
 

  

 

11  Sud S O N E Contre. Ce Contre n'est pas punitif et indique soit cinq 

cartes à  à partir d'une bonne main, soit un jeu fort 

sans enchère naturelle.  R75   1 - 

 RD642 1 2 - - 

 D62 ?    

 73     
 

22  Sud S O N E Passe. Le Contre du partenaire montre une intervention 

puissante. Avec deux levées d'atout, il faut tenir le 

Contre.  65  1 2 - 

 9 2 3  X - 

 DVX8 ?    

 V76532     
 

33  Sud S O N E 4. Le Contre au 2ème tour est un appel aux deux 

couleurs restantes. Avec 10 Points de soutien et le 

singleton Pique affiché en Nord, l'enchère de 4 devrait 

être un bon pari. 

 9652  1 - 1 

 RD93 - 2  X - 

 A82 ?    

 93     
 

 

44  Sud S O N E 3. Notre enchère de 3 (cue-bid de l'intervention) 

indiquait un jeu fort, fitté 4ème. Cette enchère nous 

permettra de connaître le contrôle Pique chez le 

partenaire. 

 864   1 2 

 AV86 3 - 3 - 

 RD2 ?    

 AV3     
 

55  Sud S O N E 4. Splinter, fit Coeur et courte à Trèfle. Cette enchère 

est plus descriptive qu'un soutien à 3. 
 R65   1 2 

 D953 2 - 2 - 

 ARV64 ?    

 3     
 

66  Sud S O N E Contre. Le Contre indique au partenaire une main très 

puissante. Il décidera. 
 ADV82    1 

 AV987 2 3 - - 

 5 ?    

 AD     
 

77  Sud S O N E 4.  Le Contre de réveil du partenaire montre une main 

agréable, courte à Pique, du type 1-4-3-5 ou 1-3-3-6. La 

manche à Coeur est un bon pari.  872  1 2 2 

 R9874 - -  X - 

 RV85 ?    

 4     
 

88  Sud S O N E Contre. Un Contre, enchère d'essai, s'impose pour jouer 

la manche si le partenaire est maximum de sa réponse. 

3 serait une enchère purement compétitive.  RV32   1 1 

 A8753 1 2 2 3 

 7 ?    

 852     
 


