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Játékötlet:
Az egyik játékos az embereket (a favágókat és a vadászokat), a másik az állatokat (a rókákat és a medvéket) irányítja. Mindkét oldal kölcsönösen vadászik egymásra, illetve a kacsákra, fácánokra. A játéktáblára minden elem lefordítva kerül felhelyezésre. A játékosok lépésük során felfordítanak egy-egy elemet, vagy a korábban felfordított elemek egyikével lépnek. 
A játék célja
Az a játékos nyer, aki a játék végén, ha már az összes elem felfordításra került, a legnagyobb pontszámú vadászzsákmánnyal rendelkezik.
A játék elemei
1 játéktábla
8 elem, kék háttérrel (állatok)
10 elem, barna háttérrel (emberek)
30 semleges elem, zöld háttérrel (7 kacsa, 8 fácán, 15 fa)
A játék előkészülete
· A játéktáblát a két játékos közé kerül.
· A 48 elemet összekeverve, lefordítva felhelyezzük a játéktábla üres mezőire. A játéktábla középső mezője üresen marad.
· A játékosok eldöntik, melyikük lesz az állatok (kékek), melyikük az emberek (barnák) irányítója.
· Az állatokat irányító játékos kezd.
A játék menete
A soron következő játékos a következő lehetőségek közül választhat:
1) Felfordít egy még lefordított elemet
2) Lép egy már felfordításra került elemmel.

Lefordított elem felfordítása:
Ha az elem felfordítása cselekvést választja a játékos, a még lefordított elemek bármelyikét választhatja. A felfordításnak úgy kell történnie, hogy az elem (lap) iránya ne változzon meg, illetve ne lehessen az átfordításnál a lap irányával manipulálni. (Az eredeti szabály javaslata szerint a lapka játékostól távolabb eső felét emelve célszerű az elemet folyamatos mozdulattal átfordítani.)
Lépés felfordított elemmel
A soron következő játékos léphet egy lapkával, a következő feltételeknek megfelelően:

· A barna színű lapkákkal csak az embereket kezelő (barna) játékos léphet.
·  A kék színű lapkákkal csak az állatokat kezelő (kék) játékos léphet.
· A semleges, zöld színű elemek közül csak a kacsát, fácánt ábrázoló elemekkel szabad lépni, ami mindkét játékos számára egyaránt megengedett. A fákat ábrázoló elemekkel tilos lépni!
A lapkákkal csak a 4 főégtáj irányában (fel, le, balra, jobbra) szabad lépni (átlósan nem), viszont a lépés tetszőleges számú üres mezőn keresztül történhet.
Néhány speciális szabály:
· A medve csak egy mezőt léphet egyszerre
· A favágó csak egy mezőt léphet egyszerre.
· Nem lehet oda-vissza lépni, vagy irányt változtatni lépés közben.
· Azzal a semleges, zöld elemmel, melyet az egyik játékos épp felfordított, vagy mellyel épp lépett, a közvetlenül következő körében az ellenfél nem léphet.  
Vadászat és pontszerzés
A játék célja minél nagyobb pontértékű zsákmányt elejteni a semleges (zöld) lapkák és az ellenfél lapkái közül. 
A lapkákon látható különböző karaktereknek különböző képességei vannak:
· A favágóval csak a fát ábrázoló lap gyűjthető be.  
· A vadász minden állatot elejthet a puskájával (medvét, rókát, fácánt, kacsát), de csak abba az irányba lőhet, amerre a puska csöve mutat. Ez okból fontos a lapok megfordításánál, vagy a lépésnél, hogy ne változhasson meg a lap iránya.  A vadász minden üres mezőn keresztüllőhet a puskacső irányában.
· A medve vadászt és favágót ejthet zsákmányul.
· A róka kacsára és fácánra vadászhat.
A levadászott lapka helyére kell lépni a támadó lapkával. A zsákmányt, képpel felfelé, a támadó játékos elé kell helyezni. A játékos előtt gyűlő, döntően zsákmányból álló lapkák pontértékeinek összege határozza meg a játékban elért végső pontszámot.
A játék befejező szakasza, a játék vége
Amikor az utolsó lapka is felfordításra került, megkezdődik a játék befejező szakasza. 
Mindkét játékos számára még 5 lépés áll rendelkezésre, mielőtt a játék véget ér. A játékosok hangosan számolják a hátralévő lépések számát, a tévesztés elkerülése érdekében.
A végső fázisban is szerezhetőek pontok az ellenséges és semleges karakterek levadászásával. 
Új lehetőségként azonban a saját karakterekkel is lehetőség van kilépni a tábláról, és a lapért járó pontokat megszerezni. Ez úgy történik, hogy normál lépéssel a tábla egy láthatatlan mezőjére, az erdő narancssárgával jelölt foltjára kell lépni. Minden ilyen módon a pályáról kiléptetett (megmentett) elem után járó pont a játékos zsákmánypontjaihoz számít.
A játék tehát hamarabb is véget érhet, ha minden elem felfordításra került és az egyik játékos már nem rendelkezik a saját színét viselő (kék – állatok; barna – emberek) karakterrel a táblán.
A játék végén a játékosok összeszámlálják pontjaikat a levadászott és megmentett lapkák után:
10 pont – Medve

 5 pont – Róka, Vadász, Favágó

 3 pont – Fácán

 2 pont – Kacsa, Fa

Az a játékos nyer, akinek nagyobb a pontszáma. Döntetlen esetén a több elemmel rendelkező játékos számít a győztesnek.
Játszatok ismét!
Mivel a játék módja és esélyei nem teljesen egyformák az emberek és az állatok oldalán, a játékosok cseréljenek szerepet és játszanak még egyet! A két játék összpontszáma alapján határozzák meg az végső győztest!
