Troja
Poprawiona instrukcja i FAQ

I. Wstep

Gra karciana Troja, ktora masz drogi Graczu przed soba, obrazuje mityczny konflikt — Wojng
Trojanska. Walke, jaka rozegrata si¢ pod murami Troi pomigdzy bohaterskimi Achajami, a dzielnymi
obroncami miasta. Wszystko to dzieje si¢ przy wspoétudziale bogow Olimpu, ktdrzy nie przygladaja si¢ biernie
zmaganiom ludzi, ale przychodza czgsto z pomoca swym ulubionym greckim bohaterom. Wtasnie jednego z
takich bohaterow poprowadzisz Ty drogi graczu i miejmy nadziej¢, ze nimb wiecznej stawy i1 chwaty otoczy
wiasnie Ciebie.

Uwaga! Niniejsza gra nie jest gra historyczna, ani do miana takowej nie aspiruje. Konflikt trojanski jest
inspiracja, wszelkie zmiany w stosunku do oryginalnej wersji tej opowiesci (,,lliada”) sa podyktowane checig
uprzyjemnienia rozgrywki. Zyczymy milej zabawy.

I1. Informacje podstawowe.

W grze moze wzia¢ udziat od 2 do 4 uczestnikow. Rozgrywka trwa przecigtnie od 30 do 60 minut.
Kazdy z graczy wciela si¢ w jednego Bohatera Achajskiego, ktory musi zdoby¢ 24 Punkty Chwatly (patrz
nizej), jednoczesnie nie dopuszczajac, by udalo si¢ to Bohaterom innych graczy. Punkty Chwaty zdobywa sig
pokonujac kolejnych rywali — potwory mityczne, Trojan, jak i wiecznie ze soba rywalizujacych Achajow.
Istotnym elementem jest utrudnianie gry pozostatym graczom. Jak wida¢ na pierwszy rzut oka Troja nie jest gra
zespolowa.

Wojownicy achajscy sa prawdziwymi bohaterami. Prawdziwi bohaterowie nie gina, co najwyzej moga
odejs¢ w niestawie. Dzieje si¢ tak wtedy, gdy liczba Punktow Chwaty spadnie do 0. Wowczas Gracz losuje
nowego Bohatera z puli dostgpnych, poprzedniego za$ odktada.

1. Cechy i typy kart.

W grze Troja wystepuje kilka typow kart, a na nich symbolicznie oznaczono cechy charakteryzujace
aktoréw tego antycznego dramatu, rozgrywajacego si¢ pod murami oblgzonego miasta. Doktadny opis typow
kart i cech znajduje si¢ w dalszej czg$ci instrukeji, lecz dla lepszego zrozumienia rozgrywki gry podajemy tu
ich krotki opis.

Typy kart:

Bohaterowie Achajscy — sze$ciu bohaterow, Patroni — trzej potg¢zni bogowie, Wyzwania — przeciwnicy Achajow,
w ktorych wcielaja sig gracze opiekujacy si¢ Bohaterami mezni obroncy Troi.
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Cechy:

SILA — odzwierciedla sprawno$¢ w walce wrecz danego Bohatera Achajskiego czy Wyzwania.
Uzywana jest podczas pojedynkéw jeden na jeden.

TAKTYKA — obrazuje umiejgtnosci dowodcze Bohatera oraz sil¢ zbrojna catych oddzialow. Jest to cecha
testowana podczas bitew.

MOC - okresla jak potgzne nadprzyrodzone moce sprzyjaja Bohaterowi albo jakie wymagania stawia
Interwencja lub Bestia by moc jej uzy¢.

CHWALA — okresla to, w jakim stopniu bohater jest znany i otoczony powszechnym szacunkiem, za§ w
wypadku Wyzwan jaka jest nagroda, za ich pokonanie.

2. Kostka, ktorej nie ma

W grze wazna rol¢ odgrywa czynnik losowy. W prawym dolnym rogu kart (za wyjatkiem kart
Bohateréw 1 Patrondw) znajduje si¢ ikona kostki szeScio$ciennej. Na niej zaznaczona jest konkretna liczba
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oczek, ktora symbolizuje wynik rzutu kostka. Za kazdym razem, gdy dochodzi do walki, albo gdy tekst na
karcie wymaga pociagnigcia tzw. karty losu, ciagnie si¢ pierwsza karte z wierzchu talii, a nast¢pnie sprawdza
liczbg oczek na ikonie kostki. Wynik dodaje si¢ do odpowiedniej cechy lub odczytuje efekt zasady z karty,
ktory si¢ z nia wiaze. Nastepnie karte losu odrzuca si¢ na stos kart zuzytych.

Uwaga: jezeli karta peini funkcje karty losu nie zwracamy uwagi na jej tres¢ lecz tylko i wyltacznie na
kostke na niej narysowana.

3. Walka, ktora jest

Podstawowym zajeciem bohateréw greckich poza smarowaniem si¢ oliwa, piciem wina oraz
spotkowaniem z mtodymi chtopcami bylo wojowanie. Nasza (a wlasciwie juz Twoja) gra obrazuje przede
wszystkim ten ostatni element. Walka moze przybra¢ dwie formy:

- pojedynek, ktéry rozgrywa si¢ przy uzyciu Sity
- bitwa, ktora rozgrywa si¢ przy uzyciu Taktyki (Bohater moze walczy¢ przy uzyciu Taktyki nawet
nie posiadajac dotaczonych kart oddziatow — uznaje sig, ze prowadzi swoich przybocznych)

Bez wzgledu na jej rodzaj, zasady walki sa zawsze takie same. Po ustaleniu, na co toczy si¢ walka (Sita czy
Taktyka) gracze moga zmodyfikowaé jej wynik wyktadajac z reki na stot karty Zdarzen czy Interwencii,
wplywajace na cechy Bohaterow czy Wyzwan, ale trzeba to zrobi¢ przed pociagni¢ciem karty losu. Pamigtac
tez nalezy o statych modyfikatorach, pochodzacych z kart Oddzialéw Achajskich i Przedmiotéw. Nastgpnie
poczynajac od atakujacego (Wyzwania lub Bohatera, ktory wyzwat na pojedynek innego Bohatera
Achajskiego) obaj gracze ciagna karte losu i dodaja odpowiednia ceche (Sitg lub Taktyke) oraz ewentualne
modyfikatory. Strona, ktéra uzyskata wyzszy wynik, zwycieza walke. W razie remisu nic si¢ nie dzieje.

Za Wyzwanie kartg losu ciagnie rzucajacy je albo jesli zagral je sam na siebie, gracz po jego lewej stronie.
Niezaleznie od ilo$ci zagranych rdwnoczesnie Wyzwan czy charakteru walki ciagnie si¢ zawsze jedng karte
losu dla kazdej z walczacych stron i jej wynik dodaje si¢ do sumy.

Uwaga: zazwyczaj walka jest pojedynkiem i toczy si¢ przy uzyciu Sity. Wyzwania, ktére sity nie maja (np.
oddziaty trojanskie) walcza zawszg przy uzyciu Taktyki. Po pociagnigciu kart losu nie mozna juz zagrywac kart
wplywajacych na wynik walki.

II1. Rozpoczecie gry

Z puli 110 kart wyciagnij 6 Bohateréw Achajskich, 3 karty Patronow oraz 4 Karty Chwaty do zaznaczania
liczby punktow Chwatly danego Bohatera. Pozostale karty przetasuj 1 pot6z na srodku stotu gry. Patronow potoz
obok stosu kart tak, aby kazdy gracz mogt w dowolnej chwili przeczyta¢ ich zasady specjalne.

Kazdy z graczy bierze jedna Kart¢ Chwaty, a nastepnie z puli 6 bohateréw kazdy losuje jednego 1 ktadzie jego
kartg na karcie Chwaly tak, aby oznaczy¢ brzegiem 12 startowych punktéw Chwaty.

Nadmiarowe karty Chwaty oraz nie wylosowane karty bohaterow odktada si¢ na bok.

Kazdy gracz otrzymuje ponadto 2 plastikowe znaczniki symbolizujace Boski Gniew.

Na poczatku gry zaden z graczy nie ma zadnych kart ,,na rece”.

Gre rozpoczyna bohater z najwyzsza Mocg. Jezeli jest remis ciagnie si¢ po 1 karcie losu 1 porownuje wyniki —
gracz, ktory wyciagnat kart¢ losu o najwyzszej wartosci zaczyna. Dalsza kolejno$¢ jest zgodna z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara. Powyzsza kolejnos¢ jest stata dla catej rozgrywki.

IV. Przebieg gry

Aby utatwi¢ przebieg rozgrywki wprowadzili$my dwa terminy: kolejka i tura.

Kolejka obejmuje cztery fazy opisane ponizej, w tym tury poszczegdlnych graczy. Po zakonczeniu jednej
kolejki rozpoczyna si¢ nastgpna 1 tak az do chwili, gdy ktory$ z graczy zdobgdzie 24 punkty Chwatly. (w
momencie, gdy ktorys$ z graczy osiaga ten poziom Chwaty gra automatycznie sig konczy).



Tura to czas gry, w ktorym jeden gracz wykonuje dostgpne jego Bohaterowi akcje w Fazie Pola Bitwy (patrz
nizej).

Kazdy Bohater rozpoczyna z 12 Punktami Chwaty. Aby zwyciezy¢ musi zdoby¢ 24 Punkty Chwaty. W czasie
gry zdobywa 1 traci kolejne punkty, jak tez wydaje je podczas dotaczania Przedmiotow i Oddziatéw w trakcie
fazy obozu. Bohater Achajski, ktérego Punkty Chwaly spadna do zera odchodzi w niestawie, a gracz losuje
kolejnego z pozostaltych dostgpnych. Dotaczone do odchodzacego Bohatera karty Przedmiotéow i Oddzialow
Achajskich odrzuca sig, ale gracz pozostawia sobie karty, ktore miat na rgce. Jego nowemu Bohaterowi nie
przystuguje tez tura, nawet, jesli w tej kolejce jeszcze nie grat.

Kolejka dzieli si¢ na 4 fazy:

1. Pociagnigcie kart
Kazdy z graczy ciagnie zgodnie z kolejnoscia ustalona na poczatku gry do trzech kart, tak, aby ich
liczba na rece nie przekroczyla 6. llo$¢ kart na rece moze w wyjatkowych sytuacjach przekroczy¢ 6, ale
nie mozna wtedy dociagna¢ zadnej karty.

2. Faza obozu

Kazdy z graczy kolejno moze dotaczy¢ do swego Bohatera Przedmioty 1 Oddzialy Achajskie, ktore ma
na rece, ptacac ich koszt w Punktach Chwaty. Bohater moze mie¢ dotaczona dowolna ilo$¢ oddziatow
achajskich i1 przedmiotéw. W wypadku niektorych przedmiotow nalezy przeczytac ich zasady specjalne,
opisujace ograniczenia, co do ich posiadania lub uzywania np. Miecz Aresa — ,,Bohater moze mie¢ naraz
tylko 1 miecz”.

W Fazie Obozu nie mozna zagrywa¢ zadnych innych kart poza Oddzialami achajskimi i
Przedmiotami. Nie dzialaja w niej nawet Zdarzenia, czy Interwencje.

3. Pole bitwy
To najwazniejszy moment w grze. Bohaterowie Achajscy opuszczaja warowny obdz i wychodza na pole
bitwy. W tej fazie mozna rzuca¢ karty Wyzwan, Interwencji 1 Zdarzen.
Gracze wykonuja kolejno swoja ture.
Najpierw aktywny gracz jest atakowany przez Wyzwania — Bohaterow Trojanskich lub Bestie — ktore
nie zostaly pokonane w ostatniej kolejce 1 przeszty na niego (patrz: Koniec kolejki). Kolejnosé
rozstrzygania tych walk jest taka sama, jak zagrania kart Wyzwan. Do stojacych na polu bitwy
bohateréw nie mozna doktada¢ kolejnych kart Wyzwan, ale kazdy z graczy moze zagra¢ karty Zdarzen
lub Interwencji by zmodyfikowa¢ wynik walki. Ponadto Bohaterowie innych graczy nie moga w zaden
sposob atakowac czy wyzywac stojacych na polu walki Wyzwan.
Nastgpnie gracz moze wykonac swoje akcje:

a) Zdobycie Chwaly: Bohater Achajski moze wyzwa¢ innego Bohatera Achajskiego na pojedynek Sity
lub zagra¢ na siebie karty Wyzwan.

Gdy gracz zagrywa na siebie kart¢ lub karty Wyzwania, inni gracze zgodnie z ruchem wskazowek
zegara moga dofaczy¢ kolejne karty Wyzwan, utrudniajac mu w ten sposob zwycigstwo w walce. Kazdy
z graczy moze doda¢ jedna karte Wyzwania. Niezaleznie od tego gracze moga zagrywac karty
Zdarzen czy Interwencji, wplywajace na wynik walki. Dany gracz musi si¢ zdecydowac¢ na dodanie kart,
kiedy ma szans¢ — jesli zrezygnuje, nie moze juz tego zmieni¢. Nastepnie rozpatruje si¢ walke lub
pojedynek zgodnie z okreslonymi wcze$niej zasadami.

Zwycigstwo w pojedynku z innym Bohaterem Achajskim oznacza zawsze zysk 3 Punktow Chwaly, a z
Wyzwaniami wynosi tyle, ile suma Chwaty zapisana na ich kartach.

Porazka w walce zawsze oznacza utratg tylu punktow Chwaty, ile ma zapisane na swojej karcie Bohater
Achajski, niezaleznie, czy przegrato si¢ z Wyzwaniem, czy innym Bohaterem Achajskim np. Achilles
zawsze przy przegranej traci 5 punktéw Chwaly. Ponadto jesli walka toczyta si¢ na Taktyke, Bohater
traci wszystkie przytaczone Oddziaty Achajskie — odrzuca si¢ je na stos kart zuzytych.



Pokonane karty Wyzwan odrzuca si¢ na stos kart zuzytych, a jesli zwycigzca jest Bestia lub Bohater
Trojanski, pozostaje na polu bitwy 1 bgdzie walczy¢ w nastepnej kolejce. Karty Oddzialow Trojanskich
zawsze si¢ odrzuca niezaleznie od wyniku walki.

Akcje zdobycia Chwaly Bohater Achajski moze wykona¢é tylko raz na ture. Oznacza to, Ze Bohater
w turze moze albo wyzwaé na pojedynek innego Bohatera Achajskiego, albo zagra¢ na siebie
Wyzwania.

b) Zagranie Wyzwan na innych graczy: gracz moze zagra¢ dowolng ilo$¢ kart Wyzwan na Bohateréw
Achajskich innych graczy. Zasady zagrywania Wyzwan na innych sa prawie identyczne jak podczas
zagrywania kart na siebie. Roznica polega na tym, ze gracz, na ktorego zagrano Wyzwanie, nie moze
juz dotaczy¢ zadnych dodatkowych kart Wyzwan, cho¢ jak zwykle moze zagra¢ Interwencje i
Zdarzenia. Inni gracze jak zwykle moga mu ,,pomoc” dorzucajac kolejne Wyzwania.

Akcje zagrywania Wyzwan na innych mozna wykonaé¢ dowolng ilo$¢ razy w turze, w miare
posiadanych ,,na rece” kart Wyzwan.

Po wykonaniu dostgpnych akcji dany gracz konczy swoja turg i nastepuje tura kolejnego, ktory moze
wykonywac akcje swoim Bohaterem Achajskim.
Gdy kazdy z graczy zakonczy swoja tur¢ nastepuje koniec kolejki.

Doktadne zasady taczenia 1 zagrywania Wyzwan — patrz: V. Zasady szczegolowe — Wyzwania ponize;.
Doktadne zasady zagrywania kart Interwencji i Zdarzen — patrz: V. Zasady szczegotowe — Interwencje i
V. Zasady szczegotowe — Zdarzenia ponizej.

4. Koniec kolejki
Kazdy gracz moze w tej fazie odrzuci¢ na stos kart zuzytych do dwéch kart z reki.
Nie pokonani Bohaterowie Trojanscy i Bestie, ktoérzy pozostaja na polu walki, przesuwaja si¢ do
kolejnego gracza zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Zaatakuja go na poczatku jego tury (czyli juz po
fazie obozu) w najblizszej kolejce.
Mozna teraz przej$¢ ponownie do fazy Pociagnigcia Kart, ktdra rozpoczyna nowa kolejke.

Jesli w ktoryms$ momencie gry skonczg si¢ karty w talii, nalezy przetasowaé stos kart zuzytych, na ktory
odklada si¢ wszystkie karty, ktorych dzialanie si¢ zakonczylo.

Przyktad rozgrywki obrazujacy w peini zasady gry znajduje si¢ na koncu tej instrukcji.

V. Zasady szczegotowe.

Ponizej zostaly opisane dokladnie poszczegoélne typy kart oraz zasady ich zastosowania w grze. Najlepiej
czytac ta cze$¢ instrukcji oraz przyktad rozgrywki majac przed soba karty do gry.

§\VL 1. Bohaterowie Achajscy.

7/.\§ Te karty przedstawiaja szeSciu najwazniejszych bohaterow walczacych po stronie Achajow: Achillesa,
Ajaksa, Menelaosa, Agamemnona, Nestora i Odyseusza. Kazdego charakteryzuja okreslone wartosci

cech, ktére obrazuja jego umiejgtnosci.

SILA — odzwierciedla sprawnos$¢ w walce wrgez danego Bohatera. Uzywana jest podczas pojedynkow.

TAKTYKA — obrazuje umiejgtnos$ci dowodcze Bohatera. Jest to cecha testowana podczas bitew.

MOC - okresla jak potezne nadprzyrodzone moce sprzyjaja Bohaterowi.

CHWALA — okresla to, w jakim stopniu bohater jest znany i otoczony powszechnym szacunkiem. Warto$§¢

zapisana na karcie Bohatera oznacza liczbg¢ Punktow Chwaty, ktéra traci w razie przegranej walki. Uwaga! Nie

sa to Punkty Chwaty, te zaznacza si¢ na Kartach Chwaty.

CECHA SPECJALNA — unikalna zdolno$¢ Bohatera, ktora moze stosowa¢ podczas rozgrywki

PATRON — jedno z bostw greckiego panteonu, ktore szczegdlnie sprzyja bohaterowi, m.in. obdarzajac go moca

Boskiego Gniewu oraz wplywajac na zagrywane przez bohatera karty Interwencji, czy Zdarzen.



2. Boscy Patroni.

Sa 3 karty symbolizujace bostwa greckie: Hera, Atena 1 Ares. Ktadzie si¢ je $rodku stotu tak, aby kazdy z
graczy mogt w dowolnym momencie spojrze¢, jaka moc daje Bohaterowi gniew danego bdstwa. Bohaterowi
sprzyja tylko jedno bostwo opiekuncze, okreslone na jego karcie.

Wraz z karta Bohatera gracz dostaje 2 zetony Boskiego Gniewu. Dwa razy w trakcie gry moze skorzysta¢ z
zasady specjalnej swego boéstwa wydajac na to jeden zeton. Gniewu boskiego mozna uzy¢ w dowolnym
momencie, nawet po pociggnieciu karty losu. Doktadne dziatanie Gniewu danego Patrona jest opisane na
jego karcie.

Jezeli Bohater odchodzi w niestawie (ilo$¢ Punktow Chwaty spadta do 0), gracz losujac nowego bierze dwa
nowe zetony boskiego gniewu.

) 3. Wyzwania.
ﬂ ﬁ Sa to karty symbolizujace przeciwnikow, z jakimi przyjdzie zmierzy¢ si¢ Bohaterom
Achajskim. Naleza do nich Bohaterowie Trojanscy, Oddzialy Trojan, a takze mityczne Bestie
zwabione bitewnym zgietkiem i zapachem krwi.

Karty Wyzwan gracz moze zagra¢ albo na swojego Bohatera, albo na Bohatera innego gracza. Podczas
zagrywania Wyzwan mozna je taczy¢ w nastgpujacy sposob:

- Oddziaty Trojanskie — sumuje si¢ ich Taktyke oraz ilo§¢ zdobytych punktow Chwaty

- Oddziaty Trojanskie i Bohaterow Trojanskich - sumuje si¢ ich Taktyke oraz ilo§¢ zdobytych

punktow Chwaty (uwaga: nie mozna taczy¢ Bohateréw Trojanskich, za wyjatkiem Eneasza).

- Bestie mityczne w odréznieniu od innych Wyzwan zawsze walcza same.
Po tym, gdy gracz zagra Wyzwanie na swojego lub czyjego$s Bohatera Achajskiego kazdy kolejny gracz moze
doda¢ jedna i tylko jedng kart¢ Wyzwania oraz dowolna ilo$¢ innych kart modytikujacych wynik walki, jak
Zdarzenia (np. Falanga w wypadku walki na Taktyke) czy Interwencje np. Grom Zeusa. Gracz, na ktérego
zagrano to Wyzwanie nie moze juz dolaczy¢ zadnych dodatkowych kart Wyzwan. Podobnie, gracz, ktory
zagral Wyzwanie nie moze dotacza¢ juz kolejnych. On rozpoczat sekwencj¢ zagrywania i konczy si¢ ona na
graczu po jego prawej — potem rozstrzyga si¢ walke.
Wyzwania charakteryzuja podobne cechy, co Bohaterow graczy:

a) Oddzial Trojanski

Charakteryzowany jest przez przypisana warto§¢ Taktyki oraz Chwalg - jest to ilo$¢ punktow Chwaty, jaka
dodaje sobie Bohater po zwycigskiej walce, zaznaczajac to na Karcie Chwaty. Mozna dowolnie taczy¢
Oddziaty Trojanskie podczas zagrywania. Bez wzgledu na wynik walki karta oddziatu jest potem zawsze
odrzucana na stos kart zuzytych. Oddziaty Trojanski zawsze walcza przy uzyciu Taktyki.

b) Bohater Trojanski

Na karcie wystepowa¢ moga Sita i Taktyka lub jedna z tych wartos$ci, Chwata zdobywana po zwycigstwie oraz
zasada specjalna.

Jezeli bohater zostanie zagrany wraz z Oddziatem Trojanskim, woéwczas sumuje si¢ wartosci ich Taktyki 1
walke rozstrzyga sig przy jej uzyciu. Jesli jego zasada specjalna jest zwiazana z Silg, wéwczas nie dziala.
Jesli zagrany zostanie sam Bohater Trojanski, dochodzi do pojedynku na Siltg. Istotne jest, ze biora w nim
udzial zawsze dwie postacie: Bohater Achajski i Bohater Trojanski. Zatem Sita kilku réznych Wyzwan nigdy
nie podlega sumowaniu, kazde rozstrzyga si¢ odrebnie zgodnie z kolejnoscia zagrywania. Jesli Bohater nie ma
Sity lub Taktyki oznacza to, Ze nie mozna walczy¢ z nim na ta cechg.

Bohaterowie Trojanscy pozostaja na polu walki dopoki nie zostana pokonani. Na koncu kolejki w fazie
zakonczenia wszyscy przesuwaja si¢ zgodnie z ruchem wskazéwek zegara do kolejnego Bohatera Achajskiego
1 atakuja go na poczatku jego tury w nastgpnej kolejce. Pokonanych Bohaterow Trojanskich nalezy odrzuci¢ na
stos kart zuzytych.

¢) Bestia

Ich cechy to zwykle Sita, Taktyka (lub jedna z tych dwoch) i Chwata. Ponadto cechuje je zasada specjalna
zapisana na karcie oraz Moc - taka lub wyzsza warto$¢ tej cechy musi posiada¢ Bohater Achajski, aby zagrac¢
kartg Bestii na siebie, lub innego Bohatera Achajskiego.
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Bestii nie mozna taczy¢ z jakimikolwiek innymi kartami Wyzwan, nawet innymi Bestiami. Jesli Bestia nie ma
Sity lub Taktyki oznacza to, ze nie mozna walczy¢ z nia na ta ceche.

Walka z Bestiami toczy si¢ na identycznych zasadach, co walka z Bohaterami Trojanskimi. Bestie pozostaja na
polu walki dopoki nie zostana pokonane. Na koncu kolejki wszystkie Bestie przesuwaja si¢ zgodnie z ruchem
wskazowek zegara do kolejnego Bohatera Achajskiego i atakuja go na poczatku jego tury w nastgpnej kolejce,
analogicznie do Bohaterow Trojanskich. Pokonane Bestie nalezy odrzuci¢ na stos kart zuzytych.

4. Interwencje.

Sa dowodem na obecno$¢ bogéow wsrod zmagajacych si¢ bohateréw. Bogéw, ktorzy nie wahaja si¢

miesza¢ do konfliktu ludzi. Karty Interwencji gracz zagrywa, aby wspomoc swego Bohatera lub

zaszkodzi¢ innym.
Na karcie Interwencji zapisana jest konkretna wartos¢ Mocy. Taka lub wyzsza warto$¢ tej cechy musi posiadac
Bohater, aby zagra¢ t¢ kartg. Efekt Interwencji czgsto jest uzalezniony od tego, jakie bostwo opiekuje sig
danym bohaterem.
Mozna je zagrywa¢ w dowolnym i odpowiednim momencie poza Faza Obozu zaréwno na Wyzwania, jak i
Bohaterow, o ile pozwala na to tekst karty. Jesli na karcie jest opisany czas dziatania jako ,,jedna kolejka”
ktadzie si¢ ja obok karty Bohatera, na ktorego dziala i pozostaje tam az do poczatku nastgpnej tury gracza,
ktory ja rzucit. Np. ,,Madro$¢ Ateny” rzucona przez gracza kontrolujacego Achillesa dzialta od momentu
rzucenia do poczatku tury Achillesa w nastgpnej kolejce niezaleznie, czy rzucil ja w swojej turze czy przy
okazji bronienia si¢ przez Wyzwaniem, rzuconym przez innego gracza. Jesli nie jest napisane inaczej,
Interwencja dziata do konca danej akcji, a potem si¢ ja odrzuca. Za akcjg uznaje si¢ tu jedna walke az do jej
rozstrzygnigcia.

2~= 5. Zdarzenia.

N\ Przypadki losowe, ktorych pelno przeciez w czasie trwania bitwy. Moga mie¢ minimalny, albo
decydujacy wplyw na wynik rozgrywki — zaleznie od sytuacji...

Karty Zdarzen nie maja zadnych wymagan poza odpowiednim momentem — mozna je zagrywac kiedykolwiek
poza Faza Obozu zar6wno na Wyzwania, jak i Bohateréw, o ile pozwala na to tekst karty. Pamigta¢ jednak
nalezy, ze jesli karta modyfikuje ktoras§ z cech np. Ogien grecki Taktyke, to trzeba ja zagra¢ przed
pociagni¢ciem karty losu. Ponadto jej dziatanie konczy si¢ wraz z dana akcja, chyba, ze jest napisane inacze;j.
Za akcjg uznaje si¢ tu jedna walke az do jej rozstrzygnigcia.

6. Oddzialy Achajskie / Przedmioty.
q &VQ Te karty mozna dotacza¢ do Bohatera Achajskiego w Fazie Obozu. Wczesniej nalezy jednak
7/’\\ oplaci¢ zapisany na karcie koszt w Punktach Chwaly (w koncu to mniej chwalebne pokonaé
przeciwnika uzbrojonym w Miecz Aresa 1 Tarcz¢ Hefajstosa niz gotymi rekami). Te punkty
odejmuje si¢ z puli Bohatera zaznaczajac zmiany na karcie Chwaty.
Bohater Achajski moze mie¢ na raz dotaczona dowolng ilo§¢ Oddzialow oraz po jednym przedmiocie z
kazdego rodzaju, jak to okreslono na kartach konkretnych przedmiotéw. Pamigtac tez nalezy, ze po przegranej
walce na Taktyke, wszystkie dolaczone Oddzialy Achajskie sg odrzucane na stos kart zuzytych.

7. Karty Chwaly.
Kazdy z graczy na poczatku gry bierze jedna i zaznacza na niej ilo§¢ posiadanych aktualnie punktow Chwaly.

VI. Zasady opcjonalne.
Te zasady mozna stosowac po rozegraniu kilku partii ,, Troi” i zapoznaniu si¢ z kartami i zasadami.

1. Zwycigstwo przez eliminacje.

Zamiast losowa¢ nowego Bohatera Achajskiego, gracz, ktory stracit wszystkie punkty Chwaty odpada z gry.
Zatem gr¢ mozna wygrac¢ albo przez zdobycie 24 punktow Chwaly albo przez bycie ostatnim Bohaterem na
placu boju.



2. Poskromienie Bestii.

Jesli Moc Bohatera gracza jest wyzsza o 1 od Mocy potrzebnej do przyzwania Bestii 1 kto§ na niego rzuca takie
Wyzwanie albo Bestia atakuje go po przejsciu na koncu kolejki, ten Bohater moze wskaza¢ Bestii nowy cel,
nawet Bohatera Achajskiego kontrolowanego przez gracza, ktory ja wezwal. Uwaga: zagranie karty Zdarzenia
Modlitwa, ktdra czasowo zwigksza Moc moze pozwoli¢ na poskromienie Bestii!

3. Zakryte karty.

Cze¢s¢ kart modyfikujacych wynik walki — Zdarzenia lub Interwencje — mozna zagrywac na stot koszulka do
gory. W ten sposob mozna ukry¢ przed przeciwnikiem spodziewany modyfikator do wyniku i zmusi¢ go do
decydowania, czy ma dotozy¢ jaka$ kart¢. Mozna w ten sposob zagra¢ nawet kart¢, ktora nie ma zadnego
efektu w tej sytuacji np. rzuci¢ niepotrzebny przedmiot. Nie dos$¢, ze pozbywasz si¢ karty z reki, to jeszcze
mozesz sprawic, ze przeciwnik pozbedzie si¢ wartosciowej karty!

VII. Skrécony opis kolejki.
Fazy:
1. Pociagnigcie kart — do trzech kart, maksymalnie sze$¢ ,,na rece”
2. Oboz — dotaczanie Oddziatdéw i Przedmiotéw po zaptaceniu Chwata
3. Pole bitwy — tury kolejnych graczy, kazdy moze wykona¢ akcje:
- zdoby¢ Chwal¢ — zagra¢ na siebie Wyzwanie lub wyzwac¢ na pojedynek innego Bohatera (raz na
turg)
- zagra¢ Wyzwanie — na innego Bohatera (dowolna ilo$¢ razy w turze)
4. Koniec kolejki — odrzucenie do 2ch kart, przejscie zwycigskich Wyzwan do kolejnego Bohatera

VIII. Przyklad rozgrywki:

S = Sita

T = Taktyka

M = Moc

Ch = Chwata

Po podzieleniu kart (patrz: Przebieg gry) i ustawieniu talii rozpoczyna si¢ pierwsza kolejka:

Janek, lat 14, wylosowat Achillesa (S5, T 3, M 2, Ch 5)
Wojtek, lat 12, wylosowat Ajaksa (S4, T 2, M 3, Ch 3)
Ania, lat 23, wylosowata Agamemnona (S 3, T 5, M 1, Ch 4)

Wszyscy gracze zaznaczaja 12 Punktow Chwaty brzegiem karty swojego Bohatera na Kartach Chwaty. Grg
rozpoczyna Wojtek (jego bohater ma najwyzsza Moc) — ciagnie 3 karty. Potem to samo robia Ania i Janek.

W fazie obozu kazdy z graczy dotacza do swojego Bohatera karty z r¢ki ptacac Punktami Chwatly: Wojtek
zagrywa Pancerz z Hyle (2 Ch, ma 10), Ania zagrywa Piechot¢ Spartanska (+ 2T, 2 Ch) - Agamemnon ma 11
Ch, a nie 10, bo dziala jego zasada specjalna. Janek zagrywa Amulet Zeusa (+ 2 M, 3 Ch, ma 9).

Rozpoczyna si¢ tura Wojtka, ktory zagrywa na siebie Hoplitow (T 2, Ch 2, Oddziat Trojanski). Ania dorzuca
mu kolejnych Hoplitow, a Janek rezygnuje z dodania Wyzwania, ale zagrywa Falangg (+2 T) na Trojan. W
sumie Ajax Wojtka musi walczy¢ z przeciwnikami o T 6. Wojtek rzuca Ogien Grecki (+3 T). Ania (siedzi po
lewej) ciagnie kartg losu dla Wyzwan (wychodzi 2), a Wojtek dla Ajaksa (6). W sumie ma 11, a wrogowie 8§,
wigc zwycieza 1 zyskuje 4 Ch (po 2 Ch za kazdy oddziat Hoplitow). Na tym Wojtek konczy swoja tureg, nie
zagrywa nic na pozostatych graczy.

Kolejna jest Ania. Zagrywa na siebie Rydwany Trojanskie (T 3, Ch 3, Oddzial Trojanski) oraz Oszczepnikow
(T 1, Ch 1, Oddziat Trojanski). Zaden z pozostalych graczy nic nie dorzuca. Janek ciagnie karte losu (siedzi po
lewej od Ani) za Wyzwania (4), Ania za Agamemnona (4). Ma w sumie 11 do 8, wigc nalezy sig jej 4 Ch.
Jednak Janek zagrywa Prézno$¢ Bohatera 1 Ania nie zdobywa naleznych jej punktéw Chwaty. Nastgpnie Ania
zagrywa na Ajaksa Wyzwanie - Pandara Lucznika (Bohater Trojanski). Ciagnie kart¢ losu (5) zgodnie z jego
zasada specjalna, a poniewaz jej warto$¢ jest wyzsza niz bazowa Sita Ajaksa, przegrywa on walke i traci 3
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Punkty Chwaly (tyle, ile warto§¢ Chwaty zapisana na jego karcie). Pandar Lucznik pozostaje na polu walki,
przejdzie na koncu tury i w nastgpnej kolejce Agamemnon Ani bedzie musial z nim walczy¢. Na tym Ania
konczy swoja turg.

Wreszcie kolej Janka. Zaczyna od zagrania na Agamemnona Ani Cyklopa (S 7, Ch 5, M 4, Bestia). Dzi¢ki
Amuletowi Zeusa ma do$¢ Mocy (4) by to zrobi¢. Wojtek msci si¢ na Ani i dodaje Cyklopowi Potezny Cios
(+1 S). Ania nic nie zagrywa. Janek ciagnie kart¢ losu (5) za Cyklopa, ktorego zagral, Ania za Agamemnona
(2). W sumie Cyklop ma 13 do 5 — zwycigstwo! Ania traci 4 Punkty Chwaly i dolaczony oddziat Piechota
Spartanska (zasada specjalna Cyklopa). Cyklop zostaje na polu walki niepokonany. W nastepnej kolejce
przejdzie do Achillesa i go zaatakuje (Janek siedzi po lewej od Ani). Po tej akcji Janek decyduje si¢ zagra¢ na
siebie Minotaura (S 4, M 3, Ch 4, Bestia). Ciagnie karte losu (2) zgodnie z jego zasada specjalna i okazuje sig,
ze Sila potwora podwaja si¢ do 8 1 bedzie odrzucony bez wzgledu na wynik walki. Wojtek ciagnie kartg losu
(4) za Minotaura, Janek za Achillesa (5). To za mato by wygra¢, korzysta wigc z Gniewu Boskiego (Ares) —
odrzuca jeden zeton i ciagnie dodatkowa karte losu (3). Achilles ma w sumie 13, a Minotaur 12. Zwycigza
Achilles. Zyskuje 4 Punkty Chwaty. Janek zagrywa Szybkos¢ Hermesa (M 3, mozna wykona¢ jeszcze jedna
akcje, Interwencja) i wyzywa na pojedynek Agamemnona. Zaden z graczy nie zagrywa dodatkowych kart.
Janek ciagnie kartg losu (4), Ania tez (6). Kazde z nich ma w sumie, 9 wigc jest remis 1 nikt nie zdobywa ani
nie traci punktow chwaty. Na tym konczy sig tura Janka.

Nastepuje ostatnia faza — zakonczenie kolejki. Zaden z graczy nie odrzuca kart, a stojace na polu walki
Wyzwania przesuwaja si¢ zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara. Pandar idzie do Ani, za$ Cyklop do Janka.

Rozpoczyna si¢ nowa kolejka. Wojtek, Ania i Janek dociagaja kolejno 3 karty. W Fazie Obozu nikt nic nie
zagrywa. Kolejna jest Faza Pola Bitwy.

Wojtek rozpoczyna swoja turg i wyzywa swoim Ajaxem na pojedynek Agamemnona Ani. Ona rzuca jednak
Pod Egida (M 1, Interwencja), unikajac walki. Wojtek nie robi juz nic wigcej.

Teraz kolej Ani. Na poczatek tury musi si¢ zmierzy¢ z Pandarem Lucznikiem, ktory pozostat na polu bitwy po
ostatniej kolejce. Pandar strzela z tuku (Janek ciagnie 1) i nic nie robi Agamemnonowi. Zatem dochodzi do
pojedynku na Sile, ktory zwycigza Ania — ciagnie (6) do (2) Pandara, zwycig¢zajac 9 do 4. Nastgpnie zagrywa
na siebie Oszczepnikéw (T 1, Ch 1, Oddzial Trojanski), spodziewajac si¢ tatwej wygranej. Jednak Janek
doktada jej Rydwany Trojanskie (T 3, Ch 3, Oddziat Trojanski) i podobnie czyni Wojtek. Do tego rzuca jeszcze
Niemoc na Agamemnona obnizajac mu o 2 Taktyke. Przerazona Ania drzaca dtonia siega po kartg losu...

Uwaga! Wszelkie zmiany Punktéw Chwaty nalezy nanosi¢ na biezaco, zaraz po tym jak nastapity. Unika si¢
wtedy pomytek i nieporozumien.

IX. FAQ (Najcze$ciej zadawane pytania))

Jak dziala ,,Szybko$¢ Hermesa”
Zagranie tej karty pozwala Bohaterowi na wykonanie dodatkowej akcji — moze np. drugi raz wzywac¢ innego
Bohatera Achajskiego na pojedynek.

Jak dziala ,,Sen Hypnosa”

Kartg nalezy zagra¢ gdy Bohater achajski deklaruje podjecie jakiej$s akcji - np. wyzywa innego Bohatera
achajskiego na pojedynek, badz rzuca na siebie Bestig. Akcja ta zostaje anulowana (w przypadku zagrania karty
Wyzwania usuwana jest ona na stos kart zuzytych), a bohater musi czeka¢ do kolejnej swojej Tury, aby moc
kogo$ wyzwac na pojedynek. Uwaga — karte zagrywa si¢ na bohatera, a nie gracza, tak wigc gracz wciaz moze
zagra¢ na innych karty Wyzwan i inne.

Jak dziala ,,Wyrok Hadesa”

Uzycie tej karty pozwala natychmiastowo zdja¢ z pola bitwy dowolny oddziat trojanski lub Bohatera
trojanskiego — niezaleznie od tego czy atakuje on rzucajacego karte czy innego gracza, stoi na polu bitwy w
oczekiwaniu na swoja akcjg czy tez jest jego oddzialem przybocznym (oddzial achajski).



Na czym polega cecha specjalna Hektora?

Hektor jak wytrawny dowodca 1 wojownik umie rozpoznaé stabe strony przeciwnika i zawsze walczy przy
uzyciu tej cechy, ktora Bohater achajski ma stabsza (sumuje si¢ tu wszystkie bonusy do S i T wynikajace z
przytaczonych Oddziatow i1 Przedmiotow). Np. jezeli Hektora zagrano na Odyseusza to walka toczona bedzie
na site (Odyseusz ma S3 i T4, a Hektor S4 1 T4), ale jezeli ten sam Odyseusz miatby przylaczony Miecz Ateny
(jego cechy wynosityby wowczas — S5 1 T4) to walka toczona bytaby przy uzyciu Taktyki.

Czy jesli do Hektora sa dolaczone oddzialy, to przy wyznaczaniu wyzszej wartosci sumuje on taktyke
oddzialow?

Jezeli Hektor, lub inny Bohater trojanski ma dotaczone do siebie oddziaty to walka toczy si¢ zawsze p[rzy
uzyciu Taktyki.

Na czym polega cecha specjalna Hydry Lernejskiej?
Zasada ta dziata analogicznie jak cecha Hektora — patrz wyzej.

Kiedy mozna uzy¢ ,,Wyroku Zeusa”?

W dowolnym momencie trzeciej fazy gry czyli Pola bitwy (nie mozna jej zagra¢ w fazie Obozu). Rzucenie tej
karty powoduje anulowanie dziatania dowolnej innej karty, ktora wilasnie zostala rzucona (Wyzwania,
Interwencji itd.). Nalezy odlozy¢ obie karty na stos kart uzytych.

Czy bohater moze posiada¢ Miecz Aresa i Miecz Ateny?
Nie. Mozna posiadac¢ tylko 1 miecz.

Czy zagranie na innego bohatera wyzwania kosztuje mnie jakieS Punkty Chwaly?
Nie.

Czy mozna zagra¢ dwa Oddzialy trojanskie jako jedno wyzwanie?

Tak. Sumuje si¢ wowczas ich taktyke i dociaga dla nich 1 kart¢ losu. W razie zwycigstwa Chwala przez
Bohatera réwna jest sumie Chwaty tych oddziatow.

Mozna tez zagra¢ jako jedno wyzwanie Bohatera Trojanskiego i Oddziat trojanski.

Co oznacza ‘anulowanie dzialania karty’?
Nie dziata zasada danej karty, jest ona odrzucana na stos kart uzytych

Czy karty typu Potezny Cios, itp. (zdarzenia, interwencje) mozna zagraé¢ PO karcie losu?
Nie. Wszelkie tego typu karty nalezy zagra¢ przed pociagnigciem karty losu. Po pociagnigciu karty losu wynik
bitwy moze zmieni¢ juz jedynie Boski Gniew.

Co si¢ dzieje, jesli karta (Walka zbrojna) pozwala rozegra¢ walke na Taktyke z potworem, ktéory ma
tylko Sile?

Jezeli przeciwnik ma tylko ceche Sita to walka musi by¢ toczona przy uzyciu tej wlasnie cechy.

Z iloma kartami rozpoczyna si¢ gre?
Greg rozpoczyna si¢ bez zadnych kart ‘na rece’.

Czy walka na sil¢ z bestia to takze pojedynek?
Tak.

Ile kart modyfikujacych wynik walki moge zagrac¢?
Nie ma tu zadnych ograniczen.
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X. Koniec
KGK i Kuznia Gier zycza co najmniej tyle samo rados$ci z gry, jaka my mieliSmy podczas jej tworzenia.

W razie pytan dotyczacych mechaniki gry czy dziatania kart prosimy odwiedzi¢ strong www.troja.polter.pl , na
ktorej znajdziecie wszelkie konieczne odpowiedzi. Pytania mozna tez wysyta¢ na adres info@kuzniagier.pl

Autorzy gry.
Kuznia Gier (www.kuzniagier.pl): Marek Mydel, Michal ,,Puszon” Stachyra, Maciej ,,Sqva” Zasowski

Pomoc: Michal Pudlik, Piotr ,,Stanik” Stankiewicz oraz Krakowska Grupa Kreatywna w skladzie
Marcin J. Tomczyk, Michal M. Rokita, Krzysztof Schechtel oraz Jakub T. Janicki.

Pomoc przy tworzeniu instrukcji: Artur ‘Nataniel’ Jedlinski
Produkcja: Krakowska Grupa Kreatywna

Autorzy gry dzigkuja: Laurze Cymborowskiej, Marcie Komornickiej i Agacie Spytkowskiej za wsparcie
i inspiracje.

W czasie tworzenia tej gry nie ucierpiat zaden Grek.
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