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JOUEURS ET EQUIFEMENT

1. TROQUE peut étre joué par DEUX, TROIS
et QUATRE personnes. Cest un jeu de
société trés intiéressant et captivant pour
adulies et jeunes.

Le jeu comprend une planche, des jetons
et 48 piéces en quatre couleurs assorties
dont 12 de chague couleur. Elles portent
les noms suivants:

Tour Mur Fossé

Ces piéces sont exécutées de facon & ce
gue deux ou trois piéces peuvent s’ em-
boiter. Trois pitces d'une couleur assemb-
lées forment un chateau

Mur et
Fossé

Tour et Chatean

Mur

Tour et
Fossé

2. Chague joueur recoit 12 pléces d'une
couleur soit: 4 TOURS, 4 MURS, 4 FOSSES.
Si le jeu n'est jouéd que par deux person-
nes une prend les ROUGES lautre les
BLANCS. Lorsqu'il est joué par trois per-
sonnes on joue avec les ROUGES, les
BLANCS et les JAUNES ou les BLEUS.
On change de point de départ aprés chague
jeu de fagon a ce que chague joueur soit
une fois assis face au cété inoccupé du jeuw.
Avee gualre joueurs on peut ou bien jouer
chacun pour soi, ou en éguipes de deux
c. a. d. BLANC—ROUGE contre BLEU—
JAUNE.

3. Le calcul des points se fait avec des
jetons. Au début du jeu chaque joueur
recoit une quantité égale de jetons de sa
couleur,

POINTS DE DEPART ET MARCHE DU JEU

4, Les différentes couleurs des cercles ex-
térieurs indigquent les emplacements de
départ des différents chateaux. Le joueur
doit essayer d’ammener ses piéces de facon
4 ce qu'elles parviennent assemblées aux
points d'arrivée situés an Iace.

5 Le but du jeu est de gagner le plus
de jetons possible. On les obtient en cap-
turant des piéces de la couleur adverse
ou en montant des chateaux sur ses
points d'arrivée.

Voir explication ci-dessous:

Le jeu est terminé aussitdt qu'un joueur a
disposé ses douze piéces en forme de
chateaux sur ses points d’arrivée. Celui qul
gagne le plus de jetons gagne la partie.

COMMENT JOUER

6. ROUGE commence toujours le premier,
suivi chague fois de son voisin de gauche.

7. On avance une piéce, soit une tour, un
mur ou un fossé le long d'une ligne jusqu’
au point suivant, gqui est indiqué par
un petit cercle. Le joueur peuf avancer sa
piéce tout droit, en obligue, vers l'avant
ou vers le coté, il ne peut jamais reculer
{voir fig I, II et V; les coups indigués par
la fléche noir).

8. Une piéce ne peut se poser gue sur un
emplacement gui n'est pas encore occupé
par une piéce identigue (mur tour fossé).
On peut cependant la placer dans une case
déja occupée par une autre piéce SANS
DISTINCTION DE COULEUR (exemple:
tour prend mur et fossé, fossé prend mur,
mur et tour prennent fossé ete.)

9. Lorsqu'une piéce atteint une case vide,
le coup est terminé. Lorsquune piéce
atieint une case ocecupée par d'autres piéces
elle les capture sans distinction de couleur
(ex. voir point 8 fig. I, II, III, 1V).

10. Awvec chague ensemble composé de
pitces de sa propre couleur ou de piédces
capturées le joueur peut avancer dans le
méme coup dune case. Alors gu'un
JOUEUR NE PEUT JAMAIS RECULER SES
PIECES. CELLES-CI PEUVENT ETRE EM-
PLOYEES CONTRE LEURS PROFRES POINTS
DE DEPART LORSQUELLES ONT ETE
CAPTUREES FAR UN ADVERSAIRE.

11. Les piéces capturées dans une autre
couleur ne restent sous le contréle du joueur
qui les a capturé que péndant le coup de
capture., Lors ces coups suivants elles sont
de nouveau employées par leur proprié-
taire ou capturées par un adversaire. (ex.
point 7, 8, 9.



12, Lorsqu'il capture une piéce le joueur
doit exécuter les coups mentionnés au
point 10. Le joueur n'a pas le droit de
capturer ses piéces ou des piéces enne-
mies lorsque l'emplacement des piéces
visées empéche le complément suivant
point 7-10. La seule exception est lorsqu’
une piéce capturante atteint ses propres
points d'arrivée. (voir point 15).

COUPS DEFENDUS

13. On ne peut metire de piéce ni en cap-
turer sur les points d'arrivée agauche et
4 droite du jeu (c. a. d. BOUGE et BLANC
ne peuvent pas aller aux points d'arrivée
BLEUS et JAUNES, BLEU et JAUNE ne
peuvent pas aller aux points ROUGES et
BLANCS).

14 Les joueurs ne peuvent pas déplacer
une piéce latéralement entre deux points
afin d'empécher 'adversaire d'exécuter des
coups. Dans ces cas ils doivent créer des
possibilités de jeu pour leurs adversaires
(voir point 19).

COUPS SPECIAUX

15, Lorsquune piéce atteint sont point
d'arrivée sans avoir capturé au prealable
une pitee, le jousur peut choisir s'il reste
au point atteint ou s'il progresse vers un
point d'arrivée latéral.

16. Une piéce qui atteint son point d'arrivée
ne peut plus jouer, il est également interdit
de considérer un coup dans la direction
de cette piéce comme une capture, de
sorte gu'on n'a pas droit 4 des coups supp-
lémentaires ou a4 des jetons.

17. Lorsqgue ses quatre points d'arrivée sont
complétement pris par des combinaisons de
ses piéces ou de piéces adverses, le joueur
peut exiger, s’il est autorisé d'aprés point
7-10, de son adversaire gue celui-ci retire
une de ses piéces avant de faire un
autre coup. Ceci se rapporte aussi bien aux
piéces que l'adversaire a laissé dans leur
positions de départ gu'aux piéces gui ont
été ramenées en capture.

FIN DU JEU

18. Lorsque les 12 piéces — 4 chateaux —
sont arrivées & leurs points d'arrivée le
jeu est terminé.

19. Lorsqu'un joueur n'a pas la possibilite
de faire un coup suivant les régles il passe
son tour, lorsgu'aucun joueur ne peut jouer
le jeu est terminé. Un joueur ne peut pas
passer son tour lorsqu'il a encore la pos-
gibilité de faire un coup permis par les
régles.

CALCUL

20. Pour chaque piéce capturée le joueur
recoit “du perdant un  jeton. Lorsgu'on
atteint un point d'arrivée qui est encore
occupdé par une ou deux piéces adverses,
celles-ci sont capturées et on recoit un
jeton pour chague piéce meéme lorsgue

le joueur désire terminer son coup & cet
emplacement (voir point 15).

21. Lorsquun joueur assemble sur son
point - d’arrivée un chateau, il recoit de
chague autre joueur:

1 jeton pour son premier chateau

2 jetons pour son deuxiéme chateau
3 jetons pour son troisiéme chateau
4 jetons pour son guatriéme chateau

22, Lorsqu'un joueur a assemblé son
guatriéme chateau il recoit en dehors des
jetons mentionnés dans le point 21, un jeton
supplémentaire pour chague piéce adverse
gui se trouve incompléte & son  point
d'arrivée et deux jetons pour toutes les
autres pléces adverses qui n'ont pas encore
atteint leurs points darrivée et qui se
trouvent encore dans le jew.
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‘l') Fig. 1 Mownvemen ts d'ouvertore. Une
seule flgure peut dtre déplacées & la
fols. 81 elle wtteint un polot iInoccupé,
elle ne peut plus avancer.

IFlg. 11 eoups d'ouveriure efcaptore.
1,) Le mur ROUGE prend la tour ROUGE

et ensemble lls avancent d'ume case.
Le mur BLANC attelnt wune case
inoecupée et s'arrite (volr MNig I)




Fig. III

¥ig. 1l captore de plusicors pidces.
Le tosgé ROUGE attelnt la  tour
BOUGE et le mur ROUGE (coa.d.
2 pltces) poar comséquent 11 peut
ovancer de 2 coses. La towr BLANCEHE
atteint up fossé, ensemble Ils avan-
cent d'une cape et attelgnent un
mur, Jde ce f[olt ils peuvent avancer
il'une case supplémentalre.

Fig. IV econtinwailenr de la eaptore
de plusieurs pitees. NOUGE avence
un fossd et BLANCG oo mur. Chadguo
pleee atteint deux pldces et et
autorizéa 3 progresser de deux cases



Fig. ¥ laviation & Youvertore
ligores, La tour ROUGE ouvre
chatean pout periuettre un coop
capture ennemi (voir point 14).

258

Iig. VI capture de pidces adverses.
La tour BLANCHE copture aucentre
ilu  jeu denx pléces ROUGES et

avance avee cellescl de deux cases

ers le but BLANC ROUGE ciéde
fgalement deux jetons & BLANC.



Fig. VIII

Fig. VII Arrivée aux points da but,
ROUGE attogque deux fHgures BLAN-
CHES gqul se trouvent dans une
position menacée, et atteint en deux
mouvements son point dlarelvée,

Flg. VIII  libération des propres
pitcés. BLANG enltve, du peint d'ar-
rivée adverse, un mur qul avalt
été reconduit d’apréa flg VII par
ROUGE.



TURM WALL BURGGRABEN
TOWER WALL MOAT
TOUR MUR FOSSE
TORRE VALLO FOSSATO
TOREN MUUR BURCHTGRACHT
TURM und WALL und TURM und BURG
BURGGRABEN BURGGRABEN WALL
TOWER and WALL and TOWER and CASTLE
MOAT MOAT WALL
TOUR et FOSSE MUR et FOSSE TOUR et MUR CHATEAU
TORRE e VALLO e TORRE e CASTELLO
FOSSATO FOSSATO VALLO
TOREN en MUUR en TOREN en BURCHT
BURCHTGRACHT BURCHTGRACHT MUUR

Troke est un jeu inventé par deux Américains en 1956, Arpad R. Brewster et James
Brunot. Il a été édiité en 1956 et 1961 par Selchow & Righter Co aux Etats-Unis. Ce
jeu n'a jamais été distribué en France, mais la société allemande Schowanek I'a édité
pour I'Europe sous le nom de Troque (Michel Boutin, Le livre des jeux de pions,
Bornemann 1999, page 115).

Le présent fac-similé des régles est tiré de cette édition européenne. Merci a Max
Gerchambeau qui a retrouvé ce jeu et I'a offert a la collection JeuxSoc.






