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MECANISME

Nous avons déja parlé de «coupe de la main courte» et de «coupe de la main
longue» (mort inversé). Dans ces deux plans de jeu, le déclarant purge les
atouts «illégitimes» de la défense un jour ou 'autre (avant ou apres avoir réa-
lisé les coupes, selon les cas).

Dans le cas d’une double coupe, le déclarant ne se préoccupe que de ses
propres atouts, négligeant ceux des adversaires :
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64 - Entame : 2 de Pique.

Si Sud purge les atouts des flancs, il lui faudra donner deux
tours de Pique, voire trois. Dans le meilleur des cas, il ne
pourra donc plus réaliser que trois coupes d’un cété ou de
lautre (coupes de la «main courte») et son contrat néces-
sitera un partage favorable (4-3) a Cceur ou a Carreau, pas
toujours au rendez-vous. Or, le chelem est a 100 % (sauf
chicane rouge en flanc), a condition de ne pas continuer a
jouer atout, mais As de Cceur, Ccoeur coupé, As de Carreau,
Carreau coupé, Cceur coupé, Carreau coupé, etc. Méme en
cas de partage 3-0 des Piques, Sud fera les douze pre-
miéres levées.

DIAGNOSTIC

Bien entendu, il n'est pas toujours nécessaire de disposer de dix atouts
maitres pour engager une double coupe, mais plus le rang des coupes aug-
mente, plus il faut pouvoir couper gros :
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64 - Entame : Roi de Tréfle.

Si Sud engage une double coupe, il risque fort de se faire
surcouper avant la fin. Il est donc préférable de se rabattre
sur l'affranchissement par la coupe des Carreaux, en espé-
rant que la couleur sera bien partagée. As et Roi de Pique
pour purger les atouts illégitimes adverses (tous en cas de
partage 2-1), puis As de Carreau, Carreau coupg, etc, les
coupes a Cceur ne constituant qu’un moyen commode de
revenir en main.
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Une double coupe se repére donc généralement a la présence d’'une couleur
courte dans chaque main et d’atouts solides, mais aussi a I'absence de cou-
leur longue facilement affranchissable ou déja affranchie.

74 - Entame : Roi de Coeur.

Si Sud engage une double coupe, il ne pourra pas profiter
de ses Trefles, car il lui sera alors impossible de purger les
atouts adverses et il se fera couper. Il faut donc se conten-
ter de couper d’'un seul cbté et choisir plutét Nord comme
main de base, en raison de ses nombreuses reprises : As
de Cceur, Coeur coupé, Tréfle pour le 10, Cceur coupé, Trefle
pour le Valet, Cceur coupé et Pique pour le mort : on gagne
ainsi, méme avec les Piques 4-1, dés lors qu’on ne se fait
pas couper un Trefle (partages 5-1 et 6-0).

DOUBLE COUPE =
- une courte dans chaque main
- des atouts solides
- pas de longue exploitable

REMARQUE IMPORTANTE
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Lorsque les adversaires se trouvent démunis de cartes dans la couleur d’'une
des coupes du déclarant et qu’ils ne peuvent pas surcouper, ils défaussent ...

64 - Entame : Roi de Carreau.
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Avant d’engager une double coupe,
il faut prendre soin
d’ENCAISSER SES CARTES MAITRESSES

PROBLEMES RENCONTRES

Protection contre la surcoupe
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Timing

44 - Entame : Roi de Carreau.

Avec quatre levées d’honneurs en dehors des Piques, Sud
n’a besoin de réaliser que six levées d’atout. Les trois pre-
miéres coupes s’effectueront donc au moyen de petits
atouts, mais, pour éviter une surcoupe intempestive, suivie
d’un retour As d’atout et atout, les trois suivantes seront
assurées : As de Carreau, As-Roi de Tréfle, Carreau coupé
petit, As de Cceur et Cceur coupé petit, Carreau coupé petit,
Cceur coupé du Valet, Carreau coupé du 10 et Cceur coupé
de la Dame. Si I'adversaire surcoupe de I’As a un moment
donné et rejoue atout, les dix levées sont toujours la.

Il arrive que l'ordre dans lequel on effectue les coupes ne soit pas indifférent.
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6¥Y - Entame : Roi de Carreau.

Comme il faut réaliser quatre coupes a Pique et seulement
trois a Carreau, il faut absolument commencer par les
Piques, sous peine de créer un déséquilibre. Imaginons : As
de Carreau et Carreau coupé, As-Roi de Trefle, As de Pique
et Pique coupé, Carreau coupé, Pique coupé, troisieme
Carreau coupé, Pigue coupé... a trois cartes de la fin, Sud
n’a plus qu’un atout et deux Tréfles et doit rendre la main
aux adversaires, qui s’empressent de jouer atout, le Roi et
I'As s’écrasant sur le méme pli !

CAS EXTREME

Pour démontrer I'extraordinaire pouvoir de séparation de l'atout, Terence
Reese a imaginé un coup particulierement spectaculaire :
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Sud joue Trefle, coupé en Ouest
et surcoupé du 7, Est fournissant.

Carreau du mort :

coupe du 10 (Ouest sous-coupe)
et finit en double coupe avec I'As

et le Roi.

6Y - Entame : Valet de Pique.
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- si Est coupe du Valet, Sud

surcoupe de I'As, coupe un Trefle
du Roi et joue a nouveau Carreau du mort. Qu'Est coupe de la Dame ou du
8, Sud fait toujours son 10 d’atout (Ouest passant son temps a sous-couper).




