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AGe JOUEURS  MINUTES

T RESUME

Dans Star lars™: Bounty Hunters, vous incarnez les plus grands chasseurs de primes de la Galaxie
ala poursuite de cibles. Faites appel aux bons alliés st achetez au marché Jawa les droides dont vous avez
hesoin. Capturez les cibles les plus recherchées pour devenir e plus prestigieux des chasseurs de primes |

Bounty Hunters se joue en simultané : chaque étape se déroule en méme temps pour tous
les joueurs. Le joueur qui totalise Ie plus de points de prestige 4 la fin de la partie 'emporte !

Iy a plusieurs moyens de gagner des points :

Les cibles ne se laisseront pas facilement attraper : recrutez des chasseurs
de primes et achetez des droides au marché Jawa pour vous assister dans leur
capture. Attention, cependant, les chasseurs de primes vous colteront des points
de prestige en fin de partie.

En fouinant dans le marché Jawa, vous pourrez dénicher des caisses (=) pleines
d'équipement. Elles vous codteront des crédits impériaux, mais vous assureront
des points en fin de partie.

Les contrats vous inviteront & remplir des missions plus spécifiques pour gagner
des points supplémentaires.

S

T MATERIEL DE JEU
| livret de regles 44 cartes Contrat
4 cartes Zone : Cible, Chasseur 44 cartes Marche Jawa
de primes, Contrat, Marché Jawa 42 credits impériaux
44 cartes Cible | carte Aide de jeu
B3 cartes Chasseur de primes | carnet de scores
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T4 MISE EN PLACE

<4 Cartes Zone

4~ Défausses

m Placez les 4 cartes Zone au centre de la table de jeu, les unes a coté des autres, conformément
au schéma ci-dessus. Triez les cartes en 4 paguets selon leur couleur (vertes, rouges, hleues
et ) puis melangez-les séparement. Placez-les face cachée au-dessus de la carte Zone
qui leur correspond. Réservez un espace sous chague carte Zone pour les défausses.

@ Placez la réserve de crédits impériaux a proximite.

@ Le dernier joueur qui a vu un film Star Wars endosse le role de « chef de la Guilde »
et regoit la carte Aide de jeu. Sa mission : coordonner les actions des joueurs afin
de garantir que tous realisent leurs actions en méme temps.

Le recto de la carte Aide de jeu indique l'ordre des étapes pour chaque tour de jeu.
Le verso de la carte Aide de jeu affiche un résumé des conditions de fin
de partie et les bonus liés a son déclenchement.

Tous les joueurs peuvent consulter I'aide de jeu en cours de partie.

@ Chague joueur pioche 1 carte dans chacun des 4 paguets pour
former une main de départ de 4 cartes. Les cartes en main
ne doivent pas étre montrees aux autres joueurs.

Dans Bounty Hunters, tout se passe devant vous | Capturez les cibles que vous avez vous-
meme selectionnées a I'aide de vos propres cartes Chasseur de primes et Droide.
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?‘ DEROULEMENT DE LA PARTIE

Chague tour de jeu est composé
de 3 étapes qui se succedent. Chague
étape est jouee simultanément par

Pour rythmer la partie : TOUR DE JEU
chague étape debute par la lecture,

- avoix haute et par le chef de la

tous les joueurs : Guilde, du paragraphe concerne sur

I'aide de jeu.

Attention & ne pas anticiper les

gtapes, ce qui pourrait engendrer un decalage entre
les joueurs. Le chef de la Guilde doit s'assurer que
tout le monde joue hien en méme temps.

L J

Piochez tous une 5° carte dans Ie paguet de votre choix afin de compléter votre
main.

Pour plus de coordination : placez
Choisissez une carte de votre main la carte choisie face cachée devant

gt faites 'une des deux actions vous. Une fois que tout Ie monde a choisi
suivantes : sa carte, révélez-la simultanément.
\. VENDRE LA CARTE Attention : vous ne devez pas encore

passer vos cartes 4 votre voisin & ce
B. JOUER LA CARTE stade. Gardez-les hien pres de vous !

A\ . VENDRE LA CARTE

Defaussez la carte choisie en la placant face visible sur la défausse situge
en dessous de la carte Zone de son pacquet, puis gagnez 1 crédit impérial.

3. JOUER LA CARTE Défausse
Placez la carte choisie devant vous, face visihle.

Si elle n'a pas de coit, activez-laimmédiatement : placez-1a 4 la verticale.
Si elle a un cout (carte Marché Jawa), vous devez le payer pour I'activer. Si vous ne pouvez
ou ne voulez pas I'activer immediatement, réservez-la en la plagant a I'horizontale.
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———=> CARTES CIBLE (PAQUET CIBLE) :

Apres avoir vendu ou joué une carte, vous pouvez activer tout ou partie des cartes Marché Jawa
(ue vous avez réservees jusqu'ici en payant leur cott.

Exemple : Ginny n'a pas assez de crédits imperiaux pour

activer la carte quelle a choisi de jouer. Elle la place

a ['horizontale m afin d'indiquer que cette carte est m
simplement réservee. Lors d'un tour ultérieur, elle pourra,

en plus de son action de I'étape 2, deépenser des crédits

impériaux@ afin d'activer des cartes qu'elle a réservées. ﬁ

Ces cartes seront r’edresse’es@ devant elle et les credits g
impériaux depenses seront remis dans la réserve. Coit

Chaque joueur donne les 4 cartes restantes de sa main & son voisin de gauche.
Dans le méme temps, il prend les 4 cartes qui lui sont données par son voisin
de droite.

Des que les 3 étapes ont été réalisées par I'ensemble des joueurs, un nouveau tour débute.
Repétez les 3 étapes dans I'ordre jusqu’au dernier tour de jeu (voir « Fin de la partie », p. 9).

s LES CARTES

Les 4 paquets sont nommeés comme suit : le paquet Cible, le paguet Chasseur de primes,
le et le paquet Contrat.




Pour capturer une cible, vous pouvez utiliser des cartes Chasseur de primes et des cartes
Droide, aussi appelées cartes d’attague.

CARTES CHASSEUR DE PRIMES (PAQUET CHASSEUR) :
Points retires en fin de partie

Valeurs d’attaque
du chasseur de primes

Chaque joueur gére ses propres affrontements devant lui. Pour former un affrontement, placez
des cartes d’attaque (Chasseur de primes et Droide) a droite, en face des cartes Gible, 4 gauche.
Les cartes d'attaque qui ciblent une méme cible se superposent, laissant apparaitre les valeurs
d'attaque (voir schéma ci-dessous).

Defense Attaque Les valeurs d’attaque des cartes

en face sont représentées par
3 autres blocs de couleurs (

et orange), contenant chacun
un chiffre. C'est la somme des
chiffres sur une méme ligne
de couleur qui indique la valeur
d’attaque : ici 4, 1, 5.

Les valeurs de défense d'une
cible sont representees par
3 blocs de couleurs (

et orange), contenant
chacun un chiffre : ici 4, I, 6.




DEMARRER UN AFFRONTEMENT PAR UNE CARTE CIBLE :

Placez Ia carte Cible devant
Vous pour préeparer un nouvel
affrontement. ~ Vous  pouvez
préparer autant d'affrontements
que vous le souhaitez.

Lorsque vous activez une
carte d'attaque, placez-la
devant la cible de votre
choix et demarrez un
affrontement.

Lorsque vous ajoutez une carte
d'attaque & un affrontement existant,
superposez-la a la carte précedente
de maniere a laisser apparaitre ses
valeurs d'attague.

[ En multipliant les cibles, vous aurez plus de choix pour placer vos cartes d'attaque !

DEMARRER UN AFFRONTEMENT PAR UNE CARTE D’ATTAQUE :

Si vous n'avez pas de
cible & capturer, placez la
carte d'attague seule pour
préparer un affrontement.

Tant que vous n'avez pas de cible La prochaine cible jouee
a capturer, toute carte dattague est forcément associce
supplementaire que vous activez doit 4 cet affrontement !

etre associee a cet affrontement.

g—a
'3
g

Pour capturer une cible, les chasseurs de primes et les droides qui I'affrontent doivent cumuler
des valeurs d’attaque supérieures ou égales a ses valeurs de défense.

Des que les trois valeurs d’attaque des cartes placées face & une
cible atteignent ou dépassent ses valeurs de défense, cette cible est
capturée. Placez alors la carte a I'horizontale. Chague autre joueur doit
pouvoir voir a tout moment combien de cibles vous avez capturées.




Quand vous capturez une cible avec ﬁ recevez immédiatement | crédit.
Quand vous capturez une cible avec c% piochez et activez immediatement 1 contrat.

Les points rapporteés par les cibles et ceux retirés par les chasseurs de primes sont calculés
en fin de partie.

Une carte Caisse peut
contenir 1,2 ou 3 =.

[ En fin de partie, les joueurs qui ont le plus de = gagnent b points supplémentaires ! ]
Exemple :
Jeu de Ginny Jeu de Thomas Jeu de Mia
a a a a a a
1= e 1=

Ginny et Mia ont le plus grand nombre de = (4) et gagnent 5 points chacune.

CARTES CONTRAT (PAQUET CONTRAT) :
Les cartes Contrat rapportent des points en fin de partie
si leurs conditions sont remplies.
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Il existe trois types de contrats :

1. CONTRAT AVEC DEUX CIBLES DIFFERENTES :

Pour chaque ﬁ capture,
vous gagnez | point.

2
i &—' Pour chaque @ capture,
vous gagnez | point.
o -
e Pour chaque duo ﬁ et ﬁ,

capture, vous gagnez 3
points supplémentaires.

2. CONTRAT AVEC DEUX FOIS LA MEME CIBLE :

—p Pour chaqueﬁ capturee, vous
gagnez | point.

v Pour chaque duoﬁ etﬁ

capturé, vous gagnez 2 points
supplémentaires.

3. CONTRAT AVEC UNE CIBLE ET UNE CAISSE :

" -—}' Pour chaque ﬁ capture, vous
& gagnez | point.
Pour chaque duo ﬁ, et =
T P capture, vous gagnez 2 points.
Attention, == doit figurer sur une

carte activee.

Exemple : Ginny a capture 2 ﬁ et ﬁ, Elle
recoit donc 3 points, ainsi que *= points pour
avoir capture une fois ce duo de cibles.

Ce contrat lui rapporte 6 points (I+1+1+3).

Exemple : Mia a capture 2@ . Elle regoit donc 2
points, ainsi que * - points pour avoir capture
une fois ce duo de cibles.

Ce contrat lui rapporte 4 points (1+1+2).

Exemple : Thomas a capturé 2 ﬁ gta2 =
sur ses cartes activees. Il recoit donc 2 points,
ainsi que deux fois * = points pour avoir capturé
deux duos ﬁ ot =,

Ce contrat lui rapporte 6 points (1+1+2+2).

&

Une méme cible ou caisse peut servir a remplir plusieurs contrats, peu importe leur type.

%‘ FIN DE LA PARTIE

Le premier joueur qui capture sa 4° cible remporte les bonus suivants : Fin DE PARTIE

E@ I prend 1 crédit imperial dans la réserve.

Le premier joueur qui capturg sa 4°
cible remports es honus suivants -

= Teredit impsrial cﬁ(

. ",‘il"‘;“:“""‘“'
| ' - . » qu'il active
@ Il pioche 1 carte Contrat et I'active immeédiatement. —
Lafindela partie est déclenche,
. | | . ) Finissez le tour en cours et jouez 2
Si plusieurs joueurs capturent leur 4° cible pendant le meme tour, i

ils regoivent tous les bonus.
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Ceci déclenche la fin de partie. Finissez le tour en cours, puis jouez 2 tours de plus.

[ Il est possible de capturer plus de 4 cibles pendant la partie. ]

Ensuite, la partie est terminée : I'heure est venue de compter vos points !

?‘ CALCUL DES PaINTS

Le chef de Ia Guilde note Ie prénom de chaque joueur sur
la premiére ligne du carnet de scores. Il va ensuite
remplir, dans I'ordre, les points gagnés par chacun :

1

e

3

3 Chague joueur additionne les points que lui rapportent 4
les cibles qu'il a capturées. Les cibles qui n'ont pas été :

capturées ne rapportent aucun point.

Chaque joueur additionne les points que i
rapportent les cartes Caisse qu'il a activées. Les
cartes reservees ne rapportent aucun point.

2 + 3 =5 points

Chague jousur compte le nombre de = qu'l
possede sur ses cartes activées. Le ou les
joueurs qui ont le plus grand nombre de =
recoivent 5 points supplémentaires. \+§

4 Q? Chagque joueur compte les points que Iui rapporte I'ensemble de ses contrats.

5 Chaque jousur additionne les points retirés par les chasseurs de primes qui ont
participé a la capture de cibles. Les chasseurs de primes dont la cible n'a pas été
capturée ne sont pas comptabilisés puisqu'ils n'ont pas rempli leur mission.

6 Le chef de la Guilde additionne les trois premiers criteres (cibles, caisses et contrats),

puis soustrait les points des chasseurs de primes recrutés et note le score final
de chague joueur. Le joueur qui obtient le score Ie plus élevé remporte la partie !




EXEMPLE DE SCORE FINAL
Voici I'ensemble des cartes jouées par Anna pendant |a partie :

Des chasseurs de primes ont aidé a capturer ces cibles.

lIs retirent -I-1-5-0-3-2-2 = -12 points.

Ces chasseurs
te primes n'ont pas
captureé la cible.
lIs ne retirent
aucun point.




%‘ PARTIE DECOUVERTE

Pour vous familiariser avec le jeu, un mode découverte sans cartes Contrat vous est proposg.
Quelques ajustements dans la mise en place et le déroulement de la partie vont étre nécessaires :

Retirez du paquet Cible les 8 cartes avec I'icone :%

Lors de la mise en place, disposez uniguement les Pour former votre main de départ,
cartes Cible, Chasseur de primes et piochez, dans leurs paquets respectifs,

et les trois cartes Zone qui leur sont 1 carte Cible, 2 cartes Chasseur
associees. Laissez s cartes Contrat dans la hoite. de primes et

A la fin de la partie, le ou les premiers joueurs a capturer 4 cibles gagnent seulement
le crédit impérial bonus. Le reste du jeu se déroule de la méme maniere.

Lors du décompte des points, ignorez la ligne des contrats sur le carnet de scores.

De nombreuses stratégies existent pour remporter la partie, alors n'hésitez pas a explorer
les arcanes de Star lllars : Bounty Hunters |

8 uire & Crewvacca & Greedo @ FennecShand 8
& padme Amidala @ Hen Solo & Dengar & couvone E| astpggggasnos
% Zeh Orrelios \% Kanan Jarrus @ Bossk @ Le Mandalorien @
@ Omega @ Grogu 3 Zuckuss a IG-11 @_
B torcoormaka @ Bova et  § de%I;‘DoiEoecsole

a Krrsantan @ Aurra Sing 1

FR D
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SPELERS LEEFTIJD MINUTEN

s OVERZICHT

In Star Wars™ Bounty Hunters, zijn de spelers premiejagers die in het sterrenstelsel
op doelwitten jagen. Zoek de juiste bondgenoten en koop op de Jawamarkt de droids die je nodig
heht. \lang de meest gewilde doelwitten en word de beste premiejager!

Bounty Hunters is een spel zonder wachttijd, alle spelers spelen tegelijkertijd. Wie aan het einde
van het spel de meeste punten heeft, wint het spel.

De spelers kunnen op verschillende
manieren punten verdienen:

Doelwitten vangen is niet eenvoudig. De spelers moeten premiejagers inhuren en droids
op de Jawamarkt kopen om hen te helpen. Voor niets gaat echter de zon op: het inhuren
van premiejagers kost op het einde van het spel dan ook punten...

Als je goed rondsnuffelt op de Jawamarkt, kun je kratten (=) vol uitrusting vinden.
Ze kosten Imperial Credits, maar aan het einde van het spel leveren ze punten op.

Dankzij contracten kunnen de spelers extra punten verdienen door meer specifieke
missies te vervullen.

?‘ SPEELMATERIAAL

spelregels 44 contractkaarten

4 zonekaarten: Doelwitten, Premiejagers, 44 Jawamarktkaarten
Contracten, Jawamarkt 42 Imperial Creditfiches
44 doelwitkaarten 1 overzichtskaart

B3 premiejagerkaarten 1 scoreblok

=




\I“ﬁ VOORBEREIDING
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& zonekaarten

& afleggebieden

m Leg de 4 zonekaarten in een rij in het midden van de tafel, zoals hierboven afgebeeld. Sorteer
de kaarten op kleur (groen, rood, blauw, orijs), schud elke stapel en leg elke stapel als gedekte
trekstapel boven de zonekaart in dezelfde kieur. Laat onder elke zonekaart ruimte vrij voor
een aflegstapel.

@ Leg de Imperial Creditfiches naast de zonekaarten.

@ De speler die het laatst een Star Wars-film zag, wordt ‘gildemeester’ en krijgt
de overzichtskaart. Het is de taak van de gildemeester om de spelers te Ieiden

en ervoor te

Op de voorkant van de overzichtskaart staan de stappen waaruit een ronde
bestaat. Op de achterkant van de overzichtskaart staat beschreven hoe het spel

zorgen dat alle spelers hun acties tegelijkertijd uitvoeren.

eindigt en de honussen die daarmee samenhangen.

Alle spelers mogen de overzichtskaart te allen tijde tijdens het spel raadplegen.

@ ledere speler

deze vormen zijn 4 startkaarten. Laat de kaarten nooit zien

aan de andere

trekt 1 kaart van elk van de 4 stapels kaarten,

spelers.

In Bounty Hunters vindt alle actie voor je neus plaats. Je jaagt op doelwitten die je zelf koos,
met je eigen premiejager- en droidkaarten.

 —\




T SPELVERLOOP

In elke ronde voeren alle spelers De gildemeester  geeft =
tegelijkertijd de volgende 3 stappen uit: het speeltempo aan door
hardop de volgende stap aan
te kondigen en de informatie
van de overzichtskaart voor
te lezen.

De gildemeester wacht tot alle spelers klaar
zijn met een stap voordat hij de volgende stap
aankondigt. Hij is ervoor verantwoordelijk
dat alle spelers tegelijkertijd spelen.

\ J

De spelers trekken een 5 kaart
van een van de stapels en voegen deze toe aan hun handkaarten.

Vloor een beter overzicht leggen
De spelers kiezen een kaart uit hun alle spelers de gekozen kaart voor
hand en voeren een van deze acties uit: zich neer. Als alle spelers dat

. VERKOOP DE KAART gedaan hebben, draaien ze de

kaart tegelijkertijd om. De spelers
B. SPEEL DE KAART geven de rest van hun kaarten nog

niet door, ze houden ze nog even bij.

A\ . VERKOOP DE KAART

De speler legt de gekazen kaart af (hij legt deze kaart open op de aflegstapel onder
de hijbehorende trekstapel) en ontvangt 1 lmperial Credit.

B. SPEEL DE KRART aflegstapel
De speler legt de gekozen kaart open voor zich neer.
Als er geen kosten op de kaart staan, activeert de speler de kaart direct door deze rechtop
(verticaal) te leggen.

Als op de kaart kosten staan (kaarten van de Jawamarkt), moet de speler die kosten betalen
om de kaart te activeren. Als hij de kaart niet direct kan (of wil) activeren, reserveert hij de kaart
door deze een kwartslag (horizontaal) te draaien.

=




Nadat de spelers hun kaart hebben verkocht of gespeeld, mogen ze | of meerdere eerder
gereserveerde kaarten van de Jawamarkt activeren door de kosten ervan te betalen.

Voorbeeld: Tess hesft onvoldoende Credits om haar gekozen
kaart te spelen. Ze draait de kaart een kwartslagm om aan
te geven dat deze gereserveerd is. In een volgende ronde
mag ze in stap 2, na haar normale actie, Imperial Credits
betalen @ om gereserveerde kaarten te activeren. /e mag
de geactiveerde kaarten rechtop voor zich leggen @
en de Imperial Credits terug in de voorraad leggen.

De spelers geven de 4 resterende handkaarten door aan de speler links van hen
en ze ontvangen de 4 kaarten van de speler rechts van hen.

Als alle spelers die 3 stappen hebben voltooid, begint een nieuwe ronde. Herhaal telkens
de 3 stappen tot de laatste ronde van het spel (zie ‘Einde van het spel’, biz. 9).

s KAARTEN

De 4 trekstapels zijn: de doelwitstapel, de premiejagerstapel, de
en de contractstapel.

———> DOELWITKRARTEN (DOELWITSTAPEL):




De spelers kunnen doelwitten vangen met behulp van premigjager- en droidkaarten, ook
aanvalskaarten genoemd.

PREMIEJAGERKAARTEN (PREMIEJAGERSTAPEL):

Aantal minpunten aan
het einde van het spel

Aanvalskracht premiejager

Mm\
M 1@
'7 )
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ledere speler handelt aanvallen voor zich af. De speler stelt een aanvalsteam samen door
aanvalskaarten (dus premiejager- en droidkaarten) rechts naast een doelwitkaart te leggen.
Hij legt de aanvalskaarten die hetzelfde doelwit aanvallen zo op elkaar, dat hun aanvalskracht
zichthaar is (zie illustratie hieronder).

afweer aanval
De aanvalskracht van de aanvals-

kaarten wordt ook weergegeven
door 3 vakjes (:
en ) met daarin een cijfer.
De som van alle cijfers in alle vakjes
van I kleur (in dit geval 4, I and 5)
is de aanvalswaarde.

De afweerkracht van een
doelwit wordt weergegeven
door 3 vakjes (.

en ) met daarin
telkens een cijfer (in dit geval
, len6).




EEN AANVAL VOORBEREIDEN MET EEN DOELWITKAART:

De speler legt de doelwitkaart
voor zich om een nieuwe
aanval voor te bereiden. Hij
mag zoveel doelwitkaarten
klaarleggen als hij wil.

Als de speler een aanvalskaart
activeert, legt hij die naast
een van de doelwitkaarten
voor zich om een aanval te
beginnen.

Als hij een aanvalskaart toevoegt
aan een  reeds  begonnen
aanval, legt hij de kaart zo op
de vorige aanvalskaart, dat alle
aanvalswaarden zichtbaar zijn.

[ Bereid meerdere aanvallen voor, zo heb je meer mogelijkheden om je aanvalskaarten in te zetten. ]

EEN AANVAL VOORBEREIDEN MET EEN AANVALSKAART:

Zelfs als esn speler geen doelwitten
heeft om aan te vallen, kan hij
aanvalskaarten spelen om zich voor te
bereiden op een latere aanval.

De eerstvolgende doel-
witkaart die hij speelt,
moet hij ook bij die aanval
leggen!

Zolang de speler geen doelwitten
heeft om aan te vallen, moet hij
aanvalskaarten die hij activeert,
bij dezelfde aanval leggen.

= —a
—

=
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Om een doslwit te vangen, moet de aanvalskracht van de aanvallende droids en premigjagers
gelijk zijn aan of groter zijn dan de afweerkracht van het aangevallen doelwit.

Als de 3 aanvalswaarden op de kaarten bij een doelwit gelijk aan of
groter zijn dan de afweerkracht van het doelwit, vangt de speler het
doelwit. Hij draait de doelwitkaart een kwartslag, zodat iedereen kan zien
hoeveel doelwitten de andere spelers al hebben gevangen.




Telkens als een speler een doelwit met een @-symbool vangt, ontvangt hij direct | Imperial
credit.

Telkens als een speler een doelwit met een %-Symbool vangt, trekt en activeert hij direct een
contractkaart.

De punten die een gevangen doelwit oplevert en de minpunten van premigjagers worden aan het
einde van het spel berekend.

Krattenkaarten bevatten
|, 2of 3 =.

[ De speler(s) die aan het einde van het spel de meeste = heeft(hebben), ontvangt(en) b punten extra. ]

Voorhbeeld:
De kaarten van Tess De kaarten van Thomas De kaarten van Laura
a a al a a
= = 1=

Tess en Laura hebben de meeste = (4) en ontvangen daarom elk 5 punten.

CONTRACTKAARTEN (CONTRACTSTAPEL):
Contractkaarten leveren aan het einde van het spel
punten op, afhankelijk van de voorwaarden.

[ =




Er zijn 3 soorten contracten:

1. CONTRACT MET 2 VERSCHILLENDE DOELWITTEN:

Per ﬁ dat de speler gevangen
heeft, ontvangt hij I punt.

Per @ dat de speler gevangen
heeft, ontvangt hij I punt.

Per uniek duo van ﬁ en ﬁ
dat de speler gevangen heeft,
ontvangt hij 3 punten extra.

Voorbeeld: Tess heeft 2 ﬁ enl @ gevangen.
/e ontvangt daarvoor 3 punten, plus *= punten
omdat ze het gevraagde duo van doelwitten
eenmaal gevangen heeft.

Het contract levert haar dus 6 punten op (I+1+1+3).

2. CONTRACT MET TWEEMAAL HETZELFDE DOELWIT:

D, -—}' Pe/'g dat de speler gevangen

g heeft, ontvangt hij I punt.
: Per duo van % en % dat de
g5 speler gevangen heeft, ontvangt
hij 2 punten extra.

3. CONTRACT MET EEN DOELWIT EN EEN KRAT:
l' -—}' Per ﬁ dat de speler gevangen
i I heeft, ontvangt hij I punt.
Per uniek duo van @ en = dat
T g de speler gevangen heeft, ontvangt

hij & punten. Opmerking: de = moet
0p een geactiveerde kaart staan.

Voorbeeld: Laura heeft 2% gevangen.

Ze ontvangt daarvoor 2 punten, plus punten
omdat ze het gevraagde duo van doelwitten
eenmaal gevangen heeft.

Het contract levert haar dus 4 punten op (I1+1+2).

Voorbeeld: Thomas heeft 2 @ gevangen en heeft
2= 0p zijn geactiveerde kaarten. Hij ontvangt
daarvoor 2 punten, plus 2 keer *= punten omdat
hij 2 duo’s van ﬁ en = heeft.

Het contract levert hem dus 6 punten op (1+1+2+2).

ongeacht het soort.

&

De spelers mogen hetzelfde doelwit of krat gebruiken om meerdere contracten te vervullen,

?‘ EINDE VAN HET SPEL

De speler die als eerste 4 doelwitten gevangen heeft, ontvangt

de volgende bonussen:

@ Neem | Imperial Credit uit de voorraad.

E% Neem I contractkaart en activeer deze direct.

Ais 2 of meer spelers hun 4% doelwit gevangen hebben in dezelfde

ronde, ontvangen zij allen de honussen.

EINDE VAN HET SPEL

De speler die als eerste
4 doelwitten vangt, kijgt:

= Tlmperial Credit @

= lcontractkaart
die hij direct
activeert
Dat activeert het inde van het spel,
De spelers spelen de huidiy
e
ronde uit en spelen dan ngg

2 volledige ronden, Daarna
is het spel voorhij.




Dat activeert het einde van het spel. De spelers spelen de huidige ronde uit en spelen dan nog
2 volledige ronden.

[ De spelers kunnen meer dan 4 doelwitten vangen tijdens in het spel. ]

Het spel is voorhij. Tijd voor de eindscore!

75 EINDSCORE

De gildemeester noteert de namen van alle spelers op de
bovenste rij van een scoreblad en berekent daarna hun
score als volgt:

2 ledere speler telt de punten op van de doelwitten die hij
gevangen heeft. Doelwitten die hij nog niet gevangen

heeft, leveren geen punten op.

3 ledere speler telt de punten op van de door hem
geactiveerde krattenkaarten. Gereserveerde
kaarten leveren geen punten op. Daarna tellen
de spelers het aantal = op hun geactiveerde
kaarten. De speler(s) met de messte =
ontvangt(en) 5 bonuspunten. N

4 Q? De spelers tellen de punten van hun contracten op.

5 ledere speler telt het aantal minpunten op van de premiejagers die hielpen om de
doelwitten gevangen te nemen. Hij negesrt premiejagers die hun doslwit aan het
einde van het spel nog niet hebben gevangen.

De gildemeester telt de punten voor de doelwitten, de kratten en de contracten op
en trekt er dan de minpunten van de premiejagers af. Zo berekent hij de eindscore
van iedere speler. De speler met de hoogste score wint het spel.




VOORBEELD VAN EEN EINDSCORE
Dit zijn alle kaarten die Anna tijdens het spel speelde:

Deze premigjagers higlpen om de doelwitten gevangen
te nemen. Ze ontvangt daarvoor -I-I-3-0-3-2-2 = -I2 punten.

Deze premiejagers
hebben het doelwit
niet gevangen.

Ze leveren geen
minpunten ap.




Iﬁ BEGINNERSMODUS

Er is ook een beginnersmodus zonder contractkaarten, om de spelers vertrouwd te maken met
het spel. Pas de voorbereiding en het spelverloop als volgt aan:

\lerwijder de 8 kaarten met het symbool c& uit de doelwitstapel.

Leg hij de voorbereiding alleen de doelwit-, De spelers trekken als hun startkaarten
premiejager- en en hun | doelwitkaart, 2 premisjagerkaarten
zonekaarten klaar. Leg de contractkaarten enl van de betreffende
terug in de doos. stapels.

N i N N
Bounty BOUNTY c/a] Yy

HUNTERS HUNTERS HUNTERS

Aan het einde van het spel ontvangt(en) de eerste speler(s) die 4 doelwitten gevangen
heeft (hebben), alleen de Imperial Credit als bonus. De rest van het spel verloopt normaal.

De spelers negeren tijdens de eindscore het vakje voor punten van contractkaarten op het
scoreblad.

Je kunt Star Wars: Bounty Hunters op verschillende manieren winnen. Veel plezier bij het
proberen van verschillende strategieén.

@ Qi'ra ‘ Chewhacca & Greedo 3 Fennec Shand %
ﬁ Padme Amidala @, Han Salo @ Dengar a Cad Bane % Asgr‘%?&gm
% Zeh Orrelios \& Kanan Jarrus % Bossk @ De Mandalorian ﬁ
@ Omega Grogu 3 Zuckuss a G-11 @.
Q Hondo Ohnaka ﬁ Boba Fett ‘ Pgr[.]ct]?gg !

a Black Krrsantan @ Aurra Sing 1
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T OVERVIEW

In Star Wars™: Bounty Hunters, players are elite hounty hunters pursuing targets across the
galaxy. Team up with the right allies and purchase the droids you need at the Jawa market. Capture the
most wanted targets to hecome the best bounty hunter there is!

Zero-downtime gameplay: Bounty Hunters is played simultaneously by all players. Whoever has
the most prestige points at the end of the game is the winner!

There are several ways to score points:

Catching the Targets won't be easy: recruit Bounty Hunters and buy Droids at the Jawa
Market to help you capture them. Nothing in life is free, however: hiring Bounty Hunters
will cost you prestige points at the end of the game...

By rummaging through the Jawa market, you can find crates (=) full of equipment.
They cost Imperial Credits but score points at the end of the game.

Contracts Iet you earn extra points by accomplishing more specific missions.

s COMPONENTS

1 rulebook 44 Contract cards
4 7one cards: Target, Bounty Hunter, 44 Jawa Market cards
Contract, Jawa Market 42 Imperial Credit tokens

44 Target cards 1 Player Aid card
63 Bounty Hunter cards 1 score pad

A




< Zone cards

« Discard
areas

-

m Place the 4 Zone cards in a row in the middle of the play area, as shown in the diagram above.
Sort the cards into 4 decks according to their color (green, red, blue, orey) and shuffle them
separately. Place them face down above the matching Zone cards. Leave a space for a discard
pile below each Zone card.

@ Place the Imperial Credits conveniently nearhy.

@ The player who watched a Star [ars movie most recently becomes the “Guild
Master” and receives the Player Aid card. The Guild Master’s task is to coordinate
the players, ensuring that everyone performs their actions at the same time.

The front of the Player Aid shows the sequence of steps that make up each game turn.
The back of the Player Aid shows a summary of how the game ends and related bonuses.

All players may refer to the Player Aid during the game.

@ Each player draws 1 card from each of the 4 decks to form a
starting hand of 4 cards. Never show the cards in your hand
to another player.

In Bounty Hunters, the action unfolds right in front of you! Hunt Targsts you have chosen
yourself, with the help of your own Bounty Hunter and Droid cards.

A




T GAMEPLAY

Each game turn is divided into three
consecutive steps. All players perform
each step simultaneously:

The Guild Master sets the tempo by GaME TuRn
reading aloud the relevant section

of the Player Aid at the start of

each step.

Always wait for all players to finish

the current step before moving on

to the next one. The Guild Master is responsible for
ensuring that everyone plays at the same time.

L

Draw a 5 card from any of the decks and add it to your hand.

For more coordination, place the

Choose a card from your hand and chosen card face down in front of you.

do one of two things:
A\. SELL THE CARD
B. PLAY THE CARD

A . SELL THE CARD

deck’s Zone card) and collect 1Imperial Credit.

B. PLAY THE CARD

Once every player has done so, reveal
your cards simultaneously. Don't pass
your remaining cards just yet! Keep
them with you instead.

J

- @ ]
Discard the chosen card (placing it face-up on the discard pile below the matching

N

Discard pile

Place the chosen card in front of you, face up.

If no cost is shown on the card, activate it immediately by placing it upright (i.e. aligned vertically).

If the card has a cost (Jawa Market card), you must pay that cost to activate the card. If you are
unable to activate the card immediately, or prefer not to, reserve it by placing it on its side (i.e.

aligned horizontally).

V> <\




After selling or playing a card, you may activate any or all previously reserved Jawa Market cards,
paying their cost.

Example: Ginny does not have enough Credits to activate the
card she chose to play. She places the card on its side m to
indicate that it is simply reserved. During a subsequent turn,
on step 2, in addition to her normal action, she may spend
Imperial Credits @ to activate any reserved cards. Those
cards will then be positioned upright @ in front of her and
the Imperial Credits will be spent by returning to the reserve.

Give the remaining 4 cards in your hand to the player on your left and collect the 4
cards passed to you by the player on your right.

When all players have completed these 3 steps, a new turn begins. Repeat the 3 steps in
sequence until the last turn of the game (see “End of the game” page 9).

s CARDS

The four decks are designated as follows: the Target deck, the Bounty Hunter deck, the
and the Contract deck.

——=> TARGET CARDS (TARGET DECK):




To capture Targsts, you can use Bounty Hunter and Droid cards, also known as attack cards.
BOUNTY HUNTER CARDS (BOUNTY HUNTER DECK):

Points deducted at
the end of the game

Bounty Hunter attack values

Each player manages their own confrontations in front of them. Gather your forces for a
confrontation by placing attack cards (i.e. Bounty Hunters and Droids) to the right of a Target
card, next to it. All the attack cards facing the same Target should he overlaid, leaving their attack
valugs visible (see diagram below).

Shield  Attack

The attack values of the cards
facing the Target are represented
by another 3 bars ( } and
) and numbers. The sum of
the numbers in each bar (4, I and
in our example) is the attack value.

A Target's shield values
are represented by 3 bars
( ; and ),
each containing a number (in
this case, 4, | and 6).




STARTING A CONFRONTATION WITH A TARGET CARD:

Place the Target card in
front of you to prepare a new
confrontation. You may prepare
as many confrontations as you
like.

When you activate an
attack card, place it
facing any Target card
to start a confrontation.

When you add an attack card to an
existing confrontation, overlay it onto
the previous card, leaving its attack
values visible.

[ Prepare several confrontations, so that you will have more options to place your attack cards! ]

STARTING A CONFRONTATION WITH AN ATTACK CARD:

Even if you don't have any
Targets to capture, you may
still play an attack card on its
own to prepare a confrontation.

As long as you have no Targets to capture,
any subsequent attack cards you activate
must be added to this confrontation.

The next Target you play
must be assigned to this
confrontation!

To capture a Target, the combined attack values of the Droids and Bounty Hunters confronting that
Target must equal or exceed the corresponding shield values.

hen all three attack values on the cards facing a Target reach or
exceed its shield values, that Target is captured. Turn the Target card
on its side so that everyone can see at once how many Targets you have

captured.




INhenever you capture a Target with a @( icon, immediately win an Imperial Credit.

INhenever you capture a Target with a :@ icon, immediately draw and activate a Contract card.

Points earned for capturing Targets and points lost because of Bounty Hunters will be summed

up at the end of the game.

,2or3 =.

Crate cards contain

[ At the end of the game, players with the most = score an additional 5 points!

Example:
Ginny’s cards Thomas' cards Mia’s cards
] ] al ]
1= 2= 1=

Ginny and Mia have the most = (4) and therefore score 5 points each.

CONTRACT CARDS (CONTRACT DECK):
Contract cards award points at the end of the game if
their conditions are met.

A




There are three types of Contracts:
1. CONTRACT WITH TWO DIFFERENT TARGETS:

1—} For each ﬁ captured, score

1 1 I point.

S
; B

For each @ captured, score
I point.

For each unigue duoe of ﬁ
and ﬁ captured, score
3 additional points.

2. CONTRACT WITH THE SAME TARGET TWICE:

—p For eachﬁ captured, score
I point.

v For each duo of ﬁ and ﬁ

captured, score 2 additional
points.

3. CONTRACT WITH A TARGET AND A CRATE:
l' -—}' For each ﬁ captured, score

& 1 point.
Far gach unique duo of ﬁ,
3 and =_captured, score 2 points.
Note: == must be on an activated

card.

Example: Ginny has captured 2 ﬁ and | ﬁ, )
She therefore scores 3 points, plus *= points for
capturing the designated duo of Targets once.
This Contract is worth 6 points (1+1+1+3).

Example: Mia has captured 2 ﬁ . She therefore
scores 2 points, plus * points for capturing the
designated duo of Target once.

This Contract is worth 4 points (1+1+2).

Example: Thomas has captured 2 @ and has

2 = on his activated cards. He therefore scores
2 points, plus two times
two duos of ﬁ and =.
This Contract is worth B points (1+1+2+2).

points for capturing

-

&

You can use the same Target or Crate to complete multiple contracts, regardless of their type. ]

T END OF THE GAME

The first player to capture 4 Targets wins the following bonuses:
E@ Take 1 Imperial Credit from the reserve.
ﬂ% Draw 1 Contract card and activate it immediately.

If two or more players capture their 4" Target during the same turn,

g > <\

they all receive the bonuses.

END OF GAME

The first player to capture 4
Targets gains the following:

= Timperial Crediit
= IContract card
that they activate
immediately
This triggers the end of the game.
Finish the current tun ang play

two more complete turns, o
which the game ens,




It triggers the end of the game. Finish the current turn, then play two more full turns.

[ It is possible to capture more than 4 Targets during the game. ]

Then the game is over. Time to calculate your score!

s SCORING

1 The Guild Master notes each player's first name in the 1§
top row on the score pad, and then records their @ [R&)
respective scores as follows: 3 g g
. 4
Each player adds up the points awarded for the Targets
2 . sEEl- |-
they captured. Uncaptured Targets score no points. 6

3 Each player adds up the points granted by
their activated Crate cards. Reserved
cards score no points. Players then count the
number of = on their activated cards. The
player(s) with the most = receive(s) 5
bhonus points. N5

2 + 3 = b points

Q? Players add up the points awarded by their
4 Contracts.

5 Each player counts the total number of points deducted by Bounty Hunters who
helped capture their Targets. lgnore any Bounty Hunters whose Targets were not
captured when the game ended, as they did not complete their mission.

The Guild Master adds up the first three criteria (Targets, Grates and Contracts),
deducts the Bounty Hunters points, and records each player’s final score. The
player with the highest score wins the game!




EXAMPLE OF FINAL SCORE
Here are all the cards that Anna played during the game:

These Bounty Hunters helped to capture those Targsts.
Deduct -I-I-3-0-3-2-2 = -I2 points.

These Bounty
Hunters didn’t
capture the Target.
No points are
deducted.




-

als INTRODUCTORY GAME

Ie have devised an introductory mode, played without Contract cards, to help you become familiar
with the game. Adjust the setup and gameplay sequence as follows:

Remove the 8 cards with the c@ icon from the Target deck.

INhen setting up the play area, use only the Target, Players form their starting hand by
Bounty Hunter and cards and their drawing | Target card, 2 Bounty Hunter
three related Zone cards. Leave the Contract cards and 1 from
cards in the box. their respective decks.

NCY
N

N 21 e N o
BOUNTY BOoUNTy BO Y

HUNTERS HUNTERS HUNTERS
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At the end of the game, the first player(s) to capture 4 Targets receive(s) only the
Imperial Credit bonus. The rest of the game is played in the normal way.

INhen scoring, ignore the Contracts section of the score pad.

There are many ways to win a game of Star lllars: Bounty Hunters. Have fun trying out new
strategies!

Q Qi'ra ‘ Chewhacca & Greedo ﬁ Fennec Shand %
ﬁ Padme Amidala @ Han Salo @ Dengar a Cad Bane % Asérr‘.%?gjg[:h
& Zeh Orrelios \& Kanan Jarrus % Bossk @ The Mandalorian f@
@ Omega @ Grogu 3 Zuckuss & IG-11 @L
$ Hondo Ohnaka S Boba Fett ’ Protocol

droids
a Black Krrsantan @ Aurra Sing 3
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