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Cast 2
Sehravka — vyspélé techniky

Kapitola 9

Hra a obrana pii BT

NezkuSeni hraci bridze mivaji neptekonatelny strach z beztrumft. Jako vydrazitel¢ zavazku
V barvé maji hiejivy pocit bezpeci, kdyz se podivaji na své nddherné trumfy a v bezech se citi
nazi, vystaveni hroznym nezndmym nebezpecim.

A opravdu, je skutecné¢ t€z8i udélat zdvihy v bezech nez v barvé. Napadity vydrazitel mize
obvykle vypracovat o jeden nebo dva zdvihy vice pfi stejném poctu bodu, kdyz méa dobrou
trumfovou barvu a jak uvidime pozdéji, ma k tomu daleko vice chytakt. AvSak z tohoto
diuvodu je ve skute¢nosti daleko snazsi naplanovat si hru (nebo obranu) v bezech. Techniky
jsou pii tom jednoduché, jejich vybér je mensi a jasny.

Devét desetin vSech rozdani hranych v bezech vyusti do zdvodu mezi vydrazitelem a
obranci, kdo diiv vyrazi nepfiteli vysoké karty a udela zdvihy na nizs$i honéry nebo na malé
kartinky v dlouhych barvach. Kdo vypracuje dlouhou barvu prvni — to je rozhodujici pro
velkou vétSinu rozdani hranych v BT. Hlavni vydraZitelovou vyhodou v tomto zavodé je, ze
ma vice vysokych karet, s nimiz mlize zastavit protivniky, aby neuhréli své zdvihy rychle.
Naproti tomu, obrana méa hlavné start — obranci maji otevirajici vynos a mohou zaclit
vypracovavat svou barvu prvni. Ukazme si to na tomto ptikladu:

Sever:

QJ4

AQ1042

J74
Zapad: J9 Vychod:
63 K10985
986 K75
A63 K8
108542 Jih: 763

A72

J3

Q10952

AKQ

Jih je vydrazitelem 3 BT, kdyZz Vychod zasdhl pfelicitovanim v pikach. Zapad otevie
pikovou 6, ¢imz zacne zavodit o vypracovani partnerovy dlouhé barvy. Stul da kluka, Vychod
ho ptebije kralem a Jih ziska tento zdvih esem. Pak se da Jih do prace na své dlouhé barve
vynosem karové dvojky. Zapad da malou, stil kluka a Vychod ziska tento zdvih kralem.
Vychod obrati pikovou 10, ¢imZ vyzene kluka stolu a vypracuje si tak svou barvu. Stil
vynese karo, ¢imz vyzene eso Zapadu a vypracuje tak kara. Jelikoz Zapad nema zadny pik,
vynese srdcovou 9 doufaje, ze dostane partnera do vynosu. AvSak vydrazitel udéla tento
zdvih na eso stolu, vezme domt vysoké karty a vypracovana kéra a tim splni sviij zavazek.

Popsana hra vydrazitele i obrancti byla vSak plna chyb. Vratim se k tomu rozdani pozdéji (a
to tak Casto, ze Vas to bude az otravovat), abych vysvétlil spravné techniky hry. To co chci
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ukazat nyni je jen to, abyste prosté vidéli ten zavod. Obrana vyrdzi vysky v jedné ze svych
dlouhych barev, vydrazitel pracuje na své dlouhé barvé. Obranci mohou uplatnit své piky,
protoze maji prvni vynos a maji dvé zadrze v barvé vydrazitelové. Vydrazitel ma cas
vypracovat sva kara, protoze ma dva jisté zdvihy v pikdch. Vydrazitel eventudlné vyhraje
zavod, 1 kdyZz protivnici vypracuji svou barvu dfive, nebudou-li mit dost vysokych karet ve
vedlejSich barvach jako vstupy, uhraje-li sva kara dfive, nez oni budou moci vzit domii své
dobré piky. Zivotné dilezitymi faktory jsou zde stopéry, zddrie (vysoké karty v barvach
soupeil) a vstupy.

Plan hry

Jako vydrazitelé zavazku v BT si musite naplanovat, jak budete hrat, jakmile dummy vylozi
své karty na stll. Polozte si sami dvé otazky: 1) Kolik vysokych karet mtizu vzit domt hned a
které délkové karty nebo stiedni honéry se mohou vypracovat, aby s nimi bylo dosazeno
potfebného poctu zdvihti? 2) Mam dost stopérti v barvé nepfitele, abych si mohl dovolit
provést svlij plan dfive, nez si protivnici uhraji dost zdvihl, aby mé& porazili. A jestlize ne, co
bych s tim mohl délat? Piedpokladejme, Ze jste vydrazitel s t€émito listy:

Vas list: Stal:

AQ3 84 Vas zavazek je 1 BT (mate tieba ¢astecny
AJ42 Q5 zapis 60), otevirajicim vynosem je 5

7 AKJ853 pikova. Stil da malou, na ni je poloZena
A10864 732 10 a Vy vezmete zdvih damou. M¢li byste

uvazovat takto: ,Mam dva zdvihy
Vv pikach, jeden srdcovy, dvé nejvyssi kéara a jeden zdvih v trefech, tedy 6 jistych zdvihi a
potfebuji jeden zdvih navic. Pro zdvihy si mizu vybrat s trochou S$tésti kara nebo trefy, ale
Vv srdcich je jeden zdvih navic jisty, vynesu-li proti damé stolu. Mam druhého stopéra
Vv pikach, takze protivnici v nich neudélaji zddny zdvih, kdyz ud¢laji zdvih na srdcového
krale.*

Nyni pfedpokladejme, ze Vas zavazek jsou 2 BT. Potiebujete 2 zdvihy navic, takze pti hie
srdci byste udélali o 1 zdvih méné, nez jste se zavazali, musite se tedy o né pokusit v karech
nebo trefech. Uspésna finesa v karech by Vam dala Vas zavazek, aviak je to jen 50% nadéje.
Kdyz odevzdate dva zdvihy v trefech, vypracujete si dva Vase dlouhé trefy, budou-li trefy
rozdéleny mezi protivniky 3-2. Pfi tom je pravdépodobnost 2:1 ve Vas prospéch. Zda se tedy
vyhodnéj$im zautocit v trefech. Musite se v§ak sami sebe zeptat, jestli si mizete dovolit pustit
protivniky dvakrat do vynosu. Zistal Vam jen jeden stopér v jejich pikach, takze protivnici
uhraji své piky. Kolik? Otevirajicim vynosem byla pikova 5, takze vynaSejici méa nejvyse
pétibarvu (nesl svou 4. shora, kdyby mél 6ti barvu, zbyly by mu jesté dva niZsi piky, nez je ta,
kterou vynesl, avSak Vam znich chybi pouze dvojka). Proto si mizete dovolit odevzdat
protivnikiim dva trefové zdvihy. Ud¢laji tak jen dva zdvihy trefové a tii pikové, takZze Vas
neporazi.

Konec¢né piedpokladejme, Ze hrajete s témito listy zdvazek 3 BT. Potiebujete 3 zdvihy navic.
Mohli byste je ziskat odevzdanim 2 zdvihii trefovych a pak se pokusit o 9. zdvih v srdcich
nebo karach, avSak mezitim bude nepfitel mit 5 zdvihii a porazi Vés. Proto se musite pokusit
hned jedin€ o vypracovani karové barvy, kde byste mohli vcas ziskat pottebné zdvihy, aniz
byste pustili protivniky do vynosu pfili§ Casto. Neni to Sance dobrd, ale je to Vase Sance
jedina.

Vsimnéte si jednotlivych krokil pfi vaSem zdivodnovani. Kolik mam jistych zdvihli na
vysoké karty? Kde si mizu vypracovat to, co pottebuji? Kolik vysokych zdvihi mohou
protivnici uhrat, kdyz je pustim do zdvihu? K zodpovézeni této posledni otazky budete muset



tieba hadat délku barvy nepfitele. K tomu se potiebujete divat po malych kartinkdch nizsich,
nez je ta, kterou bylo vyneseno. Jestlize Vam z nich zadna nechybi (byla vynesena 2 nebo
byla vynesena 3 a 2 je ve Vasi ruce nebo na stole), pak by vynasejici mél mit jen ¢tyfbarvu.
Kazda kartinka, ktera Vam chybi je varovanim, Ze nepfitel mize mit delsi barvu. Téz licitace
Vam miize pomoci pii stanoveni délky barvy protivnika, protoze je pravdépodobné, ze zasah
pielicitovanim byl u¢inén se 6-ti listou barvou® nebo jesté delsi.

Vratme se k naSemu prvnimu ptikladu. Vydrazitel v ném hraje 3 BT s témito listy:

Vydrazitel: Stal:

A72 QJ4 Otevirajicim vynosem je pikova 6, coz

J3 AQ1042 odpovida prelicitovani v pikach

Q10952 J74 protivnikem, ktery sedi za stolem. Kluk
AKQ J9 stolu je prebit kralem a zdvih ziskan esem

vydrazitelovym. Kdybyste byli
vydraziteli, zacali byste vypracovavat svou barvu karovou nebo srdcovou barvu stolu a pro¢?
Mate 6 topu (nejvyssich karet, na které jisté udélate zdvihy) a musite vypracovat tii dalsi.
Vyhnénim esa a krale karového mate 99% nadéji, Ze vypracujete jesté tii zdvihy navic. AvSak
zbyl Vam jen jeden stopér v pikach a protivnik, aby mohl pielicitovat ma urcité pfinejmensim
5ti barvu. Proto utok v karech je riskovanim, ze ztratite pct zdvihl (dva karové a tfi pikoveé)
diive, nez budete moci uhrat svych devét zdvihl. Kdyz se misto toho date do srdci, mate
pon¢kud mensi nadé&ji, Ze vypracujete dalsi tfi zdvihy navic (je pravdépodobnéjsi, ze srdce
budou rozdélena mezi protivniky 5-1 nez kara 5-0). Pfi tom vSak budete muset protivniky
pustit do zdvihu jen jednou a neriskujete tak viibec, ze by nepfitel vyhral zavod. Proto je jasné
nejlepSim zautocit v srdcich a nikoli v karech.

Plan obrany

Obranci nemaji moznost naplanovat sviij postup tak pfesné, protoze zadny z nich nevidi list
druhého partnera. Kazdy z obranct vSak zna sviij ukol, vypracovat dlouhou barvu dfive, nez
tak ucini vydrazitel.

Z tohoto dtivodu jejich otevirajici vynos proti zavazku v BT bude obycejné v jejich nejdelsi
barvé. Je-li takovato barva vedena sledem tii honérii nebo preruSenym sledem, tj. dvéma
sousednimi honéry za nimiz nasleduje karta jen o 1 stupenn niz$i nez ta, ktera by do sledu 3
karet pattila (KQ10, QJ9), vyneste nejvyssiho z honérového sledu. Jestlize tato barva neni
vedena sledem, vynasejte ¢tvrtou shora. Piedpokladejme, ze protivnici licitovali 1 BT — 3 BT
a vy mate vynaset z téchto listl:

1) p: KJ953 s:J109 k: A82 t: 63
(2 p: J10853 s:J109 k: AK2 t: 63

Z obou téchto listi byste méli vynést piky, Vasi nejdelsi barvu. Z listu (1) vynesete 5.
Nemate v barvé sled, tak tedy vynesete ¢tvrtou shora. Z listu (2) vynesete J. Vase barva je
vedena preruSenym sledem 3 karet.

Zajisté, ze nevynesete vZzdycky od své nejdelsi barvy. Jestlize ji protivnici nabizeli, mé&li
byste se pokusit uhadnout, kterou nejdelSi barvu ma partner a vynést ji. Napft., jestlize
protivnici licitovali 1 pik — 2 kara — 2 BT — 3 BT a Vy mate vynaSet z n€kterého uvedenych
listti, nevynasejte piky. Zkuste to s klukem srdcovym. P#i pokusu o uhadnuti partnerovy barvy
je nelicitovana drahé barva Casto dobrou sazkou. Protivnici mohli upustit od nabizeni dlouhé

1V samotném ptikladu je 5-ti barva pikova. Pozn. pfepisovatele
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levné barvy, ale pravdépodobné by drahou dlouhou barvu nabidli, kdyby ji méli. A nemaji-li
V ni délku protivnici, partner ji bude mit.

Podobné, kdyz partner nabizel néjakou barvu, méli byste mit silné nutkani vynést jeho
dlouhou barvu, ne svou vlastni. Neni to ptikazem, kdyz partnerova nabidky byla otevirajici
nabidkou, protoze tim slibuje silu listu, nikoli silnou barvu. V tomto ptipadé muzete vynést
misto jeho barvy svou dlouhou barvu, ale nezapominejte, Ze ptfi tom musite vynaset od svych
honért, zatimco byste mohli vynasSet proti honériim partnerovym. Kdyz vSak partner zasahl
prelicitovanim a slibil tak dlouhou a silnou barvu, bylo by rozhodné zradou, kdybyste vynesli
néco jiného. Jedinou omluvou by zde bylo, ze mate v této barvé Sikenu a i tak by bylo na
misté se omluvit. V nasem prvnim ptipad¢ hrac, ktery vynasel mél:

p: 63 s:962 k: A63t: 108542 Vynes| pikovou 6 a ne trefovou 4, protoze jeho
partner zasahl prelicitovanim v pikdch. Zacasté polovicnim ucelem pielicitovani je fici
partnerovi, co ma vynaSet. Bylo by pak jen furiantstvim, kdyby vynesl od né¢jaké své chabé
barvy a pak moudie vysvétloval, Ze protivnici nabidli BT po vasi barvé. Predpoklada se, ze by
m¢él vEéfit Vam a ne nepfiteli.

Jakmile se jednou vynese (otevirajicim vynosem), obranci by se méli citit byt vazné
zavazani k tomu, aby pokracovali ve hie této barvy, kdykoli se dostanou do vynosu. Obranci,
kteti by se snazili vypracovat dvé barvy, obvykle skon¢i tim, Ze nevypracuji ani jednu a zdvod
prohraji. Naproti tomu obranci, ktefi vypracovavaji jen jednu barvu, maji dobrou Sanci, ze
v ni udélaji délkové zdvihy. Odhadoval bych, Ze ve dvou tfetinach ze vSech manSovych
zavazkli v BT mohou obranci vypracovat né¢jakou dlouhou barvu, k ¢emuz jim dopomuze to,
7e s ni mohou zacit otevirajicim vynosem.

Dtivodem k tomu, Ze daleko méné nez dvé tretiny bezovych zadvazkl byva porazeno je to, ze
obrance, ktery drzi vypracované délkové karty, ma Casto potize s tim, aby se dostal do
vynosu, aby je mohl vzit domt. Problémem pfi tom jsou vstupy. Pii obrané je nutno planovat
o trochu vic, nez jen opétné vynaSeni dlouhé barvy, dokud se nevypracuje. Klicovym
principem pii tom je, kdyz vypracovavate svou vlastni dlouhou barvu, snazte se uSetfit své
vysoké karty, na néz udélate zdvihy jako vstupy pro dobu, kdyz uZ budou vase karty vysoké.
Kdyz vypracovavate dlouhou barvu svého partnera, snazte se pouzit Vasich vstupl co
nejdiive, abyste znovu vynesli jeho barvu a abyste mu uSetfili jeho honéry jako vstupy na
pozdéjsi dobu. Nase prvni rozdani je k tomu dobrym ptikladem:

Stal:

QJ4 Vynasite pikovou 6, na niZ padne ze stolu kluk,

AQ1042 partneriv kral a vydrazitelovo eso. VydraZitel nese

J74 karovou 2. Musite vyrukovat svym esem a znovu vynést
Vy: J9 pikovou 3. ,,.Druhy neda nic* neni jednim z desatera
63 pfikazani. Cilem Vasi obrany je vypracovat partnerovu
963 barvu, takze musite nasadit své zadrze (winnéry) co
A63 nejdiive a uSetfit partnerovi jeho jako vstupy. V tomto
108542 ptikladu svou hrou porazite zavazek, protoze kdyz

partner udélad zdvih na svého krale karového pozdéji,
jeho piky budou jiz dobré.

Takovéato obrana je celkem jednoduchd, kdyz dobie vite, co vlastné chcete. Nepovazujte se
vSak za d’dbelského obranare, dokud nezahrajete takto:



Stul:

A5 Vydrazitel otevtel licitaci 1 BT. Dummy zvysil na 3 BT.
862 Partner vynese pikovou damou, kterou pfebije stil esem.
QJ853 Ze stolu je vynesena 3 karova. Musite polozit svého
Al06 Vy: krale! Ma-li vydrazitel eso (nebo, coz by bylo jesté horsi,
764 kdyby Vas partner mél singl eso), uhral by vydrazitel
K1075 prekvapivé mnoho zdvihi. Vy se vSak snazite porazit
K64 zavazek a toho nelze dosahnout, nema-li partner
542 obsazené eso karové. A i1 v tom piipad¢ se toho nedocili,

aniz byste uchranili partnerovo eso jako jeho pozdéjsi
vstup k jeho vypracovanym pikiim. Proto poslete ihned svého krale do boje a omluvte se pak,
kdyby se to ukéazalo byt Spatnym. (VasSe hra byla spravna, i kdyz se s ni prohralo, ale bylo by
mafenim Casu, snazit se o tom partnera piesvédcovat).
Pfi obran¢ neni vzdy spravné pokracovat v barvé piivodné vynesené. Nékdy je otevirajici
vynos chybnym krokem a chyba by méla byt napravena vcas. Zde je ptiklad takového
rozdani:

Stal:
1084 Vydrazitel oteviel licitaci 1 BT, dummy zvysil na 2 BT a
J53 vydrazitel nabidl 3 BT. Partner vynese pikovou 2 a Vy
KJ96 vezmete svym esem. Pfejdéte na 6 srdcovou! Proc?
K102 Vy: Protoze partner ma jen 4-listou barvu. Vynasi svou
A3 ¢tvrtou seshora. Kdyby mél 5-ti barvu, musel by mit jesté
A8762 jednu kartu niz$i neZ vynesenou, ale on vynesl 2. (Stejné
Q105 by to bylo, kdyby vynesl 5 a kdyby vydrazitel dal 2 pod
843 Vase eso. Kdyz vidite 4, 3 a 2, partner musi mit jen

Ctyfbarvu.) Proto vydrazitel méa rovnéz 4 piky a neni to

tedy dobré barva pro utok. Snad neni jesté ptili§ pozdé k vypracovani Vasi délky v srdcich.

Musite si osvojit sledovani kartinek niz§ich nez je ta, kterou partner vynesl. To Vam fekne,
zda je jisté, pravdépodobné nebo nemozné, Ze partner md dlouhou barvu. Ukéaze-li se, Ze
partnerova délka je 5 nebo vice karet, méli byste skoro vzdy v této barvé pokracovat. Vynesl-
li vSak partner od 4-barvy, méli byste uvazovat o zméné barvy, zejména kdyZ vite, Ze nepfitel
ma ve vynesené barveé rovnéz 4 karty.

Jind situace, pfi niz zménite barvu, nastane, kdyZ Vam partner signalizuje, abyste tak ucinili.
Posud’te napt. tento list:

Stal:
J2 Proti 3 BT vynesete srdcového krale. Stul da 5, partner
765 2, vydrazitel 9. Prejdéte na pikovou 10! Pro¢? Protoze
KJ62 beze vSech pochyb mé vydraZzitel v srdcich AJ a dalsi
Vy: K873 vynos v srdcich by smétoval do otevienych klesti jeho
1094 pasti. Partner miiZe mit v srdcich tyto kombinace:
KQ1043 (a) g82 (b) A82 (c) g2 (d) a2
874 (e) 82 2
J5 S (a) nebo (b) partner musi signalizovat osmickou, aby

Véam ftekl ,,Pokracuj!“. S (c) partner musi odhodit svého
kluka na Vaseho kréle a to jak proto, aby neblokoval tuto barvu, tak proto, abyste se dovéd¢li,
7e tuto kartu ma. A s (d) partner musi pievzit VaSeho krale esem z tychz diivodi. (Partner si



nesmi nikdy nechat singlového honéra ve Vasi dlouhé barve!). Partner proto musi mit
moznosti pouze (e) nebo (f) a pokradovani v této barvé by mohlo byt osudnym.?

Lehko se pochopi partnerova dvojka jako signal, kterym Vas chce od pokracovani v této
barvé odradit, ale co se 4 nebo 6 - kde je oddélujici linie mezi odhozem vysoké karty
(,,Pokraduj!*) a nizké karty (,,Zmén barvu!*)? Zadna hranice neexistuje. Partner by Vas mél
povzbuzovat svou nejvyssi kartinkou, kterou ma. Tedy vynesete-li krale a ma-li on Q432,
polozi 4, ma-li 987, da 7. Jak muzete fict, Ze 4 znamena povzbuzeni nebo 7 odrazeni?
Podivate se po malych kartach, které jsou niz$i, nez ta kterou signalizoval. Da-li partner 4 a
chybi Vam 3 a 2, budete v barvé pokracovat, hodi-li v§ak partner 7 a Vy vidite vSechny niz§i
karty, tj. 65432, zménite barvu. Piedpokladejme, ze srdcova barva je v naSem poslednim
piiklad¢ rozdélena takto:

765
KQ1043 98 Nesete krale, stal da 5, partner 8, vydrazitel 2.
AJ2 Vsimnéte si, Ze si muzete vysvétlit partnerovu 8
jako odrazujici signal, protoze vSechny nizsi kartinky vidite. Vite, Ze partner odhodil svou
nejniz8i kartu, proto musite zménit barvu. Usp&sny hra¢ bridze je vzacnym ptackem, hlida
orlim zrakem kartinky. Po ¢em stile patrd, jsou chybéjici malé karty, niz8i nez ta, kterou
pouzil jako signal partner nebo protivnik.

Zadrzeni stopérti vydrazitelem

Vidéli jsme, Ze jednim z kli€ovych faktori pro zdvod mezi vydrazitelem a obranci jsou
vstupy, spojeni mezi listy obrancti nebo mezi rukou vydrazitele a stolem. Neni nic platné
vypracovat délkové karty, kdyz se pak nemuzete dostat do vynosu, abyste je mohli vzit domd.

Nejjistéjsim vstupem k vypracovanym délkovym kartdm je nejvyssi karta v této barve.
Ptedpokladejme, Ze vynesete kréle od své dlouhé barvy

Stal: 83
Vy: KQJ107 Partner: 652 Jestlize vydrazitel piebije esem, nebudete

Vydrazitel: A94 mit se vstupy zadné starosti. Dostanete-li
se do vynosu, vezmete domill vSechny své winnéry a ziska-li vynos Vas partner, obrati Vam
Vasi barvu. Neni zde zadna potiz v napojeni, pokud Vas partner ma jesté n&jakou barvu ve
Vasi barv€ a Vy v ni mate zbyvajici nejvyssi kartu. Bude-li v8ak vydraZitel hrat spravné,
zamezi Vam toto napojeni tim, Ze zadrZi své eso, nechaje Vam ziskat prvni a druhy zdvih
V této barvé a Ze vezme domu své eso az ve tfetim kole. Pak jiz V4§ partner nebude mit od
Vasi barvy zadnou kartu, kterou by mohl vynést, dostane-li se on do vynosu. Abyste mohli
uhrat své vypracované délkové karty (winnéry), budete potfebovat vstup v nékteré jiné barve.

To je zaklad zadrzovaci hry (Holdoff play). Vydrazitel udéla zdvih na svého stopéra

Vv nepiatelské barvé v nejzaz§im mozném okamziku, doufaje, Ze tak zbavil jednoho protivnika
karet v této barvé a ze tim prerusil jejich napojeni. To je téméf vzdy nejlepsi politikou
vydrazitelovou a melo by se ji uzivat i pti dvou stopérech. Posud’te rozdani z naseho prvniho
ptikladu:

2 Autor zde vynechava moZznost, Ze partner ma AJ82. Pro tuhle kombinaci vak plati totéZ co pro rozdani (a) a
(b), ze by mél partner signalizovat 8 pro pokrac¢ovani. Je v§ak velmi nepravdépodobné, Ze vydrazitel nema
zadnou zadrz srdcovou. Pozn. pfepisovatele.



Sever:

QJ4 Zapad vynesl pikovou 6, stul
AQ1042 zahral kluka, Vychod krale. Jih si
J74 mél podrzet své eso a nechat krale

Zapad: J9 Vychod: udé¢lat zdvih. Vid¢li jsme, Ze

63 K10985 zévazek 3 BT bude porazen,

986 K75 jestlize Jih vezme domt své eso

A63 K8 hned a zauto¢i v karech. (Zapad

108542 Jih: 763 mél polozit své karové eso, aby
A42 mohl ihned vynést podruhé piky, a
J3 kdyz se pak Vychod dostane do
Q10952 zdvihu na karového krale, obrana
AKQ odehraje hned svych 5 zdvihi.)

Vsimnéte si vSak, jaky ucinek bude mit zadrzeni esa vydrazitelem. Jih ziskd druhy zdvih
Vv pikach a vynese kéra. Ted uz to nebude Zapadu nic platné vzit ihned svym esem karovym,
protoze nema uz dalsi pik na vyneseni. Kdyz tedy Vychod udéla zdvih na svého karového
kréale, nebudou jesté¢ piky vypracované. Vydrazitel pferusil napojeni mezi obranci a vyhral
zavod.

Protoze je obvykle spravné zadrzet své stopéry Vv barvé nepiatel, jsou tii typy listl, dva
ziidka se vyskytujici a jeden dosti Casty, pti nichz to neni dobré. Jeden piipad je ten, kdyz
mate podezieni, Ze barva protivniki je blokovana. Napf-.:

Stal: A2
Zapad: Q71073 Vychod: K6 Zapad vynese damu. Zadrzite-li eso stolu,
Vy: 9854 bude barva druhym obrédncem vy¢isténa a

Zapad muze uhrat své zdvihy, kdykoli se dostane do vynosu. Tomu tak nebude, vezmete-li
domil eso hned. Da-1i Vychod 6, jeho kral zablokuje odehrani této barvy, a jestlize Vychod
(spravné) odhodi svého krale pod Vase eso (nechtéje si nechat singlového nejvyssiho honéra
V partnerové barve), VaSe devitka se stane druhym stopérem. Totéz plati v této obdobné
situaci:

Stal: 9543
Zapad: QJ762 Vychod: K10 Zapad vynese 6, Vychod da krile a Vy

Vy: A8 byste méli ziskat prvni zdvih, abyste
zablokovali tuto barvu. Jak to mlzete védét, Ze byste méli takhle hrat? V prvnim ptipad¢ jste
veédeli, ze Vychod mél krale, protoze Zapad vynesl damou, v druhém piipadé vite, ze Vychod
ma dva honéry, protoZze Zapad nevynesl nejvyssi ze sledu. Ma-li Vychod dubla, neptatelska
barva je blokovana v kazdém ptipad¢, jestlize nezadrzite své eso (svého stopéra). A kdyby
Vychod mél tii karty v partnerové barveé, zadrZovaci taktika by byla poSetild, protoZe pak
viilbec nemutizete napojeni protivnikiim pferusit. Znamenim pro to je dubl s esem proti Ctyfem
a v tomto piipad¢ je Casto spravné odehrat eso hned.

Druhy tidky ptipad, v némz neni dobré pouzit zadrzovaci taktiku se naskytne tehdy, kdyz
vite, ze jeden z protivnikii ma vSechny vysoké karty, které Vam chybi. Napft. za predpokladu,
ze Vychod oteviel licitaci 1 srdcem a Vy se stanete vydrazitelem 3 BT s timto rozlozenim
srdci:

Stal: 654
Zapad: 92 Vychod: Q31083  Zapad vynese 9 a Vychod ji pfevezme
Vy: AK7 desitkou. Asi byste méli ziskat prvni
zdvih. Ma-li vaSe strana 26 b. a m¢l-li Vychod na otevieni, Zapad nemiize mit viibec zadnou
vysokou kartu. Proto by bylo plytvanim &asem, kdybyste své stopéry zadrzovali. Ugelem
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zadrZovani je vycCerpat srdce Zapadu, aby je nemohl vynést. az se dostane do vynosu, ale on
uz se do vynosu asi nikdy nedostane. Jak uvidime pozd¢ji, budete mit asi pro sva nizka srdce
jiné pouziti pfi tomto typu listu.

Daleko nejobvyklejsim diavodem pro nezadrzeni stopéra je to, Ze se budete obavat, aby
protivnici neptesli na jinou barvu a Zze nemate strach z vynesené barvy. Predpokladejme napt.,
ze jste vydraziteli 3 BT s témito kartami:

Vy: Stal:

A73 K84 Je vynesena pikova ddma. Vemte ji hned svym
A2 753 esem! Protivnici ud€lali chybu, ze nezacali

Q108 AJ973 vypracovavat sva srdce, nedejte jim druhou
AK752 J8 moznost tim, Ze byste je nechali pfi vynosu.

Musite toto rozddni vyhrat, jestlize ihned
rozehrajete kara, protoze, 1 kdyz Vam finesa nevyjde, mate stopéry ve vSech barvach a mizete
vzit domt 9 zdvihd. Kdybyste vSak v prvnim zdvihu piky pustili, mohli byste byt porazeni,
kdyby protivnici piesli na srdce. Zde je ponckud jemnéjsi ptipad stejného typu:

Stal:
865 Zapad vynese proti VaSemu zavazku 3 BT
742 srdcovou 3 a Vychod polozi svého krale.
Q8 Zdalo by se, ze byste normaln¢ méli své
Zapad: KQJ43 Vychod: eso dvakrat zadrzet a vzit ho domu az ve
QJ2 K1093 tietim kole. Kdyz byste pak vyhnali
QJ63 K98 karové eso, protivnici by pak nemohli
953 A62 udélat ani jeden zdvih, protoze Zapad by
1062 Jih: 985 uz nemél pro své ¢tvrté srdce zadny vstup.
A74 Udg¢lali byste o 1 zdvih vice, celkem 10
Al105 zdviht. Potiz vézi vSak v tom, ze padnete,
KJ1074 napadne-li nepfitele piejit v kterémkoli
A7 okamziku na piky. Pro¢ by to m¢li ud¢lat?

Nuze, Zapad si mize uvédomit, Ze jeho
srdce nejsou k ni¢emu, kdyz jste dvakrat zadrzeli svého stopéra a mél by v tichosti pohibit své
nadéje v srdcich a vynést pikovou ddmu, doufaje, Ze tim vypracuje n&jaky zdvih pro svého
partnera. A Vychod by se mohl do druhého vynosu rozhodnout, Ze v srdcich neni zadna
budoucnost. Vi, ze od nich partner ma jen 4 karty (byla vynesena 3 a 2 je na stole) a Ze on
sam, nikoli jeho partner, mé vstup ve vedlejsi barve, takze by docela spravné mohl piejit na
svou vlastni barvu.

Abyste tomu zabranili, méli byste vzit prvni zdvih, 1 kdyZ ve vynesené barvé nemate uz dalsi
zadrz. Také Vy vite, Ze bylo vyneseno od 4-barvy, takze nemusite mit ze srdci strach. Po
ziskani zdvihu na kéarové eso protivnici budou moci uhrat jiZ jen tfi zdvihy a Vas zadvazek neni
ohroZen. Kdybyste vSak nevidéli jednu niz8i kartinku, neZ byla vynesena, byli byste nuceni
svého stopéra zadrZet a riskovat, ze protivnici nepfejdou na piky. I zde byste vSak méli
podrzZet své eso jen jednou. Diivodem k tomu by bylo, ze ma-li Vychod jen 2 srdce, bude jiz
V této nebezpecné barveé vycerpan a ma-li Vychod 3 srdce, pak tato barva neni pro Vas viibec
nebezpecna.



Zadrzeni stopért pri obrané

Zadrzovaci taktiku mohou pouzit obranci pravé tak, jako vydrazitel. Je pro né zvlast
uzite¢nd, kdyz ma stll dlouhou barvu a malo vedlejsich vstupi.

Stal:

Q52 Proti 3 BT partner vynese trefového krale. Vy

84 date 2 a vydrazitel nepokryje. Partner pokracuje

KQJ93 démou, na niz udéla rovnéz zdvih. Vydrazitel

763 Vy: vezme domu své trefové eso ve tfetim kole.
K843 Vsimnéte si, ze tato jeho zadrzovaci hra byla
Q1032 uspésna, protoze mate dva vstupy na vysoké
A75 karty, ale nemate jiz dalsi tref, abyste ho mohl
92 vynést partnerovi. (Ve skute¢nosti mohl

vydrazitel vzit jiz druhy zdvih trefovy, ale nebyl
si jist, jestli mate jen dvé malé karty v partnerové barve.)

Neni nic, co by Vam umoznilo zadrZet vydrazitele, aby neptebil partnerovy trefy, ale ted’ se
mu muzete revansovat tim, Ze piebijete kéara stolu stejnym zptisobem. Vydrazitel vynese 10
karovou a Vy své eso nedate. Vydrazitel vynese podruhé karo proti klukovi na stole, nechate
ho znovu udélat zdvih. Svym kérovym esem vezmete az tteti kolo a vydrazitel jiz nebude mit
zadny vstup na stll, aby mohl odehrat jeho dvé délkova kéra. Stane se, Ze budete mit stejny
problém, jako ho mél vydrazitel v trefech: M4 vydrazitel dvé maléd kéara nebo tii? M¢li jste
vzit jiz ve druhém kole nebo zadrzet své eso az do jejich tfetiho kola? To je pifi obrané
dubl, takze byste si mohli vzit jiz v druhém kole), mohli byste tim vydraziteli darovat jeho
devaty zdvih. Nastésti mate u stolu pritele. Partner by Vam mél fici, kolik kar vydrazitel ma.
Udéla to tim, Ze Vam signalem fekne, kolik malych kdr m4 on sam. Se dvéma piihodi
nejdiive vyssi a pak nizsi, se tfemi piihodi nejdiive nizsi a pak vyssi. Budou-li kéra rozlozena
takto:

KQJ93
82 A75 Vydrazitel vynese 10, partner da 8 a Vy zadrZite
1064 eso. Vydrazitel bude pokracovat v této barve,
partner pfizna 2 a Vy eso opét zadrzite. Partner signalizoval vysoka — nizka, ¢imz ukazal, ze
ma dv¢, takze vydrazitel ma tfi. Nesmite udé¢lat zdvih na své eso diive, nez ve tfetim kole kar.
AvSak pfi tomto rozdéleni:

KQJ93
862 A75 Vydrazitel vynese 10 a partner da 2. Partner
104 signalizuje nizkd — vysoka, ¢imz ukazuje tfi karty,
takZe vydrazitel ma v karech jen dubla. Mizete vzit karové eso domi jiz ve druhém kole.
Neplette si vSak tento signal vysSi — niz$i nebo niZ§i — vySsi za CastéjSi signal, ktery ma
vyznam ,,Pokracuj!* nebo signal ,,Pfejdi na novou barvu!“. VSimnéte si, Ze kdyz partner
vynesl v poslednim prikladu krale trefového, ze jste dali 2 z kombinace 2-9. Vysoka kartinka
znamena ,,Hraj tuto barvu dale!* a nizk4d znamenad ,,Uvazuj o zméné barvy!“ kdykoli je tento
vyznam myslitelny. Ma-li vSak stil dlouhou a silnou barvu, obranci si nemusi signalizovat,
aby jeden druhému naznacil zda ma nebo nema v barvé utocit, je jasné, Ze v této barve utoci
sam vydrazitel. V tomto ptipadé¢ signaly ukazuji pocet karet, které mate Vy a mizete si podle
nich spocitat, kolik karet ma vydrazitel v barvé stolu. Doopravdy vyss$i — niz§i znamena, Ze
mate sudy pocet karet, 2 nebo 4, zatimco niz§i — vyS$i znamena lichy pocet, 3 nebo 5. Signal
k ukazani 4 nebo 5 karet se miize vyskytnout tak vzacné, ze se tim nemusite zaté¢zovat. Co si
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vSak musite zapamatovat je to, ze mate signalizovat, zda mate 2 nebo 3 karty v pfislusné
barve.

Obranci, stejné jako vydrazitel, maji zacasté zadrzet dvojici stopérit v dlouhé nepratelské
barvé. Jasné mlzete vidét techniku a i¢el zadrzeni v tomto rozdani:

Stal:
A6 Proti 3 BT partner vynese damu trefovou. Stil
1074 da 2, Vy 3, vydrazitel 9. Vydrazitel prevezme
KJ1075 podruhé vynesené trefy a zahraje karovou 9,
Partner: 642 Vy: partner pfizna 2, stil da 5.
83 QJ9%4 Vzpomeiite si, co Vam vydrazitel udé€lal, kdyz
K86 9532 pustil prvni zdvih v trefech. Kdyby ho nepustil,
642 AQ8 mohli byste nyni vzit domti svou karovou ddmu a
QJ1083 Jih: 73 obratit partnerovu barvu. I kdyby pak vydrazitel
K10752 zadrzel svého druhého stopéra, partner by tento
AQJ druhy zdvih v trefech ziskal, pokracoval by v nich
93 a tim by si svou barvu vypracoval. Dtive, nez by
AK9 vydrazitel mohl ud€lat svych 9 zdvihi, partner by

se dostal do vynosu na svlij srdcovy vstup a
porazil by zavazek. Nyni vSak jiz nemate zadny tref na vyneseni. Partnerav vstup ve vedlejsi
barvé nestaci, protoze jeho dlouhé trefy nebudou jesté vypracovany, kdyz udéld zdvih na
srdcového krale. Vydrazitel Vam pierusil napojeni a tim, ze zadrzel své stopéry trefové,
vyftadil partnerovu barvu z boje.

Muzete vsak stale jesté zavazek porazit, ucinite-li totéz kartim stolu. Zadrzte své stopéry a
nechte vydrazitele udélat zdvih na jeho karovou devitku. Vynese dal$i karo proti 10 stolu.
Ted teprve udélejte zdvih na svou damu. Vydrazitel nema dalsi karo k vynosu, aby mohl
vyrazit Vase eso (vite to, protoze partner hral niz§i — vyssi). Nuze jeden vstup ve vedlejsi
barvé stolu mu nestaci k tomu, aby se vypracovala dlouhd barva kéarova diive, nez bude
odehrano pikové eso stolu.

Vidite zde obvyklou techniku. Kdyz vydrazitel ud€ld finesu, kterou miize opakovat (chtél
vyimpasovat damu kéarovou tim, ze nepiebil svou 9, muze tento impas opakovat tim, ze
vynese proti 10), nechte ho ¢asto ,,vyhrat® jeho prvni finesu a piekvapte ho pak, kdyz se mu
druha spolehliva finesa nepovede. Mate tak hrat jen v tom pfipad¢, kdyz se nechcete dostat do
zdvihu co nejdiive, abyste mohli hned znovu vynést barvu partnerovu. Avsak finesa, kterou
nechate vydrazitele vyhrat, musi byt takového druhu, Ze ji mize opakovat. Napf.:

Stal: AQ842
Partner: J93 Vy: K104 Jestlize vydrazitel bude hrat nizkou proti
Vydrazitel: 75 damé a Vy zadrzite, zahodite tak 1 zdvih.
Byla to VaSe jedina pfileZitost, kdy jste mohli chytit svym kralem honéra. AvSak v tomto
piipadé:
Stal: AQJ42
Partner: 983 Vy: K104 KdyZ nyni vydrazitel vynese nizkou proti
Vydrazitel: 75 dam¢ stolu, mate téméf vzdy =zadrzet.
Budete mit jesté ptilezitost chytit kluka stolu pozdéji. Zatim jste pfipravili vydrazitele o jeden
vstup na stil a on si tieba prerusi napojeni, Ze se bude muset vracet do své ruky, aby svou
»uspeSnou® finesu zopakoval. Mezi jinym, musite se vSak naucit zahrat to tak klidné a
plynule, abyste u vydrazitele nevzbudili podezieni. Pfijdete o polovinu efektu, kdyz svym

11



vahanim prozradite, kde krél lezi. Vase nervy a reflexy by se nejlépe osvédcily v rozdani jako
je toto:

Stal:
82 Partner vynese pikovou 5 proti 3 BT.
Jé Ziskate zdvih esem a obratite damu,
1053 vydrazitel zadrzi a krale nepolozi. Vezme
Partner: AJ10973 Vy: domil svého krale az ve tfetim kole pikt a
J10654 AQ7 vynese damu trefovou. Musite ji pustit! Je
32 Q1098 pravda, ze by vydrazitel mohl pfisté
Q94 K872 polozit eso na stole a chytit Vam krale, ale
852 Vydrazitel: K4 to se nestane, ledaze byste drzeli své karty
K93 Spatné nebo byste ptred polozenim svého
AK754 krale zavéhali. Normaln¢ bude vydrazitel
AJ6 finesu opakovat a Vy tim dlouhou barvu
Q6 stolu vytadite ze hry. Kdybyste svym

kralem udé¢lali zdvih v prvnim kole treft,
vydrazitel by v kazdém ptipad¢ svij zavazek splnil. Nadzdvih, ktery by mohl ziskat tim, ze by
uhadl, Zze V4as kral ziistal neobsazen, neni podstatny.

Toto rozdani osvétluje téz jiny uziteCny zplsob obranné hry a to zplsob, jak zabranit
vydraziteli, aby nemohl zadrzet svého stopéra. Pii prvnim zdvihu jste méli dat svou damu
misto prevzeti zdvihu esem. Jestlize partner ma krale, nebude Vas to nic stat. Ma-li krale
vydrazitel, bude pod velkym tlakem, aby ho vzal domi hned. Z jeho hlediska je piece
pravdépodobné, ze schézejici eso bude mit Vas partner. Kdyby svého krale zadrzel, nemusel
by uz nikdy na né&j ud¢lat zdvih. A kdyz vydrazitel vezme svého krale hned, budete si moci
dovolit ziskat prvni zdvih v trefech, odehrat své pikové eso a pak piinést partnerovi svij
zbyvajici maly pik a umoZznit mu, aby odehral celou svou dlouhou barvu.

Rozhodnou okolnosti, ktera tento obranny manévr naznacuje je to, ze musite mit AQ nebo
barvé neptatel. Takovato hra musi byt soucasti Vasi rutiny, coZ znamend, Ze to musite umét
zahrat plynule v normalnim rytmu hry. Jestlize pfed pfihozenim do zdvihu povedete vnitini
samomluvu a po né&jakych dvaceti sekundach poloZzite damu s vyrazem liSactvi, vydrazitel
jisté uhodne co jste udélali a svého stopéra zadrzi.
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Skréeni (duck) vydrazitele, aby se zachoval vstup

Vidéli jsme, ze zavod o vypracovani dlouhych barev ¢asto rozhodne vstupy — napojenim
mezi listy obou obrancti nebo mezi vydrazitelovou rukou a stolem. Casto je dilezité udélat si
vysokou Kkartu v barvé, kterou vypracovavate jako vstup. Pfi tom si musite dat pozor, abyste
na ni neudélali zdvih pftili§ brzo. Zde je nejjednodussi priklad tohoto druhu hry:

Vy: Stal:

AK5 863 Proti Vasemu zavazku ,,3 BT je vyneseno malé
AJ10 54 srdce a po Vasi pravici je polozen kral. Mate 5

74 AK8632 topli a mozna 1 Sesty v srdcich, kdyz piebijete
QJ842 75 krale esem (nebudete ho zadrzovat, protoze to by

Viés mohlo stat zdvih). Tti dalsi zdvihy musi byt
uhrdna na kara stolu. Pravdépodobnost, ze schazejicich pét kar bude rozlozeno mezi
protivniky 3-2, je vétSi nez 2:1, tedy poté, co bude tato barva zahréna tfikrat, vSechny
zbyvajici mala kara stolu budou vysoka. Zahrajete-li vSak kara tak, ze je pfevezmete na stole
kradlem a pak odehrajete jest¢ karové eso a zahrajete je ze stolu potteti, nebude Vam to nic
platné, Ze jste si tuto barvu vypracovali, protoze nebudete mit k vypracovanym malym karam
vstup, takZe je nebudete nikdy moci odehrat. Resenim zde samoziejmé je, vynést malé karo a
ze stolu dat také malou, tj. skrcit se pti prvnim kole barvy. Kdyz se pak pfisté¢ dostanete do
vynosu, vynesete proti krali na stole a odehrajte pak i eso. VSimnéte si, Ze takto jste ziskali
zdvih ve tfetim kole této barvy na stole. Byla-li barva slusné rozdélena, budete moci odehrat
tf1 dlouhd kara, protoze vynasite ze stolu poté, co byla barva vypracovéana. Pouzili jste svij
vstup tehdy, kdyz jste ho potiebovali.

Zde je podobny piipad:

Vy: 842 Stal: A10753 Ted se musite skréit dvakrat. Neste
nizkou a i ze stolu dejte malou. Po znovuziskani vynosu dejte protivnikiim druhy zdvih. A
nakonec vyneste potteti proti esu na stole, které Vam poslouzi jako vstup k vypracovanym
délkovym kartdm.

Tato hra, pfi niz se kr€ite, miize byt rozhodujici 1 kdyZ stiil ma vstup ve vedlejsi barve.
Predpokladejme, Ze jste se dostali na pfili§ odvazny zavazek "3 BT" s témito kartami:

Vy: Stal:

A862 93 Je vynesena srdcova 2 a Vy prebijete ddmu svym
AK4 765 esem. (Nebudete zadrZzovat, protoZe se 4-barvy
64 A9752 srdcové nebojite a neradi byste, aby protivnici
AQ642 K83 presli na piky.) Abyste uhrdli 9 zdvihl,, musite

vypracovat kara stolu, doufajice, Ze 6 chybégjicich
Véam kar vypadne 3-3, pravdépodobnost je témet 2:1 proti Vam, ale je to VaSe jedind nadéje.
Abyste kara pii svém Stésti, budou-li rozdélena stejnomérné, mohli uhrat, musite dobie
hospodafit se vstupy stolu.

Musite se v prvnim kole kar skrcit. PfiSt¢ vynést proti esu stolu a zahrat se zadrZzenym
dechem kara potieti. Budete-li mit §tésti, posledni dvé kéara na stole budou dobra a Vy stéle
jesté budete mit k nim vstup — krale trefového. VSimnéte si, Ze byste meli o jeden vstup méné,
kdybyste odehrali eso stolu pied¢asné v prvnim kole této barvy.
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Stejnym zplisobem se musi hrat, ma-li stil misto esa krale:

Vy. 64 Stal: K9753 Predpokladejme, Zze eso lezi pred kralem a ze
barva je rozdélena pravideln€. Vynesete-li proti krali stolu, ktery ud€la zdvih a pak pustite
jesté jeden zdvih v této barvé, budete potiebovat jesté dva vstupy. Jeden, abyste se dostali na
stiil a propustili dalsi kartu a druhy, abyste se dostali zpét na stll k odehrani svych délkovych
karet. Jestlize vSak pustite v karech prvni zdvih a piist¢ vynesete proti krali stolu, budete
potiebovat jen jeden vstup ve vedlejsi barve, abyste mohli odehrat vypracovanou barvu stolu.

Skréeni se (duck) pfi obrané

Samoziejmé, ze tuto taktiku skréenim se, mohou uplatnit pravé tak obranci, jako vydrazitel.
Ve skute¢nosti jiz Vas otevirajici vynos proti BT byva Casto ptikladem skréenim se. Mate-li:

863 54 AK863 75 a musite-li udé¢lat prvni vynos proti 3 BT
(protivnici licitovali 1 BT — 3 BT), otevfete Sestkou karovou. To je skrceni se. Doufate, ze se
partner dostane brzo do vynosu a ze Vam vasi barvu prinese. Kdyz pak odehrajete svého krale
a eso, Vase kartinky budou snad vysoké. Kdybyste vynesli hned svého kréle a eso, jak byste
ucinili proti zavazku v barvé, neméli byste ke svym délkovym zdvihtim zadny vstup.

Nyni ptedpokladdejme, ze V4S partner je na vynosu, kdyz jste pfedtim zasahli pfelicitovanim
v karech. Jak je tomu povinen, otevie malym karem (7) a Vy vidite:

Stal:

Q102 Stal da kluka. Musite se skréit pravé tak, jako

KJ5 kdybyste sami vynaseli pii prvnim vynosu.

J4 Signalizujete svou osmou, abyste partnerovi

QJ1093 Vy: naznacili, Ze ma tuto barvu pfist€¢ opét vynést.
863 Doufate, ze se v nékteré jiné barvé dostane do
64 vynosu a ze bude mit kdrovou 5, ktera Vam chybi
AK8632 a kterou Vam bude moci pfinést. Kdybyste si
75 vzali doml svého krale nebo eso piedCasné,

partnerovi by uz nezbylo Zadné karo, aby Vam je mohl vynést a Vase dlouha barva by Vam
nebyla k ni¢emu, protoZe nemate vstup do svého listu ve vedlejsi barvée.
Zde je dalsi typicka variace tohoto druhu hry:

Stal:
KQJ6 Vynesete karovou 6 proti 3 BT. Partner vezme
Q86 zdvih esem a vrati 10, vydrazitel ji piebije
5 damou. Musite se skrcit a uchovat si svého krale
Vy: KQ853 Partner: karového jako vstup ke svym délkovym kartdm.
102 A853 Kdybyste na svého krale ud¢€lali zdvih nyni a
72 10943 vynesli zpét 9, vypracovali byste tuto barvu, ale
K9863 Al02 uz byste se pak nikdy nedostali do vynosu, abyste
J1072 Vydrazitel: 96 vypracované zdvihy mohli odehrat. Skréite-li se
974 vSak a ponechate-li partnerovi jeho dvojku,
AKJ5 pfinese Vam ji pozdéji az se dostane do zdvihu
QJ74 svym pikovym esem — pak budou Vase zbyvajici
A4 kara dobra.
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Meéli byste si vSimnout, Zze vydrazitel udélal chybu. M¢él zadrzet karového stopéra a na 10
Vaseho partnera m¢l dat 7. Tim by napojeni Vasich lista pierusil. Vydrazitele vSak jeho
chyba nebude stat nic, kdyz se neskrcite a kdyz si tim neusetiite svlij vstup.

Kdybyste v uvedeném piikladu méli pikové eso Vy misto partnera, mohli byste piebit
vydrazitelovu damu svym kralem a mohli byste znovu vynést karovou 9 a vypracovat si tak
svou karovou barvu. Mohlo by byt spravné skrcit se 1 kdyz mate vstup ve vedlejsi barve:

Stal:
A5 Partner vynesl karovou 8 proti 3 BT (Vy jste
A83 zasahli prelicitovanim). Stil d4 malou a Vy se
K62 musite skrcit. Pak, kdyz vydrazitel vynese trefy,
Partner: QJ1074 Vy: partner musi hned vzit svym esem a pouzit svého
J832 Q74 vstupu co nejdiive, jelikoz spolupracuje na
10976 J2 vypracovani vasi barvy a vynést opét karovou 4.
84 A10973 Muzete si vypracovat kara, protoze Vam zistal
A65 Vydrazitel: K83 trefovy kral jako vstup k nim. VS§imnéte si, Ze by
K1092 vydrazitel zavod vyhral, kdybyste karové eso
KQ54 vzali hned a obratili sami svou barvu. Partnerovi
QJ5 by pak jiz nezbylo z4dné karo, aby je mohl vynést
92 poté, co se dostal do vynosu na své trefové eso.

Takto byste méli o jeden vstup méné, nez byste potiebovali k odehrani svych délkovych karet.

Vidi se to hife a hife se to téz provadi, ale situace je uplné stejna, budete-li mit karového
krale a stll eso. Musite se pii prvnim zdvihu skréit. Op€t musite nechat partnerovi malé karo,
aby Vam je mohl pfinést az se dostane do vynosu, jinak nevypracujete svou dlouhou barvu
vcas. Obdobna hra se skréenim je mozna téZ v prvnim ptikladu rozdani v této kapitole, v
rozdani, s nimz jsem Vam slibil, Ze Vas budu otravovat:

Stal:
QJ4 Vidéli jsme, Ze kdyZz partner vynesl pikovou 6,
AQ1042 stiil dal kluka a Vy jste ho ptebili kralem.
J74 Vydrazitel mél zadrzet. A to proto, ze kdyz
Partner: J9 Vy: obratite tuto barvu Vy a vydraZzitel udéla zdvih ve
63 K10985 druhém kole, Va§ partner nebude jiz mit dalsi pik,
986 K75 ktery by Vam mohl pfinést, az se dostane do
A63 K8 zdvihu na kéarové eso. Vy jste se vSak méli na
108542 Vydrazitel: 763 kluka stolu skrc¢it a donutit tak vydrazitele, aby
A72 ziskal prvni zdvih v pikdch. V tomto ptipadé
J3 partnerovi zbude jest¢ jeden pik, takze kdyz
Q10952 vydraZzitel rozehraje kara, partner bude moci
AKQ zéavazek porazit, kdyz se dostane do vynosu na

své karové eso a vypracuje Vam vasi barvu.

Dalsi vyhodou toho, Ze jste se pod kluka pikového skr¢ili, je to, ze tim vezmete vydraziteli
jeden pozd¢jsi vstup na stiill. Dejme tomu, Ze nechate stil ud€lat prvni zdvih a vydrazitel chce
rozehrat spravnou barvu — srdce. Pusti se do ruky na trefové eso a vynese srdcového kluka.
Vy zadrzite svého kréale. Takto uz nebude jiz mit vydrazitel Zadny vstup k srdcim stolu a Vy
ho budete moci porazit, pokusi-li se vypracovat sva kara.

Abych uz jednou provzdy skoncoval s timto rozdanim. "3 BT" se v ném pfi nejlepsi mozné
obran¢ daji uhrat. Vydrazitel nema zahrat pti prvnim zdvihu ze stolu kluka, ale ma vzit tento
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zdvih esem z ruky. Pak impasuje v srdcich. Vy zadrzite, ale on impasuje podruhé a QJ
v pikach stale ziistavaji na stole, coz mu zajistuje vstup na stil k vypracovanym srdcim.
Timto zpsobem musi vydrazitel udé€lat 4 zdvihy v srdcich, 3 v trefech a 2 v pikéch, tedy
celkem 9 zdviht.

Vydrazitelovy hry se vstupy

Jak jsme pravé vidéli, vydrazitel ma k vypracovani dal$ich vstupl na stil i jiné metody nez
skré¢enim se. (Mluvim o vstupech na stll, protoze vydrazitelem se obycejné stava ten partner,
ktery je silngjsi. Kdybyste se stali vydraziteli, kdyz vétSina sily Vasi strany je na stole, budou
problémem vstupy do Vaseho listu v ruce. Je ziejmé, Ze se pii tom pouziji stejné techniky.)

V predchézejicim prikladé vydrazitel chtél vypracovat délku stolu, proto si Setfil vstup ve
vedlejsi barvé na pozdéjsi dobu. Takovato hra je vidét ve své nejjednodussi formé v tomto
prikladu:

Vy: Stal:
AJ83 95 Pti "3 BT" a pfi trefovém vynosu, vezmete
AK5 863 domt eso z ruky, abyste si zachovali vstup
1072 KQJ64 na stil pro ptipad, ze by nepftitel zadrzel
A73 K62 karové eso.

Nyni zaménme trefového krale za QJ:
A73 QJ2 I nyni budete muset vzit esem z téhoz

duvodu. Je to totéz, ale neni to tak snadno
vidét. Podobné, kdyZ budete hrat "3 BT" s témito listy:

Vy: Stal:

AQ3 KJ4 Bude-li vynesen pik, musite vzit esem z
AJ963 75 ruky, abyste si ponechali na stole 2
AJ102 63 vstupy. Pak pfebijete svou trefovou

9 QJ10863 devitku desitkou stolu, abyste vyhnali

jednoho honéra trefového, vynesete pak

pikovou 3 proti klukovi na stole a vyzenete dalSiho trefového honéra a pak Vam pikovy kral
jako vstup na stiil umozni odehrat dlouhé trefy. Kdyby piky byly rozlozeny takto:
AQ4 K103 Meéli byste 1 pak prvni zdvih vzit esem.
Pak po vyhnani jednoho trefového honéra byste méli vynést pikovou 4 a impasovat desitkou a
pokusit se vypracovat si dalsi potfebny vstup na stil. Protivnik po Vasi levici by Vam mohl
zhatit VaSe plany, kdyby dal svého kluka na Vasi 4, ale v praxi to udéla jen zfidka kdy.

Neptehlédnéte, ze musite prevzit svou devitku trefovou. Kdybyste to neud¢lali, nepftitel by
mohl svého honéra zadrzet a ponechat ve Vas vynosu. Pak byste ke svym trefiim potfebovali
3 vstupy na still a Vy je nemate. Casto se musi hrat takto:

Vy: Stal:

AJ Q10964 Hrajete zavazek "1 BT" a je vynesena
A73 K8 srdcovda dama. Va$i nejlepsi Sanci je
Al10764 532 vypracovat piky stolu (diive nez byste
J84 Q92 vypracovali sva kdra, protivnici by uhrali

asi 7 zdvihli). Vemte prvni zdvih esem z
ruky a uSetite si krale na stole. Odehrajte své pikové eso a pak vyneste kluka, kterého musite
prevzit ddmou stolu. Pro¢? Protoze protivnici zadrzi piky — kdybyste na vyneseného kluka
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ud¢lali zdvih, potfebovali byste dva vedlejsi vstupy na stiil, abyste piky vypracovali a uhrali.
Jestlize vSak protivnici zadrzi poté, co jste kluka prevzali na stole, budete moci v pikach
pokracovat a vyhnat kréle, aniz byste k tomu museli pouzit sviij vedlejsi vstup.

Zde je obzvlast napadny priklad takovéto hry:

Vy: Stal:

AK73 862 Spravna hra "3 BT" po vynosu nizkym
AK642 53 trefem je prevzit trefovym kralem v ruce

K AJ1097 (coz zarucuje pozdéjsi vstup na stil) a pak
K104 QJ5 prebit karového krale esem stolu. Pak

mizete vynést karového kluka, abyste
vyhnali ddamu nepratel — 9 zdvihi mate jistych a 10 pravdépodobnych.
Jina varianta na totéz téma:

Vy: Stal:

Q84 A3 Pti hie "3 BT" bude proti vam vynesen
J10 KQ982 maly pik. Plni nadéje se na stole skrcite.
AQJ82 75 Budete-li si moci zachovat na stole eso
AK3 9864 jako vstup k srdcim, Vas zavazek je jisty.

Avsak kral po Vasi pravici udéld zdvih a
bude vracen opét pik, ktery vyrazi ptedCasné Va§ vedlejsi vstup na stil. Jak budete
pokracovat?

Nema nyni smysl rozehravat srdce, protoZze Vam nepfitel tuto barvu odiizne tim, Ze své eso
jednou zadrzi. Misto toho zahrajete ze stolu kdro a impasujete svou damou. Dama udé¢la
zdvih, musite se vratit na stll a tento impas opakovat. Vynesete proto svého srdcového kluka
a prevezmete ho damou. Jestlize protivnici zadrzi své eso, budete na stole a ponesete karo,
jestlize protivnici své eso odehraji, mizete piisté svou srdcovou 10 pievzit na stole kralem a
odehrat celou srdcovou barvu.

Jak byste hrali "3 BT" s témito listy?

Vy: Stal:

AK3 765 Je vynesen pikovy kluk a Vy zadrzite

K52 643 (kdyby pfed Vami byla poloZena dama,
AQJ 832 pievzali byste prvni zdvih z obavy, aby
KQJ7 A843 protivnik neptfeSel na srdce, jinak vSak

chcete nechat na vynosu protivnika po
Vasi levici). Pii pokra¢ovani v pikach vezmete dalsi zdvih. Co potom?

Mate 7 topi a muzete udé€lat dal$i dva zdvihy v karech, bude-li sedét kral pired vami a
budete-li dvakrat impasovat. K tomu jsou vSak potfeba 2 vstupy na stil. Je nadgje, ze se
dostanete dvakrat na stlil, kdyz budete hrat spravné. Odehrajte krale a damu v trefech. Kdyz
poobakrat protivnici pfiznaji, pfevezmete Vaseho kluka na stole esem a udélate prvni impas v
kéarech. Pak muzete vynést z ruky trefovou 7, pfevzit ji na stole osmic¢kou a impas v kéarech
opakovat.

Vsimnéte si obratného zachéazeni s trefy. Kdyz mate shodu se stolem 4-4, mlzete si skoro
vzdy vypracovat "skryty" vstup na stiil navic, kdyZ budete spravné odehravat své honéry a
nizké karty. Kdyz se bude hrat tato barva poctvrté, nebudou ji piece asi protivnici uz mit a pii
tom 1 trojka stolu se bude moci stat vstupem, kdyz budete mit v ruce dvojku. Barva, jako tato:
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Vy: KJ92 Stal: AQ103

Vam muze dat 4 vstupy na stil. Mlzete prevzit krale esem, kluka ddmou, devitku desitkou a
dvojku trojkou. Bylo by ovSem Skoda, kdybyste dostali takovou barvu a kdybyste vSechny
tyto vstupy nepotiebovali, bylo by Vam jisté lito, kdybyste nemohli pfedvést tak oslnivou hru.

Hry se vstupy pfi obrané

Hra s tak okéazalym vypracovanim si vstupi, jak to bylo ukazano v poslednim piikladu,
muze byt provedena jen zfidkakdy v obrané, protoze neni mozné, abyste piresné védéli, které
malé karty partner ma. Muzete vSak tu a tam pouzit podobnych krkolomnosti, abyste predesli
zablokovani partnerovy barvy. Nejjednodussi ptiklad je tento:

Stal: 853

Partner: Q31072 Vy: K9 Partner vynese ddmu, dummy da

Vydrazitel: A62 nizkou. Musite se zbavit svého
krale hned ted’. Pro¢? Protoze vydrazitel zadrzi své eso a jestlize ziskate druhé kolo, nebudete
moci v této barvé pokracovat a vyhnat neptatelského stopéra. Kdyz Vy i Vas partner budete
hrat spravné (Vy prevzetim partnerovy damy kralem a on ptfevzetim devitky svou desitkou)
budete moci uplatnit svou dlouhou barvu, aniz by byla zablokovana. Tento obecny princip
jsme poznali jiz diive. Nikdy si nenechat singl honéra v partnerové barvé. Je to lehce
pochopitelné, kdyZ timto honérem je eso nebo kral, ale plati to prave tak tfeba o klukovi:

Stal: Q3
Partner: AQ107642 Vy: J9 Partner vynese 6 a stil da damu.
Vydrazitel: K85 Musite odblokovat barvu
odhozenim kluka. VSimnéte si, Zze kdyz se pak dostanete do zdvihu a zahrajete 9, partner ji
muze prevzit desitkou a odehrat celou barvu, i kdyz vydrazitel svého krale zadrzi. Kdybyste si
vSak nechali kluka, partner by ho nemohl pievzit, aniz by pustil vydraziteli v této barvé druhy
zdvih.
Samoziejmé, Ze podle tohoto principu musite zahrat v prvnim zdvihu téz honéra, kdyz mate
v partnerove barve tfi karty, z nichZ jsou dvé honéry (jinak by Vam zbyl singlovy honér do
tietiho zdvihu).

Stal: K3
Partner: A9762 Vy: J104 Kdyz partner vynese 6 a stil da
Vydrazitel: Q85 krale, odhodite kluka. Kdyz se
dostanete do vynosu vratite 10 a partner mtize odehrat svou barvu bez nebezpeci zablokovani.
TéZ trojnasobné odblokovani barvy, jak je dale ukazano, by mélo byt zcela obvyklou hrou
zkuSeného hrace v obrané:

Stal: 102

Partner: KQJ64 Vy: 9875 Partner vynese krale, odhodite

Vydrazitel: A3 svou devitku, vydrazitel zadrZi.
Partner pokraCuje damou, Vy date 8 a vydrazitel pfevezme esem. Partner se v dalsi hie
dostane do vynosu a vynese kluka. Vy se odblokujete tim, ze odhodite 7. Partner pak vynese
6, na niz vypadne vase 5 a odehrdni této barvy nebylo Vami piferuseno. VSimnéte si, ze
takovéto odehrani nizkych karet je zcela nezbytné. Je nebezpecné nechat si 1 osmu nebo
sedmu v partnerové dlouhé barve.
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Jako obranci muzete byt povinni zahrat tak, jak jsme to jiz diive vid€li u vydrazitele —
pievzit partnerova honéra, aby protivnik nevytézil nic z toho, ze by zadrzel svého stopéra.
Jasny ptiklad toho je:

Stal:

A6 Partner vynese srdcového kluka proti "3 BT",

743 kdyz jste zasahli prelicitovanim. Date-li jen 6,

QJ10974 vydrazitel by mohl zadrZzet s AK8. Pak by partner

AQ Vy: nemohl pokracovat a vydrazitel by m¢l dost ¢asu
J2 vyrazit Vam VasSe karové stopéry diive, nez by
Q0109652 byla Vase srdce vypracovana. Musite samoziejmée
AK3 partnerova kluka pfevzit. Pak Vam vydrazitel
104 svym zadrzenim nemtize ublizit. Vy budete na

vynosu a muzete ve své dlouhé barvé pokracovat.
Je lehké prevzit kluka, kdyz mate Q109. Ale ptevzali byste, kdyby partner vynesl ddmu a Vy
byste méli K1096527? [ v tomto piipade byste méli pievzit a to z téhoz diivodu. Vydrazitel by
mohl zadrzet s AJ8 a vyhrdt zavod. Prevezmete-li ddmu krdlem, neni Zadné nebezpeci,
protoze Vy muzete v této barveé pokracovat a zavazek porazit.

Zabezpecovani napojeni vlastnich listli uvedenymi hrami a to at’ jiz pfevzetim partnerova
honéra nebo odblokovanim jeho barvy neni Vasim jedinym problémem vstupi pii obrané.
Musite se téZ soustfedit na preruseni napojeni listi neptatel, obvykle tim, Ze zautocCite na
vedlejs$i vstupy stolu. Nékdy tomu musite dat prednost i1 pied rozehravanim Vasi vedlejsi
dlouhé barvy:

Stal:

A Proti "3 BT" (vydrazitel otevtel licitaci "1 BT",

863 dummy zvysil na "3 BT") partner vynese

KJ9752 srdcového kluka, kterého piebil vydrazitel

754 Vy: damou. Vydrazitel pak vynese karovou 10 a pusti
K1092 Ji. Vy zadrzite v nadéji, ze vydrazitel ma jenom
75 dubla. AvSak pfi druhém kole kar se ukaze, ze
AQ4 Vas partner jiz Zadné kara nema a Vy udélate
J863 zdvih na damu. Pak musite vynést pik a vyrazit

tak vcas jediny vedlejSi vstup stolu, dfive nez
budou vypracovéna kara. V§imnéte si, Ze jste museli odlozit vypracovani partnerovych srdci,
prvni vasim tkolem je zneSkodnit hrozici barvu stolu!
Ukazand obrana je jasnd a jednoducha. AvSak zménme ponékud list stolu a stane se
nesnadnéjsi:

Stal:

A4 Stale musite podrZet své stopéry pii prvnim

863 zdvihu karovém a ptevzit kara az ve druhém kole.

KJ9752 I ted’ budete muset zautocit na vedlejsi vstup

75 Vy: stolu v pikach. Nyni v§ak musite vynést svého
K1092 krale! Maly pik by mohl byt pfevzat vydrazitelem
75 Vv ruce. Pouze kral zarucené vyrazi eso stolu.
AQ4 Samoziejmé, Ze tento gambit, jimZ ob&tujete
J863 sveho krale, mize dat vydraziteli v pikéach jeden
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zdvih navic, avSak zarucen¢ ho zbavi 3 zdviht v kéarech, takze na tom nemuzete prodélat.
Obvykla variace tohoto obranného manévru piichazi v tvahu téz ptimo v dlouhé barvé stolu.
Druha ruka obétuje honéra, aby vyhnala eso stolu a zabranila vydraziteli, aby se neskr¢il:

Stil: AJ1074

Vy: K3 Partner: Q92 Vydrazitel vynese 5. Date-li malou, stiil

Vydrazitel: 865 bude impasovat desitkou a barva bude
vypracovana. (I kdyby partner zadrzel svou damu, vydrazitel se muze skrcit ve druhém kole a
uchranit si tak eso stolu jako zivotn¢ dilezity vstup.) Mate polozit svého krale! Kdyz by pak
vydrazitel zadrzel eso stolu, Vase strana ziskd v této barvé 2 zdvihy. A vezme-li vydrazitel
své eso domu predcasné, partner podrzi svou ddmu a zneSkodni celou tuto barvu. Zajisté, ze
by tato obrana byla velmi posetila, kdyby stil mél jisty vstup v nékteré vedlejsi barvé. Tato
obrana je spravna jen tehdy, kdyz vydrazitel se musi pfi hite kr€it, ¢imz se pokousi vyuzit esa
v dlouhé barvé stolu jako zivotné€ dilezitého vstupu k vypracovanym délkovym kartam.

Mnoho z téchto obrannych technik 1ze vidét z tohoto piikladu:

Stal:
742 Partner vynese srdcovou damu proti "3 BT". Vy
643 odblokujete svym kralem a vydraZitel zadrZi eso.
AJ1098 Vy pak piejdete na trefy a vynesete krale, ¢imz
Partner: A2 Vy: vyzenete eso stolu. Vydrazitel se pak vrati do
83 10965 ruky vysokym pikem, aby vynesl karovou pétku.
QJ1085 K7 Partner polozi svou damu a zavazek je porazen.
Q42 K73 Vydrazitel mize udélat jen 4 zdvihy v pikéch,
1086 Vydrazitel: KJ54 2 trefové, jeden v srdcich a jeden v kdrech — ma o
AKQJ jeden méné.
A92 Prozkoumejme tii kli¢ové body této obranné hry.
65 Zaprvé jste odblokovali svym srdcovym kralem
Q973 pfi otevirajicim vynosu. Kdybyste to neud¢lali,

vydraZzitel by mohl, a taky by mél, tento zdvih
pievzit a rozehrat hned kara. Tak by ud¢lal jesté¢ 1 nadzdvih. Zadruhé jste obétovali svého
trefového krale, abyste vyrazili vedlej$i vstup stolu. Kdybyste pokracovali v srdcich,
vydrazitel by je pievzal a vypracoval by si kéara, kdyz mu k nim zustal vstup. A kdybyste
vynesli maly tref, vydrazitel by udélal zdvih na svou vlastni damu a zachoval by si tak na
stole sviij zivotn¢ dulezity vstup. Zatfeti partner vyrukoval se svou damou karovou, aby
vyhnal ze stolu eso. Kdyby dal nizkou, stil by impasoval. Kdybyste pak museli vzit domi
svého krale, vydrazitel by uhral 11 zdviht.. Samoziejmé, ze byste ho museli v daném ptipadé
zadrZet, ale tim byste vydraziteli darovali druhy zdvih v karech, ktery by mu do celkového
poctu 9 zdviht stacil.
Je faktem, Zze "3 BT" mohou byt uhrdny i proti takto virtuosné sehrané obrané. MoZna, Ze se
se zajmem pokusite to vyfesit jako problém pfi otevienych kartach. Zde je k tomu kli¢: Reseni
najdete v poslednim oddile o hie v BT, ktery je vénovan koncovkam.
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Uhybné hry vydrazitele

Jako vydrazitelé beztrumfovych zdvazku se Casto setkate se situacemi, v nichz jeden z
Vasich protivnikii bude nebezpecny, kdezto druhy nikoli. To jest, Zze pouze jeden z Vasich
protivnikli Vam bude moci uskodit tim, ze by vzal domu své délkové karty nebo Ze by vynesl
skrze Vaseho honéra, at’ jiz ve Vasi ruce nebo na stole. Dostane-li se do vynosu druhy
protivnik, nemlze udélat nic, co by znamenalo okamzité porazeni Vaseho zavazku. Zde je
piiklad rozdani, z né¢hoz lze vidét dvé takovéto situace:

Vy: Stal:

084 K5 Protivnik po Vasi levici vynese pikovou 3 proti
AK2 Q75 Vasim "3 BT". Date-li ze stolu nizkou a vezmete
A54 K862 damou z ruky, oba protivnici budou stejné
KJ103 A964 nebezpecni. Kterykoli protivnik, kdyz se dostane

do vynosu, mize vzit domi své pikové eso nebo
vynést proti partnerovu esu, na n¢jz padne kral stolu. Pak by mohla byt odehrana proti Vam
cela pikova barva.

Polozite-li vSak v prvnim zdvihu ze stolu krale, tak jak ho spravné polozit mate, jeden
protivnik se stane neSkodnym a druhy nebezpeénym. Bylo-li pfi otevirajicim vynosu
vyneseno od esa, kral stolu udéla zdvih a Vam zbude v ruce Q8. Nyni bude bezpe¢nym pustit
do vynosu protivnika po Vasi levici. Vezme-li domu své eso, date na néj svou 8, jestlize
znovu vynese tuto barvu, udélate zdvih na svou ddmu. Protivnik po Vasi pravici vSak je
nebezpecny. Muze vynést skrze Vasi ddmu k partnerovu esu a ziska-li on vynos, mize byt
proti Vam celé pikova barva odehrana.

Ulohy budou vyménény, jestlize krdl stolu bude piebit esem po Vasi pravici.
Ptedpokladdejme, ze bude zahran pikovy kluk, Vy zadrzite pikovou ddmu a protivnik po Vasi
levici pfihodi 2, ktera Vam schéazi. Prevezmete tfeti kolo pikli svou damou. Nyni Vas miize
pokousat protivnik po Vasi levici. Bude mit v ruce dva délkové piky, které¢ bude moci vzit
domd, kdyZ uz se dostane do vynosu. Protivnik po Vasi pravici je bezzuby, protoze uz nema
zadné piky, které by mohl svému partneru vynést.

Vsechno je to velmi dilezité a musite se o to zajimat, protoze ve vaSem planu k uhrani 9
zdvihl musi byt zahrnut impas proti trefové damé. Tento impas muzete udé€lat na ob¢ strany
(vzit doml svého krale a pak neptebit svého kluka nebo vzit doml eso ze stolu a vynést
nizkou proti své 10) a nemdte ponéti, kde by tato dama méla sedét. Co vSak vite urcité je to,
ktery protivnik se dostane do zdvihu, kdyZ se jeden z téchto impasii nezdafi. MuzZete tedy
udélat ten impas, pii jehoZ nezdaru se dostane do vynosu ten protivnik, ktery neni
nebezpecny. To tedy znamena, Ze udéla-li pikovy kral stolu zdvih, odehrajete ze stolu trefové
eso a vynesete proti své 10. Bude-li vSak pikovy kral ptebit a Vy zadrzite damu do tietiho
kola piki, vezmete domil svého trefového krale a vynesete svého kluka. V kazdém ptipadé
mate 9 zdvihd jistych, 1 kdyz pustite trefovou damu. Pustite ji protivnikovi, ktery neni
nebezpecny.

Samoziejmé, Ze nebudete mit k dispozici vhodny oboustranny impas, kdyZ se budete snazit
nepustit do vynosu nebezpecného protivnika. Je vSak jesté nekolik jinych prostredkii, kterych
muze vydrazitel pouzit v situacich, které vyzaduji thybnou taktiku. Jednim takovym
obvyklym prostfedkem je jisty typ skréeni se:
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Vy: Stal:

QJ82 Al09 Je vynesena trefova 5 po Vasi levici a Vy

AQ2 KJ4 vezmete desitku svym klukem. Je jasné, ze AQ
K93 Al10762 trefové lezi za VaSim kralem, takze protivnik po
KJ6 84 Vasi pravici, ktery by mohl vynést skrze Vaseho

krale je nebezpec¢ny. Proto se nesmite pokouset o
potfebny zdvih v pikdch. Nezdafend finesa v nich by pustila do vynosu nebezpec¢ného
protivnika. Misto toho odevzdate jeden zdvih v karech, abyste si vypracovali v nich dlouhé
karty stolu. Musite si ale dat pozor, abyste tento zdvih pustili protivnikovi po Vasi levici,
ktery neni nebezpecny.

Prejdete tedy na stal srdcovym klukem a vynesete z n€j karovou 2. Protivnik po Vasi pravici
si nemiize dovolit polozit honéra (ledaze by nanestésti pro Vas by mél jak damu, tak kluka),
takze ptfihodi malou. Vy date svou 9 a tak skréenim se pustite tento zdvih protivnikovi po vasi
levici. VSeobecnou zdsadou pii tom je, aby protivnik, kterému chcete pustit zdvih, byl pfi
rozhodujicim zdvihu na ¢tvrtém miste, zatimco si nebezpecného protivnika drzite na druhém
misté.

V uvedeném piikladu jsme vidéli druhy typ tthybné hry, vyvarovat se pokud mozno finese,
pfi jejimz nezdaru by se dostal do vynosu nebezpecny protivnik. Tato situace Vas miize
ptivést k tomu, abyste vliibec nefinesovali, 1 kdyZ musite rozehrat barvu, v niz byste normalné
délali impas. Napt.:

Vy: Stal:

AQ7 K94 Hrajete "3 BT", kdyz protivnik po Vasi pravici
Al105 84 zasahl pii licitaci pfelicitovanim v srdcich. Po
842 AKJ73 Vasi levici je vynesena srdcova 9 a Vy své eso
QJ103 A84 zadrzite a vezmete je domu az ve tfetim kole.

Nyni musite vydolovat dva zdvihy navic v trefech
nebo v karech. Nanestésti ale oba impasy pusti do vynosu nebezpecného protivnika, kdyby se
nezdafily. Impas v trefech se zda obzvlasté nelakavym, protoze krale trefového bude asi mit
protivnik po Vasi pravici, kdyz zasahoval pielicitovanim, proto zattoCite v karech. S osmi
kartami bez ddmy nepustite nejspiSe v kdrech ani jeden zdvih, kdyz budete impasovat.
Odehrajete eso a krale. Jestlize dama vypadne, je to v potadku. Jestlize nevypadne, zadrzite
trochu dech a pustite tfeti kolo kar doufajice, Ze se dostane do vynosu bezpecna ruka. |To
pravé cheete. Ne nezbytné pustit zdvih damé z tfilistu po Vasi levici, musite se vSak pojistit
proti ddmé v dublu po Vasi pravici.

TytéZz diivody, pro néz jste, jak vySe uvedeno, nedélali jinak normalni impas, mohou Vas
jindy pfimét k tomu, Ze budete impasovat, 1 kdybyste to normalné nedélali:

Vy: Stal:

A83 K75 Protivnik po Vasi levici vynese pikovou dvojku
K2 74 proti Vasim "3 BT". Date ze stolu malou, po Vasi
AJ862 K1073 pravici bude polozena ddma, kterou pievezmete
K84 AQ92 svym esem. Pro¢ byste neméli zadrzet? Protoze

se bojite, aby nepfitel nepiesel na srdce tak, ze by
je vynesl skrze Vaseho krale. Tato obava z vynosu srdci od protivnika po Vasi pravici ovlivni
Vasi hru v karech. Vynesete malou proti krali stolu a ze stolu pak vynesete 3, budete
impasovat klukem, ledaze by se dama objevila. Opé€t to neni nejpravdépodobnéjsi zptsob k
ziskani 5 karovych zdvihd, s 9 kartami budete obvykle hrat na vypadnuti ddmy. AvSak Vy v
tomto piipad¢ chcete pustit jeden zdvih v karech. VaSe hra je dana tim, ze chcete zamezit
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nebezpecnému protivniku po Vasi pravici jakoukoli moznost, aby vynesl srdce skrze vaseho
kréle.

Podobné byste mohli docela dobfe impasovat proti schazejicimu klukovi asi v takovéto
kombinaci:

Vy: 84 Stal: AKQ102 kdyby protivnik po Vasi levici byl
nebezpecny. Naproti tomu byste neméli impasovat proti schazejicimu krali s témito listy:

Vy: QJ1063 Stal: A842 kdybyste chtéli pustit zdvih protivnikovi
po Vasi levici, nikoli vSak protivnikovi po Vasi pravici.

Zde je ptiklad rozdani, které poskytuje velky vyber impast. Rozhodujici okolnosti, podle niz
se rozhodnete, ktery impas budete délat je toto: Ktery se Vam nemusi povést, aniz byste tim
zaroven urcité nesplnili svlij zdvazek?

Vy: Stal:

K10 AQ93 Je vynesena srdcova 4 proti Vasim "3 BT", po
KQ5 76 Vasi pravici je polozena 10 a Vy pifevezmete
108732 AKJ kralem. Srdcové eso je jasné za Vasi ddmou a
A96 KJ53 muzete hned padnout, jestlize protivnik po Vasi

pravici udéla zdvih. Proto se neodvazite
impasovat karovym nebo trefovym klukem stolu. Misto toho se dostaiite na stil vysokym
karem a vyneste z n¢j pik a impasujte svou 10. VSimnéte si, ze kdyz se tento impas nepovede,
budete stale jesté nazivu a budete se prat, protoze protivnik po Vasi levici Vam nebude moci
ublizit. Vynese-li dalsi srdce, budete mit svllj devaty zdvih v kapse. Asi se zbavi vynosu
karem. Polozite zbyvajiciho vysokého honéra stolu. Vypadne-li dama, udé€late 11 zdvihd,
nevypadne-li, mizete zauto¢it v trefech. Vynesete nizkou ze stolu a budete impasovat
devitkou. Vyzene-li damu, mate 9 zdviht, jestlize tento zdvih ud¢la 10 (z bezpecné ruky),
budete mit je$t¢ nadéji, Ze trefovd dama vypadne. A i1 kdyZ to se nepovede, muzete jeste
doufat, ze karova dama je po Vasi levici. A kdyz Vam z toho viibec nic nevyjde, zanechte na
tyden nebo dva bridZe, mate smolnou $itiru.
Uvaha o tom, zda by se pii nezdaru kli¢ové finesy dostal do vynosu protivnik nebezpeény,
ovlivni nékdy Vase rozhodnuti, zda mate zadrZet v barvé neptatel nebo ne. Napt.:

Vy: Stal:

A72 KQ3 Je vynesena srdcova 4 a protivnik po Vasi pravici
KQ5 962 da 10. Jak mate hrat, abyste splnili "3 BT"?

AK5 1084 Ptrevezmete-li tento zdvih, zbude Vam obsazeny
Q1092 AJ83 honér, ktery Vas zachrani, jestlize se dostane do

vynosu protivnik po Vasi levici. Ve skute¢nosti
Vs to ale viibec nezachrani, protoze Vase jedina mozné hra s témito listy, ktera nelze viibec
jinak hrat, je, zkusit to v trefech a trefovy impas vede v piipadé netspéchu do nebezpecné
ruky. Samoziejmé, ze se tento impas muze povést. Pfi jakkoli staroddvném zplsobu hry se
pak udéla 10 zdvihti. Muzete vSak ucinné zajistit svllj zévazek, i1 kdyZ se tento impas
nepovede, kdyz nechate protivnika udé€lat prvni zdvih na jeho 10. To pierusi napojeni, bude-li
mit protivnik po Vasi pravici dubla, nebude jiZ mit Zadné srdce k vyneseni, kdyZ udé¢la zdvih
na svého trefového krale. A bude-li mit 3 srdce, pak protivnik po Vasi levici vynasel pouze ze
4listu, coz mu nebude stacit k Vasi porazce, i kdyz tuto barvu celou odehraje.
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Vyménme Vasi trefovou ddmu s esem stolu:

Vy: A1092 Stal: QJ83 Nyni byste méli ptfevzit prvni zdvih v srdcich.
Neuspeésny impas v trefech dd zdvih protivnikovi po Vasi levici. V4§ obsazeny honér v
srdcich Vam poskytuje dostatecnou ochranu.

Podstata celého problému je v tom, Ze i kdyz nemlzete védét, zda se impas povede, muzete s
urcitosti fict, kdo se pii jeho netispéchu dostane do zdvihu. To mlze ovlivnit zplisob Vasi hry,
i kdyz Vam zbude jistd zadrz v nebezpecné barveé neptatel. V nasledujicim rozdadni Vam to
pomiize vyiesit nejCastejsi problém vsech vydrazitell, v které barve zautocit nejdiive.

Stal:
A84 Je vynesena pikova 6 proti Vasim "3 BT"
A87 a Vy prevezmete kluka kralem. Kdyz si
QJ2 spocitate své winnéry zjistite, ze musite
Levyprot. = Al1072 Pravy prot. zautocCit v obou levnych barvéch, abyste si
Q10765 Jo93 vypracovali 9 zdvihii. Mate zacit v trefech
952 QJ104 nebo karech?
A4 10975 Je to kritické rozhodnuti, protoZe jste v
954 Vy: K3 nebezpeci, ze prohrajete zavod. Zbyva
K2 Vam jediny stopér, ale musite vyhnat dvé
K63 nepratelské karty. Budete chtit pustit
K863 svého protivnika po levici co nejdiive do
QJ86 zdvihu, protoze stile mate jesté zadrz v

pikach. Kdyby se vSak dostal do vynosu
pozdéji, kdyz jiz Vas stopér vypadl, budete porazeni. Piedpokladejme, Ze ve druhém zdvihu
udélate impas v trefech. Kral po Vasi pravici udéla zdvih, Vy zadrzite eso stolu pti dal$im
vynosu pikil a vezmete je domt, az ve tfetim kole. Dfive nebo pozdéji budete muset rozehrat
kara, a protoze protivnik po Vasi levici ma v nich vstup, budete porazeni délkovymi pikami.

Je to zajisté smula, kdyZ zjistite, ze obé karty, které Vam chybéji, lezi Spatné. (Kdyby byl
trefovy kral po Vasi levici, impas by se byl povedl. Kdyby bylo karové eso po Vasi pravici,
pikova barva by nebyla k nic¢emu pro nedostatek vstupi.) Budete-li vSak hrat toto rozdéani
spravn¢, nemusite mit vliibec Zadné Stésti. Zacnete kara vyhnanim neptatelského esa. Zadrzte
v pikach a udélejte zdvih na stopéra stolu az ve tfetim kole. Pak se pust'te do ruky a udélejte
impas v trefech. Kdyz se nepovede, dostane se do vynosu ne nebezpecny protivnik po Vasi
pravici, ktery jiz nebude mit Zadny pik k vyneseni. Vyhrali jste zdvod a splnili jste sviij
zéavazek, ptestoze rozhodujici karty byly Spatné.

A co kdyby tyto karty leZely obracenég, karové eso po Vasi pravici a trefovy kral po Vasi
levici? I tak splnite sviij zavazek, rozehrajte nejdiive kara, protoze protivnik po Vasi levici se
nebude moci dostat do vynosu na trefového krale, impas v trefech bude sedét.
Nezapominejme, ze i kdyz nemizete védet, kde chybéjici eso a kral jsou, dobfe vite, kdo se
dostane do vynosu, kdyZz se impas nepovede. JelikoZ nezdafeny impas pusti do vynosu
bezpecného protivnika, udélejte ho az pozdé€ji, kdyz uz nebudete mit stopéra v nebezpecné
barveé. Nemuzete védét, kdo udéla zdvih na schézejici Vam eso, proto je vyZzente vcas, dokud
jesté mate stopéra. Zde je tyz princip, jenze obraceng:
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Stul:

J83 Je vynesena srdcova dama proti Vasim
A4 "3 BT". Mate 4 winnéry v nejvySSich
J64 kartdch a muizete udélat dalsi 4 zdvihy

Levy prot. KJ1083 Pravy prot. v trefech poté, co vypadne nepiatelské

K102 9654 eso. Devaty zdvih se da urcité vypracovat

QJ1072 965 v pikéch, 1 kdyz se v nich nepovede

Q82 K953 impas. Avsak i nyni musite pustit

75 Vy: A2 protivniky do zdvihu dvakrat, zatimco
AQ7 Véam zbyva pouze jediny stopér v jejich
K83 barvé. Proto bude rozhodujici poradi, v
Al107 némz vyzenete protivniklim jejich vstupy.
Q964 Zda se byt pfirozenym, Ze se rozehraji

nejdiive dlouhé trefy, ale to je Spatné a vede to k porazce. Protivnik po pravici udéla zdvih na
eso a vrati srdce, ¢imz vypracuje partnerovu barvu. V kazdém piipadé musite impasovat v
pikach, impas se nepovede a do zdvihu se dostane nebezpecny protivnik po Vasi levici a
padnete.

Misto toho jste m¢li d€lat impas v pikach co nejdiive. Kral po Vasi levici by udélal zdvih a
bylo by pokracovano v srdcich, Vy byste zadrzeli krdle az do tfetiho kola této barvy. Pak
byste hrali trefy. Eso po vasi pravici by udé€lalo zdvih a zdvazek byste splnili.

Vsimnéte si, ze i zde byste uhrali "3 BT", kdyby klicové karty lezely obracen¢. Pak by se
impas v pikach povedl a Vy byste ihned pfesli na trefy a vypracovali byste si svych 9 zdvihi.
A co kdyby oba vstupy byly po Vasi levici u nebezpeéného protivnika? Pak byste padli bez
ohledu na to, kterou barvu jste rozehravali diive. Mohli byste si nafikat na svou smiilu, ale jen
tenkrat, kdybyste hral spravné a vyuzili vSech svych Sanci na tspéch.

Je jasné, Ze neexistuje zadné pravidlo, kter¢é by Vam dalo navod, zda mate vyrazit
nepratelské eso diive, nez ud¢late impas. Muze byt spravné nejdiiv udé€lat oboji.
Rozhodujicim faktorem je, ktery protivnik se pfi nezdaru impasu dostane do zdvihu. Dostane-
li se tim do zdvihu bezpe¢na ruka, udé€lejte impas pozdéji, dostane-li se tak do zdvihu ruka
nebezpecna, ta kterd ma délku v nebezpecné barve, udélejte ho co nejdiive. A kdyZ mate na
vybér n€kolik moznosti impasti, rozhodnéte se podle tychz zdsad: Impas, ktery eventudlné
pusti do zdvihu nebezpecného protivnika, musi byt udélan veas, dokud drzite jesté stopéra v
jeho barvé. Impas, ktery eventudlné pusti do zdvihu protivnika bezpecného, je 1€pe ud¢lat
pozdéji, kdyz jiz tento protivnik nebude mit nebezpecnou barvu.

Obrana proti uhybnym hram

Takovychto thybnych her mizete jen velmi malo kdy pouzit jako obranci. Jediné metody,
JimiZ obrance mlZe zabranit nebezpecnému stolu, aby se nedostal do vynosu, jsme jiz vidéli.
ZadrzZeni stopérii a véasné vyhnani nebezpeénych vstupti ve vedlejsich barvach. Ziidka kdy
budete tak bohati, abyste se mohli rozhodovat, kterou barvu rozehrat dfive, a kdyz se podivate
na sttil, mizete vidét, zda nebo jakym zptisobem mate finesovat.

Co vSak obranci tu a tam mohou udé¢lat, je zabranit vydraziteli, aby pouZil thybné taktiky. K
tomu jsou dvé techniky, které se vzajemné dopliuji: 1) Jestlize se vydrazitel snazi nepustit
Vas do zdvihu a pustit rad¢ji zdvih VaSemu partnerovi, mizete mu to prekazit poloZenim
honéra a zahrat jako druzi vysokou kartu. 2) Kdyz se vydrazitel snazi nepustit do vynosu
VaSeho partnera a chce pustit zdvih Vam, miiZete mu v tom zabranit odblokovanim nebo
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odhozenim honéra, ktery beztak udéld jen nechtény zdvih. Posud'te kupf. tuto kombinaci
karet:
Stal: A8532
Vy: J7 Partner: Q106 Predpokladejme, ze vydrazitel
Vydrazitel: K94 musi vypracovat tuto barvu, aniz
by dovolil Vasemu partnerovi, aby se dostal do vynosu. Bude-li hrat jednoduchym zplisobem,
A K a pak malou, bude porazen. Proto se pokusi o thybnou hru tim, ze vynese ze stolu 2. Da-
li partner 6, vydrazitel piihodi 9 a tim, ze se skréil, pusti zdvih Vam. Partner mu to mize
zmatfit, kdyz polozi kteréhokoli svého honéra. Pak vydraZzitel nebude moci pustit zdvih Vam.
A nyni udélejme malou zménu:

Stal: A8532
Vy: Q7 Partner: J106 Opét je ze stolu vynesena 2,
Vydrazitel: K94 partner se natdhne honérem, aby
nenechal vydrazitele pustit do vynosu Vés a vydrazitel musi prevzit kralem. A pravé ted
musite odhodit svou ddmu pod kréle! Jestlize si ji ponechdte a ptiznate jen 7, vydraZitel pak
vynese svou 4, kdyz se objevi VaSe ddma, necha Vam ji uhrat. Partner ji nemiZze pievzit a
klicovy zdvih byl odevzdan Vam, misto VaSemu partnerovi.
Zde je celé rozdani, na némz jsou vidét vSechny tyto techniky:

Stal:

AK753 Vynesete srdcovou 4 proti "3 BT",

7 partnerova 9 bude piebita vydrazitelovym

K4 klukem. Se sedmi jistymi zdvihy na
Vy: Al10762 Partner: vysoké karty, mize vydrazitel splnit sviij
Q84 J106 zavazek, kdyz Vam pusti jeden zdvih
AQ642 10953 Vv kterékoli ze svych tii dlouhych barev.
J105 Q93 Bude vS$ak porazZen, ledaZe by dokazal
Q5 Vydrazitel: J94 pustit tento zdvih Vam, ne vSak Vasemu

92 partnerovi.

KJ8

A8762

K83 Predpokladejme, Ze zautoci v trefech:

Vynese-li krale, musite okamzité odblokovat svou damou. (Nic Vas to nemtiZe stat, protoze
nema-li partner kluka, VaSe ddma stejn¢ zdvih neud¢la.) Jestlize misto toho vydraZitel piejde
na stil a vynese odtud 2, partner musi pec¢livé polozit svou 9. Kdyz pak vydrazitel pievezme
svym kralem, musite opét svou ddmu odhodit.

Ptredpokladejme, ze vydraZzitel rozehraje kara, ne trefy:

Stal: K4

Vy: J105 Partner: Q93 Nyni je spravnad obrana daleko slozitéjsi.

Vydrazitel: A8762 Vydrazitel vynese 2. Ptihodite-li jen 5,
jste ztraceni. Kdyz partner polozi v pfistim zdvihu 9, vydrazitel se skr¢i a Vy budete muset
vzit tento zdvih desitkou nebo klukem. A 1 kdyz partner spravné polozi svou damu v druhém
kole, vydrazitel ji bude moci prevzit a tfeti zdvih pustit Vam. Ptihodite-1i vSak do prvniho
zdvihu svou 10, jste bezpecni. Stil vezme kralem a obrati 4. Vydrazitel se nemtze pod
partnerovu 9 skr¢it, protoze byste mohl pod ni polozit svou 5. Ve skuteCnosti partner by mél
polozit v druhém kole svou damu (pro ptipad, ze byste méli jen J10 bez dalSich). Pak byste
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odblokovali svou 10, kdyz by vydrazitel pfevzal svym esem a partnerova 9 by udélala zdvih
v tfetim kole.
Nakonec probereme piky:

Stal: AK753
Vy. Q84 Partner: J106 Kdyz vydrazitel vynese krale a pak vezme
Vydrazitel: 92 domti své eso, musite si dat pozor a
odhodit svou ddmu, abyste umoznili partnerovi, aby on ud¢lal zdvih v tfetim kole piki.

Muze vydrazitel uhrat sviij zavazek i proti nejlepsi obrané? Ano! Muze pustit v pikach jeden
zdvih Viam, kdyz ponese dvakrat proti honérim stolu. Kdyz pak polozite svou damu v prvnim
nebo druhém kole, pusti Vam tento zdvih. A kdyz si svou damu nechate, ud€late na ni zdvih
ve tfetim kole.

Vydrazitel miize uspét v trefech podobnou hrou:

Stal: A10762
Vy: Q5 Partner: J94 Rozehraje tuto barvu vynosem 3 proti esu
Vydrazitel: K83 stolu, takze kdyz Vy budete odblokovavat
svou damou, mliZze Vam ji pustit. KdyZ date 5, pfevezme esem stolu a vynese z ng&j 2. Partner
musi dat svou 9 a vydrazitel se mize bezpecné skréit a Vam nezbude nez prevzit zdvih svou
singl damou.

Jestlize vydrazitel pfijde na to, jak ma tuto hru vyhrat, Vasi jedinou obranou je nehrat proti
nému prili§ Casto. VétSina vydraziteli Vam vSak da moznost, abyste zdvazek tohoto druhu
porazili. Pak si ale musite oba, Vy i partner dobfe uvédomit své vzajemné role. On aby
pokladal své vysoké karty na druhém misté a Vy, abyste odhodili své honéry, které by mohly
blokovat.

Koncovky vydrazitele

Koncovka je vyspéla technika s jejiz pomoci miize vydrazitel tu a tam vypracovat jeden
zdvih navic. Je k tomu pfileZitost obvykle na konci hry tim, Ze obranci budou muset vynést
klicovou barvu, ¢imz daruji vydraziteli jeden zdvih, ktery by si jinak nemohl sdm vypracovat.

Kdyz jsou honéry v jedné barvé rozdéleny mezi oba soutéZici pary tak, Ze zadna strana nema
dohromady sled tii honéri, pak ta strana, kterd prvni barvu vynese, ztrati v ni pravdépodobné
jeden zdvih. Napf-.

Sever: J73
Zapad: A1064 Vychod: K95 Sever-Jih nemaji zddnou moznost udélat
Jih: Q82 zdvih v této barve, kdyz ji sami rozehraji.

(Vynese-li Jih 2, kluk Severu bude ptebit kralem a A10 zustanou za damou. Vynese-li Jih
damu, Zapad ji prevezme svym esem a K9 zlstanou za klukem.) Jestlize vSak tuto barvu
rozehraje Zapad nebo Vychod, Sever s Jihem udélaji v ni zarucené jeden zdvih. (Vynese-li
Zapad 4, Sever d4d malou a Vychod musi polozit svého kréle, aby nenechal damu udélat
zdvih. Dama pak vyZene eso a kluk bude vysoky.)

Podivejme se na tuto kombinaci karet z hlediska partnerského paru Vychod-Zapad. Nemaji
zadny zpisob hry, jimz by mohli sami rozehrét tuto barvu, anizZ by v ni nepustili jeden zdvih.
Ale mohou v ni udélat vSechny zdvihy, budou-li moci donutit bud’ Sever nebo Jih, aby poprvé
vynesli toto barvu oni.
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Podobné, kdyz VaSe dvojice ma v néjaké barveé bud’:

Stal: Q5 Vydrazitel: A4 nebo Stal: J2 Vydrazitel: AK5
nemate skoro vibec zadnou nad¢ji, Zze byste v této barvé vypracovali jeden zdvih navic,
kdybyste rozehrali z této kombinace sami. Vasim planem musi byt, donutit protivnika, ktery
ma schézejictho Vam honéra, aby Vam tuto barvu vynesl.

Pozménme ponékud tyto kombinace:

Stal: 54 Vydrazitel: AQ nebo Stal: 52 Vydrazitel: AKJ
Nyni mate vidlicku a tedy 50% nadé¢ji na ziskani jednoho zdvihu navic tim, Zze budete
impasovat. A 1 zde by bylo piece pro Vas vyhodnéjsi, donutit nepfitele, aby on tuto barvu
rozehral. Vynese-li do Vasi vidlicky protivnik po Vasi levici, mate sviij zdvih jisty na 100%
bez ohledu na to, kde je schazejici Vam honér. Kdykoli tedy pottebujete ke splnéni svého
zévazku jeden zdvih navic a musite se o n¢j pokusit tim, ze ho ud¢€late na honéra, ktery neni
zcela vysoky, méli byste premyslet o tom, jak presvéd¢it nepfitele, aby Vam tuto barvu
vynesl, tj. jak sehrat koncovku. Zde je jednoduchy piiklad:

Stal:
75 Vas zavazek je "6 BT" ("6 trefi" by bylo
K76 snadnéjsich, slem je obycCejné snadnéjsi v barve).
AKQ2 Zapad otevie srdcovou 5, pfi ¢emz spravné
Zapad: Q842 Vychod: nevynese od honéra. Proti slemu v BT nemusi
K10962 J84 vypracovavat dlouhou barvu, aby Vas porazil,
54 J10932 protoze k tomu potiebuje jen dva zdvihy.
J1076 95 Prvni co udélate je, spocitat si své zdvihy na
63 Vydrazitel: 1095 nejvyssi karty (top winners): 4 trefy, 3 kara,
AQ3 3 srdce, 1 pik, celkem 11. Kde je V&S dvanacty
AQS8 zdvih? Budou-li schazejici kara rozdélena 3-3
843 (nebo kdyz protivnik, ktery ma 4 kéra
AKJ7 neprozietelné jednu odhodi), dvojka stolu bude

vysokd. KdyZz to nevyjde, muzete se pokusit
udélat zdvih na svou pikovou damu.

Meéli byste pocitat s tim, ze vezmete domil své 4 zdvihy trefové a dat nepfiteli moZnost, aby
se spletl pfi odhozu. Zapad vSak spravné odhodi dva malé piky. Vychod své paté srdce. Pak
vezmete domu své zbyvajici dva honéry srdcové, Zapad diskartuje dalsi pik. Potom
rozehrajete kéra tim, ze vezmete domu eso, krdle a ddmu ze stolu. Kdyz se ve tietim kole
ukaze, Ze je Vychod jiz nema, zjistite, ze Vase dame pikova je posledni nadéji na zdvih, jimz
byste mohli zavazek splnit. Mate délat impas?

Nikoli! Neni tieba riskovat, kdyz miizete zahrat na jistotu. Vyneste posledni kéaro stolu a
odhod’te na n&j maly pik. Zapad udéla tento zdvih a dostal se tim do koncovky. Vite, Ze nema
zadné dalsi kara ani srdce ani trefy, proto musi vynést piky do Vasi vidlicky. At je kral
kdekoli, udélate zdvih na svou ddmu a zavazek splnite.

Drtive neZ budete pii pokusu o ziskani rozhodujiciho zdvihu, jimZ byste mohli splnit zdvazek
impasovat, zamyslete se: "Byla by n¢jakd moznost, abych pfimél toho spravného protivnika,
aby mi tuto barvu vynesl?" "Spravny protivnik" je ten, ktery musi vynaset do Vasi vidlicky
(tedy vynasi za ni), nikoli skrze ni. V uvedeném piikladu kdyby se ukdzalo, Ze Vychod ma
ctvrté karo, nepoustéli byste ho do vynosu, protoze vynos pikli skrze vidlicku AQ by Vam nic
nepomohl. A i kdyz miiZete pustit do vynosu toho spravného protivnika, musite ho nejdiive
zbavit jeho vynosovych karet, které by mohl vynést bezpecné. To znamend, ze by bylo
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posetilé pustit Zapad do vynosu na kara dfive, nez byste vzali domu své trefy a srdce, protoze
pak by mohl vynést jednu z téchto barev misto piki. Dvé zékladni podminky uspésné
koncovky jsou: 1) Nejdiive vyloucit barvy, které by mohl hrat bezpecné a 2) pustit do vynosu
toho spravného protivnika.

Samoziejmé, kdyz mate takovou kombinaci, kterda Vam da zdvih navic, kdyz tuto barvu
vynese kterykoli protivnik, nemusite si d€lat starosti s tim, abyste pustili do vynosu urcitého
protivnika. Napf-:

Stal:

J83 Zapad vynese 4 trefovou proti Vasim "3 BT".

A94 Spocitate si 8 rychlych zdviht, ale nemate zadnou

KQ95 ziejmou $anci na devaty. Utok v pikach se
Zapad: 863 Vychod: nepovede, protoze budete muset pustit tii zdvihy,
Al02 K96 nez si vypracujete jeden. Neptitel by pak mél dva
J83 Q752 zdvihy trefové navic, tedy celkem pét. A neni
764 1082 74dnd redlnd moznost vydolovat potiebny zdvih
Q954 Vy: J107 navic v srdcich, at' jiz by se hrala tato barva

Q754 jakkoliv.

K106 Je to tedy beznad¢jny zavazek? Vibec ne,

AJ3 splnite ho, kdyz budete hrat spravné. Vasi

AK2 strategii musi byt donutit kteréhokoli protivnika,

aby rozehrdl bud’ piky nebo srdce. Prevemte
otevirajici vynos, vemte domu tfi kola kar, aby nepfitel nemohl tuto barvu vynést, pak
odehrajte svého zbyvajiciho honéra trefového a pust'te protivniky do vynosu svym malym
trefem. Protivnici mohou udé€lat své dva zdvihy trefové (vic ne, protoze vite, ze Zapad nema
zadnou dalsi niz$i kartinku nez tu, kterou vynesl a vynasel tedy od 4barvy). Dostali jste je ale
do koncovky, kdy uz nemaji Zadné trefy ani kéra, aby je mohli vynést, musi Vam darovat V4s
devaty zdvih rozehranim srdci nebo pik.

V tomto ptikladu vidite velmi obvyklou techniku pro to, jak dostat protivniky do koncovky.
Pustit je do vynosu v jejich vlastni barvé poté, co jste je zbavili karet, které by mohli vynaset
bezpecné. Budete-li chtit takto hrat, nebudete zadrZovat stopéry v jejich barvé aZ na posledni
chvili. Musite si schovat nizkou kartu v neptatelské barvé, kterou je pak pustite do vynosu. Je
to dobfe vidét v probraném rozdani. Kdybyste zadrzeli v trefech, museli byste srdce nebo piky
rozehravat sami. Tentyz princip se uplatni t€Z v nasledujicim rozdani:

Stal:
KJ2 Kdyz Vychod otevtel licitaci "1 srdcem", stali jste
853 se vydraziteli "3 BT". Zapad vynesl srdcovou 9.
A82 Kdyby Vychod signalizoval svou 7, mohli byste
Zapad: KQ72 Vychod: splnit zdvazek zadrZzenim. Zapad by byl nucen
10876 A53 piejit na jinou barvu a Vy byste méli dost ¢asu
9 KJ10764 K vyhnani jak pikového esa, tak i karového krale
7543 K9 diive, nez by byly srdce vypracovany. Vychod by
J1096 Vy: 84 vSak mél 9 prevzit svou 10. Ted by Vam
Q94 normdlni zadrZeni a uhybné technika nebyly nic
AQ2 platny. Vychod by pokracoval v srdcich a nic by
QJ106 Vam nepomohlo, kdybyste nejdiive délali impas,
A53 kterym by se do vynosu mohl dostat nebezpecny
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protivnik. Vite z otevirajici nabidky, Ze tento protivnik bude mit téz eso, které Vam schazi.
Jak muzete uhrat 9 zdviht, aniz byste dovolili Vychodu, aby se dvakrat dostal do vynosu a
odehral sva srdce?

Musite udélat dva zdvihy v pikdch po vyhnani esa, dva v srdcich, tii v trefech, jeden na
karové eso a druhy karovy zdvih v koncovce. Protoze budete potiebovat své nizké srdce k
tomu, abyste ke konci pustili Vychod do vynosu, pfevezmete prvni zdvih. Maly pik proti krali
stolu vyrazi eso a Vy pfevezmete pokracovani v srdcich a opét nezadrzite svého posledniho
srdcového honéra. Pak odehrajete dva vysoké piky a tfi vypracované trefy. Vychodu musi
zbyt pét karet: K9 v kérech a tii vypracované délkové srdce. A ted’ vynesete své nizké srdce,
které jste si tak peclivé schovavali. Vychod udélé své tii srdcové zdvihy, ale pak mu nezbyva
nez vynést od svého krale karového a darovat Vam Vas devaty zdvih.

Vsimnéte si, ze jste piehrali Vychod v koncovce, 1 kdyz ptivodné mél dost vypracovanych
karet, aby Vas mohl porazit. Nemohl si v§ak vSechny své winnéry ponechat. Aby si ponechal
svého obsazeného krale, musel odhazovat dobré karty. Bude tomu tak bez ohledu na to, kolik
winnérd bude mit, budou-li splnény tyto dvé podminky: Ke splnéni zavazku Vam chybi jen 1
zdvih a Vas§ protivnik ma krale nebo ddmu, které musi drzet obsazeny. Za téchto okolnosti
mizete skoro vzdy dostat svého protivnika do nuceného vynosu v koncovce na jednoho z jeho
winnérl, ¢imz ho donutite, aby musel vynést od svého obsazené¢ho honéra a dat Vam tak
zdvih navic.

Nasim kone¢nym ptikladem koncovky je rozdani, které jsem Vam dal jiz jako kviz:

Stal:

742 Duchaplné obrana Vam dé co proto, abyste splnili

643 svij zavazek "3 BT". Zapad vynese srdcovou

AJ1098 damu, Vychod odblokuje svym kralem a Vy
Zapad: A2 Vychod: zadrzite a zdvih pustite. Vychod pfejde na trefy a
83 10965 vynese kréale, ¢imZ vyrazi stolu jeho vstup. Vy
QJ1085 K7 ptejdete do ruky pikem, abyste rozehrali kara a
Q42 K73 Zapad da bystfe svou ddmu, ¢imz Vas donuti,
976 Vy: KJ104 abyste pfedcasn€ museli odehrat eso stolu.

AKQJ

A92

65

Q853 Situace nyni bude vypadat takto:

Stal:

74 Vasi nejlepsi Sanci k ziskani devatého zdvihu je

64 donutit Vychod, aby dal stolu jeden zdvih

J1098 v kéarech. Abyste toho docilili, musite ho zbavit
Zapad: 2 Vychod: vSech jeho karet, které by mohl bezpec¢né vynést a
8 1096 pak ho pustit do vynosu. Musite zahrat maly tref
J1085 7 ze stolu a skrcit se. Vychod ziska tento zdvih,
42 K7 vezme domu svého karového krale (coz je
97 Vy: J104 nejlepsi) a pak vynese piku. Ted’ odehrajete své

KQJ ti1 piky, své srdcové eso a svou damu trefovou.

A9 Nakonec vynesete maly tref, Vychod ud¢€la tento

6 zdvih a nezbude mu nic jiného, nez vynést karo

Q85 pod vysokého kluka stolu.
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Vsimnéte si, Ze musite odehrat své vysoké piky a srdce dfive, nez vynesete posledni tref.
Jinak by mohl Vychod bezpecné vynést jednu z téchto barev. VSimnéte si téz klicového
manévru pii skréeni se v druhém kole trefii v pocatecnim stadiu hry. Museli jste to udélat,
abyste si zajistili, ze dostanete do koncovky toho pravého protivnika. Kdybyste misto toho
vzali domu své vysoké srdce a své vysoké piky a pak zahrali trefy ddmou a pak malou, mohli
byste byt porazeni. Vychod by mohl odhodit trefového honéra pod Vasi ddmu a umoznil by
tak Zapadu, aby se dostal do zdvihu ve tfetim kole na jeho 9. Pak by Zapad mohl vzit domt 2
vysoké srdce a porazit Vas. (Samoziejmé, Ze na Vase vysoké piky odhazoval sva mala kara.)

Obrana proti koncovkam

V poslednim ptiklad¢ jsme vid€li dv€é z hlavnich metod, kterymi se miizete branit proti
vydraziteli, ktery Vas chce dostat do pro Vas nevyhodné koncovky. Odhozeni vysokych karet,
kterymi by Vas vydrazitel mohl dostat do nuceného vynosu v koncovce, v nadé€ji, ze misto
Vas bude moci ziskat tento zdvih Vas§ partner. Pfedpokladejme, ze hrajete obranu proti
zévazku "1 BT":

Stal:

AQ Otevieli jste licitaci nabidkou "1 srdce", vydraZitel prelicitoval

843 "1 BT" a vSichni pak pasovali. Partner vynesl srdcovou 9. Vas

J754 kluk bude pfebit vydrazitelovym esem. Vydrazitel vynese krale

10542 Vy:. karového. Vy ho piebijete esem a vezmete pak domi 4 srdcové
K105 zdvihy. Vynesete karovou 8, vydrazitel udéla zdvih na damu a
KQJ72 vynese proti klukovi na stole. Odhodite maly pik a situace bude
A8 vypadat takto:
Q93

Stal:

AQ Ze stolu je vynesena trefova 5 proti vydrazitelovu krali a

- vydraZzitel vezme dom jesté trefové eso. Chece Vas dostat do

7 nuceného vynosu v koncovce tim, Ze by Vas pustil do zdvihu na

105 Vy: Vas vysoky tref, abyste museli zahrat do pikové vidlicky stolu.
K10 Proto musite odhodit trefovou svou ddmu na vydrazitelovo eso!

- Doufate, ze partner bude mit schazejiciho kluka (asi ho ma,
- protoze vydrazitel nedé€lal impas). A ma-li vydrazitel pteci jen
Q93 toho kluka o nic nepfijdete. Zavazek by byl stejné splnén,
kdybyste si svou damu podrZeli. PfinejmenSim nebude mit
vydraZitel radost, Ze Vas pievezl v koncovce.
Druhé obranna taktika je oplonkovat si honéra (tj. nenechat si dal$i kartu u honéra) jste-li v
nebezpeci, Ze od néj budete muset vynést v koncovce. Posud’te tento piiklad:
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Stal:

AKJ4 Zavazek je "6 BT". "6 trefi" by bylo lepsich,
83 protoze vydrazitel by mohl pievzit Vas srdcovy
Q742 vynos, vytrumfovat, odhodit své srdce na ctvrty
Vy: AQ9 Partner: pik stolu a vynést proti karové dame stolu pro
876 1053 svllj dvanacty zdvih. AvSak v bezech nemiize
KQJ962 1074 vydrazitel hrat tak ptimocare, kdyz vynesete
K3 J1086 srdcového krale. Jeho nejlepsi Sance je pokusit se
53 Vydrazitel: 874 o koncovku, v niz by Vas dostal do vynosu na
Q92 Vase vysoka srdce v jedenactém zdvihu v nadéji,
A5 ze budete muset vynést od karového krale.
A95 Vydrazitel tedy bere prvni zdvih, pak odehraje 5
KJ1062 trefi a 4 piky. Budete muset odhodit 3 Karty.

Zbudou-li Vam tyto: srdce: K kara: K3

Vydrazitel Vas dostane do vynosu na srdcového krale a Vy ho budete muset nechat uhrat jeho
zavazek tim, Ze mu pfinesete kdra. Co byste mohli proti tomu udélat? Mé&li byste si nakonec
nechat dvé srdce a singlového krale karového. Samoziejme, ze by nyni vydrazitel mohl zahrat
své eso karové a chytit Vaseho krale, ale na Zadny pad nebude védeét, Ze jste to udé€lali. T.j na
zadny pad, ledaze byste mu pomohli tim, ze byste pfed odplonkovanim svého krale upadli do
mucivych nejistot. Jestlize odhodite svou karovou trojku hned a bez jakychkoli obtizi,
vydrazitel skoro urcit¢ zahraje Spatné a pokusi se Vas dostat do koncovky, i kdyz drzite oba
zdvihy, které znamenaji jeho porazku.

Vsimli jste si, ze v tomto rozdani je jesté jiny zpusob, jak porazit tento zavazek? Vy i partner
muzete odhazovat na trefy a piky tak, Ze Vam pro zavére€nou pozici zlstanou tyto karty:

Stal:
srdce: 8 Ted by ziskal srdcovy zdvih Va§ partner a mohl
Vy:  kara: Q7 Partner: vynést kéara proti VaSemu krali. Je to dobré
srdce: 9 srdce: 10  teoretické objasnéni pro prvni zptsob boje proti
kédra: K3  Vydrazitel: kéra: J10 koncovkam, odhazovani honéri. M¢li byste
srdce: 5 odhodit jak svého kluka, tak i ddmu srdcovou a
kara: A9 nechat si nizké srdce. Tato obrana by slem urcité

porazila, ale ve skute¢né hie je obvykle nemozné
odhazovat takhle idealnim zptsobem. I kdyz byste uhadli, ze partner drzi srdcovou 10 a jako
experti (jimiZ zajisté jste) byste odblokovali obéma svymi srdcovymi honéry, Vas partner by
Vam jisté zktizil Vase plany tim, Ze by odhodil "bezcennou" srdci. Kdyby byl takovym
partnerem, jako byvaji moji, nemyslel by si viibec nic a sdm by se jen stra$né litoval, Ze ma
tak hrozny list a prosté by jen ocekaval, az zadvazek bude uhran a aZ bude moci zacit hlasité
naiikat. Sotva by pojal asi podezieni, Ze takovéto diskarty mohou byt kli¢ovym bodem
obrany. Musite se proto obycejné spol¢hat jen sami na sebe a rozhodnout se, zda mate svého
krale oplonkovat €ili nic.

Rikam "¢ili nic", protoze neni vzdy spravné hrat jako expert. Jestlize se vydrazitel ve svém
zivoté nikdy nepokusil o koncovku a nevi, Ze by néco takového mohlo existovat, bylo by
hroznym omylem oplonkovat si krale bez ohledu na to, zda to bylo u¢inéno se zdanim
naprosté samoziejmosti. Vydrazitel by vzal domt své eso a podival by se na Vas s dikuplnym
udivem, kdyz by Vas kral vypadl. Nikdy nehrajte marn¢ milionovou obranu proti pétnikovym
vydrazitelim.
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Kapitola 10

Hra a obrana v barevnych zavazcich

VydrazitelGv plan
Je nesnadnéjsi udélat si spravny plan pii zavazku v barvé nez v BT. A to proto, ze k ziskani
zdvihl vede obvykle vice cest. V bezech muzete udélat zdvihy jen na vysoké nebo délkové
karty, takze tyto zavazky je t€zsi splnit, ale lehceji se pro né vypracuje plan sehravky. V barvé
muzete ziskat zdvihy navic snapovanim (pfebitim vysokych karet ve vedlejSich barvach
trumfy), takze tyto zdvazky se splni snadnéji, ale diive nez si pro n¢ udélate spravny plan
sehravky, musite ud¢lat vice rozhodnuti.
Zhruba jsou Ctyii zptsoby hry pfi zavazcich v barvé. Kazdy ma své vlastni problémy a
techniky. Probereme je tedy jeden po druhém.
1) Piebij karty, které bys musel pustit trumfy stolu!
2) Vypracuj dlouhou vedlejsi barvu ve vlastni ruce nebo na stole!
3) Udglej zdvihy na honéry, které nejsou zcela vysoké!
4) Udg¢lej zdvihy na malé trumfy z ruky tim, ze jimi bude$ snapovat!
vydal. Jestlize bude mit stale na zfeteli metodu, kterou si k vypracovani zdvihti navic vybral,
splni svllj zavazek nejspise, 1 kdyZ se dopusti néjaké technické chyby. Jestlize se vSak vyda
nejcasteji uzivanou cestou patou, kterou maji tak v oblibé moji partnefti, tj.:
5) Zkusit od kazdého z ptedeslych 4 zpusobil néco a doufat, Ze to dobie dopadne -
nejpravdépodobnéji padne.
Ptedpoklédejme, Ze jste vydraziteli "4 pik" s t€émito kartami:

Vydrazitel: Dummy:

AK876 953 Otevirajicim vynosem je pikova

2 A853 dama. Jaky si udélate plan? Neni to
AQ J10753 jednoduchy ukol, protoze je mozné
AQ852 6 pouzit vSech ¢tyf uvedenych

zpusobu.

Snapovdanim na stole: Vezmete domu trefové eso a piebijete jeden tref. Pustite se zpét do
ruky snapovanim srdce a prebijete trumfem stolu dalsi tref. Pak se mizete, Slo-li vSe bez
obtizi pustit op&t do ruky na vysoké karo a odehrat pikové eso. Jestlize kral trefovy dosud
nevypadl, mizete mu pustit jeden zdvih. Pustite tak protivnikiim jen jeden tref, jedno karo a
jeden trumf.

Vypracovanim dlouhé barvy: Ve vySe popsaném sehrani jste spojili snapovani ze stolu s
vypracovanim svych dlouhych trefli. Misto toho byste mohli vypracovat dlouha kara stolu.
Prevezmete pikovym kralem a odehrajete trumfové eso. Zahrajete eso a damu kérovou, a
pfenechate zdvih kdrovému krali. Pak se miiZzete srdcovym esem dostat na stlil, odehravat kara
a odhazovat na n¢ nizké trefy. Timto zplisobem byste pustili jen jeden pik a jedno karo.

Impasovanim: Vezmete pikovym kralem, vynesete srdce, které vezmete esem ze stolu.
Zahrajete tref a impasujete damou. Udéla-li dama zdvih, snapujete maly tref na stole a
vynesete karo proti své dam¢. Budete-li mit Stésti, mohli byste ztratit jen jeden zdvih v
trumfech a uhrali byste tak 12 zdviha.

Snapovanim z ruky: Vezmete pikovym kralem, vynesete proti srdcovému esu stolu a budete
snapovat jedno srdce. Odehrajete trefové eso a budete snapovat tref na stole. Snapujete z ruky
dalsi srdce a ze stolu dalsi tref. Pak budete snapovat posledni srdce. Jestlize Vas pfi tom zatim
nikdo nepfesnapoval, udé€lali jste jiz 8 zdvihi a mizZete vzit domil trumfové eso a eso karove,
¢imz ziskate svych 10 zdviha.
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Nechci zde analyzovat, ktery z uvedenych zpiisobii sehravky je ten nejlepsi. Chci jen, abyste
si uvédomili, Ze se musite rozhodnout jen pro jeden z nich a ze musite védét, ktery zptisob to
je. Podivejme se na celé rozdani:

Sever:
953 Vsimnéte si, ze vSechny 4 plany budou sedét.
A853 Avsak Jih se to pokusi zahrat podle 5. zpiisobu.
J10753 Prvni vezme kralem, vynese proti esu srdcovému
Zapad: 6 Vychod: a snapuje jedno srdce. Vezme domu trefové eso a
QJ10 42 snapuje jeden tref. Pak impasuje svou damu
KJ97 Q1064 karovou. Zapad vezme tento zdvih a trumfne si
K42 986 podruhé. Vydrazitel pak musi pustit jeden pik a
1094 Jih: KJ73 jesté dva zdvihy trefové a jednou spadne s listem,
AK876 s nimz by se kterymkoli rozumnym zpiisobem z
2 uvedenych ctyf dalo splnit, protoZe se nesnazil
AQ sehrat to jen jednim z nich, ale misto toho hral od
AQ852 kazdého zpiisobu jen trosku.

Tomuto druhu pohrom se Ize snadno vyhnout. Ve co jen musite udé€lat je rozhodnout se, a
to predtim, nez polozite prvni kartu ze stolu, podle kterého ze zdkladnich zpusobi sehravky
budete pokracovat. Pozdéji se Vam pokusim ukézat spravné techniky pro jednotlivé plany a s
jakou opatrnosti musite pfi nich postupovat. Bylo by to vSak vSechno marné, kdybyste si
nebyli stadle védomi toho, na ¢em jste se rozhodli a co vlastné chcete hrat.

Plan obrany

Udélat si plan obranné hry proti zdvazku v barvé neni obvykle tak nesnadné jako naplanovat
si sehravku zavazku. Nékdy budete chtit sami snapovat a vynesete od kratké barvy, ale
nejcastéji svou obranu zaméfite k tomu, abyste Celili vydrazitelovu zptsobu hry. Chce-li
ziskat zdvihy snapovanim, ponesete trumfy kdykoli budete na vynosu. Pokousi-li se
vypracovat dlouhou barvu na stole, aby na ni mohl odhazovat, oby¢ejné se v zoufalém spéchu
pokusite vzit domt své vysoké karty diive, nez vydrazitel své ztratové karty odhodi. Musi-li
se pokusit o ziskani zdvihii na karty ne zcela vysoké, budete branit klidné, drZet se vzadu a
¢ekat na své zdvihy. Témet vzdycky Vam pohled na list stolu fekne, jak se mate branit.
Piedpokladejme kupt., Ze neptatelé licitovali takto: "1 pik" — "2 piky" — "4 piky". Dummy
polozi na stul:

piky: 3843 srdce: 2 kara: A752 trefy: 10532 Je jasné, ze vydrazitel se
pokusi snapovat na stole. Proto si obrana musi pospiSit s vynaSenim trumfi. Nyni
predpokladejme, Ze stiil vypada takto:

piky: Q75  srdce: 53 kara: KQJ107 trefy: 832  Vydrazitel se pokusi o
odhozeni svych ztratovych karet na dlouhd kara. Obranci musi honem vzit domi své zdvihy v
trefech a srdcich dfive, nez zmizi. A bude-li stll vypadat takto:

piky: AQ52 srdce: 1032 kara: J52 trefy: Q83 Vydrazitel nemlze ztratoveé
karty ani snapovat, ani odhazovat. Obranci nemusi s ni¢im pospichat, méli by byt pasivni.
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Takto tedy rozloha stolu obycejné obrancim fekne, co maji délat. A jakékoli eventudlni
pochybnosti zmizi po prvnim vynosu vydrazitelove. Napf. je-li na stole:

piky: K85 srdce: 42 kara: AJ762 trefy: 832 vydrazitel miize planovat
vyuziti bud’ kratkosti srdci nebo délky kar. Vynese-li srdce, obrana by méla trumfovat.
Vynese-li kéra, obrana by se méla snazit vzit domt své vysoké karty v ostatnich barvach.
Nekteré detaily obranné hry probereme pozd¢ji, avsak tfi Ctvrtiny Vasi préace je, jednoduse si
uvédomit, co asi vydrazitel zamysli a tim pfijit na to, jaka cil musi Vase obrana mit.

Otevirajici (prvni) vynos

karty stolu, nemlizete si byt jisti, co mé& byt Vasim cilem. Zamezit snapovani, Vzit rychle
domt své zdvihy nebo se drzet vzadu a klidn¢ si na své zdvihy ¢ekat. Kupt. vynos trumfem je
nejlepsi, kdyz chcete zabranit snapovani nebo kdyz chcete klidn¢ ¢ekat na své zdvihy, ale
zmaii dokonale Vase nadé&je na Usp&$nou obranu, kdyZ se ukdze, Ze jde o typ rozdani, pfi
némz musite své zdvihy udélat co nejdiive (coz je asi nejcastéjsi typ her). Vynesete-li vSak od
nckteré vedlejsi barvy, v niz mate honéra ve snaze udélat své zdvihy co nejdiive, muizete
zadat zdvih, kterym byste zdvazek porazili, kdyz vSe co byste méli délat, bylo sed¢t a cekat.
Jde-1i o slepy vynos (tj. vynos po licitaci, ve které Va§ partner nic nenabizel) musite pfti
vybéru udélat kompromis mezi dvéma kvalitami, mezi bezpenosti a Gtoénosti. "Utokem" se
mini "Jak je pravdépodobné, Ze tento vynos povede k rychlému odehrani zdviha?".
"Bezpecnosti" se mini "Jak je pravdépodobné, Ze timto vynosem bude ztracen zdvih, ktery by
jinak mohl byt ud€lan?". Nanestésti si utok a bezpecnost jsou vétsSinou protichlidné.

Predpokladejme, ze neptatelé licitovali takto:

Vydrazitel: Dummy:
"1 pik" "2 kara"
II3 pikyll ll4 pikyll

Mite udélat prvni vynos s timto listem:
piky: Q84  srdce: KJ4 kara: Q53  trefy: 7634

Je jasné, Ze musite vynést srdce nebo trefy. Vynos srdcovou 4 je vyborny pro utok, protoze
jim miizete udé€lat hned 2 nebo 3 zdvihy, bude-li mit partner eso nebo vypracovat 2 mozné
zdvihy, bude-li mit partner damu. Tento vynos vsak je hrozné nebezpeény, protoze nebude-li
mit partner zadného takového honéra, nechate vydraZzitele ziskat prvni zdvih na damu a svého
kréle asi nikdy neuhrajete. Naproti tomu 2 trefova je zcela bezpecnd, protoZe nemuZete ztratit
zadny zdvih, kdyz nesete od niceho, neni to vSak nic Utocného, protoze 1 kdyZ u partnera
najdete honéra, nemuzete si vypracovat vysokou kartu k ziskani zdvihu. Nemuzete mit tudiz
oboji, utok i bezpecnost. Co si tedy zvolit?

Pti shora uvedené licitaci bych byl pro Gto¢ny vynos v srdcich. Proti manSovym zavazkim
(a jeste dutklivgji proti malym slemiim) se snazim vynést agresivné. 1) ProtoZe protivnici
uhraji své zdvihy, kdyZ my neuhrajeme své zdvihy diive a 2) protoZe naSe strana nebude ¢asto
na vynosu, prvni vynos bude asi znamenat polovinu naSich pfilezitosti k vypracovani nebo
vzeti domu nasich zdvihi. Naproti tomu bych pfi obrané proti ¢astecnému zavazku povazoval
riskovat pfi prvnim vynosu, protoZe nasSe strana mulzZe pocitat s tim, Ze se opét dostane do
vynosu ¢astéji. Tedy proti ,,2 pikim® bych vynes| trefy.
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Jinym faktorem, ktery mé vede k ttoénému vynosu, je to, co drzim v barvé stolu, v karech.
Vypada to, ze vydrazitel bude asi moci na kara odhazovat, protoze se mu podaii impas, bude-
li ho v ném d¢lat a tato barva bude asi pravidelné rozlozena. Kdybych mél v karech ¢tyfi karty
S QJ, rad&ji bych misto toho vynesl bezpe¢né, protoze se asi ukaze, ze se nemusime obavat, ze
by nase karty, na néz bysme mohli udélat zdvihy, ptisly v nive¢, kdyby byly uhréany vc¢as. Na
tomto piikladu muzete vidét dva hlavni typy uvah pifi rozhodovani se mezi Utokem a
bezpecnosti: Jak vysoky je zdvazek protivniki? Jak asi bude rozlozZena vedlejsi barva stolu?

Samoziejmé, ze je idedlnim, kdyz muzete zautocit a pfitom zachovat i bezpecnost. To je
mozné, kdyz mate sled tii karet vedenych honérem (KQJ, QJ10, J109). Vynos nejvyssi
karty ze sledu je zcela bezpecny a zaroven velmi Gtocny, coz je divodem, pro néjz jsou tyto
vynosy nejvice doporu¢ovany. Kdyz tieti karta je jen o jeden stupeil nizsi nez ta, ktera by do
sledu pattila (tzv. neuplny sled — KQ10, QJ10, J108), vynos od takového sledu je pravé tak
utocny a témer stejné bezpecny. Proto je téz vybornym prvnim vynosem.

Nejlep$im prvnim vynosem ze vSeho je kral z kombinace AK. Je pochopitelné jak vysoce
utoénym, tak i zcela bezpecnym. Nejvétsi vyhodou tohoto vynosu vsak je, ze pfi ném
zlustanete ve zdvihu. To Vam umozni se podivat na karty stolu a pak se mlzete rozumné
rozhodovat misto toho, abyste mohli jen hadat. Proto mate-li v néjaké barvé AK, podékujte
kartibohu a vyneste krale. Zvolite-1i pti tom néjaky jiny vynos, bude to skvélé, kdyz se podaii,
ale bylo by to uplnym blaznovstvim, kdyby to, jak se to obycejné stava, nemélo uspéch.

Jinym vynosem, ktery je uto€nym a zaroven bezpenym je nizky singl. Je to bezpecné, i
kdyz protivnici tuto barvu nabizeli a piestoze usettite vydraziteli hadani, bude-li partner v této
barvé mit néjaké stfedni honéry. A aby to mohlo mit néjaky uspéch utocny, potiebujete
k tomu mit bezvyznamné trumfy, jimz byste mohli snapovat, (Je napt. zbyte¢né a netéinné
vynést singla, kdyZ mate v trumfech QJx.) A navic, partner musi byt schopen dostat se do
vynosu, aby Vam dal moznost snapovat. Cili, ¢im slabsi mate list, tim je slibngjsi uéinit vynos
od kratké barvy. Pres tato vSechna omezeni je vSak vynos singla obvykle tim nejlep$im co
muzete ucinit. To plati obzvlasté tehdy, kdyz nepfitel licitoval silné a bez obav, takZe jen
vysokymi kartami ho asi neporazite.

Podobné vynos od malého dubla je bezpe¢ny a mirné€ Gtocny. Nepovede tak snadno k ziskani
snapu jako singl, a proto to neni nejvhodnéjsi vynos, jde-li o barvu, kterou nabizeli protivnici.
Avsak dubl v nelicitované barv€é je vybornym vynosem, obzvlasté, mate-li slaby list
S bezcennymi trumfy.

Sled dvou karet (KQ, QJ, J10 atd.) je prakticky stejné uto¢ny, jako sled tii karet. Neni tak
kdykoli vynesete damu z QJx, ze A10 budou na stole a Ze vydraZitel ma kréale. A ptece se to
nestane tak Casto a nemiizete mit stale na zieteli jen bezpecnost.) Proti zdvazku v barvé
vyneste ze sledu 2 karet nejvyssiho honéra (proti ,,3 BT byste vynesli ¢tvrtou shora).

Tim kon¢i seznam dobrych vynost, téch, kterych jsou jak bezpecné, tak i uto¢né. VSechny
ostatni vynosy jsou bud’ nebezpecné nebo neproduktivni, takze se budete muset rozhodnout
na zéklad¢ toho, o ¢em jsme jiz mluvili. Zda vynést agresivné nebo bezpecné. VSeobecné 1ze
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od jedné z téchto barev:

N 24

srdce: Q105 kara: Q10864 je srdcova 5 tocnéjsim, kérovd 6 bezpecnéjSim
prvnim vynosem. Kdyz se rozhodujete vynést od honéra kupft. proti ,,4 pikam® s listem:

piky: J862 srdce: Q74 kara: J64  trefy: K53 vynos od damy je
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bezpecny ani uto¢ny. Obvykle by méla byt dana ptrednost vynosu od damy, protoze je trochu
utoCny a pfitom relativné bezpecny.

Totéz plati o vynosu od dubla s honérem. Kral z Kx je zoufalym Gto¢nym vynosem a muze
byt vynesen jen ve zcela beznadéjnych situacich. Kluk z Jx je slabym, protoze to Casto
znamena ztratu zdvihu a malokdy se tim zdvih ziskd. Dama z Qx je odivodnitelna, ale jen
pravda, Ze o n¢j nepiijdete, ale eso by mohlo vykonat vice, nez jen ziskat zdvih. Mohlo by
chytit neptatelského honéra. A navic je cenné jako zadrz. Nepftitel mize pak udé€lat zdvih
V této barve, aniz by Vas pustil do vynosu. Vynos esem Vas tedy skoro vzdy piipravi nepifimo
o jeden zdvih tim, Ze pozbude svych vedlejSich prednosti. Ziskate-1i tim snap, Casto pak jen
zjistite, ze jste jiny zdvih odevzdali.

Z uvedenych divodi se vynosu od barvy v niz mate eso vyhnéte, kdykoli to bude mozné.
Ptirozené, Zze to neplati pro pfipad, Ze mate téz krale nebo kdyz partner tuto barvu nabizel,
takze muzete predpokladat, Ze on ma krale.

Kdyz partner nabizel néjakou barvu, mate se samoziejmé snazit tuto barvu vynést. Mate-li
vSak sami néjaky vyborny vynos (AK, sled 3 karet vedeny honérem, singl), mohli byste docela
dobte partnerovu nabidku ignorovat. Jinak vSak mu udé&lejte radost a jeho barvu vyneste.
Neékdy budete moci udélat vyjimku, kdyz budete mit v barvé partnera eso. Pak se snazte
udélat vynos v jiné barvé, ledaze by partner slibil, ze ma sam velkou silu. Tj. jestlize partner
ucinil otevirajici nabidku, nemusi mit nezbytné¢ krale ve své barvé. Kdyz vSak zasahl
ptelicitovanim, slibil silnou barvu a Vy byste ji méli vynést.

Nakonec ureme, kterou kartu vynést z barvy, kterou jste si pro prvni vynos vybrali. Od AK
krale. Z jakéhokoli sledu dvou nebo tfi karet tu nejvyssi. Z kazdého dubla tu vyssi. Z jakékoli
4-barvy nebo delsi, kterd neni vedena sledem c¢tvrtou shora. (Je-li v8ak vedena esem, vyneste
eso, kdyz musite od této barvy vynést.) Od Kxx, Qxx, Jxx nebo 10xx nejnizsi kartu (z Axx
es0). Z tii malych karet vyneste nejvyssi. (V bridzovém svété byly po léta spory, zda se ma
doporucuji. Kazdopadné je to velice slaby prvni vynos, takZe byste si s nim neméli mit Casto
problémy.)

Vsimnéte si, Ze skutecnost, Ze VA§ partner nabizel néjakou barvu, nema zadny vliv na to,
kterou kartu vynesete, i kdyZ to hodné ovliviiuje to, kterou barvu mate vynést. Nékdo kdysi
vynasel réeni: ,,Vynes nejvyssi kartu od partnerovy barvy!* Existuje-li néjaka spravedlnost,
bude tento ¢lovek na vécnosti stale vynaSet ddmou od Qxx a pii tom vzdy zjisti toto:

Sever: 84
Zapad: Q52 Vychod: 210976
Jih: KJ3
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Plan prvni — vyuziti kratkosti stolu

Jednim z nejpfitazlivéjSich plant pro utok vydrazitele je vyuzit kratké barvy na stole a
snapovat ztratové karty. Obvykle bude vétsi délka v trumfech ve Vasi ruce. Kazdy snap ze
stolu predstavuje tudiz zdvih navic, protoze Vase vlastni délka tim neni dotcena. Kdykoli tedy
existuje vedlejsi barva, v niz jste dels$i nez stil, mé¢li byste uvazovat o tomto planu. Je to
ziejmé, kdyz mate opravdovy dvoubarevny list:

Vas list: Dummy:

AKQ96 J105 Pii zavazku ,4 pikd“ byste po vynosu
AK742 85 Vv karech jasn¢ vyuzit té skutecnosti, ze

5 A642 mate v ruce delsi srdce nez na stole.

83 J954 Mizete nejen udélat zdvihy na dva trumfy

stolu (navic k Vasim péti), ale pfi tom
vypracujete téz své paté srdce. Proto tedy ziskate vynos, vezmete domil eso a krale srdcové a
nizké srdce piebijete desitkou stolu. Jestlize srdce nebyly rozdéleny pravidelné, vratite se do
ruky vysokym trumfem a budete snapovat ¢tvrté kolo srdci klukem stolu. Téméf urcité
uhrajete o jeden zdvih nad zavazek. Jsou k tomu zapotiebi dvé opatfeni. Za prvé nebudete
hned trumfovat, protoZe pro tento plan potiebujete na stole délku v trumfech. Za druhé treti
kolo srdci piebijete ze stolu honérem, abyste se zabezpecili pied eventualnim piesnapovanim.
Ve skutecnosti velmi peclivy vydrazitel by mél udélat jesté tieti bezpecnostni opatfeni pro
ptipad, ze by srdce byly u nepfitele rozdéleny 5-1. Mél by vzit domt jen jednoho vysokého
honéra v srdcich a pak vynést nizké srdce a pustit je protivnikiim. Pak by si mohl byt jist, Ze
bude moci snapovat své zbyvajici nizké srdce. V tomto jednoduchém rozdani jsme tedy vidéli
tii techniky, kterych se uziva pfi planu, v némz snapujeme na stole: 1) Postarat se, aby na
stole zbylo dost trumfl,, 2) Zabranit tomu, aby nepfitel nemohl pfesnapovat, je-li to mozné a
3) Je-li to mozné, zabezpelit se pied tim, aby Vam nebyly nepfitelem snapovany Vase
honéry. A nyni se podivejme na listy t¢hoz typu, u nichz to vSak neni tak zfejmé:

Vs list: Dummy:

KQJ96 1075 Jak budete hrat ,,4 piky* proti karovému
A862 K73 vynosu? Primérny vydrazitel vytrumfuje
54 A2 a pak si sté¢Zuje na smilu, kdyz srdce byla
AK 87542 u protivnikd rozlozena 4-2 a on padne.

Pon¢kud chytiejsi vydrazitel by vyuzil
veEtsi Sance tim, Ze by se pokusil vypracovat trefovou barvu stolu. Avsak Vy, jak doufam, si
uvédomite, Ze zdvazek bude moci byt nejsnadnéji splnén, kdyz budete snapovat jedno srdce
na stole. Ziskejte vynos, vemte domii eso a krale srdcového a odevzdejte jeden srdcovy zdvih.
Jestlize srdce nevypadnou, miiZzete nyni ¢tvrté srdce snapovat desitkou stolu. VSimnéte si, ze
neni tieba mit na stole velmi kratkou barvu nebo v ruce velmi dlouhou, abyste mohli vyuzit
tohoto planu. VSe, co potiebujete, je jen vétsi délka v ruce neZ na stole. Jakmile ji najdete,
spravny postup Vam bude ziejmy. Potiebujete hrat srdce tak dlouho, az je budete moci prebit
trumfem, kdyz si budete jisti, ze Vam k tomu zbude na stole trumf.

V praxi si budete moci jen malokdy dovolit vytrumfovat, kdyz budete chtit snapovat ze
stolu. Musite si uvédomit, kolikrat chcete snapovat a ponechat si na stole pottebny k tomu
pocet trumfii. V poslednim ptiklad€ je nebezpecné vynést i jen jednou trumfy diive, nez
vyCistite srdce. Protivnici by mohli vzit domu eso a zahrat trumfy podruhé, a kdyby udélali
svij srdcovy zdvih, mohli by byt tak nestoudni a zahrat trumfy potieti a bylo by po vasem
snapu. Predpokladejme, Ze jste vydraziteli ,,6 kar s témito kartami:
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Vas list: Dummy:

AKJ74 2 Je vynesen tref a Vy ho vezmete svym

83 AKJ5 esem. Jaky bude V4as plan a miizete hned
KQJ72 10965 trumfovat? Chcete snapovat piky na stole.
A K1054 Potiebujete snapovat jen dvakrat, protoze

jeden pik bude mozno odhodit na
trefového krale stolu. Proto muzete hrat trumfy tak dlouho, az Vam zbudou na stole dva.
Vynesete svého krale karového, ale ptestanete trumfovat, jestlize protivnici eso nepolozi a
zadrzi ho (mohli by pievzit druhy vynos v trumfech a zahrat je potfeti). Vezmete domil eso
pikové a snapujete karovou devitkou maly pik. Pievezmete trumfem zruky maly tref a
zahrajete dalSi maly pik, ktery ptebijete trumfovou desitkou stolu. Nyni se muzete vratit
k trumfovani, protoZe jste vSechny nutné snapy ze stolu jiz udélali.
Vsimnéte si, ze nepfitelovo trumfové eso v tomto ptikladé Vam znesnadnilo zahrat trumfy
tolikrat, kolikrat byste si to jinak mohli dovolit. Kdybyste méli eso, jimZ byste svou barvu
kontrolovali, mohli byste si na¢asovat svou hru pohodInéji. Podivejte se na tento ptiklad:

Vas list: Dummy:

A873 K642 Je vynesena srdcova dama proti Vasim
A853 62 4 pikim*. Vasim planem je snapovat

K3 A84 srdce dvakrat ze stolu, takze si tam musite
KJ5 A863 nechat dva trumfy. Kdybyste nevytahli

Z protivniki  zddné trumfy, tfeti nebo
ctvrté kolo srdci by mohlo byt pfesnapovéno, vytrumfujete-li Gplné, ziistane na stole pouze
jeden trumf, je jasné, Ze budete chtit trumfovat dvakrat. Kdyz vSak vezmete domu eso a krale
pikového a pustite dalsi srdce, protivnici vynesou trumfy potieti. Proto pustite srdcovy zdvih
hned tim, ze se pii otevirajicim vynosu skrcite. Vezmete domti srdcové eso az ve druhém kole
srdci, odehrajete dva vysoké trumfy a date se do svého tkolu, snapovat na stole. Nejste jiz
ohrozeni piesnapovanim, protoze jediny trumf, ktery protivnikiim zbyva je stejné vysoky.

A ted’ mé dovolte zménit ponekud list stolu:

Vs list: Dummy:

A873 9642 Vas problém pii hrani "4 pik" je stale jak
A853 K6 spravné dvakrat trumfovat. Vezmete-li

K3 A84 vynos srdcovy, zahrajete eso pikové a pak
KJ5 A863 maly pik, protivnici ho mohou vzit a

zahrat tteti kolo trumfi. Kdyz vSak piky
vilbec nevynesete, protivnici by Vas mohli pfesnapovat. Reseni spo&iva v tom, Ze po ziskani
prvniho zdvihu v srdcich odevzdate hned jeden zdvih v trumfech tim, Ze zahrajete nizké
trumfy z obou listll a podrzite si své eso. Ud¢late pak zdvih, at’ vynesou cokoli a pak teprve
bouchnete svym esem trumfovym. Dvakrat jste trumfovali a mtzete zacCit snapovat a neohlizet
se na vysokého trumfa, ktery nepfiteli zbyl.

Vidéli jsme, ze si musite stdle ddvat pozor na presnapovani, obzvlasté kdyz piebijite
trumfem tfeti nebo Ctvrté kolo barvy. Samoziejma opatfeni proti tomu, snapovani honéry
nebo vytrumfovani protivnikl, nelze vzdy uplatnit. Pfedpokladejme kupf., Ze jste vydraziteli
"6 srdci" s témito listy:
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Vas list: Dummy:

A 1087653 Je vynesen pikovy kral a Vy jej vezmete
AKQ109 J75 esem. Naplanujete si, Ze si vypracujete své
A6 84 trefy snapovanim na stole. Protoze budete
AK762 53 muset snapovat dvakrat nemuizete

vytrumfovat. Odehrajete své eso a krale
trefového a vynesete trefy potieti. Kdyz protivnik po Vasi levici pfiznd, snapujete klukem
stolu. Jestlize protivnik po Vasi pravici pfizna téz, trefy vypadly a Vy nyni muzete
vytrumfovat. Co vSak jestlize se ukaze, ze jiz trefy nema? MizZete stale jeSté slem uhrat,
budete-li hrat opatrné€. Vrat'te se do ruky vysokym karem a vyneste trefy poc¢tvrté. Namisto
snapovani ze stolu a riskovani, ze budete piesnapovani, odhod’te ze stolu malé karo. Pak
budete moci ze stolu snapovat karo bez vazného nebezpeci presnapovani. Tato technika hry,
pii niZ se snap pichraje do jiné barvy tim, Ze se odhodi karta, kterou byste jinak stejné pustili,
musi byt ve Vasi zasobé kouzel. Neptehlédnéte vSak, ze byste toto nemohli pouzit, kdybyste
pfed tim neucinili patficnd opatfeni: Snapovani tfetiho kola trefi vysokym trumfem a
odlozeni trumfovani, dokud jste neuhrali své snapy.

Jesteé je tu jedna potiz, kterd se pii planu na snapovani ztratovych karet ze stolu vyskytuje. Je
to jak zajistit, abyste méli dostatek vstupt do vlastni ruky. Zamyslite-1i dvakrat snapovat ze
stolu, musite se dostat do ruky tfikrat, dvakrat proto, abyste mohli vynést pfislusnou barvu a
jeste jednou proto, abyste mohli protivniky vytrumfovat.

V nésledujicim ptikladu jste vydraziteli "4 srdci":

Stal:
Al02 Zapad vynese karového kluka (Vychod
Q93 otevrel licitaci "1 karem"). Va$ nejlepsi
92 plan je dvakrat snapovat ze stolu. Jak si to
Zapad: AQ1074 Vychod: zafidite? Samoziejmé Ze ne trumfovanim.
98654 KQJ Musite ze stolu vycCistit kara a nejdiive
A84 6 uhrét své snapy. Jsou zde vSak skryta
J6 KQ1073 nebezpeci, ktera na Vs pii tomto zpiisobu
863 Vy: KJ93 hry ¢ihaji. Kdyz se toto rozdani skute¢né
73 hrélo, vydrazitel padl tim, Ze ztratil zdvih
KJ10752 na trumfovou 8 Zapadu, pifestoze m¢l
A854 zjevny nadbytek trumfovych honért.
2 Ptevzal prvni vynos svym esem a zahral

druhé karo. Vychod je piebil a ptesel na
pikového krale, ktery byl prevzat esem ze stolu. Nyni se musel vydrazitel musel dostat do
ruky, aby mohl snapovat jedno karo. Vzal tedy domt trefové eso a piebil z ruky jeden tref
trumfem. Snapoval jedno karo, Zapad pii tom odhodil svilj posledni tref a stil byl opét na
vynosu. Vydrazitel se vratil do ruky dal$im trefem, ktery ptebil v ruce srdcovou 10 (z obavy
pied pfesnapovanim) a Zapad diskartoval. Pak bylo stolem piebito posledni karo a vydrazitel
mél stale problémy s tim, jak se dostat do ruky a to tentokrate proto, aby vytrumfoval. Zahral
srdcovou damu, kterou prevzal Zapad esem, a situace byla nyni nasledujici:
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Stal:

102 Zapad vynesl proti klukovi Vychodu a
- opétné vyneseni kara (tref by mél stejny
- ucinek) dokoncilo vydrazitelovu zkazu.

Zapad: Q10 Vychod: Kdyby dal nizkého trumfa, srdcova 8 by
98 QJ udélala zdvih hned, kdyz polozil vysokého
84 - trumfa, udélala 8 trumfova zdvih pozdé;ji.
- K Tim, Ze pouzil snapy z ruky jako vstupy
- Jih: K do svého listu, vydrazitel oslabil osudné
7 své trumfy.
KJ7 Zpusob, kterym se da toto rozdani vyhrat

- je skrcit se pii prvnim vynosu kar. Pak

- mize eso karové poslouzit jako zivotné
dilezity vstup navic k snapovani tfetiho kola kar. Ted mlze vydrazitel ptebit tref malym
trumfem z ruky, coz je jeho druhym vstupem k snapovéani posledniho kéra. A kdyz pak
vyzene trumfové eso damou stolu, mize si dovolit snapovat vysokym trumfem z ruky, aby se
dostal potteti do vynosu a aby mohl vytrumfovat.

Na tomto ptikladu muizete dobie vidét, jak je dulezité mit vstupy do ruky ve vedlejsich
barvach, kdyz chcete udélat hodné snapti ze stolu. Casto si budete muset dat pozor, abyste
prevzali prvni vynos na stole a nechali si vysokou kartu v ruce, kterou pak pouzijete jako
vstupu. A deviza pouzita v uvedeném piikladu: Nechat protivniky udé€lat zdvih v prvnim kole
barvy, v niz ma stl dubla a Vy eso, je nejobvyklej$i metodou, jak si vypracovat jeden vstup
navic.

Ve skutecnosti ma skrceni se pii prvnim vynosu jesté tu dalsi vyhodu, ze tim zatajite sviij
plan pied nepftitelem. Kdyz vydrazitel v pfedeslém ptikladu ptevzal svym esem a obratil hned
karo, bylo okamzité ziejmé, Ze se bude pokouset o snapovani na stole. Obranci by nemuseli
klidné sedét a Cekat, aZ se to stane.

Obrana proti prvnimu planu
Sednéte si na misto Vychodu pfii poslednim rozdani. Vidite:

Stal:

Al02 Partner vynesl jako prvni vynos kluka od Vasi karové barvy

Q93 proti zdvazku "4 srdce". Kdyby vydrazitel pfevzal svym esem a

92 hned kéra obratil, neméli byste snit o pfejiti na pikového krale.

AQ1074 Vs list: K ¢emu by bylo spéchat s uhrdnim svych pikovych zdvihl. Na
KQJ co by mohl vydrazitel odhodit své ztratove karty v pikdch? Mate
5 tak dobré zadrze v trefech, Ze vydraZitel nebude mit Gspéch,
KQ1073 pokusi-li se vyuzit délky stolu. Kazdopadné nenesl do dlouhych
KJ93 trefil stolu, ale vy¢istil kratkou barvu stolu. JelikoZ se vydraZitel

pokousi prebijet, pfejdete na trumfy. Partner vezme domt své
trumfové eso a musi znovu zahrat trumfy. Pak stolu zbude pouze jeden trumf na piebijeni
dvou ztratovych kar.

Tento zplsob obrany by Vam mél byt jasny proto, Ze vydrazitel hral kara a obzvlasté proto,
ze se nemusite bat délky stolu. Kdyby se vydrazitel chtél zbavit svych ztratovych karet, musel
by to udélat tim, Ze by vyuzil kratkosti stolu. Neni to vibec ziejmé z hlediska Vaseho
partnera. On vidi:
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Stul:

Al02 Predpokladejme, ze vynesl karového kluka a Ze na néj udélal
Q93 zdvih (Vy jste dali 7). On predevsim vidi, ze by vydrazitel mohl
92 vyuzit hrozici trefové barvy k odhozeni svych ztratovych karet.
Partner: AQ1074 Proto by partner mél ptejit na piky a pokusit se tak vzit domu
98654 winnéry ve vedlejsi barvé dfive nez piky zmizi. Jelikoz Vy
A84 muzete z toho, co lezi na stole, vidét, jaky plan musi vydrazitel
J6 mit, mé¢li byste partnerova kluka pievzit svou dimou. Kdyby se
863 pak vydrazitel skr¢il, byli byste na vynosu Vy a védéli byste, ze

musite trumfovat. Partner pak musi pokraCovat ve Vasi obrané
tim, Ze po ziskani zdvihu na své trumfové eso bude v trumfovani pokracovat. Tato obrana,
zacit trumfovat, je VaSim jedinym G¢innym opatfenim proti vydrazitelovu planu piebijet na
stole. Problémem je jen udé€lat spravnou diagnézu. Jak Vy, tak i partner musite oba spole¢né
myslet na to, co asi bude chtit vydrazitel hrat, jaky bude jeho plan. Jakmile zjistite, ze se bude
pokouset vyuzit kratkosti stolu, je snadné pfijit na to, Ze se musite pustit do trumfovani.
Nekdy vsak bude dulezité, aby vynos trumfa prisel ze spravné strany. Kupt.:

Stal:
J2 Vynesete srdcového krale proti ,,4 pikim*
10 Kdyz dummy ukaze své karty, mélo by
AJ8753 Vs napadnout, Ze byste méli prejit
Vy: J543 Partner: k trumfovani, protoze singl stolu je
Q94 85 hrozivy, zatimco dlouhd barva stolu je
KQJ63 A975 dérava a stil nema vstup v jiné vedlejsi
102 KQ94 barveé. Vynesete-li vSak trumfa, zabranite
Q98 Vydrazitel: 1076 jednomu ptebijeni v srdcich za cenu
AK10763 jednoho jistého zdvihu v trumfech, takze
842 tim nic neziskate. Partner by mél prevzit
5 Vaseho srdcového krale svym esem a
AK2 vynést trumfy on sam. Partner vi prave tak

dobfe jako Vy, ze singl stolu je
nebezpecny a zaroven vi 1épe nez Vy, Ze dlouha barva stolu je neskodnd. Proto i1 on si bude
védom toho, Ze se musi piejit k trumfovani, a jelikoz je jasné lepSi vynést je skrze
vydraZzitelovu silu, musi pfevzit prvni zdvih. V daném ptipadé ma vynést pikovou 5 a ne 8.
Kdyz se uchylite k trumfovani, nevynasejte vyssi ze dvou malych kartinek. V tomto rozdani
na tom nezalezi, ale n€kdy by rozdil mezi ponechanim si 8 nebo 5 mohl byt ke konci hry
rozhodujici.

Jelikoz je casto tak spravné uchylit se pfi obrané k trumfovani, pro¢ neni vice doporu¢ovano
trumfnuti pii otevirajicim vynosu? Divodem zde je, zZe vydrazitel nebude vzdy chtit piebijet
na stole. Ma-li v planu vyuzit délky stolu k odhoziim misto jeho kratkosti k ptebijeni, pak
bude on chtit co nejdiive vytrumfovat a obrana bude muset pospichat s rozehranim vedlejSich
barev. To znamend, Ze kdybyste pfi prvnim vynosu proti zavazku ,,4 piki* vynesli trumfa a
kdyby dummy vylozil na stil:

piky: A84  srdce: 62 kara: AQJ106 trefy: 853 asi  byste ztratili
veskeré nad¢je na uhrani svych srdcovych a trefovych honérti diive, nez by vydrazitel odhodil
své ztratové karty. Obvykle je dost Casu zacit trumfovat, kdyz se to podle toho co lezi na
stole, ukaze byt pottebnym, zatimco je malokdy dost ¢asu k rychlému odehrani winnéra, kdyz
zaCnete trumfovat hned a odevzdate tak mi¢ vydraziteli.
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Ptece se vSak tu a tam vyskytnou ptipady, kdy z licitace neptatel Vam bude hned jasné, Ze se
vydrazitel bude pokouset o piebijeni na stole. Pak byste méli zacit se spravnou obranou hned
pfi prvnim vynosu trumfnutim. NejcastéjSim takovym piipadem je, kdyz mate velkou silu ve
vysokych kartach ve vedlejsi barve, kterou vydrazitel nabizel. Pfredpokladejme, ze protivnici
licitovali takto:

Vydrazitel: Dummy: Jste na vynosu s timto listem:

1 pik 1BT piky: AQJ9 srdce: 84 kara: J1093 trefy Q54
2 srdce 3 srdce

4 srdce Kdyz sedite za vydrazitelem se 4 zdvihy v pikach,

vidite, ze nebude moci splnit zdvazek, aniz by
piebijel na stole. Proto vynesete 4 srdcovou. Mohlo by to byt $patné, kdyby stil mél dlouhé
trefy, coz je myslitelné, pak by byl pro spéSnou obranu dobrym vynosem kluk karovy. Avsak
je velmi pravdépodobné, ze vydrazitel bude chtit vyuzit naznacené kratkosti stolu v pikach.
Celé rozdani by mohlo vypadat takto:

Stal:
4 Jestlize si obrana nepospiSi a zaspi, vydrazitel
Q1073 uhraje 11 zdvihi. Reknéme, Ze vynesete kluka
K764 karového. Vydrazitel pievezme kralem stolu
Vy: K1032 Partner: (ponechaje si vstup do ruky) a vynese piku. Vy
AQJ9 753 tento zdvih ud¢late a chybné zahrajete podruhé
84 A65 kara. Pak vydrazitel bude moci snapovat vSechny
J1093 Q82 zbyvajici piky na stole a pusti jiz jen eso srdcové
Q54 Vydrazitel: J976 na konci hry. Kdybyste pfesli k trumfnuti, kdyz
K10862 jste se dostali do vynosu na piky, mohli byste
KJ92 srazit ze stolu dva trumfy. Vydrazitel by stale
A5 jesté udélal 10 zdvihd, protoZe pik by dvakrat
A8 snapoval, jeden dal§i by Vam pustil a paty pik by

si vypracoval. Tento zavazek porazite jen tehdy,
kdyz trumfnete hned pfi prvnim vynosu, ale opét zase jen tehdy, kdyz Vam v tom pomuze
partner. Obrana musi vynést tikrat trumfy. Ziska-li partner po VaSem prvnim vynosu zdvih
na své trumfové eso a obrati zase trumfa, nikdy se uz nedostane do vynosu, aby mohl trumfy
vynést potieti. Musi tedy v prvnim zdvihu své eso zadrzet a skrcit se. KdyZ pak Vy udélate
svij zdvih v pikdch, vynesete opét trumfa, partner vezme esem, bude tak na vynosu a mtize
zahrat trumfy potfeti.

Pti této piilezitosti se musim zminit o tom, Ze tato hra se skréenim se v prvém kole trumfi,
kdyz drZite eso a dva malé trumfy je spravnou obranou i v mnoha jinych situacich. Je jasné,
ze by to bylo $patné, kdyz nutné potiebujete hned zahrat dvé kola trumfi, ale je to Casto
nutné, kdyz obrana, jak to obvykle byva, chce zahrat tfi kola trumfl. KdyZ se tedy rozhodnete
pfi prvnim vynosu nést trumf s uvedenymi tfemi kartami, skoro vzdy vynesete malou.
Podobné¢, kdyz vydrazitel nese trumfy, je malokdy spravné vzit hned esem, mate-li u n¢ho
jesté dva malé trumfy. Posud’te toto rozdani:

43



Stul:

7654 Vynesete srdcovou damu proti zadvazku ,,4 piki‘.
53 Vydrazitel vezme esem a vynese pikového krale.
A85 Planuje dvakrat piebijet srdce ze stolu, ale ma
Vy: Q762 Partner: obavy z piesnapnuti ve ¢tvrtém kole. Chce tedy
A82 93 nejdiive dvakrat trumfnout. Jestlize vezmete
QJ107 842 esem hned, vydraziteli jeho plan vyjde.
J73 Q1064 Partnerova pikovd 9 vypadne ve druhém kole
Al04 Vydrazitel: J983 trumfl a vydrazitel bude pak moci zcela bezpecné
KQJ10 vysnapovat sva ztratova srdce. Jestlize se vSak pfi
AK96 prvnim trumfnuti skrcite, porazite zavazek. Kdyz
K92 vydrazitel zahraje trumfy podruhé, vezmete esem
K5 a otocCite trumfy potieti. A kdyz nebudou trumfy

zahrany podruhé, partner bude moci piesnapovat

stil pfi Ctvrtém vynosu srdci. Mlze vydrazitel zavazek splnit? Ano, ale ne kdyZz bude

trumfovat. Mél by ihned vzit domi oba srdcové honéry a piebit jedno malé srdce. Pak by vzal

domt eso a krale v karech a vynesl by ctvrté srdce. Kdyz date svého kluka, odhodi ze stolu

I pfi tomto zplsobu hry bude zavazek vSak porazen, kdyz pfi prvnim vynosu vynesete
malym trumfem, jak by tomu mélo byt, kdyz by bylo licitovano takto:

Vydrazitel: Dummy:

1 pik 2 piky Vsimnéte si, ze zavazek neporazite, kdyz

3 srdce 3 piky vynesete trumfové eso a pak malého trumfa.

4 piky Vydrazitel bude moci odsnapovat ob& ztratova

srdce. A vSimnéte si téZ, ze kdyz vynesete malého
trumfa, partner musi dat svou 3, ne svou 9. Toto je jedno z onéch rozdani, pfi nichz je pro
partnera rozhodujicim ponechat si v trumfech vysokou kartinku.

O ¢em jsem Vas vSak chtél hlavné poucit, je vyznam trumfového esa. Hrac, ktery je drzi,
kontroluje tuto barvu a miize tak on rozhodnout, kolikrat se bude trumfovat. Nepospichejte
proto jako obrance s uhranim trumfového esa pfili§ brzo. Je to jediné eso, o néZ nemuzZete
nikdy pfijit. Proto ho vezméte domt podle toho, jak to vyhovuje Vam a ne jak to vyhovuje
vydraZziteli.
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Plan druhy - vyuziti délky stolu

V nejcastéjsich ptipadech vydrazitel vyuzije rozlohy stolu. Vidé€li jsme jak vyuziva vedlejsi
barvy, Vv niz je na stole mén¢ karet, nez ma sam v ruce. Prav¢ tak snadno mize vyuzit barvy,
V niz ma stil vice karet misto jejich pfebijeni. Samoziejmé, Ze tato barva musi mit hodné
honérti, které budou vysoké, az vydraziteli nezbudou v ruce zadné karty nebo musi byt
obzvlaste dlouhd (obvykle 5 nebo vice karet), takze nizké karty vni se budou moci
vypracovat. Predpokladejme, ze jste vydraziteli v tomto smelém zavazku ,,4 pika*:

Vas list: Dummy:

108643 AKQ Je vynesena srdcova 2 a kluk stolu bude piebit

84 QJ73 esem pred Vami. Pak je vynesen pik. V tomto
AK65 3 ptipadé neni kratkost stolu k nicemu, nebot’ si

A2 109864 nemuzete dovolit piebijet honéry stolu. Délka

stolu Vam vsak mtize opatfit zdvihy navic, které
potiebujete. Mohli byste si vypracovat jednu piilezitost k odhozu, kdybyste vynesli proti
srdcové damé stolu. To vSak neni dobrym Utokem, protoze s 8 jistymi zdvihy potiebujete jeste
dva zdvihy navic a to by Vam dalo jen jeden. Dva zdvihy navic je moZno vypracovat
Vv trefech. Vyneste proti svému trefovému esu a pust'te druhy trefovy zdvih. KdyZ protivnici
vynesou dalsiho trumfa, dostanete se na stiil a ponesete trefy potieti a piebijete je trumfem
z ruky. Vypadnou-li nepftitelovy trefy 3-3, zbyvajici dva trefy budou vysoké. Vynesete proti
poslednimu trumfu na stole a odehrajete je. Co kdyz trefy nevypadnou? Pak padnete, ale
alesponi jste se pokusili zavazek splnit.

Na tomto piipadu vidite oba druhy délky na stole, které mohou byt uziteCné: Sti list nebo
delsi, v némz mohou byt vypracovany nizké karty jako v trefech nebo stfedni honéry jako
v srdcich, na nez by se mohlo odhodit. Mate-li k dispozici takovou délku, jeji vyuziti bude
nejcastéji Vasim nejlepSim planem. S takovymi listy musite vzdy uvazovat tak, jako pfi
bezech. Kolik mam jistych zdvihli (winnér))? Mlze mi tato barva dat zdvihy navic, které
potiebuji? Jestlize ano, pak se dejte do vypracovdvani winnérii, vytrumfujte a vezméte domil
vypracované zdvihy, oby¢ejné v tomto potadi.

Pravé tak jako pii beztrumfovych zavazcich byste se méli starat o to, abyste uhrali své
zdvihy dfive, neZ protivnici uhraji své. A mnohé z metod, které Vam pomahaji vyhrat zavod
vV bezech, jsou dulezit¢ 1 pifi barevnych zavazcich hranych podle tohoto planu.
Predpokladejme napf., ze jste vydraziteli ,,4 srdci® s témito listy:

Vs list: Dummy:

2 KQJ10 Je vynesena karova 9. Jaky plan si udélate? Mate
AKJ75 1083 jistych 7 zdvihi a neni tfeba ani uvazovat o

A65 J1042 vyuziti kratkosti stolu v trefech, protoZze délka
A862 K9 stolu v pikach Vam da 3 zdvihy, které

pottebujete. Je zde nebezpeci, Zze by nepfitel
udé¢lal 2 karové a jeden pikovy zdvih dfive, nez budete moci odehrat své karty, na nez chcete
odhazovat. V tomto piipadé by Vam netspéSny impas v srdcich hru prohral. Je ziejmé, Ze KQ
Vv karech jsou za stolem. Date-li 10 a piebijete dimu svym esem, asi padnete, bude-li mit
protivnik po Vasi levici pikové eso. Pak by vynesl kara skrze Vaseho kluka na stole dfive, nez
byste mohli odehrat své karty, na néz chcete odhazovat.
Resenim je to, Ze zadrZite své karové eso. Piebijete vynesenou devitku desitkou stolu a
nechéate uhrat ddmu po Vasi pravici. Tim neziskavate zdvih hned, protoZze protivnik po Vasi
pravici nevynese od svého karového krale. Ale ziskate tim ¢as. Nyni budete moci vyhnat eso
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pikové, kdyz jste si zachovali kontrolu nebezpecné barvy. Uhrajete svych 10 zdviha diive,
nez protivnici uhraji své 4 zdvihy, které by jinak mohli udélat.
Podobny problém budete mit jako vydrazitelé ,,4 pika* s témito listy:

Vas list: Dummy:

A10986 KJ2 Je vynesena srdcova 2 a po Vasi pravici je

AJ5 83 polozen kral. Jaky si udélate plan? Mate 5 zdviht
A52 KQJ106 v karech, ctyfi pikové (i kdyz poustite damu) a
105 K62 jeden srdcovy, coz pro 10 zdviha staci. Musite

vSak vytrumfovat dfive neZz odehrajete kara a
jestlize nechytite pikovou damu, nepfitel by mohl udélat 4 zdvihy, jeden pikovy, jeden
srdcovy a dva trefové, diive nez byste odehrali své karty, na néz byste mohli odhazovat. Toto
nebezpeci prichazi v Gvahu jen, kdyz se protivnik po Vasi levici dostane do vynosu, aby
podehral trefového krale na stole Musite tedy pouzit thybnou taktiku a nepustit nebezpecného
protivnika do vynosu, jak to Casto délate pii hrani BT. Kdyz budete hrat trumfy, vynesete
zruky 10 a nepiebijete ji ze stolu, takze kdyz se impas nezdafi, pustite tim do vynosu
protivnika, ktery neni nebezpecny. To vSak nestaci, protoze nebezpecny protivnik po Vasi
levici by se mohl dostat do vynosu téZ na vysoké srdce. Zabezpecite se proti této moznosti
tim, ze v prvnim zdvihu zadrzite své eso a pustite do zdvihu v srdcich rovnéz protivnika ne
nebezpecného. Druhy srdcovy zdvih pfevezmete svym esem a vynesete pikovou 10, kterou
nebudete piebijet na stole, nebyla-1i pfedtim pifebita damou. Timto zplisobem si miZete byt
docela jisti, ze udelate svych 10 zdvihi diive, nez nepfitel své 4. VSimnéte si mimochodem,
7e nebudete snapovat srdce na stole. Tim byste své nadéje zmafili. VaSim planem je vyuZzit
délky stolu a ne jeho kratkosti.

Pii vyuzivani dlouhych honérii na stole mizete nékdy tim, Ze protivnikim pustite zdvih,
ktery byste poustét nemuseli, ziskat v dal§$im pribéhu hry zase dva zdvihy jiné.
Ptedpokladejme kupt., Ze jste vydraziteli ,,6 srdci® pfi vynosu karové damy s témito listy:

Vs list: Dummy:

A QJ7 Kdyz se toto rozdani hralo, vydrazitel
AQJ762 K84 pfevzal prvni vynos svym kdrovym esem,
A74 K653 vytrumfoval, vynesl druhé karo a skr¢il se,
AKJ 653 ¢imz tento zdvih pustil. Obranci

pokracovali karem, které bylo pievzato
kralem. Kdyby tato barva vypadla 3-3, vydrazitel by mohl odhodit svého trefového kluka.
Kara vSak nevypadla, takZe byl nucen impasovat v trefech. To se také nepovedlo a jednou
padl. Nyni si samoziejmé vydrazitel zacal stézovat, ze ma smulu a pak vytkl svému
partnerovi, Ze ho vyhnal na slem. Ve skuteCnosti vSak mél uzit tfeti konverzani obrat
neuspesnych vydraziteli: ,,Promin partnere, omylem jsem vytahl Spatnou kartu, protoze jeho
zavazek byl betonovy.

Jsem si jist, Ze 1 Vy vidite, ze vSe co mél ud¢lat, aby uhral 12 zdvihi, bylo udé€lat dva vysoké
trefy, dvé kara, Sest srdci a dva piky. M¢l prevzit vynesené karo esem v ruce. Odehrat eso a
damu srdcovou a eso pikové. Pak vynést proti srdcovému krali stolu, zahrat pikovou damu a
odhodit na ni z ruky ztratové karo (ledaze by bylo piebito kralem). Pak by byl pikovy kluk na
stole vysoky a mohl na n¢j odhodit svlij ztratovy tref. Tedy pusSténim jednoho zdvihu
Vv pikéch, ktery by se nemusel poustét, mohl se zbavit dvou malych karet, které by jinak pustit
musel. A kdyby byl pikovy kral po jeho pravici, mohl by ho vysnapovat, ¢imz by si
vypracoval zdvih pro odhoz, aniz by ho to néco stalo. Abyste podobny zdvazek splnili, musite
si jen uvédomit, ze muzete vyuzit délky stolu v pikach (piky na stole sice nejsou velmi
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dlouhé, ale jsou hlavné¢ delsi nez Vase v ruce, coZ se zde poc€itd) a hrat trochu opatrné, abyste
si uSetfili vstupy na sttl.

V dal$im piikladé bude princip hry stejny, Ize ho vSak hife vidét. V tomto piiklad€ jste
vydraziteli mén¢ skvélého zavazku ,,2 kar*.

Vas list: Dummy:

A J1092 Otevirajicim vynosem je kral trefovy, po
8764 Al02 ném nasleduje eso a maly tref, ktery
AK1075 QJ4 pfevezme protivnik po Vasi pravici. Pak je
1063 J85 vynesen trumf. Jak to sehrajete?

Kdyby protivnici netrumfli, mohli byste
vyuzit kratkosti stolu v srdcich. Mohli byste vzit domt srdcové eso a pustit dva srdcové
zdvihy. Kdyby nebyla rozdélena srdcova barva stejnomérné, mohli byste snapovat ctvrté kolo
na stole. To by se Vam ale nyni jiz nepodafilo, protoze protivnici by asi za tu dobu, co byste
jim poustéli dva zdvihy srdcové, vynesli tiikrat trumfy. ReSeni je v tom, Ze se misto toho
musite pokusit vyuzit délky stolu.

Proziravé prevezmete vynesené trumfy v ruce a ponechate si tak honéry stolu jako vstupy.
Vezmete domi pikové eso a vynesete malé karo proti klukovi stolu. Ze stolu zahrajete
pikového kluka, na néjz odhodite jedno ztratové srdce (ledaze by kluk byl piebit, v kterémzto
pripad¢ byste snapovali). Pfejdete zpét na stiil trumfovou ddmou a vynesete pikovou 10, na
niz odhodite dal$i srdce. Timto zptisobem si vypracujete V4§ osmy zdvih v dlouhé pikové
barvé stolu. VSimnéte si vSak, Ze si musite byt jisti, Ze si na stole uchovate tii vstupy. Dva,
abyste mohli vynaset piky a jeden, abyste se znovu dostali na stiil a mohli z ného odehrat
zdvih, ktery Vam dal tolik namahy, abyste si ho vypracovali.

Tak jako se musite postarat o vstupy do vlastni ruky, kdyz chcete vyuzit kratkosti stolu, tak
musite mit stdle na zfeteli vstupy na stil, kdyZ chcete vyuzit jeho délky. (To je hlavnim
divodem toho, ze se tyto dva zpisoby sehravky, jak uvidime pozdéji, se navzajem vylucuji.
Muzete to sehrat tak ¢i onak, ale témét nikdy to nebudete moci obojim zpisobem najednou.)
S dostateénym poctem vstupl na stiil budete moci nékdy vypracovat i tu nejchudokrevngjsi
5ti barvu:

Vs list: Dummy:

3 87642 Pfi zavazku ,,6 srdci a pfi prvnim vynosu
AKQJ742 1098 damou trefovou byste méli svou sehravku
KJ2 A84 zalozit na vypracovani paté piky na stole
AK 105 pro Vas dvanacty zdvih. Vezmete esem a

vynesete svij maly pik. Bude proti Vam
vynesen dalsi tref, ktery pfevezmete v ruce. Vynesete srdcovou 2 proti 9 stolu a snapujete
dalsi pik vysokym trumfem. Pfevezmete trumfovou 7 desitkou stolu a piebijete z ruky Ctvrté
kolo piki. Pak bude asi posledni pik stolu vysoky (protoZe sedm piki v kartach protivnikli by
mélo byt nejpravdépodobnéji rozdéleno 4-3) a mate k nému jako vstup karové eso.® V§imnéte
si sjakou opatrnosti jste si museli udrzet ¢tyfi vstupy na stil a to pfebijenim vysokymi
honéry, abyste si uSettili své velmi cenné malé kartinky. To je obvykla metoda k uchovani si
vstupl. Jiny zplsob k vypracovani si dal$iho vstupu na stll jsme jiz vidéli pii sehrdvce
beztrumfového zévazku:

3 Ja bych v druhém kole odehral trefového krale, abych umoznil protivnikiim po odevzdéani piku udélat chybu
vynosem trefu do dublsikeny nebo vynosem kar do volného impasu, Pozn. pfepis.

47



Vas list: Dummy:

AKJ1092 Q3 Proti Vasemu zévazku ,4 piki*“ obranci
K65 A92 vezmou domu dva zdvihy trefové a
84 A9653 vynesou je potieti, coz prevezmete
86 1092 trumfem. Je jasné, Ze se musite pokusit

vypracovat jedno dlouhé karo na stole,
abyste odhodili jedno srdce. Jak si pii tom budete pocinat? Doufam, ze ne tak, ze byste vzali
domt karové eso a pustili druhé kolo kar. Pak byste mohli ptejit zpét na stil pikovou damou,
abyste snapovali tieti kolo kar. Kdyby byla kara rozlozena 3-3, méli byste zavazek v kapse.
Avsak pii obvyklej§im rozdéleni 4-2 byste prohrali. Mohli byste se dostat na stil na srdcové
eso a snapovat Ctvrté kolo kar, ale mate o jeden vstup na stiil méné, takze se jiz na né
nedostanete, abyste mohli odehrat paté karo. Abyste mohli dvakrat snapovat a vzdycky se
dostat zpét na stlll, musite mit na néj tii vstupy.

Mate je, jestlize pouzijete karového esa spravnym zplsobem, Musite pustit prvni kolo kar.
Pak bude karové eso prvnim vstupem k druhému snapu, pikova dama bude vstupem k
druhému snapu. Po vytrumfovani se pak budete moci pomoci srdcového esa dostat na stil
k odehrani vypracovaného patého kara.

Ve skutecnosti je ve spravné sehravce poslednich dvou ptikladi skryta dalsi technika, které
je Casto nutno pouzit pti vyuzivani délky stolu. Musite odlozit vytrumfovani, abyste vysokych
trumfli mohli vyuZit jako vstupll. Samoziejmé¢, Ze musite pfed odehranim vypracovanych
délkovych karet vytrumfovat, ale prvnim co musite ucinit je vypracovat délku stolu. Po
vypracovani winnérii na stole budete moci Casto provést dalsi body svého programu
(vytrumfovani, pfechod na stiil a odhoz na vypracovanou kartu) jednim rdzem a to tim, Ze
trumfovani zakoncite vstupem na stil.

V dalsim ptiklad¢ hrajete zavazek ,,6 trefi* a je vynesen srdcovy kral.

Vas list: Dummy:

AQ743 2 Spravny plan k uhrani tohoto slemu je

A2 853 samoziejmé vyuzit délky stolu. Pfevzit

2 AQJ1043 prvni zdvih, zahrat kéro, pfevzit je na stole
AK1076 Q95 esem a vynést karovou ddmu. A nechat ji

bézet, jako pii finese, kdyz nebude
pokryta. (Kdybyste impasovali v prvnim kole, padli byste hned, kdyby kral udélal zdvih,
protoze protivnici by jist¢ vzali doml své vysoké srdce. Timto zpisobem odhodite své
ztratové srdce na karovou damu a muzete splnit zavazek, ptestoze se finesa nepodafila.)
Ptedpokladejme, Ze karovy kral udéla zdvih po Vasi levici, vynesené srdce prebijete trumfem.
Pak budete muset dotrumfovat a dostat se na stll k odehrani kir. Vezmete domti své trefové
eso 1 krale a vynesete proti damé stolu. Budou-li trumfy rozdéleny rozumn¢, mate zdvazek
Vv suchu. Mate pét zdvihd trumfovych, pét karovych a dvé esa ve zbyvajicich barvach.
Vsimnéte si, ze nepotiebujete piebijet na stole, abyste udélali 12 zdvihii. Ve skute¢nosti by
mohlo byt takové snapovani osudné, protoZe jakmile byste trumfy stolu zkratili o jeden,
karova barva by Vam k ni¢emu nebyla, protoZe byste k ni neméli vstup. Nemohli byste jiZ pii
poslednim trumfnuti ziistat na stole. Toto rozdani je dobrym ptikladem k ukazani toho, jak je
dualezité byt si dobie védomi toho, co vlastné chcete hrat. Nejlepsi zpisob sehravky je vyuzit
délky stolu a pustit se piimo do kar. Mohlo by se vSak podafit vyuzit kratkosti stolu
okamzitym snapovanim pikd v nadé&ji, Zze vypadne kral. Rozhodné by bylo $patné zahrat od
obou zpusobil jen néco. Délka trumfl na stole je cenna, kdyz se pokousite vyuzit délky stolu a
je-li to Vasim planem, mélo by byt obvykle posledni véci, kterou byste chtéli udélat, snapovat
ze stolu. Oba zminéné plany si skutecné tak odporuji, Ze, jak uvidime pozdéji, obranci by Vas
nekdy méli pfinutit k prebijeni ze stolu, kdyz vidi, ze planujete vypracovani dlouhé barvy
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stolu. Musite se tedy rozhodnout a to ¢asto dfive nez ptihodite prvni kartu ze stolu do prvniho
zdvihu, na jakém planu svou sehravku zalozite. Piestoze nebudete moci vyuzit zaroven
kratkosti 1 délky stolu, budete moci nékdy vyuzit jen jedné z nich. Pak si vyberete podle
umisténi vstupl. S vice vstupy na stole a s mala vstupy v ruce si naplanujete vypracovani
délky stolu pro odhozy, s vice vstupy do ruky a s mala vstupy na stil si naplanujete vyuziti
kratkosti stolu piebijenim.

Jaky byste si udélali plan pfi ,,4 pikdch® proti vynosu karovému s t€mito kartami?

Vas list: Dummy:

KQJ84 A75 Kdybyste chtéli prebijet trefy na stole,

64 Q98753 pottebovali byste tfi vstupy do ruky.

K74 A82 Museli byste tudiz prevzit kdrovym esem
852 A a vzit domu trefové eso. Pak byste se

vratili ke karim, dostali do ruky karovym
kralem a snapovali byste jeden tref. Vratili byste se do ruky malym trumfem ze stolu, ptebili
byste podruhé trefy (zbyte¢né trumfovym esem stolu). A ted’ byste zac¢li mit potiZze, protoze
byste se nijak lehce nemohli dostat do ruky potteti, abyste mohli vytrumfovat. Nemutzete si
dovolit snapovat honérem a méli byste ohromné $tésti, kdybyste nepadli.

Lep$im planem je vypracovat si srdce stolu, protoze na stole mate vice vstupd. V tomto
ptipadé musite prvni zdvih pievzit krdlem z ruky, abyste si ponechali vysokého honéra na
stole. Pustite jeden zdvih srdcovy. Budou-li protivnici pokracovat v karech, ptfevezmete je na
stole a pustite dalsi zdvih v srdcich. Protivnici si odehraji své kdro a ptejdou na trefy, ¢imz
vyrazi stolu jeho bo¢ni vstup. Budete pak snapovat tfeti kolo srdci (bude-li tfeba honérem).
Pak vytrumfujete tak, abyste poslednim trumfem zistali na stole, tj. vezmete domi svého
krale a ddmu a nakonec vynesete trumf proti esu stolu. Toto pojeti hry vyzaduje jen normalni
rozlohu v obou dlouhych barvach.

Vyménme navzajem trefové eso stolu s Vasi osmou:

Vas list: Dummy:

KQJ84 A75 Abyste nyni uhrali ,,4 piky* proti vynosu
64 Q98753 karovému, bude VaSim lepSim planem
K74 A82 vyuzit kratkosti stolu, protoZze mate o
A52 8 jeden vstup do ruky vice.

Nejpravdépodobnéji  nebudete  schopni
vyuzit délky stolu, protoZe na ném mate o jeden vstup méné.

Vsimnéte si, Ze si musite vybrat, co budete hrat dfive, nez ptfihodite prvni kartu do prvniho
zdvihu. Zamyslite-1i snapovat na stole a ponechat si svlij vstup do ruky na pozdéjsi dobu a
vynést ze stolu hned tref. Zamyslite-li odhazovat ztratové karty, musite ptevzit prvni zdvih
V ruce, zanechajice si vstup na stole a vynést hned srdce. Kdybyste zahrali par prvnich zdviht,
aniz byste m¢li jasnou piedstavu o tom, co vlastné cheete hrat, téméf vzdy byste padli.

Obrana proti druhému planu

Kdyz je na stole druh délky, ktery by mohl d4t odhozy, musi to obranci bystie rozpoznat
prave tak jako vydrazitel. Ve skuteCnosti maji pti tom lepsi pozici nez vydrazitel, protoze oni
mohou védét, zda je dlouhd barva stolu u nich rozdélena pravidelné a zda se podafi finesy
nebo ne. Pfedpokladejme kupt., Ze sedite za stolem s témito listy:

49



Stul:

AQ109 Partner vynese karovou 6 a Vy udé¢late zdvih na eso.

1053 Budou-li trumfy piky, nebude Vam délka stolu délat

7 starosti, protoze vedlejsi barva trefova nevypadne

87653 Vy: rovhomérné a zadna finesa se v ni vydraziteli nezdafi.
7432 M¢li byste tudiz piejit na trumfy. Kratkost stolu je pro
K64 Vs jedinym nebezpecim.
A5 Naproti tomu budou-li trumfy trefy, m¢li byste se délky
J1094 stolu zhrozit. To by vedlejsi barvou byly piky a v nich

musi byt rozdéleni jak délky, tak 1 honérii mezi Vas a
Vaseho partnera pro vydrazitele to nejlepsi. Ma-li jakékoli tii piky, ziska jeden odhoz, ma-li
jakykoli dubl v pikach, mize ziskat dva odhozy. Proto musite zoufale rychle vzit domut své
vysoké karty (winnéry) diive, nez ptislusné karty u vydrazitele zmizi, ptfejdete proto na srdce.
Vzit rychle své zdvihy dfive, nez vydrazitel bude moci své ztratové karty odhodit je prvni
metodou obranct, kdyz stiil ma nebezpecnou délku. Predpokladejme, Ze branite proti zdvazku
,,4 srdci®:

Stal:
Q10 Vynesete krale trefového. Partner pfizna 6, vydrazitel 3.
A84 Pokracujete esem, partner piihodi 9, vydrazitel damu. Co
KJ1093 pak? Prave ted se ukaze rozdil mezi primérnym a
Vy: 754 pfemyslivym obrancem. NesSikovny obrance bude
K83 pokracovat trefovym klukem (mysli si: ,,Nemtzu nic
752 zkazit*) nebo zac¢ne trumfovat (,,Kdyz nevi$ co nést, tak
Q4 si trumfni®, fikala uzZ maminka, kdyz ho chovala na
AKJ82 klin¢) anebo dokonce udéla tu hloupost, ze vynese kara

(tfika si v duchu ,,.Do sily stolu®). Vy, jak doufam, se
nebudete fidit povidackami, ale budete myslet na to, jaky plan si asi udéla vydrazitel, a
dojdete k zavéru, ze se jisté pokusi vyuzit délky stolu. Navic Vam Vase karty feknou, Ze se
mu to podafi, kdyz pfedtim nevezmete Vase winnéry ve vedlejSich barvach domi. Prejdete
tudiz na piky a vynesete 3. Bude-li mit vydrazitel tento list:

a) piky: J74  srdce: KQJ63 kara: A82  trefy: Q3 mizete
zavazek porazit dvéma pikovymi zdvihy, ale jen tehdy, kdyz je vezmete domt hned. Bude-li
list vydraziteliv misto toho asi takovyto:

b) piky: A74  srdce: QJ1063 kara: A82  trefy: Q3
C) piky: A74  srdce: KQJ1063  kara: 82 trefy: Q3 porazite
,»4 srdce®, kdyz vydrazitel bude Spatné¢ hadat a zahraje ze stolu 10, ¢imZz dovoli Vasemu
partnerovi, aby mu svym klukem vyhnal pikové eso. Vydrazitel musi pustit zdvih na
srdcového kréle v pfipad€ b) nebo na karové eso v piipadé c) a pak bude moci VaSe strana
vzit domi téZ dalsi zdvih pikovy. Co kdyZ vydraZitel poloZi damu stolu, kdyZ zahrajete pik
nebo kdyz bude mit v ruce sam AJ? Nic jste nepokazili a o nic jste nepfisli, protoZe vydrazitel
by mohl své ztratové piky v kazdém ptipadé odhodit, prost¢ nemtizete zdvazek v zddném
ptipadé¢ porazit.

Nekdy bude tato obrana - honem vzit své zdvihy domt - vyzadovat udélat néco zoufalého.
Posud’te tento piiklad, pti némz bylo licitovano takto:
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Vydrazitel:  Partner: Dummy: Vy:

3 srdce 3 piky 4 srdce

pas

Partner vynesl krale pikového a Vy vidite:

Stil:

A86

AQ5

764

AQJ9 Vy:
Jo4
93
J852
K843

Eso stolu ud€la prvni zdvih. Vydrazitel trumfuje esem ze
stolu a pak malou proti své 10. Partner jiz trumfy nema a
odhodi maly pik. Pak vydrazitel vynese trefovou 10 a
udéld impas. Vy vezmete svym kralem. Co ponesete
pak? Je jasné, ze musite uhrat hned ted’ dalsi tfi zdvihy,
protoze na trefy stolu bude vydrazitel odhazovat. Jelikoz
partner ma téméf jisté 6-ti list pikovy (kdyz mohl
zasahnout pfelicitovanim na 3. stupni), nema cenu
opakovat piky. Mulzete-li zavazek vibec porazit, musite

udé@lat ihned tfi zdvihy v karech. Proto piejdéte na kara a vyneste kluka. Kdyz potiebujete
nutné uhrat hned 3 zdvihy v néjaké barve, je Vasi nejlepsi sazkou vynést honéra, abyste
eventualné mohli opakovat finesu. Celé rozdani mohlo vypadat takto:

Stal:

A86

AQ5

764
Partner: AQJ9 Vy:.
KQ10753 Jo4
6 93
AQ10 J852
752 Vydrazitel: 94

2

KJ108742

K93

106

Vsimnéte si, ze vynos malym karem by nebyl nic
platny. Vydrazitel by se skr¢il a nechal by Vaseho
partnera ud¢lat zdvih na jeho 10 a obrana by tak
mohla udélat jen dva kdrové zdvihy diive, nez by
si vydrazitel vypracoval své odhozy. Vydraziteli
vSak nic nepomuze skrcit se pod kluka, protoze
V tom piipad¢ byste byli opét na vynosu Vy a
mohli byste v této barveé pokracovat.

Vidite, jak vydrazitel miZe sviij zavazek splnit?
Nic mu nehrozi, kdyz se nedostanete do vynosu a
kdyZz mu nebudete moci podnést kara pod jeho
krale. Kdyby hral chytfe, nemusel Vas pustit do

zdvihu. M¢l se v prvnim kole skréit a pustit pikového krale, tfebaze mél jen singla v ruce. Pak
by mohl odhodit na pikové eso maly tref a udélat impas v trefech na druhou stranu - vzit
domtl eso stolu a vynést ddamu. Kdyby se tento impas nepovedl, dostal by se do vynosu
protivnik, ktery neni nebezpe¢ny a zavazek by takto nebyl ohroZen.

~

rrrrr

uhybné taktiky, aby nepustil nebezpe¢ného protivnika do vynosu. Obranci se maji, prave tak
jako v bezech, snazit se mu tento plan zmafit. Kupf-.:
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Stul:

986 Spolu se svym partnerem jste dovolili, aby Vam
102 nepritel dvéma trefy ukradl Vasi hru (mazete hrat
Al10753 »3 srdce®). Nebude to vSak tak velkd ztrata,
Partner: AKJ Vy: budete-li hrat tak, abyste udélali v§echny zdvihy,
AJ10 Q752 které mizete uhrat, dva srdcové, jeden karovy, tfi
AK876 QJ52 pikové, diive, nez se vydrazitel dostane
Q9 J82 k odhoztiim na kara stolu. Abyste toho docilili,
752 Vydrazitel: 94 musite vymyslet, jak byste se dostali do vynosu
K43 Vy, abyste mohli vynést pikovou damu.
94 Kdyz bylo toto rozdani skute¢né hrano, partner
K64 vzal doma srdcového krale a pteSel na trumfy.
Q010863 Sttl vzal tento zdvih a vynesl kdrovou 3, z

Vaseho listu byla piihozena 2 a vydrazitel dal jen
svou 6, kterouzto skré¢enim pustil tento zdvih protivnikovi, ktery mu nebyl nebezpecnym. Pak
byla obrana bezmocné a nemohla zabranit tomu, aby vydrazitel neudélal 9 zdviht.

Pfi vynosu kar méla byt z vaseho listu polozena 8, aby se vydraziteli co nejvice ztizilo
ptenechani zdvihu Vasemu partnerovi. Kdyby pak vydrazitel pievzal svym kralem, partner by
musel pozorn¢ odhodit damu, aby ho vydrazitel nemohl pustit do zdvihu v druhém kole kar.
Aby bylo jasno, vydraziteli by se to pfi tom, jak karty lezi podafilo, 1 kdyby se skr¢il pod Vasi
8, ale to nemuze zcela jisté predpokladat.

Ve skutecnosti obranci budou moci vzdy uhrat své zdvihy dfive, kdyz Vas partner necha
udélat druhy zdvih v srdcich. Na jeho prvni vynos srdcovym kralem musite dat signal damou.
Tim slibujete, Ze mate kluka (protoze jinak byste si nemohli dovolit zahodit damu) a partner
pak vynese malou od svého srdcového esa, aby Vas pustil do vynosu. Pak by vynos pikovou
démou zajistil porazeni zavazku. VSimnéte si horecnaté aktivity proti hrozici délce stolu.
Kdyz budete sedét vzadu a ¢ekat na své zdvihy, chytry vydrazitel skoro vzdycky sviij zavazek
uhraje, musite si své vstupy a winnéry vybojovat, Zde je dalsi ptiklad aktivni obrany:

Stal:

Q83 Vs partner vynese proti zavazku ,,4 pikt* dvojku

J5 trefovou. Vydrazitel ji vezme esem ze stolu a zanese

KQJ974 maly pik, z ruky da 10, kterd drZi a vynese malé karo.

A4 Vy: Co budete délat, kdyz tento zdvih pievezmete esem?
95 Cesta k tomu, abyste mohli honem vzit domu své
A963 winnéry je odehrat svého trefového krale a pak vynést
A53 malou od svého srdcového esa. Bude-li mit partner
K1073 srdcového krale, nezalezi na tom, vynesete-li srdcovym

esem nebo malou srdci. Bude-li vSak partner mit damu,
vynos malou je Vasi jedinou Sanci. Musite doufat, Ze to vydraZitel Spatn¢ odhadne a ze da
Z ruky malou kartu ocekévaje, ze Vy mate ddmu a Vas partner eso. Témeét nikdy nebudete
vynaset od esa pfi otevirajicim vynosu, ale nesmite se bat udélat to v pozd¢jsich fazich hry,
kdyz pottebujete rychle uhrat dva zdvihy. Celé rozdani by mohlo vypadat takto:
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Stul:

Q85 Ve skutecnosti je pokus o rychlé uhrani svych
J5 zdvihli pouze jednim ze dvou dobrych zplsobt
KQJ974 obrany proti délce stolu. Druhym zplisobem je
Partner: A4 Vy: vyrazit stolu vstupy, aby vydrazitel nemohl
762 95 vypracovanou délku stolu vyuzit. Tento zpiisob
Q874 A963 obrany by mohl byt (a vlastné¢ by mél byt) pouzit
102 A53 ve vySe uvedeném rozdani. Partner vynese 2
Q952 Vydrazitel: K1076 trefovou a predpokladejme, ze se vydrazitel skréi
AKJ104 a necha Vas udélat Vaseho kréale. Znovu vynesete
K102 trefy a srazite tak ze stolu eso, takze jiz nebude
85 moci byt pozdéji vyuzito jako vstup. Vydrazitel
J83 se trumfem pusti do ruky a vynese karo. Partner

by m¢l piihodit svou 10 a zahgjit tak signal
velka-mald, aby Vam ukazal sviij dubl (ve skute€nosti sudy pocet karet) v dlouhé barve stolu.
Je to pravé tak dulezité pii hie v barvé jako v bezech. To Vam bude stacit k tomu, abyste se
mohli v prvnim kole kar skr€it a vzit je az v druhém kole, takze vydrazitel nebude mit
v kdrech vstup na stil. Nakonec budete muset zautocit na trumfovy vstup na stil. To
nemizete udélat vynosem trumfii, protoze by to ptevzal vydrazitel v ruce a vytrumfoval by
tak, ze by skoncil trumfovou damou na stole. Ud¢late to tim, Ze donutite vydrazitele, aby
musel snapovat ze stolu. Vynesete potieti trefy (vydrazitel musi mit tfeti tref, protoze partner
vynesl dvojkou, ¢imz ukazal, ze ma ¢tyrbarvu). Pak nebude délka stolu vydraziteli k ni¢emu,
protoZze uz k ni nebude mit vstup ve vedlej§i barvé a nebude moci po trojim trumfovani
skoncit na stole.

V tomto ptikladé vidite tfi zplisoby jak zattocit na vstupy stolu. Vyhnat v¢as ze stolu vstupy
ve vedlejSich barvach, zadrzet stopéra ve vedlejsi barve stolu a donutit stdl, aby se zkratil
Vv trumfech snapovanim. Tteti zpiisob jde proti obvyklym snahdm, neradi vynasite barvu, ktera
na stole neni. Nezapominejte vSak, Ze jako vydrazitel¢ nikdy nebudete chtit snapovat na stole,
kdyz Vasim planem bude vyuZit délky stolu, tedy pfi obran€ nékdy musi byt dobrym, donutit
vydrazitele, aby udé¢lal to, co sdm nechce.

Zopakujme si jeden piiklad rozdani, ktery jsme pouzili jiz diive, abych Vam ukazal, jak ma
spravné hrat vydraZzitel. Tentokrat vSak, abyste na ném poznali nejlepsi obranu:

Stal:
Q3 Zavazek je ,,4 piky“. KdyZ jsem popisoval hru
A92 diive, nechal jsem vynést tiikrat trefy. Vydrazitel
A9653 snapuje a muZe pak vypracovat paté karo stolu
Partner: 1092 Vy: pro odhoz, kdyz se v prvnim kole kar pecliveé
74 865 skréi, ¢imz vyuzije esa na stole jako vstupu. Ve
J73 Q1084 skute¢nosti spravna obrana tento zavazek vzdy
Q1073 KJ porazi.
KQ93 Vydrazitel: AJ74 Partner vynese trefového kréle, ktery drzi (Vy
AKJ1092 signalizujete povzbudive svou 7). Partner
K65 pokracuje svou 3 trefovou, svou pivodni ¢tvrtou
84 shora a Vy vezmete esem. Nyni je sice
86 pokracovani tietim trefem bezpecné, ale je to

plyvani ¢asem, protoZe vite, Ze vydrazitel bude uz
piebijet (kdyby partner mél plivodné jen tfi trefy, pokracoval by svou damou). Kdyz ma sttl
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dlouhou barvu, nemuzete si dovolit hrat jen bezpecné. Musite se pokusit bud’ vzit domt své
winnéry nebo zautocit na vstupy stolu. Pfejdéte na srdce, ¢imz ud¢€late oboji najednou a hned.
Vydrazitel vezme svym kralem a pusti Vam jeden zdvih v karech. Pak vyneste srdce podruhé,
¢imz vyzenete predCasné eso stolu. I kdyz kédra Vasi dvojice budou rozlozena 3-3, vydrazitel
nebude moci vyuzit délku stolu, protoze jeho zivotné dilezity vedlejsi vstup bude ze stolu jiz
pry¢.

Mimochodem, kdyz pfechazite v tomto piikladu na srdce, mate vynést svou 10. A to pro
ptipad, Ze by srdce byly rozlozeny takto:

A92 Kdyz vynesete 4, vydrazitel d4 malou a partner
K76 Q1084 musi dat krale. Pak by vydraziteliv kluk udélal
J53 zdvih za Vasi damou. Vynesete-li vsak 10,

vydrazitel ji musi piebit klukem. Partnerav kral sice padnul pod eso, ale Vase Q8 bude pak za
9 stolu. Toto je obdobna situace:

Stal: Q75
Vy: KJ9 Musite-1i rozehrat tuto barvu kvili néjaké hrozici délce
stolu, vyneste klukem. Ma-li Vas§ partner eso, chyti damu stolu a Vase K9 pohlti
vydrazitelovu 10. (Bude-li mit eso naneStésti vydrazitel, je uplné jedno, jakou kartu
vynesete.)
Posledni dale uvedeny ptiklad ma byt prehledem cilti a technik jak vydrazitelovych, tak i
obrancl kdyZ je na stole délka, kterd vypada tak, ze by se ji mélo vyuzit:

Stal:
KQJ1073 Vynesete srdcovou ddmu proti zavazku ,,6 trefa*
2 a vydraZzitel vezme esem. (VSimnéte si, ze
874 neoteviete vynosem pikového esa, vypracovat
Vy: Q85 Partner: barvu stolu je ukolem vydraZitelovym, ne
A94 8652 VasSim!). Jak ma vydrazitel postupovat? Mé&Il by si
QJ106 K97543 zajisté naplanovat vyuziti délky stolu. Proto
KJ9 103 nesmi piebijet srdce na stole. Vynese 4
732 Vydrazitel: 6 trumfovou, kterou pfevezme opatrné 8 na stole,
- ¢imz si ponechda damu na pozd¢jsi dobu jako
A8 vstup. Pak zahraje pikového kréle, na n¢jz odhodi
AQ652 jednu ztratovou kartu zruky. Zamysli piebit
AKJ1094 cokoli bude vyneseno, odehrat eso trumfové a

trumfnout proti damé na stole, ¢imZ by dokon¢il
trumfovani tak, Ze by se poslednim trumfnutim dostal na stiil. Pak by odehral vSechny dlouhé
piky a odhodil by na né¢ ostatni ztratové karty.

Ptedpokladdejme, Zze vynese proti trefové 8 a pak odhodi na krale pikového jedno karo
zruky. Vy vezmete svym esem. Co ponesete pak? Nesmite vynést ani trumf ani pik a
beznadéjné ¢ekat na sviij zdvih v kdrech — vydrazitel bude moci odhédzet vSechna sva kara.
Musite se pokusit bud’ uhrat hned jeden zdvih (vynosem kara v nad&ji, Ze partner ma eso, coz
neni dobrou sazkou, kdyz vydrazitel licitoval siln€) nebo zautocit na trefovy vstup stolu tim,
ze si vynutite jeden snap ze stolu. Je ziejmé, Ze tato druhd moznost mé daleko vétsi nadéji na
uspéch a vynesete tedy podruhé srdce. VydraZzitel musi snapovat a spadne, kdyz trefy jsou u
Vasi strany rozdéleny 3-1, takZze nemlze vytrumfovat tak, aby poslednim trumfnutim zGstal
na stole.
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Vydrazitel v§ak mize vzdy z&vazek splnit. Na pikového krale vyneseného ze stolu musi
odhodit své srdce. Pak, kdyZ vynesete podruhé srdce, bude snapovat z ruky, ¢imz si zachova
cennou délku trumfl na stole.

Spravna sehravka i obrana pii tomto rozdani je bojem o vstupy na stil. Vydrazitel si je musi
zachovat opatrnym manipulovanim s malymi kartami a nesmi si zkratit trumfy na stole tim, ze
by jednim pfebijel. Obrana uto¢i na vstupy stolu tim, ze se snazi vynutit si piebijeni ze stolu.
Vsimnéte si, jak se to vSe lisi od spravné hry a obrany, kdyz vydraziteliv plan spociva na
vyuziti kratkosti stolu misto jeho délky.
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Plan treti — zdvihy na nevysoké karty

Prvni dva plany pro sehravku barevnych zavazkl jsou nejlepsi, ale stil nebude mit vzdy
délku, abyste mohli na ni odhazovat nebo kratkost, kterd by Vam umoznila snapovat tolik
ztratovych karet, kolik pottebujete ke splnéni svého zavazku. Pak se musite uchylit k tomu, Ze
se pokusite udélat zdvihy na své ztratové karty, totiz na honéry, které jsou témér, ale ne zcela
vysoké. Toho Ize dosdhnout GspéSnymi finesami, ale nemyslete si, Ze v tomto oddile budeme
jednat o tom, jak finesovat. Misto toho bude tento oddil vénovan tomu, jak se finesdm
vyhnout, ale piece ud¢lat zdvihy na nevysoké karty jinak.

Bridzovi experti povazuji finesovani za nedtistojné, protoze to znamena modlit se za to, aby
karty lezely ptfiznivé. Samoziejme, Ze i tito experti museji finesovat pti vypracovavani dlouhé
barvy stolu nebo kdyz chtéji vyuzit kratkosti stolu, museji rozehravat barvu, v niZ nemaji
dostat protivniky do takové situace, ze jim takové barvy piinesou sami. Posud’te tento piiklad,
vV némz jste vydraziteli zavazku ,,2 piky* pfi otevirajicim vynosu srdcovym kralem:

Vas list: Dummy:

AJ94 K1063 Mate 6 jistych zdvihit a moznostmi dalSich ve
A96 752 tiech barvach. Primérny hra¢ se pusti s vervou do
AJ4 K105 jedné barvy za druhou a doufd, Ze to dobie

J72 Q84 dopadne. Prvni zdvih vezme esem, odehraje

pikové eso a vynese klukem pikovym do impasu.
(kdysi mu jedna cikanka fekla, Ze ddma leziva za klukem). Nanestésti tento zdvih udéld dama,
protivnici pak vezmou domu dva zdvihy srdcové a dostanou vydrazitele opét do vynosu tietim
trumfem. Pak se na$§ vydrazitel d4 do barvy kdrové tim, Ze vynese z ruky malou, chvili
zustane v transu a pak polozi ze stolu 10. Dama protivniki udéla opét zdvih a budou mu zase
vracena kara. Takto bude muset vydrazitel nakonec rozehrat trefy, zjisti vSak, ze honéry jsou
V nich rozdéleny a pusti v trefech 3 zdvihy, takze spolu s jednim karovym, jednim pikovym a
dvéma srdcovymi dvakrat padne. Vydrazitel mé¢l ziejmé smulu, kdyz Spatné uhadl oba
oboustranné impasy, ale nikdo nema vzdycky Stésti. Na své narozeniny mate pravo, abyste
vSechno spravné uhadli, ale po zbytek roku udélate 1épe, kdyz budete takovato rozdani hrat
Sikovnéji. Podivejme se, jak by si se stejnymi kartami poc¢inal expert.

Co by udé¢lal nejdiive by bylo, ze by se pii vynosu srdcovym kralem skrcil. Ze zkuSenosti vi,
ze kdyZ neché protivnika ve vynosu, musi tento z 50% udélat chybu. Tentokrate vSak je
pokracovano v srdcich a ted’ uz vydrazitel prevezme zdvih svym esem. Zahraje srdce potieti,
¢imz dostane nepfitele opét do vynosu. Ted’ mu protivnici budou muset dat jeden zdvih, kdyz
budou muset rozehrat novou barvu, protoze, kdyby zahrali tfinacté srdce, dali by mu jeden
odhoz a jeden snap. Predpokladejme, ze protivnici odehraji své eso a krale v trefech a zahraji
trefy potteti. VydraZzitel tento zdvih udéla a odehraje své dva nejvyssi piky. KdyZz dama
nevypadne, vynese piky potfeti a nepfatelé jsou opét ve vynosu. Nemohou vynést ani srdce,
ani tref, aniZ by vydraZitele nechali odhodit jednu ztratovou kartu a ptebijet, rovnéz jiz nemaji
ani jednoho trumfa, kterého by mohli bezpecné vynést, musi tedy nést kara. Tim se
automaticky uhadne, ze ddma lezi pied vydrazitelem a ten pusti jen dvé srdce, jeden pik a dva
trefy. Uhraje tak svilij zdvazek, aniz by udélal jedinou finesu!

Budete-1i se pokouset vypracovat si zdvihy navic v dlouhé nebo kratké barvé stolu, budete je
muset rozehrdvat sami. Ale chcete-li se jen pokusit o zdvih na honéra, je Vasi nejlepsi sazkou,
kdyz donutite nepftitele, aby on Vam tuto barvu vynesl. Toho lze docilit dvéma kroky: Zaprvé
musite zbavit protivniky jejich bezpecnych vynost, zadruhé je pak musite pustit do vynosu.

V uvedeném ptikladé nebylo s udé€lanim téchto obou kroki mnoho potizZi, ale ¢asto Vam to
da vice prace. Napf.:
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Vas list: Stul:

A8432 J9765 Vas zavazek je ,,4 piky” a byla vynesena ddma
Q52 J83 karova. Budou-li chybé&jici Vam trumfy rozdéleny
A85 K6 normaln¢ 2-1, mate 9 zdvihi, 4 pikové, 2 trefové,
K2 A74 2 karové a 1 snap kar na stole. Desaty zdvih se

musi udélat v srdcich, takze si zajisté udélate
plan, ze donutite nepfitele, aby Vam tuto barvu rozehral. Jak? Tim, Ze to zafidite tak, aby
protivnici nemohli vynést bezpecné nic jiného, a pak je pustite do vynosu. Pustit je do vynosu
neni v tomto pfipadé zadnym problémem, protoze muzete pustit jeden zdvih v trumfech.
Kdybyste vSak zahrali pikové eso a pak malou, nemé¢l by nepfitel divodu, aby Vam
rozehraval srdce. Pokracoval by v karech nebo by pfesel na trefy. Odehrajte proto své
trumfové eso, ale nepoustéjte trumfovy zdvih hned ted. Nejdiive vemte domt svého
trefového krale, pak trefové eso ze stolu a piebijte z ruky treti tref. Pak vemte domt své eso
karové a své posledni karo piebijte ze stolu. Pak odevzdejte protivnikim nizky trumf. Zbyvaji
pak tyto karty:

Vas list: Stal:
84 J9 Protivnici jsou ve vynosu a nemohou vynést ani
Q52 J83 tref, ani karo aniz by Vam darovali jeden snap a

- - jeden odhoz, nemaji také jiz trumfy, jsou tedy
- - nuceni vynést srdce a Vy musite svilj zavazek
uhrat. Postup, pfi némz vysnapujete barvu, takze
ji pak nepfitel nemtze zahrat, by se dal nazvat "vymycenim" (stripping). Hraje se to ¢asto v
mnoha rozdéanich, v nichz se neda vyuzit ani kratkosti, ani délky stolu a v nichz se vydrazitel
musi pokusit o zdvihy navic na nevysoké honéry. Celd tato technika hry, kterou donutite
nepritele k tomu, aby Vam musel vynést uréitou barvu z toho dobrého divodu, ze by Vam
vyneSenim néceho jiného dal snap s odhozem se nazyva "vymytit a dostat do nucené¢ho
vynosu v koncovce" (strip and endplay).

Obvykle nejsou potiZze s vymycenim, ale s tim, jak dostat nepfitele do nuceného vynosu.
Nejjednodussimi zpiisoby, jsou-li k dispozici, jsou: Pustit do vynosu na vysoky trumf nebo
zahrat néjakou vedlejsi barvu tak, Ze ji nebudete mit ani v ruce ani na stole poté, co v ni
protivnici udélaji zdvih. Oba druhy jsou vidét na tomto ptikladu:

Vas list: Stal:

QJ9542 A1087 Vas zavazek je "4 piky" a je vynesena ddma

5 A64 srdcovd. Vezmete esem a piebijte jedno srdce
AJ3 K74 v ruce. Vyneste damu pikovou, abyste navadéli
K97 Q102 protivnika po Vasi levici, aby ji kryl. Jestlize to

neudéla, vyrukujte s esem stolu, protivnik po Vasi
pravici pfiznd malym trumfem. Piebijte z ruky posledni srdce stolu. Ted” budou srdce
vymyceny, nepfitel je jiz nebude moci bezpecné zahrat. Pust'te nyni jeden zdvih v trumfech.
Dostane-li se do vynosu na krale protivnik po Vasi levici, je v nuceném vynosu, vynese-li at
trefy nebo kara, dava Vam tim Vas zavazek.

Ptedpokladejme, Ze se dostane do vynosu protivnik po Vasi pravici a Ze vynese kara skrze
VaSe AJ. Date kluka s urcitou nadéji, ale pfebije ho ddma. Vemte tento zdvih kralem stolu,
odehrajte své eso a pustte protivnikiim tfeti karo. Ani v ruce, ani na stole nezbylo uz zadné
karo (ani srdce) a protivnici Vam budou muset rozehrat trefy nebo Vam dat jeden snap a
jeden odhoz. Kazdopadné pustite jen jeden zdvih v trefech a bezpecné splnite sviij zavazek.
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Neni vzdy tak snadné pustit do vynosu v pravy cas, obzvlasté proto, ze mizete mit starosti
S tim, aby se dostal do vynosu urcity protivnik. Jaky plan si udélate v dalSim piikladé, v némz
jste vydraziteli ,,6 pikti* pfi vynosu srdcovym kralem:

Vas list: Stal:

KQJ8763 Al09 Vezmeéte esem stolu a prebijte jedno srdce v ruce

3 A765 (vysoko, abyste se zabezpecili proti divoké

A86 KJ3 rozloze). Vyneste maly pik pod 9 stolu a piebijte

75 AQ9 dalsi srdce, vyneste trumfa proti esu stolu a
piebijte posledni srdce. Situace bude pak vypadat
takto:

Vs list: Stal:

KQ 10 Uspé&$né jste provedli vymyceni. Jak dostanete

- - protivnika do nuceného vynosu? Odehrat eso a

A86 KJ3 krale karového a vynést potieti karo by zde bylo

75 AQ9 Spatné, protoze se musite postarat o vic, nez jen o

pusténi nepfitele do vynosu. Musite do néj dostat
protivnika po Vasi pravici. Kdyby se misto né¢ho dostal do vynosu druhy protivnik, mohl by
zahrat skrze trefy stolu. Proto vynesete nizky tref a ze stolu zahrajete 9! Tim pustite do zdvihu
toho spravného protivnika. Bude bezmocny, protoze kdyz vynese srdce, nechd Vés na stole
ptebijet a z ruky odhodit (karo), kdyz vrati trefy, umozni Vam rovnéz odhodit nizké karo a
kdyz vynese karo, nechd Vas voln¢ impasovat.

Tato pomucka, tj. skréit se za tim ucelem, aby se v pravy ¢as dostal do vynosu spravny
protivnik (po skonCeni myceni), je Casto uzivana a uzite¢na. Aby byl Uspéch zarucen je vSak
tteba, aby pod honérem byla vysoké kartinka, jako trefovd 9 v uvedeném piikladu, abyste ji
mohli pfebit kartu protivnika, aniz byste pii tom pfisli o svého honéra. To znamena, Ze s touto
kombinaci: ~ Vas list: 653 Stal: AQ7 se miZete uspéSné skrcit jen tehdy,
kdyz protivnik po Vasi levici da 2 nebo 4, kdyz vynesete 3. Kdyz bude polozena vyssi
kartinka, nema smyslu se krcit, protoze by na vynosu byl Spatny protivnik. Nékdy budete
muset vynajit jiny zptsob, jak dostat do vynosu v koncovce toho spravného protivnika.
Posud’te toto rozdani:

Stal:
543 Hrajete ,,5 trefi* a vynesen je kral srdcovy. Jak
Al06 mate hrat? Vemte esem na stole a pfebijte jedno
KJ8 srdce, ¢imZ pocnete mytit. Odehrajete eso a krale
Zapad: 9654 Vychod: trumfového. Kdyby zbyl trumfovy zdvih Zapadu,
K107 J982 mohli byste vynést pod kluka karového,
KQJ532 974 vysnapovat posledni srdce. Vzit domt sva kara a
6432 1095 dostat ho v koncovce do nuceného vynosu na
- Vy: QJ10 jeho vysoky trumf. Ten ale zbude Vychodu a Vy
AQ6 ho nemuzete pustit do vynosu, protoze by vynesl
8 skrze Vase piky, ne pod né. Technika skréenim se
AQ7 by byla zahrat pod karového kluka, snapovat
AK8732 posledni srdce, vzit domt dvé kara, skoncit pii

tom na stole a vynést pikovou 3. Kdyby Vychod
dal 2, mohli piebit svou 6 a dostat do nuceného vynosu Zapad, Vase kartinka je vSak tak
mald, Ze Vychod Vas porazi tim, kdyz na vynos stolu da 8.
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Nejlepsim planem v tomto rozdéni je vzit domu tfi kéra, skoncit pii tom na stole a vynést 10
srdcovou. Nebudete ji piebijet, ale odhodite na ni 6 pikovou. Zapad bude v pasti. Nebudete
mit ani srdce, ani kara a to jak v ruce, tak i na stole, takze vynos nékteré Cervené barvy Vam
umozni snapovat na stole a odhodit (pfesnapovani Vychodem Vam nebude vadit, je to
V kazdém piipadé jeho trumfovy zdvih, ktery stejné¢ musi ud¢€lat). Zapad proto musi vynést
pod Vase AQ Vpikach. Vymytili jste své listy a dostali jste do nuceného vynosu toho
spravného protivnika tim, Ze jste odhodili jednu ztratovou kartu na druhou (loser on loser).

Jsou tedy 4 rozdilné metody jak dostat protivnika do nucené¢ho vynosu: Na jeho vysoky
trumf, na ztratovou kartu v barvé, od niZ mate stejny pocet karet v ruce jako na stole,
skréenim se a odhozenim jedné ztratové karty na jinou ztratovou kartu. V dalSim priklade
muzeme vidét vSechny tyto 4 techniky:

Stal:
A863 Jste vydraziteli zavazku ,,3 pika“, které Vychod
K104 neprozieteln¢ kontroval (mél by vétsi nadéji na
A2 to, ze by Vas porazil, kdyby sdm mé&l méné
Zapad: A1053 Vychod: vysokych karet). Je vynesena trefova 8.
- KJ Ptevezmete ji esem a prebijete dalsi tref.
Jo83 AQ6 Vynesete trumfa, jejz ptevezmete esem ze stolu a
1087653 KJ9 piebijete opét tref. Pak pustite Vychod do zdvihu
874 Vas list: KQJ96 na jeho trumfového krale. Zahrajte krale
Q1097542 trefového. V tomto stadiu hry muizete uhrat svij
752 zévazek tfemi rliznymi zplusoby. Muzete nechat
Q4 Vychod u vynosu, odhodit ztratové srdce a
2 donutit ho, aby vynesl od nékteré Cervené barvy.

Nebo muizete trefy snapovat a vynést eso karové a
pak malé karo, Vychod se tak dostane do nuceného vynosu, nebot’ Vam musi rozehrat srdce.
Muzete vSak také snapovat, vynést srdce a na stole se skrcit desitkou, ¢imz tento zdvih pustite
Vychodu. Musi Vam dat devaty zdvih tim, Ze vynese srdce nebo kara.

Toto rozdani se snadno uhraje. Musite vSak peclivé nejdiive vysnapovat trefy, jedinou barvu,
kterou muze Vychod bezpecné vynaset. Pak budete mit k dispozici 4 rizné zpisoby jak ho
pustit do vynosu. Na jeho vysokého trumfa, zahranim esa karového a pak malé karo, skréenim
se Vv srdcich a odhozenim ztratové karty na ztratovou kartu trefovou. Samoziejmé, Ze vSechny
tyto moznosti budete mit jen zfidka kdy, ale jedna z nich staci, jen kdyz dostanete do vynosu
V pravy cas toho spravného protivnika.

Provedeni myceni (stripping) k tomu, abyste si pfipravili koncovku je obvykle jednoduché,
hlavnim uskalim zde je, nezapomenout na to. Vykytuji se vSak n€kdy rozdéani, v nichZ
nebudete chtit nebo nebudete moci vymytit listy Upln€. Pak je budete muset vymytit, jak
dalece to bude mozné, pustit toho spravného protivnika do vynosu a doufat, ze to dobie
dopadne. Kupt.:

59



Stul:

J105 Stali jste se vydraziteli ,,4 pika“, kdyz predtim
10642 Zapad zasahl informacnim kontrem. Je vynesen
KQ5 trefovy kral. Jaky si udé€late plan? Vynést srdce
Zapad: 1073 Vychod: proti krali je pravé tak beznad¢jné, jako
94 862 neelegantni. Musite si vybojovat to, abyste
AQJ5 98 donutili Zépad, aby Vam on musel srdce vynést,
J92 108763 musite vymytit barvy, které by mohl bezpecné
KQJ8 Vas list: 962 vynaset a pak ho dostat do koncovky. Dostat ho
AKQ73 do vynosu nebude problémem, bude-li mit
K73 vSechny honéry trefové, coz je pravdépodobné,
A4 muzete se v prvnim zdvihu skr¢it, pfevzit jejich
A54 druhé kolo a dostat ho eventudlné¢ do koncovky

tretim trefem. Nesndz je s vymycenim vedlejSich
barev. Muzete zcela dobie vzit domu tfikrat kara, ale nemizete vzit domu tfikrat trumfy.
Kdybyste to udélali, nezbyl by na stole zadny trumf, takze kdyby se Zapad dostal do zdvihu
na tref, nemusel by vynaSet srdce, ale mohl by bezpe¢né vynést tfinacty tref. Musi Vam zbyt
trumfy jak v ruce, tak i na stole. Pak Vam vynos barvy, kterou uz jinak nikdo nema, da snap a
odhoz na n¢;.

Proto musite pfevzit druhé kolo trefii a odehrat dva vysoké piky, své eso a desitku stolu.
Odehrajete tii nejvyssi kdra, ¢imZ tuto barvu vymytite. Pak vynesete tfeti tref a budete se
modlit. Jak jste doufali, Zapad nebude mit zbyvajiciho trumfa, aby ho mohl vynést. Vynese-li
tref, umozni Vam tak ho snapovat ze stolu a z ruky odhodit ztratové srdce a vynese-li srdce,
necha Vas uhrat Vaseho kréle.

Kdyz se tedy pokousite vymytit listy a dostat protivnika do nuceného vynosu v koncovce je
tieba, abyste si nechali na stole jednoho trumfa. Znamena-li to, Ze pii tom musite nechat
nepfiteli rovnéz jednoho, musite tak ucinit, snad ho nebude mit protivnik, kterého dostavate
do nucené¢ho vynosu. Nekdy se budete muset pokusit o Caste€né vymyceni stejného druhu
Vv n¢které vedlejsi barve:

Stal:
AK5 Zapad, ktery otevfel licitaci a pak podruhé
A872 nabizel trefy, vynese karového kluka proti
AKQ Vasemu odvaznému zavazku ,,4 srdci“. Vasi
Zapad: 852 Vychod: jedinou nadéji je donutit Zépad, aby Vam musel
J8 Q10963 vynést trefy. Dostat ho v koncovce do vynosu
KJ 103 bude snadné, protoze témé&r urcité bude mit
J106 9743 trumfového krale, ale vymyceni je obtiZné,
AQJ1092  Vaslist: 64 protoZe jak budete moci zabranit, aby nevynesl
742 piky? Pievezméte karovy vynos, odehrajte eso
Q9654 srdcové, eso a krale pikového a dva zbyvajici
852 honéry karové. Pak odevzdejte Zapadu jeho zdvih
K3 Vv trumfech a sepnéte ruce. Mél-li od zacatku jen

dubl v pikach nebo zbyla-li mu v nich jen dama,

bude Vam muset pfinést trefy. Samoziejmé padnete, kdyZ mél od zacatku tfi malé piky, ale
udélali jste to nejlepsi, co jste udélat mohli.

Vymyceni a pusténi protivniki do nuceného vynosu v koncovce (strip and endplay) je hrou

pokrocilych hract a velmi Casto se ji dd pouZzit. A neni téZké ani to provést ani diagnostikovat.
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Prostudujte si jesté jednou vsechny piiklady v tomto oddile uvedené a vSimnéte si co maji
spolecného. Stal, ktery nema dost snapti ani dost odhozii a jehoz dlouhou barvou jsou
obycejné trumfy. V takovém piipadé si musite naplanovat zdvihy na karty, jez nejsou zcela
vysoké (losers). Zkuste to zpusobem, ktery pouzivaji experti a kterym nechate nepfitele, aby
udélal Vasi praci za Vas!

Obrana proti tfretimu planu

Kdyz stil vypada tak ptivétiveé a zda se byt zcela bezzubym (nema zadnou hrozivou délku
ani nebezpe¢nou kratkost), VaSe obrana by m¢la nasadit jiné tempo. V poslednim oddile o
obranné hie, kdyz na stole byla délka, ktera by vydraziteli mohla dat odhozy, byli jste horecné
¢inni: VynaSenim od es, vynaSenim honérti, ménénim barev. Nyni vSak musite branit klidné.
Vasim ukolem je hrat bezpecné¢, abyste nezadali vydraziteli zadny zdvih. ,,Piivétivy* stal neni
nezbytné slaby ve vysokych kartach, ale nema zadnou vyuzitelnou rozlohu. Kupt.:

Stal:

AKQ106 Dummy oteviel licitaci ,,2 BT*, vydrazitel nabidl

K65 »3 piky* a dummy zvysil na ,,4 piky*“. Partner vynesl 2

KQ karovou. Vezméte esem a vrat'te kara. Nesmi se Vam ani

A95 Vy: zdat o zméné barvy. Vraceni kér je neproduktivni, ale
J5 Vasi starosti je bezpecnost. Kdybyste zautocili v srdcich
J4 nebo v trefech, mohlo by Vas to lehko stat jeden zdvih.
Al10643 A neni tfeba spéchat, protoze na co bude moci vydrazitel
Q862 odhazovat své ztratové karty? Muzete si klidn¢ dovolit

sedét vzadu a na své zdvihy si pockat.

Vsimnéte si toho rozdilu ve Vasi situaci, kdyby byl vydrazitel na ,,2 BT* nabidl ,,3 srdce* a
kdyby mu byly partnerem zvySena na ,,4*“. Pak byste museli pfejit na trefy, protoze, kdyby
byly piky vedlejsi barvou, stil by mél zuby. V tomto ptipadé by byl ptrechod na trefy jak
bezpecny, tak nezbytny, ne proto, Ze partner bude asi nejspise mit néjaké honéry v trefech, ale
proto, Ze ma-li Vase strana vlibec néjaké zdvihy v trefech, musi byt vypracovany ihned a Ze
byste stejné neuhrali zadny trefovy zdvih o néjz pfijdete tim, ze tuto barvu vynesete.

Hlavni myslenkou pii tom je toto: Strana, kterd poprvé vynese néjakou barvu, ztrati v ni
V polovin¢ ptipadii zdvih. Stane se to obvykle, kdyz ani jedna z obou soupeficich stran nema
ve vynesené barve sled tff honéri. VSimli jste si jiz, jak Casto zadate prvnim vynosem zdvih?
Je to proto, Ze rozehravate novou barvu, aniz byste v ni m¢li honérovy sled.

Proto se nikdy nesnaZte za¢inat novou barvu, kdyZ nemusite, tj. ledaze byste mohli vidét, ze
vydraZitelova ztratova karta v takové nové barvé by mohla byt odhozena. Nema-li stil Zadnou
hrozici délku, sed’te vzadu, odpocivejte a hrajte klidnou obranu. Zde mate tfi navody na
klidnou obranu:

1) Vyneste znovu barvu, kterou jste zaCali Vy nebo Vas partner. [ kdyZ otevieni této barvy
stoji jeden zdvih, zistante pfi ni, nevyhledavejte novou barvu, v niz byste mohli pfijit 0 jeden
zdvih.

2) Nemuzete-1i hrat tutéz barvu, vyneste trumfa. Je to barva, ktera bude u vydraZitele asi
nejsolidnéjsi.

3) Rozehral-li vydrazitel néjakou barvu, zahrajte mu ji zpatky. On vzal na sebe riziko tim, Ze
Jjivynesl prvni.

Podivejme se na typickou klidnou obranu v tomto rozdani:

61



Stul:

A93 Hraje se zavazek ,,2 srdce* a Vy vynesete
A74 karovou damu (je to bezpecnéjsi nez vynést piky,
K743 protoze Vase strana bude mit sled spiSe v této
Vy: AQ2 Partner: barvé). Stil da malou, partner signalizuje
Q842 1065 desitkou. Pokracujte karovym klukem, stil se
KQ10 9 znovu skrci a vydrazitel pfevezme trumfem. Nyni
QJ6 A10985 vydrazitel vynese trumfa. Ze stolu vezme esem a
Jg84 Vydrazitel: K976 vrati opét trumfa, jste ve zdvihu. Nejdiive vemte
KJ7 domt svého zbyvajiciho trumfa (aby Vas
J86532 vydrazitel nemohl dostat do vynosu) a vyneste
2 potieti kara. Vydrazitel je vezme trumfem,
1054 vynese pik, ktery pfevezme esem na stole,

Z né¢hoz opét zahraje pik a pfi tom impasuje svym
klukem. Vezméte ho ddmou a zahrajte mu nazpét hned zase pik. VydraZitel nakonec musi
rozehrat trefy, pfiCemz impasuje ddmou stolu. Partner udéla zdvih a mtze bezpecné vynést
jak trefy, tak i piky, VaSe strana nehrala Zadnou z téchto barev, dokud ji pro Vas nerozehral
vydrazitel.

Kdyz bylo toto rozdani skuteéné¢ hrano, z VaSeho listu (Zapad) byly rozehrany trefy
vynosem skrze AQ stolu, kdyz se Zapad dostal do zdvihu na vysoky trumf. Vydrazitel se
skréil a partneriv kradl musel vyrukovat. Partner pak, aby nedostal vynadano, zautocil
v pikach. Vydrazitel dal malou, Zapad musel polozit damu, kterd padla pod eso. Vydrazitel
udélal 9 zdvihli misto 7, protoze obranci rozehrali obé ¢erné barvy. Tato obrana byla pfili§
horliva, obranctim mélo byt ziejmé, ze vydrazitel nebude mit zddné moznosti odhozii, a proto
nebylo tieba nijak Gtocit. Stll s pravidelnou rozlohou by mél byt signalem pro ob¢ strany, aby
se pokousely donutit protivniky rozehravat nové barvy.

Mimochodem, v§imli jste si, jak vydraZitel se mohl pokusit o to, abyste ¢erné barvy museli
rozehrat Vy? Vzpominate-li si, mél tyto listy:

Vydrazitel: Stal:

KJ7 A93 Nesli jste dvakrat kdra a on snapoval. M¢l sam
J86532 A74 snapovat tfeti kolo kar, kdyz se dostal na stiil

2 K743 esem trefovym. Pak byste neméli Zadny bezpecny
1054 AQ2 vynos, kdyz by Vas do n¢j dostal na Vas vysoky

trumf. Ve skutecnosti mél jistou nadéji dostat Vas
pozdéji do jiné koncovky zahranim kéarového krale ze stolu a odhozenim jedné ztratové trefy
na n¢j. VSimnéte si zapasu mezi vydrazitelem a obranci, pfi némz se jedna strana snazi dostat
druhou stranu k tomu, aby musela rozehravat nové barvy. Zde je jiny takovy boj:
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Stul:

AQ73 Vynesete srdcovym kralem proti zavazku ,,3 piki*. Stal
A84 pfevezme, partner signalizuje 2. Stll pak vynese karovou
J83 3, kterou vydrazitel ptfebije svym kralem a Vy
Vy: 1054 prevezmete esem. Co pak? Vyneste trumfa, to je
95 nejbezpecngj$i co muzete zahrat. Vydrazitel trumfne
KQ106 jeste jednou a pak vynese proti karovému klukovi.
Al1072 Partner ho pfevezme ddmou. Bohudik obrati srdce,
Q92 vydrazitelav kluk bude piebit Vasi damou. Vezmete

domu srdcovou 10 a pak vynesete karovou 10, kterou
vydrazitel pfebije trumfem. Vydrazitel se dostane trumfem na stil, z néhoz zahraje maly tref
proti svému klukovi. Vemte ho damou a vrat'te opét trefy. To je perfektni klidna obrana, nijak
nemusite pospichat, abyste si vydobyli své zdvihy, jen na n¢ budete ¢ekat a to tim, ze budete
vynaset trumfy nebo barvy, které nacal vydrazitel, kdyz jste neméli na vybér zadnou jinou
bezpecnou hru. Porazite tak ,,3 piky* o dva zdvihy.
Vydrazitel samoziejmé nehral toto rozdani zcela dobfe. Celé rozdani je toto:

Stal:
AQ73 Podivejme se jak ma vypadat spravna hra i
A84 spravnad obrana. Zaprvé Vam vydrazitel pusti
J83 Vaseho srdcového krale, kdybyste pokracovali
v Vy: 1054 Partner: Vv srdcich byl by zdvazek v suchu. Vy vSak budete
95 62 respektovat partnerovu 2 a piejdete k trumfam.
KQ106 952 Vydrazitel dvakrat trumfne, takze uz nebudete
Al1072 Q954 moci opét takto bezpecn¢ zahrat. Pak vezme
Q92 Vydrazitel: K876 domil srdcové eso a pusti Vas znovu do vynosu
KJ1084 na srdce. Jste donuceni zacit novou barvu.
J74 Predpokladejme, Ze vynesete trefovou 2. Stil da
K6 malou, partner krale, vydrazitel eso. Vydrazitel
AJ3 nese 3 trefovou. Musite pozorné polozit svou

damu, abyste si nechali kartu k bezpe¢nému vynosu, 9 trefovou. Vydrazitel Vas donutil
vynést trefy, ale Vy ho nyni donutite, aby on musel rozehrat kara. Zavazek bude o 1 zdvih
porazen.

Klidna obrana je tedy uméni nedélat nic. Musite hrat efektné jen, kdyz stil ma nebezpecnou
délku. Je-li stil plochy (bez zvlastni rozlohy), dostane se Vam pfilezitosti blysknout se
brilantni hrou jen, kdyz se branite proti tomu, aby Vas vydrazitel dostal do nuceného vynosu
Vv koncovce. Pfi tom jsou tfi uzite¢né techniky hry. Mate-li slaby list, takze v nebezpedi, ze se
dostane do nuceného vynosu, je Vas partner, musite se snazit, abyste se alespoil jednou dostali
do vynosu, abyste mohli vynést proti jeho sile. A kdyz uz vydrazitel provedl vymyceni a
chysta se partnera dostat do nuceného vynosu, musite poloZit co nejvyssi kartu, kterou si
polozit mizete dovolit, abyste mu to co nejvice znesnadnili. Mate-li silny list a jste tak sami
V nebezpeci, ze Vas vydrazitel v koncovce dostane do nucené¢ho vynosu, mizete nékdy
provést proti tomu i zoufalé opatfeni, odhodit honéra, na néjz Vas vydrazitel chce dostat do
zdvihu v nadgji, Ze misto Vas ziska tento zdvih Vas partner. Dva z téchto zptsobu hry jsou
vidét na tomto piikladu:
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Partner:

8

AQJ7
QJ97
J952

Partner:

AQJ7

Stul:

KQ64

1062

864

KQ6 Vy:
752
953
K1053

Vydrazitel: 743
AJ1093

K84

A2

Al108

Stal:

6

1062

- Vy:.
953
K

Vydrazitel: -

J

K84

Pti obran¢ proti ,,4 pikim® partner vynese damu
karovou. Musite ji prevzit kralem, abyste piedesli
tomu, ze by vydrazitel pienechal tento zdvih
Vasemu partnerovi. Vy musite v karech ud¢lat
zdvih, abyste partnerovi mohli pfinést srdce.
Kdybyste nepievzali, vydrazitel by se skr¢il, vzal
by kara v druhém kole a tiikrat by trumfnul. Pak
by provedl vymyceni tim, Ze by snapoval
posledni karo stolu, vzal by dom tii vysoké trefy
tak, aby pfi tom skon¢il na stole.

Pak by situace vypadala takto:

Kdyz vydrazitel vynese ze stolu 2 srdcovou,
muzete ji pokryt svou 9, ¢imz udé€late to nejlepsi,
abyste nenechali vydrazitele lehce pustit Vaseho
partnera do vynosu. Vydrazitel mize zajisté svij
zéavazek v této situaci splnit, kdyz vynese ze stolu
10 a kdyz se sam skr¢i. Pak byste litovali, Ze jste
nevyuzili své moznosti dostat se do zdvihu v
karech. VSimnéte si také, kolik prace to slabému
listu mize dat, aby pomohl silnému partnerovi
Kk tomu, aby nebyl piehran v koncovce nucenym
vynosem.

V dalsim piikladu vynesete trefového kréle proti smeélému zavazku ,,6 srdci:

Vy:.
K75

KJ105
KQ986

Stul:

AQ4

Q10974

743

Al0 Partner:
J962
9862

Vydrazitel: J7543

1083

AKJ8532

AQ

2

Vydrazitel vezme ze stolu, vytrumfuje Vias a
odsnapuje tref ze stolu (partner pii tom vyvine
marné¢ Usili, aby se dostal do vynosu tim, ze da
svého kluka). Pak vydrazitel udéla pikovy impas
damou ze stolu, vezme domt pikové eso a vynese
piky potieti, aby Vas dostal do vynosu. Byli jste
pfehrani a donuceni rozehrat kara pod AQ, jelikoz
nemuzete bezpecné vynést tref a nemate rovnéz
zadného trumfa. Budete takto ptehrdni vSak jen
tehdy, kdyz si budete drzet svého krale pikového,
méli jste ho odhodit na pikové eso stolu! Partner
Vam ktomu mohl pomoci, kdyby ve zdvihu,
ktery udélal stil na pikovou damu, signalizoval

odhozenim své 9, ale méli jste se ho zbavit na kazdy pad. M¢li jste si uvédomit, Ze se zavazek
musi uhrat, kdyz si svého krale podrzite. Mate jedinou nadéji na porazeni zadvazku, kdyZ ho
odhodite. V tomto piipadé Vam to ndhodou mohl vydrazitel udélat nesnadnéjsi, abyste védéli
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jak spravné hrat. KdyZ odehraje damu a eso pikové diive, nez vymyti trefy, neni to tak
ziejmé, ze musite svého krale odhodit, abyste se nakonec nedostali do nucené¢ho vynosu.
Vsechny tyto techniky hry lze vidét na naSem poslednim ptikladé:

Stal:

QJ92 Pfi prvnim vynosu proti zévazku ,,3 piky*®,

765 partner odehraje krale, ddmu a pak eso srdcové

743 (Vy signalizujete vysoka-mala a pak odhodite 2
Partner: AQ6 Vy: karovou, abyste partnera varovali pied vynesenim
83 105 kar). Partner tedy vynese klidné trumfa, ktery je
AKQ104 92 pievzat na stole, vydrazitel Vas pak vytrumfuje
K109 J652 svym esem. Pak déla trefovou damou stolu impas,
K42 Vydrazitel: J10982 vezme domt trefové eso a vynese opét maly tref.

AK764 Kdyz si partner ponechal svého krale, vydrazitel

J83 muze takto odhodit své ztratové karo a uhrat

AQ8 zéavazek. Méli jste vSak signalizovat svym klukem

75 na damu stolu, ¢imz byste slibovali, jako u vSech

honérovych signalt, sled vedeny odhozenym honérem. Pak by partner mohl bezpec¢né odhodit
svého trefového krale na eso stolu. Predpokladejme, Ze jste oba hrali spravné. VydraZzitel musi
snapovat tieti tref, protoze Vas nemize nechat u vynosu. Pak se pusti trumfem na stil a
vynese odtamtud 3 karovou. Date-li malou, skr¢i se osmic¢kou, ¢imz dostane VaSeho partnera
do nuceného vynosu. Budete-li v§ak pozorni a polozite-li svého kluka, plan mu nevyjde. Musi
impasovat svou damou a V4as partner bude moci bezpe¢né vynést svou karovou desitku, kdyz
udéla zdvih na svého krale.

Ve skuteénosti nebude pii nejlepsi obrané nezbytné, abyste Vy i partner museli stiilet z tak
tézkych kalibrii (diskart klukem, zahozeni krale, polozeni honéra na druhém mist¢). Co jen
musite ud¢€lat je snapovat partnerovo eso srdcové a dostat se tak ve tfetim kole do vynosu,
abyste mohli vynést kara skrze vydrazZitele. Tim zmatite vydraziteli jakoukoliv koncovku
Snucenym vynosem. A partner nemé¢l vynasSet srdcové eso a mél Vam véfit, Ze budete
snapovat. M¢l misto n€j vynést malé srdce a donutit Vas tak, abyste zahrali spravné.
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Plan étvrty — ziskani zdviha navic trumfy

Prvni tii plany pro sehravky barevnych zavazku jsou daleko nejéastéjsi. Jednoho z nich by se
mélo pouzit takika v 90% vsSech rozdéani. Existuje vSak jesté Ctvrty postup, ktery piichazi
v uvahu jen zfidka: Vypracovani zdvihi navic opakovanym snapovanim z ruky. Obvykle
tomu byva prilezitost, kdyz mate dlouhé trumfy v ruce, avSak stal je v nich tak kratky, ze
nemuZzete nepfitele vytrumfovat. Kupt.:

Stal:
A732 Otevfreli jste licitaci ,,3 srdci® a partner osveédcil
- svou duvéru ve Vas tim, Ze je zvysil na ,,4 srdce®.
AK82 Zapad, ktery ma mensi ditvéru ve Vase

Zapad: A10765 Vychod: schopnosti kontroval a vynesl trefového krale.

K9 QJ105 Mate 5 ztratovych karet, tfi srdcové a dveé v

AJ93 74 pikach a nemate na stole zadnou délku nebo

Jo4 Q1075 kratkost, ktera by Vam mohla pomoci, ani

KQ93 Vydrazitel: J84 zadného nizs$iho honéra, ktery by mohl udélat
864 zdvih finesovanim nebo v koncovce s nucenym
KQ108652 odhozem protivniki. V tomto pfipadé musite
53 pouzit ¢tvrtého planu.
2 Vemte esem a snapujte jeden tref. Piejdéte na

karového krale a piebijte dalsi tref. Zahrajte proti

esu kdrovému a piebijte karo. Vyneste proti esu pikovému a piebijte ¢tvrté kolo trefii. Nyni
Vam zbude v srdcich (trumfech) KQ10. Vyneste pik a cekejte, ze udélate jesté dva zdvihy
v trumfech. Ud¢€late 6 zdvihG v trumfech z ruky a 4 zdvihy na vysoké karty stolu, coz je
celkem 10 zdvihd. VaSich 5 ztratovych karet, piky Vychodu a trumfy Zapadu, padne
Vv poslednich par zdvizich.

Jiné dvé¢ prilezitosti k takovému planu jsou:
1) Spatné rozdéleni trumfu, takZe nemiiZete protivniky vytrumfovat nebo
2) soustiedéni trumfovych honérti na stole, takze jimi nechcete piebijet a vede Vas to k tomu,
abyste misto toho vyuZili kratkosti ve Vasi vlastni ruce.

Oboji 1ze vidét na tomto prikladu:

Stal:
AK6 Hrajete zavazek ,,4 piky*. Zapad, ktery pod
74 dojmem Vasi hry v predeslém rozdéni tentokrat
KQ73 nekontruje, vynese kluka trefového. Opét mate
Zapad: AQ73 Vychod: spoustu ztratovych karet, dvé kara, dvé srdce a
QJ98 5 pfinejmensim jeden pik. Nyni miiZete snapovat
Q103 Jo982 jedno srdce na stole, ale nemuzete je snapovat
J5 Al1094 podruhé, aniz byste neztratili o jeden trumfovy
J1095 Vase ruka: K864 zdvih vice. Jestlize vSak vezmete v tivahu
107432 winnéry, VaSe vyhlidky se zlepSi: Stil ma 2
AK65 vysoké piky, jeden vysoky tref, 1 vysoké karo a
862 Vy mate 2 vysoké srdce, mlzete snapovat jednou
2 ze stolu a tfikrat z ruky a to d4 dohromady 10

zdvihi.
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Ptedpokladejme, Ze vezmete trefovym esem a snapujete 1 tref. Prejdete na pikové eso a
piebijete opét tref. Vynesete proti pikovému krali a prebijete posledni tref. Vezmete domu eso
a krale srdcového a piebijete jedno srdce na stole. Bylo to zahrano dobie? Vibec ne, protoze

Stal: zbyvajici karty budou lezet takto:
- Uhrdli jste svych 9 zdvihd, ale nikdy neud¢late
- ten desaty na vysoké karo stolu. Kdyz Vychod
KQ73 udéla zdvih na své eso, zahraje kluka srdcového,
Zapad: - Vychod: Zapad na néj odhodi své karo a zbudou mu dva
QJ - vysoké trumfy. V rozdani, které se hraje
- J normaln¢, vydrazitel miva v zavéru délkové
J5 Al109 trumfy a nema proto viibec naspéch vzit své
- Vas list: - winnéry co nejdiive domii. Naproti tomu, kdyz
- budete pouzivat svych trumfii k pfebijeni, bude
6 mit nakonec délkové trumfy nepfitel, proto si
862 musite pospisit s odehranim svych winnérii ve
- vedlejSich barvach diive, nez protivnici odhodi
své ztratové karty, pravé tak jako si s tim musite
Casto pospisit jako obranci.

Tedy v uvedeném ptikladu jste méli vynést jedno karo po snapovani druhého kola trefi. Vzit
si karového krale domti, jakmile jste pak ziskali vynos a pak teprve hrat, jak uz bylo popsano.
Takto udélate 10 zdvihd. Na dvanacty a tfinacty zdvih bude mit Zapad 2 vysoké trumfy a
Vychod vysoké srdce a vysoké karo. 4 karty protivnikti, na nez byste mohli pustit zdvihy se
navzajem pobiji ve dvou poslednich zdvizich.

Tataz technika v¢asného odehrani vysokych karet ve vedlejSich barvach se musi pouzit ve
druhé variaci tohoto planu, kiizového piebijeni (crossruff nebo crosstrumping). Pti ni chcete
snapovat sem a tam, vzdy jednou z ruky a jednou ze stolu. Nezapominejte pfi tom vSak, ze
nepiitel bude odhazovat, zatimco Vy budete vesele piebijet vysokymi trumfy, takze Vase
vysoké karty, které byste si uSetfili, padnou pod jejich délkové trumfy. V niZe uvedeném
rozdani hrajete "4 piky", které Vychod hlasem hladového lva kontroval. Zipad vynese
karového krale.

Stal:
J543 Nezapomeiite na své winnéry. Mate 4 zdvihy na
- vysoké karty a potrebujete tudiz 6 zdvihli na
A10973 trumfy. Vemte karovym esem, odehrajte eso a
Zapad: A952 Vychod: krale trefového a eso srdcové diive nez se
- A10872 nepfiteli rozsviti. Pak pfebijete na stole jedno
J852 KQ107 srdce, jedno karo v ruce, dalSi srdce na stole a
KQJ54 86 dalsi karo v ruce. (Pfi tomto tietim kole kar
J1076 Vas list: Q3 Vychod jiz neptfiznd barvu. Kdybyste nevzali
KQ96 diive domt své vysoké karty, mohl by ted’
A9643 odhodit jeden tref, ale takto je bezmocny. Co
2 muze nejvySe udélat je odhodit své posledni
K85 srdce, takZe pak bude moci presnapovat stil.)

Vynesete srdce a picbijete je na stole klukem.
Jestlize ho Vychod pifesnapuje esem, udélate vSechny 4 trumfy z ruky a dva na stole, jestlize
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to neudéld, uhrajete po tech trumfech z ruky i ze stolu. Obojim zptisobem udélate 6 zdvihii na
trumfy a splnite sviij zavazek.

Tteti variace snapovani z ruky by se mohla nazvat "obraceny stil" nebo také "dummy v
ruce” (dummy reversal). V tomto piipadé budete hrat ze své ruky tak, jako by to byl stil, tj.
vyuzijete vlastni kratkosti ke snapovani z ruky. List stolu budete hrat tak, jako by to byl list
vydraziteliv, tj. Ze budete trumfovat jeho vysokymi honéry. Zde je jednoduchy ptiklad:

Vas list: Dummy:

AQ86 KJ104 Je vynesen srdcovy kral proti Vasemu zavazku

10 A73 "4 pika". Stil nema na pomoc zadnou délku a
KQ75 A64 jeho kratkosti by se dalo vyuzit jen velmi

9753 Jg82 nesnadno. AvSak Vase kratkost v ruce se da dobfe

vyuzit. Vezmete srdcovym esem a piebijete jedno
srdce. Trumfnete esem a vynesete proti 10 stolu, piebijete podruhé srdce. Piejdete na karové
eso a vytrumfujete honéry stolu. Udélate 4 zdvihy na trumfy stolu, dvakrat piebijete z ruky a
4 zdvihy udélate na vysoké karty ve vedlejSich barvach, tedy celkem 10 zdvihi (11 vypadnou-
li kara 3-3). VSimnéte si, ze v tomto pfipad¢ neni tfeba spéchat s odehranim zdvihd ve
vedlejsich barvach, protoze dummy nikoli nepfitel, skon¢i s délkovymi trumfy. Své zdvihy na
vysoké karty musite vzit domi co nejdiive jen tehdy, kdyz viibec nehodlate trumfovat.

V uvedeném piikladu se list stolu mohl lehce stat vydrazitelem pikového zavazku a pak by
spravnd sehravka, snapovani z Vaseho listu, byla zcela jasnd a normalni. Nékdy to neni tak
jasn¢ vidét, Ze se musi piebijet z ruky vydrazitelovy. Jsou-li trumfy Vaseho partnerského paru
rozdeleny 4-4, je Casto spravné hrat listy obracené (jako dummyho v ruce). Jsou k tomu dva
naznaky: 1) dostatek trumfovych honérti a 2) rovnomérna rozloha na stole a nepravidelna ve
vlastni ruce. Ve skute¢nosti miiZze byt hra s obracenym stolem indikovana, 1 kdyZ mate 5
trumfl v ruce a jen 3 na stole:

Vs list: Dummy:

AKJ82 Q105 Op¢t je vynesen srdcovy kral proti Vasim

10 A732 "4 pikim". Jsou zde naznaky pro to, aby se to
K753 AQ4 sehralo jako "dummy v ruce". Stil ma

973 J82 pravidelnou rozlohu, zatimco Vy mate kratkost,

trumfy jsou dostateéné silné k vytrumfovani
(jestlize nepratelské trumfy vypadnou 3-2, jak se to normaln¢ stava). Proto vezmete esem a
piebijete jedno srdce. Trumfnete esem a vynesete proti 10 pikové, abyste se piesveédcili, zda
jsou trumfy rozdéleny mezi protivniky rovnomérné. Piebijete dalsi srdce. Pustite se na stiil
damou kéarovou a snapujete Ctvrté srdce. Nakonec vynesete proti esu kdrovému na stole a
seberete damou pikovou protivnikiim jejich posledniho trumfa. Mate 10 topd, kdyz si je
nezapomenete spocitat: 3 trumfy na stole, 3 snapy v ruce a 4 vysoké karty ve vedlejSich
barvach, 5 vypadnou-li kara. Tento druh listh musi asi vzbuzovat klamné zdani, protoze
vétSina vydrazitelli nikdy nepoznd, Ze ma takto hrat.

Jind pftilezitost k prebijeni z vlastni ruky je pfi pokusu o finesu proti nepiatelskému
trumfovému honéru, kdyz jiz na stole nezbyl zadny trumf, kterym by se mohlo podnést. Je to
ziidka pouZitelnd, avSak velmi plsobivd hra znama pod jménem ,rana v trumfech® nebo
"trumfova parada” (trump coup).
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Stul:

A85 Hrajete zavazek "5 trefd" ("3 BT" nebo "5 kar" by
J74 se hralo 1épe) a obranci vezmou domu eso a krale
KQ982 srdcové a vynesou je potieti, ¢imz se dostanete do
Zapad: Q3 Vychod: vynosu z ruky. Vynesete proti dam¢ trefové a
KJ9642 Q107 zpét proti svému krali a ukaze se, ze Zapad jiz
AK85 1092 trumfy nema. Trefovy kluk Vychodu lezi pred
J3 1065 Vami, ale jak byste ho mohli vyimpasovat, kdyz
5 Vas list: J862 JiZ nemate na stole trumfa, kterym byste ho
3 podjeli. S trochou S$tésti se Vam to miize podafit,
Q63 kdyz se pocet Vasich trumfl snizi na stejnou vysi,
A74 jako ma Vychod. Odehrajete eso pikové a
AK10974 prebijete jeden pik, piejdéte na stil karovou

damou a piebijete dal$i pik. Pak vezmete domu
karové eso a vynesete proti krali. Pfizna-li Vychod kéra, mate zavazek v kapse, protoze dve
posledni karty budou tyto:

Stil: kara 98
Zapad: xx Vychod: trefy J8 Vynasite kara stolu, Vychod musi
Vy: trefy A10 dat trumfa a Vy mu oba trumfy
vychytate. VSimnéte si, ze kdyby Vam zbyly 3 trumfy v ruce:

Stal: piky 8

Zapad: xxx trefy 98 Vychod: piky Q kdyz vynasite karo ze stolu,
Vy: trefy J8 Vychod by odhodil pik. Museli
trefy A109 byste karo stolu pievzit tfetim

trumfem a vynést pak trumfy od svého trumfového esa proti obsazenému klukovi Vychodu.
Tento ider mlize byt ucinnym jen tehdy, kdyZ pfebijenim sniZite pocet svych trumfl na stejny
pocet, jako jich ma protivnik. V uvedeném ptikladu jste meli ptivodné 6 trumfii a Vychod 4,
proto jste museli dvakrat pebijet.

Blizkou ptibuznou tohoto uderu je "trumfova koncovka" (trump endplay). V ni jsou
nepratelské trumfové honéry za Vasimi, takze VaSe jedina nadé¢je je, pfinutit toho protivnika,
aby Vam trumfy pfinesl on. Je ziejmé, Ze to udéla jen tehdy, kdyz uz nebude mit nic jiného,
co by mohl vynést, takze 1 v tomto ptipad€ se musite dostat na stejny pocet trumfii s nim nebo
1 pod ng;j.
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Stul:

862 Zapad vynese 10 karovou proti Vasemu zavazku

Al07 ,0 pikl". Pfevezmete v ruce a odehrajete pikové

AJ4 eso, pii ¢emz se dozvite neblahé zpravy.
Zapad: AKJ5 Vychod: Vynesete proti esu srdcovému, piebijete 1 srdci.
QJ53 - Ptejdete na stiill esem trefovym a ptebijete dalsi
J52 K98643 srdce. Pak vezmete domii dalsi 2 trefy a dalsi 2
1098 7652 kara.
763 Vas list: 1094

AK10974

Q

KQ3

Q82

Situace v koncovce bude tato:

Zapad: piky QJ5

Vy: piky K109 Nyni se skr¢ite a pustite 1 zdvih v trumfech
Zapadu, ktery bude muset vynést od svych Q5 do Vasich K10. Opét by se nic neziskalo tim,
kdybyste m¢l v koncovce 4 trumfy proti 3 trumfiim Zapadu. Pak by on mél jednu vedlejsi
kartu, kterou by mohl vynést. Snizite-li vSak pocet svych trumfii na jeho vysi (a ma-li on
takovou rozlohu, ze nemlze difive snapovat) miiZzete se z takové pohromy dostat se zdravou
kazi. Uhrat slem je vzdy pfijemné, ale uhrat ho s dvéma trumfovymi winnéry za Vami je
zajisté triumfem.

Obrana proti étvrtému planu

Kdyz vydraZitel pouziva svych vlastnich trumfl k snapovani, neni toho moc, co by obranci
mohli proti tomu délat. NesnaZte se mu pomahat s tim, Ze byste vynaSeli barvy, které miize
snapovat. Trumfujte sami, je-li to mozné, tak jako kdyby chtél piebijet na stole a snazte se mu
zadrZovanim sniZit pocet jeho vstuptli na stil.

Kdyz vydrazitel prebijel kiizem (cross-ruffing), vynasejte trumfy kdykoliv budete ve
vynosu. KdyZ opomene vzit domi své winnéry, odhazujte své ztratové karty, kdyz vzal domii
své vysoké karty ve vedlejSich barvach, odhazujte barvu, kterou piebiji list po Vasi pravici,
abyste mohli eventualné piesnapovavat. Neni témét nikdy vyhodné piebijet pred vydrazitelem
nebo pred stolem (jako protiklad proti pfesnapovavani) trumfem, ktery stejné musi udélat
zdvih. Obvykle je lepsi odhodit. Kupft.:

Stal:
10753 Partner vynesl krale srdcového proti ,,4 pikiim*. Stil ziska tento
AJ876 zdvih a vynese malé srdce, které vydrazitel snapuje. Pak vezme
- domt karové eso a snapuje dalsi karo. Je pak vyneseno potieti
Jo973 Vy: srdce ze stolu. Nepfebirejte je svym pikovym esem, abyste
AJ4 mohli obratit zase trumfy. Misto toho radsi odhod’te krale
43 karového. Kdyby se vydrazitel pokusil snapovat na stole dalsi
K72 karo mizete pak pfesnapovat., odehrat pikové eso a vynést opét

A10864 maly pik. Cely cross-trumping se tim zhrouti.
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DalSi obrany proti barevnym zavazkim

Co mizete Casto pii obrané proti jakymkoli druhiim listli ud€lat je to, ze budete ignorovat
vydraziteliv plan, Ze se ho ani nebudete snazit vypatrat at’ jiz z pohrdani nebo ze zoufalstvi a
ze se budete snazit jit za svymi vlastnimi zdvihy navic. Jsou dva rozdilné zpusoby, jak si pfi
obran¢ vypracovat zdvihy navic na trumfy: Vynosem barvy, v niz jste kratci v nadéji, ze
budete moci pfebijet a vynosem barvy, V niz mate délku v nadéji, Ze donutite vydrazitele
piebijet z ruky a ze tim povysite své dlouhé trumfy na vysoké.

Donutit vydrazitele, aby piebijel z ruky je obvykle nejlepsi Sanci k porazeni zadvazku, kdyz
mate Ctyfi trumfy. Posud’te tento ptiklad:

Stal:
Q84 Zavazek je ,,4 srdce“. Vydrazitel ma 10 zdviht,
J1063 kdyz vytrumfuje: 3 srdcové, 4 pikové a 3 trefové.
742 Budete-1i vSak branit chytfe, mizete mu zabranit,
Vy: AKS8 Partner: aby Vias vytrumfoval, vynesete krale kdrového a
32 10975 pak damu (partner signalizuje 10-3) a budete
A874 5 pokracovat tfetim karem, aby vydrazitel musel
KQJ86 Al03 snapovat. Pak bude vydrazitel v trumfech kratsi
74 Vydrazitel: 109632 nez Vy, stil vSak bude mit stdle dost trumfa
AKJ6 k Vasemu vytrumfovani, takze jste svij zamér
KQ92 dosud nedokoncili. Vydrazitel vynese srdcového
95 kréale, musite eso zadrzet, vydrazitel vynese ddmu
QJ5 a skréite se opét. Budou-li vyneseny trumfy

potfeti, mulzete vzit svym esem, protoze
vydrazitel trumfy jiz nebude mit. Zahrajete pak kara poctvrté, ¢imz donutite sttl snapovat na
stole, V4§ maly trumf se stane vysokym a uhrajete nakonec paté karo. VSimnéte si, Ze jste
museli zadrzet své eso az do tfetiho kola trumfii. Kdybyste ho vzali domu dfive a pokracovali
Vv karech, ptebijel by je vydrazitel z ruky, stil by mél pak stale dost trumfli, abyste jimi mohli
byt vytrumfovani.

Tento prostredek, kterym se donuti vydraZitel k snapovani, vypumpovani vydrazitele, jak se
tomu fik4, mlZe byt ale pfehndn. Nezapominejte, Ze udéla vzdycky zdvih, kdyZz ho
pumpujete. Mate-li ¢tyfi nebo pét trumfu se silou v prostiednich kartach, jako napt.: QJ954
nebo KQJ9, nejspiSe vydraziteli pomuzete, kdyz ho nechate piebijet. KdyZ on ma tolik
ztratovych karet v trumfech na néz by pfi trumfovani stejné neudélal zdvihy, bude pro n¢j asi
nejlepSim zplisobem sehravky, aby v kazdém ptipad¢ snapoval z ruky. Musite chtit pumpovat
vydrazitele hlavné tehdy, kdyz budete mit velky pocet malych trumft, které nebudou muset
hlidat Vase honéry, napt.: 97654 nebo AK32. Pak si budete moci vypracovat zdvihy na
trumfy, které byste jinak nemohli udélat.Mate-li v$ak v listu to, co K této hie potiebujete,
musite zacit branit pumpovanim vydrazitele hned pfi otevirajicim vynosu tim, Ze vynesete od
své nejdelsi barvy bez ohledu na to, co v ni mate. Kupf.: pii vynosu proti ,,4 pikim* s timto
listem: p: 10753 s:2 ki AQ10763 t: 102, vynesete karové eso a pokracujete dalSim
karem. Neud¢lejte chybu tim, Ze byste vynesli od kratké barvy. KdyZz mate 4 trumfy, Vasi
nejlepsi Sanci na zdvih navic je vypumpovat vydrazitele.
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Celé rozdani by mohlo vypadat takto:

Stul:

Q86

AK104

J8
Vy: 8753 Partner:
10753 2
2 J965
AQ10763 K942
102 Vydrazitel: A964

AKJ94

Q873

5

KQJ

Vsimnéte si, ze vynos singla (nebo dubla) by nic
dobrého neudélal. Vydrazitel miize vytrumfovat,
pustit Vam eso trefové a uhrat 10 zdvihi.
Vyneseni kar vSak bude daleko u¢inné;jsi.
Vydrazitel bude ptebijet druhé karo a zkrati se

v trumfech tak, Ze jich pak bude mit stejné jako
Vy. Bude-li trumfovat, spadne dvakrat, protoze
kdyz se Vas partner dostane do vynosu na své
trefové eso, vSechna VaSe kara budou vysoka.
Vydrazitel udéla nejlépe, kdyz prestane trumfovat
po dvou kolech trumfi, kdyz zjisti Spatnou
rozlohu trumfli. Vynese svého krale trefového,
Vy signalizujete desitkou a partner musi své eso

zadrzet. Vydrazitel musi padnout, protoze kdyz vytrumfuje, nebude mit dost zdviht a kdyz
zahraje dalsi trefu, partner Vam umozni snapovat. Nepiehlédnéte Vas rozlohovy signal,
vysoka — nizka v barvé, kterou vynasi vydrazitel, jimZ ukazujete dubla.

Mimochodem vidite, jak vydrazitel mohl toto rozdani vyhrat? M¢l na druhé kdro misto
prebijeni odhodit jedno srdce a zachovat si tak svou délku v trumfech. Vynést pak proti nému
kara potfeti by nebylo nic dobrého, protoZze by je mohl piebijet na stole. To je hlavnim
protiopatfenim vydrazitele proti pumpovani obranci. Odhozeni karty, kterd by znamenala

ztratu zdvihu, misto piebijeni.
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Pokusy o snapovani

Nemate-li dlouhé trumfy, méli byste vynést od kratké barvy a pokusit se o snap. Vynos
singla ma vyborné vyhlidky, 1 kdyz partner nebude moci tento prvni zdvih prevzit a dait Vam
snap hned, vydraziteli by se mohl zhroutit jeho uto¢ny plan tim, ze by musel pfedCasné
vytrumfovat. Proto byste méli mit dobré divody k tomu, abyste se rozhodli nevynést v
otevirajicim vynosu singlem (takovym diivodem by mohlo byt to, Ze mate lepsi otevirajici
vynos, kterému je nutno dat piednost, jako AK nebo to, ze mate trumfy, kterymi byste
nechtéli prebijet).

Vynos od dubla ma podstatné mensi Sance na vypracovani trumfového zdvihu navic, ale je
bezpeény a pravé tak trochu Gtoény, kdyz jde o nelicitovanou barvu. Cim slabsi je V4§ list,
tim spiSe miize mit vynos od dubla uspéch, protoze potiebujete, aby partner mél do svého listu
vstupy, aby Vam mohl zanést k VaSim snapim. Okolnosti, ktera déla vynos od dubla
atraktivnéjSim je kontrola v trumfech, eso nebo kral, takze vydrazitel nemize rychle
vytrumfovat. Dejme tomu, ze bylo takto licitovano:

Vydrazitel: Dummy:
"1 BT" "2 trefy"
"2 piky" "3 BT"
"4 srdce"

Jste na vynosu s timto listem:
piky J102 srdce A62 kara 93 trefy A10743

Vybirate si mezi pikovym sledem a karovym dublem. (Nema smyslu vynaset trumfy a v
trefech si budete ptat, aby vynos pfisel proti Vasemu esu.) Vas list je trochu pfili§ silny pro
vynos od dubla, protoze partner bude mit asi malo vstupd, avSak piky byly nabizeny.
Trumfové eso by mélo byt okolnosti, kterd by Vas pfesvédcila o tom, abyste to zkusili s
vynosem karovym. Celé rozdani je toto:

Stal:
Q65 Na vynesenou karovou devitku da stil damu a
QJ73 partner musi udélat zavazné rozhodnuti. Kdyby
KQ102 vzal esem a kara otoCil, neziskali byste prebitek.
Vy: 85 Partner: Jak jste se obavali, partner ma malo vstupii a Vy
J102 984 byste ho do vynosu jiZ nedostali. Jestlize se vSak
A62 84 v prvnim zdvihu skréi a bude povzbudiveé
93 A765 signalizovat svou 7, muzete zahrat své druhé
A10743 Vydrazitel: J962 karo, kdyZz se dostanete do vynosu trumfovym
AK73 esem. Pak teprve vezme partner svym esem a
K1095 vynese Vam kara k prebijeni.
J84 Jak partner zjisti, Ze nesete od dubla, takze se
KQ musi skréit, a ne od singla? Polozi si otazku, kolik

kar by mél vydrazitel, kdybyste Vy méli jen
jedno. V tom piipade by mél 4. Podle licitace nemlize mit 4 kara, proto V4as vynos nemuze byt
od singla. Tato technika zadrzeni esa pii vynosu od dubla je velmi dulezita, protoze tato
situace se velmi Casto vyskytuje.
Jednu vadu vynos od dubla ma a to, Ze vydrazitel (nebo dummy) muze byt pravé tak kratky.
Avsak takto byste se mohli dostat do Zadouci pozice, ze byste mohli pfesnapovavat.
Ptedpokladejme, Ze po licitaci:
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Vydrazitel: Dummy:

"1 srdce™ "3 BT" Vynesete damu od dubla pikového z velmi

"4 srdce" slabého listu:
Stal:
K76 Vas vynos ze zoufalstvi mlize porazit zavazek i
Q86 ptesto, ze vydrazitel ma rovnéz tentyz dubl. Kdyz
AQ Vam vydrazitel tento zdvih pusti, budete

Vy: KQ952 Partner: pokracovat druhym pikem. Partner udéla tento

Q3 AJ10854  zdvihna 10 a vynese své eso. Kdyby je

J95 2 vydrazitel piebil vysokym trumfem, Vas srdcovy

10742 983 kluk udéla zdvih pozdéji, prebije-li jen 10, udéla

J863 Vydrazitel: A104 Kluk zdvih hned. Spravné vsak vydrazitel nema
92 ud¢lat to ani ono, musi misto toho odhodit sviij
AK10743 ztratovy tref. To je vzdycky nejlepSim
KJ65 protiopattenim, kdyz méa obavu z presnapovani,

7 odhoz ztratové karty misto prebijeni. AvSak i Vas

partner mize s jistotou porazit tento zavazek,

jestlize diive nez vynese potieti piky, vezme domu své trefové eso. Protoze vydrazitel bude

misto snapovani odhazovat ztratovou kartu, obranci musi vzit domi vS§echny své vysoké karty
drive, nez se pokusi o pfesnapovani.

V nasledujicim rozdani musi obrana pouzit obé techniky, které byly jiz popsany a k tomu
jesté jednu novou. Zacnete tim, Ze vynesete vysokou ze svého srdcového dubla proti zavazku
"3 pikd".

Stal:
7432 Stl d4 malou a partner se skréi, aby si zachoval
K94 svij vstup. Vydrazitel ziska tento zdvih a Istivé
AQ vynese 10 pikovou. Vy ji pievezmete svym
Vy: KQ8 Partner: kradlem. Nyni musite byt proziravi a vzit domu
AK9 5 své karove eso, protoze se pokousite o
86 A107532  piesnapovani a musite tedy nejdiive vzit domu
A765 J10982 své vysoké karty ve vedlejSich barvach. Pak
10976 Vydrazitel: 5 vynesete své druhé srdce proti esu svého partnera.
QJ1086 Ten vrati srdce potfeti. Vydrazitel ted nebude
QJ moci odhodit svou ztratovou kartu, protoze Vy
3 jste jiz zafidili, Ze na ni jiz musil zdvih pustit,
AJ432 bude proto piebijet pikovou damou. Vy vSak

nebudete pfesnapovavat. Prosté jen néco odhodite
a budete cekat na dva zdvihy v trumfech se svymi A9 za vydrazZitelovym klukem. Témét
nikdy neni spravné piesnapovat vysokym trumfem, na néjZz stejné¢ musite udélat zdvih.
Kdybyste to zde udélali, nechali byste vydrazitele, aby Vam vyhnal pikové eso svou damou,
coz vlastné bude chtit udelat v kazdém pripade. Budete-li v§ak naproti tomu diskartovat,
dostanete vydrazitele do té situace, ze vlastn¢ svého honéra promarnil a to da jeden zdvih
navic pro Vasi stranu.
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Je jesté jina obrannd metoda, kterd se pozici pro pfesnapovani podoba a kterou se da
vypracovat téméf z niceho jeden zdvih v trumfech navic. Je to vyneseni barvy, kterou bude
snapovat Vas partner pied vydrazitelem (nebo pied stolem), ¢imz donuti protivniky, aby
museli promarnit jednoho honéra v trumfech. Nazyva se to "zvedak" (uppercut).

Stal:
1053 Proti zavazku "3 srdci" vynesete krale pikového.
AQ74 Partner ptevezme svym esem (je to témer vzdy
AKJ105 spravné, kdyz mate eso v dublu) a obrati svijj
Vy: 2 Partner: maly pik. Vezmete domt svého kluka a damu.
KQJ84 A7 Mite 4 zdvihy na topy, ale Zadnou realnou nadéji
J108 92 na ziskani patého zdvihu, ledaze byste mohli
Q3 9842 povysit jeden svij trumf na winnéra. Proto vemte
Al08 Vydrazitel: Q754 domt své trefové eso a pak zahrajte piky
962 poctvrté. Partner bude piebijet svou srdcovou
K653 devitkou, ¢imz vyzene vydraziteli krale a
76 najednou budete mit v trumfech jeden jisty zdvih.
KJ96 V§imnéte si dvou momentii této hry. 1) Ze

musite vzit domil své winnéry diive, nez se 0
tento zpisob hry pokusite, protoze jinak by mohl vydrazitel odhodit jednu svoji ztratovou
kartu bud’ ze stolu nebo z ruky. 2) Ze tento pokus je jen zoufalym zatito¢enim v situaci, ktera
je jinak beznadéjna. Nikdy se o to nepokousejte, existuje-li néjakd piimocara nadéje na
porazeni zavazku vysokymi kartami. Jestlize vSak musite k porazeni zdvazku vypracovat
jeden zdvih navic v trumfech, dava Vam tato technika hry k tomu zvlastni ptilezitost.

Je faktem, Ze cely zplsob obrany, ktery jsme nyni probirali, pokusy o zdvihy navic v
trumfech, zavani tak trochu zoufalstvim. V naSich ptikladech to bylo vzdy uspésné, ale v
praxi se to vzdy tak dobfe nepovede. Partner nebude mit n€kdy vhodné vstupy, aby Vam mohl
vynést k Vasemu ptebijeni, vydraZitel bude mit ¢asto moznost vytrumfovat Vas nebo bude
mit dostatek solidnich trumfl, aby mohl pfedejit ptesnapovani. Vynosy od dubli jsou tedy
nejlepsi, jen kdyz licitace nepratel byly tak silna, Ze se 1ze domnivat, Ze obrana nebude moci
"1s" — "3BT" — "4s"). Normaln€ se pii prvnim vynosu ma dat prednost barveé, v nizZ mate
néjaké honéry, které by se daly uplatnit.

To v8ak samoziejmé neplati o vynosech singlt. U nich je pravdépodobnost ziskani jednoho
snapu pfiznivd a mohli byste ziskat dva nebo tfi snapy, budete-li mit s partnerem S$tésti a
budete-li hrat chytfe. Chytrost spo¢iva v nalezeni vstupt do partnerova listu a je k tomu fada
specialnich obrannych signala pro tyto situace.

Kdyz Vam partner da jeden snap, budete mit ¢asto problémy s tim, kterou barvu pak mate
vynést. Skoro nikdy nebudete chtit hrat trumfy a budete si tudiz muset vybrat ze dvou
zbyvajicich vedlejsich barev (tieti vedlejsi barva je ta, kterou jste piebijel). Uspéch obrany
spociva obycejné na tomto vybéru.
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Posud’te nasledujici ptiklad, v némz v otevieni vynesete sviij singl proti zdvazku "2 piky":

Stal:
Q93 Partner pfevezme esem a dd Vam jeden snap.
KJ105 Kdyz se divate na vSechny 4 listy, muzete vidét
J94 obrannou hru velmi snadno. Vynesete karo proti
Vy: KQ5 Partner: partnerovu krali, on obrati srdce, abyste je mohli
K72 65 prebit. Vy zahrajete opét proti jeho esu karovému,
2 A9863 on vynese srdce poctvrt¢ a Vy musite uhrat i
10863 AK7 svého pikového krale piesnapovanim. U hraciho
109862 Vydrazitel: J43 stolu to v8ak neni tak jednoduché. Jak mate
AJ1084 uhodnout, ze mate piejit spiSe na kara, od své
Q74 desitky, kdyz na stole je J9 a pod eventualni silu
Q52 stolu vydrazitelovu, nez trefy, kde byste nesli
A7 skrze silu stolu? Neméli byste byt nuceni hadat,

protoze partner Vam muze signalizovat a tim
Vam fici, abyste ptesli na kara. Ud¢la to srdei, kterou vynese do druhého zdvihu. Budete
snapovat snapovat kteroukoli kartinku, kterou vynese (9,8,6 nebo 3), a ta kterou vynese je
signalem. Vysokda Vas vybizi, abyste pifesli ze dvou zbyvajicich vedlejSich barev na barvu v
potadi vysSi, nizka kartinka vybizi k vynosu barvy v potadi niZ§i. Jelikoz si partner pieje,
abyste vynesli kara, obrati srdce svou devitkou, protoze kéra jsou ze zbyvajicich barev barvou
vyssi. Kdyby nemél zadnou silu v karech a kdyby mél trefové eso, obratil by srdce trojkou,
¢imz by zadal o ptechod na barvu v potadi niz§i. To celé se nazyva "signdlem piednosti
barvy" (the suit-preference signal).

V daném ptipad¢ je pro nejlepsi moznou obranu zapotiebi jesté dalsi signal. Poté, co Vam
partner dal jiz druhy snap v srdcich, poustite ho do vynosu potfeti na jeho kirové eso. Pak
musi hadat pro zménu on. M4 zahrat srdce poctvrté a doufat, Ze budete mit jesté tretiho trumfa
a Ze tento trumf bude dosti vysoky, abyste jim mohli pfesnapovat vydrazitele anebo by mél
misto toho zahrat karo a doufat, ze mate karovou damu? Muzete mu fici, aby Vam vynesl k
dal§imu snapu signalem, ktery se ozyva "trumfova ozvéna" (trump-echo). Snapujeme poprvé
trumfovou 7 a podruhé trumfovou 2. Tento signal vysoka-mala v trumfech znamena, ze mate
jeste tietiho trumfa a Ze jim chcete snapovat.

Dejme tomu, Ze vynesete singl karovy proti zdvazku v srdcich a vidite tyto listy:

Stal:
J83 Stil udéla zdvih a je z né¢ho vynesena srdcova 4, partner da
10874 damu, kterou vydraZitel pievezme esem. Pak vydraZitel zahraje
AK75 nizkého trumfa proti desitce stolu a partner ziska tento zdvih
Vy: K2 svym kralem. Mate pfiznavat srdce nejdfive 5 a potom 2, ¢imz
K94 signalizujete vysoka-nizka a partner se tak dozvi, ze chcete
952 snapovat karo, a Ze je mtzete snapovat, bude-li vyneseno.
3 Kdybyste misto toho pfiznavali nizkou-vysokou, tj. nejdiive 2 a
Q108743 pak 5, partner by nemél vynést podruhé karo. Nemate tfetiho

trumfa, kterym byste mohli snapovat (nebo nechcete piebijet).
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Podivejme se na jiny pfipad signalu prednosti barvy:

Stal:
2 Proti zavazku "5 trefd" partner, ktery zasahl
75 prelicitovanim v srdcich, vynese singlové karo.
AKQ874 Stil udéla zdvih a vynese trumfa. Partner se
Partner: Q1062 Vy: dostane do zdvihu svym esem a musi hadat jak by
KJ86 A10743 Vias dostal do vynosu. Musite mu fict signalem a
Q10964 832 to svym klukem nebo desitkou karovou pfi
2 J1065 prvnim vynosu, ¢imz zadate o piechod na barvu
A85 Vydrazitel: 3 v potadi vys§i ze dvou v tuvahu pfichazejicich
Q95 barev, tj. na barvu pikovou. Je zfejmé, Ze tim
AKJ nemuzete fikat partnerovi, aby zahral dalsi kéro,
93 protoze on uz zadné dalsi kdro nema a kazdy to
KJ974 vi. V pozicich pro snapovani VasSe signalizovani

vy$§i nebo niz$i znamend piednost barvy.
V daném ptipad€ se partner mohl ujistit, kdyby se pii prvnim trumfovém zdvihu skréil.
Kdyby pak ziskal druhy trumfovy zdvih, mohli byste pii tom signalizovat jesté pikovou
desitkou, ¢imZ byste ho ujistili, Ze si piejete, aby pak vynesl piky.

Vsimli jste si, ze vydrazitel mize splnit svij zavazek, kdyz Vam piekazi dorozumivani
diive, nez bude trumfovat? Muze vzit domi AK V srdcich a vynést srdcového kluka. Partner
ho piebije a vydrazitel odhodi ze stolu jeho pikovy singl. Timto zptisobem vydrazitel pusti
zdvih protivnikovi, ktery neni nebezpecny, Vy se uz nikdy nebudete moci dostat do vynosu,
abyste dali partnerovi ptilezitost k ptebijeni.

Vidéli jsme mnoho rtiznych variaci signalti v obrané, kdyz jsme prochazeli touto knihou.
Dejte si vSak pozor, abyste si je navzajem nepopletli. Zdkladnim signalem v bridzi je vysoka
kartinka, ktera znamena ,,Zahraj tuto barvu!*“ a nizka kartinka, kterd méa opacny vyznam.
Vysoka kartinka muze téz znamenat ,,Mam sudy pocet karet v této barve®, ale jen tehdy, kdyz
podle toho, co lezi na stole (nebo podle licitace dummyho) je jasné ziejmé, ze je to dlouha
vedlejsi barva neptatel a Ze si rozhodné nemuzZete prat, aby v této barvé Vas partner tocil.
Nizka kartinka miiZze téZ znamenat ,,Pfejdi na barvu v potadi nizsi!“, avSak jen tehdy, kdyz
partner nema Zadné dalsi karty v barvé, v niz signalizujete, takZe mu tim nemuzete fikat, zda
ma nebo nema v této barvé pokracovat. Je-li mozné, aby signadl vysokou kartou mohl mit
vyznam ,,Pokracuj v této barvé!“, pak signal tento vyznam ma. Napft.:

Stal:
2 Vynesete pikového kréle proti ,,4 srdcim* a partner signalizuje
Q85 devitkou. Rika Vam, abyste v pikdch pokracovali. (Mozna, Ze
J743 ma 4 srdce s kralem a chce, aby stil musel pfebijet nebo mize
Vy: AQ1064 mit nebezpecné zadrze v trefech, takze si nepieje néjaké zoufalé
AK1064 pfechazeni na kara.) Abyste museli piejit na kara, stacilo by,
2 kdyby signalizoval nizkym pikem (,,Nepokracuj partnere v této
Q985 barvé!*). Mizete pak uz sami piijit na to, na kterou barvu mate
753 prejit.

Kromé pfiipadli, ze by Va$ prvni vynos byl ziejmym singlem,
partneruv signal fika, zda mate nebo nemate pokracovat ve vynaseni téze barvy, ne kterou
barvu byste méli rozehrdvat. V celém bridzi neni nic tak k vzteku, jako kdyZ ptihodite vyssi
kartu, abyste fekli partnerovi, aby v této barvé pokracoval, a kdyz pak vidite, jak s liSdckym
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pohledem a chapavym usmeévem na rtech prejde na barvu v poradi vyssi. Stavd se mé to a
bude se to stavat i Vam, nehrajte vSak tak, aby se to stdvalo Vasim partneram.

78



