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Inférence des enchéres sur la ligne de jeu
9 : par : 20 +1

Contre : certes, 20 ne serait pas forcing aprés passe, mais la couleur n’est
pas assez belle ou longue. N'oublions pas que Sud peut fort bien étre tres
court a Ceeur.

Passe en Nord, sur 2 : par quatre, il faudrait faire un effort de manche.

Bien qu’il posséde neuf cartes a Coeur, Sud doit tenter 'impasse a la Dame,
contre Est (Roi et petit vers le 10), car la connaissance des Piques 5-2 modi-
fie les calculs de probabilité : nous ne sommes plus ici a priori et donc plus
dans le champ d’application de la «regle».

Aprées le troisieme tour d’atout, il ne lui restera plus qu’a parachever son
ceuvre, en rejouant Pique : collé en main, Ouest devra jouer Tréfle ou
Carreau, livrant automatiquement a Sud la neuviéme levée.
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Inférence des enchéres sur la ligne de jeu

En temps ordinaire, avec D10x au mort pour Rxx dans la couleur d’entame
adverse, il convient de passer le 10, ce qui permet d’obtenir deux arréts, dés
lors qu’Ouest a entamé sous un honneur, quel qu’il soit.

Ici, les enchéres dévoilent clairement que les Piques sont répartis 2-5, avec
As-Valet en Est. Si Sud passe le 10, Est montera du Valet et :

- si Sud prend du Roi, il chute avec I'As de Cceur en Ouest,

- S'il laisse passer, il chute avec I'As de Cceur en Est (ce dernier rejouant tout
bétement As de Pique et Pique).

Pour gagner a coup s(r, il faut appeler la Dame du mort a la premiére levée :

- si Est prend de I’As, il ne peut plus en rejouer sans faire cadeau a I'adver-
saire du 10 du mort.

- si Est laisse passer, le Roi procurera un deuxiéme arrét.
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Inférence des enchéres sur la ligne de jeu

3V : pourquoi ne pas chercher un double fit ?

Passe en Ouest, sur 50 : défendre a 6% n’est réellement intéressant que si
on ne que chute d’'une, avec 5¢ qui gagne : pas impossible (la preuve),
mais néanmoins peu probable.

Quest n'ayant pas trouvé I'entame mortelle de 'As de Cceur, Sud doit
gagner, bien qu’il puisse craindre de trouver As-Valet de Cceur et le Roi de
Pigue en Ouest.

Démonstration :

Tréfle coupé, Carreau pour le mort, Tréfle coupé, Carreau pour le mort, Tréfle
coupé, Carreau pour le mort et Dame de Pique. Comme prévu, Ouest prend
du Roi et en rejoue, pour ne pas filer le coup tout de suite. Sud prend,
encaisse le dernier Pique et présente le Roi de Cceur de sa main : Quest
rend les armes !

- S’il prend, il doit rejouer Coeur sous son Valet ou en coupe et défausse.

- S'il laisse passer, Sud rejoue tout bétement Coeur vers la Dame.

Donne & A102 donneur : Sud
32 65 vulnérabilité : Tous
O RV54
S RV43
4 R4 4V9863
VRDV9ST3 [N | VA102 S;Lf Oggst N;rd Est
©108 s © 972 §
*107 *65 45 - 5% Fin
apD75
V4
O AD63
& AD982

entame : R9
par : 5=

Passe en Est : Nord-Sud ne font sGrement ni 44, ni 3SA : pourquoi aller
perdre 500 ou plus probablement 800 a 4%V contre une manche mineure
hypothétique ? De plus, si Nord-Sud font 6% ou 60, barrer a 4 ne pourrait
que les aider, en prévenant 'un des deux joueurs que son partenaire est trés
court a Ceeur.

En dehors de tout contexte, on manie A10x pour Dxx en procédant a deux
impasses successives : petit vers la Dame d’abord puis, en cas d’échec,
petit vers le 10, avec environ 75 % de chances de réussite.

Ici, la connaissance des sept cartes a Coeur d’Ouest devrait permettre a Sud
de gagner, bien que les deux impasses ratent : deuxieme Coeur coupé,
purge des atouts et trois tours de Carreau :

- si Quest a dévolé un singleton dans une mineure et un doubleton dans
l'autre, on lui connaitra trois cartes a Pique et il faudra manceuvrer la cou-
leur de la fagon habituelle.
- si Quest a dévoilé quatre cartes mineures, comme ici, il n’a pas plus de
deux Piques et le coup est devenu a 100 %, en jouant As de Pique et
Pique :

- si le Roi est en Est, c’est gagné «naturellement»,

- s’il est en Ouest, celui-ci est obligé de rejouer en coupe et défausse.




