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B LE JEU DE LA CARTE

Sud | Ouest | Nord | Est | ™ Sud, avec 17 points H, et i ; Huati
u ! ues 10’ ; Roi-Dame-Valet de Carreau [A] Sud fait le point de la situation de son camp.
| 35€ | sixiémes, peut penser a «/AID]Vi09 v[D[3 +AN0773] LJJO02] T ]
24 |Passe | 34 | Passe répondre 3¢ sur l’ouverture_ HERER IRID]V]9]6/5 “A[D]V]9]
4SA | Passe | 5% | Passe | d'14. Son jeu bicolore le lui
5SA | Passe | 6+ | Passe | interdit. Il se contente donc 0 + 1 + 0 + 1 =2
o+ | Fim de 2¢. Sud fournit la Dame de Coeur sur le Valet au cas ol Ouest aurait
. = Nord, qui possede quatre entame sous le Roi. Mais Est couvre la Dame du Roi et Sud
cartes dans la couleur annoncée par son partenaire, le prend de I'As. e o . . )
soutient a 3+4. A Ireﬂ%, Itmlvlaa_sse Iau Roi f%t dlsplaraltrfe la perdante si ce Roi
z i est e . Mais s’il est t, g i
= Sud peut alors évaluer la force de son camp en points DH. Cf)eur;. = s sl est en Ouest, la defense pourra encalsser un

En comptant sur un minimum de 14 points DH chez . § A i
I’ouvreug il aboutit au total de 36 (sa Enain compte 3 points D [B] Sud cherche une ligne de jeu plus sire que la précédente.
et il peut rajouter 2 points puisqu’il connait dix atouts dans Sud s’apercoit qu'il peut tenter I'impasse au Roi de Pique : si
sa ligne). Il est donc dans la zone du petit chelem et peut elle réussit, I'As de Pique permet de défausser le Coeur perdant.
méme espérer jouer le grand ! Mais si elle échoue, le contrat chute.

A Pique, Sud peut aussi tenter une impasse "par la coupe” ou

= Sud s’enquiert du nombre d’As de son partenaire en expasse : il joue Pique pour I'As, puis la Dame du mort. Si Est
utilisant I'enchere de 4SA, Blackwood, réservée a cet effet. fournit un petit, Sud défausse son Coeur ; si Ouest prend du
La réeponse de 5¥ de Nord indique deux As. Roi, Sud jettera ensuite trois Tréfles de sa main sur les trois

Piques maitres du mort. Si Est met Ie Roi, Sud coupe et

= Connaissant les quatre As dans son camp, Sud adopte . C
g R P defaussera son Coeur perdant sur un Pique maitre.

ensuite la méme procédure pour les Rois : 5SA demande le

nombre de Rois de Nord, la réponse de 6+ montrant que [C] Le déroulement du coup.

l’ouvrgur nen pOSSEde aucun. Sud commence par enlever les atouts adverses. i tente ensuite

Sud s’arréte alors a 6+. son expasse. Est couvre du Roi. Sud coupe, joue Carreau pour
le mort et jette un Coeur et deux Tréfles sur les trois Piques

E maitres du mort. Il essaie enfin 'impasse a Tréfle pour la

treiziéme levée.

= t entame du Valet de Coeur, téte de séquence d’une : ,

c o?#eeusr r?g; ani oncée par I’gjvers;aire q 4 Limpasse par la coupe - ou expasse - permet de défausser

: une perdante dans une autre couleur méme si elle échoue.

C’est donc souvent une manoeuvre qui assure le contrat.
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1 JLEsENCHERES | 3 || LE JEU DE LA CARTE :
Sud

Quest | Nord | Est ;eL?Serﬁg]ch:rzge::: g: Nord [A] Sud fait le point de la situation de son camp.

Passe . 5 & o T
posséder une distribution [DH0[4] ] |:, R[8[3 AlR[9]6]2] L Al7
Passe | Passe | 1SA | Passe | raqulidre et 16 points H : il \*ARIVS5[3 ol6l4 MOE *l9]a
4 Fi ;
L2 in .ouvrle_d 1SA. ‘ 0 P & +1 =4
= Sud, qui sait que son partenaire détient au moins deux

cartes a Pique, est certain du fit et peut évaluer son jeu en
points DH : il en posséde 10, ce qui améne & un total

Ayant déja concédé trois levées a Coeur, Sud doit se
debarrasser de sa perdante a Tréfle. La seule facon d’y parvenir

minimum de 26 points DH dans le camp. En présence d’'un est de la défausser sur un Carreau maitre du mort, qui aura

fit, un petit risque - d’un point - est admissible pour déclarer préalablement été affranchi par la coupe.
la manche. Sud conclut a 44. [B] Il examine quels sont les dangers qui le menacent.

I doit, bien sir, prendre le retour Tréfle de I'As.
E L ENTAME Il possede sept cartes a Carreau dans son camp. Si les
Carreaux manquants sont partagés 4 et 2, il devra couper deux

5 - 5 fois pour établir le dernier.
(0] iem mm S e " 'a :
» Ouest possede deux couleurs quatriémes co andee: Enfin, réaliser le Carreau maitre suppose d’étre au mort une fois

par tune quﬁ‘e%cen; ele(fecgfgﬂf gtégﬁeTéiﬂS:i eltl gg'tr%rf?éerer les atouts adverses enlevés. Il ne doit pas jouer atout tout de
eniame de la Ua suite, pour préserver ses seules communications vers le mort.

pour deux raisons : . Lo dé
- il posséde trois cartes équivalentes a Coeur, deux [C] Le déroulement du coup.

seulement a Tréfle ; Sud, dés qu'il prend la main & 'As de Tréfle, joue As, Roi de
- 'entame de la Dame est plus souvent efficace que celle du Carreau et Carreau coupé d’un atout maitre. | joue ensuite Roi
Valet. de Pique et pegt Pique pour le 10 du mort et coupe une

: ; 3 deuxiéme fois Carreau. ll rejoue Pique vers la Dame, enlevant au
* Sud sait que I'As de Coeur est en Est, car on n'entame passage le dernier atout d’(‘)uest. Il'appelle le 9 de Carreau
pas sous un As a la couleur ; il fournit un petit du mort et affranchi, sur lequel il défausse le 9 de Trefle,
Ouest remporte la levée. Il continue du Valet de Coeur qui ’
fait lui aussi la levée et rejoue Coeur pour I'As d’Est. | | Affranchir une couleur par la coupe oblige & disposer de
* Celui-ci contre-attaque du Roi de Tréfle, téte de séquence, communications en nombre suffisant du cété de la couleur &
dans le but d’affranchir la levée de chute. affranchir. L atout est souvent la couleur ou I'on trouvera ces

communications.




