LE JEU DE FLANC - MARQUER LA PARITE
D’aprés Fred Gitelman, « Learn to play Bridge », iBridgeBaseOnline

On ne doit jamais dire “je n'ai pas joué !” ou «yjai pas eu de jeu » ... comme si le bridge se réagum
jouer avec le mort, pendant que les deux advessairg de la figuration ...
Vous serez de toute facon deux fois plus souvefitan que déclarant (eh, oui, on est quatre !).

Rappel : les bonnes entames :

- A la couleur : on cherche a couper, donc on eetdensorsingleton

- A Sans-Atout : on cherche & affranchir sa longiosc on I'entame, enguatriéme meilleure ».

- Ou alors, si on possede w#ruenceon entame la « téte de séquence » : deux Hongausg suivent
suffisent a la couleur, trois Honneurs sont indisadles a Sans-Atout, dans une couleur d’au moins
quatre cartes.

Mais aussi :

- Si votre partenaire est intervenu, entamez dam®sgleur (nous avons déja précisé qu’une inteiment
servait soit a jouer un contrat, soit a indiquez entame au partenaire : donc, le critere pour une
intervention est : « couleur valable pour I'entashe

Mais, dans ce dernier cas : quelle carte entamer ?

Voyons ces deux exemples : Sud joue a 'atoUESst est intervenu 4.

1. & 1097 2. & 1097

& 83 & ARVG65 s 3864 & ARD32
& D42 & V5

Dans I'exemple 1., Est va encaisser As-Roi et Ougsinsuite couper.
Dans I'exemple 2., c’est Sud qui coupe &0°8our.

Comment faire la différence ?

Si, dans I'exemple 2., Ouest a soutenu son pareade , Est sait qu’il a 3 cartes et donc que Sud en a
2. Mais il a pu ne rien dire : soit Sud a fait emehére au palier de 3 ou 4, soit Ouest n’a méme pa
7HLD dans son jeu, et, dans les deux cas, il passe

m

La solution : entamer dpair-Impair .
Avec 3 (ou 5) cartes, entamer de la plus petismdburnir une plus grosse apreMpiair Monte.
Avec 2 (ou 4) cartes, entamer de la plus grossa &urnir une plus petite aprés : pair descen

=
Donc, dans I'exemple 10uest entame du 8, Est prend du Roi et joue:IBsest fournit alors le 3, il est

descendu, il a donc un nombre pair. Est peut rewysour la coupe, Sud ne fera jamais sa Dame.

Dans I'exemple 2.0uest entame du 4, Est prend de la Dame et réfasie Ouest fournit le 8, il monte,
il avait au départ 3 cartes, c’'est Sud qui va colg& ™ tour. D’ailleurs Est le sait a la premiére carke :
4 ne peut étre que la plus petite (puisqu'ila &t & 2 ...).

La parité ne se marque pas seulement a I'entanis,aunssi en fournissant, a tous les stades du jeu,
quand il y a besoin d’éclairer le partenaire.



Cette fois, le partenaire entame d’'un gros honrgoemettant celui immeédiatement inférieur. Il pétre

utile de donner le compte, ou de faire un appéligre

Contrats a la couleur :

Ex.1:

& 1072
& AR963

& DV5
Ex.2: ¢ D72
¢ AR963

¢ 105
Mais attention :
Ex. 3: & 1072
& AR963

& 105
Et aussi :
Ex. 4. v DV5
v AR963

v 10

& 84

¢+ V84

» D84

v 8742

Ouest entame de I'As. Est doit fournir fgo8r signaler
un nombre pair. Ouest continue du Roi, Estrissant le 4.
Au 3M°tour des, Est coupe.

Sur I'entame de I'As, Est fournit le 4 4xi3 cartes, Sud
fera la Dame du mort si Ouest continue.

Le 4 est a la fois un signale de compte etigmal
décourageant.

Sur I'entame de I'As, Est, qui a la Danoeyjhaite au
contraire que son partenaire continue laazoull fournit
le 8, grosse carte qui appelle, Ouest @antinuers .
D’accord, Sud coupe, mais qui coupe de sa mairueng
s’appauvrit ...

En voyant les 4 jeux, on comprend que sigDaentinuev ,
son Roi est coupé et la Dame du mort estratffiia.

Sur I'entame de I'As, Est doit faire un appelun refus :

Il fournit le 2 dev : foin de la parité, une petite carte est un

signal décourageant. Ouest range son Roi et jowe ehose que .

Donc:

L’entame de I'’As demande un appel
L’entame du Roi demande la parité

Quand Est fournit une grosse carte, soit il esbtian (pour couper), soit il a la Dame.
Quand Est fournit une petite carte, il ne souhgéie la continuation de la couleur.

Le bon sens doit parfois jouer :

Sud joue 4» : & DV4
v D108
¢ 832
& DV103
& 982 & 10765
v 73 v 654
¢+ D97 ¢ A1064
& AR872 & 95
& ARS3
v ARV92
¢+ RV5
& 64

Ouest entame de I'’As @, Est fournit le 9 pour signaler son doubletomé@lconnait pas le nombre dle
d’Ouest et souhaite la continuati®npour couper). Mais Ouest décrypte le message el Est, 4 au
mort et 5 dans sa main, Sud en a 2 et va surcoeifpen, plus un des Honneurs du mort sera affratichi.

ne continue pa#¢ malgré I'appel d’Est.



L’utilité du compte est de savaoir si le partenaiogipe ou nonMais pas seulement : le compte permet de
savoir s'il faut_laisser passer ou n@rsans-Atout.
Exemple: & 976

v 63 Sud a ouvert de 2 SA, Nord a conclu a 3 SA.
¢ 852 L’entame est le 9 de Cceur (« top of notkindgud prend.
« RDV109 Il lui faut affranchir le#. Le but pour le flanc est de
& 432 & DV8 I'empécher de rejoindre le mort faute#l@uand ils seront
v 98752 v D102 affranchis. Donc, le flanc ne doit pas prentk suite.
+ RV6 + 9743 Mais faut-il prendre af®ou au §™tour ? Autrement dit,
® 743 » A82 Sud a-t-il 2 ou 3 cartesa?
& AR105 C’est a Ouest d’aider son partenaire eddanant son
v ARV4 compte des : sur le £ tour des, Ouest fournit le 3. Sur le
¢+ AD10 Z™tour des, Ouest fournit le 7 : il est allé en montant
& 65 il avait donc 3 cartes, et Sud seulemeBisRpeut donc

prendre au ¥"tour et Sud ne pourra pas récupéreMseaute de remontées.

Maintenant, changeons un peudes

« RDV109 Le début du coup est le méme : Sud pfenthme et joues.
® 73 » A82 Ouest fournit le 7, grosse carte (Est voREYil laisse
& 654 passer. Sud rejo#e Est déduit du 7 d& qu’'Ouest n'en a

que 2, donc Sud en a 3 : il faut laisser passedangiéme fois et prendre atl"Stour pour bloquer les
remontées de Sud.

Autre utilité du compte : savoir quoi défausser.

Exemple :
v AD5 Sud joue a Sans-Atout, il a une couleur miadongue,
v 94 v V1062 Est y est court, il devra défausser. Pesg-géparer d'um ?
v R873 Sud joue pour monter au mort : Quest fournit le 9, grosse

carte => il est doubleton. Il confirmera le donbleton plus
tard en fournissant le 4. Donc Sud = Zet, si Est défausse wm le £™v de Sud sera affranchi. Donc,
guand Est devra défausser, son seul souci deea@és’'accrocher a ses Il en fera un.

Oui mais ... et si, dans un contrat a la couleus, leu le 4 fourni pas le partenaire provenait nas ge 2
ou 3 cartes, mais était un singleton ?

Hélas ... on n’est pas toujours extra-lucide !

N’oublions pas que I'on ne peut pas toujours signalec exactitude. Il faut seulement faire le mmaxn
possible.



