Doteraz sme sa venovali hlavne licitacii. Dnes si povieme, ako efektivne branit. Obrana
je asi najtazsou zlozkou bridzového umenia. V tejto lekcii preberieme markovanie a
Startovanie.

Starty a prvé vynosy do este nehranej farby

Hlavnou vyhodou obrany je vyhoda tempa, kedze do prvého zdvihu vynasa

obranca po lavej ruke hlavného hraca (LHO). Pri Starte sa LHO rozhoduje na

zaklade svojho listu a na zaklade informacii, ktoré odzneli pocas licitacie. Spravne
Startovat je jedno z najvacsich umeni obrany. Neraz porazenie zavazku je zavislé od
jediného porazajluceho Startu. Ked Startujete, musite vyhodnotit priebeh licitacie, ak
superi horkotazko dosli do hry a vy mate mélo bodov, vac¢sinu bodov obrany bude mat
vas partner a treba Startovat tak, aby ste nadabili na jeho dobru farbu, na druhej strane
tak, aby ste mu nevyimpasovali jeho figury. Pokial partner licitoval nejakd farbu, obvykle
bude dobré Startovat do nim licitovanej farby, ak ni¢ nelicitoval, bude dobré Startovat do
nikym nelicitovanej farby. Ak viete, ze body obrany su priblizne vyrovnané, mbzete
Startovat na seba, Cize zo svojej dlhej farby.

AK KXx Qx Jx 10x
AKX Kxx Qxx Jxx 109x
AKXxXx Kxxx Qxxx JxXxx 10xxx
AKXxxx KQ Qxxxx JxXxxx 10xxxx
AQx

KQx Q) J10 XX
AQXx X
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X KQxx QJx J10x XX
AQxxX
KQxxx QJxx J10xx XXXX
AQJx KJ10 QJ10x J10xx XXXXX
AQJ10x KJ10x QJ10xx J10xxx AXxxXx

Vo vseobecnosti z dubla najvyssia, z trojlistu stredna, spod figiry mala, z vnutorného
sledu najvysSia. Do partnerovej farby je obvykle dobré ist najvyssou, ale z trojlistu a
viaclistu s figurou méze byt lepSie ist malou. Tiez musite zvazit, &i sa hrd tromfovy, alebo
beztromfovy zavazok. Zo Styroch a viacerych blotiek druha zhora. Tucne su zobrazené
Starty do farebného zavazku, podciarknute do BT zavazku, ak je tam len tucne, tak plati
aj pre BT zavazok.

Poznamka: Pri kombinaciach AQx a AQxx som nic¢ nevyznacil tucne, z takej kombinacie
by som podla moznosti radsej vébec nestartoval, ak z toho predsa len musite startovat,
tak sStartujete podla toho, Ci to bola alebo nebola partnerom licitovana farba.

Existuju aj prepracovanejsie a komplikovanejsie sp6soby Startovania, ale pre zaciatok by
vam tieto mali stacit.

Do farebného zavazku vacsSinou nebude dobré Startovat spod esa alebo krala, ale

¢as od Casu to mdze byt najlepsi Start. Zatial' sa riadte zdsadou, Spod esa/krdla sa vo
farebnom zavazku nestartuje.

Markovanie
Teraz popiSem, ako obrancovia mo6zu legdlnym spdsobom signalizovat, ktord farbu
ma partner zahrat. Vyhodou hlavného hraca je, Ze ma pod kontrolou obidva listy

svojej linky, obranca nevie presne o ma v liste jeho parter. Ako si mozno odovzdat
informaciu, co ma parter hrat, ked'sa dostane do zdvihu?

Signalizacia pomocou pridania malej alebo vel'kej karty


http://www.phoca.cz/phocapdf

Ked partner otvori nejaku farbu, mézete namarkovat, ¢i sa vdm dand farba paci, tym co
do zdvihu pridate.

Prirodzené markovanie je velka chcem a mala nechcem v tromfovych zdvazkoch a
naopak v beztromfovych. Kedze sa to hrd¢om zvykne pliest, je vacsina parov dohodnuta
na jednotnom markovani, bez ohl'adu na druh zavazku. V nasom klube vacSina markuje
metddou mala chcem a velka nechcem. Uvedené markovanie plati, ak vynasajuci
partner zostava na zdvihu alebo, ak zdvih, v Case ked kartu pridava do zdvihu kartu,
patri hlavnému hrécovi. Ak vieme zdvih hlavnému hracovi vziat, tak obvykle nic
markovat nebudeme, ale ddme efektivne najvyssiu kartu.

Parter vynesie K a vy mate A873, zo stola hocico, pridajte 3. Ak vSak budete mat 8763,
pridajte 8. Pokial Startoval napr. z KQ109, ak date 3, bude vo farbe pokracovat a hlavny
hrac ziska dva zdvihy. Ak budete mat vo farbe Startu xx, ked' sa hra farebny zavazok,
dajte mald, ak sa hra BT dajte velkd. Vo farebnom zavazku mate Sancu na ziskanie
zdvihu prebitim. V BT vy zdvih urcite neziskate a partner sa mozno trafi do vasej farby,
pricom ked sa dostanete do zdvihu, farbu ktorou Startoval, m6zete podohrat.

Markovanie poctu kariet

Ked farbu rozohrava hlavny hrac, pomocou mala/velka ¢i naopak, mbzete partnerovi
namarkovat, kolko kariet vo farbe mate. Zas zalezi na dohode partnerov:

e mald - neparny pocet

e velkd - parny pocet

ale mdézete mat aj opacnu dohodu. M6ze to byt dblezité, hlavne ak hlavny hra¢ zohrava
BT a nema vstup na stol, kde ma dlhu farbu. Vo farebnom zavazku to méze byt dolezité
tiez, expertni hraci takto vedia dopocitat rozlohu partnera a hlavného hraca a zvolit
efektivne pokracovanie obrany. Pokial informacie o pocte neviete spracovat, bude lepsie
pocty nemarkovat, kedze vdm to na obrane nepomoéze a expertny hrac tuto informéciu
vyuzije. Niekedy v buducnosti, ked budete mat zvladnuté zdklady obrany si treba s
partnerom dohodnut aj markovanie poctov.

Markovanie pri nepriznani farby

Ked hlavny hrac alebo partner zahra farbu, ktord uz nemate a zdvih nezabijete, mbzete
partnerovi signalizovat, preferenciu farby. NajjednoduchsSie je markovat rovnako, ako pri
rozohravani farby, takze, ak zahodite malu kartu, tdto farbu chcete, ak zahodite velkU
kartu, tuto farbu nechcete. Markovanie malou je jednoznacnejSie a partner ked'sa
dostane do zdvihu a nema lepSie pokracovanie, tdto farbu zahrda. Hlavne v BT zavazku
vSak moze byt zahodena karta porazajucim zdvihom, aj keby to bola dvojka, v takom
pripade zahodte vysoku kartu v inej farbe a partner by z priebehu zohravky a licitacie
mal vediet usudit, ktoru farbu zahrat.

Lavinthal

Efektivnym spésobom markovania je Lavinthal. Hlavny hrac hra tretie kolo tromfov a
vy uz nemate tromf. Farbu, ktord zahodite nechcete a podla toho, ¢o zahodite,
hovorite: ak ste zahrali malu Hraj do nizsej farby, ak ste zahrali vel'kU

Hraj do vyssej farby. Priklad: Tromfy su piky, ak zahodite 9 kdrovd, partnerovi
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markujete: Zahraj srdce, ak zahodite 2 karovd, partnerovi markujete Zahraj tref.

Lavinthal mo6zete pouzit aj v inych situaciach, napriklad, partner Startne esom
srdcovym, tromfy su piky a na stole bol singel v srdciach. Tromfy vyluCime a
zostavaju nam dve farby: trefy a kdra. Ked do zdvihu pridate malé srdce
signalizujete - Hraj tref, ak pridate vel'ké srdce - Hraj karo. Ak pridate strednu
kartu, vravite - partner rob ¢o mézes, nemam ziadnu preferenciu farby.

Podobne mdéZete Lavinthal pouzit, ak partner Startol esom, na stole je v tejto
farbe KQJx, ak zahodite malu kartu, asi nemarkujete Partner pokracuj , ale
markujete Partner zahraj do nizsej farby pricom su tromfy vylucené.

Lavinthal mé6zete pouzit, aj pomocou tromfov. Ked hlavny hrac tromfuje, tak je
prirodzené pridavat tromfy zdola, teda ak méate v tromfoch napr. 754, viete, ze na ne
urcite nespravite zdvih. Ked tromfuje hlavny hrac a najprv zahodite 7 a potom mald, je
to lavinthal, ukazuje na vysSSiu z farieb, ktoré prichadzaju do Uvahy. Ked' pridate 4, tak to
nemusi byt marka na nizsiu farbu, ale ak postupne pridate 475, tak ste tu nizsiu farbu
namarkovali.

Lavinthal mo6zete pouzit tiez, ked viete, Ze to ¢o zahrate, vas partner zabije. Ak do
prebitku zahrate vysokd, signalizujete zahraj vyssiu farbu, ak mald zahraj nizsiu farbu.
Takto sa znova dostanete do zdvihu a znova mu viete dat zabit.

Ktoré karty su malé a ktoré vel'ké?

Od 7 vyssie velké, od 5 nizSie malé a 6 je neutrdlna. Niekedy vSak vasou najnizSou
kartou méze byt 7 ¢i vysSia karta alebo naopak, vasa najvysSia je 5. Takze cas od ¢asu
parter vas signal nemusi pochopit, mal by vSak zhodnotit karty ktoré ma v ruke a ktoré
vidi na stole a ktoré zahral hlavny hrac. Ak vidi 6542 a hlavny hrac pridal 3, tak by mal
vediet, Zze vasa 7 bola mala. Marku viete dokoncit, pokial mate prilezitost eSte nejaku
kartu zahodit. Ak ste najprv dali 7 a potom vySsiu, 7 bola malé a farbu chcete, ak ste po
7 dali nizSiu, 7 bola velka.

Ako hlavny hra¢ méze obrancom stazit markovanie?

Vo vySsSie uvedenom pripade, ak by hlavny hra¢ namiesto 3 pridal do zdvihu 8, tak RHO
by nevedel naisto, ¢i 7 bola mala alebo velkd, s velkou pravdepodobnostou by ju
vyhodnotil ako vel'kd a mozno by pokracoval inou farbou.

Partnerovi markujte len to, ¢o potrebuje vediet, kedZe hlavny hrac sa vds ma pravo
spytat, ako markujete a tak kazda marka je informaciou nielen pre partnera, ale aj pre
hlavného hraca. Hlavne expertni hraci vedia informacie, ktoré si obrancovia vymenia
pomocou mariek lepSie vyhodnotit, nez oni a tak namiesto toho, aby vdm marky pomohli
zdvazok porazit, pomo6zu hlavnému hracovi sa zorientovat a zdvazok splinit.

Falosné markovanie

V prvom rade sa musite naucit markovat v sulade s tym, ¢o naozaj v liste mate, aj za td
cenu, ktord som spomenul v predchadzajucom odstavci. Casom vSak pridete nato, kedy
je dobré pri markovani klamat. Ak sa d& robit impas na obidve strany, tak bud netreba
markovat vébec, alebo markovat, Ze figlru mate vy, hoci ju nemate. Partner by mal
vediet, Zze vy v danej farbe ni¢ nemate, ale hlavny hrac sa na zaklade toho mdéze
nespravne rozhodnut. Na podobné finty vSak zatial mate ¢as, ak sa vSak v rozdani
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vyskytne takdato prilezitost, po jeho odohrani vas na to upozornim. Podobne moézete
markovat, ze farbu nechcete, ak viete, ze sa partner asi uz nedostane do zdvihu. Hlavny
hrac vas vSak do zdvihu na zaklade faloSnej marky mozno pusti sam.
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