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s RESUMEN

En Star Wars™ Bounty Hunters, los jugadores son cazarrecompensas de élite que persiguen
objetivos por toda la galaxia. Asociate con los aliados adecuados y compra en el Mercado Jawa
los droides que necesitas. jCaptura a los fugitivos mas buscados para convertirte en el mejor
cazarrecompensas que existe!

Para que nadie pueda aburrirse durante la partida, en Bounty Hunters todos juegan
simultaneamente. jGanara guien tenga mas puntos de prestigio al final de la partidal

Hay varias maneras de obtener puntos:

Capturar a los objetivos no resultara facil: recluta cazarrecompensas y compra
droides en el Mercado Jawa para que te ayuden. Pero todo tiene un precio: contratar
cazarrecompensas te costara puntos de prestigio al final de la partida.

En el Mercado Jawa es posible encontrar cajas (=) repletas de equipo. Adguirirlas
cuesta creditos imperiales, pero te daran puntos al final de la partida.

Los contratos te permiten recibir puntos adicionales si cumples unas misiones
especificas.

s CONTENIDO

| reglamento 44 cartas de Contrato
4 cartas de Zona: ohjgtivos, contratos, 44 cartas de Mercado Jawa
cazarrecompensas y Mercado Jawa 42 fichas de Credito imperial

44 cartas de Objetivo 1 tarjeta de Ayuda de juego
B3 cartas de Cazarrecompensas | tahla de puntuaciones
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s PREPARACION

Cartas
¢+ de Zona

Pilas de
+ descarte

m Pon las 4 cartas de Zona formando una fila en el centro del area de juego, tal como se muestra
en el diagrama de arriba. Separa las cartas en 4 mazos segtin sus colores (Objetivos: verde,
Cazarrecompensas: rojo, Contratos: azul, ) y baraja cada mazo por
separado, dejandolo a continuacian bocabajo encima de la carta de Zona de su mismo color.
Debajo de cada carta de Zona debe haber suficiente espacio para una pila de descartes.

@ Pon los créditos imperiales en un lugar al alcance de todos los jugadores.

@ (Quien haya visto alguna pelicula de Star Wars mas recientemente se convierte
en el «Maestro del Gremio» y recibe la tarjeta de Ayuda de juego; tendra la tarea
de coordinar a todos los jugadores para que hagan sus acciones al mismo tiempo.
El anverso de la Ayuda de juego muestra la secuencia de pasos que conforman
cada turno de juego. El reverso de la Ayuda de juego muestra un resumen
de como termina la partida y las bonificaciones pertinentes.

Todos los jugadores pueden consultar la Ayuda de juego durante la partida.

@Gada jugador roba 1 carta de cada uno de los 4 mazos para
formar una mano inicial de 4 cartas. Nunca muestres las cartas

de tu mano a nadie.

iEn Bounty Hunters, la accion ocurre ante ti! Persigue a los objetivos que has elegido,
con la ayuda de tus cartas de Cazarrecompensas y de Droide.
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T, COMO SE JUEGA

Cada turno de juego se divide El Maestro del Gremio marca el ritmo de ol
en 3 pasos consecutivos. Todos la partida leyendo en voz alta el apartado :
los jugadores realizan cada paso correspondiente de la Ayuda de juego [

simultaneamente: al principio de cada paso. Espera a
que todos los jugadores terminen el

paso actual antes de continuar con el
siguiente. El Maestro del Gremio tiene la responsahilidad
de garantizar que todo el mundo actue al mismo tiempo.

Roba una 5.2 carta para tu mano de cualquiera de los mazos. Si un mazo se agota,
baraja las cartas de su pila de descartes para formar con ellas un mazo nuevo.

Para una mayor coordinacion, poned

Elige una carta de tu mano y haz delante de vosotros y bocabajo la carta
una de estas dos cosas: que hayais elegido. Cuando todos lo
I\ VENDER LA CARTA hayais hecho, revelad vuestras cartas
B. JUGAR LA CARTA a la vez. jNo entregugis todavia las

cartas de vuestra mano! Conservadlas
por el momento.

\ J

A\ . VENDER LA CARTA

Descarta la carta elegida (dejandola bocarriba en la pila de descartes debajo
de la carta de Zona del mazo correspondiente) y toma 1 crédito imperial.

B. JUGAR LA CARTA

Pon la carta elegida delante de ti y bocarriba. Pila de
tlescartes

Si no hay ninguin coste indicado en la carta, activala de inmediato poniéndola en
posicion vertical.

Si la carta tiene algiin coste (esto ocurre con las cartas de Mercado Jawa), debes pagarlo
para activarla. Si no puedes activar esa carta de inmediato, o prefieres no hacerlo, resérvala

poniéndola en posicion horizontal.




Nunca puedes tener mas de 3 cartas reservadas en tu area de juego en todo momento. Siempre
gue quieras, puedes activar cualesquiera de tus cartas reservadas, pagando siempre su coste.

Ejemplo: Eugenia carece de créditos suficientes para activar la
carta que ha decidido jugar. Pone esa carta en posicion horizontal
m para indicar que se limita a reservarla. En un turno posterior,
durante el paso 2, ademds de su accion normal, Eugenia puede
gastar créditos imperiales @ para activar cualesquiera de sus
cartas reservadas. Por tanto, pondra esas cartas en posicion
vertical @ delante de ella, gastara los créditos imperiales
correspondientes y los devolverd a la reserva.

Entrega las 4 cartas restantes de tu mano al jugador sentado a tu izquierda
y quédate con las 4 cartas que te entregara el jugador de tu derecha.

Cuando todos los jugadores hayan completado estos 3 pasos, empezara un nuevo turno.
Repite los 3 pasos por orden hasta el tltimo turno de la partida (ver «Final de la partida»
en la pagina 9).

s CARTAS
Los 4 mazos tienen los siguientes nombres: el mazo de Objetivos, el mazo de Cazarrecompensas,
el vy el mazo de Contratos.

\
——=>> CARTAS DE OBJETIVO (DEL MAZO DE OBJETIVOS): ARN QO \‘




Para capturar objetivos, puedes usar cartas de Cazarrecompensas y de Droide, tambien
conocidas como cartas de Atague.

CARTAS DE CAZARRECOMPENSAS (DEL MAZO DE CAZARRECOMPENSAS):

Puntos perdidos al
final de la partida

Puntuaciones de ataque
del cazarrecompensas

Cada jugador gestiona sus confrontaciones en su area de juego. Reune a tus fuerzas para una
confrontacion colocando cartas de Ataque (como las de Cazarrecompensas y de Droides) a la
derecha de una carta de Objstivo. Todas las cartas de Ataque que se enfrenten al mismo objetivo deben
ponerse apiladas de manera que sus puntuaciones de ataque queden visibles (ver diagrama de abajo).

Escudos  Ataque Las puntuaciones de ataque de las

cartas que se enfrentan al objetivo
tambign estan representadas por
3 barras ( , azul y )
y numeros. La suma de los numeros
en cada barra (en este ejemplo:

, 1y 5) constituye la puntuacién
de Ataque.

Las puntuaciones de escudos
de un objetivo estan
representadas por 3 barras
(verde, azul y ),
cada una de las cuales
contiene un nimero (en este
caso: 4, 1y B).




INICIO DE UNA CONFRONTACION CON UNA CARTA DE OBJETIVO:

Pon la carta de Objetivo en Cuando actives una car- Cuando anadas una carta de Atague
tu drea de juego para preparar ta de Ataque, ponla ante a una confrontacion ya existente,
una nueva confrontacion. Pue- cualquier carta de Obje- ponla tapando la carta anterior, pero
des preparar tantas confronta- tivo para iniciar una con- dejando visibles sus puntuaciones
Ciones como quieras. frontacion. de Ataque.

[ Si preparas varias confrontaciones, tendras mas opciones donde colocar tus cartas de Atague. ]

INICIO DE UNA CONFRONTACION CON UNA CARTA DE ATAQUE:

Aunque no dispongas de ningtin Mientras sigas sin tener ningtin objetivo iEl siguiente objetivo que
objetivo por capturar, puedes por capturar, toda carta de Atague que Juegues debe asignarse
jugar una carta de Ataque para actives posteriormente debe anadirse a esta confrontacion!

preparar una confrontacion. a esta confrontacion.
g —a — & —a
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Para capturar un objetivo, la suma de las puntuaciones de atague de los Droides y de los
Cazarrecompensas que se estan enfrentando a ese objetivo dehen igualar o superar las
correspondientes puntuaciones de escudos.

Cuando las 3 puntuaciones de ataque de las cartas que se enfrentan al
objetivo igualen o superen sus puntuaciones de escudos, ese objetivo
sera capturado. Pon en horizontal esa carta de Objetivo para que todos
puedan ver cuantos objetivas has capturado.
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Cada vez que captures 1 objetivo con el icono :@; toma inmediatamente | crédito imperial.

Cada vez que captures 1 objetivo con el icono c% roba inmediatamente | carta de Contrato
y activala.

Los puntos recibidos por la captura de objetivos y los puntos perdidos por la ayuda
de Cazarrecompensas se calcularan al final de la partida.

— Hll—p Las cartas de Caja
contienen 1,203 =.

—

[ iAl final de la partida, los jugadores que tengan mas = reciben b puntos adicionales!

Ejemplo:
Cartas de Eugenia Cartas de Tomas Cartas de Maria
] ] a £l a a
j= o= =

Eugenia y Maria son quienes tienen més = (4) por lo que cada una recibe 5 puntos.

CARTAS DE CONTRATO (DEL MAZO DE CONTRATOS):
Las cartas de Contrato otorgan puntos al final de la partida si se cumplen sus condiciones.
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Existen 3 tipos de contratos:

1. CONTRATOS CON 2 OBJETIVOS DIFERENTES:

Por cada @ capturado,

o q A
recibes | puntn. Ejemplo: Eugenia ha capturado 2 @ yl ﬁ,

2 Por lo tanto, recibe 3 puntos, ademas de
i &—} Por cada @ capturado, puntas por capturar una vez esa pareja concreta

recibes | punto. de objetivos. Este contrato vale 6 puntos (1+1+1+3).
Por cada pareja de ﬁ

V(& capturada, recibes
3 puntos adicionales.

2. CONTRATOS CON EL MISMO OBJETIVO DOS VECES:
n—) Por cada ﬁ capturada,

recibes | punto.

Ejemplo: Maria ha capturado Eﬁ )
Por o tanto, recibe 2 puntos, ademas de

Por cada pareja de % yﬁ puntos por capturar una vez esa pareja concreta
capturada, recibes 2 puntos de ohjetivos.
adicionales. Este contrato vale 4 puntos (I+1+2).

3. CONTRATOS CON 10BJETIVO Y 1 CAJA:

l' -—}' Por cada ﬁ capturado,
g I recibes | punto. E,emplo Tomas ha capturado 2 ﬁ y tiene

2= en sus cartas activadas. Por o tanto, recibe

Por cada pareja de ﬁ, % = 2 puntos, ademas de * puntos dos veces por
T g capturada_recibes 2 puntos. capturar dos parejas de ﬁ v =
Nota: las = deben ser de una Este contrato vale 6 puntos (1+1+2+2).
carta activada.

Puedes usar el mismo objetivo o caja para completar multiples contratos, independientemente
te que tipo sean.

&

%‘ FINAL DE LA PARTIDA

El primer jugador que logre capturar 4 objetivos recibe las siguientes oe Froa
i - El primer jugador que capture
bonlflcacmnes 4umetwusmcme\uswgmente
= leredito imperial
@ Toma | crédito imperial de la reserva. "
inmediatamente
' . . Esto inicia el final de la partida.
Roba | carta de Contrato y activala inmediatamente. il e ctel
Vsejuegan 2 turnos,

mas. Despugs, la uamua finaliza,
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Si 2 0 mas jugadores capturan su 4.° objetivo durante el mismo turno, estos jugadores reciben
todas las honificaciones.

Esto inicia el final de la partida. Se termina el turno actual y luego se juegan 2 turnos completos mas.

[ Es posible capturar mas de 4 objetivos durante la partida. ]

Acto seguido, la partida finaliza. jLlega el momento de calcular las puntuaciones!

% PUNTUACION

El Maestro del Gremio escribe el nombre de cada jugador
en la primera fila de la tabla de puntuaciones, y luego anota
Sus respectivas puntuaciones de la siguiente manera:

Cada jugador suma los puntos otorgados por los
ohjetivos que han capturado. Los objetivos sin
capturar no dan ningun punto.

Cada jugador suma los puntos otorgados por
sus cartas de Caja activadas. Las cartas
reservadas no dan ningun punto. Despugs, los
jugadores contahilizan la cantidad de =
en sus cartas activadas. El jugador
0 jugadores que tengan mas = reciben
5 puntos adicionales. .3

Los jugadores suman los puntos otorgados por
sus contratos.

Cada jugador contabiliza la cantidad total de puntos perdidos por los cazarre-
compensas que le han ayudado a capturar objetives. No se tiene en cuenta
a los cazarrecompensas cuyos objetivos sigan por capturar al terminar la parti-
da, puesto que no han completado su mision.

El Maestro del Gremio suma los 3 primeros criterios (ohjetivos, cajas y contratos),
sustrae los puntos de los cazarrecompensas usados, y anota la puntuacion final
de cada jugador. jQuien tenga la puntuacion mas alta ganara la partida!

Vg Cm \




EJEMPLO DE PUNTUACION FINAL

Estas son las cartas gue Ana ha jugado durante la partida:

Estos cazarrecompensas le han ayudado a capturar esos
objetivos. Pierde -I-I-3-0-3-2-2 = -I2 puntos.

Estos
cazarrecompensas
no han capturado al
objetivo, asi que no
quitan ningtin punto.

‘f =
@ a 1
£ @€ -12




EJEMPLO DEL AREA DE UN JUGADOR DURANTE UNA PARTIDA

@ Qira ‘ Chewbacca @ Greedo ﬁ Fennec Shand %
ﬁ Padmé Amidala @, Han Solo ,@ Dengar a Cad Bane E ] astrgaoeiggf]icns
ﬁ Zeh Orrelios \& Kanan Jarrus % Bossk @ El Mandaloriana ﬁ
& Omega Grogu @ 100ss @ 8
9, Hondo Ohnaka Q Boba Fett ‘ Droides

de protocolo
'a Krrsantan *& Aurra Sing
el Negro
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