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Règlement Whist à couleur   
 

Age minimum pour participer : +16 ans 

Le CM Whist à couleur 2018 se joue avec le règlement ci-dessous qui est contraignant lors de l’inscription. 

Nous attendons le fair-play de tous les joueurs et une attitude constructive pour éviter les malentendus/erreurs. 

Imprimez vous-mêmes ce règlement et emportez-le au tournoi car il n-y-aura que quelques exemplaires sur place. 

Imprimer ne sera pas possible avec certains webbrowsers. Essayez-en un autre. 

Ce règlement sera disponible sur place pour une case sur la carte à boissons.  Nous trouvons très important que tous les 

joueurs connaissent la dernière version (du website) du règlement ou le possèdent pendant le tournoi. 

 

1. Le jeu 

Le tournoi CM Whist à couleur se joue avec de nouvelles cartes. Ceci afin d’éviter toute fraude et des cartes marquées.  

Chaque paquet de cartes nouvelles doit être mélangé. 

Mélanger les cartes: 

Après le premier mélange, le donneur suivant collecte les cartes et les présente au joueur à sa droite. Ensuite le joueur se 

trouvant à la droite du donneur doit couper le paquet de cartes en deux paquets. Chaque paquet doit comporter au moins 4 

cartes. Le donneur empile ensuite les deux paquets de façon que les cartes supérieures se trouvent en bas et distribue les 

cartes. Pour chaque jeu suivant, les cartes sont empilées l’une sur l’autre et mélangées au moins une fois par le donneur 

suivant.   Le paquet de cartes est ensuite coupé par le dernier donneur vers le donneur suivant. 

Le joueur qui se trouve à gauche du marquer commence à donner. 

Distribution des cartes 

Le jeu commence avec la distribution de 52 cartes aux quatre joueurs de la table. On distribue comme suit : une série de 

cartes du haut vers le bas du paquet dans le sens des aiguilles d’une montre : 4-4-5 ou 4-5-4.  Les cartes seront distribuées 

de sorte que les images ne seront pas visibles pour les joueurs.   

 

Quand un joueur remarque qu’une carte est marquée, il appelle le jury qui peut décider de jouer avec un nouveau jeu de 

cartes. Celles-ci seront à nouveau mélangées. 

Quand le donneur fait une erreur, il perdra 3 points, les autres obtient 1 point.  Le même donneur redonne.  Dépendant de 

la situation, les joueurs peuvent décider de redonner sans punition.  Quand on n’est pas d’accord, le jury doit être appelé. 

FAIRPLAY ! 

Quand aucun joueur joue un jeu, on « passe rond », même si un joueur a proposé.  Le même donneur redonne. 

Important : 

La dernière carte ne sera  jamais tournée.  

Les enchères commencent après l’annonce du passe-trou (ou trou) de chaque joueur. 

Après ce tour de « passe trou », la personne se trouvant à gauche du donneur a la parole. Il peut soit attendre, soit proposer 

une couleur, soit passer, soit proposer une annonce « spéciale ». 

Seulement le premier joueur peut attendre mais peut seulement  emballer après. 

Abondance, petit et grand chelem doivent être annoncés pendant le premier tour. 
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Quand un joueur annonce « trou », les autres disent « passe grande misère », à moins que quelqu’un veux jouer grande 

misère, abondance, grande misère sur table, petit ou grand chelem.  Ce joueur doit l’annoncer maintenant. 

La balance n’est pas nécessaire zéro.  Un jeu réussi rends des points pour le(s) proposeur(s) mais ne diminue pas les 

points des adversaires. Quand on perd son jeu, on perd aussi des points mais les adversaires gagnent des points. 

Voyez la grille points. 

Demander, emballer ou seul 

Quand un joueur a la parole, il peut : 

• Seul le premier joueur qui a la parole peut attendre. Après, il ne peut qu’emballer ou passer. 

• Proposer une couleur. L’ordre des couleurs de haut en bas : Cœur, Carreau, Trèfle, Pique.  

• Emballer dans une couleur proposée. 

• Proposer un jeu spécial 

• Passer : quelqu’un qui a passé ne peut plus rien dire.   

• Pour proposer une couleur, le joueur doit être susceptible d’être emballé, c'est-à-dire qu’il reste au moins un 

joueur qui n’a pas eu la parole, qui a annoncé premier ou en attente d’emballage dans une couleur inférieure.  De 

plus, aucune misère ou piccolo n’est encore annoncé. 

Pour emballer, le joueur doit au moins avoir une carte de cette couleur. 

Un joueur emballé ne peut rien dire tant qu’il est emballé. 

L’emballeur ne peut plus que monter dans son emballage ou passer. 

S’il n’est pas susceptible d’être emballé ou si une petite misère est annoncée, le joueur peut annoncer directement 

un solo. 

Lorsqu’un jouer qui avait proposé dans une couleur, récupère la parole, il a en plus le droit d’annoncer solo ou de 

maintenir s’il est toujours susceptible d’être emballé. Un joueur qui maintient renonce à participer aux enchères ; 

s’il n’est pas emballé, il est dans la même situation que s’il avait passé. 

Les abondances et les chelems ne peuvent s’annoncer que lors du premier tour d’enchère. 

Dans le même jeu, un joueur  peut changer de couleur à condition de monter.  Le joueur qui avait proposé une 

couleur, peut annoncer un solo dans n’importe quelle couleur. 

Les misères et le piccolo peuvent être joués par plusieurs joueurs.  Ils jouent chacun indépendamment. 

L’appel à l’arbitre est obligatoire  pour les jeux supérieures à la grande misère sur table. Si l’arbitre refuse, le 

joueur passe. 

Important 

* Quand, lors du jeu, un joueur met une carte sur la table, on dit que “la table colle”. En d’autres mots que la carte est 

jouée et qu’on ne peut plus changer d’avis et la reprendre, sauf si le joueur se trompe et qu’il doit suivre la couleur jouée. 

La correction doit s’effectuer immédiatement sans punition. Si le joueur n’aperçoit pas sa faute  et le pli est déjà ramassé, 

ceci comptera comme tricherie (voir plus loin).  On doit appeler un jury.  Le jury peut interrompre le jeu ou assigner « jeu 

gagné ».  Punition max -3 points, +1 point pour les autres.   

* Un joueur qui joue 2 cartes par accident et que celles-ci influencent le jeu, peut-être puni par le jury. Max -3 points, + 1 

point pour les autres.. 

* La couleur de la carte jouée doit obligatoirement être suivie. 
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*  Le pli est remporté par le joueur avec la plus grosse carte de la couleur jouée. Si un joueur ne sait pas suivre, il peut 

couper avec un atout et remportera ainsi le pli. Si plusieurs cartes d’atouts sont jouées, c’est le joueur avec la plus grosse 

carte d’atout  qui remporte le pli. 

*  Si le pli n’est pas pour un partenaire, vous n’êtes pas obligé de mettre une carte supérieure. Si vous ne pouvez pas 

suivre la couleur jouée et que le pli n’est pas pour votre partenaire, vous n’êtes pas obligé de couper. Si le pli est déjà 

coupé par un adversaire, et que vous ne savez pas suivre, vous n’êtes pas obligé de surcouper. 

En d’autres mots : couper et monter NE SONT PAS obligatoire. 

*  Si tout le monde a passé lors des annonces,  ce sera le même donneur qui redistribuera les cartes. 

 
 * Quand deux joueurs arrivent à remporter tous les plis, les points compteront double.  Exception : les abondances ne 

rapportent pas plus de points si pli(s) supplémentaire(s). 

. 

*  Si souhaité, seulement le dernier pli empilé peut encore être visualisé.  

*  A partir de la misère sur table, on est obligé d’appeler le jury. 

 

Les jeux spéciaux 

Le Piccolo : Le joueur doit gagner 1 pli, pas plus, pas moins.  Plusieurs joueurs peuvent jouer le piccolo. Sans atout. 

 

Abondance : Ici un joueur doit pouvoir remporter un minimum de 9 plis seul. Pour ce jeu on peut choisir l’atout et 

commencer.  Le joueur peut sortir avec n’importe quelle carte.  Avant qu’il sort, il doit annoncer l’atout. 

Si plusieurs joueurs veulent annoncer une abondance, c’est le joueur qui annonce dans la couleur la plus haute qui pourra 

faire l’abondance. Le deuxième joueur pourra bien sûr encore surenchérir à 10 plis ou plus. Le joueur qui annoncera 

l’abondance dans la couleur plus haute pourra la jouer. 

 

Petite misère : Ne prendre aucun pli.   Il n’y a pas d’atout, chaque joueur commence par écarter secrètement une carte.  

Sans atout. 

 

Grande Misère : Ce joueur ne peut pas faire de pli.  Plusieurs joueurs peuvent jouer la misère.  Sans atout. 

 

Le trou: Celui-ci est annoncé par le joueur qui possède 3 as immédiatement après que les cartes sont distribuées.  Si le 

joueur a trois as, alors son partenaire deviendra le joueur avec le dernier as.  L’atout est choisi par le joueur ayant le 

dernier as. Le team trou doit gagner 9 plis. 

4 as # trou ! 

Oublier d’annoncer le trou: sanction de 15 points. 

Le partenaire doit attendre pour se présenter jusqu'à les autres joueurs ont annoncés « passe grande misère » ou un jeu plus 

haut comme la grande misère, abondance 10,11, la grande misère sur table, le petit chelem ou le grand chelem. 

 

Misère sur table : Appelez le Jury !!!Le joueur qui annoncera ce jeu devra faire en sorte qu’il ne prenne aucun pli. 

Plusieurs joueurs peuvent jouer ce jeu en même temps. 
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Pour la misère sur table vous devrez ouvrir votre jeu sur table afin que les autres joueurs puissent voir vos cartes. Ceci 

sera fait immédiatement après que la cinquième carte du jeu est jetée sur table.  Le joueur à gauche du donneur sort. Le 

joueur de la misère sur table doit appeler le jury.  Le joueur sera sanctionné quand il/elle ne le fait pas ou l’oublie.  Les 

autres joueurs, accordant le fair-play, doivent attirer l’attention du joueur. 

Sans atout. 

 

Le chelem(petit) : Appelez le Jury !!! Le joueur devra à lui seul remporter 12 plis dans un atout choisi.  Il peut aussi jouer 

sans atout.  Le joueur chelem sort. 

 

Le chelem (grand) : Appelez le Jury !!! Le joueur devra à lui seul remporter tous les plis. C’est le jeu le plus élevé 

possible.  Après ce jeu, les cartes ne peuvent plus être utilisées et devront être encadrées.  On doit appeler le jury.  Le 

joueur ayant le chelem, sort en premier. Il peut aussi jouer sans atout.   

2. Classification des jeux (du plus grand au plus petit) 
Le grand chelem 

Le petit chelem 

La grande misère sur table 

L’abondance 11 

L’abondance 10 

La grande misère 

Le trou (9 plis) 

L’abondance  9 

Emballage 13 

Piccolo 

Solo 8 

Emballage 12 

Petite misère 

Emballage 11 

Solo 7 

Emballage 10 

Solo 6 

Emballage 9 

Emballage 8 

 

 

4. Les points d’abus  
Regarder les cartes d’un adversaire ou tricher : maximum 15 points d’abus. Les adversaires recevront alors +5 points. 

Attention : sauf s’il y a maldonne, les points d’abus ne peuvent être accordés que par un jury. Le jury décide lui-même 

combien de points d’abus il attribue. 

Des insinuations ou remarques qui peuvent influencer le jeu : Le jury doit être appelé et le jury a toujours le dernier mot. 

Maximum 15 points d’abus. Le jury peut décider de donner un ‘jeu gagnant ‘. 

Ne pas suivre une couleur sortie: voir « important » page 2. 
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5. Jeter les cartes sur table avant le fin du jeu 
• Le joueur qui se tient à battu et met ces cartes ouvertes sur table, doit payer les pots cassés pour ses partenaires et 

sera diminué aussi les points des partenaires si il se trompe. Par exemple si un des joueurs joue la misère mais qui 

peut pourtant perdre son jeu. La misère sera comptée comme « jeu gagnant ».. Appeler l’arbitre/jury. 

• Le joueur qui prématurément met ces cartes ouvertes sur table parce qu’il pense d’avoir réussi son jeu mais qui 

pourtant peut perdre son jeu, perds son jeu. Appeler l’arbitre/jury. 

• Nous préférons qui chaque jeu sera joué jusqu’au fin. 

 

6. Exclusions 
Le joueur qui n’est pas inscrit avant 09 :45 h  ou qui quitte la partie, sera exclu du tournoi. Le prix d'inscription ne 

sera pas remboursé. 

Le joueur qui sera bruyant ou qui dérangera le déroulement du championnat, recevra un avertissement du jury. Il pourra 

aussi être mis hors du championnat. L’inscription ne sera pas remboursée. 

 

7. Joker 
On peut se proposer candidat sur le website.  

 

8. Attitude 
L’abus d’alcool diminue la joie de jouer ! 

Veuillez modérer l’usage d’alcool afin que la matière grise de tout le monde reste nette et claire. 

Nous conseillons de ne pas boire les bières fortes avant le déjeuner. 

Note du jury: 
 

Rappel : Le joueur qui joue une grande misère sur table, un solo ou un soloslim doit faire appel au jury et sera 

sanctionné quand il ne le fait pas ou l’oubli.  Le fair-play recommande aux autres d’attirer l’attention du joueur. 

Sanction : -15 points pour le joueur et les points de ce jeu seront annulés. 

 

Le jury veille au respect du règlement qu’on trouve sur le website. 

En cas de contestation un jury sera appelé. C’est lui qui décidera de la bonne pratique du jeu et de l’attribution des points. 

 

Succès !!!! 

  

  


