
LE .U DU. LA& MINFeVE.

C'est surtout dans la première moitié du coup que
les Impasses sont utiles. Cependant, lorsque, par
les cartes que l'on a dans la main, ou par les levées
déjà effectuées, on est certain du Trick, on peut ha-
sarder plus d'Inipagses.

Quand le partenaire joue une Dame faite@ l'Im-
passe de l'As ; faites également l'Impasse du Roi
s'il'joue le Valet ou le Dix.

En d'autres termes, ne* prenez un honneur, ou
même le Dix joué par votre par'teuaire, que lorsque
vous avez un intérêt 6videçit à rester matre du jeu,

Cette règle s'applique à toutes les couleurs, mais
spécialement à celle de l'Atout.

Be MAXIME.

L'usage seul apprend à Couper à propos;
Mieux vaut laisser la main que de Couper à faux.

Quand vous avez d'emblée renoncé à une cou-
leur à laquelle invite l'adversaire de droite, il faut
couper, parce que si votre partenaire a la carte mat-
tresse, il la fera plus tard.

Il eonvient de même de couper la seonde incon-
nue, surtout si vous avez coupé la première.

Lorsqu'on revient trois fois à la même couleur, si
rien ne vous a indiqué où se trouve la Carte-Roi, il
est préférable, en général, de ne pas couper cette
troisiéme inconnue, parce que votre partenaire peut
l'avoir, ou môme renoncer et couper, et que, si c'est
votre adversaire de gauche, vous voyez venir dans
une autre couleur.

Toutefois, s'il s'agit d'assurer le Trick, ou bien si
vous n'avez que deux ou trois petits Atouts dont
vous ne prévoyez pas pouvoir faire meilleur usage,
il convient alors de couper.

Les coupes dépendent beaucoup au surplus du
nombre d'Atouts que l'on possède : faible en Atouts,
on coupe souvent pour ménager ceux du partenaire;
ayant au contraire quatre Atouts, dont un honneur,
avec une longue couleur, on évite de couper une
carte incertaine, et surtout de surcouper l'adversaire
de droite, pour rester plus tard maître en Atout, et
faire passer sa'bonne couleur.

Souvint aussi, au lieu de couper, on préféré jeter
une carte qui fait une renonce, principalement au
commencement du jeu.

On ne doit pas forcer son partenaire à couper si
l'on n'est pas soi-même fort en Atout, à moins d'avoir
la chance d'établir une navette, ou de sauver la par-
tie compromise. Quand vous n'avez plus d'Atouts,
tacher deforcer les adversaires à couper, afin d'é-
puiser les leurs, et de les obliger d'entamer de nou-
velles couleurs.

Forcez surtout à couper celui des adversaires qui
est le plus fort en Atout, rarement le faible; évitez
pakticulièrement.de jouer une couleur à laquelle les
deux adversaires renoncent, car l'un se défausse 'de
ses cartes inutiles alors que l'autre coupe, et ils-font
ainai séparément leurs Atouts.

Lorsque vous êtes second à jouer, ne coupez pas
une treizième carte si vous êtes fort en Atout ; cou-
pez-là de:votre plus haut si vous y êtes faible. pour
4pargner les Atouts dn partenaire, et seconder effi-
eacement son jeu..

S'il s'agit de rompre la longue série d'un adver-
saire, ne-craignes pas de couper d'un fort Atout,
fût-il maître 6t seul dans votre jeu, ahm d'empgcher
que l'autre ne se défausse de ses cartes perdantes.

Il né convient pas toujours de' surcouper l'adver-
saire de droite; il vaut souvent mieux jouer une
carte.insignifiante,: pour garder le Voir.VMnr, ou
pour conmerter l'Atout-Roi et rester maitre .du- jeu.
ce qui est très important.

Aynt refusé de couper à une couleur; si -votre
partenaire y revient par une cate perdante, coupez,
a -il· doit fitre lui-nme fort en Atout.

Lorsque l'advesire ne coupe pas une Carte-Roi-
gardesivous dé jôuet Atout; vous feriez s<n jeu.

Si c'est votre partenaire qui :rfuse de couper la
CarteMaîtresse, il vous indique par là de jouer
.&tout,;ce que vous devez, en ce cas, faire doivotre
plus fort.

9e MAXIME.

Observcz de chacun l'Invite et la Réponse,
Et la carte qu'on jette ayant une Renorice.

S'il est nécessaire d'indiquer votre jeu au parte-
naire, et de ehëréher à connaître le sien, il n'est pas
d'un moindre intérêt de discerner le fort ou le 'Tai-
ble de vos adversaires en toutes les couleurs. Vous
y parviendrez surtout en remarquant leurs Invites
efleurs Réponses; la combinaison de ces divers élé-
ments sert successivement à diriger la marche de
votre jeu.

Si, par exemple, -votre adversaire de droite n'a pu
forcer sur l'Invité de celui de gauche, tous en éon-
cluez qu'il est faible dans la couleur, et vous y reve-
nez, afin de mettre ce dernier soud la main de votre
partenaire, qui, s'il-y a lieu, fait l'Impasse.

Jamais on ne dditjouer une carte au hazard; il
y a toujours quelque raison de jouer l'une plutôt
que l'autre. Ainsi, supposez que vous ayez deUx
basses cartes qui se suivent, il n'est pas indifférent
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