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Zpracoval Vladimir Nuli¢ek

podle webu www.bridgebum.com

V prvni ¢asti tohoto ,seridlu” clankG jsme popsali nékolik bridZovych technik, oznacovanych jako

»coup”. Vénovali jsme se technikdm pouZivanym hlavnim hra¢em. Druhd cdst bude vénovdna techni-

kam, které mohou byt pouZity obrdnci.

Merrimac Coup!

Jde o zahrani neobvykle vysoké karty v urcité barvé (jakousi obét figury) z divodu preruseni komuni-

kace mezi listy hlavniho hrace a stolu — obvykle tato obétovana figura vyrazi predc¢asné vstup sehra-

vajiciho do ruky nebo na stll.

West
»JT532
¥a76
*JT
964

North
A4
95
$8542
HAQITE

South
Q987
WAKQJ42
*K7

&3

E zahdjil drazbu 1 ¢, coZ ale nezabranilo soupefim vydra-
Zit zdvazek 6w,

ot W vynesl karového kluka k esu partnera. Pokud E vrati
as

pasivné karo nebo trumf, hlavni hra¢ vezme v ruce, vy-

NG

vT3 trumfuje, pfejde na stll na eso trefové a zahraje prebit-

#AQ063 kovy impas v trefech. Na tfi vypracované trefy pak bude

BKT752 mit vstup pikovym esem a zahodi na né t¥i ztratové piky
Vv ruce.

Pokud ale E zahraje ve druhém zdvihu pikového krdle,
zada tim sice hlavnimu hraci jeden pikovy zdvih, ale odra-

zi tim dalezity vstup na pikové eso na stll. Pokud se hlavni hrac¢ pokusi snapnout piky na stole, E jej

presnapne desitkou, pokud se pokusi vypracovat trefy, nebude na né mit vstup.

West

& 10984
v K106

+ J10987
&6

North

& A3

¥ 543

+43

& KQJI1093

South
& QJ65
vAJ2
+« KQ6
& 372

East

« K72
¥ Q987
+ AS2
& AS54

Jesté jeden priklad:

S sehrdva zavazek 3NT po vynosu karovym klukem. E bere vynos esem.
Pokud nyni E neodrazi vstup na stll, hlavni hra¢ udélad pét trefovych
zdvihi. Proto E nese krale pikového, ¢imz sice daruje hlavnimu hraci
pikovy zdvih navic, ale odrazi vstup na trefy na stdl. E poté dvakrat
zadrzi své eso trefové a hlavni hrac¢ udéla jen dva trefové zdvihy spolu
s tfemi pikovymi, dvéma karovymi a jednim srdcovym — bez jedné.

Pfed zahrdnim krale pikového by se mél obrance zamyslet, kolik ma
HH pravdépododobné zdvih(, coZ Ize ¢asto z drazby a predchoziho
prabéhu sehravky odvodit. V nasem pripadé S zahajil 1 tref a rebidoval

! Nazev tohoto zahrani je odvozen od nazvu lodi Merrimac, kterou Ameri¢ané dobrovolné obétovali (potopili)
v americko-Spanélské valce u pfistavu Santiago de Cuba, aby znemoznili Spanélskym lodim vplout do tohoto

pfistavu.
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Coup, Coup, Coup... (2.¢ast)

INT, ma tedy 12-14 FB. Podle zahrani partnera ma dva karové zdvihy, dva trefové (trefy budete
muset dvakrat propustit) za nutného predpokladu, Ze ma v ruce pouze trefovy tfilist. Obétovanim
krale pikového bude mit nékolik pikovych zdvih( (doufejte Ze maximalné tfi) a vychazi na néj jesté
jedna figura srdcova — tj. dohromady maximalné osm zdvih(.

Problém by byl, kdyby mél QJ10x v pikach a jen krale srdcového, pak by Sel zavazek jednoduse porazit
podehranim srdci, ale na to budete mit jeSté ev. ¢as po vzeti esa trefového.

V tomto prikladu by vedlo k porazeni i prosté vraceni srdce, to ale musi mit partner alespon K10x
v srdcich, cozZ je asi méné pravdépodobné, nez Zze S md v pikach QJ10x a Ze mu zahranim krale piko-
vého zadate Ctyti pikové zdvihy.

Poznambky:

v" MC je obvykle zfejmé&jsi, kdyZ je dlouhd vypracovatelna barva vidét na stole, Ize jej ale zahrat
i v pfipadé, Ze tato barva je v ruce (coz muze byt zfejmé napt. z pfedchozi drazby).

v" Vlyjimeéné Ize MC zahrat i hned prvnim vynosem, kdy pfedpokldddme na stole (nebo v ruce)
dlouhou barvu, v niz mame zadrz a ,vytusime” vstup v barvé, v niz mame honéra.

v' Nejéast&jsi pfiklady MC jsou pravé zahranim kréle k vyraZzeni esa jako vstupu, ob&as se ale vy-
skytne i situace, kdy vstupem je napf. kral a obétovanou figurou je dama.

v" MC muZe nékdy uplatnit i hlavni hra¢ k zabranéni tomu, aby si obrana vypracovala zdvihy ve
své dlouhé barvé (obvykle v NT zavazku).

Deschapelles Coup?

Jedna se o zahrani figury v urcité barvy (nikoli ze sledu) s cilem vypracovani vstupu do ruky partnera
k odehrani vypracované barvy.

Dummy Partner North You South
1NT (14-16)

&4 Pass 2NT All Pass
w2
#6543 You
SHAJTIE HKEBT6

$JT98

#K2

Partner vynasi kdrovou damu, kterou prebirate kralem, hlavni hrac
SKQ2 dava devitku. Vracite zpét kadrovou dvojku, hlavni hraé bere esem,
partner priznava kluka. Nyni hraje hlavni hrac z ruky tref ke klukovi na
stole, berete damou. Co vratite?

2 Alexandre Louis Honoré Lebreton Deschapelles byl francouzsky Sachista a hra¢ whistu (1780-1847). Byl to
jeden z nejlepsich svétovych Sachistl své doby a byl zndmy tim, Ze v pratelskych zapasech daval svym soupe-
fim jednoho pésce a jeden aZ dva tahy navic (a stejné je vétsinou porazel).
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Spoctéte si bodovou bilanci. Hlavni hrac zahajil INT podle systému 14-16 FB a nepfijal vyzvu, tj. bude
mit 14-15 FB, na stole je 9 FB, vy mate 12 FB, na partnera zbyva 4-5 FB. Z toho tfi body mél v karech,
zbyva tedy 1-2 FB — coz muZe byt kluk pikovy nebo ddma srdcova nebo dama pikova.

Pokud by partner mél pouze kluka pikového, pak zavazek neporazite. Hlavni hrac stihne vypracovat
tfi trefové zdvihy, coz mu spolu se tfemi srdcovymi, esem pikovym a kdrovym budou pfesné stacit ke
splnéni zavazku.

Abyste mohli zavazek porazit, musite tedy predpokladat, Ze partner ma damu srdcovou nebo piko-
vou. Predpoklddejme nejprve, Ze ma ddmu srdcovou — pak bude situace vypadat néjak takto:

North Musite vratit kluka srdcového. Hlavni hrd¢ vezme esem
L a bude pokracovat trefem k desitce. Vezmete a vratite
w72

dalsi srdce. Hlavni hra¢ opét musi vzit kralem, jinak by

West 6543 East . . . .

¢ se na damu dostal partner do zdvihu a stahl by kara.
#9042 BAJITO8 AKST76 ., o, . .,

Sehravajici tak udéla pouze tfi trefy, eso kdrové, AK

vQ54 vJT98 ) R o
~QuTE? South o2 v srdcich a eso pikové — dohromady sedm zdvih0.
®54 AQJT3 2KQ2

YAKE3

+A9

%763

Co ale, pokud ma partner damu pikovou — pak bude situace jina:

North Pokud byste vratil srdcového kluka, hlavni hra¢ vezme
AA5 esem a zopakuje trefovy impas. Vezmete a vratite
w72 srdce — hlavni hrd¢ ma nyni tfi trefové zdvihy, eso ka-

West 46543 East rové, eso pikové a tfi srdcové zdvihy — celkem osm

#Q92 BAJTI8 #K876  zdviha.

654 vJT98

©QUTET South ol Toto je presné situace na Deschapelles Coup. Aby se

254 AITA3 2KQ2 partner mohl dostat do zdvihu na v¢asné odehrdni kar
VAKQ3 predtim, nez si hlavni hrac vypracuje trefy, je nutno po
#A9 vzeti prvniho trefového zdvihu zahrat pikového krale.
2763 Pokud hlavni hrac propusti, zahrajete dalsi pik a ddma

pikova partnera bude vstupem na vypracovana kara.
Pokud hlavni hra¢ vezme esem, prejde srdci a zopakuje trefovy impas, pak po vzeti zdvihu na trefo-
vou damu pustite partnera do zdvihu pikem.

Tato obrana by ale byla fatalni v prvnim pfipadé, protoze byste zadal hlavnimu hraci dva pikové zdvi-
hy a predevsim tempo k vypracovani trefl. Jak poznate, kterou ddmu ma partner a jakou variantu
obrany ze dvou vyse uvedenych zvolit?

Mél by vam pomaoci partner tim, jakou kartu ptizna pod karové eso hlavniho hrace — pokud nejvyssi
(kluka), jak se stalo v této partii, mél byste zahrat na to, Ze ma pikovou damu (tedy Deschapelles
Coup), pokud shodi malé karo, mél byste zahrat srdcového kluka (viz prvni varianta).
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Jesté jedno rozdani

NORTH (dummy)
#9854
¥s5
4 AK
SKQ1098
WEST (you)
MAQT
YAQ2
40109864
&6
SOUTH WEST NORTH EAST
— — — Pass
14 24 44 Pass
Pass Pass

Vynasi singl trefovou Sestku, hlavni hrac
dava ze stolu osmicku, ktera drzi (partner
pridavd sedmu, hlavni hra¢ dvojku). Nyni
hraje N ze stolu pikovou devitku, partner
priddva dvojku, hlavni hrac trojku. Berete
ddmou. Jak budete pokracovat?

Je jasné, Ze pokud partner nema srdcového
krale, nemate Sanci uhrat dva srdcové zdvi-
hy — hlavni hra¢ po dotrumfovani shodi
ztratova srdce na trefy stolu (udéla tfi piko-
vé, dva kdrové a pét trefovych zdvih).

Neni pfili§ Sance, Ze by partner mohl mit
krale srdcového, to by na S vychazelo jen 11
HCP. Je ale Sance, ze partner ma srdcového
kluka.

Pokud nyni zahrajete srdcovou dédmu, hlavni hra¢ bude muset vzit krdlem. Zahraje dalsi pik, vezmete

esem a pustite E do zdvihu srdcovym klukem. Partner by mél védét, ze takové , podivné” zahrani
zpod esa mlze mit jediny divod — potrebujete dostat trefovy snap.

Celé rozdani:

WEST
&AQ7
YAQ2
40109864
&6

NORTH
#9854
¥35
¢AK
#KQ1098

SOUTH
#KJ1063
YK106
432
AAT2

EAST
L 3
¥j9743
4775
7543
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Crocodile Coup

Tato technika pfedstavuje zahrani neobvykle, jakoby zbytecné vysoké karty, coz ochrani partnera od
vpustky a nuceného vynosu.
West North East  South

North 24  Pass Pass 3%

K64 Pass 4%  Pass Pass

v(Q932 Pass

+742

Q74
West East W vynasi ddmu pikovou, a kdyZ hlavni hraé propousti, pokra-
:?52 :‘;1399353 ¢uje klukem pikovym. S snapuje v ruce, odehrava eso a ddmu
+AQI986 K srdcovou, snapuje krale pikového a odehrava damu, eso a
#0312 &J1086 krale trefového. Nasledné vynasi z ruky karovou desitku.

South

a7 Pokud se W pokusi tento zdvih vzit ekonomicky klukem, bude

:%;643 tento zdvih muset vzit E svym singl krdlem a ocitne se

&AKS v nuceném vynosu — at uz vynese tref nebo pik, da hlavnimu
hraci odhoz kara v ruce a snap na stole.

Aby tomuto W zabranil, musi vzit karo esem (a jako krokodyl sezrat krale svého partnera). Nasledné
muze W stahnout dalsi dva karové zdvihy.

Z dosavadniho prlibéhu partie je zfejmé, Ze rozloha S je 1-6-3-3, k poraZeni zavazku je tedy nutné
ziskat 3 karové zdvihy. Partner (E) md pouze jedno karo a nebezpedi spociva pravé v tom, Ze tento
singl je kral (viz partie) — pak se ocitne v nuceném vynosu. Pokud md E malé karo a krale ma S bude
v nuceném vynosu W, vzeti prvniho kdrového zdvihu esem je tedy zcela bezpecné a jisté nezadava
zavazek, naopak je to jediné porazejici zahrani, ma-li E singl kréle.

Podivejte se jesté na jeden priklad koncovky, kde se uplatni Crocodile Coup:

& —
v_ V této koncovce S potiebuje uhrat Ctyti zdvihy. Na zdvihu je ale
10 7 West (pokud by byl ve zdvihu S, odehral by pikovou devitku a W
»A94 by byl ve skvizu).
& — *— Pokud by W zahral neopatrné malé karo ke krali partnera, pak
v — w73
AQ K v' pokud E vrati srdce, S snapne a W bude ve skvizu
%QJ18 563 v’ pokud W vrati tref, S vezme kralem a zahraje pikovou de
a0 vitku, W bude opét ve skvizu
v - W musi vtéto koncovce zahrat eso karové (krokodyl spolkne
o4 partnerova krale) a nasledné miZze odehrat ddmu karovou.
& K10
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Emperor’s Coup

Toto zahrani predstavuje odblokovani se vysokou kartou v urcité barvé (Casto esem) s cilem vytvoreni
vstupu do listu partnera za Ucelem stazeni vypracovanych zdvihi v jiné barvé.

North W vynasi pétku trefovou, hlavni hrac dava ze stolu
&J65 desitku — je jisté vétsi pravdépodobnost, ze kluk
YAK trefovy je u W. V tomto pripadé ale desitku E prebil
Waest #J9876 Besse klukem, S propustil tento zdvih. E vratil trefovou
aTs? &T32 aKT74 sedmu, W vzal esem a vratil trefovou ctyrku. E
o wares32  pochopil maly tref jako preferenci pro kara a zaho-
«QT South SA3 dil do tohoto zdvihu karové eso (Emperor’s Coup).
$A9654 AAQ3 »J7 Bylo zfejmé, ze S bude muset ke splnéni svého
vQJ4 zdvazku vypracovat kara a pokud si E ponecha eso
$K542 karové, mlze S situaci odhadnout a zahrat ke krali
2KQS a ndsledné malou vpustit do zdvihu E. Pokud ale E

odhodi kdrové eso, nic nezabrani tomu, aby se W
dostal do zdvihu na karovou damu a mohl si ode-

West North Besse South hrat své trefové zdvihy.
1¢

Pass 3¢ Pass 3NT

All pass

Grosvenor Coup3

Na zavér dvé ,techniky”, které jsou vlastné jakousi nachytavkou na hlavniho hrace, nikoliv ,,Coup”
v pravém slova smyslu. Prvnim z nich je Grosvenor Coup, coZ je UmysIné nesmysiné zahrani obrance,
které ale hlavni hra¢ nemd Sanci precist a nasledné spadne z jiz ,loZzeného” (tedy UmysIné zadaného)
zavazku.

North Jih sehrdvd 6 srdci a W se pokusi stdhnout dva vysoké trefy.

&108 S snapuje druhé kolo trefli, odehraje AK v pikdch a snapuje treti

vJ3 kolo pikd klukem srdcovym na stole.

$ABT3

28764 E mUZe nyni snadno zavazek porazit, kdyZz pfesnapne damou srd-
West East covou, E ale namisto toho odhodil tref.
HQJ7632 94 Sy , . Y . . . P
V75 vaQss Hlavni hrac¢ nyni logicky predpokladal, Ze srdcovou damu ma W a
+106 $J952 zahrdl srdce shora a nevy3el z UZasu, kdyZ se nasledné tfeti srdco-
2AK9 £Q1053  va dadma objevila u Eastu.

South

SAKS

YAK10962

+KQ4

2

3 Philip Grosvenor byl americky bridzZista, ktery se timto zahrdnim proslavil v sedmdesatych letech — dalsi vari-
anty Grosvenorova gambitu pochazejici z bridZzové praxe viz tento ¢lanek.
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Idiot Coup

Dalsi psychologické zahrani je ,Idiot Coup”, které mliZze zmast hlavniho hrace k tomu, aby zahral urdci-
tou barvu tak, jakoby obrance zahral jako ,,idiot”

Dummy Pokud bude potfebovat hlavni hra¢ udélat viech pét zdvih(

SAKTI3 v této barvé, jisté zahraje do esa a pokud nespadne figura od
West East E, pak krale na déleni 2-2. Pokud by od E spadla figura, pak by
&5 Q2 mél zahrat podle pravidla omezeného vybéru spiSe na impas

Declarer na druhou figuru u W.

#3764

Co se ale muze stat, pokud na prvni kolo pik( da W kluka?

Nyni hlavni hrac prejde zpét do ruky a hraje malou, W pfida
pétku. Hlavni hrac si nyni mize myslet, Zze W zahral kluka od QJ5 a zaimpasovat nyni pikovou desit-
kou.

Pochopitelné, pokud hlavni hra¢ odhadne W jako dobrého hrace, nemél by na tuto fintu naletét, dob-
ry obrdnce prece nebude spoléhat na to, zZe hlavni hrac¢ zahraje impas na celé QJx u W.

Sl ————————

Ve treti ¢dsti tohoto seridlu ¢ldnki se budeme vénovat nékterym méné obvyklym zahrdnim, oznaco-
vanym jako ,,coup”

To be continued...
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