PRAVILA TAROKA

verzija 1.05



Vsebina:

1 Spremna beseda

2 SPLOSNA PRAVILA TAROKA

2.1
2.2
2.3
24
2.5

Opis igre
Tarok v dveh
Tarok v treh
Tarok v Stirih
Konec igre

3 PRAVILA TEKMOVALNEGA TAROKA

3.1
3.2
3.3
3.4
3.5
3.6
3.7
3.8
3.9
3.10

MeSanje kart

Licitacija

Igranje

Radelci

Vrste iger in to kovanje
Kontriranje iger in napovedi
Zmaga igre

Klop

Renons

Ostalo

4 ORGANIZACIJA TEKMOVANJA

4.1
4.2

Tarok turnir
Ligasko prvenstvo



1. Spremna beseda

Tarok je zanimiva dru abna igra s kartami, pri kateri vedno znova odkrivamo njene
skrivnosti, kar daje poseben ar tej igri. Pred vami so pravila, ki obravnavajo potek te
igre.

Osnova tem pravilom so pravila, ki so jih leta 1986 sprejeli Studenti v Mariboru ter
dopolnitve iz leta 1988. Ena od pomemnejSih zna ilnosti takratnih pravil je bila, da je bilo
prvi uvedeno t.i. recipro no to kovanje (na primer, e nekdo da kontro, piSe tudi sam
polovico vrednosti kontrirane igre v + ali -), kar daje ve ji poudarek na odgovornosti
posameznika in s tem omogo a realnejSe to kovanje. Osnova tem pravilom so tudi razna
druga pravila taroka, razna mnenja in priporo ila ljubiteljev taroka, rezultati iz
ra unalniskih testiranj in prakti ne izku3enije.

Pri sestavi teh pravil je posebna pozornost namenjena preglednosti, enostavnosti,
predvsem pa natan nosti definiranja mo nih dogodkov. Pravila so vsebinsko razdeljena
na tri dele. Prvi del pravil razlaga splosna pravila taroka in je namenjen predvsem
za etnikom. Drugi del podrobno opisuje tekmovalna pravila igre. Tretji del pa je
namenjen organizatorjem tekmovanj in opisuje mo ne na ine tekmovanja. Pravila so
napisana tako, da se jih lahko nau i vsak in z malo vaje s programom Tarok.net lahko po
nekaj tednih postane e soliden tarokas.

Tudi ta verzija pravil taroka prinaSa nekaj novosti v pravilih, predvsem na podro ju
to kovanja — vse pa v smislu realnejSega to kovanja. Vsaka sprememba prina3a nekaj
nezadovoljstva med igralci, vendar smo pripri ani, da boste novosti hitro doumeli in jih z
zadovoljstvom sprejeli. Ko se odpravljate na tarok v ivo, pa vam priporo amo, da poleg
kart, vzamete s sabo tudi natisnjen izvod pravil taroka.

Nova pravila taroka, ki so pred vami, nekoliko popravljajo to kovanje, ki temelji na
matemati nih analizah in novih izkusnjah. Resni in utemeljeni predlogi za izboljSanje teh
pravil pa so vedno dobrodosli in bodo upoStevani pri naslednjih izdajah.

Pravila vedno uporabljajte v celoti - tak8na kot so. Z nedovrSenimi popravki lahko
naredite pravila konfliktna!

Tistim, ki ste se odlo ili igrati to igro, kakor tudi tistim, ki e igrate tarok, pa elimo, da
zastopate to igro kot dru abno igro z na elom posStenosti in graditve prijateljstva, nikakor
pa ne goljufij in prepirov. elimo vam veliko u itkov ob tej zares veli astni igri.



2. SPLOSNA PRAVILA TAROKA

Med najbolj zanimive igre s kartami uvrS amo vsekakor tudi tarok. Ta zelo zanimiva igra
se danes igra v Sloveniji, Avstriji, Nem iji, Franciji, Mad arski, Slovaski, eski ter tudi v
drugih dr avah in celinah.

Pri nas znan in cenjen kot "dunajski" tarok, je priSel k nam (prek Dunaja) iz Dalnjega
vzhoda. Imajo ga za eno najstarejSih iger s kartami in trdijo, da izvira beseda TAROK iz
hebrej$ ine (torah, kar v hebrej$S ini pomeni znanost).

2.1 Opis igre

TAROK je dru abna igra s kartami, ki jo lahko igramo v dvoje, troje ali etvero (klicanje
kralja). Igra se s posebnimi kartami, ki so prirejene izklju no za to igro in jih sestavljajo
taroki (22 po Stevilu), druge karte (32) pa predstavljajo barve, ki smo jih e sre ali pri
drugih igrah s kartami. Kot smo e omenili, je tarokov 22, od teh je 21 ozna enih z
rimskimi tevilkami od | do XXI, zadnja in obenem najmo nejsa karta pa se imenuje SKIS
in predstavlja gluma a (harlekina), medtem ko so na ostalih tarokih razne idili ne podobe
iz ivljenja. Tarok | (pagat), tarok XXI (mond) in Skis tvorijo trulo oz. honerje. Ostale karte
pa imajo v vseh barvah (srcu, kari, kri u in piku) kralja, damo, kavala, fanta in se 0 esca,
in to v rde ih barvah (srcu in kari) asa, 2, 3, 4, v rnih barvah (kri in pik) pa 10, 9, 8, 7.
Mo kart: najprej taroki in to od Skisa do pagata, sledijo barve od kralja, dame, kavala,
fanta, asa, 2, 3, 4 v rde ih in kralja, dame, kavala, fanta, 10, 9, 8, 7 v rnih barvah
navzdol.
Vrednost kart:

Skis

mond

pagat

kralj

dama

kaval

fant

vse ostale

P NWRAOIOTLOTO

Ko smo e pokazali vrednost posameznih kart, poglejmo Se Stetje to k, ki jih te karte
predstavijajo. SeSteva se vedno vrednost treh kart in odSteje 2. Npr. vzetek, ki ga
sestavljajo v taroku v troje tri karte: vsebuje kralja, damo in 7. Kon ni rezultat: 8 (10 - 2).
e na koncu Stetja ostaneta dve ali ena karta, se od seStevka odsSteje 1 (npr. kaval in fant
je 4 (3+2 - 1)). Matemati no Stetje kart zgleda takole: od vrednosti vsake karte se odsteje
2/3 to ke. Npr. seStevek 3 platercev: 0.333 + 0.333+0.333=1ali1/3+1/3+1/3=3/3 =
1.
Zmaga tisti, ki je v svojih vzetkih zbral ve kot polovico vseh 70 mo nih to k. Barvanje je
obvezno, vendar ni obvezen prevzem (jemanje). To velja tako za taroke kot za barve. e
igralec nima izigrane barve, mora obvezno jemati s tarokom, in Sele e nima ve tarokov
v listu, lahko odvr e katerokoli drugo karto.



2.2 TAROK V DVEH

Tudi Napoleon imenovan. Delilec, ki je bil iz reban, podeli 3-krat po 5 kart. Prvih pet kart
dobi partner itd. Ostale karte razdeli na Sest kupov po 4 karte, tri kupe partnerju, tri sebi.
Kupe polo ita igralca predse, tako, da so s hrbtom obrnjeni navzgor in je torej njihova
vsebina tajna. Igralec, ki je prvi dobil karte, ima prednost in lahko izjavi: "Igram". To
pomeni obvezo, da bo na koncu igre imel v svojih vzetkih najmanj 36 to k. e zmaga, se
vrednost dobljenih to k podvoiji (dobljene to ke so "razlika" nad 35), v izgubljeni igri pa se
vrednost to k potroji in se bele ijo za negativnhe to ke. e pa prvi igralec pasira, lahko
delilec prevzame igro pod istimi pogoji. Samo ko oba izjavita, da pasirata, odigrata
navadno igro, v kateri zmaga tisti, ki je zbral nad 35 to k, vendar je vrednost teh to k
enojna.
Po kon ani licitaciji obrneta igralca po eno karto na vsakem kupu, ki ga imata pred seboj.
e je tarok ali kralj, ga lahko pobereta in vstavita v list, ki ga dr ita v rokah, vse druge
karte pa ostanejo na kupih in se lahko uporabljajo med igro. Sedaj polo i igralec, ki ima
prednost, karto na mizo in igra poteka po pravilih, ki smo jih e opisali. Ko igralec uporabi
karto iz kupa, sledi isti postopek: obrne se nova karta, in e je kralj ali tarok, ga lahko
uvrsti v list itd. Praviloma se karte na kupu ne smejo izigrati, temve se lahko samo
prilo ijo e izigrani karti nasprotnika. To pa seveda ne velja v polo aju, ko igralec nima
ve kart v rokah. Takrat lahko izigra tudi karto, ki le i na kupu (obrnjena z obrazom
navzgor).



2.3 TAROK V TREH

je najbolj priljubljena oblika te igre. Kdor potegne (ali privzdigne) najviSjo karto, deli.
Delitev je od leve proti desni in delilec da najprej 6 kart skupaj v talon, nato pa vsakemu
igralcu v dveh krogih po 8 kart. Po ogledu kart sledi licitacija. Prednost ima igralec, ki je
dobil prve karte. e pasira (re e "naprej"), je izgubil pravico nadaljnje licitacije v tej igri.
Licitacijo sedaj lahko prevzame naslednji igralec. Licitacije so: trojka, dvojka, enka, brez
talona, bera , barvni valat in valat.

Trojka pomeni, da bo igralec, e ostane edini v licitaciji, lahko vzel iz talona tri karte in jih
zamenjal s kartami, ki jih e ima v listu (roki). Talon se odkrije in polo i na mizo tako, da
S0 zgornje tri in spodnje tri karte skupaj. Vrstnega reda kart ni mo spreminjati. Karte, ki
jih je zamenjal, ne poka e soigralcema in pripadajo njemu ter se njihova vrednost (to ke)
pristejejo Stevilu to k, ki jih je 0z. bo realiziral v svojih vzetkih. Ostanek talona pa pripade
nasprotnikoma, ki igrata skupaj proti nosilcu igre. Ko je igralec izlicitiral igro, sledijo
napovedi in kontre. Za tem se igra lahko za ne. Prvi izigra karto vedno tisti, kateremu so
bile podeljene prve karte. Kakor smo e omenili, igralec zmaga, e realizira v svojih
vzetkih (vStevsi karte, ki jih je zamenjal s kartami iz talona) ve kot polovico vseh to k.
Dvojka lahko re e igralec, ki je imel prednost (ki je bil prvi na vrsti za licitacijo) in pomeni,
da bo iz talona lahko vzel samo dve Karti, ki sta bili polo eni na mizo po vrsti, kot so
le ale v talonu. Tveganje je ve je in zato je treba imeti v rokah tudi mo nejsi list.

Enka pomeni, da lahko zamenja samo eno karto iz talona, vse ostalo pa poteka, kot je
zapisano pri trojki.

e je eden od igralcev za el licitacijo s trojko, lahko drugi, ki mu sledi, napove dvojko in
preide igra nanj. Sedaj ima prvi licitant pravico zadr ati dvojko zase in mora nasprotnik
povisati licitacijo na enko, e ima seveda tako mo an list, da lahko to tvega. Ponavljamo
pa, da je tisti, ki je e enkrat pasiral, izgubil pravico do nadaljnje licitacije!

Brez talona - igralec z izredno mo nim listom lahko napove igro brez talona. Talon se v
tem primeru ne odkrije in pripade nasprotnikoma.

Bera je posebna igra, ki jo napove igralec, ki se zave e, da ne bo prejel nobenega
vzetka.

Barvni valat napove igralec, ki se zave e, da bo realiziral vse vzetke po na inu igranja,
kjer so barve enakovredne tarokom.

Valat je najviSja igra pri taroku. Kdor ga napove, mora realizirati vse, ponavljamo, vse
vzetke.

Ko je igralec, ki je igro izlicitiral, zamenjal talon (opozarjamo, da med karte, ki jih je
zamenjal, ni mo polo iti niti tarokov niti kraljev, razen e list, ki ga ima v rokah, to
zahteva, ker ima same taroke in kralje, mora to pokazati svojim soigralcem), lahko sledijo
Se naslednje napovedi:

Kralji pomeni, da bo imel napovedovalec v svojih vzetkih vse Stiri kralje.

Trula pomeni, da mora ob koncu igre igralec, ki je trulo napovedal, imeti v svojih vzetkih
pagata, monda in Skisa.

Pagat ultimo pomeni, da ima v listu pagata in se zave e, da bo realiziral z njim zadniji
vzetek. To pa se mu lahko posre i samo, e so nasprotniki e brez tarokov, kajti tudi
najmanjsi tarok (npr. Il) je usoden. Pagat je izgubljen tudi v primeru, e ga je igralec
prisiljen izigrati (vre i) pred zadnjim vzetkom.

Kralje in trulo lahko napove igralec tudi v primeru, da jih ob za etku igre nima v listu in
ra una, da se jih bo polastil med igro.

Vse navedene napovedi lahko igralec tudi realizira, ne da bi jih napovedal, temu pravimo
"tiha" igra ("tihi* kralji, trula, pagat). Vrednost "tihe" realizacije je seveda za polovico
manjSa od napovedane.

Kako bele imo igre, napovedi oz. njihove "tihe" realizacije?

Povedali smo e, da predstavlja vrednost vseh kart pri taroku 70 to k in da igralec
potrebuje za zmago 36 to k. Vse kar je igralec, ki je igro napovedal (izlicitiral), zbral ve



(torej nad 35 to k) predstavlja t.i. razliko, ki se priSteje vrednosti (to kam), izlicitirani in
realizirani igri.

Posamezne vrednosti iger:

Osnovne igre: To ke
trojka 10 + razlika
dvojka 30 + razlika
enka 50 + razlika
bera (brez talona) 70
solo brez talona 80 + razlika
tri  — nap. barvni valat 125
dva — nap. barvni valat 150
ena — nap. barvni valat 175
brez — nap. barvni valat 250
tri— napovedani valat 250
dva — napovedani valat 300
ena — napovedani valat 350
brez talona — nap. valat 500
Ostale realizacije in napovedi: To ke
kralji 10 (napovedani 20)
trula 10 (napovedana 20)
pagat ultimo 25 (napovedani 50)
valat (tihi) 50 (napovedani: glej pod igre)

To kam, ki predstavljajo vrednost igre, se torej priSteje razlika (zbrane to ke nad
polovico) in dodajo Se to ke ostalih realizacij (trula, kralji, pagat in tihi valat). Izgubljene
igre (z razliko), izgubljeni tihi pagat in izgubljene napovedi se piSejo v minus. Napovedani
kralji, trula in pagat Stejejo dvojno (v plus oz. minus). Napovedani pagat se mora vre i
obvezno na koncu (kot zadnji tarok), prav tako se ne sme izigrati (vre i ven). Pri visokih
igrah (bera , barvni valat in valat) se upostevajo le to ke, ki veljajo za to igro.

Posebnosti: V kolikor ima igralec (oz. branilca) v listu (ob za etku igre) trulo, se
realizirana trula piSe le +5 to k, napovedana pa -/+10 to k in realiziran pagat ultimo -/+5
to k, napovedani -/+10 to k.

Vse igre in napovedi so lahko kontrirane in re-kontrirane, kar njihovo vrednost podvaoiji itd.
(Sub-kontriranje in mort-kontriranje ta pravila ne obravnavajo.) Pri vsaki kontri je treba
izrecno povedati, za katero napoved (npr. na igro, na trulo ali na pagata itd.) naj kontra
velja. Poraz seveda prinaSa negativne to ke tistemu, ki je igro napovedal, ni je pa mogel
tudi realizirati.

To kovanje kontriranih iger in napovedi v TRI ka ejo naslednje formule in primeri. Velja
tako za igre kot ostale realizacije in napovedi.

Uporabljeni simboli:

Igralec —igralec, ki igra
Branil-K — branitelj, ki kontrira
Brani2 — branitel;

T —to ke igre ali napovedi




a) to kovanje v primeru neuspesne kontre:

Igralec | Branil-K | Brani2
Igra oz. napoved formula: T
primer: 30 0 0
Kontra formula: T*2 T/2
primer: 60 0 15
Rekontra formula: T*4 T *3/2
primer: 120 0 45
b) to kovanje v primeru uspesne kontre:
Igralec | Branil-K | Brani2
Igra oz. napoved formula: -T
primer: -30 0 0
Kontra formula: -T*2 T/2
primer: -60 15 0
Rekontra formula; -T*4 T*3/2
primer: -120 45 0

Klop je posebnost taroka in nastopa, ko so vsi igralci pasirali. V tem primeru izigra prvo
karto igralec, ki mu ta pravica pripada, velja pa pravilo obveznega prebijanja v barvi oz. s
tarokom. K prvim Sestim vzetkom dodajamo po eno zaporedno karto iz talona. Cilj igre:
zbrati kar najmanjSe Stevilo to k. Pagata moramo obvezno vre i zadnjega (igrati ga sploh
ne smemo). Vse to ke, nabrane v vzetkih posameznih igralcev, so negativne in se kot
take tudi bele ijo. Igralcu, ki se mu je posre ilo realizirati 35 ali ve to k, pa se izkupi ek
Steje dvojno. Po kon anem klopu se igra nadaljuje, vendar bele i vsak od igralcev refe
e ima igralec refe, se mu to ke pri igri podvojijo. Ob uspe3no kon ani igri se

(radelc).
igralcu refe briSe.




2.4 TAROK V STIRIH (ali klicanje kralja)

je najdru abnejSa oblika te igre. Kdor potegne (ali privzdigne) najvisjo karto, deli. Delitev
je od leve proti desni in delilec da najprej 6 kart skupaj v talon, nato pa vsakemu igralcu v
dveh krogih po 6 kart. Po ogledu kart sledi licitacija. Prednost ima igralec, ki je dobil prve
karte. e pasira (re e "naprej"), je izgubil pravico nadaljnje licitacije v tej igri. Licitacijo
sedaj lahko prevzame nasledniji igralec. Licitacije so: trojka, dvojka, enka, solo tri, solo
dva, solo ena, solo brez, bera , barvni valat in valat.

e je eden od igralcev za el licitacijo s trojko, lahko drugi, ki mu sledi, napove dvojko in
preide igra nanj. Sedaj ima prvi licitant pravico zadr ati dvojko zase in mora nasprotnik
povisati licitacijo na enko, e ima seveda tako mo an list, da lahko to tvega. Ponavljamo
pa, da je tisti, ki je e enkrat pasiral, izgubil pravico do nadaljnje licitacije!

Trojka pomeni, da bo igralec, e ostane edini v licitaciji, lahko vzel iz talona tri karte in jih
zamenjal s kartami, ki jih e ima v listu (roki). Preden igralec pogleda talon, mora klicati
kralja. Talon se odkrije in polo i na mizo tako, da so zgornje tri in spodnje tri karte skupaj.
Vrstnega reda kart ni mo spreminjati. e se klican kralj nahaja v talonu, mora igralec
vzeti tisti del kart, v katerih je kralj in igra sam proti trem. Karte, ki jih je zamenjal, ne
poka e soigralcem in pripadajo njemu ter se njihova vrednost (to ke) priStejejo Stevilu
to Kk, ki jih je oz. bo realiziral v svojih vzetkih. Ostanek talona pa pripade nasprotnikoma,
ki igrata skupaj proti nosilcu igre. Ko je igralec izlicitiral igro, sledijo napovedi in kontre.
Za tem se igra lahko za ne. Prvi izigra karto vedno tisti, kateremu so bile podeljene prve
karte. Kakor smo e omenili, igralec (oz. igralca) zmaga, e realizira v svojih vzetkih
(vStevsi karte, ki jih je zamenjal s kartami iz talona) ve kot polovico vseh to k.

Dvojka lahko re e igralec, ki je imel prednost (ki je bil prvi na vrsti za licitacijo) in pomeni,
da bo iz talona lahko vzel samo dve karti, ki sta bili polo eni na mizo po vrsti, kot so
le ale v talonu. Preden igralec pogleda talon, mora klicati kralja. e se klican kralj nahaja
v talonu, mora igralec vzeti tisti par kart, v katerih je kralj in igra sam proti trem. Riziko je
ve ji in zato je treba imeti v rokah tudi mo nejsi list.

Enka pomeni, da lahko zamenja samo eno karto iz talona, vse ostalo pa poteka, kot je
zapisano pri trojki.

Solo tri pomeni, da bo igralec, e ostane edini v licitaciji, lahko vzel iz talona tri karte in
jih zamenjal s kartami, ki jih e ima v listu (roki). Igralec igra sam proti trem. Vse ostalo
velja enako kot je zapisano pri trojki.

Solo dva pomeni, da bo igralec, e ostane edini v licitaciji, lahko vzel iz talona dve karti
in jih zamenjal s kartami, ki jih e ima v listu (roki). Igralec igra sam proti trem. Vse ostalo
velja enako kot pri dvojki.

Solo ena pomeni, da bo igralec, e ostane edini v licitaciji, lahko vzel iz talona eno karto
in jo zamenjal z drugo karto v listu. Igralec igra sam proti trem. Vse ostalo velja enako kot
je zapisano pri enki.

Solo brez - igralec z izredno mo nim listom lahko napove solo brez in igra sam proti
trem. Talon se v tem primeru ne odkrije in pripade nasprotnikom.

Bera je posebna igra, ki jo napove igralec, ki se zave e, da med igro ne bo prejel
nobenega vzetka.

Barvni valat - posebnost barvnega valata je, da tarok tu nima visje veljavne vrednosti kot
barva.

Valat - za valat gre, ko en ali ve igralcev, ki igrajo skupaj, naredijo vse vzetke in se ne
igra klop ali bera .

Ko je igralec, ki je igro izlicitiral, zamenjal talon (opozarjamo, da med karte, ki jih je
zamenjal, ni mo polo iti niti tarokov niti kraljev, razen e list, ki ga ima v rokah, to
zahteva, ker ima same taroke in kralje, mora to pokazati svojim soigralcem), lahko sledijo
se naslednje napovedi:

Kralji pomeni, da bo imel napovedovalec v svojih vzetkih vse Stiri kralje.

Trula pomeni, da mora ob koncu igre igralec, ki je trulo napovedal, imeti v svojih vzetkih



pagata, monda in Skisa.

Pagat ultimo pomeni, da ima v listu pagata in se zave e, da bo realiziral z njim zadniji
vzetek. To pa se mu lahko posre i samo, e so nasprotniki e brez tarokov, kajti tudi
najmanjsi tarok (npr. Il) je usoden. Pagat je izgubljen tudi v primeru, e ga je igralec
prisiljen izigrati (vre i) pred zadnjim vzetkom.

Kralj pomeni, da bo Klicani kralj padel pri zadnjem vzetku in bo pripadel igralcema, ki
igrata igro skupaj.

Kralje in trulo lahko napove igralec tudi v primeru, da jih ob za etku igre nima v listu in
ra una, da se jih bo polastil med igro.

Vse navedene napovedi lahko igralec tudi realizira, ne da bi jih napovedal, temu pravimo
"tiha" realizacija ("tihi" kralji, trula, pagat, kralj). Vrednost "tihe" realizacije je seveda za
polovico manjSa od napovedane.

Kako bele imo igre, napovedi oz. njihove "tihe" realizacije?

Povedali smo e, da predstavlja vrednost vseh kart pri taroku 70 to k in da igralec (oz.
oba igralca skupaj) potrebuje za zmago ve kot 35 to k. Vse kar je igralec, ki je igro
napovedal (izlicitiral), zbral ve (torej nad 35 to k) predstavlja t.i. razliko, ki se priSteje
vrednosti (to kam), izlicitirani in realizirani igri.

Posamezne vrednosti iger

Osnovne igre: To ke
glavni igralec / soigralec
trojka 10/ 5 +razlika
dvojka 20 / 10 +razlika
enka 30 / 15 +razlika
solo tri 40 +razlika
solo dva 50 +razlika
solo ena 60 +razlika
bera (brez talona) 70
solo brez talona 80 +razlika
tri — nap. barvni valat 100 / 50
dva — nap. barvni valat 110 / 55
ena — nap. barvni valat 120 / 60
solo tri — nap. barvni valat 125
solo dva — nap. barvni valat 150
solo ena — nap. barvni valat 175
solo brez - nap. barvni valat 250
tri - napovedani valat 200 / 100
dva - napovedani valat 220 / 110
ena - napovedani valat 240 / 120
solo tri - napovedani valat 250
solo dva - napovedani valat 300
solo ena - napovedani valat 350
solo brez - napovedani valat 500
Ostale realizacije in napovedi: To ke
trula 10 / 10 (napovedana 20/ 10)
kralji 10 / 10 (napovedani 20/ 10)
kralj ultimo (vle e soigralec) 10 / 10 (napovedani 20/ 10)
kralj ultimo (vle e sam) 25/ 10 (napovedani 50/ 25)
pagat ultimo 25/ 10 (napovedani 50/ 25)
valat (tihi) 50 / 50 (napovedani: glej pod igre)



To kam, ki predstavljajo vrednost igre, se torej priSteje razlika (zbrane to ke nad
polovico) in dodajo Se to ke ostalih realizacij (trula, kralji, kralj ultimo, pagat ultimo in tihi
valat). Izgubljene igre (z razliko), izgubljeni tihi pagat in izgubljene napovedi se piSejo v
minus. Napovedani kralji, trula in pagat Stejejo dvojno (v plus oz. minus). Napovedani
pagat se mora vre i obvezno na koncu (kot zadniji tarok), prav tako se ne sme izigrati
(vre iven). Pri visokih igrah (bera , barvni valat in valat) se upoStevajo le to ke, ki veljajo
za to igro. Soigralec (tisti, ki je imel klicanega kralja), piSe polovico to k glavnega igralca
(velja za igre, razliko in napovedi). e gre za solo igro, soigralca ni in nastopa tretji
branitelj, ki se to kuje enako kot ostala branitelja.

Posebnosti: V kolikor ima igralec s soigralcem (oz. branilca) v listu (ob za etku igre) trulo,
se realizirana trula piSe le +5 to k, napovedana pa -/+10 to k in realiziran pagat ultimo -
/+5 to k, napovedani -/+10 to k.

Vse igre in napovedi so lahko kontrirane in re-kontrirane, kar njihovo vrednost podvoiji itd.
(Sub-kontriranje in mort-kontriranje ta pravila ne obravnavajo.) Pri vsaki kontri je treba
izrecno povedati, za katero napoved (npr. na igro, na trulo ali na pagata itd.) naj kontra
velja. Poraz seveda prinaSa negativne to ke tistemu, ki je igro napovedal, ni je pa mogel
tudi realizirati. e poteka igra v paru, piSe soigralec, v primeru kontre, Isorazmerne to ke
glavnega igralca kot je razvidno v spodnjih tabelah.

To kovanje kontriranih iger in napovedi v STIRI ka ejo naslednje formule in primeri. Velja
tako za igre kot ostale realizacije in napovedi. V primeru, da gre za tiho realizacijo ali
napoved s strani branilca, se to kuje enako, le da so vloge igralcev zamenjane.

Uporabljeni simboli:

Igralec — glavni igralec

Soigralec — soigralec glavnega igralca
Branil-K — branitelj, ki kontrira

Brani2 — branitel;

T —to ke igre ali napovedi

a) to kovanje v primeru neuspesne kontre:

Igralec | Soigralec | Branil-K | Brani2

Igra oz. napoved formula: T T/2
primer: 30 15 0 0
Kontra formula: T*2 T T/2
primer: 60 30 0 15
Rekontra formula: T*4 T*2 T*3/2
primer: 120 60 0 45

b) to kovanje v primeru uspesne kontre:

Igralec | Soigralec | Branil-K | Brani2

Igra oz. napoved formula: -T -T/2

primer: -30 -15 0 0
Kontra formula: -T*2 -T*2/3 T/2

primer: -60 -20 15 0
Rekontra formula: -T*4 -T T*3/2

primer: -120 -30 45 0




Klop je posebnost taroka in nastopa, ko so vsi igralci pasirali. V tem primeru izigra prvo
karto igralec, ki mu ta pravica pripada, velja pa pravilo obveznega prebijanja v barvi 0z. s
tarokom. K prvim Sestim vzetkom dodajamo po eno zaporedno karto iz talona. Cilj igre:
zbrati kar najmanjSe Stevilo to k. Pagata moramo obvezno vre i zadnjega (igrati ga sploh
ne smemo). Vse to ke, nabrane v vzetkih posameznih igralcev, so negativne in se kot
take tudi bele ijo. Igralcu, ki se mu je posre ilo realizirati 35 ali ve to k, pa se izkupi ek
Steje dvojno. Po kon anem klopu se igra nadaljuje, vendar bele i vsak od igralcev refe
(radelc). e ima igralec refe, se mu to ke pri igri podvojijo (tudi soigralcu). Ob uspesSno
kon ani igri se igralcu refe briSe.

2.5 Konec igre
Ko se igralci odlo ijo, da bodo prenehali z igro, za nejo igrati Skis rundo. Imetnik Skisa v

prvi igri Skis rundi bo zadnji meSal karte. Ko je odigrana zadnja igra, se naredi seStevek
to k.



3. PRAVILA TEKMOVALNEGA TAROKA

Osnova pravilom tekmovalnega taroka so sploSna pravila taroka. Pravila tekmovalnega
taroka dopolnjujejo in razjasnjujejo sploSna pravila taroka in se uporabljagjo na
tekmovanjih.

Na tekmovanijih se igra tarok v TRI + 1 - trije igrajo, talon po iva (razen v primeru klopa,
ko igrajo vsi &tirje igralci). Igra se 24 iger. Prvi meSa karte tisti, ki potegne najve jo karto
(taroki, kralji (srce, kara, kri , pik), dame, itd.). Igralci zasedejo svoja mesta tako, da tisti,
ki je potegnil najve jo karto, ostane na svojem mestu, ostali pa se razvrstijo v smeri
poteka igre po vrsti po mo i potegnjene karte.

3.1 MeSanje kart

Igralec, ki meSa, da privzdigniti kup soigralcu na levi ter nato razdeli karte v nasprotni
smeri urnega kazalca in sicer najprej 6 kart skupaj v talon, nato pa vsakemu igralcu v
dveh krogih po 8 kart. Tol enje (namesto prevzdigovanja) ni dovoljeno.

3.2 Licitacija

Pri licitaciji ima prvi igralec prvi pravico do izbire igre (trojka, dvojka, enka, ...), vsak
naslednji pa lahko napove ve jo igro. V kolikor naslednji igralec napove ve jo igro, jo
lahko predhodni igralec obdr i. e igralec pasira (re e "naprej"), izgubi pravico do
nadaljnje licitacije v tej igri. Kraljev ali trule ni mo no zalo iti. e je igralec primoran
zalo iti taroka, ga mora pokazati. Ko se igralec, ki igra igro, zalo i, lahko napove Se
posebne napovedi in re e "le im". Nato sledijo posebne napovedi in kontre ostalih
igralcev (po vrstnem redu). e ni napovedi igre, napove prvi igralec igro KLOP. Pri
licitaciji ne velja pravilo obvezne trojke, kar pomeni, da e igralec, ki je prvi na vrsti licitira
"trojko", nima ve pravice igrati klopa.

3.3 Igranje

Igro pri ne igralec, ki je prvi na vrsti, razen pri visokih igrah (bera , barvni valat in valat),
kjer pri ne igro igralec, ki je napovedal igro.

Po izigranju prve karte se igra pri ne in igralcem ni ve dovoljeno pogledati ostanka
talona. Prav tako med igro ni dovoljeno gledati vzetkov. Igralci morajo zlagati vzetke tako
kot so bili pobrani (zaradi eventualnega odkrivanja renonsa).

Po kon ani igri obe strani presStejeta to ke. Pri Stetju in pisanju se obra unava dejanska
razlika — zakro uje se na 1.

3.4 Radelci
Radelc pridobijo vsi igralci pri visokih igrah (bera , barvni valat in valat) in klopu. Radelc
podvoiji celoten seStevek to k igre in se brie igralcu, ki igra, v primeru dobljene igre. Pri

renonsu se radelc upoSteva le, e ga ima igralec, ki igro igra, druga e pa ne.

3.5 Vrsteiger in to kovanje

Osnovne igre: To ke
trojka 10 + razlika
dvojka 30 + razlika
enka 50 + razlika

bera (brez talona) 70



solo brez talona 80 + razlika

tri  — nap. barvni valat 125
dva — nap. barvni valat 150
ena — nap. barvni valat 175
brez — nap. barvni valat 250
tri— napovedani valat 250
dva — napovedani valat 300
ena — napovedani valat 350
brez talona — nap. valat 500
Ostale realizacije in napovedi: To ke
kralji 10 (napovedani 20)
trula 10 (napovedana 20)
pagat ultimo 25 (napovedani 50)
valat (tihi) 50 (napovedani: glej pod igre)

To kam, ki predstavljajo vrednost igre, se torej priSteje razlika (zbrane to ke nad
polovico) in dodajo Se to ke ostalih realizacij (trula, kralji, pagat in tihi valat). Izgubljene
igre (z razliko), izgubljeni tihi pagat in izgubljene napovedi se piSejo v minus. Napovedani
kralji, trula in pagat Stejejo dvojno (v plus oz. minus). Napovedani pagat se mora vre i
obvezno na koncu (kot zadnji tarok), prav tako se ne sme izigrati (vre i ven). Pri visokih
igrah (bera , barvni valat in napovedani valat) se upoStevajo le to ke, ki veljajo za to igro.
Posebnosti:

V kolikor ima igralec (oz. branilca) v listu (ob za etku igre) trulo, se realizirana trula piSe
le +5 to k, napovedana pa -/+10 to k in realiziran pagat ultimo -/+5 to k, napovedani -
/+10 to k.

3.6 Kontriranje iger in napovedi

Ko igralec "le i", so ostali igralci po vrsti dol ni re i dalje oz. kontra (to no dolo ena, npr.
kontra igri, kontra truli, kontra klopu, itd.) 0z. napovedati eljeno napoved. Npr. A igra
dvojko: A = "le im", B = "dalje", C = "kontra igri, napovem trulo in dalje", A = "dalje".
Kontrira se lahko:

- igra (h kateri spada Se razlika)

- napovedi (trula, kralji, pagat, ...)

- klop (glej to ko 3.8 Klop)
Kontra mora biti to_no dolo ena na kaj se nana3a. Tihe realizacije ne gredo pod kontro.
Veljata max. dve kontri (kontra in rekontra). V primeru kontre se kontrirane (ne)realizacije
podvoijijo 0z. po etverijo ostali igralci pa piSejo sorazmerne dele e. Podrobno to kovanje
konter v TRI + 1 ka ejo naslednje formule in primeri.

Uporabljeni simboli:

Igralec —igralec, ki igra
Branil-K — branitelj, ki kontrira
Branil-N — branitelj, ki napove
Brani2 — branitelj

Talon —igralec, ki po iva

T —to ke igre ali napovedi




a) Igre, tihe realizacije in napovedi s strani nosilca igre (TRI+1).

1.) to kovanje v primeru neuspeSne kontre:

Igralec | Branil-K | Brani2 Talon
Tiha realizacija pagat: 25 0 0 0
trula: 10 0 0 0
kralji: 10 0 0 0
*valat: 50 0 0 0
Igra oz. napoved formula: T
primer: 50 0 0 0
Kontra formula: T*2 T/2 T/2
primer: 100 0 25 25
Rekontra formula: T*4 T*3/2 | T*3/2
primer: 200 0 75 75
*opomba: tihi valat se prisSteva k igri, napovedani pa se to kuje kot igra
2.) to kovanje v primeru uspesne kontre:
Igralec | Branil-K | Brani2 Talon
Tiha realizacija pagat: -25 0 0 0
Igra oz. napoved formula: -T
primer: -50 0 0 0
Kontra formula: -T*2 T/2
primer: -100 25 0 0
Rekontra formula: -T*4 T*3/2
primer: -200 75 0 0




b) Tihe realizacije in napovedi s strani branitelja igre (TRI+1).

1.) to kovanje v primeru neuspesne kontre:

Branil-N | Brani2 Igralec Talon
pagat: 25 10
Tiha realizacija trula: 10 10
kralji: 10 10
*valat: 50 50
Napoved formula: T T/2
pagat: 50 25
trula, kralji: 20 10
Kontra formula: T*2 T T/2
pagat: 100 50 25
trula, kralji: 40 20 10
Rekontra formula: T*4 T*2 T*3/2
pagat: 200 100 75
trula, kralji: 80 40 30
*opomba: tihi valat se to kuje kot tiha realizacija, napovedani pa kot igra
2.) to kovanje v primeru uspesne kontre:
Branil-N | Brani2 Igralec Talon
Tiha realizacija pagat: -25 -10 0 0
Napoved formula: -T -T/2
pagat: -50 -25 0 0
trula, kralji: -20 -10 0 0
Kontra formula: -T*2 -T*2/3 T/2
pagat: -100 -33 25 0
trula, kralji: -40 -13 10 0
Rekontra formula: -T*4 -T T*3/2
pagat: -200 -50 75 0
trula, kralji: -80 -20 30 0




3.7 Zmaga igre

Igra je dobljena, e igralec zbere 36 to k ali ve (35 to k + 2 platerca ali ve ). e ima
igralec 35 to k ali manj, pade. K vrednosti igre se priSteva (odsteva) Se dejanska razlika
(od 35to k).

3.8 Klop

Pri igri klop igralci dose ene to ke piSejo v minus. Kontro klopu lahko da vsak igralec
razen talona. e je bila dana kontra klopu, se to ke podvoijijo, ob rekontri pa po etverijo.

e je igralec dal kontro oz. rekontro klopu, ne sme zbrati ve kot 15 to k (torej najve 15
ali manj). V kolikor igralec kontrira in zbere 16 to k ali ve , dobi Se dodatnih 35 kazenskih
to k, v primeru rekontre pa 70 kazenskih to k.

Primer 1:

Igralci A, B, C, D. Igralec A da kontro, D je talon. Izid: A = 15, B = 16, C = 20, D = 19.
PiSejo takole: A=-30,B=-32,C=-40,D =-38.

Primer 2:

Igralci A, B, C, D. Igralec A da kontro, D je talon. Izid: A =16, B = 16, C = 20, D = 18.
PiSejo takole: A=-67,B=-32,C=-40,D =- 36.

Primer 3:

Igralci A, B, C, D. Igralec A da kontro, B da rekontro, D je talon. Izid: A =16, B =16, C =
20, D = 18. PiSejo takole: A=-99,B=-134,C=-80,D =-72.

e je talon brez vzetka, igralci piSejo glede na zbrane to ke, e pa je kateri drugi brez
vzetka, piSe le ta +70 to k, ostali 0 to k. e je eden od igralcev (tudi talon) poln (igralec
je poln, e zbere 35 to k ali ve ), piSe - 70 to k, ostali 0. e je en igralec poln, drugi pa
brez vzetka, piSe prvi - 70, drugi +70 to k, ostali O to k.

To ke klopa ne gredo pod radelc.

3.9 Renons

Med renons spada:

a) nepravilna zalo itev (pri tej napaki kontre ne veljajo);

b) napa no odigrana karta, ko je ta e pokrita ( e ne gre za Spekulacijo in karta Se ni
pokrita, jo lahko Se zamenja);

c¢) odigrana karta, ko igralec ni na vrsti - prvi se ga opozori, v vseh naslednjih primerih
velja renons;

d) prehitevanje pri licitaciji, napovedih ali dajanju kontre - prvi se ga opozori, v vseh
naslednjih primerih velja renons;

e) kazanje kart drugim igralcem (igralec lahko iziemoma polo i karte na mizo le, e je
100% jasno, da so vsi vzetki njegovi);

f) vsakrsno Spekulativho sodelovanje igralcev v nasprotju s pravili in moralo taroka
(raznovrstno nakazovanje kart soigralcu na osnhovi govorjenja, gibov, mimike ipd.);
sporno situacijo razsodi sodnik oz. razsodiS e; sodnik, ki spremlja igro, lahko med igro
opozori takega igralca in v primeru ponovnega krSenja izre e kazen renonsa, v primeru
ponavaljo ih krSitev pa o njem odlo a razsodiS e, ki ga lahko izklju i iz nadaljnjega
tekmovanja.

Igralca, ki namerno naredi renons v igri, se opozori in pri naslednji enaki potezi o njegovi
usodi odlo a razsodi$ e, ki lahko takega igralca izklju iiz nadaljnjega tekmovanja.

To kovanje renonsov: -vrednost igre + -35 + -napovedane posebne napovedi.
Upostevajo se tudi radelci in kontre (kontre ne veljajo le pri nepravilni zalo itvi).
Kazenske to ke renonsa piSe igralec, ki je naredil napako.

Ostali renonsi:

g) nepravilna razdelitev kart, (v vsakem primeru: 1. -20, 2. -40, 3. -60 itd.),



h) vsaj en igralec nima taroka => brez taroka ni taroka - igra se razveljavi in karte se
morajo ponovno premesati;

i) izgubljeni mond: -21 to k igralcu, ki je izgubil monda ali ga pustil v talonu (igra poteka
naprej normalno); izgubljeni mond ne gre pod kontre in pod radelc.

Renons lahko zahteva kateri koli igralec med igro ali na koncu igre. e igralec zahteva
renons med igro, ga mora dokazati, sicer piSe renons sam.

3.10 Ostalo

Posameznik lahko kot gledalec spremlja igro z oddaljenosti najmanj 2 metrov. Na
zahtevo katerega koli igralca mora organizator gledalce umakniti na razdaljo oz. na za to
dolo eno mesto.



4. ORGANIZACIJA TEKMOVANJA

Ob za etku prvenstva se imenuje najmanj tri- lanska komisija (razsodi$ e), ki
verodostojno tolma i pravila in eventualne nejasnosti v toku igre ter vodi celotno
tekmovanje. Organizator dolo i pravila (naslov, verzijo, izdajatelja in datum izdaje pravil)
po katerih se bo odvijalo tekmovanje. Organizator lahko dolo i za vsako mizo sodnika, ki
spremlja igro igralcev, ter sproti razreSuje eventualne nejasnosti.

Tekmovanja v taroku so razli na. Po navadi se delijo na turnirska tekmovanja (eno do
dvo-dnevno tekmovanje) in ligasko tekmovanje (med enim in drugim krogom je asovni
presledek: npr. 1 teden). Stevilo krogov dolo i organizator.

4.1 Tarok turnir

Vsi igralci se morajo prijaviti do reba turnirja, ki ga dolo i organizator. Po opravljenem

rebu prijava ni ve  mo na. Tarok se igra v TRI +1 (lahko tudi druga e v kolikor tako
razpiSe organizator). Tekmovanje lahko poteka po razli nih sistemih. V nadaljevanju je
opisan to kovni sistem.

To kovni sistem

Ta sistem je primeren kadar udele ba igralcev ni predvidljiva (eni odidejo pred asno, eni
pridejo naknadno). Uporablja se predvsem na kvalifikacijah. Organizator dolo i Stevilo
krogov. Prijavljene igralce organizator iz reba v etvorke. Zmagovalec mize dobi 4 to ke,
drugi 3 to ke, tretji 2 to kiin etrti 1 to ko. V kolikor miza ni kompletna (npr. prijavilo se je
41 tekmovalcev --> za 11. mizo je en sam tekmovalec), se to ke zmanjSajo za 0.333 za
vsakega manjkajo ega igralca (npr., e je sam: 4 — (0.333+0.333+0.333) = 3).
Organizator lahko k osnovnim to kam po vnaprej izdelani formuli pripisuje Se to ke za
razlike, pri emer mora paziti na optimalno razmerje do osnovnih to k. Nasledniji krogi se
formirajo avtomatsko in sicer tako, da se za 1. mizo zberojo tisti, ki imajo zbranih najve
to k in so tekmovali v predhodnem krogu, za 2. mizo naslednji Stirje, itd. Nato sledijo
novo prijavljeni in nato glede na zbrane skupne to ke tisti, ki v zadnjem krogu niso
tekmovali. Zadnji krog predstavlja finalni krog in kon no razvrstitev.

4.2 Ligasko prvenstvo

Ligo praviloma igra 28 ali 32 igralcev. Stevilo kol in asovni presledek med tekmovaniji
dolo i organizator. Ena tekma zajema 24 iger. Tarok se igra po sistemu tri + 1 (lahko tudi
druga e v kolikor organizator tako razpiSe). V kolikor se prijavi ve igralcev, se izbor in
vrstni red dolo i po enem izmed naslednijih kriterijev:

- dose eni rezultati prejSnjega ligaskega prvenstva

- dose eni rezultat na kvalifikacijah

- dose eni rezultat na predtekmovaniju.

Organizator iz reba razvrstitve tekem, dolo itermine in ostala pravila igranja.

Lestvica se objavlja po vsakem krogu (kolu). Kon ni vrstni red je razviden po odigrani
zadniji tekmi tekmovanja.

Stevilo lig dolo i organizator. Praviloma se igrajo tri lige (I. II. in llI. liga) in kvalifikacijska
skupina.

Po kon anem ligaskem prvenstvu izpade iz vsake lige 10 igralcev in po 10 napreduje.
Zmagovalci obmo nih lig igrajo kvalifikacije (10 najboljSih se uvrsti). Kdor izpade iz Ill.
lige pade v kvalifikacijsko skupino 0z. v obmo no ligo iz katere izhaja.

(*Opomba: Tekst napisan v sivi barvi Se ni v veljavi.)




