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La double coupe

des deux mains, en renongant & capturer les atouts adverses.

I e principe de base de la double coupe, comme son nom l'indique, consiste & couper

Les éléments de diagnostic sont faciles d appréhender : une courte dans chaque
main ainsi que deux couleurs a couper, des atouts nombreux de part et d'autre.

Voici une premiere configuration caractéristique de ce plan de jeu :

ADV94
VAQ642

A AR10S
v5
¢ A8542

Pour réaliser dix levées entre ces trois couleurs, vous devez couper quatre
fois de I'une de vos deux mains, réaliser quatre atouts de l'autre main et
ajouter a cela vos deux As. Si vous ne disposez d'‘aucune communication
dans la derniére couleur, votre seule fagon d'y parvenir consiste & couper
alternativement d'une main et de l'autre.

Par exemple, vous jouez As de Carreau et Carreau coupé, As de Coeur et
Coeeur coupé, Carreau coupé, Coeur coupé, Carreau coupé une troisieme
fois, Coeur coupé encore et Carreau coupé une quatrieme et derniere fois.
Bien sdr, vous auriez pu commencer par couper un Coeur de votre main
avant de couper les Carreaux, pour un résultat analogue.

Remarquez que votre premiére coupe de chacune des deux mains
n'‘était pas complétement sdre : en cas de catastrophe, vous auriez
pu vous faire surcouper au second tour de Cceur ou de Carreau. En
revanche, aux tours suivants, la qualité de vos atouts vous prémunissait
contre tout risque de surcoupe.

Avec des atouts plus fragiles, la double coupe est toujours possible mais plus dangereuse.
Changeons une seule carte de chaque coté :

ADV64L
VAQ642
¢3

A ARS3
¢ A8542

Cette fois, la deuxiéme coupe de |'une ou l'autre main n'est pas trés sre :
elle nécessite de ne pas subir une surcoupe en cas de partage 5-2 de l'une
des couleurs rouges chez 'adversaire. Pourtant, réaliser les petits atouts
des deux mains en début de coup est indispensable. Si vous coupiez d'une
seule main, de Nord par exemple, vous vous retrouveriez dans l'autre avec
A ARS53, ce qui vous obligerait & concéder au moins une levée d'atout a
l'adversaire.

@ PRINCIPE DE BASE : Si vous devez dédoubler tous vos atouts,
commencez impérativement par couper avec les plus petits... et priez !
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Le mécanisme

A partir de cet exemple, observons & quatre jeux le mécanisme de la double coupe :

ADV1065
v5

¢ A7643
%32

AL4L32 A -

v R10 v DV982 Contrat:oa

¢ D9 ¢ RV1085 Entame : 2 de Pique.
% D98754 % RV10

A AR987
VY A7643
¢ 2
®Ab

@ e ANALYSE

» Sud compte cing levées d'atout et trois As. Il lui manque quatre levées.

» Les moyens de les obtenir : couper quatre fois de I'une des deux mains, par exemple
couper quatre Coeurs au mort. Comment circuler entre les deux mains ? Par |'As de
Trefle et par la coupe des Carreaux en main. C'est le principe de la double coupe.

® @ REALISATION

Sud prend I'entame, joue As de Coeur et Coeur coupé, Tréfle pour I'As, Coeur coupé,
Carreau pour I'As, Carreau coupé, Coeur coupé, etc.

Conditions & réunir : aucune, le contrat est & 100% dés qu'aucun des deux As rouges
n'‘est coupé.
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Les précautions a prendre

Pour réussir @ mener a bien un plan de double coupe, vous devez vous assurer qu'un
certain nombre de conditions sont remplies. Il peut arriver qu'une action incorrecte de
votre part, entreprise sans réflexion suffisante, conduise a I'échec, alors que la bonne
ligne de jeu était toute proche.

— COMMENCER PAR COUPER LA BONNE COULEUR —
Posséder assez d'atouts pour une double coupe n'est pas suffisant. Il faut aussi détenir

assez de cartes G couper de part et d'autre pour mener & bien le processus. Observez la
donne suivante, ou les deux couleurs G couper sont asymétriques :

A V1092
VY AV754
¢ R98
%2

A76 A 843 '
¥ R10632 vYD9 Contrat : 44

¢ 1053 ¢ ADV Entame : Dame de Tréfle.
& DVI10 & R9853

A ARDS
v8

¢ 7642
S A764

® ® ANALYSE

Vous disposez de deux levées en dehors de 'atout. Le Roi de Carreau peut vous en
procurer une troisieme, si I'As est placé, mais avec un singleton dans chaque main vous
pouvez mettre en place une double coupe. Si vous dédoublez tous vos atouts, vous
parviendrez & huit levées d'atout et gagnerez votre contrat.

Attention ! Si vous commencez par couper un Trefle sans réfléchir, vous allez vous trouver
embarrassé. Observez : Tréfle coupé du 2, As de Coeur et Coeur coupé du S, Tréfle coupé,
Coeur coupé, Trefle coupé, Coeur coupé. Parfait jusque-la, mais vous vous retrouvez avec
un atout de chaque cété, dans votre main et sans rien & couper du mort. Ca ne va pas.

@ @ REALISATION

Deés que vous y songez, la solution apparait : commencez par jouer As de Coeur et Coeur coupé.
Les trois coupes a Tréfle vous permettront par la suite d'aller trois fois au mort ou il reste trois
Coeeurs a couper. Vous aurez réalisé quatre coupes a Coeur en tout, le contrat est rempli !

@ A RETENIR : Commencez par couper la couleur ou il y a le plus de coupes a effectuer.
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— ENCAISSER LES LEVEES MAITRESSES D'ABORD —

Une précaution constante dans les plans de double coupe consiste a assurer les levées que
vous possédez. En effet, vos levées d'honneurs sont menaceées : au fil de votre double coupe,
d’'une part vous vous démunissez de vos atouts, d‘autre part il va arriver, méme si vous avez
les moyens de ne pas vous faire surcouper, que I'un ou l'autre de vos adversaires défausse.
En fin de coup, il ne leur restera que de l'atout pendant que vous n'‘en avez plus. Vous serez
alors dans l'impossibilité de les réaliser. Regardez bien :

A9

¥ A1053
4108764
% R52

ARD832 AaV7

v 86 v974 Contrat : 4%

¢ AD ¢ RV9532 Entame : 6 de Coeur.
V64 & D10

A A10654
YRDV2
¢ -

% A873

@ ® ANALYSE

Vous voici cette fois en possession de trois levées d’'honneurs (I'As de Pique et As-Roi de
Trefle) & coté de vos atouts. La levée de I'entame vous enléve un atout de chaque main
mais, si vous dédoublez les trois qui vous restent de chaque cété, vous arrivez au total
de six qui vous est nécessaire. Prenez du Roi de votre main pour garder deux honneurs &
I'atout de chaque cbté et ainsi couper maitre trés vite...

@ @ REALISATION

Si vous coupez des deux mains sans précaution, vous n‘allez pas vous en sortir. Regardez
mieux : As de Pigue et Pique coupé, Carreau coupé, Pique coupé... Aie ! Est n ‘a plus de
Pique et défausse I'un de ses deux Tréfles. C'est fini, vous ne pourrez plus faire As et Roi
de Trefle !

La bonne ligne de jeu ? Avant de couper, jouez As et Roi de Tréfle. Réalisez ensuite votre
double coupe, vos dix levées sont |a !

@ A RETENIR : Encaissez vos levées d'honneurs extérieures a la couleur d'atout
avant de vous lancer dans la double coupe.
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— ASSURER LA DOUBLE COUPE : COUPER MAITRE —

Autre précaution trés importante, tdcher, autant que faire se peut, d'éviter les surcoupes.
A cet égard, il vous reste une derniére arme utile : dédoubler des atouts presque maitres.
Observez le diagramme suivant, & trois couleurs :

AD
¢®3
& -

A -
¢D
*V

AR
¢ -
L)

e D>
>
N

Quand Sud coupe son Trefle de la Dame de Pique, il est assuré de réaliser encore une levée
dans son camp : ou bien la Dame de Pique fait la levée, ou bien, s'il elle est surcoupée, le Roi
devient une carte maitresse.

Il est temps d'inscrire cette aptitude & créer une levée dans une donne compléte :

DONNE N°4

AV
VYA9642
¢ 653

% R1073

A 109765 ARD )

vV7 ¥ RD1053 Contrat : Sé

¢ RD108 V942 Entame : Roi de Carredu.
& 95 & 64

AN ABL32
v8

¢ A7

% ADVS82

@ e ANALYSE

Trois As et des atouts aussi nombreux que de bonne qualité pour faire.. Combien de
levées, au fait ? Onze ? Voici qui nous laisse un petit volant de manceuvre, puisque les
ressources de la double coupe compléte sont de neuf levées, sauf danger de surcoupe.
En fait, couper un Cceur et un Pique chacun d'un petit atout semble assez peu
dangereux, le partage 6-1d'une couleur non nommée étant vraiment rare.
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Ensuite, il vous reste ADV 8 de Tréfle d'un cété, R107 de l'autre. Nous sommes parvenus a la
position suivante :

A -
V964
¢ 65
% R107

A 1097

v -

¢ D108

%95
A 843
v -
*7
% ADVS8

Vous pouvez couper maitre un certain temps, peut-étre ?
Reprenons.

@ @ REALISATION

Vous prenez lI'entame de I'As de Carreau et, puisque vous avez trois atouts maitres en
Sud et deux seulement en Nord, vous commencez par couper les Coeurs. As de Coeur et
Coeur coupé du 2, donc, Pique coupé du 3.

Indéniablement, les coupes suivantes sont plus dangereuses. Vous décidez donc de
couper maitre autant que faire se peut. Vous continuez donc d'un Coeur coupé du Valet
(tiens, Ouest défausse...) puis Pique coupé du 10 (tiens, Est défausse...). Les deux Coeurs
suivants sont coupés de la Dame et de I'As, un Pique est coupé du Roi au passage... Nous
nous retrouvons dans la position du diagramme de départ du paragraphe, le 7 et le 8
de Tréfle jouant le réle de Roi et Dame de Pique. Il ne reste que le 9 de Tréfle au-dessus,
couper de I'un assure une levée quoi qu'il arrive...

REMARQUE : |e risque de surcoupe du 7 ou du 8 de Tréfle plus tdét dans le coup
n'est pas grave en soi, puisque c'est ce qui va finir par se passer. C'est le fait que
I'adversaire prenne la main prématurément et puisse rejouer atout, nous privant
d'une levée de « dédoublement » qui est préjudiciable.

PETIT CONSEIL A LA DEFENSE : si vous étes capable de surcouper un déclarant qui
s'engage dans une double coupe, rejouez atout !
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Les plans de jeu complémentaires
ala double coupe

— IMPASSE PREALABLE ? —

Souvent plusieurs plans sont envisageables en début de coup, l'attitude adverse nous
amenant & choisir I'un plutét que l'autre. Voici un exemple de plan de jeu alternatif selon
'entame :

A3

¥ AR86

¢ AD109
% A752

Contrat: 6¢
Entame : ?

A AD964
v 532

¢ RV87
%D

1. ENTAME : VALET DE TREFLE

® ® ANALYSE

L'As de Trefle, I'As de Pique ; As-Roi de Cceur : voild quatre levées d’honneurs ; vous
possédez de part et d'autre huit atouts absolument maitres qu'il vous est possible de
dédoubler. C'est parfait. Encaissez vos levées et terminez en double coupe.

@ @ REALISATION

Prenez I'entame, jouez As-Roi-de Coeur et Pique pour I'As. Pique coupé, Trefle coupé,
Pique coupé, etc. Vous faites douze levés en double coupe et Est dit & son partenaire :
« Quand méme, tu aurais pu entamer atout ! ». Ouest bougonne...
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2. ENTAME : 2 DE CARREAU

@@ ANALYSE

Attention, I'entame atout est bien désagréable car elle fait tomber deux de vos atouts
I'un sur l'autre. Vos quatre levées extérieures sont bien I& mais le méme jeu de double
coupe ne vous rapporte plus que sept levées. Il faut en trouver une autre.

Vous pouvez avoir deux idées pour parvenir a vos fins :

» Affranchir un Pique de longueur.

» Faire I'impasse au Roi de Pique.

En général, I'affranchissement est préférable & une impasse. Ici, vous pouvez affranchir la
Dame en deux tours si le Roi est troisieme ou peut-étre affranchir votre dernier Pique en
coupant trois fois si la couleur est répartie 4-3 (avec le Roi quatriéme) en flanc. Pas mal.
Un seul petit probléme : vous n‘avez absolument pas les communications nécessaires de
Nord vers Sud pour mener cette tdche a bien. Vous disposez de deux entrées dans la
couleur d'atout (en prenant le 10 du Valet puis la Dame du Roi) mais ceci vous interdit de
couper trois fois du mort ! En fait, votre seule chance véritable consiste & trouver le Roi
de Pique placé.

® @ REALISATION

Faites la premiere levée du mort et, pour savoir tout de suite si la vie vaut d'étre
vécue, jouez Pique pour la Dame & la deuxieme levée. L'impasse marche ? Hatez-vous
d'encaisser I'As de Pique, As et Roi de Cceur et I'As de Tréfle et terminez par six levées
d'atout, correspondant & trois coupes de chaque main.

Les 4 jeux:

A3

v AR86
¢ AD109
o A752

A82 A RV1075
v D1074 vVvo
¢ 632 ¢ 54
% V1098 % R643
AAD964
¥ 532

¢ RV87
%D
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— DELA DOUBLE COUPE A LA COUPE « DU COTE COURT » —

Nous l'avons dit plus haut, jouer en double coupe a pour effet quasi automatique de laisser
les adversaires, en fin de coup, avec plus d'atouts que vous. Ceci vous interdit d'encais-
ser des levées trop nombreuses dans une méme couleur annexe apres votre double coupe.
Quand vous ne pouvez pas non plus les encaisser avant la double coupe, peut-étre faut-il
changer de plan de jeu.

DONNE N°6

Contrat : 74.
Entame : Roi de Coeur.

A DVI106
v3

¢ R43

S A7642

@ e ANALYSE

Jouer en double coupe est une option envisageable. Les atouts totalement dédoublés
vous rapporteront huit levées, il en faut cing par ailleurs. Il est donc nécessaire d'en-
caisser trois Carreaux pour arriver a 13, donc de jouer pour les Carreaux 3-3. Il est plus
probable de parvenir & couper trois fois d'une main (la vétre) en conservant intacts les
atouts de I'autre (celle de Nord). Ainsi vous pourrez ensuite enlever les atouts adverses et
bénéficier de quatre levées de Carreau.

@ @ REALISATION

Coupez un Ceeur & la seconde levée. Remontez au mort & Carreau, coupez un deuxieéme
Coeur. Recommencez : Carreau pour le mort et Coeur coupé. Prenez votre Dame de Pique
du Roi, tirez autant de tours d'atout que nécessaire et tablez.

A AR98
VY A765
' ] . . ¢ ADVI10
@ REMARQUE : Les 4 jeux: &3
I'entame permet de gagner A 753 aLD
avec les Piques 4-1 YRDV42 ¥1098
mais sur entame atout 475 ¢ 9862
on gagne de la méme fagon % V108 % RD95
avec les atouts 3-2. ADV106
v3
¢ R43

S A7642
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Donnes d‘application

CJ
v X ¢
L]

L Yo
Y RVS8
4 853
% A108532
SUD o N E

v - V96432
¢ ADV2 4104 v A 29 passe
* 976 % RDV4 2a passe 49 fin

3 ﬁ8$;75 Entame : 6 de Tréfle.

¢® R976
& -

® @ LES ENCHERES
Sud a de quoi envisager la manche sans pouvoir l'imposer. 2 est une enchére d'essai,
il pourrait aussi choisir 3. La conclusion de Nord s'impose.

@ @ VOTRE PLAN DE JEU EN SUD

En dehors de vos deux As noirs, vos ressources extérieures a l'atout ne sont pas trés
importantes. Le Roi de Carreau, peut-étre ? Mieux vaut réaliser que vous possédez cing
atouts et une chicane dans votre main, trois atouts et un singleton au mort. Si vous
parvenez A couper trois Pigues au mort, en communiquant vers votre main par la coupe
des Trefles, vous parviendrez a réaliser huit levées d'atouts, tout ce qu'il vous faut pour
gagner votre manche.

® @ REALISATION

Prenez de I'As de Treéfle et, & votre choix, coupez un Tréfle immédiatement ou commencez
par jouer As de Pique et Pique pour couper un Pique du mort (du 8 de Cceur). Si vous avez
choisi cette deuxieéme solution, vous rentrez en main en coupant un Tréfle du 5 de Cceeur,
puis vous coupez un second Pique du Valet. Une seconde coupe a Trefle est effectuée
sans encombre avec le 7 de Coeur. La troisieme coupe a Pique est réalisée grace au Roi
de Cceur, « insurcoupable ». Il vous reste en main As-Dame-10 d'atout qui vous assurent
encore trois levées. Vous ne vous étes méme pas apercu du partage 5-0 des atouts !
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ADV84

VY R942

¢ AR63

%6
AR3 A6 S OUEST N E
¥ AV53 v D876
¢ 85 ¢ D1097 1L contre | passe
% RDV95 %732 3A passe 4L fin

3%10975 Entame : Roi de Tréfle.

* V42

% A1084

@ @ VOTRE PLAN DE JEU EN SUD

Les enchéres vous ont appris que I'As de Cceur était trés probablement en Ouest, chez
I'ouvreur. Vous pouvez prendre I'entame et immédiatement jouer Cceur vers le Roi, vous
créant ainsi une quatriéme levée d'honneur en dehors de vos atouts. Ouest va prendre.
Dés que vous aurez repris la main, le moment sera venu d'enclencher une double coupe
capable de vous procurer six levées d'atout & coup sar.

® @ REALISATION

Prenez I'entame en main et jouez Coeur. Ouest prend et rejoue Carreau, par exemple.
Encaissez maintenant vos levées d'honneurs : As-Roi de Carreau, le Roi de Ceceur en
défaussant le troisieme Carreau de votre main. Coupez & cet instant un Cceur du
5 d'atout, puis un Tréfle avec le 4 de Pique du mort. A partir de 18, vous étes tiré d'affaire.
Vous pouvez encaisser |'As d'atout. Coupez un Trefle de la Dame, un Coeur du 7, un autre
Trefle du Valet. Quand vous essayez de couper le dernier Carreau du mort vous étes
surcoupé : peu importe, il vous reste un atout maitre pour votre dixiéme levée.
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A ADV9
M SuUD o) N E
. _______________|
*RY2 1¢ v
A6L3D passe passe
¥ D10973 1L passe 2% passe
¢ 105 24 passe KY ) passe
& 85 Lt passe Le passe
AR1087 4SA passe 54 passe
V.4 5SA passe oA fin
¢ AR743
% A73 Entame : 2 de Pique.

@ @ LES ENCHERES

Nord, avec des ambitions de chelem, donne le fit forcing & Pique en passant par la
quatrieme couleur. Sud collabore en annongant un contréle, puis en posant deux
Blackwoods successifs. Sur 5SA, Nord, nullement intéressé par le grand chelem en face
d'un partenaire qui a limité sa main, se contente de 64.

@ @ VOTRE PLAN DE JEU EN SUD

Une levée d'atout a l'entame et cing levées d’honneurs font six levées auxquelles vous
allez pouvoir ajouter six levées d'atout en coupant trois fois de chaque main. N'oubliez
pas d'encaisser vos levées d'honneurs avant d'enclencher la double coupe.

@ @ REALISATION

Jouez As et Roi de Trefle toutes affaires cessantes. Puis As-Roi de Carreau et Carreau
coupé, As de Coeur, Coeur coupé et ainsi de suite. Remarquez bien que si vous commencez
par jouer As-Roi de Carreau et Carreau, Ouest en profite pour défausser I'un de ses deux
Trefles : c'en est fini de votre contrat.
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DONNE N°4

A R1032
v AD109
o AT43 S (o) NORD E
*2 14
ADV87 A9 : passe
v54 V632 v passe VA 4 passe
¢ RV82 ¢ D1065 LY fin
% R84 * V10965
AAG54 Entcm’e :4 de Coeeur. .
YRVS7 Nord n'est pas assez fort pour un soutien
*9 a 39, malgré ses beaux atouts et la qualité
% AD73 de ses honneurs.

@ @ VOTRE PLAN DE JEU EN SUD

Il semble que vous puissiez recenser quatre levées d'honneurs en dehors des atouts :
As-Roi de Pique et les deux As mineurs. Les atouts, quant a eux, vont vous rapporter
facilement sept levées : quatre de I'une des deux mains, en comptant la levée réalisée
a l'entame, et trois coupes de 'autre. Donc, vous disposez d'un total théorique de onze
levées. Une de trop ?

En réalité, ce surplus est bienvenu : vous devez encaisser vos levées maitresses annexes
avant d'enclencher votre double coupe, vous le savez. Comme vous possédez huit
Piques entre vos deux mains, jouer As et Roi de Pique n'est pas exempt de danger :
si les Piques adverses sont 4-1, vous allez vous faire couper le second tour de Pique et
les défenseurs pourront jouer un second tour d'atout, vous privant d'une de vos coupes.
En résumé, ne jouez qu'une seule fois Pique avant de couper !

@ @ REALISATION

Dés la deuxieéme levée, jouez vos trois As en dehors de I'atout. Puis coupez alternativement
Tréfle et Carreau (ou Carreau avant Tréfle, aucune importance), jusqu'd parvenir & dix
levées. Abandonnez le reste, votre contrat est rempli !

15| La double coupe



A DV85

VY AR942
e V32 SUD o N E

*3

Te% passe v passe

A104 A732

vV86 ¥ D1075 1A | passe | 4 | passe
¢ D104 ¢ 9876 4SA passe 5¢ passe
% DV1098 % R6 oA fin

3 §R96 Entame : Dame de Tréfle.

¢ ARS
S A7542

@ @ VOTRE PLAN DE JEU EN SUD

As-Roi de Ccoeur, As-Roi de Carreau, I'As de Trefle : cing levées auxquelles il suffit d'ajouter
sept levées d'atout pour parvenir & douze.

Le jeu en double coupe parait une bonne idée, a la condition de réaliser une coupe de
chaque c6té avec un petit atout. Ensuite, il faudra éviter une surcoupe suivie d'un retour
a l'atout qui nous priverait de deux levées. Ce sera possible en coupant maitre. Vous
resterez & la fin avec le 9 de Pique en face du 8 et pourrez assurer une derniére levée.

@ @ REALISATION

Prenez I'entame de |'As de Tréfle, dégagez As-Roi de Carreau et encaissez As-Roi de
Coeeur en défaussant votre troisieme Carreau. Coupez maintenant la couleur rouge ou
VOous pensez ne pas étre surcoupé, du 6 de Pique de votre main. En l'espéce, les deux sont
bonnes. Ensuite, jouez Tréfle coupé du S de Pique du mort.

Tout est en place pour le final : Coeur coupé du Roi, Trefle coupé de la Dame, Ceoeur
coupé de I'As et Tréfle coupé du Valet. Onze levées sont rangées devant vous, il vous
reste le 9 de Pique dans votre main et le 8 au mort. Il ne reste que le 10 d'atout au-dessus
de vos deux atouts chez I'adversaire. Jouez la derniere carte rouge du mort et coupez-la
du 9 : vous vous garantissez encore une levée d'atout, la douzieéme.
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AV9753
v D10873
¢ -
%1098

ARD4
v5

¢ AV105
$* 76432

A862

¥ ARV62
¢ RD976
& -

A A10
Vo4

¢ 8432
% ARDVS

@ e VOTRE PLAN DE JEU EN SUD

Il serait agréable de réaliser onze levées gréice & neuf levées d'atout (en les dédoublant
complétement) auxquelles on ajouterait As-Roi de Coeur. Malheureusement, un examen
plus attentif de la situation montre que vous ne possédez pas quatre cartes dans la main

DONNE N°6

SUD (0] N E
. ___________________________________|
v passe 1SA 2%
2¢ passe 2a passe
et passe Le passe

5¢ fin

Entame : 10 de Tréfle.

de Sud susceptibles d'étre coupées en Nord.

La seule solution consiste donc & établir une levée de Pique pour porter & trois les levées
d'honneur, ce qui permet de se contenter de huit levées d'atout. Dernier aspect du plan
de jeu : il faut établir et encaisser ce Pique avant toute autre chose, pour éviter de se le

faire couper plus tard..

© @ REALISATION

» Couper I'entame.

» Jouer Pique vers Roi-Dame.
» Prendre le retour atout.

» Encaisser As et Roi de Cceeur et la levée de Pique affranchie.
» Réaliser les atouts restants en double coupe.
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La double coupe



