Bridz

Uvod

Casto slysime otazku: "Jak to, Ze ten bridz méa rado tolik lidi?" Tazateli jsou vétsinou lidé, ktefi se bridz
nikdy sami nenaucili, ale vid€li své ptatele, kteti jsou pro tuto karetni hru sami zapaleni.

Ve skuteCnosti neni atraktivita této karetni hry vibec piekvapujici, protoze bridz v sob€ spojuje fadu
uzasnych prvki, jejichz kombinaci se stava jedine¢nym. Posud’te sami alespon nekteré z nich:

DOVEDNOST

Hrac, ktery 1épe zvladl techniku bridze, bude vyhravat astéji, nez hraé, ktery je technicky slaby - bridz
je totiz predevsim hra dovednosti. Jeho naroky jsou nemalé, protoze vyzaduje logiku, pamét’ i planovani,
a tak uspokoji kazdého, kdo hleda skute¢né komplexni zabavu. Presto vSak umi bridz uspokojit
kazdého, kdo je ochoten investovat alespon trochu svého ¢asu pfi uceni.

NAHODA

Moznost "hry vabank" (sazky na nahodu a nasledné vyhry) je v bridzi také pfitomna, nebot’ fenomén
Stésti je zastoupen nahodnym rozdanim karet kazdému hrac¢i. Nékdy se Vam prosté stane, ze dostanete
rozdany silné karty a - pokud mate dostate¢né vypéstované dovednosti - sklidite s nimi svoji vyhru. Pfi
jinych, mén¢ §t'astnych prilezitostech, budou mit i Vasi soupefi poZzehnani Bohyné nahody a budou proti
Vam drzZet nezanedbatelnou silu: pak Vam nezbude, nez zkombinovat Vase dovednosti se v§emi silnymi
kartami, které mate, abyste se pokusili zvratit porazku ve vitézstvi. Interakce dovednosti a nahody je
jednim z nejatraktivngjSich rysu bridze.

LIDSKY FAKTOR

Dnes jiz lze naprogramovat pocitac¢ tak, ze sehraje slusné partii Sachl, ale tentyz pocitac by se
pravdépodobné nervové zhroutil, kdyby se pokousel nauclit bridz, protoze by nikdy nebyl schopen
absorbovat "lidsky faktor". Schopnost vzit v uvahu vzorce chovani VaSich soupeti je dal$i velmi
zajimavy aspekt bridze. Néekteti hraci napiiklad chronicky nadhodnocuji své karty, a tak je idealni
vitéznou strategii pomoci jim vylézt co nejvys na jejich vétev a pak jim ji podfiznout, zatimco jini své
karty ¢asto podhodnocuji a tém je pak nejlepsi do jejich konani vilbec nezasahovat, aby se neprobudili
v€as. Zaroven je nesmirné dilezity pfistup k vlastnimu partnerovi a porozuméni jeho akci. V bridzi
Vam partner pomaha v boji proti dvéma soupeftim, a tak i jeho osobnostni rysy a osobni zvyky hraji pro
Vias podstatnou ulohu. V tomto svétle je tfeba se zachovat jinak oproti agresivnimu partnerovi (ktery
casti proklamuje silu, kterou nemd) a jinak oproti konzervativnimu partnerovi (ktery ma vzdycky
nakonec jesté néco tajného v rezerv€). S vtipnym a chytrym partnerem muzete vytvorit i velmi
neobvyklou uspésnou drazebni sekvenci, ktera by se vSak s partnerem bez piedstavivosti stala pro Vas
pohromou. Bridz se nehraje jen s kartami, ale také s lidmi.

KOMUNIKACE

Bridz ptedstavuje uzasné moznosti na poli komunikaci. Kazdy hrac drzi tfinact karet a existuji striktné
definovana pravidla o tom, jak miizete svému partnerovi piedavat informace o svém listu. V ramci
téchto limitt je na Vas, abyste se pokusili informovat se navzajem s partnerem tak dobfe, abyste vytézili
maximum ze spojené sily svych listi.



JEDINECNOST

V bridzi nikdy nenarazite na totoznou pozici. Dtvod je jednoduchy: existuje 53 644 737 765 488 792
839 237 440 000 moznych rozloZeni karet (rozdani), a tak je témer jisté, Ze se nikdy v Zivoté nesetkate
se stejnym rozdanim dvakrat, i kdybyste hrali kazdy den. Proto Vam kazda pozice nabidne néco
jedine¢ného. (AvSak samoziejmé plati obecné principy uziteCné v mnoha situacich, jejichz zvladnuti je
nutné k osvojeni si bridze.)

Pro vySe uvedené diivody a nejen pro né€ je bridz oblibenou hrou miliont lidi na celém svété a je
povazovan za jednu ze dvou nejlepsich existujicich karetnich her. Avsak na rozdil od svého konkurenta
na tomto poli - pokeru - bridz ke své zajimavosti nepotiebuje z4dné sazky, coz je velmi vyhodnou
vlastnosti v dobé¢ rostoucich cen a dani. V prvnim kroku do svéta bridze se pojd'me podivat na pravidla
a procedury, které urcuji bridz.

Vybaveni

BALICEK

Bridz se hraje se standardnim balickem, ktery obsahuje 52 karet (tedy polovina kanastovych nebo
zolikovych karet, bez Zolikll). VétSinou se pro vétsi pohodli hraje stiidavé se dvéma balicky, ale pro
vlastni hru bohaté postaci jeden. V balicku najdeme pravidelné zastoupeny Ctyfi barvy, které maji,
podobné jako vojaci v armadé, specifické symboly a hodnosti:

Barva symbol hodnost

Piky 'Y nejvyssi

Srdce v druha nejvyssi
Kéra ¢ tteti nejvyssi
Trefy - nejnizsi

Podle tohoto fazeni fikame dvéma nejvy$$im barvam - tedy pikiim a srdcim - DRAHE barvy a dvéma
niz§im barvam - karim a trefim - LEVNE barvy. Toto déleni je didlezité pro fazi hry, které fikame
drazba (licitace).

Kazdéa barva obsahuje tfinact karet: eso (nejvyssi), kral, ddma, kluk (junek, jack), desitka, devitka,
zapisu zkracuje: A, K, Q, J, 10 (n¢kdy T), 9, 8,7, 6, 5, 4, 3, 2. Ctyfi nejvyssi karty kazdé barvy (od esa
po kluka) nazyvame honéry (z anglického honours). Vyska karet jednotlivych barev je dileZitad zejména
v herni fazi zvané sehravka.

wevr

diagramy a standardni zkratky. Proto kdyz budete Cist o bridzi, najdete nejcastéji pikové eso zapsané
jako a A, sedmicku karovou jako 7, trefového junka jako #J, a tak dale. Pokud jeden hra¢ diagramu
drzi v pikach eso, krale, desitku a sedmicku, zaznamename jeho drzeni takto: 4 A K 10 7.

LIDE

Bridz je hra pro ctyfi hrace. Na rozdil od individualistickych disciplin je vSak bridz hrou partnerskou.
Hraje se nejcast&ji u ¢tvercového stolu, kdy naproti Vam sedi Vas partner, a po obou stranach sedi
protivnici. V bridzové literatuie se vétSinou jednotlivé pozice hract znazornuji podle svétovych stran, a
tak miZeme fici, Ze Sever ma za partnera Jih, zatimco Vychod mé za partnera Zapad (viz diagram).
Zkratky v literatufe najdeme nekdy ceské, ale velmi Casto anglické (Sever = North, N, Jih = South, S,
Zapad = West, W, Vychod = East, E).



SEVER

(NORTH)
ZAPAD VYCHOD
(WEST) (EAST)
JIH
(SOUTH)

Zdvihy

Bridzova sehravka se sestava ze zdvihu (lidové Stychd). VSichni hraci postupné po sméru hodinovych
ruci¢ek vezmou ze své ruky jednu kartu a polozi ji licem vzhiru doprostied stolu. Kdyz tak ucinili
vsichni, tvofi hromadka Ctyi karet polozena na stdl zdvih. ProtoZze ma kazdy hrac¢ v ruce zpocatku 13
karet a jelikoz zdvih sestava z jedné karty od kazdého hrace, v kazdém rozdani mame tiinact zdvihu.

DRAZBA A SEHRAVKA

Kazdé rozdani se uskuteciiuje ve dvou hlavnich hernich fazich: drazba a sehravka. Béhem drazby, ktera
prichazi na tfadu prvni, se urci, kolik zdvihli kterd strana musi ziskat, aby zvitézila. Potom zacne
sehravka a kazda z hrajicich stran (dvojic) se snazi dostat svému zavazku. Pfestoze je sehravka teprve
po drazbg, je nejprve dulezité pochopit, jak se ziskavaji zdvihy.

ZiISKAVANI ZDVIHU

Hraci, ktery pfidava do zdvihu prvni kartu, se tika vyndSejici hrdac (a prvni karta zdvihu se nazyva
vynos nebo vynesena karta). Vynasejici hra¢ muze vynést svoji libovolnou kartu. Ostatni hraci jsou vSak
povinni zahrat do zdvihu tu barvu, ktera byla vynesena (pokud v ni maji alespoii jednu kartu) - v
Ceském karetnim slangu "ctit barvu™ nebo "priznat barvu". Na rozdil od jinych karetnich her v8ak neni
nutno davat vyssi kartu - pfiznani barvy je jedina povinnost. Pokud vSak néktery hra¢ nema vynesenou
barvu, mize pfidat do zdvihu jakoukoli svoji kartu. (Pfidana karta jiné barvy se nazyva odhoz.)

Zdvih ziskéva hrac¢, ktery pridal nejvyssi kartu vynesené barvy. V sehrdvce je vyska jednotlivych barev
(tedy piky vyssi nez trefy) lhostejna - toto deleni je dilezité jen pro drazbu. Napiiklad:

SEVER
vlJ
ZAPAD VYCHOD
¥8 vynos vQ
JIH
v5

Rozsazeni jednotlivych hract jsme zaznamenali tradicnim zptisobem (podle svétovych stran: Sever, Jih,
Zapad, Vychod). V naSem ptipad¢ ziskal zdvih Vychod, ktery ptidal nejvyssi kartu (ddmu) vynesené
barvy (srdce). SkuteCnost, Ze existuji dve jesté vyssi karty, nez dama (eso, kral), je nepodstatna, protoze
tyto karty nebyly pfidany do tohoto zdvihu.



SEVER

v A
ZAPAD VYCHOD
% 2 vynos o7
JIH
a 10

Ackoli Sever, Vychod i Jih ptidali vyssi kartu, nez Zapad, karta Zapadu je nejvyssi karta ve vynesené

oy ee

ruce ani jeden tref (jinak by museli ctit barvu).

Hrag, ktery vzal minuly zdvih, vynasi do dal$iho zdvihu. V prvnim ptikladu vyhral zdvih Vychod, a
proto by vynasel do dalSiho zdvihu. V druhém ptipadé vyhral zdvih Zapad a vynasel by tedy do dal§iho
zdvihu. KdyzZ je ur¢eno, kdo ziskal zdvih, jeden (kterykoli) hra¢ vitézné dvojice srovna vSechny Ctyfi
karty tohoto zdvihu do malého balicku a polozZi si je licem doli k sobé tak, aby nepiekazely dalsi hie. V
kazdém rozdani by mél za dvojici shromazd’ovat zdvihy vzdy jen jeden z partnert.

TRUMFY

V mnoha rozdanich bude jedna barva urc¢ena jako trumfy. To je nesmirné dtlezité pro rozhodovani, kdo
vyhral zdvih, protoze trumfy piebijeji jakoukoli jinou barvu. Reknéme, Ze v nasledujicim piikladu jsou
trumfy kara:

SEVER
*3
ZAPAD VYCHOD
v3 ¥ A vynos
JIH
v5

Sever bere tento zdvih trumfovanim (neboli snapovanim) karovou trojkou. Jelikoz jsou kara trumfy, tato
karta piebiji jakoukoli kartu jiné barvy, nez jsou kdra. Nicméné Severu je dovoleno trumfovat (ptidat do
zdvihu trumf) jen v pfipad¢, ze nema v ruce zadné srdce: nikdy nesmi byt poruSeno pravidlo o pfiznani
(cténi) barvy. Na druhou stranu hrac¢ neni povinen ptidat trumf, pokud jiz neméa vynesenou barvu.
Pokud nemate vynesenou barvu, mizete ptidat do zdvihu libovolnou kartu z Vasi ruky.

Ted’ jeden slozitéjsi ptriklad. Trumfy jsou srdce:

SEVER
& J vynos
ZAPAD VYCHOD
a 10 v4
JIH
v7

Vychod a Jih nemaji piky, a proto mohou do tohoto zdvihu pfidat trumf. Zadpad ma pik, a proto musi
ctit barvu. Tento zdvih vyhrava Jih, jelikoz ptidal nejvyssi trumf. Jesté jednou pripominame, ze Vychod



ani Jih nebyli povinni pfidat trumf. Misto trumfu mohli do tohoto zdvihu klidné odhodit tref nebo karo.
Tim by se vSak zaroven vzdali jakékoli nad€je na vitézstvi v tomto zdvihu.

Jelikoz jakykoli trumf (i dvojka) pfebiji jakoukoli kartu jiné barvy, jsou trumfy néco jako penize v
banku: kazdy je chce mit. Pokud mate na ruce hodné kar, urcité¢ by se Vam libilo prosadit, aby byly
trumfy pravé kara. Pokud drzite hodné pikii, budete chtit, aby trumfy byly piky, atd. Pokud mate hodné
vysokych karet, ale v Zadné barvé nemate vyssi pocet karet (nemate dlouhou barvu), mohla by existence
trumfové barvy pomahat soupettim proti Vam, a proto byste nejradéji vidéli, aby trumfova barva nebyla
zadna (aby se hralo bez trumfli). Je vSak ptirozené brat v ivahu také postoj Vaseho partnera, ktery také
drzi tfinact karet: Vase dlouha barva nemusi byt jeho nejdel$i barvou, a proto nemusi byt z hlediska
Vaseho paru idealni trumfovou barvou. Navic do toho také maji pravo mluvit Vasi soupeti, ktefi se jisté
budou snazit prosadit svoji dlouhou barvu jako trumfovou. Vybér barvy zavazku je jednim z hlavnich
ryst drazby (neboli licitace), ke které nyni obratime svoji pozornost.

DrazZba

V jednom rozdani mize byt trumfovou jen jedna barva a pravo k uréeni, ktera barva to bude (nebo jestli
se bude hrat bez trumfil) ziska ta strana, ktera je ochotna se zavazat k nejvyssimu zavazku z hlediska
poctu uhranych zdvihti. Béhem drazby si partnefi vyménuji informace, aby se sjednotili na optimalni
urovni dvou aspekti:

1. KOLIK DRAZIT

Vysledek kazdého rozdani se hodnoti podle poctu zdvihtl, které jednotlivé pary ziskaly. Jestlize se jedna
dvojice zavaze béhem drazby, Ze uhraje urcity pocet zdvihd, a je Gispésna, jsou ji prid€leny body. Pokud
nevezme tolik zdvihd, kolik se zavazala, prohrava a body dostavaji soupefi. Pro zamezeni extrémni
opatrnosti jsou za vyssi (a tedy riskantnéjsi) zavazky udélovany mnohem vyssi odmény nez za zavazky
malé. Proto je ukolem drazby popsat potencial brani zdvihti jednotlivych listi paru, aby se dvojice
nezavazala k nesplnitelnému zavazku (a byla potrestana trestnymi body, které obdrzi soupefi) ani
nepromeskala lukrativni pfilezitost vysokého zavazku, kdyZ drzi zna¢nou silu.

2. CO DRAZIT
Informace vyméiiované mezi partnery béhem drazby pomohou paru také urcit, zda by bylo vyhodnéjsi
hrét ve hite s trumfy (a kterou barvou) anebo bez trumfi.

Abyste vilbec mohli zadrazit, musite nabidnout, ze uhrajete vic zdvihl, nez soupefi. Jinymi slovy
minimalni hlaska v drazbé slibuje vzit sedm z celkového poctu ttindcti zdvihli (z cehoz prvnim Sesti se
tikd "kniha" a nepocitaji se do nabizené cifry). Naptiklad pokud drazite "jeden tref" (14 v drazebnim
diagramu), slibujete vzit sedm zdvihi, pokud trumfy budou trefy (kniha Sesti zakladnich zdvihi plus
jeden nabizeny). Drazite-li Ctyii piky (4 &), budete muset pro splnéni uhrat deset zdviha (kniha Sesti plus
Ctyfi nabizené). Jestlize nabizite dva bez trumfii (2BT), bude se po Véas chtit k vitézstvi osm zdviha,
pficemz zadnad barva nebude urcena jako trumf (Sest zdvihti kniha plus dva). V kazdém z vyse
uvedenych ptipadt bude Vase dvojice odménéna, pokud slibu dostoji a penalizovana, pokud nedostoji.
Maximalné lze drazit na sedmém stupni (kniha Sesti plus sedm zdvihil), protoZe vice jak tfinact zdviht
nelze uhrat (naptiklad hlaska 7 ¢ by slibovala vzit v§echny zdvihy, pokud budou trumfy kara).

Rozdavajici (dealer) za¢ind drazbu prvni hlaskou a mtze, pokud chce, nabidnout jakoukoli hlasku od
jedné do sedmi v jedné z barev nebo bez trumfli. Pokud nechce nabizet nic, miize se vzdat v tomto kole
nabidky a pasovat (¥ici "pas"). Reknéme, Ze sedite na jihu a Vychod, soupef po Vasi pravici, je
rozdavajici. Vychod ma velmi malo vysokych karet, a proto nechce pobizet Zapad do jakéhokoli
zavazku za jejich stranu - tedy pasuje. Drazba se posouva po sméru hodinovych rucic¢ek kolem stolu,
takze nyni je fada na Vas. Piedstavme si, Ze drzite v ruce slibné mnozstvi vysokych karet a k tomu jeste
hodné karet v srdcich, a proto jisté budete chtit svého partnera (Sever) informovat, Ze je pro Vasi stranu



nadéjné pokusit se o n¢jaky zavazek, snad v srdcich. Proto feknete svoji hlasku "jedno srdce" (prvni
hlaska, ktera neni pas, se nazyva zahajeni). Pokud uz by nikdo jiny nenabidl vyssi zavazek (vSichni by
uz jen pasovali), bylo by vasim tkolem uhrat sedm zdvihd, pficemz trumfy by byly srdce.

Nyni je drazba na Zapadu. Zapad miize pasovat anebo vstoupit do drazby, coz vSak znamena, zZe musi
nabidnout vyssi hlasku, nez byla Vase pfedchozi (jedno srdce) - presné jako v obchodni aukci. Aby
nabidl vyssi hlasku, mize nabidnout (a) ze jejich dvojice uhraje vy$si pocet zdvihi (b) nebo ze uhraje
jejich dvojice stejny pocet zdviht, jako jste nabidl Vy (sedm), ale ve vyssi barvé. Nejvyssi nabidkou na
urcité urovni je hra bez trumfl, potadi barev uz jsme zminovali diive: nejnizsi jsou trefy, potom kara,
srdce a nakonec piky. Proto Zapad v nasem ptikladu musi nabidnout minimalng jeden pik (jelikoz piky
jsou vy$si barva nez srdce, je vyS$i hlaska v pikdch na stejné urovni - tedy pifi stejném poctu
slibovanych zdvihi). To, Ze sta¢i Zapadu nabidnout jeden pik, neznamena, ze nemtize nabidnout dva
piky, tfi piky nebo jakoukoli jinou vyssi hlasku.

Podobné¢ muze Zapad nabidnout "jeden bez trumfil", nebot’ hlaska bez trumfil je na stejné urovni
nejvyssi. Stejné tak mize Zapad drazit dva bez trumfil, tfi bez trumfi, a tak dale az po sedm bez
trumfii. Zapad vSak nesmi nabidnout jeden tref ani jedno karo (a samoziejme ani jedno srdce). Kara i
trefy jsou niz8i barvy, nez srdce, a proto by Zapad musel nabidnout nékterou z téchto barev az na
hlaskou je jeden tref, nasleduje jedno karo, jedno srdce, jeden pik, jeden bez trumfii, dva trefy, dvé kara,
dvé srdce, atd. Nejvyssi nabidkou je sedm bez trumfii, druhou nejvyssi je sedm piku, tieti nejvyssi sedm
srdci, atd. Pokud chcete vstoupit do drazby, musite nabidnout vy$si nabidku, nez posledni ptedchozi (i
kdyby byla od Vaseho partnera).

Predpokladejme, Ze se v naSem prikladu Zapad rozhodne drazit trefy po Vasem zahajeni jednim srdcem.
Musi tedy nabidnout trefy na minimalné druhém stupni a feknéme, Ze zadrazi "dva trefy" (kdyby Zapad
chtél, mohl samozi'ejme pasovat).

Ted je fada na Severu, ktery drazi dvé srdce. To je po dvou trefech Zapadu legalni nabidka, protoze
srdce jsou vyssi nez trefy. A protoze Vy jste prvni, kdo drazil srdce, fikame, ze Sever (Vas partner)
zvedl srdce.

Vychod se rozhodl drazit kara, ale protoze uz nemize drazit ani jedno kdro ani dvé kara (obé€ tyto
hlasky uz byly pfelicitovany), nabidne Vychod tfi kdra. Vychod smi drazit, i kdyz poprvé pasoval -
kazdy hrac se mize kdykoli zapojit do drazby, i kdyz nékdy predtim pasoval.

Prozatim mizeme hlasky sumarizovat do nasledujiciho konvencniho z4pisu:

VYCHOD JIH ZAPAD SEVER
Pas le 2& 29
3¢

V tuto chvili je na mist€ poznamenat, Ze neni dovoleno doprovazet hlasky pii drazb¢ jakymikoli dal$imi
komentafi. Nesmi se fikat "J& pasuji" nebo "nabizim par trefd". Je nutné nabizet pouze oficidlni
drazebni nabidky: "pas", "dva trefy", "tfi bez trumfi", a tak dale.



Jiny ptiklad drazby:

JIH ZAPAD SEVER VYCHOD
Pas Pas le le

3% Pas 3a Pas

3BT Pas Pas Pas

Jih je dealer a nema zdjem drazit, proto pasuje. Zapad také pasuje a Sever zahajuje jednim karem.
Vychod drazi jedno srdce, coz je dovoleno, protoze srdce jsou vys$si barva, nez kara. Jih nyni chce drazit
trefy, ale nemize drazit jeden tref, protoze trefy jsou nizsi barva, nez srdce. Hlaska dva trefy by byla
mozna, ale Jih se rozhodne drazit tii trefy. (Jelikoz Jih drazil vice, nez bylo nutné, tika se, Ze skocil v
trefech a jeho hlaska se nazyva hldska skokem nebo skok) Zapad pasuje, Sever drazi tfi piky, Vychod
pasuje a Jih drazi tfi bez trumfil (coz je mozné, protoze hra bez trumfil je vzdy nejvyssi na stejném
stupni). Zapad, Sever i Vychod pasuji, ¢imz drazba kon¢i. Bylo by velmi nudné, kdyby drazba
pokracovala dale a vSichni hraci dokola pasovali. Proto drazba konc¢i vzdy, kdyz za sebou piijdou tii
pasy. Existuje jedina vyjimka:

JIH ZAPAD SEVER VYCHOD
Pas Pas Pas

Jih (dealer), Zapad i Sever pasuji. Kdyby bylo aplikovano pravidlo o tfech pasech za sebou, Vychod by
se vubec nedostal k drazbé, coz by nebylo spravedlivé. Kazdy hra¢ ma narok na moznost drazit, a proto
ma pravidlo tfi pasu tuto jednu vyjimku. Pokud i Vychod bude pasovat, drazba konci. Protoze nikdo
nenabidl Zadny zavazek, rozdani skoncilo (fika se, Ze bylo propasovano) a zacina se rozdavat do dalsi
hry. Jestlize se Vychod rozhodne drazit, drazba pokracuje béznym zpusobem (jako kdyby zahajil
kterykoli jiny hrac) a skon¢i nakonec klasicky tfemi pasy.

Posledni hlaska v drazbé se nazyva konecny zdavazek. V predminulém piikladu (kdy Jih nabidl tfi bez
trumfii a vSichni dale pasovali) je kone¢nym zdvazkem tfi bez trumfii a Sever-Jih se tim zavazali, Ze
vezmou devét zdvihl, kdyZ Zadna barva neni stanovena jako trumf. V tomto bod¢ se jeden hraé¢ paru,
ktery vyhral drazbu, stava hlavnim hracem (anglicky declarer) a padd tak na n¢ho zodpovédnost
pokusit se splnit spolecny zavazek. Jeho partner od této chvile prestava byt aktivnim, stava se z n¢ho
tichy hrac neboli stil (anglicky dummy). Hlavnim hracem se stava vzdy ten hra¢ vitézného paru, ktery
poprvé v drazb€ jmenoval barvu konecného zédvazku (nebo hru bez trumfl). V ptipadé vySe zminéného
zavazku tfi bez trumfil je hlavnim hrac¢em Jih, protoze za linku Sever-Jih prvni jmenoval v drazbé hru
bez trumfil. Dalsi priklady:

JIH ZAPAD SEVER VYCHOD
1a Pas 26 Pas
Pas Pas Pas

Zavazek je dva piky (Sever-Jih se zavazali, Ze vezmou osm zdvihd, trumfy jsou piky). Jih, jenz prvni
zminil piky, je hlavnim hra¢em, Sever se stane tichym hra¢em. (pro urceni hlavniho a tichého hrace je
nepodstatné, ktery z partnerti ucinil kone¢nou nabidku)

JIH ZAPAD SEVERVYCHOD
Pas le 2% 2¢
Pas 3e Pas 3v
Pas de Pas Pas
Pas

Zavazek jsou Ctyti srdee. Zapad je hlavni hra¢, Vychod je tichy hrag (stdl).



JIH ZAPAD SEVER VYCHOD
le 1BT Pas 26
Pas Pas Pas

Kone¢ny zavazek jsou dvé kara. Vychod je hlavni hra¢, Zapad je stil. Skutecnost, Ze Jih drazil prvni
kara, je nepodstatna, protoze Jih neni ¢lenem linky (paru), ktera vydrazila kone¢ny zavazek.

KONTRA A REKONTRA

Existuji jesté dvé hlasky, které jsme zatim neprobirali. Jestlize posledni hlaska (kromé pasu) byla
ucinéna jednim ze souperd, muzete jeho hlasku kontrovat (zadrazite "kontra", anglicky double ve smyslu
zdvojnasobuji sazky) ve chvili, kdy je drazba na Vas (misto své vlastni jiné drazby). Naptiklad:

JIH ZAPAD SEVER VYCHOD
le 2¢ kontra

Jelikoz byla posledni hlaska (dvé kara) u¢inéna Zapadem, jeho souper (Sever) mize kontrovat. Jestlize
po kontra nasleduji tii pasy, je kone¢nym zavazkem dvé kara s kontra. Efekt kontra je ve zvySeni
bodové odmeény za vitézstvi v tomto rozdani (Vychod-Zapad dostanou vétsi pocet trestnych bodd, pokud
svému zavazku - osm zdvihi, trumfy kara - nedostoji, ale dostanou vy$§i odménu, pokud ho splni).
Pokud vsak po kontra kdokoli drazi dal, efekt kontra se rusi. Dalsi ptiklad:

JIH ZAPAD SEVER VYCHOD
Pas le Pas le

Pas 2¢ Pas Pas
Kontra 3e Pas Pas

Pas

Jih nemize kontrovat jedno karo. Kontra se vztahuje jen na hlasku, ktera byla u¢inéna pfimo pied
kontrem, a jedno srdce Vychodu definitivné Jihu znemoziuje kontrovat jedno karo. (Jih vSak muze,
pokud chce, kontrovat jedno srdce) Pozd&ji Jih okontruje dvé kara, protoze mu v tom tentokrat nic
nebrani. V nasem ptipad€ nakonec jsou kone¢nym zavazkem tii kara (bez kontra), kde Zapad je hlavni
hrac¢. Zapad drazil tii kara, a i kdyz je to tatdz barva, kterou predtim Jih kontroval, neplati ono kontra
na hlasku tfi kéra: Jih musi znovu hlasit kontra, pokud chce hrat kontrovana tti kara. Pfedstavme si
nasledujici sekvenci:

JIH ZAPAD SEVER VYCHOD
Pas 4e 44 Pas
?

Jelikoz byla posledni hlaska ucinéna partnerem, Jih nemize kontrovat. Kdyby byl Sever pasoval, Jih by
mohl okontrovat ¢tyti srdce Zapadu.

Kdyz jedna dvojice kontrovala hlasku soupeiti a nenasledovaly zadné dalsi hlaSky nez pas, muze druha
dvojice (ta, jejiz zavazek byl kontrovan) rekontrovat. Pokud po rekontra nasleduji tii pasy, zveda se
odmeéna za splnéni a pokuta za nesplnéni zavazku jeste vice, nez v ptipadé pouhého kontra.

JIH ZAPAD SEVER VYCHOD
Pas le 1a Kontra



Pas Pas Rekontra Pas
Pas Pas

Po kontra, které hlasil Vychod, mize jak Jih, tak Sever rekontrovat. (Zapad nemuize, protoze to byl jeho
partner, kdo kontroval). Sever se rozhodl vyuzit své moznosti k rekontrovani, a tak je kone¢ny zavazek
jeden pik rekontra, hlavnim hracem je Sever.

JIH ZAPAD SEVER VYCHOD
1a Kontra Pas 2¢

24 Kontra Rekontra 3¢

Pas Pas 34 Pas

Pas Pas

Po kontra Zapadu na jeden pik mohl Sever rekontrovat, ale rozhodl se pasovat. Jih vSak nemutize
rekontrovat, protoze Vychod zasahl do drazby hlaskou dvé kara, ktera rusi kontra na zavazek jeden pik.
Jih mize kontrovat dvé kara, pasovat nebo ucinit vy$$i nabidku. V nasem diagramu se Jih rozhodl
drazit dva piky. Zapad kontruje, Sever rekontruje a Vychod drazi tfi kara, jimiz rusi efekt predchoziho
kontra i rekontra. Jih se nakonec stava vydrazitelem konecného zavazku tii piky (nekontrovaného).

Na rozdil od jinych her, kde existuje kontrovani (Cesky slangové "flekovani"), neni pocet konter
neomezeny. Ve skuteCnosti lze uzit na jeden zavazek jen jedno kontra a jedno rekontra. Zavazek tedy
muze skonéit nekontrovan, kontrovan nebo rekontrovan.

Manse, slemy a rabry

Jednotka hry v bridzi se nazyva rabr (z anglického rubber). Rabr kon¢i ve chvili, kdyz jedna strana
dosahla dvou her (mansi). Tato strana pak dostava specialni odménu (bonus).

Cilem obou pari je dosahnout co nejvice bodt. Jedna z nejlepSich cest, jak toho docilit, je skdrovat dvé
manse diive nez soupefi. Tim VasSe strana dostava bonus za rabr a i kdyz vitézstvi v rabru je$té samo o
sob& negarantuje, ze mate vice bodll nez souperi, vétsinou tomu tak je. (Normalni bridZova seance
sestava z vice rabril.)

Jelikoz primarnim cilem je ziskat bonus za rabr, je velmi dtlezité skorovat mansi, kdykoli je to mozné.
Mansi ziskate tehdy, kdyz vydrazite a splnite zadvazek s odménou za zdvihy ve vysi 100 a vice bodu.
(Toho mtzete dosahnout v jednom nebo i kumulativné v nékolika rozdanich) Odména za zdvihy (pouze
u splnéného zavazku) zélezi na poctu uhranych zdvihil (nad knihu, tedy nad Sest zdvih). Odmeny za
zdvihy jsou rizné u riznych barev zavazki:

Barva zavazku Odmeéna za zdvihy nad knihu
Bez trumft 40 za prvni, 30 za kazdy dalsi
Drahé barvy (piky nebo srdce) 30 za kazdy zdvih

Levné barvy 20 za kazdy zdvih

Ptedstavme si, naptiklad, ze VaSe strana drazi jeden bez trumfii (to znamena, Ze se zavazujete bez
trumfl uhrat sedm zdvihil) a splnite svilj zavazek. Splnili jste tedy jeden zdvih nad knihu Sesti zdvihii a
dostavate 40 bodi do mansSe. Kdybyste drazili a uhrali dva bez trumfii (tedy vzali osm zdvihi),
skorovali byste 70 bodil (40 plus 30). A pokud drazite a uhrajete tfi bez trumfl, dostavate 100 boda (40
plus 30 plus 30), takze vidime, Ze lze uhrat mansi (neboli hru) v jednom jediném rozdani!

Jelikoz vydrazeni a uhréni tfi bez trumfli znamena hrani celé hry (manse), fikdme tfem bez trumfii
celoherni zavazek. Celoherni jsou samoziejmé i vSechny vyssi zavazky bez trumfil, protoze i v nich se
da skorovat 100 a vice bodil. Presto vSak plati, Ze i vydrazeni a uhrani sedmi bez trumfti znamena jen



jednu mansi (hru), pfestoze je odména za takovy zavazek 220 bodi. K uhrani druhé hry zacinate s
Cistym skore teprve po skorovani prvni.

Dalsi celoherni zavazky jsou ¢tyfi piky, Ctyfi srdce, pét kar, pét trefii a vSechny vyssi zavazky v téchto
barvach. VS§imnéte si, ze Ctyfi piky skoruji 120 bodt (oproti pouhym 90 za tii piky) a pét kar skoruje
100 bodu (v porovnani s pouhymi 80 body za ¢tyti kara).

I kdyZ nemizete skorovat mansi (hru) v jednom rozdani, miiZete si zapsat cdstecny zdvazek. Reknéme,
ze v prvnim rozdani vydrazite a uhrajete dva piky, za néz ziskate 60 bodd. Nyni uz Vam k celé mansi
staci 40 bodu, takze Vam staci vydrazit jeden bez trumfl, dva piky, dvé srdce, dvé kara, dva trefy nebo
jakykoli vy$si zavazek. Avsak jakmile uhraje v tuto chvili mansi souper, ¢aste¢né skore se Vam maze -
nepienasi se do dalsi hry. Jakmile jedna strana uhraje mansi, zacinaji v dal$im rozdani ob¢ strany od
nuly.

SLEMY
Jedna z nejatraktivnéjSich véci v bridzi jsou slemy (anglicky slam). Slemy v sobé spojuji moznost velmi
vysokych bodovych ziskl a velké riziko.

Jestlize vydrazite a uhrajete dvanact zdviha (Sest bez trumfii, Sest pikt, Sest srdci, Sest kar nebo Sest
trefll), splnili jste maly slem (anglicky small slam). Pokud vydrazite a uhrajete tfinact zdvihti (sedm bez
trumfl, sedm pikd, sedm srdci, sedm kar nebo sedm trefl1), splnili jste velky slem (anglicky grand slam).
Jakykoli slemovy zavazek je samoziejmé souCasné celohernim zavazkem. Za slemové zavazky jsou
samoziejm¢ vysoké odmény, ale je tieba si uvédomit, ze jsou vyvazeny podstatnymi riziky. Pokud
vydrazite Sest bez trumfil a seberete jen jedenact zdvihd, nesplnili jste zavazek a platite pokutové body
soupeiim. A nejen to. Kdybyste pfi tomtéZz rozdani zastavili licitaci ve tfech bez trumfii a uhrali
jedenact zdvihi, skérovali byste mansi. Proto licitaci slemu soucasné riskujete bonus za (vétSinou)
jistou mans$i. Tento moment pfidava bridzi na zajimavosti.

Penalizace za nesplnéni zavazku

Nesplnény zavazek | V prvni hie — bez V prvni hie — s | Ve druhé hi‘e —bez | Ve druhé hie —s
kontra kontrem kontra kontrem
-1 50 100 100 200
-2 100 300 200 500
-3 150 500 300 800
-4 200 800 400 1100
-5 250 1100 500 1400
-6 300 1400 600 1700

Sehravka

Jakmile skonci drazba a je urcen konecny zavazek, hrac po levici hlavniho hrace provede vynos (vybere
jednu svoji kartu a polozi ji doprostfed stolu licem vzhiru). Poté tichy hrac (stiil, dummy) polozi
vsechny své karty pied sebe na stll licem vzhiru, pficemz je sefadi do sloupct podle barev. Trumfy se
standardné pokladaji vlevo z pohledu hlavniho hrace. Tim je tloha tichého hrace v tomto rozdani
skoncena, protoze hlavni hra¢ nyni ovlada a hraje z obou listti (svého i tichého hrace).

Po prostudovani karet stolu a stanoveni planu sehravky ptida hlavni hrac¢ kartu z listu stolu (i tichy hrac
musi samozrejmé ctit barvu). Poté piidd do prvniho zdvihu hra¢ po pravici hlavniho hrace a nakonec
prida ze svého listu kartu hlavni hra¢. Tim je prvni zdvih kompletni. Urci se vitéz zdvihu (tedy hrac,
ktery do n¢ho pfilozil nejvyssi kartu vynesené barvy anebo nejvyssi trumf), zdvih sebere jeden z vitézné
dvojice (za linku hlavniho hrace je to vzdy hlavni hrac) a vitéz zdvihu vynasi do dalsiho zdvihu. Pokud
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zdvih vyhral tichy hra¢, vynasi se dalsi karta z jeho listu (Ktera karta to bude, o tom rozhoduje hlavni
hrac. Hlavni hra¢ vsak nemiize urcovat, z kterého z listii se bude vynaset - vzdy je tomu tak, Ze vynasi
vitéz predeslého zdvihu). Hra tak pokraCuje vSemi tfinacti zdvihy. Hlavni hra¢ se snazi uhrat
(minimalng) tolik zdvihi, kolik je jeho zavazek, obranci se mu to snazi prekazit. Kdyz je odehrano vSech
13 zdviht, sehravka konéi (pfirozené, protoze uz nikdo nema v ruce zadné karty) a urci se vysledné
skore probéhlého rozdani.

Etiketa

Pravidla, ktera upravuji chovani u bridze, jsou velmi dilezita. Kazdému novackovi viele doporucujeme,
aby je bral za stejn¢ dilezité, jako vlastni herni pravidla. Nezfidka se totiz stane, Ze si zacatecnik
nevédomky vypéstuje navyky, které jsou neetické nebo (z turnajového pohledu) nelegalni. Z toho pak
miize pramenit rozlada nebo i vazny spor, kdyz takovy hra¢ zasedne proti zkusenéj$im soupefim nebo
dokonce k soutézi. (Nezavrhujte, prosim, myslenku turnajového bridze. Existuje cela fada soutéZi
specialné ptipravovanych pouze pro zacatecniky a bridzové kluby samy maji velky zajem na organizaci
a podpore takovychto akci. Proto je ve skuteCnosti velmi pravdépodobné, Ze si vétSina novacku diive ¢i
pozdgji otestuje své ziskané dovednosti na n&jakém turnaji.) Principy spravného chovani a vystupovani
u bridze jsou mnohem, mnohem jednodussi nez bridzova pravidla. Jakmile je nékdo absorbuje hned na
zacatku (a nevypéstuje si tedy nékteré Spatné navyky), nemiize se v této oblasti jiz nikdy pozdéji setkat
se zadnymi problémy. VétSina zakond bridze 1ze v podstaté shrnout v nasledujicim odstavei:

Komunikace (vyména informaci) mezi partnery je mozna jen jejich hlaskami v drazbé a pridanymi
kartami do zdvihd. Neni dovoleno uzivat jakychkoli otazek, posunki nebo komentait, které by mohly
partnerovi donést jakékoli informace. Stejné tak neni dovoleno uzivat jakychkoli specidlnich vyrazi
nebo frazi, dirazt, vyrazi obliCeje, rychlosti nebo vahani, které by mohly partnerovi predat néjakou
informaci. Zaroven by kazdy hra¢ mél takovéto véci ignorovat, pokud je ¢ini jeho partner a nemél by se
jimi nechat ovlivnit pfi draZbé ani sehravce.

ZkuSeni hrac¢i z drtivé vétsiny akceptuji zacateCnické omyly, avSak trvalé a zdvazné poruSovani
jakychkoli pravidel v jakékoli lidské ¢innosti ma vzdy pro jedince velmi neblahé nasledky. Proto
uvadime ptiklady prohtfeskd, kterym by se mél kazdy snazit vyhnout:

NEZAVADEJTE DO DRAZBY JINA SLOVA CI FRAZE

Neni dovoleno pouzivat hldsku "tref" misto "jeden tref", a to ani v pfipad¢, Ze nemate s partnerem
tajnou dohodu, co ktery tvar této hlasky znamena. Neni dovoleno fikat "dvé karo" misto "dvé kara",
"jeden kér" misto "jedno srdce", apod. Nelze fikat "Tti srdce okontruji" misto "kontra", apod. neni
dovoleno ani si nijak stéZovat na svoji kartu (v soutéZnim bridzi se vétSinou drazi s pomoci tzv. bidding
box1, takze slovni drazba jiz témef vymizela).

NEMENTE RYCHLOST SVYCH AKCI

Typické poruseni pravidel se stava ve chvili, kdy né€kdo velmi rychle kontruje zavazek souperd. Partner
kontrujiciho samoziejmé nesmi ziskat ani naznak informace o optimismu kontrujiciho. Stejné
nepiipustné je zbytecné dlouhé vahani pied kontrovanim. Nekterym zavahanim se nevyhneme, protoze
bridz je komplexni hra, ktera pfinasi ve svém prubéhu problémy k feSeni, ale je nutné se snazit ve
veétsineé piipadl udrzet rozumné stejné tempo hry. Proto poseckejte jednu dvé sekundy i tehdy, kdyz
nemate viibec nad ¢im pfemyslet - VaSe rozhodnuti je jednoznacné.

NEBERTE PRI SVEM ROZHODOVANI V UVAHU RYCHLOST HLASEK VASEHO
PARTNERA NEBO JEHO PRIDANI DO ZDVIHU
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Jestlize Vas partner dlouho vaha a nakonec pasuje, je zfejmé, Ze vaha nad néjakymi hodnotami (nic
jiného k ptfemysleni v tu chvili nemiize mit). AvSak Vy jste eticky povinni jednat ve Vasich akcich tak,
jako by partner pasoval plynule. Je dtlezité si uvédomit, Ze i kdyZ je vhodné snazit se zachovavat stejné
tempo pii vSech akcich, neni nic nepatiicného nad premyslenim, pokud k nému mate divod. Je vSak
potom nepatiicné, pokud partner vyuzije dlouhého pfemysleni svého partnera k néjaké jinak neobvyklé
akci. Hradi, ktefi takovychto nedovolenych vyhod vyuzivaji (a napiiklad pokracuji v licitaci s chabymi
hodnotami ve vlastnich kartach po partnerové dlouhém vahani, protoze u né¢ho ocekavaji zatim v licitaci
neodhalenou silu), si zaslouzi postih a vétSinou se jim ho také dostane.

ZDRZTE SE EMOCIALNICH GEST

Nékdy mutizete mit nutkani uhodit kartami o stil, pokud se Vam nelibi partnerova drazba, nebo drazit
hlasitym, nazlobenym hlasem, pokud mate pocit, Ze Vasi dvojici Zene partnerova drazba do "drazebni
nehody", ale je tfeba takovému nutkani odolat. A stejné se na druhou stranu vyhnéte jakymkoli
souhlasnym nebo veselym gestim, pokud se Vam drazba Vaseho partnera zamlouva. Snazte se udrzet
neutralni vyraz.

ZDRZTE SE KOMENTARU, KTERE BY MELY VLIV NA PRUBEH HRY

Bridz by byl velmi suchy, kdyby se vSichni u ného jen mracili na svij list a ozyvalo se jen "pas", "tfi
trefy", a tak dale. Urcité se se svym partnerem i se soupefi budete radi vyménovat komentate a jinou
konverzaci, ale dbejte vzdy na to, aby VaSe komentate nemohly ovlivnit hru. Je napiiklad neetické
zeptat se: "Vy jste drazil kara, ze?", kdyz chcete svému partnerovi ptipomenout, ze by m¢l vynést kara.

NEPREDSTIREITE, ZE NAD NECIM PREMYSLITE, JEN ABYSTE ZMATLI PROTIVNIKA

Jestlize soupef vynesl karové eso a vasi jedinou kartou v této barvé je sedmicka, nemate nad ¢im
premyslet: musite ctit barvu, a proto je neetické zavahat a tim protivnikovi vsugerovavat predstavu, ze
jste méli na vybér mezi vice moznostmi (a tedy Ze mate vice kar v ruce). Hrajte ve stabilnim tempu.

Strucné teceno, predavejte a ptijimejte na Vasi lince jen legalni informace a nic jiného. NemiZzeme si
dovolit Vés nijak nutit k dodrzovani etickych pravidel, ale je jisté, ze jejich dodrzovanim se stanete
hraci, ktefi budou vitani v kazdé bridzové spolecnosti.

Souhrn
I Balicek
1. Obsahuje 52 karet, Ctyfi barvy po tfinacti kartach.
2. Poradi barev (podle licitacni dulezitosti): piky (nejvyssi), srdce, kara, trefy
(nejnizsi).
3. Vyska karet (plati v sehravce): A (nejvyssi), K, Q, J, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2
(nejnizsi).
l. Ptiprava

12



Snimani pro vybér partnert

2. Hrac¢, ktery sejmul nejvyssi kartu, si vybira, kde bude sedét a stdva se prvnim
rozdavajicim. Hra¢ po jeho levici zamicha karty, hra¢ po dealerové pravici snima. Prvni
karta se rozdava hraci po levici dealera a dale po sméru hodinovych rucicek. (Hraci by si
nem¢li rozdavané karty odebirat, dokud nejsou vSechny rozdané). Partner rozdavajiciho
micha druhy bali¢ek (pokud hrajete sttidaveé se dvéma balicky) a po zamichani (které konci
soucasné¢ s koncem rozdavani) ho polozi po své pravici (tedy po levici pfistiho
rozdavajiciho).

Drazba

1. Ukel:

o Urdit kolik (na kterém drazebnim stupni) ma byt kone¢ny zavazek

o Urcit trumfy (ktera barva bude trumf anebo zda se bude hrat bez trumft)

1. Mozné drazebni akce:

0 Hilaska (nabidka 1 az 7 ve spojeni s kteroukoli barvou nebo bez trumfit)

o Pas

0 Kontra (pokud pfedchozi hlasku drazil soupef, vztahuje se jen k piredeslé hlasce, dalsi
hlaska vsechna ptedchozi kontra rusi)

0 Rekontra (jen pokud néktery ze soupefti naposledy kontroval a po jeho kontra
nezaznély zadné jiné nabidky). Po rekontru nelze jiz dale (vyse) rekontrovat.
1. Vyznam hlasek: jakakoli nabidka nabizi Sest zdvihd (knihu) plus jmenovany pocet
zdvihd.
2. Procedura
Q Dealer drazi prvni, dale drazba pokracuje po sméru hodinovych rucicek
0 Kazda nabidka musi byt vys$si, nez byla nabidka predchozi (Hlaska je vyssi, pokud
nabizi vy$§i pocet zdvihli anebo pokud nabizi stejny pocet zdvihii jako hlaska
predchozi, ale ve vyssi barve.)

0 Drazba kon¢i po tfech pasech ptimo za sebou (Vyjimka: vSichni musi dostat piilezitost
drazit).

1. Celoherni zdvazek: tfi bez trumfl, ¢tyfi piky, Ctyfi srdce, pét kar, pét trefl nebo

jakékoli vyssi zavazky v danych barvach nez tyto.

2. Maly slem: zavazek na Sestém stupni v jakékoli barveé nebo bez trumft
3. Velky slem: zdvazek na sedmém stupni v jakékoli barveé nebo bez trumfi
4. Konec¢ny zavazek: posledni nabidka v drazbé nasledovana tfemi pasy
Sehrévka
1. Utel:

0 Hlavni hra¢ se pokousi splnit zavazek, ktery vydrazila jeho linka.

0 Obranci se pokouseji zabranit hlavnimu hraci ve splnéni jeho zavazku.
1. Zdvihy:

o Kazdy hra¢ polozi postupné (po smeru hodinovych rucic¢ek) doprostied stolu jednu
kartu. Tyto Ctyii karty tvori zdvih. Prvni karta ve zdvihu se nazyva vynos.

O Hradi musi ctit barvu (pokud hra¢ ma v ruce kartu vynasené barvy, musi ji pridat do
zdvihu), pokud mohou. Pokud nema hra¢ vynesenou barvu, mtze ptidat do zdvihu
libovolnou kartu. Vynaset se mtze libovolna karta.
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O Zdvih vyhrava nejvyssi karta vynesené barvy (pokud nebyl do zdvihu ptidan trumf).

0 Trumfy pebijeji jakoukoli kartu jiné nez trumfové barvy.

O Nejvyssi ptidany trumf bere zdvih. Neni povinné piidavat trumf, pokud hra¢ nema
vynesenou barvu.

1. Proceduralni otazky:

Hlavni hrac je hra¢ paru vydrazitelt, ktery nabidl barvu kone¢ného zavazku jako prvni.
Tichy hrac je partner hlavniho hrace.

Vynasi vzdy hrac po levici hlavniho hrace.

Vynést se smi jakakoli karta. Po prvnim vynosu polozi tichy hra¢ vSechny své karty na
stiil (sefazené podle barev a velikosti, pokud jsou trumfy, da je na levou stranu z
pohledu hlavniho hrace). Hra pokracuje po sméru hodinovych ruci¢ek. Hrac, ktery
vyhral ptedesly zdvih, vynasi do pfistiho zdvihu. Z kazdého paru jeden hrac strada
vitézné zdvihy své strany - licem dolt.

000D

l. Etiketa
Hraci smi spolu komunikovat jen hlaskami a ptikladanim karet do zdvihtl. Je striktn¢ zakazano
predavat informace jakoukoli z nasledujicich moznosti nebo vyuzivat takto ziskanych informaci:

Duiraznost drazby nebo zahrani

Rychlost nebo pomalost drazby nebo zahrani

Poznamky, otazky, gesta, posuiiky, vyraz tvare, pohledy.
Specialni formulace a slovni obraty béhem drazby.

rPwbhE

Zavérecny kviz
Tento kviz by Vam mél pomoci otestovat si a procviit ziskané znalosti. Pokud vétSinu véci zodpovite

spravné, pokracujte dal. Pokud udélate chybu, nalistujte si pfisluSnou pasaz a znova si dany problém
prostudujte. A nestyd’te se za chybné odpovédi. Nestyd’te se za to, Ze se musite vracet k textu. Bridz je

A4

zapotiebi velmi pevnych zakladi. Kviz by Vam mél pomoci ve vyhodnocovani pokrokti a stanoveni
tempa dalsiho studia.

1. Setad’te nasledujici hlasky od nejvySsi po nejnizsi: pét srdci, sedm bez trumfii, jeden pik, tfi kéra,
pet trefi, jeden bez trumfii, dvé kara, pét bez trumfli, sedm pikd, jedno srdce, tii trefy.

2. Pokud Jih drzi vSechny karové honéry, Zapad vSechny trefové honéry, Sever vsechny pikové honéry
a Vychod vsechny srdcové honéry, které karty ma na ruce ktery z hraca?

3. (a) Kdo rozdava do prvniho rozdani? (b) Kdo rozdava v druhém rozdani? (c) Komu se rozdava
prvni karta? (U koho se zacina rozdavat?)

4. Utrid’te spravné nasledujici list: #4J, ®J, & 5, & 8, a A, 910, aK, a7, & 4, vQ, ¢9, A6, v2.

5. Jih zahdji drazbu jednim pikem a Zapad nabidne dv¢ kara. (a) Které akce miize nyni Sever drazit?
(b) Smi Sever pasovat? (c) Smi Sever kontrovat? (d) Smi Sever rekontrovat?

6. Drazba probiha podle nasledujiciho diagramu. Jaké hlasky (akce) mize Zapad ucinit?

JIH ZAPAD SEVER VYCHOD
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Pas Pas Pas 3%
Kontra ?

7. Urcete konecny zavazek, hlavniho hrace, tichého hrace, hrace, ktery bude vynasejicim do prvniho
zdvihu a pocet zdvihi, které musi hlavni hra¢ (minimaln¢) uhrat, aby splnil sviij zavazek.

a)

JIH ZAPAD SEVER VYCHOD
1BT Pas 3BT Pas

pas pas

b)

JIH ZAPAD SEVER VYCHOD
Pas le Pas 3v

Pas de Pas Pas

Pas

c)

JIH ZAPAD SEVER VYCHOD
le 2% 24 3%
Kontra Pas Pas Pas

d)

JIH ZAPAD SEVER VYCHOD
le Pas 29 Pas

e)

JIH ZAPAD SEVER VYCHOD
Pas Pas le Kontra
Rekontra 2% Pas Pas

29 Pas Pas Pas

8. U kazdého z nasledujicich zdvihti uréete, kdo v ném zvitézil (a tedy ho bere) a kdo vynasi do dalsiho
zdvihu:

Zavazek  JIH ZAPAD SEVER VYCHOD
a) 3% 46 vynos *38 *K 5
b) 4e v?2 &K vynos &5 »7
c) 24 &4 ¢ J vynos +6 vQ
d) 3BT #Q a10 44 vynos &8
e) 4e v6 ¥ 8 vynos a9 &0

9. Pokuste se shrnout jednou vétou pravidla bridzové etikety.

10. Urcete u vSech nasledujicich zavazki (dva trefy, jeden bez trumfl, Sest srdci, Ctyfi piky, pét kar,
dvé srdce, sedm bez trumfl):

a) Jake je skore za jejich vydrazeni a splnéni?
b) Které z téchto zavazkt jsou celoherni?
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C) Které z nich jsou slemové?
RESEN{

1. Sedm bez trumfl (nejvyssi), sedm pikd, pét bez trumfii, pét srdci, tii trefy, tfi kara, tii trefy, dve
kara, jeden bez trumfi, jeden pik, jedno srdce (nejnizsi).

2. JIH: + AKQJ10
ZAPAD: #AKQJ10
SEVER: AAKQJ10
VYCHOD: vAKQJ10

3. (a) Hrag, ktery si vylosuje pii rozd€lovani partnerti nejvyssi kartu. (b) Hrac¢ po levici prvniho
rozdavajiciho. (c) Hra¢ po dealerové levici.

4. aAKJ76,9QJ102, 9, 4854

Pfi hrani bridZe je vhodné v ruce prosttidavat Cervené a Cerné barvy, zatimco v bridzové literatuie je
obvyklé popisovat ruku podle potradi barev (jako na naSem diagramu). Kdyz budete zadat zkuSengjsiho
hrace, aby Vam poradil s Vasim rozdanim, vzdy mu ji predvadéjte s barvami sefazenymi podle vysky.
Bridzovi hraci si diagramy pamatuji i pfemysleji o nich podle potadi barev, piestoze v ruce drzi karty
cervena-cerna.

5. (a) dvé srdce, dva piky, dva bez trumfii nebo jakakoli hlaska na tfetim stupni (tfi trefy, tii kara, tfi
srdce, tfi piky, tfi bez trumf1), jakdkoli hlaska na ¢tvrtém stupni, na patém stupni, na Sestém stupni
nebo na sedmém stupni.

(b) Ano.
(c) Ano.
(d) Ne.

6. Pas, rekontra, tfi kara, tii srdce, tii piky, tfi bez trumfi nebo jakakoli dalsi hlaska na Ctvrtém a
vyS$im stupni.

7.
Zavazek Hlavni hrac¢ Tichy hrac Vynasejici hra¢ Pocet zdvihii nutnych
ke spInéni
A. 3BT JIH SEVER ZAPAD 9
B. 4% VYCHOD  ZAPAD JIH 10
C. 34 kontra ZAPAD VYCHOD  SEVER 9
D. Neda se odpovédet - drazba jesté neskoncila tfemi pasy za sebou.
E. 2% VYCHOD  ZAPAD JIH 8

8. 'V kazdém prikladu vynasi do dal$iho zdvihu hrac, ktery vzal predesly zdvih.
A. SEVER (ptidal nejvyssi kartu vynesené barvy)
B. JIH (ptidal nejvyssi trumf - zdvazek jsou Ctyfi srdce, a proto jsou trumfy srdce)
C. ZAPAD (ptidal nejvyssi kartu vynesené barvy a nikdo nepiidal trumf)
D. SEVER (pfidal nejvyssi kartu vynesené barvy a hraje se bez trumfi)
E. ZAPAD (piidal nejvyssi trumf)

9. Partnefi sméji komunikovat jen pomoci hlasek v drazb¢ a ptidanych karet do zdvihd.

10. (a) Zavazek Dosazené skore

16



2 40 (20 za kazdy zdvih)

1BT 40 (40 za prvni zdvih)

6w 180 (30 za kazdy zdvih)

44 120 (30 za kazdy zdvih)

S5e 100 (20 za kazdy zdvih)

29 60 (30 za kazdy zdvih)

BT 220 (40 za prvni zdvih, 30 za kazdy dalsi zdvih)

(b) Sest srdci, ¢tyti piky, pét kar, sedm bez trumfu.
(c) Sest srdci, sedm bez trumfu.

Upravy pro sout&Zni bridz

soutezni krabice (boardy )

Pro soutézni bridz je potfeba dané rozdani zachovat pro dalsi hrace a proto se pouzivaji “krabice” se
Ctyfmi otvory pro karty kazdého hrace. Karty hrané do zdvihu se potom nepiidavaji doprostied stolu,
ale kazdy hrac¢ uklada své odehrané karty licem dolti pied sebe. Vzala-li zdvih jeho linka polozi kartu
kolmo, v opa¢ném piipadé da kartu vodorovné. Na krabici je také vyznaceno, ktera linka je v prvni nebo
druhé hie (odlisné prémie za splnéni a pokuty za pady) a kdo je dealerem.

=

> w

pocitani vysledkii

Linka, ktera vydrazila a splnila ¢asteény zavazek dostane prémii 50 bodu.

Za vydrazeni a splnéni celoherniho zavazku je prémie 300 v prvni a 500 ve druhé hi'e (oznaceno na
krabici). Na rozdil od komeréniho bridze nelze ziskat celou hru za dva ¢i vice splnéné ¢astecné
zé&vazky dohromady.

Prémie za maly slem je 500 v prvni a 750 ve druhé hfe.

Za vydrazeni a splnéni velkého slemu dostanete prémii 1.000 a 1.500 podle stavu her.

Kazdy zdvih, ktery hlavni hra¢ ziska navic proti vydrazenému zavazku se nazyva nadzdvihem. Pti
vydrazeni libovolného zavazku ma nadzvih stejnou hodnotu, jako vydrazeni a spInéni vysSiho
zévazku. Nemuzete vSak ziskat prémii za celou nebo za slem.

Rekontrované pady jsou dvojndsobkem kontrovanych.

Splnéni kontrovaného zavazku se pocitd dvojndsobné a navic se ziskava prémie 50 za Spatné
kontra. Jde-li o ¢astecny zavazek od 2 srdci vyse, zapo¢itame si i prémii za celou hru. Za kazdy
nadzdvih pfi splnéni kontrovaného zédvazku je prémie 100 v prvni a 200 ve druhé hte.

Splnénim rekontrovaného zavazku ziskate dvojnasobek kontrovaného a od 1srdce vyse dostanete i
celoherni prémii. Zdvojnasobuje se i hodnota nadzdviha.
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