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Le livre de problémes de bridge de Frank Stewart,
par Frank Stewart, rédacteur au bulletin de 'ACBL

Dédié aux collégues respectés et amis chéris,
I'équipe du Bulletin de I'American Contract Bridge League,
le meilleur et le plus lu du monde dans son genre
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Préface

Vous étes peut-étre un débutant ambitieux souhaitant améliorer sa
technique de déclarant, ou peut-étre &tes-vous un ex-expert en
besoin de dérouiller ses connaissances ou encore votre moitié vqus
a-t-elle forcé & acheter un livre de bridge, excédé(e) par votre mas-
sacre continuel des mains du vendredi soir chez Tante Suzanne.
Vous pouvez méme é&tre un véritable expert & la recherche de nou-
veaux mondes & conguérir, Quoigu'il en soit, ce livre est parfait
pOoUr vOous...

Voici 27 séries de problémes (tests) sur diverses facettes du jeu
avec le mort, chacune précédée d'un exemple ou deux et d'une
explication du théme. En régle générale, essayez de gagner votre
contrat, sans vous soucier du mieux.

Beaucoup de problémes sont composés. Donneur, enchéres et vul-
nérabilité sont généralement spécifiés et, systématiquement, dés
qu'ils importent, vous devrez considérer que vous jouez contre des
experts, & I'enchére comme 4 la carte.

La solution de chaque probléme comporte d'habitude la donne
compléte. Pour les lecteurs souhaitant se noter (peut-8tre pour
mesurer leur progrés), chague probleme a regu une cotation de 1 a
5. A la fin de chaque chapitre, additionnez les points obtenus et
multipliez par quatre. Le résultat vous donne votre pourcentage
pour ce chapitre (chapitre 13, multipliez par deux).

A la fin du livre, vous trouverez un «examen final» peu tendre,
avec des problemes plus difficiles. Des points sont également attri-
bués pour les bonnes réponses avec un total de 100 vous permet-
tant de vous évaluer si vous l'osez!

MNe vous torturez pas si votre score n'est pas particulierement éleve.
Bien gue ce soit aussi un livre de tests pour lecteurs souhaitant se
situer, notre but profond est d'instruire et de perfectionner. En tant
gu'adeptes de la méthode socratique (ainsi nommée car Socrate
était dans l'antiquité le grand spécialiste de la méthode des ques-
tions et réponses), nous pensons que vous apprendrez mieux si
votre processus cérébral est stimulé par des problémes. Donc, gque
vous puissiez ou non fournir les réponses, amusez-vous bien!

Par commodité, les joueurs sont désignés par «il» dans cet
ouvrage: c'est une convention adoptée par la plupart des auteurs
de bridge encore qu'il y ait de bons joueurs de tout sexe.
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Quiz 1

PREMIER COUP DE PIOCHE:
COMMENT GAGNER

8 DES LEVEES

C'est relativement facile de faire des levées
avec des as ou dautres grosses cartes
mais d'auires gagnanies peuvent étre éfa-
blies. Les longues gagneront si elles sont
devenues treiziémes (4 sans-atout ou
quand l'adversaire n'est plus en mesure
de les couper). Les intermediaires devien-
dront maitresses quand les plus fortes
auront été jouées. Une intermédiaire don-
nera aussi l'occasion d'une impasse. A la
couleur, des plis se créeront en combi-
nant les courtes avec les atouts, en main
ou au mort, quand ce ne sera pas la rare
jouissance de dédoubler la puissance des
atouts du mort et de la main pour la
double coupe.

Toutefois, le simple fait d'encaisser des
levées de téte peut requérir un peu
d'attention.

& A7

0 ARD

& D75

& RD1043

& V83

) 852

$ R862

& A52
Sud jouait trois sans-atout sur entame
d'un petit pique. Le déclarant duqua de
maniére optimiste pour la dame d’'Est sui-
vie d'un pique pour I'as. De maniére irré-
flechie, Sud joua tréfle pour l'as et tréfle
pour le roi. La défausse d'Est surprit le
déclarant démuni de rentrée pour faire
'impasse au valet. Sur le carreau, Est
plongea de I'as et renvoya pique pour la
couleur cinquiéme de son partenaire et
une de chute.

Sud aurait dd jouer roi de tréfle et tréfle
pour l'as, pour une éventuelle impasse au
valet si Ouest I'avait quatriéme,

a 765
© R654
$ AR3
& D104

& ARD4
© 83

O V52
& ARS2



2

Sud, & trois sans-atout, regut l'entame
pigue et y encaissa trois levées, Est défaus-
sant au troisiéme tour. Sud joua ensuite as
et dame de tréfle pour le valet second
d'Ouest, le dix du mort et plus de rentrée

pour faire son roi. Il chuta d'une levée finale-
ment lorsque la dame de carreau ne vint pas et
que l'as de cosur s'avera mal place. |l
convenait évidemment de tester les tréfles
avant d'utiliser la derniére rentrée a pigue.



i -y 2. & 765
¢ ABS

v » Dvioss

& AR42
7 R83
& A1073
& R2
Contrat : trois sans-atout.

Entame: dame de coeur. Plan de jeu?

Problémes | , o R765

2 765
¢ A1064
o B3
\ i A
) ARD
¢ 953
ART42
1. & A5 *
7 D753 Contrat : trois sans-atout.
< 8654 Entame: valet de coeur. Plan de jeu?
o 765
4 Re4 4, & V65
¢ AT32 o 65
& AR2 & AR872
Contrat: trois sans-atout.
Entame: dame de pique. Plan de jeu? & 83
¢ 973
¢ ARDV104
o 54

Contrat: cing carreaux.

Entame: as, roi et petit pique.
Plan de jeu?



5. &5 7. & D5
0 D65 2 753
¢ R654 ¢ AV98T
& 87532 & RV10
& AB4 ' & AT4
) ARV109 < R94
< AB3 < 10
& V6 & AD9853
Contrat: quatre coeurs. Contrat: cing tréfles.
Entame: roi de pigue. Plan de jeu? Entame: deux de cceur.
6. & DV4 5:t‘ Eur?;.nd de I'as et continue cceur. Plan
© R765 e
& AV10 8. & 754
& RVE ) 876
¢ R654
h A10965 & AG5
0 43
& 765 & AD3
o A107 0 ADS
Contrat: quatre piques. O AD8
& RV32

Entame: deux de carreau. Plan de jeu?
Contrat: trois sans-atout.

Entame: sept de tréfle,

Vous mettez petit du mort et Est fournit le
neuf. Plan de jeu?



Solutions

1. Prenez du roi de pigue, préservant l'as
au mort et débloquez les trois gros cceurs
de la main. Remontez par I'as de pigque et
tirez la dame de cceur. Vos trois levées
mineures compléteront le contrat. Cette
donne est simple pourvu que vous refle-
chissiez une seconde avant de jouer la
premiére levée. Vous chutez si vous met-
tez I'as du mort (1 point).

2. Prenez du roi de coeur et jouez le roi
de tréfle. Si la défense retient I'as, conti-
nuez tréfle tant que l'as n'apparait pas.
Vous pouvez rentrer au mort par l'as de
coeur pour les tréfles établis, realisant
quatre tréfles, deux piques, deux coeurs et
un carreau. Notez qu'il faut jouer le roi de
tréfle d'abord pour débloquer la couleur
et également déloger I'as dés la deuxiéme
levée. Quand vous devez promouvoir des
gagnantes, comme c'est le cas ici, vous
devez le faire immédiatement, tant que

vous gardez les autres couleurs pour vous
protéger des longues adverses (2 points).

3. Vous devez établir ici au moins une
levée de longueur a tréfle. Prenez le pre-
mier pli et attaquez les tréfles séance
tenante. Jouez as et roi et concédez une
levée ou si vous préférez concédez-la au
premier tour de tréfle. Si les tréfles sont
partagés 3-3, vous avez établi deux
gagnantes et vous ferez une de mieux
facilement.

Il est plus probable que les tréfles soient
4-2 cependant, et la couleur ne sera pas
affranchie en trois tours. Supposons gu'Est
prenne le troisiéme tour, Ouest défaus-
sant. A leur tour, les flancs essaieront
d'établir leur couleur en rejouant coeur.
Prenez et livrez encore un pli a tréfle pour
affranchir le dernier (3 points).

& R765
© 765
O A1064
& 83
& V982 A D104
© V10942 © 83
o D8 o RVT2
& Vo & D1065
& A3
© ARD
& 953
& AR742

4. Affranchir une longue a sans-atout
nécessite parfois de conceder des plis
(cf. I'exemple précédent) mais & la cou-
leur il est possible d'affranchir une longue
en coupant certaines cartes. Coupez le
troisiéme pique et tirez les atouts, proba-
blement en trois tours, en défaussant un
cceur du mort. Jouez as et roi de tréfle et
coupez un tréfle, S'ils sont 3-3, vous avez
gagné aisément. Sils sont 4-2, comme
c'est plus vraisemblable, remontez par le
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