In 0 lume a haosului salbatic, cinci combatanti sunt inchisi intr-o arena futurista. inarmati
cu armament sofisticat, misiunea lor e sa ucida sau sa fie ucisi.
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o Alege doua fete pentru a construi tabla de joc. 5

Pune de la 5 la 8 cranii pe pista ,lovituri fatale”. Recomandam 5 cranii pentru primul joc.
Un joc normal foloseste 8 cranii.

e Amesteca teancul de carti putere si pune-L pe tabla de joc cu fatain jos. ﬁ

Amesteca teancul de carti arme si pune-1 pe tabla de joc cu fatain jos.

» & ST

Amesteca jetoanele munitie intr-un teanc si pune- cu fatain pistd lovituri fatale
jos langa tabla de joc. B s cu 5 pand la 8 cranii

e Plaseaza céte trei arme cu fata in sus pe fiecare punct de start.

e Pune jetoanele cu puncte pe tabla de joc sau langa aceasta.

Pune un jeton munitie pe fiecare patrat de pe tabla de joc care nu are
un punct de start.

e Alege primul jucitor. Inmaneaza-i marcatorul de primul jucator.

Primul joc are 5 cranii si un final
cu moarte subitd. Este o moda-
litate rapidd de a invata jocul si
vei trage cu multe arme cool. Nu
iti face prea multe griji in privinta
punctajului. Distreazd-te. Jocul
este balansat pentru 8 cranii si un
sfdrsit in frenezie finald, asadar
dupd ce stii cum se joacd, ar trebui
sd incerci varianta balansatd.

Tabla de joc contine doua piese cu doua
fete, care pot construi 4 arene diferite.
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PREGATIREA JUCATORULUI

1. la-ti lucrurile. Figurina, tabla, placuta de actiune si jetoanele tale dauna au aceeasi
culoare.

2. lacate 3 cuburi de munitie de fiecare culoare.
3. Pune cate 1cub de munitie de fiecare culoare in cutia ta de munitie.

4. Fd un comentariu de erou de actiune indicand ca esti gata de joc. ,Sa-i dam bataie!"
e traditional, dar poti improviza.




aceastd configuratie de tabla de joc
e bund pentru orice numdr de jucdtori
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SCORPUL JOCULUI

Scopul jocului e sa obtii cele mai multe puncte.

Duh! Bineinteles c scopul e sd obtii cdt mai multe puncte.
Partea cool este cd obtii puncte tragéind cu arme foarte mari!!!

:-STRUCT-OR

bautura preferata: 5W-30

hobbyuri: tenis, bowling, origami de tabla
board game-ul preferat: Robo Rally
animal de companie: un burghiu fara fir

ll SANSHEE

planeta de origine: necunoscuta

placere vinovata: karaoke

intalnirea perfecta: o plimbare lunga de-a lungul
oceanului - sauin ocean

rude: 900 de surori de aceeasi varsta




iNCEPUTUL JOCULUI

Jucatorii isi efectueaza tura pe rénd, incepénd cu primul jucator si continuand in sensul acelor de ceasornic.
Figurinele intra pe rand pe tabla de joc unde si ramén pana la finalul jocului.

In prima ta tura de joc incepi prin a-ti stabili punctul de start:

1. Trage 2 carti putere.

2. Alege 1si pastreaz-o.

3. Arat-o pe cealalta si pune-ti figurina pe punctul
de start cu acea culoare.

4, Decarteaza cartea dezvaluita.

Sugestie: Puterile sunt explicate in Manualul Armelor Adre-
nalina. Inaintea primului joc e Stesti
cu atentie descrierea fiecar,
ramificatiile strategice ale

putea reduce semnificativ ¢ Alege una!

LOCATIA DE START Y%

L]
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Fiecare carte putere are 3 utilizari potentiale:

=

extra munitie

DUPA CE TE AFLI PE TASLA DE JOC,
FA-TI TURA NORMAL, CUM E DESCRIS MAI JOS

trecut: operatiuniparamilitare subacoperire Jl

specialitate: raneste oameni
alte interese: strica chestii
nivelul testosteronului: ridicat

In tura ta, faci 2 actiuni. &

Ai 3 din care sa alegi:

IMPUSCA LUMEA =;

Actiunile pot fi facute in orice ordine.
Poti face aceeasi actiune de doua ori.

Poti reincarca la sfarsitul turei tale. &

TURA TA

DA O RAITA =

STRANGE CHESTI == S

In acest joc, o scatoalcd datd cuiva cu un baros
se considerd ca ,impuscarea oamenilor”.
Treci peste, okay?



Foloseste actiunea Dd o raita pentru a te muta 1, 2 sau 3 patratele.

dMUTARE

0 mutare va respecta aceste reguli intuitive:

» Te mutiintotdeauna de pe un patrat pe altul adiacent (hu
diagonal)

» Poti trece prin usi, dar nu si prin zid.

Vezi exemplul din dreapta.

Regulile de mutare nu sunt doar pentru
actiunea D o raitd. Ele se aplicd oricdnd
muti figurina altcuiva.

Aceste patrate sunt la 1, 2 sau 3 mutdri departare de Banshee...
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3¢ STRANGE CHESTII Yo

Fiecare patrat are chestii pe el. Foloseste aceastad actiune ca sa le strangi. Actiunea include si o mutare
gratis. Poti sa:

A. Te muti un patrat si iei chestiile din noul patrat.

B. Sau stai pe patratul pe care te afli si strangi chestiile de acolo.
Nu poti lua chestii si apoi sa te muti in aceeasi actiune.
Odata ce ai insfacat ceva, dispare, dar va fiinlocuit de alte chestii la sfarsitul turei tale.

& STRANGE MUNITIE

Fiecare patrat care nu e punct de start are munitie. Pentru a lua munitia din patratul tau:
1. Tnl&turé jetonul munitie.

2. Pune cuburile inscriptionate in cutia ta de munitie.

3. Daca jetonulilustreaza o carte putere, trage una.

4. Decarteaza jetonul.

LIMITARI LA MUNITIE Sl PUTERI

Cutia ta de munitie nu poate avea mai mult de 3 cuburi de fiecare culoare. Munitia in exces ilustrata
pe jeton se pierde.

Similar, poti avea maximum 3 puteri. Daca o carte ilustrata pe jetonul munitie ar incalca aceasta limi-
tare, nu o trage.

¥ IA O ARMA

Daca esti pe un punct de start, poti lua 0 arma:

Dehe acest jeton poate intra doar 1 cub rosu. Cu-
tia de munitie tine maximum 3 din fiecare culoare.

Cénd iei aceastd armi de la un pﬁnct, de start nu 1. Alege1din cele 3 arme ale punctului de start.

platesti cuburi. Vine complet incdrcatd. 2. P[éte§te pretul.

3. la armain mana. E incarcata.

Pretul este ilustrat in coltul din stanga sus al cartii. Cand iei arma, cubul de sus este deja platit si tu
trebuie sa platesti restul din pret. Daca nu poti plati pentru arma, nu o poti lua in posesie.

PLATA PRETULUI CU MUNITIE

Pentrua plati un pret cu munitie inlatura cuburileilustrate de pe tabla ta de jucator si pune-le prin preajma.

fnlocsa muti un cub, poti plati integral sau partial pretul in munitie decartand o carte de putere care
ilustreaza cubul necesar.

Céind iei aceastd armd, platesti 1 LIMITARILE ARMELOR
cub galben si 1cub albastru. Cubul Daca ai deja 3 arme, trebuie sa arunci una cand vrei sa iei alta. Pentru a arunca o arma, plaseaz-o in spa-
galben de sus este deja incdrcat. tiul gol din partea stangd a armei pe care o iei. Poti arunca o arma, fie incarcatd, fie descarcata.

Arma devine partial incarcatd automat - oricine (inclusiv tu) poti sa o iei mai tarziu la pretul obisnuit.




Pentru a-iimpusca pe ceilalti:

1. Joaca o carte arma din ména ta.
2. Specifica una sau mai multe tinte.
3. Plateste orice cost suplimentar.

4. Distribuie daune si rezolva orice alte
efecte relevante.

Cand joci o carte arma, plaseaz-o cu fata in sus pe
masd in fata ta. Acum este descarcata. Arma va ra-
mane acolo pana cand o incarci; actiunea pe poate fi
facuta la sfarsitul turei tale.

Alegerea tintelor e determinata de arma ta si de po-
zitiile figurinelor de pe tabla de joc. Aceasta e expli-
catd in detaliu in Manualul Armelor Adrenalina. Pen-
tru aimpusca lumea, ai nevoie de cel putin o tinta.

Fiecare arma are un efect de baza pentru care ai platit
cand ai luat arma in mana. Unele au efecte optionale
sau moduri alternative de tragere, care ar putea avea
cost aditional. Plitesti un cost suplimentar in ace-
lasi mod in care ai platit costul pentru a lua cartea in
mana - nlaturand cubul ilustrat din cutia ta de muni-
tie sau decartand o putere care ilustreaza acel cub.

Dauna e reprezentata de jetoane dauna

A de culoarea ta. Da numarul indicat de je-
toane dauna tintei tale. Aceasta din urma
pune jetoanele pe placa sa cum e indicat
in exemplele din dreapta. Este posibil sa
cauzezi daune mai multor tinte cu o sin-
gura actiune.

DAUNE S| ACTIUNI
ADRENALINA

Tabla ta este impartita in 4 zone. Daca are 0, 1 sau 2
puncte de dauna, folosesti actiunile normale in tura
ta.

”‘ Daca tabla ta are 3 sau mai multe puncte de
dauna, actiunea ta Strange chestii seimbu-
natateste. Cand o folosesti, poti merge
pana la 2 spatii inaintea ridicarii.

’KfP Daca tabla ta are cel putin 6 puncte de dau-

2”3, actiunea taimpusca lumea se imbunta-
teste. in aceeasi actiune te poti muta 1 pa-
trat inainte sa tragi cu arma.

Nu esti obligat sa efectuezi mutarea extra a actiunii
Adrenalina. De retinut ca in continuare nu e posibil sa
iei-apoi-sa muti sau sa impusti-apoi-sa muti cu o ac-
tiune.

Ca la actiunile normale, este legal sa faci aceeasi ac-
tiune adrenalina de doua ori pe tura.

Cand esti impuscat,
prinzi viteza!

Daa! Partea asta-i marfa! latd ce se intdmpla
cand ii fac 2 puncte de daund lui :D-struct-0R ...

Maiia 2 puncte de daund. Imbritiseazé durerea!

S TINE ADRENALINA DEBLOCATIL/ AR

s

Banshee si Dozer au cauzat fiecare cdte 4 daune. Jetonul lui Banshee e pri-
mul, asa cd ia 8 puncte. Dozer ia 6 puncte. Violet e a treia. Ea obtine 4 puncte.

Placa lui D-struct=0R va primi un craniu.

Violet il impuscd prima pe . la 1 punct pentru prima loviturad.

Data viitoare céind e punctat, valoreaza mai putine puncte.




LOVITURA FATALA

Al 11-lea punct de dauna este lovitura fatala. O tabla cu 11 daune va fi
punctata la sfarsitul turei. (Inseamna ca ai putea avea timp s o dai
sipeal2-al)

PUNCTAJ

La sfarsitul turei tale, puncteaza toate placile care au primit lovituri fatale:

loifﬂ?ti—ﬁtala

razbunare

Prima lovitura! Jucatorul care a impuscat primul primeste 1 punct.

Daune! Jucatorul care are cele mai multe daune pe acea tabla primeste 8 puncte.
Jucatorul de pe locul al doilea la daune ia 6. Si tot asa, cum e ilustrat pe tabla.

Departajare: Daca mai multi jucatori au distribuit aceeasi cantitate de daune, casti-
ga egalitatea jucatorul care a nimerit primul tinta.

Lovitura fatala! Aceasta joaca un rol in punctajul final. la jetonul dauna de pe al
11-lea spatiu si pune-1 pe pista de lovituri fatale de pe tabla de joc. Va inlocui craniul
din partea stanga.

Moarte! Ia acel craniu de pe pista de lovituri fatale si pune- pe pentagonul 8 de sub
pista daunelor a tablei moarte. Data viitoare cand se puncteaza tabla acelui jucator,
va genera mai putine puncte. Detalii pe pagina urmatoare.

Mutilare? Un al 12-lea punct de dauna este considerat mutilare. Daca placa are al
12-lea jeton, pune-L pe pista de lovituri fatale pe acelasi spatiu cu jetonul lovitura
fatala. Acesta joaca un rol important la punctajul final. Detalii pe pagina urmatoare.
Marcator razbunare? € ok sa omori, dar sa mutilezi un cadavru e chiar insultator.
Daca mutilezi un jucator, acel jucator iti va da un marcator indicand dorinta sa de
razbunare. Marcatoarele si mutilarile sunt explicate in paginile urmatoare.

CBCD Ucidere dubla? Daca livrezi lovituri fatale multiple in tura ta, primesti 1
punct extra. Si esti super cool.

JETOANE PUNCTAJ

Punctele tale sunt reprezentate de jetoane pe care le iei de la banca. Poti sd le schim-
bi daca e necesar. Jetonele punctaj sunt tinute langa tabla ta cu fata in jos.

MOARTE S| REGENERARE

Daca primesti o lovitura fatala, rastoarna-ti figurina. La sfarsitul turei jucatorului
activ:

1. Da puncte tuturor celor care te-au impuscat, cum e descris mai sus.
2. Inlitura toate daunele (si d inapoi jetoanele).

3. Ridica-ti figurina. Ai murit.

4. Trage o carte putere, chiar daca ai deja trei.

5. Decarteaza o carte putere fara efect si pune figurina ta pe spatiul
de start indicat de aceasta. Esti viu din nou.

Daca ai marcatoare (vezi pag. urmatoare), ele vor riméne pe tabla ta de jucator. Pas-
trezi toate armele si munitia. Armele incarcate raman incarcate, si cele descarcate
raman descarcate.

Jetonul loviturd fatald a lui
Dozer ajunge pe pista de lovituri fatale.

Daunele tale sunt resetate la zero, asadar nu mai ai acces la actiuni Adrenalina. Dar
nu te ingrijora. 0 sa fii impuscat din nou in curand.




MARCAREA UNEI TINTE
O

Unele arme, puteri si mecanici ale jocului permit sa
marchezi alti jucatori. Asta se traduce in potential pentru
daune extra - pentru ca obtii informatii despre tintele tale
sau le urmaresti cumva sau poate doar pentru ca iti do-
resti foarte mult sa le ranesti.

Cand marchezi o tintd, da-i jucatorului un jeton dauna si
Zi-i ,Je-am marcat!”

Un marcator nu este dauna. Jucatorul care il primeste il pune pe tabla
lui de jucator deasupra pistei sale de daune.

Dataviitoare cand faci o actiune care loveste jucatorul marcat, toate mar-
catoarele tale sunt adaugate pistei de daune pe langa dauna obisnuita.

Daca distribui marcatoare si daune ca parte a unei actiuni, rezolva in-
tai dauna. Asta muta toate marcatoarele tale vechi pe pista de daune.
Acum adauga noile marcatoare. Ele pot fi declansate doar intr-o acti-
une ulterioara.

Marcatoarele nu se contorizeaza la punctaj. Ele raman pe tabla si dupa
ce jucatorii se regenereaza.

LIMITARILE MARCATOARELOR

Poti avea maximum 3 marcatoare pe tabla altui jucator. Orice marca-
tor peste aceasta limita dispare.

Nota: inseamna c tabla ta poate avea maximum 3 marcatoare de la
fiecare jucator.

MUTILARE

Al11-lea punct de dauna este lovitura fatala. AL 12-lea
este mutilare. Asta e un joc cu impuscaturi, deci muti-
larea cadavrelor se recompenseaza. Al 12-lea punct
de dauna e contorizat cand determini cine a provocat
cea mai mare dauna si va ajunge pe pista lovituri fata-
le (pe acelasi spatiu ca lovitura fatala) ceea ce ar pu-
tea fi important la finalul jocului.

DAUNA iN ZADAR

Orice dauna peste al 12-lea punct este in zadar. Daca distribui daune
care ar trece peste mutilare da-i doar de-ajuns cat sa ajunga la muti-
lare. Daca marcatoarele tale se transforma in daune care trec peste
acest prag, oponentul iti da inapoi marcatoarele tale in exces.

MARCATOR RAZBUNARE

Daca reusesti o mutilare, victima iti va oferi un marcator. In acelasi
mod ca un marcator de la 0 arma sau o putere.

DIMINUAREA
VALORILOR

Cand se puncteaza prima oara o tabla de jucator punctajul maxim pen-
tru cele mai multe daune este 8, 6, 4 si 2 puncte. Tabla va avea un craniu
pe 8. Craniul indica faptul ca tabla valoreaza acum mai putine puncte.

A doua oard cand e punctata o tabla, recompensa pentru cea mai mare
dauna e 6, 4,2 si1. Tabla primeste un craniu pe 6. A treia oara valoreaza
4,2,1si1.Sitot asa.

» Doar jucatorii care au provocat daune primesc puncte.
» Fiecare jucator care a provocat daune primeste cel pu-
tin 1 punct.
» Fiecare craniu scade recompensa unei table pentru cea
“mai mare dauna.

:D-struct-OR s-a regenerat. Ura! [l pot impusca iar!
De data asta o sG-mi folosesc ZX-2-ul care face 1 punct
daund si 2 marcatoare.

/.
’ , =
I/ >>e@ ol

e T

o
—r

e
JACTIUNE ADRENALINA DEBLOCA
i [ 22

?ﬂ 1>

0 loviturd neprevdzutd a armei mele face 1daund.
Si cele 2 marcatoare devin 2 daune!

APOI IN TYRA LYI VIOLET ...

== ==




VIOLET

profesie: instructor de tir

manichiura: perfecta intotdeauna
mancarea preferata: chipsuri si salsa

arma favorita: orice face Boom!

‘a'a's M

ACTIUNE ADRENALINA DEBLOCATHY g -
e s viliers. Smm— A \
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origini: sustine ca e din Texas
dispozitie: morocinos
fi plac: greieri, pietre plate si lampi de caldurd

fi displac: reclamele la lotiuni de tip , piele
uscata, solzoasd", parc-ar fi urata

Daaa! lardsi folosesc ZX-2-ul. latd ce se intGm-
pld cu marcatoarele:

0. Nu seintampld nimic cu marcatorul lui Dozer.

1. Unul din marcatoarele mele vechi devine
mutilare.

2. Celdlalt marcator vechi este pierdut.

3. Se adaugd doud marcatoare noi. Incd o sd fie
pe tabld, cu marcatorul lui Dozer, dupd ce se
regenereazad :D-struct-0R.




1. Reincarca cate arme vrei.

Pentru reincarcare trebuie sa platesti pretul - toate cuburile ilustrate in coltul stanga-sus al cartii.
Trebuie sa platesti pretul in cuburi si/sau carti putere.

2. Puncteaza toate placile jucatorilor care au primit o lovitura fatala.

Punctarea a fost explicata deja.

3. inlocuieste lucrurile pe care le-ai colectat.

inlocuiegte jetoanele munitie cu jetoane noi din teancul de munitie. Daca s-au epuizat, amesteca
teancul decartat (inclusiv orice jeton luat in aceasta runda) si fa teancuri noi de munitie.

DETECTOR CALDURA 4

- =

inlocuie;te armele tragand din teancul de arme. Daca e gol, nu va apdrea nicio arma noua pentru ! NS

restul jocului.

Moartea subita e foarte... subitd. Un joc standard
foloseste un pic mai multe reguli la sfarsit pentru
a balansa oportunitatile de punctaj. Se numeste
frenezie finala.

Frenezia finala e declansata cand este luat ulti-
mul craniu de pe pista de lovituri fatale. Fiecare
primeste inca o turd, inclusiv cel care a reusit
lovitura fatala.

Nota: Daca declansezi frenezia finala cu lovituri
fatale multiple, pune-ti toate jetoanele lovitura
fatala pe pista de lovituri fatale. Nu te ingrijora
despre cine primeste ultimul jeton craniu.

PREGATIREA FRENEZIEI
FINALE

Toti jucatorii fara daune (inclusiv cei care tocmai
au fost punctati) isi intorc pe dos tablele. Pastrea-
za marcatoarele si munitia, dar craniile sunt puse
deoparte. Tablele lor nu dau puncte pentruprima
lovitura. Recompensa pentru daune este 2,1,1, 1.

Toti jucatorii isi intorc pe jos placutele
actiune.
Inultimataturdosaai...

Dupa tura finala, puncteaza toate tablele care inca au jetoane dauna. Puncteaza-le cum ai
face-o de obicei, cu exceptia ca nu au lovituri fatale. Daca joci cu regulile freneziei finale, nu
uita ca tablele intoarse nu ofera puncte pentru prima lovitura.

Apoi puncteaza pista de lovituri fatale. Jucatorul cu cele mai multe jetoane primeste 8 punc-

te. Dintre cei ramasi, jucatorul cu cele mai multe jetoane primeste 6 si tot asa. Egalitatea
e castigata de jucatorul care a distribuit primul lovitura fatala.

Pretul reincdrcarii acestei carti
este 2 cuburi rosii si 1galben.

FRENEZIE FINALA

ACTIUNI FRENETICE!

Daca efectuezi ultima tura inaintea jucatorului care a inceput jocul,
ai 2 actiuni. Actiunile disponibile sunt:

Muta-te maximum 1 patrat, reincarca daca vrei, apoi trage.
Muta-te maximum 4 patrate.

Muta-te maximum 2 patrate si ridica ce gasesti acolo.

Daca esti jucatorul de start sau daca tura ta finala vine
dupa ultima tura a acestui jucator, ai doar 1actiune:

Ori te muti maximum 2 patrate,
reincarci daca vrei si apoi tragi.

Sau te muti maximum 3 patrate si colectezi ceva.

Nota: Te-ai putea intreba ce beneficiu iti da aceastd a doua optiune,
dar poate fi utila in Modul Turela.

TINTE USOARE

Tablele omorate in frenezia finala sunt intoarse pe fata 2-1-1-1.
Jetoanele lovitura fatala si mutilare se pun pe pista de lovituri fatale, ca de obicei.

PUNCTAJ FINAL

DEPARTAJARI

Daca jucatorii sunt la egalitate, va castiga jucatorul care
a primit cel mai mare scor pe pista de lovituri fatale. Daca
se afla la egalitate jucatori care nu au provocat nici o lo-
vitura fatala, ar trebui sa se faca glume pe seama lor. Si
vor ramane la egalitate.

Toti jucatorii isi etaleaza punctele. Cine are cele mai multe castiga.




Ok, ce ai invatat pdnd acum este versiunea ,Bdtalie” a jocului
Adrenalind. Dar sunt si alte moduri de a juca. Desigur, toate
§ - implicd impuscarea celorlalti.

PREZENTARE GENERALA

Tn Modul Dominatie, jucatorii incearca sd controleze cele trei puncte de start. Desigur,
ncd vor primi puncte pentru daunele provocate celorlaltor jucatori.

PREGATIREA JOCULUI

Dupa ceaiales tabla dejoc, acoperd pista de lovituri fatale cu aceasta tabla de dominatie
si pune 8 cranii in cutia cu cranii.

. T
piste punct “cutialcucranii
[ 2 O &

de'start CRAR

sk
declansator alternativ/de}

DESFASURAREA JOCULUI -

Prima tura a fiecarui jucator foloseste regulile de baza. Incepand cu a doua tura sipentru
restul jocului, ai 2 cdi sd marchezi un punct de start:

» Loveste punctul de start.
» - Termina-ti tura ca singuruljucatorul de pe punctul de start.

Fiecare punct de start are propria pista pe tabla de dominatie. Cand marchezi un punct de
start, pune un jeton daund propriu pe primul spatiu liber de pe pista saincepand din stanga.

LOVESTE UN PUNCT DE START

Poti sa tintesti puncte de start ca si cum ar fi jucatori. Daca efectul armei provoaca dau-
ne, marcheaza punctul de start. Punctul de start primeste doar 1jeton, chiar dacd arma
provoacd mai multe daune. Poti face asta doar o data pe tura.

in acest mod arena riposteaz!
E doar pentru experti. Ca mine.
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PREZENTARE GENERALA

Jucatoriiincearcd sa controleze turele, care pot impusca alti jucatori.

PREGATIREA JOCULUI

Acoperd pista de lovituri fatale cu tabla tureld si pune 8 cranii in cutia cu cranii.
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~ spatii munitie’

MUNITIE

Nu distribui jetoane munitie pe tabla de joc. Tn schimb, se vor oferi 5 jetoane munitie
laalegere pe tabla turela. Pune 1jeton munitie cu fata in sus pe fiecare spatiu munitie. La
sfarsitul turei unui jucdtor, inlocuieste jetoanele luate cu altele noi din teanc.

PATRATE TURELA

Patratele care ofera munitie au acum si turele.

CULEGE MUNITIA

Culegerea munitiei functioneaza ca de obicei, cu exceptia ca poti alege un jeton de pe
tabla tureld. Tot nu poti strange munitie de doud ori pe tura de pe acelasi patrat.

STAPANIREA TURELEI
Cand strangi munitie de pe un pdtrat tureld, poti alege sa nu culegi cuburile munitie sau
cartile putere si sa preiei controlul turelei in schimb. (Se aplica si unui cub sau unei
cdrti pe care nu ai putea sd o iei de jos pentru ca deja ai 3.)

MODUL

Unda Tractoare si Tun Vortex pot marca un punct de start, dar doar daca il poti vedea.
Armele care ranesc pe toti cei aflati pe un patrat sau dintr-o camera pot marca si puncte
de start. T.H.O.R. poate tinti un punct de start ca prima, a doua sau a treia tinta, dar nu

poate lega un punct de start spre alta tinta. (Punctul de start ,impamanteaza” fulgerul
TH.OR)

SFARSIREA PE UN PUNCT DE START

Daca iti termini tura ca singurul jucator pe un punct de start, il marchezi, chiar dacd deja
l-ai marcat o data in timpul turei prin provocarea de daune.

PUNCTUL DE START RIPOSTEAZA

Daca iti termini tura pe un punct de start, iti provoaca 1dauna chiar daca nu-esti singurul
jucator de acolo. Da-ti singur aceasta dauna in culoarea ta. Cand se puncteaza tabla ta,
aceasta dauna se va calcula ca provocata de un alt jucator. Acele puncte nu vor ajunge
la alt jucdtor - vor sta in banca. Daca primesti o loviturd fatala de la un punct de start
la sfarsitul turei tale, tabla ta se puncteaza, dar nu poti numara pentru o ucidere dubla.

LOVITURI FATALE SI MUTILARE

Puncteza tablele jucatorilor ca de obicei, cu exceptia ca loviturile fatale si mutildrile nu
ajung Tn cutia cu cranii. Loviturile fatale nu sunt contorizate. Insa daca distribui mutilari,
pune acel jeton pe pista unui punct de start la alegere. Se va considera la punctajul final.

FRENEZIA FINALA

iy, Freneziafinald se declanseaza cand se ia ultimul craniu din cutia cu cranii sau
-0 Jﬂv cand exista doua piste punct de start cu cel putin 8 jetoane dauna. (Al 8-lea
spatiu este marcat cu un pumn, dar o pista cu 8 poate acumula mai mult.)

PUNCTAJUL FINAL

Pistele punct de start sunt punctate doar la sfarsitul jocului. Puncteaza pe fiecare separat.
Jucatorul cu cele mai multe jetoane primeste 8 puncte, al doilea primeste 6 puncte, apoi
4,25si1. Dacd exista o egalitate, toti cei la egalitate primesc premiul. De exemplu, daca doi
jucatori sunt la egalitate pe primul loc vor primi cate 8, dar urmatorul jucator va primi 4.

TURELA

Cand preiei controlul unei turele, pune jetonul dauna pe tureld. Daca deja se afla acolo
jetonul altcuiva, pune-1 pe tabla ta ca un marcator (exceptand atunci cand deja ai 3 de
acea culoare.)

PASIREA PE UN PATRAT TURELA

Cand intri pe un patrat care contine turela altcuiva, acel jucator iti provoaca 1 dauna.
Asta se aplicd chiar si cand te mutad altcineva. Daca o actiune contine miscari multiple,
fiecare poate declansa o turela.

Daunele turelei nu transforma marcatoarele in dauna. Nu poate fi marit de o putere
Lunetd. Nu poti folosi Grenada impotriva turelei.

Pardsirea unui patrat turela sau inceperea unei ture pe acesta nu are efect. Cand folo-
sesti o Teleportare declansezi doar turela pe care ajungi (daca acel patrat are o turela).

Ciudatenie

Da, poti fi omorat in tura ta. Dacd prima actiune te omoard, incd mai poti face a doua
actiune si sa refncarci inainte de a-ti puncta tabla. Hai, frate, e Adrenalina!

Daca doud sau mai multe table ale rivalilor primesc lovituri fatale in tura ta, primesti
bonus 1 punct pentru ucidere dubla, indiferent de cine primeste credit pentru lovitura
fatala. Dar daca mori tu, nu poti numara pentru o ucidere dubla. (Totusi, bund incercare.

CRANII

Puncteazd tablele jucatorilor ca de obicei, cu exceptia ca loviturile fatale si mutildrile nu
se contorizeaza. Frenezia finald se declanseaza cand se ia ultimul craniu.

PUNCTAJUL FINAL

Jucatorii primesc puncte pentru controlul turelelor la sfarsitul jocului. Jucatorul cu
cele mai multe turele primeste 8 puncte, al doilea jucator primeste 6, apoi 4, 2 si 1. Ega-
litatea se departajeaza in ordinea de joc in favoarea jucatorului care a efectuat primul
ultima tura.




JOCURI DE 3 JUCATORI

Tntr-un joc cu mai putine tinte, unele arme devin mai
slabe. Poti adduga tinte unui joc de 3 jucdtori in Modul
Dominatie, cum e descris pe pagina anterioarda. Sau
poti adduga un robot.

Nota: Poti adauga un robot si la un joc de 4 jucatori.

PREGATIREA JOCULUI

Alege o figurind care sa reprezinte robotul. Vei avea
nevoie de tabla sa de jucator si jetoanele daund. Nu va
folosi cuburi munitie sau placa actiune. Dd cartea ro-
bot celui de-al doilea jucator.

PUNCT DE START

Dupa ce te-ai uitat la puteri, dar inainte de start, pri-
muljucator alege unul din cele trei puncte de start si
pune figurina robotului acolo.

DESFASURAREA
JocuLui

Robotul nu primeste o tura. Actioneaza doar in turele
jucatorilor, incepand cu tura celui de-al doilea jucator.
Este impuscat si punctat ca si cum ar fi un jucator.

in plus fata de cele 2 actiuni proprii, trebuie sd efec-
tuezi si o actiune robot. Cele 3 actiuni pot fi efectuate
n orice ordine.

1tabld de joc ce contine 2 piese cu 2 fete
» Oferd 4 posibilitdti de pregdtire a jocului.

1 tabla de joc cu Z fete pentru 2 modun diferite

» Nu se foloseste in pregdtirea standard pentru Batdlie.
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21 de cdrtiarma

» Teancul de arme poate fi epuizat in timpul jocului.
(Dar nu uita cd dacd iei a patra armd, trebuie sd
renunti la una dintre ele).
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ADAUGAREA UNUI ROBOT

ACTIUNEA ROBOT

1. Muta robotul cu un patrat, daca vrei.

2. Apoi, dacd robotul are tinte posibile, poti alege 1
care sa fie impuscata.

Sunt tinte posibile orice figurine pe care le poate vedea

robotul, tu si robotul nu sunteti tinte. (In Modul Domina-

tie, robotul poate tinti punctele de start pe care le vede.)

Lovitura provoaca 1daune. Distribuie dauna de culoa-

rea robotului. Daca robotul are ambele actiuni Adre-
nalind deblocate, lovitura distribuie si un marcator.

CARTEA ~rOBO0T

Cartea robot iti aminteste cd ai de
efectuat o actlune Bot Tlne 0 |n
unea Robot, apoi paseaz o juca-
torului urmator. Nu este contori-
zatd ca arma sau putere.

PUTERI

Tn general, puterile care ti se aplicd tie nu pot fi folo-

site de robot, dar puterile care se aplica altor jucatori
pot fi folosite pe robot.

COMPONENTE

36 de jetoane munitie

» Jetoanele munitie nu sunt limitate. Cand este
intors ultimul jeton, amestecd toate jetoanele
decartate pentru a crea un nou teanc.

Un numdr mare de jetoane cu puncte

» Dacd sunt epuizate, verificd pe
sub -masd. Ar trebui sa ai mai
multe decdt e nevoie.

1 marcator
1 carte robot pentru primul
» Nu e folositd in pre- jucdtor

gdtirea standard.

24 de cdrti putere

» Puterile nu se epuizeazd in timpul jocului. Cénd
se trage ultima carte, amestecd toate cdrtile
putere decartate pentru a crea un nou teanc.

Luneta nu poate adauga 1daund actiunii robotului.
Nu se poate folosi Teleportare pentru a muta robotul.

Newton poate fi folosit pentru a muta robotul - chiar
inainte de actiunea ta robot.

Grenada da un marcator robotului daca este jucata ca
raspuns pentru daune primite prin actiunea Robot.

PUNCTAJ

Daunele robotului se contorizeaza la fel ca daunele
oricarui jucator. Poti chiar sa tii evidenta punctelor
robotului dacd vrei, desi ar putea fi umilitor daca te
bate. Tabla de jucator a robotului este punctata la fel
ca aceea a altor jucatori.

Daca exista lovituri fatale pe mai multe table la sfar-
situl turei tale, primesti 1 punct bonus pentru ucidere
dubla, indiferent cui se atribuie meritul pentru lovitu-
rile fatale.

ALTE MODURI

Robotul poate fi folosit cu ambele moduri. Daca poti
adauga un robot in Modul Dominatie, vei avea un me-
diu mai bogat in tinte.

Adaugarea unui robot in Modul Turela este probabil
cel mai complicat mod de a juca Adrenalina. Ar merge
mult mai bine daca toti jucatorii ar sti deja foarte bine
Modul Turela.

COMPONENTELE
JUCATORULUI

Jocul are componente pentru 5 jucdtori.
Fiecare jucator pnmeste

A/
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1figurind
» Figurina ta nu trebuie s@ pdrdseasca
arena in timpul jocului. Dacd scapd cumva,
captureaz-o si pune-o fnapoi in arend.

20 jetoane daund
4 p » Dacd ai rdmas fdrd jetoane daund,
provoci super daune! Foloseste
monede sau alt inlocuitor adecvat
pdnd cand unele din jetoanele tale
iti sunt returnate.

3 cuburi munitie pentru culoarea

fiecdrei munitii

» Nu ai voie sa detii mai mult de 3
de fiecare culoare. Dacd jucGtorul
urmdtor nu are suficiente cuburi,
numdrd-le pe ale tale si returneazd-
le pe cele peste limita de 3.
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