Arbitre

our la plupart d'entre nous,
I'arbitrage semble compli-
qué. C'est d'ailleurs assez
juste. Le but de cet article est de
rendre son approche plus facile ou,
au moins, plus compréhensible. Et

s'il vous plait

Ethique pour cela d'écarter la plupart des

lois du code qui reglementent notre
et jeu pour n'en garder que quelques
étiquette "

Bien sl on ne conservera que les
plus importantes, celles qui, si on
les modifiait, transformeraient le
bridge en un autre jeu.

On peut par exemple modifier la loi
1 qui nous informe qu'on joue avec
un jeu de 52 cartes. On pourrait
jouer avec 32 cartes ; le petit che-
lem nous obligerait a gagner 7 le-
vées au lieu de 12 mais on jouerait
toujours au bridge. Une autre loi
nous dit qu'on joue dans le sens
des aiguilles d'une montre : inver-
sons le sens de la rotation, on
jouera encore au bridge. L'as est la
plus forte carte suivie du Roi etc. :
changeons compléetement  cet
ordre, c'est encore le méme jeu.
Essayez pour vous amuser, éclats
de rire assurés.

Quelles lois conserver ?

Pour répondre a cette question, il
semble impératif de bien com-
prendre le bridge ; non pas toutes
les techniques d'enchéres ou de
jeu de la carte mais d'analyser sur
quoi il repose, quels sont ses fon-
dements et ce qui le distingue des
autres jeux / sports.

Un biologiste voudrait connaitre son
ADN. Un mathématicien ai-

merait le décomposer en
facteurs premiers.

D'abord, pas
d'activité
musculaire g‘{:
donc on ne le "
comparera pas =
a pratiguement
tous les sports
olympiques.
On ne con- " 4
servera

e
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que les jeux de l'esprit. Ensuite, Il
semble assez proche de la belote
ou du tarot dans lesquels on gagne
des levées mais quelles sont ses
différences avec les échecs (les
dames ou le go) auquel on le com-
pare souvent ?

Deux caractéristiques majeures :

¢ Le joueur d'échecs est seul face
a son adversaire alors qu'au bridge
la personne assise face a vous est
votre partenaire. Le bridge est un
jeu d'équipe.

4 Le joueur d'échecs a devant lui
I'ensemble des pieces avec les-
quelles il va lutter. Pas d'imprévus
ou de nouveaux éléments. Au
bridge on ne voit d'abord que ses
treize cartes, les autres étant dans
une position inconnue. Le bridge
est un jeu a information limitée.

Tout repose sur ces deux points.

Information limitée, quelles consé-
quences ?

4 D'abord, le hasard et donc la
chance ont une importance réelle.
Par exemple, vous déclarez un
chelem sur la place d'un roi, la ré-
ussite d'une simple impasse. Il
n'est ni bien ni mal joué de choisir
ce contrat mais selon sa place, le
gain d'un match peut en dépendre.
Les statisticiens nous expliquent
que sur le long terme, la chance ou
I'infortune nous sourient de ma-
niere équilibrée. lls ont sirement
raison mais nombreux sont les
joueurs qui doutent. Aux échecs le
hasard n'existe pas, les imprévus
non plus.

4 En conséquence, les proba-
bilités et les statistiques
sont parties intégrantes
du bridge alors que le
joueur d'échecs ne
connait pas ces
mots. Si vous avez
le choix entre une
impasse et un par-
. tage 3-3 de la cou-

leur adverse, les sta-
tistiques vous infor-
ment que l'impasse et le
partage réussissent res-
pectivement dans 50 et

36% des cas ; vous aurez donc une
chance sur deux de gagner en fai-
sant I'impasse et une sur trois a
peu prés en pariant sur le bon par-
tage.

¢ Les ordinateurs d'échecs les
plus puissants sont devenus im-
battables par un humain. Leur
puissance de calcul, plus de 200
millions de positions par seconde
les rend invulnérables.

Le meilleur joueur du monde de Go
a perdu nettement contre I'ordina-
teur. Au bridge, deux ordinateurs
associés contre deux trés bons
joueurs seraient sans doute en
grande difficulté. Il est pourtant un
domaine ou I'ordinateur de bridge
est imbattable. C'est le jeu de la
carte. A la fin d'une séance, I'orga-
nisateur distribue souvent le dia-
gramme des donnes sur lequel on
peut consulter I'analyse des mains.
Il vous indique combien de levées
chaque joueur peut gagner a cartes
ouvertes selon chaque atout. Il ne
faut que quelques secondes a
I'ordinateur pour analyser la tren-
taine de donnes de la séance. Il
peut le faire uniquement que parce
qu'il a devant lui les quatre mains
ce qui lui permet de faire les
bonnes impasses, de trouver les
rois secs et d'exécuter en sifflotant
les doubles squeezes a l'atout. Il a
toutes les informations a sa dispo-
sition.
Qu'il s'agisse d'encheres ou de jeu
de la carte, les résultats d'une paire
seront d'autant meilleurs qu'elle
aura échangé d'informations. Si
vos enchéres sont précises, si elles
vous permettent d'échanger de
multiples informations vous aurez
une meilleure description de la
main de votre partenaire et donc de
déterminer le meilleur contrat. Si
vous étes déclarant, que vous utili-
sez tous les indices fournis par les
cartes adverses, leur nombre, leur
valeur, vous serez capables de lo-
caliser des cartes de vos adver-
saires et de vous rapprocher de la
position de I'ordinateur qui connait
toutes les cartes. ]

Suite page 7...
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II ne fait aucun doute qu'une paire
de 2°™ série qui jouerait avec le
diagramme des donnes gagnerait
tous les championnats du monde.

Les échecs sont un jeu de pur rai-
sonnement mathématique ; le
bridge se rapproche plus d'une en-
quéte qui vous aidera a trouver la
meilleure solution mais pas forcé-
ment la bonne. Le bridge est une
course a l'information, aux rensei-
gnements.

C'est ce que font les meilleurs
joueurs. lls essayent de se retrou-
ver dans la situation de I'ordina-
teur, en possession de toutes les
informations possibles. lls n'y arri-
vent pas tout le temps mais leur
collecte est tellement plus impor-
tante que celle des autres paires
qu'ils prennent les bhonnes déci-
sions plus souvent ; la part de ha-
sard diminue.

Vous comprendrez mieux pourquoi
une loi du code nous dit : «la plus
grave faute possible pour une
paire, est d'échanger des informa-
tions a I'aide de moyens de com-
munications convenus préalable-
ment et non autorisés par ce
code».

Le bridge traverse une période agi-
tée ; plusieurs paires du plus haut
niveau ont été convaincues de tri-
cherie.

Que leur reproche-t-on? D'avoir
échangé frauduleusement des in-
formations par la fagon de placer
une carte sur la table, horizontale
ou verticale, de choisir soigneuse-
ment la position de I'étui ou en
toussant volontairement, indi-
quant ainsi une particularité de leur
main. Remarquons que I'informa-
tion obtenue était relativement mi-
nime : une couleur courte, une
force dans une couleur ou bien un
honneur ou, a l'inverse, pas d'hon-
neur dans une couleur ; mais toute
information est bonne a prendre
pour reconstituer le puzzle. Cet
avantage peut étre décisif.

Par exemple, la simple connais-
sance d'un 2 peut avoir des consé-
quences importantes. Voyez :
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En prenant ses cartes Est bien mal-
gré lui, exposa le 2 de # puisque
celui-ci était rangé a l'envers dans
I'étui. « Un 2, pas bien grave dit I'un
des joueurs ; jouons quand méme».

Voici la donne et la séquence :

® 385

¥ ARDV64

¢ RDO

& RV
® ®74
v32 ¥975

¢ AX5432

¢ 87 &390
& ADX97654

® ARDVX932

VX8

¢ V6

é 3
Nord Est Sud Ouest

5

5e Passe 6# Passe

Passe  Passe

Aprés avoir entamé |'as de #, Est
marqua son compte en fournissant
le 8.0uest trouva vite le retour ¢.
Sud détient un singleton 4 puisque
le 2 est connu en Est.

Si Ouest n'a pas l'information que
son partenaire détient ce fameux 2,
il ne sait pas ou est ce 2 quand Est
fournit le 8 et Sud le 3.

La connaissance d'une quelconque
information est tellement impor-
tante que I'élaboration des lois et
de nos réglements a comme but
principal d'éviter qu'un joueur
n'informe son partenaire par des
moyens incorrects.

Par exemple :

¢ Vous appréciez le confort des
boites & enchéres ; vous
aviez  déga ko
compris  leur g%, =%
utilité : les en-
chéres sont si-
lencieuses, la
table d'a coté
ignore ce qui
se passe a la
votre ; aucune infor-
mation ne lui est ac-
cessible.

4 Pourquoi un « stop »
avant toute enchere a
saut ? Parce que ces en-
chéres a saut ont comme intention
de placer le joueur suivant dans
une position délicate et que celui-

ci devra souvent prendre quelques
secondes avant de choisir une ac-
tion. Pour éviter qu'il ne donne une
indication quelconque a son parte-
naire, on demande au joueur dans
cette position d'attendre dix se-
condes environ avant de déclarer.
¢ Savez-vous que la définition
d'une carte jouée differe selon qu'il
s'agit du déclarant ou d'un joueur
de la défense ? Méme si le décla-
rant place sa carte de telle maniére
que les trois autres joueurs la
voient, elle pourrait ne pas étre
considérée comme jouée par I'ar-
bitre ; alors qu'une carte d'un
membre de la défense sera jugée
comme jouée si «elle a pu étre vue
par son partenaire». Elle doit étre
jouée parce que si elle ne I'est pas,
le partenaire de ce joueur aura la
connaissance de la carte chez le
joueur qui possede cette carte.

¢ Appliquez-vous la loi qui vous
interdit, durant le jeu de la carte, de
demander a revoir les cartes d'une
levée déja jouée quand vous avez
déja retourné la votre ? Vous
n'avez pas été assez concentré et
attentif, une information vous a
échappé. Tant pis pour vous. Ce
jeu n'exige que concentration.

4 Pourquoi le mort n'est-il pas
autorisé a demander a un joueur de
la défense qui ne fournit pas dans
la couleur demandée s'il ne pos-
sede pas de cartes dans cette cou-
leur ? Parce que, ainsi, il pourrait
transmettre une information a son
partenaire qui n'aurait pas été at-
tentif.

¢ Apres que le mort ait étalé ses
cartes, le reglement prévoit que le
déclarant doit marquer une pause
d'environ 10 secondes avant
d'appeler la carte qu'il souhaite
jouer... Simplement pour per-
mettre a son adversaire de
droite de prendre en compte
tous les renseignements
fournis par la vue du mort.
Ainsi lorsque la 1% carte du
mort sera appelée, ce joueur pour-
ra jouer sa carte dans un tempo qui
ne transmettra pas d'information.

Suite page 8...
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..Suite de lapage 7 3
¢ Avez-vous compris I'utilité des

écrans /paravents ?

Leur seule mais importante fonc-
tion est de diminuer la transmis-
sion d'informations de fagon incor-
recte. Si le chariot revient aprés un
délai plus long que d'habitude, on
peut ne pas savoir qui a hésité. De
plus, derriére écran, chaque joueur
alerte les enchéres du partenaire
qui doivent I'étre. Il alerte aussi les
siennes en exhibant le carton «
alerte » et répondra par écrit aux
questions écrites de son voisin
d'écran. Il ne voit donc pas les
alertes de son partenaire et n'en-
tend pas les explications données.
Enfin, durant le jeu de la carte, le
guichet est relevé et ne permet
pas de voir le visage du partenaire ;
parfois quelques grimaces édi-
fiantes passeront inapercues.

Derriere écran: SILENCE et DIS-
CRETION. Ceux qui alertent en ta-
pant sur I'écran ou sur la table,
ceux qui font claquer leur carton
d'enchére sur le chariot, ceux qui
expliquent de vive voix la significa-
tion d'une enchére n'ont rien com-
pris. A leur table, on devrait enlever
ces paravents; ils ne servent a rien.

En résumé, tout devrait se passer
comme si vous étiez assis a votre
table, en voyant vos adversaires
mais pas votre partenaire ; celui-ci
resterait muet et donc toujours in-
visible, choisirait ses encheéres et
son jeu de la carte toujours au
méme rythme. On y viendra peut
étre plus rapidement qu'on ne
I'imagine grace aux progres tech-
nologiques.

Puisque tout repose sur la posses-
sion et I'échange d'informations, il
est normal que deux des plus im-
portantes lois de ce jeu décrivent
comment obtenir Iégalement ces
informations et ce qui se passe
lorsque I'on les regoit de fagon in-
correcte.

Avant d'aller plus loin, un point de
vocabulaire ; dans le jargon arbi-
tral, les informations obtenues de
fagon légale sont dites
«information autorisée — [A —».

A l'inverse les informations obte-
nues de maniére non conforme au

code sont dites « information non
autorisée —INA—».

Voici donc ces deux lois majeures
du code ; les lois 16 et 73. Elles dé-
crivent comment s'opere la com-
munication entre partenaires ( loi
73) et ce qui en découle quand on
obtient des informations d'une fa-
con inappropriée (loi 16).

Question essentielle : comment ob-
tenir Iégalement des informations ?
Et quelles sont les sources d'infor-
mations obtenues illégalement ?

Concernant ce dernier point il peut
se produire qu'un joueur regoive
une INA, je vous rappelle, INA : «
information non autorisée », alors
qu'il n'est responsable de rien. Par
exemples :

4 en prenant ses cartes dans I'étui,
une carte est retournée et les quatre
joueurs de la table la voient. On a vu
un exemple précédemment.

4 un joueur entend, venant d'une
table voisine un élément d'une
donne qu'il va jouer : un joueur an-
nonce a voix haute qu'il a 6% et 5
ou 18 points d'honneur ou que le
bon contrat sur la donne qu'il vient
de jouer est 7SA. D'abord mon
sentiment vis-a-vis de ces joueurs
(euses) qui commentent systéma-
tiquement le déroulement de la
donne qu'ils ont jouée : ces per-
sonnes n'ont strictement rien a
faire dans un tournoi de bridge.
Elles faussent les compétitions.
Qu'elles restent chez elle et se
consacrent aux parties libres.

Mais un joueur qui entend de tels
commentaires devrait appeler I'ar-
bitre pour lui dire ce qu'il a entendu.

De toute fagon,
c’est pas beau de
rapporter !

Entrons dans le vif du sujet : com-
ment deux joueurs d'une paire
peuvent-ils communiquer, échan-
ger des informations. C'est simple,
rapide et concis : uniqguement par
des déclarations et le jeu.

En dehors de ces cas la, on entre
dans l'illégalité.

Ces possibilités sont nombreuses :
une remarque, une question, un
mouvement, une insistance parti-
culiere, un maniérisme mais les
deux principales sont:

Les hésitations :

4 votre partenaire hésite avant de
jouer ou de déclarer. Par exemple,
votre partenaire, donneur, réfléchit
30 secondes avant d'ouvrir d'1SA ;
vous pouvez parier qu'il n'a pas
une distribution 4-3-3-3 et 16
points d'honneur. Vous avez regu
une information, minime certes et
le plus souvent sans aucune con-
séquence

Les alertes et explications données
par le partenaire :

4 votre partenaire alerte votre en-
chére et donne une explication qui
n'est absolument pas conforme a
votre systeme. Par exemple, on
ouvre d'14# a votre droite et vous
intervenez par 3%, (vous avez 7
cartes a tréfles et vous détestez les
enchéres bicolores que vous ne
jouez pas). Votre nigaud de parte-
naire alerte et explique cette en-
chere de 34 comme un Michaels
cue bid : bicolore ®/4 Vous venez
de recevoir cette fois une informa-
tion énorme puisque votre parte-
naire imagine que vous possédez
10 cartes rouges, hicolore @/¢
alors que vous avez décrit, selon
vous, 7 cartes a &.

Comprenez que vous avez regu ces
informations de fagon illégale.
Rassurez-vous, ceci se produit fré-
quemment, a tous niveaux. Ceci
est pour l'instant inévitable. Vous
n'étes pas dans l'illégalité. Vous
pourriez y entrer si vous utilisez
cette INA. En revanche, vous entrez
dans le domaine de la tricherie si
vous obtenez une information non-
autorisée en étant non responsable
(vous avez entendu des commen-
taires de la table voisine par
exemple) et que vous jouez la
donne sans en avertir |'arbitre.

Bertrand Gignoux Chef Arbitre Mondial

Dans le prochain numéro développement
sur les hésitations, alertes et explica-

tions...
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