AV IS

Niveau 3

Vous étes en Sud et jouez 44
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Enchéres :

14 : cing cartes a Pique et 8 8 18 HL

2v : cue-bid simple : forcing 1 tour, destiné & vérifier la valeur de I’intervention (fit 3°™ en
principe, plus rarement un semi-fit). Sur le cue-bid, la répétition simple de sa couleur par
I’intervenant indique une main minimum (non forcing)

3% : cette réponse promet les points d’ouverture et un jeu bicolore.

44 : conclusion.

Entame : 2 de Cceur

Jeu de la carte :

Ouest entame du 2 de Ceeur et Est joue trois tours de la couleur. Vous coupez et maintenant
vous jouez...

Vous venez de perdre deux Cceurs et vous allez encore perdre 1’As de Pique. Il ne faut pas
perdre un atout supplémentaire. Vous n’en avez plus que quatre...

Etant donné que votre camp posséde 26 points H, vous pouvez positionner la presque totalité
des honneurs en Est (n’oubliez pas qu’il a ouvert !). L’As de Pique est donc en Est. Pour jouer
les atouts, il faut se prémunir contre un As sec et partir d’un petit Pique du mort pour
économiser ses honneurs dans cette couleur. Mais ce n’est pas tout : vous étes sous la menace
d’une promotion d’atout qui sera effectuée si le Roi de Pique du mort disparait.

Donc petit Pique vers la Dame, puis Valet de Pique pour I’As d’Est. Si Est rejoue Ceeur, coupez
de votre main pour gagner ou que soit le dernier atout grace au Roi du mort.

Résultat : 46 = (As-Roi de Cceur et As de Pique pour la défense).



