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Advertencia

La regla única establecida por la FFT en Francia se ha impuesto tanto para los campeonatos oficiales como para los partidos amistosos.
Presentación
El Tarot se practica con un juego de Tarot, es decir un juego de 78 cartas. Se juega con 3, 4 o 5 jugadores.
Las cartas

El juego de Tarot se compone de 78 cartas.

4 colores: ♠♥♦♣ (Picas, Corazones, Diamantes, Tréboles). Cada color se compone de 14 
cartas. En orden decreciente de  fuerza y de valor:

El Rey, la Dama, el Caballero y la Sota constituyen los Honores (o los Nobles),

el 10, el 9, el 8, el 7, el 6, el 5, el 4, el 3, el 2, el As.

Veintiuna cartas llevan un número: son los Triunfos (o Tarots) que tienen prioridad sobre los 
colores. El número indica la fuerza de cada de cada Triunfo, del más fuerte, el 21, al más 
débil, el 1 (llamado el Pequeño o el Nene).

El 21, el Pequeño y la Excusa son los 3 Oudlers. Es alrededor de estas 3 cartas que se 
organiza toda la estrategia del juego de Tarot.

Valor de cada carta:


1 Oudler (1-21-Excusa):





4,5 puntos


1 Rey:








4,5 puntos


1 Dama:







3,5 puntos


1 Caballero:







2,5 puntos
    

1 Sota:








1,5 punto


Cualquier otra carta:






0,5 punto

Las cartas se cuentan de dos en dos para facilitar el descuento:


1 Oudler + 1 pequeña carta:





5 puntos


1 Rey + 1 pequeña carta:





5 puntos


1 Dama + 1 pequeña carta:





4 puntos


1 Caballero + 1 pequeña carta:




3 puntos


1 Sota + 1 pequeña carta:





2 puntos


2 pequeñas cartas de cualquier color o Triunfo:


1 punto
TOTAL: 91 puntos                 
El principio del juego
El Tarot se juega con 4 personas.

El Tarot es a la vez un juego individual y un juego colectivo. En efecto, durante el partido, uno de los jugadores, llamado el atacante (o declarante) se encuentra opuesto a los tres otros, los defensores, que constituyen un equipo (la Defensa).
Pero esta asociación sólo dura el tiempo de un partido. Puede constituirse de manera diferente en el partido siguiente.

Después de haber descubierto sus cartas, un jugador puede decidir alcanzar cierto número de puntos jugando solo contra sus tres adversarios asociados.

¿Cuántos puntos debe realizar el atacante para ganar su contrato? Esto depende únicamente del número de Oudlers que posee en sus bazas o manos al final del partido.
Puntos necesarios:

· Sin Oudler:



se necesitan 56 puntos

· Con un Oudler


se necesitan 51 puntos

· Con dos Oudlers


se necesitan 41 puntos

· Con tres Oudlers


se necesitan 36 puntos

Esta parrilla permite descubrir la importancia considerable de los Oudlers. El 21 y la Excusa no pueden cambiar de bando. Pero, cuidado, la Excusa no debe jugarse en la última baza, excepto en caso de Slam, sino, cambia de bando. El Pequeño, al contrario, es vulnerable. El declarante puede perderlo…o robarlo a sus adversarios después de la famosa Caza del Pequeño (o Nene) .
La distribución

Antes de la primera distribución, se despliega el juego, boca abajo, y cada jugador coge una carta al azar. La carta más pequeña designa al Distribuidor. En caso de igualdad entre las dos más débiles, se respeta el orden de prioridad entre los colores: Picas, Corazones, Diamantes, Tréboles; el As de Tréboles es entonces la carta más débil. Los Triunfos son prioritarios, pero la Excusa  no cuenta: hay que tirar otra carta en tal caso.
El juego siempre debe ser barajado por el jugador que está en frente del distribuidor.

Después, el jugador a la izquierda del distribuidor debe cortar  cogiendo o dejando por lo menos 3 cartas.
El distribuidor distribuye la cartas de tres en tres, en el sentido contrario de las manillas de un reloj. Durante la distribución, el distribuidor constituye un talón de 6 cartas llamado el Perro. Está prohibido poner la primera o la última carta del paquete en el Perro. Cada jugador recibe así 18 cartas.

Terminada la distribución, el distribuidor debe mostrar a los otros jugadores a los otros jugadores que efectivamente ha puesto 6 cartas en el Perro.

Los jugadores sólo pueden tocar sus cartas cuando la distribución está completamente terminada (El árbitro puede dar una penalización al jugador que ha tocado sus cartas antes de que finalice la distribución).
 Cualquier error cometido durante la distribución acarrea una nueva distribución para el mismo distribuidor que no podrá participar a las subastas de esta misma distribución. En caso de error del distribuidor (falsa distribución), cada jugador devuelve su juego sin mirarlo para evitar lamentos y mal humor.
Los jugadores distribuyen uno después del otro, en el sentido del juego.

La posición de las cartas


Cuando las cartas están distribuidas, cada jugador descubre su juego.


Cada jugador debe tener sus cartas arriba de la mesa, de manera aparente, hasta la última carta jugada.

Une jugador que posee el Pequeño seco (es su único triunfo y no posee la Excusa) debe anunciarlo, enseñar su juego y anular el partido antes de las subastas. El vecino de derecha del distribuidor distribuye entonces a su vez.

Las subastas


No es indispensable clasificar sus cartas antes del final de las subastas pero, para un principiante, un juego bien ordenado permite una evaluación más precisa de su juego.


El jugador situado a la derecha del distribuidor habla primero. Si dice: “Paso”, la palabra pasa entonces a su vecino de la derecha. Y así hasta el distribuidor.

Si los cuatro jugadores pasan, el vecino de la derecha del distribuidor distribuye a su vez.

Un jugador puede hacer una subasta si cree que su juego le permite jugar solo contra los tres otros jugadores. Dice entonces “Cojo”, “Guardo”, “Guardo sin el Perro” o “Guardo contra el Perro”. Los otros jugadores, situados a su derecha pueden hacer una subasta superior a la primera subasta si lo desean. Cada jugador sólo puede hablar una vez.
Las subastas en orden creciente son :
LA PRESA O PEQUEÑA, con un juego regular que sólo deja esperar un 50% de éxito y que se apoya a menudo en la esperanza de un Perro muy bonito.
LA  GUARDA puede ser una subasta superior después de una presa de otro jugador. Pero es a menudo la primera subasta, cuando el jugador estima sus suertes de éxito muy superiores a sus suertes de fracaso.
LA GUARDA SIN EL PERRO, con un juego muy bonito, el jugador estima que puede realizar su contrato sin incorporar el Perro a su juego, entonces sin hacer AHORRO. Pero los puntos del Perro le pertenecen y constituyen para él una reserva de seguridad. Está claro que ningún jugador debe mirar el Perro antes del final del partido.
LA GUARDA CONTRA EL PERRO, con un juego excepcional, el jugador tiene que realizar su contrato sin la ayuda del perro cuyos puntos se añadirán a los de la Defensa.
Para realizar un “súper contrato” (Guardia Sin o Guardia Contra) el jugador siempre tiene que pedir permiso al árbitro.
El Perro y el Ahorro
Para una Presa o una Guarda, cuando las subastas están terminadas, sólo el distribuidor ofrece el Perro al atacante y éste pone boca arriba las 6 cartas del Perro para que cada uno se entere de él. El atacante incorpora las cartas a su juego y entonces “Ahorra” (su Ahorro) 6 cartas que quedan secretas durante todo el partido y que le serán contabilizadas con sus bazas. 

No se puede Ahorrar ni Rey, ni Oudler. Se ahorran los triunfos únicamente si es indispensable pero hay que enseñarlos a la Defensa.
Cuando ha terminado su Ahorro, el atacante debe mostrar a los otros jugadores que su Ahorro consta de 6 cartas. Entonces dice “Juego”.

Si el atacante ha dicho “juego”, que el número de cartas del Ahorro es conforme al reglamento o que la primera carta ha sido jugada, entonces el Ahorro no puede ser ni modificado ni consultado.

Un atacante puede pues rectificar su Ahorro si no comporta 6 cartas, siempre y cuando ninguna carta haya sido jugada, aunque haya dicho “juego”.
Para una Guarda Sin Perro o una Guarda Contra el Perro, las cartas del Perro quedan boca abajo. Para  una Guarda Sin Perro, se ponen delante del atacante y serán contabilizadas con sus bazas. Para una Guarda Contra el Perro, son ofrecidas boca abajo al defensor que está frente al atacante, y serán contabilizadas con las bazas de la Defensa.

El Slam

Lograr el SLAM es ganar todas las bazas. Quizás juegue durante años sin realizar ni sufrir esta situación muy rara. Cuando un jugador pide un SLAM, siempre debe llamar al árbitro.  

El Slam se pide después de anunciar el contrato; los puntos son contabilizados en función del contrato pedido y un premio (o una penalidad) suplementaria sanciona le éxito (o el fracaso) de ese Slam:

Slam anunciado y realizado:
  premio suplementario de 400 puntos.

Slam no anunciado pero realizado: premio suplementario de 200 puntos.
Slam anunciado pero no realizado:   200 puntos se deducen del total.

En caso de anuncio de Slam, el inicio pertenece obviamente al atacante, cualquiera

que sea el distribuidor.

En caso de Slam logrado, el atacante debe obligatoriamente realizar todas las bazas y, si posee la Excusa, debe jugarla como última carta; en consecuencia, el Pequeño será considerado “al Final” si es llevado hasta la penúltima baza.


Paradójicamente, puede ocurrir que una Defensa haga sufrir un Slam al  atacante. En tal caso, cada defensor recibe, además de la marca normal, un premio de 200 puntos.
El Puñado (10, 13 o 15 Triunfos) 
Un jugador con un Puñado puede, si lo desea, anunciarlo y presentarlo, los

Triunfos clasificados en orden decreciente, todos y en una sola vez, justo antes de jugar su primera carta. La Excusa puede reemplazar un Triunfo que falte pero la presentación de la Excusa en el Puñado implica que el anunciante no tiene ningún  Triunfo más.
El Puñado debe constar efectivamente de DIEZ, TRECE o QUINCE Triunfos. Cuando un jugador posee ONCE, DOCE, CATORCE, DIECISEIS Triunfos, debe esconder uno o más de su elección. Cuando el atacante tiene 4 Reyes y 15 Triunfos, el Triunfo ahorrado debe ser enseñado de nuevo con el Triple Puñado que se contabiliza entonces. 
· Al simple Puñado (10 Triunfos) corresponde un premio de 20 puntos.

· Al doble Puñado (13 Triunfos) corresponde un premio de 30 puntos.

· Al triple Puñado (15 Triunfos) corresponde un premio de 40 puntos.
Esos premios guardan el mismo valor cualquiera que sea el contrato. El premio lo recibe el bando que gana el partido.
Ejemplos:
· El atacante presenta un doble Puñado. Si gana, cada defensor le da, además de la marca normal, un premio de 30. Si pierde, es él quien da este premio a cada defensor, además de la marca normal.

· Un defensor presenta 10 Triunfos. Si el Atacante  gana, cada defensor le da un premio de 20. Si el atacante pierde, cada defensor recibe un premio de 20.
El Pequeño (o Nene) al Final


Si el Pequeño forma parta de la última baza, se dice que está al final. El bando que realiza la última baza, si ésta contiene el Pequeño, beneficia de un premio de 10 puntos, multiplicable según el contrato, cualquiera que sea el resultado de la baza.
Ejemplos:
· El atacante hace una Guarda Sin el Perro. Un defensor le roba el Pequeño al Final. El atacante da un premio de 10 x 40 = 40 a cada defensor. Si a pesar de la pérdida del Pequeño, el atacante gana su contrato, el premio se deduce entonces de su total.

· El atacante hace una presa. Un defensor realiza la última baza con el Pequeño. El atacante da un premio de 10 puntos a cada defensor. Si el atacante gana sin embargo la baza, el premio se deduce de su total.
El juego de la carta

El atacante que ha terminado su Ahorro dice “Juego”.
EL INICIO (la primera carta jugada) es efectuado por el jugador situado a la derecha del distribuidor. Después cada jugador juega a su vez, girando en el sentido inverso de las manillas de un reloj.

El jugador que gana la primera baza empieza la baza siguiente y así hasta el final. El juego se desarrolla según las reglas siguientes:
· Para los Triunfos, se tiene la obligación de subir por encima del  mayor Triunfo de la baza, aunque pertenezca a un compañero. Un jugador que no posee Triunfo superior al mayor ya en juego, juega el triunfo que desea, en general el más pequeño. Se dice que “mea”.
· Para los colores, se tiene la obligación de abastecer el color pedido pero no de subir.

· Se tiene la obligación de cortar (es decir jugar un Triunfo) si no se posee carta alguna del color pedido. Si el jugador precedente ha cortado también, se tiene la obligación de súper-cortar (cortar con un Triunfo superior) o de infra-cortar (mear) si no se puede súper-cortar.

· Uno se deshace (jugar una carta de su elección) si no tiene ni carta del color pedido ni Triunfo.

· Si la primera carta de una baza es la Excusa, es la carta siguiente la que determina el color jugado.

· La Excusa no permite realizar una baza (excepto en caso de Slam), pero queda propiedad del bando que la detiene. El que la ha jugado recupera la Excusa y la incorpora a las bazas ya efectuadas. Coge una carta sin valor (carta débil de color o de Triunfo) que da al bando que ha ganado la baza para reemplazar a la Excusa. Si el bando del jugador todavía no ha ganado baza alguna, pone la Excusa en evidencia y dará una carta al otro bando en cuanto lo pueda.
· En caso de Slam logrado por el atacante que no posee la Excusa, esta carta jugada normalmente sigue perteneciendo a la defensa y cuenta 4 puntos.
· Hasta que una baza no esté terminada, se puede consultar la baza precedente.

· Un jugador nunca debe jugar antes de su turno, ni siquiera sacar una carta de su juego antes de que su turno haya llegado.

· Las bazas realizadas deben ser recogidas por el bando que las gana (por el jugador situado frente al atacante para las bazas de la Defensa).

El cálculo de las marcas 


Al final del partido, se cuentan los puntos contenidos en las bazas del atacante por un lado, y en las de la defensa por otro.


Para ganar su contrato, el atacante debe realizar un número mínimo de puntos que es función del número de Oudlers que posee en sus bazas al final del partido (en caso de Guarda Sin el Perro, un eventual Oudler queda propiedad del atacante). Si el número de puntos está realizado exactamente, el contrato está “justo hecho”, si el número de puntos es superior, los puntos suplementarios son puntos ganados; si el número de puntos es inferior,  se ha fallado el contrato y el número de puntos que falten corresponde a los puntos de pérdida.

Cada contrato vale 25 puntos, entonces se añaden 25 puntos a los puntos de ganancia o de pérdida.


Este nuevo total recibe un coeficiente según el contrato pedido. 

· En caso de PRESA, este total no cambia.

· En caso de GUARDA, este total se multiplica por DOS.

· En caso de GUARDA SIN, este total se multiplica por CUATRO.

· En caso de GUARDA CONTRA, este total se multiplica por SEIS.
Por fin, las eventuales premias de Puñado, de Pequeño al Final o de Slam se añaden.

La marca en distribución libre

En torneo libre a 4 jugadores, cada Defensor marca un mismo número de puntos: en negativo si el atacante gana, en positivo si el atacante pierde. El atacante marca tres veces este total: en positivo si ha ganado, en negativo si ha perdido. El total de las cuatro marcas (del atacante y de cada uno de los tres defensores) es entonces igual a 0.
Ejemplos de marca de puntos :

El atacante intenta una Guarda, presenta un Puñado de 10 Triunfos. Lleva el Pequeño al Final y realiza 49 puntos con dos Oudlers. Su contrato está logrado entonces de 49 – 41 = 8



25 (contrato) + 8 = 33 multiplicado por 2 (Guarda) = 66



Puñado = 20


Pequeño al Final: 10 x 2 = 20
El número de puntos es igual a 66 + 20 + 20 = 106

Cada defensor marca -106 y el atacante marca 106 x 3 = 318.

El atacante gana una Guarda Sin de 4 puntos, pero el Pequeño es llevado al Final por la Defensa.


(25 + 4) x 4 (Guarda Sin) = 116


Hay que quitar 40 para el Pequeño al Final

El número de puntos es igual a 116 – 40 = +76

Cada Defensor marca -76 y el atacante 76 x 3 = + 228.
El atacante falla una Presa de 7 después de haber presentado un Puñado de 10 Triunfos, pero lleva el Pequeño al Final.

25 + 7 + 20 (Puñado) – 10 (Pequeño al Final) = 42.

Cada Defensor marca + 42. El atacante marca -42 x 3 = -126.

El atacante gana una Guarda de 11, la Defensa ha presentado un Puñado.

(25 + 11) x 2 (Guarda) = 72, más el Puñado (pagado por la Defensa). El número de puntos es de + 92. El atacante marca + 246 y cada defensor -92. 
En una Guarda, el atacante anuncia y logra su Slam, muestra un Puñado de 10 Triunfos y lleva el Pequeño al Final. La defensa conserva la Excusa que ya poseía. Con dos Oudlers, el atacante realiza 87 puntos. Gana de 87 – 41 = 46.

(46 + 25) x 2 (Guardia) + 20 (Puñado) + 20 (Pequeño al Final) + 400 (Slam anunciado) = 582. Cada defensor marca -582. El atacante marca +582 x 3 = + 1746.
El jugador Norte debe rellenar correctamente la hoja de marca (n° de mesa, n° de posición, apellidos y posición de inicio de cada jugador) y apuntar las marcas. Los 4 jugadores son responsables de la hoja de marca: cada jugador debe asegurarse de que su Balance es correcto, y de que la suma de las marcas de los 4 jugadores es igual a cero. Después de terminar de rellenar la hoja, es comprobada por los 4 jugadores y entregada al árbitro.
La clasificación en distribución libre


Al terminar el torneo, cada jugador obtiene un número de puntos tras sumar los puntos obtenidos en cada partido, o tras sumar los balances de cada posición. 


El árbitro establece a continuación la clasificación del torneo clasificando a los jugadores por orden decreciente de puntos.


El torneo libre en equipos


Es posible jugar un torneo libre por equipos de 2 o 4 jugadores. En tal caso, los jugadores de un mismo equipo no se enfrentan durante el torneo. Sus marcas se suman para obtener el total del equipo. La clasificación se efectúa clasificando a los equipos por orden decreciente de puntos.
La ética del juego


Cada jugador siempre debe tener una actitud educada para con sus compañeros o sus adversarios. Debe evitar cualquier alusión o acto que pueda enojar o molestar a otro jugador y así acabar con el placer del juego. Las vacilaciones injustificadas, las subastas suicidas, los ademanes inoportunos, las marcas de aprobación o de desaprobación, los comentarios descorteses, no pueden admitirse en una mesa de Tarot. La moderación en el tono y en las observaciones es una garantía del buen desarrollo del torneo.
El árbitro

El árbitro debe cuidar del buen desarrollo del torneo y del respeto del reglamento oficial (y, si es el caso, del reglamento de las competiciones). Para ello, se basa en el código del arbitraje establecido por la F.F.T. que establece las medidas y sanciones en caso de irregularidad, de error o de incidente de juego.


En cuanto se descubre una irregularidad, un error o un incidente, cualquiera que sea, el juego debe interrumpirse y se debe llamar inmediatamente al árbitro (aunque el error haya sido cometido varias bazas antes y descubierto ulteriormente).


Esto sigue cierto tanto para los errores de juego (falso Ahorro, juego fuera de turno, carta enseñada, renuncio etc…) como para cualquier anomalía (vacilación injustificada, ademán inoportuno de un jugador, número incorrecto de cartas, juego mal colocado en el estuche de duplicado, etc…).

Está terminantemente prohibido para los jugadores arreglar entre ellos un incidente de juego o adoptar amistosamente una solución. No llamar al árbitro en el momento en que el error es descubierto prohíbe ipso facto cualquier contestación ulterior y constituye un error grave.

Intervención del árbitro no siempre rima con sanción: el árbitro también está presente para asistir a las personas en dificultad, explicar los casos previstos por el código de arbitraje, contestar a las preguntas de los jugadores etc…

EL JUEGO A 3 JUGADORES

Preámbulo : 
Algunos torneos libres cuyo número de jugadores no es múltiple de 4 pueden incluir mesas de 3 jugadores.

El juego a tres jugadores es admitido y homologado por la F.F.T.


La regla es casi la misma que para 4 jugadores. Los contratos son idénticos.


Sin embargo, las cartas se distribuyen 4 por 4, (el Perro sigue constituido de 6 cartas). Cada jugador recibe entonces 24 cartas.

El simple Puñado se compone de 13 Triunfos, el doble  Puñado de 15 Triunfos y el triple Puñado de 18 Triunfos.

Durante el descuento, hay que contar el mínimo ½ punto. Si el número de puntos no es entero, el ½ punto siempre va el bando ganador después de que el bando que posee la Excusa haya dado normalmente una carta:
· Si el atacante realiza 40 puntos ½ con 2 Oudlers, el ½ punto va a la defensa. Realiza entonces 40 puntos y falla su contrato de UN punto.

· Si el atacante realiza 41 puntos ½ con 2 Oudlers, el ½ punto es suyo. Realiza entonces 42 puntos y pasa su contrato de UN punto. 
Para la marca, el cálculo de los puntos atribuidos a los defensores es el mismo que para 4 jugadores. Por lo contrario, los puntos son multiplicados por 2. El total de las tres marcas (del atacante y de cada uno de los dos Defensores) es entonces igual a cero.

EN EL JUEGO A 3 JUGADORES, EL ATACANTE DEBE POSEER MUCHOS PUNTOS
EL JUEGO A 5 JUGADORES
Preámbulo : 
Algunos pequeños torneos cuyo número de jugadores no es múltiple de 4 pueden incluir mesas de 5 jugadores.
En tal caso, uno de los jugadores (el muerto) se ocupa de la distribución para los 4 otros jugadores y no participa al partido. El muerto no cuenta en las cuentas de este partido. Cada jugador es el “muerto” a su vez en el sentido del juego y se ocupa de la distribución hasta que alguien ataque.

Los torneos a 5 jugadores no son homologables. Un reglamento FFT existe sin embargo.

La regla es algo diferente del juego a 4 jugadores.

Las cartas se distribuyen 3 por 3, y el Perro consta de 3 cartas. Cada jugador recibe entonces 15 cartas.

Los contratos son idénticos.

Antes de descubrir el Perro, el atacante llama a un Rey de su elección.

Cuando el atacante tiene 4 Reyes, puede llamar a una Dama (o a un Caballero si tiene 4 Reyes y 4 Damas o a una sota si tiene 4 grandes matrimonios). Si el atacante posee un juego excepcional, puede llamarse a sí mismo llamando a un Rey que forma parte de su juego.
Si la carta llamada está en el Perro o si el atacante se llamó a él mismo, entonces  el atacante juega solo contra 4 jugadores (defensores). En otro caso el que posee la carta llamada se convierte en su compañero (socio) y el juego se juega a 2 (atacante y socio) contra 3 jugadores.

El inicio no puede hacerse en el color de la carta llamada por el atacante excepto si este inicio se hace de la carta llamada.

El compañero del atacante no debe revelar que es el socio hasta que juegue el Rey llamado aunque su comportamiento en el juego deje pocas dudas a sus adversarios: puede ofrecer puntos y hasta el Pequeño al atacante.
El simple Puñado consta de 8 Triunfos, el doble Puñado de 10 Triunfos y el triple Puñado de 13 Triunfos.
Durante el descuento, hay que contar el mínimo ½ punto. Si el número de puntos no es entero, el ½ punto siempre va el bando ganador después de que el bando que posee la Excusa haya dado normalmente una carta:

· Si el atacante realiza 40 puntos ½ con 2 Oudlers, el ½ punto va a la defensa. Realiza entonces 40 puntos y falla su contrato de UN punto.

· Si el atacante realiza 41 puntos ½ con 2 Oudlers, el ½ punto es suyo. Realiza entonces 42 puntos y pasa su contrato de UN punto. 
Para la marca, el cálculo de puntos atribuidos a los defensores es el mismo que para 4 jugadores. Los puntos son atribuidos, en + o en – según haya victoria o derrota, proporcionalmente entre los dos atacantes (2/3 para el atacante, 1/3 para el socio). En el caso en que el atacante haya jugado a 1 contra 4, recibe la totalidad de los puntos en + o en - según haya victoria o derrota. El total de las cinco marcas (del atacante, del socio y de cada uno de los defensores) es pues igual a cero.
EN EL JUEGO A 5 JUGADORES, EL ATACANTE DEBE POSEER MUCHOS TRIUNFOS.

LAS REPARTICIONES MÁS AMPLIAS PROMETEN CORTES Y SUPER-CORTES EN DEFENSA.
TORNEOS DUPLICADOS (EN DISTRIBUCIONES DUPLICADAS)
Presentación


En los torneos en distribuciones libres, la casualidad de la distribución aventaja de manera importante a los jugadores con suerte. La fórmula “duplicada” elimina el factor “suerte”.

En efecto, los resultados se establecen al comparar las marcas realizadas por los diferentes jugadores con las mismas cartas. Para ello, los partidos se reconstituyen después de haber sido jugados y cambian de mesa (en un estuche) así como los jugadores, siguiendo un movimiento en el que los partidos y los jugadores nunca se encuentran dos veces. Los jugadores están orientados Norte, Sur, Este y Oeste. Los jugadores cambian de mesa pero nunca de orientación.

Esta fórmula, muy apreciada por jugadores experimentados, hasta permite a un jugador con poca suerte jugar un partido apasionante porque, cualesquiera que sean las cartas, es preciso hacerlo mejor que los otros jugadores que tienen el mismo juego.

El Tarot Duplicado, que representa el verdadero Tarot de Competición, puede jugarse bajo cuatro formas:

· El Duplicado Individual

· El Duplicado en Tripletas (formación de 3 jugadores)
· El Duplicado en Cuartetas (formación de 3 jugadores)
· El Duplicado por Equipos (de 4 a 6 jugadores)
Además de la desaparición de la casualidad, el Duplicado en Tripletas, Cuartetas o Equipos permite progresos rápidos en la técnica del juego. En efecto, los jugadores asociados en Defensa se han elegido ellos mismos (lo que no es el caso del Duplicado Individual) y siempre jugarán juntos frente a un atacante adverso. Es entonces necesario que, además de una perfecta cohesión, los jugadores hayan decidido de una estrategia de juego precisa y eficaz en Defensa y un sistema de señalización elaborado, pero basado únicamente en el puesto o el orden de las cartas jugadas.
Reglas generales


Los torneos en distribuciones duplicadas necesitan una organización estricta. Los jugadores deben respetar escrupulosamente las indicaciones del árbitro, en particular en los cambios de mesa.


Cualquier movimiento de jugadores está prohibido sin autorización del árbitro.

Una distribución sólo puede ser comentada en la mesa donde acaba de jugarse, y en la medida en que las indicaciones de tiempo impuestas por el árbitro son respetadas. Cualquier comentario durante los movimientos o las pausas autorizadas por el árbitro, están prohibidas siempre y cuando el torneo no esté terminado.
Espectadores


Los espectadores pueden seguir todo o parte del torneo duplicado. Deben seguir las mismas reglas que los jugadores, y no pueden intervenir en los partidos.
El material específico para los torneos duplicados

Los diagramas

Para reconstituir su juego, cada jugador dispone de un diagrama de color en el que están marcadas sus 18 cartas. 

El color del diagrama es específico a la orientación del jugador.


Norte
Amarillo


Sur
Azul


Este
Rojo


Oeste
Verde


Cada jugador debe verificar que ha recibido el color correspondiente a su orientación.


El estuche


Para facilitar el traslado de los juegos de mesa en mesa, las cartas se guardan por separado en un estuche. Este estuche consta de 4 fundas (en las que se guardan los juegos de los jugadores así como el diagrama correspondiente), además de una funda para el Perro, y una funda reservada a la hoja de marca ambulante.

En cada estuche están indicados claramente:


El número del estuche


Las 4 orientaciones que identifican los 4 juegos


El atacante por una etiqueta de color diferente


El distribuidor: el inicio será efectuado por el jugador situado a la derecha del distribuidor.

Los biombos


El árbitro puede imponer la utilización de biombos para aislar a los tres jugadores asociados en defensa. El biombo es alzado una vez que cada jugador ha sacado las cartas del estuche, y guardado una vez que el partido está terminado.

En caso de utilización de biombos, es el jugador situado antes del atacante que se encarga de recoger las bazas de la defensa.
El desarrollo de un torneo duplicado

La primera posición


Cuando los juegos no están preparados por el árbitro, el juego es distribuido normalmente siguiendo el estuche que indica el distribuidor, y los defensores no miran su juego.


El atacante mira su juego:

· Si éste le conviene, el partido se juega entonces después de que cada jugador haya marcado las cartas de su juego en su diagrama.

· Si el juego no le conviene, mira los otros juegos. Si uno de estos juegos le gusta, lo guarda, baraja los 3 otros y el Perro, hace cortar obligatoriamente la baraja por un defensor, y vuelve a distribuir la defensa y el Perro. El Perro debe quedar natural, y entonces el partido se juega después de que cada jugador  haya marcado las cartas de su juego en su diagrama.

· Si ningún juego le apetece, el distribuidor vuelve a distribuir las cartas. Después de 3 distribuciones infructuosas, se llama al árbitro quien hace el juego del atacante.
El atacante que lanza el juego a la primera posición debe elegir un juego capaz de ganar el partido, en caso contrario puede ser penalizado.

Cuando los juegos están preparados por el árbitro, el contrato es único e impuesto (Guarda), el atacante no puede pasar, ni pedir un súper contrato: no hay subasta.

Si después de la distribución, el Pequeño está seco, se procede a una nueva distribución o el árbitro la reconstituye.

Los juegos creados durante la primera posición no vuelven a distribuirse: serán jugados y reconstituidos de manera idéntica.

La marca


El número de la distribución, el color del torneo, y el Perro están inscritos en la ficha ambulante antes de jugar la primera carta.


Cuando el partido está terminado, cada bando cuenta los puntos y procede a un cálculo de las marcas, como en el torneo libre. La marca se inscribe en la hoja ambulante y en la primera línea por el jugador Norte, en la columna + o – según el atacante haya ganado o perdido el partido. Cualquier tachadura debe señalarse al árbitro.
La ficha ambulante se inserta en el estuche y deberá quedar plegado en el estuche excepto cuando el jugador Norte inscriba la marca bajo el control de los jugadores ste, Oeste y Sur.

La reconstitución


Cada juego se reconstituye después gracias a los diagramas y se inserta en el estuche.


La reconstitución es más sencilla si las cartas se clasifican primero por colores.


Cada jugador reconstituye su propio juego.

Los cuatro jugadores son responsables del Perro. El Perro se pone en el estuche en su funda.

Los jugadores deben verificar que tienen 18 cartas antes de ponerlas, boca abajo, con el diagrama, en la funda del estuche correspondiente a su orientación.
      Las posiciones siguientes

El atacante es responsable de la orientación del estuche y debe coger su juego primero.

· Antes de empezar un partido, los jugadores deben:

· Verificar el color del diagrama que les es presentado,

· Sacar sus cartas del estuche,

· Verificar el número de cartas guardándolas escondidas,

· Verificar la concordancia del diagrama y de las cartas.
Sólo existe un contrato único e  impuesto (Guarda). El atacante no puede pasar, ni pedir un súper contrato: no hay subasta.

El atacante:

· Saca el Perro del estuche y lo enseña después de que los cuatro jugadores hayan verificado la concordancia de su diagrama y de su juego.

· Indica el jugador que tendrá que hacer el inicio (según el estuche)
· Incorpora el Perro en su juego y hace su Ahorro.

· Muestra a los otros jugadores que ha ahorrado 6 cartas y dicho “Juego”.
Después de haber jugado la primera carta, el diagrama ya no puede ser consultado.

Después de haber jugado un partido, los jugadores deben:

· Hacer el descuento de puntos de cada bando,

· Inscribir la marca en la ficha ambulante,

· Reconstituir el juego,

· Verificar la concordancia del diagrama y de las cartas,

· Contar 18 cartas en su juego,

· Poner las cartas y el diagrama boca abajo en la funda del estuche correspondiente a su orientación.
TORNEO DUPLICADO INDIVIDUAL
Presentación


La fórmula del duplicado individual reúne a jugadores que, como en libre, se han inscrito individualmente.  Tendrán que atacar algunos estuches (alrededor de 1 entre 4), y defender los otros ocupando alternativamente los diferentes lugares en defensa (a la izquierda del atacante o delante, frente al atacante o en medio, a la derecha del atacante o del fondo). En defensa, los jugadores no se han elegido ellos mismos y tendrán que encontrar una cohesión durante el tiempo del partido. Se aconseja, para este tipo de torneo, respetar el sistema de señalización preconizado por la F.F.T.

Para cada partido, cada jugador deberá hacer lo mejor posible con las cartas que posee. Obtiene para cada partido una nota establecida según su resultado con respecto al resto de los jugadores que han jugado el mismo partido en las mismas condiciones.


Lo importante no es siempre ganar su juego cuando uno ataca o de hacerlo perder cuando uno defiende, sino hacerlo mejor que los otros con las mismas cartas.

La clasificación en duplicado individual


La clasificación de un duplicado individual está establecida en 3 etapas:

· 1era etapa: registrar cada partido del concurso

· 2nda etapa: cálculo del porcentaje de cada jugador

· 3era etapa: constitución de la clasificación 

1era etapa: registrar cada partido del concurso

Al final del concurso, el árbitro recoge todas las fichas ambulantes y procede al registro.
El registro consiste en apuntar los resultados de cada jugador para cada partido. El TOP es la nota máxima que se pueda obtener en un partido.

El TOP es de 100% y la peor nota (cero o “burbuja”) es de 0%. Entre estos 2 extremos, las notas se escalonan según el número de veces que los partidos han sido jugados.


Ejemplos:

· Si el partido ha sido jugado 5 veces, las notan se escalonan así: 100%, 75%, 50%, 25%, 0%.

· Si el partido ha sido jugado 11 veces, las notan se escalonan así: 100%, 90%, 80%, 70%, 60%, 50%, 40%, 30%, 20%, 10%, 0%.

En caso de igualdad, se reparten las diferentes notas entre los jugadores concernidos.

Cada jugador presente en defensa recibe el complemento de la nota del atacante.



Ejemplos:


Si el atacante marca 80%, entonces cada defensor obtiene una nota de 20%.


Si el atacante marca 33,3%, entonces cada defensor obtiene una nota de 66,7%.
Ejemplo de registro en un torneo de 5 mesas
PARTIDO 1
ATACANTE NORTE

Posición   Mesa
Atacante gana
   Atacante pierde     Registro atacante   registro defensores
El registro se realiza así para cada partido.

2nda etapa: cálculo del porcentaje de cada jugador 


Después de realizar la primera etapa, se tiene que calcular el porcentaje global de cada jugador.

Cada jugador ha obtenido después del registro una nota en cada partido. Se calcula entonces para cada jugador:

· El porcentaje ataque: es el promedio de las notas obtenidas por el jugador en los partidos jugados en tanto que atacante.

· El porcentaje defensa: es el promedio de las notas obtenidas por el jugador en los partidos jugados en tanto que defensor.

· El porcentaje global según la fórmula:
Porcentaje global = ¼ porcentaje ataque + ¾ porcentaje defensa

Es el porcentaje global que servirá de referencia para establecer la clasificación.

3era etapa: establecimiento de la clasificación del concurso


Existen 2 tipos de clasificación:

· La clasificación general

· La clasificación alternada
La clasificación general se obtiene clasificando a todos los jugadores según su porcentaje global, por orden decreciente

Para establecer la clasificación alternada, se debe:

· Para cada orientación (Norte, Sur, Este, Oeste), clasificar a los jugadores que han jugado en esa orientación según el porcentaje global, por orden decreciente (se obtiene así 4 clasificaciones “en línea”)

· A partir de estas clasificaciones “en línea”:
· Recuperar los 4 primeros de línea, y ubicarlas en los puestos 1 a 4 de la clasificación alternada, clasificados según el porcentaje global, por orden decreciente

· Recuperar los 4 segundos de línea, y ubicarlos en los puestos 5 a 8 de la clasificación alternada, clasificados según el porcentaje global, por orden decreciente

· Recuperar los 4 terceros de línea, y ubicarlos en los puestos 9 a 12 de la clasificación alternada, clasificados según el porcentaje global, por orden decreciente
· Y así hasta el final de la clasificación 
La clasificación alternada sirve de referencia para la homologación de los torneos en una sesión.
Para los torneos en varias sesiones, la clasificación general sirve de referencia, cada jugador recibe un porcentaje total calculado por suma de los porcentajes obtenidos en cada sesión, a veces con un coeficiente de sesión.

El árbitro puede hacer algunos ajustes durante estas 3 etapas de elaboración de la clasificación para tomar en cuenta los casos previstos por el código de arbitraje (partido anulado, marca ajustada, penalidad, etc…)

Cada jugador puede pedirle al árbitro su hoja de ruta recapitulativa en la que figura:


Todas las marcas obtenidas en los estuches que ha jugado


La nota correspondiente a cada partido


El porcentaje ataque


El porcentaje defensa


El porcentaje global


Las eventuales penalidades

TORNEO EN TRIPLETAS

Presentación


Los torneos en tripletas oponen equipos formados de 3 jugadores, en distribuciones duplicadas. Los 3 jugadores se asocian para jugar los juegos de defensa y atacan cada uno su turno.


Como en duplicado individual, la tripleta obtiene para cada distribución una nota establecida según su marca con respecto al resto de las tripletas que han jugado el mismo partido en las mismas condiciones.


Lo importante no es entonces ganar siempre su juego cuando uno ataca o de hacer perder al atacante cuando se defiende, sino hacerlo mejor que los otros con las mismas cartas.

Reglas específicas a los torneos en tripletas


Cada tripleta recibe una orientación de inicio: Norte-Sur o Este-Oeste:

· Las tripletas Norte-Sur atacan los estuches con el atacante apuntado  Norte o Sur, y defienden los estuches con el atacante marcado Este u Oeste.
· Las tripletas Este-Oeste atacan los estuches con el atacante apuntado  Este u Oeste, y defienden los estuches con el atacante marcado Norte o Sur.
Durante un juego en defensa, los tres jugadores defienden juntos contra un atacante adverso. En cada distribución, el capitán de tripleta que juega en defensa dispone a sus jugadores como lo desea.

Durante un juego en ataque, un solo jugador de la tripleta ataca. Durante este momento, los 2 otros jugadores de la tripleta que no juegan deben quedarse detrás de su compañero y bastante atrás de él: no deben tocarlo, ni comunicar con él, ni intervenir en el partido pendiente, ni sentarse detrás de un jugador del bando adverso. Pueden intervenir después de finalizar el partido, en caso de marca falsa o de mala reconstitución del partido.

Cada jugador de la tripleta debe atacar según el orden alfabético de su apellido en la tripleta. Con el fin de controlar esta rotación obligatoria de los atacantes de la tripleta, cada jugador recibe una pegatina de color que deberá poner de manera aparente en sus vestidos para permitir un control más fácil por parte del árbitro y de los adversarios. Los colores se atribuyen según el orden alfabético del apellido de cada jugador:
· Azul para el primero (por ejemplo, Álvarez)
· Blanco para el segundo (por ejemplo, Pérez)

· Rojo para el tercero (por ejemplo, Valdés)
Antes del torneo, el árbitro sortea un color que determinará el color del primer atacante durante la rotación obligatoria, en el orden Azul, Blanco, Rojo, Azul, etc…Si hay varias secuencias, se sigue el orden.
La clasificación en tripletas

La clasificación en tripletas se establece en 3 etapas:

· 1era etapa: apunte de cada marca del concurso, se efectúa como en duplicado individual.

· 2nda etapa: cálculo del porcentaje de cada tripleta: los porcentajes ataque y defensa se calculan como en duplicado individual. El porcentaje global de una tripleta se obtiene con la fórmula: Porcentaje global = ½ porcentaje ataque + ½ porcentaje defensa.
· 3era etapa: constitución de la clasificación: es la clasificación alternada que sirve de referencia para la homologación de los torneos en una secuencia. La clasificación alternada se obtiene como en duplicado individual a partir de 2 clasificaciones de línea “Norte-Sur” y “Este-Oeste”. La clasificación general puede establecerse para torneos en varias secuencias.
Como en duplicado individual, cualquier capitán puede pedirle al árbitro una hoja de ruta recapitulativa de su tripleta.
Particularidades


Las formas de organización de tripletas pueden ser particulares, sobre todo para los pequeños torneos:

TORNEO EN CUARTETAS
Presentación

Los torneos en cuartetas oponen equipos formados de 4 jugadores, en distribuciones duplicadas. El capitán de la cuarteta elige cuál de los 4 jugadores será el atacante durante el torneo, los 3 otros se asocian en defensa.

El principio es algo diferente de los torneos individuales y tripletas. El torneo en cuartetas es un conjunto de oposiciones de equipos 2 a 2. Cuando el atacante de una cuarteta A encuentra la defensa de una cuarteta B, el atacante de la cuarteta B encuentra la  defensa de la cuarteta A, y ello con las mismas distribuciones. La oposición A contra B atribuye una marca al equipo A y una marca al equipo B (conversión en Puntos de Partido PP, ver después). Las marcas obtenidas por una cuarteta durante la totalidad de sus oposiciones se suman después para obtener el resultado final de esta cuarteta que servirá para establecer la clasificación del torneo.

La marca obtenida en PP es tanto más importante que la diferencia entre la marca del atacante y el de la defensa es alta. Lo importante para un atacante es entonces ganar sus partidos (para una defensa hacer perder al atacante) pero teniendo cuidado con los juegos “imposibles de perder” o los juegos “imposibles de ganar” en los que diferencias importantes pueden realizarse.
Reglas específicas para los torneos en cuartetas 

El atacante se encuentra siempre en Sur, cualquiera que sea la indicación en el estuche. El jugador que inicia el partido es como siempre el que se encuentra a la derecha del distribuidor.

Los defensores se encuentran en Norte, Este y Oeste. La orientación de cada defensor es definitiva para toda la secuencia.


Los espectadores deben quedarse sentados en el mismo lugar detrás de un jugador de la defensa. No se admiten detrás del atacante.

Es el atacante situado en Sur que tiene que apuntar la marca en la ficha ambulante, bajo control de los defensores.


El árbitro puede dar, al principio del torneo hojas de ruta (en general azul para el atacante, y rosa para la defensa) en las que cada bando puede marcar el conjunto de las marcas obtenidas en cada estuche. La hoja de ruta nunca debe enseñarse a los otros jugadores. Debe siempre quedar doblada, resultados escondidos. La hoja de ruta permite a las cuartetas establecer por comparación su resultado al final del torneo, al transformar la diferencia de las marcas en Puntos de Partido. Las hojas de ruta quedan propiedad de los jugadores, el resultado oficial es establecido por el árbitro. En caso de contestación, sólo el resultado inscrito en la ficha ambulante sirve de referencia y no el que está inscrito en la hoja de ruta. Las hojas de ruta pueden ser consultadas por el árbitro.

Sólo los atacantes tienen el derecho de desplazarse, y únicamente cuando lo diga el árbitro. Tienen que trasladar los estuches de mesa en mesa. No se autoriza comunicación alguna entre un atacante y sus defensores antes de que finalice el torneo.

Para los torneos en varias secuencias, los cambios (atacante y defensores) están autorizados en una misma cuarteta pero sin la posibilidad de hacer participar a nuevos jugadores.

Conversión en PP


Al final de cada torneo, los cuatro jugadores de la cuarteta se reúnen para calcular su resultado sobre la totalidad de los partidos.

Para cada partido, se calcula la diferencia entre la marca del atacante y la de la defensa. Se convierte esta diferencia utilizando la fórmula matemática de raíz cuadrada.

· Si la marca del atacante es superior a la de la defensa, la cuarteta marca un número de PP positivo.

· Si la marca del atacante es igual a la de la defensa, la cuarteta marca 0 PP.

· Si la marca del atacante es inferior a la de la defensa, la cuarteta marca un número de PP negativo.

Nota: la raíz cuadrada de un número real positivo x es el número real positivo cuyo cuadrado es igual a x: √x x √x = x
Ejemplos:

· En un estuche, el atacante marca + 82, y el atacante adverso ha marcado +66 contra la defensa. La diferencia es de 82 – 66 = 16. La cuarteta marca en este estuche: + 4 PP (4x4 = 16), y la cuarteta adversa marca en este estuche -4 PP.

· En un estuche, el atacante marca +68, y el atacante adverso ha marcado -76 contra la defensa. La diferencia es 68 – (-76) = 68 + 76 = 144. La cuarteta marca en este estuche: +12 PP (12x12 = 144) y la cuarteta adversa marca -12 PP.

· En un estuche, el atacante marca -68, y el atacante adverso ha marcado -58 contra la defensa. La diferencia es 68 – 58 = 10. La cuarteta marca en este estuche: - 3,162 PP (3,162 x3,162  = 10) y la cuarteta adversa marca 3,162 PP.

El resultado final de una cuarteta se establece calculando la diferencia de puntos entre los PP ganados y los PP perdidos sobre la totalidad de los partidos jugados. Solo este resultado cuenta, no se toma en cuenta los resultados particulares de cada oposición.
Nota: Los mismos partidos son jugados por todos los jugadores, pero sólo se comparan entre dos cuartetas al final del torneo.
La clasificación en cuartetas


Al final del concurso, el árbitro recoge todas las fichas ambulantes. Establece en un primer tiempo el resultado final de cada cuarteta (conversión en PP) a partir de las marcas en las fichas ambulantes. Establece después la clasificación general clasificando a todas las cuartetas según su resultado final en PP, por orden decreciente.

Ajustes pueden ser realizados por el árbitro durante la elaboración de la clasificación para tomar en cuenta los casos previstos por el código de arbitraje (partido anulado, marca ajustada, penalidad etc…)


El resultado oficial es el que establece el árbitro.


Cada capitán puede pedirle al árbitro la hoja de ruta recapitulativa de su cuarteta.

DUPLICADO POR EQUIPOS DE 4 A 6 JUGADORES

Presentación


Esta fórmula se parece a la del tarot en repartición libre. Opone 2 equipos, de 4 a 6 jugadores en 16 o 24 partidos. Es la fórmula ideal para un pequeño club que desea jugar en duplicado.


El encuentro se desarrolla en 4 tiempos. En cada tiempo, los capitanes de cada equipo eligen en su propio equipo un atacante y 3 defensores. El atacante debe ser diferente en cada tiempo. Mientras el atacante del equipo A encuentra la defensa del equipo B, el atacante del equipo B encuentra la defensa del equipo A, en las mismas reparticiones. Al final de cada tiempo y para cada repartición, las marcas de cada bando se convierten en PP siguiendo la misma parrilla de conversión que en cuarteta. Los PP obtenidos por cada equipo en los 4 tiempos se cumulan después para obtener el resultado final y determinar el vencedor del partido.

El atacante tiene la elección entre 3 contratos: Guarda, Guarda Sin y Guarda Contra. No puede pasar.


Lo importante para un atacante es entonces elegir el buen contrato y después ganar sus juegos (para una defensa hacer perder al atacante) sin menospreciar los juegos casi “imposibles de perder” y los juegos casi “imposibles de ganar”, en los que diferencias a veces importantes pueden crearse.
Reglas específicas para los partidos en equipos.

Las salas:


El partido se desarrolla en 2 salas independientes: una sala cerrada y una sala abierta.


La sala cerrada es reservada a los 4 jugadores (el atacante de un equipo, los tres defensores del otro) y el árbitro. Estos 4 jugadores no pueden salir de la sala cerrada antes de que todos los partidos del tiempo estén terminados.


La sala abierta es accesible a los espectadores. La sala también está abierta a los jugadores de los equipos que no juegan durante el tiempo. Los jugadores de cada equipo que no juegan deben quedarse detrás de su(s) compañero(s) y bastante lejos de el(los): no deben ni tocarlo(s), ni comunicar, ni intervenir en el partido, ni instalarse detrás de un jugador del bando adverso. Podrán intervenir después de terminar el partido en caso de marca errónea o de mala reconstitución.


El equipo A elige las salas de sus jugadores para el 1er y el 3er tiempo, el equipo B elige la sala de sus jugadores para el 2ndo y el 4to tiempo.

Los estuches

Al principio de cada tiempo, los atacantes A y B eligen una serie de estuches (el atacante A elige para el 1er y el 3er tiempo, el atacante B para el 2ndo y el 4to tiempo).

El desarrollo del tiempo

El atacante siempre está sentado en Sur, los defensores en Norte, Este y Oeste. El sitio de cada defensor es libre para cada partido.


La elección del contrato debe anunciarse antes de distribuir las cartas de los defensores.

La marca

En cada sala, el atacante por un lado y los defensores  por otro, rellenan la hoja de marca.


En esta hoja de marca están inscritos:

· El número del tiempo

· La sala

· Los nombres de los jugadores

· Para cada partido jugado en este tiempo el contrato y la marca del atacante
Las cuentas

Después de finalizar el tiempo en las dos salas, cada equipo se reúne para hacer las cuentas comparando las marcas de cada partido. Para cada partido, se calcula la diferencia entre la marca del atacante y la de la defensa. Se convierte esta diferencia en PP utilizando la fórmula matemática de la raíz cuadrada.

· Si la marca del atacante es superior a la de la defensa el equipo marca el número de PP correspondiente, el otro equipo no marca nada.
· Si la marca del atacante es igual a la de la defensa, ningún equipo marca.

· Si la marca del atacante es inferior a la de la defensa, el equipo no marca, el otro equipo marca el número de PP correspondiente.
Después de las cuentas, y si los dos equipos obtienen el mismo resultado, se les comunica al árbitro.

El resultado

Después de los 4 tiempos, se suman los PP de cada equipo para obtener el resultado del encuentro.


Se declara vencedor al equipo que, después de los 4 tiempos ha obtenido el mayor número de PP.

Después de terminarse el partido, una ficha de resultados rellenada con cuidado (nombres de los jugadores, marcas) es firmada por los capitanes de los equipos y por el árbitro. Es esta ficha que servirá para la homologación del torneo.

Nota: Un suplemento de PP puede atribuirse a cada equipo antes del principio del partido teniendo en cuenta la clasificación nacional de los jugadores que constituyen el equipo.
SISTEMA DE SEÑALIZACIÓN RECOMENDADO POR LA F.F.T.

Al inicio (señalización con una sola carta)

EN LOS COLORES:

· Una carta del As al 5 anuncia un HONOR MAYOR (REY O DAMA)
EN LOS TRIUNFOS
· IMPAR: prometedor, pide que se jueguen los Triunfos, se anuncia en principio por lo menos 7 Triunfos.

· PAR: al iniciarse el partido, propone los Triunfos, anuncia menos de 7 Triunfos.
En suministro (señalización en 2 cartas)

COLOR JUGADO POR EL ATACANTE (LARGA)

· Orden descendiente: promete el dominio 5° en el color, invita a jugar los Triunfos.
COLOR JUGADO POR LA DEFENSA
· Orden descendiente: señalización del dobletón: sobreentiende la aceptación de la continuación del color para el súper corte o el infra corte.
La Excusa

EN EL INICIO DEL COLOR DEL ATACANTE:

· En el 1er o en el 2ndo turno, promete el dominio y pide que se jueguen los triunfos.
EN EL INICIO TRIUNFO DE LA DEFENSA
· Poner la Excusa es pedir que no se jueguen más los triunfos.
La Mano Fuerte

Una mano fuerte se señala al inicio sea al poner un Rey, sea al jugar en el color del Rey presente en el Perro, sea por el juego en el color largo del Perro, sea por un Triunfo impar o la toma en mano desobedeciendo.


Impone así su línea de juego a las que los compañeros colaborarán escrupulosamente.
