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L3 =E Wie Homer in der Ilias erzahlte, hatten verschiedene griechische Staaten

die Stadt Troja jahrelang als Strafe fiir die Entfithrung von Helena von |
Sparta durch Paris von Troja belagert.
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Biirger beider Seiten brachten den Gottheiten Opfer dar, um sich Gunst
zu verschaffen und Helden auf dem Schlachtfeld entweder zu unterstiitzen
& oder zu behindern.
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Jeder Spieler wihlt eine Seite: Die Griechenh oder Teilt die Opferkarten entsprechend ihrer Vorderseiten
Troja: gl - in zwei Decks auf:

Legt das Spielbrett mit der entsprechenden Seite IHI * ll| 27 Troja-Karten
zu dem entsprechenden Spieler
gewandt in die Mitte des Tisches.

Platziert die 6 Gottheit-Marker
zufillig auf das Olymp-Gebiet. Fiir
die ersten Spiele wird empfohlen,
mit Z<Us, H<RM<S, ART4MIS, H<RA,
POsabON und AR<s zu spielen.

Jeder Spieler nimmt sein
entsprechendes Deck, mischt es,
legt es auf seine Spielfliche und
zieht 2 Karten.

Platziert die 6 Helden mit ihren Haltern auf das
Kampffeld X . Platziert den H¢<TOR/PARIS-Marker auf das Schutzfeld
der Troja-Seite.
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SPIKLABLAUF

Der Griechen-Spieler beginnt die Offensive. Das Spiel wechselt zwischen dem Griechen-Spieler und dem Troja-
Spieler, bis einer von ihnen siegreich ist.

In ihrer Runde entscheiden sich die Spieler entweder D<N SOTT<RN OPE<R DARZUBRINGSN oder KART<N
ZU ZI<H<N.

D4N <SSTT<RN OPF<R DARBRING<N

1. Opfer-Karten spielen:

Der Spieler bringt einer gewidhlten Gottheit ein Opfer dar. Das heifit, er muss
eine oder mehrere Karten von seiner Hand abwerfen, bis das Opfer gleichgrof3
oder grofSer ist, als die Zahl neben dieser Gottheit (die auf den aktiven Spieler
ausgerichtet ist) auf dem Olymp. Mindestens eine der Opferkarten muss mit
der gewéhlten Gottheit iibereinstimmen.

(nulqlinljqbigujqbiqljqbjgljgl]

2. Eine Gottheit auf dem Olymp bewegen:

Nach dem Opfern erhélt der Spieler die Gunst dieser Gottheit. Und so
bewegt dieser Spieler die Gottheit zu ihrem nachstgelegenen Ort auf dem
Olymp und bewegt die anderen Gottheiten gegebenenfalls um eine Position.

(nujquinbiqbijqujqbjqljqbjgljgl]

;. Einen Helden auf dem Schlachtfeld bewegen:

Jeder Held ist mit einer Gottheit verbunden. Diese Verbindung wird durch
ein Opfer symbolisiert, das je nach griechischer oder trojanischer Seite
unterschiedlich ist. Das kleine Opfer repréisentiert das Angebot, das der
Gegner auf der anderen Seite hat.
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Gemischte Opfergabe: Wenn ein Spieler Opferkarten,
die der Gottheit entsprechen, mit anderen Arten von
Opferkarten vermischt, bewegt sich der Held um eine
Position in Richtung des Gegners.

A

Der Held verbunden mit der Gottheit, die die Opfergabe erhalten hat bewegt
sich auf dem Schlachtfeld:

Grofiere Opfergabe: : Wenn ein Spieler geniigend
Opferkarten ablegt, die der Gottheit entsprechen,
bewegt sich der Held um zwei Positionen auf den
Gegner zu. :
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Der Spielplan besteht aus zwei Bereichen: The irdische Bereich (der Trojanische Krieg) und der Olympus-Bereich.

Das irdische Gebiet ist in weitere 5
Gebiete unterteilt:

KampffeldX : Der zentrale Bereich.

Verteidigungsfeld @ : Die beiden
an das Kampffeld angrenzenden

Bereiche.

Schutzfeld@: Die zwei Felder auf
jeder Seite des Spielplans.

Ein Held kann sich nicht weiter als das Schutzfeld bewegen.

5. Das Trojanische Pferd bauen oder Hector/Paris bewegen:

MGG G0 MO A G G
4. Aktiviere die besondere Fihigkeit einer Gottheit:

(nulqlinljqbigujqbiqljgbjqljgl]

Hectorunds

Parisibewegen!

Schutzfeld

gt

Verteidigungsfeld @

O Kampffeld

W Schutzfeld

Hat ein Spieler am Ende des Spielzugs zwei oder mehr Helden auf dem Schutzfeld des Gegners:

Griechen-Spieler: Ein Teil des Trojanischen Pferdes

X

)4 Verteidigungsfeld @

gt

Eine Gottheit gewahrt sofort ihre besondere Fihigkeit. Wenn die Fihigkeit
nicht sofort aktiviert werden kann, geht ihre Aktion verloren (siehe unten
»Fahigkeiten der Gottheiten®).

Troja-Spieler: Der Weg zu den griechischen Schiffen

kann gebaut werden, indem eine der Karten aus seiner von H¢<Tok/PARIS fithrt durch 4 verschiedene Abschnitte:
Hand auf dem Tisch bleibt. Jedes der 4 Teile muss @) Hector oder Paris. @) Paris. € Hector. @) Hector
unterschiedlich sein und kann in beliebiger Reihenfolge und Paris. Der Troja-Spieler muss die angegebenen

gespielt werden.

Karten ablegen, um den Marker zum néchsten Abschnitt
zu bewegen (nur einmal pro Spielzug).

Anschlieflend werden zwei Helden aus dem gegnerischen Schutzfeld zuriick zum Schlachtfeld (dem zentralen

Feld) verschoben.
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Der Griechen-Spieler gewinnt das Spiel sofort, wenn er das Trojanische Pferd fertigstellt.

Der Troja-Spieler gewinnt das Spiel sofort, wenn er den H¢<ToR/PARIS-Marker durch die vierAbschnitte bewegt.

Wenn sich keine Karten im Deck eines Spielers befinden:

- Die Anzahl der Pferdeteile wird mit dem Fortschritt von Hector/Paris verglichen. Der Spieler mit dem meisten

Fortschritt gewinnt das Spiel.

- Bei Unentschieden iiberpriift die Positionen der Helden. Der Spieler mit den meisten Helden in den gegnerischen

Feldern gewinnt das Spiel. Wenn das Unentschieden bestehen bleibt, spielt noch eine Partie.

FAHIGK<IT4N D<R <OTTH<IT<N

POS<IDON: Bewege einen Helden 1 Feld von Schutz

zu Verteidigung. ,
=6

AR<€S: Bewege einen Helden 1 Feld von Verteidigung
zu Kampf. o

H4¢RM<S: Bewege einen Helden 1 Feld weiter.

=

ATH4NA: Nimm den Fiillhorn-Marker. Du kannst
diesen ablegen um in der Runde in der du ihn ablegst 2
Opfergaben einer beliebigen Art zu erhalten.

DORIS: Ziehe 1 Karte von der Hand deines Gegners.

H¢PHA4STUS: Bewege einen Helden

Verteidigung zu Verteidigung.

von

H<RA: Bewege einen Helden 1 Feld von Verteidigung
zu Schutz. L

ART<MIS: Bewege einen Helden 1 Feld von Kampf zu
Schutz.

Z<€LIS: Ziehe 2 Karten.

IRIS: Verschiebe eine Gottheit an einen beliebigen

Ort im Olymp. ,

APOLLO: iehe 1 Karte vom Ablagestapel deines
Gegners.

APHRODIT4: Bewege einen Helden 1 Feld vor und
einen anderen Helden 1 Feld zuriick.
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