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Lorsqu’on base son plan de jeu sur le com
pte des perdantes, il arrive fré-

quem
m

ent de m
auvaises surprises ...

E
n effet, cette façon de procéder ne prend absolum

ent pas en com
pte le pro-

blèm
e du co

n
trô

le d
e l’ato

u
t.

P
ar exem

ple, avec :

les déclarants ont tendance à se com
pter deux perdantes

dans 
la 

couleur 
...sous-entendu 

qu’ils 
disposent 

d’une
gagnante ! O

r, cette gagnante potentielle n’est pas encore là.
Il faut «l’affranchir», en deux tem

ps qui plus est, ce qui lais-
se 

l’opportunité 
aux 

adversaires 
de 

faire 
au 

déclarant
quelque m

échanceté, du genre le priver de tous ses atouts.
Im

aginons :

D
eux perdantes à P

ique, une à C
arreau ...tout baigne !

A
s de C

arreau et atout ...qui sont partagés 4-1.Lorsque S
ud a fini de purger

ceux des flancs, il ne lui en reste plus qu’un.
P

ique pour la défense, qui fait
couper S

ud à C
arreau, de son dernier atout.P

ique encore, et le flanc en m
ain

sort un, deux ou trois C
arreaux m

aîtres de son chapeau ! C
’est tout juste si

S
ud pouvait lim

iter la chute en encaissant ses Trèfles, abandonnant le com
-

bat.

C
ertes, il n’y avait pas grand-chose à faire sur cette donne, m

ais il im
porte de

bien com
prendre ce qui s’est passé, pour être en m

esure d’assim
iler les

parades dont dispose un déclarant que la défense s’obstine à racco
u

rcir, en
l’obligeant à couper de sa m

ain longue à chaque occasion :

- 2 -

N
O

      E
S

♣
D

V
x

♣
10

x
x

N
O

      E
S

♠♥♥♦♦♣

D
V

x
x

x
x

A
x

x
x

x
x

x

♠♥♥♦♦♣

10
x

x
A

R
D

V
10

x
x

A
R

D

E
n

tam
e

:D
♦♦

S
ud

1
♥♥

4
♥♥

O
uest
-F
in

N
ord
2
♥♥

E
st
-

P
lutôt que de s’appauvrir en atout, le déclarant défausse des perdantes (voire

des gagnantes !), jusqu’à ce que le m
ort (la m

ain courte) puisse couper à son
tour, sauvegardant ainsi le côté long :

D
eux perdantes, onze gagnantes ...à condition de ne pas «exploser».S

i S
ud

coupe le deuxièm
e tour de P

ique et donne trois tours d’atout, il va chuter de
beaucoup en cas de partage 4-2 ! P

our garder le contrôle, il faut défausser un
C

arreau perdant sur le deuxièm
e P

ique, puis une gagnante sur le troisièm
e !

D
e cette façon, le quatrièm

e tour de P
ique sera coupé au m

ort et S
ud pourra

purger les quatre atouts du flanc le plus long, avant de tabler.
La présence d’atouts des deux côtés est évidem

m
ent vitale :

A
s de C

œ
ur et P

ique pour le 9 et la D
am

e d’E
st, qui insiste à C

œ
ur.S

ud est
encore tranquille et coupe, puis présente le V

alet de P
ique.Lorsqu’O

uest
défausse, dévoilant R

oi-D
am

e quatrièm
es à droite, il faut tout de m

êm
e four-
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nir un petit du m
ort.S

i on prenait de l’A
s pour en rejouer, E

st plongerait du R
oi

et on resterait avec un atout chacun :la continuation C
œ

ur serait m
ortelle.

E
n revanche, si S

ud a gardé l’A
s de P

ique sec au m
ort, E

st prend du R
oi et

joue C
œ

ur, m
ais S

u
d

 d
éfau

sse u
n

 Trèfle
et l’A

s de P
ique peut jouer son rôle

de p
o

licier d
’ato

u
t.

Lorsque le déclarant contrôle la couleur longue adverse, par un gros honneur
et

par une coupe, il doit souvent com
m

encer par couper :

S
i S

ud prend l’entam
e à P

ique de l’A
s, il risque de chuter avec les atouts 4-1,

car après A
s-R

oi-D
am

e d’atout, il ne contrôlera plus les P
iques d’aucune

m
anière :la défense coupera à C

arreau et encaissera un ou deux P
iques.

E
n revanche, si S

ud coupe l’entam
e, il ne peut plus chuter :trois tours d’atout

et C
arreau.Le flanc coupe, m

ais l’A
s de P

ique est toujours là et S
ud réclam

e
le reste, le m

ort étant rejoint à l’A
s de Trèfle.

C
ette m

anœ
uvre est très fréquem

m
ent utilsée avec «l’A

s d’atout huitièm
e

blanc» :

ou
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E
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et de purger les atouts illégitim
es de la défense, sans se laisser

prendre le contrôle de la couleur par l’adversaire le plus long :

Le m
ort coupe l’entam

e et joue un petit C
œ

ur.R
etour à C

arreau coupé, R
oi

de Trèfle, C
œ

ur pour l’A
s (tout le m

onde fournit et il ne reste plus qu’un atout
dehors, légitim

e).Le m
ort n’a plus d’atout, m

ais encaisse l’A
s de Trèfle (S

ud
jette son avant-dernier C

arreau).E
ncore Trèfle, coupé par la défense, m

ais
S

ud défausse son dernier C
arreau et il lui reste toujours deux atouts.Le retour

à C
arreau est coupé en m

ain ...et il ne reste plus qu’à espérer l’A
s de P

ique
en O

uest, pour pouvoir aller chercher les Trèfles !

Le coup à blanc peut aussi perm
ettre de garder une protection contre la

longue adverse, en laissant des atouts du côté court :

Le m
ort coupe l’entam

e.S
i S

ud encaisse A
s et R

oi de P
ique, puis les Trèfles,

le détenteur du dernier atout coupe et encaisse autant de C
œ

urs qu’il en reste
en S

ud.
P

our gagner, il faut jouer P
ique à blanc, dès la seconde levée.S

ud
contrôle tous les retours (dont C

œ
ur avec le policier d’atout restant au m

ort),
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encaisse A
s-R

oi de P
ique pour élim

iner les atouts et table, les éventuels
C

œ
urs restants disparaissant sur les Trèfles.

Le déclarant sera ainsi souvent en m
esure de gagner la course :

S
i S

ud prend l’entam
e à C

œ
ur et entreprend la purge des atouts, tout ira bien

en cas de partage 3-3, car il attaquera les Trèfles avec un tem
ps d’avance

(deux atouts restants en m
ain, contre deux contrôles à Trèfle pour la défense),

m
ais si les P

iques sont 4-2, c’est l’explosion.
C

om
m

e peu lui im
porte de se faire couper un Trèfle, c’est par là qu’il faut com

-
m

encer :
la défense prend et joue C

œ
ur, coupé.E

ncore Trèfle ...et le V
alet

d’atout du m
ort est là en protection :la défense ne peut plus jouer C

œ
ur uti-

lem
ent et, au m

ieux pour elle, lim
ite à juste fait en encaissant une coupe à

Trèfle.

Il n’y a pas de raison que ce soient toujours les m
êm

es !

Il est des donnes où chaque cam
p cherche à faire couper l’autre, pour prendre

le contrôle des atouts.

V
oici deux donnes où le déclarant s’en sort à son avantage :
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S
ud coupe le deuxièm

e C
œ

ur et encaisse A
s-R

oi d’atout.A
u contrat de 4

♠
, il

faudrait im
pérativem

ent les atouts 3-3 pour gagner et il n’y aurait qu’à insister
à P

ique, m
ais à 3

♠
, il faut laisser traîner les deux atouts restants et jouer

C
arreau.A

vec toujours un atout d’avance sur le flanc long, S
ud a gagné.S

’il
insiste à P

ique, le flanc encaisse D
am

e-V
alet et oblige S

ud à couper de son
dernier atout, alors que l’A

s de C
arreau n’est toujours pas tom

bé.

S
ud prend le deuxièm

e Trèfle et joue le R
oi de P

ique, qui fait la levée, O
uest

défaussant.S
i S

ud s’obstine à vouloir purger les atouts et joue Trèfle coupé et
P

ique du m
ort, il fait le 10.C

arreau pour l’A
s et le dernier P

ique du m
ort.E

st
plonge de l’A

s et rejoue C
œ

ur :le m
ort est m

ort.
A

près le R
oi de P

ique, il fallait jouer C
arreau :m

êm
e si E

st coupe le second,
il ne peut plus rien faire :Trèfle coupé au m

ort (m
eilleur flanc), m

ais D
am

e de
C

arreau :
- S

i E
st coupe du V

alet, S
ud surcoupe.

C
œ

ur pour l’A
s, C

arreau coupé,
C

œ
ur coupé et C

arreau m
aître.

- S
i E

st défausse, C
arreau coupé, C

œ
ur pour l’A

s et C
arreau m

aître ...
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