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Chapitre 1 :Les impasses

Quoi de plus simple gu’une impasse ? Est-il vraimenutile de s’arréter la-dessus ? Nous verrons !

Une impassec’est la manceuvre par laquelle on cherche a Gmiedevée avec une carte déterminée alors ga'il y
en jeu dans le camp adverse une carte plus Rateexemple avec la dame de cceur alors que |e edir est
détenu par les adversaires.

Pour cela, il faut que le roi adverse soit favoeai®nt placé c’est-a-dire AVANT la dame. Et ne pdiimpasse
gue si la dame est soutenue par une carte sugeaauDi, I'as évidemment.

Premier principe . sila réussite d’'une impasse ¥saiment indispensabkela réussife d’un contrat, il
faut la faire méme si on a aucun espoir persorares ¢h réussite de cette impasse.

Il peut sembler inutile d’énoncer un tel principaimsi vous le gardez toujours a I'esprit vous seex a peu de
frais quelques contrats que vous auriez perdudgsaspoir.

Mais pourquoi a-t-on besoin de faire une impasse ?

Le plus souvent, il s’agit tout simplement de gagme levée ; celle de I'impasse.

Mais on peut aussi chercher a obtemie rentrée supplémentairedans la main vers laguelle on fait cette impasse
avec, part exemple au mort AD10 et dans la main Bkrn a besoin de 3 entrées au mort on fait kigge au

valet. Evidement, on risque de perdre une levés daa couleur ou on est maitre, mais si cela ashent
nécessaire ,(voir le premier principe ), il faufdée. Et tant pis si on chute de deux au lietnd’u

( C’est parfois bon signe ).

Une impasse a, en I'absence de renseignementsdqamnles annonces ou par le début du jeu deraejaine
chance sur deux de réussir. Dans notre exemplargebkse au roi de cceur, celui-ci peut étre avadaime et
limpasse réussit mais il peut aussi étre aprélatae et, alors I'impasse rate. D’ou le deuxiemeqipe :

Deuxiéme principe :siune impasse n’est pas nécessaire a la rédasiteontrat, c’est-a-dirsi un
moyen plus sUf qui est a plus d’une chance sur deugXisteil ne faut pas la tenter.

L'expasseest une petite sceur de I'impasse, elle lui reskebdaucoup :

une expasse, c’est la manceuvre par laquelle ooteharfaire une levée avec une carte déterminée@ldl y a en
jeu dans le camp adverse une carte plus forteex@anple avec la dame de cceur alors que le rasie est détenu
par les adversaires.

Pour cela, il faut que le roi adverse soit favaeat@nt placé c’est-a-diePRESIa damekEt il faut alors pouvoir
couper si la dame est couverte par le roi. Cetteomavre, dans la totalité des cas, ne sert quesuin ensuite,
profiter de cartes affranchies par la chute duleovalet au moins et plus éventuellement.

Sous cette réserve, le premier et deuxiéme pria@f@ppliqguent de la méme maniere a I'expasse.

Et qu’est ce qu’'undouble impasse? C’est, par exemple, la combinaison A D 10 quint de faire au choix
impasse au roi en passant la dame ou 'impassabat en passant le 10.

Et qu’est ce quéimpasse a faire deux fois? C’est, par exemple la combinaison A V 10 quimperde faire deux
levées si le roi, la dame, ou le roi et la dame agant.

Les mémes principes s’appliquent encore a ces sepas

On peut aussi parler dérhpasse agressive elle consiste en un mélange d'impasse et d’esgpasn présente la
dame en espérant que le roi est aprées la dame ¢bguprendra le roi avec I'as si la dame est eoter. Ensuite le
valet qui était a coté de la dame sera affranclest@onc une combinaison D V vers 'As et ceciles vraie
impasse qui releve des principes 1 et 2.

On parle aussi d'impasse for¢cante mais a notrel@teyme n’est pas bon car le flanc n’est jamaisé de mettre
honneur sur honneur. C’est méme parfois fort maé joar exemple si vous voyez D V 9 au mort, ilang pas
couvrir la premiére fois sous peine de faire prefdrl0 du partenaire en impasse ensuite.

Mais si on ne possede pas le valet a cété de la,dane s’agit plus d'impasse. pour faire deuxéles. Dans une
couleur ou on possede d'un c6té I'As sans le alde I'autre c6té la dame sans le valet non fléet essayer de
faire la damen passanen jouant petit vers la dame en espérant le raitdaalame et, contrairement a I'impasse,
en acceptant de donner entre temps une levéesttdaugerdre la main.
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Avant d’étudier des exemples, donnons quelquesedsns

Conseil n°1 :le moyen normal d’éviter une impasse est le jé@lirdination suivi d’'un rendement de main.

Il faut éliminer les cartes de toutes les coulewec lesquelles on pourrait vous remettre en miatout (pour les
contrats a I'atout), la ou les couleurs seconddjtesvous coupez car ceci constitue pour I'adversai autre
moyen de vous remettre en main a l'atout et lasagule mise en main elle méme qui ne doit plus cotepde
carte de sortie.

L’adversaire doit se retrouver en main, contrdaplus souvent de jouer de la couleur dans lagwellis étes
maintenant dispensé de tenter I'impasse ou biepecetidéfausse ce qui vous donne de toute fagolevée.

Une position particuliere d’élimination qui doitiagr votre attention est celle ot vous possédes thacouleur de
remise en main (alors que tout le reste a étéma combinaison AD9. En effet en jouant x veBROAIl suffit de
couvrir au plus juste la carte du joueur avant Ad8r étre sir de réaliser deux levées a cette woule

Conseil n°2 :I'impasse est la manceuvre qui vient immédiateradisprit. Elle est la plus courante et la plus

simple. Mais avant de I'essayer, il faut se posgrjuestions suivantes :

- Si elle réussit cela me suffit-il ? La réalisatde I'impasse peut avoir gaspillé en pure peee
communications qui m’auraient permis de gagnewuparautre ligne de jeu I'affranchissement d'uneeaut
couleur par exemple.

- Si elle rate n’ai-je pas permis a un flanc daagerde prendre la main pour un retour mortel ? Aqtee, si cette
impasse est la seule solution, il faut quand méniaite conformément au principe n°1. Mais, pangxe, Si
une autre impasse donne la main, en cas d’échdlenauqui n’est pas dangereux, il faut bien s(rigférer.

Conseil n°3:_si vous devez faire d’abord une double impasseiesdiune impasse a faire plusieurs fois, par eXemp
avec 9 7 6 en face de AV 10 8, pensez a la sequmake de votre manceuvre et ne gaspillez pasaansrhiére
impasse la carte (ici le 9) qui doit vous permeategester en main pour réitérer la seconde impEsé&bloquer une
carte plus haute en face (ici le 10 ou le vataton le 8 ).

Conseil n° 4 :on doit, en I'absence d’indications trés précfsesnies par les enchéres ou par le début du coup,
tirer en téte pour capturer le roi avec onze catdaire de méme pour capturer la dame avec ragtdc

( Avec moins de onze cartes contre le roi ou mdaseuf cartes contre la dame, il faut faire I'isgm)

Mais, il est mieux jouéde tenter une impasse au Roi a 11 cartes ou yressa a la Dame a 9 cartes si on est sar
que l'adversaire qui prend la main vous donneodees fagons une levée, justement parce qu'ilrestan. Pour
cela, il faut avoir éliminé les couleurs ou il pitr vous remettre en main a son tour

Conseil n°5 :que faire quand une impasse est possible desrdains ? Par exemple avec AV x d’un c6té et R10
de l'autre.

Nous appellerons cette couleur une couleur tabou.

Qu’est ce gu’une couleur tabou ? C’est une coyleur laquelle celui qui y touche le premier pendgttou partie
de ses chances d'y faire une levée.

Dans I'exemple ci dessus, si I'adversaire joueatte couleur vous ferez 3 levées quelle que agiltdce de la
dame. Mais, si c’est vous qui y touchez, vous feaeait trois, tantét deux levées selon que vouséde ou non la
place de la dame. Le fait de toucher par vous mémus colte une demie levée en moyenne.

De méme avec Dxx en face de Vxx, vous étes siaidedne levée si I'adversaire y touche et, le ptusvent, zéro
si c’est vous qui étes obligé d’en jouer.

La solution est le jeu d’élimination mais ce n’pas toujours possible. On doit alors temporisaeedant la main
aux adversaires autant de fois que cela est conhpatrec la réussite du contrat en espérant quenfaemés, ils
vont toucher a la couleur tabou. Et ce n’est qaésespoir de cause que vous tenterez une desmdpagses. Ouli,
mais laquelle ? Peu importe mais certains utilisestformules magiques comme : la dame suit tosijiewalet .

Conseil n°6 :la configuration Axx (ou plus) d’'un c6té et Dx kiutre procure une défausse dans un cas sur deux
il suffit de jouer d’abord petit vers la dame ptaifaire en passant. Si effectivement le roi esnala dame,
I'adversaire va plonger et le faire et vous pouseguite faire la dame puis I'as permettra unewssia ( a

condition, bien entendu, de disposer des commuaoitahécessaires )

Vous pouvez maintenant vous reporter aux exercesslonnes 1 a 8, pages 36 a 38



Chapitre 2 :Le jeu de la meilleure chance

En jouant systématiquement le jeu de la meilleurelance, on fait la différence sur le grand nombre ddonnes !

Dans ce chapitre, nous allons, a I'aide de cakcatssimples, chercher le jeu de la meilleure chaklais pour quel
objectif et quels sont les éléments de ces cakuls

Le premier, on I'a déja vu c’est la chance de réusge impasse qui est de 50%. De méme, s'il faussir une
seule des deux impasses d’une double impassed dauk impasses séparées ), il y a 50% pour lai@renpuis a
titre de deuxiéme chance, 50% du reste c’est-alalingoitié de la moitié soit 25% et donc 75% aaltot

Mais, au contraire, s’il faut réussir a la fois tk=ix impasses d’'une double impasse( ou de deuxssep separées
), ily a 50% pour la premiére puis, la secondedsse vient réduire de moitié cette chance ce guadaotal 25%
seulement.

Prenons un autre exemple : si vous avez 7 cartegauans une couleur :
- larépartition trés favorable, c’est la répantiti3-3 : elle est & 36%

- la répartition la plus fréquente 4-2 : elle est a 48%
- la répartition franchement défavorable 5-1 : elle est a 15%
- enfin la répartition 6-0 est encore a 1%
Examinons maintenant la donne suivante :
Exemple n°1 : ® ARD32
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41032
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& ARD3

Source : Trézel. Les cahiers du bridge. Les potagers donne n°1
Sud joue 3 SA. Ouest entame carreau et le flamoddes quatre premiéres levees.

Si Ouest qui est en main rejoue mainter®nsud a une alternative : pour trouver S8 fvée il fait 'impasse &

ou bien il essaie la répartition dés Il ne peut pas tenter les deux car il doit décichenédiatement s’il fait ou non
limpassev et si elle rate, il aura chuté.

Comment choisir ? C’est facile : la répartition 8s3 a 36% (de chance de réussite) et 'impas88@ H choisit
donc l'impasse.

Mais si Ouest rejouds ou #, alors je dispose de deux chances que je peuyezdame apres l'autre. D’abord je

cherche la répartition des. Si les# sont 3-3 j'ai trouvé ma®©levée et sinon je tente Iimpas¥e J'ai pu jouer
a 36% d’abord et a la moitié des 64% restant 28 Supplémentaires. Donc au total 36% +32% = 68%

de chances. Ce serait une erreur de commencempaasse® car, en cas d’échec, il ne serait plus temps de
chercher la répartition des.

De méme si vous avez 8 cartes au total dans uneucau
- la répartition défavorable (4-1) est & 28%
- la répartition tres défavorable ( 5-0 ) est eac4%

Il peut se faire que une ligne de jeu vous pernuetgagner seulement avec des répartitions favewabdis vous
fasse perdre avec la répartition défavorable etnoermette répartition n’est, malgré tout, pas |& pltequente vous
ne vous en étes pas soucié. Il ne vous reste plagige : « pas de chance ! ».

Mais si une autre ligne de jeu gagne, alors la In@alce n’est pas a tenir pour responsable.
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Prenons un exemple :
Exemple n°2 : ®#D6
NORD WAR76
49432
&D54

MRT7S5
SuUD ¥D5
¢ A86

& AR973 Source : Meyer et Conti Donne 308

Vous jouez en Sud 3 SA. Entame Valesld a Dame au mort reste maitresse.
Vous comptez vos levées : un#ajue vous venez de faire, troi®aet une a# cela fait cing. Il vous en suffit de
guatre a.

On voit bien que si la répartition désest favorable ( 3-2 ) on va réaliser non pasrquatis cing levéesd et
marquer 3 SA +1.
Que se passe-t-il si la répartition est défavor@ld) ? Si les quatr® sont en Quest ce n’est pas grave car Ouest

n’est pas le flanc dangereux le Roifdé¢enant encore la couleur. Mais si les qursont en Est, vous devrez lui
rendre la main apres avoir tiré A, R et D¥eCelui-ci S’empressera de jou#rque vous ne tiendrez plus avec
votre R# second. Il ne vous reste plus gu’a tirer tristehteumtes vos levées pour 3 SA —1.

Notons que vous ne pouvez rien contre la répantitiés défavorable 5-0 avec cing cartes en Ouestaua vous
pouvez gagner si les cing cartes sont en Est.

Vous jouez votre Dame d®. Si Ouest ne fournit pas, vous faites deux faisgasse au Valet et au 10 #econtre
Est. Si c’est Est qui ne fournit pas vous ne poypazfaire plus de trois levéesda

Si tout le monde fournit, alors |&& sont au pire 4-1 et vous avez gagné votre coatcandition de vous méfier de
guatre cartes en Est. Vous jouez petit du morobes\passez led.
Si Ouest prend la main, il n’est pas dangerewa Bans doute rejoudr et vous aller marquer 3 SA =.

Si Ouest n’a plus dé vous récoltez le bénéfice de votre prudence e$ waarquez 3 SA +1 que d’autres moins
soigneux ou plus gourmands ( espérant faire adsen4cas de réepartition trés favorable ) ont chuté.

Récapitulons : Répartition 3-2 Répartition 4-1  épRrtition 4-1 Répartition 5-0
(4 en Ouest) (4enEst) (5en Ouedh en Est)

Probabilité en % 68 14 14 2

Jeu debd en téte enlevées 10 9 8 8

Jeux de sécurité en levées 9 9 9 8

Le jeu en téte gagne le contrat dans 82%ales et fait en moyenne 9,5 levées
Le jeu de sécurité gagne le contrat dans 98% demass ne fait en moyenne que 9 levées environ
En particulier dans 68% des cas vous renonceteada de mieux. Quelle est la ligne de conduitdapter ?

Troisieme principe . on doit toujours avoir pour objectif prioritairef@ussite du contratque I'on a
demandé. La recherche de levées supplémentaidstiEas, méme en tournoi par paires, mettre ehlpé&ontrat,
pas plus que la crainte d’'une chute plus lourddaieempécher la recherche de la meilleure chance.

Dans le cas ci dessus, ce n'est sans doute pashlerche de la levée supplémentaire qui fait jengéte mais
plutdt I'insouciance...



Mais reprenons d’abord le tableau complet des (mibtezs

Les adversaires ont dans une Sur 100 fois ellestsdistribuées Et une carte déterminée est

couleur : Secd® 3eme
2 cartes 1-1 52% 52% 48 % --
2-0 48 %

3 cartes 2-1 78% 26% 52% 22%
3-0 22 %

4 cartes 3-1 50 % 12% 40% 38%
2-2 40 %
4-0 10 %

5 cartes 3-2 68 % 638 % 40 %

4-1 28 %
5-0 4 %

6 cartes 4-2 48 % 2% 18% 36 %
3-3 36 %
5-1 15%
6-0 1%

7 cartes 4-3 62 % 1% 9% 26%
5-2 31 %
6-1 7%

8 cartes 5-3 47 % -- 4% 14%
4-4 33 %
6-2 17 %

On peut faire plusieurs remarques apres la leckeiiee tableau :

- dés gqu’il manque plus de 2 cartes dans une cquleu
avec un nombre impair de cartes manquantes latitégrata plus réguliere (2-1, 3-2, 4-3) est laplprobable.
avec un nombre pair de cartes manquantes, awagera répartition égale ( 2-2, 3-3, ou 4-4 ) hieas la plus probable.

- Vous pouvez rechercher un honneur second. Celstitiee une probabilité appréciable a 5 carte94 2&ais
aussi a 6 cartes ( 18% ) et méme a 7 cartes (&0é61). On recherche souvent un honneur second pour
augmenter ses chances avant de tenter autre cimesenpasse dans une autre couleur par exemple.

Conseil n°7 :on doit, en I'absence d’indications tres précisesnies par les enchéres ou par le début du coup,
préférer une impasse ( a 50% ) a une répartitidr{ a-40% ), ou 3-3 ( a 36% ) mais on doit préférer répartition
2-1(a78%),3-2(a68% )ou4-3(a62% ) aimmemasse (a50% )

Conseil n°8 :on doit, en I'absence d’indications tres précisesnies par les enchéres ou par le début du coup,
préférer une double impasse (a 75% ) a une répartjuelconque méme 3-2 ( a 68% ) sauf la répartR2-1 qui
est, elle, a 78%.

Conseil n°9 :on doit, des que cela est possible, essayeunheller plusieurs chancespar exemple en cherchant
d’abord une répartition favorable, ou un roi secuaoe dame seconde avant de tenter finalemenmypesse.
Evidemment, pour cumuler les chances il faut latetedans le bon ordre et commencer pas la oudeseuvres
qui n’entrainent pas en cas d’échec la chute imatédiu contrat.

Vous pouvez maintenant vous reporter aux exerciessionnes 9 a 16, pages 39 a 41 puis a la rédsemodeux
premiers chapitres avec les donnes 17 a 24, paga<i4..



Chapitre 3 :les contrats a I'atout

Quelques définitions pour commencer :

- On appellanain de basda main qui comporte les atouts les plus nombetuxain secondairel’autre. Si les
deux jeux ont autant d’atout I'un que l'autre,’y a pas de hiérarchie entre les deux mains a ntpiedes
adversaires n'aient, dés le début du coup, obligédes deux mains a couper.

- On parle denort inversé si on fait couper la main de base suffisammeriogepour qu’elle devienne plus
courte que la main secondaire. En général c’asble qui est la main secondaire et qui devientdnnta plus
longue d’ou le nom.

- Un jeu dedouble coupefait, comme son nom l'indique couper les deux rm&n communicant entre les deux
jeux par les levées de coupe.

- On parle deaccourcissementsi les adversaires parviennent ( ou essaientgidecouper la main de base asse:
de fois pour avoir autant ou plus d’atout que cetéén de base. De méme, on parle de raccourciaia m
secondaire ( otaccourcir le mort ) en faisant couper cette main ( ou ce mort ) pouimiter les possibilités
de manceuvre comme par exemple faire un atout naaitpeésenter une carte pour faire une impasse.

- Laréduction d’atout est la manceuvre par laquelle on coupe volontaimeomee carte maitresse pour diminuer
son nombre d’atout de la main de base afin d’éviber mise en main en fin de coup contre un advergai,
alors possédera autant d’atout ( ni plus ni mains )

Dans les contrats a l'atout, il existe deux dangergipaux :

- le danger de coupe et de surcoupe des adversaires

- Le danger de raccourcissement de sa propre main

IA- Combien de coups d’atout peut-on donner pour reter les atouts adverses

On explique, a titre de premier conseil au débutguntl faut retirer les atouts adverses ( gu’ilfdattre atout ).

Vous savez sans doute I'histoire de ces cent @uiligais qui se sont jetés dans la Tamise fauteod’gué atout...
Conseil n° 11 :On doit donner, au début, un certain nombre dg@<a’atout, autant que cela est compatible avec
le plan de jeu que I'on a adopte.

Ceci devrait vous rappeler 'histoire de FernangirRad ( Un certain temps...) aussi faut-il prerdks

exemples :

Exemple n°3 : &DVGE3
¥ 84
90642

s®1074
N

0 E
S

®AR1075

WA743

*A

& A 3 2 Ssource: Le Bridgeur n° 710 Septembre 1998 MiclESS8IS
Vous jouez #sur entame®R pris par l[e®A. Il vous faut couper 2 carteMapour arriver a 10 levées o+ 19
+ 14 + 1 + 2 coupeW).

Si on donne contre des atouts 4-0 quatre coupsu,ain n’a plus, bien sir, d’atout au mort pousper lesW® et
on chute de 2 levées mais cela, tombe sous lelsensva de méme si on donne trois coups d’atontre les atouts
3-1 qui ne laisseraient que la possibilité d’ungeseoupe pour une levée de chute.

Alors, deux coups d’atout seulement ? Eh bien o@st encore trop, car en ouvrant la coMhdes adversaires
reprendront la main et sont susceptibles de ddertesisieme tour d’atout fatal que vous avez pengtlement
évité.

On voit qu’il faut retirer les atouts adversestegimais avec prudence et au bon moment et dons,céd exemple

un seul tour d’atout avant de joRA et @ 3.
Mais, bien sdr, quand on aura réalisé ses coudasdira tout de suite faire tomber le ou les atwastants.

Sur le retour probablé, on prend en main, on coupe u n prerMesivec la#éD, on rentre encore en main par le

A, on coupe le derni® , rentre encore en main en coupant un et on fait tomber le dernier atout.
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Exemple n°4 : ®#DVG63
¥38
¢ A543
d7654

®#AR1075

¥ A52

¢ 76

& A32 source:Le Bridgeur n° 710 Septembre 1998 MichebBIS

Vous jouez 4 sur entam@eR pris par |ebdA.
Méme contrat et méme entame que le coup précétder@iree teneur en atout.

Méme analyse aussi : il vous faut couper $hgdur arriver a 10 levées @6+ 19 + 16 + 1d+ 2 coupe®).
Deux coups d’atout cette fois ci puisque I'on nedreas la main ? Eh bien la non plus, c’est enttope En effet,
pour couper le troisiéne une rentrée en main est nécessaire et la sedleuc@ui communique c’est justement
l'atout .

IB- Le raccourcissement et ses danggrs

Mais d’abord, il faut détailler longuement le mésame du raccourcissement :

Exemple n°5 : #6654

¥38763

4 A54

dR74
®#R873 N » 2
YWAR954 ¥ DV10
486 0 E 4V10932
63 S 10985

& ADV109

92

¢RD7

dADV2

Sud joue le modeste contrat d& 4ur entamadA suivie de®4 coupé dim9

Sud compte ses levées 4 une coupe et 3 atouts naturels dans AD V 109, 3 4 si lesd ne sont pas
coupés mais il va chuter quoiqu'’il fasse car ild&t a égalité d’atouts avec le flanc Ouest, Us fding qui dispose
d’une reprise.

Si Sud joue atout par exemple en remontant au paofe#R et en faisant 'impasse, Ouest prend la main svec

#R et rejoue®R. Que peut faire Sud ? Couper ? on est alorsldgussition suivante :



Exemple n°5 un peu plus tard:

MdG5

¥3

¢ AS54

»74
®873 N » -
¥9o5 9 -
486 0 E 4V10932
a3 S %1098

& AD

V-

¢RD7

&d®ADV

Si Sud enléve deux atouts a Ouest, celui ci détéeleddernier atout en jeu, il coupera dés qu’pderra et réalisera
ses deuw maitres pour —29A + #R + une coupe et les 2 derni@®%
Si Sud n’enleve pas deux des atouts d’Ouest, mae® par exemple, Ouest coupe @8 le troisiemeb et rejoue

¥9. Ouest a maintenant 3 levées et Sud ne peutagyeecde [aD et présenter son dernidrque Ouest va
couper pour -1.

Exemple n°5_a la fin du coup: NG5

V-

®A54

-
®73 N L
95 9 -
486 0 E 4 V109
L S % 109

»A

V-

¢RD7

sV

On voit que la victime du raccourcissement perdtat@liement le contrdle du coup. Elle a souveneigisent que
les levées lui fondent dans la main comme neigeobail ou bien une sensation d’effondrement.

Que pouvait le pauvre Sud dans cette donne , Alssoitirien ! Il est normal de demander cette maethe
distribution des atouts n’a rien d’extraordinaire.

Il faut souligner que, dans ce mécanisme, seulgptampour le flanc le nombre d’atouts et la posisesd’un arrét
dans une couleur quelconque avant que le déclai@htéussi son contrat. Changeons I'exemple n°3 :



Exemple n°6 : N654

¥ 8763

¢ A54

dR74
® 90873 N » 2
Y AR954 ¥ DV10
¢ 86 0 E ¢ V10932
d»A3 S % 10985

S®ARDV 10

92

¢RD7

®#DVG62

Sud joue ici aussi le modeste contrat destir entamer A suivie dev4 coupé dus10
Apres I'entamev A et le retourv4 pour lew10 d’Est coupé par Sud @10 la situation est strictement la méme : Su

ne peut pas donner quatre tours d’atout ca®leiOuest seraient alors libérés. Si Sud ne jougpase tours
d’atout mais trois ou deux seulement pour constate¥partition 4-1 qui cause son malheur, le protd est 13,

identique. En prenant ®A, Ouest reprend la main et poursuit le raccouecrsmt en rejoua®R que Sud est bien
obligé de couper sinon c’est la troisiéme levéeud'€d qui insiste encore @&09.
Exemple n°6 un peu plus tard: & 6

¥3

¢ AS54

dR7
®908 N » -
¥9o5 9 -
486 0 E 4V1093
a3 S %1098

»A

v-

¢RD7

d»DVG6

Donc, on I'a vu en détail, un déclarant peut étcime d’un raccourcissement sans rien y pouvaoir.

Mais il est trop fréquent de voir des joueurs sttra d’eux-mémes dans des situations similaireapant sans
raisons sérieuses de leur main de base.

Reprenons I'exemple n°6 mais légerement modifié :
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Exemple n°7 : & 754

¥ A876

¢ A54

d R74
» 10986 N » 2
$WRDV104 ¥ 953
486 0 E ¢ V10932
»A3 S % 10985

®#ARDV3

902

¢RD7

d®DVG62

Sud joue le méme modeste contrat destir entam®R pris par IEWA.

Si maintenant, Sud commet la tres lourde errewod@er tout de suite UM pour étre plus sOr de réaliser son petit
atout par exemple, il se retrouve, de sa faute @desisuation de la donne n°4 : il s’est lui méraecourci et il ne
peut plus gagner alors que quatre coups d’atouttasacourcissement assuraient largement le caritdatevees (

5 + 19 + 3¢ + 24 ),
Et ceci sera I'occasion d’énoncer notre premieveiie :

|Qui coupe de sa main longue s’appauvlt

Parfois, comme c’est le cas ci-dessus, la sandgdfappauvrissement est immédiate et d’autres $visar exemple
les atouts sont répartis 3-2 au lieu de 4-1, Bepasse rien car le seuil de danger ( I'égaldéodt avec I'adversaire
pourvu, de plus, d’'une reprise et d’une couleuil gaut couper) n’est pas franchi.

Conseil n° 12 : le raccourcissement est un risque trés grave £deceépartition défavorable des atouts adverses.

On peut parfois y parer en évitant de couper el&éaussant une carte qui, de toutes facons atégieedante. Et,

naturellement, on ne se met pas de soi-méme d#assitaation en coupant de sa main de base, dépens

inutilement des atouts de longueur que I'on adagts de toute fagon en fin de coup pendant quiv€esaire garde

tranquillement les siens. Couper inutilement de¢éan de base revient a battre ses propres atg<ase tomber

ceux de I'adversaire.

Nous allons examiner trois cas particuliers degratsa I'atout :

- les jeux dits en mort inversé

- les jeux de double coupe

- et, enfin, une manceuvre tres simple, habilléa deau nom, qui, en dépit de son apparence aajokeatie
colte jamais une levée mais en gagne parfois lanmanceuvre de Guillemard.
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IC :les jeux en mort invers§

Exemple n°8 : ®AVI

¥ RV62

¢RD7

s 832
®753 N »®382
¥10873 WAD54
483 0 E 4 V1095
#RDVI10 S s®076

®#RD1064

99

®A642

& A5 4 source: Meyer et Conti
Sud joue 4 sur entamé@sR. Source pris par A de Sud qui rejou®9. Le ®R du mort est pris par RA. La

défense réalise deuk et rejoueV.
La situation est maintenant :

Exemple n°8bis : ®dAVI

YV62

¢RD7

& -
®753 N »®382
¥1073 D54
483 0 E 4V1095
s 10 S L

® RD1064

V-

®A642

& -

Sur le retouw, Sud coupe soigneusement4lR ( Attention au blocage ultérieur des atoutsPuis il joue led4
pour le#9, il coupe un secor® de la#dD, remonte au mort par #6 vers le#V et coupe enfin son derni®

avec le#10. Il remonte au mort une derniere fois pa¥ R et fait tomber le dernier atout en jouark sur lequel il
défausse son"4°e . Il ne lui reste plu qu’a tirer les dewxmaitres qui lui restent.

On voit que cette ligne de jeu nécessite le par3ageles atouts adverses et qu’il faut faire atb@rdux
communications.
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ID- Les jeux de double cougde

Prenons tout d’abord un exemple trés simple :
Exemple n°9 : eDVS
902
D986

d»ADO953
N
S

®#AR1097
$A9753
€547

*2 Source : Le Bridge® 710 Septembre 1998 Michel BESSIS

Sud joue 4 sur entameéhb.
Si on compte les perdantes directes, il y a seule@® et 19 si les® ne sont pas 4-3, mais comme il faut, pour

cela, couper ® et que I'on n'a qu’une rentrée en maWA ) en dehors des atouts qui ne peuvent a la érsrsa
battre atout pour communiquer et a couper, il fenttver autre chose : la double coupe.
Au moment d’entamer un jeu de double coupe, cd ples les levées perdantes qu’il faut compter Hesidevées

gagnantes#A + WA + 3@ coupés au mort +8 coupés dans la main #2pour finir font 10 levées.
Si vous tentez I'impasae et qu’elle rate comme c’est a craindre, on va yowesdre # tout de suite et on va
rejouer atout : adieu veaux, vaches, cochons, esuvél faudra encore donne®Icar on ne pourra en couper que

deux et ce, en tenant compte d’'une défeMssar ledA.

Et donc pas d'impasse !

Nous allons maintenant donner 3 conseils qui corereres jeux de double coupe et vous allez esslaygouver
celui qui s’applique dans les exemples donnés ensui

Conseil n° 13 : dans un jeu de double coupe, il faut entamer ldbléocoupe par la coupe de la couleur ouily ale
plus de coupes a réaliser.

Conseil n° 14 : dans un jeu de double coupe, il faut encaisseeséss extérieures avant d’entamer la double
coupe proprement dite.

Conseil n° 15 : dans un jeu de double coupe, il faut, pour élggisurcoupes prématurées, couper maitre des qu
cela est compatible avec la réussite du contrat.
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Exemple n°10: ®d»AR73

$RV107

¢4

dAG652
»VG6 N &D1098
¥6532 ¥4
V2 0 E ®R10985
d#RDVI7 S %1043

Md542

$WADO9S8

¢AD763

s 8 Source : Le Bridgeur n° 710 Septembre 1998 MichebBIS

Sud joue @ sur entam@R. Ouest va défausser #nsur le 8M° 4 et vous ne pourrez plus faeA et dR que
vous auriez dd tireivant de commencer la double coupe ( conseil n°14 )

Exemple n°11 : ®#A1096

YA9643

43

& ADG6
®383 N #3853
92 $WRDV1075
¢RDI1075 0 E 8
V9852 S 1074

®#RDV7

¥3

¢®AVI9642

&dR3

Source : Le Bridgeur n° 710 Septembre 1998 MichebBIS
Sud joue @ sur ouverture de® faible en Est et sur entarM®2. On a mis sournoisemegigéux €8 pour mieux

vous montrer la voie. Il faut couper maitre d’engblénais aprés avoir tileA, dR etdD conseil n°14 ). La
surcoupe lors de la derniere coupe, d’'un coté diadie , est sans inconvénient. Par contre, uneosipe avec le

#38, d'un coté ou de l'autre, avant cela permet andlde donner un coup d’atout mortel. ( conseibr)°1
Exemple n°12 : ®AV102

YR62

¢ A9863

L X!

N
S

®#RDI93
¥o754
*7
& A532 source:Le Bridgeur n° 710 Septembre 1998 MichebBIS
Sud joue 4 sur entam@eR., Vous avez certainement vu que Si VOus cCommempaecoupe#d vous ne pourriez

pas remonter au mort aprés f43coupe® ( conseil n°13)
14



[E- La manceuvre de Guillemard

Nous allons examiner maintenant un coup qui parteam : la manceuvre de Guillemard. Nous aurongdtien
I'occasion de consacrer une séance aux coups genpan nom et ceci est un avant go(t.

Quiel est le probleme que I'on se propose de traiter

Supposez que vous vous trouvez devant un confetbat qui ne pose pas le moindre probleme siaméeur
secondaire est répartie 3-3. Vous pouvez vous otartd’espérer la répartition favorable qui esys/te savez, a
36% et maudire la malchance si la répartition €&t 4

Rappelons nous |€2° principe Iégérement modifié :

Deuxiéme principe :il faut toujours recherchele moyen plus siife réussir son contrat.

Si il existe une chance supplémentaire contregdartiion 4-2, il faut la mettre en ceuvre. Prenongxemple :

Exemple n°13 : ®#RIO2

$A53

V104

dV753
®85 N 763
87 YV1094
¢ARD73 0 E €98
&#D1096 S dR842

®#ADVI104

WRD62

4652

s A

Source Les cahiers du bridge Roger TREZEL Tomedt&utions et soins Donne n°2
Sud joue #. Ouest entam®R et encaisse les trois premiéres levéegais il rejoue®8 que Sud prend dans sa
main avec |WR.

Nous sommes bien dans le cas ou le partage 3-® dssure le contrat sans le moindre probleme. Rares@n cas
de partage 4-2, la chute est certaine si on toeups d’atout.
La fameuse manceuvre de Guillemard consiste toytisment a ne tirer que deux coups d’atout en espqtee, Si

les® sont répartis 4-2, celui qui a les 4 cart® ast aussi celui qui détient le dernier atout. Aimspourra couper

tranquillement le 24" ® avec I'atout laissé au mort, rentrer en maé, Jaire tomber le dernier atout .
Examinons en détail tous les cas de figure possible

- siil apparait que ¥ sont divisés 3-3 lors difFtour dev, on enléve le dernier atout de la défense avant de

rejouer® et le coup est le méme, que vous ayez pris laptién de penser a la manceuvre de Guillemard ou
non.

- Si au troisieme coup (@ un des deux flancs coupe, il ne faut pas le reEgrevous avez bien joué et si cela ne
Vous rapporte pas, cela ne vous codte rien noncalusn vous a, certes, coupé une carte maitnegisevous

allez immédiatement vous rattraper en coupant Wtogli était perdant. La manceuvre de Guillemard st u
facon de jouegui ne colte dans sa forme simple expliquée igimais la moindre levée

- Sienfin, au %"ecoup deW® le flanc qui ne fournit pas ne coupe pas non @lmss c’'est que la manceuvre a
réussi et que vous aller toucher les dividendesotle bonne fagon de jouer comme il est expliqueesisus.

Vous pouvez maintenant vous reporter aux exerdessionnes 25 a 40, pages 45 a 50.
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Chapitre 4 :blocages et déblocages

Sous ce double titre on va trouver deux intentliea différentes :

- Comment essayer de provoquer dans les jeux aessfle blocage d’une couleur ?

- Comment éviter, par un déblocage plus ou moinargale blocage d’une couleur du déclarant quiéehp de
réaliser des levées sur lesquelles on doit powarnpter.

A- Les blocage

v)

Le blocage a pour but d’éviter le défilé d’une @aullongue : c’est pourquoi on en parle le plusreatidans les
contrats a Sans Atout. Contrairement au simpleédgimsser qui a pour but de couper les commumicatiotre les
flancs en laissant une couleur s’épuiser dans as@ldux mains, la manceuvre de blocage vise arlaissales
deux mains avec un honneur devenu sec et qui puevedplocage d’ou le conseil suivant :

Conseil n° 16 :pour provoquer un blocage, il faut prendre ou raeth honneur plus tét que I'on ne l'aurait fait
spontanément.

Pour que le blocage ait sa pleine efficacité,ut fgue les flancs manquent de communications eléaeprises en
temps utile.

Exemple n°14 . ®O#D72

$A853

¢DV6

dA52
&VIo4 N ® 10863
¥107 ¥DVI2
®R52 0 E €874
#R10863 S DI

®ARS

YWR64

4 A1093

dV74

Source Les cahiers du bridge Roger TREZEL TomeIbt&ye et déblocage Donne n°1

Sud compte ses levées (comme tous les joueursnénaj@€t vous en particulier ) : e+ 2 a® + 1 as et donc 3
suffisent & si le R est bien placé.

Oui, mais, si le#R est mal placé, il ne faut pas que les adversdétient 4 levées & si lesé sont répartis 5-2.

Remarquons gue I'on ne risque rien s'ils sont répdr3 car ils ne prendront que 3 levéak at que, s'ils sont
répartis 6-1, alors il y a un honneur sec a dratreavec R D 10 sixiemes, on entame du R. (aveclR €nquiemes
aussi d'ailleurs)

Donc, dans le cas de la répartition 5-2 contredfigunous cherchons a luttédry a un honneur second a votre
droite ! La présence du valet dans votre main va vous paeeagir utiiement : vous plongez de I'as ( Cahse

16 ) et quand vous rendrez la main a Ouest, ilexp® pour laseD et la couleur sera bloquée.

Si Est, voyant le mort plonger de I'as, jettefia bloquante, le fameux valet dans votre main deuvierarrét.
Pour que cela fonctionne, il faut évidemment que<d n’ait plus de rentrée par ailleurs, pas denconication
extérieure avec Est.

Des mécanismes analogues peuvent étre mis en gauurautter :

- ab cartes avec une Dame troisieme contreapeetition 5-3 (A Xx x x x en face de RV 10)
- a6 cartes avec A x en face de 10 9 x x edatrépartition 5-2 avec 1 honneur second

- a6 cartes avec A x x en face de 10 x x edatrépartition 5-2 avec 2 honneurs doubleton
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IB- Les déblocagds
On peut opérer des déblocages en vue de plusiéets différents :

- pour se créer une rentrée certaine ou prolokrie une des deux mains

- pour se créer une fourchette et ainsi gagnercommunication et récupérer la levée dans laleaoou on a
débloqué.

- Pour éviter un blocage automatique d’'une agude cas de partage défavorable : par exemple;auieur
répartie AR D x x en face de 10 9 x x ne va gallsquer si la couleur est répartie 2-2 chez degisaires mais va
se bloquer du c6té du 10 quatrieme si un adverdatient le valet troisieme qu’il faut d’abord caugr

Exemple n°15 : ®#\V982

YVo4

4 A98

643
&#D106 N ®#R75
WR7632 $AB85
V73 0 E D642
Sd75 S s#RO8

®A43

¥ D10

4 R105

& A D V 10 2source Les cahiers du bridge Roger TREZEL TomBIlbtage et déblocage

Sud joue 3 SA sur entan®3, le mort met a4 et Est prend d®A. Si, sans réfléchir, Sud fournit 10, il ne
peut plus gagner : pour faire 9 levées il fautaref5 a et donc trouver IR en Est et le capturer.

Si le #R est bien en Est mai§™ il n’y a rien & faire. Si il est second, une sex@montée au mort suffit et il y a
pour cela le®#A. Mais, si ledR est 8™ il faut deux remontées au mort et la seconda #ssi on n’a pas oublié

de débloquer la#D a la seconde levée.

Exemple n°16 : ®&V83

$A953

41085

854
& D105 N MR764
¥YVvi87 WR62
V943 0 E D762
62 S 73

MAI2

¥D4

¢ AR

#ARDVI1IO9

Source Les cahiers du bridge Roger TREZEL TomBlb¢age et déblocage

Sud joue % sur entam®V, le mort met le 3 et Est prend ®R.

Sud, pour gagner doit réalisek6- 2¢ + 16 .. .et M. Si, sans réfléchir, Sud fournit ®4, il ne peut plus
gagner car il n'a pas de rentrée pour $apres avoir réalisé $D. Pour faire 2 levéesQ, il faut débloquer la

vD et espérer, comme semble l'indiquer I'entame, |g %10 est en Ouest et faire 'impasse.
Et profitons en pour rappeler le premier principatdhous allons modifier la forme pour la généealis
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Premier principe . siune manceuvre egtaiment indispensablea la réussite d’un contrat faut
absolument la tenterquelle que soit le pronostic personnel que vousdgain faveur de sa réussite.

Exemple n°17 : »62

973

7432

d#ARDS53
®#D75 N ®#V9843
$R1092 V65
¢ RDV108 0 E 496
o2 S dV74

® AR10

$ADS84

4 A5

10986

Source Les cahiers du bridge Roger TREZEL Tomelbt&ye et déblocage Donne n°13
Sud joue 3 SA sur entar®eR laissé passer, suivi &D prise par le¢A.
Un blocage automatique désse profile a I'horizon en cas de partage 3-1Mes/ec le valet troisieme. On dispose

alors de 4 + 146 + 19 + 24 soient 8 levées et 9 peut-étre si | 'impa¥seggussit.
Mais pourquoi jouer a 50 % quand on a une soluti@00 % ?

Donnons généreusement ses 4 levéesadDuest 6 pour ledbA. Comme tout le monde fournit, |é& sont au
pire répartis 3-1. On joue froideme#dt pour effacer tout de suite 10 qui aurait bloqué. On réalisera aibé
+ 14 + 14 +26 =9 |evées.

Exemple n°18 : 102
¥ 386
D52
dADVSE75
MAVT N #8543
WV742 ¥D103
¢R9863 0 E *74
s 6 S dR432
®#RDI96
$AR95
4 AV 10
% 109

Source Les cahiers du bridge Roger TREZEL Tomelbt&ye et déblocage Donne n°15

Sud joue 3 SA sur entan$es pour le4 2 de Nord et |&#7 d’Est.

Ici, il faut assurer une remontée au mort en preda® A sinon il ne pourra réaliser séedu mort dés lors que le
%R n’est pas second en Est ou en Ouest.

Vous pouvez maintenant vous reporter aux exercieeslonnes 41 a 48, pages 51 a 53.

18



Chapitre 5 :Les coups qui portent un nom

A- Le coup de Vienng
Examinons la donne historique et pour cela, laisg@nler José Le Dentu dans supplément au n° 1&8rdeue
francaise de bridge de janvier 1970 :

Elle n'a rien de bien extraordinaire, surtout.. jawrd'hui, et son intérét est purement historiqici en quels termes James
Clay en rapporta les faits qui datent de I'époquendhist : « Je vais présenter au lecteur un des pkraux problémes (?) qu'il
m'ait été donné de voir. |l s'est présenté ilgualques mois, dans une partie réelle qui avait ié/ienne, geux découverts.
Voici son histoire . Le plus célébre joueur de Virjouait pour Nord et Sud devant une nombreusetasse :

(Exemple n°19) ®AD

902

¢AD7643

d#ARD3
®#987542 N ®MR6
¥ 384 ¥109765
4RI 0 E 4\V108
SV 109 S »865

&\V103

WARDV3

452

742

Sans atout. Entame#V. Des que les jeux furent étalés, le champiomaisns'exclama : « Mais quqge vais faire treize
levées »Cela parut impossible aux spectateurs. Des gross fiarent engageés et I'exploit fut accompli. Ivde en effet
évident que l'adversaire était sans défense magrgarde dans trois couleurs.

Aujourd’hui, personne ne pariera, car tout le motelvera en quelques instants la solution de adl@me ultra classique.

Sud réalise quatre® maitres du mort et sur le quatrierast est squeezé a 3 couleurSi par exemple il jette um Sud
exécute son « grand coup de Vienne » en tirasAect en jouant ensuite 5 fol®, sur lesquels il prend soin de jeter4sD.

Est est aloraine seconde fois squeezé avec #R et sa garde du troisieme tour &.

Assez simple tout compte fait et pourtant, il yngtvcing ans, combien de joueurs en France corzadént le Coup de Vienne
et savaient I'exécuter ? Une dizaine sans doutesaue bientbt on en trouvera des dizaines deerhilosé LE DENTU.

Au whist, on choisissait la couleur de I'atout (gans atout ) mais pas le niveau. C’est pourquaigmale au début
« Sans atout » sans préciser le niveau comme adjowiau bridge..

Le coup de Vienne est aujourd’hui une manceuvrdaisksaa un squeeze. Le squeeze, qui signifie «pres
comprime en effet un joueur entre le déclarangé @drt, chacun disposant séparément d’'une menaséejeueur
gue I'on tente de squeezer.

Est va subir ici un squeeze en cascade le seuhpporte deux levées car Est est squeezé deux fois.

Dans le premier squeeze, Est doit gardtey 29, 3¢ ( en prevision de I'impasse gagnante sur Ouest L6 cartes.
Sur le £™ & il doit abandonner une garde. Examinons en détailite :

- si Est défauss#, une menace se trouve toujour &n Nord et 'autre est |€E°® en Sud. Plus besoin du
spectaculaire Coup de Vienne. On #é et ®D, on rentre en main# et on squeeze Est en tiran#/. Est
ne peut garder encor@4et 34.

- Si Est défausse u alors le coup est fini car6sont libérés et + 64 +4é + 1o cela fait 15 levées.

- si Est choisit d’abandonner 8 comme José Le Dentu le décrit, alors, il faut datguite que la mort et le
déclarant aient chacun une menace. Au mort, iitstkeg 4 et il faut donc dans la couleur qui re#e,une
menace en Sud. C’est le but du Coup de Vien#Dasera défaussée sur le défilé @est la menace serady

dans la main de Sud. Si Sud oublie de tirer#dn il Ny a plus de squeeze car toutes les mensgesen
Nord : il suffira & Est de regarder les défausseBlord et de faire comme lui.
Plus généralement, pour qu’'un squeeze marctaytiljue le déclarant et le mort communiquent enire c’est le
cas ici avec l@ A, que chacun dispose d’'une menace comme on lenaljtar le Coup de Vienne et que les
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adversaires aient fait toutes les levées auxquiidlesaient droit sauf une ce qui était le cassdansecond squeeze.
Ouf ! Voila décortiqué le Coup de Vienne'!

|B- Le coup sans norn

Nous I'avons déja rencontré ...sans le nommer... dis@une manceuvre qui consiste, au lieu de prendeccarte

adverse par un honneur ou en la coupant, de lad&yas comme perdante et de défausser dessus wiae au

perdante.

On peut faire cela pour diverses raisons :

- Couper les communications adverses comme dal@sseé passer

- Eviter le risque de la surcoupe si on a une @il chance de ne pas étre surcoupé dans la coul€an vient
de se défausser

- Eviter un raccourcissement mortel alors queplgcsuivant, on pourra couper avec la main courte...

.Exemple n°20 : L Y

¥109

¢ ARDV?2

s AR8B832
MG42 N ®»AS53
YDV YWAR86542
410986 0 E 73
dVO75 S % 10

®#RD1087

073

¢ 54

D64

Source Roger TREZEL Apprenez a jouer avec le md#tBR n° 71janvier 1964.

Nord a ouvert de #, Est a déclaré ® et Sud a répondu«8. Nord a dit 4# et Sud a terminé les enchéres#. 4
Ouest entame de I10D. Est réalise qu'il sera difficile de prendre pldie deux levées ® et d'une levée d'atout. Sa
seule chance lui semble donc de prendre ave#Rect de rejouer 1e#10 ; apres avoir repris la main avec A,
peut-étre pourra-t-il alors rendre la main a Ouesin de lui faire couper ums.

Devant ce danger, Sud, ayant prisfa se garde bien de jouer atout car il irait droitsa perte. Sud joue dore
dans l'espoir de défausser au troisieme tour saorse @ perdant. Est, malheureusement, coupe le troisidme
de ¢ et c'est la que Sud ne doit pas commettre I'erdeusurcouper ; Est, en effet, pourrait encoreregpavoir
pris avec les#A, donner lamain a Ouest en jouant un pe® et ce dernier pourrait alors lui faire couper uf.

Sud doit, au contraire, défausser son sec#h(coup sans nom) sur l€ coupé par Est; celui-ci ne pourra plus
maintenant rendre la main a Ouest et la défensera'ainsi pu réaliser plus de trois levées.

IC- Le coup de Batf

Le coup de Bath est beaucoup plus simple a expliglieonsiste a laisser passer I'entame d’urdeosis une

couleur ou on posséde A V'S ou plus long. Le joueur qui a entamé et qui possgdgénéral R D 10 ne peut pas
rejouer de la couleur et donc, jouant une autréecouperd un temps que I'on peut mettre a prafirpaffranchir

une couleur qui produira des défausses.
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Exemple n°21 : S AV 4

$R1042

¢ RD3

%743
»432 N ®#RO87
75 ¥ 386
490874 0 E €A1065
#RD109 S d652

D105

$WADVI93

* V2

d»AVSE

Source Les cahiers du bridge Roger TREZEL TomeA8Burez vos contrats Donne n°12

Sud joue ® sur entam@dR. Sud laisse passer I'entame et Ouest retourne¥o@e n’est pas le moment de

gacher votre Coup de Bath en reperdant un temgiseauine impasse inutile ! En effad2- 59 + 24 + 1é = 10
levées.

#A tout de suite, deux coups d’atout ou trois sies8aire mais pas quatre 42 pour le#V afin de faire sauter le
4 A : uné va partir sur le dernie¢ et on aura donné R, le A et ledR du début.

ID-Le coup de Merrimad

Merrimac est le nom d’un vaisseau de guerre angldigtait engagé dans une bataille contre lagflesippagnole en
1898 dans la baie de Santiago.

Le Merrimac s’échoua volontairement pour provodienbouteillage de toute la flotte espagnole.

C’est en souvenir de cette manceuvre que I'on plarleoup de Merrimac au bridge si on sacrifie va@doament, en
flanc, un roi pour détruire une rentrée et bloques couleur qui devient inaffranchissable.

Exemple n°22 : ®82

0742

¢ A5

#RV10863
®#VI3 N ®#D1076
$WRD965 V3
¢64 0 E €R10982
742 S A2

®ARS54
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&#DI

Source Les cahiers du bridge Roger TREZEL Toméd ¥ljeu de flanc page 125.

Sud joue 3SA sur entan®6. Sud doit laisser passer sinon, il ped dt . Oui, mais Est lui fait le coup de
Merrimac : il joue®R. Si sud prend |®R avec le¢A, il suffit a Est de prendre de séA au second tour pour

interdire I'affranchissement de.
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Le pauvre Sud n’a plus maintenant que 4 3¢ + 19 + 2 = 8 levees.

Et si Sud ne prend pas4eR c’est pire : Est rejou® et le A saute de toutes facons et le déclarant seratr@dui
levées.

[E- Le coup du diablg

Rappelons ce que I'on a écrit pour le coup en pa$ses de la premiere séance :

« Dans une couleur ou I'on posséde d’'un coté I'Assde valet et de l'autre coté la dame sans letvwabn plus, il
faut essayer de faire la damea passanen jouant petit vers la dame en espérant que lesbavant la dame ...»

Le coup du diable est une sorte de coup en paaddabut avec un atout devenu sec lors qu’un atap€rieur est
dans une main adverse :

Par exemple ( ato®) vous jouez du mort en Nord un de vos deux pWjtEst possed®R et#9 et en Sud il
vous restadD et un peti# (Ouest ne joue pas).

- Si Est coupe d#R, Sud défausse son pasiet fera saD a la levée suivante

- Si Est coupe de¢9, Sud surcoupe de #D et fait sa levée.

Et la manceuvre de Guillemard Citée ici pour mémoire)
Vous pouvez maintenant vous reporter aux exerciesgsionnes 49 a 56, pages 54 a 57.
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Chapitre 6 :Les donnes célebres

A- La main du Mississip

Laissons parler Le Dentu :

Cette donne était parait-il le « truc » favori desheurs qui « travaillaient » sur les bateauxpssagers du Mississipi. Dés
gu'ils trouvaient une victime, c'est-a-dire un atfieme », ils « I'endormaient » en lui faisant gagplusieurs coups de suite,
jusqu'au moment ou la fameuse « main du Mississipi était distribuée. Comme par hasard, |'atoetiourné étaity. Les
contres et les surcontres n'étant pas limités, @mbre, les enjeux pouvaient atteindre alors deffrelsi fantastiques, et le
malheureux possesseur des « treize levées magregseuvait s'en donner a cceur-joie ! Evidemmeandul débarquait le
lendemain il était « & sec ». Mais, peut-étre,U&isle d'un passager qui, ruiné, se jeta dans leddiipi, mit-il fin a cette
fameuse « escroquerie des paquebots »...

Mais examinons cette fameuse main :

Exemple n°23 : #98643
V-
41085
107432
S®ARDVI1O5 N N®82
¥8765432 Q-
¢ - 0 E 976432
L S dVI865
o -
WARDV109
¢ARDYV
& ARD

Source Les donnes célébres par José Le Dentu. Rewigaise du bridge supplément au n°138 janvié019

Le Dentu dit encore :

Si un jour vous recevez un pareil jeu, il est ptadbague vous n'en croirez pas vos yeux et que poemier réflexe sera de
bondir au grand chelem #®. Mais si vous étes rusé et si vous avez confianceotre partenaire, vous chercherez a vou
faire contrer a @ en employant toute une série d'enchéres inuglegommencant par l'ouverture dé2

Bien entendu vous surcontrerez, méme si la madés semble trop belle, car ce n'est pas tous l&s j@te...

Mais, si vous ne succombez pas a I'euphorie, vauszsque sur I'entame probal#e vous allez étre raccourci et
gue vous ne ferez le chelem que contre une réparkit2 ou 4-3 des atouts adverses ( 93 % des caais.
catastrophe dans les 7 % restant ).

En effet, dans ce cas vous ne ferez, en tout ettpatique vos 6 atouts maitres et éventuellenentartes
mineures qui ne seront pas coupées et ici rieowatu t

Et donc —7 surcontré vulnérable c’est-a-dire — 4000

Et vous pouvez noter qu'avec 8hde moins et us de plus dans la main d’Ouest, le tarif est le m&ue étant
déja raccourci a 5 atouts a I'entame.
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IB- Le coup des sous-coupks

Cette donne est une donne préparée pour faireance d un joueur a qui on veut faire comprendraalimaniere
définitive gu’il ne faut pas contrer un grand cimela la couleur si on n’a pas une levée sire autatt comme
vous allez le vair, il faut qu’elle soiraiment sdre !

Cette donne est parue dans la littérature bridgesqus plusieurs versions qui reposent toute€suéme
principe : vous possédez V 9 7 sixiemes dans unkegndans laquelle les adversaires vont demaedgahd
chelem et vous ne ferez aucun de ces atouts. Egamaelle de la revue francaise du bridge de jaride0 :

Exemple n°24 : ®A8
WAR?2
D72
dAB8752
®#RDVI1O75 N S92
¥ - V97543
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Source Les donnes célébres par José Le Dentu. Rewigaise du bridge supplément au n°138 janvién19
Ouest donneur. Tous vulnérables.

Ouest ouvre de#B forcing manche ( en effet il n’a que 3 perdantesgpres des enchéeres qui devraient sentir le

coup monté, les adversaires arrivent au contraMlgue« évidemment wous contrez et que les adversaires,
pendant qu’ils y sont, surcontrent.

Naturellement, Ouest pourrait sauverd gour —4 sur le meilleur flanc
( Entame® pour le®A, retourde3 pour ledA,
une premiere coupedd proposé a Sud mais coupé maitredduau mort,

&2 pour lesA de Nord qui donne encore #na couper a Sud et cette fois ¢ca marche )
et donck seulement »-1100 ou, a la rigueur —3 et —800 sur un flanmegénial.
Mais Ouest, lui aussi, est de meche et il passe.

Il entame normalement R mais il pourrait entamer n'importe quelle cakterésultat serait le méme :

#A suivi de 4D pour capturer en méme tempM& a droite et |le#V sec a gauche ( manceuvre dite « en
Buffalo » ),#3 pour ledA ( troisieme levée ).

On entame l'affranchissement dés 47 probablement non couvert par Est suividzpour le48. 410 pour
effacer le secon® du mort. Nous en sommes a 6 levées et a para, die déclarant va faire 7 levées en double
coupe en commencant par éncoupe du?2.

Est maintenant n’a plus que ses 6 atouts et || satfera surcouper par Sud, soit il devra sougpeosur Nord #
surcoupé dW6 ( si Est coupe, par exemple, €3),

® coupé dWR( et Est sous coupe @4 ; le cauchemar commence...),

% surcoupé d®8 ( si Est coupe, par exemple, @),

® coupé dWA( et Est sous coupe (5 ; le cauchemar continue...),

% surcoupé d®10 ( si Est coupe, par exemple, 9 ),

et enfin®D pour faire tomber |8V.
Résultat 13 levées pour Nord Sud et 2890 points tam colonne !
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IC- La main du duc de Cumberlang

Le probleme est a peu pres le méme avec la mditsdle Georges lll, le duc de Cumberland. C’est orain de
whist mais on peut la transposer au bridge sapsdfiovraisemblance :

J'ai joué longtemps une ouverture a 2SA bicolodeiarminé faible 11-15 DH aujourd’hui classée dasgse (
pour les adversaires ) et donc interdite sauf eteheompétition et encore avec moult précautions.
Supposons donc que Nord Sud soient autorisés agette convention et qu'’ils soient verts clairatre des
adversaires rouges foncés.

Exemple n°25 : #9852

¥10432

¢4 -

d65432 Le duc de Cumberland ( Le povre !)
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Source Les donnes célébres par José Le Dentu. Rewigaise du bridge supplément au n°138 janvién19
Sud donneur. Est Ouest vulnérables.

Sud ouvre de 2SA ( Alerte ! Bicolore 5-5 au mompselconque, faible 11-15 DH )

Ouest passe et Nord mebd3 Alerte ! Réponse faible : Nord n’a pas forcémegducoup dée mais il accepte de
jouer 3 sid est dans le bicolore de I'ouvreur ).

Est qui étouffe d'indignation pose un Blackwoodedir: 4SA. Sud qui ne connait pas un grodfitasse et Ouest
déclare @ pour zéro As.

Mais Nord va faire un effort décisif en contrarg e pour montrer qu’il a réellement db. Est déclare alors 6SA

mais Sud encouragé par lediet la vulnérabilité favorable défend &.7
Naturellement le pdvre duc en Est contre et, coroeng’est pas un coup monté ou que vous étes spsatieux
envers la noblesse britannique, vous ne surcopagz

Pourtant, Est avec sa main sublime ne fera auawée |: trois coupes suffisent a affranchirdest deux fois
limpasse a R V 9 dé permettent de capturer tous les atouts.

Vous pouvez maintenant vous reporter aux exerciesgsionnes 57 a 64, pages 58 a 61. lls constitmentévision
générale du jeu avec le mort.
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Chapitre 7 : le jeu de flanc

A- La signalisation

Il faut choisir un ensemble de conventions powidaalisation en flanc. La signalisation a pour dhit
communiquer des informations au partenaire :

- sur notre désir de voir jouer une couleur ouc@utraire notre désir de ne pas voir jouer uneezgul c’est
I'appel-refus qui est la signalisation prioritaire.

- sur la répartition de notre main et, par déductsur I'ensemble de la distribution des quatrensaic’est la
signalisation pair-impair.

Ces deux informations sont les deux catégoriesade.lElles s’excluent mutuellement : on ne peutpas une
méme carte indiquer a la fois la parité et le désivoir jouer ou au contraire exclure une couleur.

1-L’appel-refus

Il faut ici souligner avant d’aller plus loin lere&tere absolument impératif d’'un appel. Le paitergoit jouer de
la couleur demandée et il n’existe qu’une excepties rare : si le partenaire voit une autre fad@jouer qui va
procurer une levée de plus ( ou davantage ) quetdar demande.

Et surtout ne dites jamais : « Tu vois, je n'a paéi a ton appel mais le résultat final est néamsrie méme » car
ceci est de nature a ruiner a long terme la cohéd’équipe. C’est une attitude tres négativieegtuse est
parfaitement inacceptable en tant que telle.

Nous n’avons pas abusé jusque la des principegxeanple, nous n’avons pas énonce un principegarani
méme un principe par séance. Voici sans doutauipiportant de tous :

Quatrieme principe . En flanc il faut sécuriser son partenaire en répahgratiquement toujours a ses
appelsOn ne change de flanc gu’avec la certitude de faingettement mieux.

Quels sont les différents systemes pour pratigneppel-refus ?

1- Sur une couleur jouée par le partenaire

- le plus simple et le plus facile d¢'stppel direct : il consiste a fournir, pour appeler, une cartgilement grosse
sur la couleur jouée par le partenaire.

Mais, évidemment, cette simplicité ne va pas saedgges problemes : comment appeler dans une caulga

crains, en fournissant une grosse carte, de panaseune levée naturelle ? La régle est simpleappel ne doit
pas étre destructif et il faut renoncer a le falilerisque de vous faire perdre une levée.

Une exception : sur I'entame d’une quatrieme m@i#ea Sans Atout, on indique la possession dedeotes et

plus en produisant une carte inutilement hautest@eidemment un encouragement pour le joueur gatamé
mais ce n’est pas un véritable appel. Idod pasrejouer de la couleur ; il peut le faire s'il lge utile compte

tenu de la possession de trois cartes ou plussdrepartenaire mais il n’est pas dans une situateypel-refus
qui le contraint, pratiquement, a obéir.

Symétriquement, la fourniture d’'une basse cartéasoouleur jouée par le partenaire, demande @&celu
d’arréter de jouer cette couleur et de chercheealitose. Ce refus est aussi impératif que I'aétéit'appel et
la poursuite de la couleur est assortie de la nadshigation de résultat : elle doit procurer unedewde plus ( ou

davantage ) que tout autre retour.
Et symétriquement aussi, la fourniture d’'une petitee sur une entame d'une quatrieme meilleurana Btout n'est pas un refus
mais l'indication d’un singleton ( si, justementgiagleton est petit ! ) ou d’un doubleton.
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Plus difficile est’appel préférentiel : a la condition expresse de se trouver dans sioc&appel direct est
manifestement sans objet, la fourniture d’'une datglement haute est un appel direct ( et dont &ofait
impératif ) dans la couleur restante la plus hateut exclu ) tandis que la fourniture d’'une edrasse signifie
soit « Je n’ai rien a dire » soit « Je souhaiteatour dans la couleur la plus basse ».

La production d’'une carte basse est donc ambigug ,nea tout cas, elle interdit le retour dansdaleur
restante la plus haute. Ce mécanisme sera repadgih pour d’autres systemes ou d’autres sitnatio

La principale difficulté de cet appel est d’ideigtifclairement les cas ou I'appel direct est matdiment sans
objet car, en cas de doute, une grosse carte ypeintdgux significations opposées et conduire a des
catastrophes.

Une troisieme méthode d&tppel italien ainsi nommé parce qu’il a été inventé par le Blaam, équipe
italienne qui a tenu le haut du pavé pendant pgeaid@ux décennies.

Il consiste a faire un appel direct avec la plu#t@earte impaire en sa possession et faire ws @feférentiel
avec les cartes paires une grosse carte pairggde @&emple étant un appel impératif dans la coukstante la
plus haute ( atout exclu ) et une petite carteepatiaint plus ambigué entre le désir de voir joaieouleur

restante la plus basse ou le désir de ne rien dire.
Cette méthode présente quand méme un inconvénigatissi on ne fait pas partie du Blue Team : @sS&out, il y a trois couleurs
parmi lesquelles choisir et cela complique la lexties appels.

Notez que I'on peut adopter un cocktail des défifides méthodes par exemple : on joue en génépal Alirect
et Appel italien uniguement sur une entame de I'As.

Sur une couleur jouée par soi-méme

L’entame d’'une quatrieme meilleure a Sans Atauti@ine petite carte a la couleur constituent ggpeks
directs dans ces couleurs.

Il en va de méme du retour de I'un des deux paites dans une nouvelle couleur a I'aide d’unégearte

A l'inverse, I'entame d’'une grosse carte a SatmufAmeérite d’étre examinée avec soin : s'agitting séquence
brisée le 10 dans D 10 9 quatrieme par exemplbjesus’agit-il d’'une entame « pour le partenaimme on
dit ou parce que, aprées tout I'entame est obligatt qu’il faut donc bien entamer quelque chose ?

Remarquons aussi que I'entame dans une couleumée par le partenaire se fait non sur le mécanigpel-
refus mais sur I'indication de la parité une geosarte indiquant un nombre pair de cartes ( enrdetu cas du
singleton bien entendu ) ( Et pour le retour dares eouleur nommeée par le partenaire, il faut emndeéc.)

3- Sur une couleur jouée par I'adversaire

Dans le cas ou on fournit de la couleur il njyas d’appel direct possible mais seulement uneation de
distribution avec toutefois une exception possiblen décide de jouer ainsi : la fourniture suceesd’'un atout
suivi au second tour d'un autre plus petit ( catenosuvre est appelée écho a l'atout ) demandertmmnpiae,
s’il peut prendre la main a temps de trouver lgpeogue I'on a a faire. Si cette convention estigppk, on ne
peut plus donner le compte des atouts au partenaire

Dans le cas ou on ne fournit pas de la couleyeut décider :

- soit de donner une indication de distributiofestlepair-impair examiné plus loin
- soit de donner une indication de tytmien : appel dans la couleur défaussée si la cartenespetite impaire, appel dans la couleur
la plus haute restante si la carte défaussée egjrosse carte et ambiguité si la carte défaustéme petite carte paire.

- soit a Sans Atout de donner une indication de pyggférentiel qui n’est pas un appel mais un refus
préférentiel : ld.ewenthal : je refuse la couleur défaussée et j'exprimepnéérence en fonction de la hauteur
de la carte défaussée. On peut remarquer que déaxsdes successives de petites cartes dans ddamrso
différentes leve 'ambiguité entre le « Je veugdaleur la plus basse » et « Je n’ai rien a dire »

- La aussi, on peut jouer un mélange de convenpangxemple premiere défausse italienne et indicale
distribution en pair impair ensuite.
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- Enfin il faut mentionner laignalisation d’honneurs: quand vous avez déja fait presque toutes le&ekev

auxquelles vous pouvez prétendre, par exemple, déiendez contres et vous avez déja fait 3 levées, en
général le déclarant réalise ses levées et volezdmus défausser. Dans cette situation, la pramudtune
grosse carte ( si on pratique appel direct ) rpastun appel puisque, pour étre efficace, cet aymgose que le
partenaire prend la main une fois et vous renvaiesda couleur en question.

Non, la production d’'une grosse carte indique seald au partenaire : « J'ai une force dans cetikeao Si tu
es géné dans tes défausses tu peux sans tropghr daandonner des cartes dans cette couleur ».

Et, naturellement, la production d’une petite carigoie le message symétrique : « Je ne tiensghtes
couleur. Cette couleur ne peut étre gardée qu'enreaide»

Mais attention aux confusions ! Si un des jouewrssp faire une signalisation d’honneurs tandis'quée y
voit un appel direct et si il en a I'occasion, @ &tre amené a jouer de cette couleur qui estdsarie une
couleur tabou (une couleur ou celui qui la touehgremier voit diminuer ses chances de faire eesds ). Il
ne faut donc pas faire cette signalisation d’homai&wop tot.

3- Le pair-impair

Danssa forme la plus simplele pair-impair consiste a renseigner le partensurr les distributions en fournissant
les cartes en montant ( petit d’abord et plus grsiite ) quand on a un nombre impair de cartgsostsuivi de
petit quand on a un nombre pair de cartes et secies couleurs manipulées par I'adversaire.

Mais, pas plus que les appels directs, la sigriaisae la distribution ne doit étre destructrieelelvées et donc, il
vaut mieux mentir sur la distribution que de risode perdre une levée.

C’est pour réduire ce risque-la que I'on peut décde montrer la distribution de maniémeerse a I'atout: dans
ce cas petit suivi de plus gros montre un nombiredgacartes ce qui préserve peut-étre une levée aiune carte
moyenne seconde V et petit par exemple. De méne\a®e8 2 par exemple, on protege mieux ses cartes
commencant par fournir le 2.

Mais pourquoi renseigner le partenaire sur laitstion des atouts ? Parce que, bien souventlefesi donne la
peine, il peut en déduire aussi la répartitionaléses couleurs.

Attention ! Si vous renseignez le partenaire, vamseignez aussi I'adversaire. C’est pourquoigshhullement
obligatoire de dire la vérité au partenaire a cledgis. Pourtant, il semble que le mensonge dwetl&xception.

Dans le méme soucis de ne pas livrer de levéesse cke la signalisation, on peut aussi décideratgenla
répartition de manienaverse dans toutes les couleurs a Sans Atout

On déduit automatiquement la parité de la main@adke la signalisation pair-impair :

- sila partenaire est impair alors la main cadstecomme la somme ( Moi + Le mort ), paire sidase ( Moi
+ Le mort ) est paire, et impaire si la somme ( Maie mort ) est impaire.

- Sile partenaire est pair, c’est I'inverse : laimcachée est impaire si la somme ( Moi + Le mest paire et la
main cachée est paire si la somme ( Moi + Le mest Jmpaire.
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IB- Les stratégie

\"2J

En flanc, il faut d’abord choisir une stratégiéest avant I'entame que I'on choisit une straté@ie.peut,
éventuellement en changer ensuite. Nous verronggaiquelles conditions.

Quelles sont les différentes stratégies entre idkapion peut choisir et dont va se déduire laeadigntame : nous
les avons classées sous neuf catégories :

Quatre stratégies sont relatives aux jeux d'atouts

- Jeux de coupe : le plus souvent cela signifiggment « je cherche a couper »

- Jeux anti-coupes : il s’agit, en entamant ateutédiuire les possibilités de coupes du déclarant

- Jeux d’'affaiblissement : c’est, du c6té du flaeater un raccourcissement du déclarant

- Jeux d’'uppercut : il s’agit de valoriser des &aen coupant la méme couleur que coupe le détlaran

Et deux stratégies sont relatives aux jeux autgsgjge I'on joue a SA, soit que 'objectif visé cencerne pas le

pouvoir de coupe des atouts :

- Les jeux d’honneurs ou il suffit de tirer au débes levées maitresses avant des défausses dradéolu ceux
qui cherchent, plus modestement a affranchir deasdwrs en faisant dépenser au déclarant ses darétdes
couleurs correspondantes.

- Les jeux d'affranchissement : la course a I'afffaissement d’'une couleur longue est la stratégiedard des
défenses a SA. Elle se traduit, en général, patdiee d’'une quatrieme meilleure.

Et nous mettrons a part deux stratégies :

- La stratégie d’attaque des communications duadgct

- Etlirremplacable stratégie de la méduse échcueda plage a marée basse : je décide de neopgsibcar je
ne sais pas quoi faire et donc j'ai peur de maéféi je suis obligé de jouer, je joue le plustrepossible.
C’est ainsi qu’'une entame atout contre un déclaramtifestement tres fort en atout peut étre neltags la
neutralité parfaite n’est jamais garantie : en matat neutre, on perd un temps...

Nous pouvons essayer de classer ces différenggégitrs en fonction du degré de passivité ou atraioam
d’agressivité du flanc de la plus passive a la plyressive :

1- La stratégie d’attente

2- Les jeux d’honneurs

3- Les jeux anti-coupe

4- Les jeux de coupe

5- Les jeux d’affranchissement

6- Les jeux d’uppercut

7- Les jeux d'affaiblissement

8- L’attaque des communications du déclarant

La stratégie numéro 1, celle appelée aussi « deéthuse », est loin d’étre ridicule, surtout au débwun contrat
tendu que I'on peut plus facilement livrer en damnane levée que en perdant un temps. Mais, ers caucoup, il
ne faut pas hésiter a remplacer une stratégietigteepar un jeu plus dynamique si de nouveauxeignements le
permettent et en particulier la découverte de lama mort.

La stratégie numéro 2 peut se manifester par utanendans une téte de séquence, le roi par exelapteR D V,
cette entame est reposante car elle ne comproatejyement jamais rien.

Dans la méme série se trouve I'entame d’un as AdRspour voir le mort et, plus risquée, I'entangelds sans le
roi pour ceux qui pratiquent I'appel italien sugritame de I'as.

L’entame atout peut relever de la stratégie nurhésd I'on estime que cela ne donnera pas de lexéke déclarant
a affiché une grande force a I'atout. Elle peusatedever d’'une stratégie plus agressive, a qusravons donné le
numero 3 la stratégie anti-coupe. On peut par elesrgamer petit atout sous I'as troisieme pourésher le
déclarant de manceuvrer les atouts & sa guise @nsuit
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La stratégie numéro 4 est souvent employée caestlsimple et tentante. Il faut cependant y reggagicieux fois si
on a beaucoup d’atouts ( a partir de 4 ) car Eégre d’affaiblissement est souvent beaucoupppioftable. Dans
la stratégie de coupe, naturellement, on entame ldatouleur courte que I'on a I'intention de caugiagleton ou
doubleton.

La strategie numéro 5 est la stratégie standargedesie manche a 3 Sans Atout. Elle se manifestégntame
d’'une 4™ meilleure. Intercalons un conseil important :

Conseil n°17 :un entame 4"*meilleure sous un valet et trois petite cartes &loe évitée. ( Mais elle n’est pas tout
a fait interdite )

La stratégie n°6 a pour but la promotion d’'un &tucollaboration avec le partenaire : par exepgdec A 9 secs,
je peux parvenir a faire deux atouts si mon paitermosséede lui méme D 8 secs. Comment ?

Supposons que, et mon partenaire et I'adversaingert tous les deux une certaine coudipar exemple.
L’adversaire présente le Valet d’atout du mort, rpartenaire met la Dame, le déclarant le Roi etliAsi Si je

joue maintenand et que mon partenaire n’oublie pas de le coupéme si je suis maitrealors le déclarant devra
surcouper j'aurais ainsi fait la promotion de mod'&out.

Si mon partenaire oublie de couper, le déclaramovger petit et faire tomber ensemble nos deuxtsito

Préparer une stratégie d’'uppercut, c’'est ouvriolape commune au partenaire et a I'adversaire.

La stratégie n°7, d'affaiblissement se préparehamahant a obliger le déclarant dans une coulesséui®e par la
défense. On a vu, c6té déclarant les ravages quepe/oquer un raccourcissement. Il faut possédercouleur a
faire couper et, a un moment, autant d’atout quitarant et une reprise, a I'atout ou ailleurs.

La stratégie n°8, d’attaque des communicationsébladant a déja été abordée dans le coup de Mérmaac
d’autres combinaisons moins classiques peuventajigaen cour de partie.

IC- L’entame

L’entame doit étre I'expression de la stratégie qugous choisissez pour le début du coufi faut donc conseiller
de s’étre mentalement décidé pour telle ou tetléggie avant d’entamer. C’est le seul conseil gdmie I'on peut
donner a priori avec peut étre une simple remargueous hésitez entre deux stratégies choisgsguéférence
celle qui vous conduit a entamer la ou vous aveedplutét que celle ou vous n'avez rien.

Cette avant derniére séance aura été beaucouplstraite que les précédentes. C’est parce quehssdérations
théoriques sont trées nombreuses, trop nombreuse€pe traitées en deux séances pour un sujesg que le jeu
de flanc.

Les exercices d’application traiteront principaletnge la signalisation, du laisser passer que déuslopperons
plus amplement la prochaine fois et il y aura ausgpetit coup de Mérimac que vous n’aurez aucurma
reconnaitre.

ID- Quelques outil

1- Le laisser passer

A titre de comparaison, cherchons un outil qui smitple d’utilisation, polyvalent, robuste et paditeux : mettons
le couteau suisse. Eh bien, le couteau suisseuduij@n flanc, c’est le laisser passer.

A- Le laisser passer permet de maintenir les conrations entre les flancs jusqu’au moment le ptlils.uJn
exercice a éte fait sur ce theme au cours de fcegaecédente ou il fallait prendre de I'As sewdetrau second
tour avec A 8 4 en face de 9 5 pour donner a coap&™tour car on n’avait pas d’autre rentrée dans lmmae
cet As ( Revoir donne n°4 . Série le jeu de flanExemples).

B- Le laisser passer permet aussi de couper lemomication du déclarant. Reportez vous pour I€ieém la série
le jeu de flanc 1. Exemples donne n°8.

C- Le laisser passer, quand il prend la forme d&fus de couper trop tot, permet parfois de réatleex atouts au
lieu d’'un comme le montre la donne suivante :

30



Exemple n°26 : ®#9876

YRO6

¢ ARD2

D4
®#R104 N ®5
¥83 $WADV1052
¢ 8643 0 E ¢97
% 10532 S d\VOo87

®#ADV32

074

¢ V105

d» ARG

Source Les cahiers du bridge Roger TREZEL Tomd_¥ljeu de flanc DONNE N° 3 page 32

Nord a ouvert de €, Est a déclaré®, Sud a déclaré# et Ouest a passé. Nord a décla#dée2 Sud a conclu a.
Ouest entam®8 pour 1e99 du mort |10 d’Est qui rejou®A tranquillement car il sait qu’Ouest a de¥x
puisqu’il a entamé de sa plus grosse ( sauf $4148 singleton, ce qui est encore mieux ).

Enfin, Est donne un troisieme coup®eour faire couper Ouest. Sud, qui n'a plus deaeelen dehors de I'atout
doit couper de |#D pour éviter, si cela est possible, de perdre dtonts.

C’est la qu’Ouest doit laisser passer. En effédtsarcoupe dudR, deux tours d’atout auront raison de #tD et

de son#4. Par contre s'il défausse une carte mineure qoglee, il fera som R et sona 10 car ils sont resté$™s®

Les cas du laisser passer bénéfique en flanc sgmhbmbreux pour étre tous répertoriés. Nous augoelques
exemples dans les exercices.
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2- Le déblocage
Le laisser passer a parfois pour but de maintesicbmmunications entre les flancs mais un lajgzsser ne suffit
pas toujours : il faut parfois étre encore plusf attpratiquer des déblocages.

Exemple n°27: ®643

WAV?2

¢ R104

d7654
®#R10872 N ®A9
¥95 ¥D10863
43865 0 E ¢DV732
V32 S s R

®&#DV5

WR74

¢ A9

s AD 1098 Source Les cahiers du bridge Rogee IR Tome VII
Sud joue 3 SA sur entame &Y pris par ledA d’Est qui retournad9 pour ledV et le dR.

Maintenant Ouest rejou2 pour affranchir se#. Sud doit pour réussir son contrat affranchirdest pour cela, il
devra donner une fois la main a la défense.

Si, par malheur, Est oublie de débloquer tout de sondR sur le#d2, Sud va monter au mort4a puis tenter
limpasse ah. Trop heureux de voir apparaitre®® a droite, il va laisser passer puisque Est, maghus des
n'est pas dangereux. Dés lors Sud est a la t&dede 24 + 20 + 14 = 9 levées.

Par contre si Est abandonne tout de suitel@nde deux choses 'une :

- ou bien Ouest a le valet au moiff¥%u le 10 au moins®#°et le déblocage d#R assure la chute

- ou bien Ouest n'a ni le valet au moirf&%hi le 10 au moins#™et le déblocage d#R n’est nullement un
cadeau pour Sud puisqu'il allait le prendre, n'dyaars aucun intérét a le laisser passer.
3- L’uppercut

Exemple n°28: ® 83632

$ADV

®R43

764
SMARDI7 N & V10
387 ¥109653
¢DV95 0 E 410876
V2 S s&D3

a5 4

WR42

*A2

% AR 10 9 8 Ssource Les cahiers du bridge Roger TREZEL Tome VII
Ouest a ouvert de#, Nord et Est ont passé et Sud a décl#eQ@uest a passeé et Nord a soutensheasdr lesquels
Sud a conclu aé.
Ouest a entamé A suivi du#R. Maintenant il retourn® encore en espérant que Est, s'il @2 va la mettre
pour I'uppercut. Est doit le faire de toutes faganais comment attirer son attention ? En repaséhau lieu de

#D pour I'obliger a couper et en espérant qu’il agpas couper inutilement ed3 ! Repartir d'une petite carte
alors que I'on en a une plus grosse, on appeléedshander 'uppercut.
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[E- Dans la grande série « La régle et I'exceptior] »

1- Coupe et défausse

On sait ce gu’est jouer dans coupe et défaussst jguer dans une couleur ou les adversaires

1- ne possedent plus de carte

2- possedent des atouts dans chaque main de sblsgpguvent, dans une des deux mains se défadsser carte
perdante dans une couleur qu’ils couperont ultézr@ent, et couper dans 'autre main.

Jouer, sans raison, dans coupe et défausse dstut@ele débutant qui colte une levée a chaque fois

|i| ne faut Qas '!ouer dans couge et défaugse

Mais il faut aussi parler de I'exception celle aicane des deux mains adverses n’'a de carte wééaasser (
toutes leurs levées sont maitresses ). Alors jdales coupe et défausse peut conduire a I'affadstissit en atout de
'un des deux jeux adverses, affaiblissement darpeut, peut-étre, tirer profit ultérieurement.

Il faut ajouter a cela le jeux dans la triple coupen seulement les adversaires ne possedend@lcasrtes mais
mon partenaire non plus. Alors, si on renvoie dansple coupe, c’est, en général pour solliciteruppercut.

Et jose a peine énoncer un petit proverbe valahlén de coup : quand je ne sais plus quoi jgeggue dans
coupe et défausse !

Exemple n°29 : ®#10876

YRV

4 AR

s ARV103
»4 N ®MAS532
¥8764 $WAD1092
¢ D1096 0 E ¢854
Sd7542 S »6

®#RDVI

¥53

*V732

&#DIO8

Source Les cahiers du bridge Roger TREZEL Tomd ¥ljeu de flanc donne n° 13 page 60

Sud joue 4 sur entam®a8. Est réalise /8D puis Ie®A et il voit bien que le déclarant n’a plus de @ en
dehors de I'atout. Il joue dans coupe et défauskedeclarant se trouve dans la regrettable posdu
raccourcissement : il doit éliminer les atouts piaine ses» mais, Est va laisser passer deux fois ( toujars |

fameux couteau suisse de la défense ) il prendnasieme tour et rejoueM et cette fois ce ne sera plus dans
coupe et défausse mais pour faire consommer léedetout du déclarant...
2- Honneur sur honneur

Si une couleur est disposée par exemple : D32
1065 R 54
AV9s8
Si on vous présente la dame, vous devez metto fwur espérer faire une levée dans la coulewstdé cas
géeneral :
|En second il faut mettre honneur sur honnetl
Oui mais si une couleur est comme suit : DV9
10642 R85
A73

Si vous couvrez la dame avec le roi, en raisoragedsence de deux honneurs et d'une fourchetter®U8 ne
ferez aucune levée, d’'ou I'exception que I'on fenaieux d’appeler la seconde regle :

En second on ne couvre pas le premier honneur@ue&dus présente si il y en deux ou plus consécuti
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IF- Et deux petits conseils
1- Une ruse gratuite qui fait toujours son petit effet: conseiller la mauvaise impasse

Exemple n°30 : ®#653

¥98

¢AD

1098654
1098 N MATA2
WAD3 ¥42
410874 0 E 496532
VO3 S dR2

ORDV

$WRV10765

RV

% A D (Source : Meyer et Conti donne n° 219 pagé 84.
Sud a ouvert de®, Nord a répondu 2SA, sud a red® &t Nord a conclu aW.
Ouest entame dé&10 pour ledA d’Est et le#dR de Sud. Est retourr#e2 pour la#eD de Sud qui joueV pour la
4D de Nord qui fait la levée.
Nord joue maintenarf®9 pour 1e®4 d’Est et |E®V de Sud. C’est la que vous sortez votre ruse ieadui marche

a tous les coups et qui fait toujours son petateffous prenez d®A !

Attention, il faut naturellement le faire sans laindre hésitation sinon votre ruse va étre éveiliégs vous aviez
réfléchi trés vite et bien analysé la situation :

1- Sud n’a que deux remontées au mort

2- Sud a sans doute trois impasses a fairew 2tail faut I'espérer, une &
3- Sud devra donc choisir pour sa seconde impadsade et ®. Si vous prenez de D, il n’a plus rien d’autre a
faire que de tenter I'impas#e et vous, Ouest, vous savez gu’elle gagnAlbrs vous allez lui faire croire en

prenant dwA que 1a¥®D est a droite en Est.
4- Pour sa seconde impasse, Sud va utiliser sade®b derniere remontée au mort et réaliser titwopent

impasse®. Il ne lui reste plus qu’a chuter et féliciter @uéd’un air un peu pincé le plus souvent )
Notez que avec A D troisieme, la ruse est entiengisens risque car, méme si elle ne marche pasfemes
toujours vos deux atouts. Rappelez vous bien : demmontées au mort pour trois impasses a faire.
2- Il ne faut jamais succomber au désespoir et preine sa chance.
_Pour cela ,il n’est pas nécessaire d’étre certaiplacement favorable de certaines cartes ou pessession par le
partenaire de cartes utiles, il suffit de I'envisagt de le tenter s'il n'y a rien d’autre a espére

Exemple n°31 : MA52

¥ D63

¢ A5

d#ADVI5
®eD73 N ®64
$AVI $R854
¢DV103 0 E 87642
,&764 S %383

®#RV1098

$1072

¢RI

% R 10 2 (Source : Meyer et Conti donne n° 227 @ahe
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Nord a ouvert de 1 SA, Sud a répond & Nord a conclu a.
Ouest entame de @D pour le4A du mort, le¢2 d’Est (qui donc refus® ) et le49 de Sud. Le déclarant joue

alorse®A puis #2 pour lesV et [asD.
Ouest maintenant voit bien que si Est n’a plus leecoup est terminé : il ne fera pas chuter, illuneeste plus qu'a

tirer tristement SOWA. Et de méme, si Est n'a ques® la défense fera trois levées en tout et pour touéventuel

v perdant étant défaussé surdmaitre.
Par contre, si c’est @R que posséde Est, la chute est en vue des que tBaid cartes 8. Mais il faut capturer la

¥D et [e®10 éventuel de Sud et donc partir¥@\. (Voir donnes 65a 80 pages 62a 68.)
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|Récapitulatio|1

A- Les principes

Premier principe . siune manceuvre egtaiment indispensablea la réussite d’un contrat,faut
absolument la tenterquelle que soit le pronostic personnel que vousdan faveur de sa réussite.

Deuxiéme principe :il faut toujours recherchele moyen plus siie réussir son contrat.

Troisieme principe . on doit toujours avoir pour objectif prioritairerf@ussite du contratque I'on a
demandé. La recherche de levées supplémentaidstrgas, méme en tournoi par paires, mettre ehlpé&ontrat,
pas plus que la crainte d’'une chute plus lourddaieempécher la recherche de la meilleure chance.

Quatrieme principe . En flanc il faut sécuriser son partenaire en répah@ratiquement toujours a ses
appelsOn ne change de flanc gu’avec la certitude de faingettement mieux.

B- Les conseils

Conseil n°1 :le moyen normal d’éviter une impasse est le jé@lirdination suivi d’'un rendement de main.
Une position particuliere d’élimination qui doitiagr votre attention est celle ou vous possédes thacouleur de
remise en main (alors que tout le reste a étémdipia combinaison AD9

Conseil n°2 :I'impasse est la manoceuvre qui vient immédiateradiasprit. Mais avant de I'essayer, il faut seqros
les questions suivantes :

- Si elle réussit cela me suffit-il ?

- Si elle rate n’ai-je pas permis a un flanc daagerde prendre la main pour un retour mortel ?

Conseil n°3 : si vous devez faire d’abord une double impassegiesdiune impasse a faire plusieurs fois, par edemp
avec 9 7 6 en face de AV 10 8, pensez a la sequmake de votre manceuvre et ne gaspillez pasaansrhiére
impasse la carte (ici le 9) qui doit vous permettegester en main pour réitérer la seconde impEsdébloquez

une carte plus haute en face (ici le 10 ou le \&labn le 8 ).

Conseil n° 4 :on doit, en I'absence d’indications trés précfsesnies par les enchéres ou par le début du coup,
tirer en téte pour capturer le roi avec onze catdaire de méme pour capturer la dame avec ragtdc

( Avec moins de onze cartes contre le roi ou mdaseuf cartes contre la dame, il faut faire I'isgm)

Mais, il est mieux jouéde tenter une impasse au Roi a 11 cartes ou yressa a la Dame a 9 cartes si on est sar
que l'adversaire qui prend la main vous donneodees fagons une levée, justement parce qu'ilrestan. Pour
cela, il faut avoir éliminé les couleurs ou il pitr vous remettre en main a son tour

Conseil n°5 :que faire quand une impasse est possible desrdauns ? Par exemple avec AV x d’un c6té et R10
de l'autre.

Nous appellerons cette couleur une couleur tabou.

Qu’est ce gu’une couleur tabou ? C’est une coyleur laquelle celui qui y touche le premier pendgttou partie

de ses chances d'y faire une levée.

La solution est le jeu d’élimination mais ce n’pas toujours possible. On doit alors temporisaeeadant la main
aux adversaires autant de fois que cela est conipatiec la réussite du contrat en espérant quenfoemes, ils
vont toucher a la couleur tabou. Et ce n’est qalésespoir de cause que vous tenterez une desrdpasse. Oui,
mais laquelle ? Peu importe mais certains utilisestformules magiques comme : la dame suit tosijlewalet .
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Conseil n°6 :la configuration Axx (ou plus) d’'un c6té et Dx kiutre procure une défausse dans un cas sur deux
il suffit de jouer d’abord petit vers la dame ptaifaire en passant.

Conseil n°7 :on doit, en I'absence d’indications tres précisesnies par les enchéres ou par le début du coup,
préférer une impasse ( a 50% ) a une répartitiadr{ a-40% ), ou 3-3 ( a 36% ) mais on doit préférer répartition
2-1(a78%),3-2(a68% )ou4-3(a62% ) aimmmasse (a50% )

Conseil n°8 :on doit, en I'absence d’indications tres précisesnies par les enchéres ou par le début du coup,
préférer une double impasse (a 75% ) a une répartjuelconque méme 3-2 ( a 68% ) sauf la répartR2-1 qui
est, elle, & 78%.

Conseil n°9 :on doit, des que cela est possible, essayeunheller plusieurs chancespar exemple en cherchant
d’abord une répartition favorable, ou un roi secuaoe dame seconde avant de tenter finalemenmypesse.
Evidement, pour cumuler les chances il faut letetetians le bon ordre et commencer pas la ou leseuares qui
n’'entrainent pas en cas d’échec la chute immédiatmntrat.

Conseil n°10 :on doit avoir au début d'un coup un plan de jeusriidaut le réviser autant de fois qu'il est
nécessairau cours du déroulement du coup en fonction désesents qui surviennent.

Conseil n° 11 :On doit donner, au début, un certain nombre dg@<a’atout, autant que cela est compatible avec
le plan de jeu que I'on a adopté.

Conseil n° 12 : le raccourcissement est un risque tres grave £deceépartition défavorable des atouts adverses.
On peut parfois y parer en évitant de couper el&éaussant une carte qui, de toutes facons atégieedante. Et,
naturellement, on ne se met pas de soi-méme d#assitaation en coupant de sa main de base, dépens
inutilement des atouts de longueur que I'on adagts de toute facon en fin de coup pendant quiv€esaire garde
tranquillement les siens. Couper inutilement de¢éan de base revient a battre ses propres atd<ase tomber
ceux de I'adversaire.

Conseil n° 13 : dans un jeu de double coupe, il faut entamer ldbléocoupe par la coupe de la couleur ouily ale
plus de coupes a réaliser.

Conseil n° 14 : dans un jeu de double coupe, il faut encaissdeséss extérieures avant d’entamer la double
coupe proprement dite.

Conseil n° 15 : dans un jeu de double coupe, il faut, pour élggisurcoupes prématurées, couper maitre des qu
cela est compatible avec la réussite du contrat.

Conseil n° 16 :pour provoquer un blocage, il faut prendre ou raath honneur plus tot que I'on ne l'aurait fait
spontanément.

Conseil n°17 :un entame A" meilleure sous un valet et trois petite cartes &oé évitée. ( Mais elle n'est pas tout
a fait interdite )
C-un proverbe : Qui coupe de sa main longue s’appauvrit
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D- Et, enfin, des tables de probabilités

Probabilités

J

Nombre de cartes des adversaires

Répartition

sl

Répartition

I % 0 %
2|11 523|211 78

2-0 48 3-0 22
431 50/5] 32 68

2-2 40 4-1 28

4-0 10 5-0 4
6| 42 487 43 62

33 36 5-2 31

5-1 15 6-1 7

6-0 1 7-0 <1
853 4719 54

4-4 33 6-3

6-2 17 7-2

Vous avez

10 cartes
9 cartes
8 cartes
7 cartes

6 cartes

Sur 100 fois, vous trouverez...

Unroi sec... |Une dame 2eme | Un valet 3éme
26 fois 52 fois
12 fois 40 fois 38 fois
6 fois 28 fois 40 fois
2 fois 18 fois 36 fois
1 fois 4 fois 26 fois

N.B. :un roi, une dame, un valet ou n'importe quelle autre carte

Ce livret a été composé par P.LE GAGNEUX 01-43-70-56-44
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