
JEU DE TOC

HISTOIRE
Jeu du XVII° siècle amené au Canada par les colons poitevins. C'est aujourd'hui un classique Québécois.
Ce jeu s'apparente aux petits chevaux mais le déplacement des pions s'effectue avec des cartes.
Hautement convivial, il peut se jouer à deux, quatre ou 6 joueurs, en équipe ou non.

REGLES
Le but du jeu est de rentrer en premier tous ses pions dans sa maison. Les joueurs peuvent former des 
équipes de deux ou jouer individuellement.

Déroulement

Au début du jeu tous les pions se trouvent hors du parcours devant leur entrée respective. Pour entrer
dans le jeu il faut soit un Roi soit un As ou un Joker, (voir ci-dessous) tant que le joueur n'en dispose pas,
il ne peut pas jouer et se défausse d'une carte à chaque tour.
Les pions sont déplacés en fonction des valeurs des cartes jouées. A chaque tour il est obligé de poser
une carte, même désavantageuse ou sans déplacement si les pions sont bloqués.
Si la carte jouée ne permet pas de faire rentrer un pion dans sa maison, il doit alors la dépasser et
refaire un tour. Les déplacements se font dans le sens horaire. Lors des déplacements les pions peuvent
se sauter par dessus, sauf sur la case maison (voir ci-dessous)

Distribution des cartes

Un donneur de carte est désigné, il s'empare du jeu de carte et distribue de la manière suivante:
Pour passer d'un tour à l'autre l'ensemble des cartes du tour précédent doivent être jouées ou 
défaussées si aucun pion ne peut être déplacé.

– tour 1, le donneur distribue 5 cartes, (dans le cadre d'un jeu en équipe les deux coéquipier doivent 
s'échanger deux cartes).

– tour 2, le donneur distribue 4 cartes, ( dans le cadre d'un jeu en équipe les deux coéquipier 
doivent s'échanger 1 carte).

– Tour 3, le donneur distribue 4 cartes, ( dans le cadre d'un jeu en équipe les deux coéquipier 
doivent s'échanger 1 carte).

Le paquet est ainsi terminé, la défausse est mélangé pour recommencer l'opération.
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Valeur des cartes
As: Permet de mettre un pion en jeu, ou avance de 11 ou 1
2: Avance de 2 cases
3: Avance de 3 cases
4: Recule un de ses pions de 4 cases
5: Avance de 5  cases un pion à l'adversaire
6: Avance de 6 cases
7: Carte pouvant être partagée (ex: soit avance de 7 son pion ou un de ses pions de 3 et un autre de 4)
8: Avance de 8 cases
9: Avance de 9 cases
10: Avance de 10 cases
Valet: Échange un de ses pions avec un autre n'importe où sur le plateau sauf sur la case d'entrée.
Dame: Avance de 12 cases
Roi: Permet de mettre un pion en jeu, ou avance de 13 en mangeant tout sur son passage, même ses 
propres pions
Joker: Permet de mettre un pion en jeu ou avance de 18. Le joueur jouant le joker devra piocher et 
rejouer dans la foulée. 

Prise de pion
Un pion est pris lorsqu'un autre pion tombe sur sa case, il retourne alors sur ses cases d'entrée. Il peut
arriver qu'un joueur prenne ses propres pions puisqu'il est toujours obligé de jouer.

Cases spéciales
La case d'entrée marquée par une flèche entrant sur le plateau est protégée, ce qui signifie que si , un
pion s'y trouve, il ne peut ni être dépassé, ni être échangé ou mangé.
La case numéro 7  marquée d'un point noir sur le plateau est une case de saut, un pion tombant sur
cette case se retrouve à la case 7  suivante.

Entrée d'un pion dans sa maison
Les  maisons  sont  les  cases  marquées  d'une  flèche  sortant  du  plateau.  Le  joueur  doit  tomber
directement sur ces cases pour rentrer un pion. Il est impossible de rentrer dans sa maison en reculant.
Il est aussi impossible de passer par dessus un autre pion dans sa maison, si un pion est sur la première
case, il doit donc se déplacer au fond via un 3  ou un 7 à partager avec un autre.
Lorsque les 4 pions sont rentrés le joueur à gagné. En jeu par équipe le premier qui finit de rentrer ses
pions devra aider son coéquipier à rentrer les siens.

Variante
Il est aussi possible de jouer de la manière suivante si il n'y a pas assez de joueurs pour tout le plateau.
jeu à 2: Sur le plateau 4 joueurs, 2 couleurs pour chaque joueurs


