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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 ♣.

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 →

[image: image] Les enchères

Pour remporter le droit de jouer le contrat

[image: image] 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.

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 préférable de couper que de défausser – mais ce n’est pas une obligation.

TABLEAU DU COMPTE DES POINTS
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LEÇON N° 1









	LA MAJEURE CINQUIÈME
	
ÉVALUEZ VOTRE JEU

LES POINTS DH permettent d’évaluer facilement votre jeu

• Test pratique n° 1





	LE JEU DE LA CARTE
avec le mort
	
LES LEVÉES FACILES

Affranchir des levées est la base du jeu avec le mort. Le début est facile…






ÉVALUEZ VOTRE JEU

Pour évaluer votre jeu : comptez vos points.

Le compte des points est obligatoire au moment de faire votre première enchère.

Le compte des points DH est le plus simple, il est utilisé sur toute la planète.

LES POINTS D’HONNEUR → H

Les points d’honneur donnent la valeur des quatre cartes les plus fortes :







	
AS     = 4

ROI      = 3

DAME  = 2

VALET = 1


	VALEUR EN POINTS H




Le 10 est également un honneur. Il peut être une plus-value, mais il ne possède pas une valeur en points.

LES POINTS DE DISTRIBUTION → D

Les points de distribution permettent de mesurer la valeur des jeux irréguliers :







	CHICANE
	→ 0 carte dans une couleur = 3



	SINGLETON
	→ 1 carte dans une couleur = 2



	DOUBLETON
	→ 2 cartes dans une couleur = 1



	LE BONUS
	→ ajoutez 1 point D pour une couleur 6e
+ 1 points D par carte supplémentaire.




LE COMPTE DES POINTS DH

Évaluez votre jeu en additionnant vos points H et D.


POINTS H + POINTS D = POINTS DH



LES JEUX RÉGULIERS ET IRRÉGULIERS

[image: image]Un jeu est régulier s’il a →

• au maximum 1 point D

• pas de majeure cinquième

Au moment d’ouvrir avec un jeu régulier →

Comptez uniquement vos points H

[image: image]Un jeu est irrégulier s’il possède →

• au minimum 2 points D

• ou une majeure cinquième

Au moment d’ouvrir avec un jeu irrégulier →

Comptez vos points DH

L’OUVERTURE DE 1 À LA COULEUR

Pour ouvrir de 1 à la couleur il faut une force minimum que vous devez respecter :


Ouvrez de 1 à la couleur à partir de 12 points H ou de 14 points DH.




TEST PRATIQUE N° 1



COMPTEZ VOS POINTS

Voici 5 jeux. Je vous propose 3 réponses.

À vous de trouver la bonne.

Cochez votre réponse et calculez votre score à la page suivante.
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LES LEVÉES FACILES

Le but du déclarant est de faire le nombre de levées(ou « plis ») demandées. Le but de la défense est d’essayer de l’en empêcher.

Voyons à présent comment faire des levées dans une couleur :

1 – VOUS DÉTENEZ TOUS LES HONNEURS

• Le nombre maximal de levées que vous pourrez faire est égal au nombre de cartes de la main la plus longue.

→ Commencez par jouer les honneurs de la main courte avant ceux de la main longue.

[image: img]

2 – IL VOUS MANQUE UN HONNEUR : L’AS

• Jouez une fois dans la couleur : pour donner à l’As adverse la levée qui lui revient.

• Vous réaliserez ensuite une levée de moins, que votre nombre de cartes dans la main longue.

[image: img]


À RETENIR →  commencez par jouer les honneurs de la main courte.



3 – IL MANQUE L’AS ET LE ROI

Vos adversaires possèdent les 2 plus gros honneurs : l’As et le Roi

[image: img]

Vous devez faire « sauter » l’As et le Roi et donc jouer deux fois de la couleur.

Comptez vos levées :








	 
	nombre de cartes de la main longue :
	5



	–
	nombre de levées du camp adverse :
	2



	 
	Vous réalisez un total de :
	3 levées




4 – LES LEVÉES DE LONGUEUR

Il existe un autre moyen pour faire des levées, il s’agit de l’affranchissement d’une couleur longue de votre camp.

Voici un exemple :

[image: img]

Avec un total de9 cartes entre le mort et votre main vous pouvez affranchir 4 ou 3 levées en jouant 2 ou 3 fois de la couleur →

Vos cartes restantes seront maîtresses ou affranchies.


À retenir → plus vous possédez de cartes entre les deux mains, plus la couleur sera facile à affranchir.







LEÇON N° 2









	LA MAJEURE CINQUIÈME
	
LES OUVERTURES AU PALIER DE 1

Ce sont de loin les plus fréquentes

• Test pratique n° 2





	LE JEU
DE LA CARTE
avec le mort
	
COMMENT FAIRE UNE IMPASSE ?

Vous avez 50 % de chances de réussir une impasse… à condition de bien jouer






LES OUVERTURES AU PALIER DE 1

Les 3règles de base vous permettront de bien comprendre les ouvertures au palier de 1.

LES 3 RÈGLES DE BASE DE LA MAJEURE CINQUIÈME








	[image: image]
	Avec une majeure cinquième→ouvrez d’1♥ou d’1♠
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	Sans majeure cinquième→ ouvrez d’1 SA avec 15, 16 ou 17 points H et un jeu régulier



	[image: image]
	Sans majeure cinquième – si vous ne pouvez pas ouvrir d’1 SA→ ouvrez de votre mineure la plus longue






AVANT D’OUVRIR →

• Vérifiez que vous avez bien le minimum requis : 12 points H ou 14 points DH.

• N’oubliez pas la priorité absolue→ l’ouverture de la majeure cinquième.

• Vérifiez que votre ouverture est conforme aux 3 règles de base.

Attention → l’ouverture de 1 à la couleur va jusqu’à 23 points DH.

L’OUVERTURE DE 1 À LA COULEUR

LES 3 PRINCIPALES RÈGLES→

[image: image] Avec deux couleurs → ouvrez de la pluslongue

• En cas d’égalité → ouvrez de la pluschère

[image: image] Avec les 2 mineures quatrièmes → ouvrez d’1♦

[image: image] Avec 3 cartes à♠ et 3 cartes à ♦→ ouvrez toujours d’1♣

Voici quelques exemples :
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	19 points DH
Ouvrez d’1 ♦ votre couleur la plus
longue
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	16 points DH
Ouvrez d’1 ♠, la pluschère avec les
deux majeures cinquièmes
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	17 points DH
Ouvrez d’1 ♦ avec les 2 mineures
quatrièmes
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	12 points H
Un jeu régulier sans majeure 5e,
ouvrez d’1 ♣ votre mineure la plus
longue – ici avec 3 cartes à ♣




L’OUVERTURE D’1 SANS-ATOUT

L’ouverture d’1 SA est une ouverture précise.

Ouvrez d’1 SA avec 15, 16 ou 17 points H et une distribution régulière.

Voici les trois distributions classiques →

4-3-3-3, 4-4-3-2 et 5-3-3-2

avec une mineure cinquième.

La présence d’un petit doubleton – sans honneur – n’est en aucun cas une contre-indication à l’ouverture d’1 SA.

Voici deux exemples :
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	Ouvrez d’1 SA avec un jeu régulier
de 15 points H et les 2 majeures 4e
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	Ouvrez d’1 SA avec 5 cartes à ♣, un petit doubleton à ♦ et 16 points H





Un conseil → soyez strict dans le compte des points H au moment de l’ouverture.




TEST PRATIQUE N° 2



LES OUVERTURES AU NIVEAU DE 1

Voici 5 jeux. Je vous propose 3 réponses.

À vous de trouver la bonne.

Cochez votre réponse et calculez votre score à la page suivante.
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LES IMPASSES

Comment faire une levée avec une carte qui n’est pas la plus forte ? Vous devez tenter une impasse.

L’IMPASSE À L’AS → voici un exemple :
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	Si vous jouez le Roi, il sera pris par l’As.

Si vous jouez le 5, il sera pris par une carte supérieure.






La solution : pour faire une levée à une chance sur deux, jouez le 3 ou le 4 de votre main, et fournissez le Roi du mort, sauf si votre adversaire de gauche a mis l’As.

En effet, quand l’As est situé devant le Roi→

[image: img]

• Si le joueur met l’As, vous jouez le 5, et vous ferez plus tard une levée avec le Roi. S’il met un petit, vous jouez le Roi et faites la levée.

• Si l’As est situé après le Roi, vous ne ferez de toute manière pas de levée si vous maniez cette couleur.

L’IMPASSE AU ROI → faites l’impasse au Roi en jouant petit ou un honneur vers l’AS.

[image: img]
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	Commencez par tirer l’As,
puis jouez petit vers la Dame






L’IMPASSE À LA DAME → faites l’impasse à la Dame jusqu’à un total de 8 cartes. As-Roi en tête à partir de 9 cartes.

[image: img]

LES IMPASSES DOUBLES

Lorsque vous faites une impasse, vous recherchez la place d’une carte. Si l’impasse est double, vous recherchez la place de deux cartes.


LES 3 RÈGLES →

1 – Jouez vers la plus grosse carte

2 – Faites l’impasse au plus petit des honneurs manquants

3 – Recommencez l’impasse.



Il manque Roi-Valet.
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	Jouez petit pour le 10, puis petit pour la Dame.
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	Jouez le 9 vers l’As, puis le 10, et recommencez l’impasse jusqu’à un total de 8 cartes.




Il manque Roi-Dame.
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	Jouez petit pour le 10,

puis petit pour le Valet.







OEBPS/images/page18-01.jpg
VIO874





OEBPS/images/page20_03.jpg





OEBPS/images/page21_02.jpg





OEBPS/images/Num_2.jpg





OEBPS/images/Pno_1.jpg





OEBPS/images/page24-01.jpg
REPONSES ET COMMENTAIRES

D14=6 S
Priorité  Pouverture de la

majeure 5°: ouvrez d'1 4. Evitez

I'ouverture d'1 SA méme avec

15 points et une distribution 5-3-3-2

@14=20

@18A=12

©14=20 |Sans majeure 5 avec un jeu régulier
de 13 points H, vous devez ouvrir
214 =10 |dune mineure. Avec 3 cartes a 4 et
3 cartes a 4, ouvrez toujours
T1a=4 |d1#

©1¢=10 | Avec un bicolore 5-5, c’est-a-dire
avec deux couleurs cinquiemes —
ouvrez de Ia couleur la plus chére ©
1 4. Priorité  la majeure 5°

@14=20

D18A=4

©1#=14 |yous possédez un jeu régulier de
14 points H pas assez fort pour
14 =20 |18A(15-17 points H). Avec

4 cartes a % et 4 cartes 4 ¢ —
@1SA=8 |ouvrezdl e

D14=8
Ouvrez 1 SA avec un jeu régulier
de 16 points H — sans majeure 5°.
La présence d’un petit doubleton

4 ¥ est pas une contre-indication

214=2

@18A=20

VOTRE RESULTAT

de 8624100 — EXCELLENT - Continuez
de60a85 — Vous étes sur la bonne voie
moins de 60 — Relisez le chapitre sur les ouvertures






OEBPS/images/page26-04.jpg
AV 10






OEBPS/images/page15-01.jpg
VOTRE JEU

VOS POINTS

REPONSE

D972
R104

A7
R932

Comptez vos
points H ou DH ?

12

13

14

AT72
RD985
98
AT73

Comptez vos
points H ou DH ?

13

14

15

R1062

AR1062
ABS5

Comptez vos
points H ou DH ?

14

15

16

AT72
98
RD985
AT73

Comptez vos
points H ou DH ?

13

14

15

P e€n [poen [Boeh (po<n (Do <n
e ®

ARQ9762

RV5S
A93

Comptez vos
points H ou DH ?

17

18

19





OEBPS/images/page25-04.jpg





OEBPS/images/Num_4.jpg





OEBPS/images/page23-01.jpg
VOTRE JEU

VOTRE ENCHERE

REPONSE

D9862
AR

VOTRE
OUVERTURE ?

D1

@14

@ 18A

VOTRE
OUVERTURE ?

D1

@21e

9 1e

R10984

ARD98
R5

VOTRE
OUVERTURE ?

D1e

@ 1e

@ 18A

AB4
72
R1087
AR96

VOTRE
OUVERTURE ?

D1e

21e

@ 18A

POEH (POCH [ BOEH (BOCH [BoCH
o ®

AR98
09

D95

ADVS

VOTRE
OUVERTURE ?

D1

@ 1e

@ 18A





OEBPS/images/page21_04.jpg





OEBPS/images/page25-02.jpg





OEBPS/images/page20_02.jpg





OEBPS/images/page26-01.jpg
ARV

1]
75[3]

Jouez petit vers  Jouez le Valet
le Valet Yern AR






OEBPS/images/page17-01.jpg
ARS3

DV5
3 levées

ARGZ

|
[Dlva

4 levées. Commencez
par Dame et Valet.





OEBPS/images/logo.jpg
éditions du

ROCHER





OEBPS/images/page25-01.jpg





OEBPS/nav.xhtml




Contents





		Cover Page



		Title



		Copyright



		Toc



		Avant votre 1re leçon



		1



		ÉValuez Votre Jeu: Les Levées Faciles



		2



		Les Ouvertures Au Palier De 1: Comment Faire Une Impasse ?



		3



		1 À La Couleur → La 1re Réponse: Votre Plan De Jeu À Sans-Atout



		4



		1 Sa → Stayman Et Texas: Votre Plan De Jeu À L’atout



		5



		Les Ouvertures Au Palier De 2: L’entame



		6



		Les 3 Interventions De Base: AprèS L’entame



		7



		Comment Répondre À Une Intervention ?: Jouez La Donne



		8



		Les Réveils: Jouez La Donne



		9



		Suite Des Enchères: Jouez La Donne



		10



		Le B.A. Ba Des Chelems: Jouez La Donne











Pagebreaks of the print version





		1



		2



		3



		4



		5



		6



		7



		8



		9



		10



		11



		12



		13



		14



		15



		16



		17



		18



		19



		20



		21



		22



		23



		24



		25



		26



		27



		28



		29



		30



		31



		32



		33



		34



		35



		36



		37



		38



		39



		40



		41



		42



		43



		44



		45



		46



		47



		48



		49



		50



		51



		52



		53



		54



		55



		56



		57



		58



		59



		60



		61



		62



		63



		64



		65



		66



		67



		68



		69



		70



		71



		72



		73



		74



		75



		76



		77



		78



		79



		80



		81



		82



		83



		84



		85



		86



		87



		88



		89



		90



		91



		92



		93



		94



		95



		96











OEBPS/images/page21_01.jpg





OEBPS/images/page16-01.jpg
REPONSES ET COMMENTAIRES

12 =20 | Vous possédez 1 points D et pas de
couleur 5°, donc un jeu régulier.

13 =10 | Comptez Uniquement vos points H :
224+3a¥+4ae+3ad
14=5 |12 points H

13 =12 | Avec une majeure 5° - 5 cartes 4 ¥ —
vous possédez un jeu irrégulier.
Comptez : 13 points H + 1 point D
44) et un total de

14 points DH

Avec un singleton, vous possédez un
jeu irrégulier. Comptez : 14 points H
+2 points D (singleton & ¥) soit un
total de 16 points DH

Contrairement au Test n° 2, vous
possédez une mineure 5°, donc un
jeu régulier. Vous devez donc
comptez vos points H: 424+ 52 ¢
+4a% =13 points H

Bravo | Si vous avez pensé au
BONUS et compté 1 point D pour
une couleur 6°.

Vous possédez : 15 points H +

2 points D pour un singleton +

1 point D pour le 6° 4 = 18 points DH

VOTRE RESULTAT

de862100 — EXCELLENT - Continuez
de60a85  — Vous étes surla bonne voie
moins de 60— Relisez le compte des points DH






OEBPS/images/page26-03.jpg
AGOSZ

D10/9|8





OEBPS/images/Pno_2.jpg





OEBPS/images/page21_03.jpg





OEBPS/images/Num_1.jpg





OEBPS/images/page18-02.jpg
1064

0875132





OEBPS/images/page26-02.jpg
A D10






OEBPS/images/page22_02.jpg





OEBPS/images/Cover.jpg
MICHEL.LEBEL

BRIDGEZ
N 1T HEURE

dddddddddd

RRRRRR





OEBPS/images/page22_01.jpg
4« AD105
¥ R984

* A107
* D9






OEBPS/images/page17-02.jpg
ROS3 D109%64

DV5 [Rlv2

2 levées 4 levées. Commencez
par Roi et Valet.





OEBPS/images/Pno_3.jpg





OEBPS/images/page20_01.jpg





OEBPS/images/page10-01.jpg
CONTRAT ANNONGE .
ET GAGNE el
Nombre | Enminewe:#-e | 20 40
de points -
o Povse | Enmaeure:v-o 30 60
Le premier SA 40 80
Les stivants... 30 60
UNE MANCHE = 100 POINTS OU PLUS
non ]
. wuinérable | VUInérable
Levées
supPIe- | on contrée valeur de la levée
mentaires
contrée 100 200
non contrée 50 100
Levees [T "
gevées | 17 tevee contree 100 200
les autres... 200° 300
prmede | PETIT 500 750
CHELEM | Granp 1000 1500
Prime de manche 300 500
EN
+ Contrat contré
réussi 50 50

* 300 & partir de la 4° levée de chute






OEBPS/images/page25-03.jpg
Jouez vers
la Dame

AbGZ

[D]v1o

Jouez la Dame
vers I’As





OEBPS/images/Num_3.jpg





