In jedem Zug misst ihr die Vorfahren
um ihre Gunst und ithren Segen anrufen,
Wiirfel werfen sowie Spruch- und Relik-
tkarten aktivieren und damit Wirfel-
kombinationen gegen Wolken (Sieg-
punkte) und Ressourcenmarken (fiir
spitere Zuge) eintauschen.

Um das Spiel zu gewinnen, bendtigt ihr

sPIELUBEﬂsIQHT | eine clevere Taktik, gutes Timing,

. 1 - vorausschauendes Ressourcenmanage-
Konja ist ein Wiirfelspiel fir zwei Spieler, ment und cinelPorionEias

die ihr Glick herausfordern und mit .
Ressourcen haushalten mussen. IThr nehmt Wer zuerst mindestens 21 Wolken-

dabei die Rollen michtiger Zauberer ein, punkte beschwort, erweckt Xango,
die Wolken beschworen. Es gewinnt den alten Gott der Stiirme, und
detjenige Spieler, der einen groBlen Sturm bringt dem ausgedorrten Land
heraufbeschwoért und dem ausgetrockneten

.and Regen bringt.

5 x grune Wiirfel
2 x rote Wiirfel

2 x violette Wiirfel
2 x weifle Wirfel

27 x Wolkenmarken

RS T ichlaticn

27 x Goldmarken D
" 18 x Magiemarken % S 1 x Spielanleitung
5 x Vorfahrenplittchen i 18 x Kraftmatken - 1 x Spieliibersicht

1 x Beschworungspyramide Ix Ge1stmarké
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Legt die
Beschworungs-

pyramide und die 5
Votfahrenplittchen
in die Spielfeldmitte.

SPIELAUFBAU

]eder Splcler erhalt Dret

Spruchkarten; Zwei Marken von & E
jeder Ressoutce: Gold, Magie und 0
) Kraft; Die Reliktkarten Fie-Ah,
Ooodoo und At!

...............

S Geistmarke auf
d das Plattchen des

spirituellen

Vorfahren

| Stcllt dic 5 Gotzen |
- neben die
Vortfahren.

Teilt die
Wolkenmatken
in Stapel a 3, 5
und 7 Punkte auf.

Der Spieler, der zu-
letzt im strémen-
den Regen stand,
beginnt das Spiel;
der Spicler erhile
die Startspieler-
marke, die fiunf
grinen Wiirfel
und die zwei
weillen Aktion-
swiirfel. Jetzt kann
Konja beginnen!

Mischt die
Reliktkarten und

( bildet einen
Reliktkartenstapel.
Legt drei
Reliktkarten
offen in einer
Reihe aus, um das
Angebot zu bilden.

Mischt die
Spruchkarten
und bildet einen
Spruchkarten-
stapel.

Legt die restlichen Magie-,
Kraft- und Goldmatken sowie
die violetten und die roten Wiitfel
in Reichweite beider Spieler.

P

T




OPIELABLAUF

Jede Runde in Konja lduft in drei Phasen ab. Ein Spieler fithrt alle drei Phasen aus, bevor der
nichste Spieler an der Reihe 1st.

Die dtei Phasen sind: Votfahten, Knochen und Sammlung.

UORFAHREN

In der Vorfahren-Phase legt der aktive Spieler einen
Gotzen auf ein freies Vorfahrenplittchen und erhile
dadurch dessen Gunst fir diese Runde.

Beide Spicler erhalten aulerdem den Segen dieses
Votfahren.

Gunst und Segen gewihren Bonusaktionen:
Ressourcenmarken erhalten, Goldmarken gegen
Relikte oder Wolken eintauschen, neue Spriiche
lernen oder verbrauchte Reliktkarten aufladen.

KNOCHEN

In der Knochen-Phase wirft der aktive Spieler flinf
griine Wiitfel sowie zwel weille Aktionswiirfel und
bildet daraus unter Verwendung von Relikt- und
Spruchkarten Wiirfelkombinationen — einzelne
hohe Zahlen, Paare, drei oder mehr Wiirfel mit
gleicher Zahl oder drei oder mehr Witrtel mit
aufeinanderfolgenden Zahlen.

SAMMLUNG

In der Sammlungs-Phase kénnen die Spieler den
Wirfelvorrat des aktiven Spielers angreifen.
AnschlieBend tauscht der aktive Spieler seine finale
Wiirfelkombination entsprechend der
Beschworungspyramide gegen Kraft-, Magie-, Gold-
oder Wolkenmarken ein. Zum Schluss darf jeder
ungenutzte Aktionswiirfel mit einem
Ressourcensymbol gegen eine entsprechende
Ressourcenmarke eingetauscht werden.

OPIELENDE

Besitzt ein Spieler am Ende seines Zuges
Wolkenmarken im Wett von mindestens 21
Punkten, witd die letzte Runde gespielt. Setzt das
Spiel fort, bis beide Spieler die gleiche Anzahl an
Zugen gespielt haben. Der Spieler mit den meisten
Punkten gewinnt.




e (Wenn aut jedem Vorfahrenplittchen ein Gotze liegt, entfernt

“0 FA“ EN alle Gotzen.)
e Der aktive Spieler nimmt einen Gétzen und legt ihn

auf ein Vorfahrenplittchen.
® Der aktive Spieler erhilt die Gunst des Vortahren.
e Beide Spicler ethalten den Segen des Vorfahren.

Jeder Zug beginnt damit, dass der aktive Spielcr die Gunst und 1do]

den Seoen eines Vi rfahren erbittet, indem er einen Gotzen auf £

dessen Vo otrfahrenplittchen legt. - I {
M2

Favonr
|

Der aktive Spieler erhilt die Gunst des Vorfahren. Danach LR
erhalten beide Spieler den Segen des Vorfahren. i.,‘ |
Die Vorfahren werden erzurnt, wenn einer von ihnen mehr v
Aufmerksamkeit erhalt als die anderen. Daher konnt ihr die Gunst
eines Votfahren nicht ethalten, wenn auf dessen Plittchen beteits ein

Gotze liegt. ‘
Sobald aut jedem Vortahrenplittchen ein Gotze liegt, entfernt thr zu
Beginn eines Zuges alle Gotzen.

Blessing

SPIRITUELLER UORFAHRE

Dieser Vorfabre lidt die Reliftkarten auf.

Reliktkarten sind verbraucht, nachdem sie benutzt wurden,
und diirfen erst wieder eingesetzt werden, wenn sie
aufgeladen wurden. ;
Gunst:

Der aktive Spieler nimmt die Geistmarke
(selbst wenn diese momentan der andete
Spieler besitzt). Du datfst die Marke
einsetzen, um zu einem beliebigen Zeitpunkt
in deinem Zug cine deiner Reliktkarten aufzuladen.
Segen:

Jeder Spieler lidt alle seine Reliktkarten auf.

WOHLHABENDER UORFAHRE

Dieser Vorfabre gewilrt Ressonrcenmarfen.

Gunst:

Der aktive Spieler wihlt eine Ressourcenart:
Magie, Kraft oder Gold.

Segen:

Jeder Spieler erhilt zwei Ressourcenmarken der
gewihlten Art.

MAGISCHER UORFAHRE

Dieser Vorfahre gewdibrt nene Spruchkarten.

Gunst:
Der aktive Spieler darf eine beliebige Anzahl an
Spruchkarten abwerfen.

Segen:

Beginnend mit dem aktiven Spieler darf jeder
Spieler, der héchstens zwei Spruchkarten auf der
Hand halt, Spruchkarten nachziehen, bis et drei
Karten auf seiner Hand halt.




URALTER UORFAWRE

Dieser 1 orfabre gewdibrt Relikte, wenn ilim Goldmarfken
geopfert werden.

Gunst:

Der aktive Spieler darf Relikte opfern.

Witf beliebig viele Reliktkarten ab und erhalte den
Gegenwert in Goldmarken (angezeigt in der
oberen rechten Ecke).

Segen:

Beginnend mit dem aktiven Spieler darf jeder
Spieler zuerst eine Goldmarke opfern, um ein
Relike aus dem Angebot zu entfernen, und ein
neues Relikt hinlegen. Danach darf er Goldmatken
in Hohe der Kosten (angezeigt in der oberen
rechten Ecke) cines Relikts ausgeben, um das
Relikt vom Angebot in die eigene Auslage zu legen pr—
und ein neues Relikt zum Angebot zu legen.

Ein Spieler datf nicht mehr als funf Relikte
besitzen. Daher muss sofort ein Relikt
abgelegt werden, sobald ihr mehr als fiint Relikte
auf der Hand habt.

OCHAMANISCHER UORFAHRE

Dieser Vorfabre beschwort Wolken heranf, wenn ibm Gold-
marken geopfert werden.

Gunst:

Der aktive Spieler darf Goldmarken opfern, um
eine bereits beschworene Wolke aufzuwerten (auf
die Riickseite drehen). Aufgewertete Wolken sind
mehr Punkte wert.

Es kostet 2 Gold, um eine 3-Punkte-Wolke auf die
4-Punkte-Seite zu drehen, 1 Gold, um eine 5-Punk- Beschwirungskosten
te-Wolke auf die 6-Punkte-Seite zu drehen, und 1 3-Punkse-

Gold, um eine 7-Punkte-Wolke auf die 9-Punk-  Waike / Aunfwertungskosten
te-Seite zu drehen.
Segen: .

R |

Beginnend mit dem aktiven Spieler darf jeder

Spieler Gold opfern, um eine Wolke zu j
beschworen. Ein grofieres Goldopfer fihrt zu einet .
wertvolleren Wolke: 5 Gold fur eine 3-Punkte-Wol-

ke, 8 Gold fir eine 5-Punkte-Wolke und 11 Gold

fur eine 7-Punkte-Wolke,

Hinweis: Wenn der aktive Spieler eine Wolke als ‘
Teil des Segens beschwért, kann er diese nicht anfgeweriete
sofort aufwerten, da der Segen erst nach der Gunst 4'P”ﬂ/€lf€-
ausgetiihre wird. Seite



® Der aktive Spieler wirft fiinf gritne Wiirfel und zwei weille Aktionswiirfel.
K'N 0 e “ EN ® Du darfst Spruch- und Reliktkarten in beliebiger Rethenfolge
ausspielen, indem du die entsprechende Kombination aus
Aktionswiitfeln, Krafunarken und Magjemarken benutzt.

GRUNE WURFEL ARTIONSWURFEL

Diese G-seitigen Wiirfel zeigen die Di‘ese bcs_ondercn W’iirfel besitzer_l drei leere
Zahlen von 1 bis 6 an. Sie werden be- P Selte.n. D1e anderen drei Selten‘ zeigen

nutzt, um Kombinationen wie Paare, jeweils eine Ressoutce an: Magie, Gold odet
StraBen, drei (oder mehr) einer Sorte  § Kraft.

und einzelne hohe Zahlen zu bilden. Ihre Hauptaufgabe besteht darin, die

Durch diese Wiirfel Reliktkarten der Spieler zu aktivieren.
erhalten die Am Ende des Zuges eines Spielers kann ein
Spielet unbenutzter Akdonswiitfel, der eine
Ressourcen Ressource anzeigt, gegen eine entsprechende
und Wolken. Ressourcenmarke eingetauscht werden.

Beispiel: Aktionswitrfel
etmgeserzt und Kare nach
\’Benm‘zyng verbrancht.

Abktionswiirfelsymbol —>Q)
Q

Verhrauchssymbol A~ 3 ]:' -

Fiinige Relikte benitigen Kraftmarken, nm
den Effekt ausfithren oder steigern zu konner

RELIKTE

Relikekarten gewihren Effekte, die immer
wieder benutzt wetrden konnen.

Reliktkarten mit Verbrauchssymbol
&

Spriiche sind
Karten mit
sofortigen
Effekten, die eingesetzt werden,

indem der Spieler Magiemarken in Hhe
der Kosten (angezeigt in der oberen linken

sind verbraucht, nachdem sie benutzt
wurden (drehe sie um 90 Grad, um
dies anzuzeigen).

Ecke der Karte) ausgibt. Verbrauchte Reliktkarten dirfen nicht

Der Effekt der Spruchkatte wird sofort benutzt werden, bis sie durch den Segen
ausgefiihrt, danach witd die Karte des spitituellen Vorfahren oder die

abéelegt. Geistmarke autgeladen wurden.

Jeder Spicler beginnt das Spiel mit drei Relikckarten mit Aktonswiitfelsymbol
Spruchkarten auf der Hand und kann bendtgen zusatzlich einen 9
diese durch den magischen Vorfahren Aktionswurfel, um den Effekt

wieder nachzichen. ausfihten zu kénnen

Die einzigen beiden Moglichkeiten, um (legt denremgesetztep Aktionswurfel

eine ungewollte Spruchkarte zu entfernen, auf die Karte, um dies anzuzeigen).

ohne sie ausspielen zu miissen, sind die

Nutzung der Gunst des magischen “'nLETTE WuﬂFEL

Votfahren oder das Ausspielen der : - i
Chaac!-Spruchkarte. Die Spieler erhalten violette Wiirfel

dutrch Relikte und Spriiche.

Auch Karteneffekte bewitken
nicht, dass violette Wiitrfel erneut
gewortfen werden dirfen.

Sofern der Kartentext nichts anderes
votsicht, wird der Effekt der Spruchkarte
nur vom aktiven Spicler in dessen
Knochen-Phase ausgefihrt.




e Der gegnerische Spieler darf rote Angriffswirfel werfen, um den
s A MM Lu NG Wirfelvorrat von Zahlenwiirfeln des aktiven Spielers anzugreifen.
e Wirfelkombinationen diitfen entsprechend det
Beschworungspyramide eingesetzt werden, um Ressourcen- und
Wolkenmarken zu erhalten.
e Jeder ungenutzte Aktionswiirtel, der eine Ressource zeigt, darf

eingesetzt werden, um eine entsprechende Ressourcenmarke zu
ethalten.

ROTE WURFEL

Der Gegner darf rote Angriffswiirfel werfen, um den
Wirfelvorrat des aktiven Spielers anzugreifen.

Ein roter Wiitfel, der einen Witfel des aktiven Spielers
schligt (eine héhere Zahl anzeigt), kann eingesetzt werden,
um diesen Wirfel zu entfernen und durch den roten Wrfel
zu ersetzen. Wird ein roter Wurfel nach dem Wurf nicht auf
diese Weise eingesetzt, wird er ignoriert.

BESCHUORUNGSPYRAMIDE

Wiirfelkombinationen diirfen eingetauscht werden,
um Ressourcenmarken zu erhalten und um
Wolken zu beschworen.

Die Beschworungspyramide zeigt die
bendtigten Wirfelkombinationen an:

Drei oder mehr Wirfel in
einer aufeinandetfolgenden
Reihe (z. B. mit den Zahlen 3,
4 und 5) kénnen gegen ebenso
viele Goldmarken
eingetauscht werden.
Diese Marken werden
den Vortahren geopfett,
um Reliktkarten
oder Wolken

zu erhalten,

Ein einzelner Wiitfel mit einer
4 odet hoher darf gegen eine
Kraftmarke eingetauscht
wetden. Diese Marken
werden bendtige, um
die Effekte der

Reliktkarten zu steigern.

Ein Paar kann gegen
zwel Magiemarken

eingetauscht werden. &b - A .
Diese Marken werden
bendtigt, um

Spruchkatrten Funf Wiitfel mit der

Y. Dr_ei Whitfel m%t der Vie_r Wﬁffel mi} der gleichen Zahl kénnen
B gleichen Zahl kénnen gleichen Zahl kénnen gegen eine 7-Punk-
4 b = te)
A .. gegen cine 3-Punkte-Wolke gegen eine 5-Punkte-Wolke . \yolke ein getauscht
eingetauscht werden. eingetauscht werden. S

WEIRE WURFEL

Zuletzt darf jeder ungenutzte Aktionswiir- I

fel, der ein Ressourcensymbol zeigt, gegen
eine entsprechende Ressourcenmatke ein-

getauscht werden.




BEISPIELE, WIE WlRFEL SPIELUARIANTEN

EINGESETZT WERDEN KONNEN:

SHAYKA - ROTE-WURFEL-UARIANTE

A Ihr kénnt euch darauf einigen, ein

@ & ) nicht-konfrontatives Spiel ohne den

\ ~ Sl w0 P Angtiff durch die roten Angtiffswirfel zu

g/ spielen. Als weitere Variante dirfen die

roten Wiirfel vom aktiven Spieler in dessen
Zug aktiviert werden. Der aktve Spieler
darf ebenfalls die roten Witfel wetfen und
einen Wiitfel mit einer niedrigeren Zahl
aus seinem Wurfelvorrat durch rote Wrfel
ersetzen.
Spielt ihr mit dieser Variante, miissen beide
Spieler die roten Wiirfel in gleicher Weise
nutzen.

Ihr dreht zu Beginn das Oodoo-Relikt auf
die Shayka-Seite, um dies anzuzeigen.

BIGGA STORM - LANGES SPIEL

Thr kénnt euch dazu entscheiden, ein
lingeres Spiel zu spielen. Fur ein lingeres
Spiel (iber 60 Minuten) wird empfohlen,
so lange zu spielen, bis cin Spieler
mindestens 30 oder mehr Wolkenpunkte
am Ende einer Runde erlangt hat.
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