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P. 1P. 1P. 1

MATERIAL DE JUEGOMATERIAL DE JUEGOMATERIAL DE JUEGO
1 tablero de juego1 tablero de juego
6 dados D10 en colores de las fichas6 dados D10 en colores de las fichas
36 fichas de juego (6x6 en 6 colores diferentes)36 fichas de juego (6x6 en 6 colores diferentes)
11 cartas de destino11 cartas de destino
42 cartas de ayuda + 6 cartas de repuesto42 cartas de ayuda + 6 cartas de repuesto

1 tablero de juego
6 dados D10 en colores de las fichas
36 fichas de juego (6x6 en 6 colores diferentes)
11 cartas de destino
42 cartas de ayuda + 6 cartas de repuesto

PRÓLOGOPRÓLOGOPRÓLOGO
Bienvenido a Huntington.Bienvenido a Huntington.

El título «Hasta los bandidos vuelven a casa» cuenta la historia deEl título «Hasta los bandidos vuelven a casa» cuenta la historia de
los personajes turbios de los seis pueblos de Patroria – un imperiolos personajes turbios de los seis pueblos de Patroria – un imperio

unido, fundado sobre la unidad y la libertad, marcado por elunido, fundado sobre la unidad y la libertad, marcado por el
dinero y el poder. Huntington, la capital, no es un lugar para losdinero y el poder. Huntington, la capital, no es un lugar para los

ingenuos: no está a salvo de peligros, violencia y crimen.ingenuos: no está a salvo de peligros, violencia y crimen.
Hoy te metes en uno de estos papeles, liberas a tu gente de la prisiónHoy te metes en uno de estos papeles, liberas a tu gente de la prisión

y la llevas de vuelta a casa. ¿Serás más rápido que tus oponentes?y la llevas de vuelta a casa. ¿Serás más rápido que tus oponentes?
¿Aprovecharás lo que la ciudad te susurra o te mantendrás en el¿Aprovecharás lo que la ciudad te susurra o te mantendrás en el

camino seguro?camino seguro?
Decidas lo que decidas – diviértete y buen regreso a casa.Decidas lo que decidas – diviértete y buen regreso a casa.

Bienvenido a Huntington.
El título «Hasta los bandidos vuelven a casa» cuenta la historia de
los personajes turbios de los seis pueblos de Patroria – un imperio

unido, fundado sobre la unidad y la libertad, marcado por el
dinero y el poder. Huntington, la capital, no es un lugar para los

ingenuos: no está a salvo de peligros, violencia y crimen.
Hoy te metes en uno de estos papeles, liberas a tu gente de la prisión

y la llevas de vuelta a casa. ¿Serás más rápido que tus oponentes?
¿Aprovecharás lo que la ciudad te susurra o te mantendrás en el

camino seguro?
Decidas lo que decidas – diviértete y buen regreso a casa.

PREPARACIÓN YPREPARACIÓN Y
DESARROLLODESARROLLO

PREPARACIÓN Y
DESARROLLO

Estándar:Estándar:
Todos Todos los partlos participantes reciben 6 fichas del color elegido y elicipantes reciben 6 fichas del color elegido y el
dado correspondiente. Todas las fichas se colocan en su prisióndado correspondiente. Todas las fichas se colocan en su prisión
del color correspondiente. Además, cada jugador recibe 3 cartas dedel color correspondiente. Además, cada jugador recibe 3 cartas de
ayuda aleatorias. Las cartas de ayuda se colocan junto al tableroayuda aleatorias. Las cartas de ayuda se colocan junto al tablero
de juego, preferiblemente al alcance de todos. ¡Deben mantenersede juego, preferiblemente al alcance de todos. ¡Deben mantenerse
en secreto frente al oponente!en secreto frente al oponente!
Las CARTAS DE DESTINO se colocan en el centro de Huntington,Las CARTAS DE DESTINO se colocan en el centro de Huntington,
boca abajo, de modo que solo se vea un “?”. Estas se irán utilizando aboca abajo, de modo que solo se vea un “?”. Estas se irán utilizando a
lo largo de la partida. Más detalles en el capítulolo largo de la partida. Más detalles en el capítulo
«Explicación de las cartas».«Explicación de las cartas».

Estándar:
Todos los participantes reciben 6 fichas del color elegido y el
dado correspondiente. Todas las fichas se colocan en su prisión
del color correspondiente. Además, cada jugador recibe 3 cartas de
ayuda aleatorias. Las cartas de ayuda se colocan junto al tablero
de juego, preferiblemente al alcance de todos. ¡Deben mantenerse
en secreto frente al oponente!
Las CARTAS DE DESTINO se colocan en el centro de Huntington,
boca abajo, de modo que solo se vea un “?”. Estas se irán utilizando a
lo largo de la partida. Más detalles en el capítulo
«Explicación de las cartas».



El jugador inicial se determina ahora lanzando los dados, ganandoEl jugador inicial se determina ahora lanzando los dados, ganando
la mayor tirada. El dado negro (si se ha elegido) comienza primero, yla mayor tirada. El dado negro (si se ha elegido) comienza primero, y
luego continúa en el sentido de las agujas del reloj.luego continúa en el sentido de las agujas del reloj.
Alternativamente, puede empezar el jugador más joven. Si no hayAlternativamente, puede empezar el jugador más joven. Si no hay
ninguna figura “libre”, es decir, si todas están en la prisión y/o en elninguna figura “libre”, es decir, si todas están en la prisión y/o en el
pueblo, se puede lanzar hasta 3 veces para obtener un 5 o un 10. Conpueblo, se puede lanzar hasta 3 veces para obtener un 5 o un 10. Con
un “10” DEBE liberarse una figura de la prisión (si es posible), con un 5un “10” DEBE liberarse una figura de la prisión (si es posible), con un 5
el jugador puede elegir si libera una figura o coloca una figurael jugador puede elegir si libera una figura o coloca una figura
libre. Tras sacar un 10, se puede volver a tirar. Si el jugador nolibre. Tras sacar un 10, se puede volver a tirar. Si el jugador no
obtiene un 5 o un 10 tras 3 intentos o su turno termina, juega elobtiene un 5 o un 10 tras 3 intentos o su turno termina, juega el
jugador de la izquierda (en sentido horario).jugador de la izquierda (en sentido horario).
Cuando se libera a un compañero de prisión, este se coloca en elCuando se libera a un compañero de prisión, este se coloca en el
primer abogado, el agente de libertad condicional. Estprimer abogado, el agente de libertad condicional. Este se abandonae se abandona
en la siguiente oportuniden la siguiente oportunidad paad para que el siguiente compañero puedara que el siguiente compañero pueda
pasar a la libertad y a la entrevista de libertad condicional. Si elpasar a la libertad y a la entrevista de libertad condicional. Si el
agente de libertad condicional está ocupado con una figura propia,agente de libertad condicional está ocupado con una figura propia,
no se puede liberar a ningún compañero de prisión. Si hay una figurano se puede liberar a ningún compañero de prisión. Si hay una figura
enemiga en ese lugar, se produce un combate – más sobre esto másenemiga en ese lugar, se produce un combate – más sobre esto más
adelante.adelante.
Ahora se avanza en sentido horario hacia suAhora se avanza en sentido horario hacia su
pueblo, es decir, desde la prisión haciapueblo, es decir, desde la prisión hacia
Huntington (en línea recta). Cada turnoHuntington (en línea recta). Cada turno
consiste siempre en tirar el dado y luegoconsiste siempre en tirar el dado y luego
realizar la acción. NO es obligatorio utilizarrealizar la acción. NO es obligatorio utilizar
la tirada, ya que también existen CARTAS DEla tirada, ya que también existen CARTAS DE
AYUDA que pueden usarse en lugar delAYUDA que pueden usarse en lugar del
resultado del dado si el jugador lo prefiere.resultado del dado si el jugador lo prefiere.
Durante el juego se pueden saltar figurasDurante el juego se pueden saltar figuras
propias y enemigas, contando siempre laspropias y enemigas, contando siempre las
casillas saltadas. Si un jugador termina su movimiento exacto encasillas saltadas. Si un jugador termina su movimiento exacto en
una casilla ocupada por una figura enemiga, se produce ununa casilla ocupada por una figura enemiga, se produce un
“combate” por esa casilla – capítulo «Resolver combates». Si la“combate” por esa casilla – capítulo «Resolver combates». Si la
casilla está ocupada por una figura propia, el movimiento no puedecasilla está ocupada por una figura propia, el movimiento no puede
realizarse (excepto con una carta de ayuda) y debe elegirse otrarealizarse (excepto con una carta de ayuda) y debe elegirse otra
figura.figura.

El jugador inicial se determina ahora lanzando los dados, ganando
la mayor tirada. El dado negro (si se ha elegido) comienza primero, y
luego continúa en el sentido de las agujas del reloj.
Alternativamente, puede empezar el jugador más joven. Si no hay
ninguna figura “libre”, es decir, si todas están en la prisión y/o en el
pueblo, se puede lanzar hasta 3 veces para obtener un 5 o un 10. Con
un “10” DEBE liberarse una figura de la prisión (si es posible), con un 5
el jugador puede elegir si libera una figura o coloca una figura
libre. Tras sacar un 10, se puede volver a tirar. Si el jugador no
obtiene un 5 o un 10 tras 3 intentos o su turno termina, juega el
jugador de la izquierda (en sentido horario).
Cuando se libera a un compañero de prisión, este se coloca en el
primer abogado, el agente de libertad condicional. Este se abandona
en la siguiente oportunidad para que el siguiente compañero pueda
pasar a la libertad y a la entrevista de libertad condicional. Si el
agente de libertad condicional está ocupado con una figura propia,
no se puede liberar a ningún compañero de prisión. Si hay una figura
enemiga en ese lugar, se produce un combate – más sobre esto más
adelante.
Ahora se avanza en sentido horario hacia su
pueblo, es decir, desde la prisión hacia
Huntington (en línea recta). Cada turno
consiste siempre en tirar el dado y luego
realizar la acción. NO es obligatorio utilizar
la tirada, ya que también existen CARTAS DE
AYUDA que pueden usarse en lugar del
resultado del dado si el jugador lo prefiere.
Durante el juego se pueden saltar figuras
propias y enemigas, contando siempre las
casillas saltadas. Si un jugador termina su movimiento exacto en
una casilla ocupada por una figura enemiga, se produce un
“combate” por esa casilla – capítulo «Resolver combates». Si la
casilla está ocupada por una figura propia, el movimiento no puede
realizarse (excepto con una carta de ayuda) y debe elegirse otra
figura.

P. 2P. 2P. 2



AAltlternativo:ernativo:
También se puede jugar con solo 1 a 5 fichas, sin embargo, se haTambién se puede jugar con solo 1 a 5 fichas, sin embargo, se ha
observado que la diversión aumenta con un mayor número de fichasobservado que la diversión aumenta con un mayor número de fichas
y que la duración de la partida no se prolonga de formay que la duración de la partida no se prolonga de forma
significativa. La duración del juego se ve más influida por unsignificativa. La duración del juego se ve más influida por un
aumento en el número de jugadores.aumento en el número de jugadores.

Alternativo:
También se puede jugar con solo 1 a 5 fichas, sin embargo, se ha
observado que la diversión aumenta con un mayor número de fichas
y que la duración de la partida no se prolonga de forma
significativa. La duración del juego se ve más influida por un
aumento en el número de jugadores.

Caminos antes de los pueblos:Caminos antes de los pueblos:
De vez en cuando se tiene la opción de elegir hacia dónde ir. Aquí seDe vez en cuando se tiene la opción de elegir hacia dónde ir. Aquí se
muestran las bifurcaciones antes de la entrada al pueblo. Losmuestran las bifurcaciones antes de la entrada al pueblo. Los
caminos son siempre los mismos.caminos son siempre los mismos.

Caminos antes de los pueblos:
De vez en cuando se tiene la opción de elegir hacia dónde ir. Aquí se
muestran las bifurcaciones antes de la entrada al pueblo. Los
caminos son siempre los mismos.

RUTAS Y BIFURCACIONESRUTAS Y BIFURCACIONESRUTAS Y BIFURCACIONES

RESOLVER COMBATESRESOLVER COMBATESRESOLVER COMBATES
Un combaUn combate te se produce cuando 2 fichas enemigas ocupan la mismase produce cuando 2 fichas enemigas ocupan la misma
casilla. El jugador que estaba primero en esa casilla es el defensor,casilla. El jugador que estaba primero en esa casilla es el defensor,
el que llega es el atacante.el que llega es el atacante.
El atacante lanza el dado primero, después lo hace el defensor. ElEl atacante lanza el dado primero, después lo hace el defensor. El
número más alto gana, aunque el defensor SIEMPRE puede volver anúmero más alto gana, aunque el defensor SIEMPRE puede volver a
tirar para intentar igualar el resultado, ya que en caso de empate setirar para intentar igualar el resultado, ya que en caso de empate se
vuelve a lanzar hasta que haya un ganador claro.vuelve a lanzar hasta que haya un ganador claro.
El ganador permanece en la casilla. En caso de derrota, el defensorEl ganador permanece en la casilla. En caso de derrota, el defensor
se coloca 1 casilla detrás. El atacante, en caso de derrota, esse coloca 1 casilla detrás. El atacante, en caso de derrota, es
enviado a la prisión, a menos que tenga un abogado. En ese caso,enviado a la prisión, a menos que tenga un abogado. En ese caso,
solo se coloca 1 casilla detrás del defensor.solo se coloca 1 casilla detrás del defensor.

Un combate se produce cuando 2 fichas enemigas ocupan la misma
casilla. El jugador que estaba primero en esa casilla es el defensor,
el que llega es el atacante.
El atacante lanza el dado primero, después lo hace el defensor. El
número más alto gana, aunque el defensor SIEMPRE puede volver a
tirar para intentar igualar el resultado, ya que en caso de empate se
vuelve a lanzar hasta que haya un ganador claro.
El ganador permanece en la casilla. En caso de derrota, el defensor
se coloca 1 casilla detrás. El atacante, en caso de derrota, es
enviado a la prisión, a menos que tenga un abogado. En ese caso,
solo se coloca 1 casilla detrás del defensor.

CONDICIONES DE VICTORIACONDICIONES DE VICTORIACONDICIONES DE VICTORIA
Gana el jugador que primero haya colocado todas sus fichas en suGana el jugador que primero haya colocado todas sus fichas en su

propio pueblo.propio pueblo.
Gana el jugador que primero haya colocado todas sus fichas en su

propio pueblo.

P. 3P. 3P. 3



Las bifurcaciones haciaLas bifurcaciones hacia
HuntingtonHuntington
también sontambién son
siempre lassiempre las
mismas. Aquímismas. Aquí
el ejemploel ejemplo
del iniciodel inicio
del negro...del negro...

Las bifurcaciones hacia
Huntington
también son
siempre las
mismas. Aquí
el ejemplo
del inicio
del negro...

El resto de los caminos se explican por sí mismos. SimplementeEl resto de los caminos se explican por sí mismos. Simplemente
coloca siempre las fichas en el sentido de las agujas del reloj.coloca siempre las fichas en el sentido de las agujas del reloj.
El resto de los caminos se explican por sí mismos. Simplemente
coloca siempre las fichas en el sentido de las agujas del reloj.

Robar carta(s) de destinoRobar carta(s) de destino
Aquí debes robar 1 o 2 (enAquí debes robar 1 o 2 (en                                          ) cartas de destino del) cartas de destino del
mazo.mazo.

Robar carta(s) de destino
Aquí debes robar 1 o 2 (en                     ) cartas de destino del
mazo.

EXPLICACIÓN DE LASEXPLICACIÓN DE LAS
CASILLASCASILLAS

EXPLICACIÓN DE LAS
CASILLAS

AbogadoAbogado
En esta casilla estás a salvo de la prisión. En caso de derrota,En esta casilla estás a salvo de la prisión. En caso de derrota,
retrocede solo 1 casilla. ¡Es ignorado por elretrocede solo 1 casilla. ¡Es ignorado por el
CAZARRECOMPENSAS!CAZARRECOMPENSAS!

Abogado
En esta casilla estás a salvo de la prisión. En caso de derrota,
retrocede solo 1 casilla. ¡Es ignorado por el
CAZARRECOMPENSAS!

Robar carta de ayudaRobar carta de ayuda
Aquí se roba 1 carta de ayuda del mazo de cartas de ayuda.Aquí se roba 1 carta de ayuda del mazo de cartas de ayuda.
Robar carta de ayuda
Aquí se roba 1 carta de ayuda del mazo de cartas de ayuda.

En Huntington, en cada turno se puedeEn Huntington, en cada turno se puede
cambiar la dirección mientras se estécambiar la dirección mientras se esté
en la zona de las flechas amarillas. Sien la zona de las flechas amarillas. Si
se entra en unse entra en un
camino rojo, secamino rojo, se
abandonaabandona
Huntington. AHuntington. A
partir de esepartir de ese
momentomomento
(también en el(también en el
siguientesiguiente
turno) ya no seturno) ya no se
puede cambiarpuede cambiar
la dirección.la dirección.

En Huntington, en cada turno se puede
cambiar la dirección mientras se esté
en la zona de las flechas amarillas. Si
se entra en un
camino rojo, se
abandona
Huntington. A
partir de ese
momento
(también en el
siguiente
turno) ya no se
puede cambiar
la dirección.

Los caminos enLos caminos enLos caminos en

Casillas del color de las fichasCasillas del color de las fichas  
Si una ficha del mismo color se detiene en una de estasSi una ficha del mismo color se detiene en una de estas
casillas (por ejemplo, ficha roja en casilla roja), esa fichacasillas (por ejemplo, ficha roja en casilla roja), esa ficha
avanza inmediatamente 6 casillas.avanza inmediatamente 6 casillas.

Casillas del color de las fichas 
Si una ficha del mismo color se detiene en una de estas
casillas (por ejemplo, ficha roja en casilla roja), esa ficha
avanza inmediatamente 6 casillas.

Los caminos haciaLos caminos haciaLos caminos hacia

P. 4P. 4P. 4



Líneas de tranvía enLíneas de tranvía en
Las casillas en Huntington están representadas como vagones deLas casillas en Huntington están representadas como vagones de
tranvía de colores. Una línea corresponde siempre al mismo colortranvía de colores. Una línea corresponde siempre al mismo color
de estos vagones (la línea negra son todos los 6 vagones negros).de estos vagones (la línea negra son todos los 6 vagones negros).
Con un Con un BILLETE SENCILLOBILLETE SENCILLO puedes viajar 1 línea, con un  puedes viajar 1 línea, con un BILLETE DE DÍABILLETE DE DÍA
puedes moverte libremente por Huntington. La dirección enpuedes moverte libremente por Huntington. La dirección en
Huntington puede cambiarse después de cada turno.Huntington puede cambiarse después de cada turno.

Líneas de tranvía en
Las casillas en Huntington están representadas como vagones de
tranvía de colores. Una línea corresponde siempre al mismo color
de estos vagones (la línea negra son todos los 6 vagones negros).
Con un BILLETE SENCILLO puedes viajar 1 línea, con un BILLETE DE DÍA
puedes moverte libremente por Huntington. La dirección en
Huntington puede cambiarse después de cada turno.

P. 5P. 5P. 5

Tomar el tren exprésTomar el tren exprés
En esta casilla puedesEn esta casilla puedes                                                            continuar inmediatamentecontinuar inmediatamente
avanzando por las víasavanzando por las vías                                                del tren. Si una ficha propia odel tren. Si una ficha propia o
enemiga se encuentra enenemiga se encuentra en                                la estación final, necesitas lala estación final, necesitas la
carta “A CUESTAS” o debes luchar por la casilla. Sin embargo, sicarta “A CUESTAS” o debes luchar por la casilla. Sin embargo, si
pierdes el combate y usas un abogado, te quedas en la casilla depierdes el combate y usas un abogado, te quedas en la casilla de
TREN anterior, ya que la ficha aún no había llegado realmente aTREN anterior, ya que la ficha aún no había llegado realmente a
la casilla y siempre debe retroceder 1 casilla después de usar unla casilla y siempre debe retroceder 1 casilla después de usar un
abogado.abogado.

Tomar el tren exprés
En esta casilla puedes                              continuar inmediatamente
avanzando por las vías                        del tren. Si una ficha propia o
enemiga se encuentra en                la estación final, necesitas la
carta “A CUESTAS” o debes luchar por la casilla. Sin embargo, si
pierdes el combate y usas un abogado, te quedas en la casilla de
TREN anterior, ya que la ficha aún no había llegado realmente a
la casilla y siempre debe retroceder 1 casilla después de usar un
abogado.

AMARILLOAMARILLOAMARILLOAZULAZULAZULBLANCOBLANCOBLANCO

ROJOROJOROJO

VERDEVERDEVERDE

NEGRONEGRONEGRO

Casillas del puebloCasillas del pueblo
En el pueblo solo pueden entrar las fichas del colorEn el pueblo solo pueden entrar las fichas del color
correspondiente y aquí pueden moverse casi libremente.correspondiente y aquí pueden moverse casi libremente.
Una vez dentro, no se puede salir, pero cada ficha puedeUna vez dentro, no se puede salir, pero cada ficha puede
cambiar de dirección en cada turno. Sin embargo, lascambiar de dirección en cada turno. Sin embargo, las
fichas solo pueden “sobrevolar” con un JET-PACK.fichas solo pueden “sobrevolar” con un JET-PACK.

Casillas del pueblo
En el pueblo solo pueden entrar las fichas del color
correspondiente y aquí pueden moverse casi libremente.
Una vez dentro, no se puede salir, pero cada ficha puede
cambiar de dirección en cada turno. Sin embargo, las
fichas solo pueden “sobrevolar” con un JET-PACK.



MEGA VUELOMEGA VUELO
DEL DADODEL DADO

MEGA VUELO
DEL DADO

Las acciones de las cartas de destino seLas acciones de las cartas de destino se                                                          ejecutanejecutan
inmediatamente y las cartas se vuelven ainmediatamente y las cartas se vuelven a                                          colocar debajocolocar debajo
del mazo. Esto ocurre carta por carta, incluso si el jugador hadel mazo. Esto ocurre carta por carta, incluso si el jugador ha
robado varias. La ficha que ha caído en la casilla “?” realiza larobado varias. La ficha que ha caído en la casilla “?” realiza la
primera acción del “?”. Si se roban varias cartas “?”, en el desarrolloprimera acción del “?”. Si se roban varias cartas “?”, en el desarrollo
posterior ya no importa qué ficha(s) se utilicen después.posterior ya no importa qué ficha(s) se utilicen después.

Las acciones de las cartas de destino se                             ejecutan
inmediatamente y las cartas se vuelven a                     colocar debajo
del mazo. Esto ocurre carta por carta, incluso si el jugador ha
robado varias. La ficha que ha caído en la casilla “?” realiza la
primera acción del “?”. Si se roban varias cartas “?”, en el desarrollo
posterior ya no importa qué ficha(s) se utilicen después.

EXPLICACIÓN DE LAS CARTASEXPLICACIÓN DE LAS CARTASEXPLICACIÓN DE LAS CARTAS
CARTAS DE DESTINOCARTAS DE DESTINOCARTAS DE DESTINO

Con esta carta, laCon esta carta, la                                            ficha se coloca ya sea detrás del siguienteficha se coloca ya sea detrás del siguiente
oponente (¡la opción más corta!), fuera de Huntington o de vuelta a laoponente (¡la opción más corta!), fuera de Huntington o de vuelta a la
última casilla de abogado.última casilla de abogado.

Con esta carta, la                      ficha se coloca ya sea detrás del siguiente
oponente (¡la opción más corta!), fuera de Huntington o de vuelta a la
última casilla de abogado.

                                                                                                                                                          Se puede tirar el dado hasta 2 veces para unSe puede tirar el dado hasta 2 veces para un
                                                                                                                                                          máximo de 3 fichas libres cada una. Si hay 4 omáximo de 3 fichas libres cada una. Si hay 4 o
                                                                                                                                                    más fichas libres, se puede tirar 1 vez por cadamás fichas libres, se puede tirar 1 vez por cada
ficha. También en este caso: fuera de Huntington, no se libera a ninguna ficha yficha. También en este caso: fuera de Huntington, no se libera a ninguna ficha y
después de sacar un 10 no se vuelve a tirar. También aquí se puede mover una fichadespués de sacar un 10 no se vuelve a tirar. También aquí se puede mover una ficha
en lugar de una ficha de Huntington.en lugar de una ficha de Huntington.

                                                                             Se puede tirar el dado hasta 2 veces para un
                                                                             máximo de 3 fichas libres cada una. Si hay 4 o
                                                                          más fichas libres, se puede tirar 1 vez por cada
ficha. También en este caso: fuera de Huntington, no se libera a ninguna ficha y
después de sacar un 10 no se vuelve a tirar. También aquí se puede mover una ficha
en lugar de una ficha de Huntington.

DETECTIVEDETECTIVEDETECTIVE

                                                                                                                                                                                      Se puede tirar el dado un máximo deSe puede tirar el dado un máximo de
                                                                                                                                                                                          1 vez para hasta 3 de tus fichas libres,1 vez para hasta 3 de tus fichas libres,
                                                                                                                                                                                      fuera de Huntington (libre = no estarfuera de Huntington (libre = no estar
                                                                                                                                                                                en la prisión ni en el pueblo). Solo seen la prisión ni en el pueblo). Solo se
mueven fichas libres fuera de Huntington, no se libera a ninguna ficha ymueven fichas libres fuera de Huntington, no se libera a ninguna ficha y
después de sacar un 10 no se vuelve a tirar. Sin embargo, las fichas dentro dedespués de sacar un 10 no se vuelve a tirar. Sin embargo, las fichas dentro de
Huntington cuentan como libres. Se puede mover una misma ficha fuera deHuntington cuentan como libres. Se puede mover una misma ficha fuera de
Huntington varias veces para esto.Huntington varias veces para esto.

                                                                                           Se puede tirar el dado un máximo de
                                                                                             1 vez para hasta 3 de tus fichas libres,
                                                                                           fuera de Huntington (libre = no estar
                                                                                        en la prisión ni en el pueblo). Solo se
mueven fichas libres fuera de Huntington, no se libera a ninguna ficha y
después de sacar un 10 no se vuelve a tirar. Sin embargo, las fichas dentro de
Huntington cuentan como libres. Se puede mover una misma ficha fuera de
Huntington varias veces para esto.

VUELO DEL DADOVUELO DEL DADO
PEQUEÑOPEQUEÑO

VUELO DEL DADO
PEQUEÑO

VUELO DELVUELO DEL
DADO GRANDEDADO GRANDE

VUELO DEL
DADO GRANDE
                                                                                                                                                                              Se puede tirar el dado hasta 2 veces para unSe puede tirar el dado hasta 2 veces para un
                                                                                                                                                                            máximo de 2 fichas libres cada una. Tambiénmáximo de 2 fichas libres cada una. También
                                                                                                                                                                    en este caso: fuera de Huntington, no se liberaen este caso: fuera de Huntington, no se libera
a ninguna ficha y después de sacar un 10 no se vuelve a tirar. También aquí se puedea ninguna ficha y después de sacar un 10 no se vuelve a tirar. También aquí se puede
mover una ficha en lugar de una ficha de Huntington.mover una ficha en lugar de una ficha de Huntington.

                                                                                       Se puede tirar el dado hasta 2 veces para un
                                                                                      máximo de 2 fichas libres cada una. También
                                                                                  en este caso: fuera de Huntington, no se libera
a ninguna ficha y después de sacar un 10 no se vuelve a tirar. También aquí se puede
mover una ficha en lugar de una ficha de Huntington.

P. 6P. 6P. 6
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                                                                                                                                            Con esta carta acusas a 1 ficha enemiga que noCon esta carta acusas a 1 ficha enemiga que no
                                                                                                                                        esté en una casilla de abogado y la envías deesté en una casilla de abogado y la envías de
                                                                                                                                  vuelta a la prisión. Si la ficha está protegida porvuelta a la prisión. Si la ficha está protegida por
una carta de abogado del jugador, la carta «PRISIÓN» no tiene efecto.una carta de abogado del jugador, la carta «PRISIÓN» no tiene efecto.

                                                                      Con esta carta acusas a 1 ficha enemiga que no
                                                                    esté en una casilla de abogado y la envías de
                                                                 vuelta a la prisión. Si la ficha está protegida por
una carta de abogado del jugador, la carta «PRISIÓN» no tiene efecto.

PRISIÓNPRISIÓNPRISIÓN

CAMINOCAMINO
COMPARTIDOCOMPARTIDO

CAMINO
COMPARTIDO

                                                                                                                      Con esta carta puedes liberar a un compañero deCon esta carta puedes liberar a un compañero de
                                                                                                                  prisión, siempre que ninguna de tus propias fichas estéprisión, siempre que ninguna de tus propias fichas esté
                                                                                                              bloqueando al abogado. Si es así – ¡mala suerte! Si ya nobloqueando al abogado. Si es así – ¡mala suerte! Si ya no
hay ninguna ficha en la prisión, vuelve a tirar el dado para cualquier ficha.hay ninguna ficha en la prisión, vuelve a tirar el dado para cualquier ficha.

                                                           Con esta carta puedes liberar a un compañero de
                                                         prisión, siempre que ninguna de tus propias fichas esté
                                                       bloqueando al abogado. Si es así – ¡mala suerte! Si ya no
hay ninguna ficha en la prisión, vuelve a tirar el dado para cualquier ficha.

FIANZAFIANZAFIANZA

CAZARRECAZARRE
COMPENSASCOMPENSAS

CAZARRE
COMPENSAS
                                                                                                                                                          Tira el dado 2 veces y suma los resultados.Tira el dado 2 veces y suma los resultados.
                                                                                                                                                      Ahora avanza una ficha CUALQUIERA esaAhora avanza una ficha CUALQUIERA esa
                                                                                                                                                cantidad de casillas. Cada ficha que sea saltadacantidad de casillas. Cada ficha que sea saltada
(excepto las propias) va directamente a la prisión de forma irreversible (¡un(excepto las propias) va directamente a la prisión de forma irreversible (¡un
ABOGADO no ayuda aquí!). Por cada ficha enviada a la prisión, la ficha delABOGADO no ayuda aquí!). Por cada ficha enviada a la prisión, la ficha del
jugador avanza además 3 casillas y puede volver a enviar fichas a la prisión. Estojugador avanza además 3 casillas y puede volver a enviar fichas a la prisión. Esto
continúa hasta que la ficha ya no encuentre oponentes y se detenga. ¡Diviértete!continúa hasta que la ficha ya no encuentre oponentes y se detenga. ¡Diviértete!

                                                                             Tira el dado 2 veces y suma los resultados.
                                                                           Ahora avanza una ficha CUALQUIERA esa
                                                                        cantidad de casillas. Cada ficha que sea saltada
(excepto las propias) va directamente a la prisión de forma irreversible (¡un
ABOGADO no ayuda aquí!). Por cada ficha enviada a la prisión, la ficha del
jugador avanza además 3 casillas y puede volver a enviar fichas a la prisión. Esto
continúa hasta que la ficha ya no encuentre oponentes y se detenga. ¡Diviértete!

Roba otra CARTA DE DESTINO (?) o tira el dado 2Roba otra CARTA DE DESTINO (?) o tira el dado 2
veces para al menos 1 ficha cualquiera.veces para al menos 1 ficha cualquiera.
Roba otra CARTA DE DESTINO (?) o tira el dado 2
veces para al menos 1 ficha cualquiera.DESTINODESTINODESTINO

                                                                                                                                                              Tira el dado 2 veces y suma los resultados.Tira el dado 2 veces y suma los resultados.
                                                                                                                                                            Ahora reparte el resultado entre todas lasAhora reparte el resultado entre todas las
                                                                                                                                                      fichas libres fuera de Huntington. No esfichas libres fuera de Huntington. No es
obligatorio usar todas las fichas, pero sí repartir el total completo de laobligatorio usar todas las fichas, pero sí repartir el total completo de la
tirada. Si no hay fichas libres fuera de Huntington, roba una carta de ayuda.tirada. Si no hay fichas libres fuera de Huntington, roba una carta de ayuda.

                                                                               Tira el dado 2 veces y suma los resultados.
                                                                              Ahora reparte el resultado entre todas las
                                                                           fichas libres fuera de Huntington. No es
obligatorio usar todas las fichas, pero sí repartir el total completo de la
tirada. Si no hay fichas libres fuera de Huntington, roba una carta de ayuda.

                                                                                                                                  Avanza con tu ficha hasta el siguiente turnoAvanza con tu ficha hasta el siguiente turno
                                                                                                                                    (la ruta más corta en la dirección de movimiento)(la ruta más corta en la dirección de movimiento)
                                                                                                                                y utilízalo si es posible o retrocede entre 1 y 6y utilízalo si es posible o retrocede entre 1 y 6
                                                                                                                          casillas. ¡Tú eliges!casillas. ¡Tú eliges!

                                                                 Avanza con tu ficha hasta el siguiente turno
                                                                  (la ruta más corta en la dirección de movimiento)
                                                                y utilízalo si es posible o retrocede entre 1 y 6
                                                             casillas. ¡Tú eliges!

HUÍDAHUÍDA
RÁPIDARÁPIDA
HUÍDA
RÁPIDA

                                                                                                                                  Elige a un jugador enemigo que ahora seráElige a un jugador enemigo que ahora será
                                                                                                                                      interrogado durante 1 turno. Coloca la cartainterrogado durante 1 turno. Coloca la carta
                                                                                                                                  delante del jugador; su siguiente turno consistirádelante del jugador; su siguiente turno consistirá
                                                                                                                            únicamente en devolver la carta al mazo – nada más.únicamente en devolver la carta al mazo – nada más.

                                                                 Elige a un jugador enemigo que ahora será
                                                                   interrogado durante 1 turno. Coloca la carta
                                                                 delante del jugador; su siguiente turno consistirá
                                                              únicamente en devolver la carta al mazo – nada más.

INTERROINTERRO
GATORIOGATORIO
INTERRO
GATORIO
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CARTAS DE AYUDACARTAS DE AYUDACARTAS DE AYUDA
Las acciones de las cartas de ayuda se activanLas acciones de las cartas de ayuda se activan                                                              cuandocuando
sea necesario. Sin embargo, solo puedensea necesario. Sin embargo, solo pueden                                                                                      utilizarseutilizarse
a partir del turno siguiente al haberlas recibido.a partir del turno siguiente al haberlas recibido.                                      CadaCada
jugador puede tener un máximo de 5 a la vez. Los ticketsjugador puede tener un máximo de 5 a la vez. Los tickets        activosactivos
también cuentan para este límite. Si se reciben más cartas, puedentambién cuentan para este límite. Si se reciben más cartas, pueden
intercambiarlas y devolverlas debajo del mazo. Se pueden usar variasintercambiarlas y devolverlas debajo del mazo. Se pueden usar varias
cartas de ayuda por turno, pero solo se puede mover 1 ficha concartas de ayuda por turno, pero solo se puede mover 1 ficha con
ellas. Es decir, por ejemplo, “SOMBRA” no puede usarse 2 veces en elellas. Es decir, por ejemplo, “SOMBRA” no puede usarse 2 veces en el
mismo turno, pero “JET-PACK” sí.mismo turno, pero “JET-PACK” sí.

Las acciones de las cartas de ayuda se activan                               cuando
sea necesario. Sin embargo, solo pueden                                           utilizarse
a partir del turno siguiente al haberlas recibido.                   Cada
jugador puede tener un máximo de 5 a la vez. Los tickets    activos
también cuentan para este límite. Si se reciben más cartas, pueden
intercambiarlas y devolverlas debajo del mazo. Se pueden usar varias
cartas de ayuda por turno, pero solo se puede mover 1 ficha con
ellas. Es decir, por ejemplo, “SOMBRA” no puede usarse 2 veces en el
mismo turno, pero “JET-PACK” sí.

Un abogado te protege de la prisión, pero no de unUn abogado te protege de la prisión, pero no de un
combate. Retrocede solamente 1 casilla. Con estocombate. Retrocede solamente 1 casilla. Con esto
puedes ignorar la carta de PRISIÓN, pero no ayudapuedes ignorar la carta de PRISIÓN, pero no ayuda
contra un CAZARRECOMPENSAS. Después de usarla,contra un CAZARRECOMPENSAS. Después de usarla,
vuelve a colocarla debajo del mazo de cartas devuelve a colocarla debajo del mazo de cartas de
ayuda.ayuda.

Un abogado te protege de la prisión, pero no de un
combate. Retrocede solamente 1 casilla. Con esto
puedes ignorar la carta de PRISIÓN, pero no ayuda
contra un CAZARRECOMPENSAS. Después de usarla,
vuelve a colocarla debajo del mazo de cartas de
ayuda.

ABOGADOABOGADOABOGADO

Coloca una ficha cualquiera detrás del siguienteColoca una ficha cualquiera detrás del siguiente
oponente (la ruta más corta en la dirección deoponente (la ruta más corta en la dirección de
movimiento). ¡No en Huntington!movimiento). ¡No en Huntington!

Coloca una ficha cualquiera detrás del siguiente
oponente (la ruta más corta en la dirección de
movimiento). ¡No en Huntington!

ACECHARACECHARACECHAR

Te protege de un ataque enemigo. El atacante seTe protege de un ataque enemigo. El atacante se
coloca detrás del defensor.coloca detrás del defensor.
Te protege de un ataque enemigo. El atacante se
coloca detrás del defensor.

BODYGUARDBODYGUARD  BODYGUARD 
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Se puede viajar con 1 línea a través de Huntington. AlSe puede viajar con 1 línea a través de Huntington. Al
usarla, la carta se coloca boca arriba delante delusarla, la carta se coloca boca arriba delante del
jugador (está “activa”) hasta que la ficha abandone dejugador (está “activa”) hasta que la ficha abandone de
nuevo Huntington. Después de eso, la carta deja denuevo Huntington. Después de eso, la carta deja de
tener efecto. Devuélvela debajo del mazo de cartas detener efecto. Devuélvela debajo del mazo de cartas de
ayuda. Mientras tanto, sigue contando para el límiteayuda. Mientras tanto, sigue contando para el límite
de cartas, aunque ya no se pueda usar.de cartas, aunque ya no se pueda usar.

Se puede viajar con 1 línea a través de Huntington. Al
usarla, la carta se coloca boca arriba delante del
jugador (está “activa”) hasta que la ficha abandone de
nuevo Huntington. Después de eso, la carta deja de
tener efecto. Devuélvela debajo del mazo de cartas de
ayuda. Mientras tanto, sigue contando para el límite
de cartas, aunque ya no se pueda usar.

BILLETE SENCILLOBILLETE SENCILLOBILLETE SENCILLO

                                                    Similar al BILLETE SENCILLO, pero aquí se puedenSimilar al BILLETE SENCILLO, pero aquí se pueden
                                                    cambiar las líneas de color, es decir, puedes movertecambiar las líneas de color, es decir, puedes moverte
                                                    con bastante libertad por Huntington y tambiéncon bastante libertad por Huntington y también
                                                    cambiar la dirección de movimiento, pero no durantecambiar la dirección de movimiento, pero no durante
                                                    el turno. La carta también se coloca boca arribael turno. La carta también se coloca boca arriba
                                                    delante del jugador al usarla. Cuando la fichadelante del jugador al usarla. Cuando la ficha
abandona de nuevo Huntington, la carta deja de tener efecto,abandona de nuevo Huntington, la carta deja de tener efecto,
pero sigue contando para el límite de cartas mientras no sepero sigue contando para el límite de cartas mientras no se
devuelva debajo del mazo.devuelva debajo del mazo.

                          Similar al BILLETE SENCILLO, pero aquí se pueden
                          cambiar las líneas de color, es decir, puedes moverte
                          con bastante libertad por Huntington y también
                          cambiar la dirección de movimiento, pero no durante
                          el turno. La carta también se coloca boca arriba
                          delante del jugador al usarla. Cuando la ficha
abandona de nuevo Huntington, la carta deja de tener efecto,
pero sigue contando para el límite de cartas mientras no se
devuelva debajo del mazo.

BILLETE DE DÍABILLETE DE DÍABILLETE DE DÍA

                                                    El apilamiento de fichas está permitido. Coloca tuEl apilamiento de fichas está permitido. Coloca tu
                                                    ficha sobre una ficha enemiga o propia y en el siguienteficha sobre una ficha enemiga o propia y en el siguiente
                                                    turno avanza con ambas juntas. La ficha inferiorturno avanza con ambas juntas. La ficha inferior
                                                    determina cuándo todas se mueven juntas. Una vezdetermina cuándo todas se mueven juntas. Una vez
                                                    apiladas, solo se separan de nuevo tras realizar otroapiladas, solo se separan de nuevo tras realizar otro
                                                    movimiento, así que ¡cuidado! Es posible apilar más de 2movimiento, así que ¡cuidado! Es posible apilar más de 2
fichas hasta que la “torre” se caiga. En ese caso, se separan defichas hasta que la “torre” se caiga. En ese caso, se separan de
nuevo en orden y se colocan una detrás de otra. Esto también senuevo en orden y se colocan una detrás de otra. Esto también se
aplica después de haber avanzado al menos 1 casilla juntos, esaplica después de haber avanzado al menos 1 casilla juntos, es
decir, la ficha inferior avanza más, la ficha superior se queda 1decir, la ficha inferior avanza más, la ficha superior se queda 1
casilla detrás, etc. Las fichas apiladas cuentan como una solacasilla detrás, etc. Las fichas apiladas cuentan como una sola
unidad y pueden ser acusadas o atacadas como tal. Sin embargo,unidad y pueden ser acusadas o atacadas como tal. Sin embargo,
un solo ABOGADO o BODYGUARD es suficiente para proteger alun solo ABOGADO o BODYGUARD es suficiente para proteger al
grupo. Pero cuidado con el CAZARRECOMPENSAS: este obtiene ungrupo. Pero cuidado con el CAZARRECOMPENSAS: este obtiene un
bonus de 3 casillas por CADA ficha.bonus de 3 casillas por CADA ficha.

                          El apilamiento de fichas está permitido. Coloca tu
                          ficha sobre una ficha enemiga o propia y en el siguiente
                          turno avanza con ambas juntas. La ficha inferior
                          determina cuándo todas se mueven juntas. Una vez
                          apiladas, solo se separan de nuevo tras realizar otro
                          movimiento, así que ¡cuidado! Es posible apilar más de 2
fichas hasta que la “torre” se caiga. En ese caso, se separan de
nuevo en orden y se colocan una detrás de otra. Esto también se
aplica después de haber avanzado al menos 1 casilla juntos, es
decir, la ficha inferior avanza más, la ficha superior se queda 1
casilla detrás, etc. Las fichas apiladas cuentan como una sola
unidad y pueden ser acusadas o atacadas como tal. Sin embargo,
un solo ABOGADO o BODYGUARD es suficiente para proteger al
grupo. Pero cuidado con el CAZARRECOMPENSAS: este obtiene un
bonus de 3 casillas por CADA ficha.

A CABALLITOA CABALLITOA CABALLITO
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Con esta carta se puede sobrevolar 1 casilla de terreno en elCon esta carta se puede sobrevolar 1 casilla de terreno en el
pueblo. Si se tienen varios JET-PACKS, también se puedenpueblo. Si se tienen varios JET-PACKS, también se pueden
sobrevolar varios al mismo tiempo.sobrevolar varios al mismo tiempo.

Con esta carta se puede sobrevolar 1 casilla de terreno en el
pueblo. Si se tienen varios JET-PACKS, también se pueden
sobrevolar varios al mismo tiempo.

JET-PACKJET-PACKJET-PACK

EXPANSIÓNEXPANSIÓNEXPANSIÓN
En la expansión «El cazador de Huntington» se mueve en paralelo a las fichas unaEn la expansión «El cazador de Huntington» se mueve en paralelo a las fichas una
figura neutral, pero molesta, en el tablero: el CAZARRECOMPENSAS.figura neutral, pero molesta, en el tablero: el CAZARRECOMPENSAS.
ComienzComienza en el mazo de cartas “?” y se activa en paralelo en cada primera tirada de laa en el mazo de cartas “?” y se activa en paralelo en cada primera tirada de la
ronda, siendo también movido por el jugador. Aunque no avanza mucho, sigueronda, siendo también movido por el jugador. Aunque no avanza mucho, sigue
existiendo el peligro de que os arrastre de vuelta a la prisión.existiendo el peligro de que os arrastre de vuelta a la prisión.

En la expansión «El cazador de Huntington» se mueve en paralelo a las fichas una
figura neutral, pero molesta, en el tablero: el CAZARRECOMPENSAS.
Comienza en el mazo de cartas “?” y se activa en paralelo en cada primera tirada de la
ronda, siendo también movido por el jugador. Aunque no avanza mucho, sigue
existiendo el peligro de que os arrastre de vuelta a la prisión.

INDICACIONES GENERALESINDICACIONES GENERALESINDICACIONES GENERALES
Edad recomendada: a partir de 8 añosEdad recomendada: a partir de 8 años
NúmNúmero de jugadores: 2–6ero de jugadores: 2–6
DuracDuración de la partida: aprox. 45–120 minión de la partida: aprox. 45–120 minutosutos

Edad recomendada: a partir de 8 años
Número de jugadores: 2–6
Duración de la partida: aprox. 45–120 minutos

⚠️⚠️    ¡Atención! No apto para niños menores de 3 años.¡Atención! No apto para niños menores de 3 años.

Contiene piezas pequeñas (por ejemplo, dados, fichas de juego) que pueden serContiene piezas pequeñas (por ejemplo, dados, fichas de juego) que pueden ser
tragadas – ¡Peligro de asfixia!tragadas – ¡Peligro de asfixia!

Mantener Mantener el material de juego alejado del fuego y del calor.el material de juego alejado del fuego y del calor.
              Las cLas cartas y las fichas son inflamables. No utilizar cerca de llamas abiertasartas y las fichas son inflamables. No utilizar cerca de llamas abiertas
              oo    fuentes de calor.fuentes de calor.

UsoUso solo bajo la supervisión de un adulto. solo bajo la supervisión de un adulto.
              EEspecialmente en el caso de niños pequeños, el juego debe ser supervisadospecialmente en el caso de niños pequeños, el juego debe ser supervisado
              para garantizar un uso seguro.para garantizar un uso seguro.

No lanzaNo lanzar ni chasquear los dados.r ni chasquear los dados.
              Lanza Lanza los dados únicamente sobre una superficie de juego blanda. Laslos dados únicamente sobre una superficie de juego blanda. Las
              superficies duras pueden dañarse o causar lesiones.superficies duras pueden dañarse o causar lesiones.

No introducir enNo introducir en la boca. la boca.
              Las cLas cartas, fichas y dados no deben lamerse ni meterseartas, fichas y dados no deben lamerse ni meterse en la boca – r en la boca – riesgoiesgo
              de gérmenes y daños en el material.de gérmenes y daños en el material.

ConsConservar el embalaje y las instrucciones.ervar el embalaje y las instrucciones.
              ContContienen información importante paraienen información importante para el uso seguro  el uso seguro del juego.del juego.

⚠️  ¡Atención! No apto para niños menores de 3 años.

Contiene piezas pequeñas (por ejemplo, dados, fichas de juego) que pueden ser
tragadas – ¡Peligro de asfixia!

Mantener el material de juego alejado del fuego y del calor.
       Las cartas y las fichas son inflamables. No utilizar cerca de llamas abiertas
       o  fuentes de calor.

Uso solo bajo la supervisión de un adulto.
       Especialmente en el caso de niños pequeños, el juego debe ser supervisado
       para garantizar un uso seguro.

No lanzar ni chasquear los dados.
       Lanza los dados únicamente sobre una superficie de juego blanda. Las
       superficies duras pueden dañarse o causar lesiones.

No introducir en la boca.
       Las cartas, fichas y dados no deben lamerse ni meterse en la boca – riesgo
       de gérmenes y daños en el material.

Conservar el embalaje y las instrucciones.
       Contienen información importante para el uso seguro del juego.

INDICACIONES DE SEGURIDADINDICACIONES DE SEGURIDADINDICACIONES DE SEGURIDAD⚠️⚠️⚠️
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¡HASTA LOS BANDIDOS¡HASTA LOS BANDIDOS
VUELVEN A CASA!VUELVEN A CASA!

¡HASTA LOS BANDIDOS
VUELVEN A CASA!

Este producto cumple con los requisitos de las directivasEste producto cumple con los requisitos de las directivas
vigentes de la UE.vigentes de la UE.

Este producto cumple con los requisitos de las directivas
vigentes de la UE.


