
*,O n ne tlR8753ÿv I 7
+84
.1.5 4 3

3

ôD10 1
R64
410 3 2

*8 7 6

ôR875
"VB7+84
+5 4 3

z

â-v9532
+8965
.t B D10 I2

ô-9s32
8965

{.RD109

§p
PNOGRESS

ôD104
Hb+
410 3 2

.[.8 7 6

LË§ üT{CI-iEftES

toN 1

Contrat: 4ôpâr Sud I lls
Eniame :.Î.B i -l2C

Conirat:jôparSud I NS
Entame:aA | +620

fait le point de Ia situation de son camp.:: Malgré sa distribution

^-^^^ régulière. Sud ne peut pasrd§sc ouvrir d'1SA pour deux
Passe raisons : d'une part, il

possède 19 points H alors
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que l'ouverture d''lSA est
strictement comprise entre 16 et 18, d'autre part, il détient
une majeure cinquième. ll ouvre donc d'1ô.

Nord n a que 4 points H, mais il peut y ajouter 3 points D
i pour le doubieton à Carreau. 2 pour les neuvième et
cjixiènre atouts connus de son camp. ll obtient un total qui
I autorise à soutenir I'ouverture à 2ô.

Connaissant de 6 à 10 points DH en face. Sud a
maintenant les moyens d'imposer la manche : même si son
partenaire est minimum, la force globale de son camp
atteindra 26 au 27 points DH.

+l + 3 + 1 =§
Sur les six perdantes que Sud a recensés. iiois sont inéluctab'ies :

deux à Carreau. et une a TreTle. Dès que ies atouts adverses
sont paftagés 2 et f . ia perdante a Pique .s'évanouit : la troisièrne
perdante à Carreau sera facilement coupée au mort. Quant à lâ
pei'dante à Coeui, elle disparaitra si le ,qoi de CoeM est placé en
Est : une impasse fcrcanie permettra de le cariui'er.

[B] il décide de son plan de .ieu et i'appiiqu€.
Sud n'a aucune râison de laisser des aicuis à i'adversaire. Pai
ailleurs. il lui faut êtie au mort pour tenter l impasse au Roi de
Coeur. Apres avoir pris i'entame, il commence donc par.jouer
l'As de Pique de sa main. Hélas, Ouest défausse ! Sud ne Deut
mieux fairé que c]e jouer Pique pour le Roi. puis oréseni=r ie
Valei de Coeur. Est couvre du Roi mais le c.iéciarant doit
concéder quaiie levées.

[C] Sud analyse ies causss iie son échec.
Sud a eu iort de ne pas pi'èter plus d'attêniion â la couieur
d aiout en y postulant un pai'tage 21. ll aurait dû constaier qu'il
étaii sans ressources si tous ies Piques restanis se trouvaient en
Ouest. mais qu il pouvait capturer la Dame troisième en Est. à
condition de jouer d abord petit Pique vers le Roi : il conservait
ajnsi précieusement sa fourchette As-Valet. Pour tenter l'impasse
au Roi de Coeur, il avait ia possibilité de remonter âu mort plus
tard. par exemple en coupan{ son iroisième Carreau.

Quand vous manoeuvrez une couleur longue, pensez à ne
pas détruire trop tôt une fourchette qui vous permettrait de
faire face à un mauvais partage éventuel.
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[A] Sud
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fait Ie point de la situation de son camp.

+0 +3 + 0 =4
ll a deje concedé trois levees à Carreau et sa i-irain ccmpofte
encoré une perda:-,ie a i atout. ll lui faut l éliminer. grâce à une
impasse au Roi. qui doii donc se trouver en Est.
il peui pratiquer une :mpasse tcrçante en paftant du'/aiei du
moË. Si Est ne cou'/re pas, §ud rejouera un petit Piüue vers sa
Dame.

[ts] li décicje de son plan de ;eu et i'appliq{.!e.

Sud Coit être au n:cft Dour tenter l'impasse au Ho! de Pique. i]
i:rend donc le reiour a Coeur de l'As du ri!Êrt et présente le \laiet
de Pique. Est fournit un petii. et le \/alet remporte la levee. Le 2
de Pique est rejoué, pour le 6 et Ia Dame. Malheureusement.
Ouest defausse : le Êoi eie Pique d'Est reste second et. faute de
i'emoniée au mofi. Sud ne peut rencuveler l'impasse...

[C] Sud analyse les ôaüses de son éci'lec.
Pour prencjre ie Êoi de Pique quatrième en Est, ii fallait faire trois
fois i'imoasse. Jeter ie 10 de Pique sur !e Valet au premier tour
est inefficace : il suffii à Est de ôouvrir ie I au ioui sufuant oour
s assurer une levée.
La bonne solution consiste à jouer d'abord le I du rnort i quand
il remporte la levée, Sud rejoue le Valet. sur lequel ii fournit le 10
si Est ne couvre pas. ll est ainsi encore au rnort après deux
tours de la couleur, et peut rejouer petit vers sa fourchette
As-Dame.

Si l'une de vos deux mains est pauvre en rentrées, prenez soin
de commencer votre série d'impasses forçantes par la cêrte Ia

basse vous permettant de'garder la Érain du bon côté.

§l :ENTAME

Nanti d'une séquence incomplète à Trèfle (Roi-Dame-10).
Ouest n'a aucune raison de chercher son bonheur ailleurs
il entame du Roi de Trèfle, tête de séquence.

Avec trois petites cartes, Est refuse la couleur en
fournissant le 6.

Donne 2 D

Ouesl Nor{, Est Sud compte 21 points H

DâêêÀ dans son ieu, sa distribution
est réoulière : ce sont lesPasse 3 + Passe critère-s d'une ouverture de

Passe 4ô Fin 2SA.
Avec 5 points H. Nord se sait assez fort pour imposer la

manche (21 + 5 : 26). ll peut la jouer à Sans-Atout ou à
Pique si I'ouvreur y possède guatre cartes. Il explore cette
dernière possibillité en utilisant le Stayman à 3*.

Sud mentionne alors ses quatre cartes à Pique. Rappelons
que sans maleure quatrième il devrait répondre 3 , tandis
qu'avec les deux majeures quatrièmes il dirait 3SA.

Nord conclut à la manche à la couleur.

I* EI'JTAMË

Détenteur d'As-Roi-Dame dans une couleur. Ouest n'a
vraiment pas de problème pour entamer : il commence par
l'As de Carreau, tête de séquence, puis réalise le Roi et la
Dame.

ll doit bien se garder ensuite de jouer son dernier Carreau
qui permettrait au déclarant de couper d'une main et de
défausser de l'autre. La contre-attaque du Valet de Coeur
est, elle, sans danger.
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