
 

 
 

REGLEMENT JEU DE TAROT 
 

 

Lieu Horaires 
Les rencontres se font 2 fois par mois environ : 
Le mercredi matin à la maison de quartier de Chenevières de 9h30 à 12h00 
Le mercredi après-midi à la salle des maréchaux de 14h00 à 17h00 
La participation est gratuite, chaque personne doit être à jour de sa cotisation. Les dates sont communiquées sur un 
groupe WhatsApp dédié. 
Les jeux de tarot et les tapis sont fournis par l’association. 

 

 
 

Règles applicables à la section. 
Un tirage au sort a lieu à chaque début de rencontre pour déterminer les tables, en fonction de nombre de participants. 
L’ordre du tirage est : Atouts, ordre des cartes et couleurs (pique cœur carreau trèfle). 
La priorité est des tables de 4 joueurs, puis 5 joueurs, puis 3 joueurs (exemple si 9 joueurs, une table de 4 et une de 5) 
Pour le comptage des points il est conseillé d’utiliser un logiciel sur smartphone : Tarot score plus. 

 
Règles de jeu 
Ce sont celles de la fédération française de tarot, voici quelques extraits : 

 
• La distribution et le jeu se font dans le sens inverse des aiguilles d’une montre. 
• Le chien doit être fait avec une seule carte à chaque fois (ni la première ni la dernière). 
• On change de donneur à chaque fois même en cas où personne ne prend 
• Le petit seul (sans autre atout ni excuse) on refait la donne. 
• En cas d’erreur de distribution on refait la donne. 
• On mélange légèrement les cartes entre chaque donne 
• L’excuse ne peut être jouée en dernier sauf en cas de Chelem. 
• Si la première carte d'une levée est l'Excuse, c’est la carte suivante qui détermine la couleur jouée. 
• Cinq enchères possibles : Prise (ou petite), Garde, Garde sans le chien, Garde contre le chien. 
• Le Chelem n’est pas une enchère, il peut être annoncé soit avant de jouer la première carte, soit sans être 

annoncé, le décompte de points est alors minoré, l’excuse est alors jouée en dernier et le pli est au preneur 
 

Poignées 
L’annonce se fait juste après l’intégration du chien, mais avant le premier pli 
On doit montrer soit la plus petite carte, soit la plus haute 
L’excuse peut être comptée uniquement si le nombre d’atouts est insuffisant 

 
Poignée 3 Joueurs 4 joueurs 5 joueurs 
Simple 13 Atouts 10 Atouts 8 Atouts 
Double 15 Atouts 13 Atouts 10 Atouts 
Triple 18 Atouts 15 Atouts 13 Atouts 



 

Pour les jeux à cinq, on appelle un roi avant de montrer le chien, on ne démarre pas dans cette couleur 
 
 

Décompte des points : 
Pour gagner le contrat il faut ; 

 
• Sans bout : 56 points 
• Avec un bout : 51 points 
• Avec deux bouts : 41 points 
• Avec trois bouts : 36 points 

 
Chaque contrat réalisé compte pour 25 points auquel on ajoute la différence avec le nombre de points nécessaires à 
réaliser (36 41 ou 51). 

 

On ajoute ensuite une prime 10 points si le petit a été emmené au bout et a fait le pli (attaque ou défense). 
 

On retranche 10 points si le petit a été emmené au bout et perdu (attaque ou défense). On multiplie le 
résultat par 

• 1 si l’enchère est une prise 
• 2 si l’enchère est une garde 
• 4 si l’enchère est une garde sans le chien 
• 6 si l’enchère est une garde contre le chien 

 
On ajoute la poignée si celle-ci a été annoncée 

 
• La simple Poignée correspond à une prime de 20 points. 
• La double Poignée correspond une la prime de 30 points. 
• La triple Poignée correspond une la prime de 40 points 

 
Le total est réparti en fonction du nombre de joueurs (points positifs pour le ou les gagnants, points négatifs pour le ou 
les perdants) 

 
• Si trois joueurs les points sont multipliés par deux pour le preneur et par 1 pour les deux autres 
• Si quatre joueurs les points sont multipliés par trois pour le preneur et par 1 pour les trois autres 
• Si cinq joueurs les points sont multipliés par deux pour le preneur, par 1 pour le joueur appelé et par 1 pour 

les trois autres 
 
 
 
Destination Demain 
Jacques BRILLU  
Email : Jacques.brillu@wanadoo.fr  
Gsm : 06 15 05 96 8
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