ZOHRAVKA

Ako ziskavat’ zdvihy

V trefom pokrac¢ovani nasho seridlu sa blizSie pozrieme na
druhy pilier bridzovej hry, ktorym je zohravka. Uz v uvod-
nom ¢lanku o bridZi ste mali moZnost’ zozndmit’ sa s jej prin-
cipmi, ale pre osviezenie pamdte si zopakujeme to podstatné.

Po ukonleni drazby je rozhodnuté, aky zavdzok sa bude
hrat” a ktora dvojica ho bude realizovat’. Tato povinnost’ pri-
padé na toho hraca z dvojice, ktory tento druh zavizku spo-
menul ako prvy (farba alebo bez tromfov). Nazyvame ho
hlavny hrac a bude zohrévat zo svojich i partnerovych kariet.

Mechanizmus zohravky

V zohravke ide predovSetkym o splnenie zavizku, ktorym
je v naSom pripade ziskanie asponi tol’kych zdvihov, ktorych
pocet odpoveda stupiiu zavazku (pocet zdvihov = stupen za-
vdzku + 6). Tak napr. zavézok 2 kéra si vyzaduje ziskat’ mini-
malne osem zdvihov, 4 piky desat’ zdvihov atd’.

Splnenie zavézku sa samozrejme budu snazit’ prekazit’ si-
peri na druhej linke — st v danom rozdani obrancami a ich
vyhodou je, Ze maju pravo prvého vynosu. Toto privilégium
ma super po lavici hlavného hraca, ktory vynesie prva kartu
(polozi ju pred seba). Hned’, ako sa tak stane, partner hlav-
ného hraca vylozi svoje karty viditelne licom nahor na stol
(nie prv!) a musi to urobit’ tak, Ze kazda farba tvori stipec,
v ktorom su karty usporiadané podl'a svojej hodnoty. Pokial’
sa zohrava farebny zavdzok, potom tromfy umiestni na svo-
ju pravu stranu (z pohl'adu vydrazitel'a na l'av). Jeho d’alSia
¢innost’ je uz vyslovene pasivna a v d’alSom sa riadi iba po-
kynmi vydrazitel'a. V praxi to znamena, ze v kazdom kole
prida kartu, ktort si zeld hlavny hrac, a preto sa mu hovori
1 tichy hrac.

Kracovym pravidlom zohravky je vzdy priznat farbu. To
znamena, ze kazdy (postupne v smere hodinovych rucic¢iek
ako vsetky akcie v bridzi) musi pridat’ kartu rovnakej farby,
a ten z hracov, ktory prilozil najvyssiu, sa v danom kole sta-
va majitelom zdvihu a ziskava tym i pravo vynasat’ do d’al-
Sieho kola. Pretoze na zaciatku kazdy hrac pri stoliku vlastni
13 kariet, potom je rovnaky i pocet kol a zdvihov, o ktoré sa
hra.

Aj ked’ ste hlavnym hracom, a teda zohravate z oboch ka-
riet, nemdzete svojvolne rozhodnut’ odkial’ vynesiete k d’al-
Siemu zdvihu. MozZe to byt iba z tej strany, ktord ziskala
zdvih.

Ak hrac¢ nema v rozohravanej farbe zZiadnu kartu, moze pri-
dat lubovolnu inu. V takom pripade vas uz ni¢ neobmedzuje.
V tejto situdcii mozete vyuzit' i tromfy, napr. tromfova dvojka
prebije i eso supera v inej farbe. Ale je iba na vas, ¢i tromf
uplatnite, teda mozete, ale nemusite ho pridat’.

Pokial’ ste si precitali oba iivodné ¢lanky, tieto principy st
vam uz urcite zname. Z uvedeného je tiez zrejmé, Ze v kazdej
bridzovej partii prebieha nelitostny boj o kazdy zdvih. Hlav-
nym cielom oboch superiacich dvojic je ziskat’ ich ¢o najviac
— vydrazitel' v snahe splnit’ svoj zavdzok a obrancovia, aby
mu jeho zdmer prekazili.

Ked'ze zdvihy rozhoduju o osude kazdého rozdania, Gspes-
nost’ kazdého hraca zavisi od jeho schopnosti ich ziskat. Ak
teda chcete dobre hrat’ bridz, musite vediet’, ako na to.
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V podstate existuju iba tri zakladné sposoby ziskavania zdvi-
hov. Tym prvym je ziskavanie zdvihov pomocou najvyssich
kariet v kazdej farbe, teda honérov. V zavereénych fazach
kazdej partie to mozu byt’ i malé karty z dlhej farby, tzv. dial-
kové zdvihy. A ak sa zohrava tromfovy zavézok, potom je
mozné ziskat’ zdvihy navyse tromfovymi prebitkami.

Zdvihy na honéry

Honéry — ide prakticky o vysoké karty od esa po desiatku.
S ich pomocou sa v kazdom rozdani rozhodne o osude desia-
tich az jedenastich zdvihov.

Uz vieme, ze zdvih ziska ten hrac, ktory do neho pridal
najvyssiu kartu. Eso ho berie temer vzdy (az na extrémnu
situaciu, ked’ niektory super nema dant farbu a prebije ho
tromfom). Ak uz eso nie je v hre, najvyssou kartou vo farbe
sa stava kral’, po nom ddma a stale nizSie. V kazdom kole far-
by je na jej Cele vzdy iny niz§i honér ktory bol povyseny po
,»odchode* vyssieho, ktory uz splnil svoju tlohu.

Najjednoduchsia je situacia, ak vlastnite v danej farbe naj-
vyssie honéry po¢nuc esom. Su to tzv. isté zdvihy. Ak mate
eso 1 kral’a, st to dva isté zdvihy, ak je pri nich i ddma potom
az tri atd’. V pripade, ze mate eso napr. s ddmou (chyba vam
kral’), je to iba jeden isty zdvih (eso).

Treba si uvedomit’, ze iba isté zdvihy zvycajne nestacia na
splnenie zavazku. Ziskanie ich potrebného poctu si vyzaduje
osvojit’ si postupy, pomocou ktorych mozete ,,vypracovat™
nejaké d’alSie. A tie patria do technickej vybavy kazdého dob-
rého hraca.

Aj ked vam na linke niektory z honérov chyba, je tu stale
Sanca ziskat’ za priaznivych okolnosti (ak mate eso) i vSetky
zdvihy v danej farbe. Najosvedcenejsi sposob, ako tento efekt
dosiahnut,, sa nazyva impas. V podstate ide o pridanie niz-
Sej karty, ktora super za nou nemoze nadbit’ (prikryt’ vySSou
kartou).
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Vo vsetkych prikladoch chyba hlavnému hracovi (Juh)
kral’. Pokial’ je umiesteny po jeho l'avej strane, potom vd’aka
impasu vznikne situdcia, ako keby ho mal sam. Konkrétne
v priklade (a) zahra Juh z ruky malu a ak super neprida krala,
berie zdvih damou. Iste vidite, ze bolo by nezmyslom odo-
hrat’ najprv eso. Tak zahra iba uplny zaciato¢nik a neuvedomi
si, ze tym dobrovol'ne odovzdava stperovi d’alsi zdvih v tejto
farbe na krala.

Iba zdanlivo iné je situdcia na diagrame (b). Dve susedné
figry v ruke umoziuju uplatnit’ iny dost’ obvykly impasovy
variant. Ak siper na vasu figiiru neprida kral'a, date zo stola
Sestku a tento i d’alsi zdvih je vas. Ak prikryje damu kralom,
zoberiete ho esom, ¢im tri najvyssie figury zmiznl zo scény
a vas dolnik sa stava najvysSou figurou v danej farbe — hovo-
rime tomu povysenie — a neskor ziska zdvih.



Bridz

Uspesny impas je mozné opakovat’ a ziskat' tak i vietky
zdvihy ako v priklade (c). Juh zahra malt a vykond impas,
ktory sedi. Pretoze st oba nizsie honéry susedné (ako v pred-
chadzajucej ukazke), je mozné prejst’ vedl'ajsou farbou spat’
do ruky a impas zopakovat’ (nie odohrat’ eso).

Ak ma v uvedenych ukazkach kral'a saper na vychode, je to
smola, impas nebude Uspesny a vaSa dama je stratend. Vidite,
ze impasom uspejete priblizne v 50 % pripadov a to za pokus
urcite stoji.

Ak vam chyba najvyssia karta, potom snahe ziskat’ zdvih
nizSou kartou (napr. kralom, ak nemame eso) hovorime ex-

pas.
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Priklad (a) je jeho typickou ukazkou — zahranie malej karty
proti vysokej figtre, v tomto pripade proti kralovi v nadeji,
7e vy$si honér supera (eso) je umiesteny pred nim, a teda kral’
zoberie zdvih.

Priklad (b) demonstruje iny variant tejto techniky — vynos
malej karty proti dvom susednym figuram. Keby hra¢ najprv
odohral niektort z nich, obrancovia by ju zobrali esom a eSte
by ziskali jeden zdvih na dolnika. Ak vSak zahra malu proti
kralovi a ten ziska zdvih, hlavny hra¢ po navrate do ruky ma-
néver zopakuje proti dame a superi ziskaju iba jediny zdvih
na eso — mozete si to sami zanalyzovat'.

I ked posledny priklad (c) nevyzera nijako zlozito, obcas sa
stane, ze 1 dobry hra¢ ho nerozohra spravne. To, ze vidi vSet-
ky figury okrem esa, ho zvadza k tomu, Ze bezstarostne zahra
malu zo severu proti dolnikovi. Ni¢ sa nestane, ak je farba
u superov delena 3:3, ak je vSak delend horsie, napr. 4:2 ako
v nasom priklade, ziskaju takto o jeden zdvih navySe (okrem
esa 1 na desiatku). Vam, ktori ste vSetko pozorne sledovali,
sa to vSak urc€ite nestane, pretoze zvolite rovnaky postup ako
v predchadzajicom priklade — zahrate malu proti dvom figu-
ram a superi buda mat’ ndrok iba na jediny zdvih.

Doteraz uvedené priklady su typickymi ukazkami, ako zis-
kavat’ zdvihy na honéry. Tym vS8ak nie st ani zdaleka vy-
Cerpané vSetky moznosti rozohrania farebnych kombindcii,
a preto sa k tejto dolezitej téme este prilezitostne vratime.

Dialkové zdvihy

Vseobecne plati, Zze vacsinou prvé tri zdvihy v kazdej farbe
beru honéry. Ked splnia svoju tlohu, do boja vstupia i oby-
Cajni pesiaci. A to je mozné vtedy, ak mate spolu s partnerom
v danej farbe pocetnu prevahu, t. j. aspon sedem kariet. Po-
tom Stvrta alebo i1 d’alSie z nich, aj ked’ st nizke, sa stavaji
vysokymi (mdze to byt napr. i dvojka), a teda mozete na ne
ziskat’ zdvihy navySe — nazyvame ich dialkovymi zdvihmi.
Postup, ktorym sa snazime ,,vyrobit* dialkové zdvihy, sa
nazyva vypracovanie farby. Pozrite si priklad (a). Juh po odo-
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hrati troch najvyssich figur (A, K, Q) zbavi stperov vsetkych
kariet v tejto farbe (jej rozdelenie u superov je priaznivé —
3:3), ¢im sa malé dvojka alebo trojka stava najvysSou — dial’-
kovym zdvihom. Nie vzdy sa vam postasti vlastnit’ vo farbe
tri najvyssie figlry, ale pokial’ budete mat’ na linke v niektore;j
farbe aspon sedem kariet, uvazujte o jej vypracovani, i ked’
vam jeden i1 viac honérov bude chybat’.

V priklade (b) ma Juh dva isté zdvihy (eso a krala), d’alsi
musi odovzdat na tretieho honéra superov, ¢im sa u nich tato
farba odstrani, a Juh tak ziska dva dialkové zdvihy navyse.

V priklade (c) chybaju vydrazitel'ovi vSetky tri najvyssie
honéry. Ak ide o zaciato¢nika, zvycajne ma vel’ku nechut’ ro-
zohravat’ taklito kombinaciu. Je mu neprijemné odovzdat’ az
tri zdvihy za sebou, pricom si neuvedomuje, ako sa asi buda
citit’ superi, ked’ v zavere partie zinkasuje dva zdvihy, a ak je
farba u nich delena 2:2 (ako v naSom pripade), tak az tri.

Vypracovanie farby je mozné v plnej miere uplatnit’ iba
pri beztromfovych zavédzkoch. Pri farebnych méze pocitat
s dial’kovymi zdvihmi zvycajne iba hlavny hra¢ a to hlav-
ne v tromfovej farbe; v bocnej az vtedy, ked stiperov zbavi
vSetkych ich tromfov (aby mu neprebili vysoku kartu).

Prebitkové zdvihy

Vo farebnom zavizku je mozné ziskat’ zdvihy nielen na honé-
ry a na ,,dial’kové* malé karty, ale i na malé tromfy, ktorymi
prebijeme svoju alebo superovu kartu inej farby. Takémuto
zdvihu hovorime prebitok.

V pozicii diagramu Juh zohréva srdco-

:g 42 vy zavizok. Vidi, ze ma 7 istych zdvihov
®K763 (po jednom v pikach a trefoch, dva karové
& A9753 | atrisrdcové). Ak stiahne trikrat tromfy (A,

K, Q), je velka Sanca, ze odoberie vsetky
superom (ak ich maji delené 3:2). To je
zvycajny postup, ale v tejto situdcii by to
spravne nebolo, pretoze hlavny hrac by ne-
skor prisiel o Styri pikové zdvihy (okrem

§4Q esa). V pripade ako tento (kratka farba na
®AG stole) dobry hra¢ tromfovanie odlozi a vy-
&2 uzije malé tromfy stola na prebitie strato-

vych pik.

Vyneseného pikového krala zoberie esom a ihned’ zahra
malu piku, ktora prebije srdcom na stole (uz tam nie je pika).
Vrati sa do ruky kdrovym esom a to isté¢ zopakuje s d’alSou
pikou. Ak bude rozdelenie farieb u superov priaznivé, hlavny
hra¢ zinkasuje v tomto rozdani 11 a mozno i 12 zdvihov.

Tato schopnost’ tromfov, ktord umoznuje ziskat’ zdvihy na-
viac a tiez ochrana pred tym, aby si stiperi neodohrali svoju
dlhu farbu sposobuje, ze v tromfovych zavazkoch sa hraci
citia bezpecnejsie. Ale nenechajte sa tym uniest’ do tej miery,
Ze sa budete snazit’ iba o tromfové zavézky. Tie su efektivne
iba vtedy, ak ma vasa linka v tromfoch vyrazna prevahu (tu
to boli srdcia). Mohlo by sa vam stat’, ze stiperi ich budi mat’
viac ako vy a profitovat’ budu oni.

Teoéria zohrdvky je vel'mi rozsiahla, existuju d’alSie techni-
ky, ktoré pomahaju ziskat’ d’al§ie zdvihy, ale o tych si nieco
povieme az neskdr. Ak zvladnete tie z dneSného ¢lanku, Gro-
ven vasej hry sa vyrazne zvysi.

Ivan Tatransky

15





