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par Georges AUBERT

A VOS CARTES...

LA TECHNIQUE
DE JEU DU CHIBRE

Une fois n’est pas coutume. Parlons aussi de la statégie
du jeu du chibre. Elle n’est pas forcément connue par
tous. Composé de 36 cartes, le jeu permet plusieurs mil-
liards de possibilités différentes. Ainsi les donnes se
suivent et ne se ressemblent pas. Vous pouvez jouer
toute une vie, sans jamais avoir deux fois la méme
donne. Cest pourquoi il existe néanmoins des régles de
base qu’il faut connaitre.

L’ON DOIT FAIRE ATOUT EN PREMIERE
MAIN AVEC:

- Quatre atouts au Bauer ( soit quatre cartes de la méme
couleur, dont le valet ). Cela s’appelle le Bauer 4e.

- Cinq atouts au Nell ( cinq cartes de la méme couleur,
dont le neuf = Nell 5e ).

- Bauer, Nell et as ou Bauer, Nell at autre si I'on a un
bon jeu pour I’'accompagner. ‘
- Avec deux couleurs en main,
’on choisit la plus longue, soit
celle qui a le plus de cartes.

L’ON DOIT CHIBRER :

- Lorsqu’on a pas le minimum
ci-dessus.

- Lorsqu’on a trois couleurs
dans sa main. Certains affir-
ment qu’il ne faut jamais chi-
brer dans ce cas, car il y a de
fortes chances que le parte-
naire choisisse la quatrieéme
couleur manquante. C’est
faux ! Cela arrive réguliere-
ment bien sir dans le 33 %
des cas, mais il est nécessaire
de prendre ce risque, car il y
a trois chances sur quatre
pour que votre partenaire
tombe sur I'une de vos cou-
leurs.

- Lorsqu’on a quatre cou-
leurs. Cela vous permet de
connaitre la force de votre partenaire.

REGLES IMPORTANTES :

- Le partenaire de celui qui fait atout, ze peut lever ses
cartes tant que ce dernier ne s’est pas déterminé.

- Pour le joueur qui a chibré, il doit toujours commencer
par jouer sa plus forte carte en atout. Exception faite
des trois cas suivants :

a) Le Bauer "sec", c’est-a-dire que le valet est tout seul.
Dans ce cas, il jouera un six ou a défaut un dix d’une
autre couleur, pour indiquer a son partenaire qu’il le
posseéde. Si vous avez deux six, jouez celui ol vous vou-
lezattaquer la couleur.

Par contre, ne jouez jzmaizs un six ou un dix, si vous
n’avez pas d’atout, car vous induiriez en erreur votre
partenaire.

b) Vous avez le Bauer deuxi¢me, commencez par I'autre
atout que le Bauer.

¢) Vous avez I’as troisiéme, commencez par le second
atout.

Mé€me sivous n’avez qu’un atout, ZZ&Zut foujours le jouver
d’enirée pour aider votre partenaire.

LE JOUEUR N’A PAS CHIBRE ET JOUE
ATOUT :

-1ljouera zoujours le Bauer d’entrée, si celui-ci est qua-
trieme, pour indiquer a son partenaire qu’il a au mini-
mumaquatre atouts.

- Il jouera zoujours le Nell d’entrée, puis le Bauer s’il
posseéde Bauer, Nell, as ou Bauer, Nell et autre pour
indiquer a son partenaire qu’il a seulement trois atouts.
- I1 jouera toujours le Nell d’entrée pour indiquer a son
partenaire que ce dernier est cinquie¢me.

AUTRES REGLES IMPORTANTES :

- Jouez loupours comme si le Bauer est chez votre
partenaire. Si celui-ci ne le
possede pas, n’ayez aucun re-
gret, car celui qui détient la
valet d’atout ne coupe jamais
sur z€ro ou quelques points.
Les adversaires du Bauer doi-
vent faire en sorte qu’il tombe
au plus vite, tandis que le jou-
eur qui le posséde, doit le
garder le plus longtemps pos-
sible.

- Losqu’'on déjette une cou-
leur, toujours le faire avec de
grosses cartes. Par contre,
lorsqu’on cherche une cou-
leur, C’est-a-dire " attaquer "
une couleur, toujours jouer de
petites cartes. Cela s’appelle
pluscommunément sous-jouer

AUTRE FINESSE
DE JEU : L’IMPASSE

Une derniére technique de
jeu qu’il faut connaitre si 'on
veut parfois réussir un match
difficile. Comme vous le savez
maintenant, votre partenaire attaque avec son plus
grand atout. Or imaginons le cas suivant : Votre parte-
naire a chibré et vous avez choisi une couleur ou vous
avez le Bauer. Votre partenaire pour vous aider joue sa
plus haute, soit I’as d’atout ( qu’il a deuxiéme ) Votre
premier adversaire joue un petit atout et c’est votre tour
a jouer. Que faire ? Mettre la Bauer sur 'as pour I’assu-
rer ou Zzre/impasse en espérant que le Nell se trouve
dans la main du deuxiéme joueur et dans ce cas, vous
laissez tenir votre partenaire ? Si 'impasse réussit, votre
partenaire va rejouer atout et le Nell de votre adver-
saire sera pris.

Bien sar, si le Nell se trouve chez le joueur No. 4
I'impasse échoue. Mais il faut oser tenter de temps en
temps des impasses pour réussir un maximum de matchs.
Vous avez une chance sur deux de réussir ou d’échouer
selon que vous étes optimiste ou défaitiste !




	A vos cartes... : la technique de jeu du chibre

