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STORY OF THE SPIRITS

It is said that long ago animals of the wilderness would collect colorful stones from the
riverbank and lay them on the ground in beautiful patterns. Each animal favored certain
stones. Coyote, who was always impatient, did not take part in this pastime. Instead, he
would make great fun out of distracting the other animals.

Your job is to give the animals their favorite stones and, if Coyote comes along,
send him away to bother someone elsel

t.

Use action tiles to collect and place colorful stones onto

your animal boards for points, while avoiding Coyote. The

player with the most points at the end of the game wins.

1. Place the bowl between both players.

2. Set the Coyote figure to the side.

5. Choose the 5 animal boards you will use this game.
Both players must use the same five animals. Take the
animal boards in the color of your choice and place
them in front of you.

4. Place your 6 action tiles in front of you faceup.

5. Choose a starting player. The starting player must
flip their “Take Two Stones” tile &f facedown. It will not
be available until tiles are recovered (more on that later.)

6. Shuffle the Spirit Power cards and deal 6 cards
into two faceup piles that have 3 cards in each. Return
the remaining cards to the box.

7. Put all the stones into the bag and shake. Draw 4
stones and place them in the bowl. If you drew any
special iridescent Spirit Stones, return them to the bag
and draw new stones until there are 4 regular stones
in the bowl.

HOW TO PLAY

On your turn, choose one of your faceup action tiles and
complete its action, then flip it facedown. Your turn is over and
play passes to your opponent.

ACTION TILES
TAKE ONE STONE (X2)

Take 1stone from the bowl and place it onto one
of your animal boards.

The back side of these tiles creates
an image of Coyote. After you
flip the second tile you may move
Coyote to one of your opponent’s
animal boards.

Note: You cannot choose this action if there are no
stones in the bowl

TAKE TWO STONES
Take 2 stones from the bowl and place them
onto one or more of your animal boards.

Note: You cannot choose this action if there are fewer
than two stones in the bow!

ADD TWO STONES & TAKE ONE STONE
Draw 2 stones from the bag and add them to
the bowl. Then, take 1 stone from the bowl and
place it onto one of your animal boards.

ADD THREE STONES & MOVE COYOTE
Draw 3 stones from the bag and add them to
the bowl. Then, you may move Coyote to one of
your opponent’s animal boards.

RECOVER TILES & USE SPIRIT POWER

Flip all 6 of your action tiles faceup. [

Choose one of the two faceup Spirit Power ﬁ%
A

cards and perform its action(s) in the Loy
order it is written. When finished, move ‘d"fﬁ'«“
the card to the bottom of its original pile. =

Note: You cannot choose this action unless
you have at least 3 other action tiles facedown.

TAKING STONES

When taking a stone, you must place it in an available space on
one of your animal boards. Once you place a stone, you
cannot move it. Each animal has special requirements for
placing stones such as “all different colors” or “all one color.” If
a stone does not meet the animal’s requirements, you cannot
place it on that animal board.

Linked spaces, such as pairs or
3-of-a-kind, are connected by lines, can
only hold stones of the same color, and
do not score unless complete. If there is a
stone in a linked space, you can only
place stones of the same color in the
other linked spaces.

If you ever end up taking a stone that you cannot place, add
it to the bowl instead of placing it.

SPIRIT STONES

Spirit Stones are special, iridescent stones.
There is a bonus space in the corner of
each animal board just for Spirit Stones.
Only Spirit Stones can be placed in these
spaces. Likewise, Spirit Stones cannot be
placed in normal spaces.

Placing a Spirit Stone on an animal board doubles the points
earned for that animal at the end of the game, BUT that animal
board is now closed. Unless the Spirit Stone is removed, no more
stones can be placed on it.

COYOTE

Coyote is a trickster who loves
distracting other animals. If Coyote is on
one of your animal boards, you are not
allowed to place any stones on that
board until Coyote moves.

Coyote only prevents you from placing stones on an animal
board. It does not prevent effects that remove stones, nor does
it prevent that animal from scoring at the end of the game.

Moving Coyote is always optional. If an effect allows you to
move Coyote, you may move it to a different one of your
opponents’ animal boards or keep it where it is. You can never
move Coyote to one of your own animal boards.

PASSING

If your opponent agrees that you have no legal move on your
turn, flip one of your action tiles facedown without performing
the action and pass your turn.

Note: Do not move Coyote if you flip your second Take One Stone
action tile as a result of passing your turn.

ENDING THE GAME

If there are 5 or more Spirit Stones
out of the bag at the end of any

. b player’s turn, the game ends
immediately. The stones may be in the

bowl or on animal boards.

SCORING

Add up the points you earned for each animal board. If a
Spirit Stone is in the bonus space, that animal earns double.

The player with the most points wins the game.

In case of a tie, the player with Coyote loses.

n if questions come up during




ANIMAL BOARDS

ANTS

This animal earns points based on the total number of
stones on it. No color restrictions. Stones must always
be placed on the leftmost open space. As soon as

you place a stone on a space marked with %, you
may immediately move Coyote. This can happen
between placing stones on turns where you have more
than one stone to place.

Maximum score: 7 points. 14 points with Spirit Stone.

BEAVER

Score 5 points for completing the 3-of-a-kind. Score 2
points for completing the pair. If you complete both
sets, score an additional 7 points. Incomplete sets
score zero points.

Maximum score: 11 points. 28 points with Spirit Stone.

BULLFROG

As soon as you complete the 3-of-a-kind, add three
stones to the bowl and then take two stones. Score 2
points if complete. Incomplete sets score zero points.
Maximum score; 2 points. 4 points with Spirit Stone.

CONDOR

No color restrictions. Stones must always be placed on
the leftmost open space. If both stones in the spaces
marked A are the same color, score an additional 5
points. If both stones in the spaces marked B are the
same color, score an additional 3 points.

Maximum score: 13 points. 26 points with Spirit Stone.

GILA MONSTER

Only up to two different colors may be placed. Score
1 point per stone. If an equal number of stones are
used of each color, score 2 points per stone instead.
Maximum score: 12 points. 24 points with Spirit Stone.

JACKRABBIT

All stones must be different colors. As soon as you
place the third stone on this animal, you may
immediately move Coyote and, at the end of this turn,
take an extra turn. Take the extra turn even if the
game would have ended during the previous turn.
Score 3 points if completed.

Maximum score: 3 points. 6 points with Spirit Stone.
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MOOSE

All stones must be the same color. Score 1 point per
stone. If your Moose has more stones than your
opponent’s Moose, score 2 points per stone instead.
Maximum score: 16 points. 32 points with Spirit Stone.

MOTH

Score 4 points for completing the 3-of-a-kind. Score 1
point for the single stone. As soon as both sets are
completed, use one of the faceup Spirit Power cards
and then move it to the bottom of its original pile. If

this happens while resolving another Spirit Power card,

move that card to the bottom of its stack before using
the new Spirit Power card.
Maximum score: 5 points. 10 points with Spirit Stone.

OTTER

No color restrictions. As soon as you complete the set,

immediately take one stone of your choice from the
bag. Score 4 points if complete. If incomplete, score
zero points.

Maximum score: 4 points. 8 points with Spirit Stone.

OWwL

Score 3 points for each completed pair. Incomplete
sets score zero points.

Maximum score: 9 points. 18 points with Spirit Stone.

PACKRAT

Except for the Spirit Stone space, you cannot place
stones on this animal normally. Immediately after you
move Coyote, draw one random stone from the bag
and place it into Packrat’s Nest. Do not add stones to the
Nest if there is a Spirit Stone on the Spirit Stone space.
Score 1 point for each normal stone in the Nest. Score 3
points for each Spirit Stone in the Nest. Spirit Stones in
Packrat’s Nest do not double this animal’s score or
prevent you from adding stones but they do count
towards the Spirit Stones required to end the game.
Maximum score: varies.

RABBIT

All stones must be different colors. Score 6 points if
complete. If incomplete, score zero points.

Maximum score: 6 points. 12 points with Spirit Stone.

RAVEN

All stones must be the same color. Each stone is
worth a number of points equal to the number of
Spirit Stones you have on all of your animal boards.
Maximum score: varies.
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SALMON

This animal earns points based on the total number of
stones on it. All stones must be different colors.
Maximum score: 13 points. 26 points with Spirit Stone.

TURTLE

This animal earns points based on the total number of
stones on it. All stones must be the same color.
Maximum score: 11 points. 28 points with Spirit Stone.

SPIRIT POWER CARDS

The Spirit Power card actions must be performed in order, as
written. If you cannot complete all actions shown on the card,
complete as much as you can.

BADGER

You may move Coyote. Then, return any one stone to
the bowl (including a Spirit Stone) from the animal
board Coyote is on.

BEAR

Count the number of stones currently in the bowl and
return them to the bag. Then, draw the same number
of stones from the bag and add them to the bowl.
Lastly, take one stone from the bowl.

BISON

Draw three stones from the bag and add them to the
bowl Then, take one stone from the bowl. Lastly, choose
one stone in the bowl and return it to the bag. The stones
taken from the bowl and returned to the bag do not
have to be from among the three added using this card.

COUGAR
Draw two stones from the bag and add them to the
bowl. Then, take two stones from the bowl.

DEER

Remove any one stone from one of your animal
boards (including a Spirit Stone) and add it to the
bowl. Then, take two stones from the bowl. You may
take the stone you initially returned.

EAGLE

Take one stone from the bowl. Take another turn at
the end of this turn, Take the extra turn even if the
game would have ended during the previous turn.
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ELK

Choose one: either take two non-Spirit Stones from the
bowl, or take one Spirit Stone from the bowl and take
another turn at the end of this turn. You can only choose
the second option if there is a Spirit Stone in the bowl.
Take the extra turn even if the game would have ended
during the previous turn.

FOX

Draw four stones from the bag and add them to the
bowl. Then, take one stone from the bowl. Lastly, choose
one stone in the bowl. Your opponent must take that
stone and place it if possible. If placing these stones
causes either player to take an extra turn, those extra
turns happen at the end of your turn in the order they
were triggered and before your opponent's next
normal turn.

ORCA

Draw five stones from the bag and add them to the
bowl. Choose a color from among the stones in the
bowl and take all the stones of that color. Spirit Stones
count as a color. Then, your opponent chooses a color
from among the stones remaining in the bowl. Return all
the stones of that color from the bowl to the bag.

PORCUPINE

Take all the stones from one of your animal boards
(including Spirit Stones, if any) and place them onto
your other animal boards. You may place the stones on
one or multiple animal boards. You cannot place any of
the stones back onto the original animal board.

RACCOON

Take one non-Spirit Stone from any animal board,
including your own. Then, add three stones from the bag
to the bowl.

RAM

Draw two stones from the bag and take them both.
Add any stones you are unable to place onto your
animal boards to the bowl.

SEAL

Return any one stone from one of your animal boards
to the bag. Then draw three stones from the bag and
take them all. Add any stones you are unable to place
onto your animal boards to the bowl.

JGPO1

SKUNK

Take one stone from the bowl. You may place this
stone on an animal being blocked by Coyote. If you

do. you may move Coyote. This power does not allow

you to place a stone on an opponent’s animal board.

SPIDER

Name a color and then draw eight stones from the
bag. Take all the stones of that color from among
those you drew. Return the remaining stones to the
bag. Spirit Stones count as a color.

SQUIRREL

Draw stones one at a time from the bag until you
decide to stop. You must draw at least one stone.
Take one stone from among those drawn, then your
opponent takes one stone from those drawn. Finally,
return any remaining drawn stones to the bag.

VULTURE
Return all the stones in the bowl to the bag. Then
draw one stone from the bag and take it.

WOLF
Draw four stones from the bag and add them to the
bowl. Then, take one stone from the bowl.
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ANIMAL BOARD SETS

Spirits of the Wild Awakening can be played with any grouping
of five animal boards and six Spirit Power cards. Part of the fun
is exploring new combinations. If you find it hard to choose, here
are five recommended sets that have been designed around fun
interactions or interesting themes.

y FIRST STEPS
* Owl, Rabbit, Beaver, Salmon, Turtle
* Bear, Bison, Eagle, Deer, Wolf, Ram

& COYOTES MISCHIEF
* Ants, Jackrabbit, Moose, Condor, Packrat
* Badger, Skunk, Spider, Squirrel, Bison, Vulture
A CONDORS CHALLENGE
* Condor., Gila Monster, Owl, Bullfrog, Jackrabbit
* Orca, Porcupine, Raccoon, Badger, Fox, Deer

M. BIG AND SMALL

* Rabbit, Bullfrog, Packrat, Raven, Moth
* Bear, Wolf, Cougar, Ram, Elk, Bison

"Q,> RIVER AND SEA
* Salmon, Beaver, Turtle, Moose, Otter
* Raccoon, Bear, Seal, Orca, Eagle, Spider

Game Design: Nick Hayes
, NY 14052, U.S.A. Manufactured, FSC
ederland. Mattel U.K. Limited, The mx
istribué aussi par les partenaires :

lllustration: Rachel Quinlan
FSC‘P;.':HDZ

Art Direction: Jeff Ipjian

Mattel Continental Asia Sdn Bhd. (" e o Copywriting: Mary Sadonsky
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SPIELMATERIAL  15toffbeute
15chale & 56 Steine (jeweils 8 in 7
verschiedenen Farben)

1Kojote w.,.p}-

i

10 doppelséi'ti'c'; 12 Aktionskarten (6 pro Spieler)

X
. \bedruckte Tiertableaus 36 Spirit-Kraftkarten
' ((Englisch und Deutsch) (18 englische. 18 deutsche)
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DIE GESCHICHTE DER SPIRITS

Es war einmal, vor langer, langer Zeit, da sammelten Wildtiere am Flussufer bunte Steine
und legten sie zu prachtvollen Mustern. Jedes Tier bevorzugte bestimmte Steine. Nur der
immer ungeduldige Kojote beteiligte sich nicht an diesem Zeitvertreib. Er hatte groB3e
Freude daran, die anderen Tiere abzulenken.

Heute ist die Aufgabe der Spieler, den Tieren ihre Lieblingssteine zu besorgen. Und wenn
der Kojote vorbeikommt, schicken sie ihn fort, damit er jemand anderen drgert

%

Mithilfe ihrer Aktionskarten versuchen die Spieler, bunte
Steine zu sammeln und auf ihre Tiertableaus zu legen, um
médlichst viele Punkte zu erzielen, und den Kojoten zu
meiden. Wer am Ende die meisten Punkte hat, gewinntl

SPIELVORBEREITUNG

|. Die Schale wird zwischen die beiden Spieler gestellt.

2.Der Kojote steht auf dem Tisch bereit.

3.Die Spieler wahlen fiinf Tiertableaus, mit denen sie in
dieser Partie spielen wollen. Beide Spieler miissen
dieselben Tiere verwenden. Jeder nimmt sich die
gewdhlten Tiertableaus in seiner Farbe und legt sie vor
sich aus. In der ersten Partie empfiehlt es sich, mit Eule,
Kaninchen, Biber, Lachs und Schildkréte zu spielen.

% Jeder Spieler legt seine sechs Aktionskarten offen vor

sich ab.

3.Ein Startspieler wird bestimmt. Er dreht seine ,Zwei
Steine nehmen“-Karte £/ um, sodass sie nun verdeckt ist.

Diese Aktion steht ihm jetzt nicht mehr zur Verfiigung, bis
die Karte wieder aufgedeckt wird (mehr dazu spdter).

6.Die Spirit-Kraftkarten werden gemischt. Sechs dieser
Karten werden in zwei offene Stapel aus jeweils drei
Karten aufgeteilt. Die restlichen Karten kommen zuriick
in die Schachtel.

7 Alle Steine werden in den Beutel gefiillt und gemischt.
Dann werden vier Steine aus dem Beutel gezogen und
in die Schale gelegt. Sind schillernde Kraftsteine dabei,
kommen sie zuriick in den Beutel und werden durch
neue Steine aus dem Beutel ersetzt, sodass schlieBlich
vier normale Steine in der Schale liegen.

S5O WIRD GESPIELT

Wer an der Reihe ist, wahlt eine seiner offenen Aktionskarten
und fiihrt deren Aktion aus. AnschlieBend dreht er die Karte um.
Damit endet der Zug, und der andere Spieler ist an der Reihe.

AKTIONSKARTEN
EINEN STEIN NEHMEN (X2)

Der Spieler nimmt einen Stein aus der Schale und
legt ihn auf eins seiner Tiertableaus.

Die Riickseiten dieser Karten
ergeben das Bild eines Kojoten.
Nachdem der Spieler die zweite
Karte dieser Art umgedreht
(dadurch das Bild vervollsténdigt)
und einen Stein platziert hat, darf
er den Kojoten bewegen.

Hinweis: Diese Aktion kann nicht genutzt werden, falls
sich keine Steine in der Schale befinden.

ZWEI STEINE NEHMEN

Der Spieler nimmt zwei Steine aus der Schale
und legt sie auf dasselbe oder zwei
verschiedene seiner Tiertableaus.

Hinweis: Diese Aktion kann nicht genutzt werden, falls
sich weniger als zwei Steine in der Schale befinden.

ZWEI STEINE ZIEHEN UND EINEN STEIN NEHMEN
Der Spieler zieht zwei Steine aus dem Beutel
und legt sie in die Schale. Dann nimmt er sich
einen Stein aus der Schale und legt ihn auf eins
seiner Tiertableaus.

DREI STEINE ZIEHEN UND DEN

KOJOTEN BEWEGEN

Der Spieler zieht drei Steine aus dem Beutel und
legt sie in die Schale. Dann darf er den Kojoten
auf eins der Tiertableaus seines Mitspielers stellen.

KARTEN ZURUCKHOLEN UND
SPIRIT-KRAFT NUTZEN

Der Spieler deckt alle seine verdeckten :’,, e
Aktionskarten auf. AuBerdem wdhlt er eine {ﬁ%
der beiden offenen Spirit-Kraftkarten, fiihrt Vf;}#;: A

deren Aktion(en) in der angegebenen N
Reihenfolge aus und legt die gewdhlte Karte <%=z
anschlieBend unter ihren Stapel.

Hinweis: Diese Aktion darf der Spieler erst nutzen, wenn
mindestens drei seiner Aktionskarten verdeckt sind

STEINE NEHMEN

Nachdem der Spieler sich einen Stein aus der Schale genommen
hat, legt er ihn auf eins seiner Tiertableaus. Hat er einen Stein
platziert, kann dieser nicht mehr verschoben werden. Jedes Tier
hat bestimmte Bedingungen, die erfiillt sein miissen, um dort
Steine platzieren zu kénnen - z. B. Alle Farben unterschiedlich”
oder Alle gleichfarbig”. Erfiillt ein Stein die Bedingungen eines
Tiers nicht, kann er nicht auf dieses Tiertableau gelegt werden.

Fiir durch Linien miteinander verbundene
Kombinationen wie Paare oder Drillinge kénnen
nur Steine derselben Farbe verwendet werden,
Diese Kombinationen bringen erst Punkte, wenn
sie vollstaindig sind. Legt der Spieler einen
ersten Stein auf ein Feld einer durch Linien
miteinander verbundenen Kombination, muss er
auf den anderen feldern dieser Kombination
Steine derselben Farbe platzieren.

Nimmt ein Spieler sich einen Stein, den er auf seinen Tableaus
nicht unterbringen kann, muss er ihn in die Schale zuriicklegen.

KRAFTSTEINE

Kraftsteine sind besondere, schillernde Steine.
.' . Sie kénnen ausschlieBlich auf das Bonusfeld in
der oberen Ecke des Tiertableaus gelegt
werden - nicht auf andere Felder. Auf dieses
Bonusfeld diirfen keine anderen Steine gelegt
werden,

Ein Kraftstein verdoppelt am Ende der Partie die Punkte, die der
Spieler fiir dieses Tiertableau erhdilt — ABER: Durch das
Platzieren eines Kraftsteins wird das Tiertableau abgeschlossen.
Sofern der Kraftstein nicht entfernt wird, diirfen auf dieses
Tiertableau keine weiteren Steine gelegt werden.

KOJOTE

Der Kojote ist ein Gauner und liebt es, andere
Tiere zu verwirren, Stellt ein Spieler den
Kojoten auf ein Tiertableau seines Mitspielers,
[ ' darf dieser auf dem betreffenden Tableau
A 15 j keine Steine mehr platzieren, bis der Kojote

das Tableau wieder verlasst.

Der Kojote verbietet es dem Spieler lediglich, Steine auf diesem
Tiertableau zu platzieren. Er verhindert jedoch weder Aktionen,
durch die von diesem Tableau Steine entfernt werden, noch die
Wertung dieses Tiertableaus am Ende der Partie.

Den Kojoten zu bewegen, ist immer freiwillig: Wenn eine Aktion
die Bewegung des Kojoten erlaubt, darf der Spieler ihn auf ein

(anderes) Tiertableau seines Mitspielers stellen oder ihn stehen
lassen. Es ist nicht maglich, den Kojoten auf ein eigenes
Tiertableau zu stellen.

PASSEN

Falls beide Spieler iibereinstimmend feststellen, dass ein Spieler
keinen giiltigen Zug machen kann, dreht dieser eine seiner
Aktionskarten um, ohne deren Aktion auszufiihren, und setzt aus.

Hinweis: Der Kojote kann nicht bewegt werden, wenn der Spieler passen
muss und dabei seine zweite ,Finen Stein nehmenKarte umdreht.

ENDE DER PARTIE

Sind am Ende eines Spielzugs insgesamt fiinf
. oder mehr Kraftsteine aus dem Beutel
. b gezogen worden, endet die Partie sofort. Die
Steine kénnen sich in der Schale oder auf
Tiertableaus befinden.

WERTUNG

Jeder Spieler addiert die Punkte, die er fiir seine Tiertableaus
erhdilt. Liegt ein Kraftstein auf dem Bonusfeld eines Tiertableaus,
erhalt der Spieler fiir dieses Tier den doppelten Punktwert.

Wer die meisten Punkte hat, gewinnt.

Im Falle eines Gleichstands verliert der Spieler, bei dem der
Kojote steht.




TIERTABLEAUS

AMEISEN

Je mehr Steine insgesamt auf diesem Tiertableau
liegen, desto mehr Punkte bringt es ein. Fiir die Farben
dieser Steine gibt es keine Einschrankungen. Die Steine
miissen immer auf das am weitesten links befindliche
freie feld gelegt werden. Wird ein Stein auf ein feld mit
einem quleqt, darf der Spieler sofort den Kojoten
bewegen. In einem Zug, in dem der Spieler mehrere

Steine einsetzt, kann er den Kojoten auch zwischen dem

Platzieren der einzelnen Steine bewegen.
Maximale Punktzahl: 7 Punkte. Mit Kraftstein: 14 Punkte.

BIBER

Fiir einen kompletten Drilling gibt es 5 Punkte. Die
Vervollstandigung des Paares bringt 2 Punkte. Falls
beide Kombinationen komplett sind, gibt es dafiir 7
zusatzliche Punkte. Unvollstandige Kombinationen
bringen keine Punkte.

Maximale Punktzahl: 14 Punkte. Mit Kraftstein: 28 Punkte.

BUSCHRATTE

Vom Feld fiir den Kraftstein abgesehen kann der Spieler
auf dieses Tiertableau normalerweise keine Steine legen.
Sofort nachdem er den Kojoten bewegt hat, zieht der
Spieler blind” einen Stein aus dem Beutel und legt ihn in
das Nest der Buschratte. Falls ein Kraftstein auf dem
Kraftstein-feld liegt, darf der Spieler keine Steine in das
Nest legen. Fiir jeden normalen Stein im Nest gibt es 1
Punkt, fiir jeden Kraftstein im Nest 3 Punkte. Kraftsteine
im Nest der Buschratte verdoppeln weder den Wert
dieses Tiertableaus, noch hindern sie den Spieler daran,
Steine dorthin zu legen; aber sie z&hlen zu den
erforderlichen Kraftsteinen fiir das Ende der Partie.
Maximale Punktzahl: unterschiedlich.

ELCH

Alle Steine miissen dieselbe Farbe haben. Jeder Stein
bringt 1 Punkt. Liegen auf dem Elch-Tableau des
Spielers mehr Steine als auf dem Elch-Tableau seines
Mitspielers, gibt es stattdessen 2 Punkte pro Stein.
Maximale Punktzahl: 16 Punkte. Mit Kraftstein: 32 Punkte.

EULE

Fiir jedes komplette Paar gibt es 3 Punkte.
Unvollstandige Kombinationen bringen keine Punkte.
Maximale Punktzahk 9 Punkte. Mit Kraftstein: 18 Punkte.

HASE

Alle Steine miissen unterschiedliche Farben haben.
Sobald der Spieler den dritten Stein auf dieses
Tiertableau legt, darf er sofort den Kojoten bewegen

Q v da

und ist am Ende seines Zugs noch einmal an der Reihe.
Diesen zusatzlichen Zug darf der Spieler auch dann
noch ausfiihren, wenn die Partie nach seinem ersten
Zug eigentlich enden wiirde. Ist das Tiertableau
komplett belegt, bringt es 3 Punkte.

Maximale Punktzahl: 3 Punkte. Mit Kraftstein: 6 Punkte.

KANINCHEN

unvollstandige Kombination bringt keine Punkte.
Maximale Punktzaht 6 Punkte. Mit Kraftstein; 12 Punkte.

KONDOR

Fiir die Farben der Steine gibt es keine
Einschrankungen. Die Steine miissen immer auf das am
weitesten links befindliche freie Feld gelegt werden.
Falls beide Steine auf den Feldern, die mit einem A
markiert sind, dieselbe Farbe haben, gibt es dafiir 5
zusditzliche Punkte. Falls beide Steine auf den Feldern,
die mit einem B markiert sind, dieselbe Farbe haben,
gibt es dafiir 3 zusatzliche Punkte.

Maximale Punktzahl 13 Punkte. Mit Kraftstein: 26 Punkte.

KRUSTENECHSE

Hier diirfen nur Steine in zwei verschiedenen Farben
platziert werden. Pro Stein gibt es 1Punkt. Befindet sich
von beiden Farben dieselbe Anzahl Steine auf dem
Tableau, bringt jeder Stein stattdessen 2 Punkte ein.
Maximale Punktzahk 12 Punkte. Mit Kraftstein: 24 Punkte.

LACHS

Je mehr Steine insgesamt auf diesem Tiertableau
liegen, desto mehr Punkte bringt es ein. Alle Steine
miissen unterschiedliche Farben haben.

Maximale Punktzahl: 13 Punkte. Mit Kraftstein: 26 Punkte.

NACHTFALTER

Fiir einen kompletten Drilling gibt es 4 Punkte. Der
einzelne Stein bringt 1Punkt. Sobald beide Kombinationen
vervollstéindigt sind, wahlt der Spieler eine der offenen
Spirit-Kraftkarten und fiihrt ihre Aktion aus. Geschieht
dies wahrend der Ausfiihrung einer anderen
Spirit-Kraftkarte, wird diese unter den Stapel gelegt,
bevor die neue Spirit-Kraftkarte ausgefiihrt wird,
Maximale Punktzahl 5 Punkte. Mit Kraftstein: 10 Punkte.

OCHSENFROSCH

Sobald der Spieler den Drilling vervollstandigt, zieht er
drei Steine, legt sie in die Schale und nimmt sich dann

zwei Steine. Fiir den kompletten Drilling gibt es 2 Punkte.

Eine unvollsténdige Kombination bringt keine Punkte.
Maximale Punktzahk 2 Punkte. Mit Kraftstein: 4 Punkte.

Alle Steine miissen unterschiedliche Farben haben, Ist
die Kombination komplett, gibt es dafiir 6 Punkte. Eine

REFERENZ

OTTER

Fir die Farben der Steine gibt es keine Einschrankungen.
Sobald die Kombination vervollsténdigt ist, holt der
Spieler sofort einen Stein seiner Wahl aus dem Beutel.
Fiir die komplette Kombination gibt es 4 Punkte. Eine
unvollstdndige Kombination bringt keine Punkte.
Maximale Punktzahk 4 Punkte. Mit Kraftstein: 8 Punkte.

RABE

Alle Steine miissen dieselbe Farbe haben. Jeder Stein
bringt so viele Punkte ein, wie der Spieler Kraftsteine
auf seinen samtlichen Tiertableaus liegen hat.
Maximale Punktzahl: unterschiedlich.

SCHILDKROTE

Wie viele Punkte dieses Tier bringt, hangt davon ab,
wie viele Steine auf dem Tableau liegen. Alle Steine
miissen dieselbe Farbe haben.

Maximale Punktzaht 14 Punkte. Mit Kraftstein: 28 Punkte.

SPIRIT-KRAFTKARTEN

Die Effekte der Spirit-Kraftkarte miissen in der angegebenen
Reihenfolge ausgefiihrt werden. Falls es nicht moglich ist, alle
genannten Effekte auszufiihren, miissen so viele wie méglich
umgesetzt werden,

b

ADLER

Der Spieler nimmt sich einen Stein aus der Schale. Am
Ende dieses Zugs ist der Spieler noch einmal an der
Reihe. Diesen zusatzlichen Zug darf der Spieler auch
dann noch ausfiihren, wenn die Partie nach seinem
ersten Zug eigentlich enden wiirde.

BAR

Der Spieler zahlt die Steine, die sich gerade in der
Schale befinden, und legt sie zuriick in den Beutel. Dann
zieht er dieselbe Anzahl an Steinen aus dem Beutel
und legt sie in die Schale. Zuletzt nimmt sich der
Spieler einen Stein aus der Schale.

BISON

Der Spieler zieht drei Steine aus dem Beutel und legt sie in
die Schale. Dann nimmt er sich einen Stein aus der Schale.
Zuletzt wahlt der Spieler einen Stein aus der Schale, den
er in den Beutel zuriickwirft. Die aus der Schale
genommenen bzw. in den Beutel geworfenen Steine miissen
nicht zu den drei Steinen gehéren, die durch die
Ausfiihrung dieser Karte in die Schale gelegt worden sind.

DACHS

Der Spieler darf den Kojoten bewegen. Danach legt er
einen beliebigen Stein des Tiertableaus, auf dem der
Kojote steht, zuriick in die Schale. (Auch ein Kraftstein
darf gewdhlt werden)

EICHHORNCHEN

Der Spieler zieht Steine so lange einzeln nacheinander
aus dem Beutel, bis er aufzuhéren beschlieBt. Er muss
mindestens einen Stein ziehen. Der Spieler nimmt sich
einen der gezogenen Steine, bevor sich sein Mitspieler
einen der iibrigen gezogenen Steine nimmt. Etwaige
restliche gezogene Steine kommen zuriick in den Beutel.

FUCHS

Der Spieler zieht vier Steine aus dem Beutel und legt sie in
die Schale. Dann nimmt er sich einen Stein aus der Schale.
Zuletzt waihlt er einen Stein aus der Schale, den sein
Mitspieler nehmen und auf einem seiner Tiertableaus
platzieren muss, falls moglich. Falls durch das Platzieren
dieser Steine beide Spieler einen zusdtzlichen Zug
bekommen, werden diese am Ende des normalen Zugs des
aktiven Spielers in der Reihenfolge ausgefiihrt, in der sie
ausgel6st worden sind, und bevor der Mitspieler seinen
normalen Zug beginnt.

GEIER

Der Spieler wirft alle Steine aus der Schale zuriick in
den Beutel. Dann nimmt er sich einen blind” aus dem
Beutel gezogenen Stein.

ORCA

Der Spieler zieht fiinf Steine aus dem Beutel und legt sie
in die Schale. Dann wahlt er eine der in der Schale
vertretenen Farben und nimmt sich alle Steine dieser
Farbe. Kraftsteine zahlen auch als eine Farbe.
AnschlieBend wahlt sein Mitspieler eine der in der
Schale verbliebenen Steinfarben und wirft alle Steine
dieser Farbe aus der Schale zuriick in den Beutel.

PUMA

Der Spieler zieht zwei Steine aus dem Beutel und legt sie
in die Schale. Dann nimmt er sich zwei Steine aus

der Schale,

REH

Der Spieler entfernt einen beliebigen Stein von einem
seiner Tiertableaus (auch ein Kraftstein kann gewdhlt
werden) und legt ihn in die Schale. Dann nimmt er sich
zwei Steine aus der Schale. Dabei kann der Spieler
auch den Stein wdahlen, den er gerade zuriick in die
Schale gelegt hat.

ROBBE

Der Spieler wirft einen Stein von einem seiner
Tiertableaus zuriick in den Beutel. Dann zieht er drei
Steine aus dem Beutel und nimmt sie sich alle. Falls er
einen oder mehrere Steine nicht platzieren kann, legt er
sie in die Schale.

JGPO1

Games

SPINNE

Der Spieler nennt eine Farbe und zieht dann acht Steine
aus dem Beutel. Alle gezogenen Steine dieser Farbe
nimmt sich der Spieler; die anderen gezogenen Steine

kommen zuriick in den Beutel. Kraftsteine zéhlen auch als

eine Farbe.

STACHELSCHWEIN

Der Spieler nimmt alle Steine von einem seiner

Tiertableaus (auch Kraftsteine, falls vorhanden) und legt

sie auf andere eigene Tiertableaus. Er kann alle Steine
auf ein einziges anderes Tiertableau legen

oder sie auf mehrere Tiertableaus verteilen. Es ist jedoch

nicht erlaubt, Steine auf das urspriingliche Tiertableau
zuriickzulegen.

STINKTIER

Der Spieler nimmt sich einen Stein aus der Schale. Er
darf diesen Stein auch auf ein Tiertableau legen, das
durch den Kojoten blockiert ist. In diesem Fall darf er
den Kojoten bewegen. Dieser Effekt erméoglicht es dem
Spieler nicht, einen Stein auf ein Tiertableau seines
Mitspielers zu legen.

WAPITI

Der Spieler wahlt eine von zwei Aktionsméglichkeiten:
Entweder er nimmt sich zwei Steine (keine Kraftsteine)
aus der Schale ODER er nimmt sich einen Kraftstein aus
der Schale und ist am Ende seines Zugs ein weiteres Mal
an der Reihe. Die zweite Option kann der Spieler nur
wahlen, wenn sich ein Kraftstein in der Schale befindet.
Den zusatzlichen Zug darf der Spieler auch dann noch
ausfiihren, wenn die Partie nach seinem ersten Zug
eigentlich enden wiirde.

WASCHBAR

Der Spieler nimmt einen Stein (keinen Kraftstein) von
einem beliebigen fremden oder eigenen Tiertableau und
platziert ihn auf einem eigenen Tiertableau. Dann zieht er
drei Steine aus dem Beutel und legt sie in die Schale.
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@  WIDDER

wjﬂ"‘ Der Spieler zieht zwei Steine aus dem Beutel und

nimmt sie sich beide. Falls er einen oder beide Steine
nicht platzieren kann, legt er sie in die Schale.

WOLF

Der Spieler zieht vier Steine aus dem Beutel und legt
sie in die Schale. Dann nimmt sich der Spieler einen
Stein aus der Schale.

TIERTABLEAU-SETS

Die Spieler kénnen fiir jede Partie fiinf beliebige
Tiertableaus und sechs beliebige Spirit-Kraftkarten wahlen.
Ein Teil des SpielspaBes besteht darin, immer wieder neue
Kombinationen zu entdecken. Fiir den Fall, dass die Wahl
schwerfdllt, gibt es hier fiinf Empfehlungen fiir Sets, die
lustige Interaktion und interessante Themen bieten.

Y ZUM EINSTIEG
* Eule, Kaninchen, Biber, Lachs, Schildkréte
* Bar, Bison, Adler, Reh, Wolf, Widder

a DER UNHEILVOLLE KOJOTE
* Ameisen, Hase, Elch, Kondor, Buschratte
* Dachs, Stinktier, Spinne, Eichhérnchen, Bison, Geier

/ DES KONDORS HER AUSFORDERUNG
* Kondor, Krustenechse, Eule, Ochsenfrosch, Hase
* Orca, Stachelschwein, Waschbér, Dachs, Fuchs, Reh

M. GROB UND KLEIN
* Kaninchen, Ochsenfrosch, Buschratte, Rabe, Nachtfalter
* Bar, Wolf, Puma, Widder, Wapiti, Bison

. FLUSS UND MEER

* Lachs, Biber, Schildkréte, Elch, Otter L N

* Waschbar, Bér, Robbe, Orca, Adler, Spinne j;g
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