; Mes félicitations a ceux qui
auront pu croquer cette pomme
sans subir toutes les souffrances
de la Terre. Ce magnifique pro-
biéme composé et
publié I'année derniere dans le
Bridge Magazine est bati sur un
theme connu, mais on se heurte
trés vite a un obstacle infranchis-
sable qui oblige a faire marche
arrigre pour le contourner d'une
fagon trés originale.
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Entame & 9. Comment Sud
peut-il réussir le PETIT CHELEM

coup est bien connu des techni-

Dciens. Il faut obliger Ouest a gar-

der # RD secs et trois Cceurs.
ors Sud donne un Pigue ou un
ceur a Ouest pour affranchir
deux Piques ou deux Ceeurs.
Comment faire pour que la
entrée de Nord ou de Sud dé-
pende de la défausse d'Ouest ?

Il faut, en principe, que les
eux derniers Carreaux soient les
ivants :

9A8

D3

Sud joue le ¢ 3 et, si Ouest
défausse un Cceur, on fournit
le 4 8, puis on joue Ceeur pour
les affranchir en donnant un
Ceeur (le ® A servant de reprise
pour remonter au mort). Malheu-
reusement, si Ouest défausse #,
on est condamné car on peut
prendre le 3 avec I'As pour
avoir la reprise de la € D, mais
Nord n'a pas de Pique a jouer et
il faudrait a Sud une seconde re-
prise (pour pouvcir utiliser les
Piques). Or elle n’existe pas si les
Tréfles ont déja été joués.

. En revanche, et c'est 1a clef
de I'énigme, une autre bascule,
mais a #b celle-1a, peut procurer

deux reprises a Sud. Il faut que

“les Trefles soient les suivants :
. &42

&R3

Sud joue le &R et, si Ouest
défausse @, Nord fournit le & 4.

Comment aboutir a cette bas-
cule adealors que Ouest a tous
les Tréfles intermédiaires ?

La réponse est simple : il faut
obliger Ouest 2 défausser ses
Tréfles, mais cette condition né-
cessaire n’est pas suffisante, car

il faut également que Sud ait dé-

nelle : le déclarant prend I'en-
tame avec le & A et fournit
lad D de sa main! Ensuite il
joue Carreau en commencant par
le 7 qu'il laisse courir (si Est ne
met pas le Valet), puis il faut faire
le 910 et le # R et jouer le 93
po.ur mettre en route la bascule
ae.

Ouest, qui a gardé
ARDBW10987H87, ale
choix entre trois défausses ;

1¢ cas : Ouest jette un Pique :
Sud prend le A, reprend la main
A@graiceala® D, tirele d Aet
rejoue #, puis il fera ® AR (si
Quest a contre-attaqué ¥) et il re-
prendra la main gréce a lad D
pour faire ses deux Piques affran-
chis. s

2¢ cas : Ouest jette son qua-
trigme Ceeur : Nord prend avec
le 8, tire ® A R et conti-
nue ¥ pour affranchir deux
Ceeurs (le # A servant de reprise).

fonctionner aprés avoir pris le ¢ 3

avec I'As et avoir fait la Dame (sur

laquelle Ouest a jeté son dernier.

Trefie). En effet, Sud joue le ds R
et, si Ouest défausse un Pique il
fournit le & 4, affranchit ses
Piques et reprend la main gréce
au ¢ 3. Si Ouest préfére jeter un
Ceeur, on affranchit les Ceeurs et
c'est le & 4 qui servira de rentrée
pour les utiliser.

Ce probleme rappelle un peu
celui de Hugh Darwen que j'ai ap-
pelé « La ronde infernale » et que
j'ai publié dans mon dernier livre
« Connaissance et technique » au
chapitre VIl de la quatriéme partie
(La Pratique).

COURRIER DES LECTEURS

Le Coup de I'empereur. Un
lecteur, R. de Grandclos, pose
deux intéressantes questions :

« 1. — Sud ne devait-il pas ou-
vrir de 1 SA (au lieu de 1 #) avec
17 points et un distribution régu-
liere ? 2. — Sur 'entame du &k 5 le
déclarant n'a-t-il pas fait une faute
en mettant le & 10 avec : db 103 2
au mort et & R D 8 dans sa main,
ce qui lui aurait permis de gagner
3SA ? =12 .$ 33 -

Sud jouait avec son

ie Sans Atout faible (12 & 14) et il

n’a donc pas pu faire I"ouverture

* viderte de 1 SA.; dautre par sur

I'entame de la quatriéme meilleure
a &, qui promettait trois cartes au-
dessus du 5 en Ouest et deux en
Est, le déclarant avait un probléme
‘délicat a cause du 8. Il a finale-

‘ment adopté la solution simple de

mettre le 10 (et de laisser passer
quand Est a fourni le Valet), et il
aurait fait au moins neuf levées si
Besse n'avait pas sacrifié son As
de Carreau.

3° cas : Quest jette un Tréfle.
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