Jakou Kkartou berete zdvih?

Pokud hlavni hra¢ bere zdvih vruce, je vhodné jej brat takovou kartou, abyste tim nedavali
dodatecnou informaci obranclim.

Obvyklou strategii doporucovanou novackim je brat nejvyssi kartou ze sledu (opacna strategie plati
pro obrance, ktery naopak svému partnerovi urcité informace chce predat).
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Pozndmka: priklady jsou z polského ¢asopisu Swiat Brydza, W=kluk (walet), D=ddma (dama)

W vynasi trojku pikovou proti vaSemu zdvazku 4 srdce, E ddvd damu. Vezméte tento zdvih v ruce
esem. Pokud byste vzali kralem, davate tim obranciim informaci, Ze mate i eso (W by od esa do
barevného zavazku nejspi$ nevynesl, E by eso nejspis pfidal, pokud by ho mél — nebyva zvykem hrat
,impas proti partnerovi“, tj. davat ddmu z kombinace AQ, kdyZ na stole neni kral).

Hraje-li se beztrumfovy zdvazek, pak vynos partnera od esa je pravdépodobnéjsi. Pokud vezmete
prvni vynos esem, spiSe budete indikovat i drZeni krale, protoZe s holym esem byste patrné prvni
zdvih propustil. Vezmete-li krdlem, pak obrance na W bude védét, Ze mate i eso (E by opét nehral
impas proti svému partnerovi s AQ — viz vySe), ale obrance na E si mQze myslet, Ze mate pouze kréle a
jeho partner mozna vynesl od esa.

Podivejte se na nasledujici kombinaci karet.
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W vynasi trojku, E pridava desitku. Vezmete-li tento zdvih esem, obranci na W bude jasné, ze mate
celé AKQ, prece by partner dal krale nebo ddmu, kdyby ji mél. Rovnéz tak v barevné hie bude totéz
zjevné i obranci na E, prece by partner vynesl figurou ze sledu KQ... nebo QJ... (kluka ma W urcité,
kdyby ho mél, sehravaji, vzal by ekonomicky timto klukem). Vezmete-li prvni zdvih ddmou, mUze se E
domnivat, Ze W vynesl od krale (nebo pfi beztrumfovém zavazku od esa).
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Do beztrumfového zdvazku W vynasi trojku pikovou, E ddva kluka. Vezmete-li tento zdvih ddmou, W
bude védét, Zze jeho partner nema krale — z KJx by nedal v prvnim zdvihu kluka. Pokud ale vezmete
prvni zdvih krdlem, pak E ddamu mit miZe (z QJx by dal kluka).



To, ze prvni zdvih ¢asto rozhoduje o osudu celého rozdani, dokumentuje toto rozdani:
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Obrance na W vynesl| ¢tyrku pikovou ke klukovi svého partnera. Ke splnéni zdvazku bude muset
hlavni hrac¢ zahrat impas karovy. Pokud vezme prvni zdvih ddmou, bude obrdnce na W védét, ze jeho
partner nema eso (z AWx by dal eso, nikoli kluka). Po vzeti zdvih na karového krale mu muze dojit, Ze
jedina cesta k porazeni povede pres trefy.

Pokud ale S vezme prvni zdvih esem, mize W podlehnout domnénce, Ze ddmu pikovou ma jeho
partner a vrati maly pik.

Obrance na W by si ale mél poloZit otazku, proc¢ s holym esem hlavni hrac prvni zdvih nepropustil?
Mize rovnéz nyni vynést krale pikového — jeho partner by se na krale mél ddmou odblokovat, pokud
ji ma —a W pak dohraje zbytek pikovych zdvih(. Pokud E na kréle pikového nepfidd damu, mél by W
zpozornét a zkusit trefy namisto pika.

Dalsi pomoc muze prinést markovani — v dnesni dobé fada parli pouziva Smith Echo (potvrzeni barvy
vynosu). Na srdce, kterym S prechazi na stil, by obranci méli markovat — mald karta = libi se mi barva
vynosu, velkd karta = prejdi na jinou barvu. E by dal desitku srdcovou a W by védél, Ze se jej hlavni
hrac snazi obelstit a presel by na trefovou barvu.



Podobny motiv z jiného rozdani:
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Opét se hraje zdvazek 3NT a W vynasi pétku srdcovou k desitce svého partnera. Hlavni hrac¢ bude
muset hrat impas trefovy do ruky W. Pokud nebude sedét, bude pro ného nebezpecné podehrani
kréle pikového. Aby presvédcil obrance na W, Ze bude dobré pokracovat v srdcich, bere prvni zdvih
kralem — obrance tak dal kluka srdcového svému partnerovi a po vzeti zdvihu na trefového krale
pokracoval malou srdci. Opét by pomohlo Smith Echo — hlavni hra¢ bude prechazet na stll esem
karovym (aby odtud mohl zahrat impas trefovy) — obrance na W da vysoké karo, aby odradil partnera
od srdcového pokracovani. Potom je switch na piky viceméné jasny.

A jesté jedno rozdani s podobnym tématem:
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Zavazek je opét 3NT zruky S, W vynasi Sestku pikovou. Budete muset hrat impas karovy, vase
nebezpecnd barva jsou trefy. Zahrajte tedy ze stolu kluka pikového a v ruce jej prevezméte esem.
Obrance na W mozna presvédcite, Ze jste méli AK sec a po vzeti krdlem karovym bude pokracovat
pikem. Pokud ale obranci poctivé markuji poCty, E da na prvni pik ¢tyfku, z cehoz by mél W poznat, Ze
ma jen dva piky a vy tedy AK sec mit nemUzete. Pak ho moZna napadne, Ze jste ho chtéli osidit proto,
Ze se bojite trefové barvy.



