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À propos de l’auteur

Eddie Kantar, Californien d’adoption, est l’un des écrivains de bridge les plus connus au monde. Il a publié plus de vingt livres de bridge et contribue régulièrement au Bulletin, à Bridge World, à Bridge Today et à beaucoup d’autres revues de bridge.

 


Eddie, double champion du monde, est extrêmement considéré en tant que joueur, et il joue encore régulièrement dans les principaux championnats. Il est reconnu comme l’un des grands ambassadeurs du bridge.

 


Eddie a appris à jouer au bridge à l’âge de 11 ans. Lorsqu’il eut 17 ans, il enseigna le bridge à ses amis. Eddie était si enthousiaste à propos du bridge, qu’il emportait ses livres de bridge à l’école, les cachant derrière ses livres de classe afin que ses professeurs ne puissent le voir lire du bridge pendant les cours. À l’université du Minnesota, où Eddie étudia les langues étrangères, il enseigna le bridge pour payer ses cours.

 


Eddie gagna son statut d’expert en remportant deux titres de champion du monde et treize championnats nord-américains. Ces titres nord-américains comprennent des victoires dans la coupe Springold, la coupe Reisinger, la Vanderbilt et le Grand National.

 


Eddie est Grand Maître de la Fédération mondiale de bridge et Grand Maître à vie de l’ACBL (Fédération de bridge des États-Unis).

 


Aujourd’hui, Eddie est surtout connu en tant qu’écrivain et ses livres sont devenus des classiques. Quand il ne joue pas au bridge ou n’écrit pas à ce sujet, on peut le trouver jouant au Paddle tennis (une variante du tennis) à Venice Beach (venez le voir !).

 


En fait, Eddie est la seule personne à avoir jamais joué un championnat du monde de bridge et un championnat du monde de tennis de table (il réussit d’ailleurs mieux au bridge !).

 


Eddie fut inscrit la même année, en 1996, au « Grand Mémorial de bridge » et au « Mémorial de tennis de table du Minnesota ».




À propos des adaptateurs

Dominique Portal, avocate, joueuse de 1ère série, arbitre de club et moniteur agréée par la F.F.B, a été pendant quatre ans 1ère vice-présidente de la Fédération Française de Bridge. Elle est présidente de l’un des plus grands clubs de bridge de Paris : France Bridge Trocadéro.

 


Ancien pilote de ligne, Patrice Marmion est joueur de 1ère série, arbitre fédéral, maître-assistant de bridge agréé par la F.F.B et écrivain de bridge.

 


Amateur d’histoire de la marine, il donne des conférences sur l’aviation et la marine à bord de bateaux de croisière.

 


Entré dans le bridge dès l’enfance, Jacques Delorme se spécialise très tôt dans l’enseignement. Il a écrit une vingtaine de livres pédagogiques et des centaines d’articles, animé d’innombrables stages et voyages bridge.

 


Plusieurs fois international, il a été champion de France par paires en 2009

(« Seniors, hélas ! » déplore-t-il). Aujourd’hui, dans le bridge, on est senior à 60 ans, ce qui veut dire que beaucoup des meilleurs joueurs du monde s’y illustrent encore.

 


D’ailleurs, Jacques Delorme estime qu’il progresse plus vite qu’avant.

 


Comme Kantar, plus âgé, comme tous les bridgeurs d’ailleurs, il ne connaît pas le sens du mot « retraite ».
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Introduction

Le bridge est tout simplement le meilleur des jeux de cartes. Aucun autre jeu ne lui arrive à la cheville. Bien sûr, je suis peut-être un peu partial sur ce point. Je joue depuis l’âge de 11 ans, quand le meilleur ami de mon père demanda à notre groupe d’amis : « Pourquoi ne trouvez-vous pas un bon jeu pour vous amuser ? » Ce que j’ai trouvé, c’est un grand jeu et je n’ai jamais plus joué à un autre jeu depuis.

 


Qu’y a-t-il exactement dans le bridge qui fascine des millions de personnes, a fasciné des millions de personnes, et continuera à en fasciner des millions ? Laissez-moi trouver quelques pistes :



	[image: coche.jpg] Le bridge est un jeu convivial : vous jouez avec un partenaire et deux adversaires. Quoi qu’il arrive, vous avez quatre personnes ensemble. Inévitablement, vous rencontrerez une kyrielle de nouveaux amis ayant un fort centre d’intérêt commun, le bridge. Le bridge n’est pas un jeu solitaire mais un jeu de rencontre.

	[image: coche.jpg] Jouer au bridge est un challenge : chaque main est une aventure ; chaque main vous impose un ou plusieurs problèmes que vous devez résoudre. Vous devrez réfléchir (un peu).

	[image: coche.jpg] Le bridge est un jeu psychologique : si vous recherchez une passionnante observation du comportement humain, n’allez pas plus loin. Vous avez atteint votre but. Les joueurs sont censés n’exprimer aucune émotion pendant le jeu, mais il y a toujours des fuites.

	[image: coche.jpg] Le bridge est amusant : en jouant, le temps raccourcit. Jouer au bridge peut signifier des heures infinies de plaisir, de nouveaux amis, et de nombreux rires.



Avez-vous réellement besoin d’un livre de bridge ?

Oui ! Si vous êtes un pur débutant, vous avez besoin d’une visite guidée du bridge que ce livre peut vous apporter. Je prends le temps de vous expliquer les fondamentaux en des termes que vous pouvez comprendre. Je vous accompagne à travers les différents aspects du jeu, vous montrant des exemples vécus, afin que vous soyez à l’aise, avec de bonnes bases, avant de commencer à jouer.

 


Si vous avez déjà joué au bridge avant (ou essayé de jouer), ce livre a encore davantage à vous apporter. Je vous propose un condensé de tuyaux et conseils acquis au cours de mes nombreuses années d’expérience, ce qui pourra améliorer votre pratique.

 


Si vous êtes un novice, vous devrez jouer plusieurs donnes pour vous sentir un vrai joueur de bridge. Ce livre vous offre un chemin facile jusqu’à votre première donne (ou mieux si vous avez déjà un peu joué).


Comment utiliser ce livre ?

Je décris de nombreuses donnes et de multiples exemples de mains tout au long de ce livre. Pour obtenir une bonne compréhension du jeu, vous devrez lire ce livre avec un jeu de cartes à proximité. En fait, vous pouvez gagner des semaines ou des mois si vous étalez les cartes des exemples sur une table, et si vous les jouez comme je vous le propose dans le texte.

 


Encore mieux, essayez de trouver trois autres joueurs qui veulent apprendre ce jeu passionnant. Vous pouvez lire ce livre ensemble et jouer vraiment les donnes en même temps que vous lisez.

 


L’expérience est le meilleur professeur, et si vous n’êtes pas prêt à jouer des donnes réelles, vous pouvez utiliser la matière de ce livre comme galop d’essai.

 


Si, au cours de votre lecture, vous sentez que vous avez besoin d’être dans l’action, n’hésitez pas à vous jeter sur n’importe quel paquet de cartes que vous pourrez trouver. Jouez aussi souvent que vous pouvez.


Comment ce livre est-il construit ?

Vous trouverez ce livre divisé en six parties, chacune consacrée à un aspect différent du jeu.

Première partie : Le Bridge Minimal et le jeu de la carte à sans-atout

Dans le chapitre 1, le “Bridge Minimal” vous propose un raccourci complet du jeu de bridge, qui vous permettra de jouer en 20 minutes.

 


Bien sûr, vous allez ici apprendre à jouer un bridge “hyper-minimum”, mais ceci vous permettra de manier les cartes tout de suite et de connaître toutes les routines de base du jeu.

 


Si vous désirez un apprentissage plus progressif, rendez vous directement au Chapitre 2 qui vous décrit les mécanismes de base du jeu. Le reste de cette partie parle des techniques pour réaliser des levées à sans-atout.


Deuxième partie : Le jeu de la carte à l’atout

Dans cette partie, vous découvrirez le savoir-faire particulier dont vous avez besoin pour faire des levées quand vous atterrissez dans un contrat à l’atout.


Troisième partie : Bien enchérir pour gagner

Cette partie vous apprend les bases des enchères : quand entrer dans les enchères et à quelle hauteur s’arrêter. Vous y trouverez aussi tout ce qui a rapport à la marque au bridge.


Quatrième partie : Le jeu de la défense

Vous ne pouvez pas laisser vos adversaires prendre le pouvoir et vous marcher dessus ! Dans cette partie, je vous dis comment leur faire un croche-pied pour les faire trébucher.


Cinquième partie : Devenir accro au bridge

Vous arriverez à aimer vraiment ce jeu. Dans cette partie, vous apprendrez comment jouer dans les clubs, les tournois, ou sur Internet.


Sixième partie : La partie des Dix

Vous apprendrez ici tout sur l’élément essentiel de chaque donne : votre partenaire.

 


Vous pourrez aussi appréhender le milieu du bridge en parcourant la biographie rapide de dix champions parmi les meilleurs de tous les temps. Enfin, cette partie vous offre une liste des dix meilleurs moyens d’information à utiliser lorsque vous aurez rangé ce livre sur une étagère.



Icônes utilisées dans ce livre

Les icônes utilisées dans ce livre dégagent les points importants et vous aident à repérer ce que vous devez savoir.

[image: i0002.jpg]Le bridge a son langage propre, et je vous signale quelques termes clés de ce nouveau langage.

[image: i0003.jpg]Si vous ne pouvez pas retenir tout ce que vous lirez, essayez, s’il vous plaît, de garder à l’esprit ces quelques points importants.

[image: i0004.jpg]J’ai parsemé ce livre de conseils qui feront de vous un meilleur joueur plus rapidement.

[image: i0005.jpg]Faites attention ! Vous pourriez perdre de nombreuses levées, ou pire, si vous ne retenez pas les points soulignés par cette icône.


Avant de démarrer

Dans ce livre, j’utilise quelques symboles quand je me réfère aux cartes et aux enchères. Dans un jeu de cartes, vous avez quatre couleurs : Pique (♠), Cœur (♥), Carreau (♦) et Trèfle (♣). Quand je me réfère à une carte en particulier, j’utilise des abréviations. Par exemple, le six de Pique devient le 6 de ♠ et le Valet de Cœur se transforme parfois en V de ♥.

 


Je parle beaucoup de cartes dans ce livre. Quelquefois, je veux vous montrer toutes les cartes de votre main, et parfois je vous montre toutes les cartes des quatre joueurs (c’est-à-dire cinquante-deux cartes !). Au lieu d’énumérer ces cartes dans le texte, je les ai mises sur le côté en figures pour que vous puissiez voir plus facilement à qui elles appartiennent. Les cartes d’une main sont réparties par couleur, permettant de voir plus facilement ce que possède chaque joueur. Dans ces figures, vous pouvez remarquer que j’ai attribué une « orientation » à chacun des quatre joueurs : vous verrez ainsi Nord, Sud, Est et Ouest. À nouveau, j’utiliserai ces orientations au fur et à mesure pour vous permettre de mieux suivre le déroulement du coup.

 


La plupart du temps dans ce livre, vous serez en Sud. Si je veux que vous voyiez les choses sous une perspective différente, je vous dirai où vous asseoir !

 


Quand je parlerai des enchères, particulièrement dans la troisième partie, j’utiliserai un tableau comme celui-ci pour vous montrer la progression d’une séquence d’enchères :


[image: i0006.jpg]


Ne vous inquiétez pas de la signification des enchères ci-dessus. Pour l’instant, je veux juste que vous compreniez que vous devez lire ces tableaux en commençant en haut à gauche, en continuant vers la droite jusqu’au quatrième joueur, puis vous passerez à la seconde ligne pour recommencer. Par exemple, pour la séquence précédente, les enchères commencent avec le premier joueur, Sud, qui enchérit 1♠, et continuent vers la droite jusqu’au quatrième joueur, Est, qui passe. Ensuite, la séquence revient vers Sud, le premier joueur, qui passe.

 


À ce stade, vous pouvez avoir l’impression que je vous noie dans des règles complexes. Je vous donne juste des lignes directrices, quelques petits éléments pour vous permettre de démarrer. Quand vous commencerez à jouer, vous verrez de nombreuses exceptions aux lignes directrices que vous aurez lues. Souvenez-vous que le bridge est avant tout basé sur le bon sens. Après avoir lu ce livre, vous aurez une bonne idée de ce qu’il faut faire quand vous rencontrerez de nouvelles situations.

 


Les bases, vous le constaterez plus tard, surtout le jeu de la carte, sont les mêmes depuis les origines. Les enchères se compliquent à un stade plus avancé parce que les bridgeurs recherchent toujours une impossible perfection.

 


Ce qui a évolué, c’est le niveau général des joueurs. Il s’est beaucoup élevé, surtout en défense, parce que vous jouez 2 fois en défense pour 1 fois avec le mort.

 


Pénétrez-vous des conseils intemporels contenus dans ce livre. Vous avez tous les atouts en main pour briller un jour !





Première partie

Le Bridge Minimal et le jeu de la carte à sans-atout

[image: i0007.jpg]


« Betty, tu n’oseras pas utiliser ça comme une excuse pour ne pas te concentrer. »

 


Dans cette partie…

 


Le chapitre 1 est un raccourci qui vous permettra de jouer un bridge simplifié, mais en 20 minutes ! Ceci vous fera connaître rapidement toutes les routines du jeu.

 


Si vous désirez progresser plus doucement, commencez votre lecture au chapitre 2 pour apprendre les bases du jeu, et dans les chapitres suivants à réaliser vos premières levées.





Chapitre 1

Le Bridge Minimal

Dans ce chapitre


	[image: triangle.jpg] Jouer au bridge en 20 minutes, pas une de plus !

	[image: triangle.jpg] Encore 20 minutes…

	[image: triangle.jpg] Le bridge minimal



Ne riez pas, ne souriez pas, dans 20 minutes vous serez initié au bridge.

Évidemment, il s’agit d’une version édulcorée, mais qui a l’avantage d’être rapide et de présenter réellement le but du jeu et les règles de base. Ensuite, vous vous perfectionnerez, encore en 20 minutes (peut-être de coiffeur) pour atteindre une version proche du jeu réel : le bridge minimal.

 


Si vous désirez une approche du bridge plus calme, ne lisez pas ce chapitre et rendez-vous directement au chapitre 2.

Top chrono…

Le matériel

Pour jouer au bridge, il vous faut :



	[image: coche.jpg] Une table carrée d’environ 80 cm de côté avec un tapis de carte.

	[image: coche.jpg] Quatre chaises droites, pas de fauteuils, on s’endort !

	[image: coche.jpg] Un jeu de 52 cartes




Les joueurs

Quatre joueurs. On joue par paires, deux contre deux. Chaque joueur est assis en face de son partenaire.


Le but du jeu

Les cinquante-deux cartes réparties entre les quatre joueurs procureront durant le jeu des cartes treize levées ou plis de quatre cartes chacun. Le but du jeu est de réaliser un certain nombre de levées (au moins sept sur treize) annoncé à l’avance. Par exemple, si un camp parie qu’il va faire huit levées sur treize, il gagnera son contrat s’il en gagne au moins huit.

 


Les adversaires vont bien sûr s’évertuer à empêcher la réalisation du contrat.


Donner les cartes

Un donneur est tiré au sort et il distribue toutes les cartes une par une dans le sens des aiguilles d’une montre. Chaque joueur reçoit donc treize cartes qu’il range face cachée par ordre et par couleur (♣, ♦, ♥, ♠).

 


Au bridge, le rang des cartes est toujours le même (et dans l’ordre décroissant) :

As, Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2.

[image: i0008.jpg]Une levée est formée de quatre cartes jouées successivement face visible sur la table par chacun des quatre joueurs. Chaque joueur joue à son tour dans le sens horaire.


Règle de la levée en cours

Au bridge, la carte jouée en premier détermine la couleur de la levée en cours. La seule obligation des joueurs suivants est de fournir à la couleur demandée. On n’est pas obligé de monter (de couvrir avec une carte supérieure). La carte jouée la plus forte remporte la levée : un As remporte toujours la levée, un Deux, jamais et une Dame gagne la levée si ni l’As ni le Roi ne sont là !

 


Si on ne peut fournir à la couleur, on jette une carte d’une autre couleur qui perd alors son rang et toute valeur.


Évaluer les mains

Puisqu’il faut faire un pari sur de futures levées, il va bien falloir juger la force de votre main. Pour ce faire, on considère que les petites cartes sont équivalentes et on leur attribue une valeur « nulle » (normal !). Les grosses cartes sont créditées de :



	[image: coche.jpg] 4 points pour chaque As.

	[image: coche.jpg] 3 points pour chaque Roi.

	[image: coche.jpg] 2 points pour chaque Dame.

	[image: coche.jpg] 1 point pour chaque Valet.



[image: i0009.jpg]On obtient 10 points par couleur et 40 points pour tout le jeu. Facile !

 


Vous vous êtes assis, vous avez distribué les cartes, chaque joueur a classé ses cartes et compté ses points. C’est bon ? Alors on continue.


Deux parties

Chaque donne de bridge se joue en deux temps :






	1er temps :
	appelé « les enchères » : chaque joueur donne oralement son nombre de points à son partenaire. Le camp qui a le plus de points doit réaliser huit levées ou plus.


	Exemple : si un camp a 14 + 9 = 23 points, ses opposants ont le reste 40 – 23 = 17.


	Si les points sont répartis 20/20, on redonne. Le joueur qui a le plus de points obtient le contrat avec son partenaire.


	2e temps :
	appelé « le jeu de la carte » : une fois le contrat attribué à une des paires, on va jouer les treize levées et voir qui gagne la donne.



[image: i0011.jpg]Un peu de vocabulaire :

 


Le déclarant : c’est le joueur qui a le plus de points de la paire contractante.

 


Les joueurs de flanc : les deux autres joueurs qui défendent contre le contrat du déclarant.

 


Le mort : une des spécificités du bridge : le mort est le partenaire du déclarant. Après le début du coup, il va étaler ses cartes, face visible sur la table, et le déclarant jouera ses cartes ainsi que les siennes (soit vingt-six cartes). Le mort peut alors préparer le café !

 


L’entame : la première carte attaquée pour la première levée par le joueur de flanc assis à la gauche du déclarant.

 


Un petit dessin peut-être…

[image: i0012.jpg]


Fournir à la couleur : seule obligation du joueur de bridge, fournir à la couleur demandée par la première carte de la levée.

 


Défausse : si on ne peut fournir à la couleur, on se débarrasse de n’importe quelle autre carte qui ne joue plus aucun rôle dans la levée, on défausse.

 


Prise de la levée : le joueur qui remporte la levée attaque pour la levée suivante.


Routine n° 1

Après l’entame, le mort étale ses treize cartes face visible, le déclarant joue une carte du mort suivie d’une carte du second joueur de flanc et enfin d’une carte du déclarant. Le déclarant joue avec deux jeux (il voit les cartes du mort et les siennes), chaque joueur de flanc voit ses cartes et celles du mort, et joue ses propres cartes. Le joueur qui a gagné la levée rejoue en premier, la carte qu’il veut, pour la levée suivante. On joue toujours dans le sens horaire. Le jeu se poursuit, levée après levée, le déclarant jouant toujours les cartes du mort et les siennes.


Fin du coup et résultat

Les 20 minutes s’achèvent à la treizième levée. C’est l’heure des comptes. Si le déclarant a réalisé au moins huit levées, son camp a gagné la donne. Sinon, les joueurs de flanc l’ont fait chuter, ils sont gagnants. Déroutant ? Recommencez quelques donnes pour vous habituer aux routines du jeu, puis allez boire un coup pour fêter ça : vous êtes bridgeur !



Encore 20 minutes ou peut-être un peu plus !

La table de décision

Il vous a sans doute paru injuste que le camp le plus fort tente toujours le même contrat de huit levées.

 


S’il a 21 points, le contrat est quasiment perdu d’avance, et avec 30 points il sera toujours gagné. Pour donner plus d’intérêt au jeu, il y a en fait plusieurs contrats à réaliser en fonction du nombre de points du camp le plus fort. Ainsi les chances sont plus équitables entre les deux camps. Un tableau appelé « Table de décision » détermine ces contrats en fonction des points du camp le plus fort :


[image: i0013.jpg]



Routine n° 2

Reprenez vos cartes, suivez le même processus, mais au moment de déterminer le contrat, consultez la table de décision. Par exemple, si le camp du donneur totalise 15 + 13 = 28 points, le contrat à réaliser sera de… dix levées (4e contrat). Jouez !


La révolution : l’atout

Vous jouez maintenant un bridge minimal.

 


Nous allons introduire une richesse supplémentaire dans le jeu :

L’atout

Qu’est-ce donc que cet atout ?

 


L’atout est un privilège que le camp le plus fort donne à son camp en choisissant sa couleur la plus forte ♠, ♥, ♦, ou ♣ suivant le cas.

 


La couleur ainsi choisie dominera les autres de la manière suivante :

 


Si les adversaires tentent de défiler une couleur maîtresse, au lieu de défausser, le joueur pourra jouer une carte d’atout et remportera la levée en cours.

 


L’action de cette carte d’atout sera de couper la levée adverse.

 


Ainsi on réalisera une levée avec une toute petite carte, au détriment des grosses cartes adverses.

[image: i0014.jpg]On ne pourra couper que si l’on ne peut pas fournir à la couleur.

[image: i0015.jpg]Fournir : action de jouer une carte de la couleur demandée par l’attaque de la levée.

 


Couper : action de jouer un atout dans une levée d’une autre couleur.

 


Défausser : jeter n’importe quelle carte si on ne peut fournir. La carte défaussée perd toute valeur.

 


Surcouper : action de couper avec un atout supérieur à la coupe d’un autre joueur.

 


Sous-couper : action de couper avec un atout inférieur à la coupe d’un autre joueur.

 


Exemple :

Cartes jouées par :


[image: i0016.jpg]



	• Si le jeu est sans atout : Ouest remporte la levée avec la plus forte carte de la couleur demandée : ♥.

	• Si le jeu est à l’atout ♠ : Est coupe du 2 de ♥ et remporte la levée.


Voyons maintenant les règles d’utilisation de l’atout :



	L’atout doit être clairement nommé par un joueur.

	La règle de base du bridge est maintenue, à savoir : l’obligation de fournir à la couleur.

	Si un joueur n’a plus de cartes de la couleur demandée dans la levée, il peut alors choisir de couper ou de défausser.

	Si la couleur de l’atout est jouée, les joueurs doivent fournir leurs atouts ou défausser.

	Dans une levée, on pourra couper et même surcouper un adversaire pour lui rafler la levée.


La sous-coupe est permise mais de peu d’intérêt !

Exemple 1

Cartes jouées par :


[image: i0017.jpg]


Nord attaque de la Dame de ♥, Est prend de l’As, Sud (sans ♥) coupe du 3 de ♠, Ouest (aussi sans ♥) surcoupe du 8 de ♠ et gagne la levée.

 


Exemple 2

Cartes jouées par :


[image: i0018.jpg]


[image: i0019.jpg]Ouest n’a aucune obligation de couper : comme son partenaire est maître avec l’As de ♥, il choisit de défausser une petite carte à ♣.

 


Jouer à l’atout procure un avantage certain : celui d’arrêter le défilement d’une longueur des adversaires. En coupant, vous arrêtez l’hémorragie.



Jouer à l’atout ou sans-atout ?

À partir de cette page, le bridge vous offre un choix plus vaste de possibilités de contrat. Vous pourrez bien sûr continuer à jouer comme précédemment sans-atout (sans-atout, SA en abrégé), ou bien vous choisirez un atout pour jouer un contrat à l’atout ♠, ♥, ♦, ♣.

 


Dans notre bridge minimal, nous allons intégrer l’atout :

 


Le camp le plus fort en points jouera à l’atout s’il possède entre les deux joueurs :



	[image: coche.jpg] 8 cartes à ♥ ou à ♠.

	[image: coche.jpg] 9 cartes à ♣ ou à ♦.



Dans le cas contraire, il jouera à sans-atout comme au début du chapitre.


Routine n° 3

Reprenez vos cartes, donnez :



	[image: coche.jpg] Chaque joueur range ses cartes, compte ses points et annonce à son partenaire ses points.

	[image: coche.jpg] Ensuite le camp le plus fort cherche un atout : chaque joueur annonce son nombre de cartes dans chaque couleur.

	[image: coche.jpg] On commence par les ♠, puis dans l’ordre les ♥, les ♦ et les ♣.

	[image: coche.jpg] Si un atout est trouvé, on jouera à l’atout, sinon à SA (sans-atout).

	[image: coche.jpg] Après l’entame, le mort étale son jeu et pose ses atouts à sa droite.



Les 20 minutes sont écoulées ? Jouez quelques donnes pour vous familiariser avec le jeu à l’atout.



Le bridge minimal

Vous êtes maintenant des micro-bridgeurs aguerris. Nous allons passer à la dernière étape du bridge minimal. N’oubliez pas que vous pouvez à tout moment arrêter la lecture de ce chapitre pour aller au chapitre 2 pour une approche moins rapide et plus tranquille. Dans cette dernière section, je vous présente les points de distribution, le bridge compétitif, et la routine complète d’une donne.

Les nouveaux points sont arrivés : les points D

Après avoir joué quelques donnes à l’atout, vous allez vous rendre compte que vous faites assez souvent des levées en plus de celles prévues par la table de décision. Ceci est dû au pouvoir de coupe de l’atout : l’atout vous protège des longues adverses et vous permet de faire des levées avec de toutes petites cartes d’atout.

 


Il devient donc logique de réévaluer les mains lorsqu’un atout est trouvé. Je vous rappelle qu’un atout est choisi à partir de huit cartes à ♥ ou à ♠, et de neuf cartes à ♣ ou à ♦. La raison est simple : c’est une question de marque (voir le chapitre 17 si vous voulez savoir tout de suite pourquoi !).

[image: i0020.jpg]Dans un contrat à l’atout, on appelle valeur de coupe les couleurs courtes des mains, c’est-à-dire les couleurs où l’on a seulement deux, une, ou aucune carte. Voici leurs noms :



	[image: coche.jpg] Doubleton : deux cartes dans une couleur.

	[image: coche.jpg] Singleton : une carte dans une couleur.

	[image: coche.jpg] Chicane : aucune carte dans une couleur (autre que l’atout bien sûr).



Si vous avez une chicane, vous pourrez couper à la première levée l’As de votre adversaire avec un deux d’atout ! C’est un énorme avantage.

 


Évidemment, plus vous avez d’atouts, mieux c’est. Le minimum est huit cartes, mais si vous en avez 9 ou 10, c’est mieux.

 


La réévaluation se fait de la manière suivante :



	[image: coche.jpg] +1 point pour chaque doubleton de chaque main.

	[image: coche.jpg] +2 points pour chaque singleton de chaque main.

	[image: coche.jpg] +3 points pour chaque chicane de chaque main.

	[image: coche.jpg] +2 points si vous avez un 9e atout dans votre camp.

	[image: coche.jpg] +1 point pour le 10e atout de votre camp.



[image: i0021.jpg]Ces nouveaux points sont appelés points de distribution, points D. Les points des As, Rois, Dames et Valets sont appelés points d’honneurs.

Résumons le compte des points au bridge :


[image: i0022.jpg]



Routine n° 4

Dorénavant, avant de consulter la table de décision pour trouver le contrat, vous ajouterez les points D à vos points H si vous jouez à l’atout. Si vous jouez à sans-atout, ne prenez en compte que les points H.

 


Encore quelques donnes d’entraînement pour vous familiariser avec la table, l’atout, les points H et les points D. On avance…



Le bridge compétitif

Heureux mini-bridgeurs, voici la dernière étape du bridge minimal. Ce n’est pas la plus facile, mais après, vous serez lâchés dans le grand bain. Ouf…

La contestation

Si les mains n’ont pas de couleurs très longues ni ne couleurs très courtes (elles sont dites régulières), la donne se joue très souvent à sans-atout, car aucun atout correct n’est trouvé. Dans ce cas, force reste aux points d’honneurs. Le camp le plus fort en points d’honneurs joue le contrat. Il n’y a dans le jeu que 40 points !

 


En revanche, si certaines mains sont irrégulières, avec par exemple un singleton dans chaque main et un atout neuvième dans chaque ligne (disons les Piques pour vous et les Cœurs pour les adversaires), alors il y a plus de 40 points dans le jeu !

 


Aux 40 points d’honneurs s’ajoutent 2 x 4 = 8 points D pour les quatre singletons et 2 x 2 = 4 points D pour les atouts neuvièmes. Soit un total de 52 points HD.

 


Mais la situation peut être encore plus compliquée : supposons qu’un camp ait 22 points d’honneurs sans point D avec deux mains régulières, et l’autre camp 18 points d’honneurs mais avec deux mains irrégulières et 6 points D supplémentaires (par exemple 2 singletons et un atout neuvième à ♠). Dans ce cas, nous avons un conflit de pouvoir :


le camp n° 1 a 22 points H

le camp n° 2 a 24 points HD


Qui doit jouer le contrat ?

 


Le bridge répond à cette question. Il est en effet possible de contester le contrat aux adversaires si le total de vos points HD est supérieur au total des points H ou HD des opposants.


La spirale des contrats

Les contrats possibles du bridge sont : 7, 8, 9, 10, 11, 12, ou 13 levées à ♣, ♦, ♥, ♠, et SA. Soit 35 contrats différents. Bien compté !

 


Le bridge classe les contrats dans un ordre hiérarchique suivant le nombre de levées à réaliser et les différentes couleurs qui sont ordonnées de la plus basse ♣, puis ♦, puis ♥, puis ♠, et enfin sans-atout, la plus forte.

 


Le plus bas contrat est donc de sept levées à l’atout ♣, noté 1♣. Ensuite on s’élève sur une spirale de contrats à la couleur et à sans-atout de plus en plus haut :


[image: i0023.jpg]


Le contrat le plus fort est 7SA. Chaque contrat est noté par son rang et sa couleur : 4♠ veut dire quatrième contrat (soit dix levées) à l’atout ♠.

 


Si un camp se positionne pour un contrat dans la table de décision, on ne pourra contester que pour un contrat supérieur. Si le nombre de points est insuffisant, on abandonne et les adversaires ont remporté le contrat final.

 


Voici le tableau complet des contrats et les points HD correspondants (les contrats montent de gauche à droite et de bas en haut) :


[image: i0024.jpg]


Dans notre exemple, le camp n° 1 consulte le tableau pour jouer à sans-atout : avec 22 points, il peut demander le contrat de 1SA. Le camp n° 2 conteste et veut jouer à l’atout ♠ : avec 24 points, il peut demander 2♠. 2♠ est un contrat supérieur à 1SA. Ce sera donc le contrat final.


Routine n° 5

Reprenez vos cartes une fois de plus, donnez-les une par une dans le sens des aiguilles d’une montre, classez vos cartes par ordre et par couleur, comptez vos points d’honneurs, recherchez un atout avec votre partenaire (la parole est d’or, au moins huit cartes à ♥ ou à ♠, neuf cartes à ♣ ou à ♦). Si vous trouvez un atout correct, comptez vos points HD, sinon comptez vos points H. Consultez le tableau des contrats pour trouver le contrat possible pour votre camp. Le plus haut contrat gagne les enchères. Vous êtes maintenant des « bridgeurs minimum ». Jouez !


Une donne complète

Dominique, le donneur, a distribué les mains suivantes à nos quatre amis débutants :


[image: i0025.jpg]



	Les quatre joueurs classent leurs cartes et comptent leurs points d’honneurs

	[image: coche.jpg] Dominique a 12H et Sophie 5H → total 17H

	[image: coche.jpg] Patrice a 12H et Élodie 11H → total 23H



Il y a bien 40 points H dans le jeu !


	Chaque joueur annonce ses points à son partenaire. La répartition des points d’honneurs entre les deux camps est 23/17.

	Chaque camp essaye de trouver un atout pour ajouter à son total d’éventuels points D :

	[image: coche.jpg] Patrice et Élodie n’ont ni ♠ ni ♥, et leurs couleurs ♣ et ♦ n’ont que huit cartes entre les deux joueurs. Ils ne peuvent donc prétendre jouer à l’atout. Ils ont 23 points H.

	[image: coche.jpg] Dominique et Sophie ont à eux deux neuf cartes à ♠. C’est un excellent atout, ils peuvent donc ajouter leurs points D :

	[image: coche.jpg] Pour Dominique : 3 points D pour la chicane ♣.

	[image: coche.jpg] Pour Sophie : 2 points D pour le singleton ♥, 1 point pour le doubleton ♦, et encore 2 points D pour le 9e atout.
Le total de leur camp à l’atout ♠ est de : 17H + 8D = 25HD





	Chaque camp consulte le tableau des contrats :

	[image: coche.jpg] Patrice et Élodie peuvent demander le contrat de… 2SA (huit levées à SA).

	[image: coche.jpg] Dominique et Sophie avec 25 points peuvent demander… 3♠.

	[image: coche.jpg] 3♠ est un contrat supérieur à 2SA, ce sera donc le contrat final joué par Dominique (qui a le plus de points H de la paire Dominique/Sophie).

	[image: coche.jpg] Patrice entame et Sophie, le mort, étale son jeu en mettant ses atouts Piques à sa droite.





Remarquez que dans notre exemple le contrat final est joué par la paire minoritaire en points H. En fait, c’est l’atout (Pique) qui a fait la différence.

Quelques derniers conseils pour la route !

Quand vous relevez vos cartes :



	[image: coche.jpg] Cachez-les ! Même dans une partie amicale, il est difficile d’ignorer une carte que l’on a vue chez un partenaire ou un adversaire.

	[image: coche.jpg] Autre détail : si vous laissez votre main visible, vous en garderez l’habitude et les mauvaises habitudes sont difficiles à perdre. Obligez-vous à prendre la bonne habitude, et attitude, de ne pas révéler votre jeu.

	[image: coche.jpg] En revanche, en tenant votre jeu droit, vous devez voir toutes vos cartes distinctement : alternez les couleurs rouges et les couleurs noires.



Les adversaires vous prendront pour un expert et vous respecteront !

 


Toutes les cartes sont distribuées : les cartes que vous ne voyez pas au mort ou dans votre main sont nécessairement dans l’un des deux jeux cachés.

 


Le jeu de la carte consiste à deviner lequel ! Pensez dès à présent aux cartes que vous ne voyez pas !

 


Dès à présent, raisonnez en bridgeur !




Épilogue

Vous êtes parvenu, non sans mal, au bridge minimal. Si vous vous êtes arrêté en cours de chapitre, aucune importance : repartez tranquillement au chapitre 2 et éventuellement revenez à notre bridge minimal plus tard. Un raccourci est un raccourci, mais on n’est jamais forcé de le prendre !

 


Avec le bridge minimal, vous pouvez vous entraîner et vous familiariser avec les grandes lignes du bridge. Mais le bridge minimal n’est pas du bridge. Pour apprendre le bridge, il va falloir attaquer les quelques centaines de pages suivantes avec application. J’espère que vous y trouverez du plaisir et votre bonheur.

 


En tout cas, bonne lecture au coin du feu.





Chapitre 2

Camp de base pour le bridge

Dans ce chapitre


	[image: triangle.jpg] Rassembler ce dont vous avez besoin pour jouer

	[image: triangle.jpg] Épeler votre ABC du bridge

	[image: triangle.jpg] Faire connaissance avec les levées



Bienvenue au camp de base ! Dans ce chapitre, j’expose quelques concepts de base dont vous devez garnir votre gibecière pour être fin prêt pour commencer à jouer. Au fait, je veux que vous sachiez que vous avez fait un bon choix, un très bon choix en voulant jouer au bridge. Peut-être suis-je partial, mais le bridge est vraiment le meilleur de tous les jeux de cartes. Vous pouvez jouer partout dans le monde, et où que vous alliez, vous pouvez vous faire automatiquement de nouveaux amis en pratiquant le bridge. Le bridge peut être plus qu’un jeu – un lien commun et même un point de ralliement.

Commencer à jouer : ce dont vous avez besoin

Avant de pouvoir commencer à jouer, vous avez besoin de vous procurer quelques fournitures de base. En fait, vous avez peut-être déjà quelques-uns de ces objets chez vous qui nécessitent simplement que vous les utilisiez pour le bridge.

 


De quoi avez-vous besoin ? Voici votre check-list :



	[image: coche.jpg] Quatre personnes enthousiastes.

	[image: coche.jpg] Une table, carrée de préférence. En fait, vous pourriez jouer sur une couverture, sur un lit, à l’intérieur, à l’extérieur, ou même avec un ordinateur.

	[image: coche.jpg] Un jeu de 52 cartes, ou plutôt deux, en ôtant les jokers.

	[image: coche.jpg] Un stylo et une feuille de papier pour marquer le score. Vous pouvez utiliser n’importe quel papier : un papier officiel, le dos de la liste des courses, ou encore une feuille de papyrus.



Le bon tuyau d’Eddie pour démarrer rapidement

Cela fait maintenant longtemps que je joue au bridge, laissez- moi donc vous donner quelques bons tuyaux pour que vous puissiez démarrer plus facilement :



	[image: cochegrise.jpg] Observer une véritable partie de bridge pour vous familiariser avec les mécanismes du jeu.

	[image: cochegrise.jpg] Réunir trois amis qui sont intéressés par le jeu. Ne pas vous inquiétez si vous ne savez pas vraiment ce que vous êtes en train de faire. On a tous commencé sans rien savoir ; quelques-uns en sont d’ailleurs restés là !

	[image: cochegrise.jpg] Suivre les exemples de donnes des figures de ce livre en étalant les cartes sur une table. En procédant ainsi, vous sentirez les cartes et cela rendra les explications plus faciles à suivre.




L’ordre des cartes

Un jeu a 52 cartes réparties en quatre couleurs : Pique (♠), Cœur (♥), Carreau (♦) et Trèfle (♣).

[image: i0026.jpg]Chaque couleur comprend treize cartes. Les As, Rois, Dames et Valets (qui sont appelés les honneurs)

 


Et les 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2 (les petites cartes).

 


Les treize cartes d’une couleur ont toutes un rang, c’est-à-dire qu’elles ont un ordre précis.

 


L’As est la carte la plus forte, suivi par le Roi, la Dame, le Valet et le 10, et ainsi de suite en descendant jusqu’à la plus petite, le 2.

 


Parce que chaque carte a un rang, plus vous avez de grosses cartes dans votre main, mieux c’est. Plus vous avez d’honneurs, plus votre main est forte. Vous n’aurez jamais trop d’honneurs.


Connaître votre orientation à la table

Au bridge, les joueurs sont des entités anonymes – ils sont désignés par leur orientation. Quand vous vous asseyez à la table avec vos trois copains pour jouer, imaginez que le tapis est un compas. Vous êtes assis en Sud, votre partenaire en Nord et vos adversaires s’asseyent en Est et Ouest.

[image: i0027.jpg]Dans les chapitres 1 à 8 de ce livre, vous serez Sud à chaque donne, et votre partenaire Nord. Exactement comme à l’Opéra, où le ténor séduit toujours la soprano, dans nos figures de bridge, vous serez représenté par Sud, vous serez appelé le déclarant, et vous jouerez toujours le coup. Votre partenaire, Nord, sera toujours le mort. Ne vous inquiétez pas pour le moment du sens de ce mot. L’idée principale est que vous jouiez chaque donne placé en Sud.

Figure 2-1 : Vous êtes en Sud, votre partenaire est Nord, et vos adversaires sont Est et Ouest.


[image: i0028.jpg]



Jouer !

Évidemment, il y a beaucoup plus de choses à connaître pour jouer au bridge que je ne peux vous en présenter dans cette section. Si jouer au bridge était si simple, ce ne serait pas aussi excitant, gratifiant et amusant (et vous n’auriez certainement pas besoin de ce livre). Je voudrais vous montrer une rapide vue d’ensemble d’une donne, afin que vous soyez bien familiarisé avec le mode d’emploi.

 


D’abord et avant tout, le bridge est un jeu de partenariat – vous nagez et vous coulez ensemble. Vos adversaires sont dans le même bateau. Au bridge, vous ne marquez pas de points individuellement – vous marquez des points en tant que paire.

[image: i0029.jpg]Pour vous sortir facilement de ces premiers chapitres, ne vous occupez pas de la marque. Si vous êtes impatient, allez directement au chapitre 17 pour tout savoir sur la marque au bridge.

 


Chaque donne de bridge est divisée en quatre phases, qui se déroulent toujours dans le même ordre.

 


Phase 1 : La distribution des cartes.

 


Phase 2 : Le pari sur un contrat en levées (appelé « les enchères »).

 


Phase 3 : Le jeu des treize levées (appelé « le jeu de la carte »).

 


Phase 4 : La marque.

Phase 1 : La distribution des cartes

Le jeu commence avec chaque joueur assis en face de son partenaire. Les cartes sont mélangées et placées sur la table face cachée. Chaque joueur choisit une carte, et celui qui tire la plus forte distribue la première donne. Après chaque donne, la main passe au joueur suivant vers la gauche, de sorte que ce ne soit pas toujours le même qui distribue toutes les donnes.

 


Les cartes sont distribuées une par une en commençant par le joueur à la gauche du donneur et en tournant dans le sens des aiguilles d’une montre jusqu’à ce que chaque joueur ait treize cartes. Vous donnez ainsi tout le jeu de cartes.

[image: i0030.jpg]Vous devez attendre que le donneur ait distribué toutes les cartes avant de ramasser votre jeu. C’est la première leçon de « l’étiquette » du bridge. Je vous donne quelques autres tuyaux relatifs à l’étiquette tout au long de ce livre pour vous aider à vous « policer ».

[image: i0031.jpg]Quand chaque joueur a ses 13 cartes, ramassez votre jeu et rangez-le. Vous pouvez ranger les cartes de différentes façons, mais je vous recommande de les ranger par couleur. Vous devriez aussi alterner les couleurs noires (Trèfle et Pique) avec les couleurs rouges (Carreau et Cœur) afin de ne pas confondre une couleur noire avec une autre couleur noire ou une rouge avec

 


l’autre rouge. C’est assez déconcertant de croire jouer un Cœur et de voir surgir un Carreau de votre main. De plus, vous devez absolument tenir vos cartes en arrière afin d’être le seul joueur à les voir ! C’est très difficile d’être un bridgeur qui gagne quand vos adversaires peuvent voir votre main.


Phase 2 : Les enchères pour un contrat en levées

Enchérir au bridge peut être considéré comme une vente aux enchères.

 


Le commissaire priseur vous dit quelle est la mise à prix, et la première enchère commence à ce prix ou plus haut. Chaque enchère qui suivra sera plus forte que la précédente jusqu’à ce qu’une enchère soit si haute que tout le monde abandonne. Quand vous voulez quitter les enchères, vous dites

 


« Passe ». Quand trois joueurs ont dit successivement « Passe », les enchères sont terminées. Cependant, si vous passez et qu’un autre joueur fasse une enchère, comme dans une vente aux enchères, vous pourrez alors entrer de nouveau dans l’action.

 


Dans les ventes aux enchères réelles, les gens enchérissent souvent pour des bêtises, comme les clubs de golf de J.F. Kennedy ou la boîte à gâteaux d’Andy Warhol. Au bridge, vous n’enchérissez pas pour des voitures, des trésors artistiques ou des pierres précieuses ; vous enchérissez pour quelque chose qui a réellement de la valeur – des levées ! Parce que tout tourne autour des levées, vous devez vraiment comprendre le terme.

[image: i0032.jpg]Quelques-uns d’entre vous se souviennent du jeu de la bataille quand vous étiez petits. Si vous ne vous en souvenez pas, faites comme si et poursuivez. À la bataille, deux joueurs se partagent le jeu entre eux. Chaque joueur à son tour pose une carte face visible sur la table. Le joueur qui a la plus grosse carte fait la levée.

 


Au bridge, quatre personnes posent une carte face visible sur la table, et la plus forte carte dans la couleur qui a été entamée fait la levée. Chaque joueur ayant treize cartes, treize levées doivent être disputées et réalisées à chaque donne.

 


Pensez que les enchères sont une estimation de combien de ces treize levées votre camp, ou l’autre camp, va bien pouvoir faire. Les enchères débutent par le donneur et se poursuivent à sa gauche dans le sens des aiguilles d’une montre. Chaque joueur a l’occasion d’enchérir. Le minimum que vous puissiez enchérir est pour sept levées, et le maximum pour treize levées. Un joueur, à son tour de parole, peut enchérir ou passer, à son choix.

[image: i0033.jpg]Le dernière enchère, celle qui est suivie par trois « Passe », est appelée le contrat final. Non, ce n’est pas un contrat que la mafia a mis sur vous. C’est simplement le nombre de levées que la paire qui a gagné les enchères doit réaliser pour marquer des points. (Voir la troisième partie pour en savoir plus sur les enchères et la chapitre 17 pour la marque.)


Phase 3 : Le jeu de la carte

Après les enchères pour les levées, le jeu des cartes commence. Votre paire ou vos adversaires ont fait la dernière enchère. Comme vous êtes la star de ce livre, supposons que vous ayez fait la dernière enchère – pour neuf levées. Par conséquent, votre objectif est de réaliser au moins neuf levées dans la donne.

 


Si vous faites neuf levées ou plus, votre paire marque des points. Si vous faites moins de neuf levées, vous êtes pénalisés, et vos adversaires marquent des points (voir le chapitre 17 pour les détails de la marque).

L’entame et le mort

[image: i0034.jpg]La personne qui fait la dernière enchère (vous dans ce cas) devient le déclarant, et son partenaire devient le mort.
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