o ‘* R Ly i
1|i': B : TS
x h::' ! .

fom i e il
Bl i DA s,
;rr!.--a = ,;;r = it 1”: & B "-l_:{:i }f:{!ﬂ' § ke
fitiing &L s bt O

i g O P A E- 1

By ] T ] iy ,‘ f‘i " H i i e :

!,lﬂ . g Jﬂ - :

b E |

Fédération Francaise de Tarot

Allée des Teppes
E...A. LG'S Grﬂﬂd@ﬂ TE"IIE‘E-

Route de Saint Germain du Bois
71380 OSLON

Tel :038503.0606.15
Courriel : webmaster@{ftarot fr

| ht fiaecd
& lnternet : ittty / wewwilitarotl:

Derniere mise a jour : juillet 2018



Notes

Enchérir

Exercice : passer, prendre ou garder ?
Evaluer son jeu

Exercice : trouvez les contrats

Le jeu en attaque

Exercice : trouvez les ecarts

La poignée

Le jeu de défense au Tarot

Exercice : appliquez les régles de base
Exercice : la signalisation FFT

Les défausses

SOMMAIRE

2-3 Le deux pour un

4 La main forte

4-5 La tenue

6 Le maniement des atouts

6-7 Le 21 - La Baie des Cochons
8411 | Le Petit

12 ' L'Excuse

T3 | Exercice : placez I'Excuse
14415 | L'entame

15 ' Exercice : trouvez les entames
16 ' Systéme d'annonces personnalisé
17 | Solutions des exercices

NOTES

18

19
20-21
22

23

24

25
26-27
28-29
30-31
32-33
34 3 36




NOT.




Al

ENCHERIR

Vioici quelques minimas nécessaires en fonction du nombre de bouts pour prendre.

PAS DE BOUT (56 points) Ce ne sont que des indications qui peuvent varier en fonction de
Minimum 8 atouts dont des atouts majeurs -l'entame
De nombreux honneurs neécessaires (rois el manages) ' - la hauteur des atouts (attention au Petit)
- la présence d'une belle longue de 5 ou b cargs
UN BOUT (51 points) - la présence de rois el de mariages
Minimum 7 atouts (assez gros si c'est le Petit ou I'Excuse) - |la présenca de petits mariages ou de poinis (qu'on pourra
Deus rois au un rai et un petit mariage gventuellement écarier)
- tout elément qui ranforcs e jeu
DEUX BOUTS (41 points)
Minimum & atouts, de préférence 7 avec le Petit =
Un roi {ou un petit mariage) et quelques points o Sérieusement compliqué était

;ﬁ e R , 5 linventeur du jeu de Tarot !
. Plus on a de jeu, moins on doit faire

ﬂﬂ‘- ’

TROIS BOUTS (36 points) ¥. 3
Oni 3 de points !

Minimum B alouts
Cuelques points

Aprés avair pris la décision d'enchérir, il faul annoncer son contrat. |l existe quatre enchéres au Tarot qui sont, dans P'ordre croissant, la
prise [ou petite), la garde (avec le chien), la garde sans le chien et la garde conire le chien. La garde est 'enchére la plus souvent
demandée, quand le prensur estime ses chances de réussite trés supérieures & ses risques d'échec. Quant a la prise, elle est émise
mrincipalement avec un jeu mayen qui ne laisse espérer que 50% de chances de réussile el qui s'appuie souvent sur l'espoir de la
découverte d'un trés beau chien.

Mombreux sont les joueurs & bouder |a petite, vaire & la bannir. || est vrai que cette enchére ne permet pas de gagner un grand nombre de
points comme la tradiionnelle garde. Cependant, une prise peul élre demandée avec un pelit jeu, pas assez fort pour une garde, pour aviter
de le passer. Ainsi, le déclarant pourra tenter de dructifier ses points, méme si le gain est minime, mais surtout, s'il chute, il ne perdra que
peu de points, en général une petite centaine, ce qui revient presque a payer en défense une grosse garde.

La prise paul élre un excaileni conirat de gestion :

1/ en équipes (libre par 2 au par 4) : en cas de chute, elle peut permetire de ne pas dilapider les points engranges par ses coequipiers.

2/ quand on est bien classé en libre, il faut savoir parfois envoyer un jeu moyen au lieu de le passer pour éviter de perdre des points par
exemple sur un contral supérieur qu'un adversaire pourrait demander aprés une nouvelle distribution. On I'appelle alors la petite de barrage.

-I....

PASSER, PRENDRE OU GARDER ?

Jeux & trois bouts

Jeu n®1 - Entame devani Jeu n°2 - Entame milieu




Jeux & deux bouts

Jeu n®B - Entame rnilieu

Jeun®11 - Entamepreneur . Jeu n®12 - Enlame preneur
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Jeux d un bout

Jeun® 13 Entame devant JEerl 14 - Enlams dEvam
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Jeux sans bout
n*19 - Entame devant Jeu n ED Entame rnllleu
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Jeu n®dq - Eniarne milieu Jeu n®22 - Entame du fond
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FVALUER SON JEU (GSOU GC)

Pour effectuer un contrat supérieur, Garde Sans le Chien ou Garde Contre le Chien, il est conseille de faire un décompte des
points quon est en droit d'espérer en fonction des plis, mais ces calculs ne sont pas nécessairement des gages de réussite.

o

- Pli du 21 ou du Peitit : 6 points - Pli du Roi : 6 points
- Excuse : 4 points - Pli de la Dame : 5 points
- Plidatout : 2 points - Pli du Cavalier : 4 poinis

- Sur une coupe, on peut espérer 8 4 10 points en 2 ou 3 plis
- Sur une singlette, on peut espérer 4 & 6 points en 1 ou 2 plis

Il est impéralif de faire attention a la sortie du Petit. Pour cela, I'attaquant doit posséder une singlette, au mieux une coupe pour
pouvoir le sauver. Avec un jeu fort & I'atout, le preneur, sans coupe ou sans singlette, peut se fabriquer la sortie du Pelit en
jouant atout, enlevant ainsi les atouts de la défense.

Il est & noter que quelquefois, une garde est préférable & une garde sans le chien. Exemple : on a le Petit Qéme gvec le 21 ou
I'Excuse, mais on ne peut faire une conlre le chien d'aprés le décomple de points. Avec un tel jeu, il est conseillé de garder,

d'essayer de chercher le 10¢™ afout au chien (poignée] et de faire un ecart pour mener le Petit au bout.

TROUVEZ LES CONTRATS

Garde - Garde Sans le Chien - Garde Contre le Chien
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LEJEU EN ATTAQUE:ECARTET LIGNE DE JEU

L'écart, opération importante dans le jeu de Tarol, se fait suivant un plan d'attaque, mais avant de prendre en considérafion ce demier,
quelques regles de base sont & respecter.

Pour sauver le Pelit et prendre les poinis de ses adversaires afin de gagner son jeu, le preneur doit s'ouvrir une ou plusieurs coupes. |l doit
absolument tenir compte de son nombre d'atouts, de leur hauteur el des bouts qu'il posséde. Avec peu d'atouts {moins de 8), le preneur ne
fera quune seule coupe et équilibrera son jeu. Avec un jeu riche en tarots, il pourra se fabriquer deux coupes ou bien une coupe et une
singlette (ou Roi sec).

Congernant le choix de la coupe, il est préférable de la faire dans la couleur la moins riche en points. S'il est obligé de faire une singletie, le
preneur choisira de la garder dans la couleur o0 il & couché ke plus de points. De plus, si le preneur hésitz entre deux couleurs pour faire sa
coupe, il doit tenir comple de sa reléve et coucher de préférence la couleur dominante du chien (afin de retarder Fentame en defense dans
cette couleur).

Le preneur doit repérer sa longue qui, comme son nom lindique, est la couleur la plus présente de son jeu. On parle généralement de
longue pour une couleur au minimum 5ée_ i est important que le preneur connaisse sa longueur. En effet, une couleur 5*™ permet de faire
tomber & atouts de défense, une 6™ 10 atouts... Ces indications peuvent parfois permetire d'estimer si le Petit peut aller au bout ou non.
En régle générale, la longue doit étre conservée intacle parce qu'elle permet de faire couper les adversaires, de realiser des levees
lorsqu'elle es! affranchie et de se ménager des coupes. Cependant, en cas de jeu faible 4 I'alout avec lequel le preneur juge le debordement
peu probable, les paints de la longue (Dame ou Cavalier) peuvent &tre couchés. Une autre remarque est 8 stipuler en cas de jeu trés faible
& latout avec le Petit : si le preneur posséde deux longues égales numériquement, il doit garder intacte celle qui permet de faire couper la
défense le plus vile possible, c'est-a-dire 1a plus forte en honneurs.

A cfité de sa longue, le preneur aura généralement une autre couleur qu'on appellera la courte. I ne la jouera pas et attendra que la defense
l'entame. Il semble normal de garder des carles susceptibles de faire des levées plutdt qu'une couleur constiluge uniquement de blanches.
Cependant, une piéce isolée n'a que peu de chances d'élre réalisée. Avec un jeu fort & l'atout, il est préferable, si possible, de I'écarter, les
atouts faisant office de reprises de main. Avec un jeu plus faible, il peut &tre nécessaire de garder la piéce pour pouvair reprendre la main et
continuer 4 pousser sa longue pour désatouyer la défense. || va de soi qu'une Dame est plus facile & encaisser qu'un Cavalier. Il est donc
préférable que la courte soit consfituée de deux ou trois piéces formant une séquence, ce qui représente une chance ires seneuse de
réaliser des levées. Le pefit mariage {Dame-Cavalier) &n est l'exemple parfait. Si une Dame 20 gu 3*m et un Cavalier 3* blancs sont
difficilement réalisables, il existe des cas de figure intéressants tels que Dame-Valel ou Cavalier-Valet {encore misux sils sont
accompagnes du 10} qui permetiront plus facilement de faire un pli. La courte peut comprendre un Roi ou un mariage qui feront des plis. Sl
ne posséde pas la Dame mais le Cavalier, le preneur pourra le garder si besoin & cité du Roi et impasser sur l'entame de defense en le
posant pour tenter de reprendre la main.

Cue ce soil dans la longue ou dans la courte, si le preneur posséde une séquence de irois pigéces avec peu d'alouts, il peut enlever lune
d'elles, celle ayant la plus grande valeur, et garder quand méme une suite de deux habillés, Exemples . il padl coucher la Dame d'un grand
mariage ou d'un pelit mariage accompagné du Valet, il pourra aussi écarter le Cavalier d'une fourchette Roi-Cavalier-Valet. Par conire, avec
de nombreux atouts, il gardera ses séquences entieres pour réaliser I maximum de plis possibles.

Si le nombre d'atouts est faible, le preneur jouera sans doute avec une longue et deux coures. A l'inverse, s'il a beaucoup d'atouts, il ne
possédera qu'une courte. Plus le nombre d'atouts est grand (en fenani comple aussi de la longue), plus les cartes de la courle seront
moindres. | arrive de femps en temps que le preneur n'ait que deux cartes a conserver. Il aura le choix de garder un doubleton ou alors
deux singleties, ces demiéres pouvant lui permetire plus facilement de mener le Pefit au bout aprés que la défense les lui ait effacées. Sile
preneur choisit de canserver un doubleton blanc, il est préférable qu'il ait couché au moins une pigce. Généralement, il le conservera pour le
jouer de sa main, faisant croire & une fausse longue (enfume).

Comme on a pu le constater, le nombre d'atouts intervient sans cesse dans le choix de I'écart. Parfois, le nombre de bouts et les points 4
réaliser pour remplir la contrat y confribuent aussi. Avec deux ou trois bouis et une multitude de points, un écart prudent (*de pere de
famille”, *coffre-fort” ou “&cureuil’) est souvent gage de réussite. Le preneur doif fout d'abord comptabiliser les points des levees qu'il est
certain de réaliser (21 = © points, Pefit = 6, Excuse = 4, Roi = 6, efc.). Il adapte ensuite son ecart en se ménagaant une coupe et en
couchant le maximum d'habillés possibles pour se rapprocher de la gagne.

Un écart audacieux peut augmenier les chances de réussite d'un jeu relativement faible {exemple : en gardant une Dame seche avec
Excuse 7¢m deux Rois). Le preneur doit prendre le temps de juger |a force de son jeu pour adapter un écart adéquat. 1l ne doit surtout pas
gacher, par un écart fantaisiste, un jeu qui doit se gagner d'une fagon classique. Le jeu sans coupe, appelé “le 4 couleurs’, avec une longue
el deux Rois secs par exemple, reste exceplionnel et difficilement envisageable avec le Petit court.

Le type de compélition peut aussi influencer I'écart du preneur. S'il joue en donnes libres cu en quadreltes, il doit impérativement penser &
gagner avant de vouloir effectuer une bonne note. Sil joue en duplicaté individuel ou friplettes, il tentera d'oplimiser son jeu, la chute étant
moing imponante,



Le preneur ne doit pas oublier de tenir compte du chien, de la position du joueur qui entame et quand il est aguerri, de son expérience
personnelle. Aprés ces explications, il est primordial de fraiter du plan d'ataque qui est indissociable de I'écart. En efiel, le preneur, en
gffectuant son écart, doit déja penser 3 la laclique qu'il emploiera et quiil saura adapter aux circonstances et a la repartition. Le nembre
d'atouts, leur hauteur et les bouts que posséde le preneur rentrent encore en considération dans son plan de jeu.

1/ La jouere des couleurs avec peu d'atouts

Le preneur doit nécessairement passer par sa longue pour faire coupsr ses adversaires. |l la jouera en priorité par le Roi voire le mariage
bille en téte s'il le posséde. Dans le cas ol il détient le pelil mariage, il jouera le Cavalier pour faire fomber le Roi, puis la Dame dés quil
S€13 2N main.

Sans Roi, ni pelit mariage, il peut jouer des cartes élevées de sa longue pour essayer de mettre en main le joueur du fond. Cela peut lui
éviter de se faire prendre en fourchetle des tarots sur une évenluelle jouerie atout de |a défense ou que 'entame dans ['une de ses courles,
oil il aurait garder une piéce, soit faite par le joueur de devant. Le preneur ne jouera, bien entendu, pas ses courtes, a moins qu'il y soit
confraint, c'est-a-dire aprés épuisement de sa longue.

21 La jouerie des couleurs avec de nombreux atouls

Si le preneur posséde des atouts puissants et nombreux ou si la défense a mis des coups d'atoul qui lui permettent de deborder, il jouera
par en dessous jusqu'a ce que les cartes de sa longue deviennent mairesses ef soient affranchies.

Le preneur doil 5 assurer que le nombre de carles, en défense, soit égal ou inférieur au nombre de cartes maitresses qu'il possede. Il doit
aussi ne pas oublier I'Excuse qu'un défenseur peut ufiliser pour se rallonger dans la couleur. Dans ce cas, le preneur peut concéder une
levée & deux points plutdt que de donner un pli & la défense avec double charge qui pourrait entrainer sa chute. Meéme avec un jeu forl a
I'stout, le preneur n'a quelquefois pas les moyens de jouer en dessous de sa longue. Il peut donc la développer f, une fois maitre, 'arréler
pour tenter de fermer le jeu avec les carles qu'il aura affranchies.

Lorsque les défenseurs n'ont plus d'atout et souvent en cas de tenue, le preneur doit cesser de jouer sa longue qu'il ne pourra pas
affranchir, Il doil changer de couleur pour empécher, provisoirement, les défenseurs de sauver leurs points. Ses coupes seront ainsi plus
fruciueuses,

Si le preneur posséde un jeu forl & l'atout qui permet de déborder, il peut essayer d'entrainer la défense sur une fausse pisle en jouant dans
une couleur courte (singlette, doubleton ou une couleur 3*==) ol il a couché au minimum une piéce. La défense, croyant 3 la longue, gardera
la maitrise & la couleur &l se fera enfumer ses points. Elle pourra aussi déclencher atoul en cas de tenue, ce qui favorisera |'attaguant.

3/ La chasse au Peiit

Un jeu sans bout ou & un seul boul peul ére difficile & gagner. Il est donc souvent intéressant de chasser le Petit si le nombre d'atouts le
permet (minimum 8). Quand il posséde déja le 21 el Excuse, il est presque toujours dangereux d'engager une chasse. Le preneur a
meilleurs lemps de garder ses atouts, couper et prendre des points pour arriver a 41,

Le preneur peut enfreprendre une chasse au Petit avec un jeu qu'il considére perdu d'avance. Par conlre, il ne doit pas metire son jeu en
péril 8'il peut gagner sans le Pelit (exemple : un bouf long avec deux coupes, un mariage ef un Rei). §'il s'aventure a chasser, il va perdre de
nombreux atouts pour |a chasse et sur les coupes, sans tre certain de prendre be Petit, Il risque de se faire deborder rapidement et ne
pourra plus couper, laissant s'échapper de nombreux points qu'il aurait pu capturer s'il n'avait pas joug atout. Le preneur evitera aussi de
chasser avec une longue creuse (sauf s'il posséde de nombreux atouts maitres) pour éviter de prendre des charges apres avair raté le Petit
ot désatouyé en globalité la défense. ;

Généralement, le preneur posséde un jeu d'atouts a trous (exemple : 21-19-17-13-12-8-7-6-4). Avec ce type de main, il devra jover un atout
intermadiaire (entre le 10 et le 14) pour faire tomber les atouls manquants, peut-Etre un 2™ atout et une fois maitre, tirer par le haut. Il esl
impéralif que le preneur suive avec attention l'ordre (croissant ou décroissant) dans lequel les défenseurs jouent leurs atouts. Cela lui
permetira de localiser le Pelit et d'ajuster les atouts pour sa chasse :

- 8'il présume le Petit au fond, le preneur peut continuer sa chasse en diminuant & chaque four la hauteur de ses atouls. Il doit prevoir cette
tactique et réserver ses plus petits tarots a cet usage. S'il coupe, il devra utiliser ses atouts moyens.

- 5'il présume le Petit au miliey, le prensur pourra seit encore jouer en dessous en esperant que le joueur du fond ne puisse pas protéger le
Petit, soit tirer maitre ou soit interrompre provisoirement 13 chasse,

- 8'il présume le Petii devant, cas de figure |e plus defavorable, il a souvent interét & interrompre proviscirement la chasse.

Le prensur peut posséder un jeu d'atouts avec au minimum trois atouls maitres. S'l posséde 9 atouls dont 4 maitres accompagnes du 16, 10
atouts dont 4 maires, 11 alouts dont 3 maitres accompagnés du 17, il devra jouer F'un de ses atouts maitres. En cas de jeu faible dans les
couleurs, il est préférable de tenter de prendre le Pelit sans enlever fous les atouls des defenseurs. Pour cela, i jouera son atout maitre le moins
glevé, Si ses longueur et hauteur d'atout, malgré ses frois maifres, ne lui permettent pas de jouer de suite par le haut, I'attaguant davra envoyer
son plus petit atout et non un atout intermédiaire pour éviter que le Pelit ne s'échappe. Aprés ce taur d'atout, il pourra lirer ses atouts mailres.

Il reste aussi des mains avec une importante séquence d'atouts majeurs, sans le 21, avec lesquelles il est plus souvent meilleur d'atlaquer
en force avec e 20 ou le 18,

La préseniation de la poignée peut parfois permettre 4 la défense de s'organiser pour sortir le Petit et donc provoguer la chute du preneur.

Il est & noter aussi qu'assez fréquemment, fe Pefit paut se prendre en indirect, Le prenaur peut chasser le Pelit en fin de partie (si son
détenteur suil dans la longue de l'aftaquant). En suivant avec attention ce qui tombe sur sa longue, le preneur sait exactement quand il doit
arréler de la jouer pour commencer la chasse au Pelit. |l peut aussi lentreprendre aprés qu'un défenseur ait surcoupe son coequipier en
faisant un saut significatif.



4/ L'attaquanl posséde e Petil

al 31 le Petit ast courl {74m ou MoINs}

Le preneur doit avoir pensé, & Fécari, & s'ouvrir une coupe sur laquelle il sauvera le Pefit. En cas de chasse lancee par |a defense, le
preneur devra jouer sa couleur la plus longue. il posséde deux longues, il doit garder intacte celle qui permet de faire couper la défense le
plus vite possible, c'est-a-dire |a plus forte en honnewrs,

b} 5ile Petit est long

Avec un jeu plus fort  I'atout, le preneur se permetira deux faiblesses (coupe ou singlette). Il tentera de mener e Pelit au bout, mais s'il est
touché rapidement et qu'il n'est pas éclairé sur la répartition, l'aifaquant devra se résigner & couper du Pelit sur sa 2¢m faiblesse.

Le preneur jouera atout s'il posséde le Petit au moins 967 et de nombreuses reprises de main aux coulaurs.

Si la défense chasse (sur chien blanc par exemple), le preneur long et riche & l'atout pourra jouer sa couleur |a plus faible avant de tenter de
fermer le jeu avec sa couleur pleine. Sila défense ne joue pas atout et que I'attaquant pense qu'il ne peut aller au bout, il peut provoquer ia
jouerie atout en coupant du Petit sur le 1# four de sa 19~ faiblesse. La défense croira ainsi qu'il est faible et batira des atouls. Pendani ce
temps, le preneur enfumera en jouant sa couleur faible et fermera avec sa coulsur pleine.

¢} Le Petit au bout

Pour aller au bout, il est impératif que le preneur connaisse le nombre exact des atouts qui sont tombés, si possible lsur hauteur, ainsi que le
nombre de carles de sa longue. L'attaquant deit se méfier de la répartition, un défenseur pouvant le suivre & la couleur et détenir des atouts
relativement nombreux sans que le preneur ait pu s'en rendre comple. Sl ne veut perdre le Petit, lout en essayant d'aller au baut, Il est
souvent judicieux que le prensur éclaire le jeu et vérifie la répartition en envoyant un ou deux coups d'atout. S'il détecte que la distribulion
est excanirée, alors il pourra encore sortir e Patil,

Le Petit au bout est la cerise sur le gateau ! L'attaquant doit d'abord penser & gagner son jeu. Sur ceraines parties, surtout celles a un bout,
le preneur devra parfois cauper du Pelit pour conserver son ou ses atouts mailres qu'il tirera pour prendre ceux restants en defense et
fermer le jeu. En voulant aller au bout, il risque de concéder un ou plusieurs plis avec des charges qui pourraient le faire chuter. A contrario,
avec un *3 bouts” riche en points, il peut se permettre quelques fantaisies (4 couleurs, Dame séche...} pour aller au bout, mais seulement si
la pere du Petit ne le fait pas chuter.

5/ Le jeu plein

Quand le preneur posséde un jeu fort 4 'atout avec de nombreuses reprises de main effectives, on dit qu'il a un jeu plein. Lorsqu'il fait son écart,
il doit garder le minimum de carles perdantes pour laisser le moins de levées possibles a la defense. Il jouera tout d'abord atout pour affranchir
ses tarots et ses carles maftresses. Si le preneur a une séguence non affranchie (exemple : D-C-V-10), il peut sacrifier son Cavalier ou sa
Dame pour tenter & possesseur du Roi 4 lever, évitant ainsi que ce demier duke (refuse) pour une ou deux charges en defense.

g/ L3 jouerie atoul {autras cas)

Le preneur peut donner un coup d'atout avec un jeu relativement forl, avant de jouer sa longue, pour les situer en défense,
Il arrive aussi que le preneur en donne un en cours de partie pour essayer de dégager un gros atout d'un defenseur en position de surcoupe.

APPLICATIONS

Se meénager une ou plusieurs coupes

E JEU (chien incorporé en gras) ENTAME ECART ET PLAN D'ATTAQUE
- | Al 21-18-16-12-11-8-7-B-1 Long & l'atout, le preneur pewt se fabriquer dew coupes (s el ¥, 1l est obligé de raccourdr fune
“ |al8-2-85 de 25 longues. Jouer par + peut saverer désastiew - @ 13 rparition n'est pas bonne, ke
2y V-3 Preneyr | Preneur peut pardre une, woire deux pigces. De plus, le grand mariage 4 peut senr & reprendre
E | o D.C.7.5.4 la main, fermer b2 jew o aider & aller au boul. || est donc préférable denlever e 6 de & ef jousr
= e par les cing +, Cavalier puis Dame, pour désatouyer la defense,
& | R.D-C-10-8 Ecart proposé © & B-2-As /v V-1 & 6. Entame < + C. _
o |A|21-20-19-17-15-13-10-8-2 Clest encore un Qs jeu | L'écart est éerl © une coupe ef un Aol sec, celu vu au chien
% |a | R-8-3 naturgllernent | Sans |e Petit ef avec wne telle force & |'atou, 1 851 inufile de jousr ave deux
ST R-8-5 Devant | PO _2". Le preneur jouera son plus pelt atoul des quil sera en main et sl le Patil ne g'esl
| E ¢ | R.D.V.4.2 | pas échappe, il lirera ses atouts mailres pour le prendre ou pour aspirer le 18, possédant
I = =L s f encore be 17, Sila répartition & 'atout est bonne, | pourra jover sa longue « an dessous.
| & O F_F-As Ecar proposé : v 8-5/ & 9-B-6-As.
en | M| 19-16-14-10-8-1-Ex Le preneur fara 12 coupe & +, couleur dans laguele iy a le plus de points 3 prendre. I ne fera
“ sl D-10-7 surtout pas une 2 coupe (&) car il a trop peu datouls et doit équdibrer son jeu. Il peut
S |v|r.D-9-8-3 Miiey | @ssécher le mariage ¥ et garder comme éventuelle reprise de main la Dame de . Le preneur
| = ¢|10.9.2 !. jouera sa longue & Ao bille en t8e,
| 5 i | Ecar proposé : v 9-8-3/ + 10-9-2
| Y| a|R.p.6.5-2-2 |
Le choix des faiblesses
- | A]20-19-17-156-14-12-8-7-5-1 Le prensur est obligé de garder une singlatte & colé de son mariage ¥ sac et sa longue «
= |alC-V-8-T 57 Il choigira de falre coupe # & congervara un &, couleur dans laguelle il couche e plus de
2lv|Rr-D Preneyr | Points. Il peut élre astucieux de garder le 8 de & plutit que Je 7 vu au chien pour faire croire &
Sy R-C.Y.0-2 la défense & la possession des . Ayant [entame, latlaquant, aprés avoir presenté sa
x gt poignée, aura la possibilité dentamer sa singlette & avant de jouer alout,
1 C-10-9 Ecart proposé - & C-V-7 [ & C-10-8, Enfame : + &




o PAL?-90-48-47-14-10-2-1 Forl de & atouts de belle qualié ef une longue 877 & & par e Hioi, I'atlaq.uarrt st oblige de
=% | R-10-9-F-5-3-2-As garder dews fausses carles. Pour g'offrir plus de chances daller au bout, il conservera cgux
2 ey 10-3 Fand ginglettes plutdl qu'en doubleten, Il va de soi gue le preneur jouera sa longue, Roi bills en
E o [&le, et que 525 singleties seront eflacées par la délense.
3 *18-6-2 Ecart proposé - % W-3/ + 362/ & C.
1 C-4
_m Al20-17-11-9-6-2-1-Ex Ciuefie coupa faira : 4 ou + 7 Dans ce type de situation, quand le preneur hisite entre deux
= lelc.5.4.3 couleurs pour faise sa coupe, il doit fenir compte de sa releve. || couchera de préférence (a
2y D-C-9-6-5-As Prepeyr | Couleur dominante du chien, a savoir + afin de retarder lentame dans cefte couleur par la
E Tt T dé‘ense. Le praneur asséchera le Ao de & ot couchera le Cavalier de » quasi infaisable.
E ¢+ |(C-7-4-2 Ecart proposé : & C /¢ C-7-4-2/ & W, Entame : % C
& By
La longue
: w Al 2-18-12-11-3-Ex Faibie a I'atout, le preneur doit equilibrer son jeu et Sutout ne pas faire deuw ooupes (& et ¥).
T | . W-10 Il prédérera faire 1a coupe & ¥, coulaur dans laguellz it v a be plus de points & prendre. Bl
o I V-7-4 Preneyr | Qardera la séquence D-V-10 de 4 pour tenter da reprendre la main. Ne pouvant deborder, il
g couchera la Dlame de + de sa longue. Ayant le 10 et l2 9 da &, I Valet st inutila & garder.
g |*|D-9-8-7-6-2-As Ecart proposé ¥ V-7-4/ ¢« D/ V-2 Entame : ¢ 9
W& R-V-10-8-2
w | AT 21-19-16-10-4-1 Avec 21-Peld 6, sans alout au chien, e preneur nisque de recevoir Nentame atout du fond,
B Son buf va Elre de faire tomber rapidement les atouls de la délense pour ne pas se faire
= prendie le Pelit. Pour cela, il devea jousr par les & manage bills en 18te, pluld que par sa
e |v|C-10-9-6-5-4-3 Fond age :
£ longue ¥. dvec un jeu faible & Falou, l'attaquant doit penser & équilibrer son jeu.
@ |+ |R-D-8-As Ecarl proposé : 5/ C-5-4-3/ + As, |
_"" & R-D-§-7-2-A5 |
La chasse au Petit
o | Al 20-18-16-14-13-11-7-5-Ex Le prengur .:h?asﬂ de faire la coupe a & al dassémer le Roi de #, consanvan a@nsi Iz petr |.
= lalR-D-V-6-As5 manage ¥ 3. Cet écart pourrd lui permettre de jower des atouts, chasser le Patit et pourra |
2 1y D.C.7 Preneyr | 1aciiter e débordement, contrairement & un écart & deux coupes (v et &), Ayant lentame, il |
E Sl jouera le 14 vu gu chien. |
ARG Ecari proposé : + C-5:2/ & C-53, Entame - A 14. ;
*1C-5-3 i
= |Al21-18-14-17-9-§-4.3.9 L'écar est écrd  les coupes « el » simposant. A fentame, & préngur nsque de recevar ooupe
= |alo-8 Avec deux coupes &1 des atouls de qualitd moyenne, le prenaur ne peut s'aventurer & chasser, 51
- = Devant | '8 feisat. il perdrait des atouts peur la chasse, sans dtre cenai de prendre e Pal, ot sur sas
= |Y|R-10-7-4-As coupes. |l risquerail ainsi de s damie déborder ires wile et ne poural plus couper, laissand
Ig # 0 W-10-3-2 s'chapper de nombraux poiits quil aurad pu capturer ¥ n'avai pas joud alout. 1l ne meltra pas
& R_-D-C-5 50 jeu en péril at jouera par ga bngue ¥, Ecar proposé : 88/« V-10-3-2.
Le jeu plein
- Al 20-19-18-147-16-12-8-4-Ex Le praneur fera la coupe a ¥ ol tous les points sont a prendre. | enlevera ensuile ses carles
i a |R-C-V-B pardanies & « et & # pour garder sa seéguence pleine & +. Ainsi, Il lassera ol (2vées aux
o g 9.8.3.2 Preneyr | Couleurs : une & & et deux @ +. Avec cefte magnifique suite diatouts, le prenaur devra sa
'% Skl rencdre maiire d'entrée.
g |+ |C-V-10-9 Ecart proposé - 4 6 v 9-8-3-2/ & 3, Entame : A 19,
“|*|R-D-3
oo | Bl 20 18-17-14-13-11-10-7-4-2 L'attaguant couchera les # el s'assachera le Foi de «. Afin de lasser le minimum de pis
< |a|R-7 poseibles 4 la défense, il raccourcira sa longue, gardant D-C-V secs & v 4 colé de sa
@ lyl|p.c-v-5-3 Preneyr | Séquence R-C-V-10 de +. Avec ot écar, il ne donnera que deux levées aux couleurs & la
E‘ défense. Méme sans la prise du Pelit, ¢2 jeu a de fortes chances de gagner. Le preneur
k: %1 R-C-N=10 montrera dont | poignée.
S| B-6-2 Ecart proposé -« 7/ % 53/ & B-6-2. Enlame : & 13,
Assurer le gain de la partie
o AL M-20-11-23-Ex Le pmncur!e:a la t:c:upsr &Fil!r puis mgnrl‘il‘:ﬁ;mud les poants qu'il ne peut réaliser. En main, i
© la|R-D-C-9-5-3 jouera par sa longue & du Hoi, Sui du bar,
§ o P Miiey | Ecanproposé: D/ v C/e DI V-6-As.
B0 Coyar
* | V-6-As
o | B 21-20-15-T-1-Ex Aves 1m?5 bouts, il faut 36 pnirlrlﬁ pOUr Gagner. En mettant 12 pomts _.i J'éc_ari, en raalsant le
 |a|D-5-5-4 21 (6 pointg), le 20 {2 points), [Excuse (4 points) et le Agi de v (& pointg), il sufiira de sawver
vlR-C-9-F-A Milieu le Pelit (6 poinis) au 17 four de la coupe pour rempli le condral. |
-§' o | 10-9.7-3.2 Ecar proposé; & D/ w O/ & [-V-T-5,
Mla|D-V-7-5
Tenter la gagne de la partie
w AL 18-17-15-13-12-8-T-4 -Ex Ce jeu sera trés ditficle a gagner. Aprés avoir couche ses cing ¥, le preneur peul opter, avec
E’; a|D-C-10 Tentame du fond &t | Excuse, de garder la Dame de + séche.
L el 0.8-3-2-As Fond Ecan propose ;¥ C-8-3-2-45 /4 2.
§ +|D-2
& R-V-B-7-4
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Solufions page 34



LA POIGNEE

1} En attague

Le pramier paraméire & prendre en compte dans le choix de présenter ou non la poignée est sans aucun doule le nombre de bouts et les
honneurs en sa possession

- Avec trois bouts 10¢mes, |a poignée sera exposée dans tous les cas, méme avec un jeu frés faible en poinis, Le preneur n'aura pas de mal
a réaliser 38 poinls avec les levées d'atout sur les couleurs qu'il coupe, sans oublier la prise possible des points.

- Avec deux bouts 10#7= |a poignée se monire aussi dans la plupart des cas. Le preneur évitera de la présenter avec un jeu pauvre en
points et une hauteur d'atouts faible {exemple : 1-Ex 10#= avec le 15 en pointe) ou un saul frop important entre alout maitre et le 24
atout le plus élevé {exemple : 21-1 10em= par 21-12).

- Avec un bout 108 |a poignée se monire sur des jeux pleins aux couleurs et sur des grosses qualités d'atouls, synonyme de peu de plis
d'atouts concédés aux défenseurs.

- Le raisonnement précédent es! poussé 4 son paroxysme avec une paignee sans bout. Le preneur présentera la poignee sl ne laisse que
peu de levées a l'afoul el aux couleurs.

Pour valider san choix, il est bon de faire un décompte des plis et paints qu'on va laisser & la défense. Ce décomple est plus facile a réaliser
avec un jeu sans baut car les levées données seront peu nombreuses, mais i est possible aussi de |'effectuer sur les aufres configurations.

Le deuxiéme paraméire A prendre en considération est le type d'épreuve. En effet, il sera plus facile de montrer une poignée en individuel
duplicaté ou en friplettes, compétitions dans lesquelles il faut essayer de réaliser le score le plus éleve et od le fait de chuter est moing
important. Dans le doute, il est conseillé de présenter ses images. En effel, si lz jeu gagne (bonne répartifion, prise du Petit possible...) et
qu'il fail partie des aftaguants & ne pas avoir “installe”, le preneur obliendra une mauvaise note. Si par contre il eslime son jeu toujours
perdant, il ne fera pas voir la poignée, dans quelque compétition que ce soit. En donnes libres, quadreties el equipes, ou la chute rentre
fortement en considération, le preneur cachera plus facilement sa poignée s'il posséde un jeu fendu. Bien qu'il joue I'une da ces épreuves, il
ne devra cependant pas éfre limoré avec un jeu 4 un bout ou sans boul sl estime son jeu gagnant, au risque de perdre sinon plusisurs PM
ou B0 points en libre,

En présentant |a poignée, I'attaguant ne dait pas oublier qu'il déveile plus de la moilié de son jeu. La défanse aura donc plus de facilité a
manier las atauts, & rentrer le Pelil, 4 faire |a main du preneur en comptant et en déduisant ses fausses cares, pouvant eviter ainsi l'enfume
par exemple.

|| arrive souvent que le preneur soit obligé de masquer un atout & la défense pour en présenter le nombre aulorisé. Selon la main qu'i
posséde, il devra faire un choix judicieux :

- cacher le Petit qui peut provoguer le tirage du 21 en défense. »

- cacher un atout intermédiaire et séquencé pour provoquer plus tard dans la donne une charge a faux en défense.

- cacher un atoul insignifiant pour &viter que la défense ne fasse sa main.

|l est bien évident que il cache un atout, le preneur devra faire attention a ne pas le montrer en coupant avec frop rapidement.

2) En défense

Les jeux & poignée sont trés fréquents en attaque. Cependant, il arrive parfois d'en trouver en défense. Le détenteur de la poignée ne doit
pas se précipiler pour '&taler, m&éme s'il est vrai qu'a sa vue, ses partenaires seront incités & déclencher le flanc atout et la chasse au Petit
du preneur. Ce défenseur doit analyser la situation

- la force du chien. La poignée sera montrée an général sur un chign faible ou migux un chien blanc. On évitera de la faire voir sur un gros
chien (nombreux atouts, présence d'un bout ou de Rois). Sur le Petit sec au chien, la poignee reste trés envisageable, sauf si son détenteur
posséde un bout, ce qui signifierait que le preneur avait un jeu avec de nombreux atouts au départ (puisque jeu de depart 4 un boul ou sans
bout).

-la r}épanitit}n dans les couleurs et la possession de pigces. Sile défenseur a un jeu régulier, non décalg, il ne pourra pas couper les points
du preneur qui peuvent le faire gagner. Si le défenseur a des honneurs, il risque de les perdre ef de les donner au prensur.

- la hauteur d'atouls. Avec des larols faibles, une poignée est plus difficile a faire voir, le preneur pouvant reprandre la main avec ses gros
atouts et pousser sa couleur pour faire couper,

- |a premiére levée. Sile preneur sauve le Petit etiou un défenseur se fait couper un Roi posé 4 l'entame, le détenteur de la poignée sera un
peu refroidi pour 1a montrer.

Le défenseur devra dong lenir comple de tous ces paramétres afin de prendre 13 banne dacision de présenter ou non. Malhaurausement, il
ne mailrisera rien si le Pelit est en defense et en "tablant les images”, il risque d& donner une precieuse information au preneur qui ne se
génera pas pour capturer le Peit s'il possede des atouls mailres.

3) Conclusion

Certes |a présentation de la poignée peul rapporter des points, mais le camp adverse en tirera loujours profit &t pourra adapter au misux son
Ju.
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SEAUTAROT

LE JEU DE DFI

1) Les principales régles de base

Ne jamais revenir dans la couleur jouée par le preneur

k-

Il {aut le falre couper et ne pas hésiter & sacrifier quelgues painls en coupe QuUe VoUS Ne poumrez jamais rentrer, || existe cependant quelgues exceptions
a cetta ragle

- |a Baie des Cochons (cf. page 21)

-woler une levée au preneur qui eslen train de fermer |2 jeu.

- sartir le Pelil en danger d'un autre défenseur.

- prendre le Petit du preneur. Un défenseur peut revenir dans Ia longue du preneur 5'il est bloqué (plus d'atout) pour redonner la main a ses parienaires qui
pourroni continuer la chasse. En effectuant ce relour, le défenseur doit &tre certain que le Petit sera bien pris.

Garder la maitrise dans la couleur jouée par l2 preneur, tenir les honneurs

Cela signifie que si le preneur joue sa longue, vous ne devez pas vous débarrasser de vos cartes maitresses dans cefte couleur. Cefte regle est
primordiale. Imaginez un preneur qui joue une petite carle dans une couleur, que la défense pose le grand mariage et que e preneur fasse le pli du Valet au
25 tour, ¢a fait desordre |

Cete régle est valable aussi pour les défausses sur les couleurs non entamees. 5ivous defaussez un Roi, c'est que vous detenez forcément la Dame dans
celte couleur, sauf cas excepticnnels (Roi sec, Rai 2.

Ne pas laisser une levée au preneur si on peut couvrir

Il est cependant possible de duker, ¢'est-3-dire choisir de laisser la main au preneur alors que Fon a la possibilite de realiser |a levee. Catte action, qui a
liew le plus souvent en fin de partie, doit permettre une charge supplémentaire a ses partenaires. Elle est trés freguente sur un Cavalier d'un petit
marnage joué par ke prensur.

Ne jamais entamer dans la 42 couleur si on a trouve deux faiblesses (coupes etlou singlettes) du preneur

En effet, 3i le preneur coupe & 2 couleurs et qu'il en joue une, sa longue, il détient forcément, sauf jeu exceplionne!, la 4#™ couleur qu'il dewra, de
préfarance, jouer de 5a main.

Cuand le preneur fournit une eouleur, il faut Ia changer pour trouver ses faiblesses

Il faut toujours avoir en mémoire qu'il faut faire couper le preneur el ne pas fui enlever les cartes perdantes qu'il aurait gardées, c'est a lui de les jouer,
Avee une main faible (peu d'atouts), un défenseur qui ne peut maontrer ia coupe du prensur doit obéir & Tentame,

Cefle régle ne sera pas respectée également en cas de main forte qui répétera la couleur qui l'intéresse. (c.f page 17)

2) Le systéme de signalisation FFT : les honneurs

&fin de rendre le jeu de défense plus atirayant, la FFT a mis au point un systeme de signalisation. Utifise en championnal par les compétiteurs, i permet
alx défenseurs de dialoguer par ie seul bigis de L carde. La 1= annonce qu'aborde ce systéme ast celle des honnaurs {Roi et Dama],

Un henneur se signale par 'entame d'une carte de I'AS au 5 3 la couleur.

Cette annonce ne se fait pas sur une couleur jouée par le preneur. 3ile preneur entame d'une petite carte dans une couleur &t que le joueur du fond
foumil et pose une carte de I'4s au 5, cela ne signifie pas qua ca demiar détient un honneur.

Migux vaut & repréciser, cette annonce ne se fait que par le défenseur qui entame la coulewr. Une carle de FAs au 5 dans |a mémea couleur posee par
le défenzeur zuivant n'a pas cette signification,

Que ce soif de devant ou des autres places, il est déconseillg, voire interdit de faire une fausse annonce, c'est-a-dire jouer une care de 'As 2u & alors
gu'on ne posséde aucun honneur. Méme &i le preneur connzit la signalisation el peut en profiter, l2 systéme exisle avant lout pour communiguer entre
défengeurs. Le jeu de Tarot est basé sur la confiance, il es1 dang inutile de mentin, catle aclion pouvant avoir des conséquences désastreuses. Par conlne,
et principatement de devant, vous pouvez masquer la possession de volre hoanewr au prenaur en entamant une carte du 6 au 10. Dans ce cas-13, vous na
mentez pas & vos parenaires, vous ne lewr signalez sien, mais oo n'est pas forcément les aider, Une pefile exception exista ; si vous &les main forte avec
une couleur longue et que vous voulez que vos parienaires, sur fourniture du preneur, posent leurs pigces et évitent de se les faire enfumer,

3] Le systéme de signalisation FFT : les atouts

A 'entame, un atout impair est prometteur, annonce en principe au mains 7 atouts et demande de jouer atout,

Cette demande d'alout dort &fre respectée. Un défenseur qui désabéit défient généralemeant e Petit. 1| 52 peut aussi quiil n'ait plus un seul atout pour relancer.
En cours de partie, Ialout impair reste généralement demandeur, mais n'annance pas forcément 7 atouls. || peut &te jous par le dafenseur qui esten irain
de débarder le preneur, De plus, Ia jouene d'un atout impair peut aussi aider un partenaire qui n'aurait pas vu lannonce de enoe du 32 défenseur...

Un zfout pair en début de partie est propositionnal et annonce moins de 7 atouts.

En effel, surtout sur chien blanc ou trés faible, un défenseur peut interroger ses cogquipiers en jouant un aioul pair et dinsi savoir 31ls desirent chasser b
Petit du preneur. En main suite 2 ce coup d'atout, si un parenaire détient au moins T tarats, il pourra revenir d'un atout impair demandeur.



Sur un chizn mayen ou forl & essentiellement de 1a place du fand, Tatout pair 2 une fonclion de protection. || annonce un gros atowt (21, 20, 19, voire 18),
Des autres places, il peut senvir & renforcer une fourchette d'atout fragile (ex - 20-15).

C'est aussi un atout de communication. Il peui &ine jous
- powr pratiquer le 2 pour 1 (c.f. page 18]

- pour mettre un uppercut au preneur. Un défenseur, de devant ou du milieu, qui n'a plus de carles pour faire couper le preneur, peul jouer un afout pair
pour donner |2 main & l'un de ses parlenaires qui reviendra dans [a coupe pour [a pese d'vn gros atout devant l'affaguant,

- pour prendre des poinls au preneur. Un défenseur, de devant ou du milkeu, qui coupe une couleur dans laquelle le preneur a des points courts, peut jousr
un atout pair pour danner ia main & F'un de ses partenaires qui reviendra dans 3 couleur coupes pour capiurer [Bs pieces du preneur.

4) Applications régles de base

CHIEN VOTRE JEU DU FOND | SITUATION
A[17-4 Al14-11-9-3 | Le prengur entame du 3 de & sur lequel vous posez le Rol. Vos parfenaires
r & | B-3 &« | R-D fourmissent. Vous &fes en main. Quelle carle jouez-vous 7
= ¥ v {C-3 | 1/ La Dame de o Zilejdavw
g |+]|n ¢ | D-10-6-4-4s | 3rL'As des Hle2des
& |6 e |D-9.8-5-2 !
CHIEN | VOTRE JELU DU MILIEU i SITUATION
A |16 A | 21-15-10-7-2 | Entame + devani lg prensur qui coupe du 3. Foumniture du fond de I'As de  &f
o & Y a | C-5-45 | vous-méme du 4. L'atlaquant joue le 13 d'atout sur lequel tombent Je 17, par
§ v |10-7 v |R-D-C-6-3 | chiigation voire 21 ef fe Pelit. Vous éfes en main. Quelle carle jousz-vous 7
5] e ¢ ‘ D-4 | LAsdea 2/ Le Cavalier de v
& | 5-As & | 0-8-7 | 3 LaDame dg+ & Le T de s
CHIEN ] VOTRE JEL DE DEVANT | SITUATION
A | 11-4 ! A | 20-13-Ex | Voire codquipier du milieu entame de VAs de ¥ sur fequel vous meffez e & Le
g # & R-C- ‘|[I -7-2 | déclarant faif le pli du Roi de v &l jous le 2 de & Vos parfenaires posent ['As ef
= lw]T E v | 10-9-3 | fe Cavaifer. Quelle carte jousz-vous ?
£ 4 ¢ | V-G E- As | lileddes 2fLeValetde &
& | 10-8-2 ! & | R-V-4 | 3/LeRoide & 4/ L'Excuse
CHIEN WOTRE JEU DU FOND ! SITUATION
A A |15 | Vioire parienaire de devant enfame du 27 sur fequel le preneur pose le 4
= a | 9-8 a | R-G-4-A% i d'atoud. Vous matfez lg 15 ef fe jouewr du milisw fe 2 Le joueur de devant
= v |4 ¢ | R-V-9-7-5-2-As | relance du 2 d'sfout sur lequel I'sffaquant mef iz 12, Quelle carfe jouez-vous ?
1 ¢ |5 ¢ | R-0D-10-3 | 1/l Roi de » 2leRoidey
& [ D-Y & | B-6 | dfLe Roide ¢ A/ Le b de &
CHIEN VOTRE JEU DU MILIEU i SITUATION
A3 A|19-13-9-B-5-2-Ex | Le joueur de devant entame du & datout. L'attaquant pose le 14 sur lequel
g s |2 & |R-9-6-5 | vaire palenaire du fond pisse du 11. Quelle carle jouez-vous 7
=g o, i v |C-2 1/ U'Excuse 2/ Le 19 d'atout
] ¥ | B ¢ | B-4-3 |
& | @-1 & | T-A5 |
CHIEN WOTRE JEL DE DEVANT SITUATION
A |12 A 1E-13-11-6-4 Volre codquipier du fond entame le 2 de . Le jovewr du milfeu mel fa Dame ef
= a | C-d a | R-10-7-2 vous le 3 Le prenewr coupe du Pefil af joue le Valel de & Vos parlensires
= v w | C-B8-6-2 pesent IAs ef e 9. Quelle cars joues-vous ?
= v | V-Bs ¢ | 9-5 1/ Le Roi da + 2la1ldes
& |6 & | D-4.88 Hleidea dflalde s
CHIEN VOTRE JEU DU FOND SITUATION
A | 20-15 A | 17-14-10-5-2 Volre codquipiar ais milizg enfame du 4 de & e jousur de devant met ('ds gt
P a |2 & {¥-10-9-7-3 laffaguanf e 10 Vous poser fa Dame af éles en main. Quelle cae fousz-
E wi |-G v |2 vous ?
= v |2 + |R-D-8.4 tle9des 2leddes
* |9 & | D-V-5 3/ La Dame de » 4/ le5de &
CHIEN VOTRE JEU DU MILIEU SITUATION
A |9-1 A | 19-17-13-10-4-2 De dovant, i est anfamé Je 5 de v, Le prenedr remports a levée du Cavalier
= - |4 s |C-10-9-8 sur lequel vous avez posé I'As. Il joue le Roi da & gui passe, puis refoume d'un
5 v |3 ¥ | 7-6-As patit & Vous meltez le Valel of restez en main. Quelle care jousz-vous 7
= + 110 + | 5-3 1/ Le 2 d'atour Hleldes
* | & | D-V-2 Viehdey 4/ La Dame de &
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5) Applications systéme de signalisation (honneurs et atouts)

Jeu n™

Jeu n®2

Jeu n*3

Vous éles placéfe) au fond ef avez l'entame. La
preneur a ramassé 3 atouls, 2 pelits + ef un petit
& gy chven. Quelle care jouez-vous 7

Vous &les placé(el au miliew, Volre padtenaire du
fond entame du 2 oz &, Quelle carte jouer-vous 7

Vous éles placsfe) auw mitieu. Volre parfenaire du
fond enfame du 2 de &, Qualle carle jousz-vous 7

[ A 18-17-9 A | 19-16-14-11-5-4-2 A | 11-4-Ex
| » |R-8 s« |R-C-T-4.85 4 | R-C-T-4-4s
| » | C-V-10-5-4-2 v | C-10-8 v | C-10-8-7-5-3-2
| ‘D 7-3 ¢ | g v | g
| & |D-C-6-4s & [G-3 & | G-3
Jou 4 Jau n*5 Jou n76

| Vous Bles placé(e) devant le preneur. Volre
| partanaire du fond entame du 10 de « Le jousur
mitiey pose e 3 Quelle care jouez-vous ¥

Vous éles placgfe) davant f2 premeur Volre
parteraire ou fond entame ou 3 ge +. Lo jousur
au milieu pose e 10, Quelle carle jousz-vous ?

Vous élas placafe) au fond ef aver lenfame. Le
prenaur g ramasse 2 alouls, 2 pafits + of 2 pelits
& gy chign, Quelle cane jolez-vouws ¥

il
A | M-15-13-12-8-3 A | 20-15-13-12-8-3 AlH-10-7-B-1
- g-5-4 & | B-5-4 &« | [D-V-9-8
v V.2 v | V-2 ¥ | C-5-4-3-2-45
¥ O-49-As * D-9.85 #
& | C-10-7-3 & | C-10-7-3 & | C-4.2
Jeu n°7 Jau n°8 Jeu n™g

| Vous étes placé(e) au fond Au chien: k& 18
| datout, deux pefits v ef une carle basse de

Vous éles place(e) au fond. Aw chien: le 18
d'atowf, oeux peliz v e une carfe basse de

Wous éfes placéje) au fond. Au chien: [e 18 |
‘stoul, deux petits ¥ ef une care basse de |

| cfraque coweur. Quells sera volre enfame 7 chagua coulewr, Cuelle sera volie entame ? chague cowleur. Quells sera valre entame ?

A (19-10-8-6-3 A [19-17-16-13-10-8-6-13 A ‘IE 13-10-6-3
s |R-8 « |R-.8 a | R-8
'iE"."EIE v | C-V-8 v | C-V-8.2

« | 10-7-3 * 10-7 « | W-7-3

s | D-C-v-as s | D-C-ts & | 0-C-v-4
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6) Suite du systéme de signalisation FFT
A la fourniture :
(signalisation sur deux carles)
Couleur jouge par |'attaguant (longue) :
Ordre descendant = promet la lenue 5% dans la couleur, invite a jouer atout. {c.f. pages 18-15) .

Couleur jouee par la defense

Cirdre descendant = signalisation du doubleton, elle sous-entend |'accepiation de la confinuation de la couleur pour la surcoupe ou |2 sous

coupe.

L'excuse :

Sur entame 3 |a couleur de 'attaguant au 1¢r ou au 2éme tour : promet Ia tenue et demande le flanc atout. (¢ f. pages 18-19)
Sur entame atout de |a défense : poser I'Excuse est une demande d'arrél. (c.f. page 25)

La main forte

Une main forte se signale soil & l'entama par la pose d'un Rei eu d'un atout impair, soit & la prise de main par la désobéissance. Elle impose
ainsi sa ligne de jeu & laquelle les partenaires collaboreront scrupuleusement. (c.f. page 17)

Chague défenseur se doit de respecter ces annonces. Un seul mot : COMFIANCE.




LES DEFAUSSES

Les défausses ne se font pas a l'aveuglette ; elles servent 4 sauver des points mais aussi a renseigner les defenseurs sur Maventuelle 247 faiblesse du preneur

1) Défaussger dans les couleurs coupées par le prenewr

a) Je defausse les points dans la couleur coupéee par le prengur.

b) Sife preneur possede dewx coupes, je défausse en priodlé les points 1es plus en danger.

Exemple : le preneur coupe & et v. J'ai le Roi de » 34 e le Cavalier de ¥ sec. Je commence par défausser le Cavalier de v.

¢} Si le preneur est sur ke point d'&tre déborde, je ne défausse pas mes cartes dans ses coupes pour faire le maximum de levees possibles et fenler de
fermer le jeu. Je défausse mes cartes perdantes dans la 4* couleur qu'il pesséde forcément. Un défenseur peut informer ses partenaires qu'il deborde le
prenzur. & &qalité d'atouts avec le preneur, il joue ses atouts tous maitres dans l'ordre croissant pour empécher ses partenaires de charger.

2 Défausser dans les couleurs non ouvertes

a) Je défausse les points en danger. Exemples : Roi 27, Dame ou Cavalier secs, Cavalier 2.,

b) Je défausse les points en danger avant les points de |a coupa gui ne sont pas en dangar

Exemole - le preneur coupe + et la couleur & n'est pas ouverte. Je n'ai plus d'atout e j'ai en ma possession la Dame de + 4+ et le Cavalier de & 2. Man
parlenaire tire le 21 je défausse e Cavabier de & en danger

¢} Je ne défausse pas mes points dans une couleur qui n'a jamais éte jouce (exemples - Dama ou Roi 5*°° blanc)

d) Ja peux défausser le Roi du mariage ou la Dame du pett marizoe dans une couleur non ouverte. Je renseigne ainsi mes partenaires sur la 2™ faiblesse
du preneur &t las invile & ouwrr la couleur dans laguelis '3 gardé la maitrise,

€) 5i je posséde des points dans une des couleurs restantes et je ne peux pas les charger pour garder la maitise a la couleur, je défausse ma couleur la
plus faible afin de renseigner mas coéquipiers sur la 2¢m force du preneur. Exemple : « et + n'ont pas é4é jouss. J'ai dans les mains le Roi de # 5™ et 3+
hlancs. Je defausse les « paur que mes parienaires joeent & Sile pranaur coupe 4, |2 Rol powrra somir surles « que J'ai dafaussés.

) Si je n'ai pas de points 2 charger ni de maitrise dans une couleur, je d&fausse une carle de chagque couleur en commengant par la plus faible en longueur

3} Application
a) Cluel sera 'ecart effectué par le preneur et pourguoi ? (entame par le défenseur place au milieu)
PRENEUR . CHIEN JEU AVEC CHIEN INCORPORE ECART EXPLICATIONS
A 20-12-10-9-3-1-Ex '_A{: A 20-12-10-9-6-3-1-Ex Le preneur fait coupe & pour
& 5.2 & 0-4 & 9-5-4.2 {& 9-5-4-2 | prendre les points el placer son
v V-8 | 10-9-6 v V-10-9-8-6 v Petit. Il asséche le manage & ef
+ D-9-8 ¢ ¢« D-9-8 * garde la Dame dJe ¢ comme
& R-D-V-As & & R-D-V-Ag & V-As eventuglle reprise de main.
Etuin®h PRENEUR (EST] - jeu écarté E DEVANT (SUD) - entame
A 20-12-10-9-6-3-1-Ex A 19-15-14-13-4
b} quelle sera l'entame du jousur P & 8.7
Cuest placé au milieu ? v V-10-9-8-6 v 5-2-A5
[i entame le Vale! de & pour ¢« D-9-8 + G-V-10- 5
monfrer ia coupe & ses parfenaires, & R-D & 7-5-4.
c) comment [a défense va-t-glle FOND (NORD) MILIEU (DUEST) - entame
rapidement fermer le preneur et ui A 71-18-16-11-8-7-5 AT o2
prandre son mariage & 7 & 10-B-As La RaD-Cive1
v 4.1 i R-D-C-
¢ R-7-2-8s ¢ G-4-3
& C-6 & 10-9-8-3
QUEST SuD EST NORD COMMENTAIRES
Fli1 "Va B 1A Ga
Fili 2 R Az w *Ow v
Fili 3 1A i & 10 A 1A 2 pour 1 effsctué par Quast,
Fli 4 17 A 194 204 "5 A Alowt impair de Nord ; demande d'slout.
Fli & Dw 2 *y 4w
Pli § L ) 38 10 & Cuest, qui n'a plus d'alfoul, revien! dans fa coups,
Pli7 7 i ‘b BA
Fli & 3 134 Ex *TA Defausss + par Ouest qui indigus sa faiblesze 5 e
Pli g 1a 14 A B A 16 A Diafausse & indiguant gu'Quest est fatbie aussi 4 &.
Fli 1 4+ 154 G4 13 A Nord joue ses alouls dans lordre croissant paor signaler quil oéborge lia prensur.
Fli 11 B 2 12 A *2A
Fii 12 Fa Co By TALa Nord redonne la main 4 ia défense an jouant &
Fli 13 O 4 Vw Ca Defausses & par Sud ef Nord qui informent ansi Ouest gue Je preneur délient los &,
Pli 14 ‘T 5 (L 0&
Fli 15 Oy 7 Oa As e Dame de & donnge par ke preneur pour faire celle 4 +
Pli 16 "G+ 10 + D¢ F+ Quest a gardé una carte de communication 4 + quil jous.
Fli 17 G Ve 9 'Ta
Pli 12 s “54 R & 24 Femature du Roi de & par la défense pour 22 de chule du prenseur.
SCORE -84




LE DEUX POUR UN

Qu'est-ce que le 2 pour 17
(C'est faire utiliser deux atouts au preneur pendant que la defense n'en ulilise qu'un.

Comment le pratiquer et pourguoi ?
Lorsque la défense a frouvé la coupe du prengur, le joueur placé au milieu ou encore mieux devant I'attaguant lance un petit
atout pair (non demandeur) pour donner la main & 'un de ses partenaires qui rejoue dans la coupe. Le preneur a use deux

atouts, ce qui permet a la defense de deborder.

Remarques

+ Le 2 pour 1 ne peut pas &tre joué par le joueur du fond.

+ |l est préférable d'avoir localisé le Petit (surtout s'il est en défense).

+ Autre pratique du 2 pour 1 (plus rare) : si le preneur a 2 coupes et qu'un defenseur surcoupe, le joueur placé devant ou au
milieu peut jouer la surcoupe pour un retour dans [a 25 coupe.

Exemple

a) Quel sera |'écart effectué par le preneur et pourquei 7 (entame par le défenseur place devant)

PRENEUR CHIEN ' JEU AVEC CHIEN INCORPORE ECART EXPLICATIONS ,
A 19-15-13-9-2-1-Ex A 12 | A 19-15-13-12-9-2-1-Ex Le preneur fait la coupe & |
a R-V-9 » 10 |& R-V-10-8 a Y e-pnurposerleF'mnefé
v R-4 v G-As |¥ R-6-4-As v G-4-As | asseche le Roi de ¥ pour |
¢ V-4.3.2 ¢ 7-6 ¢ V-7-6-4-3-2 + prendre des paints aussi |
& 4.A5 &3 & 4-As & 4.-Ag dans cetle coulaur. ,
Etui n"2 PRENEUR {OUEST) - jeu écarté DEVANT {NORD) - entame

A 19-15-13-12-9-2-1-Ex A 17-10-8-4
b} quells sera l'entame du jousur & R-10-9 o« D-8-5-3-As
Mord placé devant le preneur 7 v R v 5.7

¢ V-7-6-4-3-2 ¢ R-C
il enfame le 3 de & 50uS le pefit - & D-C-8.5-3
mariage dans l2 but de trouver la i
Spe. FOND (SUD) MILIEU (EST)

A XH-20-14-11-6-3 A iE 16-7-5
¢} qui déclenchera le 2 pour 17 & poged O

i : ¥y V-9 v D-C-10-8-7-3
C'est la joueur Nord (aprés le pii du ¢ D-5-As + 10-9-8
Cavaliar de #). & R-10-9-2 & V-7-8
NORD QUEST su0 EST COMMENTAIRES

Fli 1 1l 14 & £ & Pase du Pelif du prenaur (= faiblessel.
Pli 2 Ce "o As + i+
Pli 3 TAA 124 144 16 A 4 d'atout (pa) de devant pour 2 pour 1.
Flid S 2A D T Relour & du mifieu dans (3 coupsa,
Fli 5 Re 24 54 Ga
Pli & "HA 154 pliy) A 8 d'atouf de devant pour 2 pour 1.
PIi T g B A 10 = V& Refour & du fond dans la coupe. vt
Fli g 17 4 3 O+ 10«
Pii g "10A Ex 1A 18A | 10 d'afoul de davant pour 2 pour 1,
Pli 10 2w 134 214 TA Retour afout du milieu guin'a plus de &
Fli 11 Sw 194 14 24 Refour atout du fand pour eniever e dermigr afout du prensur.
Pli 12 O& *44 g A D Defausse de Dame de ¥ promeliant le Cavaier,
Fli 13 G 10 & *Ra Ta
Fli 14 A5 e Ry Wy i Le Cavalier de v élant chez Est, Sud ouvre du Valet pour éviter une éventuelie impasse.
Pli 15 s Ve o% 7Y
Pli 16 S T4 4 v
Fli 17 & *Ra L 10w
Pli 18 Ow ‘Oa Ca Cw La détense fait lo demiar pli avac les poinis & i e Cavalisr de ¥ pour 2 de chule.
SCORE




LAMAINFORTE

C'est détenic au maing & alouts dont 2 gros contre ke prenaur aves une distribution patiagée dans les coulsurs, Les pomis ne sont pas pris &n comple pour la main fore.
Example - 3 zlouls et 3 Rals = main faible, 7 atouts et 1 Dams = main fors

Comment ipusr avec une man forde ?

L2 but premier du joueur main fone esi de deborder s prensur. Pour osla, | doil npdrativement impaser son jsu

Le jousur présume main forte a deus salutions | jouer alout ou dans s couleur [ plus league

| désire chasser i Pelit ou dasatowyer e prenaur, [ jpueur mein fone, qui doit posseder au minimum 7 atoute. entarmara d'un atout impair. |l jousre atout de prefarence sur
un chien blane ou rés Taible. Sinen, il guwira sa coulaur fa plus longue.

L& chien n= doil pas repousser ¢ jousur man forte & développer sen fane &l sa couleur dominanie, méme sile Rl ou plesisurs canss de calle couleur sont présents au tslon.

A 35 ol g jousur main Yare posséde I8 Roi gans sa couleur (@ plus iangue, |l le jouera généra'ament kille en 1608, ne pouvant le sauver ulténauremant du fail de ses
nombialix atouts et de son Squilibs aux couleurs, Sile premeur fobrmil sur ke Rsl, ke jousur mam forte na lournera gas el continuera & pousser 53 coulsur, Remargue @ d peut
Efre parfois jucbclsux de ne pes jousr ks Roi pour pouvlr faire accrochar b preneur d'un gros aloul au 3™ ou 457 lowr de |a coulaur.

En cas o'égalité dans les caulewrs, le jueur main forte priviligiera l'entame dans sa couleur |2 plus riche en poinis pour faire couper |e prensur ou |a coulaur abzante du chien,

Comment las suires géfenseurs pauvent-ils L repérar ¢l quslie lizne de jeu doivent.ils adopter ¥
Les cifenselrs, sans dotle courls & Patout, pourant idenlifier un parleraire main forls 54l 2 joug un lout impain, 5 g5l eateé d'un Rai, &l a enlamé gans & Roi ou la couieur

du chisn gu encore &'l a déscbl 4 I'enfame d'un codquipier,

Iis dziveni impérativernsnt cbéir 3 la couleur imposte par la main forte, méme gi fa prenaur foumit, el surtoul ne pas la détnine an la faisant couper. Mame 5i une surcaupe
peut éira bénéfigue, les défensaurs viterent de rajouer une couleur que couge la main forta, ke prenewr pouvant bioguer par un atout maitre. lls ne devront jamais mette la
main forle an sous-coupe. Pour cala, ils doivent surveiier les refus de couleurs de |z main forle : doubetons ou refus d'uppercut. En effet, en cas de main forts. un défensewr
peut coupsr devant ls prenewr de son plus pelit alcut pour garder ses gros atouts. Il demands ainsi & ses partenaires de ne plus revenir dans |a couleur, par consaquant da s

profeger
Fzmarnmues
. La main fete peut changer en cours de parlie s elle coupe rapidemant la couleur du prenaur. Qualre ou elng akuts dans une aulre main peuvent devenir main forta. 1 faul

savoT 5 adapler.
- La désohéizsance & la main forle peul &'expligeer par & Patidl &n dangsr dans |a main d'un défenseur au alors ke sauvetags immineal dun honnewr, en faisant atlention que

ce demier na soit 0as une enfrave au flan de gsfense &f au débodamant dz la main forle,

Sysleme de signalisation an Gquips
il &5t possible de metirs &n place dans e sysléma de signalisation des cartes de main forle, en régle générale 3 ou 4. Ces canes seront privilégises 2 lannonce des honnaurs

Exzmeie
a) Cuel geea 'dear effacius par le preneur & pourguol 7 (enlame par le délenseur plach davant)
PRENEUR CHIEN JEU AVEC CHIEN INCORPORE ECART EXPLICATIONS
A M-17-15-14-10-6-1 A 12-2 A H-17-15-14-12-10-6-2-1 Le preneur fait lz coupe a &,
& D-Y-10 [ & D-VW-10 - couleur dans laquelle il y a lg plus
v 0.4-7 ¥ 0 v 0-9-4-2 v D-9.2 de points & prendre, et garde la
e V-2 ¢ 0 ¢ V.9.2 # V-9-2 singlatte & v dans la Dame vue
& R-10-8 & C-3 & R-C-10-8-3 - al chign.
Etuin®11 PRENEUR (HORD) - jeu écarté DEVAN - enfam

A 21-17-15-14-12-10-6-2-1 A 16-7-5-3
b) quelle sera I'entame du joueur Est ¢ D-V-10 & 7-6-5-As i
place devant k& preneur 7 v i v 4-6-5
Il ouvre de [As de + 8l annonce son * + R-7-6-5-As
homnedr. & R-C-10-8-3 & fi-2
¢} comment se signalera la FOND (OUEST MILIE D
tain Forte ? A 20-11-4 A 19-18-13-0-8-Ex
Ellz s signafera par la désobdissance « R-9-4-3-2 o C-8
tfe Sug & #, coupe frouvés par Esf, ef v 7-0% vy R-C-¥-10-1
par lentame du Rofda ¥, + D-C-8-4 ¢« 10-3

& 0-5%-7-4 & W-5-As

EST MORD QUEST | sSUD COMMENTAIRES

Ali 1 *hsw 2a 44 | 104e
) 24 "R & | Ase
Fiii G ia T | Vol Frise de maily de la main forfs du Vals! do &,
Pli& 9 4w Ty | "R¥ La mawin fode dédsabéil 4 lenfame + &f inpose ¥ an \ouant b Fa
Plis v Ga Asv | 'i0w Malaré la faurnitune 0 previedr, elle revient »_ Guest @ annonced fe deubleton (7 - Ag).
FliE 1A -l L) b
BI7 ‘B 144 04 | Cw Esi ghail 4 la main forle &f revianf ¥
Plig Se 1A -1 s La maln forte signale Je doublaton # (10 - 2.
PliS S A 10 L& Ex
Bl 10 “fe 154 O+ 18 4 Est joue i Slroouss & car il n'a plis da v,
Pli11 1684 7 A 114 3 La maln forte, gpant SUrcoups. poursui ¥,
Pli12 T A O a4 B4
Pli13 Ao a 1A 2 Vv La main lode foue son darmier ¥
Pli1¢ Sa "W e Ca Quest refiuse i Valet de & joué par e prefeur,
Fli15 fa 214 4 & 13 A La main farfe jous \& 13 4'stoul pour faie sauler e 21,
Pli 18 Ta T 10 R fa
Fli 17 R+ 124 “Ce 124
Pli1d T4 Os e ‘2A Le prensur chute de 7 points
SCORE - B4




I A TH
Qu'est-ce que la tenue 7
C'est détanir au moins 5 cartes (ou 4 cartes + PExcuse) en défense dans 1a couleur joude par le preneur avec |a possibilité de faire 2 plis. Le détenteur de la
tenue dait donc possader au maoins le Cavaliar,
Voici des exemples da tenue - B-\V-8-6-2, D-C-0-6-Ex, C-10-8-5.8s.
Par contre, les proposifions suivantes ne sont pas des tenues : 9-8-5-4-2-A8, V.7-5-3-2, D-5-4-3-As.

Comment I'annoncer ? .
Selon le sysiéme de signalisation FFT, 1a tenue s'annonce en jouant ses deux pius petites cartes en descendant ou en s'excusant au premser tour,

En équipes constitudes, il est possible d'annoncer la tenue en montant ou encore sur une carle {impair ou pair selon le systeme joug), Catte demiere fagon
de la signaler peut permetire de gagner un temps ou d'éviter l'enfume mais réguligrement, la défense attendra quand méme la confirmation de tenug au
24 faur de la couleur avant de jouer atout.

Quelle ligne de jeu adopter ¥ :
Les partenaires vont déclencher atout pour 5'en débamasser et sauver leurs points sur les cartes maitresses dans [a couleur du preneur detenues par e
défenseur ayant annoncé la tenue (au ligu de couper inutilemant).

Suite & cas généralités, différentes remarques et précisions sont 4 apportar.

La tenue, un moyen de demander atout ou chasser |e Peti
Detenant une main trés fade & l'atout, un défenseur paut annoncer une tenue & ses partenaires, bien qu'il ne la posséde pas, pour que Mun de ces dernigrs
declenche la jousrie atout et n'entame pas une couleur oii le Pelit pourrait s'echapper par exemple.

MISE EN APPLICATION | MAIN DE DEVANT SOLUTION

Le chien et bManc d'sfouts. Le prenewrenfame | A 20-19-15-14-13-11-8-5-Ex Vous passédez | Excuse 9™ ef frojs ¥ blancs, Me pouvanf prendre o

fe Roi de v 507 fequel votre partenaire U fond | & D-0.§- rain pour chasser fe Pelt & bien que vous n'ayez gas (@ fenue, vous

pose f& 2 af celui du milieu le 3 Cuelle carfe | F.5. b dever (indiquer (5 puls As) afn gun défenseur foue slowt, Grice &

jonez-vous ? e 10-3 ceife prmance, la chasse sera enclenchas, &ulant gue l& dafensaur o
i 3 main L e 2% % frouve la coups d preneur qui seuvers son Pefl,

Lz fenue et ls Pefit - un partenaire dadient le Palit
Le non enclenchement des afouts ou be non retour & 'atout sur Fannonce tenue d'un partenaire indique le Petit. La défense doit s°adapler et vite réagir 5i
gl veut avoir la possibilité de défaussersur la fenus.

La tenue et fe Pebil - l'annonceur datient le Petit

1) Généralerant, Ia fenue ne s'annonce pas avec le Pefit en main. Cependant, dans cerains cas, a la suile d'une poignée monirée par exemple, 8ile
défenseur estima son Pefitinsortable, il peut le condamner en demandant & ses codguipiers de jouer atout pour 5a tenuwe.

2) Des places du fond et du milieu, il est possible d'annoncer une tenue aves le Pelit et des petits afouts. Il est important d'obsenser la hauteur des cartes
pesées par son partenaire de devant qui doit impésativement tre en main pour jouer un atout. Sur I'atout du preneur, le défenseur pissera du Petit, sauve
par un atout supéreur d'un partenaire

MISE EN APPLICATION MAIN DU MILIEU SOLUTION

Le premeur eriamea fe Roi de & surfequelle joveurdu fondmelle | & 7-2-1-Ex Apant de faibles alouls, wous pouvez annoneer Ia fenue, valre Pefit

2. Malgrd |a porsession du Pefl, accompagné de faibles efoufs, | & D-9-.5 pours Efre sauve par ke fouswr du fond, & condition quun coup dafout

vous amorcez [annance da lenue du 3. Le jousur do devant | o 10-6- As 5ot donné de devanl, Ca sera fe 085 | fe jousur de devand & mis le

fournit gy Cavalier. Sur le refour du 6 de & du praneor, o jowsr ¢ 6-4 Cavalier de & sur le Rol du prenewr, if est singlete. Vous confimmerez

du fond med ke 10 Confimez-veous ls fenwe 7 & D-V-B-3-As danc voire fenue en posant FAs aw 2 four powr que volrs parfanaire
de gevani joue slouf,

Lz tenue sur un marigga

En régle générale, il n'est pas bon de jousr ung lenue sur un mariage qui passae. En effel, 3 tours de 12 couleur auront &té jouds el les atouts pas encare
déclenchéas, Dans ces condifions, il sera impossible pour les défenseurs de se débamasser de fous [eurs atouts pour charnger,

Lo preneur joue le Rol de ¥ sur leguel e jouew du fond me (A3

A 19-18-17-12-3

MISE EN APPLICATION MAIN DE DEVANT SOLUTION
Le preneur entame ke Roi de ¥ sur fequel e jovesr dufond met | A 19.1B-17-12.3 Vous avez I tenue ¥ of avez commencé & l'snnancer en posant /e B
FAE ef celid du mileu fe 3. Vous posez e 6 de v possédant fa | & R-8 au 1 four. Mais Is Dame de v du prenedr passent ey 2&= foLr, vous
fenue. Sur fe retour de la Dame de ¥ du predeur, f2 jouewr du | o C-V-10-6-2 devaz renancer & annonce 42 [a lenue. Vous jousre? dons la 10de v,
fangd pose ke 4 ef ceili au mifeu fe 8 Quels cane jouez-vous ? s 0-7

& 0-C-4-4s
MISE EM APPLICATION MAIM DE DEVANT LUTION

La Dame du mariage ¥ du preneur et coupée par volre parfenaire du

gl celul du milew f@ 3. Vous posel fe 6 de ¥ possédant (8 IoNUE. | & R-§ miteu & de surcroit du Fefl. Vous jouerez donc le 2 de ¥, indiguant le
Sur fa ratour de la Dame de ¥ du preneor, I jousurdu ford pose | w 0oy _q0-F-2 fene, pour recewair afout,
it 4 e el du miliay coupe du Pent. Cuelle carte jouez-vous 7 & 0.7

& D-0-4-43

oo bttt Pt T 2o 1 1




La tenue & IExcuse
Un défenseur peut uiiliser 'Excuse pour se renforcer sur la langue du prensur. A condition qu'il soif au minimum 4#™ & |3 couleur et qu'il ait 3 possibilite de
faire deuy levées, i peut poser I'Excuse au 1% four de la couléur, indigquant ainsi 1a tenue.

MISE EN APPLICATION | MAIN DU MILIEU | SOLUTION
Le chien est forf de deux slouls =t de dsux & Le défensewr de | A 21-20-3-Ex | Veue draz main fable. Possédant /Excuse af Roi-Velst 49 voug
devant & antame i@ 2 oe & swrisquel e prenelr 8 colmE U PR | 4 ROV .87 ! fensz &, Pour ne pas perore de 1amps, VOUS SSVEZ VOUS SKCUSEr
En miain, laflaguan jous je 10 de & Lo défensour du fond pose | o C-10-6 | Ainsi e fouswr du fond jousrs stout. Vous poserez fe 29, firerer e
le Csvaier Duslle carle jousz-vous ? | e V-9.3.9 | 20 ef mviendrez gy 3 d'afout

| & 5-4-As !

Ce systeme est ban si le défenseur posséde peu d'atouts. Dans le cas contraire, il est conseillé d'annoncer une fenue de manigre traditionnelie (sur 2
carles en ordre descendant) el conserver I Excuse comma atoul. En effet, il n'est pas rare que |e preneur &carte une pigce de sa longue. 37l a couché un
habifie, ne pas s'excuser évite 'enfume, mais s'excuser peut aweir des canséquences dramaliques, & savor s non débordement du preneur et fenfume de la piéce,

MISE EN APPLICATION MAIN DU MILIEL | SOLUTION

Le chien est fort de deux slouls of de deux & Le dofensewr de | & 21-20-15-11.3-Bx | Possédant|Excuse ef Roi-Valst 4000, vous lenez &, mais vours afes

devant 4 enlamé da 2 o & surfaquel e preneura coupd du Pl | & R-WV-B.T | man foe. [ est inulle de §'excuser of 5o ralonger & &, (6 prenswr

En main, Feftaquarf joue je 10 de & Le défenseur o fond pose | » £ .40 -6 | pouven! fjouer [enfume cu avor couche une plgce  Vouk

Iz Cavalier. Quale care jouse-vous 7 4 V-9 | conserdereZ IEvcise comme alout, nan comme #, ef annancersz e
.5 E R | renue de mamdrs radiionaals en posant e & de &

La tenue et la main forte

Si le détendzur de la tenue est main forte, Cest plutdi une bonne nouvelle car les autres defenseurs, n'ayant pas beaucoup datouts, soriront tres wite leurs points,

Sur lannonce tenue d'un parienaire, en régle générale et d'autant plus si sa qualité d'atouls est belle, une main forie se dédruira 2t jouera atout. En effet, en
poussant sa couleur et la coupe du preneur, la main forte risque de faire prendre (g5 paints de ses cosquipiers et de faire gagner 'attaquant. Mieus vaul
Efre débordé et faire chuter !

Example
a) Quel sara I'écan effectus par le preneur et pourquai 7 (enlame par le défenseur placé devant)

PRENEUR CHIEN JEU AVEC CHIEN INCORPORE ECART EXPLICATIONS
A 19-17-14-6-4-3-1-Ex A 15 A 19-17-15-14-6-4.3-1-Ex Le preneur fait la coupe a ¥ et
& C-V-10 - a C-Vo10 * asséche le Rol de & pour prendre
v 7-5-3 v 0 v 8.7-.5.3 v B.7.5-3 des points. | espéee faire un phoen
¢ 9-5 + R-6-3 # R-5-6-5-] ¢ pardant 1z séquence C-V-10 4 & gt
& R-5 & f & R-f-5 & G5 | aller au baut. I
Etui n*13 PREMELR (SUD) - jeu écarté DEVANT (OUEST) - entame
A 19-17-15-14-6-4-3-1-Ex A 20-18-11-8-7-2
b) quelle sera l'entame du joueur Cuest ¢ C-V-10 &« 0-5-2
place devant s preneur 7 8 v 10-9-As -
Avec une belie main dalouts. i enlams ¥ Re8-Bebrd V- 10
sa couleur forle, %, du Valet + R # 0-C-V-9
t) comment se signalera la FOND [EST) MILIEU {NORD]
tenue ? A 13-12-10-5 A 21-16-9
Le joueur Nord placé au milieu jouera ¢ B-3-As & R=H-8-7-4
ses deux pelils + dans l'ordre ¥ R-C-V-6-4-2 v D
descendant (4 - As) -2 |¢ D-C-8-4-As
s B8-4.3 | & 10-7-2-4s
QUEST sUD EST WORD COMMENTAIRES
Pli 1 ) R & im AL &
Fli ¢ 0 s R+ 24 g
Pli 3 Ve "3 T+ As 4 Annonce de la fenwe + par lg jousur Nord (4 - As).
Fli 4 TA 154 12 4 16 A Ouest joue atoul suife 4 l'annonce de I3 lenus.
Fli & A Ex 0A *HA
Plig 114 14 4 134 44
Fli 7 8A *he 54 B+
Pli B rAA 34 cw Dv Est défausse le Cavalier de v ayant le Valel Nord renire sa Dame séche 4.
Flig “1B A 19 A 4 & 2
Pli 10 O *E o+ R C+ Charges de Boi de ¥ ef de Dame de & sur les carles mailrasses de Nord,
P 11 g 48 b 10 - Cuest 4 sans doute e Cavalier de & swife 3 son enfame du Valal ef 8 sa défansse de
Fii12 Ca *MNa Hs & Ea ia Dame. Nord, n'ayant pas de ¥, joue lg 10 de # pour ne pas forcer Cuest 4 poserle
Pli13 tw B A 2 4a Cavalier qui renfrera sur la Dame de +.
Pl 14 i Wa da Ta Mord refuse fe Valet do &
Pli 15 s Ca Ea Fs Nord prend le Cavalier of revient de son dermier & qui estle 149 [ guife ainsi d2
Pl 16 fis ¥ 17 A 4w ‘Ja rejouer & pour faire perdre fe Cavalier d'Ouest (pose du 9 sur fe 10 au pli 11).
Pli 17 L& *Oa Vv D+ Charges du Vale!l de ¥ ef du Cavalier de & sur s Dame de + qui tenait.
| P18 10w 1A gw i Le preneuwr ameéne ls Patif aw bout mais il chute de 2 points
| BCORE -3




LEMANIEMENT DES ATOUTS

1) Genéralités

Le systeme de signalisation rentre bien entendu en comple dans le maniement des alouts. 1| est bon de rappeler que 'stout impair &5t prometieur et demandeur. que
I'alout pair est proposiionnel, qul annonce du fond la profection du Petit &f qu'il permet de pratiques 12 2 pour 1

Vous devez faciliter la communication en défense en jouant les bons alouts, Pour cela, il est imperatif d'anticiper sur la svite 3 donner 2 2 partie.

Exemple - Vous &les devan! e prenewr svec fe jou & Nafouf suivanf . 18- 17 - 7- 4 Au 1o pli, volre parfenaire du milisy frouve g coupe 2% sur laguelie fe prenour
pose b2 Pelit Le déclarant joue 52 lovigue & & Roi bile on téle qui passe. Vous éles singlstie dans cefle covleur. Au 2 four, sucune ferwe n'est annoncde. Vous
allez prendre [ matn &f aples pour fe 2 pour 1,

Par anticipation, vous devez couper d'un afout impair, je 11, pour pouveir jouer ke 2 pour 1 avec I'atout pair, e 4. 5i vous vous précipitez en coupant du 4, voirs plus
petil atouf, vous na pourrez prafiquer cefte fechnigus

Sur la longue du preneur, il est trés impertant que le défenseur du fond, ¢'il coupe plus 16t que ses parfenaires, se débarrasse de ses atouts les plus
#levés pour ne pas faire fomber les gros atouts de ses coéquipiers,

Le dafenseyr du miliey en fera de méme pour protéger la main de devani, Quelques exceptions existent ;
-quand la défenseur est long et frés fort & 'stout et qu'il protége le Petil
- quand i penee avair |3 possibiité de surcouper ie prensur

2) L'uppercut

En cas de sous-coupe devant le preneur (jouser de devant ou du milieu), le défenseur avec une main fable doit metire un uppercut, un atout @levé, pour faire
tomber les gras atouls du prensur, I sianale ainsi sa faiblesse  Matout ef indique quil acceple de couper cette couleur. En cas de main forte, un défensewr peul
couper de san plus petil atoul (refug d'wppercut) ¢f demande ainsi 3 ses partenaires de ne plus revenir dans la couleur, par conséguent de le protéger

L'uppercuf peut &fre donneé aussi sur jousre atout de la défense. En régle générale, il est effectué par le joueur de devant sur atout du fond car le déclarant
esi en derniare position,

Si Pentame atout vient du milizw, le défenseur de devant montera a la ponture pour que le joweur du fond fasse la levee el sur retour atoud, il pourra donner son
uppercut. Cetle régle encore n'est pas sans exceptions ;

- s atout du fond, si le jousur placé immeédiatenent avant le praneur sa rdvile défaillant, c'esl-a-dire qudl ne peut donner un uppercut eificace, son parienaire du
rriliey doit alors prendre le refais.

- gpr enfame atout demandeur du fond, |2 jousur du milieu, 5 posséde des gros atouts, peut anficipes sur 13 fablasse de son parendire de devant et done callar un
gros aloul.

- 51 g Pelif #51 an céfense of quil est court, =on possesseur doit se debarrasser de san plus gros atout.

3) Manlement des atouts avec le Petit en défense

Cluand le Petit est court, il faut e signaler en posant ses atouls en ordre descendant (du plus &eve au plus faible). Au conlraire, si le Petit est lang avec des atouts
maieurs, il faut essayer de résister par Ses propres moyens. 5
Surune chasse du preneur, =i e Pebit est au fond, méme court, le défenseur ne doil pas poser ses plus forls atouts f donc monter & 13 pointure,

D plus, lorsgue le déclarant chasse, il est scuven| préférable que |z défenseur du fond attends au moins e 2™ tour pour poser son atout de profection, I exste
ercore une iméqularitd & cefte génaralifé : quand | preneur est 3 fois maitre & 'atout =t qu'il chasse d'un petit atout, |e défenseur du fond, vore celui du malisu, peud
poser son atout de protection, généralement le 18, pour faire sortir le Pelit de son ceéguipier

Enfin, i le preneur chasse ot gue e Petit a été signalé au 1+ tour par le joueur de devant ou du miliey par un saut 3 I'atout significati, |'atout immédiatement infésieur
a celui ubiliss pour le signaler suffit pour le renfrer.

4) Maniement des atouts sur jouerie atout de défense

En défense, |'entarme atout pair du fond, signalant un atout de protection (21, 20, 19, voire 18) peut permetire a un partenaire possédant le Pebit de dégager son plus
fort atout tout en donnant un uppercut, 1l est a nater que ka poge d'un gros alout devant |2 preneur n'indigque pas forgdmeant le Pett, mais il ne faut jamais &canlzr celle
hypothése !

Encore une dermiéne précision sur la jouere atout de défense © sur une chasse entreprise par la défense, un défensewr court & l'atout doit se débarrazser de ses gros
atouls pour ne pas se refrowver en main f bloquer |3 chasse

5] Masquer ses atouts au preneur

Du fond, il est primardial de masquer ses stouts au preneur quand ils sont collas.
Exemple : Le prengur joue & 15 & atout st vaus avez 21- 20- 18- 12- 3 - 1, i est cansaille de meftre ds 21 e ainst masquer fg 20 ef fe 19
Des autres places, masquer sos atouts est presque toujours inutile,

Si wous éfes placé devant 'atftaquant, svec fz méme main d'sfouts, of au 1= four mefez f= 21 sur le 15 sur lequel vos padenaires ont pizse, vous informsaz vos
codquipiers de Ja non.pozsession d'slouls infériewrs. Done, s i de vos parienaires peot défausser au 260 four car i n'a plus d'atoud, if ne chargera pas ses points.

6] Maniement des atouts en cas de débordement d'un défenseur

Un défenseur peut informer s2s partengires qu'il deborde le preneur. A égalite d'atouts avee I'attaguant, il jous ses atouts tous maitres dans Iordre
croissant pour empécher ses partenaires de charger, leur faire comprendre qu'il débaerde et essayer de fermer le jau.



LE21

Faui-il firer oy nan le 21 & I'entame ou dés que 'on est en man pour sauver i Pebt d'un parenaine 7

C'ast l'etamelle question qui fait débat enfre de nombrewx jousurs car d'une par, jouer le 21, c'est renforcer g jau

du preneur qui pourra placer [Excuse gratuitement et sans aucune difficuli ou qui deviendra maitrs aves ses gros
atouts, mais d'autre pan, ne pas faire 'ambulance peut permettre & Nattaguant de prendre le Patit et de gagner sa partie.

(3&néralitas |

- De la place du fond, le 21 ne se joue jamais car il protége la Petil

- Des autres places, il est judicieux de le jouer quand il est court et qu'il n'est pas accompagné d'atouts majeurs

(18, 19 ou 20).

- Placé devant ou au milieu, quand on est main forte avec le 21, il est déconseillé de le tirer. || est possible dans ce cas
de jouer un atout pair pour enlever les gros atouls de défense. En débarrassant cas tarols, le 21 a de grandes chances d'étre
présarvé ei de ne pas exploser sur un éventuel coup datout du preneur.

- Quand il est accompagné de 'Excuse, il est trés rare de le jouer, le prensur possedant probablement le Pefit, mais il ne
faut pas ecarler |2 possibilité du jeu d'attaque sans bout I faut donc éfre vigilant et savoir évaluer les nsques.

- 51 le Petit est avec le 21 de devant ou du milieu et avec 'entame, court et avec de faibles atouts, il est souvent bon de jouer le 21. Cela permet de
dédoubder les atouts de défense et de sauver le Pebt sur un atout de protection d'un coéquipier. Ne pas | jouer peut Etre frés dangereus, le prengur
pauvant donner un caup d'atout faisant exploser Matoul de pratection et le 21, re maltee el tirer le Patit,

- Enfin, sur les gros jeux (poignée montrée par Mattaquant), si le 21 est 5 ou 6™ et est accompagné d'atouts majeurs, il est possible de meatire un atout en
dessous pour recevoir une dauble charge sur e 21,

Annonces possibles en équipes surle 21 :
- Cuand il est joug par un défenseur - il est possible de répondre sur e 21, Un parenaire possédant une grosse main d'atouis peut demander un refour

atout en posant un atout demandeaur sur le 21.
- Bur un coup d'alout de preneur : sur b2 21 posse du fond ou de milizu suite & un coup d'atout du preneur, il est possible d'annoncer le 20. Cela peut
permetire au defansaur qui datient le Pelit aver le 21 da le jouer sur [a table.

LA BAIE DES COCHONS

Coup de défense qui consiste & rejouer dans la couleur du preneur sous ceraines conditions. Il 32 pratique par e défenseur qui possede un atout maiire et qui
n'a plus de carles dans |2 coupe du peeneur, C'est un coup qui Toncticnne & 100 % car le preneur ne peal infervenic pour eviter, Ce coup est basé sur la
confiance des aufres défenseurs gui denvent envoyer leurs plus gros points dans [ coupe. Cette fechnigue de defense doit permelire de rentrer au minimum le
Roi. Le plus souvent, ce coup signale le 21,

CHIEN | ECART PRENEUR (EST) - jeu écarté DEVANT (SUD) - entame
A 16 A 18-16-15-10-9-6-1.Ex A 2-20-13
| ¢ 3 s 7-3-2 s R  0-C-B-B-4
| ¥ D-10 ¥ v D-C-10-2 ¥ §-7-8-3-A5 3
¢ # 5-3-1 # + A3
| & & - |* R-5-8-6-4 | & D-C-V-5
Efuin®5 FOND (NORD) MILIEU (OUEST) - entama
A 12-11-5-7-4.3.2 A 18-17-14 .5
b} quelle sera I'entame du jousur Cuest &« V-10-5 ! & 9-As
place au milisu 7 vy R-§ i v V.5.4
il entame b § de + pour monirer /3 o C-V-T-4 | ¢« R-D-10-9-8-5
Coupe 4 sas partanaines, & 1-2 | & 0-7-As
| QUEST sSuD EST MNORD COMMENTAIRES
Fli 1 o X8 bz & 14 4 4
Fli 2 | Ase b "R &
Pii 3 | 7a D ‘44 | b
Pli 4 L T G 2A Retour & de Sud dans la longue du preneur qui n's plus de + ef qui possédes 21-20.
Pli & R+ A Ex “Ca Envoi g Cavalier de ¢ par Nord ef du Rof par Ouest. Sud pose seulemant fe 20
Pli & SA ‘Ca | B 4 Retour & de Sud dans la longue du preneur pour exploiler g 21
Plii7 O+ 2 - S e 7 Ve Envoi da Dame de ¢ par Ouest el charge du Valet par Nord,
Pli 8 Ha K R ha
Pli & 14 A 134 *ha 45
Pli 10 - Asw 94 74
Bl 11 4w 3w “Cw Rv
Pli 12 Ag o iE 04 10 -
Fli13 5w gw “‘Dv Ow
Fli 14 Ve iw e TA
Fli 15 194 Oa 16 A .
Hile ] *De gv 154 BA
Pli 17 | 17A Ca "N A
Fli 18 10 + g & 164 124 Le preneur perd la parfie de 3 poinfs.
SCORE - 56




LEEELTI

Sec dans la main (sans (Excuse), il annule [a donne.

C'est le Tarat e plus faible car il est pris par tous les autres.

IMené au bout, sans étre pris, @ rapporte selon le contrat 10 (Prise), 20 (Garde), 40 (Garde Sans le Chien)
ou 80 points {Garde Confre le Chizn) méme si le jeu st chuts.

Le Petit en attaque

- J'ai moing de 9 atouts ; je Iz pose sur ma coupe. J'atlends {a 2¢™ faiblesse si ai un Roi sec ou une singlatlz.
- Jai B atouts et plus ; je peux tenter de le mener au bout en fzisant un écan 3 une seule coupe avec des
reprises de main.

Aftention : avant de panser a mener le Patit au bout, i faut d'abord gagner le jeu et compter les atouts,

Le Petit en défense

GéEnéralité

Le Pelit se signale en posant ses atouts en ordre descandant {du plus elevé au plus faible), sauf si le Pelit est long (65™ ou plus) avec des atouts majeurs
Dans ce cas, le défenseur doil resisler par ses propres moyens.

Exemple : 16 - 14 - 8- 5- 1, je joue 18 puis 14. Je me débarasse de mes plus gros slouts en ordre descendant

Exempla:20-18 - 17« 14 <10 - 7 - 1, mes partenaires ne peuvent défendre mon Peli. Sur chasse du preneur, je manle 3 Ia poinlure.

Sur chasse du prengur :

- Bile Pelil est au fond, méme cour, le défenseur ne doit pas poser ses plus forts atouts pour ne pas éclater ses parenaires et donc monier & |a painture.

- 8ile Petit est court of placé au miliew ou devant, le défenseur deit se débarrasser de son plus fort atout au 190 tour. Ses parenaires pourront Ui sauver en
posant 'atout immédiatement inférieur & celui utilisé pour le signaler.

Sur entame atout du defenseur du fond

Le passesseur du Pelit placs au milisu ou devant le preneur doit signaler e Pett en mettant son plus forf atout pour permetire un sauvetage plus facile,
mais aussi donner un uppercuf au preneur. Un gros atout devant le prenaur nlindigue pas forcément le Pelit, mais il ne faul pas carter cetle hypothése

5i le possesseur du Pelit est devant le preneur, il est possible que ce dermier ne puisse monter sur atoul posé par be défenseur du milieu. Dans ce cas, il
pisse de son atout le plus elevé. Une descendante permetira de confirmer la possession du Petit.

Sur entame atoul du défenseur du milkoy ;

- Sile Patit est devant at courl, e défensaur doit poser son atout e plus éleve, bien que le défenseur du fond risgue de se faire exploser un gros atout. [ est
en afet plus probable quun atout protecteur se frouve dans la main du miligw,

- 51 e Petit est au fond et que e défensewr peut prandre la mam, il suffit d'ajustar Fatout et de relancer dans |a coupe du preneur si elle a &t frouvée
auparavant ou dans une couleur qui pourrait I'Atre. Cet arrét & Matoul signale le Patit ot denc les autres defenseurs ne deviont pas y revenie. Si le défenseur
du fond en possession du Petit ne peul prandre 1a main sur Patout du prensur, il pisse de son atout iz plus &leva

Sur eniame alout du défensewr de devant ; ,
- 5ile Pefil esi au fond, e défenseur doit signaler son Pebt par un saut significatif, mais sans forcément poser son atout e plus éleve.
- 5i Iz Pefit est au miligu, f suffit d'ajuster 'atout et relancer une coulsur a 5a convenance.

Sur longue du preneur
Le détenteur du Petif, place aprés un céfenseur qui coupe sur la coulgur joués par le preneur, doit jouer s&s carles dans 1a couleur en montant afin que san
partenaire qui le précede sache quand il dait s’excuser ou poser un gros stoul pour sauver le Pedit

Sur enfame couleur d'un parenaire :

En régla néndrale, il faut coupar de son plus forl alout pour signaler le Paetit at par la méme oocasion se débarrasser de cel stout g&nant. Un defenseur doit
couper du Petit devant ke prensur seulement 5'il 38 sent en danger ou si la défense a daja trouve les deux faiblesses du preneur dans d'avtres couleurs
Lorsque, sur l'entame du fond, e défenseur du miliew coupe o'vn gros atout ef que le preneur icumit 1a couleur, le défenseur de devant doif s'armanger pour
prendre la main &t retourner dans catte coulgur,

L'entame couleur par le possessaur du Patit

En géneral, le Pefit sort naturellemant. |1 est dong inutile de jouer dans des couleurs courtes car cela risque d'gre 13 longue du preneur el lui denner la
main. Migux vaut affaiblic le preneur en essayant de le faire couper. Le défentaur du Petit pourra entamer dans sa singlefie ou danrs son doublelon sl
possede les gros alouts quil mangue au preneur sur présentation de poignés ou si le chien est riche en atouls majeurs. Le sauvetage du Petit sur un
doubleton est difficile, mais i son possesseur le décide, || doif de préférence commencer par 23 carte |a plus fore afin d'éviter un blocage & lissue du 204 tour.

L'enlame aloul par le possesseur du Pelil .

- 5ila Pedit est trés long & T'atout, son détenteur peut jousr atout, voire les demander, pour cornaitre k2 kngueaur du prenaur ef lenter da maner lz Patil au bout,

- 5i le Pefif est court, de devani ou du milizu, l'enfame atout peut Etre judicieuse - si le Pefil est accompagné du 21 et que derriése, sa hauteur d'atout
degringale, il peut commencer par 2 dabarasser de son 3fout maitre. Aulre cas - si e Petlit est sccompagngé de ['Excuse et d'un atout majsur, i est
possible denfamer du gras atout, le risque &tant gque la preneur ait un jeu sans baut !

Le possesseyr dy Petii a la tanye -

Sl juge que la Petit est insortable, avec la tenue surle preneur, peu d'alouts et |3 méme coupe ou singlette que lui {jgu mirair), il paut le sacrifier. Il annonce
la terue &t demande & ses partenaires de jouer atout. Le sacrifice du Pett parmetira aux autres défenseurs de sortir des paints sur 2 tenue.

ela peut permetire au défanseur qui détient e Patit avac le 21 de le jouer sur la table.



LEXCUSE

Cest iz carie la plus difficile a jouer. Attantion © elle change de camp si elle est jouée au demier pli (sauf en cas de chelem),

Elle compléte |a poignée (9 atouls plus 'Excuse). Il estinterdit de la montrer en cachant un atout.

L'excuse en attaque

1) Elle évite da couper.

2 Elle protége un gros atout (sur jeu d'atout ou en surcoupe).

3] Elle peut protéger des paints qui seraient coupés par la défense ef que le preneur est certain de sauver
en jouant atout dés qu'il est en main.

4] Elle permet de rallonger [a longue sur entame de la défense et avec un jeu fort en atouts.

5)  Elie permet de garder une Dame séche uniquement si le prensur en a besoin pour mener le Petit au bout
I est préférable de garder une Dame séche sur une entamea du fond voire du miliew,

Attentian : mal placge, elle peut colter cher en lzissant filer Rois et Dames.
Sur un gros jeu, I'atiaquant a intérét & la placer rapidemant quitts 4 laisser filer un Valet ou un Cavalier,
L'Excuse en défense

Une mauvaise uilsation de cetle carte peul fausser le jugement de ses partenaires et comprometire le cours de lp parfie. Yoici les différentes fonctions de
I'Excuse.

1} Proféger un gros atout
('est l'utilite principale de FExcuse. Il ne faut pas se précipiter de la poser pour se rallonger & Fatout, mais plutdt la conserver pour protéger un atout majeur.

2} Se ralloner A ['atout
L'Excuse peut senvir a rallonger ses atouts 5'ils sonlt nombeeus. Avec un jeu faible a latout, | est préférable de couper pour sauver ses paints ensuita,

3) Proféger des paints de 2 coupe du prengur

L'Excuse est souvent ulilisée pour protéger un honneur lorsque le prenedr coupe. Le défenseur doit s'excuser 5i 5a pce est susceptible d'ére sauvae rés
rapidement. 5'il juge que ses points sont insarables car il posséde encore irop d'atouts, il doit les donner. S'excuser Dloquerait |2 jouerie da |a couleur et
provoguerait une entame ou un flanc da defense qui pourrait s'awvérer désasiewx. En ne s'encusant pas et en donnant ses points, e défenseur poura
daonner un uppercut, surcouper ou obliger le preneur a attacher

4} Proléaer des points courds de la lon neLr
L'Excuse protége une Dame séche sur jouerie du Roi du preneur, jamais un Cavalier sec et encore mains un Valet. Le gain éventuel parail bien faible face
au bénéfice que peut en retirer le prenewr s'il défient le mariage.

Elle protége aussi un Cavalier 2 sur jouerie du mariage du preneur.

L9

5] Se rallonger sur lair renaur

Un défenseur peut utiliser 'Excuse pour se renforcer surla longue du preneur. A condition gu'il sofit au minimum 4870 4 |3 couleur el qu'il ail la possibifite de
faire deux levées, il paut poser [Excuse au 1# tour de la couleur, indiquant 2insi la tenue 4 585 coequipiers qui devrant jouer atoul.

Ce systéme est bon si le défenseur posséde peu d'atouts. Dans le cas contraire, il est conseillé d'annoncer ung tenue de maniére traditionnelle (sur 2
cartes an ondre descendant) &t consenver 'Excuse comme atout. En effet, if n'est pas rare gue le preneur écane une pigce de sa longue, 5 a8 couché un
hahillz, ne pas s'excuser dvite lenfume, mais s'excuser peut avoir des conséquences dramatiques, & savair le non débordement du preneur et Fenfume de
la pigce.

) Communiguer

- Jouge & l'enlame, elle permet le transiert de main et annonce un jeu faible sans hanneurs en danger.

- Sur le 21 firé par un partenaire ef si le défenseur juge que I'Excuse ne peut svair ucune utilité dans la partie, 1l peut |a jouer et ainsi clairer le jau. La
défiense saura qu'elle posséde dew bouts et par conséquent pourra arrdler 1a chasse ou la jouere atout.

- En caurs de parie, un defenseur, dans l'impossibilife de rejouer dans 12 ou les faiblesses du preneur, peut jouer 'Excuse pour permeline & son cogquipier
de renvoyer |8 coupe.

7| Reduser

Il esi stipule dans le systeme de signalisation FFT que sur entame aloul de 13 défense, poser ['Excuse est une demande d'amét Cetfe ragle est fés
discutable et il parait essentiel d'apporer des précisions

I sera bien joud pour un défenseur de s'excuser 5l posséde la Petit court et avec des atouts de faible hauteur. Par contre, si le Pefil esl court avec un gros
ataut, ke joueur ne devra pas s'excuser mais se débarrasser de cet atout pour indiquer le Petit par un saut significatif

Sur entame ataut du fond et sur un aros aftout posé du miliew, le défenseur de devant peut 8'excuser paur protéger un atout supérieur & celui en jeu. Cela
ne signifie donc pas foreément qu'il détient le Petit.

&) Sortir le Petit d'un partenaire qui surcoupe

Dans le cas o0 deux défenseurs coupent sur la longue du prenewr ef que f2 2™ défenseur a annoncé l2 Petit par un saul significatif & lalout, le 1%
défenseur, 5'il possade 'Excuse ef des atouts de faible qualité, devra la poser sur le refour longue du preneur pour permetire & son parenaine de rentrer le
Fatit.

Pour conclure, 'Excuse peut avoir de multiples fonclions dans une donne. | est intéressant en dabut de partie de les recenser et d'estimer par la suite
lanuelle sara la meilleure,

En revanche, si FEscuse n'a aucune fonclion dans 1z parlie, il faul fa masquer le plus longiemps possibie au preneur (atleniion aux hesitations ). Cala peut
eviler par exemple que lattaguant gille au bout, Ce demier ne fsquera pas de pendre le Petit, Iz main fone pouvant détanir TEXcuse. Touteiois, masquer
I'Excuse peut aussi &re un handicap pour la défense. || fauf donc savoir s'adapter |



LUI

ISATION DE LEXCUSE EN ATTAQUE

Jeu n®1 ’ Jeu n°2 |
SUD (Prencur} QUEST [Devant) SUD (Preneur) OUEST (Devant] l
A H-17-15-10-6-5-1-Ex A 1B-11-7-4 A 19-17-15-10-6-5-1-Ex A 1B-11-7-4 '
EST (Fand) HORD (Milisu) EST (Fond NORD (Milieu
A 19-13-3-2 A 2-16-14-12-9-8 AM-13-3-2 B 20-16-14-12-9-8

Le joueur Est placé au fand enfame du 2 d'atout (protection du 1). Nord
mante 4 |a pointure &t Ouest uppercute du 18. Cue faites-vous 7

| Le joueur Est placé au fond entame du 2 d'alout (protection du 1), Nord
| monte a la pointure et Ouest uppercute du 18. Que faites-vous ¥

Jeun®3 | Jeu n°4
SLUD {Prenaur DUEST (Devant) SUD (Premeur) QUEST (Davant
A 21-18-14.8-2-1-Ex A 13-4-3 A 2M-18-12-8-2-1-Ex A 13-4-3
EST (Fond) NORD (Milieu) | EST (Fond) HORD (Milieu
A 19-16-9-T | A 20-17-15-12-11-10-6-5 | A 19-16-9-7 A 20-17-15-14-11-10-5-5
Le joueur Nord placé au milieu entame du 5 datout (demandeur) Cuest Le joueur Mord place au milieu entame du 5 d'atout (demandeur). Cuest

mante du 13, Cue faites-vous 7

maonte du 13. Cue failesvoys 7

Jeun®s

| Jeu n°6

SUD (Preneur) DUEST (Devant)

A 21-20-19-17-14-8-4-1-Ex

: SUD {Prensur QUEST (Devant)

(A 20-17-14-10-8-4-1-Ex

& R-D # | |« R-D -
EST (Fond NORD (Miligu) EST (Fond NORD (Miligu)
& £-9-7-5 [ o V-10-8-6-4-3 & 5-9-7-5 | & V.10-8-6-4-3

s

Le joueur Nord entame du 6 de & {pas d'honneurs) Ouest coupe. Que
faites-vous 7 |

Le jousur Nerd entame du 6 de 4 (pas dhonneurs). Quest coupe. Uue
fates-vous 7

Jeun°7 ! Jeu n°8
SUD {Prensur] CHIEN | SUD (Prengur) CHIEN
A 2-19-17-14.8-7-4-1-Ex AT -1 | A& 21-19-17-14-B-7-4-1-Ex A 17 -1
a R-0-5-2-As a [ & R-D-5-2-As s D
v D-C-V v C v OD-C-V v C
¢« C-10.8-5-2 + §-1 + C-10-8-5-2 ¢ 5.2 .
»D-3 * _ | [ = D-3 & |
Quel est l'écart du preneur qui espére mener le Pefit au bout ? L'enlam Quel est I'écart du preneur qui espeére mener le Pelil au bout 7 L'entame
a5t au fond. ast au prenaur.

Jeu n°9 | Jeun®10
SUD (Preneur) OUEST (Devant || SUD (Preneur} | OUEST (Devant)
A 20-19-17-14-9-8-6-2-1-Ex l A 20-19-14-8-6-1-Ex |
& V-10-5-2-88 s C-B o Voq0-6-2- A8 |« -3
EST (Fond NORD (Milieu) | | EST {Fand | NORD {Miligu)
s R-3 |a D-9-7-5-4 | |+ R-3 s D-9-7-5-4

Le joueur Nord place au milieu entame du 4 de « (annonce d'un honneur). |
Duest pose le Cavalier second. Que failes-wous 7

| Le joueur Nord placé au milieu entame du 4 de 4 (annance d'un honneur).
Ouast pose le Cavalier second. Que faites-vous ?

Jeu n®11 Jeun®12
SUD {Preneur) QUEST {Devant) SUD {Preneur) QUEST {Devant
A 2M-17-16-8-2-Ex A 21-20-17-16-12-9-5-2-Ex
e s 0.5 . s 9-5
EST {Fond) NORD (Miligu) EST (Fond) NORD Milieu]
# R-D-0-6-2-As s 10-4-3 | | & R-D-3-6-2-A5  10-4-3
Le jouaur Est placé au fond entame de I'As de & pour essayer de frouver Le joueur Est place au fond entame de I'4s de & pour essayer de trouver
la coupe du preneur. Nord pose le 3 el Quest |2 8. Que fates-vous 7 la coupe du prenaur. Nord pose le 3 et Questle 8. Que faites-vous 7
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ISATION DE L'EXCUSE EN DEFENSE

Jeu n®1 Jeun"2
| SUD (Preneur) QUEST (Devani SUD {Preneur COLUEST {Devant)
|« R-C-8-5-2 # V-10-6-4 « R-D-8-5.2 & V-10-6-4
| EST {Fond) MORD (Milieu) EST {Fond HORD (Miliaw)
| e 8-7-3-8s A 18-14-6-Ex e 9-7-3-As A 18-14-6-Ex
s [ a
| Lejousur Sud joue le Roi de & Est pose ['As. Que failes-wous 7 Le joueur Sud joue le Roi de #. Est pose |'As. Que faites-vous ?

Jeu n®3 Jeu n4
SUD (Premeur) DUEST (Devant) SUD (Prensur) QUEST [Devant)
A HM-M-18-15-13-12-9-2 | A 16-4-1-Ex A N-H)-18-15-13-12-9-2 | A 7-4-1-Ex
EST [Fond NORD (Milieu) EST (Fond) HORD (Milieu)
A 11-1-7 A 15-17-14-8-5-5-3 A 16-11-10 A 19-17-1M4-B-6-5-3

| Le joueur Nord place au milieu entame du 3 d'atout (demandeur). Cue
| faites-vous 7

Le joueur Mord place au milieu entame du 3 d'atout (demandeur). Que |
faibes-vous 7 |

Jeu n®5 Jeu n*6
| SUD {Preneur) OUEST {Devant) SUD (Preneur) QUEST (Devant) :
A21-18-17-13-9-8-1 | A 15-14-2 ¢ R-10-8-5-3-2 ¢ 7 i
' EST [Fond NORD {Miligu) EST (Fond NORD {Milieu) 5
(A 0-7-5 A 19-16-12-11-10-6-4-3-Ex ¢ C-4-A5 ¢ OD-V-9-6 A Ex

- Le joueur Nord entame du 3 d'atout {demandeur) sur lequel Ouest pose le
14 pour le 17 du preneyr f le 20 d'Est. Est revient du 5. Que faites-wous 7

Le preneur joue le Roi de «. Est met 'As. Que faites-vous 7

| Jeu n°7 Jeu n"8

EST {Fond CHIEN EST {Fond CHIEN

A 13-9-5-Ex A 14 A 13-9-5-Ex A 14

s R-5-2 « 0-6 | |+ V-§-2 & [1- s

v C-8-4 v 0 v C-A-4 ¥ g

¢+ V-10-8-5 v 2 « V.10-8-5 ¢ 7

# D-C-V-2 & As & 10-6-3-2 * A5

Vous avez lentame. Que faites-vous ? Vous avez I'entame. Que faites-vous 7

Jeu n®8 Jeu n®10

SUD (Preneur] OUEST {Devant) SUD (Preneur) OUEST (Devant]

# R-D-8-5-4-2 & V-10-8-3 « A-0D-B-5-4-2 + 10-9-3

EST {Fond} NORD (Milieu) EST (Fond NORD (Miligu)

A 17-14-5-2-Ex A M-18-16-13-5-1 A I7-14-8-2-Ex A 2-18-16-13-5-1

s G-As # C-7 # B-As & C-V-7

Le declarant jous Rai puis Dame de  qui passeni. Place en Esi, que Le déclarant jous Rpi puis Dame de & qui passent. Place en Est que |
taites-vous surla 3*™ four de & 7 faites-vous sur le 327 fourde & 7 |

! Jeu n*11 Jeu n®12 |
| SUD iPreneur) QUEST (Devant) SUD (Prengur] QUEST (Devant
| A 29-19-15-13-12-B-6-1 B 18-14-11-10-7-6-3 A 19-18-17-14-11-12-0.8.5 A 2-10-6-3-Ex |
| EST (Fond NORD {Milieu) EST (Fond) NORD (Milieu)
| A 17-2 A 20-16-9-4-Ex A 165-11-2 A 20-15-T-4-1
I # B

v C-8-4

e V.10-8.5

& R-D-V-2-45
Cuest entame du 3 d'atout. Le prensur pose e 12, Est & 17, Que faites- Le preneur entame du 12 d'atout. Est pose le 16. Vous montez du 20 e
yous 7 Quesl s'excuse. Cue faites-vous 7
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LENTAME

Il est trés important da réfléchir avant d'entamer. En effel, celle premiére carte jouée détermine assez souvent le cours du jeu.

Généralites

L'enfame couleur est la plus fréquente. Le defenseur essaiera essentiellement de frouver 12 coupe ou la faiblesse (Raoi sec ou singletie] du
prenaur pour metire |a défense sur de bons rails. Pour cela, il doit jousr dans des couleurs riches en points et langues

Le systéme de signalisation FFT a, dés l'entame, foute son imporiance et va permeitre 4 |a défense de s'organiser et jouer avec coherence.
Rappel : une carte de I'As au 5 dans une couleur & I'enlame annonce |a possession d'au moins un honneur (Roi ou Dame). Méme si
l'attaquant peut intercepler les informations échangées par la défense et en tirer profil, l'entameur pourra mentir au preneur 2 la seule
condition qu'il ne trompe ses parlenaires.

Sur chien blanc ou sur chign trés faible, et selon son jeu, I'entameur peut proposer la chasse au Pelit {alout pair propositionnel} ou impaser
la jouerie atout {atout impair demandeur).

En équipe

Outre la signalisation des honneurs et la demande d'atout, il est possible d'ajouter d'autres annonces dans le systeme qui psuvent donner
une plus-value & 'entame. Citons-an quelques unes : |a possession du Petit ou d'un autre bout, la possession d'une coups, lindication main
forte avec des cartes basses, l'indication du nombre d'atouts, lindicafion d'un honneur dans une autre couleur que celle jouée. .

Les éléments a prendre en compte
Pour entamer, il faul absolument fenir compte de la force de sa main avant tout, de sa position par rapport au preneur ef des bouts en sa
possession, du chien et du contrat demandé.

1) La main de défense

A la vue du chien et avant de produire son entame, il est trés imporiant d'avoir jugé la force de sa main. Bien évidemment, quel que sait le
chien, une main [rés longue a I'atout sera main forte el une main avec (rés peu d'atouts restera main faible, Le plus difficile est d'évaluer son
jeu avec une main moyenne de 5 ou 6 alouts et savoir s'il faut se déclarer main forte. Le chien peut &fre alors d'une aide précieuse. Par
example, s'il contient une couleur dominante, présenfe aussi dans le jeu de 'entameur, ce dernier pourra imposer son jeu. Si les atouls
étaient nombreux au chien, cette main risque d'élre main forle, Bien sir, d'aulres parametres rentrent en compte : la hauteur des alouts, la
répartition aux couleurs... Dans |2 plupart des cas, une main moyenne cherchera la coupe du preneur sans s affirmer et attendra de voir ce
que le preneur joue. Sil'attaquant, jouant £a longue, entre dans une couleur présente dans la main moyenne, elle deviendra main forie. Au
contraire, si 'attaguant fait couper rapidement cette main, elle ne s'exprimera pas et devra sans doule privilegier les mains de 5&s partenaires.

a} Main forte .

La main forle, & la vue du chien, peut entamer |

- d'un atout impair (demandeur) pour 1z chasse au Petil.

- dans sa couleur la plus longue, du Roi si elle |2 posséde. Remargue : Méme si l'entame d'un Roi est trés significative, annongant la main
forle, il est parfois bon de ne pas |a faire pour pouvair décrocher un gros atout au preneur sur le 3éme | 4éme gy Séme foyr de la couleur.

- dans le Roi ou la couleur du chien 4 1a seule condition d'élre long dans celle couleur,

b} Main moyenne ou faible

Il faut essayer de trouver la coupe et donc entamer dans une couleur significative (riche en points etiou longue). Exemples : la Dame d'un
mariage, une carte basse sous un petit mariage long... Toutefois, en cas de main excessivement faible, on peut ouvrir dans une couleur
courte afin d'éviter d'affaiblir une éveniuelle main forte. Il ne faut pas abuser de cette entame, surtout si 'on peut montrer la coupe en jouant
une autre couleur, ¢ar les probabilités de tomber dans la longue du preneur sont fortes.

Sur jouerie du preneur, une main faible doit éviter de prendre la main pour lzisser la main forle faire son enlame.

2) La position par rapport au preneur et les bouts en sa possession

a) L'entame afout
Quelle que soif sa place, un défenseur désirant chasser le Petit jouera un atout impair demandeur,

L'atout pair peut &tre joug pour interroger, pour annoncer la protecion du Petit, pour protéger une fourchette fragile et pour transférer la
main & un partenaire afin qu'il frouve la coupe.

Ou miliey et encore mieux de devant, sur chien blanc ou irés faible, Fatout pair est propositionnel. Du fond, il permet en régle générale
d'annoncer un gros atout (21, 20, 19 voire 18) qui protége le Petit, mais il peut étre aussi joué sur un chien blanc d'atouts pour éviter gue le
Petil du preneur ne s'échappe sur la coupe alors qu'un partenaire main forte aurail pu lui caplurer. Du milieu et de devant, sur un chien plus
fort, l'alout pair peut permettre de protéger une fourchette fragile (exemple - 20-14 7ém=), En jouant cet atout, I'enfameur demande & ses
coequipiers de se debarrasser de leurs plus gros alouts, mais aussi au joueur qui a pris la main de trouver la coupe ou la faiblesse du preneur.

b L'entame du 21

Jouer e 21 & l'entame, c'est renfarcer e jeu du preneur qui pourra placer 'Excuse gratuitement 7 la détient ou qui deviendra maitre avec
@5 gros atouts. Cependant, ne pas faire 'ambulance peut permefire a I'attaquant de prendre le Pelit et de gagner sa partie.

Da la place du fand, le 21 ne se joue jamais car il protége le Petil. Des aulres places, il esft judicieux de le firer quand il est court et qu'il n'est
pas accompagne d'afouis majeurs.




c) L'eniame de 'Excuse
Bien entendu, cette entame n'est possible que des places du fond ou du miliey. Elle se fait principalement avec un jeu faible sans honneurs
en danger. Ce transferl paul parmelire au coéquipier qui suit de s'exprimer sl est main forte ou alors tout simplement de trauver la coupe.

d) L'eniame avec le Petit

En général, le Patit sort naturellement. Il est donc inutile de jouer dans sa couleur la plus courte car le risque est de tomber dans la longue
du preneur. Mieux vaut I'affaibli en jouant dans une couleur significative pour le faire couper. Cependant, si l'entameur possede le Petit
avec de gros tarots, qu'il manque au preneur sur présentation de poignée ou sur un chien riche en atouts migjeurs, il pourra enfamer dans sa
couleur courte (singlette ou doubleton).

Avec e Petit, il peut &tre bon d'entamer atout s'il est trés long pour connaitre la longueur du praneur et tenter de le mener au bout. Sile Petit
esl court et accompagné du 21 et des atouts de pilre qualité, de devant ou du milieu, l'entameur pourra jouer le 21 pour s'en débarrasser et
ensuite pouvoir pisser sur un partenaire. Si le Pelit est accompagné de [Excuse, il est possible de jouer un atout majeur pour s'en
débarrasser tout en donnant un uppercul au preneur, le risque étant que le 21 soit en défense !

g L'entame couleur

Comme dit précédemment, il @st primordial que fa main forte s'exprima ou que la coupe ou la faiblesse du preneur soit trouves.

Cependant, certains jeux sont problématiques (sans couleur significative) ef l'entame peut demander alors une longue réflexion. En effel,
I'abjectif est d'éviter que le preneur ne réalise une Dame, le Cavalier d'une fourchette Roi-Cavalier, elc. De la place de devant, les risquas
sont moindres puisque deux défenseurs doivent jouer aprés le preneur qui n'osera pas forcément poser une pigce qu'il a gardee. Il est donc
plus facile d'entrer sous un Roi ou une Dame longue blanche, en dissimulant la possession de I'honneur par une entame du 6 au 10. En cas
de main faible et pour les mémes raisons, la place de devant est aussi une position privilegiee.

Par contre, des places du milieu ou du fond et avec ce type de jeu, l'entame doit &tre la plus solide possible et il faut privilegier les longueurs
au maximum. Avec une main faible, toujours de cas deux places, il est possible d'entrer dans une couleur courte quand le chien Foblige ou
quand le jau ast décalé. Avec deux couleurs faibles, il peut &tre intéressant d'cuvrir dans celle absente ou la moins présente au chien,

3) Le chien du preneur
Il est impossible de dissocier le chien de I'entame. Sa mémorisation est donc obligatoire pour faire une bonne ouverture qui peut prendre

beaucoup de sens & la vue du chien auprés de ses partenaires.

Cuelques conseils :

- il faut &viter de jouer dans les couleurs du chien sauf en cas de main forte.

-5 on m'a pas de coulewr significative, on peut entamer dans la couleur absente du chien.

- un chien sans atout palt inciter & une chasse au Petit. Une main de 5 ou § alouts privilégiera généralemant une jousrie par 3 couleur.

- parfais, le contenu du chien permet de faire une entame d'anlicipation. Par exemple, sur une couleur trés présente au talon {minimum 3
cates) que 'entameur tient, l'entrée d'un atout impair peut faire gagner un lemps ef permetire aux aulres defenseurs de charger plus
rapidement, Cetle entame peui &ire dangerause, le preneur pouvani avoir fait la coupe dans la couleur dominante du chien.

4} Le contrat du preneur

L'enchére effecluée par le preneur conditionne aussi l'entame. Il sera plus facile de mefire un atout sur un chien faible sur une petite que sur
Lng garde,

Sur une GS ou GO, lentame atout est souvent néfaste (sauf avec une main d'alouts exceptionnelle). Il faut avoir en mémoire que le
preneur, pour avoir demandé un surcontral, a lui un jeu d'attaque exceptionnel ! Il est donc plutdt conseillé d'entamer dans des coulaurs frés
longues pour trouver des décalages dans |a donne.

Sur un surcantrat, il faut penser aussi que le preneur n'a pas fait d'écart et il peut donc &tre bon de jouer ses piéces bille en téte. Cependant,
'altaquant & sans doule une coupe ou une singlette pour sortir le Petit etiou prendre des points. Il faudra donc peser e pour ef l2 confre !

5) Exemple : entames sur un méme jeu

NORD CHIEN EST
A 20-18-10-7-4 f‘:? A 12 Cﬁ A 19-15-5-3-1-Ex
¢ 9-5-3 ta 7 o D-B-2-As
v 5.4.2 v v 10-As
¢ V-As . 7 + R-C-9-4
& R-B-5-3-As | & 9.4.2 & C-10
OUEST ECART SUD (aprés écart)
A 7.1 (pour infarmation) A M-16-14-13-12-9-8-6-2
o L-W-10-56-4 w7 i+ R
v R-5-6-3 ¥ (v D-C-V-8-7
¢ O-10-8-5 # 7-6-3-2 ¢
& V-7-8 '«'.';} 4 D 5} & §-4-2

- EST {fond) : leniame du Roi de + estimpérative. Est, possédant 2 bouts 6= dont le Pelif, est main forte. |l doit faire couper le prensur au
plus vite pour ne pas risquer de perdre le Petit. Sile preneur fournit #, if fournera ».

- NORD (milieu} : frois # ont &té relevés au chien ce qui interdit I'entrée dans celie couleur. N'ayant aucune enlame écrite, Nord peut ouvrir
du 4 d'alout : il posséde la protection du Petit el cela peut permetire de donner la main & un autre défenseur qui montrera la coupe

- QUEST (devant) ; il faut essayer de trouver la coupe. L'entame du 10 de + ne pose aucun risque, conirairement aux enlames ¥ &t + qui
sont dangereuses, pouvant permetire au preneur d'encaisser la Dame de ¥ ou le Cavalier de + (sl détient la fourchetie Rai-Cavalier).




TROUVEZ LES ENTAMES DE DEFENSE

_ NORD (MILIEU) = CHIEN d:h EST (FOND)
| A 19-17-14-11-6-5 A 12 A ;5;}19—9
|& 10-8-5-4 & D-G-3 & 7-As
|v D-6 | v ¥ C-9-8-7-5-3-As
. 7 ' ¢ 5 ¢ R-D-B-2
& R-0-6-5-2 | & f | PR
QUEST (DEVANT s a) quelle sera I'entame effeciuée par le
A 21-8-3-1 l: : PrObleme 1 ioueur du fond et pourquoi 7
G g M b) m&me question mais par le joueur du
v V-10-4 i Entames | milieu
¢ C-V-10-8-3 j sur un méme jeu ¢) méme question mais par le jousur de
s 10-7-3 % (sudpreneuragardé) = | devant
NORD (MILIEU) & s CHIEN I <:.h N EEET:FDHD}
A 20-14-11-56
4 5-2 « R | a C-B-4-3
i® R-C-5-As v 8-3 , v ggﬁ .
|+ R-10-6-As ¢ 3 + G-0-
&+ R-C-9-5 + 4 | * D-10-7-3-2
- OUEST (DEVANT) A I a) quelle sera l'entame effectuée par le
| A 18-16- il Probléme 2 jousur du fond el pourquoi ?
e D-V-10-9-As b} méme question mais par le joueur du
vy V.7-2 i Entames milieu
+ 4-2 ! sur un méme jeu &) méme question mais par le joueur de
& §-6 Q:? (Sud preneur a gardé) 2 | devant
NORD (MILIEU) i CHIEN dﬁ EST (FOND)
A 20-16-15-12-10-9-7-2 BRI A 11-6-3-Ex
s R-10-3 « D e C-9-7-4-2
v R-7-2 v v V-10-4-As
+ 10 & A5 # §-7-5
O et |1 & V.5-4 & -3
QUEST (DEVANT b a) quelle sera l'entame effectuée par le
A 19-14-5 l: } PrObIeme 3 joueur du fond &t pourguoi ?
4 f b) méme question mais par le jousur du
i D-9-6-3 Entames milieu
i+ D-C-9-6-4-3-2 I sur un méme jeu ¢} méme questicn mais par le joueur de
& D-7-2 | QP (Sud preneur a gardé) £ | devant
: NORD (MILIEL) 7 CHIEN ’ «::h EST (FOND)
(A 19-17-4-1 A 20-14 : A 15-12-10-7-5-2
4 9-8-7-4 - i « D-C-5
v C ; v D-As v §-5-3-2
¢+ 10-4-4s ¢+ 6-2 ¢+ D-8-3
& D-V-10-5-2-As ! & & 0.7
QUEST (DEVANT) * a) quelle sera I'entame effeciuée parle
A Z1-8 : PrObleme 4 joueur du fond et pourquoi ?
a R-V-10-3-2 I b} méme question mais par le joueur du
v V-10-7-6-4 ! Entames milieu
+ V-9-5 ! sur un méme jeu c) méme question mais par l& joueur de
& -8-4 | [21::) {Sud preneur a garde) = | devant




NORD (MILIEU CHIEN : EST (FOND
A 19-17-8-4 E } & A 18 Cﬁfamvn-ﬁ Rs
4 C-8-5-2 4 7-6-3 | 9
v £-7-3 ¥ As |v E-D-9.5-2
¢ D-V-8 + As | ¢ R-7 43
& V-§-3-2 & |& D-10-9-7-5

OUEST (DEVANT 3 | &) quelle sera l'entame effectuée par le
A 15—1ﬂ-?-5-5{~3-1 :I PrObieme 5 iju]u{éﬂrdufﬂndetpuurqum? :
&« R-D-V | b} méme question mais par le joueur du
v C-4 Entames ' milieu
¢« C-10-9-2 sur un méme jeu | ¢} méme question mais par le joueur de
& C-Ag % (Sud praneur a gardé) davanl

NORD (MILIEU) F =r CHIEN ‘:ﬁ EST (FOND)
A 16-15-5-2 | A 19 A 21-13-12-9
o107 ¢ R-V-9-3 & 8-4
v 10-6-As v v D-C-8-7-5
¢ R-C-9-6 | s ¢ D-V-3-2-5s
A& | & 2 & V-7

QUEST (DEVANT x a) quelle sera l'entame effectuea par le
A 18B-11-7-Ex { ! PrObiE‘me 6 jﬂ]uiurdufﬂnﬂetpnurquni? e
& b) méme question mais par e jousur du
v V-4-3 Entames milieu
¢ 10-7 sur un méme jeu | ¢} méme question mais par le joueur de
4 D-10-9-B-6-5-4-4s % (Sud preneur a gardé) | devant

NORD (MILIEU) e CHIEN C:h EST (FOND)
A 15-11 A 21-6 A 20-2-1-Ex
. 7-2 e C-V & R-9-5-6-4-As
v R-9-7-6-5-3 v ¥y V-10-2
 D-C-10 ¢ 8 ¢ V-7-5
& 0-8-4-2-4s & 10 & -3

OUEST (DEVANT) » a) quelle sera l'entame effeciuge par le
A 17-14-10-8-5-3 Prﬁbleme 7 joueur du fond ef pourquai ?
« 10 b) méme quesfion mais par le joueur du
v C-8-As Entames milieu
+ 9-6-4-3-2 SUrun méme jeu c) meme guestion mais par le joueur de
& 0-7-5 q:.'} {Sud preneur a garde) & | devanl

NORD (MILIEU) i CHIEN Cﬁ EST (FOND)
A17-1 LA A 20-18-14-12-7-4
o C-5-8-4-3-2 | & + 10-As
v 5-3 v v R-V.7-4
¢+ R-D-C-10-4-As ) ¢ 9-6-2
& 3.2 & & D-6-3

QUEST (DEVANT 2 a) quelle sera l'entame effectuée par le
e ]I Probléme 8 .jt:llu?aurdu grillo el
4 7-5 | b) méme question mais par le jousur du
v D-10-9-As Entames milieu
+ Y sur un méme jeu o) méme queslion mais par & joueur da
& C-10-8-7-5-As Q} {Sud a fait une GC) = | devant

Solutions page 36




SYSTEME D' ANNONCES PERSONNALISE

L& systéme de signalisation FFT, communigué en pages 14, 15 ef 16, est ulilisé en donnes libres et en individue! duplicaté. Pour les tournais en
formation (triplettes, quadrettes et Coupe de France), chague equipe joue avec son propre systéme de signalisation. En compétition, chaque
équipe devra remettre & 'arbitre son systéme d'annonces, sous enveloppe cachetée, qui ne sera ouvert quen cas de litige.

Voic les différentes composantes possibles d'un systéme d'annonces.

1) L’annonce d'honneur (4 'entame)

La maniére la plus courante d'annancer un honneur est de jouer pair ou impair & I'entame d'une couleur.

Le choix d'annoncer “toul pair ou “out impair®, sans varier, n'est pas dérangeant en fripleftes puisque la défense ne jouera quune seule
donne cantre le méme attaquant, En quadreties, ¢a peut aller aussi: en régle génerale, on defendra maximum deux fois contre la méme
personne. Par contra, an Coupe de France, 1l v a six donnes & effectuer contre & méme preneur et conserver la meme signalisaiion
d'honneur, sur un quart-lemps entier, paut g'avérer néfaste. Par consaquent, 18 défense pourra jouer selon le numéro de '&ui (pair sur les
&luis pairs, impair sur les &tuis impairs), selon le nombore d'atouts présents au chien (0 atout = pair, 1 atout = impair, 2 = pair... |, &l

De peur de manquer de concentration et de s'embrouiller, une défense pourra garder la mé&me systéme & condition de croiser les annonces
(exemples : impair sur les couleurs noires et pair sur les rouges ou impair sur les couleurs majeures et pair sur les mineures).

Il existe bien s0r d'autres fagons d'annoncer un honneur © une carte de [As au 3 (conservant le systéme de signalisation FFT} ou une carte
du & au 10 {a linverse du systéme FFT), avec les « U » ou les « | » (exemple : $i vous annancez les a | », le 5 et 6 annoncent un honneur
puisque la lettre « | » figure dans les chiffres CING et SIX. Par canfre, le 7 n'annoncera pas d'honneur). On rit de ces derniéres annoncas
plus qu'on ne les jous !

Il est possible de pratiquer la double annonce d'honneur, cest-3-dire annoncer dans la couleur entamée el en méme temps dans celle
inférieure (ordre du diagramme) ou dans celle supérieure {ordre inverse du diagramme), selon le choix de lequipe.

2) L'annonce d'honneur (3 la volee}

Comme vu précédemment, [annonce d'honneur ne se fait que par lg défenseur qui entame la couleur. Cependant, il est possible de jouer
aves un systéme qui aulorise [annonce dhonneur sur lentame dun partenaire. Ces annonces sont dites "3 la volée”. Elles sont trés peu
amployées, mais peuvent &tre d'une grande utilité, entre autres sur les surcontrats, permettant de perdre & minimum de pieces.

3) L'annonce d'honneur (en défausse)

Indiquer un honneur dans une cauleur non Quvens, par l'intermédiaire de sa premiére défausse, peut &tre capital paur une belle suite a
donner 4 la partie. Cette information facilitera F'ouverture dans la 2¢m faiblesse du prengur &t empéchera la mauvaise entame qui fera fairg
une Dame au preneur ou le Cavalier de sa fourchette Roi-Cavalier. :

La signalisation de ce! honneur peut se faire de maniére directe - un défenseur qui défausse une basse carte, annongant un honneur selon
ses conventions, dans une couleur non cuverle, communigue & ses partenaires qu'il possede un honneur dans cette couleur.

La maniére indirecte est plus performante car elle peut permetire guelques fois a fermeture du jeu : un défenseur qui défausse une basse
carle, annongant un hennewr selon ses conventions, dans une couleur non ouvere, communique 3 ses partenaires qu'il possede un
honneur dans une autre couleur non ouverta (dans la demigre couleur non jouée généralement). En cas de jouerie atout de la defense &l
qu'aucune couleur m'a &té ouverte (ou ung), il est bon de pratiquer les defausses *bridgées’, c'est-a-dire de maniére indirecte, avec
indication dans la couleur inférieure, si Péquipe a convenu de jouer dans ['ordre du diagramme (&,¥ ¢ #), ou indication dans la couleur
supérieure, si I'&quipe joue dans l'ordre inverse du diagramme {#,+ ¥ &),

Exemples : L'équipe a choisi dindiquer les honneurs par des cartes paires el de pratiguer les défausses bridgées dans l'ordre du diagramme,

a) La défense joue atout. Le preneur n'a pas encore pris la main pour pousser sa longue. Aucune couleur n'a donc &té jouge dans la partie.
L'un de mes coéquipiers i'a plus d'atout et défausse le 2 de v. Cela signifie qu'il posséde un honneur i,

b) La défense jous atout. Le prensur n'a pas encore pris |a main pour pousser sa longue. Aucune couleur n'a donc &té jouge dans la partie.
L'un de mes coéquipiers m'a plus d'atout et défausse le 7 de #. Cela signifie qu'il ne posséde aucun honnaur a .

¢) La défense joue atoul. Le preneur & pris une fois la main et a poussé sa longue ¢ {seule couleur jouse dans iz partie). Sur un refour atout,
I'un de mes coéquipiers ne fournil plus et défausse le 4 de v. Cela signifie qu'il possede un honneur & &. Dans cet exemple, 3 couleur + a
ate sautée puisqu'elle a déja ele jouss,

4) La demande d'atout (2 I'entame)

I nexiste que deux alternatives - jouer pair ou impair. En régle générale, 'atout demandeur correspondra a la maniére d'annancer ['honneur.
5i l'équipe indique les honneurs grace 4 des cares impaires, la demande d'alout se fera en toute logique par un tarot impair. Si Méquipe a
décidé de croiser les annonces d’hanneurs (pair sur les noires et impair sur les rouges), elle pourra chaisir ['atout demandeur de son choix.

5) La réponse a l'atout

Tout d'abord, il est possible de demander atout sur l'entame d'un petit atout non demandeur d'un parienaire ou sur l'eniame du 21 du joueur
de devant ou du milieu, Si un défenseur pose un petit atout demandeur sur l'une de ces entames, il demande & ses parfenaires de rejousr
atout. Altention : il faut rester vigilant si vous décidez de praiiquer la répanse a l'atout en observant bien les hauteurs. Vous ne porterez
aucun intérdt 4 un tarot 4 deux "pattes”, supérieur ou égal & 10.

Il est possible aussi, sur une chasse ou jeusrie ataut du prensur, de prometire le 20 sur le 21, par la pose d'un atout demandaur sur le 21,
Cetie annonce peut permetire de sorfir I Petil qui aurait 1& capturé par le preneur s'il avait continué a chasser, Sachant le 20 chez son
coéquipier, le défenseur en main du 21, délenant le Peiil, pourra le jouer sur la table pour le sauver.



6) La tenue
L'annonce proposée dans le systéme FFT, annonce sur deux carles dans ['ordre descendant, peut &fre conservae, Linverse, jouer la tenue

en montant, peut &tre aussi adopté. Atlention, cefte demigre solution doit &tre mailrisée pour éviter enire autres de laisser un pli au preneur
sur le 2% faur de la couleur (dans le cas de non tenue du fond et du milieu et d'un doubleton blanc de devani). Attention aussi au 10 qui
peut étre conservé pour soulager au 26me tour de |a couleur, Cetle carte n'interviendra donc pas dans l'annonce de |a tenue.

Il est possible de jouer la tenue sur une carte &t non sur deux comme vu précédemment. || suffit de préciser si on la joue pair ou impair {en
principe comme les atouts et les honneurs). Ce systéme peut parfois permeftre de gagner un temps (quand il y a une coupe, mais souvent,
il faudra attendre une carte de confirmafion avant de lancer atoul.

Exemple : vous jouez la tenue paire sur une carte, Sur le Roi de ¥ du preneur, votre partenaire du fond pose le 4 de ¥, ce qui signifie qu'il
peut tenir. Au 24 tour, cafie hypoihése sera confirmée par la pose d'une carte paire supérieure ou de n'importe quelle carte impaire. Par
contre, elle sera annulée par la pose d'une carte paire inférigure (le 2 de ¥ dans cet exemple).

Si vous choisissez d'annoncer |a tenug paire sur une carte, un probléme se posera si vous n'avez que des carles impaires. [l faut donc
prévair cette éventualité ef dans ce cas, I'annonce de tenue se fera en descendant deux cartes impaires.

Aulre remarque : ce systéme peut également permettre de ne pas se faire enfumer toutes les pieces par le pranaur. Si I joueur du fond
pose une carte de tenue sur une entame de l'altaquant, ses partenaires, qui jouent aprés lui, doivent poser leurs plus gros points., Bas
coéquipiers serant toul de méme vigilants, une singlette étant possible du fond.

7) Le systéme "tout impair" ou "tout pair”

Pour résumer, §i une équipe chaisit de jouer “tout impair*, les honneurs sercnt signalés & I'entame de la couleur par une carte impaire et |3
demande d'atout se fera par la jouerie d'un atoul impair. Bien entendu, ce sera linverse pour le systeme “out pair®. Une 3*== annonce peut
&lre efieciuée avec ce systéme ; la tenue sur une carie (& confirmer par tous les membres de ['équipe).

8) La main forte
Cefte annonce fait partie de plus en plus de systémes de signalisation. || faut dire qu'elle le consolide considérablemant. L'équipe choisit une

sanquence de frois ou quatre carles basses. Si un défenseur entame ['une d'entre elles, il signalera qu'il est main forte, Il est bon de stipuler
que I'annonce main forle est absolument & privilegier sur celle d'honneur.

Exemple : vous jouez "tout pair” et avez choisi d'annoncer la main forte de I'As au 4. Violre coéquipier du fond entre du 2 de +. Cela signifie
quiil est main forte et qu'il vous demande, ainsi qu'a volre autre parlenaire, de jouer + dés que vous serez en main. L'entame d'une carte
paire peut laisser envisager la détention d'un honneur, mais ce n'est pas une ceriitude. Par conire, la main forte est bien réelle.

Remargue : cette annonce implique souvent d'obéir & la couleur demandée par la main forle & l'entame, méme si le preneur fournil
Certaines équipes préférent jouer les maing de présentation. Cela laisse plus de souplesse & un partenaire qui, au lieu d'obéir el de retoumer
dans la couleur entamée par la main forte et fournie par le preneur, peut montrer la coupe s'il la connait. If sera donc bon pour l'équipe de
faire une mise au point sur la signification donnée a la carie de main forte {demande de flanc ou situation d'une belle main).

NB : un joueur, qui 'est exprimé main forte, peut, sur le 2¢7 tour de la couleur qu'il 2 demandée au départ, communiquer & ses partenaires
sa préférentielle (la 2¢m couleur qu'il @imerait voir jouée quand viendra le moment d'une nouvelle entame). Cetle information peut &tre
obtenue en regardant si le jousur main forte a descendu, par rapport & sa 19 carte jouee, ou est monté. 51 une equipe decide de jouer cetle
annonce, ses cartes de main forte devront &fre pluldt centrales (du 4 au 7 par exemple).

9) La fermeture de couleur {parité) etlou le refus

Le systéme d'annonces FFT n'est pas riche concemant la fermeture de couleur. || propese seulement la signalisation du doubleton {deux
carles jouées dans l'ordre descandant, sur une couleur poussés par la défense). En indiquant son doubleton, un défenseur informe ses
partenaires qu'il n'a plus de carte dans la couleur.

En formation, on pourra étendre cette annonce & trois cartes (fripleton) voire plus. Une &quipe pourra conserver la fermeture en descandant
ou alors la jouer en montant. Une équipe pourra choisir de ne pas jouer la fermelure de couleur (*'en ai* ou “j'en n'al plus®) pour jouer le
refus (7'en veux” ou “je n'en veux plus®). En mode refus, si un doubleton est effectue, le 3e tour dans |a couleur est prohibg, Le refus peut
se jouer aussi bien en montant gu'en descendant.

Ces deux maniéres de mener & bien une partie défensive ont leurs avantages et leurs inconvénients, Par exemple, en choisissant la
fermelure de couleur, on sauvera plus facilement des poinis en surcoupe car on sait que notre partenaire surcoupe. Avec le refus, il est trés
compliqué de savair si un partenaire surcoupe (une main faible acceptant toujours la continuation de la couleur) ef donc de poser ses poinis.
Bar contre, le rafus peul permettre & un jousur main faible de sauver un honneur court {un Roi 3*=¢ par exemple) qui est sur fe point d'éire
reniré. La fermeture de couleur ne le permeltra pas toujours. Le refus permettra aussi plus facilement une jouerie idéale vers le
débordement. En jouant la fermeture de couleur, cela sera possible & [z condition d avair bien situé la main forle el d’avoir joué pour elle.

Il est possible de combiner ces deux fagons de jouer. Par exemple, le joueur de devant peut jouer le refus, ceux du milieu el du fond la
fermeture de couleur. Croiser est possible aussi : par exemple, le joueur du milieu ferme ou refuse en descendant et celui du fond en mantant.

10) Les gadgets
Il est possible de joindre au systéme une multitude de gadgets : & l'entame d'une carte prédéfinie par I'equipe, on pourra indiquer une

coupe, |a possession d'un bout (souvent le Petit)...

11) Canclusion

Il est important de créer un systéme adapté & I'équipe, lisible et qui sera compris de tous. La communication es! essentielle, rien ne ser de
jouer avec un systéme trop compliqué. Il faul faire atiention a garder des cartes qui n'annoncent rien car en réquisitionnant trop de carles
pour les annonces, on risque de ne pas pouvoir entamer la couleur qu'en aurait ¢ jouer naturellement. Aftenfion aussi, cerfaines annoncas
ne font pas obligatsirement bon ménage (rappe! de la 2¢== couleur par |la main forte et fermeture de coulaur par exemple).



SOLUTIONS

PASSER, PRENDRE OU GARDER ? (pages 4 et 5)

Jeu n°1 : Garde > avec 3 bouts 7¢7% par 21-18B, un Roi et des paints, la garde simpose. Seul un chien blanc ou une mauvaise réparte empéchera la gagne.
Jeu n®2 : Garde > avec 3 bouts Bemes bien faits, malgré [absence d'honneurs, il est évident de garder. Les points sefont pris sur les coupes par les atouts.
Jeu n°3 - Passe » avee 1 bouls 46 |2 Patit est en danger. De plus, le jeu est blanc. | faut done passer en vitessa |

Jeu n°4 : Garde > le jeu précédent a été valorisé par 'ajout de deux Rois et un mariage. Méme si la défense capture le Petit, & jeu reste aagnable

Jou n°5 : Garde > ce jev avec 3 bouts Gems par 21-18-14, une magnifique longue & & par le Roi et quelques points, mérte une gande.

Jeu n®6 : Prise > ce jeu ressemble au précédent, mais le Roi de # a disparu. || est dong plus faible, mais reste prenable. Garder semble trop offensif.
Jeu n°T : Prise > las recommandations avec deux oudiers sont respectées, mais vu la faiblesse des atouts, une petite semble plus adaplee.

Jeu n°8 : Garde > malgré les longueur et hauteur d'alout, avec 2 bouts 6= imprenables, deux Rois et une séquence D-C-V, e jew vaul bien une garde
Jeu n°9 : Passe > malgré deux Rois et une belle longue, vous devez passer, n'ayant que 4 alouts dont ke Petit

Jeu n™0 : Garde > avec 2 bouts 9= hien faits, vous garderez, méme avec une Dame. Vous prendrez les points sur les coupes que vous aurez fabnquees.
Jeu n®11 : Garde > la Pelit est court (B2, mais accompagné de beaux atouts {20-18). Avec un pelil mariage long, un Rai elune Dame, vous pouvez garder.
Jeu n®12 : Prise > vos atouts sont faibles, mais vous avez un grand mariage et l'entame. Vous pouvez nisquer une prise.

Jeu n®13 : Garde > malgré sa faiblesse en points, ce jeu est magnifique (9 atouts dont 4 matres) et prendrez sans doute le Pefil La garde estincantestadie
Jeu n®14 : Prise > avec un grand mariage, une séquence D-V et le 21 74 mal fait, vous tenterez une prise. Avec tout autre bout, vous auriez dii passer
Jeu n®15 : Passe > bien que vous ayez 3 atouts, e jeu est viksin (aucun honneur et atouls de pigtre qualivg), Mame avec un beau chien, il sera dificle de gagner
Jeu n®16 : Garde > le Petit est court (6*™) mais les atouts sont gros (20-19). Vous avez 3 Rois, des foucheties intéressantes (R-C et R-V-10) et une longue
Jeu n™17 + Garde > les atouts sant faibles, mais au nombre de huil et le jeu est rempli de points (un mariage, un Roi-Cavalier et un Roi), |l faut gander
Jau n®18 : Prise > vous aver 7 atouts assez faibles dont [Excuse qui ne fait pli, mais avec un Roi, une séquence D-C-V, une Dame et l'entame, une prse se tente
Jau n®19 : Passe > e jeu est trop faible en points (un seul Roi) ef les atouts sant de pigtre qualite. hMalgre 3 atouts, vous devez passer.

Jeu n®20 : Prise > las 8 atouts sont de belle hauteur malgre [ absence de 21-20. Avec un Roi, une séquence D-C-V et une Dame, seule une prise est envisageable.
Jeu n®21 : Passe > il est interdit d'enchérir sans Roi malgre vatre main de 8 atouts,

Jeu n°22 : Garde > bien que vos atouts soient peu nombrew (7), ils sont de belle qualité et aver deux mariages et une sequence 0-V-10, la garde simpose.
Jeu n®23 : Prise = vous délenez & atouts faibles, un Roi, une Dama et un pebt mariage, mais vous aver une belle longue et l'entame. Une petite s'envisage.
Jeu n*24 : Garde > le jeu est fort (8 atouts par 20-17-15 et tros Rois). Vious pouvez garder sans hésiter

LES CONTRATS (pages 6 et 7)

1/ Prise (recherche d'un beau chien) 6 Garde Sans

2/ Garde (pour gagner en surcontral, il faut prandre absolumant le Petit) 7/ Garda recherche du 104™ atout au chien pour poignée et Petit au boul)
3/ Garde Contre 8/ Prise (jeu fable a 'stout, manque d'atouts majeurs et de points)

4/ Garde Sans (pour gagner ce contrat, il faudra faire 'un des 3 Cavaliers) & Garde Contre (jouer atout pour s fabriquer la sortie du Petit)

5/ Garde (on a les points pour faire un surcontral, mais pas la sortie du 1) 10/ Garde '

LES ECARTS ET PLANS D'ATTAQUE (page 12)

Jeu n®1 : Faire la coupe & ¥ &l garder le Roi sec dans le Cavalier 2% vu au chien. Ecart proposé >w 8-4-As | + C-10-8
Plan d'attague > &n main, jouer sa longue & & en entamant du 9 ou du 10

Jeun®2 ; Faire la coupe 8 # el coucher la Dame de + de la longue infaisable. Ecart propose =« ¥ [ +D [ #V-7-6-4
Plan d'attague > jouer sa longue & + et poser le Petit sur le 1= tour de &.

Jou n®3 : Faire une seule coupe (4) et coucher les pigces en danger pour se rapprocher de la gagne, toul en pensant 3 l'équilibre du jeu (ne pas jouer avec
doubletan ¥). Ecarl proposé =4 8-4 | ¥ C/ + D-C - As, Plan d'atfaque > jouer 5a longue & #, marnage bille en téte.

Jeu n°4 : Faire |a coupe & &, assécher le Roi de et coucher Cavalier et Valet de . En main, [attaquant jouera atoul pour se rendre maitre et eviter
d'éventuelles surcoupes. Il pourra ensuite jouer I'enfume +, sila défense n'a pas enfameé cette couleur. Ecartproposé>eV 1 ¢ C-V [ #5-4-As
Plan d'attaque > jouer atout pour s'affranchir, puis l'enfume +. Présenter la poignée est fortement envisageable en individuel et en nplettes.

Jeu n®5 : C'estun jeu plein. L'attaquant doit faire un écart pour laisser le moins de levées possibles & la défense.
Ecart proposé >4 4-3 | v As/ ¢ D -7 -2 En effectuant cet écart, il donnera aux coulewrs un pli 8« et deux plis 4 ¥,
Plan d'attaque > se rendre maitre & I'atout, tout en chassant le Petit, puis affranchir les » st les ¥,

Jeu n®6 ; Le jeu est faible et difficilement gagnable. L'atiaquant peut faire deux coupes (& et &), mais cet écart ne lui permetirait pas de déborder ef
gagner. I doit donc prendre des risques en asséchant la fourchette Roi Cavalier de ¥ et la Dame de & D'une pard, il défient IExcuse et d’aulre pari, une
entrée ¥ ou & du fond est probable, vu le chien, méme si l'entame atout n'est pas inenvisageable. Ecart proposé > & V. B-4-2-A5 [ ¥ 6

Plan d'attague > jouer 5a langue v, Roi bille en tate,

Jeu n°7 : Garder le minimum de cartes perdantes sur un jeu plein, Ecard proposé >« 6-2 [ w5 [ «T7-4 [ 49
Plan d'altaque > se rendre maitre a I'atouf, tout en chassant le Petit et affranchir les «, quitte & sacrifier la Dame, avant de fermer e jeu. Entame > 20.

Jeu n°8 : Les cartes dans les couleurs sont les mémes que I'exercice précédent, mais les atouts ne sont pas idenfiques. Avec cette faible hautzur d'alout et
deux bouts, le prensur couchera ses points en danger pour assurer la gagne, tout en ayant fabaqué une place pour le Petit (257 tour de #). Il jouera par 5a
couleur la plus longue pour désatouyer la défense, Ecarts proposés >« D / ¥ 5[ +7-4 /#D-CouaD f¥5/+7-4/ 2D-3

Plan d'attaque > jouer par sa couleur la plus longue et poser le Pefit sur le 25 four de +. Entame > Valet de +.

Jau n®9 : Le choix de |a coupe se porle entre & €1 +. Le preneur préférera coucher les + dans la Dame 2 vue au chien. Faire deux faiblesses avec 7
atouts est dangereux, il doit donz équilibrer son jeu. Pour s'approcher de la gagne, il peut coucher le pelit mariage ¥ qui a de fortes chances d'gire capturé.
Ecarproposé>¥D-C [ » D-7-6 [ & As Plan d'altaque > jouer |2 longue, Entame > 10 de v.

Jeu n®10 : Jeu faible avec entame atout de défense fort prababile sur chien blanc. Ecar proposé >4 D /v C-V-8-3 [+ D

En réalisant cet écart {12 points couchés), le pli du 21 (6 points), le pli du 19 (2 paints), 'Excuse (4 points) et le pli du Roi de & (6 points), i ne reste plus
qu's sorlir l2 Petit sur 1a coupe (6 poinis), méme sans prendra de pidces, pour gagner 1z parfie,

Plan d'attaque > jouer sa longue, poser l2 Petit sur I3 coupe. Entame > Roi de 4.




SOLUTIONS

LES REGLES DE BASE DE DEFENSE (page 15)

Jeu n®1 : Comme le prenaur joue #, il est interdit de revenir dans catte couleur. Vous devez essayer de trouver la coupe du preneur et le faire couper, Vous
ne jouerez pas ¥, il y a de fortes chances que le preneur en ait, vu que vous n'en passedez que deux. Vous ne jouerez pas + dans le Roi du chisn. Vous
entameraz donc du 2 de &,

Jeu n°2 « 1l faut savoir sacrifier les poinls que vous ne pouvez pas sorbir. Vous jouez donc la Dame de + dans [a coupe.

Jeu n°3 - Yious devez garder la maitrise 4 la couleur, ne pas metire votre Roi et libérer la couleur au preneur. Vous poserez donc le 4 de & sur le Cavalier
e votre partenairs qui fait pli.

Jeu n®4 : Vodre partenaire va pouveir manter sur le 12. Vous allez donc sauver des paints. C'est le Roi de + que vous devez jousr car vous avez encore ia
maitrise  la couleur avec la Dame. Vous n'avez pas le droit d'enlever le Roi de « ni le Roi de # (bien qu'il soit long) pour garder |a mailrise. Vous devez
altendre de voir ce que fera le preneur 4 « et 8 ¥ avant de défausser vos Rois,

Jeu n°5 : Vious ne devez pas laisser [a lavée au prenaur en vous excusant sur le 14 et prenez dong du 19 d'atout.

Jeu n®6 : Yous posez le Roi de « et ne I3issez pas mailre k2 preneur du Valet.

Jou n®7 - Le preneur vient de foumir 3 &, vous n'avez pas le droit d'y rejouer. Vaus devez donc ouvrir une couleur et essayer de monfrer |a coupe. Le choix
se porte entre & et +, Vous privilégierez |a couleur + qui est plus riche en paints et c'est 12 que le preneur risque de couper. Vous jouerez la Dame de + el
nen le 4 car sile preneur coupe, elle estinsorizble,

Jeu n®8 : || vous est interdit de jouer & (longue du preneur) et v (couleur dans laquelle if a foumni). Vous n'avez d'autre alterative que d'entamer du fdas.

JOUER AVEC LE SYSTEME DE SIGNALISATION (page 16)

Jeu n®1 : |l faut essayer de chercher une faiblesse du preneur. Vous pouvez soit enfamer ¥ mais du 10 vu que vous ne passédez ni Roi, ni Dame, soit
entamer & de ['As et 2insi annoncer votre honneur 3 &, L'entame & sous pelit mariage est préférable,

Jeu n°2 : Votre parlenaire du fond, en entamant le 2 de , vous annonce qu'il passéde un honneur, la Dame, vu gue vous possédez le Roi. Vous pouvez
donc ne poser que le Cavalier, F'entame & étant sans doute 13 coupe du prensur.

Jew n®3 ; La signalisalion d'un honneur par un défenseur nimpose pas forcément a ses partenaires la pose de I'autre honneur. Le sysiéme de signalisation
favorise juste ka communicalion entre défenseurs. Avec 2 atouts, vous ne poserez pas le Cavalier et encore meins fe Roi, mais I'As de 4. Vous &les quasi
cerlain de rentrer le Rai et le Cavalier de & 81 le prenaur coupe.

Jeu n®4 : Votre partenaire du fond joue le 10 de + et donc n'annonce aucun honneur. La pose du 3 de + du milieu ne signifie rign, Fannonce ne se fait que
par |& joueur qui entame 13 couleur, Vous jousrez donc ['As de +.

Jeu n®5 : Volre parienaire du fond joue ke 3 de + et annonce danc son Roi, vu que vous possedez la Dame que vous allez d'ailleurs jouer, Vous pouvez
ainsi éviler au prenaur de faire une levée et §'il coupe, vous ne pourrai jamais rentrer vatre Dame.

Jeu n®6 : Vous entamerez du & de & méme si cethe carte n'annonce pas la Dame. Par confre, vous n'avez pas le droit de faire une fausse annonce en
jouant une carle de I'As au 5 alors que vous n'avez pas d'hanneur.

Jeu n®7 : L'entame d'un atout pair, le 6, semble logique avec le 19 en protection. En effet, si ke Patit est en défense accompagne du 20 ou du 21, il poura
gtre sauve. Ne pas donner ce coup d'alout & lentame peut condamner le Pefit car le prensur aura besoin de donner un deul coup d'atout {d'un
intermédiairg) pour faire sauter voire 19.

Jew n®8 : Fort de & atouts, vous devez enlrer du 3 d'atout, impair, qui annonce minimem 7 &louls &t gui demande & vos parienaires de continuer & jousr atout.
Jeu n®3 : Vous ne pouvez entamer atout sur cette donne ; vous avez moins da 7 atouts et avcune protection du Petit, Vous devez danc essayer de frouver
la coupe du preneur. Pour cela, vous ouvriraz & du Valet

L'UTILISATION DE L'EXCUSE EN ATTAQUE (page 26)

Jeu n®1 : Je m'excuse sur le 18 pour protéger e 21.

Jeu n®2 : Je monte du 19 pour faire un pli ef ne pas me le faire prendre en fourchette

Jeu n®3 : Je monte du 14 et gande 'Excuse pour protéger 18 et 21,

Jeu n®4 : Je m'excuse pour proléger e 18

Jeu n®5 ; Je m'excuse pour protéger mon mariage & et dés que je serai en main, je jouerai mes atouts maitres pour enlever les atauts du défenseur qui coups.
Jeu n®6 : Je pose Roi de . Le mariage est indéfendable et f'essaie d'induire la défense en emeur. L'Excuse pourra profeger mes atouls.
Jeu n°7 : Je garde Dame séche & # pour une éventuelle reprise de main. Ecar proposé >« C-10-8-5-2 / &3

Jeun®8 : Je couche la Dame de & et garde le 3 que je jouerai peut-Eire pour tromper fa défense. Ecarl proposé >+ C-10-8-5-2 / #D
Jeu n®8 : J'ai un jeu fort & l'atout qui me permet da m'excuser pour rallonger mes &, De plus, MExcuse ast grauite.

Jeu n™0 : Je lournis & car | Excuse senvira & rallonger mes atouls. De plus, &n m'excusant, je mets k2 Petil en danger

Jeu n™1 ; Je coupe du 2 d'ataut. J'ai peu d'atouts &t je doks (e realiser,

Jeu n®12 @ Ja m'encuse gratuitement car f'aiun jeu rés for 3 Ualout,

L'UTILISATION DE L'EXCUSE EN DEFENSE (page 27)

Jeun® 1 : Je m'excuse pour proféger fa Dame,

Jeu n®2 : Je donne le Cavalier, Si le pranaur posséde 13 Dame, il prendra le Cavalier, gagnera un temps pour faire couper 12 défense. Il aura dond réalisé
sa Dame gu'il n'aurait sans doute pas faite.

Jeu n®3 : Je pose le 16 pour annancer mon Petit et exploser un gros aloul au prengur

Jeu n®4 : Je m'excuse pour annancer man Patit.

Jeu n®S ; Je m'excuse pour rallanger mas atouls.

Jeu n®6 ; Je m'excuse pour annoncer (3 tenue (0 -V -9 -6 - Ex)

Jeu n®T ; Jentame Valet de & car 'Excuse peut proféger des points.

Jeu n°8 ; Je m'excuse parce que je n'ai fien & montrer, rien & protéger et pour laisser s'exprimer une éveniuglle main fore.

Jeu n®9 : Je m'excuse. Nord vient de poser le Cavalier de # sur la Dame. I paurra sorir son Petit,

Jeu n®10 : Je caupe. Mord vient de paser le Valet, il peut détenir le Cavalier. J'attends un tour pour m'excuser.

Jeu n®11 : Je mexcuse pour uppercuter du 20 sur be refour du 2 d'atout d'Est. L'excuse jouse par le dermier défenseur n'indique pas le Petit mais un atout supérigur.
Jeu n™12 : Dusst n'a le droit de s'excuser sur le 20 que sl détient le 21, Cenliance | je jous le Patit,




SOLUTIONS

LES ENTAMES DE DEFENSE (pages 30 et 31)

Probléme n® 1 :

a) Entame Est (fond} > Malgré votre longueur 7¢m & ¥, vous entamerez la Dame de +, couleur dans laguelle e preneur fisque de cOuper vu que vous
possédez |e mariage. Si le prenaur foumit, alors vous enirerez ¥, bien que celte coulgur sait sans doute inintéressants pour vos partenaires.

b} Entame Nord (milieu] > Vous &tes incontestablement main forte avec vos six atouts ef vos quatre & blancs dans la Dame 3*™ du chien. Vous devez
auyrir du Roi de & S le preneer fournit, wous continuersz 8 pousser &,

¢} Enlame Quest {devant) > Avant d'entamer du 10 de ¢, vous devez dégager |2 21 pour pauvair sortr le Petit quand vaus Serez en coupe sur un atout de
l'un de vos coequipiers. Cetle action n'est possible que i vous 8tes courl el possédez de pebits atouts, ce qui est le cas.

Probléme n® 2 :

a) Entame Est {fend] > Place au fond, avec b2 19 en protection qui isque de sauler sur le moindre coup d'atout du preneur, vous devez emamer du &
d'atoul, pair.

b Entame Nord (miliew) > Il va falloir entamer sous un Roi 4¢7¢, mais lequel ? Par éliminztion, ouverture ne sera pas a #, le Roi etant blanc contrairement
aceur de ¥ el # qui sont accompagnes du Cavalier. Comme il y a deux patits ¥ au chisn pour un seul &, on préférera entrer sous le Roi de &, du 5.

&) Entame Ouest (devant] > Vous &tes main forle avec vos 6 afouts. Vous entrerez du 2 de « malgré la présence du Roi au cheen. Par cefte entame, vos
partenaires comprendront que vous &tes main forte el vous obéiront.

Probléme n® 3 :

a) Entame Est (fond) > N'ayant aucune entame évidente af vos deux pigces (Cavalier de # et Valet de ) ne craignant rien, vous pouver jouer [Excuse.
Ainsi, vous transférez la main & votre partenaire du milieu qui pourra s'expnmer. Par cette entame, vos coéquipiers comprendront que vous tes main faible.

b} Entame Nord {miliew) > Avec & atouts ei le Cavalier de # 3*™ dans [a couleur dominante du chien, vous étes main forie. Vous peuvez lancer la chasse
au Petit en quvrant du 7 d'atoul Gmpair demandsur),

c) Entame Ouest {devant] > Vous pouvez ouvrir du 2 de + pour tenter de faire couper le preneur. Vous avez aussi |2 possibilité d'entamer du 6 de & (volre
singletta) dans la Dame du chien car vous &es main faible.

Probléme n® 4 :

a) Entame Est {fond) > Vous avez B atouls et sur une telle reléve, vous serez sans doute main forte. A 12 vue du chien, entamer dans une couleur rouge est
interdit. Vous entrerez donc du Cavalier de & Jouer cette carte peut éviter au praneur de s'excuser gratustemeant ou impasser.

b) Entame Nord {miligu) > L'attaquant a relevé le 20 et le 14, Possédant 19 et 17, votre Pelit est irés forlement en danger. Vious entrerez danc du Cavalier
de ¥ sec pour vous laisser une chance de sortir votre Petit sur lg 24 tour de .

c) Entame Quest {devant] > L'entrée du 21 est obligatoire, vu qu'il n'est pas protégé et gue vous n'étes pas au fond. Apsgs ['avoir joue, vous ouvrirez du 2
de & sous voire Roi-Valet 5*™ pour tenfer de faire couper le prengur. i

Probléme n® 5.

&) Entame Est (fond) > Au vu du chien et de vatre jeu, entamer ¥ est logique. Comme vous n'avez qu'un + {dans les trois du chien) et peu d'alouts, vous
n'ées pas oblgé d'entrer de la Dame que vous pourrez sans doute sauver, Le 2 de v suffit

b) Entame Mord (milieu) > Il est difficile d'entamer avec un tel jeu et de montrer la coupe du prenewr. Dans ce cas, vous pouvez jouer dans la couleur
ahzenie du chian, 8 savoir & du &

c) Entame Ouest (devant) > Vous étes main forte avec le Petit 75 ot le mariage 3™ & . Vous ouvrirez donc +, dans vatre couleur [a plus longue, du 49, ne
possedant aucun honneur.

Prabléme n® 6

a) Entame Est (fond) > Placé au fond, il est inutile d'entamer du 21. || faut essayer de faire couper le preneur. Pour cela, vous avez le choix entre deux
couleurs 5#7e: v ot +, Possédant le pefit mariage & ¥, vous privilégierez 'ouverture dans cetle couleur et donc jouere? lebdey.

b Entame Nord (milieu} > Ayant le petit mariage & §*™ sur ke Rai 4= du chien, vous pouvez anficiper 1a tenue et entamer du § d'atout demandeur, bien
Que vous n'en ayez pas 7.

¢} Enfame Cuesi (devant) > Vous étes main faible et avez singletle +. Etant place devant le prensur, vous pouvez entrer du 10 de +. L'entame & est
tolerable mais risque de ne pas indéressar vos cosnquipiers qui ne pauvent en avoir,

Probléme n® 7

d) Entame Est {fond) > Pour s& donner une chance de sauver le Petit, il est conseillé d'entrer du 20. Par cette entame et vu que vous detenez 'Excuse,
vous &les sir d'exploser le 21 du preneur {ramassé au chien). Ne possédant aucun gros atout derigre, vous pouvez espérer pisser du Pelil si l'atlaguant
chasse.

b) Entame Nord {miligu) > Etant main faible, vous devez essayer de montrer fa coupe. L'entame du 3 de ¥ sous le Rai 65 et celle du Cavalier de + sont
envisageables, Avec 2 atouts et deux , il vaut mieu retarder [a couleur » car votre pefit mariage est court (3*™) et en jouant ¥, vous vous laissez des
chances de le sauver.

¢} Enfame Ouest (devant) > Avec 6 atouts, sur un 12l chian, vous étes main forte et devez jouer votre couleur la plus longue. Vous entrerez du G de ¢, ne
détenani aucun heaneus.

Probléme n” & (Garde Contre) :

a) Entame Esf (fond) > Sur un surcontral, vous avez une irés jolie main (6 atouls par 20-19). Vous ne jousrez pas atout pour la détruire et avantager e
prengur gui détient un jeu exceptionnal el qui pourrait 5'excuser gratuitement. Vous entamerez du Roi de v, le preneur m'ayant pas fait d'&cart.

b} Entame Nord {milieu) = L'entame ¢ dans votre grand mariage est évidente. Bien que vous n'ayez que 2 alouts, vous devez au moins jouer ke Cavalier, le
prengur n'ayant pas fait d'écart.

¢) Entama Quesi [devant) > L'entame a effectuer est le 7 de & (sous le Cavalier G5™), préférable au Valet sec car le prensur peut &tre long & « et par
conséquent gagner un temgs. De plus, Ouest a 5 atouts et peut devenir main forte, il ne doit donc pas jouer sa singlette. L'ouverture ¥ sous la Dama e
est dangereuse, pouvant permatire au preneur d'encaisser le Cavalier {87l détient la fourchetle Roi-Cavalier).




