LE PLAN DE JEU A LATOUT

A la différence du plan de jeu a Sans-Atout, orclraisir une main de base. Cette main sera tou-
jours la plus longue dans la couleur d’atout. Omgtera les perdantes de la main de base, et ooheher
ra comment en diminuer le nombre.

1. COMPTE DES PERDANTES

Pour compter les perdantes de la main de base&rptera les perdantes couleur
par couleur, et on les totalisera. Pour cette premévaluation, on aura deux hypo-
théses :

* On ne fait pas d’'impasse.

» Les couleurs sont réparties normalement.

o AD982 & R75 0
vy A963 vy 5 3
¢ 7 ¢ AB832 0
& AVS5 & RX962 1

Dans cet exemple, atoait on peut compter:

* «&: Pasde perdantes, nous avons huit cartes etithirést supposé répar-
ti 3-2.

» w: Trois perdantes, nous avons trois petites cartes.
* ¢: Pasde perdante, nous avons une carte et |’ Asuasiprt.

« &: Une perdante, nous ne savons pas ou est la Dampasse peut
échouer.

2. ELIMINATION DES PERDANTES

2.1. LES COUPES DE LA MAIN COURTE

N’oubliez pas que seules les coupes de la maitulagqourte en atout rapportent
des levées. Si on reprend I'exemple précédent:

o AD982 & R75 0
vy A963 vy 5 3
¢ 7 ¢ AB832 0
& AVS5 & RX962 1

* ¢: La coupe ne diminue pas le nombre des perdaetés mhain de base
(Ouest). Ces coupes sont donc inutiles et peuvémhamétre parfois né-
fastes.
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2.2.

2.3.

2.4.

» v: Cette fois la coupe de la main courte permet idander les per-
dantes. Attention, si on coupe trois fois, on pandatout maitre et on don-
nera une levée de aux adversaires. On ne peut donc couper que deux
fois.

Dans les plans de jeu de coupe, il va étre nécesdaiconserver des atouts pour
la coupe. En générain ne jouera atout qu’'apres avoir coupé ses peraeant

LA DEFAUSSE DES PERDANTES

LES

Reprenons le méme exemple en le modifiant Iégéremen

o AD982 & R75 0
vy A963 vy 5 3
¢ 7 ¢ AB832 0
& AVS5 & RD962 0

Cette fois, non seulement vous n'avez plus de péed®m, mais de plus vous
avez deuxextra-gagnantesjui vous permettront de défausser deux perda¥tass
jetterez deux petite perdants de la main de base. Cette fois vous n'’ghss besoin
des atouts du mort et les atouts des adversairgsveas empécher de défausser. lls
vont couper vos cartes maitresses.

Dans les plans de jeu de défausse, en gémgrghuera atout avant de défaus-
ser ses perdantes

COMMUNICATIONS

Il faut toujours vérifier s'il est possible d’alleians une main ou dans l'autre afin
de réaliser les opérations prévues.

LE « TIMING »

Le « timing » ou « minutage » du coup consister@ fa synthése des différentes
possibilités et a examiner dans quel ordre on uarjges cartes. On ne jouera la pre-
miere carte qu’'apres avoir terminé cette dernigapeedu plan de jeu.

Par exemple, sur la donne précédente, on jeusuv I'entame dewR.
e On prend dwA.
* On joue un peti? pour lev A et petity coupé.
* &R, petite pour leaA, 4D (il N’y a plus d’atout adverse).
o #A &V et petite pris dusR.
» Défausse des dewxperdants sur les de# maitres.

« On termine avec deux atouts maitres et treize fevée
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