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1♥-P-1SA-2♣-? 
 

Sud Ouest Nord Est 
1♥ passe 1SA 2♣ 
?    

 

→ Vous avez ouvert d’1♥ en « majeure 5ème, meilleure mineure », avec donc au moins 5 cartes, et 13 à 23HL. 

→ Le passe d’Ouest est ambigu, allant de 0 à 17HL. En effet, de 9 à 18HL, il se peut qu’aucune main ne 

convienne pour une intervention, surtout si elle est longue à ♥. Exemple : AR  ♦DV2 ♣AR62 (1SA serait 

beaucoup trop dangereux, et X ne convient pas sans 3 cartes à ♠ au moins). 

→ La réponse de Nord, votre partenaire, est faible, 6-10HLD, avec au plus 2 cartes à ♥ (parfois 3, voir plus bas). 

→ L’adversaire intervient par un 2♣, enchère naturelle avec au moins 6 cartes à ♣ et 9-10 points ou plus. Il a en 

principe an moins 5 (non vulnérable) ou 6 (vulnérable) levées de jeu. 

→ Comme votre partenaire a de toute façon encore la parole, vous ne devez reparler, en tant qu’ouvreur, qu’avec 

une information supplémentaire à donner à votre partenaire, soit une couleur d’ouverture plus longue que prévu 

(Loi des atouts), permettant de gêner le dialogue adverse, soit une main de petite deuxième zone. Sans cela, passez. 

 

• Passe NF 12H à 16HLD, sans meilleure enchère. 

• X  NF Ce contre est à tendance punitive. donc 16+HL, avec une défense à ♣ (4+ cartes de 

bonne qualité, 2 levées certaines). Si Ouest passe, Nord peut passer également, en attendant l’enchère d’Est. 

• 2♦  NF 15-16HL, 5 ♦ quelconques ou 4 ♦ de bonne qualité. Ex. : ♠R4 ♥DV986 ♦ARV7 ♣93. 

• 2♥  NF Jusqu’à 16HL, six cartes à ♥ (Nord peut avoir une chicane). Enchère compétitive. 

• 2♠  F 17+HL, bicolore cher atténué, 4/5 cartes à ♠ (si 5 cartes, évidemment 6 à ♥). 

• 2SA NF 16-17HL, arrêt ♣, main régulière ou semi-régulière. 

• 3♣  F Cue-bid fort, sans meilleure enchère. 18+HL. 

• 3♦  NF Bicolore à saut, 5 perdantes max, 4+ ♦ et 5+ ♥. Ex. : ♠A4 ♥A87653 ♦RDV95 ♣-. 

• 3♥  NF 17-19HL, six beaux ♥. Enchère compétitive. 

• 3SA NF 18-20HL, bons arrêts ♣, pour les jouer. 

• 4♥  NF 7 ou 8 cartes à ♥, main irrégulière, 10 levées possibles, sans meilleure enchère. Rôle de 

barrage contre la défense adverse. 

 

Principe : L’intervention à 2♣ « en sandwich » 
après ouverture d’1♥ et réponse d’1SA est naturelle. 

3♣ est donc un cue-bid, qui demande en principe l’arrêt ♣ dans une main 5332. 

 
 

1♥-P-1SA-2♣-P-? 
 

 

Sud Ouest Nord Est 
   1♥ 

passe 1SA 2♣ passe 
?    

 

 

→ Est a ouvert d’1♥ en « majeure 5ème, meilleure mineure ». 

→ Votre passe en Sud est ambigu, allant de 0 à 17HL. En effet, de 9 à 18HL, il se peut qu’aucune main ne 

convienne pour une intervention, surtout si elle est longue à ♥. Exemple : AR  ♦DV2 ♣AR62 (1SA serait 

beaucoup trop dangereux, et X ne convient pas sans 3 cartes à ♠ au moins). 

→ La réponse d’Ouest est faible, 6-10HLD, avec au plus 2 cartes à ♥ (parfois 3) et 3 cartes à ♠. 

→ Votre partenaire Nord intervient par un 2♣, enchère naturelle avec 6+ cartes à ♣. Il devrait posséder 10+HL 

vulnérable, mais peut descendre à 8+HL non vulnérable. 

→ Est passe, n’ayant rien de plus à dire (voir plus haut la première séquence). 
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→ En Sud, il convient de trouver la bonne partielle, ou même, avec une main bien distribuée, une manche ‘vous 

pouvez posséder dans la ligne, parfois, 21-22HL, et donc 26-28 HLD… 

 

• Passe NF Jusqu’à 12-13HL, sans meilleure enchère. Exemple : ♠R87 ♥RDV76 ♦R642 ♣6 → Passe 

(surtout pas 2SA !) 

• 2♦  NF 9-12HL, 6+ cartes à ♦, maximum 2 petits ♣, plutôt courte à ♣. 

• 2♥  F Cue-bid, 11HL(D) et plus, sans meilleure enchère (3♣ en face seront non forcing). 

• 2♠  F 5+cartes à ♠, avec 9 à 12HL(D), fit ♣ (ou semi-fit) possible. 

• 2SA NF 11-12HL, arrêt ♥, 2+ cartes à ♣. 

• 3♣  NF 8-12HLD, 3+ cartes à ♣. 

• 3♦  NF Enchère de rencontre, avec 5+ cartes à ♦ et 4+ à ♣. 13+HLD. 

• 3♥  F Cue-bid à saut sans utilité, par exemple 13+HLD, 4+ cartes à ♣, courte à ♥ (non SEF). 

• 3♠  F Rencontre sans utilité, par exemple 13+HLD, avec 5/6 ♣ et 4 cartes ) ♠ (non SEF). 

Exemple : ♠ADV6 ♥76 ♦R2 ♣V6432. 

• 3SA NF 13HL au moins, arrêts ♥, pour les jouer, avec 2+ cartes à ♣, sans meilleure enchère. 

 

Principe : Après une intervention en sandwich à 2♣ du n°4, les enchères à saut 
de son partenaire dans une nouvelle couleur sont des enchères de rencontre. 

 
1♥-P-1SA-2♥-P-P-? 

 

 

Sud Ouest Nord Est 
  1♥ passe 

1SA 2♣ passe passe 
?    

 

→ Votre partenaire Nord a ouvert d’1♥ en « majeure 5ème, meilleure mineure ». 

→ Le Passe d’Est est ambigu, allant de 0 à 17HL. En effet, de 9 à 18HL, il se peut qu’aucune main ne convienne 

pour une intervention, surtout si elle est longue à ♥. Exemple : AR  ♦DV2 ♣AR62 (1SA serait beaucoup 

trop dangereux, et X ne convient pas sans 3 cartes à ♠ au moins). 

→ Votre réponse en Sud est faible, 6-10HLD, avec au plus 2 cartes à ♥ et 3 cartes à ♠. Remarque : avec une main 

minimale (6-7HLD) et 3 cartes à ♥, il est bien joué de répondre 1SA au premier tour, pour fitter au second, comme 

si c’était une simple préférence avec 2 cartes. 

→ L’adversaire Ouest intervient par un 2♣, enchère naturelle avec 6+ cartes à ♣.Il devrait posséder 10+HL 

vulnérable, mais peut descendre à 8+HL non vulnérable. 

→ Nord passe, n’ayant rien de plus à dire (voir plus haut la première séquence). 

→ Est accepte l’enchère de son partenaire, peut-être à contre cœur. 

→ En Sud, il faut s’efforcer de ne pas laisser jouer 2♣, sauf bonne opposition à l’atout, ou bien sans enchère 

évidente. Rappel ; vous pouvez, avec 6-7HLD, posséder 3 cartes à ♥ (voir remarque plus haut). 

 

• Passe NF Jusqu’à 10HL, sans meilleure enchère. 

• X  NF Enchère punitive (après la 1ère enchère de SA), 8-10HL, 4/5 ♣ (2 levées certaines). 

• 2♦  NF 8-10HL, 6+ cartes à ♦ (5 de bonne qualité possibles) 

• 2♥  NF Soutien différé, soit 3 cartes à ♥ et 6-7HLD, soit 2 cartes seulement mais 8-10HL. 

• 2♠  NF Forcément max (10HL), avec 3 cartes à ♠ de bonne qualité, sans meilleure enchère. 

Exemple : ♠AD7 ♥76 ♦A642 ♣6542. 

• 2SA NF 10HL, arrêt ♣, 2 cartes à ♥. 

 

Principe : Après une intervention en sandwich à 2♣ du n°4 et Passe des deux joueurs suivants, 
le répondant qui a répondu 1SA s’efforce de ne pas laisser jouer 2♣. 


