par Olivier Giard

INTERVENTIONS SUR 1SA

Le critére le plus important pour intervenir sur 1ISA est
la distribution, ce qui veut dire gu'il vaut mieux passer
avec des jeux reguliers, méme avec du jeu.

Si vous devez intervenir avec des jeux faibles, faites
attention & la vulnérabilité!

L'adversaire ouvre de 1SA, c'est a vous:

& RDV643

Vv A86 Une bonne intervention
¢ 432 a 2@ avec six belles cartes.
&2

& ADS87

v 4 Seulement cinqg cartes,

¢ RV7S mais avec un singleton
& RGBS et la valeur de l'ouverture.
& AD75S

¥ R63 Passer est I'option la plus
¢ AVS raisonnable avec ce jeu plat.
& R97

On se rend donc compte que pour intervenir, il faut
soit un unicolore, soit un jeu bicolore.

Le systéeme frangais integre trois interventions
bicolores dans son arsenal:

Le 2& Landy, pour les bicolores majeurs.
Le Contre majeure-mineure.
2SA avec un bicolore mineur (au moins 5-5).
En réveil : Utilisez le méme systeme tout en abais-

sant la force requise.

LE 2& LANDY

En intervention sur I'ouverture de 1SA, I'enchere
de 2&, est utilisée pour indiquer un bicolore
majeur.
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Intervenir sur 1SA, 2& Landy, Contre majeur-mineur

Le Landy est utilisé & partir de neuf cartes
majeures (5-4) et d'une dizaine de points (la valeur
de l'ouverture si vulnérable).

Plus la force diminue, plus elle doit étre concen-
trée dans les deux majeures.

Exemples: (Vous étes assis en Ouest)

N E

20

& RDV64 Enchere idéale!
v ADS87 Vous étes 5-5, vous avez 'ouverture
¢ 32 et les points sont concentrés
&2 entre les deux couleurs.
Que demande le peuple ?
S O N E
& A9876
¥ RDV1O Minimum,
¢ V32 mais les Coeurs sont beaux
LIS et la distribution eélégante.
S O N E
(1=
& V432 Les points y sont, mais
v D9654 les couleurs majeures sont

¢ RD anémiques. De plus, la distribution
& RV est la pire possible.



Réponses au Landy:

Comme toujours face & un bicolore, vous devez
tenir compte de trois choses importantes:

L'obligation de parler!

La qualité de votre soutien: plus vous avez
d'atouts, plus le bicolore deviendra puissant.

L'emplacement de vos honneurs: ils seront utiles
dans les couleurs longues du partenaire et inu-
tiles (a I'exception des As) dans ses courtes.

Un exemple pour comprendre cette derniere
notion:

& ADS87
v ADS87
¢ 32
&2

@ & R654

Avec le jeu n°l en face du bicolore,

¥ R65 vous réalisez sans trop d'effort
¢ 765 dix levées en ne perdant que
& 765 trois levées mineures.

@ ® 6543 Avec le jeu n‘2 qui possede le méme
v 654 nombre de points et la méme
¢ R65 distribution, vous risquez d‘avoir
& R65 du mal & faire huit levées.

1. Les soutiens

2V ou 2&

Ce sont des préférences pour la majeure choisie
(plus long a Ceceur ou a Pique) qui montrent le désir
de jouer ce contrat si I'ouvreur ne posséde pas
de réserve.

3V ou 36

Ces soutiens sont basés sur la distribution et néces-
sitent d’avoir quatre atouts (loi des levées totales).

49 ou 46

Deux possibilites, soit du jeu et un minimum de quatre
atouts en attaque (pour les gagner), soit cing atouts
et de |la distribution en défense (sacrifice contre
un gain adverse).

Exemples:
S O N E

@ 24 [
& D73
v5 o6
¢ DVv43 Préférence.
& V8542
& 9 2ov
v 32 Les Ceeurs sont plus longs
¢ AB543 que les Piques.
& R8543
& R632 36
v V4 Soutien quatrieme
¢ A10874 et de la distribution.
& 75
& D4 49
¥ R987 Avec un bon espoir
¢ AD875 de les gagner.
& 42
& DI9752 46
ve En défense contre
¢ R5432 une manche adverse.
& 64
& 7643 26 seulement...
v RB64 ..les Dames et les Valets
¢ DVv4 faisant peu de levées
& DV7 en face des courtes d’Ouest.

2. Lerelaisa 2¢

Un probléeme se pose lorsque I'on possede le méme
nombre de cartes dans chaque couleur majeure.

En effet, on ne peut deviner la couleur la plus longue
du bicolore.

Le meilleur moyen reste donc de demander au par-
tenaire de se décrire pour aboutir au meilleur contrat.

L'enchere de 24 est un relais (artificiel) qui demande
la couleur la plus longue du bicolore (2% & égalite).

Vous l'utiliserez aussi avec les mains fortes qui ne
permettent pas de donner un fit directement (souvent
avec seulement trois atouts).



Exemples:

was @

& R3 2¢
v 76 Les Piques sont plus beaux
¢ 853 que les Coeurs mais votre partenaire

& A97653 pourrait n‘'en avoir que quatre!
Par la suite vous passerez sur son
enchere de 2V ou 28, compte
tenu de votre faiblesse.

& 764 2¢

¥ V53 Mémes raisons que précédem-

¢ RVB52 ment, avec cette fois-ci la certitude

& D92 de jouer dans le fit huitieme.

On peut awssi utlliser ce velais pour awvoiv 'occasion
Ae vepavley suv la vépowse Au pavtenaive.

& R32 20
v D7 Que l'on fera suivre d'un soutien
¢ A42 a Pique au palier minimum.

& V6432

Le joueur ayant fait le Landy nommera sa couleur
la plus longue au palier de deux, mais fera une
autre enchere s'il détient une force maximum.

Exemples:
S O N E

1) 28 (@ 29

ass .
& RD10S 2v
v AV754 Intervention classique,
¢ 9 on nomme sa majeure cinquieme.
& R43
& RV743 29
¥ Dve4z Avec un 5-5, préférez les Coeurs,
¢ R2 plus économiques.
&5
& RDVSO87 36
v ADVIO Faites un saut avec cette belle
¢ 32 couleur sixieme et cette main
&2 puissante en levées de jeu.

3. Aprés une enchére du n°3

Si l'adversaire parle sur le Landy, il n'y a plus
de relais, seuls sont forcing les cue-bids.

Sil'adversaire contre et que vous avez une bonne
meémoire, vVous pouvez surcontrer pour demander
au partenaire de nommer sa couleur la plus
longuel

Le Passe indique alors une longue & Tréfle et 2¢
montre une longue & Carreau.

Exemples:
S O N E
(= 24
& 73 Passe
v 76 J'ai du Trefle, qu'en penses-tu ?
¢ 853
& AV1O854
& 764 Surcontre
¥ V53 Nomme ta majeure!
¢ V853
& D92
& 754 o6
ve Et avec le sourire en plus!
¢ 96542
& 8743

4. Attitude de celui qui a fait un Landy

N'oubliez pas que vous avez contraint votre
partenaire & nommer une majeure.

Soyez prudent sur une enchére de 29/,
Reparler sur une encheére faible promet du jeu,
essayez de decrire votre jeu.

Exemples:
S N E
18 ﬁ
& AVBS Passe
v RD1087 Votre partenaire est bien
¢ 2 tombé, ne le punissez pas
& D54 en surenchérissant.



& RD9I75 38

v ADB3 Vous avez du jeu pour reparler
¢ 2 et vous indiquez votre residu.
& AD4

LE CONTRE MAJEUR-MINEUR

1. L'intervention par contre

Classiguement, le Contre sur I'ouverture de 1SA
est punitif (le plus souvent avec une couleur
longue affranchissable).

Son usage étant assez rare, on a preéfére I'utiliser
dans un sens conventionnel pour étre en mesure
de décrire plus de mains sur 1SA.

Les conventions sont diverses et variées mais
le standard actuellement penche vers un contre
«majeur-mineur», c'est-a-dire promettant une
majeure quatrieme et une mineure au moins
cinquieme.

Au niveau de la force, vous promettez approxi-
mativement la valeur de 'ouverture. Avec un jeu
plus faible, il faut des circonstances favorables

(vulnérabilité favorable, mineure sixiéme...)

Exemples: (en Ouest)

O N E

=la

62 Contre

v RD108 L'enchere du livre!

¢ ADV75

& 432

& A1063 Contre

ve Faible en points mais

¢ 43 bonne distribution

& RV8754 (sauf peut-étre rouge/trefle).
& R754 Passe

v D2 Pas de singleton, pas de belle
¢ R9654 couleur... pas de bonne

& A4 raison pour se manifester.

2. Les réponses

2&: « Passe ou corrige » pour jouer 2& ou 24 en
fonction de la longue mineure du contreur.

Le contreur doit passer s'il posséde des Trefles
et rectifier a 24 si sa longue est a Carreau.
Passez siles Carreaux vous conviennent; cherchez
sa majeure en commengant par les Ceoeurs sinon.

24 : Nomme ta majeure quatrieme
(idéalement avec au moins quatre cartes dans
chaque majeure).

Le contreur nomme sa majeure tout simplement!

29/® : Naturel avec une bonne couleur sixiéme
(jouable en face d'un singleton).

Le contreur passe ou reparle avec une main forte
ou bien fittee.

Exemples: (en Est)

N E

S O
&l x 116

& A2 =2 )

v 9752 Votre partenaire est favori pour
¢ D9654 avoir du Trefle et du Pigque.
& 74

& 29754 2¢

v D865 Idéal, vous avez le soutien
¢ R542 dans chaque majeure.
&2

& RD10875 o6

v 82 Sdrement le meilleur contrat
¢ D754 en face du bicolore Tréfle-
& 4 Coeur présumeé d'Ouest.

Reprenons un jeu d'Ouest qui contre l'ouverture
de 1SA:

& ADS87
v ADS87
¢ 32
&2

Sur une réponse de 2&, nommez vos Carreaux
(2¢).

Sur une réponse de 24, nommez vos Cceurs (29).
Sur une réponse de 2@, passez!



3. Les autres cas

Vous pouvez transformer le Contre en Contre
punitif avec du jeu et de quoi supporter I'entame
dans la couleur longue du partenaire, il suffit
pour cela de passer!

E

S O N
&l > 116

=

& ABS

v 65

¢ R74

& AVIO8S

Passez, vous étes majoritaire en points

et vous apportez le Roi de Carreau

dans I'entame plus que probable de votre
partenaire. Ca devrait étre cher.

Si le n°3 fait une enchére, vous n'étes plus obligé
de parler! Les encheres sont naturelles et com-
petitives et le Contre est d'appel sur une couleur,
le contreur pouvant bien évidemment passer
si la couleur adverse correspond a la sienne!

S O N

@.@ﬂ

& AVBS
Vv 43

¢ RB2
& V1054

Sil'enchere de 29 est naturelle, contrez
pour couvrir tous les cas: vous supportez
toutes les autres couleurs ainsi qu'un Passe
d'Ouest s'il détient quatre beaux Coeurs.

Avec un jeu trop fort pour intervenir naturel-
lement: contrez puis nommez votre couleur
(au besoin en faisant un saut).

S N E

@ﬂ

& ARVS4
ve

¢ RD65
& AV4

Vous avez trop de jeu pour dire 2.

Commencez par contrer et nommez
ensuite vos Piques sur I'enchere
probable de 2& de votre partenaire.
Il comprendra que vous avez un jeu
fort puisque vous ne nommez pas
de mineure.

Sur une enchere de 24, vous seriez
assureé d'un fit a Pique et il faudrait
dire 3& pour montrer le jeu fort.



