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[A] Sud détermine le nombre de perdantes de la main de base.
Sud est la main dê base.

[B] ll cherche commenl faire disparaître ses 2 perdantes.
Observons la couleurTtÈfle : Sud possede une tourchelte B.V qu. pernet
de faire l'impasse à la Dame. Mais il serait dommage Oe Àisàr ü grano
chelem à une chance sur deux I ll doit chercher miËux
Observons la couleur Carrtau : Sud possède sept Càneaux. et les
adversaires six. euand le déclarant joue le Roi ei t,As. tes iôueurs oe ta
defense fournissent. lls possèdent encore deux Carreaur.'ôuàno te
declarant joue la Dame de Carreau. deur cas sont possibtes :m-slqtr I elf_fen
r,1oÉ,f we I m.,üMrE,

La couleur est répartie 3-3 en Est- | La couteur eslt répartie 4-2 en Est-
Ouest; les deux Carreaux sont I Oresr. l" g O. Càii.r, tomOe. tt suttit
afiranchrs er te dêctarant réatise rreize I J",.r"i,. ài.r;iil; t;ï;l;i;fË:irevées I etir,an.ntir!ïoàôàu"à, i,

Remarque : si l'un des deux adversaires avait defaussé sur le premier ou le
deuxième tour de Carreau, le déclarant aurail su que t atràncniisement ou
cinqureme.Careau devenait rmpossible. Il aurait db se résôuàià'a tenter
rmpasse a la ilame de Trefle

Aifranchtr r"t l

marn a I adversaire : a Sans-Atout. il aurait été possible d affranchir une
levée de Carreau, mais la défense aurait pris la main...

Sud "ouvre" et découvre sur le petit papier de son partenaire :
- un fit de neuf cartes à Pique
- 17 + 16 = 33 points H
- 3 points D pour les trois doubletons et i point D pour le neuvième

atout.
Au iotal. il compte 33 points H et 4 points D. soit 37 points DH.
Sud annonce : "Je ioue 7ô"

Ouest ne possède aucune couleur "solide". par ailleurs. ses adversaires onl
demandé un grand chelem. ce qui indique qu ils ont énormément de points.
Il y a donc un danger à jouer sous ses honneurs. comme dans les couleurs
non annoncées.
Ouest doit faire I'entame la plus neutre possible : Nord-Sud ont
certâinement beaucoup d'atouts, el Ouest en possède lui-même trois_ Il est
très peu probable que son partenaire y détienne un honneur. Ouestdoit
donc entamer du 2 d'atoul, ce qui a aussi pour intérêt de gêner Ie déclarant
qui voudrait couper de la main courte.

Contre les grands chelems, entamez atout quand vous en possédez au
moins deux,
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CONTRATS A

La répaftition des primes suivant le palier du contrat joué nous montre
clairement qu'il y a des paliers inutiles dans les contrats à Sans-Atout

lAl Dans chacune des couleuts,

ffi
+2+

compte ses "levées

[t"ffi
1+

Dans le tableau ci contre, on constale
que :

- l SA suffil pour obtenir la prime de 50
points, donc 2SA est un palier inutile.
- 3SA suffit pour obtenir la prime de
manche, donc 4SA et 5SA sont des
paliers rnutiles.
. 6SA et 7SA permettent d'obtenir en
plus de la prime de manche. des
primes de chelem.

Sud "ouvre". ll constate en recevant
le petit papier de Nord, qu'il a une
lorce de 27 points H sans fit majeur. La
table de décision indique qu'il pounail
espérer réussir dix levées.
Pourquoi demander 4SA alors que
3SA est plus facile à réaliser et
rappoûe la même prime de manche ?
Sud annonce donc: "Je ioue 3SA".

[B] ll cherche ensuile où affranchir les levées manquantes.
Seule la couleur Carr€au peut fournir deux levées : Suà possède une

I rmpasse au Boi. ll a par ailleurs huit cartes à Carreau, le quatrième
Carreau peut s'affranchir.
Tout va dépendre de la posrtron du Roi de Carreau.

PHIME
DE GRANDPaieri $àiî'-
. j{iu$ pti;:i: pfitME

MANCHE

JUU potnts
En main au mort à l'As de Trèfle.
S_ud fait une première impasse qui

.. ::

PRIME
et recommence l'impasse
ll ne reste plus que le Hoi de Carreau
dans la main des adversaires. Sud tire
I'As. et le 6 de Carreau devient maitre.

,DE
. ] CONTRAT

] PARTIEL
I + 50 poinls

Bemarqle : quand le déclarant joue son quatrième Carreau. Est voit quatre
cartes à Pique au mort et ne doit surtout pas jeter l un de ses quatre piques.
sinon le 5 de Pique du morl deviendra maitre.

Ci,est eniame du 6 Ce Tràfle. c'est la quairième meilleure de sa couleur la
olus lcngue.
S l'lord fournit ie 8. Esi devra mettre sa plus grosse carte, la Dame, pour
iaire la levée ou affranchir {a couleur d Ouesi.

ADrès avoirfali la levée de la Dame de Trèfle, Esi rejoue la couleur pour
.'i.arc,ri, .. jroi'eS de SOn padenrr.o

vous envisagez une pensez aux
necessatres.

dor.t neu r

décider du contrat à iouer ?

entamer ?

Donne 15 A

m

décider du contrat à jouer ? réaliser les 9,levées demandées ?

ffitrffiffi

stres",

ffi
1=7

carte entamer ?
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