
 PERFINO BANDITI
VOGLIONO TORNARE A CASA

 PERFINO BANDITI
VOGLIONO TORNARE A CASA

ISTRUZIONI DI
GIOCO         

ISTRUZIONI DI
GIOCO         

CONTENUTOCONTENUTO
MATERIALE DI GIOCO.................................................................MATERIALE DI GIOCO................................................................. PAG. 1PAG. 1

INTRODUZIONE..............................................................................INTRODUZIONE..............................................................................

PREPARAZIONE E SVOLGIMENTO........................................PREPARAZIONE E SVOLGIMENTO........................................

SVOLGIMENTO STANDARD......................................................SVOLGIMENTO STANDARD......................................................

SVOLGIMENTO ALTERNATIVO..............................................SVOLGIMENTO ALTERNATIVO..............................................

PERCORSI E DIRAMAZIONI......................................................PERCORSI E DIRAMAZIONI......................................................

SPIEGAZIONE DELLE CASELLE...............................................SPIEGAZIONE DELLE CASELLE...............................................

SPIEGAZIONE DELLE CARTE...................................................SPIEGAZIONE DELLE CARTE...................................................

..........CARTE DESTINO............................................................................CARTE DESTINO..................................................................

..........CARTE DI SUPPORTO..................................................................CARTE DI SUPPORTO........................................................

ESPANSIONE...................................................................................ESPANSIONE...................................................................................

INDICAZIONI GENERALI..........................................................INDICAZIONI GENERALI..........................................................

PAG. 1PAG. 1

PAG. 1PAG. 1

PAG. 3PAG. 3

PAG. 3PAG. 3

PAG. 4PAG. 4

PAG. 6PAG. 6

PAG. 10PAG. 10

PAG. 1PAG. 1

PAG. 6PAG. 6

PAG. 8PAG. 8

PAG. 10PAG. 10

NOTE LEGALI..............................................................NOTE LEGALI..............................................................ULTIMA PAGINAULTIMA PAGINA

COMBATTERE SCONTRI.............................................................COMBATTERE SCONTRI.............................................................PAG. 3PAG. 3

AVVERTENZE DI SICUREZZA..................................................AVVERTENZE DI SICUREZZA..................................................PAG. 10PAG. 10

CONDIZIONI DI VITTORIA.......................................................CONDIZIONI DI VITTORIA.......................................................PAG. 3PAG. 3
C

R
EA

T
ED

 A

ND DESIGNED BY

C
R

EA
T

ED
 A

ND DESIGNED BY



PAG. 1PAG. 1

MATERIALE DI GIOCOMATERIALE DI GIOCO
1 tabellone di gioco
6 dadi D10 nei colori delle pedine
36 pedine (6×6 in 6 colori diversi)
11 carte destino
42 carte di supporto + 6 carte di riserva

1 tabellone di gioco
6 dadi D10 nei colori delle pedine
36 pedine (6×6 in 6 colori diversi)
11 carte destino
42 carte di supporto + 6 carte di riserva

INTRODUZIONEINTRODUZIONE
Benvenuto a Huntington.

Il titolo “Perfino banditi vogliono andare a casa” racconta delle
figure ambigue dei sei popoli di Patroria – un impero unito, fondato

su unità e libertà, segnato da denaro e potere. Huntington, la
capitale, non è un posto per ingenui: non è immune da pericolo,

violenza e crimine.
Oggi entri in uno di questi ruoli, liberi la tua gente dalla prigione

e la riporti a casa. Sarai più veloce dei tuoi avversari? Userai ciò che
la città ti sussurra o resterai sul lato sicuro?

Comunque tu scelga – buon divertimento e buon ritorno a casa.
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PREPARAZIONE E
SVOLGIMENTO

PREPARAZIONE E
SVOLGIMENTO

Standard:
Tutti i partecipanti ricevono 6 pedine del colore scelto e il dado
corrispondente. Tutte le pedine vengono messe nella prigione del
loro colore. Inoltre ogni giocatore riceve 3 carte di supporto
casuali.  Le carte di supporto vengono poi messe accanto al
tabellone, possibilmente accessibili a tutti. Queste vanno tenute
segrete agli avversari!
Le CARTE DESTINO vengono messe al centro di Huntington, coperte,
in modo che si veda solo “?”. Queste vengono utilizzate nel corso
della partita. Maggiori informazioni nel capitolo
“Spiegazione delle carte”.
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loro colore. Inoltre ogni giocatore riceve 3 carte di supporto
casuali.  Le carte di supporto vengono poi messe accanto al
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“Spiegazione delle carte”.



Il giocatore iniziale viene determinato tirando i dadi: vince chi ottiene
per primo il numero più alto. Il dado nero (se scelto) inizia per primo, poi
si prosegue in senso orario. In alternativa può iniziare il giocatore più
giovane.
Se nessuna pedina è “libera”, quindi se tutte si trovano in prigione e/o
nel villaggio, è possibile tirare il dado fino a 3 volte per ottenere un 5 o
un 10. Con un “10” È OBBLIGATORIO liberare una pedina dalla prigione (se
possibile), con un 5 si può scegliere se liberare una pedina oppure
muovere una pedina libera. Dopo aver tirato un 10 si può tirare di nuovo
il dado. Se dopo 3 tentativi il giocatore non ottiene né un 5 né un 10,
oppure il suo turno termina, tocca al giocatore alla sua sinistra
(senso orario).
Quando un compagno di prigione viene liberato, viene posizionato
presso il primo avvocato, l’assistente alla libertà vigilata. Alla prima
occasione questo viene lasciato, così che il prossimo compagno di
prigione possa raggiungere la libertà e il colloquio di libertà vigilata.
Se l’assistente alla libertà vigilata è occupato da una propria pedina,
non è possibile liberare alcun compagno di prigione! Se invece lì si trova
una pedina avversaria, si combatte – maggiori dettagli più avanti.
Si procede ora in senso orario verso il proprio
villaggio, quindi dalla prigione in direzione
di Huntington (dritto). Ogni turno consiste
sempre nel tirare il dado e solo successivamente
eseguire l’azione. Non è obbligatorio utilizzare
il risultato del dado, poiché esistono anche
CARTE DI SUPPORTO che possono essere usate al
posto del numero ottenuto, se lo si preferisce.
Durante la partita è consentito saltare pedine
proprie e avversarie, ma la casella saltata deve
comunque essere conteggiata. Se un giocatore, con l’ultimo numero
ottenuto, termina il movimento sulla casella occupata da una pedina
avversaria, si combatte per quella casella – vedi capitolo “Combattere
scontri”. Se la casella è occupata da una propria pedina, il movimento
non può essere eseguito (ad eccezione di una carta Di Supporto) e deve
essere scelta un’altra pedina.

Il giocatore iniziale viene determinato tirando i dadi: vince chi ottiene
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presso il primo avvocato, l’assistente alla libertà vigilata. Alla prima
occasione questo viene lasciato, così che il prossimo compagno di
prigione possa raggiungere la libertà e il colloquio di libertà vigilata.
Se l’assistente alla libertà vigilata è occupato da una propria pedina,
non è possibile liberare alcun compagno di prigione! Se invece lì si trova
una pedina avversaria, si combatte – maggiori dettagli più avanti.
Si procede ora in senso orario verso il proprio
villaggio, quindi dalla prigione in direzione
di Huntington (dritto). Ogni turno consiste
sempre nel tirare il dado e solo successivamente
eseguire l’azione. Non è obbligatorio utilizzare
il risultato del dado, poiché esistono anche
CARTE DI SUPPORTO che possono essere usate al
posto del numero ottenuto, se lo si preferisce.
Durante la partita è consentito saltare pedine
proprie e avversarie, ma la casella saltata deve
comunque essere conteggiata. Se un giocatore, con l’ultimo numero
ottenuto, termina il movimento sulla casella occupata da una pedina
avversaria, si combatte per quella casella – vedi capitolo “Combattere
scontri”. Se la casella è occupata da una propria pedina, il movimento
non può essere eseguito (ad eccezione di una carta Di Supporto) e deve
essere scelta un’altra pedina.
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Alternativa:
È possibile giocare anche con solo 1–5 pedine, tuttavia si è visto che il
divertimento aumenta con un numero maggiore di pedine e che la
durata della partita non si allunga in modo significativo. La durata
del gioco aumenta piuttosto con l’aumentare del numero di
giocatori.

Alternativa:
È possibile giocare anche con solo 1–5 pedine, tuttavia si è visto che il
divertimento aumenta con un numero maggiore di pedine e che la
durata della partita non si allunga in modo significativo. La durata
del gioco aumenta piuttosto con l’aumentare del numero di
giocatori.

Percorsi davanti ai villaggi:
Di tanto in tanto si ha la scelta su dove andare. Qui vengono
mostrate le diramazioni davanti all’ingresso del villaggio. I
percorsi sono sempre gli stessi.

Percorsi davanti ai villaggi:
Di tanto in tanto si ha la scelta su dove andare. Qui vengono
mostrate le diramazioni davanti all’ingresso del villaggio. I
percorsi sono sempre gli stessi.

PERCORSI E DIRAMAZIONIPERCORSI E DIRAMAZIONI

COMBATTERE SCONTRICOMBATTERE SCONTRI
Uno scontro ha luogo quando 2 pedine avversarie finiscono sulla
stessa casella. Il giocatore che si trovava lì per primo è il difensore,
quello che si muove è l’attaccante.
L’attaccante tira per primo il dado, poi il difensore. Vince il numero
più alto; il difensore può SEMPRE ritirare per cercare di ottenere lo
stesso numero, perché in caso di pareggio si tira di nuovo finché non
c’è un vincitore effettivo.
Il vincitore rimane sulla casella. In caso di sconfitta, il difensore
viene spostato di 1 casella indietro. In caso di sconfitta, l’attaccante
viene mandato in prigione, a meno che non abbia un avvocato. In tal
caso viene spostato solo di 1 casella dietro al difensore.

Uno scontro ha luogo quando 2 pedine avversarie finiscono sulla
stessa casella. Il giocatore che si trovava lì per primo è il difensore,
quello che si muove è l’attaccante.
L’attaccante tira per primo il dado, poi il difensore. Vince il numero
più alto; il difensore può SEMPRE ritirare per cercare di ottenere lo
stesso numero, perché in caso di pareggio si tira di nuovo finché non
c’è un vincitore effettivo.
Il vincitore rimane sulla casella. In caso di sconfitta, il difensore
viene spostato di 1 casella indietro. In caso di sconfitta, l’attaccante
viene mandato in prigione, a meno che non abbia un avvocato. In tal
caso viene spostato solo di 1 casella dietro al difensore.

CONDIZIONE DI VITTORIACONDIZIONE DI VITTORIA
Vince il giocatore che per primo riesce a portare tutte le proprie pedine

nel proprio villaggio.
Vince il giocatore che per primo riesce a portare tutte le proprie pedine

nel proprio villaggio.
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Le diramazioni verso
Huntington
sono anche
sempre
le stesse.
Qui l’esempio
della partenza
nera...

Le diramazioni verso
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della partenza
nera...

I restanti percorsi sono autoesplicativi. Le pedine vanno sempre
posizionate in senso orario.

I restanti percorsi sono autoesplicativi. Le pedine vanno sempre
posizionate in senso orario.

Pescare carte destino
Qui si devono pescare 1 o 2 (in                     ) carte destino dal
mazzo.

Pescare carte destino
Qui si devono pescare 1 o 2 (in                     ) carte destino dal
mazzo.

SPIEGAZIONE DELLE CASELLESPIEGAZIONE DELLE CASELLE
Avvocato
Su questa casella si è al sicuro dalla prigione. In caso di
sconfitta torna indietro di solo 1 casella. Viene ignorato
dal CACCIATORE DI TAGLIE!

Avvocato
Su questa casella si è al sicuro dalla prigione. In caso di
sconfitta torna indietro di solo 1 casella. Viene ignorato
dal CACCIATORE DI TAGLIE!

Pescare carta di supporto
Qui viene pescata 1 carta di supporto dal mazzo delle carte di
supporto.

Pescare carta di supporto
Qui viene pescata 1 carta di supporto dal mazzo delle carte di
supporto.

In Huntington è possibile cambiare
direzione a ogni turno, finché ci si
muove nell’area delle frecce gialle.
Se invece ci si
sposta su un
percorso rosso,
si lascia
Huntington. Da
quel momento
(non anche nel
turno succes-
sivo) non è più
possibile
cambiare direzione.

In Huntington è possibile cambiare
direzione a ogni turno, finché ci si
muove nell’area delle frecce gialle.
Se invece ci si
sposta su un
percorso rosso,
si lascia
Huntington. Da
quel momento
(non anche nel
turno succes-
sivo) non è più
possibile
cambiare direzione.

I percorsi inI percorsi in

Caselle nel colore delle pedine
Se una pedina dello stesso colore si ferma su una di queste
caselle (ad es. pedina rossa su casella rossa), questa pedina
avanza immediatamente di 6 caselle.

Caselle nel colore delle pedine
Se una pedina dello stesso colore si ferma su una di queste
caselle (ad es. pedina rossa su casella rossa), questa pedina
avanza immediatamente di 6 caselle.

I Percorsi versoI Percorsi verso
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Linee ferroviarie in
Le caselle di Huntington sono rappresentate come vagoni di tram
colorati. Una linea corrisponde sempre allo stesso colore di questi
vagoni (la linea nera comprende quindi tutti e 6 i vagoni neri). Con
un BIGLIETTO SINGOLO è possibile percorrere 1 linea, con un
BIGLIETTO GIORNALIERO ci si può muovere liberamente a
Huntington. La direzione a Huntington può essere cambiata dopo
ogni turno.

Linee ferroviarie in
Le caselle di Huntington sono rappresentate come vagoni di tram
colorati. Una linea corrisponde sempre allo stesso colore di questi
vagoni (la linea nera comprende quindi tutti e 6 i vagoni neri). Con
un BIGLIETTO SINGOLO è possibile percorrere 1 linea, con un
BIGLIETTO GIORNALIERO ci si può muovere liberamente a
Huntington. La direzione a Huntington può essere cambiata dopo
ogni turno.

Prendere il treno espresso
Su questa casella è possibile                             spostarsi immediatamente
lungo i binari. Se una propria                        o una pedina avversaria si
trova alla stazione finale, è                     necessario avere la carta
“HUCKEPACK” oppure combattere per il posto. Tuttavia, se si perde
il combattimento e si utilizza un avvocato, si rimane sulla casella
TRENO utilizzata in precedenza, poiché la pedina non si trovava
ancora realmente sulla casella finale e dopo l’uso di un avvocato
deve sempre tornare indietro di 1 casella!

Prendere il treno espresso
Su questa casella è possibile                             spostarsi immediatamente
lungo i binari. Se una propria                        o una pedina avversaria si
trova alla stazione finale, è                     necessario avere la carta
“HUCKEPACK” oppure combattere per il posto. Tuttavia, se si perde
il combattimento e si utilizza un avvocato, si rimane sulla casella
TRENO utilizzata in precedenza, poiché la pedina non si trovava
ancora realmente sulla casella finale e dopo l’uso di un avvocato
deve sempre tornare indietro di 1 casella!

GIALLOGIALLOBLUBLUBIANCOBIANCO

ROSSOROSSO

VERDEVERDE

NERONERO
Campi del villaggio
Nel villaggio possono entrare solo le pedine del colore
corrispondente e qui possono muoversi quasi
completamente libere. Chi entra una volta non può più
uscire, ma ogni pedina può cambiare direzione a ogni
turno. Tuttavia le pedine possono “sorvolare” solo con
un JET-PACK!

Campi del villaggio
Nel villaggio possono entrare solo le pedine del colore
corrispondente e qui possono muoversi quasi
completamente libere. Chi entra una volta non può più
uscire, ma ogni pedina può cambiare direzione a ogni
turno. Tuttavia le pedine possono “sorvolare” solo con
un JET-PACK!
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MEGA
RAFFICA DI DADI

MEGA
RAFFICA DI DADI

Le azioni delle carte destino vengono                      eseguite
immediatamente e le carte vengono poi                 rimesse sotto il
mazzo. Questo avviene carta per carta, anche se il giocatore ne ha
pescate più di una. La pedina che è arrivata sulla casella “?” esegue
la prima azione “?”. Se vengono pescate più carte “?”, nel prosieguo
non è rilevante quale pedina o quali pedine vengano poi utilizzate.

Le azioni delle carte destino vengono                      eseguite
immediatamente e le carte vengono poi                 rimesse sotto il
mazzo. Questo avviene carta per carta, anche se il giocatore ne ha
pescate più di una. La pedina che è arrivata sulla casella “?” esegue
la prima azione “?”. Se vengono pescate più carte “?”, nel prosieguo
non è rilevante quale pedina o quali pedine vengano poi utilizzate.

SPIEGAZIONE DELLE CARTESPIEGAZIONE DELLE CARTE
CARTE DESTINOCARTE DESTINO

Con questa carta la                     pedina si sposta dietro il prossimo
avversario (percorso più breve!), fuori da Huntington oppure torna
sull’ultima casella Avvocato.

Con questa carta la                     pedina si sposta dietro il prossimo
avversario (percorso più breve!), fuori da Huntington oppure torna
sull’ultima casella Avvocato.

                                                                                             È consentito tirare il dado 2 volte
                                                                                           ciascuna per un massimo di 3 pedine
                                                                                        libere. Con 4 o più pedine libere, è
consentito tirare il dado 1 volta per ciascuna pedina. Anche in questo caso
vale: fuori da Huntington, nessuna pedina viene liberata e con un 10 non si
tira di nuovo! Anche qui è possibile muovere una pedina fuori da Huntington
al posto di una pedina in Huntington.

                                                                                             È consentito tirare il dado 2 volte
                                                                                           ciascuna per un massimo di 3 pedine
                                                                                        libere. Con 4 o più pedine libere, è
consentito tirare il dado 1 volta per ciascuna pedina. Anche in questo caso
vale: fuori da Huntington, nessuna pedina viene liberata e con un 10 non si
tira di nuovo! Anche qui è possibile muovere una pedina fuori da Huntington
al posto di una pedina in Huntington.

DETECTIVEDETECTIVE

                                                                                                È consentito tirare il dado 2 volte
                                                                                              ciascuna per un massimo di 2 pedine
                                                                                           libere. Anche in questo caso vale:
fuori da Huntington, nessuna pedina viene liberata e con un 10 non si tira di
nuovo! Anche qui è possibile muovere una pedina fuori da Huntington al posto
di una pedina in Huntington.

                                                                                                È consentito tirare il dado 2 volte
                                                                                              ciascuna per un massimo di 2 pedine
                                                                                           libere. Anche in questo caso vale:
fuori da Huntington, nessuna pedina viene liberata e con un 10 non si tira di
nuovo! Anche qui è possibile muovere una pedina fuori da Huntington al posto
di una pedina in Huntington.

GRANDE
RAFFICA DI DADI

GRANDE
RAFFICA DI DADI

                                                                                           È consentito tirare il dado
                                                                                          1 volta ciascuna per un massimo di 
                                                                                       3 delle proprie pedine libere, fuori da
Huntington (libere = non in prigione né nel villaggio). Vengono mosse solo
pedine libere fuori da Huntington, nessuna pedina viene liberata e con un 10
non si tira di nuovo. Le pedine in Huntington contano comunque come libere!
È consentito muovere più volte la stessa pedina fuori da Huntington.

                                                                                           È consentito tirare il dado
                                                                                          1 volta ciascuna per un massimo di 
                                                                                       3 delle proprie pedine libere, fuori da
Huntington (libere = non in prigione né nel villaggio). Vengono mosse solo
pedine libere fuori da Huntington, nessuna pedina viene liberata e con un 10
non si tira di nuovo. Le pedine in Huntington contano comunque come libere!
È consentito muovere più volte la stessa pedina fuori da Huntington.

PICCOLA
RAFFICA DI DADI

PICCOLA
RAFFICA DI DADI
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                                                                         Con questa carta accusi 1 pedina avversaria che
                                                                      non si trova su una casella Avvocato e la rimandi
                                                                   in prigione. Se la pedina è protetta da una carta
Avvocato del giocatore, la carta “PRIGIONE” non ha effetto.

                                                                         Con questa carta accusi 1 pedina avversaria che
                                                                      non si trova su una casella Avvocato e la rimandi
                                                                   in prigione. Se la pedina è protetta da una carta
Avvocato del giocatore, la carta “PRIGIONE” non ha effetto.

PRIGIONEPRIGIONE

CACCIATORE
DI TAGLIE

CACCIATORE
DI TAGLIE

                                                                               Tira il dado 2 volte e somma i risultati. Ora
                                                                                  muovi una pedina A SCELTA di questo
                                                                               numero di caselle. Ogni pedina che viene
                                                                            superata (eccetto le proprie) va irrevoca-
bilmente in prigione (un AVVOCATO non aiuta!). Per ogni pedina mandata in
prigione, la pedina del giocatore può avanzare ulteriormente di 3 caselle e
mandare di nuovo altre pedine in prigione. Questo continua finché la pedina
non incontra più avversari e si ferma. Have Fun!

                                                                               Tira il dado 2 volte e somma i risultati. Ora
                                                                                  muovi una pedina A SCELTA di questo
                                                                               numero di caselle. Ogni pedina che viene
                                                                            superata (eccetto le proprie) va irrevoca-
bilmente in prigione (un AVVOCATO non aiuta!). Per ogni pedina mandata in
prigione, la pedina del giocatore può avanzare ulteriormente di 3 caselle e
mandare di nuovo altre pedine in prigione. Questo continua finché la pedina
non incontra più avversari e si ferma. Have Fun!

Pesca un’altra CARTA DESTINO (?) oppure tira il
dado 2 volte per almeno 1 pedina a scelta.
Pesca un’altra CARTA DESTINO (?) oppure tira il
dado 2 volte per almeno 1 pedina a scelta.DESTINODESTINO

                                                                        Scegli un giocatore avversario che viene ora
                                                                          interrogato per 1 turno. Metti la carta davanti
                                                                            al giocatore: il suo turno successivo consiste
                                                                          solo nel rimettere la carta sotto il mazzo –
                                                                       nient’altro!

                                                                        Scegli un giocatore avversario che viene ora
                                                                          interrogato per 1 turno. Metti la carta davanti
                                                                            al giocatore: il suo turno successivo consiste
                                                                          solo nel rimettere la carta sotto il mazzo –
                                                                       nient’altro!

INTER-
ROGATORIO

INTER-
ROGATORIO

PERCORSO
CONDIVISO
PERCORSO

CONDIVISO
                                                                             Tira il dado 2 volte e somma i risultati. Ora
                                                                           distribuisci il totale su tutte le pedine libere,
                                                                         fuori da Huntington. Non è necessario usare
tutte le pedine, ma l’intero totale deve essere utilizzato! Se non ci sono pedine
libere fuori da Huntington, pesca una carta di supporto.

                                                                             Tira il dado 2 volte e somma i risultati. Ora
                                                                           distribuisci il totale su tutte le pedine libere,
                                                                         fuori da Huntington. Non è necessario usare
tutte le pedine, ma l’intero totale deve essere utilizzato! Se non ci sono pedine
libere fuori da Huntington, pesca una carta di supporto.

                                                                        Con questa carta è possibile liberare un
                                                                      compagno di prigione, a condizione che nessuna
                                                                   propria pedina blocchi l’Avvocato. In caso
contrario – niente da fare! Se non ci sono più pedine in prigione, tira di nuovo il
dado per una pedina a scelta.

                                                                        Con questa carta è possibile liberare un
                                                                      compagno di prigione, a condizione che nessuna
                                                                   propria pedina blocchi l’Avvocato. In caso
contrario – niente da fare! Se non ci sono più pedine in prigione, tira di nuovo il
dado per una pedina a scelta.

CAUZIONECAUZIONE

                                                            Sposta la tua pedina fino al prossimo treno (percorso
                                                               più breve nella direzione di movimento) e usalo, se
                                                              possibile, oppure torna indietro da 1 a 6 caselle. Hai
                                                            la scelta!

                                                            Sposta la tua pedina fino al prossimo treno (percorso
                                                               più breve nella direzione di movimento) e usalo, se
                                                              possibile, oppure torna indietro da 1 a 6 caselle. Hai
                                                            la scelta!

FUGA
RAPIDA

FUGA
RAPIDA
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CARTE DI SUPPORTOCARTE DI SUPPORTO
Le azioni delle carte di supporto vengono                           eseguite quando
necessario. Tuttavia è possibile utilizzare                            le carte di
supporto solo a partire dal turno successivo                 a quello in cui
sono state ricevute. Ogni giocatore può possederne al massimo 5
contemporaneamente. I biglietti attivi contano ai fini di questo
limite! Se se ne ricevono altri, è possibile scambiarli e rimetterli sotto
il mazzo. È consentito usare più carte di supporto per turno, ma solo
per muovere 1 pedina! Ciò significa che, ad esempio, “Pedinare” non può
essere usato 2 volte nello stesso turno, mentre “Jet-Pack” sì.

Le azioni delle carte di supporto vengono                           eseguite quando
necessario. Tuttavia è possibile utilizzare                            le carte di
supporto solo a partire dal turno successivo                 a quello in cui
sono state ricevute. Ogni giocatore può possederne al massimo 5
contemporaneamente. I biglietti attivi contano ai fini di questo
limite! Se se ne ricevono altri, è possibile scambiarli e rimetterli sotto
il mazzo. È consentito usare più carte di supporto per turno, ma solo
per muovere 1 pedina! Ciò significa che, ad esempio, “Pedinare” non può
essere usato 2 volte nello stesso turno, mentre “Jet-Pack” sì.

Un AVVOCATO ti protegge dalla prigione, ma non da
un combattimento! Torna indietro di solo 1 casella.
Ignora la CARTA PRIGIONE; purtroppo non aiuta
contro il CACCIATORE DI TAGLIE. Dopo l’uso, rimetti la
carta sotto il mazzo delle carte di supporto!

Un AVVOCATO ti protegge dalla prigione, ma non da
un combattimento! Torna indietro di solo 1 casella.
Ignora la CARTA PRIGIONE; purtroppo non aiuta
contro il CACCIATORE DI TAGLIE. Dopo l’uso, rimetti la
carta sotto il mazzo delle carte di supporto!

AVVOCATOAVVOCATO

Posiziona una pedina a scelta dietro il prossimo
avversario (percorso più breve nella direzione di
movimento). Non a Huntington!

Posiziona una pedina a scelta dietro il prossimo
avversario (percorso più breve nella direzione di
movimento). Non a Huntington!

PEDINAREPEDINARE

Ti protegge da un attacco avversario. L’attaccante
rimane dietro il difensore.
Ti protegge da un attacco avversario. L’attaccante
rimane dietro il difensore.

BODYGUARD BODYGUARD 
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È consentito percorrere 1 linea attraverso
Huntington! La carta viene messa scoperta davanti a
sé quando viene usata (ora è “attiva”), finché la pedina
non lascia di nuovo Huntington. Dopodiché la carta
non ha più effetto. Rimettila sotto il mazzo delle
carte di supporto! Nel frattempo conta comunque ai
fini del limite di carte, anche se non viene più
utilizzata!

È consentito percorrere 1 linea attraverso
Huntington! La carta viene messa scoperta davanti a
sé quando viene usata (ora è “attiva”), finché la pedina
non lascia di nuovo Huntington. Dopodiché la carta
non ha più effetto. Rimettila sotto il mazzo delle
carte di supporto! Nel frattempo conta comunque ai
fini del limite di carte, anche se non viene più
utilizzata!

BIGLIETTO SINGOLOBIGLIETTO SINGOLO

                          Simile al BIGLIETTO SINGOLO, tuttavia qui è possibile
                          cambiare le linee colorate, cioè ci si può muovere
                          relativamente liberi attraverso Huntington ed è
                          anche consentito cambiare direzione, ma non durante
                          lo stesso turno! La carta viene anch’essa messa
                          scoperta davanti a sé quando viene usata. Quando la
                          pedina lascia di nuovo Huntington, la carta diventa
inefficace, ma anche in questo caso continua a contare per il
limite di carte finché non viene rimessa sotto il mazzo!

                          Simile al BIGLIETTO SINGOLO, tuttavia qui è possibile
                          cambiare le linee colorate, cioè ci si può muovere
                          relativamente liberi attraverso Huntington ed è
                          anche consentito cambiare direzione, ma non durante
                          lo stesso turno! La carta viene anch’essa messa
                          scoperta davanti a sé quando viene usata. Quando la
                          pedina lascia di nuovo Huntington, la carta diventa
inefficace, ma anche in questo caso continua a contare per il
limite di carte finché non viene rimessa sotto il mazzo!

BIGLIETTO GIORNALIEROBIGLIETTO GIORNALIERO

                           È consentito impilare le pedine! Posiziona la tua
                           pedina sopra una pedina avversaria o propria e nel
                           turno successivo muovile insieme! La pedina in basso
                           determina quando tutte avanzano insieme. Una volta
                           impilate, le pedine vengono separate solo dopo un
                           ulteriore movimento, quindi attenzione! È possibile
                           impilare più di 2 pedine, finché la “torre” non cade: in
tal caso vengono riposizionate una dietro l’altra in ordine.
Anche dopo aver camminato insieme di almeno 1 casella, cioè la
pedina in basso avanza di più, quella sopra si ferma 1 casella prima,
e così via. Le pedine impilate contano come 1 sola e possono quindi
essere accusate e combattute insieme; tuttavia è sufficiente 1
AVVOCATO o 1 BODYGUARD per proteggere l’intero gruppo!
Attenzione però al CACCIATORE DI TAGLIE: ottiene 3 caselle bonus
per OGNI pedina!

                           È consentito impilare le pedine! Posiziona la tua
                           pedina sopra una pedina avversaria o propria e nel
                           turno successivo muovile insieme! La pedina in basso
                           determina quando tutte avanzano insieme. Una volta
                           impilate, le pedine vengono separate solo dopo un
                           ulteriore movimento, quindi attenzione! È possibile
                           impilare più di 2 pedine, finché la “torre” non cade: in
tal caso vengono riposizionate una dietro l’altra in ordine.
Anche dopo aver camminato insieme di almeno 1 casella, cioè la
pedina in basso avanza di più, quella sopra si ferma 1 casella prima,
e così via. Le pedine impilate contano come 1 sola e possono quindi
essere accusate e combattute insieme; tuttavia è sufficiente 1
AVVOCATO o 1 BODYGUARD per proteggere l’intero gruppo!
Attenzione però al CACCIATORE DI TAGLIE: ottiene 3 caselle bonus
per OGNI pedina!

A CAVALCIONIA CAVALCIONI

PAG. 9PAG. 9



Con questa carta è possibile sorvolare 1 proprietà nel
villaggio. Se si possiedono più JET-PACK, è possibile
sorvolarne anche più di una contemporaneamente!

Con questa carta è possibile sorvolare 1 proprietà nel
villaggio. Se si possiedono più JET-PACK, è possibile
sorvolarne anche più di una contemporaneamente!

JET-PACKJET-PACK

ESPANSIONEESPANSIONE
Nell’espansione “Il Cacciatore di Huntington” viene mossa sul tabellone,
parallelamente alle pedine, una figura neutrale ma fastidiosa: il CACCIATORE
DI TAGLIE. Inizia sul mazzo delle carte “?” e viene tirato insieme al primo lancio
di dadi di ogni turno, per poi essere mosso dal giocatore. Anche se non si
sposta di molto, c’è comunque il pericolo che vi trascini di nuovo in prigione!

Nell’espansione “Il Cacciatore di Huntington” viene mossa sul tabellone,
parallelamente alle pedine, una figura neutrale ma fastidiosa: il CACCIATORE
DI TAGLIE. Inizia sul mazzo delle carte “?” e viene tirato insieme al primo lancio
di dadi di ogni turno, per poi essere mosso dal giocatore. Anche se non si
sposta di molto, c’è comunque il pericolo che vi trascini di nuovo in prigione!

INDICAZIONI GENERALIINDICAZIONI GENERALI
Età consigliata: da 8 anni
Numero di giocatori: 2–6
Durata della partita: ca. 45–120 minuti

Età consigliata: da 8 anni
Numero di giocatori: 2–6
Durata della partita: ca. 45–120 minuti

⚠️ Attenzione! Non adatto a bambini di età inferiore a 3 anni.

 Contiene piccole parti (ad es. dadi, pedine) che possono essere ingerite  – pericolo di
 soffocamento!

Tenere il materiale di gioco lontano da fuoco e fonti di calore.
       Carte e pedine sono infiammabili. Non utilizzare vicino a fiamme libere
       o fonti di calore.

Utilizzare solo sotto la supervisione di adulti.
       Soprattutto con bambini più piccoli, il gioco deve essere sorvegliato
       per garantire un uso sicuro.

Non lanciare né far schioccare i dadi.
       I dadi devono essere lanciati solo su una superficie di gioco morbida.
       Le superfici dure possono danneggiarsi o causare lesioni alle persone.

Non mettere in bocca.
       Carte, pedine e dadi non devono essere leccati
       né messi in bocca – pericolo di germi e danni al materiale!

Conservare la confezione e le istruzioni.
       Contengono informazioni importanti per l’uso sicuro del gioco.

⚠️ Attenzione! Non adatto a bambini di età inferiore a 3 anni.

 Contiene piccole parti (ad es. dadi, pedine) che possono essere ingerite  – pericolo di
 soffocamento!

Tenere il materiale di gioco lontano da fuoco e fonti di calore.
       Carte e pedine sono infiammabili. Non utilizzare vicino a fiamme libere
       o fonti di calore.

Utilizzare solo sotto la supervisione di adulti.
       Soprattutto con bambini più piccoli, il gioco deve essere sorvegliato
       per garantire un uso sicuro.

Non lanciare né far schioccare i dadi.
       I dadi devono essere lanciati solo su una superficie di gioco morbida.
       Le superfici dure possono danneggiarsi o causare lesioni alle persone.

Non mettere in bocca.
       Carte, pedine e dadi non devono essere leccati
       né messi in bocca – pericolo di germi e danni al materiale!

Conservare la confezione e le istruzioni.
       Contengono informazioni importanti per l’uso sicuro del gioco.

AVVERTENZE DI SICUREZZAAVVERTENZE DI SICUREZZA⚠️⚠️
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NOTE LEGALINOTE LEGALI
Website:  www.foxhuntgame.com

E-Mail:  foxhuntgame@gmail.com
Website:  www.foxhuntgame.com

E-Mail:  foxhuntgame@gmail.com
© 2026 Fox Hunt Game. Tutti i diritti riservati.© 2026 Fox Hunt Game. Tutti i diritti riservati.
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 PERFINO BANDITI
VOGLIONO TORNARE A CASA

 PERFINO BANDITI
VOGLIONO TORNARE A CASA

Questo prodotto soddisfa i requisiti delle direttive UE vigenti.Questo prodotto soddisfa i requisiti delle direttive UE vigenti.


