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Zpracoval Vladimir Nuli¢ek
podle webu www.bridgebum.com

Tak jako napt. v Sachach jsou pojmenovana jednotliva zahajeni, nebo v gymnastice rtzné cviky,
v krasobrusleni rtizné skoky apod., tak i v bridzi existuji rzné techniky, které byly popsany a pojme-
novany — obvykle se nazyvaji jako Coup (napf. Vienna Coup, Bath Coup, atp.). PtileZitosti k zahrani
nékterych z nich jsou v bézné bridZové hie docela ¢asté, jiné se vyskytuji ojedinéle. V této sérii ¢lank
bych chtél shrnout nejznaméjsi z nich.

Bath Coup!?

Toto zahrani je ze vSech ,,coups” asi nejznaméjsi a také prilezitost k jeho zahrani se vyskytuje pomér-
né Casto. Jedna se o propusténi (obvykle prvniho vynosu obranc(, ale nékdy se mize objevit i v poz-
déjsi fazi sehravky), které znemozni obranci pokracovat v této barvé, aniz by zadal hlavnimu hradi
zdvih. Typicky ptiklad je tento:

D (xr ol . , N N
;;mmy W vynasi pikového krdle, S propusti. Pokud by W v barvé pokracoval,
West East hlavni hrac ziska v této barvé dva zdvihy.
#KQTE3 a754
South
PN

Méné obvykly pfiklad je tento, kdy eso je v ruce a kluk na stole:

Dummy W vynasi opét krale, S propousti. V tomto pfipadé si S mize zajistit
a)54 dva zdvihy v této barvé i tak, Ze vezme krdle esem a nasledné zahra-
u:isc;ms Tgs; je expas proti klukovi. Bath Coup ale m@Ze napf. poslouZit k tomu
South ucelu, aby W zlistal u zdvihu (napt. kvili nebezpeci podehrani néja-
AAB2 ké barvy od E)
Pozndmka:

Pokud chce hlavni hrac¢ povzbudit obrdnce k pokracovadni v barvé vynosu, aby udélal v této barvé dva
zdvihy, miZe pouZit fintu a ,,namarkovat” obrdnci. Toto markovdni by mélo byt stejné, jako markuji
obradnci:

v’ pokud obrdnci markuji klasicky (velkd je pozitivni), pak E v prvnim pfikladé namarkuje tyf-
kou, hlavni hra¢ mizZe shodit Sestku a zatajit tak svou dvojku — W se tak mizZe domnivat, Ze E
markoval pozitivné s J42

! Nazev pochazi od anglického mésta Bath, kde Udajné bylo toto zahrani poprvé pouzito (a popsano) ve hie
whist.
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v' pokud obrdnci markuji obrdcené (mald je pozitivni), pak E shodi pikovou sedmu — tady vidite,
Ze ,falsecard” hlavnimu hrdci nepomuze (kdyby E Setril a hodil jen pétku, mize se W domni-
vat, Ze byla pozitivni od J75 — proto markujte vZdy co nejvyraznéji)

Abyste zabranili problému popsanému v prvni odrdzZce, pak zejména v NT zdvazcich mdte-li kluka a
partner vyndsi krdlem, shodte jej — vynos krdlem by mél byt nejméné od KQ10x, shozeni kluka do krd-
le nic netrati a pokud jej neshodite, bude partner jednoznacné védét, Ze sehrdvajici ma AJ, a nebude
v barvé pokracovat (problematické je to ale v barevném zdvazku, kde se kral vyndsi i od KQxx).

Pouziti Bath Coupu je nejcastéjsi pfi sehravce beztrumfovych zavazkd.

South in 3NT & 543 L, , Svs . , , ..,
vlos S sehrdva zavazek 3NT, W vynasi pikového krdle, S propousti.
+ [Ka3 Pokud W bude pokracovat pikem, S udéla dva zdvihy v pikach,
& (KQJ108 . . v . ;
pokud zahraje jinou barvu, napf. kdra, bude mit S dostatek
& KQ1098 L
v A43 v|742 ¢asu k vypracovani srdci.
4 |1076 4 |JO52
& (562 & | ATATZ
& A2
¥ | KQJ109
Lead ak
4+ AB4
& 95

Bath Coup se mliZe vyskytnout i v barevném zavazku.

North S sehrdva zévazek 5& po vynosu srdcovym krélem. Pokud hlavni
a8 hra¢ vezme, vytrumfuje a pokusi se vypracovat kara, aby mohl
w743 zruky odhodit sva ztratova srdce, E vezme esem a podehraje

West QT954 East . vz . . .
¢ kluka srdcového — obrana tak udélad eso karové a dva srdcové

#9733 SHKTE6 HOTES4 .

wKQTo 565 zdvihy.

+72 South $AB3

273 a2 252 Hlavni hraé tomu zabrdni, pokud prvni vynos propusti — W nebu-
A2 de moci pokracovat v srdcich, aniz by dal sehrdvajicimu dva srd-
K8 cové zdvihy, a kdyZ zahraje jinou barvu (napf. trumf), bude mit
SACJ94

S dostatek ¢asu na vypracovani kar.
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Anti-Bath Coup (Pigpen Coup)

Zajimavou alternativou Bath Coupu je situace, kdy chcete prvni zdvih propustit, ale zaroven chcete,

aby obrdnce v barvé pokracoval.
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W vynasi krale pikového, E markuje negativné pétkou. Ke
splnéni zavazku budete muset vypracovat trefy, tzn. zahrat
impas trefovy.

Co se stane, kdyZz vezmete prvni zdvih esem? Bohuzel tre-
fovy impas nesedi a az E vezme zdvih na trefového krdle,
podehraje vaseho kluka pikového.

Pokud ale propustite pik, W uvidi negativni marku E (pétka

evvs

Zkuste Anti-Bath Coup a do prvniho zdvihu shodte kluka.

Obrance na W si mlZe myslet, Ze W odmarkoval piky, protoze nemél kluka, ale Ze vy mate v pikach

jen Al sec (proc ale E s trilistem nepodpofil piky?). MUzZe v pikach pokracovat, vy vezmete druhy zdvih

esem a nasledné po nesedicim trefovém impasu E jiZz nebude mit pik, aby obrdnci mohli stdhnout

pikové zdvihy.

Morton’s Fork Coup (Mortonova vidlicka)2
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Do zavazku 6 pikl W vynasi trumf. S ma jisty ztratovy zdvih
v trefech a potencialni dva ztratové karové zdvihy — jeden si
muZe zahodit na ¢tvrté srdce (nebo snapnout na stole), ale
co s tim druhym. Jednou z moZnosti je zahrat impas na kra-
le, tuto moznost si ale sehravajici mlize ponechat v zaloze.
PFedtim zkusi toto zahrani:

Vytrumfuje tak, aby skoncil na stole a zahraje odtamtud
tref ke Q2 v ruce.

v pokud W propusti, ziskd HH zdvih na ddmu, nésled-
né si zahodi ztratovy tref na ctvrté kolo srdci, zkusi kdrovy
impas na nadzvih (ten nevyjde), ale tfeti kolo kar si snapne
na stole

v' pokud W vezme, HH nebude hréat kadrovy impas,
vezme esem karovym, odehraje damu trefovou a zahodi si
jedno karo na ¢tvrté kolo srdci a jedno kdro na trefového
krale.

? Mortonova vidlitka byla pojmenovana podle arcibiskupa z Canterbury Johna Mortona za krale Jindficha VII.,
ktery navrhl zvysit dané jak pro chudé resp. lidi Zijici skromné (ti prece jsou zvykli Setfit, tak si na vyssi dané
usetfi), tak pro bohaté resp. lidi Zijici rozmafile (ti preci maji dost penéz, aby unesli vyssi dané). Je to termin,
znamenajici faleSné dilema - vybér ze dvou moznosti, z nichz ale ani jedna neni dobra.

3
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Typicka Mortonova vidlicka, at si E vybere jednu nebo druhou moznost, v obou pfipadech to bude
pro néj Spatné (hlavni hrac splni). Pokud by tento manévr sehravajicimu nevysel a trefové eso mél W,
stale bude mit v zaloze karovy impas.

Druhy pfiklad:
North S hraje pikovy slem po vynosu kralem srdcovym (W zahgjil
#QTE drazbu 1 srdcem a jesté drazil 2 srdce).
.A?4 s s 7 s ’ ’ . . .
\West 65 East Sehravajici ma 2 ztratové zdvihy — jeden v trefech a jeden
a7 2KQB4 a3 v karech (po zahdjeni W je jasné, Ze impas karovy nesedi).
¥KQJ983 w652 Neni ddvod rovnou zahazovat na srdcové eso. Ssnapne
SKT3 South 4987 v ruce a ve dvou kolech vytrumfuje. Nasledné zahraje z ruky
BATS HAKJIE52 9873 maly tref a W ma opét nefesitelné dilema:
._
$AQ42 v' kdyz vezme esem, bude mit HH shozy na dva trefy a
2 eso srdcové — zbavi se tak vSech tfi ztratovych kar v ruce
v’ kdyZ propusti, HH udéla zdvih na krale trefového,
odhodi si druhy kluka trefového v ruce na srdcové eso, ode-
West  North  East South . . . L
vzda kdro na krale a jedno karo si snapne na stole.
19 Pass Pass Dbl
29 iy Pass ddy
Pass G dn All Pass

Opening lead: YK
Vienna Coup3

Jedna se o odblokovani v jedné ze skvizovych barev jako pfiprava k Uspésné realizaci jednoduchého
skvizu.

V koncovce uvedené na tomto diagramu potrebuje hlavni

MNorth
A hra¢ uhrat vSechny Ctyfi zbylé zdvihy. Zadrze v pikach i
e v kdrech drzi E, je tedy splnéna zdkladni podminka skvizu.
Pokud ale nyni S odehraje srdcové eso, E odhodi kdro, pro-
West +A East . B A . A L, B
toZze karové eso blokuje kdrovou barvu a sehravajici nema
& Ak L4 s
vstup do ruky k odehrani kdrové damy.
Immaterial v- _ o oL o o
South k8 Vienna Coup spocivd vtom, Ze pfed zahranim skvizové
o . karty (v nasem pfripadé srdcového esa) je nutno odehrat
vA karové eso (jinymi slovy odblokovat karovou barvu). Kdyz
ey potom zahrajete srdcové eso, bude E v piko-kdrovém skvi-
N zu — kdyZ odhodi karo, budete mit vysokou karovou damu,

kdyZ odhodi pik, dohrajete na AJ pikové na stole.

3 Udajné poprvé pouzit ve Vidni ve hie whist.
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Podivejme se jedno celé rozdani:

West
&T9753
w42
#3584
HOTE2

West Morth

Pass Gy

Morth
s
WATES
$AKI5 East
HATES MAKIE2
._
South $QJ73
&4 SiJ43
WKQJ9875
+762
S0
East South
1o 3w
All Pass

Nyni hraje trumfy do této koncovky:

h —
’_
+ 5
& 510

Do vaseho ostfe vylicitovaného srdcového slemu po zaha-
jeni E vynasi W pikovou desitku. E bere kralem a vraci
karovou damu.

Mate sedm trumfovych zdvih( v ruce, pikovy snap na
stole a tfi zdvihy na vysoké karty v levnych barvach —to je
dohromady jedenact zdvih(, o jeden méné nez potrebuje-
te ke splnéni zavazku. To je typicka situace pro skviz, navic
v tomto pfipadé vzhledem k zahajeni E je vice neZ prav-
dépodobné, 7e E drzi zadrze jak v karech (o tom svédci
vynos damou), tak i v trefech.

Hlavni hrac bere esem karovym, ve dvou kolech vytrumfu-
je a snapne si pik na stole. Predtim nez zacne hrat zbytek
trumfu si odehraje karového krale (Vienna Coup), protoze
jinak by kara byla zablokovana a nemél by vstup ke karové
desitce do ruky.

Na posledni trumf zahazuje hlavni hra¢ na stole karo a E je ve skvizu, pokud
zahodi karo, vyroste karova desitka v ruce, pokud zahodi tref, udéla hlavni
hrac dva trefové zdvihy na stole.

Vsimnéte si dulezZitosti odblokovani karového krdle na stole, pokud by
v koncovce byl na stole K5 a E mél Jx v karech, hlavni hra¢ by ze stolu zahodil

karo, ale E by mohl rovnéz kdro zahodit, protoze kral kdrovy by blokoval moz-
nost odehrani karové desitky v ruce.

A jesté jeden ptiklad:

West
AHAKOQB54
WKBT
$QJ9

&2

North

a2

w4

#75 East

SHQJTTES3 MHTO7
WJ963

South #86432

a3 e

WATS2

SAKT

SAKOSE

West MNorth East South

T
Dol dols Pass 4NT
Pass Sele All Pass

W stahuje AK v pikach a vynasi kdrovou damu. Mate 10
zdvih( — opét jako obvykle, kdyzZ se nabizi skviz, je to o
jeden méné, nez je potreba ke splnéni zavazku.

Z drazby je pravdépodobné, ze W ma QJ v karech a zfe-
jmé i krale srdcového.
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Predtim, neZ odehrajete vSechny trefy je nutno si odehrat ze stolu srdcové eso, abyste na trefy mohli
ze stolu zahodit zbyla srdce do této koncovky:

Na posledni tref stolu odhazujete v ruce srdce a W je ve srdco-kdrovém
skvizu: kdyZ odhodi srdce, udéld damu srdcovou, kdyZ odhodi karo, dohra-
. jete na K10 karové v ruce.

v K

LI
&_

Opét si povsimnéte dlleZitosti véasného odblokovani srdcového esa, po-
kud byste to neudélali, neméli byste vstup na odehrani srdcové ddmy na
stole.

V druhé casti se budeme vénovat obrannym zahrdnim, které rovnéZ nesou pojmenovdni Coup.

To be continued...



