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Monstrinhos fofos andam
pipocando por todo o reino. Cada
vez mais aldedes, fascinados com
tanta fofurice, sucumbem aos
encantos dessas criaturas.

Com a maior parte do exército
no Norte, combatendo invasores
inimigos, o rei conta com Cag¢a-
Monstrinhos como vocé para
ajudd-lo a lidar com essa nova e
estranha ameaca.

Capture os monstrinhos fofos para
receber uma generosa recompensa
do rei! Mas atengdo: a captura
de cada monstro exige uma
combinagdo diferente de armas e
feiticos, e a velocidade é tudo.

Serd vocé o mais veloz?

Em Whoosh: Bounty Hunters, vocés fazem o papel de
Caga-Monstrinhos que tentam capturar criaturas fofas
em troca de uma recompensa. E sé revelar cartas co
armas e feiticos e verificar se correspondem as exigéncia
dos monstros ja revelados. O jogador que cons*eg-;g

Pontos de Recompensa serd o vencedor. '-
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Com menos de 5 jogadores, remova todas as Carta
Monstro com o indicador 5+ no canto inferior direito. C
apenas 2 jogadores, remova também todas as Cartaa;‘
Monstro com o indicador 3+. Y, >y
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Embaralhe as Cartas de Monstro e coloque-as viradas para
baixo perto do centro da mesa, em trés montes de mesmo
tamanho, como mostra a ilustracdo a seguir. Revele a carta
do topo de cada monte e deixe as trés bem proximas. Essa
é a Area de Jogo.



Embaralhe todas as Cartas de Armas e Feitigos e divida-as
em montes mais ou menos do mesmo tamanho, um para
cada jogador. Os montes ndo precisam ter exatamente
0 mesmo numero de cartas; portanto, vocé ndo precisa
conta-las. Cada jogador fica com um dos montes e o coloca
a sua frente, com as cartas viradas para baixo.

O jogador mais jovem sera o primeiro.
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No seu turno, revele a carta do topo do seu monte de Armas
e Feiticos. O jogador a sua esquerda sera o préximo e fard
a mesma coisa, e assim por diante, passando-se a vez no
sentido horario até todos revelarem uma carta e coloca-la
diante de si. Quando for novamente sua vez, revele mais
uma carta e coloque-a ao lado da anterior, sem cobri-la.
Isso é muito importante, pois todas as cartas reveladas
devem ficar sempre visiveis a todos os jogadores.

A partida prosseguird dessa maneira. Se, a qualquer
momento, vocés constatarem que todos os simbolos
presentes numa Carta de Monstro ja foram revelados pelos
jogadores (ndo importando quem tenha sido: qualquer
combinacdo de jogadores pode ter feito isso), vocé tera
de colocar rapidamente sua mao em cima do tal Monstro
para captura-lo. O primeiro jogador a tocar o Monstro fica
com a carta e coloca-a a seu lado, virada para cima. No
fim da partida, essa carta contara pontos de acordo com o
valor de recompensa que aparece em seu canto superior
esquerdo.
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Se tentar capturar um Monstro e tocar a carta
correspondente sem que todos os simbolos necessarios
tenham sido revelados, vocé tera cometido um erro. Pegue
a Carta de Monstro e coloque-a a seu lado, virada para
baixo. No fim da partida, ela serd contabilizada como um
ponto negativo.

Toda vez que um Monstro for removido da Area de Jogo
(porque foi capturado por um jogador ou porque alguém
cometeu um erro), uma nova Carta de Monstro sera
comprada do monte correspondente para substitui-la.
Alem disso, todos os jogadores pegam as Cartas de Armas e
Feiticos que ja revelaram e colocam-nas viradas para baixo
no fundo de seu respectivo monte. O jogador que tiver
capturado o Monstro ou cometido o erro sera o primeiro a
revelar uma nova carta de seu monte de Armas e Feiticos,
e a partida continuard normalmente.

Se, depois de revelada uma carta, dois ou mais jogadores
tentarem capturar Monstros diferentes, s6 valera a
tentativa do jogador mais rapido. Se ndo for possivel
determinar quem foi o primeiro, verifiquem os numeros
no canto inferior esquerdo das cartas. O jogador que tiver
tocado a carta com o valor mais alto tera sua tentativa
validada. Repare que isso ndo leva em consideracao se
a tentativa de captura do outro jogador foi ou ndo bem-
sucedida. Vocés so verificam a tentativa do jogador gue
tocou a carta com a numeragao mais alta.

Se dois ou mais jogadores tentarem capturar © mesmo
Monstro, so valera a tentativa do primeiro (geralmente
aquele que tem a mdo embaixo de todas as outras). Se nao
for possivel determinar quem foi o primeiro (por exemplo,




as maos dos varios jogadores nao estdo em contato), entdo
valera a tentativa do jogador que, com sua mao, cobrir a
maior area da Carta de Monstro.
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Quando o ultimo Monstro de qualquer um dos trés montes
for capturado por um jogador, a partida chegara ao fim.
Some os Pontos de Recompensa das suas Cartas de
Meonstro viradas para cima e subtraia um ponto para cada
Monstro virado para baixo. O jogador com o maior total
de Pontos de Recompensa serd o vencedor. Em caso de
empate, o vencedor sera o jogador com a maior quantidade
de Monstros de 5 pontos. Se o empate persistir, contem os
Monstros de 4 pontos e, se ainda assim persistir o empate,
contem os Monstros de 3 pontos. No raro caso de os
jogadores terem capturado os mesmos tipos de Monstros,
todos vao compartilhar a vitoria.

e Cada participante joga usando apenas uma das maos.
Vocé tera de usar a mesma mao com a qual revela as
cartas para capturar um Monstro. Para ficar facil de
lembrar, sugerimos que voceé segure seu monte numa das
maos e revele cartas (e capture Monstros) com a outra.

e Enquanto espera os outros jogadores revelarem suas
respectivas cartas, mantenha a mao livre atrds da area
na qual vocé revela as suas.

* Quando revelar uma carta, faga-o de modo que ela
&) fique visivel primeiro para os outros jogadores.




CARTAS ESPECiIS”
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Cartas de Ataque Combinado

A carta que mostra um par de Armas
ou Feitigos, quando revelada, conta
como os dois simbolos.

Exemplo de Carta de
Cartas de Ataque Malsucedido Ataque Combinado

Algumas Cartas de Armas e Feiticos
tém um X em cada canto (em vez do
simbolo normal) e se apresentam
guebradas de alguma maneira. Essas
cartas ndao contam como a Arma
ou o Feitico representado(a) pela
ilustracao. A funcdo dessas cartas é
confundir os jogadores.

Nota: Quando jogar com criangas Exemplo de Carta de
pequenas, talvez seja melhor deixar Ataque Malsucedido
as Cartas de Ataque Malsucedido
de fora nas primeiras partidas.
Sugerimos que vocé so as acrescente
quando as criangas jd tiverem
experimentado o jogo algumas
vezes.

Cartas de Cajado do Mago

O Cajado é um coringa. Ele conta
como um simbolo qualquer de Arma
ou Feitico. b
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