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Vous étes en Sud et jouez 4¥
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Enchéres :

Avec un (beau) fit Ceeur et 16HLD, votre partenaire commence par un changement de couleur
avant de faire un fit différé. Sur votre réponse peu encourageante de 2%, il se contente de la
manche.

Entame : 3 de Cceur.

Jeu de la carte :

Sur I’entame du 3 de Cceur, Vous comptez vos perdantes : I’As de Pique, 2 levées a Carreau et
1 levée a Trefle, 1 de trop...

Plut6t qu’un improbable affranchissement des Tréfles, la coupe d’un Carreau est la solution la
plus évidente pour totaliser 10 levées.

Vous devez donc, aprés avoir pris 1’entame, jouer Carreau a blanc dés la 2°™ levée en
conservant votre As de Carreau. Celui-ci vous permettra, dés que vous aurez repris la main,
d’assurer votre coupe, méme si le flanc a rejoué atout.




