Theme 6 — séance 1

Séance 6.1

LES ENCHERES A QUATRE
L’INTERVENTION A 1SA

Programme de la séance

Mécanisme des enchéres a quatre

Jouer a Sans-Atout apres I'ouverture du camp adverse
Jouer a la couleur aprés une intervention a 1SA
Premiers éléments de signalisation

Commencez votre séance en demandant a vos éleves de vous rappeler les conditions de
force et de distribution pour ouvrir d’1SA

Jusqu’a présent vos éléves ont annoncé un contrat dans le silence adverse.

lIs vont découvrir qu’ils ont le droit de faire une enchére a leur tour de parole, a condition
gu’elle soit suffisante. Cette séance va leur montrer qu’ils peuvent reprendre les commandes
du contrat en nommant leur force malgré 'ouverture adverse.

Le mécanisme des enchéres a quatre

Définition de l’intervention :

“? Lintervention est la premiére enchére du camp qui n’a pas ouvert
[ J

Le mécanisme des enchéres a quatre :

La régle du jeu de bridge prévoit que chaque joueur enchérisse a son tour. Il a le choix entre
"Passe" et une enchére suffisante.

Rappels :
Les couleurs sont classées dans I’ordre croissant suivant :

&« & ¢ - v - & — SA
e Une encheére est "suffisante"si elle est effectuée au méme palier dans une

couleur plus "cheére », c’est-a-dire plus élevée dans la hiérarchie que celle
qui précede, ou a un palier supérieur dans n’importe quelle couleur.

Exemple : Sud Ouest Nord Est
1w Passe 2w ?

Est peut annoncer 2a ou 2SA. S’il veut annoncer les Tréfles ou les Carreaux, il doit en
dire au moins 3.

Le contrat est atteint quand la derniere enchére est suivie de trois "Passe".

NB : Lutilisation d’une seule boite a enchéres pour une table enléve la possibilité de produire
une enchere insuffisante.
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Jouer a Sans-Atout aprés I’ouverture du camp adverse

L'intervention a 1SA répond aux mémes criteres que l'ouverture de 1SA.

Réponses du partenaire de I'intervenant a 1SA
Il ne tient pas compte de I'ouverture adverse et répond comme sur I'ouverture
de 1SA.

Attitude du partenaire de I’'ouvreur
Une intervention a Sans-Atout ne modifie pas la définition des différents

soutiens de I'ouverture.
Si 'adversaire est amené a jouer le contrat, il est généralement bon d’entamer

dans la couleur de son partenaire.

On se gardera pour l'instant de parler de la notion d’arrét et des 16-18 H communément
requis. Les mains proposées auront toujours au moins un arrét. On se contentera de faire
jouer les donnes en tenant compte du fait que I'adversaire a ouvert. L'objectif étant de faire
prendre le contrat a son compte par le camp le plus riche. Mais ¢a ne gagne pas toujours...

Premiére donne de la séance (6.1.1)

Donne 6.1.1 Donneur : Nord Jeu fléché n°3 - donne 17
A643 Sud Ouest Nord Est
v R74 Passe 16
e DVI1072 1SA Passe 35A Passe
& A7 Passe Passe

A 109 a AB8752

v V86 o N . v A93 Encheres : déclarer 3SA en intervention.

¢ 964 s ¢ A83 Jeu de la carte du déclarant : affranchissement

& 86532 & V10 d’honneurs a Carreau. Si le déclarant conserve
& RDV ses quatre cartes a Tréfle, il réalisera dix levées.
v D1052 Score : 3SA +1 : 430 NS.

Entame : ¢ R5

10 de Pique & RD94

Principes de signalisation

Carte a fournir en troisiéme position (la plus petite carte équivalente...)

L’appel direct en fournissant ou défaussant une grosse carte.

Deuxiéme donne de la séance (6.1.2)

Donne 6.1.2. Donneur : Est Jeu fléché n°3 - donne 18
a874 Sud Ouest Nord Est
v 982 1w
¢ 852 1SA Passe Passe Passe
& DVI3
a D10652 & R93 Enchéres : déclarer 1SA en intervention.
v 54 X v DV763 Jeu de la carte du déclarant : affranchissement
e V1074 o E ¢ A6 d’honneurs a Tréfle.
& R5 S & AB2 Jeu de la carte de la défense : Sur I'entame, Est
s AV joue le Valet de Coeur. Ouest doit en déduire que
v AR10 Sud posséde A R 10 de Coeur et tenter sa
Entame : chance ailleurs. Le contrat va chuter s'il rejoue un
’ ¢ RD93 petit Pique quand il est en main a Tréfle.
SdeCoeur 4 10874 Score : 1SA -1 : 50 EO.
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Jouer a la couleur aprés une intervention a 1SA

Sur une intervention a 1SA, le partenaire de lintervenant peut imposer un contrat a la
couleur s'’il posséde au moins six cartes dans une majeure.

Exemples :

Sud Sud Ouest Nord Est
a4 85 Passe 18 1SA passe
v RDV653 4e
¢ A7
% 1074

Sud Sud Ouest Nord Est
o D87632 Passe 1w 1SA passe
v 65 24
¢+ V954
® 7

Troisiéme donne de la séance (6.1.3)

Appel pour couper en fournissant une grosse carte

Donne 6.1.3 Donneur : Sud Jeu fléché n°3 - donne 19
& AR Sud Ouest Nord Est
vDV3 Passe (K 1SA Passe
¢ D752 24 Passe Passe Passe
& AV83
a D108 aT72
v AR764 N v 92 Jeu de la carte de la défense : sur 'entame de
¢ A103 ° E ¢ 986 I'’As de Cceur, Est doit appeler en fournissant le
&% D10 s & R97542 |9. Il pourra ainsi couper le troisieme tour de la
a V96543 couleur pour réduire le déclarant a huit levées.
v 1085 Score : 24 =: 110 NS.
Entame : ¢ RV4
As de Ceeur & 6

Quatrieme donne de la séance (6.1.4)

Appel pour une couleur en défaussant une grosse carte

Donne 6.1.4 Donneur : Ouest Jeu fléché n°3 - donne 20
A D53 Sud Ouest Nord Est
v D4 Passe Passe 1v
¢ R10873 1SA Passe 2SA Passe
& D85 3SA Passe Passe Passe
a R97642 a A8
v 73 N v RVv1085 Jeu de la défense : carte a fournir en troisiéme.
¢ 94 © . ¢ AB2 QOuest doit appeler en défaussant le 9 de Pique
» 1076 S & 932 sur le troisieme tour de Ceeur.
s V10 La défense pourra faire chuter le contrat avec
v A96B2 deux Coeurs, I'As de Carreau et As-Roi de Pique.
Egt:g‘ge:ur ¢ 2 Xfm Score : 3SA -1 : 50 EO.
&

Nord annonce ici 2SA avec 9 H, comme en réponse a l'ouverture d’1SA 15-17 H, sans la moindre
notion de plus-values et de points de longueur.
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