
Leçon 5
1. Qu'est-ce qu'un atout ?

2. Déterminer un atout : la notion de fit

3. Mécanisme des enchères à I'atout.

4. Les points de distribution

5. L'ouverture majeure au palier de 1

6. L'expression du fit

7. Le développement des enchères après un

soutien

1. Comment est fixée la couleur de I'atout

2. Les règles en cas de jeu à I'atout

3. La marque dans les contrats à l'atout

4. La stratégie de base du jeu à I'atout

5. Le pouvoir de contrôle

6. Le pouvoir de dédoubler les atouts

7. La coupe du côté court en action



1. eu'esr-cE eu'uN ATour ?

Au bridge, choisir un atout consiste à conférer à l'une des quatre couleurs le pouvoir
de < couper >.

Qu'est-ce à dire ? Mieux qu'un discours, I'exemple suivant sera parlant.
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lmaginons tout d'abord que nous jouions un contrat à Sans-atout dans lequel il ne
reste que quatre cartes à chaque joueur. Ouest, en main, joue le Roi de Cæur.
Personne ne pourra I'empêcher de réaliser deux des quatre dernières levées.
Modifions les données en laissant la main à Ouest mais en précisant que l'atout est
Pique.

Quand Ouest joue son Roi de Cæur, Sud, qui n'a plus de carte à Cæur, et pour cette
raison uniquement, est en droit de couper avec l'un de ses atouts, ici le 2 de Pique. ll
remporte donc la levée bien que ne possédant plus de carte dans une couleur
imposée par l'adversaire, ce dernier étant pourtant maître.

Evidemment on réalise I'intérêt d'avoir un atout pour le camp qui I'a choisi.

2. perenurNER uN ATour : LA NonoN DE FIT

Déterminer une couleur pour lui conférer les pouvoirs attachés à l'atout est un
processus qui fait partie intégrante de la séquence d'enchères. Pour qu'il soit profitable
à un camp de désigner une couleur comme atout, celle-ci doit comporter un nombre
de cartes significativement supérieur à celui des adversaires.
Même s'il y a des exceptions, la logique et I'expérience conduisent à choisir une
couleur d'atout dès lors qu'on y possède au moins huit cartes entre les deux mains
d'un même camp.

On appellera Fit la possession entre les deux partenaires d'au moins B cartes d'une
même couleur.

Sur une donne, une paire peut posséder un, deux ou trois fits, éventuellement aucun !
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LS - Enchères

Exeuples:
Nord-Sud ont un fit r

(9 cartes)
et un fit v (8 cartes)

ô4D987
r R542
r R3
T RV

ô RV63

"4D63.A-542
*8

Nord-Sud n'ont pas de fit

ôAD
r R8542
tA7
*R873

e RV542
tA7
r R832
E AV

A-t-on intérêt à jouer à l'atout plutôf guâ Sans-atout ?

Fixer une couleur d'atout permet de bénéficier du pouvoir de coupe, que nous
décrirons ultérieurement. Mais les adversaires aussi ont le droit de couper... Quand on
a fixé une couleur d'atout, le contrat déterminé lors des enehères indique le nombre de
levées que I'on s'engage à réaliser : décider de jouer le contrat de 3v, c'est s'engager
à réaliser neuf levées, Cæur étant l'atout.
Revenons quelques instants à la marque : Rappelons que si le déclarant demande le
contrat de 3SA et réussit 9 levées, il marquera :

40 points pour la septième levée, 30 pour la huitième et la neuvième, soit un total de
100 points auxquels vont s'ajouter les 300 points de la prime de manche.
Si le camp en attaque décide de choisir un atout dans une couleur majeure, chaque
levée, à partir de la septième, lui rapportera 30 points. Pour arriver au total de 100
points, il estdonc nécessaire de réaliser 10levées si I'un joue à Pique ou à Cæur. Ce
sont, en conséquence, les contrats de 4e ou de 4r (ou bien sûr les contrats
supérieurs) qui donneront droit à la prime de manche.
Un contrat joué dans une couleur mineure (Trèfle ou Carreau) rapporte seulement 20
points par levée, toujours à partir de la septième. ll est donc nécessaire de déclarer et
de réaliser un contrat d'au moins 5* ou 5r pour obtenir la prime de manche.

La question fondamentale :

Décider de jouer un contrat à I'atout compense-t-il cet écart de levées à réaliser ?
En cas de fit le pouvoir de coupe vaut plus d'une levée et moins que deux. La réponse,
plus fondamentale encore : ll vaut mieux, en cas de fit, jouer un contrat majeur que
3SA, mais réaliser 3SA sera souvent plus facile que gagner une manche mineure car
cette fois il y a deux levées d'écart.
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3. mecenrsME DES ENCHERES A L'ATour : oRDRE DES couLEURs

Le mécanisme des enchères quand on introduit le choix de la couleur d'atout est une
extension de celui adopté quand on ne jouait qu'à Sans-atout. Ainsi lorsque les deux
joueurs annoncent la même couleur, il leur suffit d'augmenter à chaque tour le palier
du contrat pour pouvoir continuer d'enchérir.

1t passe 2t passe

3r passe 4t Fin

Le problème est plus complexe si les deux joueurs veulent annoncer différentes
couleurs. ll a fallu déterminer a priori un ordre des couleurs. Le voici à nouveau :

Trèfle (*) < Carreau (t) < Cæur (v) < Pique (ô)< Sans-atout (SA)

On notera que Sans-atout n'est évidemment pas une couleur d'atout, mais I'enchère
choisie par un joueur qui a émis la volonté de ne privilégier aucune couleur par rapport
aux autres. Une fois cet ordre déterminé, le mécanisme des enchères est le suivant :

pour surenchérir, un joueur doit annoncer au même palier une couleur plus forte (on

dira souvent plus chère) que celle enchérie auparavant par un autre joueur, ou
n'importe quelle couleur à un palier supérieur.

'.,8: /Æ,,t
1v passe 1ô passe

2t passe 3r passe

3SA Fin

Nord pouvait enchérir les Piques au même palier que les Cæurs, car Pique
est plus cher que Cæur.
Après 1r Sud, pour répéter ses Cæurs, devait le faire au palier de 2 parce
que Cæur est moins cher que Pique.
De même, Nord ne pouvait annoncer les Carreaux au palier de 2, parce que
les Carreaux sont moins chers que les Cæurs.
En revanche, Sud a pu annoncer les Sans-atout au palier de 3, parce que
Sans-atout est la < couleur > la plus chère de toutes.
Enfin, Nord a décidé de clore la séquence d'enchère en passant, le contrat
final est donc 3SA.

4. les PoTNTS DE DrsrRrBUTroN

Les pouvoirs spécifiques de création de levées liés à I'atout doivent être évalués en
points qui vont s'ajouter à l'évaluation des honneurs et des longeurs précédemment
définies. Quand on aura découvert un fit on ajoutera donc les points correspondants,
appelés points de distribution (points D).

Voici le barème à appliquer pour ces points :
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L5 - Enchêres

F Dans chacune des deux mains et hormis l'atout :

o L'absence totale de carte d'une couleur (la chicane) compte 3 points D

o La possession d'une seule carte d'une couleur (le singleton) compte 2
points D

o La possession de deux cartes dans une couleur (le doubleton) compte 1

point D

F Dans l'ensemble des deux mains
o Le neuvième atout du camp compte 2 points D

o Les atouts à partir du dixième comptent chacun 1 point.
Le total de ces points D et des points HL permet d'obtenir les points HLD
( hon neu r/lon g ueu r/d istri bution ).
Par ailleurs, le total des points HLD d'un camp définit une correspondance en levées,
dans le cadre d'un contrat joué à l'atout, résumé par la table de décision suivante :

(1) 
50 : prime de partielle (t)8OO 

: 500 (prime de petit chelem) + 300 (prime de manche)
''l 300:prime de manche (") 1300: 1000 (prime de grand chelem) + 300 (prime de manche)

Remarque : paliers inutiles dans les contrats à I'atout :

Comme il est indiqué dans la table de décision ci-dessus, le nombre de points acquis
en cas de réussite n'est pas le même en fonction de la nature, majeure ou mineure, de
l'atout retenu. Ceci détermine les paliers inutiles en cas d'atout majeur ou mineur.
Si la couleur d'atout est majeure, les palier de 2,3 et 5 sont inutiles.
Si la couleur d'atout est mineure, les paliers de 2,3 et 4 sont inutiles.

5. I'oUvERTURE MAJEURE AU pALtER DE 1 : DEFtNlnoN
Nous avons déjà noté qu'il était plus intéressant, pour des raisons de marque, de
rechercher dans son camp un fit majeur plutôt que mineur. Pour disposer d'un fit entre
les deux mains, il faut y trouv"ruffT"r,uo:i?""""i:îT" ,n|"JfJ"ment réparties :

Plus une couleur est longue dans I'une des deux mains, plus la possibilité de posséder
un fit dans le camp est grande. Ainsi, dès que l'on possède une couleur d'au moins
sept cartes I'existence d'un fit dans le camp est une quasi certitude. Avec six cartes il
est très probable. Le fondement même du Standard Français est la recherche des fits
majeurs lorsqu'il existe une couleur répartie 5/3 ou 414 enlre les jeux des deux
partenaires.

Contrat Scoreà9ouàr

20-21-22 1*lt lç ls 7 20 (+56t't; 30(+56t'r;

23-24 2*lç lç ls 8 40 (+56' '; 60 (+56t't;

25-26 3*lt lç ls 9 60 (+5gt '; 90 (+59'";

27-28-29 4*lc lç ls 10 B0 (+5gt t1 120 (+399''';

30-31-32 5*lç lt ls 11 100 (+3ggt't; 150 (+399t't;

33-34-35-36 6*lt lç ls 12 120 (+8g6t"i; 180 (+ 800("/)

37-38-39-40 7 *lt lt ls 13 140 (+1399t.t; 210 (+13ggt-t;
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À cette fin, ll est logique de décider que l'ouverture au palier de 1 en majeure garantit
un certain nombre de cartes dans cette couleur, pour faciliter l'établissement du fit.

Les joueurs français utilisent depuis plus de trente ans un système d'enchères où
I'ouverture majeure (1v ou 1 e) garantit cinq cartes au moins. C'est la façon la plus
efficace de découvrir l'existence d'un fit 5 et 3. Ce système porte un nom très
descriptif : la Majeure Ginquième

ll existe de nombreux autres systèmes dans le monde, qui ne sont pas tous fondés sur
les mêmes principes d'ouvertures.

Dans notre système, l'ouverture d'1r ou d'1r obéit à deux conditions :

F Une condition de distribution déjà évoquée : posséder au moins cinq cartes
dans la majeure annoncée.

HL.

Remarques :

1) Bien qu'elle soit moins précise en force, cette ouverture est prioritaire, dans la
zone 15-17 H, sur celle d'1SA, même si la distribution du jeu est régulière.

2) Avec un jeu comportant cinq cartes dans les deux majeures, il faut ouvrir d'1e.
3) Cette ouverture peut apparaître comme assez mal définie. S'il en est besoin,

les tours d'enchères suivants permettront de préciser la force de I'ouvreur et
sa distribution.

6. neporuses A L'oUvERTURE MAJEURE : L'EXpRESSToN DU Frr

Face à une ouverture majeure, qui promet cinq cartes, le répondant, s'il a au moins
trois cartes dans la couleur d'ouverture, est < fitté > (c'est-à-dire qu'il possède un fit) et
sait que sa paire devra choisir cette couleur comme atout.

Le répondant doit faire passer deux messages à l'ouvreur :

F D'une part qu'il possède le fit
F D'autre part préciser la force (la zone de points) de son jeu.

Pour y parvenir, il va utiliser une enchère de soutien.

L'expression du soutien majeur est une priorité pour le répondant qui annonce la
couleur du partenaire à un palier différent.
Elle garantit le fit (donc au moins trois cartes dans la couleur d'ouverture), le niveau de
l'enchère de soutien étant déterminé de la façon suivante :

l L'objectif est de déclarer la manche si I'on en a les moyens
F L'ouvreura garanti au moins 13 HL et possède une couleurcinquième, donc

un doubleton. ll a donc promis au moins 14 HLD.

faut un minimum de 27 HLD
F Ceci montre qu'à partir d'une force de 13 HLD, le répondant est certain

d'atteindre le total de 27 el doit déclarer 4v ou 4e. ll ne le fera pas avec des
mains supérieures à 15 HLD pour ne pas oublier de déclarer un chelem.
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L5 - Enchères
> De la même façon, 25 HLD suffisent dans le camp pour réussir un contrat au

palier de 3. Avec 11 ou 12 HLD, le répondant n'est pas en danger au palier de

3, sans avoir tout à fait les moyens d'annoncer la manche. ll annonce 3v ou

3ô.

2. Pour ne pas oublier de déclarer la manche si I'ouvreur a un jeu fort, on

descend le minimum pour répondre 2? ou 2e à 6 HLD.

Queloues EXEMpLEs : (les mains présentées sont celles de Sud)

^ 
4D742

r v54

r 652

*v8
â R542

"5.48752
* 872

â R52

" 
4D875

) v52
t87

1v passe

2ç Fin

:,1s,,: tt

1s passe

3e Fin

E,.a:

1v passe

4t Fin

Le soutien simple montre au moins
trois cartes à v [6-10] HLD.
lci la main comporte : BH + 1L + 1 D

Sud possède ici 12 HLD (n'oublions
pas que le neuvième atout vaut deux
points). ll peut utiliser un soutien au
palier de 3 (simple saut) qui indique
[11-12] HLD.

Le soutien au patier de 4 (double saut)
garantit n3-151 HLD. Cette main qui
compte 15 HLD (3 points D pour les
neuvième et dixième atout, 1 point D
pour le doubleton Trèfle) convient
parfaitement

7. re DEVELoppEMENT DEs ENGHERES ApRES uN sourEN
La paire ayant trouvé une couleur d'atout, il n'y a plus qu'à déterminer le palier du
contrat. Le principe est simple : si l'on a une chance d'atteindre la manche (ou le
chelem), on continue d'enchérir. Si ces objectifs sont inaccessibles, on s'arrête au plus
bas palier possible.
L'ouvreur ne doit pas oublier de réévaluer sa main en y incorporant les points de
distribution (y compris les points pour les atouts surnuméraires). ll est désormais
légitime de les compter puisqu'il a appris l'existence d'un fit.

Er pnatleue 
:

F Si Ia paire a dans sa ligne au moins 27 HLD elle doit déclarer la manche.
> ll faut un minimum de 33 HLD pour déclarer un petit chelem.

1 ) Un exemple de la procédure de découverte du contrat final ; la suite des enchères
après un soutien si

L'ouvreur sait à ce stade que son partenaire possède de 6 à 10 HLD. Son objectif est
de découvrir si son camp peut en posséder 27.
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S'il détient lui-même au plus 16 HLD, il sait que le total n'excédera jamais 26.11n'a
donc aucun espoir de manche et il passera.

Si l'ouvreur évalue son jeu à 20 HLD, le total des points de son camp sera le plus

souvent égal ou supérieur à 27 .ll déclare directement la manche (4v)

ô4D987
"R54I R3
*D42

ô45
?ARV87
r RD52
*v 2

âRD1082
VAD5
i RV8
*D7

ô4V987
?4R54
r D3
*D2

âv52
vA8
Iv542
*9875

ôR87
vD32
t 1076
*D983

ôAV3
vV1082
I D53
*v93

âD54

"v32. R87
*9853

S ouést N E

1ô passe 2^
passe passe Fin

s Ouesl N rE

1v passe 2t
passe 4t Fin

S Ouest N' E

1^ passe 2s
passe 3e Fin

Dans la zone intermédiaire, c'est-à-dire de 17 à 19 HLD, le contratfinal va dépendre
de la valeur du soutien du répondant dans la zone 6-10 HLD. Pour la connaître,
I'ouvreur utilise une enchère de proposition, en nommant au niveau de 3 sa couleur
d'ouverture. Selon que le répondant est au minimum ou au maximum de son enchère
de soutien, il passera ou annoncera lui-même la manche.

'.S Ouest N E

1â passe 2^
passe 3â passe 4^

Fin

Ouest a trop de points pour renoncer à la manche mais pas assez pour I'imposer. ll
"propose".
Avec 9 HLD, Est accepte, comme il I'aurait fait avec 8 ou 10.

Le début de séquence est le même mais cette fois, Est a un soutien minimum. ll

passe donc sur 3ô, un contrat qui risque déjà de chuter.

Remarques; Cette façon de faire conduit parfois
à jouer la manche avec 26 HLD seulement. Avec
par exemple 20 points HLD en face de 6 nous
aurons la séquence :

De même avec 18 HLD en face de 8 nous aurons

Qui ne risque rien n'a rien !!

ll::&l
1? passe 2t

passe 3r passe 4a
Fin
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L5 - Fnciêres

II coûte plus cher d'<< empailler > nne manche (oubtier de Ia déctarer) qui gagine
que d'en déclarer une qui chute.

Attention.' Sans fit, il faut au moins 25 HL pour déclarer une manche (cf la Table de
décision à Sans-atout). Avec un fit majeur il faut 27 HLD mais de nombreuses
manches majeures sont déclarées avec moins de 25 HL, le fit pouvant générer plus de
2 points D

2) La suite des enchères après un soutien au palier de 3

'$.ud' o N E
1 rou 1a passe 3v ou 3r CASSE

2

Cette fois, l'ouvreur ne dispose pas d'un palier de proposition. ll doit imposer la
manche ou y renoncer. Le partenaire a promis 11 ou 12 HLD. Le caractère optimiste
qu'on a déjà noté en matière de déclaration des manches doit conduire I'ouvreur à
l'appeler dès qu'il possède 15 HLD. La décision de passer (la plus coûteuse en cas
d'erreur) ne doit être prise qu'avec un jeu très faible en points H (12 ou 13) dont la
distribution est Ia plus régulière (5-3-3-2). Avec au moins 22 HLD (un cas rare)
l'ouvreur pourra même déclarer directement le petit chelem (6v ou 6e).

ExeUPLES :

Sud o N E
1v PASS€ 3v pass€
2

passe avec
J

âD87

"RV875rD93
* RV

4v avec
J

^2
"4D987.RD87

4v avec
J

^42r4D10872
. R54

*D52 * 87
3) La suite des enchères après un soutien au palier de 4

Sud o N E

1v ou 1s passe 4ç ou 4s PASSE
.>
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La manche étant désormais atteinte, la seule question porte sur I'opportunité de
déclarer le petit chelem. Celui-ci n'est envisageable que si le total de 33 HLD est
atteint à coup sûr. L'ouvreur n'est donc autorisé à déclarer 6l qu'avec au moins 20
points HLD. Deux exemples :

Passe avec 6ç avec
TJ
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L5 - Jeu de la carte

Au bridge comme dans d'autres jeux de cartes, il arrive que certaines donnes se
jouent à l'atout et d'autres à Sans-atout. L'atout est I'une des quatre couleurs et non
une catégorie de cartes à part (comme au tarot par exemple)

1. colunanNT Esr FrxEE LA couLEuR DE L'ATour ?

La couleur de I'atout est fixée lors de la séquence d'enchères. Sur une même donne il

ne peut y avoir deux couleurs d'atout.

:a,8lffit ,,,|&* atWa
1r passe 2a passe

4t Fin

2. LE$ MoDtFtcATtoNs DES REcLES EN cAs DE JEU A
L'ATOUT

Un joueur qui ne peut fournir à la couleur a le droit, mais il n'y est pas obligé, de jouer
un atout et de remporter la levée. On dit qu'il coupe. Si plusieurs joueurs coupent, la
levée est alors remportée par celui qui aura joué I'atout le plus fort. L'ordre
hiérarchique des cartes est le même que la couleur soit l'atout ou non. On appelle
"Couper" I'action d'un joueur qui, ne pouvant fournir, choisit de jouer un atout. On
parlera de surcoupe ou de sous-coupe si un autre joueur a déjà coupé lors de la levée.

3. LA MARQUE EN cAs DE CoNTRATS A L'ATour

Pour un contrat réussi chaque levée faite à partir de la septième vaut 30 points dans
une couleur majeure (r et ô) et 20 points dans une couleur mineure . Le contrat de
manche le plus économique est donc au palier de 4 en majeure et de 5 en mineure.
Les primes de partielle, de manche ou de chelem sont inchangées. La marque en cas
de chute reste inchangée.

4. l.a STRATEGTE DE BAsE DU JEU A L'ATCIur

Le déclarant a dans sa ligne plus d'atouts que ses adversaires (souvent au moins B). ll
a aussi le plus souvent plus de levées d'honneur. ll devrait commencer par jouer atout
dans le but d'empêcher les flancs de faire des levées de coupe. Le déclarant ne
dérogera à cette tactique que s'il est capable d'expliquer pour quelle raison exacte il

estime telle ou telle action plus urgente que le retrait des atouts adverses.

Nous vous proposons deux exemples aux conclusions opposées.

À I'issue de cette séquence, le contrat est de 4?
et T est la couleur d'atout.

Ne confondons pas couper et fournir à l'atout
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ô3

" 
1053

r R9652
* 10632

â DV87
a R42
r 873
* D94

ôAR5
vAD976
. AV
*875

ô 109642
rv8
rD104
* ARV

Sud joue 4T / Ouest entame du 3 de ô

Si les Cæurs sont normalement répartis
Sud est à la tête de dix levées (cinq
atouts, quatre Piques et un Carreau).
Pour avoir choisi un atout, le camp
Nord-Sud possède plus de Cæurs que
le camp Est-Ouest. Afin de priver
l'adversaire du pouvoir de coupe le
déclarant doit capturer ses atouts au
plus vite. Si, en main à I'As de Pique,
Sud s'avise de rejouer la couleur
d'entame, Ouest coupera et, rendant
deux fois la main à Est grâce aux
Trèfles, pourra couper encore deux fois
pour un total de trois levées de chute.
Donner trois tours d'atout dès la
deuxième levée permet de gagner la
manche sans difficulté.

ô A7
v v962
)743
* RD52

ô RV43
173
r D10852
*44

e D10982
V ARD
r AR6
*V6

ô 65
v 10854
. v9
e 109873

Sud joue 6ô/ Ouest entame du Roi de
Trèfle.

Pour réussir ce chelem, Sud ne doit
pas concéder deux plis à la défense.
Pourtant c'est ce qui va se passer si,
après avoir pris I'entame Trèfle de l'As,
le déclarant se précipite sur les atouts.
Ouest prend alors de l'As de Pique et
assure la chute en encaissant la Dame
de Trèfle. La parade ?
Elle consiste, toutes affaires cessantes,
à encaisser trois tours de Cæur, le 4 de
Trèfle du mort étant défaussé sur le
troisième. Sud peut alors rejouer atout.
Si Ouest prend, sa Dame de Trèfle
sera coupée.
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LS - Jeu de la carte

5. LE PouvorR DE coNTRôLE

Vous vous êtes arrêtés au contrat de 3â et l'adversaire entame de la Dame de

Carreau.

Nord
ôD983
vv3
.954
Qv 107 4

Sud
eARV106
v1098
tA2
iRD5

Tels que sont les Carreaux du déclarant, on dit que celui-ci < contrôle > la couleur au

premier tour puisqu'il est en mesure de remporter avec certitude la première levée de

i'ns . L'ns remplit ici le même rôle que dans le cadre d'un contrat à Sans-atout. A
Trèfle le déclarant ne contrôle la couleur qu'à partir du second tour car il ne possède
pas l'As. A Cæur, le déclarant ne dispose d'aucun honneur de haut rang. A Sans-atout
il concèderait autant de levées que I'adversaire le plus long pourrait en réaliser à

I'entame. A l'atout Pique on dit qu'il contrôle Ie troisième tour de la couleur par la
coupe. Revenons dans la couleur d'entame pour constater que Nord ne contrôle pas

le second tour- il n'a pas le Roi- mais à nouveau le troisième tour par la coupe. Cet
exemple illustre le bien fondé du jeu à l'atout plutôt qu'à Sans-atout.

Revenons à la dernière donne du chapitre précédent :

L'entame Trèfle tombait dans une couleur où le déclarant disposait du contrôle du
premier tour, I'As, mais pas de celur du deuxième tour. La manæuvre prioritaire

entreprise, consistant à défausser rapidement le second Trèfle du mort sur un honneur
Cæur, visait à s'adjuger le contrôle des Trèfles par la coupe dès le deuxième tour de
la couleur. On peut dire que le déclarant a ainsi gagné un < tour de contrôle >.

On peut donc déduire de ce qui précède qu'un contrôle du premier tour permet au
déclarant de ne pas perdre la première levée dans une couleur. Ce peut être un

contrôle d'honneur, I'As, ou bien un contrôle de coupe, la chicane. Un contrôle de
deuxième tour correspond au Roi, qui remporte la levée après l'As, ou à un singleton.
Le doubleton constitue pour sa part un contrôle du troisième tour.

Voici une autre donne pour illustrer ces notions fondamentales.
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^932vv54
r873
*RDVlO

Si Nord-Sud, forts de leurs 28
HL, jouent 3SA, l'adversaire
risque fort de réaliser les cinq
premières levées en entamant
Pique!!
Si, en revanche, ils ont
< normalement > découvert le
fit Coeur, Sud coupera le
troisième tour de la couleur
d'entame et réalisera onze
levées. La raison de l'échec au
contrat de 3SA: l'absence de
contrôle d'honneur à Pique. La
raison du succès au contrat de
4v : le contrôle du troisième
tour de la couleur adverse.

ôARDVlO
v106
r654
*863

ô654
v932
. DV109
e942

ô87
VARD87
.AR2
*475

6. LE pouvorR DE DÉDoUBLER LEs ATours
DlsrRlgunoN D'uNE coulÊuR ENTRE LE$ MAtNs DE DEux pARTENAIREs

On appellera côté long celle des deux mains qui comporte le plus de cartes dans cette
couleur, I'autre étant le coté court. En cas d'égalité il y a deux côtés longs et deux
côtés courts.

Pour cela, il faut faire une (ou plusieurs) coupe du côté court. on parle aussi de
( coupe de la main courte >,

Exemples : Considérons les deux couleurs qui nous intéressent

ôD107
v5 Si Sud joue à Sans-atout , il fera cinq levées de Pique.

S'il joue à I'atout Pique il peut jouer l'As de Cceur puis un petit
Cæur qu'il coupe du 7 de Pique.
lljoue ensuite le 10 de Pique pris du Valet avant de couper son
dernier Cæur de la Dame d'atout.
ll aura ainsi réalisé sept levées d'atout dont deux coupes dites
< de la main courte >>.ôARV98

TA63
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ôD107
TA63

L5 - Jeu de la carte

Dans ce deuxième exemple, Sud peut bien sÛr couper le 6 et le
3 de Cæur de sa main longue.
Mais il ne fera pas de levée d'atout supplémentaire pour autant,
les deux coupes correspondant à deux des cinq levées qu'il
aurait réalisées dans le cadre d'un contrat à Sans-atout.

ôARV98
?5

âARV98

"5 L'exception confirme la règle ! il peut arriver de façon très
inhabituelle que la coupe du côté long < allonge > le nombre
d'atouts. Si, dans ce dernier exemple, Sud parvient à couper
deux fois de sa main longue, il fera six levées d'atout au lieu de

cinq.
ôD1076
YA84

7. LA couPr DU corE couRT ËN AcrloN

Lr oraoHosnc
ll faudra penser à couper du côté court chaque fois que vous aurez dans une même
main (celle du mort ou la vôtre) un côté court à I'atout et un côté court dans une autre
couleur.

à32
TV54
fR875
QD954 Sud joue 4? sur I'entame de la Dame de Carreau.

Le mort est le côté court à I'atout et le déclarant
y repère un "autre" côté court, à Pique cette fois.
Une idée mérite qu'on I'examine avec soin : la coupe du 7 et du
4 de Pique par le 4 et le Valet de Cceur .

âAR74
vAR1087
rA4
e87
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Le ursE EN cruvRr
L'ouverture de la coupe

on dira que la coupe est "ouverte" si on peut la faire sans rendre la main à
l'adversaire.

Exemples de positions de coupe ouverte lci au contraire, la coupe

5 R5

n'est pas ouverte

63

Frær
A8 A87 A875 873

Le plus souvent on ouvre la coupe en jouant la couleur que I'on veut couper et donc en
acceptant que l'adversaire reprenne la main. Remarquons que dans les deux
exemples où le déclarant devra ouvrir la coupe il lui faudra rendre la main une fois
dans le premier mais deux fois dans le second.

Pour réussir une coupe du côté court ilfaut:
> Une carte non maîtresse à couper (ce quisuppose que les adversaires n'ont

pas pu s'en emparer avant)
ts Un atout au moins dans la main courte
> Pouvoir être dans la bonne main pour jouer la carte à couper (probtème de

communication)
F Choisir (sl possrb/e,) l'atout avec lequel on peut couper pour éviter un risque de

surcoupe.

Nous allons voir ces différents aspects sur trois donnes :

4875

ô963

"53r R954
*R863

Sud joue 4 r / Ouest entame de la Dame de
Carreau.

Le mort étant court à Cæur le déclarant doit
penser à couper l'un de ses Cæurs non
maîtres, mais la coupe n'est pas ouverte. Si
Sud commettait I'erreur de jouer I'As d'atout
avant d'ouvrir sa coupe, Ouest en main
pourrait jouer deux autres tours de Pique.
Adieu la coupe du côté court. Sud
commence donc par jouer un coup à blanc
à Cæur et la coupe est ouverte.
Les adversaftes aussi ont le droit de jouer
atout.
Comptez qu'ils le feront à chaque fois qu'ils
prendront la main et déduisez-en le nombre
de tours d'atout que vous pouvez jouer
avant l'ouverture de la coupe.

ôRV10
T RV96
. DVlO
*975

âD
tD1042
) 87 62
*DV104

â487542
vA87
r A3
*42
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L5 * Jeu de la carte

^107632t D2
)87
*R873

Sud joue 6ô / Ouest entame du Roi de
Carreau

lci la coupe est ouverte mais cachée !!
ll y a bien un côté court à Cæur dans la
main courte à I'atout mais la coupe d'un
Cceur n'a aucun intérêt, les cartes du
déclarant dans cette couleur étant
toutes maîtresses.
Sud doit couper son petit Carreau en
procédant ainsi:
ll joue trois fois Cæur et défausse un
Carreau du mort.
ll coupera le petit Carreau de sa main
après avoir fait tomber les atouts.

Bien entendu si le déclarant se laissait
aller à commencer par jouer le Roi de
Pique, Ouest, en main à l'As de Pique,
se ferait une joie d'encaisser la chute
avec la Dame de Carreau

ôA

"v965. RDVlO
*v654

ô5
r 10843
.96432
*D109

ôRDV984

"AR7i A5
*42

ôD987
v643
. RDVlO
*106

^54
" 

RDV
.87 43
*R873

ô4R32

"A10987.A2
*54

ôv106
t52
o965
*ADV92

Sud joue 4V / Ouest entame du Roi de
Carreau.

Sud, qui a I'intention de couper ses deux
petits Piques, prend l'entame de I'As de
Carreau..
À première vue il semble possible de
donner un coup d'atout et d'en garder
deux pour les coupes.
Examinons cela de près !!

Si Sud joue un coup d'atout puis As de
Pique, Roi de Pique et Pique qu'il coupe,
il lui faut maintenant rentrer en main.
Mais il n'a pas de rentrée "immédiate".
L'un des flancs va prendre la main et
donner un second coup d'atout mortel.

Sud doit commencer par jouer As-Roi de
Pique et Pique coupé.
ll rentre en main par I'As d'atout et coupe
son dernier Pique.
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De quel atout couper ?

L'atout qui servira à couper se trouve évidemment du côté court mais il faudra parfois
choisir... Le déclarant a toujours envie de couper ( gros > pour diminuer le risque de
surcoupe. Or le rôle de base d'un gros atout est d'éliminer les atouts adverses. ll devra
donc veiller à couper avec le plus gros des atouts.dont il n'a pas besoin pour cette
élimination. Si le déclarant doit faire plusieurs coupes, il diminuera les risques de
surcoupe en coupant avec un petit atout d'abord et en gardant les plus gros pour les
coupes suivantes.

Dans les exemples ci-dessous I'atout est Pique :

âD92
f87

iAR543
TAR3

ôD32
r87Sud ne peut couper de la

Dame
ll tire deux coups d'atout
(la Dame puis le Roi), puis
coupe le 3 de Cæur du 9
de Pique.

ôD62

"87

ôARV105
VAR43

La qualité des atouts
de Sud lui permet de
tirer deux tours de
Pique avant de couper
le 3 de Cæur de la
Dame d'atout.ôARV109

VAR3

Si Sud a besoin de couper ses
deux petits Cæurs, il doit couper
le premier du 6 d'atout et le
second de la Dame.
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V F

1. Avoir le fit, c'est posséder dans son camp, 8 cartes
et + de la même couleur ?

2. Sur la même donne, une paire peut posséder deux
fits ?

3. A la couleur (comme à SA) une prime de manche
est accordée au camp qui demande et réalise 9
levées ?

4. En cas de fit, le pouvoir de coupe vaut plus d'une
levée ?

5. En cas de fit, le pouvoir de coupe vaut moins de
deux levées ?

6. En cas de fit, mieux vaut jouer 5t ou 5l que 3SA ?

7. En cas de fit, mieux vaut jouer 4? ou 4r que 3SA

8. En cas de fit on attribue à son jeu des points D ?

9. En cas de fit le 9è'" atout vaut 1 point D ?

10. En cas de fit le 10è'" atout vaut 2points D ?

11. Couper est, dans un contrat à la couleur,
obligatoire ?

12. Fournir à I'atout est, dans un contrat à la couleur,
obligatoire ?

13.Avec 13 points HL et 5 cartes à T et à ô, j'ouvre
d'11 ?

14. Au cours des enchères, la priorité du répondant
sera de donner le fit (quand il l'a)

15. ll faut 25 points HLD pour demander une manche
majeure ?

16. ll faut 33 points HLD pour demander un chelem en
majeure ?

17. Si I'atout est majeur, le palier de trois est
propositionnel ?

18. Chuter une manche coûte plus cher que
I'empailler ?

19. Empailler une manche coûte 250 points ?

20. Chuter une manche coûte 190 points ?
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tA4
rRD1032
)DV5
b764

tA4
rRD10975
)D5
b764

t410954
IRDlO
)463
DAD

IADV42
rR10
)R98
iDVT

atIt ,l &{

IADV4
rR10
)RV98
iDVT

t45432
IRDV98
)42
r4

3/ bl

ôv84
r1032
rDV5
e7642

ôD1084
T5
iD975
ERV64

^D9542TR3
i97
*RV64

àD1042
T3
rD984
ùv732

Votre partenaire ayant ouvert d' 1 â, avez-vous le fit ?
Quelle est la valeur de votre main ?

Quelle est votre enchère ?

Combien vaut votre main ? Quel est le < plancher > du camp ?

Le plafond ? Quelle est votre 2è'" enchère ?

.1986 ir98 le98
t942 a942 itg42
rD65 rRD65 irRD65
iRV64 irRV64 i*D764

Combien vaut votre main ?

Quel est le < plancher > du camp ?
Le plafond ?

Quelle est votre 2è'" enchère ?

eR4
vARD92
rD65
t764

ôR4
vAR1092
rD65
a764

ôR4
vARD92
rAD65
â76

rR4
vAR1092
rAD6
t764

eR4
vARD92
rADG
*764
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âDV874
VRV2
rD65
rR2

ôADV874
TR102
rD65
t2

ôADV87

"AV2rD65
eA2

4A.V874
VARV
rR65
eA2

Combien vaut votre main ? Quel est le < plancher >> du camp ?

Le plafond ? Quelle est votre 2è'" enchère ?

H. Vous avez ouvert d'1t. Votre partenaire vous a soutenu au niveau de 4.

rDV874
vAV2
rA65
e62

eRD874
rAV2
rA65
rR2

rRV876
vARV2
rAD5
*2

rAV874
vAV9
rAD5
tA2

Valeur de la main ?

< Plancher > du camp ?

< Plafond > du camp ?

Votre enchère ?

A l'atout, donnez le détail des levées possibles.
A quoi est due la différence ?

lV84
v92

rV843
v2

lV84
t92

IARD73
rA75

tARD73
v A7 54

IARD73
rA

Levées à SA

Levées à I'atout Pique

rD87
ç62
r4765
rD963

Comment jouez-vous pour réaliser 10 levées ?
Le contrat est 4i et I'entame Dame de Garreau.rAR654

TA75
rR43
rR2
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