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	TOCK – AGGRAVATION – SORRY – LUDO – WAMPOO – Mensch ärgere Dich nicht – JACKAROO – YOU DOG – MARBLES and JOKERS
(Below we describe one of the many variants of this game)
[image: ]There are as many rules as there are players

the "true" rules are those of the person who is 
the host of the game

	Card value

ACE STARTER Allows you to enter the game OR advance of one (1) space OR advance of 11 spaces.

QUEEN 9 8 6 3 2 The Queen moves 12 spaces, the others their respective value.

5 May move your or an opponent marble 5 spaces

7 May or may not be split. Play for example 4 forward with one marble and 3 with another. You are not allowed too go back 4 and forward 3.

JOKER STARTER Allows you to enter the game OR advance 18 places OR can be used as the card of your choice. The player draws a new card and plays again.

10 You can move 10 spaces or the next player skips a turn and takes a card from their hand puts it in the played card pile

KING STARTER Allows you to enter  the game OR advances 13 places *The KING eats everything in his path and returns to their starting camp all the marbles in his path include his own.

JACK Allows you to switch any of your marbles with another on the game board (except those in the house or starting place) It is possible to exchange two of your own marbles. It is also possible to advance 11 spaces.

4 Moves back 4 spaces. (If the marble is on starting point 18, moving back 4 spaces saves it from having to travel the whole board. It is ready to enter the house.) It is forbidden to enter the house by backing up.
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	The game of Tock is most often played from 2 to 4 players either individually or in teams of 2 (the camps are diametrically opposed). It is also possible to play with 6 or 8 players individually or in teams of 3 or 4 on a game board made accordingly.

CARD DISTRIBUTION

Version 1- One of the players, the dealer, deals 5 cards to each. The distribution is made clockwise. These cards will be played one by one and each in turn. When it's their turn, each player must play a card to move a marble and then draw another card.

Version 2 – Instead of drawing a card after each deposit, we wait until everyone has exhausted their cards and then, the dealer gives 5 cards to each, until the whole deck is distributed. When there are not enough cards left to make a new deal, shuffle the cards, and move on to the next dealer. In the case of a game with a partner, this is when the teammates exchange a card (it can only be seen when the exchange is complete). It is the player to the left of the dealer who plays first. 

THE GAME 

You begin with all marbles in the starting camps. To get into the game, you need a STARTER (King, Ace, or Joker). If the player does not have a STARTER and cannot advance a marble, he must play a card in the pile.
The player must play a card even if it disadvantages him. You move your marbles according to the value of the card you have just played.
All marbles that are in the starting camp :: or the house arrival camp are untouchable by others. A marble that has just come out to start in place 18  is untouchable: it can neither be moved nor taken if it remains on 18.
In turn, players are forced to play a card, even a disadvantageous one, or without moving if his marbles are all blocked. We go over the other marbles without effect, except with the King who "eats everything" in his path including his own. The catches (eating a single marble) are done by ending on a place occupied by another marble who is sent back to the starting camp and starts again. If you land on 8 you can "jump" to the facing 8 or stay in place.

ENTRY OF MARBLES IN THE HOUSE 

To enter the House, the player must fall directly on one of the 4 places. This can force a player to pass in front of his house and continue pass for a new turn around the board. A marble returned to the House no longer comes out but can continue to advance. It is impossible to overtake (jump over) another marble inside the arrival camp.


ENDGAME

The first player to enter his 4 marbles inside his House wins. In the case of a team game the player who has entered his 4 marbles inside his House plays his cards to advance the marbles of his partner. The winning team is the one that first manages to bring all its marbles into their Houses.
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	TOCK – AGGRAVATION – SORRY – LUDO – WAMPOO – Mensch ärgere Dich nicht – Le jeu des boules – JACKAROO – Le jeu des petits chevaux
(Nous décrivons ci-dessous une des nombreuses variantes de ce jeu)
[image: ]Il y a autant de règles qu’il y a de joueurs

les « vrai » règles sont celles de la personne qui est 
l’hôte de la partie

	Valeur des cartes

AS PARTEU Permet d’entrer en jeu OU avance d’une (1) case OU avance de 11 cases.

DAME 9 8 6 3 2 La Dame avance de 12 cases, les autres de leur valeur respective.

5 Peut avancer votre bille ou celle d’un adversaire de 5 cases

7 Peut-être décomposé (ou pas). C’est-à-dire jouer par exemple avancer de 4 qui avec une bille et de 3 avec une autre. Il n’est pas possible de reculer de 4 et avancer de 3.

10 Bougez votre bille de 10 espaces ou Prochain joueur passe son tour et doit jeter une carte de sa main.

JOKER PARTEU Permet d’entrer en jeu OU avance de 18 cases OU peut être utilisé comme la carte de votre choix. Le joueur pige une nouvelle carte et joue à nouveau.

ROI PARTEU Permet d’entrer en jeu OU avance de 13 cases *Il mange tout sur son passage en retournant dans leur camp de départ toutes les billes sur son passage incluent ses propres billes.

VALET Permet d’échanger n’importe quel de ses billes avec un autre sur le plateau de jeu (sauf ceux dans la maison / ciel ou la case de départ) Il est possible d’échanger deux de ses propres billes. Il est aussi possible d’avancer de 11 espaces. 

4 Recule de 4 cases. (Si la bille est sur le point de départ 18, reculer de 4 espaces lui évite de parcourir tout le tour. Il est prêt à entrer dans sa maison.) Il est interdit d’entrer dans sa maison en reculant.
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Le jeu du Tock se joue le plus souvent de 2 à 4 joueurs soit individuel ou par équipe de 2 (les camps sont diamétralement opposés). Il est aussi possible de jouer à 6 ou 8 joueurs individuellement ou par équipe de 3 ou de 4 sur une planche de jeu faite en conséquence.

DISTRIBUTION DES CARTES
Version 1- Un des joueurs, le donneur, distribue 5 cartes à chacun. La distribution se fait dans le sens des aiguilles d’une montre. Ces cartes seront jouées une par une et chacun à son tour. Lorsque c'est son tour, chaque joueur doit jouer une carte pour déplacer une bille, puis piger une autre carte.
Version 2 – Au lieu de piger une carte après chaque dépôt, nous attendons que tous aient épuisés leurs cartes puis, le donneur donne 5 cartes à chacun, jusqu’à ce que tout le paquet soit distribué. Quand il reste insuffisamment de cartes pour faire une nouvelle donne, mélanger les cartes et passer au donneur suivant. Un autre joueur distribuera ensuite. Dans le cas d’un jeu avec un partenaire, c’est à ce moment que les coéquipiers s’échangent une carte (celle-ci ne peut être vue que lorsque l’échange est terminé). C’est le joueur à gauche du donneur qui joue en premier. 

LA PARTIE
Au départ, toutes les billes se trouvent dans les camps de départ. Pour entrer en jeu, il faut un PARTEU (un roi, un as ou un joker).
Si le joueur ne dispose pas de PARTEU et qu’il ne peut avancer de bille, il doit se défausser d’une carte.
Le joueur est toujours obligé de jouer ses cartes même si cela le désavantage. On déplace ses billes selon la valeur de la carte que l’on vient de jouer.
Tous les billes qui sont dans le camp de départ  ::  ou le camp d’arrivée (maison ou ciel) sont intouchables par les autres.
Une bille qui vient de sortir pour débuter à la case 18 est intouchable : elle ne peut ni être déplacé, ni être pris, tant qu’elle demeure sur cette case 18 .  
A leur tour, les joueurs sont obligés de poser une carte, même désavantageuse, ou sans déplacement si ses billes sont toutes bloquées.
On dépasse les autres billes sans effet, sauf avec le Roi qui « mange tout » sur son passage.
Les prises (manger une seule bille) se font en finissant sur une case occupée par un autre bille qui retourne dans le camp de départ et recommence.
Si on tombe sur la case  8  on peut « sauter » jusqu’à la case  8  opposée ou rester en place.

ENTRÉE DES BILLES DANS LE CAMP D’ARRIVÉE
Pour entrer dans le camp d’arrivée, le joueur doit tomber directement sur un des 4 emplacements. Cela peut obliger un joueur à passer devant son camp d’arrivée maison / ciel et de repartir pour un tour complet.
Une bille entrée dans le camp d’arrivée ne ressort plus, mais peut continuer à avancer.
Il est impossible de dépasser (sauter par-dessus) une bille à l’intérieur du camp d’arrivée.

FIN DE PARTIE
Le premier joueur à entrer ses 4 billes à l’intérieur du camp d’arrivée maison / ciel gagne. Dans le cas d’une partie en équipes le joueur qui a entré ses 4 billes à l’intérieur du camp d’arrivée joue ses cartes pour faire avancer les billes de son partenaire.
L’équipe gagnante est celle qui réussit en premier à rentrer tous ses billes dans le camp d’arrivée.
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