DECEPTIVE PLAY / FALSE CARDING (KLAMAVA HRA)

Zpracoval: Nuli¢ek VIadimir
podle webu ACBL a dalSich webovych zdroju

Pokud jste hlavni hrac¢, pak mate jednu velkou vyhodu: pfi sehrdvce jiz nemusite spolupracovat se svym
partnerem a pokud zvolite néjakou variantu ,deceptive play”, nemiZete splést nikoho jiného neZ obrance. To
samoziejmé neplati, pokud jste obranci — neobvyklym zahranim muzete splést nejen hlavniho hrace, ale i svého
partnera.

Typickym prikladem je vynos od esa ve vedlejsi barvé proti trumfovému zdvazku. Pokud bude na stole napfr.
KJ10xx a vy vynesete jako svij prvni vynos od esa v této barvé, hlavni hrac nejspis da ze stolu kluka (vynos od
damy je pravdépodobnéjsi nez vynos od esa). Pokud ma partner ddmu, pravdépodobné ji nepolozi, protoze da
eso do ruky hlavnimu hraci (a proc by to eso nemohlo byt tfeba singl).

Pfikladem ,deceptive play” z pozice hlavniho hrace je tzv. Anti-Bath Coup.

: IS‘:;‘:D Proti zavazku 3NT vynasi W krale srdcového, E pridava trojku (obranci markuji
. 72 naturaing).
& AQ1096
Q - Ke splnéni zavazku budete potfebovat vypracovat trefové zdvihy. Nebude vam
N - vadit, kdyZz trefovy impas nebude sedét, Ctyfi zdvihy v trefech vam budou ke
5 = splnéni zavazku stacit, ale obranci si pfedtim nesmi vypracovat své zdvihy.
aAQS Klasickym zahranim je zde ,,Bath Coup”. Pokud date na vynos kralem dvojku a W
v AT2 bude pokracovat v srdcich, ziskate druhy zdvih v srdcich a tempo k vypracovani
+ A64 trefa.
& JRT7S

Problémem ale je, Ze po negativni marce partnera mlze W prejit na kara a pokud
nebude sedét impas na krale trefového, odevzdate jesté minimalné tfi karové
zdvihy.

Pokud byste ale vzal prvni zdvih esem, pak pfi nesedicim trefovém impasu zase EW bude moci stdhnout Ctyfi
srdce, pokud byly srdce déleny 5-2. Potfebujete tedy jedno kolo srdci propustit a zaroven presvédcit W, ze
pokracovani v srdcich je to ,,spravné ofechové”. Nejlepsivasi Sanci je shodit do prvniho zdvihu srdcového kluka.
Pokud W na tuto vasi fintu skoci a bude pokracovat v srdcich, vezmete druhy zdvih esem a zahrajete trefovy
impas. | kdyZ nebude sedét, pak pokud byly srdce délené 5-2, E jiZ nebude mit srdce k vraceni a pokud byly srdce
4-3, odevzdate jen tfi srdcové zdvihy a krale trefového.

Tato finta by pozorného obrance na W neméla splést. Mél by si poloZit otazku ,Kde je srdcova dvojka?“. Pokud
by ji mél E, pak bez kluka srdcového by ji mél polozit jako negativni marku. Pokud ale bude W reagovat ,,na prvni

Iu

signal”, tj. na vaseho pridaného srdcového kluka, pak vase ,,deceptive play” bude mit Uspéch.

Nejhorsi, co se vam muze stat, je to, Ze srdce byly plvodné 4-3 a W prejde po prvnim propusténém srdcovém
zdvihu na kara - pak jste mohli splnit vzetim prvniho srdcového zdvihu.
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Podivejme se nyni na nékteré klasické priklady ,deceptive play“ z pozice hlavniho hrace. Témto prikladim
muZeme fikat ,,standardni” nebo ,automatické”, protoZe by jejich pouZiti mélo byt zcela automatické v danych
situacich, nicméné rada nékdy i pokrocilych hraca si tyto situace neuvédomi a nepouZije je. Problémem je, Ze
pfislusné zahrani musi byt ,v tempu®“, abyste nedali najevo souperiim, Ze mate v dané barvé néjaky problém
s alternativnim zahranim v dané barvé.

Obrance na W vynasi trojku ve vedlejsi barvé. Jelikoz vidite

KO842 jako HH vSechny chybéjici figury i dvojku v této barvé, je vam
Qee jasné, Ze vynos je singl. E bere esem — jak ho mUZete odradit

("5]

AT65 od pokracovani v této barvé?

1109
Jedinym vasim uc¢innym shozem muizZe byt desitka, ¢imz

simulujete situaci, Ze vynos byl od J93 (od J103 nebo 1093 by
W vynesl| nejvyssi ze sledu).

Znama je rovnéz situace ,markovani hlavniho hrace”. Pokud napf. chcete, aby obrance pokracoval v barvé
vynosu, markujte stejné jako markuji soupefi. Napfr.

964 W vynasi eso v této barvé, E dava trojku (obranci markuji klasicky,

AKTS 1103 mala = nechci). ProtoZe chcete W presvédcit, aby v této barvé
pokracoval, odhodte osmicku — simulujete tim situaci, Ze E ma Q32.

Q82 Tim, Ze skryjete dvojku v této barvé, mize si obrance W myslet, Ze

trojka E byla vlastné pozitivni marka z Q32 a pokracovat stazenim
krale.

Pokud by EW markovali obracené, tj. mald = chci, pak si z této kombinace karet E nemUze zahodit kluka nebo
desitku (stalo by to zdvih), vy ale v tomto pfipadé shodte dvojku, shoz osmicky by simuloval dvojku v ruce E, a
tim by daval najevo, Ze trojka byla vlastné negativni marka.

Q105 Podobnd situace, tentokrat jde ale o barvu, vniz W zasdhl.

AK876 43 Sehravate trumfovy zdvazek, nechcete tedy, aby si obranci dali
v této barvé snap. Pokud EW markuji standardné, E markuje

192 pozitivné ¢tyrkou. Shodte dvojku, ¢imz simulujete situaci, Ze E ma

194.

Pokud ale obranci markuji obracené (UDCA), pak E shodi jako
pozitivni marku trojku — v tomto pfipadé vy shodte devitku, simulujete tak situaci, Ze W ma J32 a markoval
negativneé.

Vsimnéte si, Ze v téchto situacich vlastné shazujete stejné, jako byste markovali z pozice obrance.
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Celd fada situaci vhodnych pro ,deceptive play“ je v situaci, kdy rozehravate néjakou barvu ze stolu. Mizete
Casto zahrat tak, Ze navozujete dojem, jako byste méli v dmyslu hrat jinym zplisobem, ne? je vas skuteény
umysl.

Reknéme, 7e toto je vase trumfova barva. Pokud zahrajete damu ze stolu,

A e Kx muUZe obrance na E nabyt dojmu, Ze se chystate hrat impas, obzvlast pokud
TTssess nevi o vasi extra délce trumfl v ruce. MiZe pak pokryt ddmu krélem, aby napf.
- ochranil tfeti desitku v ruce partnera — v tomto pfipadé ale spadne kral i eso
souperd do jednoho zdvihu.
AQTx Tentokrat rozehravate tuto barvu jako vedlejsi barvu v trumfovém zavazku a
Hax z drazby je zfejmé, Ze kral v této barvé je za impasem. Zahrajte nejprve eso a pak
Jx

vE malou ke klukovi — E mdZe nabyt dojmu, Ze mate v této barvé singla (obzvlast
pokud obranci nedUsledné markuji pocty) a vy udélate nejen zdvih na kluka, ale
nasledné muzZete vypracovat jesté jeden zdvih snapovacim impasem.

P.S. Jako obrdnci — vidite, jak je Casto dilezZité markovat pocet ve vedlejsi barvé, abyste takovymto ,faux pas”
predesli. A také je samozrejmé dileZité tyto marky sledovat.

Vhodné situace pro ,deceptive play” vSak mohou nastat i tehdy, kdy barvu rozehravate z ruky.

Toto je vase trumfové drzeni. Pokud je pro vas vyhodné, aby si obranci nevzali

Axx e xx prvni trumfovy zdvih na eso (a napf. nestahli rychly zdvih ve vedlejsi barvé,
EQJITx nebo nedali snap apod.), pak zahrajte z ruky ddmu namisto krdle. Obrance na
- W nemusi esem naskodit, obzvlast pokud je situace neprehledna a jeho

partner by mohl mit singl krale.
EOxx Toto je vSeobecné znama pozice, kdy mate oboustranny impas na damu. Vynesete-li z ruky
kluka, mGZe mit obrance na E tendenci pokryt ddmou, pokud ji ma (nebo minimalné zavahat
AJTx a pak pridat malou). Pokud bez vahani pfidda malou a nemate-li Zddnou jinou indikaci,

vezméte na stole kralem a zahrajte impas proti E.

Pozor na etické chovani z pozice obrance W, pokud nema damu a neobvykle dlouho by vahal,
pak mlzZe byt jeho chovéani povaZzovano za neetické a HH si mGzZe vyzadat upraveny vysledek od rozhod¢iho. Na
takovéto situace je potfeba byt pfipraven predem, abyste mohli hrat karty v obvyklém tempu, tedy ani pfilis
rychle, ani po delSim vadhani. Pochopitelné tato situace je notoricky znama a obrdnce by na ni nemél skocit, prece
bez desitky v ruce by HH hral normalni impas do kluka v ruce. Na druhou stranu, pokud vite, Ze ddma je podle
drazby s velkou pravdépodobnosti v ruce W, mizZete zkusit zahrat klukem i pokud desitku mit nebudete — bud' W
nepokryje, nebo mize spadnout dubl desitka od E.

S takovymto drzenim muZete simulovat impas, tak Ze zahrajete z ruky do damy na stole.
AQx Obrance na W tim sice nezmatnete, obrance na E si ale miZe myslet, Ze krale ma jeho partner
KT (coz muUZe napf. vést k chybnému dopoctu bodu v jinych barvach).

Pozor ale na opét na etiku — pokud byste svoje zahrani hlavnimu hraci avizovali takto ,Hraj
impas”, pak byste se zlou potazali a obranci by na vds nasledné po pravu mohli zavolat
rozhodciho.




Pokud chcete v tempu mit Sanci vzit prvni zdvih v této barvé, mlzZete zahrét z ruky kluka. Bude-
ETx li mit eso W, pravdépodobné propusti v ocekavani, Ze hrajete impas na ddmu, kterou bude

ocCekavat u E.
QJx |

Podivejme se jesté na jedno celé rozdani:

A AQ32

v 26 W vynasi pétku srdcovou, E dava desitku. Je zfejmé, ze
¢ QJ1098 Uspéch zavazku bude zaviset na tom, zda sedi impas
& J7

karovy. Pokud kral kdrovy nesedi, hrozi, Ze si obranci
stdhnou minimalné ctyfi trefové zdvihy.

Aby HH presvédcil obrance vev. pokracovani
v srdcich, vzal prvni zdvih esem, nikoli damou.
Podehrani srdcové damy mu nehrozi, protoZe impas
karovy bude hrat do ruky W. Pokud si W bude myslet,
Ze E mél plavodné QJ10x v srdcich, mozna bude

West North East South v srdcich pokracovat, az se dostane do zdvihu na
1+ karového krale (a to se v partii skute¢né stalo).

Pass 1a Pass 1NT

Pass 34 Pass INT

Pochopitelné jako obrance byste se méli vidy

Pass Pass Pass Y v o .
zamyslet, pro€¢ HH zahral uréitym zplsobem a neskocit

mu vzdy na lep, i kdyZ je to pochopitelné casto tézké,
kdyz se situace zda byt na prvni pohled jasna. Logické
je, ze pokud by S mél pouze eso srdcové (a tedy mél
namisto ddmy srdcové figuru trefovou), mohl by prvni zdvih propustit. ProtoZe ale impas karovy stejné bude hrat
do vasi ruky, kde Ize o¢ekdvat délku srdcovou, v zasadé by mu to nic nepfineslo, coZ samoziejmé mohl byt ten
pravy dlivod, pro¢ s holym esem vzal hned prvni zdvih.
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Pokud pouZijete klamavou hru jako obrance, budeme hovofit spiSe o ,false carding”. Méli byste si ale vzdy polozit
otazku, zda svym zahranim nespletete vice svého partnera nez hlavniho hrace. Podivejte se na jedno varovné

rozdani:
A Q73
v KJ963
¢ ABS
& AQ
N A 1052
i v AQ1l0852
_ ¢+ J3
i L
West North East South
1a
Pass 2w Pass 3e
Pass 3a Pass 4a
Pass 4 ¢ Pass Y
Pass Pass Pass

Toto rozdani je z redlného turnaje — kdysi se odehralo
v parovém (topové hodnoceném) turnaji.

Do zadvazku 6 pikl W vynesl Ctyrku srdcovou (vynosy
standardni), hlavni hrac dava ze stolu kluka. Z pozice E je
tento vynos jasny singl (kromé ctyrky mu chybi uz jen
sedmicka srdcova).

Obranci na E je jasné, Ze kdyZz nyni vezme zdvih damou a
vynese dalsi srdce, hlavni hra¢ patrné snapne vysokym
trumfem a nejspis jiz partii dohraje. Aby ucinil hlavnimu
hraci problém, rozhodl se E vzit prvni zdvih esem, aby
ucinil dojem, Ze vynos byl od Q42. Pak mozna S druhé
kolo srdci nesnapne, nebo snapne malou, aby se ev.
zabezpecil pred Ctvrtou desitkou vruce nékterého

z obrancd.

Jaké prekvapeni ale k udivu obou obranct — S snapl jiz prvni kolo srdci, dotrumfoval, jedno karo zahodil na
srdcového krale a splnil s nadzvihem, coZz mu v parovém turnaji pfineslo Uplny top. W se totiZz rozhodl pro
,deceptive play” a vynesl ¢tyrku srdcovou z malého dubla. Celé rozdani vypadalo takto:
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4

v AQ10852

Pokud tedy mate v imyslu pouZit ,false carding” v obrané, méli byste si vidy poloZit dvé otazky:

1. Jetoto zahrani opravdu potifebné, neexistuje néjaka ,normalni“ obrana, ktera by vedla k Uspéchu?
2. Pokud vase zahrani splete vaseho partnera, mlze to mit pro obranu fatalni nasledky?

Pokud si odpovite na prvni otdzku ,ano” a na druhou ,,ne”, pak se mlZete na tento tenky led pustit.

Sy




Pokud splnite vySe uvedené predpoklady, pak ale vase ,vynosy” z takovéhoto zahrani v obrané mohou byt
dokonce vétsi, nez pokud jste hlavni hrac.

Podivejte se na nékolik typickych pfikladu:

KJ965 Hlavni hra¢ odehréva v této barvé eso se zamérem ve druhém zdvihu hrét impas
Q43 - T2 na damu. Shodte do prvniho zdvihu desitku. Jelikoz Q10 v dublu je mnohem
A87 . wive . < Sy Lo
= pravdépodobnéjsi nez singl desitka, moznd hlavni hrd¢ zrezignuje z impasu a

zahraje ve druhém zdvihu krale, aby vychytal vase pfedpokladané Q10 sec.

ProtoZe ale shoz desitky je v tomto pfipadé ,,povinny” i z dubl desitky, neni toto
typicky pfipad pro pravidlo omezeného vybéru (jako kdyz vam napf. chybi dama s klukem a po zahrani figurou
z jedné strany jedna z téchto figur obrancl spadne — toto je typicky pfiklad omezeného vybéru — ze singl figury
vybér nebyl z QJ sec ano). Berte ale v potaz, kolik obrancl je s touto situaci seznameno a shodi automaticky
desitku i z drZzeni 10x sec.

Hlavni hra¢ hraje dvojku ke klukovi na stole. Pokud jako E shodite
AJ84

K35 1093
Q762 7 uhrat vSechny ¢tyfti zdvihy, bude bouchnout si ve druhém zdvihu esem na

,nhormalné” trojku, pak jedinou moznosti hlavniho hrace, jak v této barvé

to, Ze spadne dubl kral. Pokud ale shodite desitku nebo devitku, pak date

hlavnimu hraci alternativu zahrat na 109 sec, tj. ve druhém zdvihu hrat

damou a propustit ji, pokud W nepokryje. V tomto pripadé vsak ziskate
zdvih na desitku resp. devitku vy. Zahrani ddmou je navic z pohledu HH bezpecnéjsi nez kdyz si bouchne esem a
vas shoz byl singl, protoZe pak vypracuje dva zdvihy vasemu partnerovi (pokud se jedna o trumfovou barvu).

V obou vyse zminénych pfikladech nemUzete splést partnera, ale pouze hlavniho hrace, resp. vytvofit mu
prohravajici alternativu k ,,normalnimu® zahrani. Musite ale vidy mit takovouto situaci pfedem rozmyslenu,
abyste mohli hrat v tempu a nevarovali hlavniho hrace svym vahanim, Zze na néj chystate néjakou , kuliSarnu”.

Hlavni hrac¢ odehrdva eso v této barvé. Pokud shodite ¢tyrku, nebude mit
AKQ953 jinou $anci, jak neodevzdat v této barvé zdvih neZ zahrat shora. Pokud ale
82 J104 , , v T .
76 do esa shodite kluka nebo desitku, vytvofite mu prohravajici alternativu.
MuZe prejit do ruky a zahrat impas proti predpoklddanému Ctyrlistu

obrance na E.

P.S. Opét je tato situace falesnym prikladem ,Restricted Choice”, protoZe vds shoz desitky nebo kluka
z takovéhoto drZeni by mél byt povinny. Pokud by ale na stole bylo AK109xx a HH mél v ruce xxx, pak pokud od
vds spadne ddma nebo kluk, je to klasicky priklad omezeného vybéru a HH by mél ve druhém zdvihu hrdt impas
proti Fxx u E.

Sehravajici hraje sedmicku ze stolu ke svému krali. Pokud W da do tohoto
7 zdvihu Sestku, nebude mit HH jinou Sanci na to, aby odevzdal jen zdvih, nez
1106 ) AS zahrat ve druhém kole malou. Pokud ale shodite pod krale desitku nebo
KQ98432 kluka, pak mu vytvofite alternativu J10 sec a miZe se rozhodnout Spatné a
zahrat do druhého kola damu.




S hraje eso v této barvé, z drazby je zfejmé, Ze ma v této barvé v ruce

Q842 rovnéz Ctyflist. Pokud da E malou (pétku nebo Sestku), pak spravnou
3 1965 sehrdvkou HH bude zahrat k ddmé& na stole, aby se zabezpeil ped
AK107 Ctyrlistem v ruce E, coZ mu v tomto pripadé vyjde (J9xx v ruce W nelze

vychytat). Pokud ale E shodi do prvniho zdvihu devitku, vznikne alternativa
vychytat J653 u W. Je mozné, Zze HH zahraje na tuto moznost a odehraje
krale z ruky.

Hlavni hra¢ mohl zahrat lépe v prvnim kole této barvy. Pokud by zahral ze stolu, pak shoz devitky od E by mohl

stat zdvih, kdyby W mél singl desitku.

AQ62 Trochu slozitéjsi je tato situace. Hlavni hra¢ opét rozehrava tuto

3 K1084 barvu, o niZ je z drazby zndmo, Ze je délena 4-4, tak, Ze hraje nejprve
1975 malou k damé. Pokud E vezme ,pfirozené” kralem, pak v dal$im kole

této barvy sehrdvajici zahraje eso na stll, W nepfizna, a HH tak

zahraje deklarovany impas proti desitce E.

Pokud ale do prvniho zdvihu E shodi osmicku, pak vytvofi sehravajicimu alternativu, Zze mél 108 sec a pak by mohl
uhrat dokonce vsechny Ctyfi zdvihy v této barvé, kdyZz nyni zahraje z ruky kluka. ProtoZe ale byla situace takova
jako na nasem schématu, udéla naopak pouze dva zdvihy. Dalsi krasny ptiklad ,false carding”, ktery nemuze nic
stat a muZe hodné ziskat.

Dejme tomu, Ze toto je barva, v niz hlavni hrac¢ potrebuje ziskat
AJ9(xx) maximum zdvih( v beztrumfovém zavazku, a pfitom nema bocni
K10x Qx(x) o
vstup na stal.
XX
BéZznym zahranim je mala k devitce — ma-li W desitku a jednu
figuru, pak devitka padne za obét damé nebo krali, ale dalsim
impasem bude barva vypracovana.

Abyste vytvofili sehravajimu alternativu, dejte do prvniho zdvihu krale (ev. ddmu, pokud mate Q10x). Je mozné,

Ze vam da obé figury, tento zdvih propusti a pokusi se nasledné zahrat impas na vasi druhou figuru, kterou vsak

ma prekvapivé vas partner.

AK107 Hlavni hrac hraje malou k esu. Pokud oba obranci ptiznaji malou, pak
jeho jedinou Sanci na to, Ze neodevzda v této barvé zdvih, je zahrat

5 109864 Q2 ve druhém kole krale na déleni barvy 2-2. Pokud ale obrance W da
do prvniho zdvihu kluka (nebo z Qx damu), pak mulze navodit
hlavnimu hraci iluzi, Ze ma QJx a ve druhém kole této barvy zahrat

k desitce.

Opét se ale jedna o klamavé zahrani, na néz by zkuseny hra¢ nemél skodit, obzvlast pokud vas povazuje za dobré
hrace. Pokud byste méli opravdu QJx v této barvé, pak vam prece zahrani figury nemdze nic prinést — pokud ma
hlavni hrac pouze Ctyrlist nebo trilist v této barvé, pak nejspis stejné zahraje opakovany impas a pokud ma pétilist
jako v nasem prikladu, pak jeho nejvétsi Sance je hrat na déleni 2-2 nebo singl figuru za, kdy by mél hrat impas
ve druhém kole podle pravidla omezeného vybéru.




AKJ642

Q95 102
87

Dejme tomu, Ze tato barva je na stole v NT zavazku a neni k ni
vedlejsi vstup. Nejvétsi Sanci hlavniho hrace je zahrat v prvnim kole
impas na damu, coz jak vidite mu pfinese Sest zdvih{ v této barvé.

Abyste sehravajicimu vytvorili alternativu, zkuste dat damu do
prvniho zdvihu. HH se pak mUZe obavat déleni barvy Q — 109xx a aby
udélal alespori pét zdvih(, mlze vam prvni zdvih propustit a jeden

ukradeny zdvih je v kapse, coZ zejména v parovém turnaji miZe dat v daném rozdani spoustu procent oproti

jinym stolm.

K73
AQS8 J962
1074

V pribéhu sehravky jste jako W nuceni vynést z této barvy (protoze
byste napf. vynosem jiné barvy nesli do dablsikeny). Co vynesete?

Na prvni pohled to vypad3, Ze je to jedno — kral leZi za esem a nejspis
tedy na néj hlavni hrac udéla zdvih (coz by se také stalo, kdyby si tuto
barvu rozehraval hlavni hra¢ sam). Zkuste ale malou kamuflaz a
vyneste damu — hlavni hrac pak maze myslet, Ze mate QJx a propusti

prvni zdvih v této barvé. Nyni pokracujte osmi¢kou — pokud vam HH da QJ8, pak mozna pusti i tento zdvih

k desitce a najednou udélate v této barvé viechny zdvihy. Ne vse je vidy tak jasné, jak to na prvni pohled vypada.

196
K102 Q843
A75

Tato barva je tzv. ,frozen suit”, kterdkoli strana bude muset zacit
tuto barvu rozehrdvat, ztrati v ni zdvih. Pokud W rozehraje tuto
barvu malou, pak nejvétsi Sanci HH na dva zdvihy je dat ze stolu
devitku, prebit figuru E esem a ndasledné zahrat expas ke klukovi.
Z toho plyne, Ze nejvétsi problémy udéla HH, kdyZz W vynese z této
kombinace kralem — hlavni hra¢ vezme esem a nejspis ve druhém
kole této barvy zahraje ke klukovi na to, ze W mél KQx.

Z toho plyne, Ze naopak z KQ2 byste méli vynést malou, pokud nepotiebujete vypracovat v této barvé rychly

zdvih. HH by mél zahrat podle vySe uvedeného devitku, partner da desitku a vy udélate dva zdvihy na vase KQ.

A97
Q82 1643
K105

Opét typicky priklad ,frozen suit”. Pokud bude nucen tuto barvu
rozehrat HH, nemuUZe udélat vSechny tfi zdvihy, pokud ale bude tuto
barvu rozehravat obranna linka, pak ano. Pokud zahrajete z pozice
W malou, HH pusti do K10x, vezme kluka kralem a ndsledné
vyimpasuje vasi damu. Abyste mu ucinili problém (a prohravajici
alternativu), vyneste z této pozice damu. Hlavni hra¢ pak muze
zahrat na to, Ze jste méli celé QJx, vzit v ruce kradlem a zahrat impas

na vasSeho predpokladaného kluka. Zahrani damou nemdze stat zdvih, ledaZze by partner mél jen J10 sec. Pokud

ma partner jen kluka je situace jako vyse, pokud ma jen desitku, pak stejné nesete do vidle HH.

deifdep——————




A jesté nékolik celych rozdani na téma ,false carding” v obrané.

Jako W mate tento list a vynasite do zavazku 3NT po takovéto drazbé:

a KJ4 West North East South
v 72 14 1a Pass INT
¢+ AK962 Pass INT Pass Pass
& AB3 Pass

P.S. EW hraji systémem Acol, zahdjeni INT by slibovalo 12-14 bodu, proto W zahdjil 1 ¢.

Co vynesete? Standardnim vynosem je karova Sestka (Ctvrta shora). Predstavte si ale, jak asi bude probihat
sehravka. Je pravdépodobné, Ze na stole bude néco jako AQ10xx(x) v pikach, coz umoini hlavnimu hraci
vyimpasovat obé vase figury v pikdch a pravdépodobné splnit i bez nutnosti vypracovavat trefové zdvihy. Protoze
jste ale svym zahajenim nutné neslibil pétilist karovy, zkuste vynést dvojku karovou, jako byste méli pouze Ctyfi
kara. Je pravdépodobné, Ze partner nema v ruce témér nic a obrana bude tak Cisté ve vasi rezii. Vas klamavy
vynos jej tedy jisté nevyvede z miry. Naopak hlavni hra¢ mize podlehnout dojmu, Ze neni nutno hrat na dvojity
pikovy impas, ale bude mozno v klidu vypracovat trefy a odevzdat pouze tfi kdrové zdvihy a eso trefové. Jaké
bude jeho prekvapeni, kdyzZ se ukaze, Ze jste méli karovy pétilist.

Celé rozdani vypadalo takto:

a AQIL096
v KQ
# 1073
& Q65
a KJT4
v 72 N
¢+ AK962
& AB3

(= ]
L
()

E
S
4 83
v AJ104
+ Q4
& KJ102
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Jesté jedno rozdani na podobné téma:

NS licituji Acol, rebid 1INT tak slibuje 15-17 FB

A KQ104 s pravidelnou rozlohou a min. &tyflistem karovym.
v AQS3
; ?0695? Vynasite trojku trefovou (¢tvrtou shora), partner bere
aATS . esem a vraci Sestku, hlavni hra¢ dava damu. Jak
v JO7 budete branit?
¢+ 82 &
& K8532 = Je pravdépodobné, Zze S ma krale srdcového a pokud
i ma pét kar, je mozné, Ze spini 3NT, aniz by musel
West North East fo:m? sahnout na piky. Pokud budete hrat standardné, tj.
Pass 14 Pass INT vezmete nyni kralem trefovym a vratite osmu jako
Pass INT Pass Pass marku na piky, pak pravdépodobné HH zvoli tuto
Pass variantu sehravky a vzhledem k tomu, Ze figura karova

(kral nebo dama), ktera mu mozna chybi, je u vaseho
partnera, udéla tref, tfi srdce a pét karovych zdvihd.

Pokud ale do druhého zdvihu date pétku trefovou, S vam da jen ctyflist trefovy a mlzZe se rozhodnout hrat pres
piky. K jeho prekvapeni vezmete esem pikovym a stahnete zbylé tfi trefové zdvihy.

Celé rozdani:

a ATS A 9862
v JO7 v 10654
¢ 82 + Q73
& KES5312 & AG

a J3

v K82

*» AKTI104

& QJ4
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Toto rozdani se hrdlo v parovém turnaji. W vynesl

4 Q75 dvojku trefovou (vynosy standardni). E vidi, Ze vynos
vy KQ1032 sy oy .
¢ K6 byl nejspi$ od 10xx, hlavni hra¢ ma tedy singl eso a
& 054 pokracovani v trefech je bez Sance. Zaroven je
N a T4 potfeba stdhnout dva karové zdvihy pfedtim, nez si
: ifi; HH vypracuje srdce. To bude mozné jen tehdy, ma-li
S5 4 KQJI863 partner bud’ eso srdcové nebo pikové.
West North East South Aby odradil partnera od pokracovani v trefech, dava
la la E na prvni zdvih kréle, &imz popird ddmu v trefech. HH
Pass 2a Pass EWN Y (. .
bere esem, ve tfech kolech vytrumfovava a hraje
Pass Pass Pass
srdce do kluka. W bere esem a zlogiky véci mu
nezbude nic jiného neZ zahrat karo. Zavazek 4 piky
budou sice spInény, ale nikoli s nadzvihem, coz muize
byt v topovém turnaji rozhodujici.
Celé rozdani vypadalo takto:
a Q75
v KQI032
+ K6
& 954
A 93 a J4
v A97 v 2864
¢ 08754 ¢ AQ
& 1072 & KQJ863
s AK10862
L
¢ J1032
& A

Tento posledni pfiklad byl specificky v tom, Ze ,false carding” nemél vést k tomu, aby spletl hlavniho hrace, ale
umysiné mél splést partnera, lépe feceno navést ho na spravnou linii obrany.

Sy

Klamavé zahrani jak z pozici hlavniho hrdce (,deceptive play”), tak z pozice obrdnce (,false carding”) mizZe byt
ucinnym ndstrojem. Problémem je, Ze toto zahrdni musi byt provedeno v normdlnim tempu, zejména z pozice
obrdncl. Jakékoli vahani pred ,false carding” miZe vase usili zhatit. Nékteré priklady uvedené v tomto ¢lanku
jsou jakymisi ,,schématy”, kterd byste si méli vryt do paméti, abyste pak nékteré ,automatické” varianty
klamavych zahrdni opravdu zahrdli zcela ,,automaticky”, DileZité také je, Ze ,false carding” miZe rovnézZ vést ke
zmateni vaseho partnera, mél byste tedy mit rozmysleno, zda to nemdiZe byt pro vasi linku naopak
kontraproduktivni. Klamavé zahrdni v obrané byste méli pouZit jen tehdy, kdyZ vam nebude vadit, Ze partner
nebude rovnéz zndt ,,celou pravdu®, coZ nékdy mazZe byt i ke zdaru véci — viz napr. posledni rozdani.
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