Theme — Naviguer entre les mains

Séance

DES COMMUNICATIONS

On construit des ponts, pas des murs!

Les communications du déclarant
Les communications du camp de la défense

Pour cette séance, les notions abordees le seront cartesen en mains, a la table.

Les communications du déclarant dans une couleur

Couleur ou il y a le méme nombre de cartes dans chaque main :
Mettez les cartes sur la table, et faites jouer cette couleur par vos éleves.

ARG
@ a
«D74

Quelle que soit la maniére de jouer, vous ferez toujours trois levées a
condition bien s(r de mettre une petite carte sur un honneur.

Couleur ou il y a moins de cartes dans une des deux mains :

Enlevez le 4 de Sud et faites jouer cette couleur. Demandez a vos éleves de réaliser trois
levées en commencant la premiére levée de la main de Sud.

Les bridgeurs parlent de mains miroirs et non pas les termes “symeétrique” et “asymétrique”.

ARG Si on commence par jouer le 7 pour I'As et ensuite le 6 pour la Dame, on
® * 0 ne pourra pas jouer le Roi. En revanche, si on commence par jouer la
Dame pour le 6, et ensuite le 7 pour le Roi, on sera dans la bonne main
% D7 pour jouer |'As.
AaADG : ; : -
©) 0 [l faut commencer par jouer le 2 pour I'As, puis la Dame et ensuite le 6
ARV540 pour le Roi.

Ces exemples illustrent le principe suivant :

Il faut commencer par jouer les honneurs de la main courte

On appelle "main courte " la main du camp qui détient le moins de
e cartes dans la couleur.

Voici deux donnes sur les communications du déclarant.

Apres avoir imposé l'entame, je vous laisse jouer sans intervention pas pendant la partie
pour vous dire ce qu'il faut faire.
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Premiére donne de la séance (2.1.1)

Donne 2.1.1 Donneur : Nord Jeu fléché n°1 - donne 9
A ARV?2 Sud Ouest Nord Est
v 984 — —
¢ 753 1 SA — 2SA
%1076
a 973 N & 10865
v 62 v DV 1053 | Le déclarant doit faire attention a bien manier les
¢ DV1098 © E ¢ 6 Piques, en commencant par jouer I’honneur de la
& AD4 8 & RV2 main courte. Il prend I'entame avec le Roi de
a D4 Carreau puis joue la Dame de Pique pour le 2 et
v AR7 Ie’ 4.pour’ le Valet. Il est da_ns la bonne main pour
Entame - o AR42 réaliser I'As et le Roi de Pique
Dame de Carreau s, 9853 Score : 2S5A =: 120 NS.

Deuxieéme donne de la séance (2.1.2)

Donne 2.1.2 Donneur : Est Jeu fléché n°1 - donne 10
ARV4 Sud Ouest Nord Est
v54 Passe
e V1092 1SA 3SA
&s«AD75
s 103 a 9876
v RDV1032 N v 96 Sud, en plus de son As de Cceur, doit réaliser
¢ A75 °© E ¢ RDS6 quatre levées a Pique et quatre levées a Trefle. Il
& 32 S & 10986 faut a chaque fois commencer par les honneurs
o D52 du c6té court.
v A87
Entame : ¢ 843 Score : 3SA = : 400 NS.
Roi de Cceur & RV4

Les communications du camp de la défense

Manipulons les cartes :

vod Ouest entame du 2 de Coeur. Est doit mettre
vA10632 | v RD7 | laDame puis jouer le Roi et le 7 pour rendre
w98 la main a son partenaire.

C’est exactement le méme principe que chez le déclarant : en défense, il faut également
jouer les honneurs du c6té court.

C’est Est qui est le coté court car son partenaire entame plutét dans sa
couleur longue a Sans-atout.
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Troisieme donne de la séance (2.1.3)

... Ce sont maintenant des problemes pour les joueurs en défense.

Donne 2.1.3 Donneur : Sud Jeu fléché n°1 - donne 11
A 854 Sud Ouest Nord Est
v RD3 Jouvre 3SA
¢ 963 3SA
&« RD106
a 107 a DVI6
v V876 N v 954 Est doit prendre d’'un honneur, rejouer l'autre et
e D10752 @k ¢ AR4 enfin donner la main & son partenaire grace au 4
% 93 S s V87 de Carreau.
s AR32 Il joue les honneurs du cété court afin d’éviter de
v A102 bloquer la couleur d’entame.
Entame - o V8 Score : 3SA -1 : 50 EO.
2deCarreau g A542

Attention, la quatrieme meilleure ou la téte de séquence, on reprendra cela plus
tard.

Quatrieme donne de la séance (2.1.4)

Donne 2.1.4 Donneur : Ouest Jeu fléché n° 1 - donne 12
a4 AD4 Sud Ouest Nord Est
v 103 Passe Passe Passe
¢ 10752
& R954 Je joue 3SA
& 1052 a V983
v Rv982 N v AD Ouest doit visualiser le 10 de Coeur du mort et
¢ DV3 ° : ¢ 9864 voir que tous ses Coeurs sont maitres. Il doit
& 83 = & 1072 penser a prendre la Dame de son partenaire
a R76 avec son Roi...
7654
Entame : AR Score : 3SA -1 : 50 NS.
2 de Ceeur & ADVE6
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