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Cette édition 2012 est une réactualisation du Programme Découverte 2007,
résultat du travail remarquable d’Odile Beineix, France Fiastre et Philippe
Cronier.

La méthode est due a la réflexion d'un groupe d'initiateurs qui ont ressenti la
nécessité de moderniser 'apprentissage du bridge en milieu scolaire. Elle est
tout particulierement destinée aux initiateurs qui interviennent dans les colleges,
en « premiere année de bridge ».

Nous remercions Jacqueline Airault, Benoit Devéze, Joséphine Flavigny, Claire
Garaud, Corinne Gentil, Jean-Charles Olivan et Florence Raulin qui ont participé
a son élaboration et a son écriture.

Dans le souci d’harmoniser 'ensemble de I'enseignement du bridge, nous avons
adopté l'ouverture d'1SA a 15-17 H. Les modifications qui en découlent ont été
supervisées par Bernard Feltin, initiateur chevronné du comité de I'Hurepoix.
Depuis 2007 ce manuel recgoit un accueil trés favorable de la part des initiateurs,
et c’est sur son modeéle que nous compléterons le Programme Découverte par un
manuel destiné a la deuxieme année de bridge scolaire.

Trés bon « enseignement » a tous !

L’équipe de I'Université du Bridge
Septembre 2012



FAIRE DECOUVRIR LE BRIDGE AUX JEUNES ?

Depuis dix ans, 80% de nos éleves nous abandonnent durant la premiéere année;

Pour permettre a ceux qui restent de continuer sur de bonnes bases et a ceux qui partent
d'étre satisfaits de leur expérience, il était indispensable d’avoir recours a une nouvelle
méthode.

Son objectif est double :

donner aux jeunes en une seule année scolaire une vue globale de
ce qu’est le jeu de bridge.

apprendre aux enfants a aimer le bridge et leur donner envie de
poursuivre et d’y jouer entre eux.

Le temps consacré au minibridge a été réduit pour aborder dés la premiére année des
notions simples d’encheres.

Le bridge est un jeu : les enfants ne doivent pas ressentir les séances de bridge comme
une nouvelle discipline scolaire ; les quelques notions théoriques indispensables doivent
passer par I'interactivité, cartes en main.

C’est pourquoi sont prévus un certain nombre de petits exercices a faire en quelques
minutes cartes sur table ; vous aurez a les préparer a I'avance.

Pour chaque séance, quatre donnes simples sont proposées mais sans doute encore trop
difficiles pour certains ; ne commentez pas longuement, faites apparaitre uniquement
I'objectif de la donne, encouragez la moindre initiative et gardez toujours a l'esprit que
I'essentiel est que les enfants jouent.

Ne culpabilisez pas s'’ils ne jouent parfois que trois donnes, la quatrieme est destinée aux
plus rapides puisqu’il n’est guére possible de jouer des donnes libres dans le cadre de
I'objectif de la séance.

Il est nécessaire de faire des pauses régulieres dans la progression. A la place d’une ou
deux séances, de petits tournois (possibles avec peu d’éléves) seront 'occasion de mettre
en pratique les acquis.

Bien s(r, au début, 'approche du bridge sera essentiellement ludique. Par la suite I'érosion
naturelle des effectifs aura pour effet de ne vous laisser que des enfants motivés a qui il sera
possible de proposer un véritable apprentissage.

Bonne année scolaire,

L’équipe de rédaction de I'Université du Bridge



Découverte Espoirs — Objectifs et découpage

OBJECTIFS ET DECOUPAGE DES SEANCES

Théme 1 : J’apprends les régles

Objectifs

Maitriser les régles de base
Intégrer la notion de contrat (déclarant et défense)

Déclarer un contrat en minibridge : évaluation en points H,
Table de Décision

Découpage en trois séances

Séance 1.1 : Découverte du jeu sans mort
Séance 1.2 : La notion de contrat
Séance 1.3 : Repérage et prévision des levées

Théme 2 : Je crée et je réalise des levées

Objectifs

Réaliser ses levées maitresses (gestion des communications)

Créer des levées avec des honneurs (déclarant et défense) = levées
d’honneurs

Créer des levées avec des petites cartes (déclarant et défense) = levées
de longueur

Découpage en quatre séances

Séance 2.1 : Communications
Séance 2.2 : Affranchissement d’honneurs, entame téte de séquence

Séance 2.3 : Affranchissement de longueur, entame d’une petite carte. La
manche, les chelems, les paliers inutiles

Séance 2.4 :- [Tournoi de révision n°1|

Théme 3 : Nous jouons avec un atout

Objectifs

Découvrir le jeu a I'atout — Evaluation en points HD
Déclarer un contrat a I'atout
Le pouvoir de l'atout (déclarant et défense)

Découpage en trois séances

Séance 3.1 : Découverte de I'atout

Séance 3.2 : Déclarer un contrat a I'atout — Maitriser les atouts des
adversaires

Séance 3.3 : Le pouvoir de I'atout : la coupe (déclarant et défense)



Découverte Espoirs — Objectifs et découpage

Théme 4 : A la découverte des enchéres : I’ouverture de 1SA

Objectifs

L'introduction aux enchéres

L’ouverture de 1SA,
- les réponses a Sans Atout
- les réponses en majeure

Notion de plan de jeu

Découpage en quatre séances

Séance 4.1 : L'ouverture de 1SA, prise de décision du répondant

Séance 4.2 : Propositions du répondant, 2SA, 4SA, 5SA et réactions de
louvreur

Séance 4.3 : Annonce de contrats en majeure sur I'ouverture de 1SA.
compléments sur la marque a I'atout

Séance 4.4 : - [Tournoi de révision n°2)

Théme 5 : Nos premiéres ouvertures majeures

Objectifs

L’expression du fit

Les ouvertures de 1v et 1, réponses avec le fit
Les premieres impasses

Cartes a fournir sur I'entame

Principes d’entame a I'atout.

Découpage en quatre séances

Séance 5.1 : L'ouverture de 1v ou 14, réponses avec le fit au palier de 4.
Les premiéeres impasses.

Séance 5.2 : L'ouverture de 1¥ ou 1a, soutien au palier de 3, réactions de
l'ouvreur — Répéter une impasse, cartes équivalentes en défense.

Séance 5.3 : Soutien au palier de 2, suite des enchéres. — Principes
d’entame a I'atout.

Séance 5.4 : - [Tournoi de révision n°3|

Theme 6 : Les enchéres a quatre

Objectifs

Mécanisme des enchéres a quatre

Intervention a 1SA, développements

Intervention a 14 (sur I'ouverture de 1v), enchéres de soutien
Double impasse

Découpage en deux séances

Séance 6.1 : Mécanisme des encheres a quatre - L'intervention a 1SA. —
Principes de signalisation

Séance 6.2 : L’intervention a 1, enchéres de soutien

Double impasse.



Quelques conseils pour vous aider a utiliser ce manuel

Signalétique des textes :

Italique : les conseils pédagogiques et pratiques

Gras encadré : les notions a retenir

? Définitions

Astuces pour les maniements cartes sur table.

Les maniements sont en principe numérotés ; ils sont congus sur les quatre couleurs afin
d'utiliser un minimum de jeux par séance pour les préparer.

Nous vous conseillons de préparer pour chaque séance les cartes des diagrammes dans les
étuis plastiques souples, sur lesquels vous aurez collé des étiquettes vierges sur les quatre
rabats. A chaque legon, vous pourrez ainsi noter le numéro du maniement au crayon. Vous
gagnerez du temps.

Donnes d'application

Toutes les donnes se trouvent sur les trois jeux fléchés correspondant au programme, a
I'exception des quatre donnes du tournoi n°3 qu'il vous faudra dupliquer dans des étuis.

Dans chacun des jeux fléchés, deux cartes libres vous indiqueront :
1. la fagon de distribuer les cartes

2. la correspondance entre le numéro de la donne du jeu fléché et la référence de la
donne sur le manuel.

Vous trouverez sur les derniéres pages de la méthode la liste de toutes les donnes avec leur
théme et leur correspondance avec les jeux fléchés.

Le déclarant est toujours en Sud. Pensez a faire tourner le tapis (par exemple) afin que
chaque éléve soit déclarant a tour de réle.

Table de Décision

N’oubliez pas de mettre a la disposition de vos éléves la « Table de Décision » et le
« Tableau des scores » qui figurent recto-verso sur une petite carte au format A5.

lIs pourront ainsi les consulter a tout moment.
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J'apprends les régles

Les notions abordées dans les trois seances
de ce theme 1 sont fondamentales.

Ce sont les seules dont il faudra verifier
I'acquisition avant de poursuivre.




Théme 1

Theme 1 : J’apprends les regles

Objectifs
Maitriser les régles de base
Intégrer la notion de contrat (déclarant et défense)

Déclarer un contrat en minibridge : évaluation en points H,
Table de Décision

Découpage en trois séances

Séance 1.1 : Découverte du jeu sans mort
Séance 1.2 : La notion de contrat
Séance 1.3 : Repérage et prévision des levées



Théme 1 - Séance 1

Séance 1.1

DECOUVERTE DU JEU SANS MORT

Le premier contact avec les éléves est déterminant. Cefte premiere séance de
découverte n'est pas, comme on pourrait le penser, la plus facile de I'année, de plus vous
serez sans doute un peu déroutés par le contenu que nous vous proposons. Donc, pour
vous aider a vous y préparer, nous vous invitons a lire attentivement ces quelques lignes.

Il serait bien que tous les membres de I'équipe d’animation soient présents, c’est le jour ou
les éleves ont le plus besoin d’étre encadrés.

Attention, 16 éléves dans une salle est un maximum, s’il y en a plus, il faudrait demander
une deuxieme salle, méme pour la premiére séance.

Pour éviter toute agitation inutile, pensez a aménager la salle avant l'arrivée des
éléeves : tables accolées deux par deux et recouvertes d’'un tapis avec les quatre
chaises autour. Certains d’entre vous auront peut-étre la chance de se retrouver
dans les locaux du foyer, mais dans le plus grand nombre des cas, c’est d'une
simple salle de classe dont vous disposez, aussi, il est important que les éléves
sentent, dés leur entrée, qu'ils ne sont pas la pour assister a un cours de plus !

Ne préparez pas un beau discours, les enfants ne sont pas venus pour vous
écouter parler, ils sont venus pour jouer et pour jouer tout de suite.

Gardez a l'esprit qu'il ne faut pas expliquer ce que I'on va faire, mais faire faire
en expliquant au fur et a mesure.

Programme de la séance

La création des équipes : on joue avec un partenaire

La hiérarchie des cartes, la notion de levée

La regle fondamentale : fournir de la couleur demandée

La défausse

Le déroulement d’une donne : qui entame, qui a gagné, qui rejoue ?

Aprés avoir fait installer les éléves quatre par quatre aux tables préparées, vous leur
souhaitez la bienvenue, et, chaque initiateur se présente trés brievement.

L’'un d’entre vous leur dit que le bridge est un jeu de cartes et peut leur demander quels
jeux de cartes ils connaissent.

lls citeront bien sdr le tarot et la belote, le mistrigri, la bataille, le président mais aussi le
solitaire, la Dame de Pique, le Free Cell (ils y jouent sur l'ordinateur) et méme... les 7
familles .

Attention, ne faites pas de commentaires, le tour de salle doit étre trés rapide (cinq minutes
au maximum).

Enchainez en donnant trois indications :

Au bridge on joue a quatre joueurs, deux contre deux.

Par commodité on désigne les joueurs par un point cardinal.
Nord est associé a Sud, ces deux joueurs constituent la paire Nord-Sud.
Leurs adversaires a la table forment la paire Est-Ouest.

On utilise un jeu ordinaire de 52 cartes.



Théme 1 - Séance 1

Ne les mettez pas dans I'embarras et ne perdez pas de temps en leur demandant de
calculer combien chaque joueur aura de cartes !

lls réaliseront assez vite qu'au bridge il faut savoir compter, ne les découragez pas des le
deébut.

Et il faut commencer a les faire jouer.

Déroulement de la premiére donne

Mettez sur chaque table un jeu de cartes et non un étui contenant un jeu
L’étui provoquerait inéluctablement des questions sans intérét dans limmédiat.

Vous aurez pris soin de préparer le jeu en triant les cartes par couleur sans les ranger,
chacun des joueurs a ainsi une main réguliéere.

Demandez a chaque joueur Nord de bien vouloir distribuer les cartes une par une
dans le sens des aiguilles d’une montre.

Invitez les éléves a compter leurs cartes (et oui 52 divisé par 4 ¢a fait 13 ), a les trier par
"famille” & , ¢« , v , &, que I'on appelle au bridge couleur et a les ranger en faisant alterner
les rouges et les noires. Tréfle et Carreau sont les couleurs mineures, Coeur et Pique les
couleurs majeures.

lIs vont commencer, pour la plupart, par faire quatre tas devant eux ; tenir les treize cartes en
éventail dans une seule main quand on n’a que onze ans est un exercice souvent tres
difficile au début !

Annoncez alors la hiérarchie des cartes,

"C’est comme a la bataille, la plus grosse c’est I'As, puis le Roi, la Dame, le Valet, le
10,0 jusqu'au 2 ».

On peut si I'on veut I'écrire au tableau.

Grosses cartes : As — Roi — Dame - Valet - 10 (la plus grosse est I’As).
* Petitescartes:9-8-7-6-5-4-3-2(laplus petite est le 2).

Et demandez a chaque joueur de classer ses cartes, de la plus forte a la plus faible, dans
chacune des couleurs.

Ne donnez pas la valeur des honneurs

C’est parfaitement inutile puisqu’on ne leur demande pas, pour l'instant, de trouver le contrat
a jouer.

Cela évitera les confusions d’objectifs, ils n‘auront pas tendance a "charger" comme au tarot
pour gagner des points si le partenaire a mis I’As par exemple.

Faites jouer la donne avec des régles trés simplifiées : a Sans-Atout mais sans mort,
c’est-a-dire a une sorte de bataille a deux contre deux.

Voici qui est nouveau sans doute pour vous ! Mais vous allez vous apercevoir que cette
facon de faire permet d’apprendre tres rapidement les regles du jeu a des éleves qui n'ont
parfois jamais joué aux cartes.

Il se peut que I'un des éleves connaisse le bridge et demande pourquoi on joue sans mort, il
sera assez facile de lui expliquer que ce n’est que provisoire.

Comme il n’y a pas eu d’encheres il n’y a pas de déclarant.



Théme 1 - Séance 1

Demandez arbitrairement a Sud d’entamer.

Expliquez qu'il s’agit de mettre la premiére carte de la partie sur la table ... mais laissez- le
choisir sa carte d’entame.

Les autres joueurs doivent mettre, a tour de role, une carte de la méme couleur (ils doivent
fournir) soit une carte plus grosse, soit une plus petite, mais c’est la plus grosse qui
remportera la levée (les quatre cartes jouées), encore appelé pli.

Il faudra pour une fois oublier les habitudes du tournoi, et laisser le gagnant de la levée
ramasser les quatre cartes et les placer devant lui.

Pensez a préciser que l'objectif au bridge est de faire le plus de levées possible.
C’est a celui qui a fait la levée de rejouer. Il peut, s’il le souhaite, changer de couleur.

La encore, laissez l'éleve décider. Ne commentez pas, laissez jouer en contrélant
simplement le respect des regles du jeu proposées.

Pensez a leur rappeler qu’ils jouent en équipe et qu'il est donc inutile de prendre le Roi du
partenaire avec son As ; demandez-leur pourquoi.

Dés que I'un des joueurs n’a plus de carte de la couleur demandée, il doit mettre une
carte d’'une autre couleur (il défausse) ; en aucun cas il ne pourra faire la levée.

... Il mettrait volontiers I’As de Tréfle pour prendre le 9 de Cceur maitre !l. Suggérez-lui de
choisir une carte inutile pour la suite, mais laissez le décider.

Un éleve va sans doute vous demander pourquoi on ne peut pas couper. Expliquez-lui que
I'on peut jouer en choisissant un atout mais que dans cette phase d'apprentissage, on a
décidé de jouer sans atout.

A la fin de la donne :

Les partenaires (Nord-Sud d’une part, Est-Ouest d’autre part) doivent mettre en commun
leurs levées et les compter. L'équipe qui a gagné est celle qui a réalisé le plus de levées.

Au bridge, seul compte le nombre de levées réalisées. Le contenu de chaque levée n’a
aucune importance.

Il vous est facile de trouver deux exemples dans la donne jouée et de les étaler sur la table.
Chaque joueur a treize cartes, on ne peut donc faire que treize levées au maximum.

Que de découvertes faites au cours de cette premiere donne !
Mais ce ne sont pas encore des acquis, il faudra recommencer et y
consacrer toute la séance.

Certains initiateurs penseront que c’est inutile, qu’il faut aller de I'avant. Mais attention, il ne
faut pas se laisser aveugler par ceux qui s’expriment et donc étre tenté de briler les
étapes.

L’éleve qui est particulierement maladroit, celui qui n’a jamais joué aux cartes, celui qui n‘a
pas bien compris ce qu’il fallait faire, ne se manifestera pas.

C’est a linitiateur de le repérer et de laider tout en calmant les impatiences des
"débrouillards” en leur livrant quelques sujets de réflexion :

"Sais-tu combien de cartes a Pique sont tombées ?", "ton 10 de Cceur est-il maitre
maintenant ? pourquoi ? "

Voila de quoi rendre la deuxiéme donne plus intéressante pour eux alors que le petit copain
qui a la Dame de Tréfle séche se tortille sur sa chaise se demandant bien quelle carte mettre
sur le Roi de Trefle des adversaires ; il a au moins retenu la hiérarchie des cartes mais
n’hésitera peut-étre pas a faire une renonce pour sauver sa Dame !



Théme 1 - Séance 1

Déroulement des deux, trois ou quatre donnes suivantes

Procédez exactement de la méme fagon que pour la premiere donne, en faisant battre les
cartes, couper, distribuer par de nouveaux éleves et en continuant a n’intervenir que pour
rappeler les régles du jeu et les faire respecter.

Ce n’est absolument pas le moment d’expliquer comment il aurait fallu faire pour réaliser
plus de levées, il faut les laisser jouer méme s’il est parfois tres difficile de rester
impassible.

Vos éléves n'ont sans aucun doute pas encore intégré le vocabulaire bien spécifique du
bridge : entamer, fournir, faire la levée, défausser... ; il faut donc profiter de ces nouvelles
donnes pour le repréciser et le leur faire acqueérir.

Terminez par une interrogation a laquelle on répondra a la prochaine séance

"Qui a fait le plus de levées et pourquoi ?"

10



Théme 1 — Séance 2

Séance 1.2

LA NOTION DE CONTRAT

Programme de la séance

Déclarer un contrat, les regles du minibridge

- L’évaluation en points H

- La Table de Décision

- Le donneur, I'ouvreur et la détermination du contrat
- Le déclarant, 'entameur, le mort.

Réaliser son contrat et compter les levées faites

- Le contrat du déclarant

- Le contrat de la défense

- Le score

Quelques révisions

Vous retrouvez vos éleves et ils sont impatients de se mettre a jouer, mais avant de
commencer, il faut consacrer quelques minutes (cinq maximum) pour faire, avec eux, le
bilan des acquis, en leur posant la question :

"Qu’avons-nous appris la derniére fois ?"

Attention, il s’agit de bien discipliner les réponses en leur demandant, gentiment mais
fermement, de ne pas répondre tous a la fois et de lever le doigt pour avoir la parole.

Vous devez veiller a laisser s’exprimer le plus grand nombre d’éléves en n’acceptant qu'une
proposition par éléve.

Il faut arriver a leur faire dire, (méme dans le désordre) :

On joue a deux contre deux (N.S contre E.O)

Chaque joueur recoit treize cartes

Il faut fournir de la couleur demandée (demandez un exemple, faites dire que
'on n’est pas obligé de monter)

Le joueur qui a fourni la plus grosse carte remporte la levée (ou pli), c’est a
dire les quatre cartes jouées et c’est lui qui rejouera tout en pouvant choisir
une autre couleur.

Celui qui n’a plus de carte de la couleur demandée joue une carte d’'une autre
couleur qui ne pourra pas remporter la levée : on dit qu’il défausse.

Le camp (I'équipe) qui a réalisé le plus de levées a gagné.

N’oubliez pas de féliciter 'ensemble des éleves, dites-leur : "aujourd’hui, vous allez donc
pouvoir apprendre autre chose".

11



Théme 1 — Séance 2

Le contrat et la Table de Décision

Avant de commencer a jouer, il faut encore consacrer cinq a six minutes pour leur donner
quelques explications, attention, il ne s’agit pas de faire un cours.

Vous posez la question qui avait servi de conclusion a la premiére séance :
Pourquoi une équipe fait-elle davantage de levées que I'autre ?

Certains se souviendront sans doute que c’est grace aux grosses cartes.

Demandez-leur de les citer, (I'un d’entre vous les écrit au tableau), et dites qu'au bridge, on
les appelle, les honneurs.

Expliquez que lorsqu’'un camp posséde plus d’honneurs que l'autre camp, il peut faire le
pari de réaliser un nombre de levées supérieur (il va déclarer un contrat)

Pour pouvoir déterminer ce contrat, on a attribué aux honneurs (As Roi Dame et Valet) des
points appelés points d’honneurs (PH). (Les écrire au tableau).

L’expérience a montré qu’en fonction du nombre de points possédés par un camp, ce camp
devrait faire un certain nombre de levées, ce qui a permis d’établir une table de
correspondance, appelée : Table de Décision.

On écrit alors au tableau, tout en la commentant, la Table de Décision dont on distribue,
ensuite seulement, une photocopie aux éleves.

On peut au passage expliquer pourquoi sept levées est le plus petit contrat.

Il'y a treize levées au maximum dans le jeu donc si un camp veut en faire plus que l'autre il
doit réaliser au moins sept levées, les adversaires n’en faisant que six.

Valeur des Honneurs Table de Décision
Points Nombre

As - 4 points détenus par le camp de levées a faire
37-38-39-40 13
Roi : 3 points 33-34-35-36 12
30-31-32 11
Dame : 2 points 27-28-29 10
25-26 9
Valet : 1 point 23.94 8
20-21-22 7

12




Théme 1 — Séance 2

Donnes d’application

Pour cette deuxieme séance, comme pour les suivantes d’ailleurs, nous vous proposons des
donnes préparées ; elles sont volontairement sans difficulté aucune comme vous pouvez
le constater, et cependant, pas si simples pour les éléves !

Prenez I'habitude de faire jouer la méme donne a toutes les tables simultanément, la
présentation de la donne et la surveillance du bon déroulement du jeu s’en trouveront
facilitées.

C’est aussi la raison pour laquelle nous avons choisi Sud comme déclarant pour toutes
les donnes proposées, a vous de faire tourner les tapis ou les éléves pour que tous soient
déclarants. Vous remarquerez que le donneur n’est pas systématiquement Sud.

Attention : pour chacune des donnes, ne commentez pas le jeu de la carte, ne
demandez pas de faire un plan de jeu, ce n’est pas I'objectif de la séance. Laissez-les
jouer, contrélez seulement que le contrat a été correctement déclaré et veillez au
respect des régles du jeu.

Premiére donne de la séance (1.2.1)

L’évaluation des mains en points H
L’utilisation de la Table de Décision

Déroulement du jeu :

Chacun compte ses points. Les deux camps font leur total (on fait remarquer que I'ensemble
des points de la donne est égal a 40)

Le camp qui a le plus de points annonce son contrat.

Donne 1.2.1 Donneur : Nord Jeu fléché n°1 - donne 1
4986 Sud Ouest Nord Est
v R872 J'ai 5 pts J'ai 8 pts
¢ D107 J'ai 18 pts J'ai 9 pts
%932
a V5 a RD107 Nord est le premier a donner son nombre de
v 1043 X v DV95 points a haute voix, puis Est, Sud, et Ouest en
¢ ARVOS8 °© E e 653 font autant.
& 865 > & 74 Les camps font leur compte (23 points en N.S, 17
a A432 en E.O). o
A6 Le, camp N:S. est majoritaire, Ig Table _de o
M Décision lui indique qu'il devrait pouvoir réaliser 8
s 42 levées.
& ARDV10

Pour l'instant, on ne parle pas de déclarant.

Il faut alors inviter Ouest a jouer une carte : il devrait entamer spontanément de I'As de
Carreau mais peut-étre choisira-t-il une autre carte.

Laissez faire. S'il vous demande conseil, rappelez-lui simplement que le camp de la défense
a lui aussi des levées a faire et qu'il lui faut bien regarder ses cartes.
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Deuxieme donne de la séance (1.2.2)

Le donneur, 'ouvreur

La déclaration du contrat
Le contrat de la défense
Le déclarant, I’entameur

Pour éviter que tout le monde n’indique son nombre de points et ne parle trop, on va
introduire la notion d’ouvreur.

Si le donneur a au moins 12 points, il dit "Jouvre" et c’est seulement son partenaire qui
indique son nombre de points (pas les autres, a eux de faire le calcul).

Si le donneur a moins de 12 points, il dit "je passe" et la parole va au joueur suivant, jusqu’a
ce qu’on trouve un ouvreur. Si on ne trouve aucun ouvreur, la donne sera redistribuée.

Donne 1.2.2 Donneur : Est Jeu fléché n° 1 - donne 2
#4653 Sud Ouest Nord Est
vDV102 Je passe
e V76 Jouvre J'ai 4 points
& 843 Je demande
& ARD2 a V1098 7 levées
N
v 853 o & v AR9 Est n’ayant pas 12 points, dit « je passe »
¢ 954 s ¢ 1083 Sud avec 18 points dit simplement « j'ouvre »
& 962 & V107 . . .
74 Son partenaire qui est en Nord annonce a haute
: S ea VOix « j'ai 4 points »
¢ ARD2
& ARD5S

Sud calcule que la force de son camp est de 22 points, il annonce "je vais jouer pour faire au
moins 7 levées" on dit qu’il déclare un contrat, il devient ainsi le déclarant.

On demande alors au camp E.O combien de levées il doit réaliser pour faire échouer (on dit
chuter) le camp N.S. Le contrat de la défense est de réaliser au moins 7 levées également.

Faites entamer le joueur qui est placé a la gauche du déclarant.
Attention, on ne commente pas la donne a la fin du coup et bien sir on ne la rejoue
pas !

Troisiéme donne de la séance (1.2.3)

Le mort
L’observation des cartes
Le nom du contrat, le score

Vous allez pouvoir annoncer a vos éleves que maintenant qu'’ils connaissent (on l'espéere) les
régles du jeu, ils vont pouvoir réellement jouer au bridge.

Ce jeu a, en effet, une particularité : tous les joueurs voient les cartes du partenaire du
déclarant !

Apres l'entame, le partenaire du déclarant va étaler son jeu sur la table, on dit qu'il fait "le
mort", son réle sera de jouer les cartes indiquées par son partenaire qui, lui, va donc jouer
avec les deux jeux, le sien et celui du mort.

Les bridgeurs ne disent pas "je demande 7 levées " mais "je joue 1SA". 8 levées
correspondent donc au contrat de 2SA, 9 levées a 3SA, 10 levées a 4SA ...
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Donne 1.2.3 Donneur : Sud Jeu fléché n° 1 - donne 3

A A32 Sud Ouest Nord Est

v975 J'ouvre J'ai 9 pts

¢ 1053 Je demande

& RD108 9 levées, soit
a 854 = a V1096 3SA
v ARD10 o e v V42 Vos éléves connaissent maintenant le processus
¢ 864 S ¢ DV9 de la recherche du contrat auquel ils doivent
& 932 &% 764 apprendre & donner un nom'".

a RD7 Vérifiez qu’ils ont tous demandé 3SA

v 863 Ouest, placé a la gauche du déclarant, entame
Entame : ¢ AR72 de I'As de Cceur et Nord étale son jeu sur la
As de Ceeur & AV5 table.

Nord découvre le jeu de son partenaire, il peut ainsi commencer a élaborer une stratégie
pour réaliser son contrat en combinant les deux jeux.

Vous devez vous contenter de la suggérer seulement, sans proposer de faire un plan de jeu.

Invitez les adversaires a observer les cartes du mort (leur rappeler qu’ils ont eux aussi des
levées a réaliser s'ils veulent faire chuter le déclarant et leur demander combien!). Bien sdr,
la encore il faudra laisser jouer sans intervenir.

A la fin du jeu ils vont attribuer des points a I'un ou a 'autre camp selon que le contrat est
réussi ou non (on dit chuté).
Si le contrat est réussi, le camp du déclarant obtient :

Contrat Je Score selon le nombre de levées réalisées
5  Mm’engage
demandeé gag = +1 +2 43  +4 +5 46

a faire au =
1SA 7levées 90 @ 120 150 180 210 240 270
2SA 8levées 120 150 180 210 240 270
3SA 9levées 400 430 460 490 520
4SA 10levées 430 460 490 520
5SA 11levées 460 490 520
6SA 12 levées 990 1020

7SA 13 levées 1520

Si le contrat est chuté, le camp de la défense (on homme ainsi les adversaires)
marquera 50 points par levée de chute (on n'envisage pas de vulnérabilité bien sdr).

Ne parlez pas de primes, et si vos éleves sont surpris par les sauts de gains a certains
paliers, félicitez-les. L'explication viendra plus tard.

Demandez a chaque table de noter les points obtenus par I'un ou l'autre camp, et invitez I'un
des éleves a écrire au tableau I'ensemble des résultats :

@ Rappelez aux éléves qu'a chaque donne on peut réaliser au maximum treize levées ; le camp qui déclare le
contrat espere réaliser plus de levées que le camp adverse, donc des qu'il fera 7 levées, il en fera une de plus
que les adversaires qui en auront donc réalisé 6 puisque (6+7=13 I).
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Exemple : Table 1 : Sud a réalisé 9 levées : N.S marque 400 points
Table 2 : Sud a realisé 8 levées : E.O marque 50 points
Table 3 : Sud a realisé 10 levées : N.S marque 430 points

Vous pouvez donc donner le classement des paires Nord-Sud et Est-Ouest pour cette
donne :
Premiére la paire N.S 3, puis N.S1 et enfin N.S 2

En Est-Ouest, c’est E.O 2 qui est premiére...

Quatrieme donne de la séance (1.2.4)

L’avantage d’entamer
On ne gagne pas toujours

Le respect de la Table de Décision ne garantit pas obligatoirement la réussite du contrat.

On va procéder comme précédemment, il faut bien sdr penser a changer de déclarant.

Donne 1.2.4 Donneur : Ouest Jeu fléché n°1 - donne 4
#9732 Sud Ouest Nord Est
v AR4 Je passe Je passe Je passe
¢ R92 Jouvre J'ai 10 pts
%976 Je joue 3SA
a Vs s 654
v 652 N v V1097 Si Quest joue tous ses Tréfles, la défense
¢ 863 °© E e DV107 réalisera cing levées.
& ARD102 . & 54 Malgré les points et ce que dit la Table de
& ARD10 Décision, Sud ne réalisera pas son contrat sans
v D83 qu’il ait commis la moindre faute.
¢ A54 Score : 3SA -1 :50 EO
s V83

Il faudra déculpabiliser le déclarant qui ne peut que subir.

Moralité : méme avec le nombre de points théoriquement nécessaires, on peut chuter son
contrat, cela dépend de la répartition des cartes et de la vigilance de la défense

A la fin de la donne ils comptent leurs levées et se reportent au tableau des scores. Vous
félicitez ceux qui ont bien défendu, et faites gentiment remarquer a ceux qui sont trés fiers
d’avoir réussi leur contrat qu'ils ont été aidés par les étourderies de leurs adversaires.

Assurez-vous que le score soit toujours donné aux enfants.
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Séance 1.3

REPERAGE ET PREVISION DES LEVEES

Programme de la séance

Carte maitresse
Visualisation et repérage
Prévision des levées

Commencez la séance en rappelant que l'une des particularités du bridge est de jouer avec
un mort. Demandez aux éleves s’ils se souviennent qui est mort et pourquoi.

La carte maitresse

Expliquez que le déclarant a I'avantage de jouer avec deux jeux.

Encore faut-il qu’il sache en profiter c’est-a-dire qu'il sache repérer les forces dont il
dispose pour réaliser son contrat : ce sont les cartes avec lesquelles il est sir de réaliser des
levées, elles sont appelées cartes maitresses.

On dit que le déclarant a une carte maitresse lorsque le camp de la
? défense ne possede pas de carte supérieure dans la couleur de cette
carte.

Pour permettre aux éleves de bien comprendre cette notion, vous allez leur proposer une
petite séance d’exercices, mais attention elle ne doit pas excéder cinq minutes, aussi pour
la réussir plusieurs précautions sont nécessaires :

Ne pas utiliser de diagrammes écrits au tableau (ou sur une feuille), mais des
cartes posées sur la table.

Avoir préparé les distributions a étudier et avoir déja mis les cartes, faces
cachées, sur une table.

Avoir un nombre restreint d’éléves autour de vous, six est un maximum.

Avec trois tables pour deux initiateurs, faites deux groupes ; les deux initiateurs font le méme
exercice a deux tables différentes.

Et si vous étes seul, pourquoi ne pas proposer aux éleves dont vous ne pouvez pas vous
occuper momentanément de faire une partie libre !

Etalez les diagrammes suivants en retournant les cartes préparées et en les ramassant a la
fin de chaque exercice : faites observer les cartes par les éléves et demandez-leur le nombre
de cartes maitresses dans chaque cas.

a4 A83

D 0 Le camp de la défense possede-t-il une carte supérieure a I'As de
Pique ? Non, donc I'As est une carte maitresse.
41052
vR65 Le camp de la défense posséde-t-il une carte supérieure au Roi de
@) a Ceoeur ? Oui, I'As, donc le camp du déclarant ne posséde pas de carte
v742 maitresse a Coeur.
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+A83 Le camp de la défense possede le Roi de Carreau supérieur a la Dame
©) a du camp du déclarant, donc le camp du déclarant ne posséde qu’une
¢+ D52 seule carte maitresse, I'As.

~A52 Le camp de la défense posséde la Dame de Tréfle supérieure au Valet,
@ a le camp du déclarant posséde donc deux cartes maitresses, I'As et le
«RV4 Roi
aR76 . T . - C s
® 0 Le camp de la défense posséde I'As de Pique supérieur au Roi et a la
aD94 Dame, le camp du déclarant ne posséde pas de carte maitresse.

Visualisation, repérage et prévision des levées

Ces notions sont abordées cartes en main avec les quatre donnes préparées de cette
séance.

Proposez aux éléves la premiere donne de la séance, ils sont sans doute impatients de
commencer.

Demandez a chacun de garder ses cartes a chaque pli comme nous le faisons en tournoi,
il faut bien sdr leur expliquer comment les orienter pour qu’ils puissent comptabiliser leurs
levées a la fin de la donne.

Premiére donne de la séance (1.3.1)

Donne 1.3.1 Donneur : Nord Jeu fléché n°1 - donne 5

aV864 Sud Ouest Nord Est

v R875 Je passe Je passe

¢ V10 Jouvre Jai 5 pts

® 432 Je joue 2SA
a 95 a RD107
v 1043 N v DV9 Ouest entame de 'As de Carreau et, a la vue du
¢ ARD9S8 °© E ¢ 6532 mort, constate que s'il joue par la suite le Roi,
% 865 3 % 97 tous ses Carreaux seront devenus maitres.

a A32 Score : 2SA = : 120 NS.

v A62

¢ 74

& ARDV10

Le seul probléeme de Sud est de bien défausser, vous allez simplement le mettre en garde de

ne pas défausser des cartes qui feront des plis par la suite, mais laissez le choisir sa carte.

A la fin de la donne les éléves notent les points obtenus au tableau, comme ils I'ont fait a la

séance précédente.

Chacun reprend ses cartes, les trie par couleur, les range par ordre croissant et les pose,

faces cachées, sur la table.

Attention, il n’est question ni de rejouer la donne ni de faire 'analyse de son déroulement,

vous allez simplement faire repérer a tous les cartes maitresses.

> Nord et Sud retournent leurs cartes et les quatre joueurs comptent alors les cartes
maitresses du camp du déclarant.
Il vaut mieux ne pas compter les cartes maitresses du déclarant, puis celle du mort et
faire I'addition, mais il faut commencer par une couleur et regarder les cartes du mort
et du déclarant dans cette couleur, puis passer a la couleur suivante.
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-a Pique : le camp de la défense ne possede pas de carte supérieure a I'As, le camp du
déclarant a une carte maitresse.

-aCceur: le camp de la défense ne possede aucune carte supérieure a I'As et au Roi, le
camp du déclarant a deux cartes maitresses.

- a Carreau : le camp de la défense posséde I'As, le Roi et la Dame, le camp du déclarant
n’a aucune carte maitresse.

-aTréfle: le camp de la défense n’a pas de carte supérieure aux cartes du camp du
déclarant qui a donc cinq cartes maitresses.

Le camp du déclarant posséde donc huit cartes maitresses, il doit réussir son contrat a

condition de ne pas défausser I'une d’elles.

> Sud ramasse maintenant ses cartes.et Ouest étale son jeu. Les éleves sont invités a
rechercher les cartes maitresses d’Ouest :

a Pique a Ceeur et a Trefle, pas de cartes maitresses,
a Carreau, il y en a trois : I'As, le Roi et la Dame.

> Invitez-les a regarder les cartes du mort a Carreau et faites leur dire qu'aprés avoir
joué I'As et le Roi de Carreau (ou la Dame), le 9 et le 8 sont devenues des cartes
maitresses.

On passe a la donne suivante sans oublier bien str de changer de déclarant.

Deuxieéme donne de la séance (1.3.2)

Donne 1.3.2. Donneur : Est Jeu fléché n° 1 - donne 6
aV82 Sud Ouest Nord Est
vV754 Je passe
¢ RV10 Jouvre J'ai 9 pts
« DV10 Je joue 3SA
a ARD10 N a 973
v 9832 o £ v RD10 Dans 90 % des cas, Ouest entame de I'As de
¢ 742 s ¢ 9865 Pique.
& 97 % 863 Le mort étale son jeu : tout le monde est invité a
a4 654 observer le jeu du mort.
v A6 Score : 3SA = : 400 NS.
¢ AD3
& AR542

Ouest doit remarquer que le Valet de Pique est troisiéeme au mort et qu'’il va tomber quand il
rejouera le Roi et la Dame de Pique. Son 10 de Pique deviendra maitre.

[l va donc réaliser les quatre premiéres levées.

A la fin de la donne, comme ils en ont maintenant I'habitude, ils comptent leurs levées et
notent les points obtenus.

Invitez Nord et Sud a étaler leur jeu et faites refaire tres rapidement le calcul du nombre de
cartes maitresses du camp du déclarant.

Puis Ouest s’étale et les éléves calculent combien il a de cartes maitresses a la vue du mort.
Bien sdr on ne commente pas le déroulement de la donne, et on ne la rejoue pas.
Vous passez a la donne suivante en procédant de la méme facon.
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Troisieme donne de la séance (1.3.3)

Donne 1.3.3 Donneur : Sud Jeu fléché n°1 - donne 7
A RV4 Sud Ouest Nord Est
v V109 Jouvre J'ai 11 pts
¢ RDV9 Je joue 3SA
& 952
& 1083 N a 976
v ARDS87 v 43 Sud ouvre et son partenaire lui indique qu’il a 11
¢ 82 ° F ¢ 7654 points. Sud arrive & un total de 25 points et
* 1074 3 & RDV3 demande dqnc 3SA. Ouest entame de I'As de
s AD52 Ceoeur et voit au mort Valet 10 et 9 de Coeur.
Donc apres avoir joué I'As, le Roi et la Dame, son
v 652 8 et son 7 seront maitres.
¢ A103
& AB86 Score : 3SA -1 : 50 EO.

Quatrieme donne de la séance (1.3.4)

Avec cette nouvelle donne les éléves rencontrent une situation nouvelle, le camp de
'ouvreur n’étant pas majoritaire doit passer.

Donne 1.3.4 Donneur : Ouest Jeu fléché n° 1 - donne 8
A752 Sud Ouest Nord Est
v D109 Je passe Je passe J'ouvre
¢ V10 J'ai 2 pts Je passe
&AD1092 Combien as-tu de points ? J'ai 9 points
a D43 N a RV108 Je joue 3SA
v 8762 o E v 543 Est, avec ses 13 points, déclare qu’il ouvre, son
¢ 653 s ¢+ ARDS partenaire annonce a haute voix : “j’ai 2 points”.
& 873 & 65 ,
s AOG Est calcul_e que la force de son camp n'est que
de 15 points. La Table de Décision lui indique
v ARV qu’il n’a pas les moyens de jouer un contrat, il
¢ 8742 annonce donc : "je passe".
& RV4

C’est donc Sud, situé juste aprés Est (selon le sens des aiguilles d’'une montre), qui va
pouvoir décider d’'un contrat puisqu’il sait maintenant que son camp est majoritaire.

I demande a son partenaire : "combien as-tu de points ? " Nord répond a haute voix : "j'ai 9
points".

Avec une force de 25 points, la Table de Décision indique que I'on peut jouer un contrat de 9
levées, Sud déclare : "je vais jouer 3SA".

Score : 3SA = : 400 NS.
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*
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Je eree et je réalise
‘des levées

A partir de maintenant, il s’agit de donner aux
jeunes l'envie de jouer au bridge.

Ne demandez pas la maitrise de l'acquis pour

poursuivre.
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Théme 2 : Je crée et je réalise des levées
Objectifs

Réaliser ses levées maitresses (gestion des communications)

Créer des levées avec des honneurs (déclarant et défense) = levées
d’honneurs

Créer des levées avec des petites cartes (déclarant et défense) = levées de
longueur

Découpage en quatre séances

Séance 2.1 : Communications
Séance 2.2 : Affranchissement d’honneurs, entame téte de séquence

Séance 2.3 : Affranchissement de longueur, entame d’une petite carte. La
manche, les chelems, les paliers inutiles
Séance 2.4 : - [Tournoi de révision n°1

22



Théme 2 — Séance 1

Séance 2.1

LES COMMUNICATIONS

Programme de la séance

Les communications du déclarant
Les communications du camp de la défense

Pour cette séance, les notions abordées seront découvertes cartes sur table. Pensez a
préparer les cartes avant la séance, pour ne pas avoir a le faire devant les éleves.

Les communications du déclarant dans une couleur

Couleur ou il y ale méme nombre de cartes dans chaque main :
Mettez les cartes sur la table, et faites jouer cette couleur par vos éleves.

D "'Ag6 Quelle que soit la maniere de jouer, vous ferez toujours trois levées a
D74 condition bien sdr de mettre une petite carte sur un honneur.
L3

Couleur ou il y a moins de cartes dans une des deux mains :

Enlevez le 4 de Sud et faites jouer cette couleur. Demandez a vos éleves de réaliser trois
levées en commencgant la premiere levée de la main de Sud.

C’est tres volontairement qu’on n'utilise pas les termes “symétrique” et “asymétrique”.

ARG Si on commence par jouer le 7 pour I'As et ensuite le 6 pour la Dame, on
® * 0 ne pourra pas jouer le Roi. En revanche, si on commence par jouer la
Dame pour le 6, et ensuite le 7 pour le Roi, on sera dans la bonne main
# D7 pour jouer I'As.
aADG6 : ; . -
® - [l faut commencer par jouer le 2 pour I'As, puis la Dame et ensuite le 6
MRV542 pour le Roi.

Ces exemples illustrent le principe suivant :

Il faut commencer par jouer les honneurs de la main courte

On appelle "main courte " la main du camp qui détient le moins de
e cartes dans la couleur.

Proposez deux donnes sur les communications du déclarant.

Apres avoir imposé I'entame, laissez les enfants jouer et n’intervenez pas pendant la partie
pour leur dire ce qu'il faut faire.
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Premiéere donne de la séance (2.1.1)

Donne 2.1.1 Donneur : Nord Jeu fléché n° 1 - donne 9
a ARV2 Sud Ouest Nord Est
v 984 Je passe Je passe
¢ 753 J'ouvre J'ai 8 pts
& 1076 Je joue 2SA
a 973 & 10865
v 62 N v DV1053 Le déclarant doit faire attention a bien manier les
¢ DV1098 °© & ¢ 6 Piques, en commengant par jouer 'honneur de la
&% AD4 S &% RV2 main courte. Il prend I'entame avec le Roi de
a D4 Carreau puis joue la Dame de Pique pour le 2 et
v AR7 Ie’ 4_pour le Valet. Il t_est dans la bonne main pour
Entame - o AR42 réaliser I'As et le Roi de Pique
Dame de Carreau s, 9853 Score : 2S5A = : 120 NS.

Deuxiéme donne de la séance (2.1.2)

Donne 2.1.2 Donneur : Est Jeu fléché n°1 - donne 10
A AV4 Sud Ouest Nord Est
v 54 Je passe
¢ V1092 Jouvre J'ai 12 pts
& AD75 Je joue 3SA
a 103 A 9876
v RDV1032 N v 96 Sud, en plus de son As de Cceur, doit réaliser
e A75 ° E ¢ RD6 quatre levées a Pique et quatre levées a Trefle. |l
% 32 s & 10986 faut & chaque fois commencer par les honneurs
a RD52 du c6té court.
v A87
Entame : ¢ 843 Score : 3SA =:400 NS.
Roide Ceceur & RV4 Avez-vous pensé a changer le déclarant ?

Les communications du camp de la défense

Faites toujours manipuler les cartes par vos éleves :

vo4 Ouest entame du 2 de Cceur. Est doit mettre
vA10632 M| vRD7 | laDame puis jouer le Roi et le 7 pour rendre
v\V98 la main a son partenaire.

C’est exactement le méme principe que chez le déclarant : en défense, il faut également
jouer les honneurs du cété court.

Faites dire a vos éléeves que c’est Est qui est le coté court car son partenaire entame dans sa
couleur longue.
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Troisiéme donne de la séance (2.1.3)

... Ce sont maintenant des problemes pour les joueurs en défense.

Donne 2.1.3 Donneur : Sud Jeu fléché n° 1 - donne 11
A 854 Sud Ouest Nord Est
v RD3 Jouvre J'ai 10 pts
¢ 963 Je joue 3SA
&« RD106
a 107 a DVI6
v V876 X v 954 Est doit prendre d’un honneur, rejouer l'autre et
e DI10752 © E ¢ AR4 enfin donner la main a son partenaire grace au 4
& 93 s & V87 de Carreau.
s AR32 Il joue les honneurs du c6té court afin d’éviter de
v A102 bloquer la couleur d’entame.
Entame : s V8 Score : 3SA -1 : 50 EO.
2deCarreau & A542 Rappel : on ne rejoue pas la donne

Attention, ne parlez pas de quatrieme meilleure ou de téte de séquence, on verra cela plus
tard. Ne demandez pas non plus de jouer le Roi avant I’As, cela n‘a pas d’importance pour le

moment.
Quatriéme donne de la séance (2.1.4)

Donne 2.1.4 Donneur : Ouest Jeu fléché n°1 - donne 12
a AD4 Sud Ouest Nord Est
v 103 Je passe Je passe Je passe
¢ 10752 Jouvre J'ai 9 pts
& R954 Je joue 3SA
& 1052 a V983
v RVvV9sg2 N v AD Quest doit visualiser le 10 de Cosur du mort et
¢ DV3 °© E s 9864 voir que tous ses Cceurs sont maitres. Il doit
% 83 s &% 1072 penser a prendre la Dame de son partenaire
a R76 avec son Roi...
7654
Entame : AR Score : 3SA -1 : 50 NS.
2 de Coeur & ADVe6
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Séance 2.2

L’AFFRANCHISSEMENT D’HONNEURS

Programme de la séance

Notion de cartes équivalentes
Créer des levées : I'affranchissement d’honneurs
Entamer dans sa couleur longue "téte de séquence "

Pour cette séance encore, les notions abordées seront découvertes cartes sur table. Vous
aurez donc un grand nombre de distributions a préparer a l'avance pour cette séance,
courage !!

Cartes équivalentes et affranchissement d’honneurs

Vous possédez entre les deux mains quatre cartes qui se suivent : le Roi, la
vR1072 Dame, le Valet et le 10. Cela veut dire gu’en jouant n’importe laquelle de ces
Q cartes, 'adversaire, pour faire la levée, devra mettre la méme carte, ici 'As. Ce
vDV53  sont des cartes équivalentes.

Des cartes d’une méme couleur sont équivalentes si I’adversaire,
? quelle que soit la carte jouée, doit mettre la méme carte pour
remporter la levée.

A partir du méme exemple, faites découvrir comment créer des levées en affranchissant des
honneurs.

Si on joue le Roi (carte équivalente a la Dame, au Valet et au 10), deux possibilités :

vR1072 , ) - : -
0 - 'As tombe et les trois _autres car.tes equwe}Ientes deV|.ennent maitresses,
- 'As ne tombe pas, mais vous faites la levée. On continue alors la méme
vDV53  manceuvre.
+DV2 L’adversaire possede deux cartes maitresses, il faudra donc jouer deux fois en
. 10E9|5 sacrifiant a chaque fois une des cartes équivalentes, pour gagner une levée.

Lorsqu’un ou plusieurs honneurs sont devenus maitres, on dit gu’ils
e ont été affranchis.

Avec ces nouvelles distributions, demandez a vos éleves combien de levées ils peuvent
affranchir dans les exemples suivants :

@ @ ® @
aRV4 aRD4 V92 aDV4
Q Q Q Q
aD?2 aV10953 4D1063 41093

® Vous avez trois cartes équivalentes et une seule carte maitresse chez les
adversaires. Vous allez pouvoir affranchir deux levées.

@ Les adversaires ne possédent que I'As et vous possédez cinq cartes équivalentes
(avec cing cartes dans la main la plus longue). Vous pouvez donc affranchir quatre
levées.
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® Deux cartes maitresses chez les adversaires, vous possédez quatre cartes
équivalentes, soit deux levées a affranchir.

@ |Ici vous possédez quatre cartes équivalentes mais vous avez seulement trois cartes
dans chacune des mains. L’adversaire possede deux cartes maitresses. Vous ne
pourrez réaliser qu’une seule levée.

Premiére donne de la séance (2.2.1)

Affranchir sa couleur avant d’encaisser ses levées majitresses

Donne 2.2.1. Donneur : Nord Jeu fléeché n°1 - donne 13
A R432 Sud Ouest Nord Est
v 3863 Je passe Passe
¢ 92 Jouvre J'ai 6 pts
& DV106 Je joue 1SA
a 975 a DV108
v RDV10 N v 942 Sud peut affranchir des levées a Trefle : il doit le
¢ RV10 © E ¢ D843 faire immédiatement, avant d’encaisser ses
% 975 S % A8 levées dans les autres couleurs.
a A6
v A75 Score : 1SA = : 90 NS.
Entame : ¢ A765
Roi de Coeur & R432

L’entame téte de séquence

A la fin de la donne, demandez a celui qui a entamé d’étaler son jeu.
Faites trouver la bonne entame. Vous aurez différentes réponses.

Certes il faut entamer d’'un des quatre honneurs pour faire tomber I'’As mais maintenant, il
faut expliquer qu’en défense on ne voit pas le jeu de son partenaire et qu’il faut dialoguer
avec lui (non pas par la parole mais grace aux cartes).

Avec au moins trois cartes équivalentes, dont un honneur, il
faut entamer de la plus forte de ces cartes équivalentes,
la "téte de séquence".

Les exemples suivants sont tres importants. Les éleves doivent expliquer a tour de réle la
signification de la carte d’entame, ce qu’elle promet, ce qu’elle dénie. Posez les cartes sur la
table, demandez quelle est la carte d’entame et faites découvrir ce qu'on peut en déduire.

Vous indiquerez a votre Mais que
oo | BT | e bR ek dussi: | Voue nave pas:
RDV75 du Roi la Dame et le Valet 'As
DVi1062 de la Dame le Valet et le 10 le Roi
V10953 du Valet le10etle9 la Dame
109872 du 10 leQetle8 le Valet

L’entame d’un honneur promet les deux cartes juste en dessous,
mais dénie I’honneur juste au dessus.
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L’affranchissement d’honneurs existe aussi en défense et notamment a I'entame.
Le joueur qui est a I'entame devra d’abord choisir la couleur d’entame (la couleur la plus
longue) et ensuite choisir la carte a entamer.

Deuxiéme donne de la séance (2.2.2)

Jeu fléché n°1 - donne 14

Donne 2.2.2 Donneur : Est
A765 Sud Ouest Nord Est
v 542 Je passe
¢ AR32 Jouvre J'ai 11 pts
& AB65 Je joue 3SA
a4 RDV43 A 982
v A6 N v 9873 Lorsqu’Ouest prendra la main a I'As de Cceur, il
* 9864 °© E * 107 pourra faire tous ses Piques. Une levée de
& 107 S % RV84 chute !
A10
S RDV10 Score : 3SA -1 : 50 EO.
Entame : ¢ DV5
Roi de Pique & D932

Troisieme de la séance (2.2.3)

Jeu fléché n°1 - donne 15

Donne 2.2.3 Donneur : Sud
A AB32 Sud Ouest Nord Est
v AR85 Jouvre J'ai 11 pts
¢ 1098 Je joue 3SA
&72
a V8 a D1095
v 962 N v D1073 Le déclarant doit affranchir ses Carreaux. Les
e A72 ° £ ¢ R3 deux joueurs de la défense devront rejouer Tréfle
% DV1053 S % 864 quand ils reprendront la main.
R74
: Va4 Score : 3SA -1 : 50 EO.
Entame : ¢ DV654
Dame de Tréfle 4 AR9

Quatriéme donne de la séance (2.2.4)

Donne 2.2.4 Donneur : Ouest Jeu fléeché n°1 - donne 16
A A86 Sud Ouest Nord Est
v D92 Je passe Je passe Je passe
¢ 732 J'ouvre J'ai 9 pts
& R1064 Je joue 3SA
a 1073 a 942
v A74 N v R65 Sud joue tout de suite Coeur vers la Dame pour
+ 109864 © ) E s D5 affranchir deux levées d’honneurs.
& 95 & AV732 Rejouer un tour de Cceur fera plus tard tomber le
a4 RDV5 deuxiéme honneur adverse et affranchira deux
v V1083 levées.
Entame : ¢ ARV Score : 3SA +1:430 NS.
10deCarreau & D8
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Séance 2.3

L’AFFRANCHISSEMENT DE LONGUEUR

Programme de la séance

Les levées de longueur
L’entame d’une petite carte
Les paliers inutiles

Dans cette séance, les éleves découvriront comment créer des levées de longueur, toujours
en manipulant les cartes.

Levée de longueur

Mettez les cartes sur la table et faites jouer cette couleur par vos éleves :

~ARD2
Apres avoir joué I'As, le Roi et la Dame de Trefle,
O | +Vi07 d 4986 si vous jouez le 2, il fera la levée.
%543

Apreés avoir joué I'exemple ci-dessus, faites passer le 6 d’Est en Ouest :

«+ARD2 Cette fois, le 2 ne fait pas la levée.
Obis | « V1076 d %98 Pourquoi le 2 a t-il fait la levée dans I'exemple
%543 précédent et pas ici ?

Faites dire a vos éleves que :
dans 'exemple @, c’est parce que les Tréfles restants étaient répartis 3-3 que le 2 a
fait la levée.

dans I'exemple Dbis, le 2 n’a pas fait la levée car la répartition des Tréfles était 4-2.

Une levée de longueur est une levée gagnée avec une petite carte
o affranchie

Proposez leur maintenant les diagrammes suivants

Pourra-t-on faire des levées de longueur dans ces exemples ? Si oui, combien et a quelle
condition ?

Utilisez un jeu et montrez ces exemples a la table. Faites manipuler les cartes de la défense
pour leur montrer les différentes répartitions adverses possibles.
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Demandez a vos éleves combien de levées ils peuvent affranchir dans chaque cas :

@ © @
¢ A43 vARDS52 aAR73
a a a
¢ R7652 v7643 AG2
Premiére donne de la séance (2.3.1)
Donne 2.3.1. Donneur : Nord Jeu fléché n°1 - donne 17
A A8B6 Sud Ouest Nord Est
v 654 Je passe Je passe
¢ A43 Jouvre J'ai 8 pts
» 7642 Je joue 3SA
a 104 - a V9732 L’entame & Coeur garantit deux levées dans la
v V10932 v R87 couleur car le déclarant joue la derniére carte de
+ D109 ° E * V8 la levée.
« R103 S & DVO Ne mentionnez pas ici le terme "impasse »
s RD5 Le déclarant dispose de huit cartes a Carreau. En
AD cas de partage 3-2 des Carreaux du flanc, Sud
v fera deux levées de longueur. Sud joue tout de
Entame ¢ ?;g 52 suite As, Roi et petit Carreau.
Valetde Ceeur % Score : 3SA +1 : 430.

L’entame d’une petite carte

Avant dentamer, il faut choisir une couleur. Les jeunes viennent de découvrir
I'affranchissement de longueur. Nous vous proposons de leur faire faire un exercice rigolo

mais pas si béte que ca ©. SEE
Préparez une main 5332, mais posez les cartes face cachée. BE
Quand ils ont choisi une carte a entamer, retournez les cartes BEEEE
ils découvriront : BEE

a4 ARS3 Ainsi, ils nauront pas entamé de I'As de Pique

v98 comme ils l'auraient fait instinctivement. Priorité a la
+D875 Si le joueur a I'entame n’a pas de téte de séquence | couleur la
%1072 dans sa couleur longue, il doit choisir sa plus petite | Plus longue !

carte.

Attitude du partenaire du joueur qui entame
Faites manipuler les cartes par vos éléves :

®732 Ouest entame du 5. Est doit fournir la Dame pour
aider son partenaire a affranchir la couleur et ainsi
© «RV965 d +D84 faire tomber I'As. S’il met le 4 ou le 8, Sud fera
«A10 une levée inespérée avec le 10...

Est doit aider son partenaire dans I'affranchissement de sa couleur. Il doit donc fournir son
honneur s’il en posséde un dans cette couleur.
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@ vD9873

vV65

Q
vR104

Ouest entame du 3 de Coeur. Est doit mettre I'As

vA2 et en rejouer pour affranchir la couleur de son

partenaire.

Ouest doit compter les cartes et doit savoir qu’il ne reste plus qu’une seule carte dehors en
plus du Valet du mort. Toutes les deux tomberont lorsqu’il jouera la Dame. Ainsi, ses deux

derniéres petites cartes seront maitresses.

Faites découvrir maintenant aux éleves la carte qu'ils doivent jouer en Est selon la carte

jouée du mort...

vD52 Ici, mettre le Roi sur le 2 ou le 5 permet a Nord de faire
sa Dame, que I'As soit en Sud ou en Ouest. Il faut mettre
v3 Q vRV6 le Valet, mais si la Dame est jouée, il faut fournir le Roi.
©) V64 Si le mort joue le 6, que joue Est ?
a3 Q aD105 | Etsilemortjoue le Valet ? Pourquoi ?

En troisieme position, il faut aider son partenaire
en jouant sa plus forte carte « utile ».

Attention : n'utilisez pas le mot “sacrifice”. Ce n’en est pas un, mais plutét une ‘promotion

d’honneur”

Deuxiéme donne de la séance (2.3.2)

Donne 2.3.2. Donneur : Est Jeu fléché n°1 - donne 18
A A852 Sud Ouest Nord Est
v 102 Je passe
¢ 8532 Jouvre J'ai 11 pts
& AR4 Je joue 3SA
a 76 a DV104
v D8753 N v V94 Quest entame du 3 de Cceur et Est doit jouer sa
¢ AR4 °© E ¢ 76 carte en fonction de celle jouée par le mort.
& 732 . & V986 Sud affranchit ses Carreaux mais le flanc a
a R93 gagné Ia} course de vitegse : trois Coeurs
Entame - v ARG affranchis plus As et Roi de Carreau ...
3 de Coeur ; BY0150 ’ Score : 3SA -1 : 50 EO.
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Troisieme donne de la séance (2.3.3)

Donne 2.3.3. Donneur : Sud Jeu fléché n°1 - donne 19
aR75 Sud Ouest Nord Est
v 863 Jouvre J'ai 10 pts
¢ AB742 Je joue 2SA
& R6
a D1062 a VO84
v R104 N v D97 Le déclarant doit affranchir la couleur longue du
¢ DV6 © E ¢ R10 mort en en donnant deux aux adversaires. Il joue
& 1092 S % DV84 Carreau a la deuxieéme levée.
A
: A?,Sz Score : 2SA = : 120 NS,
Entame : ¢ 953
2 de Pique & A753

Manche, chelems et paliers inutiles

Abordez maintenant les différents contrats "intéressants”, ceux qui donnent un score élevé.
Vous introduirez ensuite les paliers inutiles.

Complétez la table de scores que les éleves connaissent déja en introduisant les notions de
manche et de chelem.

La manche

Quand on demande et qu’on réussit le contrat de 3SA (9 levées), on marque au moins 400
points. On dit qu’on a demandé la manche.

Il est important de le faire dés qu’on en a les moyens (25 points H dans le camp).

Les chelems

Déclarer et réussir le contrat de 6SA (12 levées, c'est a dire toutes les levées sauf une),
rapporte au moins 990 points. |l s’agit du petit chelem. A partir de 33 points, il faut s’y
risquer.

Déclarer et réussir le contrat de 7SA (13 levées, soit toutes les levées), rapporte 1520 points.
Il s’agit du grand chelem. A partir de 37 points, il faut le demander.

Les paliers inutiles

Demander 1SA et réaliser une levée supplémentaire donne le méme score que 2SA juste
faits (soit 120 points). Il est donc inutile de jouer le contrat de 2SA. Autant rester au palier de
1, diminuant le risque de chute.

Faites éventuellement découvrir aux enfants quels sont les paliers inutiles (2SA, 4SA et 5SA)

Deés qu’on a 25 points H dans le camp, il faut demander la manche (3SA).

Si on a entre 33 et 36 points H, il faut demander le petit chelem (6SA).

Avec au moins 37 points H, il faut demander le grand chelem (7SA).

Entre 20 et 24 points H, il faut rester au palier de 1SA.

Entre 26 et 32 points H, il ne faut pas demander les contrats de 4SA et 5SA,
mais se contenter de 3SA.
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24H 25H

32H 33 H 36H 37H

Quatriéme donne de la séance (2.3.4)

3SA

Jeu fléché n°1 - donne 20

Donne 2.3.4 Donneur : Ouest
A R86 Sud Ouest Nord Est
v 542 Je passe Je passe Je passe
¢ AR32 J'ouvre J'ai 10 pts
& 765 Je joue 1SA

a 97 a AV54

v A6 N v 9873 Ouest entame du 3 de Tréfle. Est doit coopérer et

e V864 °© E ¢ 107 mettre sa Dame pour faire tomber un gros

& RV943 S &% D82 honneur. Ainsi, lorsqu’Ouest prendra la main, il
s D1032 pourra faire tous ses Tréefles.
v RDV10 Ceux qui ont joué 2SA auront chuté !

Entame : ¢ D95 . .

3 de Trafle s A0 Score : 1SA =:90 NS.
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TOURNOI DE REVISION N°1

Donne T1-1 Donneur : Nord Jeu fléché n° 1 - donne 21
a74 Sud Ouest Nord Est
v A92 Je passe Je passe
¢ AD653 J'ouvre J'ai 10 pts
£ 952 Je joue 6SA
a V10982 a D63
v 8763 N v 54 Défense : entame téte de séquence.
o 42 ° s V1097
% 64 s &% DV108 Déclarant : affranchir les Carreaux du mort en en
s AR5 concédant un au flanc avant de jouer Ceceur.
Entame : v RDV10
Valetde Pique o4 RS8
& AR73
Donne T1-2 Donneur : Est Jeu fléché n°1 - donne 22
a4 D10954 Sud Ouest Nord Est
v RV7 Je passe
¢ 84 Je passe J'ouvre J'ai 10 pts
& VI7 Je joue 3SA
a RV a 632
v 9863 N v A52 Enchéres : ne pas jouer au palier inutile de 4SA
¢ RV52 °© E e AD3 avec 27 H.
& ARD s &% 6432 Défense : la plus forte en troisiéme sur I'entame.
o A87 Déclarant : en main au Roi de Pique, il faut jouer
Entame : v D104 d’abord Ies. honn’eurs de !a mair} courte; a
4 de Pique s 10976 Carreau. Si on n'a pas defaus:se de Trefle c!u
mort le dernier est maitre aprés ARD de Tréfle.
& 1085
Donne T1-3 Donneur : Sud Jeu fléché n°1 - donne 23
a A4 Sud Ouest Nord Est
v AR52 Je passe Je passe J'ouvre
¢ A84 J'ai 8 pts Je joue 3SA
& D1052
a D106 & R8532
v V98 N v D1074 Défense : jouer la bonne carte en troisieme
¢ DV109 °© E e 76 Le déclarant ne peut réaliser que huit levées.
% 743 s % A6
a V97
Entame : v 63
2 de Pique ¢ R532
& RVOS8
Donne T1-4 Donneur : Ouest Jeu fléché n°1 - donne 24
a8753 Sud Ouest Nord Est
v 932 Je passe Je passe Jouvre
¢ DV84 J'ai 9 pts Je joue 3SA
& R7
a V106 a RD94
v RV5 N v AD7 Défense : Sud doit insister a Trefle pour
¢ AQ752 °© E + R6 affranchir une levée de longueur aprés I'entame
a 42 5 % D1098 et le retour Tréfle.
a A2
Entame : v 10864
3 de Trefle s 103
& AV653
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‘fous jouons

avec un atout
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Théme 3

Théme 3 : Nous jouons avec un atout
Objectifs

Découvrir le jeu a I'atout — Evaluation en points HD
Déclarer un contrat a I'atout
Le pouvoir de I'atout (déclarant et défense)

Découpage en trois séances

Séance 3.1 : Découverte de 'atout

Séance 3.2 : Déclarer un contrat a l'atout — maitriser les atouts des
adversaires

Séance 3.3 : Le pouvoir de I'atout : la coupe (déclarant et défense)
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Séance 3.1

DECOUVERTE DE L’ATOUT

Programme de la séance

Introduction de la notion d’atout
Reégles du jeu a I'atout
Le pouvoir de I'atout : la coupe

Avant de parler de I'atout, faites jouer la premiere donne de la séance, et — pour une fois — a
la fin du coup, analysez avec eux ce qui s'est passé. Ne donnez pas de score pour les
donnes de cette séance.

Premiére donne de la séance (3.1.1)

Donne 3.1.1 Donneur : Nord Jeu fléché n°2 - donne 1
A \VIO862
v RDV On joue cette donne a Sans-Atout, 3SA chute sur
o RO87 I’en,tamga de‘ I'As de Trefle :.Ia défense fait cinq
s levées a Tréfle et I'As de Pique.

A 54 aA

v 963 5 N _ v 10874

¢ 1063 s ¢ V54

& ARD102 & 87543
a RD1073
v A52

Entame : ¢ AD2

As de Trefle & V6

A la fin du coup, faites étaler les quatre jeux sur la table, et demandez a vos éleves si Sud a
mal joué :

lls répondront sans doute qu’il ne pouvait rien faire parce que, Ouest avait beaucoup de
Trefles maitres.

Demandez si certains ont déja joué a des jeux avec atout.

La notion d’atout

Au bridge on peut choisir une des quatre couleurs comme atout, celle ou on a le plus de
cartes dans le camp.

On verra comment a la séance suivante.

L’atout est une couleur plus forte que les autres qui a un pouvoir particulier,
celui de remporter la levée, méme avec une petite carte. Quand on n’a plus
de cartes dans la couleur demandée : on coupe.

Proposez alors a ce malheureux Sud de rejouer la donne a l'atout Pique (il ne faut pas le
laisser sur un échec alors qu'il n'avait pas les moyens de l'éviter...).

Le deuxiéeme tour de Tréfle est coupé avec le 2 de Pique. Sud ne perdra plus que I’As de
Pique.
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Comme dans les autres jeux, on ne peut couper que si on n’a plus de la

> couleur demandée
([ ]

Dans cette séance, on imposera l'atout, il s’agit pour l'instant de voir dans quel cas on peut

En revanche, on n’est pas obligé de couper.

couper et de préparer la séance suivante ou I'on introduira les points de distribution.

C’est toujours le joueur qui a le plus d’atouts qui est déclarant.
Son partenaire est le mort.

Pouvoir de I’atout : la coupe

Deuxiéme donne de la séance (3.1.2)

Dans un contrat a I'atout, on arréte le défilé des autres couleurs et on fait plus de levées que

si on joue a Sans-Atout.

Donne 3.1.2 Donneur : Est Jeu fléché n°2 - donne 2
762
v D843 Est passe et Sud ouvre L’initiateur annonce a la
e R72 table qu’il faut jouer a [latout Cceur. Nord
annonce qu'il a 9 points. Le total des points est
Y *A73 ARD de 28, on va voir combien on fait de levées.
: 6;0984 N : Vo 8 Ouest entame du Valet de Pique. Le deuxiéme
o} E tour de Pique est coupé. Sud peut faire toutes les
¢ 654 s ¢ 1098 autres levées.
% V96 % 10852
4 5
v AR1075 Faites_ remarquer qu’on a fait .douze levées au lieu
Entame : ¢ ADV3 des dix prévues par les 28 points d’honneurs.
Valetde Pique & RD4

Troisieme donne de la séance (3.1.3)

L’atout permet de faire plus de levées que ce que prévoit la Table de Décision.

Jeu fléeché n*2 - donne 3

Donne 3.1.3 Donneur : Sud
AaR73
v A1092
¢ 8
& RDV74
a4 DV1092 N A AB865
v V64 o . v D873
¢ V1094 s ¢ RD63
& A & 10
a4
v R5
Entame : ¢ A752
DamedePique & 986532

Nord ouvre et on impose que le contrat soit joué a
I'atout Tréfle.

Vous demandez qui va jouer le contrat (c'est Sud
qui va jouer car il a plus d'atouts).

Le contrat n'est pas annoncé mais on peut leur
faire remarquer aprés coup qu'ils n’avaient que 20
points d’honneurs et que certains ont fait onze
levées (ceux qui ont coupé trois Carreaux, mais on
n’insiste pas ici sur le jeu de la carte). Demandez
ce qui était utile (avoir beaucoup d'atouts, une
seule carte a Pique et une seule carte a Carreau).

Vous pouvez en profiter pour introduire le mot
singleton.

38




Théme 3 — Séance 1

Quatrieme donne de la séance (3.1.4)

Les adversaires peuvent surcouper.

Donne 3.1.4 Donneur : Ouest Jeu fléché n° 2 - donne 4
4914 . -
vRV74 Sud joue a I'Atout Ceeur.
¢ DV9
% R874 Ouest entame de I'As de Pique. Sud fera dix
a ARD1052 s 83 levées s'il coupe Ife troisiéme tour de Pique avec
v 2 N v 983 'L'me grosse c':'arte a Coeur, sinon il se fera
o) E surcouper".
¢ 1053 s ¢ A842
% 653 & DV109
o V76
v AD1065
Entame : ¢ R76
As de Pique & A2
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Séance 3.2

DECLARER UN CONTRAT A L’ATOUT

Programme de la séance

Les points de distribution
La marque (Sans-Atout et atout)

La décision du contrat ; le fit
Maitriser les atouts des adversaires

On va utiliser dorénavant la nouvelle table de scores.

TABLEAU DES SCORES

Grand chelem

CONTRAT FAIT & 0OU ¢ ¥ ou & |[SansAtout
= 70 80 90
+1 90 110 120
+2 110 140 150
+3 130 170 180
+4 150 200 210
+5 170 230 240
+6 190 260 270
= 90 110 120
+1 110 140 150
+2 130 170 180
+3 150 200 210
+4 170 230 240
+5 190 260 270
= 110 140 400
+1 130 170 430
+2 150 200 460
+3 170 230 490
+4 190 260 520
= 130 420 430
+1 150 450 460
+2 170 480 490
+3 190 510 520
= 400 450 460
5 +1 420 480 490
+2 440 510 520
6 = 920 980 990
+1 940 1010 1020
7 = 1440 1510 1520
CONTRAT
oHute | 1| 2| 3| 4| 5| 6|7
Score adv.| 50 [ 100 | 150 | 200 | 250 | 300 | 350

Commencez la séance en faisant jouer la donne suivante.
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Premiére donne de la séance (3.2.1)

Dans un contrat a I'atout, on fait souvent plus de levées qu’a Sans-Atout.

Donne 3.2.1 Donneur : Nord Jeu fléché n°2 - donne 5
Laissez-les compter leurs points d’honneurs et
4 109632 déterminer la hauteur du contrat (palier de 3).
v5S Imposez ensuite I'atout Pique.
¢ RV43 Entame de I'As de Coeur, le deuxieme Coeur est
*AD4 coupé en Nord et le déclarant fait toutes les
LI N 4 DV levées suivantes s'il joue d'abord atout pour
v ARDVS82 o & v 10974 empécher les adversaires de couper.
¢ 952 s ¢ 1087 Faites remarquer qu’on a fait douze levées au
% 10762 % V953 lieu des neuf prévues par les 26 points
4 ARB754 d’honneurs.
v 63
Entame : ¢ ADSG6
As de Ceeur & RS

Si on a demandé le contrat de 3a et qu’on fait douze levées, combien marque-t-on ? (leur
faire trouver sur le tableau des scores).

Si on a demandé le contrat de 64 et qu’on les fait, combien marque-t-on ?
Les points de distribution

Introduisez les points D en faisant participer vos éleves.

Quel avantage y a-t-il pour le déclarant de jouer a I'atout ?

lls répondent "on peut couper”: bien leur faire préciser que c’est pour empécher
les adversaires de réaliser une levée
Quelle couleur choisit-on comme atout ?

une couleur ou on a beaucoup de cartes et surtout plus que les adversaires.
Sachant qu’il y a treize cartes dans chaque couleur, combien faut-il en avoir ?

sept ca ne sera pas assez, huit sera mieux et plus on en aura, mieux ce sera.
Quand a-t-on le droit de couper ?

quand on n’a plus de cartes dans la couleur demandée.

Vous allez expliquer alors les notions de chicane, singleton et doubleton, et les points de
distribution. Précisez bien sdr qu'il s’agit des couleurs autres que l'atout !

Si on n‘a aucune carte d’une couleur deés le départ, c’est un gros avantage ! On dit
gu’on a une chicane dans cette couleur et on va rajouter 3 points.

Ce n’est pas trés fréquent....

Qu’est-ce qui n'est pas mal non plus ? avoir une seule carte dans une couleur

On dit qu’on a un singleton et on rajoute 2 points, car on ne pourra couper que la
deuxiéme fois ou la couleur sera jouée.

Et si on n’a que deux cartes dans une couleur, quand pourra-t-on couper ?
La troisiéme fois, c’est moins intéressant. On a un doubleton et on rajoute 1 point.

Rappeler que pour choisir un atout, le camp du déclarant doit posséder au moins
huit cartes dans cette couleur ; si on a plus d’'atouts, c’est encore mieux. On
rajoute 2 points pour le neuvieme atout dans le camp et 1 point
supplémentaire pour chaque atout de plus.

Tous ces points sont des points de distribution
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Maitriser les atouts des adversaires

Quand on joue avec un atout, il faut en général commencer par faire tomber les atouts des

adversaires, pour les empécher de couper. Mais attention, ce n’est pas toujours le cas.

Deuxiéme donne de la séance (3.2.2)

Détermination du contrat - Compte des atouts, deux tours suffisent pour éliminer ceux des

adversaires.

Donne 3.2.2 Donneur : Est Jeu fléché n2 - donne 6
a72 Sud Ouest Nord Est
v 8753 J'ouvre Jai:2cartesa a G PASSE
¢ RV64 4cartesa w
& A76 4cartesa ¢
a4 RDV5 = A 1094 colout | .
v 1092 o & v AB4 ' Jai 9 pts HD
¢ 32 s ¢ 109 Je joue 5¢
& D543 % R10982 Entame du Roi de Pique. Sud doit faire tomber
o A863 les atouts, comme il en a neuf dans sa ligne, les
v RDV adversaires en ont quatre. Les atouts tombant en
¢ AD875 deux tours, il lui reste deux Carreaux au mort
EnFame : PRy pour couper deux Piques.
Roi de Pique Score : 5¢ =:400NS.

Déroulement des enchéres :

Est passe, Sud ouvre et son partenaire lui répond : " j'ai deux Piques" Sud lui demande de
continuer et Nord répond «j'ai quatre Cceurs,

annonce : atout Carreau.

Nord évalue son jeu : 8 H + 1 (doubleton), il annonce 9 points HD.

Sud évalue son jeu : 17 H + 2 (singleton) + 2 (9°™ atout), au total des deux mains il y a donc

30 points. Sud annonce « je joue 54 ».

Il faut leur donner I'habitude de compter le nombre d’atouts dans leur ligne, d’en déduire le

nombre dans le camp de la défense et ensuite de ne compter que ceux la (le résidu).

Troisieme donne de la séance (3.2.3)

Compte des atouts, deux tours suffisent pour éliminer ceux des adversaires.

quatre Carreaux». Sud linterrompt et

Donne 3.2.3 Donneur : Sud Jeu fléché n°2 - donne 7
49 Sud Ouest Nord Est
vV7654 J'ouvre Jai:1cartea &
¢ R85 Scartesa v
&»A876 Atout Ceeur ! J'ai10 pts HD
& RDV43 N & 10652 Je joue 4w
v 9 o £ v 32
¢ 106432 s ¢ A7 Sud ouvre et Nord répond "jai un Pique, cinq
& RD & V9532 Coeurs". Sud dit "atout Coeur".
& A87 Nord évalue son jeu: 8 H + 2 (singleton), Sud
v ARD108 également : 16 H + 3 (9°™ et 10°™ atout) + 1
Ent ¢ DVO (doubleton). 30 au total des deux mains, pas de
ntame : i ; Wi "
oi jouer le chelem alors il annonce "je joue 4v".
Roi de Pique  * 104 quiot Jou ! Je joue 2v
Sud prend I'entame et fait tomber les atouts adverses ; il en a dix dans sa ligne, les

adversaires en ont donc trois, deux tours suffisent ici pour les éliminer.
Il joue ensuite Carreau pour affranchir ses honneurs, coupe les Piques au mort et fait onze
levées. Score : 4v +1 : 450 NS.
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Quatriéme donne de la séance (3.2.4)

Compte du résidu a 'atout

Donne 3.2.4 Donneur : Ouest Jeu fléché n2 - donne 8
a V987 Sud Ouest Nord Est
v RDV?2 Je passe Je passe Je passe
¢ R753 J'ouvre Jai 4 cartes a &
&3 Atout Pique ! J'ai 12 pts HD

A 542 N a A Je joue 44

v 96 o E v 108743 Ouest entame de I'As de Tréfle et s’il continue,

¢ 1064 s ¢ DV9 Sud peut couper du mort.

% ARDS52 % V1087 Il joue ensuite trois tours d’atout et doit penser a
4 RD1063 jouer d’abord I'nonneur du c6té court & Coeur.
v A5

Entame : ¢ A82 Score : 44 =ou 44 +1:420 ou 450 NS.

As de Trefle & 964

Félicitez ceux qui arriveront a faire ainsi onze levées
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