Theme 3 — Séance 3

Séance 3.3

CREER DES LEVEES GRACE A L’ATOUT

Programme de la séance

La coupe de la main courte

Couper en défense : ’entame d’un singleton
Coupes et communications

Quand jouer atout ?

La coupe de la main courte

L’objectif de cette séance est de montrer les premiers plans de jeu avec un atout : a chaque
séance on leur fera compter le nombre d’atouts dans leur ligne, ils en déduiront le nombre
d’atouts de la défense et ensuite ne compteront que ceux la.
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Etalez la couleur d’atout sur la table, les deux jeux face a face, et faites leur
compter combien de levées ils font avec la couleur, en leur laissant le temps
de les mettre en vis-a-vis s'ils en éprouvent le besoin.

lls vont trouver cinq levées.

Complétez ensuite avec les Carreaux et laissez leur le temps de trouver
qu’en jouant I'’As de Carreau, en coupant le deuxieme Carreau, en revenant
par l'atout en main et en coupant le troisieme Carreau, ils feront maintenant
sept levées avec leurs atouts.

Pour faire des levées supplémentaires, on peut faire des coupes de la

main qui a le moins d’atouts (main courte).

Pour montrer que la coupe du cété long ne rajoute aucune levée, mettez le singleton en Sud
et posez la question suivante :
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Fait-on plus de levées si on coupe avec A, R, D, Vou 10 ?
Non, car ce sont des levées qu’'on a déja comptées.

Couper avec les atouts de la main longue
ne rapporte aucune levée supplémentaire
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Faites jouer la donne suivante pour mettre en pratique la coupe de la main courte.

Premiére donne de la séance (3.3.1)

Donne 3.3.1 Donneur : Nord Jeu fléché n°2 - donne 9
aD32 Sud Ouest Nord Est
v 62 Je passe Je passe
e V84 J'ouvre Jai3cartesa &
& D5432 Atout Pique ! J'ai 6 pts HD
s 984 N a5 Je joue 44
v 9854 o & v DV103 Ouest entame de I'As de Carreau et fait trois
¢ ARD s ¢ 10975 levées de Carreau. Il joue ensuite le Valet de
& V109 & R876 Tréfle. Sud compte qu’il peut faire neuf levées, il
a ARV1076 doit trouver la dixieme par une coupe du coté
v AR7 court. Avant de faire tomber tous les atouts
¢ 632 adverses, il joue As et Roi de Caeur puis coupe le
Entame : * A dernier Coeur au mort.
As de Carreau Score : 44 =:420 NS.

Couper en défense

A l'aide de la deuxieme donne, vous allez rappeler que la défense peut aussi couper. Quand
on posséde un singleton, il est souvent avantageux de I'entamer.

Deuxiéme donne de la séance (3.3.2)

Donne 3.3.2 Donneur : Est Jeu fléché n°2 - donne 10
aV752 Sud Ouest Nord Est
v 9854 Je passe
¢ D106 J'ouvre Jai4 cartes a &
& R4 Atout Pique ! J'ai 7 pts HD
a A83 N A 64 Je joue 44
v RV76 o & v 1032 Sur 'entame du 3 de Carreau, si Est prend de
¢ 3 s ¢ A9874 I'As et rejoue Carreau, son partenaire pourra
& V10982 & D65 couper. Ouest, ensuite, ne doit pas jouer Ceeur, il
& RD109 fera ainsi ultérieurement son Roi et I'As de Pique
v AD pour une levée de chute.
Entame : ¢ RV52 Score : 44 -1 :50 EO.
3deCarreau 4 A73

Dites aussi que parfois on n’a aucun intérét a entamer d’un singleton, par exemple quand on
a des levées certaines a l'atout (D V 10, ou pourquoi pas A R D...)
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Coupes et communications

Dans la donne suivante, il faut faire deux coupes du c6té court, et donc communiquer entre
les deux mains.

Troisiéme donne de la séance (3.3.3)

Donne 3.3.3 Donneur : Sud Jeu fléché n°2 - donne 11
A9875 Sud Ouest Nord Est
v 10543 J'ouvre Jaidcartes a o
¢ A764 Atout Pique ! J'ai 7 pts HD
&V Je joue 44
a V6 a D2
v DV76 N v 98 Ouest entame du Roi de Carreau. Sud joue deux
¢+ RDV9 © . ¢ 532 tours d'aout et doit couper deux Tréfles au mort
&% D95 3 % R107632 | enrentrant en main & Ceeur.
a AR1043 Score : 44 +1:450 NS.
v AR2
Entame : ¢ 108
RoideCarreau & A84
Quand jouer atout ?

Pour empécher les adversaires de couper, on fait tomber les atouts, méme dans le cas ou il
manque un honneur. Mais parfois, il ne faut pas le faire tout de suite.

Cette donne a pour but de montrer qu’il faut quelquefois faire des coupes avant de jouer
atout.

Quatriéme donne de la séance (3.3.4)

Ouvrir la coupe

Donne 3.3.4 Donneur : Ouest Jeu fléché n°2 - donne 12
AAD54 Sud Ouest Nord Est
v A104 Je passe J'ouvre
¢ A10 Jai3cartes a &
& AV54 5cartesa v Atout Ceeur !
a 93 5 a V1087 J'ai 13 pts HD Tu joues 6w
v 753 o & v 86 33 points au total des deux mains, Nord annonce
¢+ RDV96 8 ¢ 532 "tu joues 6v". (Bien que ce soit lui qui ait le plus
& 832 & D1097 de points).
a R62 Pour la douziéme levée, Sud doit faire une coupe
v RDV92 avec un atout de la main courte. Il faut donc
) 874 rejouer Carreau pour "ouvrir la coupe" avant de
E{n%m%. ; R6 jouer atout.
o de Larreau Score : 6v =:980 NS.
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