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La manceuvre du docteur Henri Guillemard médecin bridgeur dans les années 1930 a lieu uniquement
dans un contrat a I’atout. Elle permet de procéder a une COUPE DANGEREUSE, en espérant
trouver dans le méme jeu adverse a la fois la longueur de la couleur a couper et la longueur de
’atout.

Elle consiste a ne procéder qu’a un retrait partiel des atouts de facon a en laisser un au mort,
puis a attaquer la couleur secondaire en espérant que 1’adversaire qui détient 1’atout restant
détienne aussi, dans la couleur secondaire, un nombre de cartes au moins égal au nombre de
cartes détenues par le déclarant. De la sorte, seul le mort pourra couper, sans risque, la perdante
de la couleur secondaire. Pour cela, il faut donc :

1/ Laisser volontairement trainer un atout chez un adversaire et ainsi en conserver un au mort dans la main
courte.
2/ Couper au mort avec cet atout restant une couleur en espérant que cet adversaire en dispose encore.

La manceuvre de Guillemard, méme en cas de non réussite, ne fait JAMAIS perdre de levées. Elle
augmente ses chances de gain.

Mort inversé¢ et manceuvre de Guillemard marchent ensemble. Chaque fois qu’une manceuvre de
Guillemard est envisageable, il faut penser au mort inverseé.
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Jeu de la carte : vous avez compté vos points, vos gagnantes ou perdantes. VVous gagnez des
que les Cceurs sont 3-3. Mais vous pouvez aussi gagner quand les Ceceurs sont 4-2. Aprés avoir
tiré seulement 2 tours d’atout, espérez que la main longue a I’atout détienne aussi 4 cartes a
Cceur. Coupez le 4°™ Cceur avec le 6 de Pique restant au mort. La manceuvre de Guillemard
assure votre contrat. Bravo.

Regardez bien : si les Cceurs sont 3-3, rien n’est perdu pour réussir. Si les 4 Ceeurs sont placés
dans la main courte a 1’atout, vous chuterez encore et toujours d’une seule levée.
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Jeu de la carte : la dixieme levée ne peut provenir que de la coupe d’un Cceur a condition de
donner un coup a blanc aprés avoir pris du mort I’entame.
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Entame : Dame de Carreau.
Jeu de la carte : vous comptez 5 perdantes ou 8 gagnantes. Il faut donc de suite jouer les Ceeurs
en défaussant un petit Carreau et couper un Carreau sans rendre la main a I’adversaire.
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Entame : Dame de Pique.
Jeu de la carte : vous déenombrez 4 perdantes. Je dois affranchir les Carreaux pour défausser
un Pique de suite avant de tenter I’impasse au roi d’atout.
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Entame :

Jeu de la carte : le 2 de Cceur est vite identifié comme un singleton vu 1’entame dans une
couleur nommee. Je risque donc de me faire couper mon Roi de Cceur ! Je joue un coup a
blanc dans cette couleur et je couperai 1’autre petit Coeur de I’ As de Pique. Ainsi je ferai 6 levées
d’atout plus mes 4 levées maitresses.
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Entame : Dame de Carreau.
Jeu de la carte : il mangue une levée. On peut le trouver a Cceur avec une répartition 3-3 ou
mieux encore avec la manceuvre de Guillemard en ne donnant que 2 tours d’atout.
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Entame : As de Pique suivi du Roi et X de Trefle.

Jeu de la carte : si les Trefles sont 3-2, pas de difficulté pour gagner. Au cas ou ils sont 4-1,
seulement 2 coups d’atouts, deux tours de Trefle pour s’apercevoir de cette distribution. Rien
n’est perdu si les 4 Trefles sont dans la main du dernier atout adverse. On coupera le 4° Tréfle
avec I’atout du mort restant. On ne perd rien avec cette méthode de Guillemard.
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Entame : 9 de Cceur.

Jeu de la carte : La douziéme levée ne peut provenir que des Trefles ou d’une coupe du dernier
Trefles. 2 tours d’atout avec As et Roi. As de Trefle et Trefle vers les honneurs groupés. Le
déclarant améliore ainsi la manceuvre de Guillemard.
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Entame : Valet de Carreau.

Jeu de la carte : aprés ’entame, 4 perdantes ou seulement 9 levées gagnantes. La solution
viendra des Tréfles dans 1’espoir d’une répartition 3-3 ou 4-2 avec 3 atouts dans la main
possédant 4 cartes a Trefle.

Précaution : il faut donner de suite un coup a blanc a Trefle pour garder le controle des 2
couleurs.




