
leJE
U

 d
e la C

A
R

T
E

àla co
u

leu
r

C
ours 5 :

M
ort in

versé

P
R

O
M

O
-B

R
ID

G
E

♠♠ ♣♣M
arc K

erlero

♦♦♥♥

M
EC

A
N

ISM
E

N
ous avons vu dans le chapitre concernant la «C

oupe de la m
ain courte» que

les levées de coupe n’étaient productives que lorsqu’elles étaient effectuées
par la m

ain com
portant le m

oins d’atouts :

S
ud dispose de 5 levées de C

œ
ur naturelles.

S
’il jo

u
e Trèfle, coupé au m

ort, avant d’extirper les atouts
adverses, il p

o
rte ce to

tal à 6.

E
n revanche, co

u
p

er u
n

 C
arreau

de la m
ain longue n

e
sert à rien

, puisqu’il ne restera plus que 4 levées d’atout
(plus une coupe =

 toujours 5).

Il existe pourtant un cas où couper de la m
ain longue peut

s’avérer intéressant.Il faut pour cela

co
u

p
er su

ffisam
m

en
t d

e fo
is p

o
u

r q
u

e la m
ain

 lo
n

g
u

e
d

evien
n

e p
lu

s co
u

rte q
u

e la m
ain

 co
u

rte.

Ici, par exem
ple, S

ud veut réaliser 6 levées d’atout.O
r, s’il

cherche à couper un Trèfle de la m
ain courte, il risque fort

de se faire couper un honneur auparavant.
E

n revanche,
couper T

R
O

IS
 C

arreaux du m
ort avec les petits atouts de la

m
ain ne pose guère de problèm

es :

- C
arreau coupé,

- A
s de C

œ
ur et C

œ
ur pour le m

ort,
- C

arreau coupé,
- Trèfle pour la D

am
e,

- C
arreau coupé,

- Trèfle pour l’A
s et C

œ
ur, pour extirper le dernier atout de la défense.
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ST
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Il faut bien entendu posséder une couleur courte dans la m
ain longue, avec

su
ffisam

m
en

t d
e cartes à co

u
p

er d
an

s la m
ain

 d
’en

 face !
D

’autre part,il fau
d

ra p
u

rg
er les ato

u
ts ad

verses avec les ato
u

ts d
u

 cô
té

co
u

rt.Ils doivent donc être assez gros...et assez nom
breux, m

êm
e si le m

ort
inversé réclam

e le plus souvent une bonne répartition des atouts adverses
pour fonctionner *.6

♠
- E

ntam
e R

oi de C
œ

ur.

S
ud se com

pte 11 levées de tête, m
ais ne voit pas trop

com
m

ent trouver la 12
e...

E
n fait, il faut com

pter 4 Trèfles et 2 A
s.P

our gagner,il fau
t

d
o

n
c réaliser 6 levées d

’ato
u

t.C
om

m
e il n’existe pas de

coupe de la m
ain courte, il faut couper trois C

œ
urs.A

vec
les trois levées d’atout du m

ort, le com
pte est bon :

- A
s de C

œ
ur et C

œ
ur coupé,

- Trèfle pour le R
oi et C

œ
ur coupé,

- Trèfle pour l’A
s et C

œ
ur coupé du V

alet.
- D

am
e de P

ique, P
ique pour l’A

s et R
oi de P

ique.
- D

éfausse d’un C
arreau du m

ort (devenu la m
ain de base) sur le quatrièm

e
Trèfle de la m

ain, la défense réalisant la dernière levée, à C
arreau.

B
ien entendu, la m

anœ
uvre échouerait en cas de partage 4-1 des atouts.

6
♠

- E
ntam

e R
oi de C

œ
ur.

C
ette fois, le m

ort inversé n’est plus possible, car si l’on
coupe trois C

œ
urs, il ne restera plus qu’A

s et R
oi en m

ain
pour purger les atouts, ce qui est insuffisant.Il faudrait au
m

oins le 10 de P
ique au m

ort pour avoir une chance.

Ici, S
ud doit se rabattre sur une variante de la m

anœ
uvre de

G
uillem

ard.Il faut défausser un C
arreau du m

ort sur un
Trèfle, pour ensuite couper un C

arreau de la m
ain courte.

C
om

m
e la purge totale des atouts adverses est clairem

ent
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C

eci n
’est p

a
s tou

jou
rs vra

i, m
a

is la
isson

s d
e côté les ca

s m
a

rg
in

a
u

x, p
ou

r l’in
sta

n
t.

im
possible en début de coup, il faut adopter un tim

ing précis :

- A
s de C

œ
ur,

- C
arreau à blanc, pour «ouvrir la coupe».

- R
etour à C

œ
ur coupé,

- A
s et R

oi d’atout,
- 4 tours de Trèfle, en espérant que la m

ain qui possède le dernier atout soit
obligée de fournir 4 fois, en jetant un C

arreau du m
ort.

- A
s de C

arreau et C
arreau coupé...

Inutile de préciser que les chances de gain sont faibles, m
ais il n’existe pas

d’autre solution.R
EM

A
R

Q
U

ES IM
PO

R
TA

N
T

ES

L
e m

o
rt inversé et la m

an
œ

u
vre d

e G
u

illem
ard

 so
n

t so
u

ven
t «co

u
p

lées».
Il est m

êm
e parfois possible d’entam

er un m
ort inversé, quitte à se rabattre sur

une m
anœ

uvre de G
uillem

ard si les atouts se révèlent m
al partagés :

6
♥

- E
ntam

e R
oi de C

arreau.

A
 défaut de Trèfles 3-3 (ou de squeeze), S

ud doit réaliser 6
levées d’atout pour parvenir à 12.

P
our cum

uler toutes ses chances, il doit com
m

encer par
couper im

m
édiatem

ent un C
arreau, avant de donner deux

tours de C
œ

ur (A
s et petit vers la D

am
e).

- S
i les ato

u
ts so

n
t 3-2, il faut continuer le m

ort inver-
sé :

C
arreau coupé du 10, Trèfle pour l’A

s, C
arreau coupé

du R
oi, P

ique pour le R
oi et V

alet de C
œ

ur.
- S

i les ato
u

ts so
n

t 4-1, il faut encaisser A
s-R

oi-D
am

e
de Trèfle, en espérant que le détenteur des atouts soit obli-

gé de fournir au m
oins trois fois.
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Il n
e fau

t p
as co

n
fo

n
d

re le m
o

rt inversé avec d
’au

tres tech
n

iq
u

es,q
u

i u
ti-

lisen
t ég

alem
en

t d
es co

u
p

es d
e la m

ain
 lo

n
g

u
e, m

ais qui ne sont pas pro-
ductives de levées d’une façon directe.

C
’est le cas lorsque ces coupes précèdent un jeu d’E

lim
ination-R

em
ise en

m
ain, ou perm

ettent de «lire» les m
ains cachées ou encore, plus sim

plem
ent,

lorsque le déclarant affranchit une couleur longue du m
ort par la coupe, plans

de jeu dont nous reparlerons dans les chapitres ultérieurs.

6
♠

- E
ntam

e R
oi de C

œ
ur.

Lorsque S
ud joue 

- A
s de C

œ
ur,

- D
eux tours de P

ique,
- R

oi de C
arreau, C

arreau pour l’A
s, C

arreau coupé,
- P

ique pour le V
alet, C

arreau coupé,
- Trèfle pour le R

oi et C
arreau m

aître,

sa m
ain

 d
e b

ase est restée en
 S

u
d

(6 atouts - 2 coupes
=

 4, soit plus d’atout que le m
ort).A

ffranchir par la coupe
n’a rien à voir avec un m

ort inversé.

PR
O

B
LEM

ES
R

EN
C

O
N

T
R

ES

Les C
om

m
u

n
ica

tion
s

Il faut vérifier qu’elles sont en nom
bre suffisant pour réaliser toutes les coupes,

puis purger les atouts.

7
♥

- E
ntam

e D
am

e de C
arreau.

Le contrat est optim
iste, m

ais pas désespéré.E
n fait, il ne

nécessite «que» le V
alet de C

œ
ur second ou troisièm

e
placé :
- A

s de C
arreau,

- A
s de P

ique et P
ique coupé,

- C
œ

ur pour le 9 (!!) et P
ique coupé du R

oi,
- C

œ
ur pour le 10 et P

ique coupé de l’A
s,

- Trèfle pour l’A
s et D

am
e de C

œ
ur.
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Protection
 con

tre la
 su

rcou
p

e

D
ès que possible, et ce d’autant plus que la coupe sera de «rang» élevé, il fau-

dra essayer de couper gros.C
A

S
EX

T
R

EM
E

M
êm

e si c’est souvent le cas, il n’est pas toujours indispensable de posséder
de gros atouts dans la m

ain courte.C
e qui im

porte, c’est de pouvoir purger les
atouts illég

itim
es de la défense :

3
♠

- E
ntam

e R
oi de C

œ
ur.

S
ud ne peut pas couper son Trèfle sans que la défense

puisse jouer trois fois atout.U
n m

ort inversé est bien préfé-
rable :

- A
s de C

œ
ur et C

œ
ur coupé,

- A
s et R

oi de P
ique, en

 laissan
t traîn

er l’ato
u

t m
aître d

es
flan

cs.Le troisièm
e atout du m

ort ne pourra pas «purger»
celui-ci, m

ais servira tout de m
êm

e de «contrôle» de l’atout.
- C

arreau pour le R
oi et C

œ
ur coupé,

- C
arreau pour la D

am
e et C

œ
ur coupé.

- A
s de C

arreau.

O
n rem

arque que si la défense coupe l’A
s de C

arreau, elle libère du m
êm

e
coup le dernier atout du m

ort.S
inon...S

ud a réalisé ses neuf levées ! 
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