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Princip omezeného vybéru vychazi z Bayesova teorému podminéné pravdépodobnosti dvou jev(.
V bridZové teorii je vétSinou formulovana takto:

Pokud hrac zahrdl néjakou kartu z mozné kombinace dvou sousednich karet, sniZuje se tim pravdépo-
dobnost, Ze drZi rovnéZ druhou kartu z této kombinace.

Priklad:
& A10XXX BéZny zplsob sehravky této barvy je nejprve zahrat krale a pokud se nic zvlastniho
N nestane, zahrat eso na déleni barvy 2-2.
W E
3 Pokud vsak do krale pikového spadne od Eastu figura (ddma nebo kluk), je spravné
A Kxxx zahrat ve druhém kole impas na to, Ze figura E byla singl a Ze W drZel plvodné Fxx.

Pro¢ tomu tak je? PFichybéjicich ctyfech kartach jsou pfiblizné takovéto pravdépodobnosti rozloh:

e rozloha 2-2 40%
e rozloha 3-1 50%
e rozloha 4-0 10%

Dejme tomu, Ze od E spadla v prvnim kole ddma. Porovnavame tedy tyto dvé situace:

e xx—QJ
e Jxx—Q

Pravdépodobnost prvni situace bychom spocetli jako 1/3 ze vSech moZnych rozloh 2-2 s dubl ddamou,
pravdépodobnost druhé situace jako 1/4 viech moznych rozloh 3-1.

Teoreticka pravdépodobnost obou téchto situaci vychazi priblizné shodna (nepatrné vyssi je pravdé-
podobnost QJ sec), ale v prvni situaci si mohl hrac na E vybrat, zda shodi damu nebo kluka, ve druhé
situaci nemél na vybér. Z toho vychazi, Ze je priblizné dvakrat vétsi pravdépodobnost singl figury nez
QJ secu E.

Princip omezeného vybéru lze uplatnit v fadé dalsich situaci, viz dalsi ptriklady:

A AQ9x
W = E Hrajeme eso a krale, pokud od E spadne do druhého zdvihu kluk nebo desitka,
3 impasujeme druhou figuru proti W (hrajeme malou do devitky)
A Kxx
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& Qxx Hrajete eso a damu, z W spadne libovolna kombinace dvou karet vyssich neZ os-
N micka (tj. J10, J9, 109). Impasujte zbyvajici vysokou kartu u E.

A AK8x

A QI9xxxx
N Na eso hrané S pada od E kluk nebo desitka. V druhém kole hrajte k devitce.

Pozor ale, ne vSechny situace jsou ovlivnény principem omezeného vybéru. Napft.

Odehrdvate damu a od W pada kluk nebo desitka. V tomto pfipadé neimpasujte.

A Qx
N W mohl klidné shodit vysokou kartu i od kombinace J10x, neplati zde pravidlo
W E omezeného vybéru.
5
A& AKIXXX Pamatujte si tuto situaci i jako obranci a obcas (ale ne vidy) ji vyuZijte k oklamani

hlavniho hrace.

Porovnejte nyni tyto dveé situace. Jak je budete rozehrdvat na maximalni Sanci?

A AJ10xx & AQ10xx
N N
U = W E
S S
A XXXX A XXXX

Teorie fika, Ze v prvnim pripadé byste méli hrat dvojity impas, ve druhém impas damou a pak eso.
Proc?

Podivejme se na pravdépodobnosti v prvnim pfipadé:

‘ West

‘ East

Pl.nbabﬂity| Pravdépodobnosti KQ sec je o néco vétsi nez pravdépodobnost konkrétniho
singla, ale kombinovand pravdépodobnost singl figury oproti KQ sec je vy-
razné vétsi.

-8 ||E-Q £.8%

Q-9-8 K £.2%

‘K_g_g H Q ” 69% | Aplikujeme-li pravidlo omezeného vybéru — z dubl u KQ si E mize vybrat,
zda shodi K nebo Q — pravdépodobnost prvniho pfipadu tedy musime délit
% ve srovnani s pfipadem, kdy spadne singl krdl nebo ddma, tady nemél E na vybér.

Podivejme se nyni na druhou situaci, jsou pouze dva relevantni pfipady, kdy prvni zdvih vezme krdl a
West pfida do druhého zdvihu malou:

West || East | Probability | Vidite, Ze pravdépodobnost KJ v dublu je nyni o néco vétsi, nez K byl singl.
Z hlediska principu omezeného vybéru — E nyni nema na vybér, ¢im vzit
prvni zdvih.

9-8 || KEJ &.8%

95| K £.2%
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Pokud si mlzete dovolit ztratit z této kombinace jeden zdvih, ale nikoliv dva, miZete si svou Sanci

dokonce jesté zvysit bezpecnou sehravkou — v prvnim kole bouchnout esem a kdyz nespadne singl

kral, zahrat ve druhém kole k damé.

Princip omezeného vybéru vam muZe pomoci v rozhodovani i v fadé dalsich situaci — podivejte se na
nasledujici priklad:

AA62
v87
49843

% K875

N
W E
3

A985
vAK32
¢ Q5
%« AJ109

Jako S jste zahdjil INT a vsichni pasovali. W vynasi trojku pikovou (¢tvrtou shora).
Jak budete sehravat?

Mate tfi zdvihy na vysoké karty v pikdch a srdcich a v téchto barvach Zzadna Sance
na dalsi zdvihy neni, stejné tak v karech.

Vase jedind Sance je uhodnout impas na damu trefovou. Na kterou stranu ho
budete hrat?

Podle vynosu ma W ctyfi piky, pokud by mél i jiny Ctyflist nebo delsi barvu, mohl
by vynést tuto druhou barvu. Pravidlo omezeného vybéru vam tedy fika, Ze vynos
pikem zvysuje pravdépodobnost, ze W nema jiny ctyflist, tedy Ze ma rozlohu
4333. Tim padem je trochu vétsi Sance na damu trefovou v ruce W (v predpokla-

daném tfilistu) neZ v ruce E (pfedpokladaném dublu). Pochopitelné tento predpoklad jen nepatrné

zvySuje Sanci uhodnuti damy trefové, ale jiné voditko v partii stejné nemate.

Dalsi méné obvykly priklad, kdy Ize uplatnit princip omezeného vybéru:

AK432
vs8
¢ K932

% AK87

N
W E
3

AAS
vQ109

¢ AQJ765
%104

Hrajete 3NT po vynosu pétkou srdcovou. E bere krdlem a nese malou srdci. Co
date z ruky?

Zda se, Ze je to ,palcovka”, mate-li mit néjakou $anci na splnéni, musi mit E bud  AK
nebo KJ v srdcich. Princip omezeného vybéru vam ale ¥ika, Ze pokud by mél E AK,
mohl dat v prvnim zdvihu eso nebo krale, pokud ale ma KJ, musel vzit krdlem. Dej-
te tedy desitku a doufejte v nejlepsi.
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A jesté jedno rozdani, kde lze uplatnit princip omezeného vybéru

AA432 Hrajete 6 pikl, W vynasi karovou sedmicku k esu partnera, ten do druhého kola

vAKA43?2 nese tref. Zahrajete impas na krale nebo zkusite déleni srdci 3-3?

¢J10 BohuzZel obrana vdm vzala Sanci zkombinovat obé vySe uvedené Sance — zkusit

*J2 nejprve prosnapnout srdce a kdyZz budou 3-3, zahodit si oba ztratové trefy, a
W N r kdyz nebudou, zkusit trefovy impas. Takhle se musite rozhodnout hned ve dru-

S hém zdvihu.

AKQJ1096 _ y s y : o .

vEs Cistd pravdépodobnost vam tikd, ze pravdépodobnost impasu je vétsi oproti
. KQ déleni 3-3 (50% vs. cca 36%). Jak vam pomUze pravidlo omezeného vybéru? W

»AQ10 vynesl od prazdné barvy, kdyby nemél krale trefového, mél by na vybér vynést

karo nebo tref. Pokud ale ma krale trefového a rozhodl se vynést pasivné, pak
nemél na vybér a musel vynést karo. Tzn., Ze pravdépodobnost sediciho impasu
trefového se snizuje priblizné na polovinu , a méli byste zahrat spise na déleni srdci.

P. S. Monty Halldv paradox

Princip omezeného vybéru Ize volné demonstrovat také na tzv. Monty

4 % Hallové problému (paradoxu).

il ' '

Monty Halliv problém, také zndmy jako Monty Hallova tloha nebo
problém tfi dvefi je pravdépodobnostni hdadanka volné zaloZend na
americké soutézni show Let's Make a Deal. Jméno dostala podle mode-
rdtora soutéZe Montyho Halla.

Veskrze poctivy moderdtor umistil soutéZni cenu — auto — za jedny ze tri dveri. Za kaZdymi ze zbyvaji-
cich dveri je cena utéchy — koza. Ukolem soutéZiciho je zvolit si jedny dvere. Poté moderdtor otevie
jedny ze dvou zbyvajicich dveri, ale jen ty, za nimiZ je koza. Ted" md soutéZici moZnost bud’ ponechat
svou puvodni volbu, nebo zménit volbu na zbyvajici dvere. SoutéZici vyhrdvd cenu, kterd je za dvermi,
které si zvolil. SoutéZici nemd Zddné pfedchozi znalosti, které by mu umoznily odhalit, co je za dvermi.

Odpovéd' zni ano, Sance na vyhru auta je dvojndsobnd, pokud soutézZici zméni svou volbu, neZ kdyz
ponechd ptvodni volbu. Divodem toho je, Ze pro vyhru auta pfi strategii ponechdni plivodni volby je
nutno hned na zaldtku vybrat dvere, za kterymi je auto, coZ je jedna moZnost ze tri. Naproti tomu,
pro vyhru auta pfi strategii zmény volby je nutno na zacdtku vybrat dvere, za kterymi je koza, coZ jsou
dvé moZnosti ze tfi.

V okamziku, kdy je soutézici dotdzdn, zda chce zménit svou volbu, mohly nastat tfi situace odpovidaji-
ci plvodni volbé soutéZiciho, kaZzdd s tretinovou pravdépodobnosti:

e SoutéZici pavodné zvolil dvere ukryvajici kozu cislo 1. Moderdtor otevrie dvere se zbyvajici ko-
zou.
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e SoutéZici pivodné zvolil dvere ukryvajici kozu cislo 2. Moderdtor otevie dvere se zbyvajici ko-
zou.
e SoutéZici pavodné zvolil dvere ukryvajici auto. Moderdtor otevre dvere s jednou z koz.
Pokud se soutéZici rozhodne pro zménu volby, vyhrdvd auto v prvnich dvou pripadech. Hrdc¢ ponechd-
vajici pdvodni volbu vyhrdvd pouze ve tfetim pfipadé. Sance na vyhru pfi zméné je tedy 2/3, neboli
soutézZici dodrzujici strategii zmény vyhrdva auto v priiméru ve dvou ze tii her.

Vétsina lidi ma za to, Ze je Sance 50/50, Ze pfi zméné volby vyhraje auto nebo nikoliv. Tento zddnlivy
paradox spocivd v tom, Ze jsou jakoby dvé varianty — jedna vyhrdvajici a jedna prohrdvajici. Je vsak
nutno vzit v uvahu, Ze v pfipadé, Ze prvni vase volba byla , koza“, pak moderdtor musel otevrit dalsi
dvere, za nimiZ je koza (tj. mél omezeny vybér), pokud ale vase prvni volba bylo ,, auto”, pak mél volny
vybér ze dvou dveri, které mohl otevrit. Opét z toho vychdzi dvakrat vétsi pravdépodobnost pro to, Ze
mdte zménit svou volbu.



