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:un jum
p à 3

♥♥
pourrait s’envisager (après passe), m

ais l’enchère m
ontre plutôt cinq

C
œ

urs et quatre P
iques.

A
ttention aux m

auvais réflexes !!

S
i S

ud fournit m
achinalem

ent le V
alet de C

œ
ur du m

ort, E
st va prendre de l’A

s et jouer
Trèfle à travers le R

oi, avec un risque im
portant (50 %

 !) de perdre deux levées dans la
couleur.C

ertes, S
ud pourra ensuite défausser deux C

arreaux sur les C
œ

urs, m
ais il lui

en restera un perdant.

P
our gagner, il faut em

pêcher E
st de prendre la m

ain à C
œ

ur en
 fo

u
rn

issan
t u

n
 p

etit
d

u
 m

o
rt su

r l’en
tam

e !
O

uest ne pourra pas rejouer Trèfle utilem
ent et, m

êm
e s’il trou-

ve le retour à C
arreau, S

ud prendra de l’A
s, purgera les atouts et «expassera» l’A

s de
C

œ
ur connu à droite :il pourra ensuite défausser deux Trèfles sur les honneurs à C

œ
ur

et couper le deuxièm
e Trèfle du m

ort (ou deux C
arreaux de sa m

ain, ce qui revient au
m

êm
e).

E
t si E

st prend tout de m
êm

e de l’A
s de C

œ
ur à la prem

ière levée pour jouer Trèfle ?

S
ud disposera alors de trois défausses à C

œ
ur pour ses trois C

arreaux perdants.
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 :11-12 D
H

et trois atouts exactem
ent.

4
♥♥

:un fit neuvièm
e +

 un singleton =
 la m

anche !

E
st doit fournir un petit Trèfle sur le V

alet du m
ort :sur cette séquence peu révélatrice,

O
uest n’aurait certainem

ent pas entam
é sous une D

am
e troisièm

e et, lorsqu’il a trois
petits ou la D

am
e cinquièm

e, il est inutile de gaspiller le R
oi (et s’il a entam

é sous l’A
s

à la couleur, on le jette par la fenêtre !).

S
i l’on ne regarde que les atouts, il est norm

al de tenter l’im
passe à la D

am
e (petit vers

le V
alet), m

ais ici, S
ud craint le retour d’E

st à P
ique.O

n ne peut sûrem
ent pas l’em

pê-
cher de prendre la m

ain s’il possède l’A
s d’atout, m

ais on n’aim
erait pas lui donner la

D
am

e et c’est donc l’heure d’adopter un m
aniem

ent de couleur légèrem
ent inférieur, a

priori, m
ais qui dim

inue notablem
ent les chances de voir E

st prendre la m
ain :petit vers

le R
oi.S

i O
uest possède A

D
x à C

œ
ur, on aura encore la chance de l’A

s de P
ique placé.
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:13-15 D
H

, au m
oins quatre atouts dans une m

ain régulière.
4
♠

:
sans singleton ni couleur longue dans aucun des deux jeux, espérer un chelem

serait très optim
iste.

C
om

m
e il est souvent d’usage lorsque les adversaires n’ont nom

m
é aucune autre cou-

leur, O
uest entam

e à l’atout.

Tenter l’im
passe à C

arreau (affranchissante) sem
ble évidem

m
ent plus naturel que jouer

C
œ

ur vers le V
alet ...C

’est pourtant cette deuxièm
e solution qu’il faut choisir, car elle

perm
et de cum

uler les chances, le R
oi de Trèfle restant protégé si elle rate :

- S
i S

ud com
m

ence par jouer C
arreau, il est en danger im

m
édiat si E

st prend du R
oi.

- S
’il prend l’entam

e atout du m
ort et tente im

m
édiatem

ent l’im
passe à C

œ
ur :

- C
’est gagné si le V

alet fait la levée (six P
iques, trois C

œ
urs et un C

arreau),
- C

’est gagné aussi si O
uest prend (!), car il ne peut pas jouer Trèfle.S

’il retourne à
C

arreau, o
n

 p
lo

n
g

e d
e l’A

s, on débloque l’A
s de C

œ
ur, on rejoint le m

ort à P
ique

pour défausser le V
alet de C

arreau sur le R
oi de C

œ
ur et il ne reste plus qu’à pré-

senter la D
am

e de C
arreau :

- si E
st couvre du R

oi, on coupe et on rem
onte au m

ort à P
ique.

- si E
st fournit petit, on défausse un Trèfle.M

êm
e si O

uest sortait le R
oi de

C
arreau de son chapeau, il ne pourrait toujours pas jouer Trèfle et un second

Trèfle de S
ud disparaitrait ensuite sur le 10 de C

arreau affranchi.
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:barrage, lorsqu’on joue le fit-m
aj.

S
ud doit affranchir les Trèfles du m

ort, m
ais le risque qu’E

st prenne la m
ain dans l’opé-

ration n’est pas négligeable :le retour à P
ique venant de chez lui serait alors probable-

m
ent m

ortel (n’oublions pas qu’O
uest a ouvert).

La solution du problèm
e est élégante :il fau

t laisser p
asser le R

o
i d

e C
œ

u
r !!!

Q
uand je vous dit de toujours réfléchir avant d’appeler la prem

ière carte du m
ort, m

êm
e

si elle vous sem
ble évidente, sacrebleu !

A
 la deuxièm

e levée, O
uest n’aura rien de m

ieux à faire qu’insister à C
œ

ur et S
u

d
d

éfau
ssera so

n
 Trèfle.D

eux coups d’atout pour faire le m
énage, puis R

oi de Trèfle, A
s

de Trèfle et Trèfle coupé, libérant toute la couleur.C
arreau pour rem

onter au m
ort et on

défausse deux P
iques sur les Trèfles.

E
t voilà le travail ...
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