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spojenych s Cisly, kterd by vam mély pomoci v sehrdvce, obrané nebo

draZbé. Nékterd z nich jsou dobre zndmda (napr. pravidlo sedmi), né-
kterd méné. Zde mdte Ciselné uspofadany popis nejznaméjsich z nich.

PRAVIDLO 2

Chcete-li hrat dvojity impas ke kombinaci karet jako AQ10+ nebo KJ10+, hrajte nejprve impas nizsi kartou. DGvod
je ten, Ze si zvySujete Sanci na maximalni pocet zdvih(, pokud jsou obé figury pred. Kazdé pravidlo samoziejmé
berte vidy ,s rozvahou” — pokud napf. v prvnim pfipadé potfebujete dva zdvihy v této barvé nebo v druhém
pfipadé jen jeden zdvih, pak pochopitelné berte spiSe v Uvahu informace z drazby, dosavadni sehravky apod.

PRAVIDLO 2-3-4

Toto pravidlo by vdm mélo poslouZit k rozhodnuti, zda s danym listem blokovat, ¢i nikoliv a na jaké vysi.

v' jste-li ve druhé hie proti prvni, méli byste draZit na 2 pady
v jste-li ve stejnych mansich, méli byste draZit na 3 pady
v jste-li v pFiznivych mansich (prvni proti druhé), méli byste draZit na 4 pady

Odhad poctu padl vychazi z toho, Ze u partnera naleznete primérné ocekavany fit (napf. dubl proti Sestilistu) a
Ze vam Zadny z vasich ztratovych zdvihl nepokryje.

Toto pravidlo by mélo byt doplnéno poctem karet v barvé bloku — na blok na druhém stupni staci Sestilist, na
blok na tretim stupni byste vsak méli mit sedmilist (s vyjimkou priznivych mansi, kde staci Sestilist), na blok na
Ctvrtém misté obvykle osmilist pripadné velmi dobry sedmilist. VétSinou to pravidlu 2-3-4 odpovida, protoze po-
kud byste méli pouze s Sestlistem napt. na zahajeni 3 nebo dokonce 4 v barvé, pak obvykle mate primérni zaha-
jeni.

Pravidlo vychazi z pfredpokladu, Ze pokud maji v partii soupefi celou hru a vy mate napf. Sestilist pikovy, miZete
pramérné ocekavat jeden zdvih u partnera. Jste-li napf. oba ve druhé hre, vyplati se vam spadnout 2x za -500
oproti 620 za celou hru soupetu (a ani tfi pady za -800 nebudou v rozdilovém hodnoceni Zadn4 tragedie). Stejny
vysledek ve druhé hre proti prvni vSak uz bude urcité Spatny, pokud tam soupeti nemaji slem, proto byste méli
blokovat obezretnéji.

Toto pravidlo je dlleZité rovnézZ pro partnera, pokud se ma v soutézni drazbé rozhodnout, zda predraZit pripadny
zédvazek soupefll v obrané.

Napfr.
AKQIxxxx KX & X doxx

S timto listem si ve stejnych mansich jisté mUzZete dovolit zahdjit 3s, v prvni proti druhé dokonce 4 a. Jste-li ale
ve druhé proti prvni, pak je tento list na hrané mezi zahajenim 24 (ev. 2 ¢, pokud hrajete multi) a 3.




PRAVIDLO 4 A 4

Toto pravidlo fika, Ze je Casto lepsi hrat na fit 4-4 nezli na fit 5-3 (ev. i 6-3), pokud jsou oba fity na stejné Urovni.
Dlivodem je to, Ze mate-li vedlejsi barvu 5-3, mdzZete si v ni Casto vypracovat odhoz ztratovych karet ve svych
vedlejSich barvach, zatimco pokud tuto barvu zvoite jako trumfovou, pak na vedlejsi barvu délenou 4-4 nic ne-
shodite.

Priklad:
AKQJxx Y AKXX ¢ AXX &X
AAXX QXXX XXX dXXX

Budete-li hrat pikovy zavazek, odevzdate jisté dva karové a jeden trefovy zdvih, pokud ale budete hrat srdcovy
zavazek, pak vam staci déleni srdci 3-2, abyste splnili6v.

Toto pravidlo by mélo tedy ovlivnit i vasi drazbu. Pokud napf. partner zahdji 14 a vy mate takovyto list:
AAQ5 vKI74 ¢ AB63 %62

mély byste draZit 2 ¢ (resp. 2% nebo 1NT, pokud ho hrajete jako forcing) a pokud partner bude revidovat 2 ¥, pak
zfitujte srdcovou barvu, nikoli pikovou.

PRAVIDLO 7

Jedno z nejznaméjsich ,,Ciselnych pravidel” fikd, kolikrat mate propustit barvu vynosu v beztrumfovém zavazku,
pokud puljdete pravdépodobné pfi vypracovani svych zdvih( jednou ze zdvihu a predpokladate, Ze vynasejici
s dlouhou barvou k ni nema vedlejsi vstup. Odectéte pocet svych karet na stole a v ruce od sedmi a jaké ¢islo vam
vyjde, tolikrat propustte (napf. pfi dublu na stole a tfetimu esu v ruce, propustte dvakrat, pfi tfilistu na stole a
tfetimu esu v ruce jen jednou).

Priklad:
AAQJ10 vxx ¢ Axx & KQxx
AXXX YAXX & Kxx & Axx

Do vaseho zavazku 3 NT vynasi obrance na W krale srdcového. Mate celkem pét srdci v ruce a na stole, propustte
tedy dvakrat. Ke splnéni zdvazku budete muset zahrat impas pikovy. Pokud ma krale pikového E a srdce byly
plGvodné 4-4, pak obréanci stdhnou jen 4 zdvihy (3 srdcové a kréle pikového). Pokud ale byly plvodné srdce 5-3,
pak po propusténi dvou zdvihl v srdcich jiz E nebude mit dalsi srdce na vraceni a mate Sanci dokonce na nadzvih,
pokud se budou délit trefy 3-3 nebo vyjde trefo-karovy skviz.

Kazdé pravidlo ma vsak svoje vyjimky — prectéte si napf. tento clanek. Jak piSe napf. L. Cohen, prfed kazdym
psanym pravidlem by mélo mit pfednost ,pravidlo zdravého rozumu”.

PRAVIDLO 8 EVER 9 NEVER

Dalsi notoricky znamé pravidlo. Chybi-li vam ddma ve vasi dlouhé barvé, pak mate-li celkem osm karet v barvé,
vyplati se spiSe hrat impas, pokud mate ale devét karet, je pravdépodobnéjsi hrat na vypadnuti (pravdépodob-
nost singl nebo dubl damy je cca 0 2% vyssi neZ prosty impas). Opét ale toto pravidlo ma své vyjimky — napfr.
pokud jeden ze soupera drazil blokem svou Sestilistou barvu a mate-li pfi deviti kartach impas proti jeho partne-
rovi, méli byste ho jiz spiSe zahrat, protoze pravdépodobnost jiz bude stat na vasi strané.



http://nulda.bridgecz.cz/Kvizy/Pravidlo_sedmi.pdf

Opét jako u predchoziho pravidla plati, Zze ,zdravy selsky rozum*“ by mél mit prednost pfed jakymkoli pravidlem.
Nékdy si budete moci rozlohu obrancd dopocdist a zahrat tak ,,na jistotu”, nékdy musite zahrat bezpecné z di-
vodU toho, Ze si jednoho z obréancli nemuzZete dovolit pustit do zdvihu — viz nap¥. tento ¢lanek R. Pavlicka.

PRAVIDLO 8

Pokud zvaZujete dvoubarevny zdsah do zahajeni 1INT, mél by vas list splfiovat toto minimalni pravidlo:

Rozdil poctu karet ve vasich dvou barvach a poctu ztratovych zdvihi by nemél byt vétsi nez 2 a pocet HCP by mél
byt alespon 6 (2+6 = 8, proto pravidlo osmi).

Minimalni list na zasah 2 slibujici obé drahé barvy by mél byt napf. takovyto:

AAXXXX PKXXX € XXXX o

Mate 7 HCP, 9 karet v pikach a srdcich a 7 ztratovych zdvihi (9-7=2). Napf. s takovouto kartou
AAXXXX P KXXX @ XXX doX

jiz nespliujet pravidlo ztratovych zdvih( — mate jich 8 (9-8=1)

PRAVIDLO 9

Toto pravidlo by mélo byt voditkem, zda mate kontrovat konecny zdvazek soupef, resp. pasovat nebo predrazit.
Prictéte pocet svych trumfa k vysi zavazku a pokud dostanete Cislo 9 a vyssi, mél byste zavazek kontrovat. Napf.
pokud soupeti vydrazili 4 & a vy mate pétilist pikovy, nebo vydrazili 5& a vy mate Ctyrlist.

PRAVIDLO 10

Toto pravidlo je variantou znaméjsiho pravidla jedenacti. Plati tehdy, pokud vynasite do beztrumfovych zavazk(
treti/patou. Pokud predpokladate, Ze vynos byl patou shora, pak takto mlzete zjistit pocet celkovy pocet karet
vyssich, nezZ je karta vynosu. Prosté odectéte kartu vynosu od Cisla deset. Pokud nasledné odectete vyssi karty,
které jsou na stole a ty, které mate vy, mlZete ziskat pocet karet, vyssich neZ je karta vynosu u hlavniho hrace.

Priklad:

aJ72
A K10865 N AQ94
w o E
s
A A3

Pokud pfrijde vynos pikovou pétkou a hlavni hrac¢ da ze stolu dvojku, mazete

prvni vynos propustit, ev. dat devitku. Z pravidla 10 je zfejmé, Ze HH md pouze

jednu kartu vyssi neZ je pikova sestka a je pravdépodobné, Ze je to eso —
z AK10xx by partner spiSe vynesl esem a ¢asto vam vyjde i z dopoctu bodd, Ze
eso pikové vychazi na hlavniho hrace. Pokud byste dal automaticky damu, pikovy kluk na stole vyroste jako druha
zadrz pikova.

PRAVIDLO 11

Jedna se o totéz pravidlo jako vySe uvedené pravidlo 10, pouze plati v pfipadé, Ze vynasite ¢tvrtou shora. Napf.
ve vySe uvedeném pfrikladu by vynos pfiSel pikovou Sestkou a dopocet by vysel stejné (11-6 = 5 vysSich karet nez
je karta vynosu)

PRAVIDLO 12

Dalsi alternativa pravidla jedendcti, ktera plati v pfipadé, Ze vynasite tieti/patou a predpokladate, ze vynos byl
treti shora — pak pocet vyssich karet nezZ je karta vynosu zjistite odectenim vyse vynesené karty o Cisla 12.



http://www.rpbridge.net/7k76.htm

PRAVIDLO 15

Toto pravidlo se nékdy téz nazyva ,,Casino Points”. Pokud se rozhoduje, zda zahdjit drazbu na ¢tvrtém misté (ty-
picky s 11 FB), pak ke svym figurovym bod(m prictéte pocet pikd a pokud dostanete Cislo 15 a vyssi, zahajte, jinak
pasujte. TakZe napf. mate-li 11 FB, mliZete zah4jit, mate-li alespon ¢tyflist pikovy. Divodem je to, Ze zahdjeni na
Ctvrtém misté s limitnim listem mUze byt dvouse¢né a mlzZete zahdjit tzv. ,,pro soupere”. Pikova barva je z hle-
diska prelicitovani v soutézni drazbé klicova, proto se u tohoto pravidla bere v potaz pravé pocet pikl. Pochopi-
telné toto pravidlo berte v vahu pouze s hrani¢nim listem, pokud mate jasnou primérku, pak zahajte, i kdyz vam
Casino body nevyjdou na hodnotu 15.

PRAVIDLO 16

Pokud chcete zamezit tézkému rozhodovani po drazbé 1NT — 2NT - ???, pak vdm mUiZe pomoci toto pravidlo, kdy
zvednout s limitnim listem (8-9 FB) partnera pfimo do zavazku 3NT. Sectéte pocet svych bodl a pocet karet 8 a
vys$sich — pokud dostanete hodnotu 16 a vice, drazte 3NT. Toto pravidlo respektuje kromé bézné pouzivanych FB
rovnéz stredni karty, samozrejmé je rovnéz uvazovat také napf. délku v levnych barvach, pokud mate zdroj po-
tencialnich zdvihd napft. v levném pétilistu nebo Sestilistu, pak budte v drazbé 3NT agresivné;si.”

PRAVIDLO 17

Toto pravidlo se pouZziva po zahajeni slabym dvoutrikem v drahé barvé. Sectéte pocet svych karet v barvé part-
nera a FB, pokud dostanete 17 a vice, méli byste se minimalné pokusit o celou hru, jinak pasujte.

Napfiklad s listem K2 ® 054  AQJB7 #K32. byste se po zahdjeni partnera 24 méli pokusit vydraZit celou
hru (2+15=17), zatimco s timto listem: @5 $KQ98 ¢AQ98 & KJ42] pasovat.

Toto pravidlo dosti kritizuje Larry Cohen v tomto svém ¢lanku. LC je obecné dosti kriticky k témto zjednodusujicim
pravidlim a propaguje, Ze vidy by mél mit pfednost ,,zdravy selsky rozum* pred tim, Ze se budete jednoduse ridit
nékterymi z uvedenych zjednodusujicich pravidel. Tato pravidla by méla podle ného byt pouze pomickou a vo-
ditkem, nikoliv zakonem.

PRAVIDLO 20

Toto pravidlo by vam mélo slouZit jako voditko k tomu, kdy zahajit primérné s rozlohovymi (dvoubarevnymi) listy
s poCtem FB, které nespadaji do intervalu primarniho zahajeni (tj. cca s 9-11 FB). Podle tohoto pravidla byste
primérné méli zahdjit tehdy, pokud soucet poctu karet ve vaSich dvou nejdelSich barvach a poctu FB dosdhne
alespon hodnoty 20. Nap¥. zahajit 1 byste podle tohoto pravidla méli s takovymto listem:

AAIXXX OXX & KIXXX X

Je tfeba ale brat v Gvahu rovnéz stav her, vasi pozici v drazbé (na tfetim misté mlzZete zahdjit agresivnéji) a také
to, zda mate k dispozici napf. dvoubarevné zahdjeni 2 a Ci nikoliv. Napf. pokud byste méli tuto rozlohu v drahych
barvach:

AAIXXX PKIXXX € XX X

a nemate napf. k dispozici zahajeni 2% slibujici srdce a jakoukoli jinou barvu v rozloze 5-5, pak se zahdjeni 14
s takovymto listem jisté nabizi jako vhodnad varianta.



https://www.larryco.com/bridge-learning-center/detail/455

PRAVIDLO X+1

Culbertsonovo pravidlo, které si mlzete lehce odvodit: Pokud potfebujete do beztrumfového zavazku vypracovat
barvu a pfi jejim vypracovani musite jit x-krat ze zdvihu, pak musite mit x+1 zadrZi v dlouhé barvé soupefa, aby
se vam podafilo vasi barvu véas vypracovat.

Napt. mate-li QJ109x v barvé, kterou chcete vypracovat, pak musite mit 3 zadrze v barvé dlouhé barvé souperd,
pokud si vynesli svou dlouhou barvu.

A na zavér jedno pravidlo na odlehceni — toto pravidlo neberte pfilis vazné (pokud
ta ostatni vazné berete):

Pokud nemdate jinou indikaci, na kterou stranu hrdt oboustranny impas na damu,
hrajte ji proti souperi, ktery je vas méné oblibeny — kdyZ impas bude sedét, na-

Stvete ho, Ze jste proti nému impas uhodli. Pokud nemdte rad oba dva své soupere,
hrajte na vypadnuti.




