Theme 2 — Seance 3

Séance 2.3

L’AFFRANCHISSEMENT DE LONGUEUR

Programme de la séance

Les levées de longueur
L’entame d’une petite carte
Les paliers inutiles

Dans cette séance, les éleves découvriront comment créer des levées de longueur, toujours
en manipulant les cartes.

Levée de longueur

Mettez les cartes sur la table et faites jouer cette couleur par vos éleves :

«ARD?2
Apres avoir joué I'As, le Roi et la Dame de Treéfle,
@ svi07 - +986 si vous jouez le 2, il fera la levée.
%543

Apres avoir joué 'exemple ci-dessus, faites passer le 6 d’Est en QOuest :

«+ARD2 Cette fois, le 2 ne fait pas la levée.
Obis | V1076 d %98 Pourquoi le 2 a t-il fait la levée dans I'exemple
%543 precédent et pas ici ?

Faites dire a vos éleves que :

dans I'exemple @, c’est parce que les Tréfles restants étaient répartis 3-3 que le 2 a
fait la levée.

dans I'exemple @kbis, le 2 n’a pas fait la levée car la répartition des Tréfles était 4-2.

Une levée de longueur est une levée gagnée avec une petite carte
o affranchie

Proposez leur maintenant les diagrammes suivants

Pourra-t-on faire des levées de longueur dans ces exemples ? Si oui, combien et a quelle
condition ?

Utilisez un jeu et montrez ces exemples a la table. Faites manipuler les cartes de la défense
pour leur montrer les différentes répartitions adverses possibles.
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Demandez a vos éleves combien de levées ils peuvent affranchir dans chaque cas :

@ ® @
¢ A43 vARDS5S?2 aAR73
a ad a
¢ R7652 v/643 a62
Premiére donne de la séance (2.3.1)
Donne 2.3.1. Donneur : Nord Jeu fléché n°1 - donne 17
A AB6 Sud Ouest Nord Est
v 654 Je passe Je passe
¢ A43 J'ouvre J'ai 8 pts
& 7642 Je joue 3SA
a 104 = a V9732 L’entame & Cceur garantit deux levées dans la
v V10932 v R87 couleur car le déclarant joue la derniere carte de
e D109 ° F e V8 la levée.
& R103 S & DVO Ne mentionnez pas ici le terme "impasse »
s RD5 Le déclarant dispose de huit cartes a Carreau. En
AD cas de partage 3-2 des Carreaux du flanc, Sud
v fera deux levées de longueur. Sud joue tout de
Entame : ¢ 2;2 52 suite As, Roi et petit Carreau.
Valetde Coeur  * Score : 3SA +1 : 430.

L’entame d’une petite carte

Avant d’entamer, il faut choisir une couleur. Les jeunes viennent de découvrir
I'affranchissement de longueur. Nous vous proposons de leur faire faire un exercice rigolo
mais pas si béte que ca ©.

Préeparez une main 5332, mais posez les cartes face cachee. o
Quand ils ont choisi une carte a entamer, retournez les cartes @ § @ @ ﬁ
ils découvriront : B

a4 AR3 Ainsi, ils n‘auront pas entamé de I'As de Pique

vO8 comme ils 'auraient fait instinctivement. Priorité a la
+D8752 Si le joueur a 'entame n’a pas de téte de séquence | couleur la
£1072 dans sa couleur longue, il doit choisir sa plus petite | Plus longue !

carte.

Attitude du partenaire du joueur qui entame
Faites manipuler les cartes par vos éleves :

*732 Ouest entame du 5. Est doit fournir la Dame pour
aider son partenaire a affranchir la couleur et ainsi
© | #RV965 - +D84 faire tomber I'As. S’il met le 4 ou le 8, Sud fera
*A10 une levée inespérée avec le 10...

Est doit aider son partenaire dans l'affranchissement de sa couleur. |l doit donc fournir son
honneur s’il en possede un dans cette couleur.
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@ vD9873

vV65

H vA2
vR104

partenaire.

Ouest entame du 3 de Cceur. Est doit mettre I'As
et en rejouer pour affranchir la couleur de son

Ouest doit compter les cartes et doit savoir qu’il ne reste plus qu’une seule carte dehors en
plus du Valet du mort. Toutes les deux tomberont lorsqu’il jouera la Dame. Ainsi, ses deux

dernieres petites cartes seront maitresses.

Faites découvrir maintenant aux éléves la carte qu’ils doivent jouer en Est selon la carte

jouée du mort...

vD52 Ici, mettre le Roi sur le 2 ou le 5 permet a Nord de faire
sa Dame, que I'As soit en Sud ou en Ouest. Il faut mettre
v3 4 vRVE le Valet, mais si la Dame est jouée, il faut fournir le Roi.
© 4V64 Si le mort joue le 6, que joue Est ?
a3 | aD105 | Etsilemortjoue le Valet ? Pourquoi ?

En troisiéme position, il faut aider son partenaire
en jouant sa plus forte carte « utile ».

Attention : n'utilisez pas le mot “sacrifice”. Ce n'en est pas un, mais plutét une “promotion

d’honneur”

Deuxieéme donne de la séance (2.3.2)

Donne 2.3.2. Donneur : Est Jeu fléeché n°1 - donne 18
a4 A852 Sud Ouest Nord Est
v 102 Je passe
¢ 8532 J'ouvre Jai 11 pts
& AR4 Je joue 3SA
A 76 a DV104
v D8753 N v V94 Ouest entame du 3 de Cceur et Est doit jouer sa
¢ AR4 © E ¢ 76 carte en fonction de celle jouée par le mort.
& 732 S & V986 Sud affranchit ses Carreaux mais le flanc a
a4 R93 gagné Ig course de vitegse : trois Coeurs
Entame - v ARG affranchis plus As et Roi de Carreau ...
3 de Gosur . BY(:;) ] Score : 3SA -1 : 50 EO.

31




Theme 2 — Seance 3

Troisieme donne de la séance (2.3.3)

Donne 2.3.3. Donneur : Sud Jeu fléché n°1 - donne 19
AR75 Sud Ouest Nord Est
v 863 J'ouvre J'ai 10 pts
¢ AB8742 Je joue 2SA
& R6
a D1062 a VO84
v R104 N v D97 Le déclarant doit affranchir la couleur longue du
¢ DV6 © E ¢ R10 mort en en donnant deux aux adversaires. Il joue
% 1092 S & DV84 Carreau & la deuxiéme levée.
A3
: AV52 Score : 2SA =: 120 NS.
Entame : ¢ 953
2 de Pique & A753

Manche, chelems et paliers inutiles

Abordez maintenant les différents contrats "intéressants”, ceux qui donnent un score éleve.
Vous introduirez ensuite les paliers inutiles.

Completez la table de scores que les éléves connaissent déja en introduisant les notions de
manche et de chelem.

La manche

Quand on demande et qu’on réussit le contrat de 3SA (9 levées), on marque au moins 400
points. On dit qu’'on a demandé la manche.

Il est important de le faire des qu’on en a les moyens (25 points H dans le camp).

Les chelems

Déclarer et réussir le contrat de 6SA (12 levées, c'est a dire toutes les levées sauf une),
rapporte au moins 990 points. Il s’agit du petit chelem. A partir de 33 points, il faut s’y
risquer.

Déclarer et réussir le contrat de 7SA (13 levées, soit toutes les levées), rapporte 1520 points.
Il s’agit du grand chelem. A partir de 37 points, il faut le demander.

Les paliers inutiles

Demander 1SA et réaliser une levée supplémentaire donne le méme score que 2SA juste
faits (soit 120 points). Il est donc inutile de jouer le contrat de 2SA. Autant rester au palier de
1, diminuant le risque de chute.

Faites eéventuellement decouvrir aux enfants quels sont les paliers inutiles (2S5A, 4SA et 5S5A)

Dés qu’on a 25 points H dans le camp, il faut demander la manche (3SA).
Si on a entre 33 et 36 points H, il faut demander le petit chelem (6SA).
Avec au moins 37 points H, il faut demander le grand chelem (7SA).
Entre 20 et 24 points H, il faut rester au palier de 1SA.

Entre 26 et 32 points H, il ne faut pas demander les contrats de 4SA et 5SA,
mais se contenter de 3SA.
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20H 24H 25H 32H 33 H 36H 37H 40H
_____ N J — J N J N J
Y Y v A
1SA 3SA 6SA 7SA
Quatriéme donne de la séance (2.3.4)
Donne 2.3.4 Donneur : Ouest Jeu fléché n°1 - donne 20
A R86 Sud Ouest Nord Est
v 542 Je passe Je passe Je passe
¢ AR32 J'ouvre J'ai 10 pts
& 765 Je joue 1SA
a 97 a AV54
v A6 N v 98783 Ouest entame du 3 de Tréefle. Est doit coopérer et
e V864 °© E s 107 mettre sa Dame pour faire tomber un gros
&% RV943 S & D82 honneur. Ainsi, lorsqu’Ouest prendra la main, il
s D1032 pourra faire tous ses Trefles.
v RDV10 Ceux qui ont joué 2SA auront chuté !
Entame : ¢ D95 . _ .
3 de Trefle 5 A0 Score : 1SA =:90 NS.
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