
OBJECT OF THE GAME
Use action cards to reveal colorful stones and collect them for points. The player with the 
most points at the end of the game wins! 

SETUP 

Place the bowl in between both players. Set Coyote to the side. 

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

Give each player a player board and set of 6 action cards. Spread the cards face-up, in 
front of the boards. 

Shu�e the Spirit Power cards and divide them into two, equal, face-up piles. Each pile 
will have 3 cards in it. 

Choose a player to go first. The starting player flips over their “Take Two Stones” action 
card so that it is face-down. That action will not be available until it is recovered. 

HOW TO PLAY
On your turn, select one of your face-up action cards and complete the action. After you 
are done, turn it face-down. If the card requires you to take a number of stones, those 
stones must be available in the bowl. 

ADD THREE STONES & MOVE 
COYOTE: Draw three stones from 
the bag and add them to the bowl. 
Then, place the Coyote pawn on 
one of the animals on your 
opponent’s board. You do not have 
to move Coyote if you don’t want to.

ANIMAL REQUIREMENTS
The points are noted in brackets. 

RABBIT – |6| Three di�erent colors 
Each stone you give Rabbit must be a di�erent color. You earn 6 points from Rabbit only 
if you complete the set. 

TURTLE – All same color |1| |3| |6| |9| |14|
Each stone you give Turtle must be the same color. The more stones you give Turtle, the 
more points you earn. One stone earns 1 point, two stones earn 3, three stones earn 6, 4 
stones earn 9, and 5 stones earn 14.

SALMON  – One of each color |1| |2| |4| |6| |9| |13|
Each stone you give Salmon must be a di�erent color. The more stones you give Salmon, 
the more points you earn. One stone earns 1 point, two stones earn 2, three stones earn 4, 
4 stones earn 6, 5 stones earn 9, and 6 stones earn 13. 

OWL – |4| each pair
You do not need to complete a pair in a single turn. You can start any pair before finishing 
another, but you will only earn points for complete pairs. 

BEAVER – |5| three of same color, |2| pair, |+7| for completion
You will earn 5 points for giving three of the same color and 2 points for giving a pair to 
Beaver. There is a bonus 7 points for completing both. You do not need to complete a set 
in a single turn and can start either set before finishing the other. 

SPIRIT STONES

TAKE ONE STONE: Take 
one stone from the bowl 
and add it to your scoring 
board. If there are no 
stones in the bowl, you 
cannot use this action.

PLACING STONES
After taking stones from the bowl, place them on your player board. The boards are 
divided into five sections, each showing an animal and their special requirements.  If 
the stone does not meet the animal’s requirement, you cannot give it to them.  If you 
ever take a stone that you cannot place, return it to the bowl.

• 1 bowl
• 1 coyote
• 1 cloth bag

• 2 player boards 
• 56 stones (8 ea. in 7 colors)

CONTENTS
• 12 action cards (6 per player)
• 6 spirit power cards

RULES

TAKE TWO STONES: Take two 
stones from the bowl and add them 
to your scoring board. If there are 
less than two stones in the bowl, 
you cannot use this action.

ADD TWO STONES 
AND TAKE ONE STONE: 
Draw two stones from the 
bag and add them to the 
bowl. Take one stone from 
the bowl and place it on 
your player board.

USE SPIRIT POWER & RECOVER CARDS: YOU CAN ONLY USE THIS 
ACTION CARD IF AT LEAST THREE OF YOUR OTHER ACTION CARDS ARE 
FACE-DOWN. Flip all of your action cards face-up.  Choose one of the two 
available Spirit Power cards, perform the action(s) shown, and move the card 
to the bottom of its original pile. 

COYOTE
Coyote is a trickster who loves distracting other animals. If your opponent places the Coyote 
pawn on an animal on your board, you are not allowed to add any stones to that section 
(including Spirit Stones) until Coyote moves. There are two ways to get rid of Coyote:
• Use the ‘Add three stones & Move Coyote’ action – After adding stones to the bowl, you 

may move Coyote to an animal on your opponent’s scoring board.
• Use both ‘Take one stone actions’ – The back of each ‘Take one stone’ action card shows 

one half of Coyote. Once both cards are face down, you complete the image of Coyote 
and you may move him to an animal on your opponent’s scoring board.

ENDING THE GAME
If there are five Spirit Stones OUT OF THE BAG at the end of any player’s turn, the game 
ends immediately. The stones may be in the bowl or on player boards. SPECIAL NOTE: 
The Bison Spirit Power can return a stone to the bag. If you use this power to return the 
fifth Spirit Stone to the bag before the end of your turn, the game is not over.

SCORING
Add up the points earned, as noted on the player board. See the player board section of 
the rules for scoring each animal’s collection. If a Spirit Stone is in the bonus space, the 
player earns double the listed value for that animal. 

The player with the most points wins the game. In case of a tie, the player with Coyote wins the tie.

Spirit Stones are special. They can only be placed 
in the bonus spaces and will DOUBLE THE 
POINTS EARNED for that animal. Placing a Spirit 
Stone also CLOSES THE SECTION, preventing 
you from adding any more stones to that animal.

SPIRIT POWER CARDS
The Spirit Power Card actions must be performed in order, as written.

BEAR CARD
Count the stones currently in the bowl and return them to the bag.  Add the same 
number of stones from the bag to the bowl. Take one stone from the bowl and place 
it on your board.

WOLF CARD
Add four stones to the bowl from the bag. Take one and place it on your board.

RAM CARD
Take two stones from the bag and place them on your board. You must place 
both stones if you are able to. If you cannot use either of the stones, add them 
to the bowl. 

EAGLE CARD
Take one stone from the bowl and add it to your board. After you recover your 
action cards, take another turn.
 
DEER CARD
Remove one stone from your own board and add it to the bowl. Then, take two 
stones from the bowl and add them to your board.
 
BISON CARD
Add three stones from the bag to the bowl.  Take one stone from the bowl and 
place it on your board.  Choose one stone from the bowl and put it back into the 
bag. The stones taken from the bowl and returned to the bag do not have to be 
from the original three added on this turn.
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L'HISTOIRE DES ESPRITS 
Il y a bien longtemps, on raconte que, cinq animaux de la forêt montèrent vers les étoiles et revinrent dans notre monde sous
forme de créatures spirituelles omniscientes.
Si l'on désire connaître les secrets des étoiles, il faut d'abord rassembler de belles pierres, polies
par leurs nombreuses  années sur Terre. Les animaux récompenseront alors généreusement celui qui lui offre les plus belles.
Mais soyez vigilant car le Coyote rusé et jaloux rode, et il aime bloquer tous ceux qui veulent donner ces précieuses pierres aux esprits.

Bol

LE BUT DU JEU
Utilisez des cartes d'action pour PIOCHER des pierres colorées, COLLECTEZ-les et OFFREZ-les selon les contraintes des esprits pour gagner des
points.
Le joueur avec le plus de points à la fin de la partie l'emporte !

Placez le bol entre les deux joueurs. Mettez Coyote sur le côté.
 
Mettez toutes les pierres dans le sac et mélangez. Piochez 4 pierres et placez-les dans le bol.
 
 
Si vous avez piocher des Pierres Spirituelles translucides spéciales,                        remettez-les dans le sac et piochez de nouvelles pierres
(pour de nouveau en avoir 4).
 
Donnez à chaque joueur un plateau de joueur et un lot de 6 cartes Action.
 
Placez les cartes face visible sous les plateaux joueur.

LA MISE EN PLACE

Plateau joueur

Cartes Pouvoir Spirituel
Le Coyote

Les cartes Action



Mélangez les cartes Esprit et divisez-les en deux piles égales, face visible. Chaque pile se compose donc de 3 cartes.
 
Choisissez le 1er joueur par la méthode de votre choix (celui qui imite le mieux le Coyote par exemple).
 
Le premier joueur retourne sa carte action "Prendre 2 pierres" face cachée.
 
Cette action ne sera pas disponible tant qu'elle n'aura pas été récupérée.

À votre tour, sélectionnez l’une de vos cartes Action face visible et réalisez l’action associée.
 
Après avoir réalisé l'action, retournez la carte face cachée.
 
Si l'action demande de prendre des pierres, il faut absolument que TOUTES les pierres soient disponibles dans le bol.

PRENEZ UNE PIERRE :
 
Prenez une pierre du bol
et ajoutez-la sur votre plateau de joueur.
S'il n'y a pas de pierres dans le bol,
on ne peut pas utiliser cette action.

PRENEZ DEUX PIERRES :
 
Prenez deux pierres du bol
et ajoutez-le sur votre plateau de joueur.
S'il y a moins de DEUX pierres dans le bol,
on ne peut pas utiliser cette action.

AJOUTER DEUX PIERRES
ET PRENEZ UNE PIERRE :
 
Piochez  deux pierres du sac et ajoutez-les dans
 bol.
Prenez une pierre du bol et placez-la sur votre
 plateau de joueur.

AJOUTEZ TROIS PIERRES ET DÉPLACEZ LE COYOTE :
 
Piochez 3 pierres du
sac et ajoutez-les dans le bol.
Ensuite, placez le pion Coyote sur l'un des animaux du plateau
de l’adversaire.
 
Il n'est PAS OBLIGATOIRE de déplacer le Coyote.

UTILISEZ LA PUISSANCE SPIRITUELLE ET RÉACTIVEZ NOS CARTES ACTION :
 
ATTENTION : on ne peut utiliser CETTE ACTION que si on a  AU MOINS 3 CARTES ACTION FACE CACHÉE.
 
Retournez toutes vos cartes action face visible.
 
Choisissez l'une des deux "Cartes Pouvoir Spirituel" disponibles, effectuez la ou les actions indiquées et déplacez la carte utilisée
sous sa pile.

TOUR DE JEU



Les actions de la Carte Pouvoir Spirituel doivent être effectuées dans l’ordre, tel qu’écrit.

CARTE OURS
Comptez les pierres actuellement dans le bol et remettez-les dans le sac.
Piochez le même nombre de pierres du sac que vous ajoutez dans le bol.
Prenez une pierre du bol et placez-la sur votre plateau joueur.
 
 
CARTE LOUP
 Ajoutez 4 pierres du sac dans le bol.
Prenez-en une et placez-la sur votre plateau de joueur.
 
 
CARTE BELIER
Piochez 2 pierres du sac et placez-les sur votre plateau joueur.
Si vous pouvez placer les pierres, vous DEVEZ le faire  !
Si vous ne pouvez pas placer l'une ou les 2 pierres, mettez-les dans bol.

CARTE AIGLE
Prenez 1 pierre du bol et ajoutez-la à votre plateau joueur.
Après avoir réactivé vos cartes Action, jouez IMMEDIATEMENT un autre tour.
 
 
CARTE DE CERF
Remettez 1 pierre de votre plateau dans le bol.
Prenez ensuite 2 pierres du bol et placez-les sur votre plateau joueur.
 
 
CARTE BISON
 
Ajoutez 3 pierres du sac dans le bol.
Prenez 1 pierre du bol et placez-la sur votre plateau.
Remettez 1 pierre du bol dans le sac.
 
Le choix ne se fait pas uniquement sur les 3 pierres piochées (s'il y avait déjà des pierres dans le bol, elles peuvent aussi être choisies).

LES CARTES POUVOIR SPIRITUEL



Après avoir récupéré une ou des pierres dans le bol, il faut les placez sur son plateau joueur.
 
Les plateaux sont divisés en 5 sections, chacune montrant un animal et ses exigences particulières.
 
Si la pierre ne répond pas aux besoins de l’animal, on ne peut pas la lui donner (la poser).
 
Si jamais on ne peut pas placer une pierre récupérée, elle est remise dans le bol.

Les points de victoire sont notés entre parenthèses.
 
LE LAPIN – |6 pv|
Condition de pose : pierres de 3 couleurs différentes
 
Chaque pierre donnée au Lapin doit être d’une couleur différente.
 
Le Lapin rapporte 6 points uniquement si la série est complète.
 
LA TORTUE – |1| |3| |6| |9| |14| Pv
Condition de pose : pierres TOUTES de la MEME couleur
 
Chaque pierre donnée à la Tortue doit être de la même couleur.
Plus on offre de pierres à la Tortue, plus on remporte de points.
1 pierre rapporte 1 point, 2 pierres en rapportent 3, 3 pierres en rapportent 6 etc...
 
LE SAUMON –  |1| |2| |4| |6| |9| |13| Pv
Condition de pose : pierres TOUTES DIFFERENTES
 
Chaque pierre offerte au Saumon doit être d'une couleur différente.
Plus on offre de pierres au Saumon plus on remporte de points.
1 pierre rapporte 1 point, 2 pierres en rapportent 2, 3 pierres en rapportent 4 etc... 
 
CHOUETTE – |4|Pv
Condition de pose : faire des paires
 
4 pv par paire complétée.
Une paire peut être compléter en plusieurs tours et on peut commencer plusieurs paires d'un coup.
 
 CASTOR – |5|pv , |2|pv  et  |+7| pv (bonus)
Condition de pose : 1 série de 3 pierres identiques ET 1 paire
 
5 points en offrant 3 pierres identiques et 2 pv en offrant une paire au Castor
Il y a également un bonus de 7 points si on termine les 2 conditions.
Les séries peuvent être compléter en plusieurs tours et on peut commencer les 2 séries d'un coup.

LE PLACEMENT DES PIERRES

LES EXIGENCES DES ANIMAUX (chaque animal exige une condition de pose)



Les "pierres spirituelles" sont spéciales.
Elles ne peuvent être placés que  dans les espaces bonus et DOUBLERA LES POINTS GAGNÉS pour cet animal.
 
Mais ATTENTION : placer une "Pierre Spirituelle" FERME également LA SECTION,
empêchant d'ajouter d'autres pierres à cet animal.

Pierre Spirituelle

Le Coyote est un petit rusé qui adore distraire les autres animaux. Si votre adversaire place le pion Coyote sur un animal de votre plateau,
vous n'êtes plus autorisé à ajouter de pierres à cette section
(y compris les pierres spirituelles) jusqu'à ce que Coyote parte.
 
Il existe 2 manières de se débarrasser du Coyote :
 
• Utilisez la carte Action "Ajouter 3 pierres et déplacer Coyote"
– Après avoir ajouté 3 pierres dans le bol, on peut déplacer le Coyote  sur le plateau  de l'adversaire (sur l'un de ses animaux).
 
• Utilisez les 2 cartes Action "Prendre 1 pierre" :
- sur le dos de chaque carte Action "Prendre une pierre" est illustrée la moitié du Coyote.
Une fois les deux cartes faces cachées, l'image du Coyote est complète et l'on peut alors le déplacer.

S’il y a 5 Pierres Spirituelles HORS DU SAC à la fin du tour d’un joueur, la partie se termine IMMEDIATEMENT.
Les pierres peuvent être dans le bol ou sur les plateaux des joueurs.
NOTE SPÉCIALE:
Le pouvoir du Bison permet de remettre une pierre dans le sac.
Si on utilise ce pouvoir pour remettre la 5ème Pierre Spirituelle dans le sac avant la fin de son tour alors la partie n'est pas terminée.

On additionne les points gagnés pour chaque animal de son plateau selon ses exigences (Voir la section Tableau sur les plateaux).
Si une Pierre Spirituelle se trouve dans l'espace bonus, le joueur double la valeur gagnée pour cet animal.
 
Le joueur avec le plus de points remporte la partie.
 
En cas d'égalité, le joueur qui possède le Coyote remporte l'égalité.
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LES PIERRES SPIRITUELLES

LE COYOTE

LA FIN DE PARTIE

LE SCORING

(les pierres transparentes)




