A tarokk kártya leirása.

A tarokkjáték az egyetlen kártyajáték, amelynek külön kártyája van.

A tarokk kártya 42 lapból áll. Ebből 22 tarokk és 20 színes lap. A játék sorsát az ütésekben hazavitt lapok pontértékének összege dönti el.

A tarokkok az I – XXI – ig terjedő római számmal ellátott lapok, valamint a római szám nélküli,  bohócot ábrázoló 22. tarokk: a SKIZ.  
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A tarokkok ütőereje a római számok nagyságával arányosan nő, tehát a magasabb számú tarokk üti az alacsonyabbat.. A legerősebb, a SKIZ, valamennyit üti. Valamennyi tarokk üti az összes színes lapot, vagyis mint állandó adu szerepel a játékban.

Kiemelt jelentősége van három tarokknak : I, XXI, SKIZ, a három “honőrnek”.

 /a francia honneur , ejtsd: onőr = ”magas értékű ütőkártya” szóból magyarosodott…/
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Az I tarokk neve a PAGÁT. 

A SKIZ és a XXI a nagyhonőrök, a Pagát a kishonőr.

A közönséges tarokkok 1 pontot érnek, a honőrök 5 pontot.

A színes lapok “szinei” megfelelnek a francia /bridzs, römi…/ kártyáénak. 

Pikk (fekete lándzsahegy) 
(
Kőr (piros sziv)

(
Káró (piros nyilhegy)

(
Treff (fekete lóhere)

(
Minden szinből 5 lap van (4 x 5 = 20 db). Ezek a figurák csökkenő rangsorban: 
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Király

Dáma

Lovas

Bubi

Szin 

Pont:
5

4

3

2

1

A szin /”priccs”/  (többnyire:pikk- treff tizes, kőr-káró ász /egyes/)

A szinek között nincs erősorrend. Csak az azonos szinű figurák ütik egymást. Pl.: A kőr lovas tehát csaki a kőr bubit és a kőr ászt üti. A színes lapok közül a királyok a legfontosabbak.

Honőr és király sohasem skartolható! A skartolás szabályairól még részteltesen tárgyalunk.

Itt jegyezzük meg, hogy az összes tarokk pontértéke 19x1+3x5 = 34 pont, míg a színes lapok összértéke 4x5 + 4x4 + 4x3 + 4x2 + 4x1 = 60 pont. A teljes pakli tehát 94 pont. Látható, hogy a parti megnyerését a színes lapokat tartalmazó ütések megszerzése dönti el.

A játék célja 

A játék célja a parti megnyerése és minél több figura teljesitése.

Tarokkra tarokk, szinre szin vagy tarokk kötelező. Tehát ha nincs a hivott szin, kötelező tarokkot rakni, ha van. Felülütési kötelezettség nincs.

Az a „párt” nyeri a partit, amelyik az ütéseiben és skartjába összesen több pontot szerez. Vagyis legalább 48 pontot. 47-47 esetén az ellenpárt nyer!

Bemondások a tarokkszámmal kapcsolatban:

“8 tarokk. “
a játék elején bemondva : 
1 pont (3 játékos azonnal fizeti!)

végén bemondva : 
1 pont (partner azonnal fizeti!)

“9 tarokk. “
a játék elején bemondva : 
2 pont (3 játékos azonnal fizeti!)

végén bemondva : 
2 pont (partner azonnal fizeti!)

A játékegységek alapértékei (részletezésük késöbb):


hármas parti

1 pont


kettes
part

2 pont


egyes parti

3 pont


szóló parti

4 pont 

A figurák rövid ismertetése.

Alapfigurák:

	Figura
	Leirása
	csendben
	bemondva

	Tuletroá / = „tuli” /

/tout les treis = mind a három/
	A párt ütéseiben megszerzi mind a három honőrt.
	1 pont
	2 pont

	Négy király
	A párt ütéseiben megszerzi mind a 4 királyt.
	1 pont
	2 pont

	Pagát ultimó
	A párt az utolsó (9.) ütést a pagáttal viszi haza
	5 pont
	10 pont

	XXI fogás
	A párt elfogja a másik párt XXI esét. /a skizzel/
	21 pont
	42 pont

	Dupla parti
	A párt 71 pontot visz haza az ütéseiben.
	2 x alap
	4 x alap

	Volát
	A párt minden ütést hazavisz.
	3 x alap
	6 x alap


Tehát pl. egy bemondott volát egyes parti esetén: 6x3 pont = 18 pont,  csendes dupla parti hármas parti esetén 2x1 pont = 2 pont. 

Színes /illusztrált/ figurák:

/csak bemondva dijazandók/                                                                                                                                                                               

	Figura
	Leirása
	bemondva

	Centrum
	A párt az első öt ütést hazaviszi,  5. ütést a XX tarokkal
	10 pont

	Kismadár
	A párt az első hat ütést hazaviszi, 6. ütést a XXI tarokkal
	10 pont

	Nagymadár
	A párt az első hét ütést hazaviszi, 7. ütést a Skizzel
	10 pont

	… király ultimó
	A párt az utolsó (9.) ütést a … királlyal viszi haza.

Bemondása pl.: pikk király ultimó
	15 pont

	Pagát uhu
	A párt az utolsó előtti (8.) ütést a pagáttal viszi haza
	20 pont

	… király uhu
	A párt az utolsó előtti (8.) ütést a … királlyal viszi haza

Bemondása pl.: kőr király uhu
	20 pont


A játékosok.

A tarokkot négyen játsszák, de a játékban öten is részt vehetnek. Ebben az esetben az osztó nem játszik a partiban. Minthogy az osztási kötelezettség körbe forog, az egyes játékos minden ötödik partiban  - amikor osztó – pihen, nem játszik.

A négy aktiv játékos két pártra oszlik.  Az egyes pártok tagjai összedolgoznak, vagyis ütéseik összetehetőek. Egyik pártot a felvevő és (többnyire) a segitségül hivott partnere, a segitő alkotja. Ez a felvevő, vagy másnéven bemenő párt. A másik két játékos az ellenpárt. Előfordulhat, hogy a felvevő  - nagyon erős lappal – egyedül játszik a másik 3 játékostársa ellen. Ilyenkor az együtt játszó 3 játékos alkotja az ellenpártot.

A játék menete.

Sorsolás-helyfoglalás.

Kavarás – emelés/ráütés – osztás.

Licitálás.

Skartolás.

Bemondások.

Lejátszás.

Ütések összértékének meghatározása, bemondások teljesitésének ellenőrzése, dijazások.

Sorsolás, helyfoglalás.

A játék helysorsolással kezdődik.  Minden játékos ülőhelye elé, az asztalra teszünk egy-egy kártyalapot. Egy tarokkot és 3 vagy 4 eltérő szinű lapot aszerint, hogy négyen, vagy öten játszanak. Ugyan ilyen lapokat összekeverünk és minden játékos – pl. kor szerinti sorrendben – húz egyet. Miden játékos az általa húzott lapnak megfelelő helyre ül.

A “tarokknak osztanak”, igy az első osztó a tarokkot húzó játékos bal oldali szomszédja lesz.

Osztás, emelés, ráütés.

A helyválasztás és helyfoglalás után az osztás következik. A keverést nem illik elnyújtani, annál is inkább, mert az új osztás pillanatában az előző partiban elkövetett valós vagy vélt hibák megvitatása is befejeződik… Új parti, új remények! A gyorsan, de jól megkevert lapot az osztó baloldali szomszédja emeli meg, vagy ráütéssel jelzi, hogy nem kiván emelni.

Emelés esetén az osztó hat lapot a pakliban fekvés sorrendjében leemel a pakli tetejéről és az asztal közepére helyezi. Ez a hat lap a talon. Azután a jobboldali szomszédjával kezdve minden játékosnak 5-5 lapot ad. A második osztáskörben 4-4 lapot, az előzővel megegyező irányban, sorrendben.

Ráütés esetén a talon elhelyezése a megszokott módon történik. Ezután az osztó leszámol 4 x 9 lapot az asztalra, ezek közül a játékosok fogják kiválasztani, hogy melyik lappal játszanak. A játékosok az osztótól balra induló sorban választanak. Tehát a játék és a normál osztás irányával  ellentétesen.

Téves osztás esetén az „elosztó “ új osztást köteles végezni.

Az osztó kötelességei.

Ha négyen játszanak, az osztó köteles ügyelni arra, hogy a talonból felvett és a skartba letett lapokat a játékosok jó helyre tegyék. Vagyis: a felvevő a saját skartját (ha van) köteles maga elé helyezni, míg a többi 3 játékos skartja egyesitve az osztó és az induló játékos közé helyezendő.

Ötösben játszás esetén más a helyzet! 

Az osztó a skartba fektetett lapokat KÖTELES megnézni és meszámolni, természetesen a felvevő skartjának kivételével. Ha a skartban tarokk(ok) fekszik, bemondja: „Egy/, két, stb./ tarokk fekszik, mehet!”  Ha a segitségül hivott tarokk fekszik, bemondja: “.. fekszik, hivatalból kontra, mehet!” Ha a talonban tarokk nincs és szabályos, bemondja: ”Tiszta, mehet!” A bemondások illetve a játék csak az osztó “… mehet!” bemondása után indulhatnak. Ha az  osztó a szabályos osztást követően a skartba fektetett lapok ellenőrzése, megtekintése során hibázik, köteles mind a négy játékosnak kifizetni a játékot, sőt az összes bemondott figurát is!

Ötös játék esetén az osztóval kacsolatos további, gyakori szokások:

Az osztó sir és nevet. Ha a felvevő nyer, az osztó is fizet, ha a felvevő veszit az osztó is kap.

Az osztó dijazást kap a talonból adott honőrökért. A Skizért 3, a XXI-esért 2, a pagátért 1 egységet kap az osztó attól a játékostól, akinek adta. Természetesen az adott parti befejezése után. 

Az osztó dupla dijazást kap a talonból adott honőrökért. Az előbbivel összefügg. Ha a játékos a következő parti befejezéséig nem fizet, vagyis feledékeny volt, duplán fizet. A feledékenység egyik kártyajátékban sem előnyös tulajdonság…

Meg kell jegyezni, hogy a fenti szokásokat nem hogy követendőnek, hanem egyenesen kerülendőnek tartjuk. Indokaink:

Az osztó nem vesz részt a játékban, igy jutalmazni, vagy büntetni egyaránt etikátlan. Sarkallhatja, hogy beleszóljon a játékba!
Az osztó dijazása a talonból adott honőrökért gyakran oda vezet, hogy az osztó – esetleg akaratlanul is, viselkedésével – elárulja már a játék előtt. Vagy a játék közben, idő előtt.

A feledékenység miatt fizetendő dupla dij értelmetlen vitákhoz vezethet. A talonból kapott honőr ténye később már bizonyithatatlan.

Ha az osztó érdekelt a parti lefolyásában, akaratlanul is befolyásolhatja azt. Jobb ha nem tudja, mi van a talonban.

Ütések, játékegységek.

Mint láttuk az osztás során minden játékos 9 lapot kap, és a skartolás után is 9 lapja marad. Az ütések száma tehát szintén 9.

A tarokkban négy féle játék van, melyek a lapcserében és a dijazásban egyaránt eltérnek egymástól.

Hármas játék.

A talon felvevője a talon felső három lapját kapja. A többiek pedig tőle jobbra tartó sorrendben 1-1 lapot. Mint minden esetben, minden játékos annyi lapot skartol, amennyit a talonból kapott. A hármas játék dija 1 pont.

Kettes játék.

A felvevő a talon felső két lapját kapja. Jobboldali szomszédja a következő kettőt, a többiek 1-1 lapot kapnak. A kettes játék dija 2 pont.

Egyes játék.

A felvevő játékos a talon legfelső lapját kapja. (1 lap) A következő 2 játékos 2-2 lapot kap, a negyedik 1 lapot. A dija 3 pont.

Szóló játék.

Nem keverendő össze azzal a ritka esettel, amikor a felvevő egymaga játszik 3 játékos ellen! A felvevő játékos szóló esetén nem kap lapot a talonból. A másik 3 játékos sorban 2-2 lapot kap. A szóló játék dija 4 pont. Ez a legerősebb játék.

Azt, hogy a felsorolt 4 játék közül az adott pártban a játékosok melyiket választják, és ki lesz a felvevő, a játékosok a licitálással döntik el.

A licitálás.

A licitálás tulajdonképpen versengés, hogy ki legyen a felvevő és milyen értékű legyen a játék.

Licitálunk, versengünk, ráigérünk, hogy minél jobb, minél erősebb partnert szerezzünk magunknak, akivel a partit és minél több figurát tudunk teljesiteni. A licitálás során ügyelni kell arra is, hogy hány lapot kaphatunk a talonból. Ne felejtsük, hogy a talonból kapott lapok súlyosan ronthatják is lapunkat! Pl. 2 király felvétele 7-8-9 tarokkos lap esetén… A licitálásunk bizonyos tájékoztatást is tartalmaz lapunk erős vagy gyenge voltáról, amelyhez partnerünk – ha jó játékos – alkalmazkodik a parti lejátszása során.

Licitálnia – általános szabályként – csak annak a játékosnak szabad, akinek a kezében van a 3 honőrből legalább egy. Licitálni sohasem kötelező. Lehet lapitani is. Ha mind a négy játékos a licitálás első körében passzol, nincs játék, új osztás következik. 

Honőr nélkül csak egyetlen esetben lehet megszólalni (hármat mondani). Ha az első korben 3 játékos passzolt a negyedik játékos a talonból felvett honőr reményében licitálhat. Ha a talonból nem kap honőrt, nincs játék. Megállapodás kérdése, hogy ilyen esetben a licitáló fizet-e büntetést.

Egyes helyeken él az a helytelen szokás, hogy ha az első helyen licitáló játékosnak nincsen tarokkja, egyből szólót mondhat. Igy a skartolás után is tarokkmentes marad – játék nincsen.

Fontos szabály, hogy aki már egyszer passzolt, az ugyan abban a partiban már nem licitálhat!

A licitálás végét tehát 4 egymás után elhangzó passz jelenti.

Maga a licitálás abból áll, hogy a játékos bemondja azt a játékegységet, amelyet játszani kiván. A licitálás során elhangzó szavak lehetnek: hármas (vagy három), kettes (kettő), egyes (egy), szóló, tartom, passz. A sorrendben előbb megszólalónak joga van “tartani” az utána megszólaló licitálását. Tehát ha hárman licitálnak, az első megszólaló passzolása esetén a tartás joga átszállhat a 2. megszólalóra.

Maximum 3 játékos szólalhat meg. (A három honőr birtoklója) A pagátos célszerűen csak akkor, ha erős és kilátása van pagát ultimóra. Vagy ha kavarni akarja a licitálás átláthatőságát, esetleg megakadályozni egy erős parti párositásának létrejöttét. Ez már izlés és játékstilus kérdése. Többnyire a Skiz és a XXI küzd meg a legerősebb tarokk a XX birtoklójának segitségéért. A cél többnyire a parti megnyerése. De lehet XXI fogás megkisérlése (Skizes esetén), valamint a XXI fogás elkerülése (gyenge XXI-es) is – akár a parti megnyerésének a rovására.

Rendes licitálás:

Ha az első körben csak egy játékos szólal meg, akkor a licitálás rövid. A második körben – ha akarja – még növelheti a parti értékét. Ha az első megszólaló egyből szólóval kezd, szintén vége a licitálásnak.

Ha az első körben ketten szólalnak meg akkor a rendes licitálás menete a következő képpen alakul:


1. kör 
A: három
B: kettő

Ilyenkor A-nak, vagyis az előbb megszólalónak joga van “tartani”, vagy passzolni és ezzel egyben kiszállni a licitálásból. 

A 2. kör lehetséges alakulása:


2.kör
A:tartom
B:passz
=>átmegy az 1 játékosos licitálásra, felvevő A 

minimum 2-es parti


2.kör
A:passz
B:… 

=>átmegy az 1 játékosos licitálásra, felvevő B,

minimum 2-es parti

Itt jegyezzük meg, hogy sokan ezt XX-as invitnek tekintik. Eszerint, ha A nem tartja a kettes partit, akkor XX-as nagyhonőrös és B őt fogja meghivni! Ellenkező esetben KÖTELES tartani a kettőt. Az egyet már nem köteles tartani.


2.kör
A:tartom
B:egy

=>következik a 3. kör, felvevő nem dőlt el

Ez utóbbi folytatása lehet:


3.kör
A:tartom
B:passz
=>átmegy az 1 játékosos licitálásra, felvevő A

minimum 1-es parti


3.kör
A:passz
B:… 

=>átmegy az 1 játékosos licitálásra, felvevő B

minimum 1-es parti


3.kör
A:tartom
B:szóló
=>következik a 4. kör, felvevő nem dőlt el

Ez utóbbi folytatásában már csak A-n  múlik ki lesz a felvevő.


4.kör
A:tartom
B:-

=> felvevő A. szóló parti


4.kör
A:passz
B:-

=> felvevő B. szóló parti

Ha az első körben hárman szólalnak meg akkor a rendes licitálás menete a következő képpen alakul:


1. kör 
A: három
B: kettő 
C: egy

A lehetséges 2. körök:

2. kör 
A: tartom
B: passz 
C: passz
=> átmegy az 1 játékosos licitálásra, 

felvevő A, minimum 1-es parti


2. kör 
A: passz
B: tartom 
C: passz
=> átmegy az 1 játékosos licitálásra, 

felvevő B, minimum 1-es parti

2. kör 
A: passz
B: passz 
C: …

=> átmegy az 1 játékosos licitálásra, 

felvevő C, minimum 1-es parti
2. kör 
A: tartom
B: szóló 
C: -

=> átmegy az 2 játékosos licitálásra, 

A-tól függ kié a szóló parti

2. kör 
A: tartom
B: passz 
C: szóló
=> átmegy az 2 játékosos licitálásra, 

A-tól függ kié a szóló parti
2. kör 
A: passz
B: tartom 
C: szóló
=> átmegy az 2 játékosos licitálásra, 

B-től függ kié a szóló parti
Az invites licitálás.

Az invites licitálásnak kötelező XX-as hivásos rendszerben van értelme. A kötelező XX-as hivás azt jelenti, hogy a felvevő a skartolás után a XX-ast hivja meg segitségül. Rendes licitálás esetén ettől csak akkor térhet el,  ha a XX-as is a felvevőnél van. Ilyenkor a sorrendben következő tarokk hivandó meg. Igy pl. akár a XVII-es is meghivható rendes licitálás során.

“Segit engem a XX-as, … , passz!”

Az invitálás során egy nagyon erős XIX-es, ritkán XVIII-as tarokkal és többnyire nagyhonőrrel rendelkező játékos ajánlkozik, hogy a XX-as helyett őt hivják meg! Ha pagátos invitel, gyakorlatilag kötelező az ultimó bemondása. A XXI-essel általában célszerű az invitet elfogadni, mivel igy esetleg a Skizessel egy pártba kerül. Az invitet gyenge lappal is  el lehet fogadni! Az invitálónak szinte egyedül is hoznia kell tudni a partit!

Invites játék csak akkor van, ha van invitet adó és invitet fogadó játékos is.

Skizes, ha már előtte megszólalt egy XXI-es gyanús játékos általában nem invitál, inkább XXI fogásra törekszik. Ez a tarokkjáték sava-borsa!
Ökölszabályként megjegyezhetjük, hogy a XIX–es invitálás során az invitáló egyet ugrik, XVIII-as invitálálás esetén pedig kettőt ugrik a rendes licitálás menetéhez képest, egyetlen körön belül. Pl. ha első megszólaló XIX-es invitnél egyből kettővel kezd. XVIII-as esetén pedig eggyel. Ezért nem lehet technikailag sem XVII-es invitálást kezdeményezni.

Sok helyen összeadják a teljes licitálás során  a rendes licitáláshoz képest elkövetett ugrások számát és eszerint állapitják meg az invites licitálás jellegét.
XIX-es invit menete:

Ha két játékos licitál:

1. kör

A: kettő!
B:egy

2.kör

A: passz!
B:…

felvevő B, a XIX-est hivja meg, vagyis A-t.







Sokszor félreértik!

1. kör

A: kettő!
B:egy

2.kör

A:tartom
B:…

Rendes licitálási menet. Az erős A, átugrotta a

hármat, nem volt invitálási szándéka! Ilyenkor

KÖTELES tartani az egyet. Ha eggyel indit, akkor a szólót kell tartania.

1. kör

A: három
B:egy!
2.kör

A :tartom
B: passz
felvevő A, a XIX-est hivja meg, vagyis B-t.

1. kör

A: három
B:egy!
2.kör

A: passz
B:…

Nincs invites parti. B még mondhat szólót..
1. kör

A: három
B:egy!
2.kör

A :szóló
B:…

Vitás eset!
Visszautasitott invit! Rendes licittel folytatódhat a 

küzdelem a XX-as segitségéért.
Ha három játékos licitál: /igen ritka eset!/

1. kör

A: három
B:egy!

C:szóló
2.kör

A: passz
B:passz
C:passz


Vitás eset! Felvevő C. Ajánlott a XX-as hívása, de a C dönthet a XIX mellett is.

Ha itt a második körben A vagy B tartja a szólót, akkor a kötelező XX-as hívás szabályai élnek.

1. kör

A: három
B:kettő
C:szóló!
2.kör

A: passz
B:passz
C:passz


Sokszor vitás eset! Nincsen XIX-es invit fogadására mód, a kötelező XX-as hívás szablyai élnek. Tehát a két passz esetén C a felvevő és A-t mint XX-ast hívja meg!

2.kör

A: tartom
B:passz
C:passz


Sokszor vitás eset!  A felvevő A. A dönti el, hogy a XIX-es invit elfogadva vagy sem. Meghívhatja az ismeretlen XX-t, vagy a nagyhonőrős XIX-es C játékost is.

2.kör

A: passz
B:tartom
C:passz


Lásd az előzőt, csak A helyett B-vel.

XVIII-as invit menete:

Ha két játékos licitál:

1. kör

A: egy!
B:szóló
2.kör

A:passz
B:…

felvevő B, a XVIII-ast hivja meg, vagyis A-t.







Sokszor félreértik!

1. kör

A: három
B:szóló!

2.kör

A:tartom
B: -

felvevő A, a XVIII-ast hivja meg, vagyis B-t.

1. kör

A: három
B:egy!
2.kör

A:szóló
B:…

visszautasitott invit! Rendes licittel folytatódhat a 

küzdelem a XX-as segitségéért.
1. kör

A: három
B: szóló!
2.kör

A:passz
B:…

Nincs invites parti. B egyedül licitálhat tovább.
A skartolás.

Az osztás során egy csomóba letett 6 lapot nevezzük talonnak, míg a kicserélés után visszatett lapokat skartnak nevezzük. A skartolás során tehát a talonból kapott lapok számával megegyező számú lapot tudunk kicserélni és a skartba visszahelyezni. A skartolás befelyezésekor tehát 9 lapnak kell a kézben maradnia.  Célszerű a lapokat skartolás után, a bemondások megkezdése előtt átszámolni. A rosszul skartoló játékos mind a három játékosnak megfizeti a partit és az összes bemondott figurát, fuggetlenül azok teljesülésétől! Ha öten játszanak, mindez az osztó felelőssége!

További fontos szabályok:

Honőrt és királyt sohasem szabad a skartba lerakni. 

Úgynevezett kötelező huszas hivás esetén a XX-as tarokk sem fektethető a skartba.

Ha a felvevő tarokkot is tesz a skartba, köteles azt bemondani (egy /két/három tarokk fekszik!) és azokat felfedve lehelyezni. Az első ütésig kell felfedve maradniuk.

A felvevő által a skartba rakott lapok mindig a felvevő ütéseihez számolandók, a többiek skartja az ellenpártéhoz. Egyetlen kivétel, ha a felvevő egyedül játszik. Ilyenkor mind a 6 skart az ő ütéseihez számolandó!

Ha valamelyik játékos a talon felvétele után  - de a skart lerakása előtt!– egyetlen tarokkal sem rendelkezik, vagy csak a XXI-es tarokkal, akkor ennenk bejelentése után nincs játék. Tarokk fektetéssel tehát nem lehet a játék lejátszását megakadályozni!

A skartolás alapvetően befolyásolhatja a játék kimenetelét. A lerakandó lapok kiválasztása már a játék fontos része. Sejtenünk kell, hogy a felvevő ellen vagy mellett fogunk-e játszani, a partiban milyen bemondások várhatóak – esetleg mi milyen bemondásokat kivánunk tenni, stb. 

Alapvetően minél erőteljesebb, ütőképsebb 9 lapot célszerű kialakitani. Egy szin hiánya sokszor előnyös lehet. Tarokkot ritkán célszerű fektetni, többnyire kényszer szüli. De pl. a XXI fogás esélyét növeli a Skizes, ha – mivel nem kiván ütésbe kerülni, csak ha a XXI-et kihajtják neki – inkább nagyobb sorszámú tarokkot fektet.

Ezt még részletezzük. 

Vannak tarokkos mondások, melyeket ismernünk kell, ugyanis sok partiban a játékosok még kiélezett helyzetben is számitanak, játszanak rá. Ilyenek pl.: 

Partner kárót nem tart! (aki várhatóan a segitő lesz, kárótlanitja a lapját)

Pikken csúszik a pagát! (pagátos ellenpárti pikkteleniti magát, )







