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LA DEFAUSSE URGENTE

Programme de la séance

Apprendre a compter les levées des adversaires
La défausse urgente

C’est en vous attardant sur les donnes d’application que les enfants comprendront bien le mécanisme
de la défausse urgente. Ne leur montrez pas tout de suite la solution, faites-les réfléchir !

Premiére donne de la séance (12.1)

Ne donnez qu’une recommandation : ne pas chuter. Ensuite, laissez-les se débrouiller jusqu’a la fin
du coup.

Donne 12.1 Donneur : Nord Jeu fléché n°2 - Donne 21
A983 Sud Ouest Nord Est
vV732 Passe Passe
¢ R107 1w Passe 3v Passe
% RDV 4e Passe Passe Passe
a RDV10 A 762
v 54 N v A6
¢ A963 ° € ¢ 852 Nord soutient au palier de 3 au nom de ses
& 932 s & 108754 |12 points HD, et Sud, non minimum, déclare
a A54 la manche.
v RD1098
¢ DV4
& A6 Entame : Roi de Pique

Sud compte une levée de Pique, quatre levées de Cceur, deux levées de Carreau
rapidement affranchissables et trois levées de Tréfle. Apparemment tout va bien.

Mais apres I'entame, les adversaires disposent maintenant de quatre levées : deux Piques
et deux As. S’ils récuperent la main, ils feront chuter le contrat.

Comment y remédier ? En défaussant rapidement un Pique.
Sur quelle couleur ? Les Trefles bien évidemment !

Sud prend I'entame de I'As de Pigue et joue I'As de Tréfle, petit Tréfle pour la Dame et le
Roi de Trefle sur lequel il défausse un Pique. Il peut maintenant jouer atout, 'adversaire ne
réalisera qu’'une seule levée de Pique.

Score : 4y = 420 NS
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Compter les levées que peuvent faire les adversaires

Dans ces exemples, l'atout est Pique. La carte d’entame est encadrée.

® @ ©
4 atout 4 atout 4 atout
v872 vyR74 vyR2
vRl 0O vD] Q vD] QO
4 atout & atout 4 atout
vA93 vA53 vA83

Demandez a vos éléves dans chaque exemple, combien de levées les adversaires pourront
faire dans la couleur.
e Exemple @ : ils ont affranchi deux levées de Cceur, puisqu’apres I'As, il vous restera
deux petits Coeurs dans chacune des deux mains.
e Exemple @ : ils seront en mesure de réaliser une levée a Cceur, aprés avoir fait
tomber I'As et le Roi.
e Exemple ® :ils ne feront aucune levée a Coeur, car aprés le Roi et 'As, Nord coupe.

Demandez a vos éléeves s'il existe un moyen d’empécher les adversaires de faire deux
levées de Cceur dans I'exemple © et une levée de Cceur dans I'exemple @. Leur faire dire
qu’il faut défausser un Cceur perdant sur une carte maitresse d’une autre couleur.

Mettez les Tréfles suivants sur la table :

«RD4
Q
& A8

Et demandez-leur ce qui se passe au troisieme tour de Trefle.

La Dame est maitresse, et I'on peut en profiter pour défausser une carte perdante
- en urgence dans I'exemple ©
- au tour suivant dans I'exemple @

Si elle est faite a temps, la défausse est souvent
le moyen de ne pas perdre la levée de trop.
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Deuxiéme donne de la séance (12.2)

Donne 12.2 Donneur : Est Jeu fléché n°2 - Donne 22
ai107 Sud Ouest Nord Est
vA72 Passe
¢ RD732 18 Passe 3SA Passe
& RV6 44 Passe Passe Passe
A 654 a A3
v RDV10 N v 654 Nord indique a son partenaire une main
¢ A96 ° F ¢ V85 réguliere de 13-15 points H, comportant
&% 932 . & 108754 | exactement deux cartes a Pique.
& RDV9s82 Avec ses six cartes, Sud est certain d’'un fit
v 983 et déclare 4a.
¢ 104
& AD Entame : Roi de Coeur

Aprés son entame, Ouest vient d’affranchir deux levées a Cceur. Les adversaires possédant
I'As de Pique et I'As de Carreau, Sud ne doit pas rendre la main sous peine de chuter son
contrat. Comment éviter de concéder deux levées de Coeur ? En en défaussant un. Sur
quelle couleur ? Les Tréfles !

Sud prend 'entame de I'As de Coeur et joue I'As de Tréfle, la Dame prise du Roi et enfin le
Valet de Tréfle sur lequel il défausse un Cceur. Il pourra ensuite jouer atout, 'adversaire ne
réalisera qu’'une seule levée de Coeur, la deuxiéme étant coupée.

Score : 44 = 420 NS

Troisiéme donne de la séance (12.3)

Donne 12.3 Donneur : Sud Jeu fléché n°2 - Donne 23
A7643 Sud Ouest Nord Est
vDV3 1v Passe 2v Passe
¢ RV3 4e Passe Passe Passe
» 862

a4 1085 a DVO2

v A4 N v RS

+ AOB2 © . . s 10765

» DV104 % 975
& AR Entame : Dame de Tréfle.

v 1097652
¢ D4
& AR3

Pour gagner son contrat, Sud ne doit concéder que deux atouts et I'As de Carreau. Or les
adversaires sont en train d’affranchir une levée a Tréfle. Pour ne pas la perdre, le déclarant
doit chercher a défausser son 3 de Tréfle sur une autre couleur. Les Carreaux feront I'affaire
a condition de les affranchir rapidement.

Sud prend I'entame de 'As de Tréfle et présente immédiatement la Dame de Carreau pour
affranchir la couleur.

Si Quest prend de I'As, il libere deux levées au mort, et permet la défausse d’'une perdante.
Si Ouest attend le deuxieme tour de Carreau pour prendre de I'As, vous le féliciterez
chaudement, car c’est la seule fagon de mettre le contrat en échec.

Score:4v -1 50 EO
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Quatrieme donne de la séance (12.4)

Donne 12.4 Donneur : Ouest Jeu fléché n°2 - Donne 24
ARD10 Sud Ouest Nord Est
v 9832 Passe Passe Passe
¢ R32 1w Passe 3w Passe
» D95 4e Passe Passe Passe
& 8532 a A764
v A7 N v 64
+ DVi08 © ) . s 765
» 762 » A1084
a V9
v RDV105 Entame : Dame de Carreau
¢ A94
& RV3

Hormis les trois As, Sud ne doit concéder aucune levée, en particulier au troisiéme tour de
Carreau. Pour cela, il doit chercher a défausser un petit Carreau sur une couleur maitresse
ou rapidement affranchissable. Seuls les Piques vont procurer cette défausse, qui est
urgente.

Sud prend I'entame de I'As de Carreau (non du Roi qu'il faut préserver pour communiquer
au mort), et joue Pique jusqu’a ce que I'adversaire prenne de son As. Le retour Carreau est
pris du Roi, et Sud joue le troisiéme Pique affranchi sur lequel il défausse son Carreau
perdant. C’est a ce stade seulement qu'il pourra jouer atout en toute tranquillité.

Score : 4y = 420 NS
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