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METHODE N°1

COMPTER LES ATOUTS JOUES

AU FIL DES LEVEES PAR LES DEUX CAMPS

Voici un exemple de scénario ol le déclarant se préte a cet exercice

» Votre adversaire de droite coupe une couleur que vous SUrcoupez :
1+1=2 atouts.

» Vous donnez un premier tour d’atout et tout le monde fournit : 2+4=6.

» Vous donnez un deuxieme tour d’atout et Ouest défausse : 6+3= 9.

» Vous avez encore deux atouts en main 9+2 = 11.

» Et un dernier atout au mort 11+1 =12,

» La défense posseéde encore un atout ! En effet, 13-12=1.

Vous venez d’effectuer six opérations différentes et surtout, vous avez

géré un chiffre qui n’a cessé de croitre. Si I'on considere qu’il est plus

facile de manier les petits chiffres que les gros, la seconde méthode est

moins coliteuse en énergie.

ALORS PRETS A COMPTER ?

EXEMPLE N°1
Voici votre couleur d’atout :
v 52
¥ AR9763
L'adversaire entame Tréfle, vous coupez le troisiéme tour du
3 de Ceceur puis tirez I'As et le Roi de Cceur, tout le monde
fournissant.
Y a-t-il encore un atout chez I’adversaire ?
CALCUL :
» 8 atouts dans mon camp :6+2=8
» 5 atouts chez les adversaires : 13-8=5
» 1 atout restant chez un adversaire : 5-4=1
apres deux tours d’atouts.

V0S CLUBS SONT PRETS POUR LA RENTREE !

> PAR SABINE
ROLLAND

COMPTER LES CARTES
SANS TROP D'EFFORT!

Quand vous jouez un contrat a la couleur, vous devez prendre un soin particulier a
recenser les atouts des adversaires. En effet, il est trés décevant de se faire couper
une levée maitresse parce qu’on a oublié de capturer le dernier atout de la défense.
De plus, la simple idée de compter quoi que ce soit est souvent pergue comme un
exercice rébarbatif par le joueur. Pourtant, cette opération est indispensable et peut
méme s’avérer facile a réaliser a condition d’opérer de facon méthodique. A ce
propos, saviez-vous qu’il existe deux fagons de compter les atouts des adversaires ?

METHODE N°2

NE COMPTER - OU PLUTOT NE DECOMPTER -

QUE LES ATOUTS DE VYOS ADVERSAIRES

» La premiere étape consiste a compter les atouts de votre camp. Vous
avez 5 atouts en main et 3 au mort pour un total de 8.

» La seconde a déduire le nombre d’atouts de vos adversaires. Vos
adversaires ont 13-8 = 5 atouts.

En reprenant le scénario précédent vous n’avez plus qu’a décompter les

atouts adverses au fur et a mesure qu’ils apparaissent.

» une coupe adverse que vous avez surcoupée : 5-1=4.

» un premier tour d’atout ot tout le monde fournit : 4-2=2.

» un deuxiéme tour d’atout ol Ouest défausse : 2-1=1.

Avec cette deuxieme méthode vos opérations, qui sont toujours des sous-

tractions et qui ne considérent que les atouts adverses, vous entrainent

vers des chiffres qui ne cessent de décroiire, donc plus faciles a gérer.

EXEMPLE N°2

Voici votre couleur d’atout :
¥ R982
¥ AD543

L’adversaire entame Carreau et vous coupez le 2¢ tour de
la couleur du 2 de Ceeur ; tirez I’As puis le Roi de Coeur et
constatez qu’Ouest défausse au deuxieme tour.
Y a-t-il encore un atout chez I’adversaire ?
CALCUL :
» 9 atouts dans mon camp 5+4=9
» 4 atouts chez les adversaires 13-9=4
» 1 atout restant en Est 4-3=1,
Ouest défaussant au deuxieme tour.
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EXERCONS-NOUS MAINTENANT AVEC DEUX JEUX COMPLETS.

Contrat: 4  par Sud.
Entame : As de Coeur

suivi du Roi.

Sud joue I'As de Pique

suivi de la Dame sur laquelle
Est défausse.

Que faites-vous ?

RV98654
6

D5
832

Voici une donne qui permet de s’exercer
sur deux couleurs simultanément.

V109853
A6
{4
A109 Entame : 2 de Pique
pour I’As du mort
qui rejoue Ceeur.
Il est temps de réfléchir !

SOLUTION SOLUTION

EB Plan de jeu:

Vous visualisez 10 levées avec 7 Piques + 3 Trefles.

Il faut faire tomber tous les atouts adverses avant de défiler les Trefles.
Vous comptez 7 +2 =9 atouts dans votre camp.

Les adversaires en ont donc 13-9=4.

Vous coupez le Roi de Cceur du 4 de Pique, tirez I'As de Pique, tout
le monde fournissant. 4-2=2. Il ne reste plus que deux atouts a
faire tomber.

Vous jouez la Dame de Pique et Est défausse. Le dernier atout est
donc en Ouest et pour en venir immédiatement a bout vous prenez
cette Dame de Pique avec le Roi de Pique et tirez le Valet de Pique.
Il ne peut plus rien vous arriver car voici les quatre jeux.
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Si vous n’étes pas sdr de votre compte d’atouts restants et que vous
fournissez le 5 de Pique sur la Dame du mort, vous allez au-devant
de gros ennuis ! En effet vous ne pouvez plus rentrer en main car
il ne reste plus que du Carreau et du Tréfle au mort. Vous jouez par
exemple Carreau, qu’Est prend du Roi, avant de rejouer le Valet de
Trefle. Vous insistez a Carreau mais Est prend de I’As et fait couper
un Trefle a son partenaire. Il est tellement plus facile de compter
jusqu’a 4 plutot que jusqu’a 13!

Bonne nouvelle : le principe est le méme quand vous étes en
défense. Comptez d’abord votre nombre d’atouts, ajoutez-le a celui
du mort et déduisez combien il en reste entre le déclarant et votre
partenaire. Ne raisonnez ensuite que sur ce « résidu » a répartir.

HF Plan de jeu :

Vous comptez 6 cartes a Pique chez vous + 4 au mort = 10 Piques.
Ouest et Sud se répartissent donc 13- 10 = 3 Piques.

Tout le monde fournit au premier tour : 3-2 = 1.

Il reste un seul Pique a attribuer, la Dame. Qui la possede ?

C’est Sud bien sir car votre partenaire n’avait aucune raison d’enta-
mer dans une couleur ou il avait D 2. En revanche, entamer d’un sin-
gleton permet souvent d’effectuer au moins une coupe. Une fois re-
constituée la couleur d’entame, intéressons-nous a la couleur d’atout.
Le déclarant appelle le 3 de Cceur du mort. Que se passe-t-il dans
cette couleur ?

Vous en voyez 4 au mort + 2 dans votre main = 6 atouts.

Il en reste (13-6)=7 a répartir entre Sud et Ouest.

D’apres les encheres Sud en possede au moins 5 (ouverture de
19) et Ouest 2 au maximum.

Vous devez donc vous précipiter sur I'As de Cceur a la deuxieme
levée afin qu’il reste a Ouest un atout pour effectuer sa coupe a
Pique. Faire chuter le contrat en prenant ensuite deux levées de

Trefle est un jeu d’enfant.
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En défense aussi il faut apprendre a compter les cartes !

Le conseil du prof : en défense, le nombre de cartes possédées
par le partenaire dans une couleur donnée n’est pas toujours
connu avec certitude. Certaines informations transmises par les
encheres peuvent aider a la reconstitution.
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