A vos cartes : quelgues trucs pour mieux jouer
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Quelques trucs

pour mieux jouer

Comment indiquer
a son partenaire,
le nombre d’atouts?

Souvent, dans les parties de chibre, un
joueur tire pour la troisieéme fois, ne sa-
chant ou se trouve le dernier atout man-
quant. Une fois sur deux, c’est son parte-
naire qui I’avait dans son jeu. Deux plis
de perdus et peut-étre un match manqué!
Il existe une technique de jeu pour indi-
quer a son partenaire le nombre d’atouts
en main, a condition que ce dernier tire
atout d’entrée. Voici comment procéder.
Vous avez deux atouts ou moins, vous les
jouez en descendant: la plus forte d’abord,
la plus faible ensuite. Une seule excep-
tion a cette régle, le Nell second. Vous
avez trois atouts (ou plus), vous les jouez
en montant.

Exemple: Vous avez la dame, le dix et le
sept d’atout. Vous jouez le dix, et ensuite
la dame. Il est possible également de
commencer par le sept, puis le dix, mais
si votre partenaire n’a pas le Nell, votre
dix risque d’étre perdu. Ce qui est impor-
tant, c’est de fournir en montant, mais
pas forcément dans I’ordre. Votre parte-
naire saura qu’il vous reste encore un
atout. Cette méthode tres efficace qui a
fait ses preuves, vous permettra sire-
ment d’améliorer votre technique et cer-
tainement vos scores.

La défourche
ou comment indiquer
la couleur voulue

En vérité, il y a deux variantes a cette
tactique. La premiére consiste, lorsqu’on
ne peut plus fournir atout, a déjeter une
carte ou I’on ne posséde pas la carte
maitresse, et répéter le méme processus
lors de la deuxieme défourche avec une
autre couleur, ott 1’on ne possede pas I’as
non plus. Votre partenaire entrera alors
dans la quatrieme couleur. Cette formule
n’est pas toujours idéale, car elle oblige
votre coéquipier a tirer deux fois atout
(s’il le peut), ce qui n’est pas toujours
possible. De plus, il est trés fréquent que
I’on dispose dans son jeu que de trois

couleurs. C’est le meilleur moyen de
semer le trouble dans I’esprit de votre
partenaire. Dans ce cas, il entrera certai-
nement dans la quatrieme couleur que
vous n’avez pas... Mais si vous voulez
néanmoins adopter cette tactique, ne
jouez jamais la couleur que votre parte-
naire déjette. N’importe ot ailleurs, mais
pas la couleur éliminée.

L’autre technique est beaucoup plus sim-
ple et nettement plus efficace. I s’agitde
déjeter «I’inverse» de la couleur désirée.
Vous voulez du coeur, déjetez carreau;
vous voulez du pique, déjetez trefle. La
couleur noire indique l’autre couleur
noire, et bien sir la couleur rouge indi-
que I’ autre couleur rouge. Mais attention
il y a toujours une exception qui con-
firme la regle. Lorsqu’on déjette la cou-
leur inverse de I’atout, cela signifie que
I’on désire la couleur déjetée. Exemple:
c’est pique atout, vous déjetez trefle,
c’est trefle que vous voulez. Il n’est pas
possible de déjeter un atout! Cette regle
estla plus courante pratiquée par les bons
joueurs de jass. Elle s’appelle la
défourche... ;
I1 est absolument faux de déjeter la cou-
leur que I’on désire, si ’on n’est pas
obligé de le faire, car cette carte peut
devenir bock et ainsi assurer un pli sup-
plémentaire, voire le match!

La défourche ne se fait qu’une fois. Il est
donc recommandé au partenaire de bien
observer celle-ci. Ne chargez qu’apres
avoir montré la couleur désirée. Il arrive
parfois que I’on puisse faire les deux
choses en méme temps. C’est-a-dire char-
ger en montrant la couleur recherchée.
Supposons I’exemple suivant. Vous avez
en main: Dame de coeur, Roi et six de
pique, Valet et neuf de carreau, As, roi,
dix et sept de trefle. Votre partenaire a
choisi coeur atout. Il va tirer une pre-
miere fois atout. Vous devrez fournir et
jouer votre dame de coeur. Pour affaiblir
encore vos adversaires, votre coéquipier
va continuer a tirer atout. Cette fois, vous
déjetterez votre roi de pique, car il risque
d’étre perdu si vous jouez le six. Ainsi
votre partenaire comprendra que vous
désirez du trefle. Il est méme probable
qu’ainsi vous pourrez faire quatre levées
avec cette couleur. %

- A vos cartes

;i Georges Aubert

Le mois prochain, je vous
parlerai de notre concours
de jass réservé aux lecteurs
d’Ainés, qui aura lieu le 5
février.
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