FICHE 202. LE JEU DE LA CARTE PAR LE DECLARANT

Quelques régles pour le jeu de la carte, tirées du "jeu de la carte compact" par Michel Lebel

1 CARTE A JOUER SUR L’ENTAME

1.1 A Sans Atout
En régle générale sur entame 4¢me meilleure on joue petit du mort sauf :
e Sjhonneur 2" au mort mettre 'honneur, c'est la seule chance de le faire

Exception : Quand on a un honneur non maitre au mort et un honneur non maitre en main (et pas 2 doubletons dans la couleur d’entame) jouer petit du mort
assure une levée.

e  Laisser-passer : utiliser régle des 7: Si on a 5 cartes dans la ligne, on laisse passer 7-5= 2 fois voir 3

1.2 ATlatout

Régles habituelles : petit sur petit, honneur sur honneur en se rappelant que :
e  L'entame d'un honneur promet en général 'nonneur en dessous
e  Onn’entame pas sous I'AS

2 MANIEMENT DE COULEURS

2.1 Ala couleur, quand peut-on retarder de jouer atout ?

e Pour exploiter des coupes de la main courte
o  Pour défausser des perdantes
e Quand les atouts peuvent servir de communication

Remarque : Quand il reste un atout maitre chez les adversaires il est en général préférable de ne pas le faire tomber, surtout si ¢a coute un atout en main et au
mort. La plupart du temps ¢a fait perdre une levée. Exception si la présence de cet atout empéche I'exploitation d'une couleur affranchie.

2.2 Regles sur les impasses

a) Impasse simple : Donner des coups de sonde tant que la fourchette subsiste et qu'on a des cartes. Cette manceuvre ne doit jamais oter la possibilité de
tenter l'impasse
b) Impasses doubles, commencer par l'impasse a I'honneur le plus bas: Ex A D 10 Impasse au valet d'abord.
c) Regledes7-9-11:
e 7:Dans une couleur de 7 cartes ou il ne manque que le Valet, pas d'impasse au Valet , on tire en téte ;
e 9:De méme dans une couleur de 9 cartes ol il ne manque que la Dame, pas d'impasse a la Dame ;
e 11:Egalement dans une couleur de 11 cartes ot il ne manque que le Roi , pas d'impasse au Roi.

2.2.1 Particularité des impasses "forgantes" :

Définition : Cette manceuvre consiste a partir d'un Honneur, dans le but de capturer un Honneur supérieur détenu par les adversaires, en incitant ceux-ci a couvrir
; étant entendu que 'on posséde dans la main opposée I'Honneur supérieur.

Quand peut- on faire sans risques une impasse forgante ?

e  Régle N°1: Quand le nombre d’honneurs ou équivalent que I'on possede dans les deux mains est supérieur d'une unité au nombre de cartes du cété
le plus long.

e Régle N°2: Quand le nombre d’honneurs ou équivalent que I'on possede est égal au nombre total de cartes détenues par les adversaires

e Regle N°3 : L'impasse forgante directe est obligatoire quand les adversaires détiennent trois cartes qui sont précisément, la 2¢me, |a 5éme et une carte
inférieure autre que la 6eme (ex : Roi, 10, 8)

2.2.2  Tableau de synthése
Attention : les maniements ci-dessous sont recommandés pour faire le maximum de levées dans chaque cas. Ce ne sont pas les maniements de sécurité !

Il manque Regle 1 Regle 2 Reégle 3 Commentaires
L'As Jouer petit vers honneurs Exemples 1, 5, 8, 17, 18, du
groupés et recommencer document de Daniel
Le Roi Impasse jusqu'a 10 cartes dans | Asen téte avec 11 cartes et plus | Pour affranchir la couleur ne faire | Exemples 2, 3, 6, 13, 14, 15,
la ligne dans la ligne limpasse que si on peut la | 16, 19,20
recommencer Dans le document de Daniel




Il manque Régle 1 Régle 2 Régle 3 Commentaires
La dame Impasse jusqu'a 8 cartes dans la | As—Roi en téte avec 9 cartes et | Coup de sonde si la possibilité | Exemples 4,7, 9, 10, 11, 12,
ligne plus dans la ligne d'impasse subsiste 21, 22, 23, 24 dans
document de Daniel
Le valet Donner 2 coups de sonde A conditon de garder la | Pas dimpasse quand on a 7 | Exemple 53 dans le
fourchette cartes dans la ligne document de Daniel
As - Roi Impasse vers honneurs groupés
As - Dame Impasse a la Dame
As-Valet 9 cartes et plus pas d'impasse au | Jouer petit vers le roi ouladame | Au 2éme tour faire impasse au | Exemples 31, 32, 33, 34,
valet en conservant la fourchette avec | valet jusqu'a un total de 8 cartes | dans le document de Daniel
le 10
Roi-Dame Si cela est possible double | Avec 10 cartes et plus impasse | Ne pas avoir peur de | Exemples 41, 42, 43, 44
impasse jusqu'a 9 cartes de sécurité puis tirer I'As recommencer |'impasse. dans document de Daniel
Roi-Valet 9 cartes et plus pas d'impasse au | Jusqu'a 7 cartes et As-X dans | A partir de 9 cartes impasse au | Exemples 25, 26, 27, 28, 29,
valet une main, petit vers la dame | Roi si As-Dame méme main | 30, dans document de
puis petit vers le X sinon As en téte Daniel
Roi-Dame-10 Impasse au 10 Jusqu'a 8 cartes
Dame-Valet Pas de régle générale mais des | Jusqu'a 8 cartes coup de sonde | 9 cartes et plus As-R en téte Exemples 35, 36, 37, 38,
conseils sans détruire la fourchette puis 39,40
impasse

3 LAISSER PASSERA SA

Le "laisser passer" a SA a pour objectif d'assécher la main courte adverse pour éviter retour dans la couleur. Utilisation de :

La régle de 7 : Je soustrais du chiffre 7 le nombre de cartes de la couleur dans mes deux mains. Cela m'indique combien de fois je dois laisser passer avant de
prendre la levée, en prenant comme hypothése entame dans la 4éme de la longue.
J'ai 7 cartes. 7-7 = 0 ; je prends dés le 1er tour.

J'ai 6 cartes. 7-6 = 1 je laisse passer 1 fois ; je prends au 2éme tour
J'ai 5 cartes. 7-5 = 2 ; je laisse passer 2 fois ; je prends au 3éme tour

4 QUELQUES MANCEUVRES POUR LE "FUN"

4.1 Manceuvre de Guillemard
Utilisée dans les contrats a I'atout pour trouver une levée manquante.

e Elle consiste a commencer par enlever les atouts adverses sauf 1.
o  Ensuite, le déclarant espere que le joueur de la défense qui posséde le dernier atout (non maitre) détient aussi suffisamment de cartes dans votre
couleur secondaire pour ne pas se faire couper !

Cette manceuvre nécessite une dose de chance : aucun des deux joueurs de la défense ne peux couper votre couleur secondaire :

e  L'unparce qu'il possede encore des cartes dans la couleur.
e  |'autre parce qu'il n'a plus d'atouts

4.2 La manoeuvre de Milton Work (ou coup de la fourchette de Morton)

Ce coup est une sorte de contre-temps dans un contrat a I'atout. La situation la plus fréquente : vous disposez d'une
couleur partagée Rx/Dxx ou Rxx/Dx et vous avez une idée du joueur adverse qui posséde I'As.

En jouant une petite carte vers I'honneur situé aprés I'As, vous mettez I'adversaire dans une alternative :

Plonger de I'as et vous donner une levée
. Risquer de ne jamais faire son as

Exemple : Sud joue 6% apres qu'Ouest ait ouvert de 1¢. L'entame est Re.

L'adversaire doit choisir entre vous donner une levée ou en perdre une ...(choix, entre la peste ou du choléra !)

Sud doit se garder de mettre I'As, il n'a en effet aucune défausse utile. Il joue donc petit du mort et coupe de sa main.
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Il donne un coup d'atout pour purger le 6¥ et joue le 4, I'ouverture a situé I'A¢ en Ouest.

Si Ouest prend de I'A¢, un des # sera défaussé sur le Re libéré et I'autre sur ['As.

Si Ouest ne met pas I'A¢, Sud prend du Re, défausse la D¢ sur I'As et ne perd qu'un %.Exemple ici vous jouez le 2




4.3 Le coup de Bath

Le coup de Bath est un laisser passer qui consiste & ne pas prendre la carte d'entame lorsque cela oblige ensuite
¥ xp72 I'adversaire a rejouer a la méme couleur en faisant alors cadeau d'une levée au déclarant ou a changer de couleur, ce
622 que le déclarant estime sans danger pour lui.
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Exemple : Sud exécute le contrat de 3 SA avec les jeux suivants :

4 RD1083 N » 764
N e o e e Ouest entame du Re. C'est la qu'intervient le fameux coup de Bath qui consiste & mettre le 9 plutét que de prendre avec
s v s s D10ss I'As. Si Sud, en effet, commettait I'erreur de prendre, il ne pourrait réaliser que huit levées immédiates : cinq a ¢, deux a
. # et une a 4. Lorsqu'il chercherait ensuite & se procurer la neuvieme levée en jouant ¥ vers le mariage du mort, Est
v 63 prendrait avec I'A et rejouerait 4, transpergant Sud, et permettant & Ouest de réaliser quatre levées dans cette couleur et
ARDYV4 mettant ainsi le contrat en échec.

Si Sud, au contraire, ne prend pas le Ra entamé par Ouest, celui-ci ne peut rejouer cette couleur sous peine de faire
cadeau d'une levée a Sud. Il ne pourra donc faire mieux que de rejouer ¥ ou . Sud aura ainsi le temps de trouver sa neuviéme levée a ¥, avant que Ouest n'ait
eu, lui, le temps d'affranchir ses levées a #.

4.4 Le coup de Deschapelles

II tire son nom de son créateur qui fut un grand joueur de whist du siécle dernier. Ce coup consiste a créer une rentrée chez le partenaire, c'est-a-dire a transférer
une de ses reprises dans la main d’en face.

Pour cela, on sacrifie dans son jeu une carte qui en valorisera éventuellement une du partenaire en lui permettant alors de prendre la main, ce qu'il n’aurait pu
faire autrement, et de réaliser des cartes maitresses.

j MorSwdwhérsbles | Nord =Tl =2 Sud exécute le contrat de 3 SA avec les jeux suivants :
Sud donneur Ab643
vAV2 Ouest entame du 7 de pique et Est fait la premiére levée avec I'As ;
1
¢ A104

Est retourne le 9 de pique, Sud fournit le valet et Ouest prend avec le roi : ayant, en effet le compte des

&7654
, Ouest Est  piques, Ouest sait que Est n’en a plus ; il est donc inutile de laisser passer dans I'espoir de voir Est
a R1087 2 AA9 . s . ) . .
:v o5 v D108 6 3 renvoyer plus tard un pique a Ouest qui semble navoir aucune reprise.
j+865 #DV732 Ouest cependant, n’ayant rien d'autre a jouer de constructif, rejoue pique avec un trés Iéger espoir que
hvaz *R le valet # constituera une rentrée.

Sud . . n o L N
i ADVS Est se rend compte que son Roi & ne sert a rien et peut méme empécher une rentrée éventuelle a %
N oueur vR74 au mort.
¥ uest Joueur *R9 . L . -
i %AD109 8 Il jette donc son R sur le troisiéme pique rejoué par Ouest.

Avec 9 & en main, Sud est obligé d’essayer d’affranchir les # pour faire ses trois sans-atouts. Il ne
peut empécher Ouest de prendre la main avec son Vé et réaliser ses deux piques affranchis.

Si Est n'avait pas jeté son Roi % sur le pique rejoué par Ouest, Sud aurait joué un coup a blanc a %, pris par Est avec le Roi. Sur le retour ¢ ou ¥ Sud prend et
défile ses .



