AV IS

Niveau 3

Vous étes en Sud et jouez 4v
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Enchéres :
2 : Jeu unicolore Ceeur et 20-23 HL
24 : relais

2v : couleur de six cartes (ou cinq tres belles).
4w : conclusion.

Entame : Valet de Carreau

Jeu de la carte :

Ouest entame du Valet de Carreau que vous prenez de I’As. Comment continuez-vous ?
Vous comptez les perdantes de votre main : 3 a Pique et 1 & Carreau. La solution consiste a
couper une perdante a Pique de la main du mort.

Mais il faut commencer par ouvrir la coupe et cela suppose rendre la main deux fois a
I’adversaire. Comprenant la technique mise en ceuvre, il y a fort & parier qu’il jouera atout a
chaque fois qu’il prendra la main pour géner votre manceuvre. Comment faire ?

Vous pourriez essayer de jouer une premiere fois atout pour le mort (les trois atouts du mort
sont maitres), puis Pique vers le Valet, atout pour le mort et Pique vers le Roi... Mais si I’As et
la Dame sont en Ouest, derriére Roi-Valet, et si Ouest possede un troisieme atout, il pourra
jouer un 3°™ tour d’atout vous privant ainsi de la coupe.

Pour assurer votre contrat, vous devez jouer Pique (le 4 de votre main) a la deuxiéme levée.
Ainsi, vous pourrez toujours couper votre troisiéme Pique avec un atout du mort.

Résultat : 4 = (As-Roi de Pique et une levée a Carreau pour la défense).



