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{3 Miniaturas Huntik s dividen en dos ipos Thanesy At B0 Cada Miniatug gy g

nidmero de Potencla, mientras que en cada Carta se indica 1t 5 s

Puedes [ugar con un ndmero de Cartas y Miniaturas idéntico 8 s 6 adversari,

Atencidn: cada Carta debe ser distinta de s oira.

Para empezar,coge tus Cartas, mézclalas y colécalas boca abajoy 907 U3 Mesa, ung g agy

de otra, formando una hlera horizontal. Tu adversario debe hacef I sus Cartas

frent las tuyas. Cada uno descubre sus Cartas y s recage, oREANdo 1 SU1Ugar a Miiatura que
40 SUS Miniaturas,
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Attention : chaque carte dojp des IS 1o sur I table face cachée,

étre giffgrente ‘mm;“m"mmhmm
en formant une rangée. Ton 5 fatla MO
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chose
ain et dépose & la place e ch

Chaque joueur découvre ensuite sey cqtes, "’“m. niveau de pulssance mm:;:"
a fig L“Mnsﬂﬂ"md

Amulettes. i
dentre elles, tandis que leur Magje

adversaire.

S HUNTIK: {F]I.‘Aﬁ"fu v
Ml e T i manidaod o

comesponda. Cada jugador solo puede ver las puntuaciones de
Ahora los ejércitos ya estdn preparados: jvence quien derrota todas

Si mo quedan mas Miniaturas en juego, la partida termina en tablas-

Haced “pares o nones” con el adversario: quien gane inica 1 partida- EN €2da turno, caga jugador
poede realizar una Accién a escoger entre: Ataque, Movimiento o ilar 2 Magia,

Para realizar un Ataque, escoge una de tus Miniaturas con 12 Gue atacaras I Miniatura de
tu adversario mis cercana a ti, en horizontal, vertcal o diagonal. D/ €1 Y02 aMta la Miniatura a la
Que atacas; después cada jugador descubre la Potencia de so propid MIniatura: 1a Miniatura con el
ndmers de Potencia més bajo es eliminada del juego junto ala Caté QUe COMTesponda, La Miniatura
Que ha ganado el combate permanece al mismo punto de partda. S 145 PUntuaciones son iguales,
ambas Miniaturas son eliminadas junto a sus Cartas

Para realizar un Movimiento, desplaza un Titan donde quieras, @00cdndolo junto a atra Miniatura
€ juego. Si entre tus Miniaturas posees un Titan y el Amuleto que & coTespande, coloca el Ttan con
#l Amuleto: podrés usarlo como una nica Miniatura, sumanda lss ontuaciones de Potencia. No
:m-ihhuhalhhmm os Amuletos que peARZEN inméviles durante toda

Si quieres usar la Magla, coloca sobre la mesa la Carta boca a9 ¥ aplica el efecto indicado en
a Carta. Recuerda: la Magia solo dura para aquél momentoy solo pede Ser utiizada una vez.
Prueba las nfinitas combinaciones del juego de las Miniaturas Hustihy desafia a tus amigos a una
Increlble partida por equipos, juniendo vuestros ejérctos!

As Miniaturas Huntik dividem-se em dois tipos. Andetus. Em cada Miniatura indica-se
wnm;-mm-mm' S

jogar com um nimero de Cartas e Miniaturas igual 35 ¢ tag aversife.
Mm cada Carta deve ser distinta da outra. W

comegar, deves baralhar as tuas Cartas, colocs-las viradas para bat sobre uma mes2, um2
-uumummmnmtoumh::wmwm-.
mumcum::mmm,muamummmsmm
recolhé-las e colocar no seu  Miniatura corespondente. jogador sb veras
pontuagdes de Poténcia das suas Miniaturas. e
mu.-dhudhmndu&mquwdﬂmmwsummmum
adversdrio! Se ndo restam mais Miniaturas em jogo, a partida termina com um empate.
anv'unhufmommnnmuhunum[mudammu.uda
jogador pode realizar uma acgdo para escolher entre: Ataque, Movimento ou utilizar a Magia

Para poderes realizar um Ataque, deves escolher uma das tuas Miniaturas e, com ela, atacar
2 Miniatura do teu adversdrio mais préxima de ti, na horizontal, vertical ou na diagonal
Em alta voz, deves dizer a Miniatura que pretendes atacar; depois cada Jogador deve mostrar a
Poténcia da sua prépria Miniatura: a Miniatura com o nGmero de poténcia mais baixo ¢ eliminada
0 jogo junto com a Carta comrespondente. A Miniatura vencedora do combate deve permanecer no
mesmo ponto de partida. Se as pontuagdes forem iguais, ambas as Miniaturas sbo eliminadas do
jogo junto com a Carta correspondente.

Para realizar um Movimento, podes mover um Titan & tua vontade, colocando-0 junto a outra
Miniatura em jogo. Se entre as tuas duas Miniaturas possuires um Titan e o Amuleto correspondente,
deves juntar o Titan com o Amuleto: poderds usé-lo como uma Gnica Miniatura, somando as
pontuagdes de Poténcia. Nio poderds utilizar a Acgdo de Movimento para os Amuletos que
Ppermaneceram imgveis durante toda a partida.

Se pretenderes usar a Magla, deves colocar sobre a mesa a Carta virada para cima e aplicar 0
efeito indicado na Carta. Lembra-te: a Magia s6 dura para aquele momanto
@ 56 poderd ser utilizada uma vez.

Experimenta as infinitas combinagBes de jogo das Miniaturas Huntik e desafia os teus amigos para
uma incrivel partida entre equipas, unindo os vossos exércitos!
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i, parmi tes figurines, tu possbdes un Titan & """“":' m’:"“"" déplace le Titan vers son
Amulette - tu les utliseras comme si c'étalt "‘";s 'A',""'uws“ ‘rdmm: leurs points de
puissance. Tu ne peux pas faie de Mouvemert e Qui restent immabiles durant |3
bl:t:m utiliser une Magle, mets sur @ tadlela ::’:::t“ ‘.m et applique les effots
indiqués sur celle-<i. Rappelle-tol que chaque WE QU'au moment o elle est appliquée et
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w toutes e w:bmllsons du jou des figuines Huntk et 6éietes amis en unissant vos armées
et en combattant par équipes !

De Huntik-figuurtjes zijn verdeeld o Z categri™~ tanen en Amuletten. De hoeveelheid Kracht
van de figuurtes staat op de onderzide van elkvan . ecmeld,terwill hun Toverkracht
op de overeenkomstige Kaart aangeduid Is.
Speel met hetzeltde aantal kaarten ug‘ﬁ(uumg als e tegenstander.
Let op: elke kaart moet yerschillend Zjn van de andere.
Onte begnnen neen ¢ ¢ Kadrens schud Je 28 en leg e 2 in een i naast elkaar op tafel,
et e b e g, hetzelfde en legt zijn kaarten véér de jouwe.
Daama bekjt el splr 2 ke, &M e wee in de hand enzet ht overeenkamstige fguurte
in de plaats van elhe kaart.Despeers mogen alleen ht krachtniveau van huneigen iguurtes ien.
Nu zjn de legers Kiaar om te vechten' De winnaar is degene die alle iguurtes
van zijn tegenstander verslaat

S

N e geen figuurtes meer overbven. eindigt de stijd onbesist
Tos met je tegenstander om te bepalen wie begint. Elke speler mag maar 66n handeling tegelijk
uitvoeren en moet kiezen tussen Aanval, .".'. ing of Toverkracht
Als je een Aanval wil doen, Kies dan een van je figuurtjes waarmee je het figuurtie van je
tegenstander zal aanvallen dat het dichtst bi staat, in horizontale, verticale of diagonale richting.
Zeg luidop welk figuurte je wil aanvallen. Daama laten de spelers het krachtniveau van hun figuurtje
aan elkaar zien: het figuurtje met de minste kracht verdwijnt uit het spe,
samen et de overeenkomstige kaart.

Als je een Beweging kiest, verplaats dan je Titaan waarheen je wil en zet hem bij een ander
figuurtje. Als er zich tussen je figuurtjes een Titaan en de overeenkomstige Amulet bevindt, verplaats
dan de Titaan naar zijn Amulet: gebruik e vanaf dan alsof ze één enkel figuurtje waren en tel hun
Krachtpunten bij elkaar op. Je mag geen Beweging maken met de Amuletten die tijdens
het gevecht op hun plaats blijven.

Als je een Toverkracht wil gebruiken, leg de kaart dan met de beeldzijde naar boven
op tafel en pas de effecten toe die erop vermeld staan. Denk eraan dat elke Toverkracht pas uitwerking
heeft op het ogenblik dat z¢ wordt toegepast en maar één keer mag worden gebrulkt.

Probeer alle van het Huntik ult en daag je vrienden uit door jullle legers
samen te voegen en in ploegen te strijden!




