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Nord "ouvre" et Sud lui communique son pett papier. Nord consiate que
son camp possède dix cartes à Coeur et choisit cette couleur pour atoli
Force du camp :

13 + 10 = 23 points H

2 points D pour les deux doubletons
2 points D pour les gème et 10ème Coeurs

Au total : 23 points H et 4 points D. soit 2; po nis DH
Nord annonce : Sud ioue 4 .

Ouand la main longue à l'atout n'est pas chez l'ouvreur. c'esi le pangnalre
de I'ouvreur qui joue le contrat.

Ouest possède une séquence incomplète à Pique 1RD I 0 ,r .r:a-= ::-,
ciu Boi de Pique. Est ignore si le Roi de Pique provienl d urE seo-.-_:
complète ou incomplète. seul Sud le sait
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Sud "ouvre" et \lord lui con.r!-nunrque son peili papler .li,ec d ' :"::: =
Pique. Sud décide de choisir cette couleur por. aio!i
Force du camp :

16 + 6 = 22 points li
2 points D pour es deux doubleions
2 pcints D pour le singleton
2 points D pour les deur aiouts suppiémenia res

Ar iatai 2? points H et 6 points D. solt 28 points DH
§ud annonce : "Je ioue 4â".

Dans un contrat à l aiout, ii faui réaliser des levées ie plus yiie pos:,o; ::
i entan]e d une tête de séquence. même dans une cou eur de irois car::s
s'avère souvent la meilleure.
Exemples:

lilov

[A] Sud détèrmine Ie nombre de perdantes dê la main de base.
[â maln Sud, plus lônguo à l'âlôui, est la maln de ba3â"

Sur l'entame de la Dame de Carreau, Sud n'a rien à perdre et tout à gagner
à jouer le Roi du mort : en êffet. il peut raire la levée si Ouest possède aussi
l'As. En lait. ici. c'est Estqui prend de l'As e't rejoue Carreau. Sud coupe le
troisième du 3 de Pique.

[B] ll cherche comment faire disparaltre deux perdantes.

L'examen des couleurs ne permet pas de défausser des perdantes sur des
cartes maîtresses du mort.
[,4ais observons la couleur Coeur : quand Sud aura tiré IAs. le mort n'en
possèdera plus. Sud pourra alors couper les deux Coeurs perdants avec
deux atouts de la main courte.
Ainsi. Sud réalisera :

- ies 6 atouts de sa main.
- les 2 levées sûres. I'As de Coeur et l'As de Trèfle,
- 2 levées de coupe à Coeur au mort (i ' ' - l.

[C] ll détermine l'ordre dans lequel il ioue les couleurs :

1 ) ll tire deux lois alout pour enlever les atouts des adversaires,
2) ll joue As de Coeur el Coeur coupe.
3) ll rentre en main et coupe le dernier Coeur.

Une têie de séquence incomplète reste une bcnne entame.
Exempies :

ffio.ro lilv.s

llvro [ros

Iro. a

Dans les contrats à l'atout, en plus des levées sûres et des levées
affranchissables. on peut créer de nouvelles levées. grâce à la coupe de la
main courte.

chacunê des coulêurs, Sud compte ses "levées sûres immédiales".

[B] ll cherche ensuile les couleurs où il peut "affranchir" des levées.
A Coeur, I'adversaire ne possède que I'As et trois cartes sur treize : cinq
levées peuvent donc s'affranchir.
A Tlèfle. Sud possède trois des cinq honneurs : sur les trois levées de
Trèfle, les adversaires n'en réaliseront que deux avec l'As et le Roi : une
levée peut encore s'atfranchir à Trèfle.
Tout semble facile si ces six levées affranchissables s'ajoutent aux quatre
levées sûres.
Mais l'ordre dans lequel Sud va jouer les couleurs n'est pas indiTférent : s'il
joue immédiatement atoul pour laire tomber l'As. l'adversaire va réaliser
quatre levées - l'As de Coeur, la Dame de Pique. lAs el le Roi de Trèfle. Le
contrat chutera d'une levée.

Comment faire disparaître l'une des quatre perdantes ?
Observons la couleur Carreau : Sud n'a que deux cartes dans la couleur et
le morl en possède trois. Après avoir joué l'As et le Roi. Sud n'a plus de
Carreau. Sur la Dame. il peut donc se débarasser du Valet de Pique
perdant.

Conclusion : il faut jouer trois Iois Carreau avant de jouer atout.

L'ordre dans lequel on joue ses couleurs est primordial au bridge. Avant de
donner la main à l'adversaire, il faut examiner les levées que celui-ci peut
réaliser : ce sonl les perdantes, qu'il faut essayer de laire disparaître.
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Ouest entame cionc de Ia Dame de Carreau.

nent décider du contrat à jouer ?ler du contrat à jouer ?

carte entamer ?

nment décider du contrat à jouer ? réaliser les 10 levées demandées ?

+2 +2 +1=5

réaliser les l0levées demandées ?


