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En défense
Vous étes en Quest...
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Encheéres :

2v : Bicolore cher, 18"HL

2 : La répétition signifie que Sud posséde au moins 5 cartes, quelle que soit la force de sa
main. Le tour d’enchéres suivant lui permettra de 1’exprimer.

44 : Avec 20 HLD, Nord fitté, demande la manche. Avec 8 HLD, Sud n’ira pas plus loin.

Entame : As de Carreau

Jeu de la carte :
Vous entamez de I’As de Carreau tandis que le mort fournit le 4, votre partenaire le 9 et le
déclarant le 2. Que rejouez-vous ?

o Le7deCcur?

o Le8deTrefle?

o Le8dePique?
Avec un singleton au mort, la carte fournie par Est est une carte préférentielle pour les Coeurs
ou les Tréfles.
Une grosse carte a Carreau est une préférentielle pour la plus chére des couleurs restantes :
Cceur.
Une petite carte a Carreau est une préférentielle pour la moins chére des couleurs restantes :
Trefle.
Le 9 de Carreau est clairement une grosse carte, vous devez rejouez Ceeur. Tout autre retour
permet au déclarant de réaliser son contrat.

Avec un nombre pair de cartes, sans honneur, vous devez sélectionner la deuxiéme plus forte :
le 7.

Résultat : 44 -1  (As de Carreau, Roi de Ceeur et Roi-Dame de Pique pour la défense)



