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Sud | Ouest | Nord Est = Sud ouvre d'1e. [A] Sud fait le point de la situation.
14 | Passe | 14 | Passe | * Ouest ne peut méme pas N 4[3] REY DIVIo[8[7
: songer a intervenir a 1¥, car 612 AR 010 574 {
1SA Passe 3SA Fin sa main est trop faible EEI - ...
et trop réguliére. |l passe. 1 + 2 :
= Nord, avec 13 points H réguliers, pourrait a la rigueur Il ne lui manque qu’une levée, qu’il peut envisager de trouver a
répondre 3SA. L annonce d'14 est meilleure, car elle . Carreau ou a Pique. A Carreau, il peut affranchir trois levées
permettrait de jouer plus facilement un contrat a Trefle ou a puisqu’il y détient huit cartes réparties 5 et 3, et qu'il ne manque
Carreau si Sud possédait un jeu irrégulier. qu'As et Roi. A Pique, la Dame produira une levée si le Roi est
» La redemande d'1SA de Sud est alors trés précise. Elle placé en Est. .
montre : [B] Il examine ies dangers qui le menacent.
- un jeu régulier de 12 & 15 points H, . Aprés F'entame & Coeur, Sud ne posséde plus qu’un seul arrét
- 'absence de quatre cartes a Coeur ou a Pique. dans la couleur. Or I'affranchissement des Carreaux nécessite de
A i 3 i deux fois la main a I'adversaire. La premiére fois, la
= Nord connait maintenant de 25 a 28 points H dans sa rendre . T ols,
ligne, et n'a plus en principe aucun probléme pour conclure défense va prendre et rejouer Coeur. La deuxieme fois, elle

réalisera ses Coeurs affranchis : au moins trois, puisque le camp
a 3SA. Est-Ouest détenait au départ neuf cartes a Coeur.

Avec As et Roi de Carreau, Sud perdra donc un minimum de
E cing levées : il doit donc chercher ailleurs qu’'a Carreau la levee
qui lui manque. Seule la Dame de Pique peut éventuellement la

= Ouest choisit d’entamer Coeur, couleur ou il possede cing lui procurer, a condition de trouver e Roi en Est, en jouant petit
cartes. Il y détient Dame-Valet-9, ce qui lui permet d’entamer du mort vers la Dame.

de la Dame (téte de séquence) et non pas du 7 (quatrieme [C] Le déroulement du coup.

meilleure). L entame de la Dame de Coeur est prise du Roi, au mort. Sud
Rappel : 'entame d’une téte de séquence a Sans-Atout joue immédiatement le 3 de Pique du mort, en espérant qu’Est
ga%%tit la présence de trois cartes équivalentes ou presque. détient le Roi. Si Est met le Roi, et rejoue Coeur, Sud a

maintenant neuf levées. Si Est fournit un petit Pique, Sud fait la
levée de la Dame de Pique

N’hésitez-pas a abandonner un affranchissement certain au
profit d’une impasse, si cet affranchissement vous oblige a
rendre trop souvent la main.
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Sud | Ouest | Nord Est = Avec 16 points H réguliers, [A] Sud fait le point de la situation.
Passe | Passe | Passe | Sud ouvre d'1SA. Il m'a ¥10/9[4] oz ~JADIV[5]
PYO P aucun intérét a ouvrir d’'14, A DN *RIDIVios| *191713] |
158 | Passs = | Fa55€ | malgré sa belle couleur
24 |Passe | 3SA | Fin | ginquiéme, alors qu'il peut Yaprés tentame)+ 4 + 0 =6
indiquer en une seule enchére sa force et sa distribution. Sud a besoin de trois levées supplémentaires pour réussir son
= Nord est certain de déclarer une manche, puisque son contrat. A Carreau, une fois I'As tombé, quatre levées seront
camp détient au minimum 26 points H (16 + 10). Il possede établies. Les Trefles peuvent aussi fournir des levées
quatre cartes a Coeur, Sud peut en posseder quatre Iui supplémentaires.
aussi. Nord utilise 'enchére de 2+ (Stayman) pour tenter de [B] !l examine quels sont les dangers qui le menacent.
trouver ce fit. o o Jouer Carreau implique de rendre la main a 'adversaire. Or,
= Sur 24, Sud répond 24, ce qui signifie : je n'ai ni quatre celui-ci a affranchi ses Piques. Sud possédait quatre cartes &
cartes a Coeur, ni quatre cartes a Pique. Pigue dans son camp ; Est-Ouest en détenaient donc neuf, et
; I'un des deux défenseurs en avait au moins cing au départ. S'il
= Nord annonee a.lors le seul contrat de manche possible de prend la main, le flanc réalisera au moins trois levées de Pique
son point de vue : 3SA. supplémentaires : c’est une de trop !

Sud doit donc regarder du c6té des Tréfles. lis lui rapporteront
les trois levées manquantes si le Roi de Trefle est placeé en
Quest, et si le résidu adverse est réparti 3 et 3. Cette configura-

= Ouest entame du 6 de Pique, la quatriéme meilleure de sa tion est p‘eu probable, mais c’est la seule permettant de gagner.
couleur longue. [C] Le déroulement du coup.

s - . . Dés la troisiéme levée, Sud joue le 3 de Tréfle pour le Valet du
= En troisieme position, Est fournit sa carte la plus forte : oisl vee, - C ;
I'As ; il doit rej(?uer Pique, et choisit le 3 : quand il reste trois mort, qui fait la levée. Il revient en main par 'As de Coeur, et

y i . ; continue du 7 de Trefle pour la Dame du mort. Il joue ensuite
cartes d’'une couleur déja jouée, on rejoue la plus petite. I'As de Tréfle : tout le monde fournit, le 5 de Tréfle est donc

maitre. Sud le joue, puis continue d’un petit Coeur vers sa
Dame. Enfin, il prend le Valet de Coeur du Roi et réalise le
dernier Coeur du mort.

Quand, pour affranchir une couleur, vous devez rendre la
main, verifiez que les adversaires ne vont pas faire trop de
levées. Dans le cas contraire, cherchez une autre ligne de jeu.




