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MODE D'EMPLOI

ECRAN MENU
RE.IOUER DONNE

> DONNE ALEATOIRE
DONNENO
MARQIJE
CARTES SUD
DONNEUR SUD
CONVENTIONS

læ cuneur peut€re déplacé grâce aux touches A et V , pressez ensuiæ RET pour
valider votre choix.

REJOUER DONNE
Ce choix permet de refaire les enchères et rejouer la donne préédente (de ce fait I'op-
tion ne peut êEe utilisée qu'à putir de la 2ème donne). Il est possible de changer le don-
neur, ainsi que les conventions: le tableau de rnarque peut également être consulté
avant de choisir de rejouer.
Cetb possibilité de rejouer est paniculièrement intéressante combinée au programme
de jeu automatique (voù plus loin, "HOME") afin de comparer votre façon de jouer
avec ce que ferait I'ordinateur à votre place.

DONNE ALEATOIRE
Cette possibilité permet de foumir une donne au hasard. L'ordinaæur mélange alon les

cartes. De ce fait, toutes les combinaisons possibles avec les 52 cartes du jeu peuvent
êue disribuées aléaoirement.

DONNE N"
Permet de distribuer une donne péprogramnÉe. En appuyant sur RET, une figne appa-

raît indiquant alors la possiblité de rentrer à I'aide du clavier un nombre de 1 à 5 chtff-
res identifiant parmi 100.000 donnes reproducûbles par I'ordinateur, celle que vous Sou-

haiæriez jouer ou rejouer à toùt moment. (La touche DEL permet d'annuler une erreur
de frappe).
Validez enfin votre choix en appuyant à nouveau sur RET après avoir inscrit le nom-
bre choisi. Iæ cuneur disparaît alo , I'ordinateur cherche la donne et I'affiche à I'ecran.



MARQUE

A la fin de chaque partie, la touche RET permet de consulter la fiche de marque, celle-
ci comptabilisera la marque classique du "BRIDGE CONTRAT'.
De plus, pour une meilleure compréhension, chaque panie y sera mentionnée avec le
contrat demandé et le Ésultat.
Un contrat réussi avec des levées supplémentaires ou un contrat chué, se concrétisera
par des points dans la partie sut'rieure de la fiche de marque, de même pour les points
de chelem ou les points de BONUS.
læ ler conrat de chaque nouveau robre, démarre sur une fiche de marque vierge.

NOTA: les panies rejouees ainsi que les donnes annulées (touche STOP) ne selont
pas comptabiïsées dans la marque.

CARTES
Cette option permet de composer les donnes de votre choix, d un ou plusieurs joueurs
(les autres mains peuvent cependant être distribuées aléatoirement à travers le choix
'DONNE ALEATOIRE", ou bien dune façon constante via "DONNE N'").
La touche DEL permet d'accéder à la main du joueur choisi, et ceci par rotâtion enEe

les 4 joueun.

La touche RET vous anÈne à un érran permenânt de choisir les cartes à distribuer dans

la main sélectionnée.
læs touches de déplacement du curseur A V { > permettent de choisir chaque
carte, la touche RET la disribue dans la main choisie (la touche DEL permet de re-
prendre une carte distribuée par erreur). Dès que les 13 cartes de la main ont été choi-
sies, pressez RET afin de valider votre choix. Vous revenez alon à l'écran "MENU"
qui vous propose de rentrer la main du joueur suivant. Dès que 3 des 4 mains sont
distribuées, la donne est complète et les enchères débutent automatiquement.

98'765432
98765432
98765432
98765432

J10
J10
J10
J10

V
.AKQ
9AKO
OeKQtAKa
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DONNEUR
La touche RET permet de choisir le donneur par rotation.

CONYENTIONS: (&ran convenûon)

La touche RET fait apparaîEe la liste des conventions admises par lbrdinateur.

Conventions

STAYMAN
BLACKWOOD
GERBER

MAJEUR5EME
2 TREFLES FORT
1 SA FAIBI-E
JACOBY
2NT:11-12

N-S

E
E
E
E<
o
o
o
trt

E-W

E
a
E
o
tl
E
E
D

Trois conventions sont considéÉes conmre standâd et adoptées d'office par tous les
panenaires, il s'agit des conventions STAYMAN, BLACKWOOD et GERBER.
D'autres conventions ou variantes dans les annonces peuvent être choisies indépen-
damment pour Nord-Sud ou Est-Ouest.

Utilisez les touches de direction pour positionner le cuneur face aux conventions de
votre choix. La touche DEL permet de valider ou annuler ce choix. Les conventions
sélectionnées sont maquées dune croix B . La ouche RET vous ramène à l'écran
MENU.
Uordinateur ayant enregistré votre sélection pour toute la partie, il en tiendra auto-
matiquement compte. Il est ainsi possible de choisir entre plusieun conventions.

LA MAJEURE 5e: une ouverture dâns une couleur majeure sous-entend au moins cinq
cartes dans cette couleur.

2 TREFLES FORT: une ouverture dez O , 2 I ou 2ll annonce 20à23pts
DH avec une couleu solide (6 canes p 3 honneurs, par exemple), l'ouverturc de
2 â étant réservée à une main rès forte de 23H ol24 pts DH minimum (l'ouver re
de 2 S.A. sous-entend, dans ce cas, 21 ou 22 ps H, au lieu des 22 à 24 ps H adrnis
normalement).
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OUVERTURE D'l S.A. FAIBLE: cette ouverture imnonce 13 à 15 pts H, à la
place des t6 pts à 18 pts H normalement pévus.

JACOBY: cette. convention (appelée TEXAS en France) est utilisée après une

ouver rc d'l S.A., afrr de permette à la main la plus forte dêEe le déclarant (par

exemple: une réponse de 2 I doit obligatoirement êEe suivie d'un 2 i par I'ouvreur,
le répondant annonçant ainsi un coeur "long".

REPONSE PAR 2 S.A.: La réponse par 2 S.A. annonce dans ce cas (apÈs une

ouverturc de 1 dans une couleur): 1l à 12 pts H (au lieu des 13 à 15 pts H du stândard
américain).

OPTIONS
- La touche STOP permet d'annuler une donne en cours, et revenk à l'écran MENU (et

ceci mêne en cours de panie). Sans que la fiche de marque en tienne compte.

- La ouche HOME indique à lbrdinaæur qu'il doit jouer seul.
Cette option est pafiiculièrement intéressante, utilisée en fin de partie, lorsque les plis
restant à faire sont évidents. (l'ordinateur les jouera a.lors à votre place).

Cette possibilité combinée avec I'option de rejouer la donne permet de comparer votre
façon de jouer, et vote résultat, à ceux de l'ordinaæur.

- [â touche "pas à pas" permet de conrôler les enchères et le jeu de la carte, coup par
coup, en appuyant sur RET. Dans ce cæ, un carré blanc apparaîtra à droite en bas de
l'écran. Appuyez une deuxième fois sur "pæ à pæ" pour retoumer au jeu automatique.

L'ECRAN D'ENCHERES: il affiche la main du joueur placé en Su( et un cané
où sont visualisées les enchères de chaque joueur. De plus sur le côté une fenêfre
permet à "Sud" de faire ses erchères.
Utilisez les touches V A pour choisir votre enchère parmi celles qui défileront
automatiquement dans la fenêtre. hessez RET pour valider yotre choix. læs contres
(CTR) et surconres (SUR), ne son accessibles que lonque les regles le permettent.

ECRAN DE JEU: la main située en bas de fécran est normalement celle de Sud,

mais pæse automatiquement en Nord lonque celui-ci est le déclarant (EST-OUEST se

trouvent dans ce cas également inversés). Iæ "MORT" est affiché après I'entame et les
plis de N/S comptabilisés en bas de l'écran.
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ECRAN "TRICIIE": à chaque nurænt du j4 il est possible de consulg l'écrgr
riche en ryryat srn la bre d'espacÊ. Cet écrar emegisra les mains de chaque
joueur, læ anchères, et chaque pli joué. Cet &ran e,st particulièr€nlent intéressdlt pour
contrôler le développem€nt du jeu Emhé dès que le résultat est affiché. Appuy€z une
deuxiàne fois sur la brre d'espæ por ævenir ar jeu
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LES ENCHERES

Iæ texte qui suit a poul but de décrirc le système d'annonces utilisé par le BRIDGE
NICE IDEAS*. Il n'est pas nécessaire de l'étudier en détail avant de se servir du jeu ; en
fait, il suffit de lire le mode d emploi avant utilisation comme pout toute machine.

Touæfois, de même qu'il est bon, avant de jouer pour la première fois avec un par-
tenùe humain, d'échanger quelques informations sur le système d annonces que l'on va
utiliser, de même, tout partenaire Eérieux du BRIDGE désirera connaîEe la signihcation
exacte de chaque enchère faiæ par l'ordinaæur.

De la même façon, deux joueurs humains se mettront d accord au pÉalable sur les
conventions standard qu'ils utiliseront au cours du jeu et le cas échéant, attribueront des
valeurs à cenaines annonces qui ne sont pas nécessaircment spécifiées dans la méthode-
base utilistu. BRIDGE ofte cette possibilité.

La grande majorité des joueurs expérimentés qui seront la plupart du temps déjà bien
au fait des sujets traités, dewaient pouvoir assimiler ces pages en un temps relativement
courl Il leur suflra sans doute de se pencher avec plus d attention sur cenains poinrs
paniculiers. Au joueur débutant, I'auteur suggère essentiellemenr deux méthodes d'app-
roche: il pouna soii fairc une étude approfondie du manuel cles le départ, soit se reporter
ponctuellement aux paragraphes néaessaires au fur et à næsure du jeu.

læ systène d annonces du BRIDGE est un sysème naturel: une annonce dans une cou-
leur indiquera presque toujours une force dans cette couleur. Ce n'est que dans cenaines si-
tuations convendonnelles bien définies et facilement identifiables qu'une annonce dans
une couleur revêtira une autre signification. BRIDCE aura recours aux annonces non-natu-
relles ou ambiguës, en dehors des conventions reconnues adoptées, uniquement lorsqu'il
ne disposera d'aucune autre annonce waiemeût naturelle.

Cette section est divisée en rois grandes parties: la première partie dérrit les méthodes-
base d'évalutation d'une main et traite des premiers toun d'enchères du point de vue du
camp de lbuweur. La deuxième partie décrit comnent les adversaires peuvent entrer dans
les enchères, ainsi que les principales condérations déterminent leur annonce initiale, et
procède ensuite à la description détaillée des diverses enchères compétitives. Enfin, la hoi-
sième panie expose quelques principes généraux s'appliquant paniculièrement au dévelop-
pement des enchères à partir de lâ deuxième enchère du répondant. Elles sont ensuite étu-
diées en détail et suivies par une discussion sur les enchères dans la zone du chelem, qui
complète la pésentation du sysÈme.
+ Dans la suite du teie, BRIDGE-NICE IDEAS sera renplacé par BRIDGE
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PREMIERE PARTIE

Premiers tours d'enchères: ouv€rtures, réponses, redemandes

I-I. EVALUATION D'UNE MAIN
I€ compte des points est la base de toutes les enchères qui seront faites dans une
séquence. Il est donc dune importance capitale pour tous les joueurs; il est d'une
importance paniculière pour I'ordinateur qui, en I'absence de tout élément d appréciation
de la "texture" du jeu autre que ceux expliciæment déhnis par sa fonction d'évaluation,
doit êre capable d appliquer des ègles strictes à n'irnpone quelle situation.

La première méthode d'éva.luation utilisée par le BRIDGE est la méthode de comptage
des points présentê pour la première fois par Charles Goren.

Points d'Honneur
Seules les figures ou honneurs sont comptabilisés:

As=4 Roi=3 Datrle. = 2 Valet = 1

Points de Distribution
Chicane (zéro caræ dans une couleur) = 3 points
Singleton (1 carte dans une couleur) = 2 poina
Doubleton (2 caræs dans une couleùr) = 1 point

En outre, afin de mieux apprécier la valeur des couleurs longues, on ajoute un point
supplémentaùe pour chaque carte à partir de la sixième dans la mêrne couleur. De cette
façon, une malfj, 6-3-2-2 est avantagée par rapport à une main 54-2-2 qri autrement
aurait une valeur identique au point de we disribution.
Les horneùrs singletons, sauf l'æ, ne sont pas comptés en tant qu'honneurs au moment
de I'ouverture, mais deux points de distribution leur sont attribués er tânt que singleton.
Leur valeur sera incluse dans le compte des que le partenaLe annoncera leur couleur, ou
fera une enchère natuelle à sans-atout.

Il faut ajouter un point supplémentate aux mains bicolores particulièrement fortes ayant
leurs honneurs concentrés dans les couleurs longues (au moins DV, ou R): ceci
s'applique aux bicolores 5-5, G4, 6-5, 6-6. Lçs couleurs sixièmes sont en outre créditées
chacune dun point supplémentaire de longueur ainsi que mentionné plus haut.
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On pouna également ajouter d€s points au coun des enchères dans le cas de jeux pani-
culièrement favorables par rapport à la main du partenaire ou à celles des adversaires.

Tout au long de ce liwe, le "nombre de points dans une main" signifiera le total des

poinb d'honneurs et des divers points de distribution. Dans les ouvenurcs à sâns-atout,

il ne faut tenir compte que des seuls points d'honneurs: ceux-ci seront âppelés points
H.

Points de Soutieh

En position de réponse à une annonce à la couleur, le répondant doit nécessairement
évaluer les possibilités de coupe offenes par son jeu en tant que mort potentiel. Avec
un mininum de 4 cartes dans la couleur d'a!out, les couleurs counes sont réévaluées

comme suit :

- chicane = 5 points;
- singleton = 3 points;
- doubleton = 1 point (sans changement)

En outre, le répondânt est en droit de supposer que I'atout de son partenaire est raison-
nablement fort et peut donc réévaluer certains honneurs; ainsi les roi, dame ou valet
d'a!out, en tant qu'honneur unique, sont révalorisés dun point, et la combinaison dame-
valet vaut 4 poirts.

Par contre, dans certaines situations, il est nécessaire de déduire des points. Par exemp-
le, au deuxième ou noisième tour d'enchùes, il est possible de soutenir l'atout du parte-

naire tout en ayant moins de 3 canes, soit parce que le partenaire a indiqué une couleur
de 6 caies, soit parce qu'il n'existe pæ d'autre enchère possible. Dans ce cæ, il est irn-
portant de déduire les poins de distribution de I'atout avant de déterminer le niveau du

soutien.

La deuxième méthode d'évalutation dune main consiste à estimer le nombre de plis
que la main est susceptible de rcmporter dans certaines situations étudiées avec soin.

Levées de Défense

læs levées de défense sont des plis qui peuvent êûe considérés comme sûrs quelle que

soit la façon dont les caries sontjouées, et en paniculier, en défense contre un contat
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joué par le camp advene. Il s'agit essantiellement de plis susceptibles d'êre remportés
par des honneun forts avant que l'ouweur ne prenne le contrôle d'une couleur en cou-
pant. Le tâbleau suivant cou\îe toutes les combinaisons possibles de cartes pouvant as-

surer des levées de défense:

AR=2 AD= t 1t2 A=1
Levées de Jeu

RD=1 Rx = 1/2

L ordinateur compte ses levées de jeu en se considérant comme le joueur du contrat,
avec un bon atout et une cenaine liberté dans le jeu de cane. Les levées sont paniculiè-
rement imponantes lonqu'un joueur s'interroge sur l'opportunité d'une intervention sur
une ouverture adverse. BRIDGE prend les levées dejeu en ligne de compæ égalernent
dans d'autres situations compétitives ou douteuses en les ajoutant au nombre de points
détenu. Il y a deux sortes de levées de jeu: les plis dhonneur et les plis de longueur.

Plis d'Honneur:
Considérons la combinaison As, Dame, 10: l'as fera toujours un pli dans n'importe
quelle situation, mais en est-il de mêne de la Dame et du 10 ? Si l'advenaire de gau-

che a en main les deux honneun manquants, seul I'as remportera un pli dans cette cou-
leur. Au contrùe, si I'adversùe de droite possède le roi et le valet, et en supposant
que la main puisse être jouée de façon à faire une impæse avec la dame et le 10, alors
les deux cafies sont bonnes et la combinaison remportera les trois plis. Dans le cæ où
I'un des advenùes détient le roi et I'autre le valet, le joueur ne pourra réussir qu'une
impasse et donc ne faire que deux plis. Si nous considérons les quaEe répartitions pos-
sibles des honneurs manquants entre les deux adversaires, nous arivons à la conclu-
sion qu'en moyenne, la combinaison as, dame, 10 peut remporær deux plis.
BRIDGE se éÈre au tâbleau suivant pour calculer les plis dhonneu:

ARD
ARV
ARx
ADV
ADlO
ADx
AV10
Axx

3RDVz
2lt2 RD10 I Vl
2 RDx I 112

2lt2 RV10 t 1/2

2RVx1
1 112 Rxx 112

t 1t2 DV10 1

1 DVx 112

D109 1t2
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Plis de Longueur
Si I'on considère les répartitions normales de treize canes entre les quatre joueurs, on
peut raisonnablement supposer que la quatrième cane déænue dans une couleur vaudra
un pli environ une fois sur deux, et que toutes les canes à partir de la cinquième feront
presque sûrement des plis.
Par conséquent, on peut compter un demi-pli pour la quatrième carte et un pli pour
chaque cart€ au-delà de la qualrième. A chaque fois que la quaEième carte est en
s{uence avec la roisième carte de l'une des combinaisons d'honneurs mentionnées
plus haut, cette carte peut être comptee comme un pli à part entière: c'est en fait un pli
d'honneur.
(Ainsi, As, Dame,l0, 8 vaut deux plis et demi: 2 plis dhonneun et un derni-pli de
longueur; As, Dame, 10,9 vaut 3 plis, tous les rois plis dhonneun).

Les exigences de points pour lâ manche
BRIDGE doit êûe assuré d'un totâl d'au moins 25 points H entre les deux parænaires
pour déclarer la manche à sans-atout. Poùr annoncer la manche dans une majeure, il
faut 27 points (y compris les points de soutien détenus dans la main du mort); quant à
la manche dans une mineure, elle requiert au rninimum 29 points. Cette condition fait
que, dans de nombreux cas, un contrat à sans-abut aura naturellement la préférence sur
une manche dans une mineure.
A chaque fois que l'on fera référence à une annonce garantissant des points de manche,

on sous-entendra I'un des chiffres ci-dessus.

r-2, LES OUVERTURES
Etant donné un ensemble de regles cohérent, l'ouverture ne pose généralement aucun
problème, et il est rare de se trouver devant un choix de plusieurs ouvertures possibles.

Touæfois, un cenain nombre de varianæs partant d'un même système de base et ayant

chacune ses mérites propres, sont conseillées par les diverses autoriés en la matière.
BRIDGE, à I'aide de I'option "Conventions", fournit quelques-unes des variantes les
plus imporuntes:

MAJEUR 5ème: majeure de 5 caræs;
2 ) FORT : ouverture conventionnelle de 2 trèfles;
1SA FAIBLE : I SA est une ouverture faible (13-15H).



Une fois que le partenaùe du BRIDGE a choisi un ensemble de variantes, I'ordinateur
décidera de son ouvernrre, ou de sa réponse, et de toutes les autres enchères suivantes,
en conformité avec les regles impliquées par les variantes. Certaines règles-bæe demeu-
rent cornmunes à touæs les variantes: le cas échéanq l'auteur a imposé une cenaine
généralisation de détail âfin de faciliter le Eansfen dun ensemble de règles à un autre.

Ouvertures à Sâns-Atout

1SA: c'est une ouverture très stricte et pÉcise. Elle garantie une distribution régulière
(4-3-3-3, 4-4-3-2 o,t 5-3-3-2) et une fourchettÊ de points limitée.

(I) 16-18 poinb d honneurs si le 1 SA faible n'est pas utilisé.

G) 13-15 points d'honneus pour la variante 1 SA faible.

Si la main comporte une couleur cinquiène, cette couleur doit obligatoirement être
mineure. En présence d'une majeure cinquième, I'ouverture se fera loujours dans la
majeure d abord, et la distribution régulière sera indiquée si possible dans les enchères
suivantes: La valeur du doubleon n'inærvient pas.

2SA: cette ouverture estrégie par les mêmes règles que celles concernant I'ouverture de
1 SA; seul change le nombre de points (22-24 points H).

Aeec I'ouverture conventioùelle de 2 tètles (variante 2 clubs), I'ouvetture de 2 SA voa
21 ou 22 poittts H, les rains plus fortes âant d'abod. oueertes de 2 îèJles.

3SA: cette ouverture nécessiæ 25-27 points H. EUe est très limitative, ainsi que très
rare. Elle n'estjamais nécessaire avec la variante 2 trèfles fort.

Ouverture de 2 à lâ couleur

BRIDGE utilise une ouvernre de 2 fort semblable à celle décrite par Goren. Toutefois,
en ajoutant des points supplémentaires pour les couleurs longues (se reporter au cha-
pitre sur l'évaluation de la main), il est posible de simplifier les conditons de points
requises, qui sont fixés à Z. (C'est aussi le minirnum requis pour I'ouverture conven-
tionneue de 2 trèfles, ce qui facilit€ la comparaison eno:e les deux sysêmes).
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[æs ouvertues de 2 fort sont forcing à la manche. Iæ partenairc doit obligatoirement
répondre, même avec une main nulle. Dans la plupart des cæ, le contrat final se fera
dans la couleur dbuverture: elle doit êre particulièremurt solide:

5 cartes avec 4 honneun ;

- 6 cartes avec 3 honneurs (ou As et Roi) ;

- 7 cartes avec 2 honneurs.

On aura également rccouts à I'owenwe de 2 dans u cas spécial, à savoir cvec wte cou-
lew septièrrv rlis ne satisfaîsant pas aux aigences de poittts, Si la naia conporte I le-
vées de jeu, et 3 levées dc défeue, la longue sera oueerte au niveau de 2 : en l'absence
de levées de déferce, on aura recours à une ouvefiwe de borage au palier de 4,

l-orsque la variante de 2 rèfles fort est utilisée, une enchère de 2 dans une autre couleur
a une valeur différente, à savoir 20-23. On utilise l'ouvenure de 2 trèfles pour montrer
au moins 24 poins (ou 23 poins H).

De même que les ouvertues de 2-fon, elle est forcing à la manche conFairement à une
ouverture de 2 dans une auFe couleur, sur laquelle le paltenate peut passer avec une
main rès faible.

læs exigences de force et de longueur de la couleur pour les ouvertures de 2 non-
forcing sont les mêmes que celles indiquées plus haut pour les ouvertures de 2-fon.
(Une rnain comportant 2G23 points et une longueur à rèfle entraîne bien sûr une
ouverture au palier l). L'inérêt principal de I'ouvenure 2 trèfles est qu'elle libère les

au[es enchères au niveau de 2 pour cet usage bien précis, les mains de 20-23 poina
étant évidemment plus f@uenæs que celles demardant une ouverture de 2-fort.

lrrsque la coùleur longue ne remplit pas les conditions précisées ci-dessus, elle doit
obligatoirement être ouverte au niveau de 1. La redemande permettra de montrer la
puissance de la main.

Ouvertur€s de I à lâ Couleur

tæs règles adoptées poul BRIDGE sont les suivantes:

- toute main comportant 14 points (ou 13 poins d'honneurs) doit obligatoirement
faire I'objet d une ouvefture;
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- les mains de 13 points peuvent êEe ouvertes dans certaines conditions: seulement si
elles comportent une couleur cinquième et au moins deux levées de défense. Par
exemple, le BRIDGE ouwira dun pique la main suivante:

i ARxxx
I Dxx
O Dvx
I xx

L'ouverture de 1 à la couleur est de loin I'ouverture la plus ftéquente. Elle peut êre
utilisée pour des mains comportant de L3 à 23 points (ou plus, dans des sinrations
très exceptionnelles). Le choix de la couleur dépend.en gande partie du fait que la va-
riante majeure cinquième est utilisée ou non.

1o Si la variante najeure cinquième n'est pas utilisée:

- Toutes les couleun sont traitées de la même façon, la couleur choisie pour
I'ouvemue dépend de la distribution.

(I) Une main à distribution Éguliùe 4-3-3-3 est toujoun ouverte de 1 uèfle.
(tr) Dsribution 4-44-1
Iæ choix de la couleur est déterminé€ par le singleton:
- singleton coeur ou pique, ouwir d un carreau ;

- singleton careau, ouwir d'un rèfle ;

- singleton rèfle, ouvrir d'un coeur :

Iæ but de ces regles est de faciliter la découverte rapide d'un "fit" 44 avec le parte-
naire. Toutefois la force de la couleur choisie entre en ligne de compte dans l'ouver-
ture (il est paniculièrement inhabituel d'ouvrir dune majeure faible). La couleur choi
sie doit donc être "annonçable", c'est-à-dire qu'elle doit comporær au moins le roi, ou
la dame et le valet. Dans le cæ confraire, la main est traitée comme une main à
disribution 4-4-3-2.

(II) Distribution 4-4-3-2

Ouwir de la couleur la plus chère quand les deux couleurs quatrièmes sont voisines,
de la moins chère dans le cas contraire. La couleur choisie doit être "annonçable", si-
non le choix se reportera sur la couleur quatrième restante.
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(Iv) PouI toutes les auEes disributions, ouwir de la couleur la plus longue, ou dans

le cas de deux longueurs égales, de la plus chère. Il y a néanmoins une exception à

cene Ègle: en présence de 5 tèfles et 5 piques, ouwh dun rèfle aln de faciliter la
description de la main par la suite.

2e Majeure cinquième

L'ouverture ne peut se faire dans une majeure que si elle comporte au moins 5 cartes.

Cette restriction modifie le choix des couleun à distributions (I) à 0U). La façon la
plus simple de présenter les nouvelles Ègles est la suivânt€:

- avec deux mineues de longueur différente, ouvrir de la plus longue.
- autrement, ouwir 1 carreau, sauf dans le cas d'une distribution absolument régulière
(4-3-3-3), auquel câs lbuverûre dun rèfle est préférable.

Exemples:

(1)

Si majeure cinquième utilisée, ouwir dun ciùreau; autremen! ouvrir dun pique.

i Av53
I RD8
O Dvi32
)7

Ouwir d'un carreau dans tous les cæ.

Enchères de Barrage

L'ouverture de barage est utilisée lorsque la main comporte une couleur longue (au

minimum ? cartes) et entre 4 et 8 points d'honneurs. (Avec plus de 8 points d'hon-
neurs, la main est cenainement assez forte pour être ouverte au palier de 1). Le bar-
rage se fait en ouwant au palier de 3 et sert principalement à gêner le camp advene.

a Av53
9 RD98
o v32
a D7

(2)
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Exemple:
) is
V R2 Ouwirde3 O
0 Dv98432
â 93

1.3. ENCHERES APRES I,JNE OUVERTURE DE 1 A LA
COULEUR
Réponse à I'ouverture de 1 à la Couleur

Iæs enchères s'offrant au choix du répondant dépendent premièrement de la force de sa

main, deuxièmemant du t)?e de main. On considérera trois sortes de réponses, par

ordrc de Féférence:
. le changenent de couleur;
. le soutien de la couleur du pdtenaire;
. une enchèrc à sans-atoul

Le Changement de Couleur

læ répondant a le choix entre deux sortes de changement de couleur: le changement

simple lorsqu'une nouvelle couleur est annoncée au premier palierpossible après I'ou-
vertue; et le changement de couleur avec saut, enchère particulièrement forte indi-
quant la possibilité d'un chelem.

Nous étudierons en premier lieu le changement de couleùr simple:

- une nouvelle couleur peut être nommée au palier de 1 avec un rninimum de 5 points
H (ou 8 points comprenant au rnoins 3 points H). La couleur doit être au moins
quatrième.
- pour annoncer une nouvelle couleur au palier de 2 (changement 2 sur 1), il faut une
main plus foræ.

(I) une couleur de 4 cartes annonçable (au moins roi, ou dame, valet), et au minimum
10 points H;

(tr) une couleur cinquième comprenant 2 honneurs et 9 points H;
(trI) avec une couleur sixième contenant 3 honneurs, 6 points H suffisent.
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Iæ maximum normal pour un changement simple est 15 points H. Avec une matn
plus foræ, le répondant fera en général un changement avec saut en nommant la
nouvelle couleur à un palier au-dessus de celui requis par les règles des enchères.

t€ changement avec saut, lorsqu'il est utilisé pour indiquer une nouvelle couleur,
promet une couleur de 5 cartes assez puissante. Toutefois, il est possible de I'utiliser
également avec 17 points en soutien du partenaire. Dans ce cas, le répondant peut
nommer une couleur de 4 cartes annonçables. Enhn, il peut être utilisé avec une main
exceptionnellernent forte (comportânt en général une couleur très longue) valant
environ huit plis et totalisant 10 points d'honneus rninimum.

Le soutien de la Couleur du Partenaire

Toute réponse de soutien est en rappon direct avea le nombre de Points détenus. (A
noter, en paniculier, que le soutien avec saut est naturel et non-forcing). Si I'option
majeure cinquième n'est pas utilisée, 4 caræs sufhsent pour soutenir la couleur du
partenùe; en revanche, avec I'option majeure cinquième, le soutien dune majeure

peut se faire avec seulement 3 cartes tandis qu'une mineure en demande au moins 5.
Notons également que, dans ce demier cas, il ne faut compter aucun point de soutien

supplémurtaire, étant donné que le partenaire peut n'avoir que 3 cartes (des points de

soutien seront ajoutés si la parænùe indique une longueur dans la rnineure en faisant
une deuxième erichère dans cette couleur). En considérant que la rnain détient la
longeur appropriée, les valeurs des enchères de soutien possibles sont les suivantes:

G10 points
1l-12 poina
l3- 16 points

Signalons qu'avec plus de 16 points en soutien, le lépondant doit d'abord faire un
changement de couleur avec saut dans une couleur autre que la couleur d'ouvertuie, ou

si ce n'est pas possible, un changement de couleur simple. n faut toutefois poser une

condition au sujet des fourchettes de points données plus haut ; pour soûtenir une
mineure au palier de 3, BRIDGE exigera au moins 9 points H. Ceci donne au

parteraire la possibilité d'annoncs 3 SA plutôt que le déclarer la manche dans une

mineure, contrat généralement plus difficile à réussir.

au niveau de 2
au niveau de 3
au niveau de 4
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- 2SA = 11-12 ! :

-2SA= 11-12 E :

Réponses pâr Sans-Atout

Læs réponses par 2 SA ou 3 SA sont des sans-atout Éels et indiquent des disri-
butions régulières avec contrôles dans les 3 couleun autres que celle annoncée par le
paienake. La force cle la réponse dépend dune variante conventionnelle:

2 SA = 13-15 points H
3 SA = 16-19 points H

2 SA = 11-12 points H
3 SA = 13-15 points H

La précision de l'enchère 2 SA en fait une réponse particulièrement utile, pourvu que

les conditions énoncées plus haut soient strictement respecté€s. La réponse par 3 SA
pésente l'inconvénient de fairc mont€r les enchères à un niveau Eop élevé.

La réponse par I SA n'indique une distribution régulière que dans certaines sioations
précises:

(I) A la suite d'une ouverture de 1 Eèfle car le fait de ne pas annoncer une nouvelle
couleur au palier de I, ou de ne pas soutenir à trèfle, indique presque sûrement une

distribution régulièrc;
(tr) A la suite d'une annonce de I'advenaite de droite, ceÉe réponse revêtant alors une

signif ication particulière.

Dans les cas ci-dessus, l'enchère de 1 SA promet un rninimum de I points H.
Dans tous les autres cas, 1 SA est utilisé en tant que réponse négative conven-
tionnelle, lorsque les Ègles ne permettent ni un changement de couleur ni un soutien.

Elle indique normalement de 5 à 9 points H. (Il est néanmoins possible d'inventer des

mains contenant 10 points H ou plus qui malgré tout ne permetlent pas un
changemert de couleur, et avec lesquelles il ne faut utiliser la réponse par 1 SA qu'en

demier ressort, mais cette situation est rare).

Le choix de la Réponse

Il arive qu'une main présente plusieurs possibilités de réponse valables; en parti-
culier, plusieurs couleun peuvent êEe nommées:
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- avec des erchèrcs possibles dans deux couleuis de longueur différente, choisir
toujours la plus longue;
- avec 2 ou 3 couleurs de 4 cartes, choisir celle qui peut êEe annoncee au niveau le
plus bas;
- avec 2 couleun <!e 5 à 6 cartes, annoncer la couleur la plus chère.

lonque deux différents tlpes de réponses sont possibles, le problème est un peu plus

délicat. Considérons par exemple la main suivante, en réponse à une ouverture de I
coeur dans le cas où l'option majeure cinquième est utilisée sans la variante de

éponse conventionneue 2 SA = 11-12.

l-es regles permettent d'annoncer soit 2 cffreaux, soit 2 SA, soit 4 coeurs; quelle est
la meilleure réponse ? En fait, BRIDGE choisira 2 SA La liste suivante donne l'ordre
de préférence dans le cas de plusieurs réponses possibles:

. une couleur au niveau de I sur une ouverture mineue;

. une enchère à SA non-conventionnelle,
avec contrôles et disribution regulière;

. une nouvelle couleur au niveau de 2;

. soutien dune rnajeure:

. 1 pique sur 1 coeur en I'absence de soutien à coeur;

. soutien d une mineure;

. réponse négative conventionnelle 1 SA.

Remarques relatives à c€rtaines situations compétitives au prenier
tour d'€nchères
Quand c'est possible, une intervention ne doit pæ modifier la valeur de la réponse.
Par exemple, l'annonce d'une nouvelle couleur "poussée" au palier de 3 Euivaut prati-
quement à un changement de couleur simple au palier de 2. Cependant, les change-
ments de couleur au-delà du niveau de 3 ne sont pas autorisés sauf si la couleur pou-

vait de toutes les façons être annoncée ave! saut (ceci évite le changement de couleur
au palier de 5 apÈs une intervention de barrage de 4 coeun !).

i RD9
V A64
O D v7 z
) D32

-20-



Une r@nse de soutien est loujours valable si le nombre de points est suffisant;
1 I - 3 tl - 4 V indique 13-16 points de soutien pour les coeurs du parte-
naire, et un soutien simple à 2-piques après une intervention à coeur indique 6-10
points de soutien, exactement cornme pour un soutien sans inærvention.

Deux inærventions particulières sont traiées dune manière spéciale

- à la suite dune intewention de 1 SA et avec une main de 8 points H ou plus,
BRIDGE fera un contre de pénalié (voir chapitre 2-5);
- à la suiæ dun conre appel (chapire 2-2), BRIDGE surcontera avec un minimum
de 10 points H: tout autre enchùe indiquera par consfuuent moins de 10 points H.

R€demande après l'ouverture de I à Iâ couleurt
C'est peut-ête I'enchère la plus difficile, et la plus importante, faite à la suite d'une
ouverture de 1 à la couleur. La valeur de I'enchère d'ouverturc peut varier de 13 à 23
points. La redemande a deux objets principaux: s$cifier avec plus de précision la
force de la main, et chaque fois que c'est possible, donner des informations nouvelles
sur cette main, une nouvelle couleur par exemple ou I'indication d'une distribution
régulière. La redemande est également déterminée dans une certaine mesure par'la
éponse du partenaire. Ceci est le point de dépan du paragraphe suivant.

Le répondant a soutenu la couleur de I'ouvreur
S'il s'agit d'une couleur majeure, l'imponant est de savoir si la manche peut êûe ou
non atteinte. Si la manche semble très peu probable, BRIDGE pæsera; si l'é4uipe a
assez de points pour la manche, mais ne peut satisfaire aux exigences de points du
chelenu il déclarera Ia manche directement. Une enchère intermédiaire invite le
partmaire à nomrner la manche s'il détient le nombre de points rnaximum. Si le
chelem est envisageable, BRIDGE essayera de ûouver des enchères menant au chelem
de la façon que nous décrirons plus loin (voir Troisième Partie, Chapire 4 - La Zone
du Chelem). En paniculier, le parænaire doit comprendre que le changement de
cou.leur indique un chelem potentiel.

*Le termc "redcnande" s appliquzra toujours à la seconde enchère dc I'ouweur (ou du
joueur qui a fait unc intemention)
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Si I'ouvefture s'est faite dans une mineurc, il pounait cependânt y avoir un meilleur
contrat à sans-atout et BRIDGE examinera cetæ possibilité avant de considérer une
redemande dans la mineure. La main doit être régulière (4-3-3-3, 4-4-3-2 otr 5-3-3-2)
et les partenaires doivent êre sûrs de réunir à eux deux le nombre de points minimum
requis.
- à la suite d'un souden (ex. 1O - 2 Q ), une redemande de 2 SA indique 19, 20
poins H; on peut supposer que le répondant détient de 5 à 9 points H à la condition
que la distribution de sa main ne soit pas trop irrégulière, la manche à SA dewait être
un contrat raisonnable;
- le soutien dune mineure au palier de 3 ganntit 9 points H, comme nous I'avons vu
plus haut; par consequent, 3 SA peut êre nommé avec environ 16 points H.

Le partenaire a annoncé une nouvelle coul€ur
L'enchère préférée est le soutien de la couleur du partenaire, dans laquelle il faut déte-
nir au moins 4 canes. Là encore, le traitement d'une majeure diffêre légèrement de

celui d'une mineure. En gros, la redemande est choisie à un nivearr approprié à la force
de la main considéree de la couleur du Épondant. Ainsi un soutien simple (10-
lV - 2 9 , ou 19 - 2l- 3t) indique 14-16 Inints; un soutien avec saut
dans une majeure ( 19- li- 3i ou 1i - 2V- 49) est limité à 17-19
points; un soutien avec saut dans une mineure (1â- 10- 3 0 ou 1V- 2l-
- 4l; indique un minimum de 1? points, sans limite supérieure. Dans tous les

cas, on tient compte des points de soutien lon de l'évaluation de la main.

Si le partenaire annonce une majeure au palier de 1, la manche peut être nornnée direc-
tement avec 20-22 points. Avec 23 points ou plus, on évitera le soutien au profit
d'une annonce qui permettra de garder les enchères ouvertes; à savoir une annonce à

SA ou, plus probablement, une annonce dans une nouvelle couleur.

Redemandes à sans-âtout
Lorsque le partenaire a fait une réponse à sims-atout (un sans-atout réel et non une ré-
ponse négative conventionnelle de 1 SA), et que I'ouweur détient une main régulière,
la redemande est déterminée par un simple compte des Fints H; si I'ouvreur est

assué d un total de 25 points H avec son partenaùe, il peut annoncer 3 SA dtecte-
ment ; si la manche est envisageable, il fera une annonce intermédiaire de 2 SA; dans

les autres cæ. il pæsera.



Une seule exception peut êûe faite à ce qui précèdg à savoir lorsque l'ouvreur détient
une majeure cinquième après une Éponse de 2 SA de son partenaire; dans ce cas, le
fait de renommer la majeure au palier de 3 demande simplement au partenaire de

choisir entre 3 SA ou la manche à coeur ou à pique.

t orsque le parænaire n'a pas répondu par un SA éel, I'ouweur fait une demande à SA
pour indiquer une main régulière avec un nombre de points d'honneur précis, selon les

règles suivantes:
- 1 SA indique toujoun 13-15 points H ;

- 2 SA sur l'annonce d'une nouvelle couleur au palier de 2 indique généralement 15-17

points H. Il existe une exception avec I Ô - 2 ) , cas où I'enchère signifie
seulement 13-15 points ; sans cette modification, il est relativement courant de se

ûouver sans redemande valable disponible dans cette situation particulière.

- 2 SA à la suite d une enchère non-forcing (soutien simple de la couleur de l'ouweur
ou réponse conventionnelle de 1 SA) indique d'une façon pécise 19-20 points H.

Il arive qu'il ne soit pæ possible de fùe une redemande à SA avec une main
régulière parce que le nombre de points détenu ne correspond pas aux exigences

requises. (Notons toutefois que les mains de 16-18 points H sans majeure cinquième
auraient déjà été ouvert€s de I SA). S'il ne lui esi pas possible de faire une redemande

à SA, I'ourreur pÉfèrera I'une des enchères suivantes.

Redemande de I'ouvreur avec nomination d'une seconde couleur (ou

redemande "bicolore")
L'annonce d'une nouvelle couleur est une enchère très utile; elle permet de spécifier le
nombre précis de points, et donne une indication précieuse sur le type de main déte-
nue. Par exemple, la redemande de 2 trèfles dans la séquence denchères 1O - 19
- 2â indique presque sûrement une main comportant au moins 5 careaux et 4
trèfles, poul les raisons suiYanæs:

- avec 4 cartes à coeur, l'ouvreur aurait normalement choisi une redemande de sout.ien;

- avec 4 cartes à pique, il aurait nommé 1 pique;
- avec une main régulière, il aurait pu nommer 1 SA avec 13-15 points H, 2 SA avec

19-20 points H, et s'il avait eu 16-18 points H, il aurait ouvert de I SA en premier
lieu-
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Comparons avec la sfuuence l a -2 4 -2I . Dans ce cas, si I'option majeure
cinquième n'est pas choisie, il est plus probable de trouver une distribution 4-4-3-2
dans la main de I'ouweur car la redemande de 1 SA n'est pas autorisée. Toutefois les
chances sont malgÉ tout en faveur dê 5 cartes à pique.

La force d une redemande "bicolore" est déærrninée par I'effet de celle-ci sur la seconde
réponse de partenùe. Ce n'est pas le niveau de la redemande lui-même qui est impor-
tant, mais le niveau auquel le répordant doit parler afin de revenir dans la couleur d'ou-
verture (l'enchère la moins encourageante à sa disposition). Comparons deux sé-
quences :

10
1l

2,) - 29 (1)

2ç 1O

Dans les deux cas, la redemande est 2 coeurs. Et pourtan! les deux situations sonl
entièrement différentes; dans le cæ (1) afin d'éviter un mauvais contrat à coeur, le
partenafue doit répondre 3 carreaux; dans le cas (2), sont enchère est 2 piques. La
redemande "bicolore" illusrée dans le cas (1) sera qualifiée de "chère", alon qu'elle est
"économique" dans le cas (2). Une rcdemande "économique" p€rmet au partenaire de
reveni à la couleur douverture audessous du palier 3.

- une redemande bicolore chère indique de 18 à 21 points.
- une redemande bicolore éconornique de 13 à 19 points.

Enfrn, avec une main très forte, lbuvreur aura recoun à un changement de couleur
avec saut. S'il detient un bicolore économique, un saut indiquera 20-23 points; avec
un bicolore cher, il n'estpas nécessaire de "sauter" qu'avec 22 ou 23 points, car la rede-
mande sirnple dune nouvelle couleur indique 18-21 points. Considérons la main sui-
vante:

L'ouverture choisie est 1 pique, le partenùe a répondu 2 trèfles; une redemande de 2
coeu$ n'est pas assez forte et il faut utiliser un changement de couleur avec saut
1l -2t - 39

(2)

a AR108 7

vRD32
ôRv
!lR2
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Maintenant, rcmplaçons les piques par les qureaux et inversement:

I nv
I RD32
0 AR1082
â R2

Dans ce cas, la sfuuence 1Q -2, -2Ç indique un bicolore cher (18-21
poins); il n'est par conséquent pas nécessairc de faire un saut après une réponse de 2
trèfles.

Répétition de la couleur d'ouverture

Si aucune des enchères ci-dessus n'est possible, il reste la possibilité de répét€r la cou-
leul d'ouvenurc. Pour cela, il faut détenir un minimum de cinq cftes dans cette cou-
leur. Une répétition simple indique de 13 à 16 points, tandis qu'une répétition avec
saut promet une main plus fofle (U-19 points) et en ouûe, une belle couleur:

- 5 cartes dont 4 honneurs ;

- 6 c'aræs dont 3 honneun (ou As et Roi) ;

- 7 cartes dont 2 honneurs.

(Ce sont en fait les exigences minimales pour une ouvertue de 2 dans une couleur).

Ici, il est intéressant d'étudier l'effet d une enchère d'intervention venant de I'adversaire
de droite. Toutes les enchères autres que la redemande de couleur d'ouverture conser-
vent la même valeur, si ce n'est qu'une enchère à sans-aiout implique la possession de
contrôles adéquats dans toute couleur nommée par le camp adverse. La redemande aver
saut indique toujours le t)'pe de main décrit plus haut i en revanche, une redemande
simple ne doit êre utilisée à la suite d'une enchère advene que si la main est suffi-
samment puissante, car le partenaire aura de toutes façons la possibilité de parler une
autre fois. Par conséquent, sans un minimum de 16 points, le joueur doit pæser quel
que soit son type de main. Avec 16 points ou plus. BRIDGE vérifiera également que
la main contient un nombre de levées de jeu suffisant pour le palier de redemande
exigé.



Redemande avec une couleur troisième

Il est possible d'énrdier une main en fonction des cas énumérés plus haut sans pouvoir
Eouver une enchèrc naûI(elle. Considérons par exemple la main suivanæ:

a RD?
I D9
O Av6532
âR2

l-€ compte de points est de 18 (15 points H, I point pour chaque doubleton, plus un
point supplémentaire pour le sixième carreau). L'ouverture à faire est manifestement 1

caneau, mais quelle doit êfie la redemande apÈs une réponse de 2 ûèfles du partenaire?

Il n'y a pæ de soutien à trèfle, ni de couleu quarième ; la main est trop foræ pour éle-

ver les enchères d'un seul palier et les ciureaux ne sont cependânt pas suffisamment
puissants pour annoncer 3 carreaux. Dans ce cas BRIDGE cherchera une redemande bi-
colore valable au point de vue points en abaissant les exigences de longueur pour la

seconde couleur à 3 cart€s comprenant t honneur. Dans ces conditions, une enchère de

2 piques est possible.

Avec 1 point de moins une redemande bicolore (qui indique 18-21 points) ne serait
pas valable, et il fau&ait alors choisir entre deux enchères légèrement incorrectes:
2SA ou 2 carreaux. BRIDGE préfèrera la seconde, à cause de I'absence de conrôle à
coeur.

1.4, ENCHERES APRES TJNE OUVERTURE
A SANS-ATOUT

La grande précision des ouvertures à sans-atout permet habituellement aux partenaùes

de se mettre d accord rapidement sur un bon contrat. De plus, il existe diverses conven-
tions, conçues pour faciliær les enchères après une ouverture de I SA. Les plus con-
nues sont les conventions Stayman et Gerber, qui ont été adoptées comme standard
pour le BRIDGE. La convention Jacoby (souvent appelée "Texas" en France) est

égalernent disponible.
Iæs enchères consécutives aux ouvertues de 1 ou 2 SA offient de grandes similitudes.
En effet, à partir de la redemande, les règles des enchères peuvent êre énoncées en

termes généraux semblables pour les deux. Seules les éponses seront étudiées
séparémént.
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Réponse à l'ouverture de 1SA

l,a convention Stayman consiste essentiellement à faire une réponse artificielle de 2
trèfles avec une main détenant une ou deux majeures quatrièmes dans I'espoir de

découwir un fit 4-4 dans une majeure, partant du principe qu'il est généralement plus

facile de jouer 4 coeurs ou 4 piques que 3 SA.
I.e partenùe ne peut détenh une majeure cinquième en raison des Ègles I'ayant fait
choisir l'ouverture de I SA. La réponse de 2 trèfles Stayman demande au partenaûe

d'indiquer s'il détient une majeure quarième. La redemande de I'ouweut doit être

absolurnent automatique.
- sans majeure quatrième, mais avec le nombre de points d ouverture maximum, il

doit nommer 2 SA; avec moins que le naximum, il doit utiliser la éponse négative

de 2 carreaux;
- avea quatre cartes à coeur et quatse à pique, il doit annoncer 2 coeun;
- dans les aunes cæ, il nomme sa majeure au niveau de 2.

BRIDGE utilise soit I'ouvernrre de 1 SA fort (16-18 points H) ou faible (13-15
poins H) selon la valeur de l'option conventionelle '1 SA FAIBLE". læ Eaitement
suivant ne se réfèrera directement à aucune des variantes, mais dans un but de clarté,

citera quelques valeurs significatives relatives aux éponses à I'ouvertue de 1 SA fort.
Il sera ensuiæ aisé d'en déduire les valeun correspondantes pour une ouvernue faible.

(I) Si les chances de manche sont très minces (0-6 poins H), nommer une couleur
cinquième autre que trèfle au palier de 2, dans I'espoir qu'un contrat à la couleur se

jouera plus facilement qu'un contrat de 1 SA. Si ce n'est pas possible, passer.

I) Si le nombre de points permet la manche mais d'une façon incertaine (7-8 points

H), annoncer 2 trèfles Stayman avec une majeure quanième, sinon 2 SA.

(II) Si le chelem est envisageable (15 points ou plus), nommer la couleur cinquième
au palier de 3; en I'absence de couleur cinquième, annoncer un contrat à SA au palier

approprié (en réponse à une ouverture fort€ ;4 SA = 15 points H, 5 SA = 16 points
H, 6 SA = 17 poinrs H).

IV) Si le nombre de points permet la manche sans aucun doute, mais que le chelem
reste peu probable (10-14 points), utiliser le Stayman avec une majeure quatrième.

- 2'7 -



Autsernent, avec une rnajeure de 5 caræs, annoncer la majeure au palier de 3, ou la
manche directenent avec un minimum de 6 cartes, étant donné que l'ouverture du par-
tenairc a garanti au moins un doubleton. Dans toutes les autres situations, nommer 3

SA (9-14 points H).

Exemple :

Læ partenaire a ouvert d'un SA fon. I faut utiliser la convention Stayman pour
essayer de découwir un fit 4-4 à pique; orsuite, si le partenaire répond 2 careaux par
exemple, nommer 3 coeurs comme seconde réponse, indiquant ainsi 10-14 POINTS
ET 5 cartes à coeur (voir plus loin la procédure lorsque I'on utilise la convention
Jacoby).

Avec le valet de pique au lieu du roi, une redemancle faible de 2 carreaux aurait dû être
suivie d'une réponse de 2 coeurs.

Exemple :

Dans c€ cas, il n'y a rien à gagner à utiliser Stayman; il faut annoncer 3 coeurs
dircctement.

Réponse à I'ouverture de 2 SA

2 SA n'est pas une ouvenure forcing et le partenaire peut passer une main ûès faible.
I€ jeu de la cafie est pafiiculièrement difficile quand rcute la force est concentrée dans
une seule main, et par conséquent, il est recommandé d'avoir un ou deux points de
plus que le rninimum normalement requis pour la manche. La valeur à donner à
I'ouverture du partenùe varie également selon que l'équipe utilise ou non I'ouverture
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de 2 trefles forts; si oui, 2 SA indique 2l-22 W:r:,a H ; sinon, 22-24. l-Ê. maximum
requis pour parler est choisi en conséquence. De toutes façons, BRIDGE passera avec
moins de 4 points H.

Iæs autres annonces sont calquées à peu près sur le même modèle que celles décrites
plus haut pour la réponse à I SA:

- si le chelem semble possible, nommer une couleur cinquième au niveau de 3 ou
choisû une enchère à SA approprié;

- sinon, indiquer toujoun une majeure longue (annoncer la manche directement avec 6
caræs) ou nomner 3 SA.

Redemande après une ouverture à sans-atout

(I-es rcdemandes apÈs des ouvenues de 1 ou 2 SA sont presqu'analogues; elles seront
Eaité€s ensemble. En outre, ce n'est pas la peine de faire de distinction entre les ouver-
tures de 1 SA fon ou faible, s'il n'est pas fait explicitement référence au nombre de
points requis, car la réponse aura été faite en toute connaissance de la force de I'en-
chèrc douvertue.

((I) Réponses d€mândant un "passe" en redemande:
lÆ répondant a décide d'emblée du conuat à jouer, les réponses suivantes signifient à

I'oulreur I'obligation de passer:

- loute enchère au palier de 2 auEe que Stayman (réponse à I'ouverture de 1 SA
seulement);
- toute erchère de manche (3 SA ou 4 dans une couleur).

(D) A lâ suite d'une réponse par Stayman (1 SA seulement):
læs redemandes conventionnelles à la suite dune réponse Stayman ont dejà été de-

criæs plus haut, pour la réponse à 1 SA.

((Itr) Après une réponse par sans-atout:
[æs éponse par sans-atout sont exrêmement précises. Un sirnple calcul déterminera
le palier auquel le contrat doit êEe joué. En particulier, lonque le partenaire a répondu
2 SA sur une ouvernrre de 1 SA, la manche doit être annoncée seulement en présence

du nombre de points H maximum ; 18 points H pour une ouverture de 1 SA fort, 15
pour une ouverture faible.
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Pour illusfier les enchères de plus haut niveau, considérons une réponse de 4 SA à

une ouverfilre de 2 SA indiquant 22-24 Wiîrs H. En fait, la réponse signifie à

I'ouweur qu'il peut nommer 6 SA avec 24 points H; une réponse de 5 SA demanderait
1 point de moins pour nommer le petit chelem.

(ry) Après une réponse au palier de 3 à la couleur:

- avec moins de 3 cartes dâns la couleur du partenaire, nommer 3 SA:

- avec un bon soutien (comprenant au moins l'æ ou le roi), et une ou-
verturc sumsante (nombre de poins maximum s'il s'agit de 1 SA), indiquer I'as le
plus économique:

Ainsi, avec la main ci-dessus et après la sfouence 1 SA - 3 I , annoncer 4 careaux
pour indiquer la présence de I'as de carreau et une ouverture de I SA rnaximum (18

points H), et en même temps I'absence de I'as de fèfle. Ensuite, c'est au partenaire à

décider si l'équipe doit s'arrêter à la manche dans une majeure ou peut tenter le chelem.

- Avec un nombre de points inférieur au maximum requis pour I'ouver-ture de I SA,
soutenir la majeure du parænùe avec 3 cartes. S'il s'agit d'une mineure, il est

péférable de déænir un bon soutien de 4 cartes, et sinon, d annoncer 3 SA.

La Convention Gerber

BRIDGE utilisera la convention Cerber en réponse à une ouverture de 1 SA ou 2 SA
dans les conditions suivantes:

- une couleur de 6 cartes sufiisamment forte ;

- absence de chicane ;

- les exigences de points requises pour le chelem.

aR829eng+
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La convention Gerber consiste à fairc une Éponse artificielle de 4 Eèfles Inur deman-
der au partenaire d'indiquer le nombre dæ déænu dans son ouvefiure de sans-atout +:

- 4 carreaux: aucun as, ou 4 as; (le répondant fera la distinction selon qu'il possède ou
non des æ)

- 4 coeurs: un as;

- 4 piques: deux as;

- 4 SA: trois as.

Si la réponse du partenaire confirme que l'équipe détient les 4 as et un minimum de
35 points, BRIDGE aula recours à I'enchère de 5 trèfles pour demander au partenaire
le nombre de rois détenu, exactement de la même manièrc que pour les as. Avec une
garantie de seulement 3 as, on peut déclarcr dirccæment un petit chelem.

La Convention Jacoby

læ but principal de ce$e convention est de permetEe au joueur qui a ouvert de I SA
de parler dans la couleur longue de son partenaire, partant du principe qu'il est
péférable de ne pas exposer la main la plus forte en tant que "mort'. On arive à cela

en liant la redemande à la réponse de telle sorte que l'ouweur annoncera finalement la
couleur de son partenaire. Les divers ouwages traitant le sujet montrent quelques diffé-
rences quant aux règles exactes à appliquer à cette convention. Toùtefois, le système

adopté par BRIDGE est assez repésentatif de toutes les tendances.

Avec une rnajeure de 5 cartes sul une ouverture de 1 SA, annoncer 2 de la couleur
juste inférieure à sa majeure ; avec une longue à coeur, annon-cer 2 careaux ; avec

une longue à pique, nomrner 2 coeurs. Uouweur doit annoncer la couleur suivant di-
rectement celle nommée en réponse par son partenate, donc la longue de celui-ci. læ
épondant aura alon une aufre chance de parler:
- si la manche n'est pas utvisageable, passer ;

- avec une rnajeure de 6 cartes, aller à la manche direcæment si l'équipe a la certitude
qu'elle détient le nombre de points nécessaire, ou inviter à la manche par une

annonce au palier de 3;

* It existe ce divs gariantes de la convention Gerber avec lesquelles soit les réponses

nc sont pas faites exa.telrgnt cortne ci-dessts, soit Ia deuxièrne réponse de 5 trèfes
pour dettanler les rcis n'est p.x nécessairetenl utilisée.
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- si les points détenus permettent d'envisager la manche mais sans certitude, nommer
2 SA;

- si l'équipe est sûre d'obtenir les points requis pour la manche, et le répondant détient
une deuxième couleur d'au moins 4 cartes, il doit annoncer la deuxième couleur
(avec saut si l'équipe satisfait aux exigenc€s de points du chelem). L'ouweur ne doit
avoir aucune difficulté à choisir I'annonce corecte.
Avec le rcmbre de points requis pou le chelem, ne pas utiliser le Ûansfen, excepté
i uae arutonce bicolore est possible.
Au lieu du transfert, choisir une réponse au palier de j;

- enfin (avec une distribution 5-3-3-2), si l'{uipe est âssuée du nombre de points
rcquis pour la manche, annoncer 3 SA.

Avec une mineure de 6 cartes, et un jeu faible excluant la manche, le répondant doit
nommer 2 piques. I-orsque le panenaire annonce 3 trèfles, il peut alors passer ou
annoncer 3 carreau( avec une longueur à caneau (résolvant ainsi partiellement le
problème inhérant à la convention Stayman dans le cæ d un jeu faible contenant une
longue à nèfle). Evidemnent, le transfen ne joue pas pour les carreaux, étant donné
que ce sera malgré lout le répondant qui fera le contral

Avec des rnineures longues dans des mains plus foræs, le choix de I'enchère se fait
exactement conrme expliqué plus haut pour la Éponse à une ouverture de I SA. En
paniculier, il est toujou$ possible d appliquer la convention Stayman (comme
d'ailleurs chaque fois que l'on ne fait pas le Eansfert).

Pour illusEer I'utilisation de la convention Jacoby, reprenons I'exemple cité plus haut
pour la réponse Stayman à ùne ouvertue de I SA:

Avec lbption "Jacoby", les erchères se déroulent ainsi:

lSA-20 -29 -2)
L ouweur devrait en déduire que son partenùe détient au moins cinq coeurs et quatre
piques, et qu'à eux deux, ils ont assez de points pour la manche. Il dewait pouvoir
choisir le meilleur contrat de manche possible sans aucune hésitation.

4R432
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1-5. ENCHERES APRES UNE OUVERTURE DE 2 A LÀ
COULEUR

L'ouverture de 2-fon est forcing; par consfuuent, il faut obligatoirement répondre,
même avec une main nulle. Avec rnoins de 7 points, et moins de 3 cartes dans la
couleur d'ouvefture, le répondant doit utiliser la réponse négatiye de 2 SA. L'annonce
d'une nouvelle couleur indique 7 poirts et une possibilité de chelem. C'est la
meilleure réponse, à condition bien sûr que le Épondant dispose d'une couleur assez

forte; pour une enchère au palier de 2, la couleur doit être "annonçable", et pour une
enchère du palier de 3, il lui faut normalement une couleur de 5 cartes avec au moins
la dame et le valet (ou une très bonne couleur de 4 cartes avec au moins deux
honneurs forts).

Il est possible de soutenh la couleur du partenùe avec seulement 3 cartes; le soutien
simple indique un chelem potentiel, à savoir un minirnum de 8 points en comptant
les points de soutien. Avec 4-7 poins en soutien d'une majeure, le répondant peut
déclarer la manche directement

L'enchère de 3 SA est un sans-atout réel et indique une distribution regu-lière, un
doubleton dans la couleur du panenaire et un minimum de 8 points H. Par contre,
l'enchère de 2 SA est tout-à-fait convertionnelle; elle ne promet aucune distribution
particulière mais implique qu'aucune des autes éponses n'est possible.

Si I'on utilise la variante "2 ûèfles-fon", I'ouvertue de 2 à la couleur est moins
puissante (20-23 poins) que I'ouverture de 2 fort, et le répondant peut passer avec
moins de 4 points H. Les réponses sont toutefois moins orientées vers le chelem et
une couleur "annonçable" peut-êre nommée au palier de 2 avec seulement 4 points
H; I'annonce au palier de 3 demande une couleur forte, de même que décrit plus haut,
et un nombre sufhsant de points H (au minimum 7).
Un soutien sirnple de la couleur du parænaire indique là encore un chelem potentiel et
donc demande au moins I I points, y compris les points de soutien. La manche dans
une rnajeure peut êEe annoncée directement avec 7-10 points. Les réponses à sans-
atout gardent la même valeur que pour I'ouverture de 2 fort, si ce n'est que la réponse
négative 2 SA indique de 4 à 7 points H et que par conséquen! il faut passer avec un
jeu plus faible.
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La redemande après les ouverures de 2 à la couleur présente quelques similitudes avec

la redemande apÈs les ouvernrres au palier de 1 Néanmoins, la force de la main a été

indiquée essentiellement par I'ouverture; la redemande répondra à I'enchère du parte-
naire ou spécifiera le type de main détenu:

- si le parænùe a annoncé une nouvelle couleur, il faut la soutenù avec 4 cartes dâns

cette couleur;

- si le partenairc a annoncé la manche dans la couleur dbuverture, I'ouweur passera,

sauf si son ouvertle était un 2 forcing exceptionnellement foft. Toute autre

éponse de soutien exigera que les enchères soient poursuivies dans la zone du
chelem;

- à chaque fois que c'est possible, si lbuvreur détient une deuxième couleur dau
rnoins 4 caræs, il doit l'annoncer;

- I'ouweur ne peut répéær sa couleur d'ouverture que s'il détient au moins 6 cartes

dans cette couleur; en paniculier, sur une réponse de 3 SA, il doit répéter une

majeure de 6 cartes.

Si l'on utilise l'ouvenure de 2 trèfles forts, la réponse négative est 2 carreaux. Iæs

autres réponses restent valables.
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DEUXIEME PARTIE
Enchères compétitives

2.1. INTERVENTIONS ET REYEILS

Jusqu'à pésent, nous n'avons traité que des cas où les enchères se déroulent entre deux
panenùes sans intervention du camp advene; il n'a été fait référence qu'en passant à
I'effet possible d'une enchère de I'un ou de I'autre adversaire sur le développemert natu-
rel d une séquence d'enchères. Suivant la tendance modeme à des enchères plus compé-
titives, BRIDGE a été programmé pour intervenir à chaque fois que possible dans les

enchères entamées par l'équipe advene. Ceci ne veut pæ dire loutefois que des annon-
ces destinées à gêner les adversaires seront faites à tort et à travers ; au conFake, pour
pÉvenh toute intervention non fondée susceptible de mener à un contrat à un niveau
dangereux, la main est évaluée en termes plus stricts que le simple compte de points
util.isé pour lbuvenure normale.

Iæ camp de la défense peut intervenir dans les enchères de deux façons; premièrement,
par une annonce qui interrompt effectivement les enchères du camp de lbuvreur afin
d'indiquer une couleur ou un nombre de points inéressants: c'est ce que nous appel-
lerons une intervenûon. Deuxièmement, lorsque le camp de lbuweur arrête les enchè-
res à un niveau relativement bas, montrant ainsi une certaine faiblesse des deui( jeux,
l'un ou I'auEe adversaire peut réouwir les enchères (réveiller) avec très peu de points
en supposant que les honneurs sont plus ou moins répartis entre les deux camps et
que par conséquent, son parænaire détient une main raisonnable.

Un joueur est en position de réveil lorsque ni lui ni son panenaire n'a encore parlé et
lorsque la demière annonce de I'adversaire a été suivie de deux "passe", I'un de son par-
tenaire qui n'est donc pas intervenu et I'autre de I'adversaire de droite. Etant donné que
les règles de I'intervention sont très strictes et peuvent obliger un joueur à passer
même avec un jeu relativement fort, il faut saisir chaque occasion de réveil. De cette
façon, le joueur qui aimerait intervenir mais n'a pæ le type de main nécessaire, peut
passer avec la ceniûde que son panenaire réveillera les enchères à chaque fois qu'il
peut, lui permettant ainsi de montrer la force de son jeu.

Les chapitres qui suivent décriront les deux principales inærventions, le contre d'appel
et l'intervention dans une couleur, avant d'aborder les réveils. Dans chaque cas, les ré-
ponses et redemandes seront traitées en même æmps que I'enchère qui démarre la sé-
quence compétitive.
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2.2. LE CONTRE D'APPEL

Uenchère d'intervention la plus importante est peut-être le contre d appel. Il consiste à

contrer une ouverture ou une réponse à I'ouverture. [r contre d'appel n'est jamais

destiné à rnarquer des Énalités mais plutôt à indiquer un certain type de main par
rappon aux enchères du camp adverse. c'est une enchère très pratique cat elle permet

de donner des indications précieuses sans toutefois élever le niveau des enchères.

k confe d'âppel est utilisé seulement après une ouverûrre à la couleu (contrer une

enchère à sans-atout vise toujous les pénalités) et indique un petit nombre de cartes
dans la couleur d ouverture (en général au plus un doubleton) ainsi qu'un bon soutien

dans toutes les autres couleurs. La distribution idéale pour un contre d'appel est 4-4-4-
1, le singleon éunt dans la couleur d'ouverhre.

BRIDGE fera un conEe d'appel si les conditions suivantes sont réunies:
- la main doit valoir au moins 14 points ;

- aucune couleur n'a plus de 5 canes ;

- les advenaires ont nommé au maximum deux couleurs ;

- la main doit contenir un soutien suffisant dans les couleurs autres que celle(s)
ânnoncée(s); I'une s€ulement de ces couleurs peut comporter moins de 4 cartes; on
âdmet un doubleton seulenent si la main contient un minimum de 16Inints. Pour
un contre d'appel sur deux couleurs (intervention en quatrième position), il faut dis-
poser d'au moins 4 cartes dans chacune des deux couleurs autres que celles annon-
cées.

Exemple :

Pour illusûer le conûe d'appel, considérons le jeu suivant, qui a déjà été pris comme
exemple pour l'ouvemre de 1 à la couleur:

aAv53
I R D9 80vrz
lD?

En position d'ouvenure, il faut annoncer 1Ô (si l'on n'utitise pas I'option rnajeure cin-
quième) ou lQ (avec l'option majeure cinquième). Si, toutefois, un adversaire a déjà
ouven de ll, il faut faire un conue d appel (il faut passel sur toute autse ouvefiire).
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Réponse au contre d'app€l
l-e contre d appel donne des indications sur la disribution de la main du conreur,
indications que son partenùe doit utiliser pour choisir son annonce. En particulier, il
peut compter slrl un soutien du partenaire dans une quelconque couleur autre que celle
annoncée par le camp advenaire. IJ choix de la réponse dépend de la force de la main.

(l) Avec un jeu faible (0-7 points):
La éponse à un conEe d appel est obligatoire sauf si I'adversaire de droite a fait une
annonce autre que "surcontre", auquel cas BRIDGE passera avec moins de 4 points.
En fait, il pæsera également dans quelques cas sans espoir où aucune enchère raison-
nable n'est possible. Autrement, le choix se porte sur la couleur la plus longue, ou
dans le cas de deux (ou plus) couleurs de 4 caræs, sur celle qui peut être annoncée au
niveau le plus bas (autrerænt di! la plus économique).

(tr) Avec un jeu noyen (8.10 points):
Si I'adversaire de droite a annoncé une couleur dans laquelle BRIDGE détient au moins
4 cartes, il se peut qu'il s'agisse dun "psychic" fait avec une couleur courte, visant à

trornper et à gêner le cirmp adverse. Dans ce cas, BRIDGE contrera.
Autrement, il armoncera sa meilleure couleur avec un saut porrr indiquer la force de
son jeu et encouager son partenaire, ou avec un minimum de 7 points H et un con-
trôle dans la (les) couleur (s) de I'adversaire, son enchère sera 1 SA.

(III) Avec un jeu fort (au moins 11 points):
Avec 5 cartes dans une majeure et au moins 1 points, BRIDGE déclarera la manche
dLectement. Il est gatiquement sûr que le panenùe a au rnins 3 canes, probablè-
ment 4, en raison de la nature du contre d'appl. En outre, même s'il ne détient que les
14 points minimun! les indications apportées par les enchères du camp adverse facili-
teront géréralement le jeu de la carte, en particulier dans le choix de la dlection dâns
laquelle il faut tenter les impasses. Autrement, avec une main régulière et les con-
trôles nécessaires, il est possible de faire une annonce à SA au niveau approprié ou,
enfin, si aucune enchère natuelle est possible, un "cue-bid"* dans la couleur d'ouver-
ture inforrnera la partenaire que la manche est demandâble.
* IJne enchère fai datts ue couleut dejà anroncée pat I'un dcs adversaùes, pout
indiqur une main exceptiomelle et pour itcitq le partetate à cotttituer les ercbres
4n de mieû dlûbe sa tnah.
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Redemande après un contre d'appel

Sur une annonce de manche ou un contre de pénalié de son panenaire, BRIDGE dewa
normalement passer. Si le partenùe a fait une réponse à sans-atout, BRIDGE élèvera
les enchères selon son nombre de lDints H, ou indiquera une couleur longue lorsque
la distribution de sa main est irrégulière (5-44-0, 54-3-1). Il soutiendra une annonce
à la couleur de son pafienaire avec un ou deux points qu'à la suite d'une ouverture nor-
male, car la position du contreur est considérée comme favorable au jeu de la cane,
ainsi que nous I'avons vu plus haul La force du jeu du partenaire est indiqué€ ûès pré-
cisément par le niveau de la réponse, et par conséquent, un simple calcul, en ajoutant
des points de soutien le cas échéant, déterminera à quel palier peut sejouer le contrat.
A la suite d'une réponse "cue-bid", BRIDGE annoncera une couleur cinquième s'il en

a une, sinon il fera une enchère à sans-atout.

2-3. INTERVENTIONS
Une inæwention peut être faite à la couleur ou à sans-atout. L'inærvention de 1 SA a

la même sigrrification que I'ouverture de I SA, avec toutefois la condition supp-
lémentâùe suivânte: il faut un conrôle dans la couleur de l'advenaire.

[æs règles relatives aux interventions à la couleur sont influencées par le facieur supp-
lémentaire de risque que cette intervention implique.

læ fait qu'au moins un des adversaires ait déjà monré une certaine force augmente d au-

tant les chances de Eouver un jeu très faible chez le partenùe, et donc le risque d an-

noncer un contrat dilficile à Éusir doit êre pris en ligne de compte.

De plus, en raison de la compétitivité de la situatior et coûrme il est peu probable
que le partenaire soit paniculièrement foG I'equipe ne disposera normalement que de
peu de æmps pour faire des enchères de recherche. L'intervention ne doit par consé-
quentjamais être faite si la main ne comporte pas au moins une solide couleur de 5
cafies. Le partenaùe aura alors le droit de souænir avec 3 petiæs cartes.

BRIDGE évalue la possibilité d'une intervention uniquement par nppon au compte de

levées dejeu. C'est la meilleure façon de s'assurer contre des pénaliés importanæs au

cas où le jeu du partenale serait très faible. Le nombre de levées requis dépend du
palier de I'intervention: au palier de l, il faut en avoir au minimum 4 1/2, au palier de

2, au moins 5 1/2.8n outre, la force de la couleur de l'intervention doit être propor-
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tionnelle au niveau de I'enchère a faire: au niveau de 1, une couleur cinquième avec 2
honneurs ou une couleur sixième avec au moins t honneur; au palier de 2, la couleur
doit être encore meilleurg à savoir 3 honneun ou 2 honneun forts dans une couleur
cinquièrne, ou 2 honneus dans une couleur sixième. Avec un jeu fort valant 7 ou 8
plis, comprenant une très bonne couleur (ælle que définie pour l'ouverture de 2 for-
cing), il faut faire une intervention avec saut pour informer le partanaire de la force ex-
ceptionnelle de la main.

La comparaison suivante illustrera la différence entre une main convenant pour une
intervention et une qui ne convient pas:

La main (1) comporte 13 points; il serait néanmoins tès imprudent de faire une inter-
vention avec cejeu, même au palier de 1, car il vaut à peine 3 plis. La main (2), avec
1 1 points (dont seulement 7 points H) est parfaite pour une inærvention de 2 carreaux
sur une ouverture de 1 pique; les coeurs et les carreaux bien liés peuvent à eux deux
êre évalués à quelques 6 plis, même si la main du pananaire se évèle uès faible.

Réponse à une int€rvention à la couleur

1. Soutien

Etant donné qu'une intervention indique nécessairement une couleur forte, la réponse
péférée est le soutien, qui peut être donné même avec 3 petites cartes, ou un double-
ton comportant t honneur. Toutefois, puisque I'inærvention est fondée sur le compte
de levées de jeu et peut avoir été faite avec un jeu relativement faible en points, la
réponse doit égalemert tenir compte des plis possibles. Ces "plis de soutien" sont
déterminés dune façon particrrlière qui tient compte de la possibilité de remporter des

pl.is en coupant le mor! ainsi qu'en comptant les plis d honneun "sûn".

- [-€s honneurs détenus dans I'atout peuvent presque toujoun être comptés comme
plis à part endùe, car le partenùe doit détenir au moins 1 ou 2 honneurs.

(1)

a D8?
V v1o5
O Rv932
â RD

(2)

)7
9DV105
o Rv 10932
4 87
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- Seules les levées de défense entrent en ligne de compte dâns les couleurs autres que

l'atout (Les combinaisons telles que roi, valet sont dune valeur douteuse lorsque
placées sous une force adverse).

- tæs plis de coupes sont évalués comme suit toute cafie d'atout à panir de la
deuxième est considérée comrne pouvant servir à une coupe; ensuite, en supposant
qu'un doubleton dans une couleur permettra de faire une coupe, un singleon deux
coupes et une chicane trois, le total de plis de coupe possibles peut être obtenu; il
est évidemment limité pâr le nombre datouts disponibles.

[-e niveau du soutien dune intervention est déterminé comme suit; avec 3 plis de

soutien, un soutien simple est possible; 4 plis ou plus suffisent pour soutien avec
saut ; avec au rnoins 5 plis à la suite d'une intervention dans une majeure au palier de

1, la manche peut êEe annoncée dùectement. Une intervention avec saut peut êre
soutenue avec un pli (de soutien) de moins.

Il est intéressant de noter ici que cetæ rnéthode d'évaluation de la main placée en
position de réponse à une int€rventiot est utilisée comme vérificadon lonque I'on
envisage de soutenir la couleur du partenairc. [æ joueur qui a fait l'intervention doit
interpréter ce soutien comme étant 2 ou 3 points plus fon que le soutien équivalent
pour une enchère d'ouverture et adaptû sa redemande en conséquence. L'évaluation
d après le compte de poins sera utilisée pour ûoute enchère future.

2, Réponse avec changement de couleur

Une enchère au niveau minimum dans une nouvelle couleur est normalement un
signe de faiblesse, et indique toujours I'absence de soutien de la couleur d'intervention.
Elle ne doit pas êEe faite sans au moins une couleur sixième. Elle indique au
partenaile un "misfit" probable et lui demande de passer, permeûant ainsi que le
conÛat se joue dans la longue du épondant.

Il exisæ une exception imponante: avec une rnajeure forte en réponse à une
intervention du partenùe dans une mineure, le changement de couleur peut alors être
utilisé dans l'espoir de trouver un meilleur contrat dans la majeure. L€ partenaire peut
alon reparler. La majeure doit être suffisamment puissanæ pour garantil elle-même
une intervention.
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Enfin, avec une main forte (au moins 13 points) et une couleur sixième, il faut an-

noncer une nouvelle couleù avec saul Avec 13 points, mais aucune couleur sixièrne,
fùe une "cue-bid" dans la couleur d'ouvenure, ahn d'inviter le partenaire à donner un
supplénent d'informations sur son jeu.

3, Réponses par sans-atout

I-es réponses par sans-atout sur une intervention indiquent toujours une main régu-
lière aver un contrôle dans la couleur d ouverture. La réponse négative de 1 SA n'est
pas applicable.

- 1 SA indique 9-10 poins H.
- 2 SA indique 11-12 points H.

Redemande après une interyention à la couleur

læ redemande après une intervention suit dans les grandes lignes la même logique que

la redemande après une ouverture de 1 à la couleur. Iæs principales différences sont les

suivantes:

- le soutien du partenaire pour une intewention au palier de 1 peut êEe interpréé
comme indiquant 9-12 points pour un soutien simple, 13-14 lnur un soutien avec
saut et au moins 15 pour une annonce de manche dans une rnajeure. Le niveau
conert doit ête déterminé en consfuuence ;

- une réponse par sans-atout indique oujours une main régulière et en fait implique
un doubleton dans la couleur d intervention. L'oul,reur peut répéter une couleur
sixième ou choisir un contrat à sans-atout approprié;

- une réponse de type "cue-bid" invite lejoueur qui a fait l'inærvention à indiquer une
seconde couleur s'il en a une, étant donné que le répondant n'a manifestement pas le
soutien adéquat dans la couleur de l'intervention.

L'intervention de type "cue-bid"
Avec un jeu rès fort (24 points ou plus), BRIDGE fera un "cue-bid" en annonçant la
couleur d'ouverture de l'adversaire. tæ partenaire doit alors indiquer sa meilleure cou-
leur, ou faire une enchère à sans-atout avec une main régulière. (Il est peu probable
qu'il ait beaùcoup de points si I'ouverture a été faite dans les normes).
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Interventions de barrag€

BRIDGE applique les mêmes règles que pour une intewention de barrage normale. La
main-t)?e pour une intervantion de ce genre: un jeu faible (4-8 points H) avec une
couleur de 7 cartes. Iæ barrage se fait sous forme d'une intervention avec double saut;
par exemple, t O -3V oulV -40 . ([æ saut sirnple indique une main
fone, comrrE s@ifié plus haut).

2.4. REVEILS
En raison des restrictions imposées pour les interventions, il se peut que le panenaire
ait passé avec unjeu æsez fon en points H; par consfuuent, toute occasion valable de
"réveiller" les enchères doit être sâisie. Néanmoins, le réveil ne va pas sans un cenain
risque et doit être utitsé seulement quand il existe de bonnes raisons de supposer que
le camp adverse est faible et lorsque le niveau des enchères ne présente pas de danger
paniculier. Voici quelques séquences-types douvertu€ indiquant un jeu faible:
(l) une ouverture de 1 à la couleur suivie de deux "passe" (par exemple, 1i,

passe, passe): I'adversaire de droiæ détient probablement moins de 5 points H,
ei bien que l'ouverftre puisse être très forte, il y a des chances pour que les
points soient répartis entre les deux camp6:

(II) un "passe' en redemande suivant une réponse ror-forcing (par exemple, 1 O ,

passe, 1 SA passe, passe; ou bien I O , passe,2 0, passe, passe);
(III) une redemande faible à la suite d'une réponse au palier de 1 (par exemple, l0 ,

pæse, 11, pæse; 19, passe, I SA, passe,29, pæse, pæse;
(IV) préférence de la couleur dbuvedure en seconde Éponse à la suiæ d'une redemande

bicolore faible (par exemple, 10, passe, 1i, passe,21, passe,
2 Ô, passe, passe). Comme nous le verrons plus loin, l'enchère de 2 0
est très faible. Dans ce cas, le seul réveil raisonnable est une enchère dans la
couleur manquante (coeur dans I'exemple donné).

Dans I'une des situations ci-dessus, BRIDGE réveillera les enchères selon les règles
suivantes:

- avec moins de 7 points H, passe;

- annoncer I SA avec une main éguliùe vâlant 10-12 points H, et un conuôle dans
la couleu d'ouverture;
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- avæ,7-10 points H et une couleu cinquième quate que celleG) annoncé€(s) par le
camp adverse, annoncer la couleur au palier le plus bas (ne monter au palier de 3
que si la couleur est au moins sixième);

- dans tous les autres cas, contrer seulement si le niveau des enchères n'a pas dépassé

2 caneaux (contrer une annonce de 2 majeurc est trop dangereux en position de ré-
veil); cle plus, si les adversùes ont armoncé deux couleurs, il faut détenir au moins
4 cafies dans les deux autres couleursl

- contrer une enchère de barrage, ou un 2 faible aver au minimum 18 points.

Les enchères après un réveil
Il faut faire preuve de beaucoup tle prudence pour répondre à un réveil fait pat le parte-

nùe, car il se peut qu'il n'ait que 7 points H. En effet, en règle générale, il aura fait
ceBe annonce dans I'espoir de trouver 13 à 14 points chez son vis-à-vis; par consé-
quent, une réponse I'encourageant à poursuiwe ne doit être faite qu'avec au moins ce

minimum de points.
(I) Si le partenafue a fait une annonce dâns une couleur, il détient une main

relativement faible avec 7 à 10 points H. Trois cartes suffisent pour une

enchère de soutien mais pour avoir une bonne chance de manche, la main doit
ête ûès forte, c'est-à-dire conænir environ U points (points de soutien inclus).

(U) Si le partenaire a armoné 1SA, un simple compte des points H déterminera à

quel niveau l'équipe pourra jouer un contrat à sans-atout. En règle générale, on
annoncera 3 SA avec 14 points H,2SA aver 12 ou 13, en comptant sur le
partenat€ pour déclarer la manche s'il détient le maxirnum de points.

Avec une main irégulière se prêtant mal à un conFat à sans-atou! I'annonce d'une

nouvelle couleur au niveau minimum indique une main faible. Une enchère avec saut

doit êû€ utilisée pour indiquer 14 points ou plus. Avec un bon soutien de cette

couleur, le panenaire élèvera les enchères.
(trI) On peut passer sur un réveil par un contre pour ransformer le conûe d app€l en

conEe de pénalité, seulement avec une force dans la couleur de I'adversaire (au

moins 4 cartes comprenant DV et 14 points ou plus). Aurement, sâuf si

I'advenaire de droiæ a parlé, le réponclant doit obiigatofuement nonmer une cou-
leur ou faire une annonce à sans-atout; une enchère avec saut dans une couleur
indique au moins 14 poina;2 SA demande 14 ou 15 points H. Le panenaire ne

-43



devrait avoir aucun problème à décider si oui ou non il ôit reparler. Un jeu fès fort
(au moins l7 points) peut êfe indiqué au moyen d'un "cue-bid". En règle générale, le
panenaire indiquera alon sa meilleure couleur.

2.5. CONTRE DE PENALITE
[æ traitement des contres de Énalité par des règles strictes et inamovibles n'est que
paniellement satisfaisant; BRIDGE contrera pour les pénalités lorsqu'il est raisonnab-

lementjustifié de supposer que les deux jeux de son quipe contiennent assez de plis
en défense pour faire chuter le contrât du camp advene.
Iæs levées de défense sont calculées de la manière suivante:
- 4 cartes d atout, quelles qu'elles soienL seront considérées comme valant un pli; en

effet, même si aucun atout ne remporte raiment un pli, le joueur qui joue le con-
trat sera probablement sérieusement handicapé par la longueur d aouts détenue dans

une seule main. Tout€ carte d'atout au-delà de la quatrième (ce qui est cependant
rclativement rarc) compte également comme un pli de défense;

- toutes les levées de défense, y compris les levées d'atout, sont comptées jusq'uà un
maximum de 2 levées par couleur;

- le nombre de levées de défense chez le partenaire ne peut jamais êfie connu avec
certitude; il est ioutefois possible de faire des suppositions raisonnables. En règle
générale, une ouverture à la couleu promet 3 plis (ceci n'est pas une condition re-
quise, simplement ce que les statistiques permettent d'espérer); quant à I'ouverture à

sans-atout, elle laisse supposer environ 4 plis. Une intervention, fondée générale-

ment sur les levées de jeu plutôt que la force naturelle, ne peut être comptée pour
plus dun pli, et une réponse au palier de I ne fait waiment aucune promesse. [æs

annonces plus fortes sont évaluées de façon similaire par rapport au nombre de
points promis.

Une fois le total des levées de défense évalqé, le niveau de l'enchère adverse doit être
considéré avant de conEer. BRIDGE conEera raremett des contats de chelem à moins
qu'il soit sûr ou pratiquement sûr de faire chuter le contrat (par exemple, avec I'as

d atout conre un grand chelem ou deux æ contre 6 SA). BRIDGE n'utilise pas de

contre conventionnel pour demander une entrme particulière au partenaire.

l-onque le contrat du camp est inférieur à 2 coeurs ou déjà au niveau de la manche,

BRIDGE contrera un contrat lorsqu'il âura la certitude d'assurer suffisamment de plis
avec son partenaire pour fairc chuter le conoat. Si le contre amène les adversaires à la
manche, il faudra une levée de défense supplémentaire (c'est-à-dirc, assez de plis pour
faire chuter le conEat de deux). 
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TROISIEME PARTIE
Enchères après la redemande

3.T. PRINCIPES GENERAUX
Iæs deux premières parties de ce texte ont été consacrées aux prernien toun d'enchè-
res, jusqu'à la rcdemande de lbuweur ou du joueur qui a fait une intervention ou un É-
veil. Iæs enchères suivantes, à partir de la seconde réponse, seront traitées en termes
plus généraux. En paniculier, aucune distinction ne sera faite entre le camp de l'ouv-
reur et le camp qui a fait une intervention. De plus, il sera fait éférence aux séquen-
ces d enchères uniquement pour illustrer certains poins particulien. L'important" ce
sont les principes qui ont été énoncés pour faire les premières annonces, et I'interpréta-
tion que chaque joueur peut fairc de auûes enchères, tout spécialement celles de sont
partenafue.

En général, le répondant af,rive à sa seconde éponse avec en têæ une idée à peu pês
exacte de la main de l'ouvreur: le nombre de points probable de son partenùe, la lon-
gueur minimum de la couleur d ouverture ainsi que la distribution, ou toute autre indi-
cation fournie par les annonces. A son tour, il devrait par son annonce clarifier la
situation pour son partenaire et l'équipe arrivera normalement à un contrat raisonnable
(ou s'arrêtera à un niveau raisonnable le cæ échéant).
Les paragraphes suivants présentent quelques principes généraux utiles dans le choix
de certaines annonces qui ne sont pæ direcæment régies par des règles explicites, ceci
pour éviter les r@titions au rnoment de la description des mchères.

Le niveau ou palier d'une annonce
l€ niveau est souvent déterminé directement par les règles applicables aux enchères
pÉliminaires. Dans les tours d enchères suivants, il dépend davantage des supposi-
tions que chaque joueur p€ut faire sur la main de son partenaire. Si les deux parte-
naires ont trouvé un "fit" dans une couleur, le otal de leurs points déterminera si le
niveau des enchères peut ou non être élevé. Dans certaines situations comÉtitives, il
peut être nécessaire pour un joueur de se retirer prématurément des enchères plutôt que
de parler à un palier injustifiable.
Parfois aussi dans certaines situations compétitives, une annonce, dont le niveau se-
rait considéré comme risqué dans d'aures circonstances, sera perrnise afin de gèner les

adversaires. Dans cenains cas même, un contrat voué à l'échec sera nommé plutôt que
cle laisser le camp advene remport€r une manche trop facilement.
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Enchères de soutien

Iæ répondant peut soutenh la couleur de son panenaire lorsqu'il détient suffisamment
de canes dans la couleur pour assurer un lotal de 8 cartes entre les deux. [-e nombre de
cartes détenues par le panenaire peut généralement êre déduit des enchères précédenæs
(voir en paniculier la description des armonces "bicolores" Chapire 1-3).

Si les annonces du paltenairc ont indiqué une limite supérieure excluant la marche, il
n'y a aucun intérêt à continuer et par consquen! il ne faut pas faire d'annonce I'encou-
rageant à parler (une annonce de préférence peut êùe nécessaire comme expliqué plus
loin). Par contre, si les annonces du partenaire ont montré que les points requis pour
la manche seront assurés dans le cas où il détient le maximum de points ou presque,
il faut fahe une annonce encourageante. BRIDGE n'envisage ce genre d'annonce que
lonqu'elle peut être faite en-dessous de 3 sans-aiout; au-delà les points de manche
doivent être pratiquement sûrs (le minimum supposé détenu entre les deux paltenaires
doit être au plus de un point inférieur à celui requis pour la manche). En particulier, le
soutien d'une mineure au palier de 4 implique que les points de manche sont assurés;
dans ce cas, I'annonce de soutien est souvent faite dans I'espoir que le partenaire pour-
ra montrer un soutien différé dans une majeure.

En règle générale, une fois assurée de détenir les huit cartes et les points requis pour
la manche dans une majeure, l'Quipe doit nommer la manche, sauf peut-être lors-
qu'elle détient suffisamment de points pour le chelem, auquel cas une annonce à un ni-
veau inférieur peut êre préférable afin de facililer les enchères de chelem.

Parfois, il peut être nécessairc de pader, même s'il n'y a pas de chances réelles de
manche. Ainsi, lonque la demière annonce du paflenaire a indiqué une nouvelle cou-
leurque le répondant ne peut souterir, il peut être préférable de revenir à la couleur an-
noncée la prcmière plutôt que de passer. En règle générale, il faudra indiquer une préfé-
rence pour la première couleur à moins de détenù deux cartes de plus dans la deuxi-
ème. La séquence 1V - I I -24 -29 n'indique pas nécessùement un soutien
réel à coeur. La seconde réponse peut n'être qu'une annonce de préférence, destinée à
éviter un mauvais contrat à trèfle. Afin d'indiquer un réel soutien à coeur dans cette si-
tuation, il faut nommer 3 coeurs. Evidemment, il faut que le nombre de points déte-
nus permettent la manche.
Iæs considérations de préférence ne s'appliquent pas lorsque les enchères précéentes
ont déjà garanti la manche ou lorsque la force de la main a déjà été clairement établie.
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Ainsi l'annonce de 3 caneaux dans la s{uance suivante: 1a - 10 - 2V -2) -3O
est aussi fone que I'annonce de 4 carreaux, avec loutefois l'avantage évident de per-
mettre au parænaire de nommer 3 SA. La redemande de 2 coeurs a cléj à indiqué 20-23
points et il n'y a donc aucun danger que le partenaile prenne I'annonce de 3 caneaux
pour une sinrple péférence.

Annonces à sâns-atout

Pour élever les enchères sur une annonce à sans-atout du partenùe, il suffit de détenir
au moins un doublelon dans chacune des quatre couleurs, ou un honneur singleton si

la distribution est de 5-4-3-l ou 4-44-1. Si le partenaire n'a pas indiqué une main
régulière, ure annonce à sans-atout ne doit être envisagée qu'en possession dun
contrôle dans toutes les couleus autres que celle nomnée par le pafi€naire. Sera appe-

lé contrôle toute cafie dans une couleur de cinq, ou dans un couleur de quatre dont 1

valet, tois dont 1 dame, un doubelon au roi, ou un as singleton.

Avant de faire une annonce à sans-atout, il est nécessaire de réexaminer les enchères

du partenahe et d évaluer sa force probable en points H (BRIDGE réduira de deux tout

compte de points, susceptible de dépendre de points de distribution).

Si le partenaire a indiqué une limite supérieure excluant la manche (25 points H), il
ne faut faire aucune annonce à sans-atout. Si les deux partenaires sont æsurés de

détenir à eux deux 25 points H ou plus, 3 SA peut être nommé directement.
L'annonce de 2 SA sera faite uniquement dans le cas oir les points de manche peuvent

être assurés si le panenaire détient le nombre maximum de points requis ou presque.

Enfin, si la manche paraît peu probable, mais que les enchères n'ont pas encore dé-
passé le palier de 1, I'annonce de 1 SA indiquera une distribution Égulière, avec une

main faible.

Avant de passer à un auûe sujet, voyons les cas où il ne faut pas laisser le partenairc

à sans-aloul Avec une chicane ou lorsque les deux couleurs les plus courtes de la
main détenue totalisent à elles deux moins de 4 canes, BRIDGE nornmera une

couleur longue, plutôt que de rester à sans-atout.
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3.2. DEUXIEME ENCHERE DU REPONDANT

Deuxième réponse après une ouverture à la couleur

La cas le plus simple est peut-être lorsque l'ouweur a soutenu la couleur du répon-
danu en Ègle générale, il reste alors à décider soit de passer, soit d'inviter à la man-
che, soit de déclarer la manche directement. [æ nombre de poins approximatif promis
par la reclemande déærminera de I'action la mieux appropriée. Notons une exception,
lorsque la couleur du répondant est mineure et la couleur de l'ouvreur majeure; avec 3
cartes dans la couleur majeure du partenùe, il faut alon indiquer un soutien dans
I'espoir de rouver un meilleur conEal

Ionque I'ouweur n'a pas fait une redemande de soutien, BRIDGE déterminera d'abord
s'il peut soutenir une deuxième couleur éventuellement nommée par le partenaire ou
faire une annonce à sans-atout. Il examine plusieurs possibilités à I'aide des principes
généraux exposés plus haut en se fondant sur les informations déduites de l'ouverture
et de la redemande (en particulier, la longueur supposée de toute couleur annoncée).
L ordre de péférence suivant est appliqué:

- soutien dune couleur majeure annoncée par le parænaire;
- annonce à sans alout;
- soutien dune couleur mineure annoncée par le parænaire.
Si aucune de ces annonces n'est possible, il essayera néanmoins de garder les enchères
ouvert€s lout en donnant de nouvelles indications à son partenaire. Là encore, les
possibilités sont pæsées en rewe dans un ordre préétabli.

Le répondant répète sa couleur

Si, sur une Épétition de couleur ou une redemande "bicolore" de l'ouweur, le
répondânt réÈte la couleur de sa première réponse, il indique oujours qu'il détient au
moins six cartes dans ce$e couleur. Cette annonce Quivaut à un arrêt quand elle est
faite au palier de 2; sinon, elle est encourageante, en particulier si elle est faite avec
saut. BRIDGE exigera également six cartes pour nonmer une couleur après avoir fait
une réponse conventionnelle de I SA. Après une redemande à sans-atoui une majeure
peut êEe répétée poul indiquer cinq canes (le parænaire a au moinx un doubleton).
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Le répondant nomme une second€ couleur

Iæ fait de nomrner une seconde couleur (après la redemande de I'ouvreur) doit indiquer
une main bicolore véritable, au moins 5-4, et le répondant doit choisir cette réponse à

chaque fois qu'il peut, de préférence à une répétition de sa première couleur avec saut,
mêrne avec 6-4. Exactement comrne pour la redemande, une réponse "bicolore" peu!
être "chère" ou "économique", selon que le panenaire peut ou non revenir à la couleur
de la première réponse au palier de 2. L'amonce d un bicolore cher implique toujours
une bonne chance de manche; pour indiquer la même force avec un bicolore écono-
mique, il faudra faire une annonce avec saut (ou au palier de 3).

I-es deux séquences d enchères suivantes illustsent des mains de force similaire, en
dépit du fait que les secondes éponses sont à des paliers différens.

10
10

-1 9 -20 -24
-1 a -20 -39

(1)
(2)

Dans le cas (1), l'ouweu pouna revenir à la couleu de son panernahe en annonçant
3V; dans le cas (2), en annonçant 31.

læs deux sé4uences sont forcing, et la manche dewait nonnalement êre att€inte.

Parfois, il peut êre nécessaire de nommer une couleur avec seulement deux ou trois
canes. Par exemple, considérons la miain suivante :

Quelle dewait être la seconde rÉponse après 1O - 1a - 20 ? La répétition des
piques indiquerait 6 cartes ; sans-atout paraît risqué avec des coeurs aussi faibles et le
soutien à carreau n'est guère satisfaisant. La seule annonce raisonnable est 3 trèfles (2
trèfles est relativement faible et pourait inciær le partenaire à passer).

BRIDGE utilisera ce type d'annonces en paniculier en face d'une redemande bicolore
lorsque la couleur du Épondant est une majeure cinquième. Dans ce cas, si les points
de manche sont assurés, la couleur pourra ne comporter que deux cartes (il s'agit de la
convention 4e couleur forcing). Pour les autres redernandes, telle la répétition simple

aARrog6
v7 65
oD3t)A42
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mendonnée dans I'exemple ci-dessus, I'amonce est utilisée essentiellernent lnur mon-
trer la force de la main, souvent dans l'espot que le partenaire poura annoncer sans-
atout. Là BRIDGE n'annoncera une couleur que s'il possède un arrêt dans cette cou-
leur, et évitera les annonces en majeure qui pourraient être mâl interpréées par le par-
tenaie.
l,orsqu'aucune des annonces ci-dessus n'est possible, mais que la force combinée des
deux panenaires devrait âssurer la manche, BRIDGE trouvera une annonce de "com-
promis" à sans-atoul, on soutiendra son partenaire avec une couleur plus courte que la
normale requise. Avec moins de force, il pæsera, sauf si le partenaùe a annoncé deux
couleun, auquel cas il appliquera d abord les ègles de péférence.
l-onqu'aucune des annonces ci-dessus n'est possible, mais que la force commune des
deux panenaires devrait assurer la manche, BRIDGE fera une annonce de "compromis"
à sans-atout, ou élèvera une annonce à la couleur faite par le partenaire avec un
nombre de caræs inférieur au minimum normalement requis pour le soutien. Avec
une force encore inférieure, BRIDGE passer4 sauf si le partenaire a nommé deux cou-
leun, cas où il appliquera d'abord les Ègles de péférence.

Deuxième réponse après une ouvertur€ à sans-atout
Si, après une réponse par Stayman, I'ouvreur a noûrmé une couleur majeure,
BRIDGE appliquera les règles gérérales de soutien. Si aucun soutien n'est possible,
ou si la partenaire a indiqué qu'il n'avait pas de majeure quatrième en nommant 2 car-
reaux ou 2 SA, le contrat sera normalement à sans-atout, à un palier approprié.
Il estpossible dutiliser par Staynan avec cinq cartes dans une majeure et quatre cartes
dans I'autes, afin d'essayer d abord de découwir un "fit" 4-4. Si c'est le cas, la majeure
cinquième doit alors êre nolunée (au palier de 2 après 2 carreaux, si la manche appa-
raît peu probable, au palier de 3 si la manche doit ere atteinle.
Si le répondant n'a pas utilisé le Stayman, les séquences demandant la fnursuite des
enchères sont relativement rares et concement presqu'exclusivement les enchères de
chelem. Dans pratquement ious les cas, la manche aura déjà été att€inte.

Considérons pæ exemple:

1SA-30 -3SA
lSA-4SA-6SA
2SA_39 _4v
ISA-3V -44 (annonce de conrôle)
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BRIDGE aptquera les principes généraux pour décider de l'oppornrnité d'une annonce,

en se fondant sur I'interpétation du jeu du parænaiæ (et en fonction de la valeur de
I'ouverture). Si le partenaire a fait une annonce de contrôle, BRIDGE engagera les
enchères de chelern si le nombre de points conespond aux exigences requises (voir
Chapite 3-4) ou sinon, anêtera les enchères à la manche.

3.3. ENCHERES APRES
REPONDANT

LA DEUXIEME ENCHERE DU

læs enchères après la deuxième annonce du répondant se déroulent selon les mêmes
principes que ceux décrits dans le chapitre précédenl La majorité des séquences (à
I'exception des enchères de cheler4 qui seront étudiees dans le chapife suivant) sont
en effet ærminées à la seconde réponse. Les cas où les joueurs ont besoin de
piolonger les enchères au-delà de la seconde réponse sans que le chelem soit
envisageable, sont relativement exceptionnels. La deuxième redemande (c'est-à dire la
roisième enchère de I'ouweur) mérite toutefois un traitement séparé, mais les
enchères suivantes (troisième réponse et au-delà) dans les situations exrêmement
rares où elles se pésentent suivent ioutes la même logique res générale.

La deuxième redemande

l'- Le répondant a soutenu la couleur de I'ouverture ou de la
redemande
Dans la majorité des cas, de même que dans les premiers tours d enchères, un simple
calcul déterminera le niveau auquel le confat doit se jouer. Deux cas spéciaux de
soutien différé à la seconde réponse sont néanmoins à considérer:

l9lv
-20 -1ô -39 (1)

(2)-2SA -3 v
Dans le cas (1), BRIDGE préfèrera toujours le contrat en majeure, même s'il a ouvert
avec seulement quatre caftes. Un meilleur "fit" en rnineure ne mérite pas de declarer
un contrat pour un pli supplémentaire. Dans le cas (2) par contre, avec seulement
quatre cartes à coeur, il faut préférer le retour à 3 SA.

2'La deuxième enchère du répondant était à sans-atout
BRIDGE considérera la main en vue d'un contrat à sans-alout selon les
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principes généraux exposés au début de la Troisième Panie. Si la distribution est très

inégulière et par conséquent probablement inadéquate pour un contrat à sans-atout,
BRIDGE poura peut-être soutenh la couleur du répondant, ou répéær sa couleur (voir
description aux paragraphes suivans).

3o La deuxième enchère du répondant était à la couleur
Si le répondant a réSté sa couleur, il a indiqué six cartes et peut êtse soutenu avec

seulement un doubleton (dans ce cas, il faut déduire le point de distribution attribué au

doubleton). Une nouvelle couleur implique généralement un bicolore 5-4 ou mieux,
et signifie que la première couleur peut êùe soutenue avec trois cartes; en revanche, il
faut quatre cartes pour soutenir la deuxième couleur (qui peut ne comporter que rois
caræs: se reporter au paragraphe sur les bicolores).

là encore, le nombre de poins supposés détenus enEe les deux part€naires déter-

minera le palier auquel une annonce de soutien doit êre faite, de la même façon que

décrit précédemment. Il convien&a d ajouter des points de soutien lorsque la couleur
comporte au moins quaEe cartes. Si le soutien n'est pas possible, BRIDGE essayera

de trouver une enchère à sans-atoul

Si les cas 1 et 2 sont examinés comrne ci-dessus sans trouver d'annonce valable, il
peut encore êne possible de faire une annonce descriptive significative ; la couleur
d ouverture peut être réÉtée avec six cartes, ou la couleur de la redemande avec cinq.
Dans les deux cas, le nombre de points supposés détenus entre les deux partenaires

doit justifier le niveau de la rét'tition. Sinon, si les parænaires sont presque sûLrs de

satisfùe aux exigences de poins de la manche, il faut choisir une annonce de "com-
promis" à sans-atout, ou soutiendra la couleur du partenairc. La préférence sera

appliquée le cas échéanr

Enchères après la deuxième redemande
Quand les enchères ont atteint le niveau de la Eoisième annonce du répondant, la seule
information nouvelle concemant la distribution pouvant êEe communiquée au parte-
naire est une deuxième couleur de cinq canes dans une main bicolore. En règle
générale, une annonce de répétition indique une carte de plus que le nombre déjà pro-
mis par I'annonce précédente (dans ce cas, la deuxième réponse promettait quatre car-

æs). Sinon, et en utilisant touæs les indications foumies par les annonces du partenai-
re, le choix se limite en effet à répondre au soutien du partenaire, à souteni une cou-
leur nommée par le partenaiæ, ou à faire une annonce à sans-atout.
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3-4. ENCHERES AU CHELEM
Deux conditions primordiales doivent être satisfaites avant que BRIDGE ne fasse une
annonce rEnant au chelem:
- une couleur doit êùe rouvée, ou le sans-atout agréé:
- les partenaires doivent être assués de totaliser à eux deux 32 points pour un chelem

à I'atout ou 33 points H pour un chelem sans atout +.

Il est essentiel d agréer une couleur avant d'essayer d'aller au chelem: d'après les statis-
tiques, 32 points est un bon minimum seulement en présence dun atout solicle (8 car-
tes dans les deux rnains). De nombreuses séquences d'enchères différenæs peuvent
mener au chelern; néânmoins, ioutes doivent remplir ces conditions fondamentales.

Toutefois, avant de demander effectivement le chelem, quelques informations supplé-
mentaires sont nécessaires ; les deux partenaires doivent être pratiquement sûrs que les

advenaires ne peuvent faire chuter leur contrat en prenant d emblée des levées de jeu
conne lesquelles il n'ont aucune défense; en particulier, ils ôivent s'assurer que le
camp adverse ne détient pæ deux as (le total de 32 points, poins de distribution
inclus, ne garantit pas cela; mais notons que les exigences de 33 points H pour le con-
trat à sans-aûout le garantissent).

tæs enchères de chelem ont pour but de découwir les contrôles de couleur détenus par
les deux partenaires. Un as est un contrôle au premier tour et un roi gardé ou un sin-
gleton est un contrôle au deuxième tour. Une chicane garantit le contrôle d'une
couleur à la fois au prcmier et âu second !our.

La Convention Blackwood
Cette convention bien connue est souvett mal utilisée par les débutants. BRIDGE
l'applique dans des situations strictement définies:
- la garantie de 32 points ;

- pæ de chicane dans la main utilisant le Blackwood;
- la garântie d'un contrôle au premier ou au second tour dans chaque couleur (ou, en

l'absence des deux contrôles, l'assurance, d'après les enchères du panenate, qu'il
contôle probablement cette couleu).

La convention Blackwood utilise I'annonce de 4 SA pour demander au partenaire de

*BRIDGE envisagera uûe anhohce eûaouageaat au chele.n ure fois cettain d'un mini-
trutn entre les deux parteraires d'au noins 32 poirts, totû en supposanl que ce n'est pos
non plus le naximwn - certairvs séqueroes d'eichèrcs peuven être aussi précises que
cela.
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spécifier le nombre das qu'il détienr Il <loit faire I'une des réponses suivantes:
5 rèfles - pæ das, ou tous les as

5 carreaux - un as

5 coeun - deux æ
5 piques - trois æ

læ niveau de ces réponses impose d'autres restrictions à I'utilisation de la convention
Blackwood; ainsi, si l'atout agréé est æfle, il faut détenir au moins deux as pour
envisager son utilisation (sinon, une réponse de 5 carreaux rendrait un contrat de che-
lem inévitable, bien que l€quipe ne possède que deux as). De même, si l'atout est car-
reau, il faut détenir au moins un as.

Si la réponse du partenaire garantit que I équipe détient les quaFe as, et si la force
minimum commune est 35 points, le grand chelem est possible, et I'annonce de 5 SA
peut être utilisée pour demander au paflenaûe de spécifier le nombre de rois qu'il a

dans son jeu.
Pour illustrer le danger que présente I'utilisation de la convention Blackwood avec une
chicane, considérons la main suivanæ, pique étant agréé comme atout, et les exi-
gences de poins garantis:

!lAv963
v---------
0RD107
4R762

Supposons que le parænùe réponde 5 caneaux à I'annonce de 4 SA, indiquant ainsi
un as. S'il s'agit de I'as de coeur, un contat de chelem est voué à l'échec. L'utilisation
de la convention Blackwood n'a rien fait progresser les enchères; en effet, le joueur
doit maintenant pratiquement tirer son annonce à pile ou face.

Annonces de Contrôle
Si l'utilisation de la convention Blackwood ne semble pas recommandée, piuce que
l'une ou plusieurs des condilons nécessaires n'est pas remplie, BRIDGE examinera la
possibilité de faire une annonce de contrôle. Ce qui signifie annoncer une couleirr dans

laquelle on détient un contrôle au premier tour (as ou chicane). Une enchère de con-
trôle ne peut être faite qu'après accord sur le choix de I'atout ; il suffit normalement
qu'une annonce à la couleur par l'un des joueurs ait été soutenue par son panenaire.
Ceci est en effet toujoun suffisant s'il s'agit d'une couleur majeure. Cependant, il
exisæ deux situations importantes où le fait de nomrner une couleur autre que celle
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existe deux situations imporuntes où le fait de nommer une couleur autre que celle
apparemrnent agÉê, ne doit pas nécessairernent indiquer un contrôle:

(D une redemande bicolore sur un soutien d'une ouverture mineure (par exemple,
1a - 2 a -30 est en enchère naturelle, indiquant une deuxième
couleur, et informant le pafi€nafue sur le nombre pécis de points dérnug;

(tr) le soutien différé d'une majeure dans la seconde réponse, après une redemande
soutenant une mineure nommée dans lâ première réponse est également une
enchère naturelle. La sfuuence 19 -ztD 4l -49 indique une préférence
natuelle pour la manche en majeure à un contrat en mineure. Comparons
ceci avec 19 -2) -44 4Q qui est une tentative de chelem manifeste,
indiquant un contrôle au premier tour à careau (as ou chicane).

Une fois qu'unjoueur a montré un contrôle, son partenùe doit répondre en montrant
un autre contrôle au plus bas niveau possible, ou s'il en détient aucune contrôle, en
revenant à I'atout. C'est alors au premier joueur à indiquer le prochain conEôle, à

revenir à l'atout si nécessairc, ou à passer. Un échange d'informations est ainsi
commencé, qui se concluera toujours par une annonce dans la couleur agréee.

Iæs enchères de contrôle peuvent être relativement complexes; pour comprendre la lo-
gique suivie par BRIDGE, il est utile d'étudier un exemple; ainsi, reprenons la sé-
quence énoncée plus hau! lV - 2a- 4a - 4 O ... et examinons la signification
des diverses enchères susceptibles de suiwe la prernière enchère de contrôle de 4 car-
rcaux.

Tout d'abord il est nécessaire de considérer quelles informations sont au juste con-
tenues dans l'annonce de 4 carreaux. Il n'y aurait vraiment aucun intérêt, à ce niveau
des enchères, à essayer de découvrir un "fit" dans une nouvelle couleur; I'enchère doit
être une tentative de chelem et, outre qu'elle indique un contrôle à careau, doit pro-
mettre suffisamment de points pour qu'une demande de chelem soit raisonnable. Etant
donné que le redemande de 4 trèfles indiquait un minimurn de 17 points, le répondant
dewait en avoir au moins 14 ou 15 pour envisager le chelem.

Maintenant considérons I'annonce suivanæ de I'ouvreur:
(I) 4 coeurs indique I'as de coeur (étant donné qu'il a ouven à coeur, il n'y a

aucune chance qu'il ait une chicane à coeur);
(lD 4 piques indique I'absence de l'æ de coeur et un contrôle au prenier tour à

pique, à savoir I'as ou une chicane (l'information négative concernant les

c(run est souvent aussi imponanæ que I'indication dun conrôle à pique);
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(trI) 5 trèfl€s est une annonce relativement décourageante. Elle indique l'absence

de tout conrôle au premier tour, et une main ne valant guère plus des dix-sept
points déjà promis;

GV) 5 carreaux est une annonce intéressante. Au premier abord, elle peut
sembler indiquer I'absence de conrôles au premier tour (excepé à rèfle, ce qui
ne peut jamais être indiqué expliciEment), tout en montrant un conEôle au

second tour à caneau, éaant donné que le contrôle au premier tour a déjà été
indiqué par I'annonce du partenairc. Toutefois, ce n'est pas possible car
l'armonce arnène les enchères à un niveau où le petit chelem doit être demandé
de toutes façons. En effet, la seule interprétation raisonnable de cetE annonce
serait que tous les conEôles au premier tour soient garantis, ainsi qu'un
conEôle au second lour à carreau.

BRIDGE pÉfèua toujoun la méthode plus direcæ indiquant un conrôle au prernier
tour (soit explicitement en annonçant le contrôlg ou irnplicitenænt au moyen d une
annonce signifiant I'absence de contrôle), avant d'indiquer par la suite des conEôles au

second tour. Ce système a I'avantage dêre simple et plus généralement applicable, et
évite des erreurs d interprétation éventuelles par les joueun moins exÉrimentés.

En paniculier, il ne sera fait aucune annonce indiquant des contrôles au second tour si,
pour ce faire, les enchùes dépæsent le palier de cinq dans I'aout, à rnoins que les
partenùes n'aient I'assuranc€ de détenir au moins tois contrôles au prernier tour. (Si
ce niveau d'annonce est déjà attein! le conEôle au deuxième tour peut être indiqué
sans risque, pounnr que les enchères restent inférieures au petit chelem.
Poussons un peu plus avant l'exemple cidessus en supposant que l'annonce choisie
est 4 piques. Si le rép,ondant revient alors à l'alout en nommant 5 Eèfles, son annonce
est décourageante ; il indique que son jeu ne vaut guère plus des 14 ou 15 points déjà
prornis, et indique sans aucun doute I'absence de l'æ de nèfle. S'il avait I'as de tèfle,
il ferait une enchère plus positive; 5 coeun s'il détient le contrôle au prernier tour, 5
carreaux ou 5 piques pour indiquer un contrôle au second tour, ou une demande direate
de petit chelem à rèfle.
En conclusion, quelques mots sur les grands chelems. BRIDGE demandera un grand
chelem seulement lonqu'il est assuré de 35 points (36 poina H pour 7 SA), et certain
de détenir tous les connôles au premier tour, et au moins trois contrôles au second
tour. Souvent, une s{uence d'enchères de contrôle aura indiqué lequel de ces contrôles
est détenu par le pânenate.
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JEU DE LA CARTE

Il ne convient pas de traiter ici en détail lejeu tle la carte. Il existe de nombreux livres
excellents sul ce sujet et I'auteur ne prétend pas pouvoir apporter du nouveau dans ce

domaine. Toutefois, BRIDGE utilise un celain nombre de conventions en défense
que son panenaire humain doit connaîre et comprendre.

Ces conventions concemenc (1) les défausses, et (2) les ettames.

Défausses en défense

BRIDGE utilise un signal "gros-petit" en défausse pour monrer un intérêt dans une
couleu lancée par son panenùe. Par exemple, supposons que BRIDGE possède Roi,
8, 3 en face d'une entame par la Dame contre un contrat à sans-atoul L€ mort n'a
qu'un petit singleton. Si la couleur d'entame est cinquième, ce qui semble probable,
le déclarant détient sans doute quatre cartes à I'as-10 ou æ-9. Il n'est pæ nécessaire de
jouer le roi pour débloquer tout de suite la couleur dès qu'il reprend la main. læ choix
du 8 s'irnpose. Le pafienairc dewait pouvoir déduire de ses propres cartes que le 8
n'est pas la plus petite carte dans la couleur, et par consquent qu'il s'agit d'un signal
d'encouragement. En gén&al, le 7 et au-dessous peuvent être considérés comme des

défausses encourageantes. De rnême, une carte inférieure est normalement
décourageante.

BRIDGE se défaussera également de la carte la plus élevée d'un doubleton contre un
conÛat à la couleur pour monter qu'il pourra couper un troisième pli dans la couleur.
Par exemple, supposons que le partenaire entâme avec le Roi d'une combinaison
A,R,2 contre un contlat à la couleur, et que la main du mort compofle D, v, 10, 9.

L'ouweur hésitera normalement à établir une si bonne couleur pour le déclamnt.
Toutefois, une défausse élevée en 3ème position indique presque sûrement un
doubleton, et la couleur doit manifestement être pounuivie. Dans ce cas particulier,
même un 5 ou un 6 peuvent être considérés comrne raisonnablement encourageants,
étant donné que le 3 et le 4 sont encorc manquants.

Dans certains cas, le signal ne sera pas certain jusqu'à ce qu'il soit complet. Dans
I'exemple ci-dessus, si le doubleton est 3, 2, la défausse du 3
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peut difficilement êfie considérée comne encourageante. Touæfois, même si I'ouvreur

change de couleur à ce point du jeu, le déroulement du jeu Par la suiE peut amener

son pafienaire à jouer le 2. Si le déclantt n'a pas encore tiré tous les atouts, une

pounuiæ de la couleur s'imposera à la première occasion.

Entames conventionnelles

Une fois la couleur d'entame cholsie, la décision de jouer une grosse carte ou une

petite est sutout déterminée par la logique de la situation. Cependant, le choix précis

de la cane jouê permet de transmettre des informations sur les autres cartes détenues

dans la couleur.

l-€s entames conventionnelles utilisées par BRIDGE sont les suivantes:

1) L carte la plus élevée d'une sQuence d'honneurs (sauf pour le Roi dans A, R' x
contre sans-atout).

Exemples:
Roi dans R, D, V, 4
Dame dans D, V, 9, 8
Valet dans V, 10

2) La cane la plus élevée d'une séquence d honneur précédée par un honneur qui ne fait
pas parti de la sequence.

Exemple: Valet dans R, V, 10,4,2

3) La quatième meilleure de quatre caftes (ou plus) en l'absence de séquence

d'honneun.

4) La carte la plus élevée dune couleur de 2 ou 3 cartes sans honneur.

5) La plus petite carte dans R, x, x; D, x, x; V, x,x.

6) L'as dans A, x; A, x, x; A, X, x, x; A, R.
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