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Reglement Whist simple

1. Mélanger les cartes
Aprés le premier mélange, les cartes ne peuvent plus étre mélangées. En général, le donneur suivant collecte les cartes
et les présente au joueur a sa droite.

2. Important
La derniére carte que le donneur se distribuera, est mise face ouverte immédiatement. Cette carte peut étre tournée au
début de la donne. Cette carte-1a détermine I’atout.
Les enchéres commencent aprés 1’annonce du passe-trou (ou trou) de chaque joueur. Apres ce tour de « passe-trou »,
la personne se trouvant a gauche du donneur a la parole. 1l peut soit demander, soit passer, soit proposer une annonce
« spéciale ».
Quand le donneur oublie de tourner la derniére carte, il perdra 3 points, les autres obtient 1 point. Le méme donneur
redonne.

3. Demander, emballer ou seul

Quand quelqu'un demande, cela veut dire qu’il a de bonnes cartes dans 1’atout ( la couleur de la carte face ouverte sur
table) et qu’il attend qu’un autre joueur I’emballe dans cette couleur. Le prochain joueur peut emballer, passer ou
proposer une annonce « spéciale ».

Emballer un joueur veut dire implicitement qu’il faut faire 8 plis ensemble.

Les autres joueurs ne peuvent plus annoncer qu’un jeu « spécial » comme un piccolo, une misere, une abondance ou
un chelem. Si personne n’a emballé le demandeur, celui-ci peut encore aller seul (solo) ou passer. Dans le cas du seul,
il devra pouvoir faire 5 plis tout seul.

Quelqu’un qui a proposé mais qui est surenchéris, peut encore annoncer un jeu plus haut.

4. Les jeux spéciaux

Abondance : Ici un joueur doit pouvoir remporter un minimum de 9 plis seul. Pour ce jeu on peut choisir ’atout et
commencer. Le joueur peut sortir avec n’importe quelle carte. Avant qu’il sort, il doit annoncer 1’atout.

Si plusieurs joueurs veulent annoncer une abondance, ¢’est le joueur qui annonce dans I’atout (derniére carte tournée)
qui pourra faire ’abondance. Le deuxi¢me joueur pourra bien sir encore surenchérir a 10 plis ou plus. Si aucun des
deux n’a I’abondance dans ’atout, alors ce sera le premier joueur qui annoncera la plus haute abondance qui pourra la
jouer.

EXCEPTION : Si un autre joueur annonce la misere, alors le joueur qui voulait faire une abondance peut encore
surenchérir a 11 plis ou plus.

Misere : Ce joueur ne peut pas faire de pli. Plusieurs joueurs peuvent jouer la misére. Quand le donneur joue la
misere il peut échanger la carte retournée pour une autre. Quand la carte demandée est dans la main d’un autre joueur
et qui joue la misere, il peut demander une autre carte ou tenir la carte atout retournée ou passer. Le Trou que se fait
aprés 1’échange de la carte retourneé ne se joue pas. La misére était le premier.

Le trou: Celui-ci est annoncé par le joueur qui possede 3 as immédiatement apres que les cartes sont distribuées.
Cette annonce va au-dessus de toutes les autres annonces, sauf que les chelems et la misere sur table. Si le joueur a
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trois as, alors son partenaire deviendra le joueur avec le dernier as. Ce quatriéme as doit étre jeté sur table et cette sorte
sera I’atout. Le team trou doit gagner 8 plis.

Troula : Si le joueur possede 4 as, alors le joueur possédant le roi de ceeur deviendra le partenaire et jouera cette carte.
Cceur deviendra alors I’atout. Ils devront remporter 9 plis ensemble.

Si un joueur possede les 4 as et le roi de ceeur, le joueur avec la dame sera son partenaire etc. L’as de cceur reste la
carte plus haute.

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

Le partenaire doit attendre pour se présenter jusqu'a les autres joueurs ont eu la chance d’annoncer un jeu plus haut
comme la misére sur table, le petit chelem ou le grand chelem.

Le Trou que se fait apres 1’échange de la carte retourneé ne se joue pas. La misére était le premier.

Misere 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 méme temps.

Pour la misére sur table vous devrez ouvrir votre jeu sur table afin que les autres joueurs puissent voir vos cartes. Ceci
sera fait immédiatemment avant qu’une carte est jetée sur table. Le donneur ne peut pas échanger la carte retournée.
Le joueur a gauche du donneur sort. Le joueur de la misére sur table doit appeler le jury. Le joueur sera sanctionné
quand il/elle ne le fait pas ou I’oublie. Les autres joueurs, accordant le fair-play, doivent attirer 1’attention du joueur.

Le chelem(petit) hors I’atout (Solo): Appelez le Jury !!! Le joueur devra a lui seul remporter tous les plis dans un
atout choisi. Il peut aussi jouer sans atout. Le joueur chelem sort.

Le chelem (grand) dans I’atout (Soloslim) : Appelez le Jury !!! Le joueur devra a lui seul remporter tous les plis de
la carte d’atout. C’est le jeu le plus élevé possible. Apreés ce jeu, les cartes ne peuvent plus étre utilisées et devront
étre encadrées. On doit appeler le jury. Le joueur ayant le chelem, sort en premier.

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

Le petit chelem

La misére sur table

Le trou(8)/troula(9)

L’abondance 12

L’abondance 11

La misere

L’abondance 10

L’abondance 9

Emballage — solo(seul)

Si plusieurs joueurs désirent jouer un jeu « spécial », ¢’est le joueur qui a annoncé en premier le jeu qui pourra le
jouer. La misere peut se jouer & plusieurs.

6. Les points
Critére de base : La somme total des scores de chaque joueur est toujours égale a zéro.

L’emballage réussi donne 2 points par joueur plus 1 point par pli supplémentaire. Si on arrive a faire 10 plis, les
gagnants recevront donc 4 points et le score des perdants diminuera de 4 points.
Si les 2 joueurs remportent tous les plis, ils se verront attribué 14 points (2 + 5 doublé).
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Si les joueurs n’arrivent pas a concrétiser le contrat, alors ils perdront 4 points et 2 points par pli en moins (emballer
avec des mauvaises cartes n’est donc pas dans 1’avantage). Si on n’arrive qu’a faire 6 plis, chaque joueur perdra donc
8 points.

Pour un soliste : 2 points par joueur adverse (donc 6 points) et 3 points par pli supplémentaire. (au minimum 5 plis). Si
le soliste n’arrive pas a faire ses plis, il perdra 4 points par joueur adverse (donc 12 points) et 6 points par pli en
moins. Les adversaires payeront/recevront le score opposé du soliste divisé par 3.

Exemples :

Le soliste remporte 5 plis : +6 pour lui et -2 pour les adversaires.
Si le joueur fait 7 plis il remportera +12 points et les adversaires perdront -4 points chacun.
Si le soliste ne remporte que 4 plis il perdra -18 points et les adversaires remporteront 6 points.

Abondance 9 : 15 points pour I’abondance (chaque adversaire perdra 5 points). L’atout peut étre choisi. Une
abondance ratée coute 15 points (les adversaires remporteront 5 points chacun).

Abondance 10 : 18 points. Adversaires -6

Misére : 21 points pour celui qui remporte la misére (les adversaires perdent chacun 7 points). Si deux joueurs jouent
la misére (joueur 1 et joueur 2) et qu’ils réussissent tous les deux, ils recevront 14 points des deux autres joueurs. Si
seul le joueur 1 réussit, alors il recevra 28 points du joueur 2, les joueurs 3 & 4 ne devront rien payer.

Abondance 11 : 24 points. Adversaires -8
Abondance 12 : 27 points. Adversaires -9

Trou: Les méme points que lors d’un emballage, mais les points comptent double! Si on arrive a faire tous les plis
pendant un trou, alors les joueurs remportent 28 points.
Troula : Quand on arrive a gagner tous les plis pendant un troula, les joueurs remportent 24 points (9plis+4)

Attention : Points comptent double quand on n’arrive pas a réussir :
1. Demander et emballer : double pour le jeu : -4 points
Double par plis au moins : -2 par plis au moins
Exemple : ensemble 7 plis réussi : -6 points pour les joueurs et +6 points pour les adversaires

2. Aller seul : pas double pour le jeu : -2 par adversaire
Double pour chaque plis au moins : -2 points par plis par adversaire
Exemple : seul 4 plis réussi : -12 pour le joueur et +4 par adversaire

3. Troultroula : seulement double parce qu’il s’agit d’un trou/troula, pas doubler si échec du contrat.
Les plis moins ne seront pas double pas réussi. Seulement double par raison du trou.
On ne choisit pas le trou, on subit ce jeu et on ne sera pas puni pour ne pas réussi. La grille des points est
correcte.
Exemple : ensemble 7 plis réussi : -6 pour chaque joueur et +6 points pour chaque adversaire.
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La misére sur table : Appelez le jury ! 42 points. Si deux joueurs jouent la misére sur table (joueur 1 et joueur 2) et
qu’ils réussissent tous les deux, ils recevront 28 points des deux autres joueurs. Si seul le joueur 1 réussit, alors il
recevra 56 points du joueur 2, les joueurs 3 & 4 ne devront rien payer.

Le chelem(petit) hors atout: Appelez le jury ! 75 points (et chaque adversaire perdra -25 points). Si le joueur ne
réussit pas, alors il perdra 75 points.

Le chelem(grand) dans I’atout: Appelez le jury ! 90 points pour le gagnant (et chaque adversaire aura -30 points). ).
Si le joueur ne réussit pas, alors il perdra 90 points.



