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1. L'ouvreur posséde une main régulére
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Elles s'utilisent dans les séquences de soutien majeur au palier de
deux et ont pour but de découvrir siles jeux de I'ouvreur et du
répondant "collent" bien pour déclarer une manche ou un chelem.

Nous allons ici nous intéresser plus particulierement a la séquence :
140 (V) 24 (9)

en ne perdant pas de vue que la technique décrite peut étre employée
également dans la séquence :

1de (@) 26 (V)
24 (V)




I. Quand utiliser les encheres d’essai ?

Dans la séquence :
14 2
L'ouvreur peut passer, faire un effort, conclure a la manche, voire

méme penser au chelem. Essayons d'y voir un peu plus clair.

1) L'ouvreur posséde une main réguliére
* |l passera jusqu'a 14/15 points H

» |l fera un effort de 15/16 a 17/18 points H. 3 @
« Il conclura a la manche a partir de 18/19 points H. 4 @

2) L'ouvreur posséde une main irréguliére
Il doit alors évaluer sa main en perdantes.
Rappelons les modalités d'une telle évaluation.

On ne compte comme perdantes dans une couleur que les

honneurs manquants dans les trois premiéres cartes.
Exemples :

ARDG6 2 =0 perdante
ARG65 =1 perdante
R74 = 2 perdantes (As et Dame manquants)

Il ne faut pas oublier que I'absence de cartes intermédiaires est un

facteur de dévaluation. En effet, il vaut mieux posséder RV 10 que
R 3 2, cela semble évident.

Exemples :
1. @ ARV 96 = 1 perdante (la Dame)
¥ AD3 = 1 perdante (le Roi)
¢ RD105 = 1 perdante (I'As)
& 2 = 1 perdante TOTAL = 4 perdantes
2. @ D52 = 2 perdantes
Y RD754 = 1 perdante
¢ AR1062 =1 perdante
- = 0 perdante

TOTAL = 4 perdantes




D’une maniére générale, une main justifiant un soutien au palier de
deux apporte statistiquement deux couvrantes mais une main miracle
peut en apporter quatre; de la méme fagon qu'une main qui ne "colle"
pas peut ne couvrir aucune perdante du partenaire.

Exemples :
En face de :
& AV1065 = 2 perdantes
VY R2 = 1 perdante
¢ A10642 = 2 perdantes
&» 7 = 1 perdante TOTAL = 6 perdantes

Si le partenaire posséde :
é RD4 = 2 couvrantes
¥ 952
¢ R8753 = 2 couvrantes ( le Roi et le 9¢ atout)
& 106 TOTAL = 4 couvrantes

Alors qu'avec :
é 874
VY Vo5
¢ D53 = 1 couvrante
& RV63 ... et encore

Le but des enchéres d'essai sera de découvrir ces concordances

Il. La technique des enchéres d’essai

1) Les enchéres d’essai dans une couleur
14 2é
39

a. Quand les utiliser ?

Elles ne s'utilisent qu'avec des mains irréguliéres et dans le cadre
exclusif d'une recherche de manche.

L'enchére d'essai montre une longueur dans la couleur et demande
des compléments d'honneurs ou de coupe dans celle couleur.




L'enchére supposera que les petits honneurs dans les autres
couleurs ne présenteront, a priori, pas d'intérét pour I'ouvreur.

On a peu a peu renonceé a faire I'enchere d'essai dans trois petites
cartes car I'entame adverse en étzit trop facilitée, mais
exceptionnellement, on pourra s'y résoudre.

La teneur idéale dans la couleur dessaiest : AV x x

En revanche, il est hors de question de faire un essaiavec AR D x
car on ne recherche aucun complément dans cette couleur.

Exemples : aprés 19 29

On annoncera 3dp avec : Ou avec :
é 102 é 2
¥ AD965 Y RD1096
¢ 4 ¢ A42
& AVI942 & AV52
6 perdantes 6 perdantes
Mais ni avec : ni avec :
é» 72 é R5
¥ AR642 ¥ ARV64
® 75 ¢ AD4
& ARV 4 & 765
6 perdantes main trop réguliére
Un complément & & n'est
pas essentiel

b. Les réponses :
* sile complément est excellent :
- Ax, Rx, singleton, deux honneurs, une grande longueur
- il saute a la manche sans étais d'ame, méme si son jeu est

minimum.
« Exemples : aprés 1 2é
3db
Le répondant dira 4 & avec :
& 1094 é® R762 é D95
¥ 9652 VY V542 VY A104
¢ v83 ¢ V653 ¢ D10642
& AD4 & 4 & V5
Complément idéal Complément idéal Complément moyen,

soutien maximum




* si son complément est moyen
- doubleton, honneur troisieme ou quatrieme
- il regarde la valeur de son soutien en dévaluant les petits
honneurs dans les autres cculeurs et en réévaluant les As et
les honneurs d’atout.

» Si I'ensemble est positif, il saute a la manche.

» Si I'ensemble est négatif, il revient au palier de trois dans le
fit connu.

» Sil'ensemble est moyen, il essaie de nommer une force
dans une couleur ne dépassant pas le palier de trois dans le
fit connu.

» s'il n'a pas de complément dans la couleur de I'essai, il revient au
minimum dans la couleur du fit sauf s'il détient un soutien hyper
maximum (2+ a 3 couvrantes), auquel cas il nomme la manche ou
fait une enchere intermédiaire.

On annoncera 3 avec : ou avec :
& R72 & V42
¥ D54 D765
$DV62 ¢ RV42
& 876 & 92
pas de complément complément moyen, soutien minimum
Et 34 avec: ou avec:
®» AT2 é 862
¥ 843 VY V653
¢ AV52 ¢ RD104
& 752 & V2
négatif & & , moyen & & ,
bon soutien force & Carreau

c. Remarques : L'enchére d'essai dans I'autre majeure :
19 2V ou 1 2é
2& 39
Le répondant, qui posséderait quatre cartes dans la couleur de l'essai

et un jeu positif, ne devra pas oublier de soutenir cette couleur pour
retrouver un éventuel fit 4-4.

Exemple :

& RD86 é AD94 s -
¥ AR742 ¥ 1043 e 2
¢ A94 ¢ R63 2% 38
& 6 & 1095 4 | Fn

Meilleur contrat que 4 @




2) L'enchére d’essai généralisée : 2SA

Elle s'emploie indifféeremment avec des mains réguliéres ou
irréguliéres de 6 ou 4 perdantes el a pour but d'obtenir des
renseignements sur la valeur du soutien du répondant et sur
I'emplacement de ses honneurs.

a) Les enchéres du répondant
Celui-ci répondra de la fagon suivante :

- avec un jeu trés faible, il reviendra au palier de trois dans la couleur
commune

Exemple: @ RV 4 S o N | E
¥ D1062 :10:Passe]
é 954 2 Passe 2SA Passe\
& 853 (6] | T |

- avec un jeu non minimum, il aura le choix entre plusieurs encheres:
* nommer ses forces dans l'ordre €économique,

Exemple: @ D52 s o N | E |
¥ 84 16 | Passe
¢ AD63 | 26 | Passe | 25A | Passe |
& 0742 (e[ T T |

» soutenir au palier de quatre, sans force particuliére, avec un bon
soutien a l'atout,

Exemple: @ D65 s o N  E |
vRV104 | | v 'Passe‘
’ D103 _ZV‘Passe‘zsA‘Passe]
& 972 v L

» annoncer 3SA avec une main de 9/10 points H et des honneurs
répartis dans les autres couleurs,
Exemple: @ 852 v
¥ DV4 .5.°.N.EJV
1@  Passe
¢ R103 .2.‘Passe.2SA‘Passe\
& DV54 a3sA l [ ]
» plus rarement, nommer une couleur au palier de quatre avec un
bon soutien a I'atout sans concentration d'honneurs particuliére
et un singleton dans la couleur nommee.

Exemple: @ R1063 s o N | E |
V2 ‘ ' . 1“Passe}
& DVOS5 _2"Passo‘2$A‘Passo}

& 8753 [ 49 |




b) La suite des enchéres
Rappelons que l'ouvreur peut avoir une main trés forte avec laquelle il
prospecte le chelem.
- Aprés le début : 1 @ () 2é (V)
2SA 3 (V)
Il s'arréte s'il recherchait la manche et se contente de dire 4 & (9)
s'il pensait au chelem

- Aprés 1 2é ou 1 2é
2SA 3SA 2SA. 4 d

L'ouvreur connait bien le jeu de scn partenaire, il lui est donc facile de
conclure.

- Aprés I'annonce d'une force parle répondant, les enchéres de
développement ne sont pas aussi faciles.
» La seule enchére "faible" de l'ouvreur est le retour au palier de
trois dans la couleur commune.
* |l exprime que ce qu'il vient d'entendre ne lui a pas plu.
Face a cette enchére non forcing, le répondant peut quand
méme atteindre la manche.

Exemple : , )

é® AV1065 é R94 . 1°. | :.
¥ R92 ¥D5 M 2ea 1 3¢
¢ 8 ®A073 | e @ ae
& AD74 10862 Fin

L'annonce d'une force & Carreau ne fait pas plaisir a l'ouvreur. Il I'exprime par 34 mais
_ Est qui posséde un jeu maximum et I'As de Carreau, conclut quand méme a la manche.

« Sil'ouvreur est content de ce qu'il vient d'apprendre, il peut :
- conclure a la manche si c'était son seul objectif,
- continuer l'exploration, le plus naturellement possible, s'il
pensait au chelem ou s'il n'est pas encore décidé a atteindre la

manche.
Exemples :
& AV1087 [ - ® A10874 [ N
07 16 20 V2 16 | 20
¢ AD103  2sa 3  @®RVY95 | 2sa 38
& R54  4e . &ADS5 3¢

Pas encore sur de
vouloir aller & 44




& RD1087
VA

¢ AV3

& AD107

S o] N E
16 :Passc' 2@ | Passe
| 2SA  Passe | 3% | Passe
L 3. |

Nord continue la description de son jeu. Le retour dans la couleur
d'atout au palier de trois vise toujours a décourager le partenaire
alors que le saut a la manche est positif.

Remarque : Tant que la séquence d'enchéres reste en dega du palier
de trois dans la couleur commune, les ambitions de chelem ne sont

pas affirmées.

En revanche, une annonce imposant la manche par l'ouvreur les

affirme.

Exemple :

é RV4 s o N E
VAR753 _1' Passezzv-Passe
0ADV62 2SA Passe 3¢  Passe
& - e

A ce stade l'ouvreur explique qu'l veut jouer un chelem, que
I'annonce a Carreau lui a plu et qu’il a besoin d'un complément a
Pique (ou a l'atout).

Dans ce cas, ce sera le retour au palier de quatre dans la couleur
commune qui sera l'enchére négative.

Exemples :
é® RD965
v -

¢ AD73
& AR82

Mais :

& RD965
v -

¢ AD73
& AR82

s O N E

‘ AV 4 1  Passe ‘ 2@ | Passe

¥ 10873 2SA Passe 3¢ | Passe

®RV52 Aes 'Passe:40' Passo:

‘ 64 49 | Passe . 56"  Passe
6¢ | Fin |

449 * (contréle, de bonnes cartes)
5@** (ou 5SA) (un bon doubleton, un bon fit)

é® V104 s o N E
¥ 876 16  Passe 24 | Passe
¢ RVIY5 2SA ‘Passe. 3¢ | Passe
‘VQT 48  Posse 44 Fin

(Plus rien d'utile)
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