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VOCABULAIRE

Affranchir

Rendre une carte maitresse. Une carte est «affran-
chie » quand les cartes qui lui sont supérieures ont été
jouées.

Atout

Couleur qui, pour une donne déterminée, est supé-
rieure aux autres. Lorsqu'on ne peut suivre la couleur
demandeée, on peut couper avec une carte datout et
faire la levée si l'on n’est pas « surcoupé ».

Base (main de) Abréviation : M.B.

Clest la main que le déclarant doit affranchir dans un
contrat a latout : la sienne ou celle du mort. La main
opposée est I'antibase.

Bicolore
Main comportant 2 couleurs longues (5-4, 5-5, etc.).

Blocage

Une couleur «bloque » quand on ne peut en faire les
levées maitresses a la suite parce que les cartes du
coté court sont trop fortes.

Communications, Entrée, Rentrée, Reprise

Carte permettant au déclarant de changer de main
(par exemple, d’aller de sa main au mort). Ce peut étre
une carte maitresse ou une coupe.

Défausser

Fournir une carte autre que la couleur demandée et
autre que l'atout. Le joueur qui défausse ne peut faire
la levée.

Entame
1" carte de la premiere levée, jouée par ladversaire
de gauche du déclarant (OUEST).

Equivalente (carte)
Carte voisine de la méme couleur dans I'une ou l'au-
tre main. Exemple : D, V, 10.

Fourchette

Combinaison de 2 ou plusieurs cartes de la méme
couleur supérieures et inférieures a une carte ad-
verse. Exemple : AD quand manque le Roi.
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Impasse (faire une)

Jouer de la main opposée vers la carte supérieure
d'une fourchette pour tenter de capturer une carte
manquante adverse en lespérant placée devant la
fourchette, ou, du moins, de faire une levée avec une
carte de la fourchette moins forte que la carte ad-
verse manquante.

Laisser Passer
Laisser faire la levée a une carte adverse que l'on
pourrait prendre.

Main

1. Cartes d'un joueur. Exemple : OUEST, NORD, EST,
SUD.

2. « Avoir la main » : le joueur qui a fait la levée a le
droit et I'obligation de jouer la premiere carte de la
levée suivante (Exemple : « La main est au mort »).

Mort
Cest le partenaire du déclarant. Aprés I'entame, son
jeu est étalé visiblement sur la table.

Plan de jeu

Avant de jouer la premiere carte du mort, le décla-
rant marque une pause pour programmer Ses ma-
nceuvres. Abréviation : PJA = plan de jeu a l'atout.

Secondaire (couleur)
Couleur longue de la main de base autre que l'atout.



GENERALITES

LE BRIDGE

52 cartes, toutes distribuées.
13 cartes par joueur, 13 levées possibles.

4 « couleurs » de 13 cartes chacune : Pique, Coeur,
Carreau, Trefle.

Ordre des cartes: ARDV 1098765432

Déclarant : c'est le joueur qui doit faire le nombre
de levées défini par le contrat, dont il a nommé en
premier la couleur.

Mort : aprés I'entame (premiére carte jouée), le
partenaire du deéclarant étale son jeu : il est mort
A son tour, le déclarant jouera les cartes du mort.

(Dans nos schémas, le déclarant est toujours en
SUD, le mort en NORD)

joueur qui entame (@) E

déclarant
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LA LEVEE A SANS ATOUT
OV

V2 o E| OR

La plus forte carte (R) ramasse les 3 autres. EST
«a la main » : il jouera la 1™ carte de la levée suivante
et en choisira donc la couleur. Si le mort fait la levée,
le déclarant devra jouer du mort.

A sans atout, un joueur qui n'a pas ou plus de carte
de la couleur demandée défausse une carte dune
autre couleur et ne peut jamais faire la levée.

Avant de faire volontairement une levée,
prévoir quelle main — mort ou déclarant —
devra jouer a la levée suivante.
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I. LE JEU A SANS ATOUT

LE PLAN DE JEU

Quand le mort sétale, le déclarant marque une
pause pour faire un plan de jeu : il compte les levées
immeédiates, doit parfois débloquer une couleur, puis
cherche en priorité ses levées manquantes, presque
toujours en affranchissant d’abord la couleur la plus
longue et le plus solide. Diverses impasses et autres
manceuvres peuvent étre nécessaires. Attention aux
communications.

Tactiquement, le déclarant :
— preévoit le temps d’affranchissement nécessaire et
éetablit des priorités ;
— laisse passer une carte adverse qu’il pourrait
prendre ;
— évite I'adversaire dangereux

PLAN DE JEU A SANS ATOUT

— Combien de levées gagnantes immédiates ?
— Dans quelle couleur trouver les levées man-
quantes ? Comment la jouer ?

— Dangers éventuels ?
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Au bridge, méme pour les meilleurs, le jeu de la
carte est difficile a maitriser.

Jacques DELORME est un spécialiste reconnu
de son enseignement.

Vous assimilerez avec aisance la logique de ses
conseils. En quelques donnes, vous commencerez
a raisonner méthodiquement comme un trés bon
joueur.
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