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n Comment décider du contrat a jouer ?

/A niveau QUATR:
6+
2 7 = LEVEES

Sud “ouvre”, car il possede
plus de 12 points H.
Son partenaire annonce

“j’ai 11 points™.
728 La force de leur camp est
BEVEAUZTROISS donc de :

251 oD 14 + 11 = 25 points H.
:B LEVEES

La table de décision indique
qu’on doit espérer réaliser
neuf levees avec 25 ou 28
L& points H.

s Sud annonce donc :

“Je joue 3 SA”.
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E Quelle carte entamer ?

- Quest entame, car il est assis derriére le déclarant. Il choisit d'entamer sz
couleur la plus longue, Pique.

- |l y posséde trois honneurs qui se suivent, Dame,Valet,10.

- Il entame de la Dame, I'honneur le plus gros.

Avec trois honneurs équivalents, on entame le plus gros. en téte de
séquence.

%DV x :leRoi [Blv 10 x :laDame M09 x :levalet

’ Le but d'une telle entame est de faire tomber le(s) gros honneur(s)
| adverse(s) pour affranchir la couleur.
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[A] Dans chacune des couleurs, Sud compte ses “levées sdres”.
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[B] Il cherche ensuite la couleur ot il peut “affranchir” des levées.

Observons la couleur Carreau : Sud posséde quatre des cing honneurs. Il
‘ne lui manque que I'As. S'il joue quatre fois Carreau en fournissant un de
ses honneurs & chaque levée, il fera trois des quatre levées (les adversaires
en feront une avec leur As). A elle seule, la couleur Carreau permet
d'affranchir trois levées.

[C] En totalisant les levées siires et les levées affranchissables, il
arrive bien a neuf levées mais ATTENTION ... 4 I'ordre dans lequel
Sud doit jouer ses cartes.

Les premiers conseils pour le jeu de la carte

- Aprés avoir pris I'entame, attaquez-vous aux Carreaux.

Commencez toujours par affranchir les levées qui ‘manquent avant de jouer
vos levées slres. ' ) .

- Vous n'avez pas le méme nombre de cartes a
Coeur dans les deux mains. Evitez de bloquer
cette couleur : ne jouez pas d'abord le Roi, puis la
Dame.

. lJouez en premier vos honneurs du coté lepluscourt. ]
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n Comment décider du contrat a jouer ?

Sud “ouvre” avec une main de 17 points H.
Nord, son partenaire, annonce : “J’ai 9 points”
La force totale du camp est de 26 points H.

La table de décision du minibridge indique qu'il faut demander neuf levées.
Sud annonce : “Je joue 3SA”

Quelle carte entamer ?

* Ouest posséde deux couleurs longues : les Piques et les Coeurs.

- S'il peut exploiter les Piques. ses trois honneurs en sequence
permettent, & coup sdr, daffranchir une levée et peut-étre méme plus
selon les cartes que posséde son partenaire et Ia répartition de la
couleur. _

- A Coeur, Ouest n'a que quatre petites cartes. De son point de vue,
I'espoir d'y affranchir des levées est faible.

Ii choisit donc I'entame de la Dame de Pique.

* Que doit faire Est ? )

- L'entame de la Dame promet le Valet et le 10. Elle montre & Est que

le Roi est en Sud. Il peut donc mettre I'As et rejouer la couleur : le Roi
tombe et Ouest possede deux Piques affranchis.
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B Comment réaliser les 9 levées demandées ? !

[A] Sud compte ses levées siires, couleur par couleur.
‘7 6[4]0 R D HHA ;’E'EQH'J

1(aprés rentame)  + 3 + 2 +

[B] Il cherche ensuite une couleur ou il peut “affranchir” des levées.
A Trefle, Sud ne posséde que deux honneurs et moins de cartes que
l'adversaire. C’est sans espoir.

A Coeur, il possede les trois gros honneurs mais seulement six cartes.
Les adversaires possédent sept cartes et, quand il aura joué trois fois
Coeur, le 5 ne sera pas affranchi.

Reste la couleur Carreau: :

Sud posséde deux gros honneurs et huit cartes sur treize.

Observons ce qui se passe quand Il joue trols fols Carreau :

avant de jouer, les adversaires ont cing Carreaux. Comme on peut le
constater ci-dessous, Sud affranchit le 7 et le 3 aprés avoir joué le 8.

[C] Il détermine I'ordre dans lequel il faut jouer.

1) Sud joue I'As 2) Il joue le Roi 3) Il joue le 8
6[5]2 [e]5] (6]
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Les adversaires n’ont Les adversaires n'ont
plus que trois Carreaux. plus qu'un seul Carreau.

1) Sud prend du Roi de Pique.

2) 1l joue trois fois Carreau pour en affranchir deux.

3) L'adversaire fait la Dame de Carreau et ses deux Piques.

4) Sud joue ses cartes maitresses. A Coeur, il commence par jouer 'As
pour ne pas bloquer la couleur.

Les adversaires n'ont
plus de Carreau.




