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P
asse en O

uest :pas d'intervention côtée avec 15 points 4333.
2S

A
 :essai généralisé.

3
♠

:j’ai fait assez de bruit avec 16 points réguliers.
4
♠

:avec beaux 9 D
H

, pas question de ne pas jouer la m
anche, dès lors que

S
ud a déclaré 2S

A
.

S
ud doit d'urgence libérer ses Trèfles, qui lui perm

ettront de créer une coupe
à C

œ
ur au m

ort.

P
as question de jouer atout, donc, sous peine de voir la défense donner trois

tours de la couleur :A
s de C

arreau et Trèfle im
m

édiatem
ent.

S
ud ne jouera P

ique qu'après avoir coupé un C
œ

ur de la m
ain courte.
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2S
A

 :
l’enchère d’essai à 3

♦♦
exclurait le chelem

 et décrirait un problèm
e à

C
arreau.E

lle est donc totalem
ent inadaptée à cette m

ain.
4
♦♦

:un petit peu plus technique que 4
♣

, m
ais cette dernière enchère serait

égalem
ent correcte.

5
♦♦

:une pièce sur cinq.
5
♥♥

:as-tu la D
am

e d'atout ?
6
♠

:oui, m
ais rien d'autre.

S
ud prend l'entam

e à C
œ

ur de l'A
s et entreprend im

m
édiatem

ent l'affran-
chissem

ent de ses C
arreaux :A

s, R
oi et petit ...

Lorsqu'O
uest fournit, il faut couper de la D

am
e :

- si E
st fournit égalem

ent, S
ud purge les atouts et ne donne qu'un Trèfle.

- si E
st défausse, S

ud rentre en m
ain à Trèfle et donne le quatrièm

e tour
de C

arreau, en défaussant le Trèfle du m
ort.M

êm
e si O

uest rejoue P
ique,

S
ud pourra paisiblem

ent couper son Trèfle perdant du 2 d'atout.

P
R

O
M

O
-B

R
ID

G
E

         M
arc K

erlero
C

o
u

p
es d

e la m
ain

 co
u

rte

d
o

n
n

eu
r

:
vu

ln
érab

ilité  
:

E
st

E
st-O

uest

en
tam

e
:

p
ar

:

R
♥♥

6
♠

=

S
u

d
O

u
est

N
o

rd
E

st
-

1
♠

-
2
♠

-
2S

A
-

3
♥♥

-
4
♦♦

-
4
♠

-
4S

A
-

5
♦♦

-
5
♥♥

-
6
♠

F
in

D
o

n
n

e

6



N
O

      E
S

♠♥♥♦♦♣

A
9

6
3

8
5

2
A

7
6

8
5

2

♠♥♥♦♦♣

7
5

A
R

D
7

6
R

D
8

4
D

7

♠♥♥♦♦♣

R
D

V
10

V
9

3
V

9
5

2
R

6

♠♥♥♦♦♣

8
4

2
10

4
10

3
A

V
10

9
4

3

4
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:pour justifier sa réponse de 3
♦♦

, N
ord a forcém

ent une pièce à P
ique.

P
our se débarrasser de son C

arreau perdant, S
ud doit m

ettre en place u
n

e
m

an
œ

u
vre d

e G
u

illem
ard

:
deux tours d'atout seulem

ent, puis trois de
C

arreau, en espérant la couleur partagée 3-3 ou plus d'atout dans la m
ain

courte à C
arreau.

A
ttention, tout de m

êm
e.A

 la fin de la m
anœ

uvre, il faudra revenir en m
ain

pour purger le dernier atout, sous peine de se faire prendre en surcoupe.
P

our cela, il est vital de
laisser p

asser le R
o

i d
e P

iq
u

e
(à ce stade, jouer

R
oi de Trèfle et Trèfle est inhum

ain, m
ais tout à fait trouvable en fin de coup,

lorsque S
ud aura m

ontré A
R

D
 de C

œ
ur et R

D
 de C

arreau).
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:barrage, après passe.
3S

A
 :dem

ande de contrôles.
5
♣

:zéro pièce sur cinq.
5
♦♦

:as-tu la D
am

e d'atout ?
6
♠

:oui, m
ais rien de plus que prom

is.

P
our jouer ce super-chelem

, S
ud doit prévoir la catastrophe (m

auvais parta-
ge des C

œ
urs, qui l'oblige à en couper deux).

S
'il joue im

m
édiatem

ent A
s de C

œ
ur, C

œ
ur coupé du 9, C

arreau pour l'A
s,

C
œ

ur coupé de la D
am

e et P
ique, il risque de chuter si le possesseur de l'A

s
d'atout a encore du C

œ
ur, car il donnera une coupe à son partenaire.

Il faut donc jouer P
ique vers le R

oi à la seconde levée, m
ais si l'A

s ne tom
be

pas, il faut arrêter, sans quoi E
st donnerait le troisièm

e tour d'atout ! S
ud

coupe alors les deux C
œ

urs du 9 et de la D
am

e.
Lorsqu'il jouera P

ique
ensuite, il ne restera plus qu'A

s et 8 dehors :soit ils tom
bent tous les deux,

soit ils sont dans la m
êm

e m
ain et leur possesseur ne peut pas se donner

une coupe à lui-m
êm

e !
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2S
A

 :essai généralisé.
3
♦♦

:si N
ord revient à 3

♠
, on s’inclinera.

4
♦♦

:au cas où S
ud envisage le chelem

.

S
ud doit «tout sim

plem
ent» couper son quatrièm

e C
arreau.

S
'il com

m
ence par jouer P

ique, il risque de voir la défense donner trois tours
d'atout.

Il doit donc jouer A
s de C

arreau, R
oi de C

arreau et C
arreau sans tarder.Il

coupera ensuite son C
arreau du V

alet, pour éviter la surcoupe.
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 :fit troisièm
e, 11-12 D

H
 (convention «fit-m

aj»).

A
ux atouts près, S

ud possède les deux m
êm

e jeux qu'à la donne précéden-
te, m

ais il doit procéder différem
m

ent, pour se débarrasser de son C
arreau

perdant, puisqu'il n'est plus question pour lui de couper m
aître.

- s'il encaisse A
s et R

oi de P
ique avant d'ouvrir la coupe, O

uest donnera
le troisièm

e tour d'atout.

- s'il joue A
s-R

oi de C
arreau et C

arreau d'abord, O
uest rejouera C

arreau
im

m
édiatem

ent et E
st réalisera une surcoupe illégitim

e.

P
our gagner, il faut donc ouvrir la coupe, m

ais sans se m
ettre en position de

surcoupe :C
arreau

 à b
lan

c.P
ar la suite, S

ud encaissera A
s et R

oi de P
ique,

puis jouera C
arreau, alors qu'il ne restera plus dehors que l'atout LE

G
IT

IM
E

de la défense, réalisé en coupe, en surcoupe ou naturellem
ent, peu im

por-
te.
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