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Il existe trois sortes de couleurs qu’un déclarant est am
ené à m

anœ
uvrer :

Les cou
leu

rs p
lein

es

A
 m

oins de subir une coupe, S
ud devrait pouvoir réaliser

deux levées dans la couleur, quel que soit le joueur qui
attaque les C

œ
urs en prem

ier...à condition de ne pas com
-

m
encer par un coup à blanc !

Les cou
leu

rs à
 im

p
a

sse a
ffra

n
ch

issa
n

te

U
n jour ou l’autre, S

ud devra jouer P
ique vers le V

alet, puis,
en cas de succès, P

ique vers la D
am

e.S
uivant la place du

R
oi et le partage de la couleur, il réalisera entre deux et

quatre levées.M
êm

e si l’im
passe rate, elle aura été produc-

tive, en affranchissant au m
oins une levée.Q

u’un adversaire
joue P

ique en prem
ier n’apporte rien de plus (m

êm
e si c’est

E
st), si ce n’est l’économ

ie d’une com
m

unication.

Les p
a

ssoires

C
om

m
e leur nom

 l’indique, il s’agit de couleurs «trouées».
P

our réaliser trois levées de C
arreau, S

ud doit «trouver» la
D

am
e.S

i elle est en O
uest, il faut jouer petit vers le V

alet,
m

ais si elle est en E
st, il faut jouer petit vers le 10...C

om
m

e
le 

déclarant 
ne 

disposera 
pas 

toujours 
d’élém

ents 
pour

aiguiller son choix (enchères, distributions d’autres couleurs
déjà connues...), il se «trom

pera» presque une fois sur deux.
M

ais si u
n

 adversaire jo
u

e C
arreau

 en
 p

rem
ier, S

ud est
cette fois assuré de faire «le com

plet» de la couleur, quelle que soit la place
de la D

am
e, à condition de fournir petit en second.

L
e bu

t d
’u

n
e «E

lim
in

atio
n

-m
ise en

 m
ain

» est to
u

t sim
p

lem
en

t d
’o

b
lig

er
la d

éfen
se à attaq

u
er u

n
e p

asso
ire en

 p
rem

ier, pour le plus grand bénéfi-
ce du déclarant.
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O
n peut les diviser en cinq groupes :

Les p
a

ssoires in
d

ifféren
tes

Q
uel que soit l’adversaire qui joue C

œ
ur et quelle que soit la

place du V
alet, S

ud est assuré de ne plus perdre qu’une
levée dans la couleur.
P

eu im
porte donc que la m

ain soit rendue à droite ou à
gauche.

Les p
a

ssoires orien
tées

E
lles ne sont efficaces que contre un adversaire déterm

iné
(ici, E

st).
S

i O
uest joue P

ique, il nous oblige à tenter l’im
passe, com

m
e

si on avait dû jouer la couleur nous-m
êm

e.

A
 m

oins de pouvoir défausser un P
ique sur quelque chose,

coller E
st en m

ain ne sert à rien ! D
e toute façon, on fera

deux levées dans la couleur.E
n revanche, si O

uest possède
le R

oi de P
ique et en joue, S

ud réalise indûm
ent son V

alet et
n’aura plus qu’à réussir l’im

passe (petit vers la D
am

e).

E
fficace si le possesseur de l’A

s joue P
ique.S

i c’est son par-
tenaire, il suffira que l’adversaire ne fournisse pas son A

s
«dans le vide» pour lim

iter S
ud à sa seule levée légitim

e.
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Les p
a

ssoires sem
i-orien

tées

Im
parables contre un adversaire, elles sont partiellem

ent effi-
caces contre l’autre.S

i E
st joue C

arreau, S
ud fait sûrem

ent
trois levées.S

i O
uest joue sous son 10, on passe un petit du

m
ort :

soit E
st m

onte de la D
am

e, soit le 9 fait la levée.
E

n
revanche, si le 10 apparaît en E

st, la m
anœ

uvre a échoué et
il faudra se résoudre à tenter l’im

passe à la D
am

e.

Les p
a

ssoires «à
 d

evin
ette».

S
i un adversaire joue un petit Trèfle, S

ud n’a d’autre choix
que de fournir petit en second, capturer la D

am
e ou le V

alet,
puis faire l’im

passe à l’autre, gagnant avec les honneurs par-
tagés.
M

ais si un adversaire dém
arre (habilem

ent) de la D
am

e ou
du V

alet, il faut «deviner».M
ettons qu’O

uest parte du V
alet :

- S
’il possède D

am
e-V

alet, il faut prendre du R
oi, puis

rejouer petit vers le 10.
- S

’il n’a que le V
alet, il faut prendre de l’A

s, puis laisser
filer le 10.

Les p
a

ssoires «à
 sortie in

tern
e».

S
ud joue Trèfle vers le 10.

S
’il fait la levée ou s’il pousse au R

oi, les deux levées sont là.
S

i E
st prend du V

alet, la m
anœ

uvre peut tout de m
êm

e être
efficace si l’adversaire est obligé de rejouer dans la couleur,
puisqu’il devra se précipiter dans la fourchette A

s-D
am

e.

M
êm

e principe, en plus élégant.S
ud joue un petit C

œ
ur et

«couvre» la carte d’O
uest (le 9 sur un petit - la D

am
e sur le

V
alet ou le 10).M

êm
e si E

st prend «au plus juste», il devra
rejouer dans une fourchette du m

ort.
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M
ISE

EN
PLA

C
E

B
ien entendu, les adversaires sont généralem

ent réticents et refusent de se
pendre si le déclarant se contente de leur tendre une corde.Il faut la leur
enrouler autour du cou, puis ouvrir la trappe !

R
appelons brièvem

ent le principe de la cou
p

e et d
éfa

u
sse.Lorsque la défen-

se joue d’une couleur dont le déclarant ne possède plus de cartes, ni dans sa
m

ain ni au m
ort, m

ais qu’il lui reste de l’atout des deux côtés, il peut d
éfa

u
s-

ser une perdante d’une m
ain, tout en cou

p
a

n
t de l’autre.

P
our qu’une élim

ination soit efficace, le déclarant doit donc faire le m
én

ag
e

dans les couleurs autres que les passoires.
P

our cela, il dispose de deux m
oyens :

- Elim
in

er la
 cou

leu
r d

e ses d
eu

x p
rop

res jeu
x,

6
♠

- E
ntam

e :D
am

e de C
arreau.

S
ud dispose ici d’une ligne de jeu à 100 %

 et n’a nul besoin
de «deviner» l’em

placem
ent de la D

am
e de Trèfle :

A
s de C

arreau.
A

s de
C

œ
ur et C

œ
ur coupé (coupe de la m

ain longue tota-
lem

ent im
productive en elle-m

êm
e).

D
eux ou trois tours d’atout en finissant au m

ort.
C

œ
ur coupé.

R
oi de C

arreau et C
arreau, pour qui veut.

O
n se retrouve à quatre cartes de la fin :

S
i la défense joue Trèfle, S

ud fait toujours trois levées dans
la couleur.
S

i E
st-O

uest préfèrent jouer «rouge», S
ud jette un Trèfle

d’une m
ain et coupe de l’autre, pour un résultat identique.

R
em

arquez bien qu’il était indispensable de couper les
deux C

œ
urs du m

ort.A
 défaut, la défense pourrait jouer

C
œ

ur sans dom
m

age.
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- O
ter à

 l’a
d

versa
ire visé p

a
r la

 m
ise en

 m
a

in
 tou

tes ses «ca
rtes d

e
sortie».

4
♠

- E
ntam

e :R
oi de C

arreau.

S
ud prend l’entam

e (en notant que le V
alet de C

arreau du
m

ort «m
enace» O

uest, détenteur de la D
am

e), purge les
atouts 3-2 en réussissant l’im

passe et encaisse ses deux
honneurs à C

œ
ur.Lorsqu’O

uest défausse sur le deuxièm
e,

il y a bien m
ieux à faire que présenter le V

alet de Trèfle :
rejouer C

arreau ! O
uest devra prendre et, com

m
e il n’a plus

ni C
œ

ur, ni P
ique, il sera obligé de rejouer Trèfle (trois

levées autom
atiques pour S

ud) ou C
arreau en coupe et

défausse.D
IA

G
N

O
ST

IC

Il faut posséder 

- suffisam
m

ent d’atouts pour qu’il en reste des deux côtés au m
om

ent de
la m

ise en m
ain adverse (soit après la purge des atouts, 99 fois sur 100),

- au m
oins une passoire,

- une «carte de sortie», qu’il faudra utiliser au m
om

ent opportun.

PR
O

B
LEM

ES
R

EN
C

O
N

T
R

ES

Ils 
sont 

assez 
peu 

nom
breux 

et 
concernent 

surtout 
le 

Tim
in

g
 

et 
les

C
om

m
u

n
ica

tion
s.

Il est évidem
m

ent im
portant de ne pas rendre la m

ain trop tôt aux adversaires,
à un stade où ils pourraient sortir de m

ain im
puném

ent.
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ELIM
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PA
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Il arrive, par m
anque d’atouts ou pour cause de com

m
unications précaires,

que le déclarant ne puisse m
ettre en place une élim

ination com
plète.La situa-

tion n’en est pas pour autant désespérée :

6
♠

- E
ntam

e :R
oi de C

œ
ur.

O
uest a ouvert de 1

♦♦
.

S
ud aim

erait bien rendre la m
ain à O

uest à C
arreau pour

l’obliger à jouer Trèfle, la D
am

e étant très certainem
ent m

al
placée (il n’y a que 11 points H

 dehors), m
ais un partage

3/1 
des 

P
iques 

interdirait 
une 

purge 
totale 

des 
atouts

adverses, sous peine de détruire la coupe et défausse.D
e

plus, on va m
anquer de com

m
unications vers le m

ort pour
couper les trois C

œ
urs.C

e n’est pas une raison pour ne pas
am

éliorer les chances :

A
s de C

œ
ur.

P
ique pour le 9 et C

œ
ur coupé gros.

P
ique pour le 10 et C

œ
ur coupé gros.

M
êm

e si les P
iques sont 1-3, il faut m

aintenant jouer A
s-R

oi de C
arreau et

C
arreau, pour O

uest, san
s tirer le tro

isièm
e to

u
r d

’ato
u

t.S
i l’ouvreur n’avait

que trois C
œ

urs au départ, il devra jouer Trèfle ou coupe et défausse.O
n ôtera

alors son dernier P
ique à E

st.
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