1-Choisir entre « Garde » ou « Prise »

Une main capable de réussir un contrat «prise» ne serait-elle pas capable de réussir un contrat «Garde»? Pourquoi les points du chien permettraient-ils de réaliser un contrat «Garde sans» et pas un contrat «Garde contre»?Les joueurs de tarot se sont posé ces questions un jour. Chaque fois qu’un a une bonne main, le premier objectif est souvent la maximisation des points. Mais ce n’est pas toujours aussi simple.

Pour y voir plus clair, prenons ces exemples de comparaison entre les contrats «Garde» et «Petite»:

Une «Garde» chutée aurait dû être une «Petite»;

·           Si on a réussi «Petite» avec un chien sans honneurs ni atouts, il fallait annoncer «Garde»;

           Une «Petite» de plus de 10 points aurait dû être une «Garde»;

           Une «Petite» de plus de 30 points aurait dû être beaucoup plus qu’une «Garde»;

 D’après ces conclusions, on peut déduire qu’on ne devrait chuter que les contrats « Petite ».

 Au moment de choisir votre contrat, gardez en tête ces éléments :

           Une « Petite » espère un bout, des honneurs ou des atouts du chien. Le contrat va chuter avec un chien blanc ;

           Une « Garde » n’espère rien du chien à moins qu’on ne puisse revoir le jeu avec l’écart, notamment l’écart d’une ou de deux couleurs ;

 -        On annoncera une « Garde sans » s’il ne manque que quelques 5 points, 5 points que l’on espère avoir par le chien caché. Toutefois, si on ne peut écarter, on doit avoir en tête la répartition parfaite avant d’annoncer ce contrat ;

 -         Une « Garde contre » ne nécessite ni chien ni des points venant d’ailleurs.

2-Défense : laisser la main au partenaire ou prendre

 Au tarot, lorsqu’on a le choix entre prendre la main ou la laisser à son partenaire, comment décider ?

 Exemple : un joueur met le Valet sur lequel le preneur a mis une petite carte, doit-on prendre la main avec un honneur supérieur et prendre la main ou mettre une petite carte. On peut aussi laisser la main par l’Excuse.

 Il faut prendre la main :  

· Si on n’a en mains que de grosses cartes ;

· Si le preneur ne coupe pas et que notre honneur risque de ne pas passer dans un tour suivant ;

· Si on dispose d’une meilleure défense que le joueur qui va rejouer si on lui donne la main ;

· Si vous devez changer la stratégie de la défense comme lorsqu’il faut lancer le jeu d’atout, ou mettre le 21 pour protéger le petit des partenaires, ou encore jouer une couleur pour protéger votre petit ;

· Si vous ouvrez et que vous pouvez ouvrir par une autre couleur ;

· Pour protéger un gros honneur qui vous redonnera la main.

 Il faut laisser la main :  

· Si ce joueur est maître et qu’il ouvre quand il reste des couleurs à surveiller de près ;

· Pour faire rejouer le joueur dans la couleur jouée qui semble la votre, en cas de gros honneurs permettant de s’emparer des honneurs du preneur ;

· Si vous avez des honneurs importants en fonction de la couleur du preneur ;

· Si vous n’avez pas de meilleure défense ou si prendre la main va vous mettre en difficulté ;

· Si vous êtes mal placé, notamment après le preneur, cas auquel il faut se garder de prendre la main à moins d’être assuré de la meilleure carte ou de la bonne couleur à rejouer.

 on peut jouer atout avec des atouts de force moyenne

 Au tarot, on peut très bien jouer atout malgré une main qui n’est pas très forte à l’atout.

 Dans cette leçon, nous verrons quand et pourquoi le déclarant peut ou doit jouer atout plutôt que de se servir de la longue pour obliger les adversaires à couper pour les affaiblir en atouts.

 Supposez que vous ayez cette main : 

· à l’atout : 20 16 15 13 10 8 5 2 1 *
· à Pique : C 9 3
· à Cœur : R D C 8 4 2 1  
· à Carreau : R V 6 3
 Plutôt que de se servir des Cœurs pour raccourcir les adversaires par la coupe, servez-vous de cette couleur pour faire des plis. Mais avant, purgez les atouts adverses. Une séquence forte à l’atout 21-20-19-18 vous aurait permis de le faire. Mais avec cette main, vous allez quand même devoir le faire avec vos atouts. Vous perdrez souvent la main mais ce n’est pas grave.

 Commencez par écarter les trois cartes à Pique et les trois petites cartes à Carreau.

 Vous aurez alors en mains : 
à l’atout : A  20 16 15 13 10 8 5 2 1 *à Cœur : R D C 8 4 2 1  à Carreau : R
 Débutez par le 13 pour tirer profit de la séquence 16-15-13, très efficace si le joueur après vous n’a pas le 14. Ensuite, vous pourrez improviser même si le mieux est de poursuivre avec le 15. Si le 21 tombe au premier tour, jouez le 20 pour votre deuxième tour d’atout suivi d’une petite carte ou du 15, en fonction de la situation.

Vous allez vous faire couper plusieurs fois. Avec 9 atouts en mains, vous pouvez espérer une distribution de 5-4-3 chez les autres joueurs. Il vous alors possible de perdre la main quatre fois sans risquer grand-chose, et vous finirez par rendre vos Cœurs maîtres.

3-Le tarot à 5 : mode d’emploi

 A 5 joueurs, le tarot est beaucoup moins compliqué. On jouera à 2 contre 3 bien qu’en théorie, vous avez la main la plus forte. On peut gagner facilement si le partenaire est d’un bon soutien et qu’on ne prend pas de risques démesurés.

 Rappel : au tarot à 5 le preneur choisit son partenaire en annonçant un Roi. Toutefois, il existe deux cas où vous ne parviendrez pas à trouver de partenaire : soit le Roi appelé se trouve dans le chien, soit le Roi appelé est dans votre main.

 Prendre ou laisser au tarot à cinq ?   quelques conseils de base : 

·           Sans bouts en mains, ne dites rien ! 

·           Avec un bout mais moins de six atouts, passez ! A moins d’avoir les atouts maîtres, au moins trois Rois et une couleur longue utilisable. 

·           Avec un bout et huit petits atouts, passez ! 

·           Avec un bout, ne parlez qu’avec huit bons atouts et au moins un Roi. Si vous avez le 21, dites « Garde », si vous avez le Petit ou l’Excuse, ou les deux, dites « PETIT ». 

·          Annoncez « PETIT » avec le 21 et le Petit, un seul Roi et une bonne distribution des autres couleurs.  

·          Dès 5 atouts, annoncez « GARDE SANS » avec le 21 et le Petit, deux Roi et une coupe franche  

·           Avec 8 atouts, le 21 et le Petit, tentez un « GARDE CONTRE »  

·           idem, mais avec le 21 et l’Excuse, contentez-vous de dire  « GARDE »

 

·           Avec trois bouts, ne dites « GARDE CONTRE » qu’avec deux Rois, au moins une coupe franche, et au moins cinq atouts. Avec trois bouts, dites « GARDE » à moins d’avoir une main qui ne vaut rien.

4-Comment rallonger les atouts avec l’Excuse

 Petit rappel :
 Au tarot, l’excuse est une carte que l’on peut jouer à n’importe quel moment du jeu. Jouez-le même si vous avez encore des cartes dans la couleur mais que vous ne voulez pas les jouer. Et si vous ne pouvez pas jouer dans une couleur faute de cartes, vous n’êtes pas non plus forcé de jouer l’Excuse.

 Le principe   Au tarot, qu’on soit en attaque ou en défense, on peut se servir de l’’Excsuse pour rallonger les atouts. La règle est simple : lors d’un tour d’atout ou lors du jeu d’une couleur que vous devez couper, mettez l’Excuse si vous n’êtes pas obligé de couper. N’abandonnez pas un pli à l’adversaire sous prétexte de garder un atout de plus en mains.

 L’avantage   Un atout de plus constitue toujours une arme en plus, en fonction des objectifs et de la main. Supposez que vous êtes l’attaquant et que l’un des autres joueurs ait le même nombre d’atouts que vous : servez-vous de l’Excuse pour avoir un atout de plus que lui. Supposez maintenant que vous êtes un défenseur avec cinq atouts y compris le petit en mains. Même avec 21-20-19-18-17, il ne pourrait s’emparer du petit si vous possédez l’Excuse.  

 Ce qu’il faut éviter de faire
 Ne gaspillez pas votre Excuse pour rallonger des atouts en trop petit nombre. Il pourrait être plus rentable d’être débarrassé des vos atouts afin de défausser les honneurs sur les plis des autres défenseurs. Servez-vous plutôt de votre Excuse pour protéger cartes à points et honneurs. Prenez le temps de bien réfléchir avant de rallonger vos atouts par l’Excuse puisque vous pouvez le faire à tout moment

Un Cavalier 4ème ou une Dame 4ème pour l’écart ?

 Quel est serait le meilleur choix pour une partie de tarot ? Faut-il écarter un Valet 4e ou écarter une Dame 4e ?

 Supposons que vous ayez la main suivante après avoir ramassé le chien :  

·           à l’Atout : A 21 19 17 14 12 7 3 2 1 

·           à Pique : R V 10 8 3 

·           à Cœur : C V 

·           à Carreau : C 10 9 4 

·           à Trèfle : D 9 5 2

 De prime abord, on ne peut qu’approuver la défausse du Cavalier et du Valet Cœur. Que faire ensuite ? Faut-il se défaire des Carreaux et des Trèfles ? Analysons la situation cas par cas : 

 D’une part, en gardant les Carreaux, on peut épargner la Dame Trèfle et les trois autres Trèfles. On peut déjà compter 5 points au chien. En cours de jeu, les chances de faire un pli avec le Cavalier Carreau sont très minces sauf si les joueurs adverses décident de jouer leurs grosses cartes à Cœur. Avoir le 10 et le 9 dans son jeu est un avantage majeur dans de tels cas, mais il se peut que les adversaires résistent. 

 D’autre part, en gardant les Trèfles, on peut déjà compter 4 points. Mais en cours de jeu, on se rendra également compte que la Dame peut très bien rapporter un pli avec de bons points. Dans ce cas, l’écart du Valet Carreau auquel on ajoutera le pli de la Dame Trèfle va pouvoir rapporter pas moins de 9 précieux points. Il va alors falloir jouer serré pour mettre la Dame à l’abri.

 En conclusion : 
 L’écart des Carreaux s’avère être la meilleure option puisque la Dame Trèfle va offrir un pli de plus.

·  Pourrait-on envisager d’autres possibilités pour cette main ? cela est fort peut probable.

Servez-vous de l’Excuse pour rallonger une couleur

 De quelle manière pourrait-on rallonger une couleur par l’Excuse. Il suffit que l’un des joueurs joue la couleur en question. Comme il n’est pas sur de voir votre couleur jouée par l’adversaire, cette tactique n’est efficace qu’à l’entame.

 Supposez que vous soyez le déclarant et que votre main comprenne : 
           Atout : 21 16 12 8 7 4 2 

·            Pique :  

·           Cœur : R 

·           Carreau : R D 

·           Trèfle : C 10 9 8 7 6 5
 Le plan de jeu le plus logique est de Jouer Pique pour purger les atouts adverses. Vos huit atouts, vos Cœur et vos Carreaux vous permettront de reprendre la main afin de forcer les autres joueurs à couper. Et puis votre main n’est pas assez forte pour tenter de finir sur des plis de couleurs en jouant atout ou en affranchissant les Trèfles.

 Le joueur de gauche entame du 4 Trèfle. Même si le 5 Trèfle ferait bien l’affaire, jouez plutôt votre Excuse. Vous économiserez une carte à Trèfle pour un autre tour de Trèfle plus tard. En effet, en procédant ainsi, vous pourrez jouer non pas juste sept tours de Trèfles, un autre tour de Trèfle vous est offert.

 D’autre part, cette manière de procéder présente un autre avantage à ne pas négliger. Jouer l’Excuse à ce moment fera croire aux autres joueurs que vous allez couper les Trèfles. Et puis, dans le cas où l’un des joueurs coupe, vous pourrez revenir rapidement dans la couleur. Vs retours de main ne vous affaibliront pas.

Enfin, dans l’exemple de main qui nous est proposée, l’Excuse ne semble pas avoir une utilité propre. On peut donc s’en servir ici pour rallonger les Trèfles

Un plan d’affranchissement au tarot

 Dans une partie de tarot en ligne, vous allez le plus souvent choisir entre deux plans de jeu : un plan de jeu qui utilise votre couleur longue pour affaiblir les adversaires par la coupe, et un plan de jeu qui utilise votre couleur longue comme pli naturel, une fois que les atouts sont épuisés. Dans le second cas, et c’est ce que nous allons voir ici, il s’agit donc de jouer atout et finir avec les cartes maitresses dans la couleur longue.

 Supposons alors que vous ayez la main suivant : 21 - 20 - 18 - 16 - 12 - 8 - 7 - 4 - 1 à l’atout ; 10 - 6 - 5 de Pique ; 10 - 5 de Cœur ; Roi - 6 - 4 - 3 de Carreau ; et Roi - Dame - Cavalier - Valet - 6 – 3 de Trèfle. C’est votre main avant les écarts, et vous devez justement choisir votre plan de jeu, avant d’écarter. En effet, si vous devez choisir un plan d’affranchissement, vous garderiez ces cartes à trèfles car elles seront vos derniers plis ; et si vous décidiez d’un plan de coupe, vous devez mettre à l’abri quelques points à Trèfle, au moins votre Dame.

 Mais avec cette main, le plan d’affranchissement est idéal. En effets, les deux conditions pour choisir un tel plan sont réunies. Ces deux conditions sont : avoir un nombre d’atout suffisant et des atouts forts pour réussir l’affranchissement des atouts en premier ; et avoir une bonne couleur affranchie, ou tout du moins affranchissable en un ou deux tours. Les deux conditions doivent se compenser, une faiblesse d’un autre côté peut être compensée par l’autre et vice-versa.

Ne pas donner l’occasion de défausser de grosses cartes

 Dans une partie de tarot, à cinq ou à quatre cartes de la fin, c’est le moment ou les défausses de grosses cartes sur les plis des partenaires en défense est arrivé. En effet, il ne faut pas oublier qu’on est toujours obligé au tarot dès qu’on ne peut pas fournir, et que c’est à ce moment que le plus souvent les atouts et les cartes dans une couleur donnée s’épuisent. C’est ainsi que ces derniers plis peuvent facilement valoir 15 pts. Cette simple constatation, il faut que le déclarant le considère dans son jeu.

 La situation que vous trouverez sur le blog de tarot, est la suivante : le déclarant a dans la main comme atout le 21, le 19, et le 18 et le joueur qui se trouve juste derrière lui le 20 et le 12. On ne prend pas ici des autres cartes de chaque jeu, et les deux mains des deux autres joueurs, mais il faut tout simplement préciser que les deux autres joueurs n’ont plus d’atouts, et les deux joueurs ne pourront pas fournir à Trèfle. Car au pli suivant, les deux autres joueurs vont jouer le 8 et la Dame de Trèfle.

 Le problème qui se pose ici est : « Est-ce que le déclarant devrait jouer son 21 et assurer ce pli, ou au contraire couper avec une petite carte et se laisser surcouper par le 20 qui se trouve derrière lui ? ». Notre cours dit qu’il faut qu’il lâche ce premier pli, car s’il lâche la main aux tours suivants, les autres joueurs vont sauter sur l’occasion pour défausser des cartes plus grosses encore, alors que cette fois, ils n’ont pas pu., ne sachant pas qui allait gagner ce pli.

La sous-coupe au tarot

 La page que nous allons voir ici, visible sur le lien www.tarotenligne.net/la-sous-coupe-au-tarot/
 Elle traite d’un sujet particulier : on est obligé de sous – couper au jeu de tarot, quand on ne peut pas surcouper.

 L’exemple 1 donné sur le site est le suivant : 
 Un joueur (placé en Nord) a dans sa main le 21 et le 17, à côté d’un Roi de Pique. Le joueur qui se trouve derrière lui, a dans sa main le 18, et deux autres cartes sans importances. Supposons qu’une couleur, disons trèfle, est jouée, Nord sera obligé de couper et Ouest va l’imiter. Certains joueurs peuvent couper avec le 17 dans ce cas, se disant que le 18 est imprenables. Et pourtant, il suffit que Nord coupe avec le 21, et obligatoirement Ouest va lui offrir son 18 gratuitement.

 De la même manière, si cette fois on considère le cas de plusieurs atouts, le principe reste le même. Supposons cette fois que Nord ait quatre atouts, le 21, le 20, le 19 et le 10, dans sa main, et qu’Ouest ait le 18, le 17, et le 7. Si une autre couleur est jouée (prenons toujours le cas des trèfles), Nord doit couper avec le 21 pour embarquer le 7, puis le 20 pour embarquer le 17, le 19 pour embarquer le 18, et enfin le Roi de Pique est libre.

 Si on change légèrement encore la donne, et si on donne cette fois le 21, le 20 et le 10 à Nord, quand Ouest possède encore le 18, le 17, et le 7 comme précédemment. Il ne faut pas abuser de cette règle. Dans ce cas, Nord obligatoirement doit encore perdre un pli, et doit décider à quel moment le laisser aux adversaires

