Jungscharfreizeit 2005 – Das Troja-Spiel
Einstieg mit Troja-Trailer (eine Minute)

Spieldauer: zunächst variabel; angesetzt auf 1,5 bis 2 Stunden
Spielerklärung:
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Ziel:
Es gibt zwei verschiedene Lager, das eine ist Troja, das andere ist die Küste, an der die Griechen angekommen sind, um sich gegen die Trojaner zu rüsten. Ziel des Spiels ist, das gegnerische Lager einzunehmen. Da Helena, die schönste Frau weit und breit, von Paris gestohlen wurde, sehen sich die Griechen gezwungen, sie wieder zu erlangen. Das Problem ist nur, dass Troja noch nie eingenommen werden konnte...

Hierarchie:

Wie in vielen Spielen gibt es eine hierarchische Gliederung (Rangordnung): Man unterscheidet hierbei zwischen Helden und „normalen“ Kriegern. Griechen und Trojaner haben ihre jeweiligen Helden. Am Anfang zieht jeder Spieler aus einem Spektrum von Karten eine Karte; dabei wird nach Zufall verteilt, wer ein Held ist und wer nur ein normaler Krieger ist. Helden und auch die normalen Krieger bekommen jeweils eine Karte zur Erkennung, die man sich um den Hals hängt. Die Helden haben eine besondere Karte. Auf der Vorderseite der Karte stehen der Name und eine kurze Beschreibung des Kriegers/Helden. Darunter ist ein Feld, auf dem man zwischen Angriffs- (schwarz) und Verteidigungspunkten (rot) unterscheidet. Die Helden beginnen mit einer höheren Zahl bei beiden Kategorien (je nach Held unterschiedlich). Die Punkte werden nur draufgeklebt sein, da man sich nämlich fortbilden kann. Sowohl die Griechen als auch die Trojaner haben die Möglichkeit, ihre Krieger fortzubilden.
Workshops:

Dafür gibt es die Dardanellen (für Griechen) und Hellespont (für Trojaner), zwei Orte, an denen man sich durch das Absolvieren von Workshops in seinen Fähigkeiten weiterbilden kann. Diese Workshops erfordern nicht nur Taktik, Fingerspitzengefühl, Motorik und Kampfgeist, sondern sie gehen bis an die Grenzen eines Jeden. Nachdem man sich fortgebildet hat, besteht eine Blockerzeit von 5 Minuten, in der man sich nicht fortbilden kann.
Kampf:
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Wenn man sich nun weitergebildet hat, kann man weiter in den Kampf um Troja ziehen – denn innerhalb des gesamten Gebiets lauern feindliche Einheiten! Solltest du auf eine treffen, kommt es zum Kampf. Dieser läuft folgendermaßen ab: Wenn man jemanden angreifen will, muss man seinem Gegner leicht an den rechten Oberarm schlagen. Falls dies nicht geschieht, kommt es nicht zum Kampf. Nehmen wir an, es geschieht aber: Jeder Krieger hat eine Karte, auf der die Angriffs- und Verteidigungspunkte stehen. Derjenige, der den anderen abgeschlagen hat, darf angreifen. Wenn seine Angriffszahl höher als die Verteidigungszahl seines Gegners ist, nimmt er die Differenz davon. 

Bsp.: Selber: 2 AP; Gegner: 1 VP; (2-1) Schaden: 1 SP ( Dieser Schaden drückt sich dadurch aus, dass man in diesem Fall einen Kleber (20 bekommt man am Anfang; neue gibt es im jeweiligen Lager) auf die Rückseite des Gegners klebt. Die höchste Anzahl von Schadenspunkten auf der Rückseite seiner Karte beläuft sich auf 10. Wird diese Anzahl bei einem Angriff erreicht, muss der Gegner seine Karte abgeben. Er ist damit gestorben. Eine neue Karte holt er sich umgehend in seinem Lager (zufällig aus Vielzahl der Karten). Der Gegner, der abgeschlagen wurde, darf keinen Angriff mehr verrichten, sondern beide trennen sich wieder und es besteht eine Angriffssperre von 5 Sekunden. Falls einem der Angriff aber nicht gelingt (eigene Angriffszahl ist geringer als die / gleich der Verteidigungszahl des Gegners), trennt man sich wieder; Angriffssperre von 5 Sekunden. 
(Insiderinformation: Falls es beiden Parteien innerhalb der vorgegebenen Zeit nicht gelingen sollte, das gegnerische Lager einzunehmen, fällt die Entscheidung für den Sieg dadurch, wer die meisten Leute und die stärksten Helden ausgeschaltet hat!) 
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Clou: 
Doch wie sollte man die Gegner endgültig besiegen? Troja ist die befestigte Stadt weit und breit, und die Griechen entsandten die größte Flotte, die je Segel setzte, um sich an der Küste vor Troja niederzulassen. 

Jede Gruppe bittet deshalb bei ihrem Orakel um Hilfe.
Orakel: 
Die Griechen besitzen ein Orakel in Delphi, während die Trojaner lieber in ihrem Apollo Tempel um Hilfe bitten. Delphi und der Apollo Tempel sind zwei Mitarbeiter, die ihren Standpunkt im Verlauf des Spiels ändern können. Die Gruppen müssen immer ihr Orakel aufsuchen und bei diesem um eine Aufgabe bitten. Insgesamt gibt es 10 Aufträge, da der Trojanische Krieg ja auch 10 Jahre gedauert hat. Die jeweilige Aufgabe muss erfüllt sein, bevor man eine neue bekommen kann (stufenweise). Die Aufträge sind nicht an eine Zeit gebunden; sondern wer zuerst alle Aufträge erfüllt hat, kann den Gegner endgültig besiegen. Das Orakel sagt euch, wann der Zeitpunkt reif ist – und zwar nach Erfüllen des vorletzten Auftrages. 
Doch selbst dann ist der Krieg noch nicht gewonnen! 
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Veränderungen 2006:
· es gibt eine feste Höchstpunktzahl, die als Limit gilt: man kann höchstens 10 Angriffs- und 8 Verteidigungspunkte erreichen (( Workshop-Mitarbeiter sollten darauf achten!!!)

· die beiden Workshops zur Fortbildung des Angriffs und der Verteidigung sollten getrennt voneinander ihren Standpunkt haben; Nonni macht einen der beiden Workshops; Nonni & der andere MA überlegen sich ihre Übungen bitte selber/sprechen die miteinander ab
· mögliche Aufgaben dieser Workshops sind Liegestützen, Tarnübungen oder Selbstverteidigungsübungen

· da das Troja-Spiel ein TEAM-Spiel sein soll, soll jeder an der Erfüllung der Orakel-Aufgaben teilnehmen; dies wird durch eine Liste gewährleistet, die beide Gruppen als erste Aufgabe erstellen müssen; im Folgenden wird das Orakel durch Sammeln der Unterschriften dafür sorgen, dass alle an mindestens einer Aufgabe mitgearbeitet oder das Ergebnis präsentiert haben

· die Überlegung, die Orakelaufgaben wahlweise erfüllen zu lassen, wurde aus dem Grunde fallen gelassen, da die Aufgaben dann gleichzeitig hätten erfüllt werden können, so dass das Spiel möglicherweise schon nach einer kurzen Zeit zu Ende gewesen wäre; die Orakelaufgaben bleiben also „stufenweise“
· Lebenspunkte & Punkte für Angriff/Verteidigung mit Crepes-Band machen!

· Spielkarten ausdrucken, laminieren, lochen und mit einer Kordel befestigen, um sie sich umzuhängen
