Bridz
Uvod do obrany

Hra obranct je bezesporu jednim z nejtézsich prvka bridze. Mnoho hraca brzy zvladne
drazbu jednoduchym pocitanim bod a prirazovanim listh do urcité bodové zdny, jini
shledaji, ze sehravka hlavniho hrace jde s procvicovanim zvladnout. Avsak obrana déla
z chlapci muze a z divek zeny. Pokud jste dobii v obrané, nemuzete byt Spatni hraci.
Nejméné polovina zavazkd vasich soupert muze byt porazena dobrou obranou, ale
smutnou skutecnosti zlistava, ze osmdesat procent zavazkl je splnéno. Pro¢? Protoze
mnoho hrac¢d neni na obranu dobre pripraveno.

Mél byste vedét, ze barva, karta v ni zahrana ma dat partnerovi maximum informaci,
které az doposud mate, tak aby védél, kdy hrat itocné a kdy pasivné a jakou kartu ma
zvolit k dalsimu zahrani. Toto je alfa a omega bridzové hry. Nestanete se dobrymi hradi,
pokud nezvladnete obranu s dostatecnou lehkosti.

Vynosy proti beztrumfovym zdavazkium

Vratme se a na okamzik premyslejme jako hlavni hrac¢. Zkousime vypracovat své zdvihy,
pokud mozno drive nez obrana. Nyni jsme na opacné strané barikady a pokousime se
zavod o vypracovani zdviht vyhrat. Hlavni hra¢ ma vyhodu hrani ze dvou listd, my
mame vyhodu prvniho vynosu. K volbé karty prvniho vynosu nam slouzi jen drazba a
nas list. Nékdy nam souperi drazbou prozradi jejich slabou barvu, jindy budete mit
dobrou barvu, ale vétsinou se budete muset rozhodovat mezi dvémi 1 vice moznostmi.
Podivejme se na dvé drazebni sekvence souperu.

JIH ZAPAD(vy) SEVER VYCHOD

1 NT pas 3NT pas

pas pas pas

JIH ZAPAD(vy) SEVER VYCHOD
1le pas

2 & pas 3¢ pas

3 NT pas pas pas

V obou prikladech musite zvolit kartu vynosu. V prvni drazbé vas partner nedrazil a
souperi dali o svych kartach velmi malo informaci. Mohou mit nékde slabou barvu, ale vy
nevite kde. V druhé drazbé JIH ukazal trefy a SEVER dobra kara. Jako vynasejici
muzete tyto dvé barvy vyloucit jako mozny vynos a proto podle svého listu vyberte jednu
z drahych barev.

Jak vidite, je velice dulezité naslouchat a rozumét drazbé souper.

Hlavni hra¢ se snazi vypracovat svou nejdelsi barvu, snazi se o to i obranci. Proto
obranci vétsinou vynaseji svoji nejdelsi barvu, pokud souperi drazbou, nebo partner

svym zasahem neposkytl informaci o jiném mozném vynosu.

Nyni mate jako ZAPAD nésledujici list. Jakou kartu vynesete?



aA852 vKJ532 83 * Q6

Po drazbé 1 NT po vasi pravici, 3 NT souper na levé strané, vy vynasite. Bylo by dobré
podivat se partnerovi do jeho karet a zjistit, kterou barvu mame nejlepsi a vynést ji.
Bohuzel pravidla to nedovoluji a protoze mate lepsi a delsi srdce musite doufat, ze jsou
vasi nejlepsi barvou.

Dobra, vyneseme tedy srdce, ale kterou kartu?
Kdyz vynasite barvu, kde mate c¢tyri nebo vice karet, existuje pravidlo, které vam
doporucuje vynést ¢tvrtou nejvyssi. V tomto pripadé je to srdcova trojka.

Dalsi vynosové pravidlo rik4, Ze pokud mate za sebou jdouci sled (sekvenci) tri karet,
napriklad mate-li barvu K Q J 5 2, vynasite nejvyssi kartu ze sledu. V tomto pripadé K.
Kdyz nam treti karta sekvence chybi, napriklad Q J 9 2, stale povazujeme tuto barvu za
sled a vynasime nejvyssi, tj. Q. Ale pokud mame napriklad Q J 8 2, preferujeme
pravidlo ¢tvrté nejvyssi a vynasime dvojku.

Jednoduse vynasime bud ¢tvrtou nebo nejvyssi ze sledu.

Jakou kartu vynesete z nasledujicich priklada?

a) KQ642
b) 0753

¢ QJ106

d KQJ62
e) KQ104

f) K10632
g) J10 542
h) Q97432
) J10874

RESENT
a) ctyrku, ¢tvrtou nejvyssi
b) trojku, ¢tvrtou
¢) damu, nejvyssi ze sledu
d) krale
e) krale, chybi sice kluk, mame vsak desitku
f) trojku
g) ctyrku, ¢tvrtou
h) ctyrku
1) kluka, nejvyssi ze sledu

Neékdy vybirate ze dvou barev:
AaQJ103 ¢K1063 ¢A3 &542

Souperi drazili 1 NT - 2 NT - pas, vynasite a mate dva Ctyrlisty, kterou barvu mate
zvolit? Ze sledu je vynos vice popisny a bezpecnéjsi, proto bych doporucovat atakovat
pikovou damou. Je otazkou jaky vynos zvolit, budete-li mit o malé srdce vice, treba misto
malého trefu. Nékdo uprednostni bezpecny vynos pikovy, jiny agresivnejsi vynos srdcovy.

Podivejme se na priklad, kde souperi drazili nasi nejdelsi barvu:
AaK1064 vKQ642 6 &#QJ5



Souper po vasi pravici oteviel hlaskou 1 ¥, jeho partner drazil 2 ¢, zahajitel rebidoval
(druhéa hlaska hrace) 2 NT a 3 NT jeho partnera ukoncily drazbu. Vas partner byl zticha
jako myska a vy vynasite. Kdyby souperi drazili pouze bez trumfi, vynesli bychom srdce,
ale srdce byly drazeny a obvykle nebyva dobire vynaset souperovu brvu. Muze to byt
dobre jen tehdy, pokud ji mame o mnoho kvalitnéjsi nez souper, protoze musime pocitat
s tim, ze partner je v této barvé kratky. Srdce tedy nevyneseme, ale nase druh4 nejdelsi
barva - piky - vypada, ze bude dobrym vynosem. Presnéji tedy ¢tyrkou.

Jesté jednou vynasite se stejnym listem, tentokrat vsak hrac¢ po vasi levici drazil 1
misto 2 ¢, jinak byla drazba stejnda. Pokud nemate za sebou jdouci sled v nékteré
z drazenych barev radéji vyberte vynos v barvé nedrazené. V tomto pripadé bych
doporucoval vynést trefovou damu. Pro¢ damu, kdyz nemate sled karet? Reknéme, ze
eso, krale, damu, kluka a desitku povazujeme za honéry. Mate-li dva sousedni honéry
v trilisté barvé, vynasime vyssiho honéra.

Podivejme se na vSechny moznosti za sebou jdoucich honéri (misto malych karet
pouzivame symbol ,x“): KQ x, Q J x, J 10 x, 10 9 x. Pri ¢tyrech a vice kartach v takto
vedenych barvach véak vynasime ¢tvrtou nejvyssi, pouze z trilist nejvyssi.

! Pozor vyjimka: od A K x vyndsime K, diivod je uveden ddle v textu.!

Vynasite-li z trilistu vedeného jednim honérem vyneste nejmensi kartu, napriklad z Q 7
4 vyneste Ctyrku.

Také kdyz mate A xx, Kx x, Q x x, J x X, 10 x x vynasejte nejmensi.

A nakonec, mate-li tfi malé jako napt.: 8 4 2, 9 7 5, 6 5 3 apod. vynasejte nejvyssi.
Rikame nejvyssi z prazdného trilistu.

Zapamatujme si: ,malou od honéra®, ,velkou z niceho®, ,nejuyssi ze sledu®, ,cturtou
shora®

A jakou kartu vynasime ze dvou? Vzdy vyssi. Casto partner drazi néjakou barvu a my ji
chceme vynést, prestoze mame jen dvé karty (dubla - zangl. doubleton). Mimo jiné
musime mit vzdy velice dobry divod, abychom nevynesli partnerovu drazenou barvu.
Takovym divodem muze byt jen vlastni dobra barva treba K Q J x x, ale ani to nemusi
byt vzdy dobre. Partner s nejlepSim dmyslem treba i riskantné zasahl soupertim do
drazby, aby nam doporucil a usnadnil volbu vynosu.

Jakou kartu zvolite pro vynos z nasledujicich priklada?
1) Q7642
2) K64
3) 95
4) QJ962
5 A4
6) KQ5
7 KQ52
8) Q104
99 AK3
100AK853
11)1097 3
12)1094
13)Q 107532
14)J 6
15)952
16)8752



17)105 2
18)J 10 6
199KJ 732
20)K J

RESENT:
1) ctyrku, ctvrtou
2) ¢tyrku, malou od honéra
3) devitku, vétsi ze dvou
4) damu, nejvyssi ze sledu
5) eso, vyssi ze dvou
6) krale, vyssi ze dvou sousedni honéru ve trilistu
7) dvojku, ¢tvrtou
8) ctyrku, malou od honéra
9) krale, vyjimka
10) pétku, ctvrtou
11) desitku, nejvyssi ze sledu
12) desitku, vyssi ze sousednich honért ve trilistu
13) pétku, ctvrtou
14) kluka, vyssi ze dvou
15) devitku, nejvyssi z niceho
16) osmicku, nejvyssi z niceho
17) dvojku, malou od honéra
18) kluka, nejvyssi ze dvou sousednich honéru ve trilistu
19) trojku, ctvrtou
20) Krale, vyssi ze dvou

Tato pravidla pro prvni vynos jsou logick4, protoze ¢asto proti beztrumfovym zavazktim
vynasite svou nejdelsi barvu, tj. nejméné ctyrlistou a proto se vynasi ctvrta nejvyssi.
Proto, kdyz vynesete sedmicku napriklad z K Q 9 7 5, vas partner bude védét, ze alespon
jedna ze tri vyssich karet ve vasi ruce bude figura a bude se snazit vypracovat vasi barvu
zahranim nejvyssi karty ze svého listu.

DUMMY
%32
ZAPAD(vy) «KQ975 VYCHOD « J 8 4
JIH
+A106

Po vasem vynosu sedmickou trefovou byla pridana ze stolu mald a vas partner musi hrat
kluka, aby vypracoval vasi barvu. Jestlize to neudéla, hlavni hra¢ bude mit dva trefové
zdvihy.

Muzete se divit proc jako ZAPAD vynasite ¢tvrtou z barvy jakou je tato:

DUMMY
%974
ZAPAD &« AK532 VYCHOD « 86
JIH
*QdJ10



Vynesete-li krale, pak eso a pak jesté malou v této barve, JIH ziska zdvih. Budete mit
sice vypracované dva trefové zdvihy, ale jestlize se partner dostane do zdvihu uz nebude
mit tref, aby vam ho zahral. Naproti tomu vynos trojkou necha udélat hlavniho hrace
prvni zdvih, ale vas partner m4 stale jeden tref a Vy vypracovanou barvu. Rikame, ze
jsme mezi listy obranca zachovali komunikaci.

Méjte na pameéti, ze pri beztrumfovém zavazku nemuzete prijit o zdvihy na vysoké
figury, protoze nemuzou byt prebity trumfem, proto nemusite odehravat sva esa a krale
neprodlené. Stejné tak, jako hlavni hrac¢ nejprve vypracovava potrebny pocet zdviha ke
splnéni zavazku, na druhé strané i obrana nejprve vypracovava a pak teprve odehrava
zdvihy potiebné k porazeni zavazku.

Mame jesté dalsi kombinace figur v barve, o kterych jsme nepsali a ze kterych budeme
vynaset. Nazyvame je prerusSené sekvence (vnitini sled).

Napr. A J 1053 2, KJ 10 7 2, KJ 10 2. Zjakychkoliv sekvenci KJ 10, A J 10
vynasime kluka. Mize nam to prinést trochu problému, kdyz kluka vynasime i z

J 10 9... nebo J 10 8.... Co k tomu dodat? Musime mit na paméti, ze partner muize mit
oboji.

Podle stejného klice postupujeme, mame-li A 10 9, K10 9, Q 10 9 v rizné délce této
barvy. Vzdy vynasime desitku. Nékdy se ukaze, ze lepsi muze byt vynést Ctvrtou
nejvyssi, obzvlasté pokud jeden ze soupera tuto barvu drazil a vy ji presto checete vynést.
Ve vétsiné pripada vsak desitka je to nejlepsi, co muzete vynést.

Pokud mate prerusenou sekvenci, kde druhé nejvyssi karta je devitka, jako napr. A9 8 6
3,K9872,Q987,d9 84, vyneste ¢tvrtou nejvyssi.

Na zavér si reknéme, kdy vynasime eso. Vynos esem do beztrumfového zavazku je
specialni signal, ktery rika: ,partnere odhod do prvniho zdvihu vysokou figuru v této
barvé pokud ji mas“. Tento vynos vétsinou pouzivame v barve, kterou souperi nezdrazili.
Eso vynasime z téchto drzeni (véetné délky): AK J x x x, AK J 10,

AKQ 10, A Q J 10. Jinymi slovy, vas partner ma povinnost prihodit svého honéra pod
vase vynesené eso pokud ho ma.

DUMMY
%853
ZAPAD A KJ 10 VYCHOD « Q2
JIH
29764

ZAPAD vynesl trefové eso proti beztrumfovému zavazku a VYCHOD by mél odhodit
pikovou damu do prvniho zdvihu. Pokud tak neucini, vynasejici (ZAPAD) nebude v této
barvé pokracovat, protoze si bude myslet, Zze ddmu m4 ve svém listé hlavni hrac¢ (JIH).
Takovému zahrani rikame odblokovani.

Nyni vite jakou kartu vynesete z mnoha kombinaci karet v barvé. Nau¢me se poslouchat
drazbu soupert. V kazdém z nasledujicich prikladd se musite rozhodnout, kterou barvu
a kartu vynesete. Vzdy sedite na ZAPADE a mate uvedeny list po odlisné drazbé.
aKJ52 vQJ93 ¢J106 &85

a) JIH SEVER



b)

INT 3 NT

JIH SEVER

1w 2 a6

2 NT 3 NT

JIH ZAPAD SEVER VYCHOD
lv pas 1a 2 &

2 NT pas 3 NT

Dale z kazdym z téchto péti list vynasite po drazbé:

JIH

SEVER

1 NT 3 NT

1) 107542 v84 ¢ AKJ10 63
2) aK7532 vQJ104 75 «A5
3) aK1052 w742 ¢ A5 J1042
4) aQJ52 vK10954 63 & K3
5) AJ9862 v4 ¢A1094 #Ab52

RESENT:

a) Srdcovou damu. Vynos ze sledu je bezpecnéjsi nez od déravych pik.
b) Karovy kluk vypada nejlépe. Obé drahé barvy souperi drazili a Vy nemate zadnou

z téchto barev natolik perfektni, abyste je mohli vynést.

¢) Osmicku trefovou. V tomto pripadé Vam partner rekl co mate vynést.

1) Eso karové a pokud partner neodhodi damu, nebo pokud se neobjevi na stole,
doporucoval bych pokracovat pikou. Jakmile se partner pozdéji dostane do zdvihu,
jisté Vam vrati karo, bude-li je mit.

2) Damu srdcovou. Davame prednost vynosu ze sledu pred nebezpeénym vynosem od
rozbitého pikového pétilistu.

3) Dvojku pikovou. Mame dvé barvy, které bychom mohli vynést, piky jsou o trosku
kvalitnéjsi.

4) Desitku srdcovou. Je to vase nejlepsi barva.

5) Sestku pikovou. Neni to preruseny sled jako A Q J, A J 10, Q 10 9, proto Sestku.
Radéji od pikového pétilistu, nez od karového c¢tyrlistu vedeného esem.

SHRNUTI

zakladnich pravidel vynaseni proti beztrumfovym zavazkim

1. K vybéru dobrého vynosu musime naslouchat a rozumét drazbé souperu.

2. Bez vedlejsich indikaci z drazby vynasime obvykle nejdelsi (nejlepsi) barvou.

3. Vynos zuzavieného sledu ma prednost pred vynosem ctvrté shora. Ctyfbarva
vedena sekvenci je obvykle lepsi, bezpecnéjsi nez rozbita pétibarva, vedena jednou
figurou.

4. Nevynasejte barvu, kterou drazili souperi, pokud v ni nemate pevnou sekvenci -

nejlépe alespon trikartovou.



10.
11.

12.

13.

Eso, krdl, ddma, kluk a desitka jsou honéry. Cim vice méte honért v dlouhé barvé,
tim spisSe se ji snazte vynést. Radéji od K 10 x x nez K 8 x x.

Pokud partner drazil, obzvlasté nabidl-li barvu v zasahu, vyneste jeho barvu. Snad
jen v pripadé mate-li svou vlastni silnou pétibarvu, jako napr. K Q J x x, mtzete ji
vynést.

Kdyz vynasite od vlastni dlouhé (nejlepsi) barvy:

a) ¢tvrtou nejvyssi,

b) nejvyssi ze sledu,

¢) kluka z prerusenych sledt jako A J 10, K J 10,

d) desitku z prerusenych sledt jako A109,K109,Q 109, A Q 10 9,

e) esoodAKQJ,AKQ10,AKJ10,AQJ 10.

Pokud vynasite od trilistu vedeného figurou jako A x x, Kx x, Qx x,J xx, 10x
x, vyneste nejmensi. Pokud vynéasite od ,,prazdného” trilistu, tak vzdy nejvyssi.
Vynasite-li od trilistu se dvéma honéry vyneste vys$siho honéra, také od 109 x
vyneste desitku. Vyjimka: od A Kx musite vynést krale, aby se partner
neodblokoval!!!!

Ze dvou karet v barvé s 1 bez honéra vyneste vyssi, ,,od dubla vyssi“.

Pravidla pro volbu karty prvniho vynosu nemusi byt pro vynos v dalsim prubéhu
sehravky vzdy dodrzena. Pokud tomu, ale okolnosti nebrani, vyneseme podle téchto
dohodnutych pravidel 1 v dalsim prabéhu hry.

Vynos honéra ukazuje sled (sekvenci), stredni karty ukazuji na ,nejvyssi z niceho®.
Malé karty ukazuji na pravidlo ¢tvrté shora.

Pokousite se vypracovat zdvihy ve Vasi nebo partnerové barvé drive, nez se
hlavnimu hrac¢i podari ziskat dostateény pocet zdviht ke splnéni zavazku. Mate
vyhodu prvniho vynosu, vyuzijte ji.

Az do této chvile jsme hovorili o vynosech do beztrumfovych zavazka. Nyni se
podiviame na drobné rozdily nasich vynosovych dohod do zavazkt trumfovych.

Vynosy do trumfouvych zdvazki

Hraji-li souperi trumfovy zavazek, musime byt trochu opatrnéjsi na nase honéry, zvlaste
pak umisténé v dlouhych barvach. Cim del$i mame barvu, tim vétsi je pravdépodobnost
kratkosti ve zbylych listech a tim vétsi je pravdépodobnost, Zze nékdo nasi vysokou kartu
prebije trumfem (snapne).

Tak napriklad, nemuzeme si dovolit vynést malou od A K x x x jako do beztrumfového
zavazku, protoze by se mohlo stat, ze hlavni hra¢ ma jen dubla a treti kolo jiz prebije
trumfem. Nebo kdyz rozlozeni vypada takto:

DUMMY
) ®*543 ]
ZAPAD(vy) « AK876 VYCHOD « 9 2

JIH
*QJ10

O figuru sice neprijdete, kdyz vynesete malou, ale vas partner ma pouze dvé karty v této
barvé a treti kolo uz muze prebit trumfem, takze ztracite vyhodu trumfové hry a
pravdépodobneé i zdvih.



Z této ukazky vyplyva ze, od dvou sousednich honért je lepsi vynést figuru. Z kombinaci
KQ..., Q J..., J 10..., 10 9..., vyneste nejvyssi. Z A K... vyneste K a mate-li A K dubl
vyneste A. Pozor, nezaménujte s vynosem esa do beztrumfovych zavazki.

V trumfové hie casto partnera zajima pocet karet od kterého jste vynesli, nez jak
kvalitni barvu mate. Proto 1 od prazdné barvy vynasime ¢tvrtou. Pozor zména je mate-li
tri malé karty a chcete tuto vynést, neste prostredni a do dalsiho kola pridavejte vyssi.
Potrebujete naznacit partnerovi pocet karet této barvy a prihozenim nizsi karty ve
druhém kole signalizujete dubla a partner se bude snazit vim umoznit snap zahranim
tretiho kola.

Souperi si vydrazili trumfovy zavazek, pro¢? Maji na své lince vice karet v této barvé nez
vy a trumfova barva jim umoznuje prebijet vase vysoké karty malymi trumfy, pokud uz
tuto barvu jeden z hrac¢i nema. Ale my také muzeme uzit vyhodu trumft, drive nez nas
souperi zbavi trumfovych karet. Proto se ob¢as vyplati vynaset kratké barvy, predevsim
mame-li jen jednu kartu ve vedlejsi barvé (singl). Kdyz bude mit partner eso, hned ve
druhém kole mizeme vyuzit trumfu ke snapu.

V trumfovém zavazku se také vétSinou nevynasi mala od barvy kde mate eso.

Dalsi vynosy jsou shodné jako proti beztrumfovému zavazku.

Priklady:

Hraje se zavazek 4% a vy vynasite.

1) aAK752v6 ¢ KJ63 &642
2) aKQ532 vQ1096 ¢ Q106 &5
3) a4 9752 ¢KJ1052 #9632
4) 972 9732 ¢AK «KQ642
5) aAQ742 w73 ¢QJ5 #742
6) aKJ62 v83 862 #QJ86

Reseni:

1) Vyneste krale pikového, od nesousednich figur karovych je vynos nebezpecny,
muzete prijit o zdvih. Vynos figurou pikovou je popisnéjsi.

2) Tady je situace ponékud komplikovanéjsi. Mame volbu mezi vynosem kratkosti
trefovou, nebo K od &4 KQ. Mame dobrou trumfovou barvu a zdvihy v ni udélame i
bez snapu trefovych, proto bych doporucoval zkusit vypracovat pikovy zdvih.(
Také se nam muze podarit prinutit hlavniho hrace snapovat piky, ¢imz muze brzy
ztratit trumfovou kontrolu, kdyz budeme mit trumfy delsi nez on)

3) Tady méame trumfy malé a moc by se nam libilo jimi prebijet vysoké karty
souperu a proto vyneseme a4 radéji nez od K J 10 v karech.

4) Vyneste A a pak krale. Partner bude védét, ze mate pouze tyto dvé karty
v karech, protoze jinak byste vynesli kralem. Pak uz staci jen partnera dostat do
zdvihu, aby vam dal snap.

5) Piky jsou sice vase nejlepsi barva, ale vynaset malou od jakékoliv kombinace kde
je eso je nebezpecné a skoro vzdy prijdete o zdvih. Vyneste ¢Q.

6) Vynos #Q je bezpecnéjsi, kdyz byste vynesli od pikového K J, pravdépodobné
prijdete o zdvih, kdyz partner nebude mit A nebo Q.

Kdy vynaset trumf? Je jen malo situaci, kdy je nezbytné nutné vynést trumf. Nejcastéji
je to v pripadé kdy hrozi, Ze by hlavni hra¢ snapoval jednu barvu na stole a jinou v ruce.
Napr. po drazbé:

JIH ZAPAD SEVER VYCHOD
le pas 1a pas
2 pas 4e pas



pas pas



