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. Sud, avec 17 points H, et
Roi-Dame-Valet de Carreau
sixièmes, peut penser à
répondre 3+ sur I'ouverture
d'1â. Son jeu bicolore le lui
interdit. Il se contente donc
de 2+.

cartes dans Ia couleur annoncée par son'partenaire, lè
soutient à 3

' Ouest entame du Valet de Coeur, tête de séquence d,une
couleur non annoncee par l adversaire.

. Sud peut alors évaluer la force de son camp en points DH.
En comptant sur un minimum de 14 points DH chez
l'ouvreur. il aboutit au total de 36 (sa inain compte 3 points D
et il peut rajouter 2 points puisqu il connait dii atouis dans
sa.ligne), ll.est donc dans la zone du petjt chelem et peut
même espérer jouer le grand I

. Sud s enguiert du nombre d As de son partenaire en
utilisant l'enchère de 4SA. Blackwood. reèervee à cet effet.
La réponse de 5 de Nord indique deux As.

' Connarssant les quatre As dans son camp. Sud adopie
ensuite la mème procedure pour les Rois :'5SA demaàde le
nombre de Rois de Nord, la réponse de * montrant que
l ouvreur n en possede aucun.
Sud s arréte alors a 6

fait le point de la situation de son camp.

Sud fournit la Dame de Coeur sur le Valet au cas où Ouest auraitentamé sous le Roi. Mais Est couvre ta OaÀe Ou Èài it Sroprend de l'As.
A Trèfle'r l'impasse au Roi fait disparaitre la perdante si ce Foiest en Est. Mais s'il est en Ouest. la défensè pourrJencaisse. un
Coeur.

[ts] Sud cherche une ligne de jeu plus sûre que la précédente.
Sud s'aperÇoit qu'il peut tenter limpasse au Roi de pioue : si

^.,ii91"^yïll 
fAs de Pique permet de défausser le Coer.jr perdant.

rvtats st eile echoue! le contrat chute.
I llqu". Sud peutêussi tenter une impasse ..par 

la coupe. ouexpasse : it joue^pique pour lAs. puis'la Damà Ou môrt. Si e"t
i_oqrT ulj petrl. sud defausse son coeur ; si ouest prend du
r-ror. Suct ,eltera ensuite trois Trèfles de sa main sur lês troisprques mattres d_u mort. Si Est met le Roi, Sud coupe etdelaussera son Coeur perdant sur un pique maitrei
[C] Le déroulement du coup.
Sud commenc_e par enlever les atouts adverses. ll tênte ensuite
ijlilp3fig;_Est couvre du Ftoi. Sud coupe, joue Carréau pour
slX9-1 9] Jette un,Coeur et d.eux..Treftes sür tés trois piques
matrrgs du mort. il essaie enfin I'impasse à Trèfle pour latreizième levée.

lJimpasse par la coupe - ou expasse - permet de défausser
une perdante c,ans une autre couleur même si elle échoue.u esl oonc souvent une manoeuvre qui assure le contrat.
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. Les cinq Carreaux de Nord
ne l'empêchent pas de
posséder une distribution
régulière et 16 points H : il
ouvre d'1SA.

I;EZ
I 'ls 14l

1 s4, Sud, qui sait que son partenaire détient au moins deux
cartes a.Pique. est certain du fit et peut évaluer son jeu en
points DH : il en possède 10, ce qui amène à un tota'l
minimum de 26 points DH dans lé camp. En présence d'un
fit. un petit risque - d'un point - est adriissiblè pour déclarer
Ia manche. Sud conclut à 4ô.

. Ouest possède deux couleurs quatrièmes commandées
par.une séquence : les C_oeurs eiles Trèfles. ll doit préférer
l'entame de Ia Dame de Coeur à celle du Valet de Tièfle
pour deux raisons :

- il possède trois caftes équivalentes à Coeur, deux
seulement à Trèfle ;
- l'entame de Ia Dame est plus souvent efficace que celle du
Valet.
. Sud sait que l'As de Coeur est en Est, car on n,entame
pas sous un As à la couleur ; il fournit un petit du mort et
Ouest remp.orte la.levée. ll continue du Vaiet de Coeur qui
fait lui aussi la levée et rejoue Coeur pour l,As d,Est.

' Celui-ci contre--attaque. du Roi de Trèfle, tête de séquence,
dans le but d'affranchir la levée de chute.

Ayant deja concédé trois levées à Coeur. Sud doit se
g9l3lr?sy.de sa perdante^à Trèfte. La éeute façon d,y parvenir
est de la defausser sur un Carreau maître du mort, qui auraprealablement éte affranchi par la coupe.
[Bj ll examine quels sont les dangers qui le menacent.
ll doit. bien sûr. prendre le retour Trèfle de l,As.
! possède sept cartes à Carreau dans son camp. Si les
uarreaux manguants sont partagés 4 et 2. il devra couper deux
Iors pour êtalllir Ie dernier.
Enfin, réaliser le Carreau maître suppose d.étre au mort une fois
Ies atouts adverses enlevés. ll ne cicjit pas iouer àiouiiout de
suite, pour préserver ses seules comniuniiations rèià le mo.t.
[Cj Le déroulement du coup.
Sud. des qu-il prend la main à lAs de Trèfle, joue As, Roi de
uarreau et uarretr.! coupe d'un atout maitre, ll ioue ensuite Roide Pique ei petit Pique pour le 10 du mort et côupe une
deuxième fois Carreau. ll rejoue pique vers la Da'me, enlevant aupassage. le dernier atout d,Ouest. ll appelle le 9 de éaireau
affranchi. sur lequel il défausse le 9 cjd Trèfle"

Affranchir une couleur par la coupe oblige à disposer de
communtcations en nombre suffisant du côté dé la couleur àaffranchir. U âtout est souvent la couleur àt fon trôu-riJ" 

"escommunications.
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[A] Sud fait le point de la situation de son camp.

Sud Ouest Nord Est

1â Passe
2 Passe 3 Passe
454 Passe 5 Passe
3)A Passe Passe
6 Fin

Ouest Ëst

Passe

Passe Passe 1SA Passe
4ô Fin

U ENTAME

LE JEU DE I.A CARTE

E ENTAME

Donne 17 C
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