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7

avant votre 1re leçon

Le bridge se joue à 4
2 contre 2

Avec un jeu de 52 cartes

les 52 cartes

Dans un jeu, il y a : 

➞ 13 cartes à trèfle	 – ♣
➞ 13 cartes à carreau	 – ◆
➞ 13 cartes à cœur	 – ♥
➞ 13 cartes à pique	 – ♠

Au bridge il y a 4 couleurs :

➞ ♥ et ♠ sont les couleurs majeures

➞ ♣ et ◆ sont les couleurs mineures

L’ordre des cartes
Les cartes ont toutes une valeur différente, comme à la 
bataille.
L’AS est la carte la plus forte, puis le ROI, la DAME, le 
VALET, le 10 ➞ jusqu’au 2

L’ordre des couleurs

♣ – ◆ – ♥ – ♠ et Sans-Atout
de la moins chère à la plus chère.

• Plus chère signifie ➞ si votre partenaire nomme les ◆, 
vous pouvez annoncer les ♥ au même palier : 1 ♥. 
En revanche, pour annoncer les ♣ – couleur moins chère – 
vous êtes obligé de passer du palier de 1 au palier 
de 2 : 2 ♣.
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la partie commence

Chaque joueur tire une carte du paquet ➞ les 2 plus fortes 
jouent ensemble contre les 2 plus faibles.

• � Le donneur est le joueur qui a tiré la carte la plus forte 
➞ il distribue les 52 cartes 1 par 1 dans le sens des 
aiguilles d’une montre.

Il commence donc par son adversaire de gauche, qui sera 
le donneur de la donne suivante et ainsi de suite.

La donne ou contrat

Chaque donne est divisée en 2 parties ➞

➀ Les enchères

    Pour remporter le droit de jouer le contrat

➁ Le jeu de la carte

    Pour gagner le contrat

Rajoutez 6

Rajoutez 6 au contrat annoncé pour connaître le nombre 
de levées que vous devez faire ➞

1 SA : 1 + 6 levées     = 7 levées

  4 ♠ : 4 + 6 levées     = 10 levées

La manche

La manche en 1 seule donne ➞

       3 SA = 9 levées

 4 ♥ – 4 ♠ = 10 levées

5 ♣ – 5 ◆ = 11 levées

• Un camp qui a réussit une manche est vulnérable.
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les enchères sont terminées

La fin des enchères est toujours la même ➞ un des 
joueurs fait une enchère et les trois autres joueurs passent.

Il peut y avoir plusieurs tours d’enchères.

le déclarant

C’est le 1er joueur qui nomme la couleur du contrat final.

le mort

C’est le partenaire du déclarant. 	
Il étale ses cartes couleur par couleur – après l’entame.

L’entameur

Le joueur à la gauche du déclarant joue la 1re carte ➞ 
c’est l’entame.

jeu de la carte

Une seule obligation dans le jeu de la carte ➞ 	
fournir à la couleur.

Si vous n’avez plus de carte dans la couleur demandée :

• �À sans-atout ➞ jouez la carte que vous voulez. 	
C’est une « défausse ».

• �À l’atout ➞ vous pouvez couper. Il est en général préfé-
rable de couper que de défausser – mais ce n’est pas 
une obligation.
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