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LE Qu Iz > PAR JEAN-PIERRE

DESMOULINS

Vérifiez votre technique... comme a Ia table, voici des problemes d’enchéres, d’entames, un coup a jouer en face du mort et un ‘
contrat a faire chuter. Pas de théme, pas d’indications... Vous pouvez vous en sortir quand méme ! n:.!
Tournez la page pour les réponses et amusez-vous bien !
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ENTAMES

10 Qu'entamez-vous avec les mains suivantes ?

JEU DE LA CARTE en face du mort JEU DE LA CARTE en défense

Don. : S - Vuln. : Tous

S O N E

1% - 1e -
2SA - 3SA

2 :quatrieme couleur forcing. Ouest entame du Valet de Pique que le déclarant prend
Entame : 3 de Pique pour la Dame de I'As avant de laisser filer le 9 de Carreau, Ouest
et le Roi d’Est. fournissant le 2... Comment voyez-vous la suite ?
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SOLUTIONS DES ENCHERES

AR1042
DV53
AD2

EB Vous devez redemander & 1SA malgré votre petit doubleton Pique.
2¢% promettrait un jeu bicolore, donc irrégulier.

H Pas question de répéter une couleur seulement cinquieme lorsque
votre partenaire peut y étre chicane ! Nommez 2%, ¢’est une préférence
qui montre un jeu limité a 10H.

El 3% n'est pas une enchére de chelem mais une proposition de
manche avec deux cartes a Ceeur. Passez donc avec ce jeu minimum.

3 2% hicolore économique, est non forcing. La manche est trop loin-
taine pour la proposer : passez tranquillement.

H Nommez un contrdle sur une proposition de chelem avec ce beau
jeu mais évitez le contréle de courte dans la couleur du répondant :
préférez donc 4 4.

SOLUTIONS DES ENTAMES

10 Qu'entamez-vous avec les mains suivantes ?

84
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87652
96

I3 34 n'est pas une enchére de chelem mais une simple proposition
de manche, que vous devez refuser avec ce jeu minimum : passez donc.

Plongez a 44 ! Les bons jours, vous gagnerez ce contrat alors que
les adversaires alignaient dix levées a I'atout Ceeur.

3 Réveillez par 2SA, bicolore mineur : I'adversaire s'est arrété a bas
palier, voila qui indique un peu de jeu chez votre partenaire. Le plus
souvent, vous trouverez un fit et vous pousserez vos adversaires a 3¥.

1 Votre réponse de 2%, indiquant que vous n'avez pas d’As, a suffi
a votre partenaire pour conclure : respectez sa décision et passez
docilement !

A : 7 de Tréfle. Aucune raison de ne pas entamer de votre quatrieme meilleure. Surtout, ne choisissez pas le 9 : 987 n’est pas une séquence ! B : 3 de
Carreau. Attention, le mort a fait un Stayman et a conclu a 3SA aprés la réponse de 24. |l a donc quatre cartes a Ceeur ! G : 9 de Tréfle. Lentame sous un
As quatrieme est statistiquement mauvaise. Rangez donc le 2 de Carreau et préférez le top of nothing a Trefle. D : Dame de Carreau. Avec trois honneurs,
il est normal d’entamer plutot Carreau que Trefle. Mais évitez I'entame du Roi qui demande au partenaire un déblocage, certainement coditeux ici.
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SOLUTION DU JEU DE LA CARTE en face du mort

Don. : S - Vuln. : NS

2 :quatrieme couleur forcing.
Entame : 3 de Pique pour la Dame
et le Roi d’Est.

i Vous étes a Ia téte de sept levées certaines : une levée de Pique et
deux levées dans chacune des trois autres couleurs. Vlous pourriez vous
en remettre a la chute de la Dame de Cceur en jouant le Roi puis en
remontant au mort par I’As de Tréfle pour tirer I'As de Cceur. Mais vous
seriez condamné si elle refusait de se rendre ! En effet, vous manqueriez
alors de remontées au mort pour affranchir puis encaisser la couleur.
Prenez donc les meilleures chances de gagner votre contrat
en « croquant » le Roi de Cceur de I’As pour rejouer le Valet : une
fois la Dame tombée, I’As de Trefle permettra d’aller encaisser tous les
Ceeurs restants, a la seule condition qu’ils soient partagés 4-3 en flanc.
Vous réaliserez alors une levée de Pique, quatre levées de Ceeur, deux
levées de Carreau et deux levées de Trefle : tout ce qu'il vous faut !
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SOLUTION DU JEU DE LA CARTE en défense
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Don. : S - Vuln. : Tous

S O N E

1% - 16 -
2SA -

3SA

Ouest entame du Valet de Pique que le déclarant prend
de I’As avant de laisser filer le 9 de Carreau, Ouest
fournissant le 2... Comment voyez-vous la suite ?

EF Le 2 de Carreau fourni par votre partenaire vous renseigne bien sur
la situation de la couleur : il posséde trois cartes a Carreau et le déclarant
a le 9 de Carreau second. Votre premiere mission est d’éviter que le
déclarant puisse exploiter la couleur : si vous prenez cette levée, Sud
pourra ensuite rejouer Carreau de sa main et encaisser ultérieurement
les trois levées affranchies grace a la reprise du Roi de Ceeur.

Laissez donc passer le 9 de Carreau ! Vous ne prendrez qu’au
deuxieme tour de la couleur pour jouer Pique : le déclarant pourra alors
bien remonter au mort par le Roi de Ceeur pour faire tomber votre As de
Carreau mais ne pourra jamais profiter de ses Carreaux maitres, le mort
étant alors dépourvu de toute rentrée ! Ce flanc empéche le déclarant de
mener sa tache a bien.
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TOUT POUR LE BRIDGE !

Librairie, logiciels, tables, boites a encheres,
étuis, tapis et idées cadeaux

Jeux de I'esprit :

Scrabble, Echecs, Backgammon...

27 rue du Quatre-Septembre
75002 Paris
Du lundi au samedide 10h a19h
Métro : Opéra ou Quatre-Septembre

Vente par correspondance:
L'équipe Le Bridgeur vous conseille au

0142962550
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