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QUE FAUT-IL
POUR JOUER AU BRIDGE ?

Une table carrée
Quatre chaises Un jeu de 52 cartes
Il faut également que vous soyez quatre.
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On ne joue pas chacun pour soi, mais avec un partenaire contre les deux autres. Chaque joueur s’assoit donc en face de son partenaire.

La partie est terminée lorsque l’un des deux camps a réussi à gagner deux manches.

Comme au ping-pong ou au tennis, la partie de bridge est divisée en manches. On en jouera deux, si un camp a remporté deux manches consécutives, sinon il faudra disputer « la belle ».

Dans un jeu de 52 cartes…

Il y a 13 cartes par couleur :

13 cartes à Trèfle

13 cartes à Carreau

13 cartes à Cœur

13 cartes à Pique

On dit qu’il y a quatre couleurs : Trèfle, Carreau, Cœur, Pique.

• Les cartes n’ont pas la même valeur : c’est l’As la plus forte et le 2 la plus faible.

Les voici dans l’ordre, le même qu’au jeu de la bataille :

As

Roi

Dame

Valet

Dix

Neuf

Huit

Sept

Six

Cinq

Quatre

Trois

Deux

Comme à la bataille, le plus simple des jeux de cartes, il faut faire des levées.

La levée
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Ouest joue le Valet de ♥, Nord fournit la Dame et Est met le Roi. L’As de Sud – la plus forte carte – fait la levée. Sud ramasse les quatre cartes de la levée, les groupe, les retourne et les place devant lui.

Sud vient de faire la levée. C’est à lui de jouer la première carte de la levée suivante.

Fournir à la couleur

À la bataille la Dame de ♥ peut être prise – par exemple – par l’As de ♠.

Au bridge c’est différent. Si la première carte jouée est la Dame de ♥, les trois autres joueurs doivent mettre du ♥ s’ils en ont. Ils doivent « fournir à la couleur ».

• Une priorité pour les quatre joueurs : fournir à la couleur.

La partie va commencer

Chaque joueur tire une carte dans le paquet.

Les deux plus fortes joueront ensemble. La plus forte désignant le premier donneur.

Le donneur distribue les 52 cartes :

→ une à une

→ dans le sens des aiguilles d’une montre

→ en commençant par l’adversaire de gauche

Chaque joueur reçoit 13 cartes.

Chaque donne est divisée en deux parties

La première – les enchères – dont le but est de remporter le contrat final.

C’est une véritable vente aux enchères qui a lieu, à chaque donne, entre les quatre joueurs.

Le donneur parle en premier, puis les autres à tour de rôle – toujours dans le sens des aiguilles d’une montre.

Le joueur qui a fait l’enchère la plus élevée obtient pour son camp, le droit de jouer le contrat annoncé.

Les enchères sont terminées.

Le jeu de la carte commence, c’est la deuxième partie.

Le camp qui a remporté les enchères a fait un pari, il doit maintenant réussir son contrat c’est-à-dire le nombre de levées indiqué par le contrat.


ATOUT ET SANS-ATOUT

Il y a 5 sortes de contrats possibles :

des contrats à l’atout Trèfle

des contrats à l’atout Carreau

des contrats à l’atout Cœur

des contrats à l’atout Pique

et des contrats à Sans-Atout

Les quatre premiers ont un point commun, ce sont des contrats à l’atout. Qu’est-ce que cela veut dire ?

Expliquons-nous par un exemple : vous demandez un contrat à l’atout Cœur. Cela signifie que vous avez choisi la couleur Cœur comme atout. Pendant le jeu de la carte, Cœur, l’atout, sera la couleur la plus forte, celle qui l’emportera sur les autres.

Par exemple

À un moment, l’adversaire joue l’As de Pique. Vous avez un Pique dans votre jeu, vous le fournissez. L’adversaire fait la levée, puis joue le Roi de Pique. Vous n’avez plus de Pique, vous mettez un Cœur. C’est vous qui faites la levée. Vous venez de « couper » avec un atout et, grâce à lui, vous avez fait la levée.

Si vous demandez un contrat à Sans-Atout, c’est qu’il n’y a pas de couleur d’atout, aucune couleur n’est plus forte qu’une autre dans le jeu de la carte. Il ne peut y avoir de coupe.

Retenez cette règle (voir page 7) → une seule obligation dans le jeu de la carte : fournir à la couleur.

Si vous n’avez pas de la couleur demandée :

• à Sans-Atout, jouez la carte que vous voulez, c’est une « défausse »,

• à l’Atout, il vaut mieux couper que défausser, mais ce n’est pas une obligation.

De 1 à 7

1 Trèfle, 1 Carreau, 1 Cœur, 1 Pique, 1 Sans-Atout sont les contrats les plus bas. On dit que ce sont des contrats au palier de 1. Pour les réussir, il faut faire sept levées. C’est en somme comme si les six premières levées ne comptaient pas. Voici d’ailleurs un moyen très commode pour vous souvenir du nombre de levées que vous devez faire pour réussir le contrat demandé par votre camp : ajoutez le chiffre 6 au nombre de levées de votre contrat.

Ajoutez 6

• pour le palier de 1, il faut faire 7 levées (6 + 1).

• pour le palier de 2, il faut faire 8 levées (6 + 2) et ainsi de suite jusqu’au palier de 7, dans lequel il faudra réaliser les 13 levées (6 + 7).

C’est le fameux « Grand Chelem », dans lequel un camp a fait le pari de réussir toutes les levées, c’est-à-dire de n’en laisser aucune à l’adversaire.

On voit qu’il y a en tout sept paliers possibles.

Un exemple : vous nommez un contrat de 4 Piques.

Pour gagner, il faut réaliser 6 + 4 = 10 levées, avec Pique comme atout.

Trèfle – Carreau – Cœur – Pique – Sans-Atout

C’est dans cet ordre que je vous ai présenté les cinq sortes de contrats possibles. Ce n’est pas par hasard : chaque couleur citée est plus « chère » que la précédente, Trèfle étant la moins chère et Sans-Atout étant au-dessus des quatre couleurs.

Plus chère ⇒ une couleur plus chère, c’est une couleur « plus forte ».

♥ et ♠ sont les couleurs majeures

♣ et ♦ sont les couleurs mineures

Voici un exemple pour vous aider à comprendre :

Si on dit 1 Cœur à votre droite vous pouvez annoncer 1 Pique – Pique étant plus cher que Cœur – c’est-à-dire rester au palier de 1.

• 1 Cœur → 1 Pique

Par contre sur 1 Cœur vous ne pouvez pas annoncer 1 Carreau – Carreau étant moins cher que Cœur.

Si vous voulez faire une enchère à Carreau, vous devez faire une enchère plus forte qu’1 Cœur, et donc annoncer 2 Carreaux.

Vous êtes obligé de changer de palier et de passer du palier de 1 au palier de 2 :

• 1 Cœur → 2 Carreaux

Qui est le déclarant ?

Les enchères commencent. Le donneur parle en premier, il ouvre ou il passe. Après, son adversaire de gauche passe ou fait une enchère et ainsi de suite…

Le premier tour d’enchères est terminé quand la parole revient au donneur.

Il peut y avoir plusieurs tours d’enchères.

La fin des enchères → les enchères sont terminées après trois « passe » successifs.

Voici un exemple :
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Sud ouvre d’1 Cœur, Ouest passe et Nord répond 1 SA, Est passe, Sud passe puis Ouest – soit trois « passe » consécutifs ⇒

– les enchères sont terminées

– le contrat final est 1 SA

– Nord est le déclarant

Dans cet exemple il n’y a pas de difficulté, c’est Nord qui a annoncé 1 SA – ici le contrat final, qui est le déclarant.

Le déclarant → c’est celui qui le premier a prononcé le nom de l’atout final ou Sans-Atout.

Exercices

Voici cinq exercices. À chaque exercice, Sud est le donneur.

Répondez à chaque fois aux trois questions suivantes :

– Quel est le contrat final ?

– Qui est le déclarant ?

– Combien doit-il faire de levées ?
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Réponses

[image: ] Nord a annoncé le contrat final : 4 ♠.
Mais c’est Sud qui a ouvert d’1 ♠, c’est lui qui sera le déclarant.
À 4 ♠ il doit réaliser 4 + 6 = 10 levées

[image: ] Le contrat final est 4 ♥. Sud sera le déclarant. Comme à 4 ♠ il doit faire 4 + 6 = 10 levées pour gagner 4 ♥

[image: ] Le contrat final est 2 ♠. C’est Ouest qui est « intervenu » à 1 ♠ qui sera le déclarant. Ouest doit réaliser 2 + 6 = 8 levées

[image: ] Le contrat final est 3 SA annoncé par Ouest. Mais c’est son partenaire Est qui a fait le premier une enchère à sans-atout. Est sera donc le déclarant. Il doit réaliser 3 + 6 = 9 levées

[image: ] Le camp Nord-Sud a emporté le contrat final : 3 ♦. Sud qui a ouvert d’1 ♦ sera le déclarant. Il doit réaliser 3 + 6 = 9 levées


OBJECTIF NUMÉRO UN : TROUVER LA MAJEURE DE HUIT CARTES

Les quatre joueurs ont la possibilité de se disputer le droit de jouer le contrat final, le dernier contrat demandé.

D’abord, il faut essayer de jouer un contrat de manche, c’est-à-dire de remporter la manche en une seule donne, mais ce n’est pas, et de loin, toujours possible.

Pour gagner une manche, il faut selon les cas faire :

  9 levées (3 Sans-Atout)

10 levées (4 Cœurs ou 4 Piques)

11 levées (5 Trèfles ou 5 Carreaux)

Vous ou vos adversaires pouvez parfaitement ne pas être assez « riches » pour jouer une manche. Alors, il faudra s’arrêter, par exemple à 2 Cœurs, à 2 Sans-Atout, à 3 Carreaux etc. Le camp qui se sera ainsi arrêté avant la manche jouera ce que l’on appelle un contrat partiel.

Supposons que vous réussissiez un contrat de 2 Cœurs votre camp marque un contrat partiel. Si vos adversaires vous en laissent le loisir, il vous faudra réussir un autre contrat pour gagner la manche.

Les deux camps vont ainsi, suivant leurs moyens, tendre leurs efforts vers un double objectif :

– rechercher la bonne couleur ou Sans Atout ;

– tenter d’obtenir l’enchère finale.

Les boîtes à enchères

Il est aujourd’hui courant d’utiliser des boîtes à enchères. Les boîtes à enchères peuvent être posées ou fixées sur la table.

Elles vous permettront, à l’aide de cartons, d’enchérir en silence et également d’éviter les erreurs et les oublis.

• Très pratique →

Vous n’aurez plus à calculer votre score. Il est indiqué au dos du carton correspondant à votre contrat.

La manche

Vous pouvez gagner une manche en plusieurs coups en « marque partie libre » – de moins en moins utilisée.

En « marque dite de compétition » il faut gagner la manche en un seul coup.

La meilleure façon d’y arriver est d’annoncer et de gagner un des trois contrats suivants :

4 ♥ ou 4 ♠ = la manche en majeure

3 SA   = la manche à Sans-Atout

Note : « la marque compétition » a été adoptée par pratiquement tous les bridgeurs, y compris ceux qui jouent à domicile.

Les manches les plus faciles

Il existe un point sur lequel tous les bridgeurs sont d’accord : les meilleures manches, les plus faciles à jouer sont 4 ♥ et 4 ♠. C’est-à-dire les manches en majeure.

Pour réussir une manche en majeure ⇒

4 ♥ ou 4 ♠, il faut faire 4 + 6 = 10 levées

Pour réussir une manche en mineure ⇒

5 ♣ ou 5 ♦, il faut faire 5 + 6 = 11 levées

Cette différence tient au score d’une levée en mineure : 20 points et d’une levée en majeure : 30 points.

• Pour réussir une manche ⇒ votre camp doit scorer un minimum de 100 points.

La meilleure stratégie consiste à rechercher les manches en majeure ou à sans-atout et à éviter les manches en mineure – très difficiles à réussir.

Pourquoi 8 atouts ?

Une couleur comporte un total de 13 cartes.

Pour choisir une couleur comme atout, il est indispensable que votre camp possède plus de cartes dans cette couleur que vos adversaires.

Si votre camp possède un total de 7 cartes →

Vos adversaires en auront 6

Avec une si petite différence, le contrat


L’objectif n° 1







L’ouverture d’une majeure cinquième…









Quelques notions sur la marque

points Des levées



	
	



	
	



	

	
	


	
	


	
	


	
	










Les bonus



	
	
	



	
	
	



	
	
	



	
	
	




Levées de chutes



Levées de chutes contrées
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