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I


LE JEU AVEC LE MORT




NOTIONS DE BASE


Au bridge, on est obligé d’« obéir à la couleur » chaque fois que cela est possible.


En d’autres termes → si un joueur, partenaire ou adversaire, joue une carte quelconque, les trois autres joueurs – à moins de ne pas en posséder – sont tenus de fournir une carte de la même couleur.


Il est ainsi évident qu’un camp ne pourra jamais faire dans une couleur plus de levées qu’il n’y a de cartes dans la main longue.




RÈGLE → Le nombre maximal de levées que vous pouvez faire est égal au nombre de cartes de la main longue.





Voici trois exemples concernant le déclarant – en Sud – et son « partenaire » le mort en Nord.


Les deux premiers sont très simples, le troisième concerne le « gaspillage » des honneurs.


Exemple n° 1 :
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Chacun des deux joueurs possède deux cartes à ♥ ; bien qu’il s’agisse des quatre honneurs les plus élevés, le déclarant ne pourra réaliser que deux levées dans la couleur.


Exemple n° 2 :


Un exemple avec cinq cartes dans une couleur :
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Commencez par encaisser le Roi et le Valet – les honneurs de la main courte : jouez ensuite le 5 pour le 10 du mort.


Vous réaliserez un total de cinq levées.


Exemple n° 3 :
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Si vous commencez par encaisser l’As et le Roi de ♥ vous écraserez la Dame et ne ferez que deux levées. Pour réaliser trois levées : encaissez d’abord la Dame – l’honneur de la main courte – puis l’As et le Roi.


RÈGLE → Encaissez d’abord les honneurs de la main courte.




• Un conseil → évitez le gaspillage des honneurs de la main courte.





PLAN DE JEU ET LEVÉES


Les enchères terminées, le jeu de la carte commence. L’adversaire placé à la gauche du déclarant joue la première carte : c’est l’entame.


À ce moment précis – une obligation formelle à laquelle aucun déclarant, quel que soit son niveau – ne peut échapper →


faire un PLAN avant de jouer la première carte du mort, même si celle-ci paraît évidente.


• Un conseil → c’est le seul moment où un temps d’arrêt ne fournira aucune indication à vos adversaires, profitez-en.




• L’OBJECTIF N° 1 → en face du mort est de réaliser le nombre de levées que vous avez demandées.





Un exemple : vous avez annoncé 3 SA, vous devez faire 9 levées. Les levées supplémentaires n’ont pas ou peu d’importance1.


Il existe rarement dès le début d’un coup de bridge suffisamment de levées maîtresses pour que le contrat que vous avez demandé soit « sur table ».


Il est nécessaire le plus souvent de fabriquer des levées.


L’importance de l’atout et des levées de coupe conduit à faire une étude séparée des plans de jeu à sansatout et des plans de jeu à l’atout.


Il existe deux principaux moyens pour fabriquer des levées :


[image: img] L’affranchissement
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L’AFFRANCHISSEMENT → c’est l’action de rendre maîtresses une ou plusieurs cartes qui ne l’étaient pas au départ, c’est-à-dire de les libérer.


LA COUPE → permet de faire des levées dans un contrat à l’atout.


Dans les coups à l’atout lorsque vous n’avez plus de la couleur demandée, vous avez le droit et non l’obligation de fournir un atout. Cette coupe vous permettra en l’absence d’une surcoupe adverse de faire la levée.


• Après l’entame vous faites un plan de jeu : c’est-à-dire que vous devez commencer par compter vos levées.


TROIS SORTES DE LEVÉES :


[image: img] Les levées maîtresses


Les levées maîtresses ou immédiates sont des levées que vous pouvez faire au moment de votre choix.


[image: img] Les levées sûrement affranchissables


Ce sont des levées que vous êtes certain d’avoir le temps de rendre maîtresses.


[image: img] Les espérances


Ce sont des levées « probables » que vous allez peutêtre avoir le temps ou la possibilité d’affranchir.


L’incertitude provient de la méconnaissance de la distribution et du placement des cartes adverses.


• En dehors des levées maîtresses, l’affranchissement obéit à plusieurs grands principes que nous allons étudier dans cet ouvrage.





1. Sauf en tournoi par paires.




AFFRANCHISSEMENT ET IMPASSES


L’AFFRANCHISSEMENT DES HONNEURS


Maintenant nous allons voir comment faire des levées dans une couleur où l’adversaire possède l’As ou l’As et le Roi et vous toutes les autres cartes les plus fortes.


L’ADVERSAIRE POSSÈDE L’AS…


Vous devez jouer un de vos honneurs dans cette couleur pour faire « tomber » l’As.
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Le camp adverse fera une levée avec l’As


Comptons vos levées :






	
– nombre de cartes dans la main longue

	: 3







	
– nombre de levées du camp adverse

	: 1







	Total        

	: 2 levées
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Appliquez la règle ⇒ commencez par jouer vos honneurs de la main courte ; c’est-à-dire la Dame et le Valet. Vous réaliserez : 5 – 1 = 4 levées.


L’ADVERSAIRE POSSÈDE L’AS ET LE ROI…


Vous devez jouer deux fois de la couleur pour faire « tomber » l’As et le Roi.


Voici un exemple :
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Commencez par jouer la Dame, l’honneur de la main courte.


Vous réaliserez deux levées de moins que le nombre de cartes de la main longue : 5 – 2 = 3 levées.


L’AFFRANCHISSEMENT DES LONGUEURS


Nous étudierons dans le chapitre suivant l’affranchissement des couleurs longues comportant un ou plusieurs honneurs.


Il est possible d’affranchir une couleur ne comportant que des basses cartes uniquement par la vertu du nombre :
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Pour affranchir des levées → jouez autant de fois de la couleur – que nécessaire – pour que vos adversaires ne possèdent plus de cartes dans la couleur.


Les cartes qui resteront seront alors affranchies.


• Le nombre de levées que vous réaliserez dépendra de la distribution des cartes adverses.


Vous possédez un total de 9 CARTES entre les deux mains.


Si les 4 CARTES restantes chez vos adversaires sont réparties :


→ 2-2 vous réaliserez : 6 – 2 = 4 levées


→ 3-1 vous réaliserez : 6 – 3 = 3 levées


→ 4-0 vous réaliserez : 6 – 4 = 2 levées


Vous trouverez quelques notions simples concernant les probabilités page 85.


Sachez dès à présent que vous avez 9 chances sur 10 d’affranchir 3 ou 4 levées ⇒


• répartition 2-2 = 40 %


• répartition 3-1 = 50 %


• Rappel de la règle → pour affranchir une longueur, jouez la couleur suffisamment de fois pour que les adversaires ne possèdent plus de cartes dans la couleur.


Vous pouvez également affranchir des honneurs qui ne se suivent pas grâce à un maniement qui se nomme : l’impasse et affranchir des longueurs qui comportent des honneurs : il s’agit d’un maniement de couleur.


L’AFFRANCHISSEMENT PAR L’IMPASSE




• L’impasse → faire une impasse, c’est tenter de faire une levée avec une carte qui n’est pas maîtresse.





Faire une impasse, c’est donc essayer de réaliser une levée avec ce qui n’était au départ qu’une levée possible. Dans la pratique une impasse simple a 1 chance sur 2 de réussir, à condition de bien manœuvrer.


Commençons par le cas le plus classique :
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Au mort vous avez As-Dame et en main deux petites cartes.


• L’impasse que l’on pratique porte le nom de la carte qu’on cherche.


Ici vous cherchez le Roi de ♠ → il s’agit donc d’une impasse au Roi.


Pour faire deux levées vous devez jouer une petite carte en direction d’As-Dame et placer la Dame du mort – si Ouest fournit une petite carte.




RÈGLE → Pour faire une impasse, jouez vers la plus grosse carte, c’est-à-dire partez du côté opposé.





L’IMPASSE À L’AS


Voici le cas le plus simple :
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Votre objectif est de faire une levée avec le Roi


Voici la solution : pour faire la levée du Roi, jouez un petit de votre main vers le Roi.


Si l’As se trouve à votre gauche « avant » le Roi, vous aurez réussi votre impasse à l’As.


Fournissez le Roi du mort – sauf si votre adversaire de gauche plonge de l’As.


Voici un autre exemple :
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Votre objectif est de faire deux levées avec le Roi et la Dame.


Commencez par jouer un petit pour la Dame qui fait la levée. Rentrez en main et rejouez un petit vers le Roi, vous ferez deux levées si l’As est bien placé (en Ouest).


L’IMPASSE AU ROI


Compliquons légèrement l’exemple d’impasse au Roi de la page 15 :
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La combinaison As-Dame de la page 15 s’appelle une « fourchette ».


• Ici les deux honneurs de la fourchette ne sont plus dans la même main.


Avant tout vous devez éviter de jouer la Dame. Si Ouest possède le Roi il va couvrir et votre Dame sera gaspillée.


Vous devez appliquer la règle →


commencez par jouer vers la plus grosse carte, c’est-à-dire le 2 de ♠ pour l’As.


Vous arrivez à cette position :
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Continuez à appliquer la règle : jouez le 3 de ♠, vers la plus grosse carte la Dame.


Vous ferez deux levées si le Roi est en Est.


Continuons en ajoutant le Valet :
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Exemple n° 1 :


Lorsque les honneurs sont groupés, jouez une petite carte vers le mort et placez le Valet ou la Dame.


Recommencez la manœuvre si vous faites la levée.


Exemple n° 2 :


Avec le 10 en plus vous devez partir du Valet ou du 10 et faire deux ou trois levées selon la place du Roi, sans utiliser une communication.




LES MANIEMENTS DE COULEUR


Ce chapitre concernant les maniements de couleur usuels est assez difficile.


Tous les bridgeurs peu expérimentés redoutent le moment où ils doivent manier une couleur.


Il s’agit pourtant d’un chapitre très important que vous devez bien comprendre, avant de passer au chapitre suivant.


Les différentes combinaisons de maniements de couleur sont infiniment nombreuses et donc impossibles à connaître par cœur.


• MON BUT est de vous expliquer comment trouver par vous-même – à la table – les différents maniements.


Nous examinerons ensemble les cas les plus usuels.


Nous allons étudier le meilleur maniement pour faire le plus de levées possible dans une couleur.


Afin de faciliter cette étude, j’ai adopté la méthode classique qui consiste à classer les maniements de couleur en fonction de l’honneur ou des honneurs manquants.


IL MANQUE L’AS




RÈGLE →


Jouez petit vers les honneurs groupés.


Recommencez la manœuvre, si vous faites la levée.





• Votre objectif doit être de rechercher le meilleur moyen d’empêcher l’adversaire de prendre un de vos honneurs avec l’As.


Voici l’exemple le plus simple :
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Jouez petit vers Roi-Dame-Valet. Si vous faites la levée rentrez en main et recommencez une ou deux fois la manœuvre.


Vous ferez trois levées avec l’As en Ouest, même s’il possède quatre ou cinq cartes, ou avec le partage 3-3 de la couleur si l’As est en Est.
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