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Initier au bridge scolaire pour motiver les éleves (2014-2015)

Description d’une séance de bridge scolaire

La fédération de bridge francaise met a la disposition de chaque initiateur du
matériel : des tapis, des boites a encheres, des tables de décisions, des jeux
de cartes fléchées en lien avec les manuels de I'initiateur.

L’intérét des jeux fléchés est que chaque table de quatre joue la méme donne.

Dés la premiere séance de cours, les éleves sont installés & la table. On débute par
une partie ou chague enfant regoit 13 cartes et apprend qu’il a pour partenaire
I’enfant assis en face de lui et pour opposants les deux éléves assis a sa gauche et a
sa droite. Au bridge, la position des joueurs est repérée par les points cardinaux.



Ceux-ci figurent sur le tapis de jeu et sont affichés dans ma classe sur les murs en
rappel. Pour la partie n°1, le joueur qui distribue la carte ci-dessus la

donnera au joueur se trouvant a sa droite . Pour chacune des 52 cartes, il suit
le principe de distribution décrit ci-dessus.

Au cours de cette premiere donne, on indique aux joueurs I'ordre des cartes de la plus forte a la plus faible :

as (noté A) -roi (noté R)- dame (noté D)- valet (noté V)-10-9-8-7-6-5-4-3-2.

Chaque éléve pose une carte a son tour dans le sens des aiguilles d’'une montre ce qui forme un pli. Les joueurs qui
remportent le pli appartiennent a la ligne (Nord-sud ou Est-ouest) qui a posé la carte la plus haute. Tous les plis (quel
gue soit leur composition : 2-3-8-10 ou V-D-R-A) ont la méme valeur. Lorsqu’un joueur remporte un pli, il récupére
sa carte et la pose prés de lui dans ce sens : . Lorsqu’il a perdu le pli, il la pose ainsi :

Ce qui donne pendant la partie :

A la fin de cette premiere partie, on fait dénombrer le nombre de levées remportées par chaque équipe (6 contre 7,
10 contre 3 par exemple) et on demande aux enfants ce qui a permis de gagner une levée. Les cartes as et roi sont

citées puis dame et valet ce qui permet d’introduire la notion de points d’honneurs AR9875
(voir décompte de la table de décision en derniére page).
Par exemple pour un joueur détenant les treize cartes ci-contre : il posséde vyV8&84
3 points (roi de pique) + 1 point (valet de cceur) + 4 points (as de tréfle) + 2 points (dame de tréfle).
Ce qui fait un total de 10 points d’honneur. o )
» AD32

On fait faire une seconde donne qui pourrait s’apparenter au jeu de la bataille a quatre pour vérifier que les éléves
ont compris.

Dés la troisieme partie, on présente le role particulier du mort et la demande d’un contrat a
I'aide d’enchéres. Celui qui a le plus de points est le déclarant, celui a sa gauche jette la
premiére carte (la carte d’entame) et ensuite, celui d’en face qui est le mort, dépose ses
cartes sur le tapis. Le déclarant devra décider des cartes qu’il pose mais aussi des cartes a
faire poser par le mort, son partenaire.

Pendant les 24 premiéres donnes, pour les encheres, les enfants calculent leurs points et les additionnent a ceux de
leur partenaire et choisissent le palier correspondant. Une équipe s’engage a réaliser de 7 a 13 levées (voir
décompte de la table de décision en derniére page).

On permet au enfant de progresser tout d’abord au jeu de la carte a I'aide de partie a sans atout.

Par la suite dans les enchéres, les joueurs communiquent leur point a I'aide de cartes.
Le plus petit contrat possible est 1 trefle et le plus élevé 7 sans atout (7 NT sur les cartes
ci-contre ; NT : no trump). Par exemple dans un contrat de 2SA, I’équipe doit réaliser
huit levées. A la fin de la partie, si I'équipe a réalisé huit levées on dira qu’elle a fait

« égal » et elle remporte 120 points, si elle a réalisé neuf levées on dira qu’elle a fait

« +1 » et elle remporte 150 points, ... . Par contre si elle a réalisé sept levées on dira



gu’elle a fait « -1 », le contrat est chuté et les adversaires marque 50 points.
Selon le niveau du contrat et le nombre de levées réalisées chague équipe sait si elle
marque ou non des points (voir table des scores en derniére page).

Puis on introduit les parties a I'atout (en majeure : piques et coeurs), on utilise les boites a
enchéres. Cela codifie les discussions entre les joueurs et permet d’apprendre des
informations sur le jeu de chacun sans parler a voix haute des cartes qui le constituent.

A fur et a mesure des séances, on ajoute des régles pour passer progressivement au bridge
selon le systeme d’enchére frangais (appelé communément le SEF).

Lors de chaque partie, comme chaqgue table joue la méme
donne (puisque I'on suit les jeux fléchés) on peut
comparer le contrat demandé, le nombre de levées
réussies et le nombre de points gagnés comme

I'illustre le tableau ci-contre.



