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L’entame : Valet de Carreau.

Le jeu de la défense : Sud entame du Valet de Carreau et Est fait ses comptes. Il
réalisera quatre levées naturelles d’atout a deux conditions :

- que I'As soit en Nord, ce qui constitue une certitude du fait de I'ouverture de celui-ci.

- que le résidu soit réparti 3-2, ce qui arrive environ deux fois sur trois (68%).

A ces quatre atouts, on peut ajouter deux Piques, deux Carreaux et un Tréfle. Le Roi de
Trefle devrait étre mal placé, et I'espoir de faire un pli avec la Dame de Tréfle diminue.
En revanche, une coupe a Pique de la main courte ferait I'affaire. Il faudra coordonner le
fait de jouer deux fois vers le mariage a Cceur, si Nord ne plonge pas de I'As au premier
tour, et de couper le troisieme Pique au mort. Dans cette optique, I'As de Pique et I'As
de Carreau joueront un réle important. Est prend I'entame de I'As de Carreau et joue
une premiere fois Cceur du mort. |l remporte la levée du Roi (ou de la Dame), rentre au
mort par I'As de Pique et continue du Roi de Pique suivi de la coupe du troisieme tour
de la couleur au mort.. Il est temps de rejouer Coeur vers la main pour finir le retrait des
atouts adverses.

Principe : Prenez votre temps juste aprés [I'entame pour «penser» vos
communications.
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L’entame : 6 de Coeur

Le jeu du déclarant : On utilise la convention pair-impair quand on entame dans la
couleur annoncée par son partenaire. Avec trois cartes, Ouest choisit le 2. Cette fagon
de procéder permet de compter le nombre de cartes de la main cachée adverse et de
savoir ainsi quand I'adversaire sera en mesure de couper. Le 2 de Cceur promet ici trois
cartes ; Sud en a donc deux et coupera des le troisieme tour de la couleur. Cette
précision n’est pas inutile, car Ouest aurait pu soutenir avec quatre cartes.

Le déclarant prend de I'As. En cas de partage 3-2 des atouts, le contrat est inchutable
car Sud réalisera cinq Piques un Cceur et deux Carreaux. Cependant avec un peu de
réussite, Sud peut faire beaucoup mieux.

Aprés I'As de Cceeur, il joue le Roi, la Dame et I'As de Pique afin de finir au mort. Il joue
alors le 4 de Carreau pour le Valet. L'impasse réussit et, sous I'As et le Roi, les quatre
derniers Carreaux de la défense tombent. Le petit treizieme du mort donne une dixiéme
levée. Il existe d’autres lignes de jeu permettant ces dix levées, I'essentiel étant de
pouvoir bénéficier de la levée de longueur a Carreau quand le flanc sera démuni de ses
atouts. Fallait-il appeler la manche ? Pas du tout. D’allleurs, les chances de faire dix plis
etaient tres faibles car il fallait pouvoir profiter a la fois du bon placement de la Dame de
Carreau et du partage 3-3 du résidu, ce qui représente environ 18%, sans compter le
partage 3-2 des atouts, ce qui nous fait tomber a 12% environ, calcul un peu compliqué
il faut en convenir.

Principe : La convention pair-impair permet de connaitre le nombre de cartes détenues
dans les mains cachées.
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L’entame : le Roi de Cceur

Le jeu du déclarant : L’'entame du Roi de Cceur affranchit une levée d’honneur a la
défense. Le déclarant peut compter facilement douze levées sous la forme de trois
atouts, un Cceur, trois Carreaux et cinq Tréfles. Mais il ne faut pas permettre entre-
temps a la défense d’en realiser deux. Ce sera pourtant le cas si, apres avoir pris
l'entame de I'As de Cceur, le déclarant joue immeédiatement atout. Une premiere
constatation s'impose : il faut, toutes affaires cessantes, jouer trois tours de Carreau
pour défausser le dernier Coeur du mort.

Mais le coup n’est pas terminé et va dépendre du retour de la défense quand elle sera
en main a I'As de Pique. Une contre-attaque a Tréfle ne causera aucune difficulté. En
revanche, un retour Cceur, coupé du mort, géne les communications et empéche
I'exploitation des Trefles. La solution consiste alors a couper le dernier Cceur en ne se
préoccupant plus des Trefles. Le déclarant réalisera cing levées d’atout (3+2 coupes),
trois Carreaux, Trois Trefles et I'As de Cceur. Soit douze levées.

Principe : Certains impératifs peuvent vous entrainer a différer le retrait des atouts
adverses.
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L’entame : le 4 de Cceur.

Le jeu du déclarant : L’entame du 4 de Cceur pris par '’As d’Ouest assure une levée au
déclarant dans la couleur. Il faut y ajouter trois Piques, deux Carreaux et deux Trefles.
Les Pigues produiront au moins une ou deux levées de longueur selon la répartition du
résidu, 4-2 ou 3-3. Ces deux cas représentent 84% de chances de se produire (36+48).
On n’insistera jamais assez sur 'importance des couleurs longues.

Apres I'As, Ouest rejoue Cceur. Nord tente I'impasse a la Dame qui, bien que vouée
sans doute a I'échec, permet de couper les communications entre les deux adversaires.
Nord prend le troisieme tour de Cceur, joue la Dame de Pique suivie d’'un petit Pique
pour I'As, puis Roi de Pique et Pique pour Ouest, détenteur de la derniére carte
adverse, dans cette couleur. Est doit défausser deux fois et ne doit surtout pas
abandonner deux Trefles car Nord disposerait soudainement de dix levées. Il doit
défausser des Carreaux, voire son dernier Cceur, car il ne reprendra jamais la main
pour I'encaisser. En main a Pique, Ouest n'a plus de Cceur a jouer. Il contre attaque
tranquillement de la Dame de Carreau, mais le déclarant a ses neuf levées.

Principe : L’affranchissement de longueur représente souvent votre meilleure chance
de gain.
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L’entame : le 3 de Carreau.

Le jeu du déclarant : Est a toutes les raisons d’entamer son singleton. Il a peu de jeu
et sait que son partenaire en a. Par ailleurs, ses trois petits atouts n’avaient aucune
chance de remporter des levées autrement. Le résultat ne se fait pas attendre. Ouest
prend I'entame du Roi puis joue I'As. Si Est parvient a couper deux fois, le contrat de 3%
chutera d’'une levée. Un troisieme tour de Carreau lui donnant une premiere coupe, il
cherche comment rendre la main a son partenaire pour couper une deuxiéme fois. La
vue du mort lui donne la solution : Pique étant contrélé par I'adversaire, le seul espoir
réside dans les Trefles. Aprés avoir encaissé son As de Trefle, Ouest fait couper une
deuxieme fois son partenaire.

Principe : L’observation des cartes du mort doit nous aider a tendre la main au
partenaire.
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L’entame : le 4 de Cceur.

Le jeu de la défense : Telles que sont les cartes, |e contrat de 44 chute d’'une levée.
Sud concede une levée de Cceur, deux levées de Trefle en raison du mauvais
placement de I'As, et une seule a Carreau grace au bon placement de la Dame. La
chute est en fait une victoire car le contrat de 4¥ est sur table, Est ne concédant, si la
défense joue au meilleure de ses intéréts, qu'un Pique et deux Carreaux. .

Comparons les gains respectifs des deux camps. La chute du contrat de 44 colte 50
points a Nord-Sud, 100 s’ils sont contrés. Le contrat de 4¥ aurait gratifié les joueurs Es-
Ouest de 420 points. C’est bien la preuve que I'on peut gagner beaucoup... en chutant.

Principe : Un contrat de sacrifice a pour but de diminuerles gains du camp adverse.
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L’entame : le 4 de Carreau.

Le jeu du déclarant : Sud entame du 4 de Carreau POUr |le Valet de Nord et la Dame
du déclarant. Soucieux d’affranchir sa couleur longue, Est présente la Dame de Coeur
gue Nord couvre du Roi en espérant promouvoir une levée chez son partenaire. En effet
couvrir du Roi oblige le déclarant a utiliser deux honneurs, I'As et la Dame, pour en
capturer un seul. Cette défense limite Est a trois levées de Cceur. Si le déclarant appelle
plus tard le 10 de Trefle du mort, Nord pour les mémes raisons, devra couvrir de la
Dame, affranchissant ainsi le 9 quatrieme de Sud. Jouer honneur sur honneur n’est
cependant pas systématique, les situations se traitent au cas par cas. Ne couvrir dans
aucun des deux cas précités permet a Est de remporter douze levées au lieu de neuf.
Spectaculaire non ?

Principe : Couvrir un honneur adverse a pour objectif de promouvoir une levée dans
votre camp.
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L’entame : le 10 de Pique.

Le jeu de la défense : Nord entame du 10 de Pigue et Ouest fait ses comptes. Il est str
de quatre levées de Coeur, méme s’il concéde a la fois le Roi et la Dame d’atout. Il fera
egalement un Pique et au moins deux levées de Carreau, le Roi adverse ne pouvant
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prendre a la fois la Dame et le Valet, ainsi que deux Tréfles.

Tenter I'impasse forcante au Roi de Carreau ne rapportant pas de levée (il manque le
10), le déclarant doit utiliser la rentrée de I'As de Pique pour tenter une premiére
impasse a Cceur. Ultérieurement il rejoindra le mort par le Roi de Trefle pour une

deuxieme impasse gagnante.

Principe : Réfléchissez pien 4 I'utilisation Que vous allez faire de vos communications,

surtout lorsqu’elles sont peu nombreuses.



& R42

v 85 Donneur : S Vul : EO
¢ 7653 S 0 N E
* AR62 " "
s 95 ' V106 1 _ 3 ;
v AV97 5 e v 10632 - - -
¢ 942 ¢+ ARD8
»DV107 S »93
« AD873
v RD4
+ V10
» 854

L entame : Dame de Tréfle

Le jeu du déclarant : Etablir neuf levées n est d ailleurs pas si commode. Le partage 3-
2 des atouts est nécessaire, mais Sud nen est encore qu a huit levées sous la forme de
cing Piques de la main longue, un C ur |As ne peut capturer a la fois le Roi et b
Dame ainsi que deux Tréfles. La neuvieme levée peut provenir du bon placement de
[As de C ur ou de la coupe du troisieme tour de C ur au mort. Aprés avoir pis
lentame de | As de Tréfle, Sud joue C ur vers son Roi. Ouest sempare de la levée d
continue du Valet de Tréfle que le déclarant prend du Roi. Celui-ci réalise la Dame de
C ur et coupe le dernier C ur au mort. Il ne lui reste plus qu a capturer les atouts de b
défense pour aligner ses neuf levées.

Principe : La capture des atouts de la défense n est pas toujours une priorité. Loin s en
faut.
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L entame : 4 de Pique

Le jeu du déclarant : L entame a Pique assure trois levées au déclarant. Il lui suffit de
laisser venir vers son Valet en jouant un petit du mort. Il peut ajouter deux levées a C ur,
trois levées a Carreau et une a Trefle pour un total de neuf levées. Mais on estloin du
maximum qu Ouest peut réaliser. Avec neuf cartes a Trefle, on constatera le plus souvent
un partage 3-1 du résidu, ce qui permet de développer deux levées de longueur. En main
au Valet de Pique, Ouest joue As de Trefle et Tréfle. Sud prend et rejoue Pique pour le
Roi du mort. Le déclarant donne un troisiéme tour de Trefle. Sud prend a nouveau et
rejoue Pique. Ouest en main a | As de Pique, encaisse son 9 de Tréfle et rentre au
mort par | As de C ur pour aller chercher le cinquieme Trefle. Pour éviter de bloquer ses
Trefles, Ouest aurait pu fournir le 9, le 8 et le 7 aux trois premiers tours de la couleur afin
de prendre royalement le 2 du 6 au quatrieme tour pour encaisser le 5. Ici cette
man uvre n était pas nécessaire. Elle 1elt été si la main dumort n avait pas possédé
[As de C ur.

Principe : Ne vous contentez pas de remplir votre contrat si la création de levées
supplémentaires ne vous fait courir aucun risque.



