	WHIST 32 CARTES	

Modalités de la partie

Comme son nom l’indique, le WHIST 32 se joue avec un jeu classique de 32 cartes.
Les joueurs, au nombre de 4, décident de fixer le style du jeu :
· un nombre de donnes par partie (12 donnes) 
· ou un nombre de points à atteindre (50 points)
Le gagnant sera le joueur qui aura atteint  le plus grand nombre de points.

Désignation du donneur et du marqueur
On étale le jeu de cartes face retournée. Chacun prend une carte et la retourne.
Celui qui retourne la carte la plus haute commence à carter.
Ordre des cartes (de la plus basse à la plus haute)
7 [image: ] 8 [image: ] 9 [image: ] 10 [image: ]  Valet [image: ]  Dame[image: ]  Roi [image: ]  As
En cas d’ex-aequo, ces joueurs retournent une carte suivante jusqu’au moment où le donneur est désigné.
Avant de commencer à distribuer les cartes, le donneur nomme le joueur qui s’occupera de marquer les points.

Préparation de la donne
Le donneur reprend les cartes, les bat plusieurs fois et place le jeu retourné au joueur à sa droite.
Celui-ci coupe en 1 ou 2 paquets et le donneur reforme le jeu en ordre inverse.

Distribution d’une donne
Le donneur distribue toujours les cartes dans le sens des aiguilles d’une montre, c’est-à-dire au joueur à sa gauche pour commencer et ainsi de suite. Donne en 3 tours de 3-2-3 cartes.
En cas d’erreur de donne, le donneur reprend au point précédent.
Le jeu
Les Règles générales
· Le jeu de cartes comporte 4 couleurs :  ♠ Pique   ♣ Trèfle   ♦ Carreau   ♥ Cœur
Si une couleur est annoncée en atout, cette couleur est prépondérante à toutes les autres couleurs.
· Quand un joueur ouvre le jeu avec une carte d’une certaine couleur, les autres joueurs doivent suivre avec une carte de la même couleur s’ils en possèdent. Si pas, ils peuvent jouer n’importe quelle carte de leur jeu sans devoir monter (mettre une carte plus haute) et sans obligation de couper (mettre une carte d’atout).
· C’est le joueur qui a mis la carte la plus haute de la couleur jouée qui remporte le pli sauf si le pli a été coupé par un atout. L’atout le plus haut prime pour remporter le pli.
· C’est le joueur qui a remporté le pli qui joue le pli suivant.

Les contrats
A chaque donne, un contrat de jeu est déterminé et qui n’engage qu’un seul joueur (Solo) ou 2 joueurs (Duo), appelé les attaquants.
Les autres joueurs de la table, appelés les défenseurs, jouent ensemble pour que les attaquants n’arrivent pas à remplir leur contrat.

Comment ce contrat est-il déterminé ?
 1er TOUR DE TABLE : voir si quelqu’un a très précisément 3 as (pas 4) dans son jeu
Le premier à parler est le joueur qui a reçu la 1ère carte de la donne.
Chaque joueur (dans le sens des aiguilles d’une montre) dit :
· « Passe-trou » s’il n’a pas 3 as
· « Trou » s’il en a 3.
L’autre joueur qui a le 4ème as dit « Bouche-trou ».
Les 2 joueurs qui ont les as font équipe (Duo) et doivent faire 6 plis minimum (Duo 6)
	Si aucune enchère (contrat supérieur) n’est proposé par la suite : 
Le « boucheur » désigne l’atout de son choix et commence à jouer.  

DES TOURS DE TABLE suivent ensuite pour pouvoir enchérir.

Ordre des contrats pour les enchères (du plus bas au plus haut) :
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On peut proposer un même contrat si ce contrat est de couleur plus haute.
Ordre des couleurs (de la plus basse à la plus haute) : ♠ Pique [image: ] ♣ Trèfle [image: ] ♦ Carreau [image: ] ♥ Cœur
Ex. :  « Solo 5 » = faire seul 5 plis minimum, « Duo 7 » = faire à deux 7 plis minimum.
Ex. : un « Duo 6 Carreau » est supérieur à un « Duo 6 Pique ». 
(1) Le « Trou » est de niveau « Duo 6 » prioritaire
(2) « Petite misère », « Picolo », « Grande misère » est dans l’ordre prioritaire à un « Duo 7 »

Annonces et enchères
Le joueur à la gauche du donneur commence à parler et peut proposer 
1) Un contrat Solo (c’est-à-dire s’engager seul à faire un nombre de plis minimum en choisissant l’atout)
Ex : « 3 Trèfle », c’est-à-dire devoir faire seul 3 plis ou plus, atout trèfle.
Les contrats avec un maximum de plis à faire « Solo 7, dit Petit Chelem » et « Solo 8, dit Chelem » doivent être proposés endéans les 2 premiers tours des annonces et enchères.
2) Un contrat pour faire un minimum de plis comme
« Grande misère » pour faire 0 pli 
« Petite misère » pour faire 0 pli après que chacun ait retiré 1 carte sans la montrer
« Picolo » c’est-à-dire faire 1 seul pli.
Ces contrats avec un minimum de plis à faire doivent être également proposés endéans les 2 premiers tours des annonces et enchères.
3) S’il le souhaite, il peut également passer et dire « Passe ».
Il se réserve ainsi à pouvoir emballer quelqu’un au tour suivant c’est-à-dire faire équipe avec lui en fonction des annonces suivantes.

La parole est au joueur suivant (toujours à la gauche du précédent).
Il peut opter pour un contrat supérieur à celui en cours : 
1) Solo 5 (faire 5 plis) au lieu de Solo 4 (faire 4 plis) par exemple.
Pour rappel, la couleur de l’atout est aussi prépondérante : Solo « 5 Coeur » est supérieur à Solo « 5 Trèfle ».
2) Il peut également emballer un Solo, c’est-à-dire faire équipe avec lui et dire « J’emballe les Trèfle ». 
A ce moment, l’équipe (Duo) doit faire 1 pli en plus que le joueur qui avait annoncé le Solo. 
Par exemple, si le joueur emballe un « Solo 4 », l’équipe devra faire 5 plis minimum (Duo 5).
La couleur de l’atout est également prépondérante comme pour les Solos.
Par exemple, un « Duo 7 Carreau » est supérieure à un « Duo 7 Pique ».  
3) Il peut également dire « Passe ».

Et ainsi de suite, jusqu’au moment où plus aucun joueur ne surenchère. 
C’est le contrat annoncé en dernier lieu qui sera joué.
Remarque : Quand un joueur a dit « Passe » à 2 reprises, il n’a plus droit à la parole.

Qui commence à jouer ?
C’est toujours le joueur à gauche du donneur qui commence à jouer sauf dans le cas d’un contrat « Petite misère », « Picolo », « Petite Misère », « Petit Chelem », « Chelem » où c’est ce joueur qui décide de l’atout (ou du sans atout) et commence à jouer. Pour le « Trou », c’est le boucheur qui décide de l’atout et commence à jouer également.


Les points
Le joueur ou l’équipe qui doit réussir son contrat marquera des points s’il le réussit ou en perdra s’il le rate. 
Les autres joueurs ne marqueront aucun point.

Pour info,  au jeu de whist tradtionnel en 52 cartes, en cas de contrat raté, les autres joueurs se voient attribuer également des points ce qui n’est pas le cas ici dans le jeu 32 cartes.

Pour les contrats « Solo » et « Duo » de moins de 7 plis à réaliser
S’il est réussi
Duo : nombre de plis = nombre de points (en +)
Solo : nombre de plis x 2 = nombre de points (en +)
S’il est perdu
Duo : nombre de plis qui devaient être faits = nombre de points (en -)
Solo : nombre de plis qui devaient être faits x 2 = nombre de points (en -)

Pour les contrats « Solo » et « Duo » de 7 ou 8 plis à réaliser
Duo 7 : 15 points en + ou en -  (réussi ou raté), nombre de points doublé pour Solo 7 (=Petit Chelem)
Duo 8 : 30 points en + ou en -  (réussi ou raté), nombre de points doublé pour Solo 8 (=Chelem)

Pour les autres contrats 
Petite Misère : 10 points en +  ou en -  (réussi ou raté)
Picolo : 20 points en + ou en -  (réussi ou raté)
Grande misère : 30 points en + ou en -  (réussi ou raté)
     
La suite de la partie

La partie peut continuer et c’est le joueur à gauche du donneur précédent (dans le sens des aiguilles d’une montre) qui distribue la donne suivante.




Avantages du  WHIST 32 
· Le but est de démocratiser le Whist, principalement auprès des jeunes … et des moins jeunes
· Seul matériel nécessaire : un jeu de 32 cartes (souvent chez soi) et de quoi marquer les points
· Facilité pour le donneur (3-2-3 au lieu de 4-5-4) limitant les erreurs de donne
· Facilité pour le joueur (tenir 8 cartes au lieu de 13 à placer)
· Les règles du jeu sont simplifiées de façon à ce que tous puissent se familiariser rapidement au jeu
· Les contrats sont limités aux contrats les plus fréquents joués c’est-à-dire les solos (et abondances), les emballages (duos), les trous, la petite misère, la grande misère, le picolo, le petit chelem, le chelem. 
Ne sont pas repris les misères étalées, le picolissimo par exemple.
· Les joueurs sont seuls à décider de leurs annonces sans intervention d’un arbitre
· L’ordre des contrats (enchères) est évident, facile à retenir et ne doit pas se référer à un ordre très souvent différent d’un club à l’autre 
· Il n’y a pas de possibilité de contrats multiples lors d’une donne
· Pour gagner des points, on est obligé de réussir des contrats et on ne bénéficie pas des contrats ratés des autres, ce qui oblige à être « actif » si l’on veut gagner et à enchérir en calculant les risques
· Le calcul des points est facilement mémorisable par tous sans devoir se référer chaque fois à un tableau
· Plis réalisés plus facile à compter
· Marquage simplifié des points (1 ou 2 joueurs par donne)
· Pas d’amende prévue dans le jeu
· Jeu plus divertissant appelant moins à la mémoire mais avec les bases du Whist à appliquer
· Temps de jeu de donne beaucoup plus court, partie plus vivante, apprentissage plus rapide
· Jeu identique joué par tous
Le   WHIST 32
Nouveau jeu proposé par le Journal du Whist
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Nous vous invitons à tester ce nouveau jeu et à nous remonter vos impressions.
Email : whist32@journalduwhist.be
et également une plateforme d’apprentissage, de jeu, de concours 
Site : whist32.com  
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