REGLES DU JEU DE TAROT (français)
(Source : Fédération Française de Tarot)

1. La composition du jeu
Le jeu de tarot a 78 cartes :

4 Couleurs de 14 cartes chacune avec dans l’ordre du plus fort au plus faible : roi, dame, cavalier, valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2, as

21 Atouts. Le 21 est le plus fort, le Petit (1) le plus faible. 

L’Excuse est la carte marquée d’une étoile. Elle représente un joueur de mandoline. Cette carte est une sorte de joker mais il ne peut pas gagner le pli. L’Excuse est imprenable mais elle ne doit pas être jouée au dernier pli. Si elle est jouée au dernier pli, elle va automatiquement à l’adversaire. 

Les cartes les plus importantes sont les Bouts : le 21, le Petit et l’Excuse. Le 21 est bien sûr imprenable et le Petit est vulnérable. 

2. La valeur des cartes

Les cartes de l’as au 10 sont les cartes basses. Au Tarot, nous comptons les cartes 2 par 2 (dont une carte basse)

	un bout (21, Petit, Excuse) + une carte basse
	5 points

	un Roi + une carte basse
	5 points

	une Dame + une carte basse
	4 points

	un Cavalier + une carte basse
	3 points

	un Valet + une carte basse
	2 points

	deux cartes basses
	1 point

	Total dans le jeu
	91 points


3. Le but du jeu
Les joueurs peuvent être  Preneur ou Défenseur. Le Preneur doit réaliser un contrat, cela veut dire qu’il doit à faire un nombre minimum de points. Ce nombre de points est déterminé par le nombre de bouts qu’il a à la fin de la partie : 
	nombre de bouts
	minimum de points

	0
	56

	1
	51

	2
	41

	3
	36


4. Le Donneur

Avant la 1ere distribution, chaque joueur tire une carte au hasard (sans voir les cartes).  La plus petite carte indique le Donneur (le joueur qui distribue les cartes). 

Pour les distributions suivantes, c’est le joueur situé à droite du précèdent Donneur qui devient Donneur. 

5. La coupe et la distribution

Le joueur situé en face du Donneur bat (mélange) le jeu.
Le joueur situé à gauche Donneur coupe le jeu.
Le Donneur distribue les cartes 3 par 3 dans le sens inverse des aiguilles d’une montre. Le Donneur doit aussi distribuer des cartes au Chien (6 cartes). Il doit les distribuer 1 par 1 (pas la 1ere ni la dernière carte du jeu).

Si un joueur  a le Petit comme seul atout (Le Petit sec), il doit le dire et la partie est annulée. 

6. Les contrats

Chaque joueur regarde attentivement son jeu et fait une annonce de contrat.  C’est le joueur situé à droite du Donneur qui fait la 1ere annonce. 

Chaque joueur ne peut parler qu’une fois.

Il est aussi possible de passer  (le joueur dit « je passe ») . 

Le joueur qui va faire le contrat s’appelle le Preneur. 

Les contrats : 

	passe
	le joueur ne veut pas faire de contrat

	Petite
	Seul le score est différent entre la Petite et la Garde. Le chien est montré à tous les joueurs. Le Preneur met le chien dans son jeu et enlève 6 cartes de son jeu. Ces cartes vont être comptées a la fin de la partie. 

	Garde
	

	Garde sans
	cela veut dire une garde sans le chien. 

	Garde contre
	cela veut dire une garde contre le chien. Le chien va aux défenseurs. 


7. Jouer

Le joueur situé a droite du Donneur commence. L’ordre des joueurs est dans le sens inverse des aiguilles d’une montre. Le joueur qui gagne le pli recommence. 

Les règles du jeu : 

· ATOUT : les joueurs sont obligés de monter sur l’Atout le plus fort. Si ce n’est pas possible, les joueurs jouent n’importe quel Atout. 

· COULEUR : les joueurs sont obligés de jouer la même couleur mais ils ne sont pas obligés de monter. 

· Si les joueurs n’ont pas la couleur demandée, ils sont obligés de couper avec un Atout.  Si un joueur a déjà coupé avec un Atout, il faut monter. 

· Si les joueurs n’ont ni la couleur demandée ni Atout, ils jouent une carte de leur choix. 

8. Gagner des points en plus.

· Le Petit  à la fin. Si le Petit gagne le dernier pli, il y a 10 points supplémentaires.

· La Poignée. Le joueur qui a 10, 13 ou 15 Atouts a une Poignée. Il peut annoncer cette Poignée. S’il annonce sa poignée, il est obligé de la montrer à tous les joueurs. 

Simple Poignée : 10 Atouts  = 20 points en plus.

Double Poignée : 13 Atouts  =  30 points en plus.

Triple Poignée : 15 Atouts  =  40 points en plus. 

Ces points vont à l’équipe qui gagne. 

9. Le score
Pour gagner son contrat, le Preneur doit faire un nombre de points en fonction du nombre de Bouts qu’il a. 

Si ses points sont inferieurs, il perd la partie. 

LE CALCUL DES POINTS : 

Chaque contrat égale 25 points. 

25 + les points gagnés ou les points perdus = X
X est multiplié par 2 pour une garde ( X  x  2

     par 4 pour une garde sans
     par 6 pour une garde contre
Si le Preneur a gagné, ces points sont ajoutés 3 fois pour lui et ils sont soustraits aux Défenseurs. 
Si le Preneur a perdu, ces points sont soustraits 3 fois pour lui et ils sont ajoutés aux Défenseurs. 
EXEMPLE DE CALCUL : 

Le Preneur gagne une garde avec 43 points, 2 Bouts et le Petit à la fin. 

43 – 41 = 2 points

25 + 2 = 27

27 + 10 (Petit à la fin) = 37

37 x 2 (garde) = 74 points

RESULTAT : - 74 points pour les 3 Défenseurs.



+ 222 points pour le Preneur (74 x 3)

Et voila ! Vous savez jouer au Tarot français !


Bon jeu !
