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Défausse des perdantes

2SA : essai généralisé.
3SA : maximum, distribution 4333, honneurs répartis.
49 : plus prudent avec deux petits Piques.

Si les deux impasses rouges marchent, Sud ne peut pas chuter.
Si elles ratent toutes les deux, Sud ne peut pas gagner.

Il faut donc partir du principe que les Rois sont dans la méme main. Dans ce cas, il faut
se débarrasser de I'autre perdante a Carreau, qui ne peut partir que sur un Pique, mais
I'affranchissement devant se dérouler en deux temps, il y a urgence.

Imaginons que Sud joue Cceur d’abord : Est prend du Roi et joue Carreau, pour la
Dame (hypothése devenue de nécessité quand I'impasse Cceur a échoué). Purge des
atouts et Pique vers le 10, mais Est prend du Roi et déloge I'As de Carreau.
Lorsqu’Ouest fait son As de Pique, il peut encaisser un Carreau maitre.

Il faut donc prendre I'entame Tréfle en main et jouer immédiatement Pique vers le 10.
Est prend et joue Carreau, pour la Dame. Pique pour I'As d’Ouest, qui insiste a Carreau,
pris de I'As. Tréfle pour la Dame (la couleur est connue 4-3 depuis I'entame) et Dame
de Pique pour défausser le Carreau. Trefle pour la main et impasse a Cceur (ou As de
Coeur et Coeur, pour limiter un peu les risques).

2 : fort indéterminé.

20 : obligatoire.

3¥ : pour montrer la couleur autonome et fixer I'atout.

46 : controle, Coeur agréés (par définition de I'enchére de 3V).

44 : contrble.

50 : deuxiéme contrdle.

6 : on trouvera bien un moyen de se débarrasser d’'un des deux Tréfles ...

Sud ne dispose que d’un seul moyen honnéte de se créer une douzieme levée : affran-
chir un Pique de longueur !!

Pour cela, il lui faut espérer les Piques répartis 4-4 et jouer CINQ fois de la couleur, ce
qui nécessite CINQ reprises au mort : As-Roi et 10 de Carreau (en faisant I'impasse au
Valet !) et 9 et 7 de Cceur (en faisant I'impasse au 8 !!!).

Aussit6t dit, ausitét fait :

As de Trefle, 5 de Coeur pour le 7, Pique coupé gros, 6 de Coeur pour le 9, Pique coupé,
purge du dernier atout, Carreau pour le 10, Pique coupé, Carreau pour le Roi, Pique
coupé, Carreau pour I'As et le Pique maitre, merci bien (je ne vous raconte pas la téte
des adversaires !!).
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Défausse des perdantes

27 : suffisant, puisque la séquence est forcing.

2SA : pas emballant avec trois petits Piques, mais rien d’autre ne convient, Sud n’ayant
jamais garanti six cartes a Cceur.

4 : méme si Nord est singleton Cceur, le contrat sera satisfaisant. Attention : 3V serait
non forcing.

Quest pourrait aussi entamer a Carreau, mais les Tréfles lui font peur.

La défense encaisse ainsi les deux premiéres levées et Ouest, sachant que le troisiée-
me Pique ne passe pas (retour du 6), mais ignorant si la «piéce» d’Est est le Roi de
Trefle ou I'As de Carreau, rejoue la Dame de Carreau car, dans le deuxiéme cas, il y a
urgence a encaisser la chute (il se trouve que, telles que sont les cartes, il faut rejouer
Coeur pour limiter a juste fait).

Sud prend de I'As et doit chercher a affranchir un Tréfle de longueur (le partage 4-3 se
produisant dans plus de 50 % des cas, cette ligne de jeu est supérieure a 'impasse au
Roi) : Tréfle pour I'As, Trefle coupé, Coeur pour le 10, Trefle coupé, Coeur pour la Dame,
Tréfle coupé, purge du dernier atout et Carreau pour le Roi, la Dame de Tréfle permet-
tant la défausse du Carreau perdant.

19 : la main est un peu juste en points H pour 2 fort indéterminé.
2% : Drury.

37 : au moins six cartes et un espoir de chelem.

4% : contrdle, fit a Coeur agréé.

60 : optimiste.

La Dame de Carreau étant couverte du Roi, Sud doit réaliser qu'il lui faut réaliser trois
levées de Trefle, et non deux seulement, comme a la donne précédente.

Avec sept cartes manquantes, le Roi a beaucoup plus de chances d’étre quatrieme que
troisieme : couper deux Trefles ne sera donc pas trés souvent efficace et la meilleure
chance consiste a espérer le Roi en Ouest (en plus du partage 4-3, bien s(r) :

As de Carreau, Tréfle pour la Dame, Tréfle coupé gros, Coeur pour le 10, Trefle coupé
gros, As de Cceur et Coeur pour la Dame (purgeant les atouts) et les deux Trefles
maftres (As et 7, puisqu’il ne reste plus que le Roi dehors).
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Défausse des perdantes

2& : fort indéterminé.

3¢ : le soutien a 3V dénierait une bonne couleur annexe.

30 : 20 n'avait pas promis six cartes.

50 :la main est trop forte pour une enchére de 4<, que I'on ferait parfois avec un sin-
gleton !

69 : au nom des As et des beaux atouts.

Avec onze levées de téte, il suffit a Sud de libérer un Carreau de longueur pour parve-
nir a douze, mais si les Carreaux sont 4-2 et les atouts 3-1, il va se poser un probléme
de communication vers le mort. Imaginons :

As de Trefle, As-Roi de Carreau et Carreau coupé gros, Roi de Coeur et Coeur pour la
Dame, Carreau coupé : le cinquieme du mort est maitre, mais inaccessible.

Pour gagner, il faut commencer par jouer Carreau a blanc. Tous les retours sont pris en
main, puis Carreau pour I'As, Carreau coupé gros, trois tours d’atout en finissant au
mort et il reste deux Carreaux maitres (Roi et 5) pour défausser le Pique et le Tréfle.

Sud posséde exactement les deux mémes jeux qu’a la donne précédente, mais cette
fois, il recoit 'entame a Pique, qui lui interdit évidemment de commencer par jouer
Carreau a blanc, puisque la défense encaisserait inmédiatement la chute.

Il va donc lui falloir espérer trouver SOIT les Carreaux 3-3, SOIT les Coeurs 2-2 et adop-
ter un timing précis, lui permettant de cumuler toutes ses chances :

As de Pique, As-Roi de Carreau et Carreau coupé gros :
- si les Carreaux sont 3-3, on purge les atouts en finissant au mort (As, Roi et Dame).
- si les Carreaux sont 4-2, on joue As de Cceur, 9 de Coeur pour la Dame (en priant

pour que tous les atouts tombent), Carreau coupé et 3 de Cceur pour le 4, afin d’aller
encaisser le Carreau libéré.




