Strategie bridZzové obrany
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Zpracoval: Nulicek Vladimir
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sehravka hlavniho hrdce.

Jednim z daleZitych aspekti, které rozhoduji o uspéchu sehrdvky, resp. obrany je boj o komunikaci mezi rukou
hlavniho hrdce a stolem, resp. mezi obéma obrdnci. Ke zndmym manévrim, tykajicim se tohoto problému komu-
nikace, patri:

propousteni
vskoceni
odblokovani

DN N NN

utok na vstupy aj.

V prvni ¢dsti této série ¢ldnkd tykajicich se obrannych strategii souvisejicich s komunikaci se budeme vénovat pro-
blematice propousténi zdviha.

Nejcastéjsim ucelem propusténi zdvihu je odfiznuti sehravajiciho (resp. obrance) od dlouhé barvy stolu, resp.
ruky, pokud k této dlouhé barvé nema vstup ve vedlejsi barvé.

PRIKLAD 1
a 86
v 8642 Zavazek: 3NT (S) Vynos: ¥3
¢ AQJ105
% Q3 Hlavni hra¢ bude muset ke splnéni zavazku vypracovat karo-
a Q105 m a J932 b lu. P vev iho zdvih i srd
v QJ93 i v 107 vou barvu stolu. Po propusténi prvniho zdvihu a vzeti srdco-
# 962 _ + K83 vého zdvihu tedy nejspi$ zahraje karovy impas.
% K87 Bl A9s4
A AKT4 Obrance na vychodé musi tento zdvih propustit, pokud by vzal
: 1;‘4K 3 kralem, HH by uhrdl 4 karové zdvihy a spolu s dvéma zdvihy
s J1062 v pikach a srdcich by mu nasledné stacilo vypracovat jeden

zdvih trefovy.

P. S. Propusténi s tfetim krdlem za impasem neni zas pro obrdnce na E takové ,hrdinstvi“, ale E by mél propustit
is druhym krdlem za impasem. Pokud S nemd singl kdro, coZ ale vzhledem k drazbé (zahdjil INT) v tomto pripadé
nehrozi, jisté nebouchne v dalsim zdvihu esem, ale prejde do ruky a bude impas opakovat.
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V dals$im pfikladé je cilem propusténi zdvihu svedeni hlavniho hrace z alternativniho (a Uspésného) zplsobu se-
hravky, kdy obrance propusténim zdvihu predstira, Ze klicova figura pro hlavniho hrace sedi v impasu resp. ex-

pasu.

PRIKLAD 2

o K712
v J109
* J543
& 985

A 653
v AK6
¢ 108
2110642
a4
N B vs7s3
B ¢ K9762
Ml . Q73
A AQI1098
v Q41
* AQ
s AK

Zavazek: 64 (S) Vynos: ¥J

Hlavni hrac bere esem srdcovym na stole a hraje pikovy impas.
Pokud W vezme tento zdvih kralem, hlavnimu hraci nezbyde
nez po prechodu na krale srdcového zahrat sedici karovy im-
pas.

Pokud ale W druhy zdvih propusti, pak hlavni hrac prejde na
stal srdcovym kralem a nejspisS zopakuje ,,sedici” pikovy impas.
K jeho zklamani vezme W nyni krdlem a HH jiZ nebude mit
vstup na stdl k tomu, aby zahral impas karovy.
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Dalsim dlvodem propusténi zdvihu v obrané mize byt oslabeni urcité barvy hlavniho hrace.

PRIKLAD 3

a K87
vKQIs
¢ 10732
& 109

A 643

v Ad

¢ ADS

& Q8732

A 95

- E v 986532
. + KQIJ
Sl . 165

aAQJ102

v 107

+ 864

& AK4

Zavazek: 4 s (S) Vynos: ¥K

Parovy turnaj s topovym hodnocenim

Hlavni hrac¢ bere prvni vynos esem srdcovym na stole a hraje
pikovy impas.

Pokud W vezme tento zdvih kralem a stdhne srdcovy zdvih,
hlavni hra¢ vezme bez probléma 11 zdviha. Pokud ale W prvni
pik propusti, pak mlze hlavni hra¢ podlehnout pokuseni prejit
na stal karovym esem a zopakovat pikovy impas. W vezme
nyni kralem a stdhne nejen srdcovy zdvih, ale i dva karové
zdvihy.

P. S. V pdrovém turnaji tento manévr propusténi bude témeér stoprocentné fungovat, pri rozdilovém hodnoceni na
IMPy by hlavni hra¢ mél byt ve stiehu a nepodlehnout pokuseni jednoho nadzvihu navic (tedy mél by v dalsim
zdvihu zahrdt eso pikové a dalsi pik a ndsledné shodit ztratovd kdra na trefy stolu).
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Dalsim ddvodem propusténi zdvihu midze byt utvrzeni sehravajiciho, Ze zvolil sprdvnou variantu sehréavky, kdy
napf. bude opakovat ,sedici” expas namisto toho, aby zvolil alternativni sehravku, ktera by vedla k uspéchu.

PRIKLAD 4

a TS

v J10963
¢ 1097
& J107

P
vAQE
¢ KQg4
& AKS52

s <>

O

00 kI
o B
[

aQJ1092
v7

+ AJ63
& Q64

Zavazek: 3NT (S) Vynos: ¥J

Hlavni hra¢ ma sedm zdvih( na vysoké karty. Nejvétsi sanci
na dalsi dva dava opakovany expas karovy. Pokud nevyjde,
ma hlavni hrac v zéloze propusténi trefového zdvihu a Sanci
na déleni kar (udéld pak tfi trefové zdvihy a jeden karovy
spolu s péti zdvihy na vysoké karty v drahych barvach).

HH tedy bere zdvih krdlem v ruce a hraje karo do krale stolu.
Pokud E vezme esem, pak sehravajicimu nezbude jina Sance
na splnéni nez déleni trefl (viz vyse).

Pokud ale E karovy zdvih propusti, sehravajici nejspis prejde do ruky esem pikovym a zopakuje karovy expas. Nyni
E vezme esem a dfive nez HH stihne vypracovat trefovy zdvih navic, vypracuje si nyni obrana své pikové zdvihy.
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V nasledujicim prikladu je cilem propusténi zdvihu v obrané zachovani vstupu k vypracované barvé.

PRIKLAD 5

a J8

v 108732
¢+ 9754
& K4

a K643
v A4
+ Q108
& 853

N
E
S
A ALIDS52
v Q6
+ KJo
& AQT10

a Q97
v K95
¢ A32
& 9762

Zavazek: 3NT (S) Vynos: ¥3

Prvni zdvih hlavni hrac¢ propousti ke krali E, dalsi srdce bere
esem na stole a hraje trefovy impas.

Pokud W propusti, hlavni hrac se pravdépodobné pokusi prejit
na stdl k opakovani trefového impasu. Pokud zahraje pik ke
krali, nic mu nehrozi, neopatrny sehravajici ale mlzZe zkusit
prechod na stll v kdrech. Tento zdvih by vzal partner esem a
vyrazil srdcového kluka. Pokud by nyni HH zopakoval trefovy
impas, bude nemile prekvapen. Dejte mu Sanci udélat chybu.
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Pokud chce hlavni hra¢ pfipravit situaci pro skviz, casto musi propustit jeden nebo vice zdvihid kvili zarovnani
podtu ztratovych zdvihl (jeden z predpokladd fungovani skvizu je tzv. pravidlo n-1). Tomu muzZe nékdy obrana

zabranit tak, Ze si prosté zdvih nevezme.

PRIKLAD 6
o764
v K82
¢ AT1032
2 KQ
aT1053 —
v QJo9 il v 6543
¢ 76 _ + 985
% 71085 SEl . 7974
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Zavazek: 6NT (S) Vynos: A

Hlavni hrac bere prvni zdvih esem v ruce a vynasi tref ke krali
na stole.

Pokud E vezme esem a vrati napf. dalsi pik, odehraje hlavni
hrac své vysoké zdvihy v trefech a kdrech do této koncovky:

Nyni hraje hlavni hrac ze stolu desitku kdrovou a z ruky za-
hodi srdci — W se ocitne v piko-srdcovém skvizu.

Pokud by ale E prvni trefovy zdvih propustil, nemél by hlavni
navic, kterou by nyni mohl zahodit. Hlavni hra¢ po propus-
téni prvniho trefu nemuize v NT zdvazku propustit dalsi zdvih,
protoZe by si obrana stahla své trefové zdvihy.

P. S. VSimnéte si, Ze pokud by hlavni hra¢ sehraval 6 ¢ namisto 6NT, pak by tento manévr propusténi trefového
zdvihu nefungoval. HH by pustil dalsi dalsi tref, ktery by jiz obrana musela vzit a skviz by proti W fungoval.
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Dalsim ¢astym motivem propusténi zdvihu v obrané je zachovani si kontroly nad bocni barvou soupere.

PRIKLAD 7
A K9654
v K75 Zavazek: 4a (S) Vynos: &J
¢ AS412
&3 Bohuzel W nenasel porazejici vynos srdcovou damou, po niz
al N by obrana bez problémii vzala ti srdcové zdvih t
v Q832 . v AT10 yc?rana ez problém{ vzala tfi srdcové zdvihy a eso tre-
¢ K106 g ¢+ QJI87 fové.
& J10743 & AQR2Z
& AQI08T Namisto toho pfisel vynos trefovym klukem. E nyni vidi, Ze
v 964 hlavni hra€¢ ma KQ v trefech. Pokud vezme zdvih na eso tre-
; Ig{BQ 6 fové, umoini hlavnimu hraci nasledné odhodit dva srdcové
ztratové zdvihy na stole. Pokud ale tref propusti, hlavni hrac

Podivejme se ale na alternativu tohoto rozdani:

dostane ,,zadarmo” jeden trefovy zdvih, ale nasledné bude
muset odevzdat tfi srdcové a jeden kdrovy zdvih. Je to znama
situace jeden zdvih za dva.

a K9654
v K7654 V tomto pfipadé musi naopak E vzit zdvih trefovy esem a po-
¢ 54 dehrat krédle karového. Obranci vezmou dva karové zdvihy a
® 5 jeden srdcovy zdvih.
a ] N a 312
v 832 E v AJI1D
¢ AI1062 ' + QJI87
2710743 SEl . 7932
A AQ1087
v Q9
¢+ K93
& KQ6

V nasledujicim prikladu je propusténi nutné pro vytvoreni trumfové pfevahy obrancd nad hlavnim hraéem. Tento
motiv nastdva casto s trumfovym esem (ev. jinou vysokou trumfovou figurou), pokud se hlavnimu hraci nedéli
trumfy a existuje moZnost zkraceni v trumfech, resp. trumfové promoce.
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PRIKLAD 8

aJ104

v AS4

¢+ AKQ7S5
% J4

s K87

v Q93

¢ 782

2 AQ62
mm * Q9632

v 762

B ¢ 1043
Sl . og

aAS

v KJ105

¢ 96

s+ K10753

Zavazek: 4% Vynos: ¢A

Vzhledem k tomu, Ze W zasahl do draZby kdrovou barvou a
NS nenasli zadrz karovou, hraji nakonec , italsky” zavazek na
sedm trumfl v srdcové barvé.

W stahuje AK karové a hraje kdrovou damu, kterou S musi
prebit trumfem. Snyni hraje srdcového krale. Pokud W
vezme prvni nebo druhé kolo srdci, S bude moci snapnout
dalsi karo vysokym trumfem na stole. Pokud ale W dvé kola
srdci propusti, S nemUZe zahrat srdce potreti, protoZe by si
obranci mohli stahnout karové zdvihy. Tim, Ze bude muset

hrat piky a nasledné trefy ale jeden trumfovy zdvih ziska i E.

ey

Podivejme se na podobny pfiklad. Tentokrat je icelem propusténi trumfovych zdvihl vytvoreni iluze nebezpeci

$patného déleni trumfa.

PRIKLAD 9

aJ104
v A84

¢+ AKQTS
a4

s K87
v Q93
¢ 782
% AQ62
A Q9632
i v 762
_ ¢ 104
= . 933
o A5
v KJ105
¢ 963
% KI1075

Zavazek: 3¥ Vynos: ¢A

Parovy turnaj NS ve druhé hie

Obrance na W (zasahl do drazby v karech) stahuje AKQ karové
a nasledné odchazi pikovym klukem. Hlavni hra¢ bere esem
v ruce a hraje srdcového krale.

Pokud W vezme prvni nebo druhy zdvih esem srdcovym ne-
bude mit hlavni hrac se zavazkem zadny problém a spini bez
potizi devét zdvih(.

Co se ale stane, pokud W dvakrat srdce propusti jako v predchozim pfikladé. Hlavni hra¢ se moznd rozhodne
nezahrat srdce potreti, protoZze by mu v pfipadé déleni trumfl 4-2 hrozily dva pady za -200. Namisto toho se
rozhodne hrat vedlejsi barvy (piky a trefy), coz povede k padu z lozeného zavazku (tzv. ,bezpecny” pad za -100).
Pokud zahraje ,jako muz“ tfeti kolo srdci, nic neztratime, propusténi dvou kol srdci tak miZeme jen ziskat.
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Castou chybou obranctl je snapovani ztratovych zdvih(i soupeie ve vedlejsi barvé.

PRIKLAD 10

a 765
v Q10 Zévazek: 44 Vynos: ¢2
+ KQ3

. 084 * AQTI0 3* 103 Do prvniho zdvihu dava hlavni hrac krale, E bere esem a vraci

v K9753 N o v T642 karového kluka.

¢ 2 5 ¢ AJI09E

% 9871 - K4 Pokud W tento zdvih snapne, hlavni hra¢ bez problém splni
A AKQI2 o . oy . . "
v AS svlj zavazek. W nemliZe ze své strany rozehrat srdce, vrati
¢ 7654 dejme tomu tref. Hlavni hra¢ vezme esem, vytrumfuje, ode-
& 65 vzda zdvih na trefového kréle a ztratové karo a srdce z ruky

zahodi na vypracované trefy.

Kdyz ale W odmitne snapnout, hlavni hra¢ udéld zdvih na
damu karovou, nasledné vytrumfuje a pokusi se o trefovy impas. Ten ale nesedi a E stahne jesté dalsi dva karové
zdvihy.

Tl

ZAVEREM

Propusténi zdvihu v obrané je pomérné frekventovanou a ¢asto Uspésnou strategii v bridZzové obrané. Musi ale
byt provedeno v tempu, pokud napf. propoustite s druhym kralem za impasem a budete u toho nékolik desitek
vtefin premyslet, pak se vdm muze stat, Ze vas manévr bude odhalen a hlavni hrac v pristim kole této barvy
»vybouchne” vaseho nyni jiz singlového krale. Pochopitelné je neetické ,vahat” naopak s malymi kartami za im-
pasem, nepridavejte ale ani pfilis rychle (nebo si dokonce nepfipravujte kartu z ruky predem), snazte se hrat
v normalnim tempu. Na dlleZita zahrani byste méli byt pfipraveni pfedem, proto je dobré si pfipravit jiz na za-
Catku partie celou ramcovou strategii obrany (kdyz se vyloZi stll, mate na to plné pravo a je na to také vhodny
Cas). Ne vZdy to bude moZné, obcas se stane béhem sehravky néco neobvyklého, co jste nemohli ocekavat, ale
na klicové momenty obrany byste méli byt pfipraveni predem, abyste mohli nadsledné zahrat v tempu.

Pozor také na to, abyste se propusténim zdvihu nedostali naopak do situace, kdy zadate nesplnitelny zdvazek
tim, Ze hlavnimu hraci propustite zdvih, na ktery by jinak nemél narok.

Podivejme se na zavér na jeden odstrasujici priklad propousténi:

Toto rozdani je z realné partie. Hlavni hrac vydrazil maly slem, kde v trumfech mél kombinaci AQ62 proti 134 a
odevzddval jesté zdvih na eso v bocni barvé. Zahral ze stolu do damy v ruce. Hrac za impasem mél tretiho krale,
ale drzel se zasady ,gracz raz puscza” a rekl si, Ze o svého krédle prece nemlze pfrijit (nevédél také o tom, ze
sehravajicimu chybi to jedno klicové eso). Nyni prisla dvojka trumfova z ruky k J3 stolu. Obrance zpanikafil — to
je néjaké divné zahrani, nehraje hlavni hrac slem bez esa a krale v trumfech. Kdyby nyni dal krale, mohl by pad-
nout pod jiz singlové eso partnera. Dal tedy znovu malou, kluk podrzel druhy zdvih a na eso spadly zbyvajici dva
trumfy véetné krédle obrance. Po partii pfisel opravnény dotaz partnera: , Kolikatého musis mit toho krale za im-
pasem, abys na néj udélal zdvih?“




