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Séance 11 

LE 2♣ ROUDI 

 

Programme de la séance 

•••   La convention « 2♣ Roudi » 
•••   Inférences du « 2♣ Roudi » 

 

Observez bien la main suivante après le début de séquence proposé :  
 

 

O E 
1♦ 1♥ 

1SA ? 

♠ R7 

♥ RD1082 

♦ AV6 

♣ 542 

De quel type de contrat êtes-vous certain ?  

De pouvoir jouer une manche bien sûr. Vous avez en effet 
la valeur d’une ouverture. Deux partenaires ayant 
l’ouverture ou plus doivent jouer au moins la manche. 

 

De quelle nature sera cette manche ? 

Cela dépend de l’existence ou non d’un fit en majeure. Si l’ouvreur possède trois cartes à 
Cœur, nous jouerons le contrat de 4♥. À défaut, il faudra se résoudre à jouer 3SA.  

 

             ♠ AD5   

             ♥ V94   

             ♦ RD1084 

             ♣ D7 

 
             ♠ AV4   

             ♥ 74   

             ♦ D983   

             ♣ AV106 

 

Avec cette main 3SA chute 
et 4♥ gagne sauf accident. 

 Ici 3SA est un meilleur 
contrat. À 4♥, sans fit, on 

perdrait souvent deux atouts, 
un Carreau et un Trèfle. 

 

C’est tout l’intérêt du « Roudi » ! 

 

La convention « 2♣ Roudi » 

Elle est utilisée par le répondant après que l’ouvreur a fait une redemande à 1SA. Son but est 
de retrouver un fit 5/3 dans la majeure annoncée par le répondant. Son emploi garantit une 
force minimale de 11 points HL. C’est invariablement l’enchère de 2♣ qui est utilisée pour 
demander à l’ouvreur s’il possède trois cartes dans la majeure du répondant, et ce quelle que 
soit la couleur d’ouverture. On parle du « 2♣ Roudi ». 
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Exemple : 
 

O E 
1♣ 1♠ 

1SA 2♣ 

♠ AD974 

♥ R6 

♦ D103 

♣ 985 

En résumé, l’enchère de 2♣ signifie en français « As-tu trois 
cartes dans ma majeure ? » 

 

 Les réponses de l’ouvreur 
 

 
L’ouvreur, qui, pour avoir un jeu régulier, possède deux ou trois cartes dans la majeure du 
répondant, répond de la façon suivante : 

→ 2♦ : deux cartes dans la majeure  

→ 2♥ : trois cartes dans la majeure et 12/13 points H. 

→ 2♠ : trois cartes dans la majeure et 13/14 points H. 
 

Remarques : 

- 2♥ et 2♠ montrent trois cartes dans la majeure du répondant, quelle qu’elle soit. 
- Le fait de distinguer une main de 12 points d’une main de 14 points permet de décider 

de jouer la manche ou pas si le répondant n’a lui-même que 11 HL. 

Première donne de la séance (11.1) 

 

11.1 Donneur : N           Vul : P JF B - Donne 17 

 

♠ A 7 2  
 

Sud Ouest Nord Est 
♥ R D 10   1♦ Passe 
♦ A 10 8 3  1♥ Passe 1SA Passe 
♣ V 5 3  2♣ Passe 2♠ Passe 

♠ D V 3   ♠ 10 9 5 4  4♥    
♥ A 6  ♥ 9 4 3  

2♣ : Roudi. 
2♠ : trois cartes à Pique, main maximum. 
4♥ : inutile de se décrire lorsque le contrat 

final est connu. 

♦ V 9 5 2  ♦ R 7 6 4  
♣ 10 9 7 4  ♣ A 8  

Entame :  
Dame de Pique 

♠ R 8 6  
 ♥ V 8 7 5 2  

♦ D  
♣ R D 6 2  

 

Pour l'emporter, il va falloir réaliser quatre levées de Cœur, trois levées de Trèfle, une levée 
de Carreau et deux levées de Pique. Le déclarant prend donc l'entame du Roi, puis joue atout 
afin de retirer ceux des adversaires. Il doit ensuite mettre toutes les chances de son côté pour 
réaliser trois levées de Trèfle en jouant deux fois vers les honneurs groupés : il gagne quand 
la couleur est répartie 3/3, mais aussi quand Est détient, c’est le cas ici, l’As de Trèfle second. 

 
Score : 4♥ =      ► 420 NS 

N 
O                   E 

S 
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 Développements 
 

Prenons deux situations : 
 

O E 
1♣ 1♠ 

1SA 2♣ 

♠ AD1064 

♥ A52 

♦ D103 

♣ V5 

Avec 14 HL, faut-il jouer 4♠ ou 3SA ? 

 
 

O E 
1♦ 1♥ 

1SA 2♣ 

♠ 2 

♥ RD1074 

♦ 863 

♣ AD52 

Il faudrait jouer 4♥ si Ouest est fitté : sinon, il faut s’arrêter à 2♥. 

 

Le dernier exemple est intéressant. Si l’ouvreur possède un soutien de trois cartes à Cœur, 
les valeurs distributionnelles de la main s’ajoutent et permettent de déclarer la manche. Si, en 
revanche, l’ouvreur n’a que deux cartes à Cœur, il faut alors se contenter d’un contrat partiel 
et celui de 2♥ offrira de bien meilleures chances que celui de 2SA. La réponse de 2♦ permet 
donc de s’arrêter aux contrats de 2♥ ou 2♠.  

 

Voici les séquences complètes : 
 

O E 
1♣ 1♠ 

1SA 2♣ 

   2♦ → 3SA 

2♥ → 4♠ 

2♠ → 4♠ 

 

♠ AD1064 

♥ A52 

♦ D103 

♣ V5 

Sur l’annonce de 2♦ indiquant deux cartes à Pique, Est conclut 
à 3SA. 

Sur celles de 2♥ et 2♠ indiquant trois cartes à Pique, il conclut à 
4♠ avec l’assurance d’un fit. 

 
 

O E 
1♦ 1♥ 

1SA 2♣ 

2♦ → 2♥ 

2♥ → 4♥ 

2♠ → 4♥ 

 

♠ 2 

♥ RD1074 

♦ 863 

♣ AD52 

En cas de fit, la main vaut 14 points HLD et justifie de jouer la 
manche, même en face d’une ouverture minimale. Si l’ouvreur 
annonce 2♦, il n’y a plus de fit et les points D sont défalqués. On 
se retrouve alors en-dessous de la zone de la manche et le 
contrat de 2♥ est amplement suffisant. 
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Rappel : la possession d’une majeure cinquième ne suffit pas à utiliser le Roudi ; encore 
faut-il avoir un minimum de 11 HL, de quoi espérer une manche.  

 
 

O E 
1♥ 1♠ 

1SA 2♠ 

♠ R9842 

♥ 73 

♦ V7 

♣ R653 

Avec 8 HL, il convient de répéter sa couleur au palier de 2, 
imposant le contrat de 2♠ à l’ouvreur. 

 

Deuxième donne de la séance (11.2) 

 

11.2 Donneur : N           Vul : NS JF B - Donne 18 

 

♠ R 5  
 

Sud Ouest Nord Est 
♥ A 8 7 2    1♦ Passe 
♦ R D 7 4  1♠ Passe 1SA Passe 
♣ V 5 4  2♣ Passe 2♦ Passe 

♠ 9 6   ♠ 10 8 4 3  2♠    
♥ V 10 9 3  ♥ R D 6 4  

2♣ : Roudi. 
2♦ : deux cartes à Pique. 
2♠ : préférable à 2SA avec une main 

irrégulière. 

♦ A 10 9 5  ♦ 8 2  
♣ A 9 8  ♣ D 10 2  

Entame :  
Valet de Cœur  

♠ A D V 7 2  
 ♥ 5  

♦ V 6 3  
♣ R 7 6 3  

 

Le déclarant est à la tête de cinq levées de Pique (sauf partage 5/1) et une levée de Cœur. 
Les deux levées manquantes doivent être trouvées à Carreau : le déclarant prend donc 
l’entame et donne quatre tours d’atout en défaussant deux Cœurs du mort. Il joue ensuite vers 
le Roi de Carreau qui fait la levée, puis vers le Valet de Carreau, pris de l’As : la Dame de 
Carreau sera la huitième levée. A noter qu’il ne faut surtout pas couper les Cœurs du mort ou 
tenter de jouer vers le Roi de Trèfle avant que les Carreaux ne soient établis, sous peine de 
perdre la course à l’affranchissement. 

 

Score : 2♠ =      ► 110 NS 
  

N 
O                   E 

S 
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Troisième donne de la séance (11.3) 

 

11.3 Donneur : N           Vul : EO JF B - Donne 19 

 

♠ 9 4  
 

Sud Ouest Nord Est 
♥ R D 9 6    1♣ Passe 
♦ A 7 5  1♠ Passe 1SA Passe 
♣ A V 6 4  2♣ Passe 2♦ Passe 

♠ 8 7   ♠ A V 6 2  2♥ Passe 4♥  
♥ 7 4 3  ♥ 5 2  

2♣ : Roudi. 
2♦ : deux cartes à Pique. 
2♥ : main limite de 11 – 12HL, 5+♠/4+♥.  
4♥ : maximum et fitté, Nord nomme la manche. 

♦ R D 10 6 2  ♦ V 9 8 4  
♣ R 8 5  ♣ D 10 9  

Entame :  
Roi de Carreau 

♠ R D 10 5 3  
 ♥ A V 10 8  

♦ 3  
♣ 7 3 2  

 

Les Piques seront la principale source de levées du déclarant, aussi doit-il s’atteler 
immédiatement à leur affranchissement. Il prend l’entame au mort et joue un petit Pique vers 
le Roi, qui fait la levée, remonte au mort par l’As de Trèfle et rejoue Pique : Est doit plonger de 
l’As. Le déclarant coupe le retour Carreau, coupe un Pique pour les affranchir et retire les 
atouts adverses en finissant en main. Il peut alors encaisser les deux derniers Piques et 
concéder deux levées de Trèfle. 

 
Score : 4♥ =      ► 420 NS 

 

 

Inférences du « 2♣ Roudi » 

 
 Pour exprimer un espoir de manche avec six cartes en majeure, le répondant utilise 

également le Roudi avant d’effectuer un saut, comme dans l’exemple ci-dessous.   
 

 

O E 
1♦ 1♠ 

1SA 2♣ 

2♦ → 3♠ 

2♥ → 4♠ 

2♠ → 4♠ 

 

♠ RD10963 

♥ 3 

♦ A94 

♣ 974 

Si l’ouvreur indique trois cartes à Pique, la main d’Est s’évalue 
à 15 HLD et justifie une conclusion à la manche. Mais si 
l’ouvreur n’annonce que 2♦, la main ne vaut que 13HLD et les 
27HLD requis pour jouer la manche majeure ne sont pas 
acquis. Est doit sauter à 3♠ pour encourager l’ouvreur à 
déclarer 4♠ avec une bonne ouverture. 

 
 

 Après la redemande à 1SA, la répétition par le répondant de sa majeure avec 
saut devient alors forcing de manche et exprime un espoir de chelem tout en 
garantissant six cartes. 

 

N 
O                   E 

S 
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O E 
1♣ 1♥ 

1SA 3♥ 

♠ AR7 

♥ AD9863 

♦ 7 

♣ DV5 

Les 20 points HLD du répondant laissent espérer un chelem 
mais il pourrait manquer deux As, ou même As/Roi de Trèfle. 
Il faut prendre son temps.  

Après  1X - 1M - 1SA, 3M  est forcing, et garantit six cartes dans une main de chelem. 

 

 Une séquence particulière 
 

L’enchère de 2♣ étant conventionnelle, que faire quand seul un contrat partiel à Trèfle est 
envisageable ? La solution passe également par le 2♣ Roudi ! 

 

O E 
1♣ 1♠ 

1SA 2♣ 
2/♦♥♠ 3♣ 

♠ V964 

♥ 4 

♦ D6 

♣ RV9753 

Après la redemande à 1SA, Est répond 2♣, comme s’il 
souhaitait connaître le nombre de Piques de l’ouvreur. Au 
troisième tour d’enchères il annoncera invariablement 3♣ qui 
indique ce type de main. L’ouvreur est prié de passer. 

Quand elle fait suite au 2♣ Roudi, l’enchère de 3♣ est un arrêt absolu. 

 

Quatrième donne de la séance (11.4) 

11.4 Donneur : S           Vul : T JF B - Donne 20 

 

♠ A 7 5 2  
 

Sud Ouest Nord Est 
♥ 6 5  1♣ Passe 1♠ Passe 
♦ 4  1SA Passe 2♣ Passe 
♣ D 10 9 8 5 3  2♠ Passe 3♣  

♠ R V   ♠ D 10 9 4      
♥ R 7 3  ♥ V 10 9 2  

2♣ : Roudi. 

2♠ : trois cartes à Pique, main maximum. 

3♣ : arrêt absolu. 

♦ V 10 7 3  ♦ R D 8 6 2  
♣ A 7 4 2  ♣ -  

Entame :  
Valet de Carreau 

♠ 8 6 3  
 ♥ A D 8 4  

♦ A 9 5  
♣ R V 6  

 

Le déclarant prend l’entame et compte une levée de Pique, une levée de Cœur, une levée de 
Carreau et cinq levées de Trèfle, soit huit levées certaines. Pour l’emporter, il devra couper un 
Pique de sa main, ou affranchir un Pique sur une répartition 3/3 de la couleur, ou encore réussir 
l’impasse au Roi de Cœur. Il joue donc l’As de Pique et Pique pour commencer à ouvrir la 
coupe, mais Ouest prend et joue l’As de Trèfle et Trèfle pour l’en empêcher. Sud rejoue Pique : 
Ouest doit couper le 10 de son partenaire pour enlever le dernier Trèfle du déclarant : l’impasse 
au Roi de Cœur échouant, une levée de chute couronnera ce joli flanc. 

 
Score : 3♣ - 1       ► 100 EO 

N 
O                   E 

S 

 

 


	EN ROUTE VERS LE SEF !
	Définitions
	Séance 1

	LE système D’ENCHERES FRANÇAIS
	Programme de la séance

	Comment savoir si le camp est en mesure d’annoncer une manche ?
	Première donne de la séance (1.1)
	L’évaluation des mains
	Deuxième donne de la séance (1.2)

	Les ouvertures du SEF

	Les ouvertures précises :
	Les ouvertures artificielles :
	Les ouvertures de 1 à la couleur :
	 Les autres mains, de 12 H ou 13 HL, à 23 HL.
	Troisième donne de la séance (1.3)
	Quatrième donne de la séance (1.4)
	Séance 2


	LES CHANGEMENTS DE COULEUR EN 2/1
	Programme de la séance
	Les principes de base
	Première donne de la séance (2.1)

	Les règles de réponse

	Sur l’ouverture d’1♠, que répondez-vous avec chacune des mains suivantes ?
	La redemande de l’ouvreur à 2SA ou 3SA
	Deuxième donne de la séance (2.2)

	Le soutien de la couleur du répondant

	En cas de fit mineur, l’objectif prioritaire de manche devient 3SA.
	La répétition de la majeure d’ouverture
	Troisième donne de la séance (2.3)
	Quatrième donne de la séance (2.4)


	LES SOUTIENS MODERNES A UNE OUVERTURE MAJEURE
	Programme de la séance
	Première donne de la séance (3.1)

	Le 2SA fitté
	Deuxième donne de la séance (3.2)

	Le 3SA fitté
	Troisième donne de la séance (3.3)

	Les enchères d’essai et la réévaluation des points H
	Quatrième donne de la séance (3.4)
	Séance 4



	LES RÉPONSES AUX OUVERTURES MAJEURES N’exprimant PAS un FIT
	Programme de la séance
	Changement de couleur au palier de 1
	Première donne de la séance (4.1)

	Le choix entre 1/1 et 2/1
	La réponse de 1SA
	Deuxième donne de la séance (4.2)

	La redemande de l’ouvreur à Sans-Atout
	La répétition de la couleur d’ouverture
	Troisième donne de la séance (4.3)
	Quatrième donne de la séance (4.4)
	Séance 5



	RAPPELS SUR LES BICOLORES ECONOMIQUES ET À SAUT
	Programme de la séance
	Rappel sur la notion de main bicolore
	L’alternative bicolore économique / bicolore à saut
	Première donne de la séance (5.1)

	Les soutiens
	Deuxième donne de la séance (5.2)
	Troisième donne de la séance (5.3)

	La répétition de la couleur du répondant
	Les enchères à Sans-Atout
	Quatrième donne de la séance (5.4)
	Séance 6



	ORAL DE RÉVISION
	Programme de la séance
	Première donne de la séance (6.1)
	Deuxième donne de la séance (6.2)
	Troisième donne de la séance (6.3)
	Quatrième donne de la séance (6.4)
	Séance 7



	OUVERTURE MINEURE ET DECOUVERTE D’UN FIT MAJEUR
	Programme de la séance
	Rappel
	L’ouvreur soutient la majeure du répondant
	Première donne de la séance (7.1)
	Deuxième donne de la séance (7.2)

	Le répondant soutient la majeure nommée au deuxième tour par l’ouvreur
	Troisième donne de la séance (7.3)
	Quatrième donne de la séance (7.4)
	Séance 8



	OUVERTURE MINEURE ET MISFIT MAJEUR
	Programme de la séance
	Situations dans lesquelles le répondant est sûr d’un misfit majeur
	Première donne de la séance (8.1)

	Enchères du répondant en situation de misfit majeur
	Deuxième donne de la séance (8.2)
	Troisième donne de la séance (8.3)
	Quatrième donne de la séance (8.4)
	Séance 9



	BICOLORE CHER ET DEVELOPPEMENTS
	Programme de la séance
	Définition et conditions d’utilisation
	Les développements
	Première donne de la séance (9.1)
	Deuxième donne de la séance (9.2)
	Troisième donne de la séance (9.3)
	Quatrième donne de la séance (9.4)
	Séance 10



	ORAL DE REVISION
	Programme de la séance
	Première donne de la séance (10.1)
	Deuxième donne de la séance (10.2)
	Troisième donne de la séance (10.3)
	Quatrième donne de la séance (10.4)
	Séance 11



	LE 2♣ ROUDI
	Programme de la séance
	La convention « 2♣ Roudi »
	Première donne de la séance (11.1)
	Deuxième donne de la séance (11.2)
	Troisième donne de la séance (11.3)

	Inférences du « 2♣ Roudi »
	Quatrième donne de la séance (11.4)
	Séance 12



	LA QUATRIÈME COULEUR FORCING
	Programme de la séance
	Définition
	Conditions d’emploi
	Cas d’utilisation
	Première donne de la séance (12.1)

	Réponses de l’ouvreur
	Deuxième donne de la séance (12.2)

	Suite de la séquence
	Troisième donne de la séance (12.3)

	La quatrième couleur à saut
	Quatrième donne de la séance (12.4)
	Séance 13



	LA TROISIEME COULEUR FORCING
	Programme de la séance
	Définition
	Conditions d’emploi
	Première donne de la séance (13.1)

	Développements de l’ouvreur
	Deuxième donne de la séance (13.2)
	Troisième donne de la séance (13.3)

	La troisième couleur à saut
	Quatrième donne de la séance (13.4)
	Séance 14



	ORAL DE REVISION
	Programme de la séance
	Première donne de la séance (14.1)
	Deuxième donne de la séance (14.2)
	Troisième donne de la séance (14.3)
	Quatrième donne de la séance (14.4)
	Séance 15



	LES TEXAS MAJEURS – LA RÉPONSE DE 4♦ BICOLORE MAJEUR
	Programme de la séance
	Rappel des séquences connues
	Première donne de la séance (15.1)

	Traitement des mains de manche avec un bicolore majeure/mineure
	Deuxième donne de la séance (15.2)
	Troisième donne de la séance (15.3)

	Traitement des bicolores majeurs 5/5
	Quatrième donne de la séance (15.4)

	Traitement des unicolores forts en majeure
	Séance 16


	LE STAYMAN – LE CHASSÉ-CROISÉ
	Programme de la séance
	L’ouvreur annonce une majeure quatrième
	Première donne de la séance (16.1)
	Deuxième donne de la séance (16.2)

	L’ouvreur montre les deux majeures quatrièmes
	Troisième donne de la séance (16.3)

	L’ouvreur dénie une majeure quatrième
	Quatrième donne de la séance (16.4)
	Séance 17



	ORAL DE REVISION
	Programme de la séance
	Première donne de la séance (17.1)
	Deuxième donne de la séance (17.2)
	Troisième donne de la séance (17.3)
	Quatrième donne de la séance (17.4)
	Séance 18



	LE 2♣ FORT INDÉTERMINÉ
	Programme de la séance
	Conditions d’utilisation
	Développements
	Première donne de la séance (18.1)
	Deuxième donne de la séance (18.2)
	Troisième donne de la séance (18.3)

	Les réponses autres que 2♦
	Quatrième donne de la séance (18.4)
	Séance 19



	LE 2♦ FORCING DE MANCHE
	Programme de la séance
	Conditions d’utilisation
	Réponses à l’ouverture de 2♦
	Redemandes
	Première donne de la séance (19.1)
	Deuxième donne de la séance (19.2)

	Développements
	Troisième donne de la séance (19.3)
	Quatrième donne de la séance (19.4)
	Séance 20



	RÉPONSES À UNE INTERVENTION DE 1♥ OU 1♠
	Programme de la séance
	Les soutiens directs
	Première donne de la séance (20.1)

	Les soutiens artificiels
	Deuxième donne de la séance (20.2)
	Troisième donne de la séance (20.3)

	Les changements de couleur
	Les enchères à Sans-Atout
	Quatrième donne de la séance (20.4)
	Séance 21



	LE CONTRE D’APPEL
	Programme de la séance
	Caractéristiques du Contre d’appel
	Réponses au Contre d’appel
	Première donne de la séance (21.1)
	Deuxième donne de la séance (21.2)

	Développements après un Contre d’appel
	Troisième donne de la séance (21.3)
	Quatrième donne de la séance (21.4)
	Séance 22



	LES RÉVEILS DIRECTS
	Programme de la séance
	Réveils sur une ouverture à la couleur au palier de 1
	Première donne de la séance (22.1)

	Principes de développement
	Deuxième donne de la séance (22.2)
	Troisième donne de la séance (22.3)
	Quatrième donne de la séance (22.4)

	Réveils sur 1SA
	Réveils après une ouverture de barrage
	Séance 23


	NOUS OUVRONS ET LES ADVERSAIRES INTERVIENNENT
	Programme de la séance
	Évolution des réponses existant dans le silence adverse
	Première donne de la séance (23.1)
	Deuxième donne de la séance (23.2)

	Contre et Surcontre
	Troisième donne de la séance (23.3)
	Quatrième donne de la séance (23.4)

	Le cue-bid
	Séance 24


	LES ENCHÈRES À QUATRE À HAUT PALIER
	Programme de la séance
	La notion de camp en attaque et de camp en défense
	Eléments de décision : faut-il surenchérir ?
	Première donne de la séance (24.1)
	Deuxième donne de la séance (24.2)
	Troisième donne de la séance (24.3)
	Quatrième donne de la séance (24.4)
	Séance 25



	ORAL DE RÉVISION
	Programme de la séance
	Première donne de la séance (25.1)
	Deuxième donne de la séance (25.2)
	Troisième donne de la séance (25.3)
	Quatrième donne de la séance (25.4)
	Séance 26



	LES PROCEDURES POUR DECLARER UN CHELEM                                                     À LA COULEUR ET À SANS-ATOUT
	Programme de la séance
	Les séquences de chelem à Sans-Atout
	Première donne de la séance (26.1)

	Les séquences de chelem à la couleur
	Deuxième donne de la séance (26.2)
	Troisième donne de la séance (26.3)
	Quatrième donne de la séance (26.4)
	Séance 27



	LES CONVENTIONS ARTIFICIELLES QUI DECLENCHENT LES SEQUENCES DE CHELEM
	Programme de la séance
	Après un Stayman
	Première donne de la séance (27.1)

	Utilisation de la 3e couleur forcing et de la 4e couleur forcing
	Deuxième donne de la séance (27.2)

	Utilisation du cue-bid
	Troisième donne de la séance (27.3)

	Le splinter
	Quatrième donne de la séance (27.4)
	Séance 28



	LA PRISE DE CAPITANAT
	Programme de la séance
	Un joueur ayant précisément décrit sa main n’est pas le capitaine de la séquence
	Première donne de la séance (28.1)

	Un joueur posant le Blackwood est souvent le capitaine de la séquence
	Deuxième donne de la séance (28.2)
	Troisième donne de la séance (28.3)

	Un joueur ayant obligé son partenaire à nommer un contrôle est le capitaine de la séquence
	Quatrième donne de la séance (28.4)
	Séance 29



	BARRAGES AU PALIER DE 2 ET DÉVELOPPEMENTS
	Programme de la séance
	Caractéristiques
	Le fit au palier de 3
	Les manches
	Première donne de la séance (29.1)

	Les changements de couleur
	Deuxième donne de la séance (29.2)

	Le relais à 2SA
	Troisième donne de la séance (29.3)
	Quatrième donne de la séance (29.4)
	Séance 30



	BARRAGES AU PALIER DE 3 ET 4, ET DÉVELOPPEMENTS
	Programme de la séance
	Caractéristiques
	Quel contrat jouer ?
	Première donne de la séance (30.1)

	Les soutiens et le Blackwood
	Deuxième donne de la séance (30.2)
	Troisième donne de la séance (30.3)

	Les changements de couleur
	Quatrième donne de la séance (30.4)
	Table des matières




