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DÉCOUVREZ
LA PUISSANCE SYMBOLIQUE
DU TAROT


Trop longtemps cantonné à une image vieillotte et occulte, le tarot divinatoire est pourtant un formidable outil de développement personnel, d’une incroyable modernité et d’une redoutable efficacité. Ce guide pratique de 52 exercices renouvelle le genre, en vous permettant de faire le point sur tous les aspects de votre vie. Pas besoin d’être un spécialiste pour tirer les cartes et découvrir leurs symboliques. Les cartes détachables en fin d’ouvrage et les explications de l’auteure vous donnent toutes les clés pour faire de ce jeu un compagnon quotidien, fiable et efficace.


LAISSEZ-VOUS MENER SUR LA VOIE
DE LA CONNAISSANCE DE SOI,
DU DÉVELOPPEMENT ET DE L’ACCOMPLISSEMENT !
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Spécialisée dans les jeux divinatoires depuis plus d’une dizaine d’années, Carole-Anne Eschenazi est elle-même créatrice d’oracles et de tarots, notamment le Cat Tarot et le Tarot de la Nuit parus aux éditions Lo Scarabeo. Collectionneuse insatiable, elle possède plus de 450 jeux divinatoires. Elle est par ailleurs romancière, blogueuse et youtubeuse.












Carole-Anne Eschenazi


Se développer et s’épanouir avec le tarot divinatoire


(même quand on n’y connaît rien !)
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Ce livre vous offre deux exercices bonus ! Pour les découvrir, il vous suffit de flasher le QR code ci-dessous :
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http://www.editions-eyrolles.com/dl/57333





Pour suivre ou contacter l’auteur :


Blog : lesmondesdecaroleanne.com
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Introduction
(sous forme de FAQ)


Pourquoi le tarot ?


Avant que nous entrions dans le vif du sujet, il me faut vous raconter – brièvement – mon histoire (d’amour fou !) avec le tarot. Car elle vous expliquera ce qui m’a amenée à écrire ce livre aujourd’hui.


J’ai toujours été attirée par les jeux divinatoires et par le principe de se servir de cartes illustrées, évocatrices à dessein, comme support de réflexion, d’inspiration et de développement.


Je devais avoir 12 ans lorsque je reçus mon premier jeu, et c’était un tarot de Marseille traditionnel. J’avoue que le graphisme du jeu, moyenâgeux et quelque peu « brut de décoffrage », ne m’avait pas emballée. En outre, le livret accompagnant les cartes était si succinct, et les images si peu parlantes à la gamine que j’étais, que je l’abandonnai vite dans un coin de tiroir.


Durant mon adolescence, l’envie de « tirer les cartes » me reprit et je me procurai alors l’Oracle Belline, qui fut vraiment mon jeu d’apprentissage. Je m’en servais pour moi-même et pour mes copines. (Nous avons certainement passé plus d’heures à piocher et scruter les cartes qu’à réviser nos mathématiques !)


Devenue adulte, le goût des jeux divinatoires s’assoupit en moi et ne ressurgit qu’en 2008, une amie m’ayant offert le Osho Zen Tarot. Cela produisit comme un déclic. Je me mis alors à étudier sérieusement – et passionnément – l’histoire et la structure du tarot. Plus je découvrais, et plus je me passionnais, et plus je voulais découvrir. J’achetai un autre jeu, puis encore un autre, puis encore un autre… Je devins ainsi collectionneuse de jeux divinatoires sans même m’en rendre compte.


Après plusieurs années de travail assidu, je commençai à bien maîtriser mon sujet et j’eus envie de créer des jeux ; passer d’utilisatrice de tarot à conceptrice de tarot. C’est ce qui donna naissance à mes premiers jeux publiés1.


Je possède aujourd’hui plus de 450 jeux divinatoires et j’ai la grande fierté d’être devenue une spécialiste reconnue du tarot. (J’ai toujours avec moi mon vieil Oracle Belline, aujourd’hui tout abîmé et patiné par les nombreux tirages auxquels il a servi. Mais d’autres sont venus le détrôner pour ma pratique régulière et je ne l’utilise que très rarement.)


Pourquoi ce livre ?


Il y a quelques mois, j’ai décidé de me pencher sur l’écriture d’un ouvrage consacré aux jeux divinatoires. Cette décision partait d’une double constatation. La première est qu’il n’existe, en France, que peu de livres sur le tarot, du moins peu de livres ayant pour objectif de le dépoussiérer et de le rendre accessible au grand public. Car, et c’était là ma seconde constatation, le tarot est très (trop) souvent associé à une imagerie où s’invitent roulotte de voyante, baguettes d’encens, boules de cristal et autres amulettes occultes à souhait. Or c’est faire injustice à cet outil extraordinaire qu’est le tarot que de le cantonner à une dimension purement ésotérique – à laquelle je reconnais d’ailleurs ne pas souscrire. On peut bien sûr se servir du tarot pour prédire l’avenir. On peut lui prêter des pouvoirs magiques. On peut l’utiliser d’une façon ritualisée, sacralisée, impliquant des bougies, du recueillement, des prières personnelles.


Mais on peut aussi, et c’est vraiment ainsi que j’aborde le tarot, s’en servir comme d’un instrument illimité de connaissance, d’épanouissement et de développement personnel. C’est là tout le propos de ce livre, qui se veut un manuel pratique, rempli d’exercices accessibles, tout autant ludiques que concrets, ancrés dans le réel et exempts de nébulosité, permettant de faire du tarot un compagnon du quotidien aux puissantes ressources, sur la voie de la plénitude et de l’accomplissement de soi.


À qui s’adresse ce livre ?


Il s’adresse tout à la fois à ceux qui connaissent tout du tarot et à ceux qui n’y connaissent rien. Ceux qui sont déjà familiarisés avec le tarot, qui en maîtrisent les rouages et qui pratiquent des tirages régulièrement vont trouver ici de nouvelles façons, inédites et originales, d’aborder leur(s) jeu(x) et d’en tirer des enseignements inspirants. Quant aux personnes qui ne connaissent strictement rien au tarot, c’est spécialement pour elles que j’écris. Afin que, sans avoir besoin d’étudier ou d’apprendre dans les détails la signification de chaque carte et de chaque symbolique, en agrippant d’une façon tout à fait novice et débutante un tarot, elles puissent l’apprivoiser aisément et s’en servir avec efficacité, en en tirant autant de bénéfice qu’un vrai pro !


Autre point important. On me demande souvent s’il est nécessaire d’avoir un don pour tirer les cartes. La réponse est : non ! Il est certain qu’il existe des gens ayant des aptitudes particulières, des flashs médiumniques. Ces personnes peuvent effectivement servir de canal et délivrer des informations à ceux qui viennent les consulter, en utilisant le tarot comme support. Il n’en reste pas moins que, dans la pratique régulière du tarot, aucun don spécifique n’est requis. Comme le disait Brel : « Le talent, c’est d’avoir envie », et cela s’applique au tarot. Pour être à même de bien utiliser un jeu, il suffit tout simplement d’en avoir envie – et de suivre les exercices de ce manuel !


Comment se présente un jeu de tarot ?


Précision liminaire : entendons-nous bien sur ce que l’on appelle tarot. Il existe en effet deux types de jeux baptisés tarot : le tarot divinatoire et le tarot jeu de société. On peut les croire semblables à première vue, dans la mesure où ils comportent chacun 78 cartes, séparées en deux familles de cartes : les majeures et les mineures. Là s’arrête en réalité leur ressemblance. Les images du tarot jeu de société n’ont rien de commun avec celles qui ornent le tarot divinatoire. Et, ainsi que leurs noms respectifs l’indiquent, le tarot jeu de société est un objet de loisirs, destiné à divertir ses joueurs, tandis que le tarot divinatoire est un outil personnel de réflexion, d’inspiration et de connaissance (qu’on l’utilise pour soi-même ou que l’on tire les cartes aux autres).


Un tarot divinatoire a donc 78 cartes, que l’on appellera aussi arcanes ou lames. Il y a d’un côté les arcanes majeurs, qui sont au nombre de 22, et de l’autre les arcanes mineurs, eux-mêmes subdivisés en 4 familles : les Coupes, les Bâtons, les Deniers, les Épées. Selon les jeux, ces appellations peuvent varier mais cela ne modifiera pas la structure globale ou les significations traditionnelles du jeu.


Chacune de ces familles inclut 14 cartes. D’abord 10 cartes numérotées, les atouts, allant de l’as au 10. Puis 4 cartes, dites royales, présentant le valet, le chevalier, la reine et le roi (là aussi, les appellations peuvent varier d’un jeu à l’autre). Ainsi les lames mineures sont-elles très proches, dans leur structure, du jeu de bridge ou de belotte que nous connaissons tous !


Ces 3 lots de cartes (les majeures, les atouts et les royales) ont des fonctions différentes que nous allons regarder d’un peu plus près.


Commençons par les majeures, qui sont les lames les plus importantes et les plus significatives du jeu. Ces 22 cartes suivent un cheminement précis, qui va du Fou (aussi nommé Mat, notamment dans le tarot dit de Marseille) au Monde. Ce cheminement est appelé Voyage du Fou (the Fool’s Journey) car il symbolise en effet le parcours initiatique que le Fou – mis en scène dans la toute première carte du jeu et personnifiant le début, le feu, la fougue, l’enthousiasme, le printemps – va devoir accomplir jusqu’à la carte du Monde, qui est la carte de l’aboutissement et de l’accomplissement suprême. Toutes les cartes joignant le Fou au Monde représentent des archétypes qui incarnent nos états intérieurs et nous permettent de vivre un chemin d’évolution. Elles forment un cycle complet et cohérent.


Lorsqu’on tire une lame majeure, elle va surtout nous parler de notre univers intérieur, de ce qui se passe en nous face à une situation donnée, et de la manière dont il convient que nous nous positionnions en réaction à cette situation. Ces cartes nous disent ce qu’il y a à modifier, améliorer, développer à l’intérieur de nous. Elles ont une portée plus grande que les cartes numérotées ou les royales, et c’est d’ailleurs la raison pour laquelle on les appelle majeures.


Les arcanes mineurs regroupent les 4 familles des Coupes, Bâtons, Deniers et Épées. Chacune de ces familles correspond à un domaine précis. La famille Coupes est liée aux affaires du cœur, aux émotions, aux sentiments, et elle est rattachée à l’élément Eau. La famille Bâtons est liée à la vocation, à l’énergie, aux actions concrètes, aux plans de long terme, et elle est rattachée à l’élément Feu. La famille Deniers est liée au domaine matériel, à l’argent, aux biens que l’on possède, aux fruits que l’on récolte, et elle est rattachée à l’élément Terre. Enfin, la famille Épées est liée au domaine intellectuel et à tout ce qui concerne l’esprit, et elle est rattachée à l’élément Air.


Chaque famille est composée d’atouts et de 4 cartes royales. À l’instar des majeurs, les atouts suivent un cheminement, qui va de l’as au 10 pour chacune des 4 familles (Coupes, Bâtons, Deniers, Épées). C’est un cheminement similaire à celui des majeurs dans la mesure où l’as représente toujours le début et le plein potentiel d’un élément ou d’une situation, et où le 10 en marque l’achèvement ou l’aboutissement. Néanmoins, et contrairement aux arcanes majeurs, les atouts ne parlent pas de nos états intérieurs mais plus généralement de situations autour de nous, extérieures à nous.


Enfin, les cartes royales ont la particularité de plutôt symboliser des personnes physiques, qui nous entourent et avec lesquelles nous interagissons. Le valet représente souvent une personne jeune, enthousiaste, pleine de sève et de dynamisme. Le chevalier représente une personne volontaire, déterminée, prête à partir en croisade. La reine représente le plus souvent une femme près de soi que l’on considère comme une référence ou un modèle nourricier. Le roi représente une personne faisant figure d’autorité, un père, un grand-père, un patron.


Les attributs de ces 4 cartes royales seront déclinés en fonction de la famille à laquelle ils appartiennent et des spécificités de cette famille. Ainsi les têtes royales de la famille des Coupes représenteront des personnes liées à nos émotions ou à nos affaires de cœur. Les têtes royales de la famille des Deniers représenteront des personnes liées à nos biens matériels ou à nos affaires professionnelles, etc.


Résumons : les arcanes majeurs nous parlent de ce qui se passe en nous, les atouts nous parlent de ce qui se passe autour de nous, et les cartes royales nous parlent de personnes que nous pouvons être amenés à côtoyer.


Nous avons fait ainsi un tour global des significations habituelles des lames du tarot et nous n’allons pas nous étendre davantage sur ces significations car le but de ce livre est justement que vous puissiez vous servir du tarot sans avoir besoin de connaître en profondeur toutes ces significations.


Comment est né le tarot ?


Le jeu de tarot a vu le jour en Italie, au XVe siècle, à la cour des Visconti-Sforza de Milan. Utilisé par les nobles, le tarot n’avait pas, à cette époque, de fins divinatoires. Sa structure différait de celle d’aujourd’hui, même si certaines cartes existaient déjà (comme la Tempérance ou la Force). Il ne contenait que 22 cartes, baptisées triomphes, que l’on peut plus ou moins apparenter aux arcanes majeurs d’aujourd’hui. Quittant son berceau lombard, le tarot gagna d’autres pays d’Europe et arriva notamment à Marseille. S’appuyant sur le jeu originel italien, mais s’étant peu à peu agrémenté de cartes supplémentaires, un nouveau jeu naquit : le célèbre tarot de Marseille.


S’il ne reste malheureusement que peu ou pas de cartes existantes de tous ces jeux qui forment les ancêtres de nos jeux actuels, leur héritage a survécu puisque la structure du tarot est restée inchangée depuis cette ère. Néanmoins, une métamorphose importante s’opéra au tout début du XXe siècle, en Angleterre.


Jusque-là prédominait donc la version « tarot de Marseille », qui avait l’inconvénient de ne pas présenter d’illustrations évocatrices pour les cartes atouts. Le 3 de Coupes montrait simplement 3 coupes, le 6 de Coupes montrait 6 coupes, le 9 de Coupes montrait 9 coupes, et ainsi de suite pour toutes les familles. Tous les atouts, des as aux 10, ne présentaient que des coupes, bâtons, deniers et épées de nombres variables. Ce qui ne rendait pas la lecture des cartes aisée.


C’est alors qu’en 1909, Arthur Waite, un Anglais féru d’hermétisme (la science des alchimistes) et membre de la Golden Dawn (société secrète anglaise consacrée à l’étude de savoirs occultes), décida de créer un jeu plus accessible, où toutes les cartes, atouts compris, seraient agrémentées de dessins plus parlants, à même de faciliter pour le lecteur la compréhension des arcanes. Il fit appel à l’illustratrice Pamela Colman-Smith, qui lifta le design originel des lames et gomma l’aspect très religieux et judéochrétien du jeu précédent. Le jeu ainsi créé fut publié par l’éditeur Rider, et garda le nom de ses 3 créateurs : Rider-Waite-Smith.


La création de ce jeu, plus convivial et plus moderne, contribua à démocratiser le jeu de tarot tout au long du XXe siècle. Cette version Rider-Waite-Smith gagna en popularité et reste, encore aujourd’hui, plébiscitée par les utilisateurs de tarot. Elle inspire nombre d’auteurs et d’illustrateurs, ce qui explique la quantité incroyable de jeux disponibles sur le marché. C’est pour cela que l’on peut aujourd’hui trouver des jeux de tarots qui reprennent peu ou prou les symboles des illustrations de Pamela Colman-Smith et qui se thématisent : tarot des anges, tarot des déesses, tarot des chats (dont un, le Cat Tarot, créé par votre servante !), tarot des fées, tarot celte, tarot égyptien, tarot gothique…


Tous les jeux divinatoires sont-ils des tarots ?


Il existe pléthore de jeux regroupés sous l’appellation « divinatoire », mais on peut les séparer en 3 catégories : les tarots, les oracles et les Lenormand.


Les tarots reprennent invariablement la structure que nous avons étudiée plus haut (la seule variante étant que sont parfois proposés des jeux de tarot ne comportant que les 22 arcanes majeurs). Ils s’apparentent soit au tarot de Marseille, soit au tarot Rider-Waite-Smith.


Le terme « oracle » désigne n’importe quel jeu divinatoire n’étant pas un tarot. Pour paraphraser le Monsieur Jourdain du Bourgeois gentilhomme de Molière, nous pourrions dire que, dans le domaine du jeu divinatoire, tout ce qui n’est point tarot est oracle (à l’exception du jeu Lenormand dont nous allons reparler plus loin), et que tout ce qui n’est point oracle est tarot.


Un oracle n’a pas de nombre de cartes imposé (il peut en avoir 30, 50 ou 80) et il n’a pas de structure préétablie. Tout dépend du concept ou du thème que l’auteur souhaite développer. (Par exemple, après avoir créé mes deux premiers jeux de tarot, je travaille, à l’heure où j’écris ce livre, à la création d’un oracle, l’Oracle de la Nuit, qui comprendra 44 cartes et sera consacré aux contes de fées traditionnels.)


Le Lenormand, quant à lui, est un jeu un peu à part. Établi par Mlle Lenormand, une cartomancienne du XVIIIe siècle, il possède, tout comme le tarot, une structure invariable. Ses 36 cartes mettent en scène des symboles tels que le livre, la lune, le soleil, le trèfle, le bateau, le chien, le serpent, la clé, la maison, etc. On retrouvera ces symboles dans tous les jeux Lenormand, quel qu’en soit le type d’illustration.


Quel type de jeu faut-il préférer ? À chacun de se faire son idée et de trouver le genre de jeu qui lui va le mieux. Néanmoins, pour un travail en profondeur, le jeu de tarot reste la référence en matière divinatoire.


Et maintenant… en avant !


Nous avons passé en revue l’essentiel des informations dont vous aviez besoin pour vous faire une idée plus précise de ce qu’est un jeu de tarot. J’espère que cela vous aura familiarisé avec la théorie de ce merveilleux outil. Il est temps maintenant de passer à une partie beaucoup plus pratique (et beaucoup plus ludique !).


Dernier point avant de commencer : je vous recommande de vous procurer un joli carnet qui vous servira de journal de bord spécial tarot, dans lequel vous pourrez noter les résultats des tirages et des exercices que je vais vous proposer. Décorez-le à votre goût et conservez-le à l’abri des regards indiscrets.


À vos cartes, prêt, partez !





1 Pour en savoir plus sur les jeux de l’auteur, voir sa biblographie en fin d’ouvrage.





Préparation


Les deux exercices qui suivent forment l’entrée en matière incontournable qui va vous permettre d’attaquer ensuite les autres parties. Dans le premier exercice, nous allons voir comment bien choisir un jeu, étape clé s’il en est. Puis, le deuxième exercice aura pour but de « créer le contact » avec le jeu que vous aurez choisi.






EXERCICE 1


Choisir son jeu


L’étape du choix du jeu qui va devenir votre jeu est primordiale. En effet, ce jeu aura pour vocation de vous accompagner, de vous guider, de vous éclairer. Il est donc essentiel qu’il vous plaise, vous inspire confiance, vous donne envie de vous en servir. Il faut que vous le « sentiez ». Prenez votre temps, attendez que votre instinct vous souffle : « Oui, c’est celui-là ! » Ne prenez pas un jeu qui ne vous convainque pas à 100 %.
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NOTE IMPORTANTE


Vous trouverez, à la fin de ce livre, un carnet avec les 78 cartes détachables du jeu de tarot, que vous pourrez utiliser comme support visuel. Elles sont là pour vous aider à vous familiariser avec les illustrations traditionnelles du tarot. Mais ne les considérez que comme un outil transitoire. Et n’hésitez pas à vous acheter votre propre jeu, c’est très important. Car ce choix que vous ferez marquera votre engagement auprès du jeu, il vous le rendra véritablement personnel, et ne rendra que plus efficaces tous les tirages et exercices que vous effectuerez avec lui.





Où trouver un jeu de tarot ? Vous pouvez bien entendu en dénicher dans toutes les librairies spécialisées (boutiques ésotériques). L’avantage, c’est que le libraire saura vous conseiller et vous orienter au mieux vers le jeu adéquat. Néanmoins, si les librairies ésotériques ne sont pas votre tasse de thé ou si vous n’en avez pas à côté de chez vous, les grandes enseignes de type Fnac ou Cultura disposent aujourd’hui de rayons tarot bien fournis, dans lesquels vous devriez pouvoir trouver votre bonheur. En outre, il vous est même possible de ne pas avoir à sortir de chez vous puisque vous pouvez également commander votre tarot via Amazon ou n’importe quel autre site vendeur.


Quel jeu choisir ? Nous avons vu dans l’introduction que les jeux de type tarot de Marseille ne proposent pas d’illustrations différenciées pour les atouts. Ce n’est pas ici ce qu’il nous faut. C’est pourquoi je vous recommande (voire je vous impose [image: ]) de choisir un jeu de type Rider-Waite-Smith (RWS) car les exercices nécessiteront que toutes vos cartes soient illustrées.


Comment faire la différence entre les deux ? C’est généralement indiqué sur la boîte. Dans le cas où vous auriez un doute, je vous propose ci-dessous une liste de jeux de type Rider-Waite, avec lesquels j’ai l’habitude de travailler, qui pourront tout à fait convenir. À partir de leur nom, faites des recherches visuelles sur Internet et regardez lequel vous séduit le plus. Vous n’aurez plus ensuite qu’à vous le procurer.


Pour tous ces tarots, les livrets contiennent une version française :




	
Radiant wise spirit tarot, Lo Scarabeo : version retravaillée et lumineuse du RWS original.


	
Lo Scarabeo tarot, Lo Scarabeo : version qui a aussi le mérite d’inclure certains éléments symboliques du tarot de Marseille. Les illustrations sont belles et douces.


	
Medieval tarot, Lo Scarabeo : version médiévale, comme son nom l’indique, du RWS. Pour les amoureux du Moyen Âge.


	
Universal tarot, Lo Scarabeo : version modernisée du RWS.


	
Mystical tarot, Lo Scarabeo : très beau jeu, pour les passionnés d’art classique, qui revisite le RWS.


	
Happy tarot, Lo Scarabeo : jeu d’inspiration manga et kawaï, qui repropose le RWS dans des tons pop et acidulés, résolument positifs.


	
Le tarot classique, par Barbara Moore, ADA : joli jeu aux couleurs lumineuses, pour une approche claire et pédagogique du RWS.





Et, pour celles et ceux qui parlent couramment anglais, je vous recommande également :




	
Radiant Rider-Waite tarot, U.S. Games : version aux couleurs rehaussées du RWS original.


	
Morgan-Greer tarot, U.S. Games : version aux illustrations revisitées et particulièrement inspirantes du RWS original.


	
Hanson-Roberts tarot, U.S. Games : version aux images douces et moins austères que celles du RWS original.


	
Robin Wood tarot, Llewellyn : version assez souriante et ensoleillée du RWS original.
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