

Q63 Hrajete 3 BT poté, co West vynasi pikovou devitku, ktera

A85 projde k vasemu krali.

K4

A9843 S osmi rychlymi zdvihy potiebujete vypracovat pouze
975 A J104 2 jeden dalsi. Jakykoli pokus o vypracovani trefi by byl
1094 763 hazardem, avSak mtizete si snadno potiebny zdvih vy-
Q962 873 pracovat v karech, a to i kdyz se vam v nich impas ne-
Q105 KJ povede. Normalnim zptisobem rozehrani kar by bylo

K8 zahrat nizkou ke krali a pak nazpét impasovat desitkou.

KQJ2 To by vam dalo nejlepsi Sanci na ziskani ¢tyt zdvihl v této barve.

AJ105 Zde vsak nepotiebujete ¢tyii zdvihy, a bylo by téz velmi nebezpecné

762 pustit impasem do vynosu West, ktery by do vas zlovolné vysttelil

dalsi pik pod damu stolu.

East je z hlediska vynosu neSkodnym, a méli byste proto hrat kara jinak. Vyneste do druhého
zdvihu z ruky kluka, a nechte ho bézet, da-li West malou. Je vam upln¢ lhostejny jeho dalsi osud.
Piky jsou proti utoku ze strany Eastu imunni, protoze v tom piipadé by se dama stala druhou zadrzi.
At dopadne impas jakkoli, udélate svych devét zdviha.

PropusSteni
Mate-li malo vstupli v jednom nebo ve druhém listé, méli byste se méné vénovat prevenci vy-

pracovani dlouhé barvy protivnikli neZ vynachéazeni cest k vyuziti zdvihii z vasi dlouhé barvy.
Zde je situace, s jakou se budete stale a stale setkavat u bridzového stolu (Rozdani 11):

763 Hrajete 2 BT pfi vynosu malé srdce. East vezme esem, vrati opét
Q75 malé srdce a West pokracuje tfetim srdcem, na které East pfizna.
A10852
72 Se srdcovou ddmou na stole napocitate sedm rychlych
J10542 98 zdvihl. Neni nadéje na vypracovani dal§iho zdvihu v které-
K86 (2) A93 koliv ¢erné barve, a musite se tedy zaméfit na kara, kde
Q9 KJ3 byste mohli hledat sviij osmy zdvih.
65 QJ1094  Piinormalni rozloze 3-2 zbyvajicich kar mizete even-
AKQ tualné vypracovani dal$ich dvou zdviha v této barvé.
J104 nebudete je vSak moci odehrat, bude-li kdrové eso zahrano pfilis
764 brzy, protoze stiil nema zadny jiny vstup.
AKS83 Reseni spo¢iva v tom, Ze se obrancim nechaji jejich karové zdvihy

nejdiive tim, Ze se zadrzi eso stolu jako vstup az do tfetiho kola.
Vynesete nizké karo ze stolu ve ¢tvrtém zdvihu. Stahnou-li obranci tfinacté srdce nyni, musite z ruky
peclivé odhodit tref, ne karo. Az se dostanete do zdvihu v jedné z Cernych barev, vynese dalsi karo, a
op¢t se skréite a date ze stolu malou.

Jestlize oba obranci ptiznaji v obou kolech kar, zavazek je v suchu. Ve tietim kole kar vypadne na
eso posledni kéro obrancli, a mizete si odehrat vypracovaného karového winéra coby svlij osmy
zdvih. Hra propousténim muze byt prekvapivé G¢inna, i kdyz kontrolu prvniho kola v dané barvé
maji obranci.
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Propusténi proti zadrZovani

(Rozdani 12):
Jde o zévazek 3 BT, West vynasi ¢tvrté srdce ke klukovi partnera.

AT2 MuiZete napocitat Sest zdvihu zhora, a musite doufat, Ze vypracujete

63 tfi zdvihy navic v trefech, které potfebujete mit rozlozeny 3-2.

86 Zkusme to nejdiive zahrat ptimo. Vezméte prvni zdvih

KQ9763 srdcovym kralem (neni diivodu k zadrzeni, protoze vase
1084 Q J53 desitka poslouzi jako tieti zadrz, bude-li mit West pét srdci)
Q974 J82 a vynesete tref ke krali a esu. Kdyz East vrati srdce do
J952 Q 104 vaseho esa, zahrajte druhy tref k dam¢ a vypust’te protivni-
108 AJS5  kim tfeti tref, abyste si tuto barvu vypracovali. Obranci nyni

K96 mohou odehrat dva srdcové zdvihy, ale zbytek zdviht je vas,

AK105 pricemz uhrajete dva piky, dvé srdce, dv€ kara a tii trefy, coz dava

AK73 dohromady devét zdviht, a tim i splnéni zavazku. Co je na tom

42 Spatného?

Spatné je to, Ze zkuSeny obrance na Eastu se nedopusti té chyby, aby
vzal trefovym esem prvni kolo této barvy. Zadrzi své eso a nechd krale stolu udélat zdvih. A ted’
zkuste vypracovat trefy! East vezme druhé kolo, zahraje srdce, a vy nebudete mit kam jit pro dalsi
zdvihy. Pouze s jednim vstupem na stil - pikovym esem — byste sice mohli trefy vypracovat, ale
nikdy se uz nedostanete na stil, abyste jich vyuzili. Tim, Ze zadrzel své eso, East vds omezil na
jediny trefovy zdvih, a rezultuji dva pady.

Posad’te nyni proti zkusenému obranci na misto Southu ostfilenéjsiho hlavniho hrace. Vidi, ze si
muze dovolit pustit dva trefové zdvihy, a ze si urcité¢ zachova spojeni se stolem, kdyz ve druhém
zdvihu propusti tref tim, Ze zahraje z obou listli malou. East vezme a vrati srdce tak jako dfive, ale
kdyz tento zdvih South vezme, bude moci znovu vynést tref. Trefovy kral ve druhém kole vyZene
eso, a South si bude moci odehrat zbytek trefii, jakmile se dostane na sttl pikovym esem.

Utinek skréeni se (propusténi) je v tom, Ze paralyzuje zadrzeni Eastu v trefech tim, Ze ho donuti
uzit jedné své zadrze v prvnim kole.
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Jen v tidkych ptipadech budou mit obranci dostatek pifimych winéri, aby mohli v tempu porazit
zavazek. Nejcastéji bude nutno vypracovat né¢jaké dalsi zdvihy v té nebo oné barvé, a nejlep$i misto,
kde tyto zdvihy hledat, bude obycejné nejdelsi barva, kterou oba listy obranci spole¢né maji. Bude-li
moci byt dostatecné rychle vyrazena zadrz hlavniho hrace, vypracované nizké karty v dlouhé barvé
by mohly dat navic winéry, kterych je tieba k porazeni zavazku.

Otvirajici vynos

Privilegium otvirajiciho vynosu pfinasi velkou vyhodu, ale miiZze byt lehce promarnéno. D4 se fici,
ze je zasadnim dilezitym prvnim tderem. Casto jiz nebude dalsi Sance, jestlize uvodni utok byl
veden $patnym smérem.

Obrance, ktery ma vynos, si ma polozit dvé otazky:

a) Ktera barva nabizi nejlepsi $anci na porazeni zavazku?
b) Ktera karta od této barvy by mé¢la byt vynesena?

Pti volbé barvy, ktera se ma vynést, Casto budete mit jakés-takés voditko z drazby. Kdyz partner
kupt. nabizel n&jakou barvu, bude obvykle spravné vynést ji. Nabizel-li jeden z protivnik vasi
nejlepsi barvu, bylo by Iépe myslet na n¢jakou jinou. Tam, kde Zadné indikace podobného typu
nejsou, byva nejcastéji nejlepsi zattocit ve vasi dlouhé barve
s nad¢ji, Ze tak vypracujeme néjaké zdvihy navic.

Pro posouzeni, kterou barvu volit, je dosti Siroké pole pisobnosti, ne uz tak pro vybér karty, ktera
se ma od zvolené barvy vynaset. Otvirajici vynosy jsou silné standardizovany. Konven¢né se z urcité
kombinace vynasi urcCitd karta. Budete-li zachovavat tyto standardni vynosy, vas partner bude dobie
védet, od ¢eho vynasite.

Budete-1i mit to $tésti, Ze budete mit barvu vedenou tfemi nebo vice honéry ve sledu, budete mit
ideélni uto¢ny vynos proti beztrumfovému zavazku. Vynesete nejvyssi kartu ze sledu /Pozn.: setkate

se se soupeti, kteti budou vynéset druhou zhora — ,,journalist,” — ,,Rusinov.*/
KQJ93 vynesete krale Nejvyssi karta je stale jesté dobrym vynosem
QJ10953 vynesete dimu I z pferuseného sledu, v némz tieti karta v pofadi chybi.
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J1094 vynesete kluka

KQ1065 vynesete krale Vyjimku tvofi piipady, kdy vas sled je veden esem
QJI98 vynesete damu a kralem. Pak je normalnim vynosem kral.
J10872 vynesete kluka
AKQ74 vynesete krale Z vnitiniho sledu, kde chybi druh4 karta v potadi /nebo
AKJG6 vynesete krale druhi a treti karta/, vynasi se honér ptfimo pod mezerou.
AQJ93 vynesete damu KJ1082  vynesete kluka
AJ1075 vynesete kluka K10976  vynesete desitku
A10984  vynesete desitku Q1096 vynesete desitku

Ze sledu nevedeného vice nez dvéma vysokymi kartami, vynasejte ¢tvrtou shora.
AKS854 vynesete pétku K10643  vynesete ¢tyfFku
KQ832 vynesete trojku Q7653 vynesete pétku
QJ74 vynesete ¢tyrku A97643 vynesete Sestku

Tyto konvenéni vynosy umozni partnerovi, aby posoudil, kolik karet v dané barvé mate. Kdyz
kupt. vynesete dvojku, partner bude ihned védéet, Ze jste vynesli od cCtyrbarvy. Podobné, kdyz
vynesete trojku a v ptistim kole date dvojku, bude védét, ze jste nesli od pétilistu. Takova informace
muze byt pro obranu velmi dulezita.

Mate-1i ¢tyfi malé karty, neni dobrym vybérem ctvrtd zhora. Vyneste nejvyssi kartu, coz fekne
partnerovi, Ze v této barvé nemate zadné¢ho honéra.

9863 vynesete devitku 7652 vynesete sedmicku

VynaSeni partnerovy barvy

Byl-li partner v drazbé aktivni, je obvykle spravné vynést do jeho barvy spiSe nez se pokouset
vypracovat barvu vlastni.

QJ5 vyneste damu Vynasejte nejvyssi kartu od partnerovy barvy,
J102 vyneste kluka mate-1i dva honéry ve sledu, tii malé karty nebo
853 vyneste osmic¢ku jakykoliv dubl.

94 vyneste devitku

K5 vyneste krale

Kdyz vynasite honéra z kratkosti v partnerové barvé, hrajete podle znamého pravidle o zahrani
vysokych karet nejdiive z kratsi strany.

83 Zde vynos krale umozni odehrani barvy co nejlehceji. Vynosem
K5 QJ9642 pétky by se barvy zZalostné zablokovala. Mate-li tfi nebo Ctyti karty
Al107 V partnerove barvé vedené honérem, vyneste nejnizsi kartu.
AT6 vyneste Sestku Umyslem pii tom je chytit prostfedniho honéra z listu
K102 vyneste dvojku hlavniho hrace.
Q52 vyneste dvojku
J852 vyneste dvojku
6 Na vynos dvojky da partner eso a vrati devitku, ¢imzZ se chyti
J72 AQ984 desitka hlavniho hrace a da se mu v této barvé pouze jeden zdvih.
K1053 South by vzal dva zdvihy, kdybyste zacli klukem.
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Negativni /pasivni/ vynosy

Pokud nemate po ruce zadny atraktivni vynos, volte takovy, ktery nejpravdépodobnéji nezada
zadny zdvih.

K1042 South  North V tomto ptipad¢ obé vase barvy byly nabizeny
872 1karo 1pik protivniky a nejbezpecnéjsi je vynést pasivné
AJ95 1BT 3BT /megativné/ srdcovou osmicku.

Q3 pas

Hra na tretim misté

Ten, kdo ma otvirajici vynos, tape obvykle v tmach, ale vétSinou se ponckud rozedni, kdyz ptida
do zdvihu jeho partner. Z vysky vynesené karty se mohou délat zavéry, a pohled na stil ¢asto mnoho
fekne. Nicméné obranci hraji s neustalym handicapem, Ze mohou ,,vidét pouze ¢ast svych spojenych
listd, coz ztéZuje koordinaci jejich usili.

Vynese-li partner nizkou kartu, nasi hlavni povinnosti je pokusit se pomoci mu ve vypraco-vani
této barvy. Ma-li stlil v hrané barvé pouze nizké karty, zahrajte svou nejvyssi kartu se snahou ziskat
zdvih. I kdyz se vam to nepovede, vyzenete alespont hlavnimu hraci vysokou kartu, a tim povysite
karty partnerovy.

86 Kdyz West vynese ¢tyrku, East ma dat svou nejvyssi kartu -
Al10742 KJ3  krale. Vracenim kluka bude lapena dama hlavniho hrace a
Q95 obranci odehraji pét zdvihti. Kdyby East nepolozil krale, hlavni
hra¢ by neocekavané udélal zdvih na svou ddmu.
53 Vynes-li West Sestku, East by mél dat ddmu. Tim vyzene eso,
K9764 Q 10 2 aaz se pak East dostane do vynosu, mize vynést desitku, ¢imz
AJ8 chytne kluka, a omezi tak hlavniho hrace jen na jeden zdvih

Vv této barvé. South by udé€lal dva zdvihy, kdyby East nezahral
svou damu v prvnim zdvihu.

74 Opét musi zahrat East eso, bude-li vynesena pétka. V jiném
Q9653 A 102 pripadé by South dosahl v této barvé dvou zdvihi.
KJ8

Nejnizsi ze sousedicich karet

Vidéli jsme, ze pti vynosu od honérového sledu meéla byt zvolena nejvyssi karta. Tim se zarucuje
drZeni niz$i karty v poradi.
Ptizndvame-li na partneriv vynos, preddvame stejné¢ tak cennou informaci tim, Ze hrajeme

cvwr

75 KdyZz West vynese Sestku, East musi samoziejmé dat vysokou,
K9862 Q J3 aby eventualn¢ ud¢lal zdvih. Jeho sousedici karty jsou rovnocenné
Al104 co do svého ucinku, a spravné ma byt zahran kluk.

To pomtze Westu objasnit situaci, kdyZ South musi vzit zdvih esem. West pak vi, Ze jeho partner
musi mit ddmu, protoZze South by nepromarnil eso, kdyby mohl ziskat zdvih daleko lacinéji.
Dusledkem toho je, ze az bude West opét u vynosu, mize s divérou pokraovat nizkou kartou
k partnerové dame.
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Kdyby East zahral v prvnim kole ddmu, bylo by pravé tak logické odvozeni, ze kluka tfima v ruce
hlavni hrac.

75 Je vynesena Sestka k damé a esu. West vi, ze jeho partner by
K9862 Q 10 3 dal kluka, kdyby ho mél, a nebude jiz v této barvé pokracovat, az
AJ4 se dostane do vynosu. Ptejde na jinou barvu a pocka, az mu

Partner pozd¢ji podnese pod kluka.

Impasovani proti stolu

Bridzova ulovi typu ,, Tieti da nejvyssi “ nemaji byt dodrzovani jako dogma. Obecné je spravné dat
nejvyssi, kdyz jsou na stole jen nizké karty, ale ma-li stiil honéry, je vyhravajici taktikou udélat na n¢
impas, a zahrat pouze tak vysoko, jak je nezbytn¢ nutné, aby se udélal zdvih nebo aby se hlavnimu
hrac¢i vyhnala zadrz.

a) K83 b) Q65
AJ5 A 102

V diagramu a) ma East polozit kluka, kdyz West vynese malou a ze stolu je pfidana mala. Ma-li
hlavni hra¢ ddmu, nelze mu zabranit, aby v této barvé neudélal zdvih a dosahl by dvou zdvihi, kdyby
East vyrukoval se svym esem. Je vSak mozné, ze West ma jak damu, tak i desitku, v kterémzto
ptipadé nemusi udélat v dané barve hlavni hra¢ viibec zadny zdvih.

Podobné v piipadé b) ma East polozit desitku, kdyz West vynese malou kartu a stil d4 rovnéz
malou. Impasem se muze ziskat, kdyz West vynesl od K J, a ztratit na tom nelze nikdy.

) J72 d Q64
K105 A93

Zde jsou ukazany dva dalsi impasy. V pfiklad€ c) se zahranim desitky ziska, pokud West vynesl od
damy, a nikdy se nic neztrati.

V prikladé d) se zahranim devitky zisk4, kdyZ West vynesl od kluka a desitky. Opét to neda
hlavnimu hré¢i nic vic, nez co si stejné musi vzit.

Pravidlo jedenacti

Dovédéli jsme se jiz, ze konvencni vynos Ctvrté karty shora dava cenné informace o rozlozeni
barvy. To vSak neni vSechno. Tento vynos vam také umozni, abyste si vypocitali pocet vyssich karet,
které v této barvé ma hlavni hra¢. To se stane pouzitim ,,pravidla jedenacti.*

Staci pouze odecist Ciselné oznaceni partnerovy vynesené karty od jedendcti. Vysledek je pocet
vysSich karet, které ma v této barve stal, hlavni hra¢ a vy sami. Nekteré z téchto karet vidite na stole
a ve své ruce, takze zbytek musi byt u hlavniho hréce.

Ve fungovani tohoto pravidla neni nic zahadného. Pocet karet, které jsou v dané barvé vyssi nez
malé karta vynesend, se zjisti odectenim jejich hodnoty od ¢trnécti /bylo by to tfinact, ale musi se
piihlédnout, ze eso je v poradi nejvyssi/. Zkontrolujte si to sami. Pokud se vi, ze vynaSejici ma tfi
vyssi karty nez je karta vynesend, pocet vyssich karet ve zbyvajicich tiech listech Ize snadno zjistit
odectenim od jedenacti.

Aplikace tohoto pravidla ndm né¢kdy umozni udélat i hlubsi impas proti vysokym kartam stolu.

K65 West vynese sedmicku, ze stolu je dana pétka, a vy se date do
QJ8r7 A 1094 pocitani. Co se dovite? Vidite vSechny Ctyfi vyssi karty, nez je
A32 sedmicka ve vlastni ruce a na stole. Kdyz tedy vite, ze vydrazitel
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nema ¢im piebit sedmicku, date ctyfku, a ponechate tak
partnera ve zdvihu, aby vynesl opét pod krale stolu.

Pravidlo jedenacti neindikuje vzdy, Ze by bylo tieba ud¢€lat impas, jak ukazuje dalsi diagram.

J8 West vynasi Sestku, a ze stolu je zahrana osmicka. Mohlo by se
A97654 K 103 zdat pfirozenym ud¢lat impas na kluka poloZzenim desitky, lez
Q2 pravidlo jedendacti nas ptivede k poznani: z péti karet vyssich

Nez Sestka vidite Ctyfi. Hlavni hrd¢ z nich mize mit jen jednu, a
v tomto pfipadé vas nemuze nic stat, kdyz date kréle.
Nékdy nam pravidlo jedenacti naznaci, Ze by bylo dobrym tahem pfejit na jinou barvu. Podivejme
se na celé rozdani (Rozdani 13):

104 South otevie drazbu 1 BT /15-17/, North zvysi na 3 BT, a West

1065 vynese pikovou pétku k vaSemu esu.

AQJ82

Q95 Pravidlo jedenacti vam fekne, Ze South ma ctyfi karty
Q9653 A2 vys$si nez pétka, a ze pfinejmensim jedna z nich musi byt
AT2 KJ94 honér, protoZze s honérovou sekvenci by partner vynesl
104 763 nejvyssi ze sledu. Ergo — West miize mit v nejlep$im pii-
1062 J874  padébarvu vedenou K Q 9 nebo K J 9, ale i pak bude mit

KJ87 South zadrz. A i kdyby si West tuto barvu vypracoval, ne-

Q83 bude ji asi moci odehrat, protoZze podle drazby nemilize mit vice nez

K95 7 honérovych bodu, a tudiz zadny vstup ve vedlejsi barve.

AK3 Protoze pokracovani v pikdch neddva zadnou nadé&ji, méli byste

Se pokusit o né¢jaky profit v jiné barvé. Srdce vypadaji nejslibnéji, a
nejlépe je vynést kluka v nadéji, Ze West ma eso. To je situace ,,zpétného impasu “, s niZ jsme se jiz
setkali v kapitole 1. AT jiz South pokryje kluka nebo ne svou ddmou, obranci mohou udélat &tyti
srdcové zdvihy, a porazit tak zdvazek. Zpétny impas je obranci ¢asto vyuzivan, protoZe pohled na
jeden z nepratelskych listti usnadni nalezeni moznosti.

Toto rozdani nas pfivadi k dalsi pomticce obrancti — K pocitani bodti hlavniho hrace. Tim,ze si
body, které hlavni hra¢ pti drazb¢ ukazal, East spocital, mohl usoudit, ze jeho partner nemiize mit
dobrou pikovou barvu a jesté vedlejsi vstup. Takové pocitani je Zivotné dulezité pro dobrou obranu, a
detailnéji tuto otdzku prozkoumame v jedné z dalSich kapitol.

Vraceni partnerovy barvy

Posledni rozdani ukazalo, Ze pro East je nékdy dobré rozehrat jinou barvu, avSak to je spiSe jen
vyjimkou. Kdyz partner vynese proti beztrumfovému zavazku svou dlouhou barvu, nor-malné
ocekava, ze mu ji vratite, az se dostanete do vynosu. NejCasteji bude spravné tak ucinit spiSe nez
zahdjit novy Utok ve vlastni barvé. Obrana je zaleZitost spoluprace, a jen maloco se da dokazat, kdyz
se vydate vlastnim smérem.

Zivotn& dullezita je otazka, kterd karta se mé vratit. Konvenén& se vraci nejvyssi zbyvajici karta
Z pavodniho tfilistu a ¢tvrtd zhora z ptiivodniho drzeni ¢ty nebo vice karet.

a) 4 b) 4
K10852 Q763 K10852 Q73
AJ9 AJI6

V obou ptipadech je vynesena pétka k dame a esu. V diagramu a) vratite trojku, az se dostanete do
vynosu. To ujisti West, ze jste ptivodné¢ méli v této barveé Ctyflist, a po chyceni devitky hlavniho
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hrace desitkou bude pokracovat kralem, aby na n¢j vypadl kluk.

V diagramu b) vraceni sedmicky da rovnéz tak cennou informaci. Kdyz West vi, ze jste pivodné
m¢éli tiilist, snadno si spocita, ze South mél pivodné Ctyilist. Kdyz vezme devitku svou desitkou,
piejde na jinou barvu a bude vyckavat, az se dostanete znovu do vynosu, abyste podebrali kluka
Southu.

Podivejme se, jak informace ziskané z vraceni barvy mohou bat v obrané prakticky vyuzity
(Rozdani 14):

K865 South hraje 3 BT, a West vynese kravou trojku k esu partnera.

A94 Ten vrati karovou desitku, a South ji pokryje damou.

64

AQ95 V tomto okamziku ma West Gpln¢ jasny piehled o roz-
1072 A 94  lozenikar. Z toho, Ze byla vracena desitka vi, Ze partner mé&l
J832 1065  plvodné eso, desitku a dalsi kéaro, a ze South mél damu,
K983 A 105 kluka, a dve dalsi. Vidite, co se stane, kdyz West vezme
84 K763 druhy zdvih a bude pokracovat v této barveé? Vypracuje si

QJ3 dalsi zdvihy v karech. Obranci ud¢laji tfi zdvihy v kérech,

KQ7 pikové eso a trefového kréle, a jednou zavazek polozi.

QJ72

J102 V idealnim ptipadé¢ by nebylo tfeba, aby pravidla méla vyjimky,

Ale u bridzového stolu neni vzdy mozné, aby se East pfisn¢ drzel
pravidla, Zze ma vracet nejnizsi kartu, kdyz mél od dané barvy ptivodné Etyflist.

6 West vynese Ctyfku, a East vezme kralem. Kdyby nyni vratil
A9542 KJ103 trojku, doslo by k zablokovani /bez ohledu na to, co by zahral
Q87 South/ a obranci by nemohli odehrat své zdvihy bez preruseni. Aby

Tak obrana mohla ucinit, East musi ve druhém zdvihu vratit kluka
a doufat, Ze by druhym pikem Southu byla devitka, v kterémzZto ptipad¢ je vraceni klukem nezbytné,
aby South neziskal v této barvé zdvih.

Marka vysoka/mala

Vedle informaci, které si obranci davaji vySkou karet vynaSenych nebo zahranych pii pokusech o
zdvih, mohou si jeSté predavat pres stiil dulezita poselstvi vyskou karet, které ptihazuji pti pouhém
pfiznani barvy /tj. kdyz se nesnaZi ziskat zdvih/.

Vseobecné pravidlo je, ze vysoka karta je povzbuzujici, nizkéd odrazujici. Abyste ukazali, Ze se vam
partnertiv vnos libi, zahrajte kartu vyssi, neZ by bylo nezbytné tfeba, kdyZ ptiznavate barvu. Tento
vzkaz se potvrdi, kdyZ ve druhém kole zahrajete nizsi kartu. Tento signal /marka/ vysokd — nizka,
nebo taky ,echo “ je jednim znejobvyklejSich prostiedkii obranci, a téz prostiedkem

wevr

a) A3 b) 764
QJ865 K42 QJ93 K82
1097 A105

V ptipadé a) West vynasi Sestku, a ze stolu je zahrano eso. East by mél dat ¢tyrku ve snaze
povzbudit svého partnera, aby v barvé pokracoval, az se znovu dostane do vynosu. Aby bylo jasno,
ctytka neni nijak vysokd karta, ale dava-li si West pozor, miize shledat, Ze dvojka neni vidét, a u€init
Z toho spravny zavér.

V ptipadé b) by East mél dat svou osmicku na damu vynesenou partnerem. Kdyby dal dvojku a
South vzal esem, West by asi pfesel na jinou barvu, az by byl pfist€ na vynosu, ze strachu, ze South
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mél od zadatku A K 10.

c) 764 d) 1053
QJ93 852 AKJS 942
A K 10 Q76

V piikladé ¢) by mél East odrazovat dvojkou, kdyby West vynesl damu. Stalo by to West jeden
zdvih, pokud by tuto barvu opét vynesl.

Rovnéz v ptipade d) by m¢l East dvojkou odrazovat svého partnera, ktery vynesl krale. West piejde
na jinou barvu, a East pak bude mozna moci pozd¢ji vynést pod ddmu Southu.

e) 64 f) AQ
KQ1052 A93 J10964 8732
J87 105

V pfiipad¢ e) by mél East projevit nadSeni polozenim devitky na partneriv vynos krale. Kdyby
zahral trojku, West by mohl pfejit na jinou barvu v obavé, ze South na néj nastrazil Bathské zahrani
SAJT.

Obvykle je spravné zahrat povzbudiveé, mame-li Ctyfi karty v partnerové barvé. Z toho diivodu ma
East v prikladé f) zahrat v prvnim kole osmicku.

Q) 864 Vynos esa proti beztrumfovému zavazku je specialnim
AKJ105 A 93 vynosem, zadajicim partnerovu nejvyssi kartu. Kdyz tedy West
973 vynese v diagramu g) eso, ocekava se, ze East na n¢ odhodi damu.

Pak je Westu jasné, Ze tuto barvu miiZze odehrat shora.

Odblokovani

Mate-li druhého honéra v partnerové barve, je dileZité zamezit zablokovani. Zbavte se honéra
V prvnim kole!

a) 874 b) 763
KQ1096 A2 QJ1082 K 4
J53 A95

Kdyz West vynese krale v diagramu a), East ho musi pfevzit esem a vratit dvojku. Je pak jasné, Ze
se da ud¢lat pét zdviha v této barvé. Pokud by East dal malou, barva by byla umrtvena, ledaze by
West mél vstup v bocni barvé.

Odblokovat mate nejen kdyz partner vynasi honéra.

Posud’te tyto piiklady:
c) A5 d) K7
108643 QJ7 A9652 J108
K92 Q43

V pfipad¢€ c) vynasi West Ctyrku, a ze stolu je poloZzeno eso. Jestlize East nedd jednoho ze svych
honérti, South se bude moci postarat o zablokovani této barvy tim, Ze pfevezme kralem druhé kolo, a
obranci mohou byt omezeni jen na jeden zdvih v inkriminované barvé. Kdyz se markuje nebo
odblokovava honérem, je konvenéni zahrat ze sousednich vysokych tu vyssi. East tedy méa dat pod
eso damu, ¢imz popira, ze by mé¢l kréle.

V piipade d) West vynasi petku, a ze stolu je zahran kral. East by mél odblokovat zahranim kluka.
Kdyz pak ziskd vynos, muze vratit desitku a ukofistit ¢tyi1 zdvihy. VSimnéte si, ze zahranim osmicky
V prvém kole by umoznilo Southu zablokovat barvu zahranim ddmy ve druhém kole.
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Zde je ponckud slozité&jsi situace pro odblokovani (Rozdani 15):

J5 West vynasi kdrovou ¢tyiku do 3 BT, a ze stolu je zahrano eso.
AK74 Nejdiive se podivejme, co se stane, kdyz East pokorné ptizné barvu
A63 devitkou. South bude pokracovat trefovym impasem, ktery nevyjde.
QJ85 West muze nyni vynést karo k partnerovu krali, ale East
972 A 10643 nebude mit zddnou moznost West nazpét do vynosu, aby
93 10852 si mohl zuzitkovat zbytek této barvy.
Q10742 K9 Chce-li zavazek porazit, East musi odblokovat v prvnim
K76 42 zdvih tim, zZe odhodi karového krale pod eso stolu. Kdyz pak
KQS8 West ziska zdvih trefovym kralem, piejde na jinou barvu,
QJ6 a az se East dostane do zdvihu na pikové eso, mize zanést své druhé
J85 karo a pfinést tim partnerovi Ctyfi zdvihy v této barve.
A1093 Vsimnéte si, ze South zahral dobfe tim, ze polozil karové eso, kdyz

usoudil, ze East asi bude mit jednoho z nejvyssich honéri. Neni da-
vodu Kk zadrzeni v karech, ponévadz trefovy impas musi byt zahran tak, Ze pfi jeho nezdaru se
dostane do vynosu ,,nebezpecny “ protivnik. Zahrani karového esa v prvnim zdvihu se vyplati, kdyz
dojde k zablokovani barvy /K 10 nebo Q 10 dubl u Eastu/, a kone¢né je tu vzdy nadéje, ze obrana
udéla chybu.

Propusténi

Jeden piiklad propousténi v obrané jsme jiz vidéli. Zde je né€kolik dal$ich situaci, kdy je z hlediska
obrancii spravné zahrdt v prvnim kole nizkou kartu za tim ucelem, aby se udrzelo spojeni
S partnerem.

a) 1053 b) K109
96 AKS842 82 AQ765
QJ7 J43

V piipadé a) West vynasi devitku. East — jelikoz nema Zadny vedlejsi vstup — by mél v prvnim kole
propustit a zahrat osmicku, aby povzbudil partnera k pokracovani. Ma-li West né&jaky vstup, East
pozdéji ude€la v této barve Ctyti zdvihy.

Situace v pfipadé¢ b) je podobnd, kdyz West vynese osmicku. Nemaje zZadny vedlejsi vstup, East by
m¢l dat sedmicku bez ohledu na to, co zahraje stil. Tak jako predtim doufa, Ze se West bude moci
znovu dostat do vynosu této barvy.

Zde je slozitgjsi ptipad (Rozdéani 16):
NS ve druhé, daval North

A 10 North East South West

KJ5 ltref 1pik 1BT pas

AKJ 3BT pas pas pas

QJ874
72 KQ964  West vynese pikovou sedmicku, a ze stolu je dana 10.
109642 873 Zda se byt ptirozené, ze East by mél vzit damou a vratit
10764 932 maly pik k esu, ale kdyz tak u€ini, je obrana v koncich.
K2 A5 At jiz udéla prvni trefovy zdvih ten ¢i onen obréance, ne-

J853 pujde vypracovat a odehrat tieti pikovy zdvih.

AQ Bude-1i East ptedpokladat podle hlasky Southu 1 BT, ze ma tento

Q85 hra¢ 4 piky, mé¢l by se v prvnim zdvihu skrcit a dat devitku pod

10963 desitku stolu, ¢imz povzbudi partnera k pokra¢ovani v této barve.
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Rozdil je vtom, Ze kdyz vezme West prvni kolo trefli kradlem, bude mit stale jeSté jeden pik
k vyneseni. To vyrazi eso, a az piijde trefovém esem do zdvihu East, bude moci odehrat tii pikové
zdvihy a porazit tak zavazek.

Nizka z druhé ruky

Vidéli jsme, Ze je spravné na tietim misté dat vysokou kartu ve snaze ziskat zdvih. Je vSak tieba
uvazovat jinak, ptijde-li vynos ze stolu nebo z ruky hlavniho hrace. Obvykle je spravné, aby obrance
na druhém misté zahral nizkou kartu, byla-li vynesena mala.

Duivod je ten, ze kdyZ mate zahrat jako druhy, vas partner bude hrat jako posledni, a mozna ze bude
svou silu jen tak ,,do vétu “. Je nejlépe podrzet eso, aby lapilo nepratelského krale nebo damu,
protoze kdyz se tak stane, pomtize to k povyseni vasich prostiednich karet.

a) K83 b) J76
A105 J962 Q84 K952
Q74 A103

KdyZ South v diagramu a) vynese ¢tyiku, bylo by jasné Gpln€ zbytecné, aby West zahral eso. Tim
by se darovaly dva zdvihy v této barvé hlavnimu hraci, o jeden vic, nez na kolik ma narok. West ma
dat nizkou v prvnim kole, a ponechat si eso, aby jim pak vzal ddmu.

Asi se snaze zahraje Spatné v diagramu b), ale opét by mél West dat malou, kdyZ South vynese
trojku. East si mlize poradit s klukem, a hlavni hrd¢ bude omezen jen na jediny zdvih v této barvé.
Kdyby West vyrukoval s damou hned v prvnim kole, South by mohl v této barvé ziskat dva zdvihy,
pokud by pozdé&ji provedl impas na krale.

Jinym dobrym diivodem pro zahrani nizkou kartou je to, ze tim donutite hlavniho hrace k tomu,
aby musel hadat.

75 Kdyz East vyrukuje s esem, bude-1i tato barva zahrana ze stolu, zbavi
Q104 A 863 hlavniho hrace starosti. Mél by samoziejmé zahrat malou a dat tak
KJ92 hlavnimu hréci ptilezitost, aby se rozhodl Spatn€. South by mohl impa-

sovat klukem nebo dokonce i1 devitkou, a mohl by tak skoncit bez jediného
zdvihu v této barvé.

Zadrzeni v obrané
Zadrzovaci taktika mtize byt suspéchem uplatnéna pii branéni pravé tak, jako pii sehravce

hlavniho hrace a obranci by se méli jen uvazlivé zbavovat svych zadrzi. Pokud list s dlouhou barvou
ma jen malo vstuptl, ¢asto bude mozné odtiznout hlavniho hrace od jeho winért.

AQJ85 South vynasi z ruky a impasuje klukem v situaci, kdy North
1063 K72 nemd Zadny vedlejsi vstup. Vezme-li East kralem, nech4 Southu
94 snadny pfistup ke ¢tyfem winériim na stole. Jestlize vSak East

nechd kluka udé€lat zdvih, omezi South pouze na dva zdvihy v této
barvé. V této situaci je obsaZena téZ moznost oklamani, protoze kdyz South zahraje nizkou kartu bez
vahani, South by se mohl domnivat, ze impas sedi, a mohl by se o n¢j pokusit znovu. V tom ptipadé
by v této barve udélal pouze jeden zdvih.

KQ1:072 V dal$im piikladu rovnéZ zaznivd moment oklamani. South vynasi
Jo4 A 83 zruky ke krali stolu. Vezme-li East nyni esem, hlavni hra¢ nema ve
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65

druhém kole jinou volbu, nez provést ve druhém kole vitézny impas
desitkou. Jestlize vSak East polozi malou, aniz by mrknul okem, South

se docela dobie mize ve druhém kole splést a zahrat ddmu v presvédceni, ze eso je u Westu. /Pozn.
piekl.: podeziele rychlé¢ zahrani esa by vSak mohlo naindukovat domnénku, ze East tfima A J

V dublu, a South by mohl
kvality piredpokladé hlavni

misto impasu ve druhém kole bouchnout krdlem. To zavisi na tom, jaké
hrac u soupete sediciho na Eastu. South to tedy pouze nemusi uhodnout, a

tato barva je pak pro n¢j mrtva, i kdyz na stil je vedlejsi vstup.

Neékdy bude spravné propustit i se dvéma zadrzemi (Rozdani 17):

A73
64
KJ1094
1072

102

QJ1085

763

K95
KQ86
AK7
85
AJ83

Rozlohové echo

South hraje 3 BT pii vynosu srdcovou ddmou. Jednou zadrzi,
vezme druhé kolo srdci a vyrukuje s osmi¢kou karovou. Osud
zavazku je v rukach Eastu. Vezme-li prvni karo, obrana bude

Vv koncich. South pievezme vracené srdce a vynese dalsi
J954 karo, aby vyhnal eso. East miize piejit na trefy, ale South

932 vezme esem a stahne domi své zdvihy — tfi piky, tii kara,
A Q2 dveésrdce ajeden tref.
Q64 Jinak to ale dopadne, kdyz East zadrzi svou ddmu v prvnim

kole. Vezme az druh¢ kéro a vrati srdce. South, kdyz pak
uz nema v ruce zadné karo, které¢ by mohl vynést, musi hrat na
cerné barvy. Je pravdépodobné, ze nemiize ziskat vice nez sedm
zdvihi.

K docileni nejucinnéj$i obrany je zacasté pro obrdnce nutné, aby zahral své eso pfesné¢ v tom
okamziku, kdy jit hlavni hra¢ nebo stil nebudou mit zadnou kartu od urcité barvy. Zadrzovat piilis
mnohokrat mizZe byt praveé tak osudné, jako nezadrZet viibec.

Posud’te toto rozdani (Rozdéni 18):

765
84
KQ1062
943
J1093 N
92 W E
853 S
Q1086
AK 4
AKQ5
J4
AK75

West vynasi pikového kluka do zavazku 3 BT Southu. East
povzbuzuje osmickou, a South vezme kralem. Karovy kluk udéla

dalsi zdvih a South pokracuje karovou ctytkou k desitce stolu. Je
jasné, Ze kdyz se dovoli hlavnimu hraci, aby ukradl druhy
Q82 zdvih v karech, sviij zavazek splni. Jak v§ak mize East
J10763  veédét, ze musi vzit esem ve druhém kole kar? Jak si muze
A97 byt jist, ze South ma jen dubl karovy?
J?2 Na to je odpoveéd’, ze mu to musi fici West pofadim, v némz

bude hrat sv¢ karty. KdyZz hlavni hra¢ rozehrava barvu, v niz
je stil dlouhy, je pro obrance konvenénim zahrani vysoké-nizka
se sudym poctem karet /dve nebo Ctyti/, a nizka-vysokd s lichym

wvewr

Ve vySe uvedeném piikladu ma West, ktery ma karovy tfilist, zahrat v prvnim kole nejmensi kéro,
tj. trojku. Jelikoz dvojka karova lezi na stole, West hned vi, Ze hlavni hrd¢ ma pouze dubl, a Ze tedy

musi vzit esem ve druhém

kole.

Dejme tomu, ze vyménime trojku kdrovou Westu za srdcovou damu Southu. Nyni, jen se dvéma
kary, West zahraje v prvnim kole osmicku. To je jasné zahajeni echa, a East bude ted” védét, Ze musi
své eso zadrZet az do tfetiho kola, aby zbavil hlavniho hrac¢e dané barvy.
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Pocitani zdvihu

V obrané je zapottebi urcité pruznosti, a t¢ mize byt dosazeno, uvazuje-li se spravnym smérem.
Obranci by si méli neustale klast sami sobé dvé otazky:

- kolik se zd4, ze ma hlavni hra¢ bezprostiednich winéra?
- kde by se daly ziskat zdvihy potfebné k porazeni zavazku.

(Rozdani 19): Oba v prvni hie, daval North
North South
A83 1 srdce 1BT
KQJ85 2BT 3BT
KJ pas
K104
J1095 N K742 West vynasi pikového kluka, ze stolu je zahrana trojka,
Ab6?2 W E 1093 a East vezme kralem. Podivejme se na myslenky Eastu o
8752 S 94 tom, jak branit.
75 AQJ2 Prvni, ¢eho si v§imne je, ze podle vynosu je pikova dama
Q6 V ruce Southu. Za druhé neni pravdépodobné, Ze by South
74 m¢él ob¢ Cervend esa, protoze s deseti body by byl pfilis silny na od-
AQ1063 povéd 1BT. Tato otdzka je pouze akademickad, protoze kdyby
9863 South ob¢ Cervena esa mél, mél by devét rychlych zdvihi. East

proto zalozi svou obranu na pfedpokladu, Ze jeho partner ma jedno
Z téchto es.

Dalsi véci, kterou musi zvazit, je nejslibnéjsi pramen zdviha pro obranu. Bezpochyby miize byt
vypracovan druhy pikovy zdvih, ale potiz je v tom, Ze by to bylo pfilis pozdé. Ma-li South jen jedno
€s0, bude mit urcité karovou damu, a mohl by si vypracovat zdvih navic, ktery potfebuje pro splnéni
zévazku, diive nez by si obranci vypracovali druhy zdvih v pikéch.

Dal8im moZnym zdrojem zdvihl pro obranu je trefova barva. Pfechod k malému trefu ve druhém
zdvihu a dal$i podneseni této barvy ze strany Westu, az se dostane do vynosu na své eso, da pét
zdvihil pro obranu. To vypada dobte, ale prozkoumejme to jesté jednou. Mohl by tento pfechod na
trefy dat hlavnimu hrac¢i jeho zavazek? Nikoli, protoze ma-li v tomto okamziku hlavni hra¢ osm
bezprostiednich winérii, zdvazek je neporazitelny. Prakticky neni pravdépodobné, Ze by South mél
vice nez sedm rychlych zdvihti — dva pikové a pét v jedné z Cervenych barev. Prechod na trefy by
mu mohl dat osmy zdvih, nikoli v8ak devaty.

Jasna tivaha tak ukaZze cestu k vitézné obrané. East vynese do druhé=ho zdvihu maly tref, a kdyz
se pak West dostane do zdvihu na své srdcové eso, vynese druhy tref a da tak Eastu tfi zdvihy v toto
barvé.
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4. Plan hry v barevnych zavazcich

Vypracovani snapu
Zbaveni se ztratovych karet
Trumfy jako vstupy
Vypracovani barvy stolu
Snapovaci impas

Kiizové prebitky

Obraceny stiil

© O o0 O OO0 o

Pii hi'e v barvé ma hlavni hra¢ dal$i moznosti kontrol, protoze lze predpokladat, ze si za trumfy
vybral barvu, v niZ ma jeho strana jasnou pocetni pievahu. Neni jiz tfeba spoléhat jen na vysoké
karty k zadrzeni nepftitele pii odehravani jeho dlouhé barvy, protoze malé trumfy vykonaji tuto praci
prave tak dobfe.

AvSak muze-li takto pouzit svych malych trumfi hlavni hra¢, mohou tak ucinit i obranci. I kdyZz
jich neni mnoho, trumfy neptatel piedstavuji vazné nebezpeci pro vysoké karty hlavniho hrace ve
vedlejsich barvach. A to je divodem, Ze v mnoha rozdanich je spravné co nejdiive protivniky zbavit
trumfii, aby nemohly pachat zlo.

Trumfova barva mize mit jeste jiny ucel, nez jen poslouzit jako n€kolik kontrol navic. MiiZze samo
0 sob¢ byt vydatnym pramenem zdvihd. Je to tfeti zdroj zdvihl, o némz jsme se zminili v prvni
kapitole. Pfebitim /snapovanim/ ztratovych karet z listu, ktery je v trumfech kratky, mizeme si ¢asto
zvetsit mnozstvi zdvihl, které lze uhrat. Ve skutecnosti vyhlidka na zdvihy navic na trumfy je
obycejn¢ hlavnim diivodem, pro¢ se rad¢ji hraje barevny zdvazek nez beztrumfovy. Je nabiledni, Ze
budou-li zapotiebi zdvihy tohoto druhu, bude asi tfeba odlozit na chvili vytrumfovani nepfatel.

Je jeSt€ mnoho jinych faktordl, pfi nichZ by bylo nevyhodné ihned vytrumfovat. Tato kapitola se
vétsSinou veénuje vyjimkam, a prave proto je tfeba hned na zacatku zdtiraznit toto vSeobecné pravidlo:

Ihned vytrumfujte, zbude-li vam dost winéri pro splnéni zavazku

Zde je jasny ptiklad (Rozdéani 20):

K943 West vynese karového kluka do zavazku 4 piky. Déte ze stolu
73 malou a snapnete pokracovani v této barvé. Jako vzdy, prvni véc,
Q872 kterou musite udélat, je spocitat si rychlé zdvihy. V tomto piipadé
Q82 mate Sest winérti trumfovych, dvé nejvyssi srdce a desaty
- J108 zdvih miZze byt vypracovan v trefech. Co bud s desatym
Q108642 J5 zdvihem?
J105 AK963 Nuze, vzhledem k vyhovujici kratkosti na stole by bylo
Al1073 Jo4 mozno po odehrati srdcového esa a krale snapnout ztra-
AQ7652 tové srdce jednim z trumfil na stole. To vypracuje jeden
AK?9 zdvih v trumfech navic, ktery doplni pocet vasich zdvihii na deset.
4 Neni tfeba riskovat. Vytrumfujte esem, kralem a ddmou, pak ode-
K65 hrajete vysoka srdce a piebijete tieti srdce ze stolu. Pak si mizete

vypracovat trefovy zdvih.
Nema cenu pokouset se snapnout srdce pied vytrumfovanim, protoze to by se nemohlo povést, tak
jak karty lezi. Kdybyste ptebili nizkym pikem, East by piesnapl, a pokud byste snapli vysoko kralem,
East by musel ud¢lat jeden trumfovy zdvih.

-33-



H. W. Kelsey - Vitéznd sehrdvka

Vypracovani snapu

Neékdy budete mit trochu prace, diive nez si budete moci ze stolu snapnout ztratovou kartu
(Rozdani 21):
Oba v prvni, daval South

65 South  West North  East
K863 lkiaro 1pik 2kara 2 piky
Q62 3kara pas pas pas
K852
AJ1084 KQ7 West vynesl srdcovou damu, a kdyz stil vylozil karty na
QJ105 92 stiil, zastavite se na chvili, abyste si ud¢€lali bilanci. P&t kar,
93 854 dvé srdce a jeden tref ddvaji dohromady osm zdvihti a vam
J4 A 10973 nezbyva, nez poohlédnout se po dalsSim zdvihu navic.
932 Srdce asi nebudou rozd¢lena pravidelné, a jedina dalsi
AT4 moznost je snapnout tfeti pik na stole. Je jasné, Ze si nemulzete
AKJ107 dovolit pfed tim vytrumfovat, protoze pak by na stole nezbyl zadny
Q6 trumf na snapnuti piku. Musite vzit prvni zdvih /kdekoliv/ a vynést

ihned pik. Kdyz znovu ziskate vynos, vynesete dalsi pik. Az se pristé

dostanete do zdvihu, budete moci zahrat dalsi pik a prebit ho ddmou karovou /pro bezpecnost/ na stole.
Pak mizete vytrumfovat a vypracovat si devaty zdvih v trefech.

Vsimnéte si, Ze by bylo osudnym i jen jednou trumfnout pfed zahranim pikd. To by dalo obranciim
tempo navic, které by jim umoznilo zbavit stll trumfii a zabranit tak snapnuti tietiho piku.

Kdyby vsak obrana na poc¢atku vynesla trumf, porazila by zavazek.

Vsechny zékladni techniky, kterych se uzivd pfi beztrumfovych hrach mohou byt uplatnény i
V barevnych zévazcich. V dal$im rozdani si budete muset dat pozor, abyste si nezablokovali trumfy
(Rozdani 22):

9863 Hrajete 5 kar pfi vynosu srdcovym klukem. KdyZ budete spravné
Q843 uvazovat, uvidite, ze mate devét zdvihl zhora — pét trumfu, tii
AK74 srdce a jeden tref. Dva zdvihy navic, které potfebujete, mohou pfi-
2 jit snapovanim vasich dvou ztratovych trefi trumfy stolu.
KQ)74 AQ10 Je nutno peclivé zvazit otazku vstupl. Dejme tomu, Ze vez-
J 109542 mete prvni zdvih v ruce, odehrajete trefové eso, snapnete
865 3 jeden tref nizkym trumfem, zahrajete karové eso a nizké
KJ1083 Q764 karo k damé v ruce, a snapnete zbyvajici tref karovym
52 kralem. Budete se pak muset vratit do ruky srdcem, ale to
AK®6 by nebylo zcela bezpecné, kdyz obranctim zbyl jesté jeden trumf.
QJ1092 Trocha pfedvidavosti vylouci riskovani. Potfeba snapovani trefti
A95 na stole miize byt spojena s potiebou vytrumfovani, kdyz si trumfy

odblokujete tim, Ze své dva trefy snapnete kdrovym esem a kralem.
Miizete si to dovolit, protoze trumfy ve vasi ruce jsou stejné dobré pro vytrumfovani. Spravny postup
hry je eso srdcové, snap trefu kdrovym esem, malé karo k damé¢, snap trefu karovym kralem, a kéro
ke klukovi. Pak budete moci bez pieruseni stdhnout jakékoliv trumfy, které jesté zlistaly venku, a
udélat pfinejmensSim dva dal$i srdcové zdvihy pro splnéni zavazku.

Vzdycky snapujte vysokou kartou, kdyz si to miZete dovolit, a to pro jednu véc — abyste se
uchranili pfed moZnym piesnapem soupefem. V hofejSim piikladé vas netrapi ani tak moZnost
pfesnapnuti, protoze je velmi nepravdépodobné, Ze by East mél jen dubl tref, jako nutnost zachovat si
na stole dva malé trumfy pro pfechod do ruky. Snapnuti trefu nizkym trumfem zplisobi nesplnéni
zéavazku, jestlize celé rozdani bude vypadat tak, jak je naznaceno v diagramu.
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Zbaveni se ztratovych karet

Tak jako je dulezité spocitat si winéry, tak je t€z nutno dat si pozor na ztratové zdvihy v ba- revnych
zéavazcich. Hrozi-li, Ze by obréanci odehrali ptili§ mnoho zdvih{, méli byste odlozit trum-fovani, dokud
néco nepodniknete ke snizeni poctu potencialnich ztratovych karet (Rozdani 23):

762 Hrajete 4 srdce, a West vynasi pikovou trojku ke klukovi a krali.
JO6 Ackoliv mate jen Ctyfi rychlé zdvihy, mtzete oekavat, ze si vypra-
K74 cujete Ctyfi dalsi v trumfech a dva v karech, coz by vam dalo po-
AKS85 ttebnych deset zdvih.
J843 Q109 Situace nevypada ale tak riizove, podivate-li se na ztratové
AS K?2 karty. Nemtzete zabranit ztrat€ dvou trumfii a karového esa,
A1085 9632 anepritel hrozi, ze udéla ¢tvrty zdvih v pikach. Je jasné, ze si
QJ9 10 6 4 2 nemuzete dovolit rozehrat trumfy. Musite dat pfednost tomu,
AK5 jak nalézt zpisob, ktery vdm umozni zbavit se ztratového piku.
Q108743  Pohled na kdrovou barvu nabizi feSeni. Maly pik mtze byt odho-
QJ zen na karového krale stolu za ptredpokladu, Ze okamzité vyrazite
73 karové eso, protoze stale mate situaci v pikach pod kontrolou.

Zahrajte do druhého zdvihu kérovou damu. Vezméte vraceny pik, odehrajte karového kluka, prejdéte
trefou na stil a odhod’te pikovou pétku na karového krale. Teprve pak muzete rozehrat trumfy.

Trumfy jako vstupy

Trumfy mohou pisobit jako kontroly a mohou byt cennym zdrojem zdvihl navic, jak jsme jiz
vidéli. V mnoha rozdéanich vSak musi trumfy poslouzit svou dalsi funkci, a to jako vstupy. Kdyz je
male vstupu v listé, v némz jsou dlouhé trumfy, mize byt nezbytné odlozit trumfovani prosté z toho
divodu, protoze si nemtiZzete dovolit promarnit ihned vSechny své vstupy (Rozdani 24):

Vydrazili jste 4 srdce a West vynasi pikovou dvojku. Zkusite

AQ5 impasovat damou, ale East da krale, a vyrazi do boje kdrovym
J3 klukem, ktery je pokryt ddmou, kralem a esem. AZ sem jste nem¢li
AT6 zadné Stésti, a cheete-1i uhrat sviij zavazek, budete potiebovat, aby

KQ842 vam od nynéjska vSechno sed¢€lo piiznive. Vasich deset zdvihii bude
Muset sestavat ze Sesti trumfii, dvou trefll a esa karového a pikové-
ho. To znamena, Ze potiebujete rozumnou rozlohu srdci s uspés-
nym impasem, a eso trefové bude muset byt u Westu.

863 Normalni metoda, jak rozehrat takovouto trumfovou barvu, je

A Q10974 zahrat kluka a nechat ho béZet, nepokryje-li East krdlem. Vynos tak
Q4 zustane na stole, coz vam umozni opakovat impas a stadhnout zbyva-
63 jici trumfy. Avsak sviij zavazek asi nesplnite, kdyz budete hrat podle

uvedeného navodu. PotiZ je v tom, Ze kromé trumfli nemate Zadny
vedlejsi vstup do ruky a budete patrné potiebovat dvakrat hrat

trefy z ruky, abyste v této barvé ziskali dva zdvihy. Musite proto co
nejlépe vyuzit svych vstupt v trumfech.
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AQ5

J3

AT76 Vynesete kazdopadné ze stolu srdcového kluka, ale kdyz East za-

KQ842 hraje malou, musite ho v ruce prevzit damou. Pak na chvili
J972 K104 opustite trumfy a vynesete tref proti stolu. Ma-li West eso,
62 K85 asi zahraje malou a nechd damu stolu udélat zdvih. Miizete
K95 J 10832 pak pouzit svého druhého trumfového vstupu, vynést 3 ze
AJ97 105 stolu a impasovat devitkou. Kdyz West pifizna, stahnete

863 trumfové eso a vylovite krale Eastu. Pak zahrajete podruhé

AQ10974 tref proti stolu. Tentokrat West bezpochyby vezme esem a vrati

Q4 karo nebo pik, ale kral trefovy na stole nakonec poslouzi k odhozu

63 vaSeho ztratového piku.

Rozloha, proti niz musite takto hrat, je asi takové, jak je uvedeno vedle.
Je jasné, ze zavazek se nesplni, budou-li zahrana ihned tfi kola trumfii.

Vypracovani barvy stolu

Zdvihy navic v trumfové barvé mohou byt ziskany obvykle jen snapovanim z listu, v némz jsou
trumfy kratké. Snapovani z listu, vnémz jsou trumfy dlouhé, nezvySuje celkovy pocet zdvihi,
pon¢vadz hlavni hra€ ocekava, ze udéla na své dlouhé trumfy zdvihy v kazdém piipade.

Jsou vsak piipady, kdy dlouhé trumfy hlavniho hra¢e mohou byt uzity k vypracovani dlouhé barvy
stolu. A jestlize trumfi stolu bude zapotiebi pouzit jako vstupti, bude opét nutno odlozit vytrumfovani
nepfitele.

(Rozdani 25): North zah4jit drazbu 1 kéro, East pfelicituje 1 srdce, a vy se
nakonec stanete vydrazitelem 4 piky. KdyZ West vynese srdcovou
K104 damu, East ji pfevezme kralem a pokracuje esem a klukem. West
862 odhodi na tfeti srdce trefovou desitku, a East piejde na teti
AKQ72 srdce trefovou desitku, a East piejde na trefovou dvojku, kterou
J5 vezmete esem.
93 865 Mate devét bezprostiednich winéri a musite se spolehnout
Q105 A K J7 nakara, Ze vam daji desaty zdvih. Vas prvni tah by mél byt
J106 954 vyzkouset rozlozeni trumfii. Vynesete maly pik k desitce
109843 K Q2 stolu a vratite pikovou ¢tyfku ke klukovi v ruce. Jestlize n¢-
AQJ72 ktery z obrancti jiZ nebude mit ve druhém kole trumty,
943 budete muset stdhnout zbyvajici trumfy esem a damou a spolehnout
83 se na déleni v karech 3-3.
AT6 Pokud vSak oba obréanci ptiznaji v obou kolech trumfli, mizete

uspét, i kdyZ budou kara 4-2. Jelikoz potiebujete pikového krale jako
vstup na stiil, neméli byste v tomto momenté trumfovat potieti. Misto toho zahrajete dvé¢ kola kar, pak
snapnete malé karo vysokym trumfem v ruce. Vratite se pikovym kralem na stll, ¢imz zaroven
stahnete posledni trumf, a na ddmu karovou a malé karo odhodite dva ztratové trefy.
Nebylo zahrano nijak riskantné tim, Zze se rozehrala kara pred totalnim vytrumfovanim. Budou-li
kara délena 5-1, nesplnite zdvazek zadnym zptisobem.

-36 -



H. W. Kelsey - Vitéznd sehrdvka

Snapovaci impas

Existence trumfové barvy pfinaSi moznost nového typu impasu, zndmého jako ,,snapovaci impas “
/impas proti trumfiim/, pfi némz trumf hraje roli dalSiho esa v n¢které barvé. Posud’te moznosti
nasledujiciho listu (Rozdéni 26):

- Hrajete 5 trefl poté, co East a West silné€ soutézivé drazili piky.
AQJ103 Otevirajici vynos pikového esa je snapnut na stole a tref k vaSemu

1073 esu zbavi protivniky trumfl. Jak byste méli pokracovat?
Q10764
AK732 J10965 Kdyz pocitate se tfemi pikovym snapy na stole, mate
K752 984 deset winérl a jedenacty zdvih by mohl pfijit jak v srdcich,
A64 QJ98  takvkarech. Jestlize rozehrajete kara, mohli byste ihned
8 3 ztratit tfi zdvihy, tak se tedy o jedenacty zdvih pokusite
Q84 Vv srdcich.
6 Pti beztrumfové hie by byl pouze jeden zplisob pokusu o druhy
K52 zdvih v srdcich — vynést Sestku a pokusit se ihned o impas. Kdyz

AKJ952 wvsak hrajete trefovy zavazek, mate na vybér. Miizete hrat bud’
Pfirozeny impas nebo muzete vynést k srdcovému esu, vratit ddmu a
snapnout, da-li East krale, nebo odhodit karo, kdyz da malou. Sila vasich trumfii zabrani Eastu, aby
udélal zdvih na kréale, ma-li ho. Kdyz hrajete trumfovy zdvazek, mizete v tomto ptipadé udélat impas
na tu stranu, na niz se vam to lépe hodi.

V daném piipad¢ by bylo riskantni impasovat pfirozené, protoze kdyz se tento impas nezda-fi,
prechod na kara by mohl zavazek porazit. East je nebezpecnym protivnikem, a nesmite ho pustit
k vynosu. Udé¢late proto impas proti trumfiim. Da-li East malou kartu, kdyz byla vynesena dama ve
druhém kole srdci, odhodite z ruky kéro, a zavazek je v suchu, at’ se stane cokoli. Jestlize se West
vytasi se srdcovym kralem a zalto¢i v karech, obranci nebudou moci udélat vice nez jeden zdvih
Vv této barvé. Jestlize West vynese néco jin¢ho, budete eventualné moci odhodit obé€ zbyvajici kdra na
srdce stolu, a ud¢€late tak dvanact zdviht.

Dejme tomu, Ze by vaSe drzeni v karech leZelo obracené, a Zze by North mél K x x a South
10 x x. Jak vliv by to mélo na vasi hru? Ted’ by nebezpecnym protivnikem byl West a vy byste si
museli zajistit, aby se nedostal k vynosu tim, Zze byste zahrali normalni impas srdcovy do ruky Eastu.
Opét by byl vas zavazek v bezpeci, at’ by East vratil karo ¢ili nic.

AKJ10 Snapovaci impas na damu je mozny, je-li vedlejsi barva rozloZena tak,
jak je ukazéano vedle. Podle toho, jak to situace vyZaduje, South miize hrat
62 na damu u kteréhokoli obrance. Mize udélat dva normalni impasy proti

Westu, nebo mtliZze odehrat eso a krale a podnést kluka skrze East.
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K¥izZové prebitky

Existuje typ rozdédni, pfi némz se vlibec netrumfuje. Namisto toho hlavni hra¢ uplatni trumfy
snapovanim z obou listi odd€len€. Zde je ptiklad na kiizové piebijeni (Rozdani 27):

6 Oba v prvni, daval South
953 South North
A1063 1 pik 1BT
QJ952 2 srdce pas
Q95 K1072
Q1084 76 West vynese karového krale k esu stolu. Je jasné, Ze byste
KQ7 J9852 museli mit Stésti, abyste udé¢lali osm zdvih pii trumfovani,
K83 A6 1 kdyby se vam podafilo snapnout par pikll na stole.
AJ843 Spravna hra na pokus o splnéni zavazku je snapovani z obou
AKJ2 listd, pficemz zamyslite ud¢lat Sest zdviha na trumfy, a dva na esa.
4 Snapnéte karo srdcovou dvojkou, odehrajte pikové eso, snapnéte
1074 snapnéte karo srdcovym klukem a snapnéte dalsi pik na stole.
Pujde-li to, mate spolu s esem a kralem trumfovym Sest trumfovych
zdviht.
(Rozdani 28):
AJ7643 Chcete-li kiizov¢ piebijet, je dobré odehrat zavcas zdvihy ve
A5 vedlejsich barvach. Jinak by mozna mohli protivnici odhazovat,
KJ93 zatimco vy byste snapovali, a mohli by vdm pak eventualné
5 snapnout vase vedlej$i winéry. M¢li byste se téz zabezpecit
K1092 Q8 proti moznému presnapovani.
Q983 J1062 Nejbezpecnéjsi metoda pro sehrani tohoto rozdani je
542 106 ktizové snapovani s nadgji na pét zdviht ve vedlejsich
J2 Q10873 barvach, a na sedm zdviht na vasich osm trumfii. Zac-
5 néte zahranim esa, krale a dalsiho srdce, které snapnete
K74 na stole karovou trojkou. Pak stahnéte eso
AQ87 a krale trefového. Jestlize se vSechno povedlo, vas zavazek je

AK964 V bezpeci, ale stale musime byt opatrni.

Potiebujete Sest ze zbyvajicich sedmi zdvihd, a proto si muizeme dovolit byt eventudlné
pfesnapovan. Co si vSak nemiiZzete dovolit, je pfesnap S nasledujicim trumfnutim, protoZe to by vas
donutilo pouzit dvou trumfii do jednoho zdvihu, a vy potfebujete tyto trumfy uplatnit oddélene.
Musite se tedy pojistit, aby nedoslo k Zddnému ptesnapu, dokud nepouZijete posledni trumf stolu.
Zpusob, jak to udélat, je snapovat vysokymi kartami z obou listii. Snapnéte tref karovym kralem, pik
esem, dalsi tref klukem a dal$i pik damou. Pak mtZete vynést posledni tref a snapnout ho kérovou
devitkou. East sradosti pfesnapne v tomto okamziku, bude-li moci, ale desitka trumfovd bude
jedinym zdvihem obrany.
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Obraceny stul

Diive se tvrdilo, Ze zdvihy navic nemohou byt vypracovany snapovanim z listu, v némz jsou
dlouhé trumfy. To je obvykly pfipad, ale v nékterych vyjime¢nych situacich mize se podafit
vykouzlit zdvih navic né€kolikerym snapnutim z dlouhych trumfl tak, Ze se stanou kratSimi nez
V druhém listé. Tento postup je znam jako hra na obraceny sttil (Rozdani 29):

KJ4 Dostali jste se do zavazku 6 piki, a West vynasi srdcovou damu
AB872 K esu stolu. Spocitanim rychlych zdviht, které spocivaji v péti pi-
Q64 kach, jednom srdci, ¢tyfech karech a jednom trefu dojdete k souctu
AQ7 jedenéact. Nic nelze snapnout na stole, kde neni zadna kratkost, a na

prvni pohled se zda, ze se budete muset spolehnout na impas v tre-
fech, abyste ziskali dvanacty zdvih.
Neradi se spoléhate na néco tak nejitého, jako je impas? Spravné,
AQ1075 pokuste se v duchu piemistit na druhou stranu stolu. Piedstavte si,

5 ze sttl je hlavnim hracem tohoto rozdani a podivejte se na své pro-
AKJ3 blémy z jiného zorného thlu. Pfedpokladejme, Ze mizete z listu
865 Southu snapovat tii ztratova srdce, a pouzit karet Northu k vy-

trumfovani. Bude to mit ten ucinek, ze pocet trumfovych zdviht
vzroste 0 jeden, z pé&ti na Sest, a ze jiz nebudete zavisli na tom, jak

KJ4 dopadne trefovy impas.
A872 Hra na obraceny stil se povede pouze tehdy, budou-li trumfy d¢-
Q64 leny 3-2, protoze North bude muset protivniky vytrumfovat, a to
AQ7 bude potiebovat peclivé naasovani. Klicovym tahem je
963 82 snapnuti srdce v ruce ve druhém zdvihu. Pokracujte
QJ10 K9643 desitkou pikovou, pak maly trumf ke klukovi stolu.
872 1095 Jestlize jeden z obranci jiz nebude v tomto zdvihu trumfy
J9o42 K103 mit, budete nuceni dokoncit trumfovani a vratit se 1 trefo-
AQ1075 vému impasu.
5 Pokud vsak ve druhém kole trumfl oba obranci pfiznaji, mizete
AKJ3 pokracovat ve hie na obraceny still. Snapnete dalsi srdce pikovou
865 damou, pfejdete na stil karovou ddmou a snapnete posledni srdce

pikovym esem. Nakonec vynesete tref k esu /zadny riskantni impas
v tomto stadiu/, dotrumfujete pikovym kralem, pficemz odhodite z ruky jeden tref, a vznesete narok
na tii dalsi zdvihy v karech. Celé rozdani by mohlo vypadat tak, jak je uvedeno.
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6. Obrana proti barevhym zavazkim

Vynos partnerovy barvy
Nebezpecné vynosy

Pasivni vynosy

Povzbuzovani honérem
Dopocet zdvihii hlavniho hrace
Obrana proti snapovani na stole
Kdy vynaset trumfy

Vynos singli

Signal piednosti barvy
Pocitejte své zdvihy

Trumfové echo

Vynosy dubli

Vynosy MUD

Kdy nesnapovat

Povyseni trumfl

Zvedak

Nétlakova hra

© O 0 OO0 O O O OO0 o0 o0 o o o oo

Trochu vétsiho usili je tfeba pfi obrané proti barevnym zavazkiim, a techniky musi byt ponckud
modifikovany. Obranci jiz nemohou ocekavat, ze by dosahli zdvihy na vypracované nizké karty,
protoZe hlavni hra¢ bude normalné mit dost trumfii, aby odehrani takovéto barvy zabranil. Snahy
obrancii jsou tudiz omezeny na ziskani zdvihti vysokymi kartami a na zdvihy v trumfové barve.

Zména postoje je Casto ziejma z vybéru otevirajiciho vynosu. Kupiikladu mate-li A Kx X X, je u
beztrumfovych zédvazkl normalnim vynést ¢tvrtou zhora, a pienechat tak prvni zdvih hlavnimu hraci
s nadéji, Ze pozdé€ji udélate v této barveé Ctyfi zdvihy. Proti barevnému zévazku si vSak nemuzete
dovolit dat hlavnimu hraci takovy laciny zdvih. Mohl by mit jen jednu nebo dv¢ karty v této barve, a
jestlize nestahnete eso a krale hned, neuvidite je asi viibec. Proti barevnému zavazku je spravnym
vynosem kral. Tim se ni¢eho nevzdate, a budete mit moznost podivat se na stil a rozhodnout o
nejlepSim pokracovani.

Bezpecnost je prvni snahou pii vynosu proti barevnému zdvazku, protoze zdvih zadany vynosem je
obvykle ztraceny provzdy. V diagramu je ddma hlavniho hrace odsouzena stat se ztratovou kartou,
ale stane se winérem, jestlize tuto barvu vynese West. V beztrumfovém

zavazku by mohlo Westu stét za to pustit jeden zdvih, aby si vy-

76 pracoval dlouhou barvu, ale v barevném zavazku vse, ¢eho by se
K10852 J93  takovym vynosem dosédhlo, by bylo zahozeni jednoho ptirozeného
AQ4 zdvihu Westu.

Vynos od sledu tfi honérii je ideélni, jelikoZ v sobé spojuje jak
bezpecnost, tak agresivitu. Karta, kterou se ma vynaSet od nize uvedenych sledu, je v zdvorkach:

A (K)Q (K)QJ (Q)J10 (J)109

Mate-li preruseny sled nebo pouze dva honéry ve sledu, je vynos od ného jiz trochu riskantni, ale
stale je nutno dat témto vynostim piednost pfed vynosem od nepodlozeného honéra.

A (K)5 (K)Q 10 @QJ9 (J)106
Vsimnete si jisté, ze kral je standardnim vynosem jak od K Q X, tak od A K x. To by mohlo obcas
trochu pomast partnera, ale pfinejmensim asponl bude védét, Ze ke krali mate bud’ eso nebo damu, a
veskera dvojznacnost vymizi, bude-li moci vidét jednu z téchto karet na stole nebo ve vlastnim listé.
Jesté jedna dalsi okolnost — jsou-li A K samotny, byva zvykem obratit pofadi a vynést esem a
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pokracovat pak kralem. Tim feknete partnerovi, ze jste mé¢li dubl, a najdete-li vstup do jeho ruky,
bude vam moci dat snap.

Vynos partnerovy barvy

Kdyz partner nabizel né¢jakou barvu, budete mit dobrou indikaci pro nejlepsi obranu. Vyneste svou
nejvyssi kartu ze sledu, ze tii malych karet nebo z jakéhokoliv dublu, a vyneste svou nejnizsi kartu ze
tii nebo ¢ty karet vedenych jakymkoliv honérem vyjma esa. Mate-li eso partnerovy barvy, vyneste
je. Asi byste byli roz¢arovani, kdybyste nechali udélat hlavniho hrace zdvih na plonkového krale.

Nebezpecné vynosy

Zasadné se nevyplati vynést nizkou kartu od barvy, kterd je vedena esem. Riziko, ze darujete
hlavnimu hraci zdvih, ktery by jinak nemohl udé¢lat, je pfili§ velké. Snazte se nevynaset od takovych
kombinaci, jako A 7 6, AJ 8 3 nebo A Q 4 2, ale rozhodnete-li se takovou barvu otevfit, vyneste eso.

Vynaseni od nizs§ich honérii se miize také Casto ukazat jako nakladné. Jakykoli vynos od ne-krytého
krale, ddmy nebo kluka by mohl hlavnimu hrac¢i darovat zdvih navic. Nicméné jsou ptipady, kdy
pak nejlep$im vybérem.

Pozorné naslouchani drazbé vam obycejné fekne, kdy mate riskantn¢ vynést uto¢n¢ od honé-ra,;
jasnd pfilezitost k tomu je, kdyZ je znamo, ze stil mé tuhou vedlejsi barvu, na niz bude moci hlavni
hra¢ odhazovat, jakmile vytrumfuje.

74 North South KdyZ mu bude doptan ¢as, South bude moci
K73 1 karo 1 pik odhodit vétsinu ztratovych karet na kara stolu.
85 3 kara 3 piky Je jasné, Ze musite ihned zautodit, abyste ode-
Q107642 4 piky pas hrali zdvihy, které mizete udélat v ostatnich

barvach. Vyneste srdcovou trojku. Je to
samoziejm¢ nebezpecny vynos, ale nebezpeci je relativni. S timto listem a pfi uvedené drazbé by
bylo vétsim hazardem srdce nevynést. A pro¢ srdce a ne tref? To ilustruje dalsi rozdil v taktice
obrany proti barevnému zavazku. Proti beztrumfovému zavazku byste vynesli od nejdelsi barvy —
trefii, ale délka je bezcennd pii obrané proti barevnému zavazku. SkuteCnost, Ze mate Sest trefil,
naznacuje, ze bud’ hlavni hra¢ nebo stll budou asi v této barvé kratci, takze trefy budou asi sotva
vydatnym zdrojem zdvihil pro obranu. Srdcova barva slibuje daleko vétsi vyhlidky.

Pasivni vynosy

Alternativou ke stazeni vaSich zdvihti hned na zac¢atku je klidné sedét a nechat hlavniho hrace, aby
se snazil sam. Tato taktika miiZe byt indikovana, a kdyZ nemate Zadny dobry Gtocny vynos, a kdyz
z drazby se zda byt pravdépodobné, Ze zavazek pujde jen té€Zko splnit.

872 North South Na stole neni Zadna dlouha barva, ktera by mohla
KJ4 1 srdce délat starost, a zda se, Ze se oba protivnici museli dost
AJ92 1BT 2 trefy napinat, aby dosahli celé hry. Vynos, kterym se nej-
Q73 2 srdce 3 srdce spiSe nezada zdvih, je pikova osmicka.

4 srdce pas
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Povzbuzovani honérem

Partner vynasejiciho mize n€kdy naznacit spravnou obranu, a to kartou, kterou zahraje do prvniho
zdvihu.

KJ6 (Rozdani 30) South hraje 4 piky poté, co West zasahl v srdcich.
73 Otvirajicim vynosem je srdcovy kral, a je na Eastu, aby ukazal,
974 jak spravné branit.
AQJ54 Obranci uzivaji normalniho markovani vysoka-nizka
3 982 /vysokd k povzbuzeni, nizka k odradéni/ proti barevnym
AK9852 QJ6  zavazklm prave tak, jako proti beztrumfovym. Jistym
AQ2 8653 zjemnénim, které je obzvlast cenné v barevnych hrach, je
1076 932 konvence, ze zahrani honéra pod partnerova honéra pfi
AQ1l0754 prvnim zdvihu zarucuje drzeni nejblize nizsi karty. Podle
104 toho tedy v tomto ptikladu by mél East markovat srdcovou damou,
KJ10 ¢imz by ujistil partnera o tom, Ze ma téz kluka.
K8 Ted tedy bude West védét, jak ma hrat. Bude pokracovat malym

srdcem ke klukovi spoluhrace. East pfejde na kéaro /co jiného?/ a
obranci si vezmou své Ctyii zdvihy dfive, nez se hlavni hra¢ na cokoli zmuize. VSimnéte si, Ze
zavazek nemuze byt porazen, jakmile neptijde v¢asné vraceni kar od Eastu. Hlavni hra¢ je v situaci,
ze mize odehrat Sest pikll a pét trefl, jakmile se dostane do zdvihu.

Hlavnim rozdilem pfi markovani proti barevnym zavazkiim je, ze obranci nebudou déavat echo se
Ctyfmi malymi kartami, kdyz je vynesen honér. S takovym drZzenim neni divodu povzbuzovat
k pokracovani. Obranci v§ak zahraji echo s dublem, aby naznacili schopnost snapnout ve tfetim kole.

Q104 Toto je situace, ktera se Casto vyskytuje. Kdyz West vynese krale,
AK96 5 83  East by m¢l povzbudit osmickou. West bude pokracovat esem a vy-

J72 nese barvu potieti, aby East snapnul.

Q104 Dtsledkem toho bude, zahraje-li East svou nejnizsi kartu v prvnim
AK965 832 kole, West nebude v pokuseni pokracovat v této barvé. Kdyz da

J7 East na krale partnera dvojku, West pochopi, Ze bude moudrtejsi

poohlédnout se po zdvizich n€kde jinde, a to dfive, nez by si hlavni
hra¢ mohl vypracovat ddmu této barvy pro odhoz.

Dopocet zdvihii hlavniho hrace

Poté, co se odehraje jeden nebo dva zdvihy, spocitani winérit hlavniho hra¢e vam casto napovi, zda
se mate dat do aktivni nebo pasivni obrany.

J764 (Rozdani 31) South hraje 4 srdce pfi vynosu karovou damou. Ze

AJ3 stolu je zahrana pétka, a East povzbuzuje devitkou. South snapne

K5 druhé¢ kéro a vyjede srdcovou desitkou ke krali Eastu.

AQJI10 Pohled na trefovou hrozbu stolu by mohl East vést k tomu,
Al102 Q83  aby zahral maly pik s nad¢ji, Ze by se mohly udélat dva zdvi-
5 K62 hyv této barvé. Bude-li si v§ak pocinat spravné a spocita si
QJ10863 A 942 zdvihy hlavniho hrace, uvédomi si, Ze neni zapotiebi riskovat
865 743 pikovy vynos. South ma nejvyse pét trumfovych zdvihi a

K95 Ctyti trefové a potiebuje tudiZz nejméné jeden pikovy zdvih,

Q109874 aby splnil zavazek. South bude nucen rozehrat piky sam, a East

7 by se tudiz mé¢l ptiklonit k pasivnimu vraceni trumfu a nechat

K92 vydrazitele, aby d¢lal, co umi.
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Obrana proti snapovani na stole

Obranci by méli vyuzit vSech piilezitosti k tomu, aby zktizili plany hlavniho hrace na sna-povani
ztratovych karet na stole. To si ¢asto vyzaduje ¢ilou obranu a spravné vyuziti vstupi.

Q104 (Rozdani 32) West vynasi srdcového krale do zdvazku Southu
83 2 piky. Bude-li mu tento zdvih ponechan, bude patrat po tom, jak
K764 pokracovat, ale Sance k porazeni uz zmizela.
Q832 Aby obranci 2 piky porazili,k musi si pospisit s odstra-
K75 63 nénim trumfii ze stolu, a piekazit tak hlavnimu hraci
KQ1.02 AJ74  moznost snapnout si jedno srdce na stole. West nemuize
J93 Q1052 suspéchem prejit na trumfy ve druhém zdvihu, ale East
J106 K95 ano! Ma ptevzit srdcového krale esem a vratit trumf. Da-li
AJ982 hlavni hra¢ malou, West vezme kralem, a zahraje trumfy po-
965 druhé. Pak West vezme srdcovy zdvih a vynese tieti trumf — zbavi
A8 stiil posledniho trumfu, a hlavnimu hraci zbyde Sest ztratovych
AT74 karet.
Kdy vynaset trumfy

Nekteti ¢tenafi si snad vSimli, Ze kdyby West v poslednim rozdani vynesl pfi otvirajicim vynosu
trumf, Ze by to rovnéz stacilo k porazeni pikového dvoutriku. East miize vzit prvni srdce, a vynést
zbyvajici trumf, a West pak bude moci dotrumfovat stil, kdyz se dostane podruhé do zdvihu na
srdce.

Trumfovy vynos je ¢asto dobrym tahem, kdyz z drazby je ziejmé, ze by se trumfli mohlo pouzit ke
snapovani. Obzvlasté ucinné by to mohlo byt, mate-li dobré zadrZe ve vedlejsi barve hlavniho hrace.

92 North South Vase kara jsou dobfe umisténa za hlavnim
A63 1 srdce 1 pik hracem, a mohla by mit cenu tii zdviht. North
AJ107 2 kara 3 srdce asi bude v karech kratky, a je zde tudiz ne-
QT63 4 srdce pas bezpeci, ze nekteré z vasich karovych zdvihi
Budou snapovany. Mé&l byste se snazit odstra-
KQ76 nit trumfy ze stolu tim, ze byste ucinil otvirajici vynos srdcovou
QJ5 trojkou. Az se pak dostanete do zdvihu na kéra, miZete pokracovat
K3 srdcovym esem, abyste zlikvidovali snapovaci silu stolu.
9854
92 J10853 (Rozdani 33) Celé rozdani by mohlo vypadat takto:
Ab63 72 Jakykoliv vynos kromé trumfového umozni hlavnimu
AJ107 92 hraci, aby si jednou snapl na stole karo, coz je vSe, co
Q1063 KJ72 potiebuje ke splnéni zavazku. V daném rozdéni vynos esa
A4 a pak dalSiho trumfu bude stejné€ u€inny, ale pocatecni
K10984 vynos trojkou dava hie vétsi pruznost. Ostatné, partner
Q8654 by mohl mit singl kréle!
A

Ostatni situace, které volaji po trumfovém vynosu, se daji shrnout takto:
1. KdyZ protivnici nabizeji tf1 barvy a nakonec se shodnou na ¢tvrté.
2. Kdyz hlavni hra¢ poté, co byl podpoien ve své barveé, nabidne bez trumfil, a je vracen na
svou pavodni barvu.
3. Ma-li vaSe strana podstatnou silu ve tfech barvach a protivnici se obétuji na vysokém stupni.
4. Kdyz vase pobidkové¢ kontra je partnerovym pasem zménéno na trestné.
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Vseobecné se miize trumfovy vynos vyplatit jen tehdy, mate-li dva nebo tfi trumfy. Nevynasejte
singl trumf, s vyjimkou situaci uvedenych pod 3. a 4., ani trumf od Ctyflistu. Pak je lepsi zvolit jinou
obrannou taktiku, jak dale uvidime.

Q954 Vynasejte nejnizsi z tiech trumfi, a to 1 kdyz mate sled dvou honért.
J103 K Bylo by nemilé, kdyby vase strana neudélala zadny trumfovy zdvih ze tii
A8762 honérti, coz by se vam stalo, kdybyste vynesli kluka v této uvedené situaci.

Nebojte se vynést od honéra. Zdvih, kterého se vzdadme vynosem od Q x x nebo J x X, se Casto vrati
zpét 1 s troky.

Vynos singli

Nejucinngjsi cesta kK pokusiim o zdvihy v trumfech je vynos singla jako pfiprava pro snap. Muze to
byt G¢inna obrana, kdyz jsou k tomu spravné podminky. Ma-li partner v takové barvé eso, bude vam
moci dat snap hned, a mohli byste dosahnout vic nez jeden snap, najdete-li u partnera dalsi vstup.

Vynos singla ma jednu nevyhodu v tom, Ze jej rozpozna stejn¢ hlavni hra¢ jako partner. Kdyz je
mu takto dan vérny obraz rozlohy, hlavni hra¢ by pozdé&ji mohl provadét bez rizika hluboké impasy
na vaseho partnera. Z toho divodu je radno vynaSet singla jen tehdy, je-li Sance na snap skutecné
realnd. Nevynasejte singla, mate-li silny list, protoze v tom ptipad¢ je nepravdépodobné, ze by vas
partner mél néjaky vstup.

AT75 (Rozdéni 34) Nejvétsi vyhlidka na uspéch ma vynos singla, mate-

KQ5 li slaby list. Partner bude asi mit trochu sily, a je tak pravdépodob-

J103 né, ze tak budete moci dostat pfinejmensim aspon jeden snap.

KJ82 South hraje 4 piky, a West vynese srdcovou devitku ke
J4 6 ke krali a esu. East uzna, Ze je jen malé Sance na porazeni
9 A10742 zavazku, nebyla-li devitka singlem, a naplanuje si, Ze da
Q98642 AKS5 partnerovi snap. Dfive vSak nez vrati srdce, mé¢l by East
10763 Q954 odehrat karového krale, aby naznacil, kde ma dalsi vstup.

KQ109832 Ucini-li v8ak tak, nebude jiz mozno zavazek porazit. Po

J863 snapu srdce Vv tretim kole by vratil West druh¢ karo, ale hlavni

7 hrag by snapl, vytrumfoval, a vznesl narok na zbytek zdviha.

A Chtéji-li obranci realizovat dva snapy, které jsou nutnou podminkou

K poraZeni zavazku, je tfeba, aby East vratil srdce hned ve druhém zdvihu. Jak
vSak miiZze vzkazat partnerovi, aby pteSel rad¢ji na kara a ne na trefy?

Signal prednosti barvy

East miize naznacit, kde ma vstup, pouzitim specialni marky. V situacich analogickych této, kdy
jeden obrance posild snap partnerovi, mohou pfijit pro zpétny vynos v tivahu vzdy dvé barvy. Je
konven¢nim ukazat piednost mezi témito dvéma barvami vySkou vynesené karty. Vynos vyssi karty
preferuje vyssi barvu, vynos nizké karty barvu niZzsi.

V popsaném piipadé¢ ma East vynést ve druhém kole devitku srdcovou, a ukazat tak zdjem o kara,
tj. o vySsi z obou zbyvajicich barev. West snapne srdce, vynese nazpét karo ke krali partnera a snap
dalSiho srdce polozi zavazek.

Kdyby East m¢l misto nejvyssich kar trefové eso, vratil by do druhého zdvihu srdcovou dvojku,
¢imz by dal najevo, ze si preje zpétné vynést nizsi vedlejsi barvu.

Tento signal ptednosti barvy je velmi G€innou zbrani, kterd si zaslouZi své misto ve vyzbroji pro
kazdého obrance. Ptilezitosti k jejimu pouziti se vyskytuji dosti Casto.
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Pocitejte své zdvihy

KdyZ partner nese ziejmy singl a vy muzete pievzit prvni zdvih, nemusi byt vzdy nutnosti, abyste
nechali partnera ihned snapovat. Nezapominejte, ze vasim koneénym cilem je porazit zavazek, a
polozte si otazku, odkud mohou vase obranné zdvihy pfijit.

KQ10873 (Rozdani 35) Predstavte si, ze jste Eastem v tomto rozdéni.
AQ83 South hraje 4 srdce, a West vynesl pikovou dvojku ke krali a esu.
64 Je jasné, ze byste mohli ve druhém zdvihu dat partnerovi pikovy
9 snap, ale to by nebyla nejrozumné;jsi obrana. K porazeni

2 AJ95  zavazku pottebujete Ctyfi zdvihy, a protoze partner asi

74 92 nema ob¢ zbyvajici esa, dva z téchto zdvihli budou muset

A9852 QJ7 pochazet z karové barvy.

K8653 Q1042 Potiebujete, aby partner mél karové eso, a musite touto
64 barvou zautocit ihned, protoze pozd¢ji k tomu jiz nebudete
KJ1065  mit pfilezitost. Vynos karové damy ve druhém zdvihu ptijde prave
K103 vc¢as. To bude asi pokryta kradlem a esem, a partner vam zahraje

AJ7  kvasemu klukovi. Nyni, kdyz uz mate dva karové zdvihy v kapse, mtze-
te vynést pik a nechat partnera, aby snapem ziskal porazejici zdvih.

Vsimnéte si, Ze kdybyste ve druhém kole zahral pik, West by nem¢l co zahrat, az by snapl. To
nejlepsi, co by mohl udélat, by bylo stahnout eso kdrové a nedovolit tak hlavnimu hraci, aby ud¢lal
vic nez deset zdvihl. Pokud by West své eso neodehral, South by mohl odhodit v§echny kara na piky
stolu a splnit s nadzdvihem.

Miize-li byt zadvazek poraZen jen tehdy, ma-li partner urcitou kartu,
Predpokladejte, Ze ji ma, a hrajte podle toho.

Singl se nemusi vynaset vzdy pfi prvni pfileZitosti. Pfechod k nému v pozdéjsim stadiu hry se mize
ukdzat stejné acinnym.

A6 (Rozdani 36) NS ve druhé, daval South
10873 South West North  East
QJ4 1pik  2kara 2BT pas
KJ83 4 piky  pas pas pas
853 K7
KQ6 942 West asi vynese karového kréle, pficemz East bude od-
AK9862 1073 razovat trojkou. Vzhledem k tomu, Ze jeho partner neza-
5 109764 cal echo, West si uvédomi, Ze jeho strana ziskd v obrané
QJ10942 pouze tento jediny zdvih v karech — a to bud’ jenom eso,
AJ5 nebo pikového krale. Pfechod na srdce by byl spravny, pokud by
5 partner m¢l toto eso, ale je nebezpeci sazet v obrané na jedinou kartu.

AQ2 Ptechod na trefy se zda byt daleko slibnéjsi, protoze jim se pravdépo-
dobné& zavazek porazi, bude-li mit East bud’ trefové A ne pikového K.
West proto ve druhém zdvihu piejde na sviij trefovy singl. South dobere esem, a z obavy pted
Snapem spravné abstrahuje od pikového impasu a trumfne v tempu esem, a vrati maly pik. East, ktery
se takto dostane pikovym kralem do zdvihu, mé nyni problém. Ma-li jeho partner jesté tieti trumf,
m¢l by vratit tref do snapu. Je-1i vSak West jiz bez trumfi, zbyva jedind nadéje v prechodu na srdce
S moznosti, Zze West ma eso a damu. Jak ma East védeét, co délat?
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Trumfové echo

Jako vzdy, ma mu to fici partner. West ma dat zivotn¢ dulezitou zpravu poradim, v némz zahraje
trumfy. Echo vtrumfech se hraje vopa¢ném smyslu, nez v jiné barvé. Standardné se hraje
Vv trumfech nizka- vyssi, mame-li sudy pocet, a vyss§i-nizsi s lichym poctem trumfu.

V daném piipadé mél West polozit trumfovou pétku v prvém zdvihu a pokracovat trojkou ve
druhém kole. Toto echo slibuje tteti trumf, a ddva najevo snapovaci moznost. Tak East nebude na
pochybach, jak ma pokracovat, az jej South pusti do zdvihu pikovym kralem. Vrati tref, ktery West s
chuti snapne, a ptejde na srdcového krale, aby vypracoval obrané ctvrty zdvih.

PIn¢ tohoto echa vyuzivejte, abyste ukazali tfi trumfy. Je to jeden z mnoha zptisobt, jimiz si dobii
obranci navzajem usnadnuji praci.

Vynosy dubli

Vynos vyssi karty z dublu, ackoli je méné dynamicky, nez vynos singla, miize byt ¢asto ¢innou
ptipravou snapu ve tfetim kole nesené barvy. Nejvhodnéj$im je vynést od dubla, nemate-li bodovou
silu v listu, nehled¢ k rychlému vstupu v trumfech — néco jako A x nebo
K X X. V tom piipadé budete moci ocekavat, ze se vam podaii zadrzet odehrani trumfii, a budete se
tak moci pokusit o snap zbyvajicim trumfem.

Vynos od dubla Casto vyzaduje uzkou spolupraci partnerovu, ktery musi rozpoznat, kam tento
vynos sméfuje, a ucinit vhodna opatteni, napt. zadrzet eso, bude-li tieba.

KQJ5 (Rozdani 37) Oba v prvni, daval South
K75 South  West North  East
10863 1 karo 1srdce 1pik 2 srdce
92 3trefy pas 3 kara pas
72 A1096 Skar pas pas pas
AQ10962 J843
AS 472 Z hlediska Westu je pikovy vynos jedinym, ktery mize dat
873 1054  obranctim vyhlidky na ziskani néjakého zdvihu navic. West
843 proto vynese pikovou osmicku, stiil poloZzi kréle, a je véci

- Eastu, aby ucinil spravnou diagnézu. Je sedma pikovym singlem?
KQJ97 JestliZze ano, East by mél pfevzit a vratit pik, aby partner snapl.
AKQJ6  Je-li vSak vyneseno od dubla, jak to v popsaném ptipadé je, East
Musi zadrZet eso a markovat povzbudivé pikovou devitkou. West
vezme prvni kolo trumfli, vynese pikovou dvojku k esu partnera, a udéla pak pikovym snapem
porazejici zdvih.
Neékdy je jen nesnadno urcit, zda je nesen singl nebo od duble, ale v daném piiklad€é by mél East
ud¢lat spravny zaveér. Kdyby West mél singl pik, South by piky musel mit ¢tyfi, ale v tom piipadé by
podpofil partnera v drazb&. East by tedy mél v prvnim zdvihu zahrat pikovou 10.

Vynosy MUD

Nékdy bude problémem rozlisit ne mezi singlem a dublem, ale mezi vynosem od dubla nebo od
tiilistu. Vidéli jsme, Ze obcas je zvolen pasivni vynos od tfi malych karet, neni-li k dispozici zadny
lepsi. Kdybyste nesli nejvyssi ze tii, a v dalSim kole ptfidali niz$i, bylo by nebezpeci, ze partner by
desifroval vynos jako od dubla, a snazil by se vam dat snap ve tietim kole. Z toho diivodu mnoho
hraca dava prednost vynosu prostiedni karty ze tfi malych, a v pfistim kole hraji nejvyssi kartu. Od 9
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7 3 by se tedy vynesla sedma, ve druhém kole by se dala devitka, a ve tietim trojka. Tento postu hry
/MUD = Middle, Up, Down/ se zdsadné uziva jen pii obran¢ proti barevnym zavazkim. Velkou
vyhodou pfitom je, ze kdyz vynesete sedmu a v piistim kole date trojku, neni zde zadna dvojakost.
Partner bude védét, ze musite mit doubla. Tato metoda vynaSeni muize byt viele doporucena, ale
urcité se o tom se svym partnerem piredem dohovoite.

Kdy nesnapovat
Dosud jsme se pfimo bavili snapovanim pfti kazdé piilezitosti, ale je nutno si uvédomit, Ze jsou

piipady, kdy se obrané¢ nevyplaci snapovat. Jednou takovou ziejmou pfilezitosti je, ze byste
snapovali trumfem, ktery tak jako tak musi udé¢lat zdvih.

QJ5 South North S timto listem neni divod touzit po snapu vynosem
4 1 pik 2 piky singl srdce, protoze si muzete byt prakticky jisti, Ze
AJ873 4 piky pas ziskate jeden trumfovy zdvih v kazdém piipad¢.
10982 vynosem srdcovym nemuzete nic ziskat, a miizete jim

mnoho ztratit tim, Ze zruinujete partnerovi to, co v této barvé drzi. Pokuste se
vypracovat zdvihy jinak, tim, ze vynesete trefovou desitku.

Nemate-li nic jiného, nez malé trumfy, je obvykle spravné zabit jednoho z vydrazitelovych winért.
Budte vSak opatrni se snapovanim, kdyz hlavni hra¢ miize do takového zdvihu odhodit néjakou
ztratovou kartu, a to 1 kdyz se zda, Ze vaSe drzeni v trumfech nemé valnou cenu. Tak jako esa ani
trumfy nemaji byt zahrany zbyte¢né, jen tak do vétru.

K72 (Rozdani 38) South North
875 1 srdce 1BT
A64 3 kira 3 srdce
10863 4 srdce pas
QJo4 A10853
103 942 West zattoc¢i pikovou damou, a South musi snapnout
Q1083 2 druhé kolo. Pokracuje kdrem k esu a vraci karo. Osud
K75 Q942 zéavazku zavisi na tom, co udéld v tomto okamziku East.
6 Jestlize East snapne ,,bezcennym “ trumfem, zavazek nebude
AKQJ6  moci byt porazen; odhodi-li néco, miize se tak stat.
KJ975 Snapem Eastu se neziska zdvih, protoZe South d4 malé karo,
Al Které by bylo stejné ztratovou kartou. Snapem se naopak zdvih

Ztrati, protoze se jim zeslabi to, co East v trumfech drzi. KdyZz South
znovu ziskéd zdvih, bude moci ve dvou kolech vytrumfovat, a stéle jest€¢ mu zbude na stole trumf,
kterym bude moci snapnout ¢tvrté kolo kar. Splni svilj zavazek, protoZe odevzda pouze jeden pik,
jeden trumf a jeden tref.

Vsimnéte si toho rozdilu, bude-li East zachizet se svymi trumfy s ndlezitym respektem a
nepromarni jeden na druhé kdro. South vezme kralem, a pusti tieti kolo kar Westu. Vracenou kartu
pfevezme, dvakrat trumfne a zahraje ctvrté karo, které snapne na stole. East vSak bude moci
piesnapnout devitku, a obran¢ pak nikdo nevezme trefovy zdvih, ktery bude porazejicim.

Jet o pou¢né rozdani, které stoji za to, abyste si ho vicekrat piehrali, dokud si jeho principy
nevstipite do paméti. Obranci zdsadné maji uhrat ¢tyii zdvihy — jeden pik, jeden tref, jedno kéro a
jeden trumf /ptesnapnuti stolu/. Jestlize East snapne ztratové karo, dva zdvihy obrany do sebe
splynou — trumf a karo.
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PovysSeni trumfi

Kdyz hlavni hra¢ snapne malym trumfem, obvykle se vyplati presnapnout ho, Ize-li tak u€init.

Odlisna je situace, kdy hlavni hra¢ snapuje honérem, protoze nyni nastupuje princip povyseni. Fakt,
ze hlavni hra¢ zahral vysoky trumf, povysuje kazdy nizsi trumf v ruce obrance o jeden stupei, a
obrana by mohla mozna udélat o jeden trumfovy zdvih vic.

Tato vyhoda zanikne, pfesnapnete-li vlastnim honérem. Obecné je spravné nepiesnapovat, kdyz
hlavni hra¢ snapuje vysokou kartou. Zde je k tomu standardni situace:

- Srdce jsou trumfy, a South by mél bez potizi ziskat dva zdvihy, kdyby mél vy-
- nos. Vynasi vsak stiill — hlavni hra¢ z néj zahraje karo a snapne ho srdcovou Q.
J5  Snadno vidite, ze West vezme dva zdvihy, kdyz odhodi pik, protoze jeho srdcovy
4 kluk byl povysen na tfeti stupenn. Kdyby West provedl tu posetilost, ze

7 6 by pfesnapl, udélal by jen jeden zdvih.

Al 5

- - Jina dobfe zndma pozice, kdy se odmitnutim piesnapu honéra ziska

- - trumfovy zdvih navic je, kdyZ obrance ma K 10 x za A Q J X X nebo

Q9xxzaAKJ10x.

K Q10
- N¢ékdy nebude tak jasné, odkud by se mohl vzit trumfovy zdvih,
- ale bude vzdy dobrou technikou, kdyZ se nepfesnapne.)
4 (Rozdani 39) South otevie nabidkou 3 piky a hraje je. West vy-
J874 nese srdcové eso, dostane mohutny signal, a pokracuje trojkou.
AKS86 East pfevezme druhé srdce devitkou, a vrati srdcovou damu /jasny
K963 naznak piednosti pro trefy, ackoliv je sotva zapotiebi
K83 92 vzhledem k tomu, co je na stole/. South snapne tfeti srdce
A3 KQ1092 pikovou damou, a mi¢ je opét na stran¢ Westu. Pokud
J952 Q1074 West pfesnapne kralem, jedinym dal$im zdvihem pro
J1075 A4 obranu bude trefové eso. [ kdyz West nemiize fici, zda
AQJ10765 bude druhy zdvih v trumfech povysen ¢ili nic, urcité nema
65 do ziskat pfesnapnutim. V duchu béZzné techniky by mél na tteti
3 srdce zahodit. South bude pokracovat pikovym esem a pak klukem. Nyni

Q82 Westvezme kralem a vynese tref k esu svého partnera. Dalsi srdce pak
povysi osmicku pikovou na winéra.

-48 -



H. W. Kelsey - Vitéznd sehrdvka

Zvedak

Jind forma povyseni trumfil byla vhodné nazvana zvedakem /uppercut/. K tomu dojde, kdyz jeden
Z obranct snapuje pred hlavnim hra¢em jak nejvyse muize s lidumilnym umyslem vyhnat hlavnimu
hraci vysoky trumf a vypromovat tak trumf v listu partnera na winér.

J84 (Rozdani 40) South West North  East
AKJ83 l1karo 1pik 2srdce pas
J63 3trefy pas 3 piky pas
AbS 4 kara  pas 6 kar  pas
AKQ952 103 pas pas
965 Q1072
Q4 108 West vynasi pikového krale a pokracuje damou. Je jen
93 J1064 2 velmi mald nadéje na obranny zdvih v srdcich nebo trefech
76 a West by si mél uv€domit, Ze jedina Sance pro obranu
4 spociva v tom, jak lezi trumfy. Podle drazby ma South asi 6 kar,
AK9752 alenéceho by se snad dalo dosahnout vynosem tietiho pikového
KQ87 esa, na néz by ospaly partner mohl odhodit, misto aby snapoval.

Spravna hra je maly pik ve tfetim zdvihu, a East si pak uvédomi, Ze je
tieba udélat zvedak. Snapne desitkou karovou, ¢imz vyzene vydrazitelovo eso nebo krale, a karova
dama Westu bude povySena na porazejici zdvih. VSimnéte si, Ze technika zvedaku je snapnout co
nejvyse. Tento uder by byl neti¢innym, kdyby East snapnul jen osmou.

Natlakova hra

Mnoho zavazki se hraje pii shodé v trumfech 5-3, a rozdéleni trumfi u protivniki 4-1 muze
hlavniho hrace ptivést do vaznych potizi. Byla jiz fe¢ o tom, Ze vynos trumfem neni dobrou ideou,
kdyz mate Ctyflist. Se ctyfmi trumfy zapomenite na pasivni vynos, a zattocte ve své dlouhé barvé.
Cilem pfi tom je donutit hlavniho hrace, aby musel oslabit trumfy snapovanim v ruce. Bude-li muset
jen jednou snapovat, nebude mozna schopen vas vytrumfovat, aniZ by ztratil kontrolu na rozdanim.

TotéZ odlivodnéni plati 1 v piipadé€, kdy mate pouze singl trumf, nebot’ pak je tu moznost, Ze Ctyilist
bude mit vas partner. M¢l byste tudiz pouvazovat o moznostech zkraceni trumfli hlavniho hréace.

Casto se musi tato natlakova obrana zkombinovat se zadrzenim esa v trumfech, a zbaveni veskeré
nad¢je hlavniho hrace na vyuZiti sily trumfll v ruce, ktera je pak kratka.

Q105 (Rozdani 41) South hraje 4 piky poté, co East se Westem souté-
1073 zili drazbou srdci. West vynese srdcovou dvojku, a South snapne
AKJ3 druhé kolo. Pak pfijde pik k ddmé stolu, a pik nazpatek ke klukovi.
K85 Jestlize si West bude myslete, ze ma vydrazitele na udici,
AT742 3 vezme svym esem a bude pokracovat srdcovym kralem.
K852 AQJ96 South bude moci jemné zakontrovat a odhodit karo na-
974 Q85 misto snapu. Ted’ se obrana zhrouti, protoze stiil bude
62 10943  moci snapovat ¢tvrté srdce, a nic nezabrani hlavnimu
KJ986 hraci v ziskani deseti zdvihii.
4 West mél ovSem zadrZet trumfové eso jesté jednou. Kdyby South
1062 zahral potteti trumf, West mliZe vzit esem, pokracovat srdcem, a
AQJ7 obrana tak musi udélat pfinejmensim ctyti zdvihy. SpiS vSak South

Ptejde po dvou kolech trumfli na trefy, ale West muze tfeti kolo trefil
snapnout, a stahnout trumfové eso. South tak udéla pouze devét zdvihil, nebot’ karovy impas nevyjde.
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Cast druha

Brouseni nastroju

=

. Pé¢e o vstupy

Odblokovani
Propousténi

Ptebirani

Skryté vstupy

Obrana

Odblokovani odhozem
Deschapellské zahrani

© O OO0 O O O

Kdyz je spousta vstupi v obou listech, hlavni hra¢ ma malokdy potize se splnénim zavazku.
Nanestésti takové idealni podminky nastanou jen malokdy. Obycejné je nedostatek vstupti v jednom
nebo ve druhém listé /n€kdy i v obou — pozn. red./ a hlavni hra¢ musi kalkulovat s komunika¢nimi
potizemi, kdyz planuje celkovou strategii.

Ptedvidani je prvnim faktorem pro spravné zachazeni se vstupy, kdyz se musime ve v€asné fazi hry
rozhodnout, zda vzit zdvih na stole nebo v ruce. Hlavni hra¢ se musi divat doptedu, vzit v potaz
vSechny mozné ptekazky a peclivé si chranit vstup v tom listé, kde ho bude v pozdé&jsi fazi hry
potfebovat. Snadno se da ud¢€lat chyba v nasledujicim rozdani:

A843 (Rozdéni 42) hrajete 4 srdce pii vynosu pikovou desitkou. Miizete
K962 napocitat dva zdvihy pikové, pét trumfovych a dva karové, coz vam
K5 davé devét zdviha; kdrovy snap na stole by mél pfinést potiebny
984 desaty zdvih.

Q1065 J92 Co ba se mohlo stat Spatného? Nuze, kdyby osud nebyl

7 J54 V dobrém rozmaru, jeden z protivniki by mohl byt Siken

Q108 J7632 vtrumfech. To vam nemusi délat vrasky na ¢ele, protoze

AJT752 KQ vy samoziejme zahrajete ve druhém zdvihu eso nebo ddmu
K7 trumfovou a zachovate si tak moznost vybéru, na kterou stranu
A Q1083 byste provedli impas na kluka. Bude-li v trumfech Siken West, mii-
A9%4 zete pokracovat ttemi koly kar a snapnout ze stolu kralem. Pak
1063 byste vypustili trumfovou devitku a dvakrat impasovali kluka, ¢imz

byste ziskali deset zdvihd.

Kdyby nemél trumfy East, mohl byste impasovat devitkou ve druhém kole, zahrat trikrat kara,
snapnout na stole Sestkou a stahnout trumfového krale. Budete pak potiebovat bezpecny prechod
zpatky do ruky, abyste mohli dotrumfovat. Snap tfetitho kola pik vSak vilbec neni nebezpecnym
nebot’ jestlize West zacal pouze s dublem v pikach, mohl by vas piesnapnout.
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Odblokovani

Dobrou technikou k vytvofeni vstupti do jednoho listu je odblokovani vysokymi kartami z listu
druhého. V takovych zahranich je Casto skryt prvek gambitu, kdyz se jim dava bezprostiedni zdvih
obrancim vymeénou za vstup, ktery mize mit cenu nékolika zdvih.

QJ2 (Rozdéni 43) Hrajete 3 BT pfi pikovém vynosu. Zda se, ze devét
74 zdvihi je jasnych — pocitame-li dva pikové, dva srdcové, Ctyfti karo-
QJ1085  véajeden trefovy, ale je tfeba si trochu dat pozor.
843 Prvni tskali, jemuz je tfeba se vyhnout, je zahrani vysoké-
K954 876 ho piku ze stolu. Dama a kluk pikovy jsou nezbytné
3 Q109852 K zajisténi pfistupu na stil, az bude vyrazeno karové
A764 32 eso. Dale, jestlize East da nizkou kartu na pikovou dvojku
Q762 K 10 stolu, musite odolat pokuseni vzit tento zdvih ,,eckonomicky
A103 desitkou. Ukazalo by se, Ze to zdaleka neni tak levné, protoze
AKJG6 obranci by zadrzeli kdrové eso do druhého kola a vam by nezbyl
K9 zadny prostfedek k tomu, abyste se dostali k vypracovanym karam.
AJ95 Abyste si zajistili devét zdvihii, musite odblokovat piky pfevzetim

Prvniho zdvihu esem. Pak hrajete kidrového krale a pokracujete v této
barve, dokud nevyzenete eso; dama a kluk pikovy vam zajisti, Ze se budete moci vratit zpét na stil a
zuzitkovat vypracovana kara.
Je jesté nekolik jinych situaci, v nichz si hlavni hra¢ mtze vytvofit vstup na sttl v barvé vynesené
obranci:

a) J75 b) J108

K102 Q9

V obrané proti vasemu beztrumfovému zavazku West vynasi nizkou kartu v diagramu a), a East
hraje eso. KdyZ potiebujete rychly vstup na stil /tfeba abyste mohli provést néjaky impas/, méli
byste od eso odhodit krale. Nemusite mit ani Stésti, aby se pak kluk stal potfebnym vstupem.

V diagramu b), kdyz West nese malou kartu, m¢li byste ze stolu zahrat honéra pro ptipad, Ze by
vam East tento zdvih pustil. Jestlize East d4 eso nebo kréle, odblokujte ddmou. Obranci nebudou
moci v utoku pokracovat, aniz by nechali sttl ziskat vynos.

Obvykle se vyplati odblokovat v situacich, jako jsou tyto:

0) A1054 0) AT7

J3 Q8

Kdyz v prikladé c¢) West vynese nizkou kartu, a East d4 honéra, odhod’te na n&j kluka, abyste si
pfipravili pozice pro pfiSti impas desitkou. Kdyz si barvu zablokujete ponechanim si kluka,
potiebovali byste pak vedlejsi vstup na stlil, pokud byste chtéli uhrat dva zdvihy v této barvé.

Podobné v ptipad¢ d) shod’te damu pod krale Eastu, jestlize stil nema zadny vedlejsi vstup. Pozdéji
budete moci impasovat desitkou, a udélate dva zdvihy, nesl-li West od kluka, jak ocekavate.

Je mnoho situaci, v nichZ problémy komunikace mezi dvéma listy mohou byt vyfeSeny rutinnim
odblokovanim stfednich karet.

e) A106 f) QJ843 g9 AK982

KQ983 K95 J105

Kdyz nema South zadny vedlejsi vstup v diagramu e) a mé jen jeden vedlejsi vstup na stll, mél by
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zacit vynosem devitky ke klukovi stolu. Vrati se nizka karta ke krali, a ukaze-li se, Ze East jiz nema,
South je v pozici, kdy mize ve tfetim kole udélat impas na desitku.

Potiebuje-li South vSech pét zdvihil v diagramu g), je spravné zahrat v prvnim kole eso, abychom
se pojistili proti singl dam¢ u Eastu. Nema-li vSak South zadny vedlejsi vstup, South musi pozorné
odblokovat desitkou nebo klukem v ruce. Jestlize dama nevypadne, South se vrati do ruky a vynese
svého zbyvajiciho honéra k impasu. Opomenuti zahrani honéra z ruky v prvnim kole by skoncilo
zablokovanim barvy, kdyby West mél Q x, Q x x, nebo Q x x X.

Propousténi

Jak jsme se jiz zminili v tfeti kapitole, jedna z nejjednodussich a nejlepsich cest k zachovani vstupti
je propousténi. Kdyz donutime obrance, aby pouzili svou zadrz v dobé, kdy to vyhovuje nasSim
zdmérum, udrzime si komunikace mezi obéma listy.

J85
9874
KJ83

Q7

AT (Rozdani 44) Nenechte se zmast pritomnosti prostfednich honért.
J63 Hrajete 3 BT a dostanete vynos srdcovou devitkou. Mate sedm
1054 piimych winérii a potfebujete tedy vypracovat dva dalsi zdvihy
AJ1062 Vv trefech. Ve druhém zdvihu vynesete trefovou ¢tyrku, na

Q1092 niz dd West sedmicku. Co zahrajete ze stolu? Na prvni po-
1052 hled by se mohlo zdat lukrativnim zkusit dvojity impas

Q6 poloZenim desitky. Vidite, co je na tom Spatného? Zahrani

K985 desitky dd Eastu moznost porazit vas tim, ze zadrzi krale.
K643 Jelikoz si ponecha dvojitou zadrz v trefech, nebudete moci
AKQ vypracovat tuto barvu, jak jste chtéli, protoze k tomu byste museli
A972 mit o jeden vstup na still vic. Zahrani trefové desitky by bylo sprav-
43 né, kdybyste v této barveé potfebovali ziskat ¢tyti zdvihy. Jelikoz

vSak potiebujete jen tfi, spravné se ma hrat ze stolu maly tref. AZ znovu

ziskate vynos, zahrajete tref k esu, a budete pokracovat klukem, abyste vyhnali trefového kréle. Tento
zpisob hry vam zajiStuje tfi trefové zdvihy, kdyZ se barva rozpadne 3-3, a rovnéZ tehdy, kdyz jeden
Z obranct bude mit dubl honéra.

Vsimnéte si, ze je stejné Zivotné dulezité skréit se na stole, da-li West v prvém kole trefi damu.

Kdyz mame malé vstupu, je vzdycky dobré pomyslet na nejlepsi metodu k donuceni obranci, aby se
rozlou¢il se svou zadrZi v prvnim kole barvy.

Q1032
QJ84
A108

Q2

865 (Rozdani 45) Hrajete 3 BT a West vynasi srdcovou ¢tyiku. Samo-
A93 ziejme, Ze si nechate na stole vstup a zahrajete ze stolu nizkou kartu.
KJ764 KdyZ East da kluka, vezmete zdvih kralem.
53 Kdyz mate Sest zdvihii v ostatnich barvach, potiebujete tti
J97 Vv karech. Pokud je tato barva délena 3-2, udélate jeste nad-
1065 zdvih. Obratite tedy pozornost k moznosti rozdéleni 4-1.
93 Neni-li otvirajici vynos klamnym zahranim, obranci
J 10876 nemohou vypracovat vice nez dva srdcové zdvihy, coz
AK4 znamena, ze si muzete dovolit pustit dvé kara. AvSak v tom-
K72 to rozdani by propusténi kar v prvnim kole neudé€lalo nic dobrého,
Q52 protoZze obranci by hned vyrazili srdcové eso, a pak by vam vytadili
AK94 kara tim, ze by zadrzel eso az do tfetiho kola.

Fakticky v tomto zavazku nemizete uspéet, ma-li East ¢tyfi kara vedena

esem. AvSak, ma-li Ctyii kara East, miizete ho donutit, aby vzal domi své eso tim, ze do druhého
zdvihu zahrajete karovou damu. Vezmete vracené srdce esem stolu, a ted’ doba uzrale k tomu, abyste
se skr¢ili vynosem malého kara ze stolu. Tim se vzdavate Sance na nadzdvih, ale zajistite si svij
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zavazek proti délbé barvy 4-1. Toto propusténi je jistd forma bezpecné sehravky, coz je termin pro
Sirokou Skalu zahrani, kterda maji vylepsit Sance hlavniho hrace, nékdy za cenu jednoho zdvihu.
Detailné se podivame na bezpecnou sehravku v nékteré z pozdéjsich kapitol.

Mnohé z téchto propusténi maji za ucel bojovat proti moznému zadrzeni zadrze nepftitelem. Dalsi
listy navazuji na toto téma pon¢kud jinym zptisobem.

K98 (Rozdéani 46) West vynasi trefovou damu proti vasim 3 BT.Vzdy
1096 potesi, kdyz vam obréanci vynesou vasi nejlepsi barvu, ale vas tismév
K1098 ztuhne, kdyz East odhodi srdcovou trojku. Nelze tedy vypracovat
653 dva zdvihy navic v trefech a budete se muset podivat na
J102 Q754  Kkara, zda by nedala ony dva zdvihy, které potiebujete. Jak
J?2 87543 byste méli hrat, kdyz pirevezmete prvni tref?
A65 J742 Normalni zptisob, jak rozehrat kara, je vynést z ruky
QJ1098 - damu /nejdiive vysokou kartu z kratsi strany, aby ne-
A63 doslo k zablokovani/. VSechna pravidla vSak maji vyjimky. Je
AKQ zde nebezpeci, ze by East mohl mit v karech jak eso, tak kluka. Kdyz
Q3 vynesete ddmu, date mu prilezitost, aby zadrzel eso. Vezme pristi

AK742 karo, at’ jiz zahrajete ze stolu devitku nebo kréle, a vy nebudete
mit vstupy k tomu, abyste uhrali druhy zdvih v této barve.

Jako vzdy, vasim cilem musi byt vyhnani jedné ze zadrzi nepfitele v prvnim kole, a za tim ucelem
byste méli vynést z ruky ve druhém zdvihu karovou trojku a udélat impas osmickou. Ted” bude vas
zévazek uplné v bezpeci. Jestlize karova osmicka podrzi zdvih, vratite kiro k ddmé, ¢imz vypracujete
druhy zdvih v této barvé. A kdyz East ptebije karovou damu, kterou prevezmete kralem, a bude
vraceno a vynesete karovou damu, kterou pfevezmete kralem, a budete pokracovat desitkou, bude-li
jeste treba vyhnat eso.

Prebirani

Pievzeti honéra je Casto spravnym feSenim komunika¢nich probléma. MiZe to stat jeden
zdvih, ale tento zdvih se vrati 1 s uroky, budete-li moci odehrat jinak neuhratelnou barvu.

a) AQ10943 b) K9862 c) KJT83
K AQ Q

Predpokladejme, Ze ve vSech téchto diagramech si mtizete dovolit pustit jeden zdvih v dané barve,
ale Ze mate jen jeden vedlej$i vstup na stil.

Kdyz v ptipad¢ a) vezmete domt kréle, a pak pfejdete na vedlejsi vstup, udélate v této barve Sest
zdvihi, kdyz najdete déleni 3-3 nebo dubl kluka. Leps$i metodou je vSak prevzit krale esem a
pokracovat damou a desitkou. Ud¢late tak pét zdvihi, kdykoli bude barva délena 3-3 nebo 4-2.

Kdyz v ptipadé€ b) potiebujete Ctyfi zdvihy, odehrajte eso, pfevezméte ddmu kralem a pokra-Cujte
devitkou. Budete mit uspéch, kdyz barva bude rozlozena 3-3, nebo bude-li jeden z obranct mit J x
nebo 10 x.

V pfipadé€ c) je jediné realné nad¢je na Ctyfi zdvihy, kdyZ pfevezmete ddmu kralem, a pokracujete
klukem s nadg¢ji, ze devitka vypadne ve tietim kole.
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53 (Rozdani 47) Pokuste se uhrat slem s timto listem:

1093 Se spoustou bodii jste se dostali do zdvazku 6 srdci. West vynesl

AJ943 pikového kluka k esu partnera, a ten vraci pik. Samoziejmé, ze

872 musite piejit na stiil, abyste ud¢€lali srdcovy impas. Otazka
J1097 A8642 je,jak. Jestlize vynesete karovou sedmicku ke klukovi na
62 K75 stole, kara se zablokuji. Nebude to vadit, budou-li kara
10652 8 dé€lena 3-2, ale bylo by to osudné, kdyby byla d€lena 4-1.
J93 Q1064 Pouspésném impasu v srdcich nebudete se moci zbavit

KQ ztratového trefu, a spadnete.

AQJ84 Neda se nic délat, ma-li East ¢tyfi kara vedena desitkou, ale

KQ7 spravna hra vas ochrani proti ¢tyfem karam u Westu. Vynesete

AKS5 ve tfetim zdvihu kérového krale a prevezmete ho na stole esem.

Po vyimpasovani srdcového krale a vytrumfovani budete pokraco-
vat karovou damou. Jestlize East nepfizna, mate jasny impas na karovou desitku, ¢imz si zajistite
parkovisté pro svij ztratovy tref.

Skryté vstupy

Karty, které by se mohly stat vstupy, mohou byt nékdy téZko rozpoznany, a to z toho jedno-
duchého divodu, pro¢ by nizkd karta nemohla poslouzit jako vstup, kdyz uz vSechny vysoké karty
budou odehrény.

Mnoho kombinaci karet mtiize byt pomoci nizkého odblokovani zahrano tak, ze vytvofi vstup navic
do toho listu, kam je zapotiebi.

a) AQ43 b) KJ64

K652 AQ83

Za ptedpokladu normalniho déleni 3-2, mize byt v diagramu a) ¢tvrté kolo ziskano v kterém-koli
list&, coZ zavisi na tom, které karty zahraje South pod eso a ddmu. Bude-li potiebovat tieti vstup na
stil, South musi odblokovat Sestku a pétku pod eso a damu. Kral stdhne posledni kar-tu nepiatel
V této barvé a South se bude moci opét dostat na still vynosem dvojky ke Ctyfce. Samoziejmé, ze
potiebuje-li South dva vstupy do ruky, ponecha si Sestku nebo pétku k pievzeti ctvrtého kola.

V diagramu b) je podobna situace. Potiebuje-li South tfi vstupy na stlil, ma zahrat eso, a pak vynést
osmicku ke klukovi na stole. JestliZze se ukédze, Ze barva je podle oekavani délena 3-2, miize se pak
dostat jeSté dvakrat na stiil — pfevzetim damy kralem, a konecné vynesenim trojky k Sestce. Opct
podle toho, jak to potfebujeme, South si mize vypracovat tii vstupy do ruky tim, Ze si ponecha
osmicku na ¢tvrté kolo.

Mistrovstvi hrace — nebo jeho nedostatek — se obvykle pozna z toho, jak zachazi s malymi kartami.
Posad’te se na North v nasledujicim rozdani a sledujte svého partnera, jak da dohro-mady celou hru
/budete to muset udélat Castéji/.
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K64 (Rozdani 48) Oba v prvni, dava North
AJ95 North South
KQ 10 1BT 3 piky
965 4 piky pas
QJ2 103
82 KQ763 3 BT by byly leh¢i, ale South hraje 4 piky a je rad, ze
9763 A84 nedostal smrtici trefovy vynos. West nese srdcovou osmu,
Q874 J102 a dama Eastu udéla prvni zdvih. Po prevzeti tref, na ktery
A9875 East piesel, South vynasi pikovou pétku ke krali, vraci pik
104 K esu, zahraje srdcovou desitku s timyslem odhodit ztratovy tref,
J52 jestlize d& East malou. Ten vsak pokryje
AK3 srdcovym kralem, a South musi snapnout. 6
West ptesnapne a vynese tref ke krali J
Southu, ¢imz vznikne tato pozice: KQ10
9
Vs partner je ptilepen ve Spatném listé, a neni schopen - -
Se v¢as dostat na srdcového kluka stolu, aby mohl odhodit - 76
tref. Samoziejmé, Ze vite, kde udélal chybu. Kdyby nepro- 9763 A84
marnil svou pikovou pétku, mohl by ted’ pikovou Sestkou Q8 2
prejit na stil, odhodit tref na srdcového kluka, vyrazit 98
karové eso a ziskat deset zdvihu. -
J52
3
Nékdy bude problém najit nejlepsi cestu k dosazeni osamoceného winéra na stole.
7 (Rozdani 49) West vynasi karoveého kluka proti vasim 4 pikiim.
J4 Polozite ze stolu ddmu a snapnete eso Eastu. MlZete napocitat Sest
KQ863 trumfl a dvé boc¢ni esa, a vzdy bude mozno uhrat devaty zdvih v
98652 srdcich. Kéarovy kral by to doplnil na deset zdvihi, kdybyste
A96 43 nasli zpasob, jak se na né&j dostat. Jednou myslenkou by bylo
832 K109 7 vynést malé srdce proti klukovi na stole. To bude mit Gspéch,
J1095 AT742 kdyzsrdcového krale bude mit West — 50% nadéje.
J43 K107 Je zde vSak lepsi plan, ktery bude Gspésny, kdykoli
KQJ10852 nebudou srdce délena hiife nez 4-3. Vynesete srdcovou damu ve
AQ65 druhém zdvihu. JestliZe kterykoli obrance vezme kralem, kluk
- stolu poslouZzi pozd¢ji jako vstup a umozni vam pozdéji odhodit jednu
AQ ze ztratovych karet na karového krale. Jestlize ddmé srdcové bude

dovoleno udélat zdvih, budou zde dobré $ance na nejméné jeden nad-zdvih.
Budete pokracovat srdcovym esem a srdcovym snapem, odhodite ¢tvrté srdce na karo-vého krale a
pokusite se o impas v trefech.
Toto je ptipad, kdy se musi odlozit trumfovani za tim ulelem, aby se vyuzila snapovaci sila
jediného trumfu na stole.
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Obrana

Dosud jsme uvazovali 0 starostech se vstupy z hlediska hlavniho hrace. Je sna jesté dulezitéj-$i,
aby se o své vstupy starali obranci, ktefi jich rozhodné nemaji nazbyt.

Obranci mohou pouzit vSech standardnich zahrani propousténim, odblokovanim a pievzetim
honérii. V obrané se viak nicméné snadno nepfijde na to, jak zahrat, aby se zachovaly vstupy. Casto
to vyzaduje vysoky stupen spoluprace v obrané, aby se zajistilo, ze vstup do listu toho obrance, ktery
ma dlouhou barvu, nebude odehran ptilis brzy. Zde je obvykly ptipad.

K105 (Rozdani 50) South hraje 3 BT pii vynosu srdcovou Sestkou.
K5 Nechd udé¢lat East prvni zdvih na kluka, pfevezme pokracovani
10842 Vv srdcich kralem stolu a vynese odtud karovou dvojku.
AKS83 To je kriticky okamzik, protoze kdyby East dal malou,
J83 Q762  obrana by skoncila. Jedina karta, ktera je vstupem Westu
Q10863 J92 - karovy kral — by tak byla pired¢asné vyhnana, a obranci
K7 AG65 by neudélali vice nez tii zdvihy.
Jo4 1052 V podobné situaci by East mél byt ¢ily a vyuzit jakékoli
A94 moznosti, aby uchranil svému partnerovi vstup. Musi vy-
AT4 rukovat v prvém kole kar s esem a zahrat své tieti srdce, a tim vy-
QJI93 razit hlavnimu hraci posledni zadrz v této barvé, dokud nebyl dosud
Q76 odstranén vstup jeho partnera.

Ptedpokléddejme, Ze vy v tomto diagramu byly zaménény kral a eso
karové. Ted by to bylo daleko nesnadnéjsi pro East, ale situace je v zdsad¢ stejna. Aby porazil
zévazek, East musi dat v prvnim kole kar kréle, a vynést tfeti srdce.

Neékdy se dé pro partnera vytvofit vstup takika z niceho.

K104 (Rozdani 51) South otevie slabym 1 BT /12-14/, North zvysi na
J102 3 BT a West vynese trefovou ¢tyiku, na niz je ze stolu zahrana
KQ1063 trojka. Sednéte si na misto Eastu.

A3

QJ83 V dohledu je 28 honérovych bodi, a miiZzete vSechny

AT764 zbyvajici klidn¢ dat Southu. Jedinou devizou, kterou by

A5 mohl West mit, je pétibarva trefova vedena desitkou. Neni

KJ6 tézké vidét, Ze kdyz vezmete prvni zdvih kralem, bude obrana
zcela bez Sanci. South pfevezme pokracovani v trefech, vyrazi vam ob¢ Cervena es, a udéla deset
zdvihl. Musite se tedy pokusit pfesvéd¢it South, aby vzal svou ddmu trefovou domi hne v prvnim
zdvihu tim, Ze zahrajete kluka. Celé rozdani bylo:

K104 Tak, jak karty lezi, South miiZe stale jeSt€ splnit sviij
J102 zévazek, necha-li prvni zdvih klukovi, ale to by musel byt
KQ1:063 jasnoziivy, aby takto zahral. V praxi urcité pfevezme damou
A3 a pokusi se ukrast jeden zdvih v srdcich s umyslem pfejit na
75 QJ83 a pokusi se ukrast jeden zdvih v srdcich s imyslem pftejit
85 AT764 na kara, kdyby mél uspéch. Kdyz se mu nepovede
9742 A5 proplout kolem
108742 KJ6 srdcového esa, miize stale jesté doufat, Ze budou trefy
A962 rozloZeny 4-4.
KQ93 Kdyz to takto zahrajete, vezmete prvni srdce a vynesete
J8 trefového krale do esa stolu, a tim zarucite pét zdviha pro
Q95 obranu.
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Podobné utocné zahrani je mozné v této situaci:

J9743

85 West vynasi ¢tytku, a kdyz ma East podezieni, Ze partner nema
A Q2 zidny vedlejsi vstup, ma zahrat damu spise nez eso. South se ne-
K106 odvazi zadrzet, protoze se musi bat, Ze eso a kluk by mohly byt

U Westu, a aZ se dostane East ke zdvihu, obranci mohou odehrat

V této barve Ctyfi zdvihy. VSimnéte si, jak jinak by vse dopadlo, kdyby East zahral v prvnim kole eso.
Pak by bylo pro South hrackou paralyzovat tuto barvu zadrzenim krale az do tietiho kola.

Odblokovani odhozem

Potieba vytvorit vstup do listu jednoho obrance si mize vynutit piedvidavé odblokovani ze

864
84
KJ863
J95

strany druhého obrance.

AK93 (Rozdani 52) South hraje 3 BT, a obranci zahaji ¢tyfmi koly kar,
KQ93 pricemz hlavni hra¢ odhodi ze stolu dva trefy a jeden pik. East musi
4 také najit odhoz na ¢tvrté karo, a mohl by si myslet, ze bude bez-
8763 pecné, kdyz se ptizptsobi stolu a rozlouci se s jednim pikem.
QJ 72 Vidite, co se stane, kdyz tak udélate?
J1065 Po vzeti ctvrtého kara South piejde na stil na damu
AT72 srdcovou, vynese tref a impasuje damou, da-li East malou.
K?2 Po piku ke krali bude nasledovat dalsi tref, a ukaze-li se
105 kral, bude tento zdvih pfenechan Eastu. To bude umiracek
AT2 nadgji obrany. Zahranim tref timto zptisobem, ktery nepusti West

Q1095 do vynosu, si zajisti South tfi trefové zdvihy, a tim 1 splnéni zadvazku.
AQ104

Co proti tomu mohou obranci dé¢lat? Nuze, kdyby si East uv€domil, Ze se zadvazek musi splnit,
paklize partner nema trefového kluka, mohl by vidét, co mize pro véc udélat. East by m¢l odhodit
trefového krale na ¢tvrté karo, a hlavni hra¢ pak neudéla vic nez osm zdviha.

Co proti tomu mohou obranci délat? Nuze, kdyby si East uvédomil, Ze se zdvazek musi splnit,
paklize partner nema trefového kluka, mohl by vidét, co mize pro véc udélat. East by mél odhodit
trefového krale na Ctvrté karo, a hlavni hra¢ pak neudélé vic nez osm zdviht.

QJ932
Q95
J43
65

1064 Zde je podobny piiklad (Rozdéni 53)
K764 West vynasi pikovou ddmu proti 3 BT, a East vezme prvni zdvih
865 pikovym esem. Vraceny pik je propustén ke klukovi, a tteti kolo
KQ?2 vycisti tuto barvu, pficemz East odhodi tref.
AT Hlavni hra¢ postupoval opatrné, a dvakrat presel na sttl
J82 Vv trefech, aby odtud vynasel kara proti svym honériim.
Q72 Pokud by East polozil kdrovou ddmu, nechal by mu ji
J 10743 hlavni hra¢ uhrat. Ve skute¢nosti vSak East ptidal po-
K85 kazdé nizké karo, a South si vypracoval devaty zdvih tim,
A103 ze ptenechal tfeti kolo kar damé.
AK109
A98 ... a tady materialy kondi ...

Jenom poznamka: Na tieti pik by mél East odhodit — kdrovou damu. Pro¢? Stejné je za ni asi eso
s kralem, takze by na ni asi zdvih neud¢lal, ale pokud ma West tfetiho karového kluka, pak by South
nechal s klidem, aby East uhral karovou ddmu v prvnim nebo druhém zdvihu,

a pokud by East zadrzoval damu, tak by mu ji vnutil ve tfetim zdvihu — a bylo by to.
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