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ENCHÉRIR 
 
Voici quelques minimas nécessaires en fonction du nombre de bouts pour prendre. 
 
PAS DE BOUT (56 points) 
Minimum 8 atouts dont des atouts majeurs 
De nombreux honneurs nécessaires (rois et mariages) 
 
UN BOUT (51 points) 
Minimum 7 atouts (assez gros si côest le Petit ou lôExcuse) 
Deux rois ou un roi et un petit mariage 
 
DEUX BOUTS (41 points) 
Minimum 6 atouts, de préférence 7 avec le Petit 
Un roi (ou un petit mariage) et quelques points 
 
TROIS BOUTS (36 points) 
Minimum 6 atouts 
Quelques points 

Ce ne sont que des indications qui peuvent varier en fonction de : 
- lôentame 
- la hauteur des atouts (attention au Petit) 
- la pr®sence dôune belle longue de 5 ou 6 cartes 
- la présence de rois et de mariages 
- la présence de petits mariages ou de points (quôon pourra 
éventuellement écarter) 
- tout élément qui renforce le jeu 
 
 
                                      Sérieusement compliqué était  
                                      lõinventeur du jeu de Tarot ! 
                                      Plus on a de jeu, moins on doit faire 
                                      de points ! 

 
Apr¯s avoir pris la d®cision dôench®rir, il faut annoncer son contrat. Il existe quatre ench¯res au Tarot qui sont, dans lôordre croissant, la 
prise (ou petite), la garde (avec le chien), la garde sans le chien et la garde contre le chien. La garde est lôench¯re la plus souvent 
demand®e, quand le preneur estime ses chances de r®ussite tr¯s sup®rieures ¨ ses risques dô®chec. Quant ¨ la prise, elle est émise 
principalement avec un jeu moyen qui ne laisse esp®rer que 50% de chances de r®ussite et qui sôappuie souvent sur lôespoir de la 
d®couverte dôun tr¯s beau chien. 
 
Nombreux sont les joueurs à bouder la petite, voire à la bannir. Il est vrai que cette enchère ne permet pas de gagner un grand nombre de 
points comme la traditionnelle garde. Cependant, une prise peut être demandée avec un petit jeu, pas assez fort pour une garde, pour éviter 
de le passer. Ainsi, le déclarant pourra tenter de fructifier ses points, même si le gain est minime, mais surtout, sôil chute, il ne perdra que 
peu de points, en général une petite centaine, ce qui revient presque à payer en défense une grosse garde. 
 
La prise peut être un excellent contrat de gestion : 
1/ en équipes (libre par 2 ou par 4) : en cas de chute, elle peut permettre de ne pas dilapider les points engrangés par ses coéquipiers. 
2/ quand on est bien classé en libre, il faut savoir parfois envoyer un jeu moyen au lieu de le passer pour éviter de perdre des points par 
exemple sur un contrat sup®rieur quôun adversaire pourrait demander apr¯s une nouvelle distribution. On lôappelle alors la petite de barrage. 
 
 
 
 

PASSER, PRENDRE OU GARDER ? 
 
 
 

Jeux à trois bouts 
 

Jeu n°1 - Entame devant   Jeu n°2 - Entame milieu 

 

 

 
 

Jeu n°3 - Entame du fond  Jeu n°4 - Entame du fond 

 

 

 
 

Jeu n°5 - Entame preneur  Jeu n°6 - Entame preneur 
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Jeux à deux bouts 
 

Jeu n°7 - Entame devant  Jeu n°8 - Entame milieu 

 

 

 
 

Jeu n°9 - Entame du fond  Jeu n°10 - Entame du fond 

 

 

 
 

Jeu n°11 - Entame preneur   Jeu n°12 - Entame preneur 

 

 

 
 
 
 

Jeux à un bout 
 

Jeu n°13 - Entame devant   Jeu n°14 - Entame devant 

 

 

 
 

Jeu n°15 - Entame milieu  Jeu n°16 - Entame milieu 

 

 

 
 

Jeu n°17 - Entame du fond  Jeu n°18 - Entame preneur 

 

 

 
 
 
 

Jeux sans bout 
 

Jeu n°19 - Entame devant  Jeu n°20 - Entame milieu 

 

 

 
 

Jeu n°21 - Entame milieu  Jeu n°22 - Entame du fond 

 

 

 
 

Jeu n°23 - Entame preneur  Jeu n°24 - Entame preneur 
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