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PROGRESSION 1
Sud donneur

—1 = En réponse a I'ouverture
SL:S o Nm? 'E.st d1¥ , Nord doit évaluer son
1Y |Passe | 4Y | Fin | jey en prenant en compte
les points de distribution, puisqu’il posséde un fit a Coeur.
A ses 11 points H, il rajoute donc 1 point pour le doubleton a
Pique, et 1 point pour le quatriéme atout, qui lui donne la
certitude de posséder neuf Coeurs dans sa ligne. Le total de
13 points DH ainsi obtenu lui permet de déclarer directement
la manche.

= Remarque : Annoncer 3V (au lieu de 4¥), qui montre 1
ou 12 points DH, serait une erreur puisqu’il s’agirait d’une
enchére non-forcing.

= Ouest peut hésiter entre deux entames, deux tétes de
séquence : le Roi de Pique et la Dame de Trefle. Il doit
choisir la seconde, car il posséde le 10 et le 9 de Tréfle, ce
qui la rend absolument sans danger.

= Lentame montre a Sud que I'As de Tréfle est placé en Est,
derriére le Roi. Il peut espérer qu'il soit singleton ou doubleton,
et n’a rien a gagner a fournir le Roi de Trefle. Sud joue donc
un petit du mort, et fait de méme sur le Valet qui suit.

= Le flanc réalise les trois premiéres levées de Tréfle, et Est
contre-attaque du Valet de Pique.
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£ = Sud possede 16 points H
S = et une distribution réguliere,
Passe | Passe | Passe | sang majeure cinquiéme : il
1SA | Passe | 34 | Passe | doit ouvrir d'1SA (et non pas

3SA | Fin d’1ely).

= Avec 9 points H et une belle couleur cinquiéme, Nord doit
déclarer une manche.

Pour choisir entre les deux manches possibles, 44 ou 3SA, il
doit savoir si son camp posséde au moins huit cartes a
Pique, c’est-a-dire si Sud détient trois cartes au moins dans
cette couleur.

Sur I'enchére de 34 , enchére forcing qui montre cing cartes
dans la couleur, Sud doit répondre 3SA puisqu'il ne posséde
que deux cartes a Pique. Il aurait annoncé 44 avec trois ou
quatre cartes.

= Annoncer 24 (au lieu de 34) apreés I'ouverture d'1SA serait
une erreur aux lourdes conséquences, puisqu’il s’agit d’'une
enchere d’arrét, qui signifie que le répondant préfére jouer
24 plutét qu1SA.

= Quest détient une belle couleur cinquiéme, et entame donc
de la Dame de Coeur, téte de séquence.
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B LE JEU DE LA CARTE

[A] Sud fait le point de la situation.

n [ Vioe[s] | "onm ‘+R32
[Al4] AlR[D[4[3 6l4]2 8[5]a
1 0 1 + 3 =5

Ayant déja concédé trois levées, Sud doit absolument se
débarrasser des deux perdantes qui lui restent s’il veut gagner
son contrat. A Carreau, il n’a d’autre solution que de tenter
I'impasse au Roi ; le Pique perdant sera ensuite défaussé sur le
quatrieme Carreau du mort.

[B] I examine les dangers qui le menacent.

Par nécessité, le Roi de Carreau doit étre en Ouest. Mais, si
Ouest détient quatre cartes a Carreau, Sud devra faire trois fois
'impasse, donc jouer trois fois Carreau de sa main.

En dehors de I'As de Pique, il n’y a que Fatout qui puisse lui
fournir les rentrées en main indispensables a cette manoeuvre. Il
ne peut donc pas jouer trois tours d’atout, car il se retrouverait
bloqué au mort.

Il doit faire 'impasse a Carreau a chaque fois qu’il se trouve en
main, et se servir des atouts pour communiquer.

[C] Le déroulement du coup.

Sud prend de I'As de Pique et joue immédiatement Carreau vers
le 10. Il joue ensuite Valet de Coeur, et Coeur pour la Dame. En
main, il continue Carreau vers le Valet. Un troisieme tour d’atout
lui permet d’enlever le dernier Coeur d’Est et de reprendre une
fois encore la main au Roi de Coeur. Enfin, il joue Carreau vers
la Dame, et tire I'As de Carreau sur lequel il défausse son Pique
perdant.

4 Renouveler une impasse nécessite de prévoir les
communications correspondantes.
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[A] Sud fait le point de la situation.
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En plus de ses cing levées gagnantes directes, Sud dispose a
Pique d’une couleur cinquiéme ou il ne manque que I'As :
I'affranchissement de cette couleur lui procurera a coup sir les
quatre levées nécessaires a son contrat.

[B] 1l examine les dangers qui le menacent.

Il posséde encore aprés I'entame un arrét dans toutes les autres
couleurs : il 'y a donc aucun risque de voir les adversaires
réaliser cing levées quand ils prendront la main a I’As de Pique.
Quand le potentiel de levées est suffisant, il reste a examiner les
problémes de communications. Il faut ici étre certain de pouvoir
réaliser les Piques du mort une fois qu'ils auront été affranchis.
Sud doit envisager que les défenseurs ne prennent pas le
premier tour de Pique, et doit veiller & garder une rentrée au
mort extérieure aux Pigues ; la seule qui existe, c’est 'As de
Coeur...

[C] Le déroulement du coup.

Pour garder I'As de Coeur au mort, Sud prend I'entame du Roi
de sa main. Il joue la Dame de Pique, qu’Est laisse passer, et
rejoue Pique pris de I'As. L As de Coeur permet d’aller chercher
les trois derniers Piques maiires et de réaliser neuf levées.

Quand vous devez affranchir une couleur ou il vous manque
I'As, ménagez-vous une renirée exterieure pour I'encaisser
ensuite : les adversaires, ne I'oubliez pas, ont le droit de laisser
passer...




