S oVA

LA DECOUVERTE DU BRIDGE

Les grinciges du jeu:
rc>2 11icine?2 an 1N

~°

est un contrat a réaliser. Ce contrat est évalué en Nombre de levées de jeu
- Palier de 1 : 6+1 levées a effectuer

- Palier de 2 : 6+2 levées a effectuer

- Palier de X : 6+X levées a effectuer (12 = petit chelem, 13 = grand chelem)
Il y a deux séquences temporelles au niveau de ce jeu

- Les enchéres : détermination du contrat
- Le jeu de la carte : réalisation du contrat

ﬁ Principe des encheres:
& - Déterminer le contrat optimum du camp.

- Pour cela on véhicule via un systeme d’enchéres compris des 4 joueur
des informations sur les jeux (mains) des différents joueurs

- Le camp qui annonce le contrat le plus haut joue, le déclarant est le joueur

ayant annoncé le premier la couleur jouée ou les Sans Atout, son partenaire
étale son jeu sur la table, apres I'entame.

- Ordre des couleurs : 4@ V& Sans Atout
- 1h<1 €¢<1¥<14<1Sans Atout , idem pour 2 ....7.

- Une premiére approche par points cumulés des deux

Olir2 ocnllinie2 0c2 NenNy il Ca! n:sb gp\lnlng !gg
nn(gauzs qg contrats suivants, ﬂsznt la realisatian Rrokakle est > 50%
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TABLE DE DECISION

Points HL pour un contrat a Sans Atout
Compte des points POINTS HL

+1 point a partir de 5 cartes d’une couleur affranchissable

Palier d’enchéeres

(. 2

6 33 Petit chelem

As = 4 points
Roi = 3 points
Dame = 2 points
Valet =1 point 5 30 Manche en mineure
4 27 Manche en majeure
2 25 Manche a Sans Atout
5 £l Points HLD pour un contrat a la couleur (longueur + distribution)

Compte des POINTS HLD (en cas de fit)
+2 points par atout a partir du neuvieme

20

Soinks +1 point par petit doubleton, +2 points par singleton, +3 points par chicane
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LA DECOUVERTE DU BRIDGE

ﬁ Principe du jeu de la carte :
¢ - Une seule regle : vous devez fournir la couleur demandée, si ce n’est pas
\: possible, vous jouez ce que vous souhaitez.

- Comme il y a un nombre trés grand de types de main, une grande partie du
jeu de la carte sera basée sur des probabilités de répartition des cartes
manquantes.

- Deux grands types de jeu : le jeu avec le mort (vous étes le déclarant et vous
jouez en connaissant 26 cartes sur 52), le jeu en défense (hormis lors de
I’entame, premier joueur a jouer, vous jouez en connaissant 26 cartes sur 52).

- Le déclarant se doit de faire un plan de jeu en estimant différentes lignes de
jeu et en prenant la plus probable.

- La défense se doit de faire un plan de défense afin de faire chuter ou
réduire le déclarant a un nombre de levées minimales.

- Pour cela, il faut connaitre certaines probabilités de base fin de déterminer
les différentes probabilités de ligne de jeu possibles.

= Régle d’éthique:
- Pendant le cours du jeu on ne parle pas. Ensuite tout est possible!
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LE RAISONNEMENT AU BRIDGE

Le bridge est un combat intellectuel a la table

La facon de jouer sera dictée par la connaissance ou non des répartitions des couleurs
entre les 4 jeux.

Plusieurs techniques de jeu vous seront apprises afin que vous puissiez développer votre
apprentissage.

Le but de ce cours sera de vous donner I'ensemble
des éléments théoriques et techniques vous permettant
de pouvoir commencer des compétitions courant 2017.

Application pratique:
1. Le jeu du déclarant .

- Pour le déclarant, comptez le nombre de points des deux mains et estimez le % de
réussite du contrat.

- Déterminez les différentes possibilités de ligne de jeu pour le gagner : les listez en
donnant le % de probabilité de chacune.

- Pouvez vous en combiner entre elles ?

- En fonction des cartes jouées, vérifiez que votre plan de jeu est toujours viable,
sinon il faut trouver un plan B.
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LE RAISONNEMENT AU BRIDGE

2. Le jeu en défense :

- Estimez le nombre de points du partenaire.

- Essayez de déterminer la distribution des cartes et en particulier celle du déclarant.
Pour ces deux points, il faut analyser les enchéres, voir le mort et comprendre la ligne de
jeu du déclarant.

Un petit rappel : les enchéres doivent étre comprises des quatre joueurs.

Sur ce premier cours de découverte, place prioritairement au jeu de la carte afin de vous
montrer toutes les facettes de ce jeu.

Pour le deuxieme cours, nous commencerons les enchéeres tout en continuant le jeu de la
carte afin de vous donner de la connaissance.

Passons maintenant a un exemple pas a pas de résolution d’un probleme de bridge



G770/ /N///E

passe 1SA passe
3k* passe 3¢  passe
3¥** passe 3SA passe
4b***passe 49*** passe
4SA passe SN**** passe
64 Fin

** Transfert pour les ¢

«** Courte a Pique

«*%% Controle (As, Roi)

e%*% 2As et la Dame D’atout

Commentaires sur les encheéeres .

& AV103 Contrat : 6 carreaux par Nord
¥ AD4

¢ D9
% R653

N
O E
S

a4
v 1032 :

¢ ARV10853 Entame : Est du 8 de Trefle
& A7

Nord ouvre d’1 SA, Sud met 3 Trefles (Texas), Nord rectifie a 3 Carreaux, Sud indique son
singleton Pique par | 'enchére de 3 Coeurs, Nord met 3SA (je suis blindé en Majeures), Sud
montre ses ambitions de chelem (contrdle Trefle), Nord coopeére (controle Cceur) puis
Blackwood en Sud pour conclure a 6 Carreaux.

Analyse de I’entame : La regle est d’entamer en pair impair afin d’en déduire la répartition de la
couleur dans les deux mains cachées : donc ici il y a certainement x8xx en Est.



S oVA Donne 1
32\&03 Contrat : 6 carreaux par Nord
S///0////N/JE vAD
passe 1SA passe & R653
3k* passe 3¢  passe
3¥** passe 3SA passe N
4b***passe 49*** passe 0 E
4SA passe S&*FF** passe
66  Fin S
L X
v 1032
** Transfert pour les ¢ ¢ ARV10853 Entame : Est du 8 de Tréfle
«** Courte a Pique ®AT

«**% Controle (As, Roi)
ok%%% 2 As et la Dame D’atout

Compte des levées certaines.
7 a Carreaux, 2 a Trefle, 1 a Coeur et une a Pique soit 11 levées

Il en manque 1 pour arriver a 12

Comment gagner ce contrat ?

Impasse a Coeur (Roi en Ouest) = 50%
Faire Jouer par Est les couleurs Cceur ou Pique = 100%



S oVA
RRnDe 4

A AV103
7/ ¥ AD4
/11158 0 N E ¢ D9
(/7 passe 1SA passe % R65
3** passe 3¢ passe
’///,’,,/ k] A6 passe 3SA  passe N
/ / // 4****passe 49%*% passe 0 E
// f/4SA passe SA¥F** passe
/ f /‘ ~ Fin S
e ad
11/, v 1032

111/ ¢ ARV10853
11/} *7

ord et'IAsde'Sud i

'1'.‘ .
[]]

Contrat : 6 carreaux par Nord

'A\\.“‘

: A
‘_,\*\1\

Enta

T
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RRnDe 4

A AV103
7/ ¥ AD4
1153 0 N E ¢ D9
(/7 passe 1SA passe * 65
3** passe 3¢ passe
// /,';/ 3% passe 3SA  passe N
/ / // 4****passe 49*** passe 0 E
// f/4SA passe SA¥F** passe
/ / /‘ Fm S
(/171171117 a4
11/, v 1032
(/177 ¢ ARV10853

L

ord et'l As de’Sud On rejoue Ip'

"";. n
m

Contrat : 6 carreaux par Nord

'A\\.“‘

: A
‘_,\*\1\

T
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RRnDe 4

A AV103
/ ¥ AD4
/1715 0 N E ¢ DY
(/7 passe 1SA passe * 5
3** passe 3¢  passe
// /,';/ 3'** passe 3SA  passe N
/ / 7/ 4****passe 49%*% passe 0 E
// f/4SA passe SA¥F** passe
/ ‘ // Fin S
e ad
/17, v 1032
i 1///7 ¢ ARV1053

L

ord et'l As de Sud On rejoue Ip'
0 .u==‘ - L’8 ; | |

Contrat : 6 carreaux par Nord

'A\\.“‘

: A
‘_,\*\1\

T
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RRnDe 4

A AV103
g 0 N E ¥ AD4
| i 9
(/7 passe 1SA passe * 5
3** passe 3¢  passe
’///,’,,/ 3'** passe 3SA  passe N
/ / 7/ 4****passe 49%*% passe 0 E
// f/4SA passe SA¥F** passe
/ ‘ // Fin S
fJ «";':/ ",‘ g ] ' Y
/17, v 1032
i 1///7 ¢ ARV105

L

ord et'l As de Sud On rejoue Ip'
0 .u==‘ - L’8 , P lis le 3

Contrat : 6 carreaux par Nord

'A\\.“‘

: A
‘_,\*\1\

T




S oVA
RRnDe 4

A AV103 Contrat : 6 carreaux par Nord \
/S 0 N E v AD4 LY |
A ’9 : -‘ : 3 2
. passe 1SA passe * L
3k passe 3¢  passe
3'** passe 3SA  passe N
(/ / 1/, 4d*FEpasse 497 passe 0 E
~ 4SA passe SM¥¥** pagse

f 7/

' B |

/” ‘."Fm S

1/1'
,!"‘ E F F 7
- coz:-

et I 'As de Sud : On rejoue le 7
[5 rr$ q'qluSQ puis le

l B2 ‘

|}

T
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Bsnng 4

A AV103 Contrat : 6 carreaux par Nord |
S 0 N B v AD4 LY
L4
/; passe 1SA passe ry
- 3%* passe 3¢  passe
- 39** passe 3SA  passe N
'/,’  4drrEpasse 4944 passe 0O E 1
/ - 4SA passe SA**** passe {111}
// / ,:60 ~ Fin S 1
(/1117171711771 a4 l
/ 11/ v 1032

' |
(JetIAs de Sud : On rejoue le 7-!4 S
}“p ¢”$Ud{du80 puis le 3¢ pc
DUIS Ps}" queple\}r ag atouts

nris du Roi par Es

,N
a

///

ST 1l



A AV3 Contrat : 6 carreaux par Nord \\
v AD4 Y
S7//0//i/N///E . LLLLY
passe 1SA passe * LAY

- 3&%* passe 3¢  passe
~ 39#* passe 3SA  passe
,, 1/ -ﬂ4o!o***passe 49*** passe
4SA passe S&**** passe

. rte * 1
' de,qud et I'’As de Sud : On rejoue le 0-'~ d 1
d )up ¢n$ud{du80 puis le 3¢ pour la De
PUIS ’s}" queple‘}r es atouts '
e 106 pris du Roi par Est. Que ou

T



S oVA Donne 1
NOINIG T
3?‘&03 Contrat : 6 carreaux par Nord
S 0 N E VAL
passe 1SA passe & R653
3k* passe 3¢  passe
3¥#* passe 3SA  passe A D965 N A R372
v V976 ¥ R85
4b***passe 49*** passe
4SA passe 56 passe & DV10 & 9842
66  Fin S
L X
v 1032
** Transfert pour les ¢ ¢ ARV10853 Entame : Est du 8 de Trefle
«** Courte a Pique * A7

o¥%% Controle Tréfle
o %% %% 2As et la Dame D’atout

Principe du jeu de la carte employée sur cette donne :

Avec 11 levées de Téte , Sud doit penser a mettre en place un jeu d’élimination (voir
structure des deux mains). Les fourchettes a pique et a coeur se prétent remarquable-
ment bien a cette fin de coup. On prend I'entame de I'As, on joue Roi de Trefle, Trefle
coupé maitre, carreau pour la dame et Treéfle coupé maitre (Trefle 4-3 en flanc). On purge
les atouts et on joue pique vers le 10. Est ne peut rejouer que cceur ou Pique dans les 2
fourchettes de Nord.

8 48008 FRMA(ERE

Question : est ce que les Est Quest peuvent faire chuter ce contrat?

i 5}



4 V953 Contrat : 4 Piques par Sud \\\
8 //0/ /N E ves TR AT \
g 'A ) 1 3 ‘. \‘ : &
.‘ " f 1‘ 1' & AR ! LAY

/ 1A 29/ /1241 /39

/ ‘/ 4* Fm N :AR’17)10962

/ // // '1/17/7 O E o9 \
7/ "/l" I‘,"’ . ‘ ‘ | *V ] t
/I ’///'I'_ :

/ |

J
Yé/ﬁﬁﬁsw Ies encheres

; arreau, sur un coeur (av 10 points), S
/ 5 r|C clusion a 4 Piques S’
Lon r, ter ce contra

<499999999777777777111

T



S oVA
¢¥A  Donne2

// v 854 LA
B8///0 [N/ E v A
19 /719 % AR LAY

A V953 Contrat : 4 Piques par Sud \\\
"14 v 28 39

MAT

¥ RD10962
¢ 9842
oV

falre chuter ce contrat ?
pry|ent certainement d’un singleton, noUs S

entiel (pourfalre couper Ouest) mﬁlﬂs / H
e coupe en O ,é ,ur] cpupeenEs et deux As
iel po reto r Tréfle

’“’//{/////llllllll]lllllllllll!1]”'




S oVA
*9A  Donne

N

.....
‘‘‘‘‘

A V953 Contrat: 4 Piques par Sud \\
v 854 1335441410
S 0 N @ ooy LT
1¢ 19 A 11
14 29 24 39
4A Fin N S AT
// ,f {1/ ¥ RD10962
/,;, ///; O E o984 11
/ f 1/, L 111
S 1

/ vﬁ,ént falre chuter ce contrat ?

-7 fprowent certainement d’un singleton, nous S(

rantlel (pour faire couper Ouest) ma is 4 1.
oupe € }Jp t, upe coupe en Est et deux As,
,-- iel po }rjé rTr,eIé

i

!/{Llﬁllllllllllll]]llllllll!!l"'




S oVA
*9A  Donne

N

....
‘‘‘‘‘

953 Contrat : 4 Piques parSud \\
v 854 1333441410
S 0] N E © RDV LAY
1‘ 1' oA : 3
164 29V 246 39
4A Fin N a7
f ,' ,f ///, ¥ RD10962
/,f /177 0] E ¢9s84 11
" (/7 * 1111
S ! :

fprowent certainement d un singleton, nous S
rantlel (pour faire couper Ouest) ma is 4 1.
coupe € }Jﬁ t, uhe coupe en ESt deux As,
antiel po r rTr,eIé

/'/ il

!/{Llﬁllllllllllll]]llllllll!!l"'




S oVA
¢ Donne 2

A 953 Contrat : 4 Piques parSud
v 854 - 1114
S///0///N///E v
1¢ 19 *

16 29 24 3V

44  Fin N o

111/7 ¥ RD10962 11

(//// 0 E eo98 1

/7 M

’/ 1 !/ S

(/// Entcame:o 3
vﬁént falre chuter ce contrat ?

E prowent certainement d’un singleton, nous s
el p férantlel (pour faire couper Ouest), mq|s4 nlis sa
Ine coupe en Oup§1; une coupe en Est et deu
érentiel pa ,run/retfo rTrefIé

etourne le nris du Roi po otre Valet ¢

AC
, do

As et rejouez le 44 que votre partens

)1’.

""’{//////lll/”mmmllllIHl!"
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Ol
A V953 Contrat : 4 Piques par Sud

¥ 854
S O N E ¢ RDVo6
16 1v AR
16 29 24 3W

A& Fin A 862 N AAT
Y V73 ¥ RD10962

A 0 E e¢9842
& 1096542 &V

S

& RD104

VA

¢ 10753 Entame : Ouest entame de I’As de carreau
& D873

Comment faire chuter ce contrat ?

L'entame provient certainement d’un singleton, nous sommes dans une configuration
d’appel préférentiel (pour faire couper Ouest), mais 4 plis sont réalisables uniquement
par une coupe en Ouest, une coupe en Est et deux As, donc il faut jouer le 2 de carreau
qui est préférentiel pour un retour Tréefle.

Le partenaire retourne le 2 pris du Roi pour votre Valet et le déclarant joue le Valet &
Vous prenez de I'As et rejouez le 44 que votre partenaire coupe du 64 avant de rejouer
Le 4 & que vous coupez du 7#. Vous avez réalisé 4 levées = 1 de chute.

£a dgnne cemelate

21



» A102 Contrat : 6 Coeurs par Sud LAY
S///0///N///E ¥ R109 LR \
1¥  passe 2& passe -:-ﬁ\l;i’lo LY \
24 passe 3¥ passe 111
/7 49  passe 4SA passe N ,
5% passe 6¥ Fin 0 E 1

S

A 754

¥ ADV863 -

¢ RD64 Entame : Ouest e
. 2 1
’C?l f (1 As ou le Roi d’atout) | '
/i |

/1]

édtalres sur les enchéres .
e c ' Coeur Nord met 2 Trefles, Sud indique sc
re de 3 coeurs indique une propl ion de

r‘ed 4CCBF. ord pose le Bla¢

‘ l

il wore de e
STEfTARTE

_: oy

.
| I -
C
7
-

ST



o oVA ID\p‘nne

11116 D
» A102 Contrat : 6 Coeurs par Sud
¥ R109
S7//0///N///E R
19 passe 2¢&e passe & RDV10
2¢ passe 3V passe
49 passe 4SA passe 4 RDV9 N 4 863
5¢* passe 69 Fin My v?2
p ¢ 98 0 E e¢10752
& A987 & 65432
S
A 754
¥ ADV863
4 RD64 Entame : Ouest entame du Roi de Pique
»

*1 Clef (1 As ou le Roi d’atout)

Les quatre jeux

Comment gagner ce contrat ?

Si on compte son nombre de levées, 4 carreaux, 1 Pigue = 5. Donc il faut faire

7 plis a Cceur. Pour cela il faut couper 4 Tréfles en main.

Attention au timing et aux communications.

On coupe un premier Trefle, puis carreau pour le Valet, Trefle coupé€, carreau pour I'As,
Trefle coupé de la Dame, Cceur pour le neuf, Trefle coupé de L'As et cceur pour le mort.

Il nous reste le 3 de carreau pourle roi puis la dame sur les quels on pourra défausser un
Pique en Nord (1P + 4K + 7C = 12 levées).

Remarque :
Vous remarquez que RDV10 de Treéfle sont un leurre, 5432 seraient équivalents.

28



/70 /{/N///E
1SA passe 2¢e  passe
2SA* passe 4@ ** passe
46 Fin

** Les 2 majeures
«*** Transfert pour les &

Commentaires sur les encheéeres .

A V985 Contrat : 4 Piques par Sud
¥ R4

¢ AV74
V73

N
O E

S

A AD107

¥ D862 \

¢ RD Entame : Ouest entame du 8 de Trefle
& AGS

Sud ouvre d’1 SA, Nord met 2 Trefles (Stayman), Sud indique son bicolore majeure, Nord
par son enchére de 4 carreaux indique une proposition de manche a pique, Sud conclue

naturellement a 4 Piques.

Comment gagner ce contrat ?

'entame Trefle ouvre 4 perdantes potentielles. C’est une main qui S’apparente a un
jeu de coupe de la main de Nord. Comptes des levées potentielles :

2 coupes a coeur + 3 carreaux + 1 Trefle + 1 cceur = 7 levées, il nous faut trois autres
levées d’atout avec AD107 qui sont maitres cela ne devrait pas poser de probleme.

Il faut un timing précis.

24
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Ol <

/70 /{/N///E
1SA passe 2¢e  passe
2SA* passe 4@ ** passe
46 Fin

** Les 2 majeures
«** Transfert pour les &

A R4
v 973
4 10863
& D982

Comment gagner ce contrat ?

A V985 Contrat : 4 Piques par Sud
¥ R4

4 AV74

& V73

N A 632
¥ AV105
0 E e9s2

& R104
S

A AD107
¥ D862 \
¢ RD Entame : Ouest entame du 8 de Trefle

& A65

Les quatre jeux

L'entame Tréfle ouvre 4 perdantes potentielles. C’'est une main qui s’apparente a un
jeu de coupe de la main de Nord. Il faut un timing précis. |l prend de I’As de Trefle, joue
Roi et Dame de Carreau pris de I’As, Valet pour défausse Trefle et Roi de coeur pour
ouvrir la coupe a cceur afin de réaliser deux plis de coupe en Nord. La coupe cceur
ouverte, on peut réaliser I'impasse a pique, on revient en main par une coupe a
carreau pour purger le dernier atout.

25



A D1097 Contrat : 3SA par EST
7770/ /N///E :Ag
R
16 & DV873

- passe 1A passe 2¢
~ Passe 3% passe 3¢ & AVS3 N

~ Passe 3¥ Fin 3SA ¥ 1053 0 E 1 A\
t///17} ¢ 64 1
// /; 1//// & ARG2 S

@%ﬁntalres sur les enchéres .

0 'd’,1_0 Ouest met 1, Est met 24 sur quue
: méttre dlrectement 3SA mais préfere

i
i

1%

__..-—.—_0 =
_.#l‘

S

S

——_.- (D

-/"”/ e

W//////lllll”"! e

———:-
e —— |

-——1"(0

|




s 0 & D1097 Contrat : 3SA par EST 1131114 \
N E v A6 LY
1¢ ¢ R2 ' \ \ \ '
& DV873 SRR
passe 1A passe 24 1111

~ Passe 3% passe 3¢ A AVS3 N aR2

/177 i ¥ DV9
17/ Passe 3¢ Fin 3SA : ;253 0 E o AD10875 : “',
‘I’,v"-“’.r \ .."
///‘ 1//// & ARG2 S *94 |
(/1777

///"‘"".", A 654
/ v R8742

¢ V93

& 105

Les quatre jeux
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CONCLUSIONS

Nous avons vu plusieurs facettes du jeu de la carte , cOté déclarant ou coté
défense. Il y a de nombreuses autres facettes de ce jeu mais je vous
donnerai une citation d’'un champion du monde francais qui a écrit le
premier livre sur les maniements de couleurs (plus de 1800 a ce jour).

Les cartes sont des abstractions, des figures conventionnelles et [e nombre de leurs combinaisons possibles
est inﬁm’. Jouer un coup de Bridge, cest tiver le meilleur parti d’une c[igoosition connue des cartes de son
jeu ou de son camp, en foncu’on ela ({isposiu’on }afus ou moins inconnue de celles du camp adverse, dont
la Jaroﬁaﬁi(ité peut étre calculée. Le jeu ajo})amit donc comme une ymnasn’que de [’esym’t qm’ doit recenser
les combinaisons ]90551’6[235, et le Jo[aisir vient de la résolution satisfaisante du Jaroﬁﬁéme.

Jean Marc ROUDINESCO

Maintenant. place au jey de |a carte en situation. 4 la table de jeu



