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TRICK TRACK TROLL

un jeu de Angelika Fassauer & Peter Haluszka

Solmreyges  But du jeu
RN T2 fixans Troll sont ris fibres deleurs enfants, trop méme. Bt suite 2 une

malsnn.
dispure, elles ont décidé d'organiser une compétition entre leurs petirs : lequel
rapportera le premier un Cristal Magique 4 la maison ? Vous &tes un petit
Troll et &es bien content de cete occasion de partir vous amuser avec vos
copains dans [a forét ensorcelée e de pouvoir visiter a Montagne du Sorcier®
sur laquelle vous aviez Ju un publi-reportage qui vous avait donné trés envie.
Matériel

::ﬁ;ﬁ - Un plateau de jeu rond pré-mroué

‘P?;"*ﬁmm - 19 roues dont e sommer de b Montagne et 3 rovies crantées.

1 Troll, 1 Cristal, 1 Bt - 6 Tirolls, 6 Cristau, 6 (s,

-2 dé&dont 1 vierge & couvir avec les 6 autocollants fournis.

Vi sies s T platsa E TEPATAtiON

Les Crismxgurla  Dlacer les 19 roues sur le plateau comme indiqué sur le plateat et le dessin

sur la régle allemande.

nsmm On utlise un Troll, une Cl§ et un Cristal par joueur: le Cristal est placéau
nﬁ;‘f prie da sommet de la Montagne du Sorcier ®, Le Troll est placé sur sa maison (la case

A Bon tour, un jousur

ronde colorée de sa couleur sur le pourtour du plareau) et la Clé st posée prés
du plateau.

L'Oya (le joueur qui commence) est le joueur qui dessine le mieux un rond 3
main levé,

Déroulement de la partie

- Doit avanser son Trall Chaque joueur  tour de role lance les deux dés:

ﬂ*:;i’;“}“f: f:pﬂii“f - Le dé numéroté permet de déplacer son Troll en respectant les rigles

o R Suivanies :

sanétersur s cass - Le Troll doit avancer du nombre exact de cases indiqué par le dé, sauf
R .. dansleswssuiYanm3pom§arrétermnmmsc€léouausommetdﬁla
roue du type du dé Montagne et il atteint ainsi une case occupée par un autre Troll; dans ce

Bymbols pu n'imparta
quel roue avee la face
Diamant;.

Le lar fougur
reeundror aa Clsf,
prendre un Cristal ot
rantrer chez luf st ls
gagnant

Trick Track Trofl

cas, il doits'arréter sur la case précédairt le Troll. Par contre, pour rentrer
dans sa maison, 1l devra udliser tous les points du dé

- Il n'est pas permis de faire des allers-retours durant un déplacement.

-1l est permis de passer par une case ocoupée et sur les cases de fa grosse roue
centrale,

- Hest interdit de passer ou de s'arréter sur une maison ou une case Clé
adverse et de monter au sommet de la Montagne tant que l'on n'2 pas 2
dé

- Le dé Symbole permet de faire tourner une roue du type indiqué par le dé
d'un quart e tour dans un sens ou lautre (méme s'il ya du monde dessus)
pour changet les connections entre les chemins, La face Diamant permet de
faire touner [a roue de son choix (méme une des 6 roues Montagne) mais
jamais directement la grande roue centrale.

On peut renoncet 3 uiliser le résultar du dé Symbole ou effectuer ka roration
avant ou aprés le déplacement de son Troll {qui est lui obligaire).

Siun Troll sarrére sur une case Clé contenant sa coulettr, 1 ka prend et la pose
devant lui : i peur maintenant monter au sommet de Ja Monzagne en
passant par une des trois cases serrures.

Siun Troll arrive sur le sommet de la Montagne du Sorcier®, il prend un
Cristal quil fixe sur son Troll : il peur maintenant rentrer 4 la maison,

Le gagnant est le premier joueur & ramener un Cristal 2 sa maison
(Cest-3-dire : récupérer sa clé, puis récupérer un Cristal, puis rentrer chez soi).
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