
Le Jass (Chibre) – Règles pour débutant 
 
 

1. Le but du jeu 
• On joue à 4 joueurs, répartis en 2 équipes de 2. 
• Les partenaires sont assis l'un en face de l'autre. 
• Chaque joueur reçoit 9 cartes. 
• Une manche comporte 9 plis (9 tours). 
• Le but est de remporter le plus de points possibles en gagnant les plis. 

 
2. Les cartes 
Le jeu comprend uniquement : 

• As 
• Roi 
• Dame 
• Valet 
• 10 
• 9 
• 8 
• 7 
• 6 

 
3. Valeur des cartes (hors atout) 
Lorsque la couleur n'est pas l'atout : 

Carte Valeur 

As 11 

10 10 

Roi 4 

Dame 3 

Valet 2 

9 0 

8 0 

7 0 

6 0 

Ordre de puissance 
As > Roi > Dame > Valet > 10 > 9 > 8 > 7 > 6 

 
4. Valeur des cartes à l'atout 
Une couleur est choisie comme atout. 
Les deux cartes les plus fortes deviennent : 

• Valet d'atout (le Bourg) : 20 points 
• 9 d'atout (le Nell) : 14 points 

Carte Valeur 

Valet 20 

9 14 

As 11 

10 10 

Roi 4 

Dame 3 



Carte Valeur 

8 0 

7 0 

6 0 

Ordre de puissance à l'atout 
Valet > 9 > As > Roi > Dame > 10 > 8 > 7 > 6 

 
5. Déroulement d'un pli 
Le premier joueur pose une carte. 
Les autres jouent chacun une carte. 
Le joueur qui a joué la carte la plus forte remporte les quatre cartes et commence le pli 
suivant. 

 
6. Fournir la couleur 
Le premier joueur détermine la couleur du pli. 
Exemple : 
Le premier joueur joue : 
♥ As 
Tous les autres joueurs doivent jouer un cœur s'ils en possèdent. 
C'est ce qu'on appelle fournir la couleur. 

 
7. Si je n'ai plus cette couleur ? 
Si tu ne possèdes plus la couleur demandée, tu peux : 

• jouer un atout (couper) ; 
• ou jouer une carte d'une autre couleur (te défausser). 

 
8. L'atout gagne toujours 
Un atout bat toujours une carte d'une autre couleur. 
Exemple : 

• ♥ As 
• ♥ Roi 
• ♠ Valet (atout) 

Le Valet d'atout remporte le pli. 

 
9. Si le premier joueur joue atout 
Exemple : 
Premier joueur : 
♣ 10 (atout) 
Tous les autres joueurs doivent jouer un atout s'ils en possèdent. 
Exception : le Bourg 
Si ton seul atout est le Valet d'atout (le Bourg), tu n'es pas obligé de le jouer. 
Tu peux jouer une autre carte et conserver ton Bourg. 

 
10. Sous-couper et surcouper 
Lorsqu'un joueur a déjà coupé avec un atout et que c'est à ton tour de jouer : 

• Tu n'es pas obligé de surcouper. 
• Si tu ne souhaites pas jouer un atout plus fort, tu peux simplement te défausser d'une 

autre carte (si tu ne peux plus fournir la couleur demandée). 
• En revanche, si tu décides de jouer un atout, tu dois jouer un atout plus fort que 

celui déjà posé. 
Il est interdit de sous-couper, c'est-à-dire de jouer un atout plus faible que celui déjà sur la 
table. 
 
 



Exemple 
L'atout est ♠. 

• Joueur 1 : ♥ As 
• Joueur 2 : ♠ 9 (atout) 
• Tu n'as plus de cœur. 

Tu possèdes : 
• ♠ Valet 
• ♠ 7 
• ♦ Roi 

Tu peux : 

•    jouer le ♠ Valet (surcouper) ; 

•    jouer le ♦ Roi (te défausser) ; 

•   jouer le ♠ 7, car ce serait sous-couper. 

 
11. Si plusieurs atouts sont joués 
Lorsque plusieurs atouts sont posés, c'est toujours le plus fort qui remporte le pli. 
Exemple : 

• ♠ 10 
• ♠ As 
• ♠ 9 
• ♠ Valet 

Le Valet d'atout gagne le pli. 

 
12. Les points 
Les cartes représentent au total 152 points. 
Le dernier pli rapporte 5 points supplémentaires. 
Une manche totalise donc 157 points. 

 
Les règles essentielles à retenir 

1. Tu dois toujours fournir la couleur demandée si tu le peux. 
2. Si tu ne peux pas fournir, tu peux couper avec un atout ou te défausser. 
3. Un atout bat toujours une carte d'une autre couleur. 
4. Si un atout est demandé en premier, tu dois jouer un atout si tu en possèdes. 
5. Si ton seul atout est le Bourg, tu peux le conserver et jouer une autre carte. 
6. Tu n'es pas obligé de surcouper. 
7. En revanche, si tu joues un atout sur un atout déjà posé, il doit être plus fort : le 

sous-coupage est interdit. 
8. Le joueur qui remporte le pli commence le pli suivant. 

 


