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*     Retour sur l’entame du Roi, à SA : Cette entame est devenue très restrictive. 

Si l’on a le moindre doute, il faut entamer de la Dame. (cette entame ne dénie pas le Roi). 

*     Sur l’entame de la Dame (ou de l’As), on a intérêt à fournir :  

-  un petit prometteur ou                            (convention à discuter avec le partenaire) 

-  un gros, arrêt. 

 

LES ENTAMES à LA COULEUR 

 

- Entames classiques : dans la couleur du partenaire ou tête de séquence, ou singleton. 

- Eviter l’entame dans DVxx, sauf si l’on peut espérer un honneur chez le partenaire. 

- On peut entamer dans une séquence longue, non nommée. 

- Si les adversaires sont bicolores (avec chacun une des 2 couleurs différente), on a souvent 

intérêt à entamer atout. 

* Carte d’entame en PAIR-IMPAIR STRICT : - avec 2 cartes : la plus grande. 

                                                                                 - avec 3 cartes (ou 5 ou 7): la plus petite. 

                                                                  - avec 4 cartes : la 2
ième

si la couleur est sans espoir, 
                                                                                              la 3ième si l’on a un honneur ( plus la 

carte est petite, plus elle appelle)                        

                                                                  - avec 6 cartes : la 3ième
 , puis la 5

ième
(parité du résidu). 

 

Ex : Hxxx,  xxxx,  RVxx,  HHxxx 

 

 

SIGNALISATION 

                                      *  RAPPEL : une carte donne une seule information. 

3 possibilités d’informations -   Appel (ou refus) 

-   Parité 
-   Préférentielle ( couleur que je veux que tu joues) 

 

*  PRINCIPE :Sur l’entame de l’As à la couleur:  avec 3 cartes au mort, signaler Appel ou 

Refus (à la couleur : gros, j’en veux et petit, je n’en veux pas) 

                                            Avec 2 cartes au mort, signaler la parité. 

                                            Avec 1 carte au mort, faire un appel préférentiel. 

 

REMARQUES :  

- Jouer le système« meilleure mineure » (l’ouverture :1K , comporte 4 cartes dans 90% des cas) 

- Sur 1 SA, avec 5 cartes en majeure et 7-8 pts faire un 2T Stayman, plutôt qu’un Texas. 

1SA, 2T, 2K, 2P avec 5 cartes à Pique 

1SA, 2T, 2K, 2C avec 5 cartes à Coeur 

1SA, 2T, 2K, 2SA sans majeures par 5 

1SA, 2SA avec 7-8 pts sans majeure par 4 

1SA,  2T, 2SA : 4-4 en Majeures et minimum 

1SA,  2T, 3T : 4-4 en Majeures et maximum 

 

1SA, 2T, 2K, chassé-croisé avec 5-4 en Majeures :3C avec 5 P, 3P avec 5C 

1SA, 2K, 2C,2P avec 5-5 en Majeures et 7-8 pts (limite de manche) 

1SA, 4K avec 5-5 en Majeures et 10-11pts : forcing de manche en Majeure. 

1SA, 4T  avec 5-5 en mineures. 

 

- N’utiliser le TEXAS en mineures que dans 2 cas :- jeu faible, sans espoir de manche ou 

                                                                                  - tentative de chelem. 
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N : 1P, S : 2C,  

N : 4C 

 

Entame : 4K� VK� AK 

Atout que O prend de l’As et renvoie 3K pour 

demander à son partenaire le retour Trèfle. 

 

( O sait que S n’a pas la Dame K qu’il aurait mis sur 

le VK) 

Ex 2 
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S : 1T,       N : 1K 

S : 3T,       N : 3K 

S : 3SA 

 

Entame: 4P� 6P�DP�AP 

S :DK prise du RK  

N : K pris de l’As par O 

O retour DC pour espérer AC en E, lue comme une 

préférentielle pour un retour Pique. 

 


