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Donneur : Nord

Vulnérabilité : Persone

Sud Ouest Nord Est

1a Passe Passe 24
Passe 28 Passe 3w

Fin.

Entame : 9 de Pigue
Résultat : +1 (+430 (E/O)

Passe Passe

Passe 3S5A Passe Passe

& B72

v 106

+ 972

& 109876
« 106 N « RD94
YR843 | g g |YV5
+D4 s + RV1053
& DV532 & AR

a AVE3

v ADST2

+ ABG

&4
Donneur : Nord

Vulnérabilité : Tous

Sud Quest MNord Est

Passe 1+
1 15A Passe 35A
Passe Passe Fin.

Entame : 10 de Coeur
Résultat : = (+600 (E/O)

Donne n® 1

Les enchéres :

Le réveil d'Est & 24 est bien anticipé (34 masquerait les
Cceurs et contrer d'appel n'est pas optimale si le partenaire
répond 2+). Il annonce donc 24 puis Ouest cue-bid a 2+ au
nom de ses 15 points HL. Il est temps pour Est de nommer
ses Cceurs (3¥), enchére qui permet & son partenaire de
nommer la manche & Sans Atout (3SA), enchére qui clot les
débats

Le jeu de la carte :

Sud laisse filer 'entame pour le 10 du déclarant, qui rejoue
le Roi de Pique. Sud prend avec I'As de Pique et contre-
attaque & Carreau pour la Dame d'Ouest, qui remporte la
levée. En réalisant deux Piques, deux Carreaux et six Tréfles,
Ouest aura amassé dix levées. Plus un.

Donne n* 13

Les enchéres :

Deux éléments doivent empécher Est d'ouvrir d"1SA : d'une
part il posséde trop de jeu ( 18 points HL) et d'autre part son
bicolore comprend quatre cartes & Pique, ce qui permet une
redemande facile..

Aprés l'intervention de Sud & 1¥, Ouest annonce 15SA et
cette enchére « libre » permet & son partenaire de sauter
directement & 3SA, enchére qui fait le tour de la table.

Le jeu de la carte :

Le 10 de Coeur est couvert par le Valet et la Dame de Sud,
prise par le Roi du déclarant qui débloque As/Roi de Tréfle
avant de rejouer Carreau vers sa Dame, qui gagne la levée. Il
encaisse ensuite deux levées de Tréfle (Dame/Valet) en
défaussant un Ceeur et...un Carreau du mort ! Si Sud
défausse deux Pigues, le déclarant joue Pigue et réalise
trois levées de Pique (& condition de tirer en téte) ; si Sud se
sépare d'un Ceeur (en gardant As/Valet de Pigue troisiéme),
Ouest peut rejouer Carreau car la défense sera limitée a
deux Cceurs, un Pigue et un Carreau. Juste fait.
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Donneur : Sud

Vulnérabilité : Nord-Sud

Sud Ouest Nord Est
Passe Passe ¥ Passe
T1a Passe 25A Passe
3+ Passe Ja Passe
4a Passe 44 Passe
4w Passe 4SA Passe
L1 Passe Ba Passe
Passe Fin.
Entame : 10 de Tréfle
Résultat : = (+1430 (N/S)
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Donneur : Sud
Vulnérabilité : Nord-Sud
Sud Ouest  Nord Est
Passe 15A 24 2SA
3a 4s Passe Passe
Fin.

Entame : As de Pique
Résultat : = (+130 (E/O)

Donne n® 15

Les enchéres :

Sud ne doit pas ouvrir sa main en premiére position rouge
contre vert avec 11 points H dont un Roi sec. En revanche,
quand son partenaire lui annonce une main réguliére de
18/19 points H avec trois cartes a Pique (3#), il est temps
de d'envisager le chelem en démarrant une série de
controles (44/4+/4¥), ce qui permet a l'ouvreur de poser le
Blackwood a I'atout Pigue (4SA), puis de conclure la
séquence en demandant le petit chelem dans cette méme
couleur (64).

Le jeu de la carte :

Le déclarant prend I'entame en main et joue tout de suite
Pique vers la Dame, qui perd au Roi d'Est, derniére levée de
la défense. Juste fait.

Donne n°® 31

Les enchéres :

Nord intervient & 24 sur l'ouverture d"1SA adverse ( six
cartes a Pigue et 16 points HL), puis Est annonce 2SA. Cette
enchére est un Rubensohl qui montre au moins six cartes a
Tréfle. Sud soutient son partenaire & minima (3«), puis
Ouest défend la partielle en surenchérissant & 44, enchére
qui fait le tour de la table car la vulnérabilité défavorable
empéche la ligne Nord/Sud de défendre a 4.

Le jeu de la carte :

Sur I'As de Pigue Sud fournit son plus petit Carreau (le 5),
appel de préférence & Carreau. Discipliné Nord rejoue la
Dame de Carreau. Quest met I'As, tire deux tours d'atout
avant de couper un Pigue au mort pour tenter, sans succés,
limpasse au Roi de Ceeur. La défense s'adjugera encore une
levée de Carreau, synonyme de juste fait pour le déclarant.



