SOVA Les interventions sur I’ouverture de 1SA an’d'ge ENS

Interventions et réveils sur 1SA et encheres a 4

Préambule :
Compte tenu des nouvelles ouvertures de 1SA avec des mains atypiques, il va étre
possible de demander des manches apres avoir réveillé.
Le principe de base pour intervenir est :
Pas de distribution, pas d'intervention
De plus la vulnérabilité sera un critere déterminant.

1. Une convention précisant les teneurs en majeures :
Contre : Exactement 4 en Majeure associée a une mineure au moins 5

2 : style landy (5-5) en Majeurs
2 ¢ : style multicolore , unicolore Majeure au moins 6=
2% : au moins 5 coeurs associé a une mineure au moins 4+
2 & : au moins 5 Piques associé a une mineure au moins 4=
2SA : Bicolore mineure
Pour les encheres a saut au palier de 3, celles-ci promettent au moins 7 belles cartes
avec des intermédiaires et :
- Tendance barrage Vert contre Rouge
- Tendance Rouge contre Vert, espoir de manche
3/ ¢ :unicolore de 6 a 8 levées de jeu suivant la vulnérabilité
3w/a : unicolore de 6 a 8 levées de jeu suivant la vulnérabilité

2. Les réponses sur 2¢:
Cette intervention se fait avec une petite ouverture(6 a 7 perdantes Vert, 5 perdantes
rouges) et n'a pas de limite supérieure.
Les réponses sont calquées sur les réponses au 2 ¢ multicolore :
- 2% :passe ou corrige
- 2 : accepte de jouer 3 Ceeurs, c'est un espoir de manche a Coeur
- 2SA : espoir de manche a Ceeur et a Pique, on repart en sous Texas (3 & pour les
coeurs et 3 ¢ pour les Piques).
- 3&/3 ¢ : Nomme ta Majeure respectivement en Texas , ou naturellement . C’est un
gros espoir de manche de la part du répondant (2 a 3 levées de jeu)
- 4&/4 ¢ : certitude de manche, avec 4% = Nomme ta majeure en Texas (je veux
recevoir I’entame) et 4 ¢ = Nomme ta Majeure (Recois 1I’entame).

3. Les réponses sur 2M :

Uniquement pour des mains 5-4 comportant un singleton sinon 5-5, il y a 4 options
pour le répondant :

- Passe

- Soutenir la majeure au palier de 3 avec en principe 4 atouts et deux couvrantes

- 3T = passe ou corrige

- Relayer a 2SA pour jouer dans la mineure du répondant avec un espoir de manche

- Relayer a 2SA pour estimer le niveau du contrat en Majeure en fonction de la

mineure de 1'intervenant.

4. Les réponses au contre (4 cartes en Majeure et au moins 5 en mineure) :
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Attention sur ce type d'intervention du partenaire, on essaiera en priorité de retrouver

la meilleure partielle (moins de manches avec des Majeures seulement quatriemes en
interventions) :

ILN

- 2 & : préférences pour les mineures.

- 2 ¢ :préférence pour les Majeures.

Attention avec des mains particulieres (espoir de manche en Majeure et les deux
mineures au moins 4-3) on commencera par 2 4 avant de relayer a 2SA si la Majeure
ne convient pas (partenaire choisit la mineure)

5. Les réveils :
- Il faut bien distinguer les séquences suivantes 1m passe passe ? et 1SA passe
passe ?
- Dans le premier cas l'ouvreur peut étre tres fort (18-19H régulier voir plus si
bicolore) et le partenaire n'a pas pu contrer au premier tour.
- Dans le deuxiéme cas, I'ouvreur a zoné sa main et le partenaire n'a pas pu
intervenir faute de distribution.
- Le principe d'intervention sera basé sur une belle distribution.
Le systéme :
Contre : Exactement 4 Ceeurs associés a une mineure au moins 5
2« : style Landy (5-5) en Majeures
2 ¢ : Exactement 4 Piques associé a une mineure au moins 5
2% : au moins 5 Cceurs
2# : au moins 5 Piques
2SA : Bicolore mineure
3/ ¢ :unicolore de 6 a 8 levées de jeu suivant la vulnérabilité
3w/a : unicolore de 6 a 8 levées de jeu suivant la vulnérabilité

L'avantage de ce systéme est de connaitre immédiatement la majeure du partenaire ce

qui est un avantage sur le systéme en intervention qui ne le précise pas. Le partenaire

répond en fonction de son soutien dans la majeure ou choisit la mineure supposée du

partenaire sur les deux encheres suivantes 2 ¢ et contre :

- 2 ou 3 : Passe ou corrige

- 2SA :relais pour connaitre la mineure du partenaire avec un espoir de manche

- Evalue le niveau du contrat en prenant soin de ne pas oublier que la partenaire peut
étre tres faible.

6. Les adversaires interviennent sur un Texas ou un Stayman :

6.1 Intervention sur un Stayman :
Par un contre :

- Passe = pas d’arrét, une ou deux Majeures quatriemes
- Surcontre : accepte de jouer 2+ surcontré
- 24 : Pas de majeures, au moins 5 carreaux
- 2v/a :la majeure annoncée et I’arrét (Sur 2% possibilité d’avoir les Piques)
- 2SA : pas de Majeures, bon arrét Trefle
- 3& : les deux Majeures quatriemes sans arrét.
Par une couleur :
- Contre : 100% punitif
6.2 Intervention sur un Texas :
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Par un contre :
- Passe = pas de fit, pas d’arrét
- Surcontre : Fit sans arrét
- 2w/a : 3 cartes et ’arrét
- 2SA : pas de Fit et I’arrét
Par une couleur :
- Contre : 100% punitif

7. Les adversaires interviennent en N°2 sur ’ouverture de 1SA :

7.1 Par une enchére naturelle

Le principe de base est la convention Rubenshol :
Le principe est le suivant : Jusqu’a 24 purement compétitif (6 cartes faible)
A partir de 2SA, tout est Texas, le Texas impossible faisant office de Stayman.

7.2 Par une enchere multi a 2 Carreaux
Si moins de 9H, alors enchere naturelle compétitive (donc 6 cartes a cceur ou 6
cartes a Pique).
Si plus de 9H, on va conserver I’esprit de 1’intervention sur le 2 Carreaux multi
soit :

- Contre : pas de majeure quatricme, les points de la manche

- Passe : au moins une majeure quatriéme, on interviendra en Rubenshol au prochain
tour.

7.3 Par un barrage au palier de 4
A partir du palier de 3, en Majeures particulier. Voyons cela sur un exemple
extréme, intervention du N°2 par I’enchere de 4 Piques.

- Passe : « marionette », c’est un relais Texas pour contre du partenaire (main
quelconque ou jeu intéressant)

- Contre : coopératif ou d’appel, du jeu sans encheres naturelle

- 4SA : naturel, pour les jouer avec 1’arrét Pique

- 5T, 5K, 5C : naturel

- 5P : bicolore de chelem avec contrdle Pique

- 5SA : choisi ton chelem

- 6T, 6K, 6C : pour les jouer

Apres le passe marionette et le contre du partenaire

- Passe : RAS

- 4SA : enchere suffisante pour jouer ce contrat sans 1’arrét Pique

- 5T : bicolore Trefle Carreau de manche

- 5K : bicolore Trefle Carreau de chelem

- 5C : bicolore Ccoeur mineure, ambitions de chelem

- 5SA : blackwood 4 As

7.4 Par un barrage au palier de 3

Les principes sont les suivants :

- Le contre est négatif

- Le changement de couleur est naturel et forcing

En cas de prolongation du barrage, si les adversaires sont a vulnérabilité favorable :

- Contre : points perdus dans la couleur adverse ou une ouverture minimale

- Passe : encourageant invitant le partenaire a se décrire avec une main plaisante ou
a répéter sa couleur.
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