Predstavujeme

BRIDZ NIE JE IBA HRA

Uvod

Co viete o bridzi? Ak ste sa s nim doteraz priamo nestretli,
pravdepodobne vel'mi malo. Niekto ho mdze povazovat’ za
zabavu snobskej alebo aristokratickej spolocnosti a ked’ze ide
o kartovu hru, tak mnohi ho hadzu do jedného vreca s marid-
Som ¢i pokrom a myslia si dokonca, ze ide o hazardnt hru.
Ak sa s bridzom zoznamite blizSie, rychlo spoznate, aké su
tieto predstavy mylné.

Rozdiel v Girovni medzi bridzom a ostatnymi zndmymi kar-
tovymi hrami je prinajmensom taky priepastny ako medzi Sa-
chom a,,clovece, nehnevaj sa“. Porovnanie so Sachom je plne
na mieste, pretoze obe tieto logické hry teoretici kladt prak-
ticky na rovnaku uroven. Obe su aj ¢lenmi Svetovej asociacie
dusevnych Sportov (IMSA).

BridZ v poslednych desatrociach preziva neuveritelny roz-
mach. Podl'a odhadov ho v stucasnosti hra priblizne 80 milio-
nov l'udi. UZ nie je vnimany iba ako spolocenska zabava. Od
roku 1995 je Svetova bridzova federacia (WBF) stucastou ce-
losvetového olympijského hnutia. Aj preto mala tato hra pre-
zentaciu na zimnej olympiade v Salt Lake City v roku 2002.
Stala sa i ¢lenom viacerych svetovych Sportovych organizacii
i tej naSej (Konfederacia Sportovych zvizov).

Velmi vyrazné Gspechy Zne i na poli edukacnom. Vo via-
cerych kultirnych krajinach stale viac prenika do $kol. Pre-
&o je to tak? Co sposobuje jeho stale stiipajiicu popularitu?

Bridz je hra l'ahka na naucenie, jej principy nie su zlozi-
té a ten, kto md vzt'ah ku kartovym hram, ich pochopi vel'mi
rychlo. Avsak stat’ sa vybornym hra¢om si vyzaduje mat’ zmy-
sel pre logiku, vyborni pamat, fantaziu, analytické schop-
nosti a nie celkom zanedbatel'né su i psychologické aspekty.

Jeho obl'uba rastie aj preto, Ze prave tieto vlastnosti sa hra-
nim bridzu zdokonal'uji. Neocenitel'ny je predovsetkym pre
mladych I'udi, u ktorych je tGplne prirodzené, ze inklinuju
k hram, ze radi sutazia, ¢o sa u nich moze s ispechom vyuzit’
nielen na rozvinutie spominanych vlastnosti, ale aj na pripu-
tanie sa k zabave, ktora ich odléka od r6znych skodlivych fo-
riem vyuZzivania vol'ného casu.

Znalost’ bridzu je vo vyspelych krajinach casto ,,vstupen-
kou* do spolocnosti I'udi, ktori nieCo znamenaju. Ziskanie
cennych informacii a kontaktov iste za to stoji. Nie je ziad-
nym tajomstvom, Ze v bridZovych komunitach sa uzatvéara
vel'a vyznamnych dohdd a obchodov. Aj to je dovod, aby sa
¢o najviac ambicidznych mladych l'udi s touto hrou zozna-
milo.

Ako zaéat’?

S potrebnymi pomockami urcite nebudete mat’ problémy. Iste
najdete stolik, Styri stolicky a mozno mate doma i karty, ktoré
su vSeobecne zname ako zolikové (prip. kanastové).

Ak mate splnené tieto 'ahké podmienky, pride na rad ta,
ktora jedina vam moze narobit’ trochu starosti, a to, ze po-
trebujete troch d’alsich kolegov, pretoze bridz je hra pre Sty-
roch hracov — dve partnerské dvojice. V bridzi nik nehra iba
za seba, kazdy ma svojho partnera, s ktorym pocas celej hry
spolupracuje (samozrejme iba pravidlami povolenym spo-
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sobom). Partneri sedia pri stoliku oproti sebe a st supermi
druhého paru. Ak sa vam ich obc¢as nepodari dat’ dohroma-
dy, pomdze pocita¢ — existuje uz mnozstvo programov, kto-
ré dokazu nahradit’ partnera aj oboch stperov. A samozrejme
je tu internet, na ktorom si mozete do sytosti zahrat' s hrac-
mi z celého sveta.

Karty

Povedzme si najprv nieco o kartdch. Skoro kazdy balicek,
ktory si kupite, obsahuje dve rovnaké sady, ktoré sa niekedy
lisia farbou svojho rubu, nie vSak vzdy. Kazdy bridzista prvé,
co urobi, je, Zze vyberie zolikov a zahodi ich do kosa. Urob-
te tak 1 vy! Bridz je hra, kde vplyv st’astia je potlaceny na mi-
nimum, a preto zoliky, ako jeho nositelia, tu nie s ziaduci.

V bridZzovej terminologii sa u kariet stretdvame s pojmom
farba, ktory nie je totozny s jej vSeobecnym vyznamom.
I ked’ znaky su iba Cierne a cervené, pod farbami rozumieme
Styri zakladné symboly s tymito ndzvami:

AVOL

pika srdce karo tref
Kazdu z uvedenych Styroch farieb najdete na trinastich kar-
tach, teda v kompletnej sade je ich spolu 52 (4 x13). Tieto su
navyse, okrem uz uvedenych farebnych symbolov, odliSené
od seba 1 ndzvom (hodnotou). Ich sila klesé od esa az po naj-

nizsiu dvojku:
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A (es0) K (kral) Q (ddma) J (dolnik) 1098765432

Hierarchia sa vyskytuje 1 vo farbach ako takych, najvyssie
sa hodnotia piky, potom srdcia — obe su tzv. drahé farby, d’al-
Sie dve farby st lacné — kara a najlacnejsie trefy (teda v pora-
di ako su usporiadané na obrazku). Pre samotnu hru to nie je
podstatné, ale ako neskor uvidite, tato hierarchia farieb je do-
lezita pre drazbu a hodnotenie vysledkov.

Prv ako zac¢ne boj

O kartach uz vieme vsetko podstatné. A ¢o hraci? Ked’ ste as-
poni Styria, dohodnete sa, kto s kym vytvori partnerskii dvo-
jicu.
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Zacina sa tym, ze zamieSany bali¢ek s 52 kartami da roz-
davajtci prelozit’ superovi po pravici. Rozdéva sa po jednej
karte v smere hodinovych ruciciek; prvi kartu dostane hrac
po lavici. Partner rozdavajiceho zatial’ mieSa druhu sadu ka-
riet, zamieSané karty polozi napravo od seba k hracovi, kto-
ry bude rozdavat’ v d’al$ej hre. Kazdy hrac¢ si potom zoberie
svojich trinast’ kariet a zoradi si ich v ruke (vo forme veja-
ra). Odporuca sa to urobit’ pre lepsiu prehl'adnost’ podl'a fa-
rieb 1 podl'a hodnoty.

Po skoncenej hre sa rozdavajiucim stava d’alsi hra¢ v pora-
di (v smere pohybu hodinovych ruciciek). Ten zoberie uz za-
miesané karty, da ich prelozit' a rozdava ich uz vyssie opi-
sanym sposobom. Jeho partner pritom nezahala, ale doklad-
ne zamieSa karty z predchadzajlicej hry a poloZi ich po svo-
jej pravici.

Ako ste si iste v§imli, zvycCajne sa pre vac¢Sie pohodlie hra
striedavo s dvomi balickami kariet, ¢im sa vyuziji dve rov-
naké sady zo Zolikového, resp. kanastového kompletného ba-
lika.

O ¢o sa hra?

.....

hov (v kartarskom zargone ,,Stichov®). Pre tych, ktori nehréa-

vaju karty casto, definujme tento dolezity pojem: Zdvihom
nazyvame skupinu Styroch kariet, ktoré hraci pridaju v kaz-
dom kole. A pretoze kazdy ma v hre k dispozicii trindst’ ka-
riet, potom rovnaky je i celkovy pocet zdvihov, o ktoré sa hra.

Pravidla pre vynos prvej karty ako i prikladanie zvy$nych
troch kariet do kazdého zdvihu sa riadi jednoduchymi pra-
vidlami, ktoré su popisané v kapitole Zohravka.

Po trindstich kolach sa teda hra kon¢i a vyhodnoti sa ko-
necny vysledok.

Pozrime sa teraz blizSie na filozofiu tejto hry. T4 stoji na
dvoch pilieroch, ktorymi st drazba a zohravka. Ak sa vaz-
ne naru$i hociktory z nich, stavba sa moZze zrutit’; inymi slo-
vami, podmienkou tuspesnosti v bridzi je ich vzajomny stlad.
Tato skutocnost’ vytvara vel'mi zaujimavé moznosti v porov-
nani s inymi znamymi hrami.

Drazba

Drazba je zaciatocna faza bridzu, ktoru treba absolvovat’ este
pred vlastnou hrou. Jej hlavnou tlohou je vydrazit’ zavdzok,
ktory ak splnite budete primerane odmeneni, a ak neuspejete,
profitovat’ budu superi.

Drazit’ zaCina otvaratel — je nim hrac, ktory rozdaval karty.
Ostatni v drazbe pokracuju, ako je pri bridzovom stoliku zvy-
kom, v smere hodinovych ruciciek, pricom drazit méze iba
ten hrac, ktory je na rade.

Zaviazok

Su dva zakladné typy zavizkov:
e tromfovy (farebny) — jedna zo Styroch farieb je tromfova,

a tym i najsilnejsia,

e beztromfovy — vsetky Styri farby su Gplne rovnocenné.

To, ktory z nich sa bude zohravat’, zavisi od toho, ¢i v prie-
behu drazby partneri najdu zhodu v niektorej zo Styroch fa-
rieb (mali by mat’ v nej spolu aspont osem kariet). Ak ano,
potom sa bude hrat’ tromfovy zavéizok. Ak takato zhodu ne-
najdu, zvycajne si zvolia beztromfovu hru.

V drazbe st vasim kapitadlom karty, ktoré drzite v ruke.
A ste tym viac solventni, ¢im mate medzi nimi viac figlir (esa,
krale, ddmy a dolniky). A ak aj vas partner nie je bez takych-
to hodndt, potom iste budete uspesni.

Vseobecne sa figiry hodnotia bodovo systémom 4-3-2-1,
¢o znamena, ze za eso si pocitate 4 body, za krala 3 body, za
damu 2 body a za dolnika 1 bod; nizsie karty sa neberu do
uvahy. Lahko si spocitate, ze celkovo je v baliku (v jednom
rozdani) 4 x10 = 40 bodov. Ak ich vlastnite viac ako Stvrtinu,
mozete zohrat’ v drazbe aktivnu lohu. Ak o nie¢o mene;j, tak
iba v pripade, ak vas partner ukaze, Ze je to on, kto je silnejsi.

Hlasky

Pretoze kazdy hrac je predovsetkym sucast'ou dvojclenného
timu, musi si pri drazbe pocinat’ tak, aby si spolu s partne-
rom vymenili ¢o najviac uzito¢nych informacii. Je mimoriad-
ne dolezité, aby vedeli Co najviac o svojich najlepsich farbach
a sile. Tej informacii, ktora to umoziuje, hovorime Aldska.
Ak ste slabi (mate malo bodov), date to najavo hlaskou
PAS. Neznamena to vSak, ze v d’alSom priebehu drazby sa ne-
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budete moct aktivne zapojit' (nemusite pasovat’ do konca).
Pokial’ v§ak ste dostato¢ne solventni (mate napr. 12 bodov

a viac), drazite aktivne. Na to slizia predpisané hlasky (napr.:

,jedna pika®“, ,dve srdcia®, ,tri bez tromfov* a pod.), ktoré

pozostavaju z dvoch casti:

* stupen (prva Cast’) — vyjadruje pocet zdvihov, ktoré musite
ziskat’;

e farba (druha Cast’) — navrhujete tromfovu farbu (piky — srd-
cia — kara — trefy), pricom je mozné miesto farby navrhnat
1,,bez tromfov*.

Ako prvé (otvaracie hlasky) sa volia predovsetkym dlhé
farby (dlha je kazda, ktorda ma aspon 5 kariet). Pri otvoreni
v drahej farbe (piky, srdcia) sa to vyzaduje dosledne. Ak ne-
mate dlht drahu farbu, potom sa zvycajne vyuziva lepsia lac-
n4 farba. V priebehu d’alSej drazby uZz sa ukazuju i Stvorkar-
tové farby (i v drahej).

Spolu sa hra o trinast’ zdvihov. Aktivne vstipit’ do draz-
by (in&¢ ako pasom) znamena, zZe sa zavazujete ziskat’ ich as-
poil sedem (nadpoloviéna vicsina zdvihov). A to sa vyjadru-
hov, potom aktivne drazit’ znamena ziskat’ aspon o jeden viac
(6+1=7), &o je 1. stupeir. Dalsi uz vyzaduje ziskat’ 8 zdvi-
hov (6 + 2 = 8). Najvyssi mozny je 7. stupen, ktory predsta-
vuje zisk vSetkych 13 zdvihov (6 + 7).

Medzi zakonitosti kazdej drazby patri zasada, Ze kazdy, kto
sa chce aktivne zapojit, musi ponuknut’ viac ako hraci pred
nim. Ak v ruke nemd dostatocne dobré karty, da to najavo
tym, ze povie PAS. Vsetko iné je momentalnym navrhom za-
vizku. Kazda hlaska musi byt v sulade s hierarchiou jed-
notlivych farieb (trefy st najlacnejsie, nasleduju kara, potom
srdcia, piky (najdrahsia farba) a bez tromfov). Ak chcete dra-
zit' na rovnakom stupni, potom farba hlasky musi byt vzdy
drahsia. Ak sa tato podmienka neda splnit’, méZete ju zahla-
sit’ iba na vyssom stupni.

Teraz uz jasne vidite, Ze je priama suvislost’ medzi hierar-
chiou farieb a hlasok; napr. ak bola zahlasena ,jedna pika“,
uz nie su pripustné lacnejsie hlasky jeden tref, jedno kdaro
ajedno srdce. V takom pripade musite zalicitovat’ / bez trom-
fov alebo ist’ o stupen vysSie, napr. dve kara, ale s tym, ze sa
tym zavézujete ziskat’ nie iba sedem zdvihov, ale uz o jeden
viac — osem.

Kedy sa drazba definitivne skon¢i? Tak, ako v aukénej sie-
ni — po troch tideroch kladivkom. V bridzi tlohu kladivka za-
stupuje PAS. Ak teda odznie PAS trikrat za sebou, drazba sa
skoncila. Potom sa posledna hlaska pred nimi stava konec-
nym zavizkom. Ten z dvojice hracov, ktory ako prvy zahla-
sil vydrazenu farbu (alebo ,,bez tromfov*), stava sa hlavnym
hracom a bude zavizok zohravat.

Ak ani jeden z aktérov neotvoril drazbu, teda o dané rozda-
nie nik neprejavil zaujem (vSetci Styria zahlasili PAS), karty
sa zlozia a prikroc¢i sa k drazbe d’alSieho rozdania.

To zatial' o drazbe staci. V d’alSom cisle casopisu sa bu-
deme venovat’ drazbe podrobnejsie.

Zohravka

Zohravka je druhou fazou bridzovej hry, ktora nasleduje po
ukonceni drazby. Zacina tym, ze siper po lavici vydrazite-
'a vynesie kartu. V tejto chvili partner hlavného hraca vylozi
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svoje karty viditelne (licom nahor) na stol. Hlavny hra¢ po-
tom zohrava zo svojich i partnerovych kariet. Partner je tym
pre toto rozdanie vyradeny z aktivnej hry a jediné, o moze
a musi robit’, je prikladat’ karty podl'a pokynov hlavného hra-
¢a (preto sa mu hovori aj tichy hrdc, v bridzovom Zargdne
,»St0l°). Vsetci hraci pri stoliku teda vidia svoje a vylozené
karty, o vytvara pre obe strany vel'a zaujimavych kombinac-
nych moznosti.

Samotnd hra sa v d’alSom riadi principmi, ktoré st ovel'a
jednoduchsie, ako v mnohych inych hrach. Posud’te sami.
Hlavné je dosledne ctit’ toto zakladné pravidlo: VZdy priznat
farbu. To znamena, ze po kazdom vyneseni karty musia byt’
dalsie tri, ktoré hraci postupne pridajii do daného zdvihu,
rovnakej farby, pricom:

* nezdlezi na hodnote pridanej karty (moze byt nizsia i vys-

Sia),

* ak hrac nemad vynesenu farbu, moze pridat hociktoru kartu.

V praxi to znamena, ze hraci vo vynesenej farbe mozu pri-
dat’ vyssiu 1 nizsiu kartu. Pokial’ v rozohranej farbe nemaju
ziadnu, potom pre nich uz neplati absolitne ziadne obmedze-
nie, takze v takom pripade mozu pridat” hociktorti (nemusi to
byt tromf). Hrdc, ktory prilozZil najvyssiu kartu alebo tromf
(iba ak nema kartu vo vynesenej farbe), ziskava zdvih a vyna-
Sa v nasledujiicom zdvihu. Ak je do daného zdvihu pridanych
viac tromfov (alebo bol vyneseny tromf), zdvih ziskava ten
hra¢, ktory pridal najvyssi z nich.

Po trinastich kolach sa hra konc¢i a vyhodnoti sa konecny
vysledok. To znamena, ze ak hlavny hra¢ svoj zavazok splnil
(ziskal pocet zdvihov, ktoré v drazbe sl'tibil), dostane prislus-
né body a prémiu; ak nesplnil, body ziskavaji superi.

Ukéazka hry

Na zaver si zrekapitulujeme pravidla v konkrétnej hre. Pokial’
sa dostanete k bridzu v literature alebo na internete, najcas-
tejsie s tam prezentované jednotlivé rozdania vo forme, kto-
ra vidite nizSie. VSeobecne je tiez zauzivané, Ze pozicie resp.
hréaci pri stoliku st uvadzani podla svetovych stran (North
— Sever, East — Vychod, South — Juh, West - Zapad).
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S W N E

VY PARTNER
1 srdce 2 kara 2 srdcia pas
pas pas

Sedite na Juhu a rozdévali ste karty. Mate teda pravo zacat’
drazit’ ako prvy. Spocitate si svoje body a zistite, ze ich mate
13 (2x4+42x2+41x1), teda dost’ na otvorenie drazby. Za-
hlasite jedno srdce, ¢im ukazete svoju najdlhsiu farbu a su-
Casne sa zavizujete, ze ziskate minimalne sedem zdvihov, ak
budete hrat’ tento zavizok.

Pravo drazit’ tym preslo na d’alSieho hraca v poradi, po va-
Sej lavici (vSetky Cinnosti v bridzi sa vykondvaji v smere
hodinovych rudiciek). Ten zahlasil dve kara. VSimnite si, ze
uz nemoze povedat jedno karo, ked’ze kara su lacnejsie ako
srdcia, a preto musi ist’ na vyssi stupenl. To ale znamena, Ze
sa zavézuje ziskat' o jeden zdvih viac, t. j. osem. Keby mal
miesto kar dlhé piky, stacila by mu hlaska jedna pika, preto-
ze piky st drahsie ako srdcia, takze by mohol ostat’ na rov-
nakom stupni. Na rovnakom stupni mozete vzdy drazit’ i bez
tromfov, pretoze tato hlaska je v hierarchii najvyssia, teda ako
by bola najdrahsou farbou.

Na rade je teraz vas partner. Ma iba 8 bodov, s ktorymi by
rozhodne musel pasovat’, keby bol na prvom mieste. Ale ked’-
ze ste drazbu otvorili vy, uz sa na jeho aktivny zasah neklada
az také prisne poziadavky — staci mu na to iba polovica bo-
dov, teda priblizne Sest. Predovsetkym si musi uvedomit’, ¢i
je na linke zhoda vo farbe (spolu v nej mate osem kariet). Vie,
ze otvorenie jedno srdce sl'ubuje dlhu farbu (min. pat’ kariet)
a ked’ze sam ma tri srdcia, vidi, ze ma s vami zhodu, takze
moze tuto farbu podporit’. Preto zadrazi dve srdcia.

Ak by nemal tri srdcia, mohol by ukézat’ svoju farbu, s ru-
kou bez rezervy by mohol i pasovat, a ak by bol trochu sil-
nejsi a mal vo farbe stipera zddrz (aspon jednu figuru) zadra-
zil by bez tromfov.

Slovo ma teraz super na Vychode. Ten je slaby (ma iba
6 bodov), a preto pasuje. Vy nemate rezervu v sile (¢o su
zvycajne aspon Styri body nad sI'ibenou spodnou hranicou),
a preto tiez licitujete pas. Pasoval i siper na Zapade, pretoze
po pase partnera nema takll vyrazni rezervu, aby mohol dra-
zit bez jeho pomoci az na tretom stupni (musel by ziskat as-
pont 9 zdvihov), kde uz hrozi kontra.

Kontra je hlaska, ktora naznacuje, Ze siperi neveria, Ze za-
hlaseny zavdzok bude splneny (obzvlast na vysSich stup-
noch). Navyse sa tym znasobuju body ako za splnenie, tak
1 za tzv. pady (zdvihy, ktoré vam chybaji do splnenia zaviz-
ku).

Kedze odznel treti pas za sebou, znamena to, ze drazba je
ukonéena. Hraju sa dve srdcia (posledna hlaska pred odpaso-
vanim) a zohravate ich vy. Pozor, nie vas partner, i ked’ to bol
on, ktory srdcami drazbu ukon¢il. Hlavnym hrac¢om sa stava
ten z dvojice, ktory odsuhlasent farbu (alebo bez tromfov)
drazil ako prvy.

Pozornost’ sa teraz sustredi na hraca po vasej l'avici, kto-
ry ma pravo prvého vynosu. Ten sa rozhodol vyniest’ karové
eso, ktoré polozil pred seba na stol. Po tomto vynose vas part-
ner vylozi na stol vSetky svoje karty, ktoré zoradi podl'a farby

a velkosti, tromfy da na svoju pravu stranu a viac uz do hry
nezasahuje, iba priklada karty podl'a vasich pokynov. Vy ako
hlavny hrac od tejto chvile budete zohravat’ zo svojich i part-
nerovych kariet. Poziadate ho, aby prilozil karova damu, na-
sleduje stper na Vychode (karova pitka) a vasa karova dvoj-
ka ukoncuje prvy zdvih, ktory bude patrit’ Zapadu (jeho eso
je v zdvihu najvyssou kartou).

Zapad teda bude opét’ na vynose v stlade s pravidlom, ze
vynasa sa vzdy z tej ruky, ktord ziskala predosly zdvih. Po-
kracuje pikovym dolnikom, kladiete eso a zdvih je vas (su-
per pridal trojku a vy dvojku pikovil). Zo stola zahrate troj-
ku trefovu a trefovym esom prejdete do ruky (musite vycha-
dzat’ zo stola, pretoze tam ste ziskali predosly zdvih), vSetci
priznavaju farbu.

Teraz ste v ruke a kladiete na stol karovu trojku, Zapad pri-
dava Stvorku a poziadate partnera (tichého hraca), aby pridal-
maly tromf (srdcovi dvojku), Vychod pridava karového dol-
nika. Tu ste uplatnil na ziskanie zdvihu tromf, pretoze na sto-
le uz nie je karo (bolo pridané v prvom zdvihu).

V uvedenom Style pokracujete d’alej, az je odohranych
vsetkych 13 zdvihov. Skuste to dohrat), iste zaviazok dve srd-
cia splnite (potrebujete ziskat' 8§ zdvihov). Ak ste vsetko, co
bolo povedané, spravne pochopili, urobite asponn o jeden
zdvih viac (devit bude vasich a Styri ziskaju stperi). Ze to
nie je az také tazké?

Pridate sa?

Ak ste tento ¢lanok citali pozorne, da sa povedat, ze ste ab-
solvovali rychlokurz bridzu a v tejto chvili ste uz prakticky
bridzovym hra¢om — zaciatoénikom. Ak sa vSak chcete stat’
dobrym, ba i vynikajucim hra¢om, napiste nam. Ak prejavi-
te zdujem, budeme sa bridzu venovat aj nad’alej na strankach
nasho ¢asopisu.

Odporucame vam prihlasit’ sa do niektorého z kurzov — tie
su najucinnejsie. Nie je to len preto, ze st vedené kvalifikova-
nymi lektormi, ale svoju zavaznu ulohu tu zohréva i fakt, ze
v kolektive je absorbovanie znalosti velmi efektivne. V su-
Casnosti sa takéto kurzy konaju v Bratislave (klub Honér),
Nitre (CVC Domino) a na gymnaziach v Trnave (Angely Me-
rici) a Ziline (Var$avska). Ak mate o kurzy zaujem, blizsie sa
o nich dozviete na oficidlnej stranke Narodného bridzového
centra www.nbsc.sk a na stranke www.bridgetatry.sk.

Ivan Tatransky

23



