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L’INTERVENTIONA 1¢,1v ET 14

Programme de la séance

Les objectifs de I'intervention
Les conditions d’intervention
Les réponses sans fit face a une intervention

Premiére donne de la séance (13.1)

Faites jouer cette premiére donne en empéchant toute intervention du camp EO.

Donne 13.1 Donneur : Nord Jeu fléché n°3 - Donne 1
ai108 Sud Ouest Nord Est
v RV75 Passe Passe
¢ AV52 1w Passe 3w Passe
» 862 4e Passe Passe Passe
a RDV75 a A9643
v 102 o N _ vs8
¢ 107 s ¢ 986 Avec 12 HD, Nord encourage le partenaire a
& A975 & RD43 déclarer 4%, ce que ce dernier fait en raison
a2 des 4 ou 5 points D que lui confére le fit.
v AD9643
¢ RD43
& V10 Entame : Roi de Pique

Sud réalisera sans difficulté dix levées.
Score:4v = 420 NS.

Reprenez la méme donne, et faites intervenir Quest a 14.

Donne 13.1 Donneur : Nord Jeu fléché n°3 - Donne 1
Aa108 Sud Ouest Nord Est
v RV75 Passe Passe
¢ AV52 1w 14 3w 4a
862 Passe Passe Passe

a RDV75 a A9643

v 102 N v 8

s 107 ° . s s 986

» A975 % RD43
a2
v AD9643 Entame : 5 de Coeur
¢ RD43
% V10

Ouest réalisera également dix levées sans difficulté.

Score : 44 = 420 EO.

Cette donne illustre bien le fait qu'une manche peut étre gagnée dans chaque camp et que,
sans l'intervention d’'Ouest, le camp EO ne peut annoncer le contrat gagnant de 4 s.

D’autre part, sans pour autant aboutir & un contrat gagnant, l'intervention d’1e permet
d’'indiquer au passage une bonne couleur d’entame.
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Les objectifs de I’'intervention

L’intervention a 1 a la couleur a pour objectifs principaux :
- proposer une couleur d’atout pour la découverte d’un contrat gagnant
- indiquer une bonne couleur d’entame

Les conditions d’interventiona1¢,1v et1a

Pour intervenir au palier de 1, il faut posséder :
e une couleur au moins cinquiéme
e 8-17points H

Mais attention ! Les mains faibles doivent satisfaire a certaines exigences :

- dans la zone 8 -11 points H, on peut intervenir
o avec une distribution irréguliére.
Ex:

Sud Sud Ouest Nord Est

8 1e
Rv752 1K

743

AV85

oo €D

o avec une belle couleur.
Ex:

Sud Sud Ouest Nord Est

853 18
A8 1e

RDV97

1086

Ces deux premiers exemples mettent en évidence l'intérét d’intervenir faible :
proposer une couleur d’atout, indiquer une bonne couleur d’entame.

oo €D

- dans la zone 12 - 17 points H, on intervient avec cinq cartes, quelle que soit la main.

Ex:
Sud Sud Ouest Nord Est
o V8754 1
v A83 1a
¢ AD2
& R7

Cette fois, comme a I'ouverture, on annonce 1.
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Deuxiéme donne de la séance (13.2)

Donne 13.2 Donneur : Est Jeu fléché n°3 - Donne 2
PRVEY Sud Ouest Nord Est
wV742 19
¢ ADG6 14 Passe 24 Passe
964 4a Passe Passe Passe

a 64 a A7

v 865 ° N . v A1093 Sud intervient a 1& montrant au moins cing

¢ V9543 s ¢ 1082 cartes et une force de 8 a 17 points H.

% 1082 %« RDV3 Nord soutient a partir de 8 HD, pour le cas
a4 RD10532 d’une intervention maximum, 17 H.
v RD Bingo ! Sud réévalue sa main a 21 HD et
¢ R7 impose la manche.
& A75 Entame : 2 de Trefle

Aprés I'entame Tréfle, Sud ne doit pas jouer atout au risque de chuter son contrat. Il
défausse rapidement un Tréfle sur les Carreaux, empéchant ainsi les adversaires
d’encaisser deux Tréfles.

Score : 44 = 420 NS

Troisiéme donne de la séance (13.3)

Donne 13.3 Donneur : Sud Jeu fléché n°3 — Donne 3
Aa1073 Sud Ouest Nord Est
v A109 Passe 1% 1e Passe
¢ ADV104 1SA Passe Passe Passe
» 54

a D982 a V65

v RDV5 ° N . v 863 Avec une belle couleur cinquieme, Nord

¢ 85 < ¢ R732 intervient a 14, montrant 8 a 17 H.

& AD10 % 863 Sud répond prudemment 1SA pour le cas ou
& AR4 Nord aurait une main d’intervention faible.
v 742 11 + 8 H =19 H seulement !
¢ 96
& RV972 Entame : Roi de Cosur

Les zones de réponses a une ouverture (6-10, 11-12 et 13-15) sont inadaptées aux
réponses a une intervention qui ne garantit que 8 points H. Il est convenu de rehausser ces
zones de 2 points pour gagner en sécurité. Ici, sur la réponse d’1SA montrant maintenant 8-
12 H, Nord passe avec 11 points H.

Sud recense quatre levées et, pour obtenir celles qui manquent, s’appréte a exploiter les
Carreaux du mort en tentant l'impasse au Roi : il prend I'entame de I'As de Coeur, rentre en
main a Pique et présente le 9 de Carreau (impasse « forcante »), de maniére a renouveler
l'impasse si elle réussit. Pas de chance, elle échoue ! Est prend du Roi et, méme s’il joue
Trefle, ne peut empécher Sud d’aligner les sept levées demandées. Ce dernier se félicitera
d’avoir répondu prudemment 1SA, et non 2SA qui aurait chuté.

Reprenez le coup depuis le début, et demandez aux enfants si la défense pouvait faire
chuter le contrat d’1SA. Autrement dit, comment empécher I'encaissement des Carreaux ?
En ne prenant du Roi qu’au deuxiéme tour, Est rend les Carreaux du mort inaccessibles !

Score : 1SA-2 100 EO.
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Les réponses a une intervention sans fit

En réponse a une intervention de 1 a la couleur, sans fit majeur possible, les
enchéres a SA sont rehaussées de 2 points H :
e 1SA: 8-12H
? . 2SA:13-14H
e 3SA:15Het+

Les réponses de 2SA et 3SA garantissent au moins un arrét dans la couleur
adverse.

Quatrieme donne de la séance (13.4)

Donne 13.4 Donneur : Ouest Jeu fléeché n°3 - Donne 4
AADVS3 Sud Ouest Nord Est
vD73 1e 14 Passe
¢ 94 2SA Passe 3SA Passe
» A53 Passe Passe

a R92 a 1064
v RV52 N v 1096 La réponse de 2SA face a une intervention
¢ RDV10 © s s ¢ 765 au palier de 1 indique 13-14 points H.
% 106 % VO87
a 75
v A84
¢ A832 Entame : Roi de Carreau
& RD42

Sud compte six levées immédiates : une a Pique, une a Cceur, une a Carreau et trois a
Trefle. Les levées manquantes vont provenir de l'impasse répétée au Roi de Pique et des
levées de longueur dans cette méme couleur.

Score : 3SA +1 430 NS

Félicitez celui qui a gardé son Valet de Trefle quatrieme en Est et celui qui, en QOuest, a
défaussé un Carreau maitre pour garder le Roi de Caeur second !
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