En un mundo sumido en el caos cinco combatientes se encuentran encerrados en unas instala-
ciones futuristas. Equipados con armas altamente sofisticadas, su (inica opcion es matar o morir.

Por muy desesperada que pueda parecer su situacion, estos guerreros incansables corretean
como ratas atrapadas en un labzg
& =G SY 0h! jCudnto dolor y cudnta amargura! La emo-
g_j‘a 5" | cién me embarga bajo mi impenetrable armadu-
S, = =+ & ra.Olvidate de todas estas chorradas temati-
|_r ;’ cas. Adrenalina es un juego. Por encima de todo
\ \ | esdivertido. Y aqui no se muere nadie (o, al me-
nos, no durante mucho tiempo). jPasa pdgina de

una vez y te ensefiaré a jugar!

que

POr l"

siq| fj

ques ""? z:
haf / Q ,‘ nece:
- ﬂ\-... . A arecer porque... bueno, porque asi es como funcionan aqui las cosas.

@ ‘ \ g 5 /ivo. Ademds, ;a qué vienen todas esas armas flotando en el aire?

. rian guardar las |

bt ‘\?. pes. Comoveni | oeoes AprENDER
pelo... A JUGAR CON ESTE
i

L gpun lugar terrible y m ' V’?;::Lz:oé;’-m

: gmo. Por algo lo llamanur || : m3
- GAMING

0 esta exP @, asi que pensamos que est
j erto es que Lo J§@opico se esta volviendo un té

~ RULES!

f




PrREPARATIVOS

o Elige una de las dos caras de cada seccién para crear el tablero del juego.

Coloca entre 5y 8 calaveras en el marcador de tiros mortales. Te recomendamos que en tu primera partida uses 5 calaveras.
En una partida normal se usan 8 calaveras.

e Baraja las cartas de power-up y déjalas boca abajo en el espacio correspondiente del tablero. z

O Baraja las cartas de arma y déjalas boca abajo en el espacio correspondiente del tablero.

» & B0

e Dispon tres cartas de arma boca arriba en cada punto de aparicion.

e Deja las fichas de puntuacién junto al tablero.

e Mezcla las fichas de municién y déjalas boca abajo apiladas junto al marc;Jdor eTtiros mortalos

tablero. _ con entre 5y 8 calaveras
Pon una ficha de municién en cada casilla del tablero que no contenga un punto e 7 | o

. s i '
de aparicidn. - e 1

e Elige a un jugador inicial y entrégale el indicador de jugador inicial.
casilla

En tu primera partida usards 5 cala-
veras y el final serd a muerte stibita.
Es una forma rdpida de aprender el
juego que te permitird disparar un
montdn de armas geniales. No te
preocupes demasiado por los puntos:
simplemente disfruta de la partida. El
juego estd pensado para partidas con
8 calaveras y un final frenético, asi
que, en cuanto sepdis jugar todos ya
podréis probarlo asi.

Eltablero de juego se compone de dos secciones
de doble cara con las que se pueden crear 4 es-
cenarios de combate distintos.

recomendado para cualquier
niimero de jugadores

1. Toma tus cosas. Tanto tu figura como tu tablilla, tu pieza de acciones y tus fichas de dafio
deben ser del mismo color.

2. Quédate 3 cubos de municidn de cada color.
3. Pon1cubo de municion de cada color en tu recuadro de municion.

4. Suelta un comentario en plan peliculero que indique que estas a punto para empezar. Algo
como “jArmas cargadasy a punto!” ya sirve, pero improvisa tanto como quieras.




et R :D-STRUCT-OR

bebida favorita: 5W-30

punto Wpa icion(azu ' 1 > aficiones: tenis, petanca, papiroflexia
s 7 = \ " con planchas de metal

g V ‘,‘«n-e.. / o N
WP juego de mesa preferido: Robo Rally
mascota: un taladro sin cable

La configuracion de este tablero sirve
para cualquier niimero de jugadores.

—_— N )
Il = N \ o)
ig 2 ‘&Q recuadrodemumcnon |

planeta natal: desconocido
aficién inconfesable: karaoke

osJETIVO DELJUEGO ‘L LML

El objetivo del juego es conseguir mas puntos que nadie.
una cita perfecta: dar un paseo junto al mar

iMenuda chorrada! jPues claro que el objetivo es conseguir mds (0 bajo el mar)

puntos que nadie! jLo bueno es que los puntos se consiguen dis- \ parientes: 900 hermanas de la misma edad
parando con unos pistolones del quince! )




Empezando por el jugador inicial y siguiendo en sentido horario, cada jugador realizara su turno.
Las figuras entraran en juego de una en unay luego permaneceran en el tablero durante el resto de la partida.

PUNTO DE APARICION [

En tu primer turno de la partida, tendras que determinar dénde aparece tu personaje:

1. Roba 2 cartas de power-up Cada carta de power-up tiene 3 posibles usos:

2. Decide con cual de ellas te quedas.

3. Muestra la otra y sittia tu figura en el punto de aparicion de ese
mismo color.

4. Descarta la carta que has mostrado.
Un consejo: las cartas de power-up se explican en el Manual de
Armas. Antes de tu primera partid s S ~

la descripcion de catl:la power-iy ,'NO telo p,-enses
prever las ramificaciones estr

libre puede tener, tus probabif L4 (X" quédate
mente mermadas. con una!

|
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_~municionextra

EN CUANTO ESTES SOSRE EL TASLERO, REALIZARAS UN TURNO
NORMAL TAL COMO SE DESCRISE A CONTINUACION.

TU TURNO

Durante tu turno deberas realizar 2 acciones. &

Hay 3 acciones para elegir:

CORRETEAR =

QUEDARSE ALGO == >

DISPARAR A LO QUE SEA =

Las acciones pueden realizarse en cualquier orden
y puedes elegir la misma accidn dos veces.

Cuando termines tu turno podras recargar. &

o

SULLDOZER

formacidn en: operaciones paramilitares secretas
En este juego atizarle a alguien con
una almddena se considera “disparar a lo que sea”".
No le des muchas vueltas, ;vale?

especializado en: hacer pupita
otras aficiones: romper cosas
nivel de testosterona: elevado




Usa la accion de corretear para moverte 1,2 o 3 casillas.

® MOVERSE

Para moverse basta con seguir estas reglas tan intuitivas:

» Un movimiento siempre se realiza desde una casilla a otra
casilla adyacente (hunca en diagonal).

» Se puede cruzar una puerta, pero no una pared.
Fijate en el ejemplo de la derecha.

Las reglas de movimiento no se aplican solo a la
accion de “Corretear”; se aplican siempre que
desplaces cualquier figura.

¢ QUEDARSE ALGO

En todas las casillas hay cosas. Usa esta accion para adquirirlas. Esta accion te permite hacer un movimiento
previo. Asi pues, podrias:

A. moverte una casilla y quedarte lo que hubiera en la nueva casilla, o bien;

B. permanecer donde estas y quedarte lo que hubiera en tu actual casilla.
No puedes tomar algo y luego moverte como parte de la misma accion.
En cuanto consigas algo dejara de estar ahi, pero cuando acabe tu turno se volvera a reponer.

g : >
& ¥ CONSEGUIR MUNICION

La municién de esta ficha se pone

o, Todas las casillas que no tengan un punto de aparicidn contienen municién. Para conseguir la municion que haya
en el recuadro de municion.

en tu casilla:
1. Retira la ficha de municién.
2. Pon los cubos indicados en tu recuadro de municion.
g7 3. Si la ficha muestra una carta de power-up, roba una.
(Sl 4. Descarta la ficha de municién.

LIMITES SOBRE LA MUNICION Y LOS POWER-UP

Tu recuadro de municién no puede contener nunca mas de 3 cubos de cada color. La municion sobrante que apare-
ciera en la ficha se ignora.

Conesta ficha solo conseguirias 1 cubo rojo, ya que
el recuadro de municién solo puede tener 3 cubos de
cada color.

Del mismo modo, no puedes tener mas 3 power-up. Si en la ficha de municion se mostrara una carta que te supondria
superar este limite, no la robes.

& CONSEGUIR UN ARMA

Si estas en un punto de aparicion, puedes quedarte un arma:

1. Elige una de las 3 armas que hay en el punto de aparicion.

Para quedarte esta arma no tendrfu§ que pagar nin- 2. Paga el coste.

gin cubo; ya viene totalmente cargan. 3. Ponla en tu mano. Ahora se considerara cargada.

El coste se indica en la esquina superior izquierda de la carta. Cuando te quedes el arma, el cubo superior ya se
considerara pagado y por lo tanto solo tendras que pagar el resto del coste. Si no puedes pagar el coste, no te
puedes quedar el arma.

PAGAR EL COSTE

Para pagar un coste en municion, retira los cubos sefialados de tu tablilla y déjalos a un lado.

En vez deretirar un cubo, puedes pagar el coste en municion total o parcialmente descartando cartas de power-up
que muestren los cubos necesarios.

LIMITE DE ARMAS

Para quedarte esta arma tendrias que pagar 1 cubo Siya tuvieras 3 armas, tendras que dejar una de ellas en cuanto consigas otra nueva. Al dejar un arma, ponla en la
amarillo y 1 cubo azul. El cubo amarillo superior ya casilla vacia que habra quedado tras haber adquirido tu nueva arma. EL arma que dejes puede estar tanto cargada
estd incluido. como descargada. Al dejarla quedard automaticamente cargada. Cualquier jugador (incluso ti mismo), podria to-

marla luego pagando el coste normal.




O DISPARAR ALO QUE SEA |

Para disparar:

1. Juega una carta de arma de tu mano.

iEsta es la mejor parte! Mira lo que pasa cuando le
causo 2 heridas a :D-struct-0R...

2. Indica cudl es el objetivo (u objetivos).

3. Paga cualquier coste adicional que tuvie-
raelarma.

4. Reparte el dafio y resuelve cualquier otro

efecto pertinente.

Al jugar una carta de arma deberas dejarla boca arriba
frente a ti. Al hacerlo se considerara descargada. Se que-
dara alli hasta que la recargues, lo cual podras hacer al fi-
nalizar tu turno.

Los objetivos que elijas vendran determinados por tuarma
y por la ubicacion de las figuras sobre el tablero. En el Ma- f h |\
nual de Armas se explica todo ello con mas detalle. Para 2 Aq"' tienes 2 heridas mds. jNo rehiiyas el dolor, amigo! .

poder disparar, necesitaras al menos un objetivo. ; _ -.ﬁ;mmgmm "m,xad” mm’r"m,

Cada arma tiene un efecto basico por el cual pagaste al po-
ner la carta en tu mano. Algunas tienen efectos opcionales
o modalidades de ataque alternativas, que pueden entra-
fiar un coste adicional. Para pagar un coste adicional de-
beras hacerlo del mismo modo como pagaste el coste de
poner el arma en tu mano; retirando los cubos indicados de
tu recuadro de municion o descartandote de los power-up
que muestren esos mismos cubos.

Las heridas se representan mediante fichas

A de dafio de tu color. Entrega el nimero indica-
do de fichas de dafio a tu objetivo. El objetivo
debera colocar estas fichas en su tablilla tal « I g i
como se muestra en los ejemplos de la dere- . N\ — pt ...5£
cha. Con una sola accidn se puede herir a va- ] = ”' i
rios objetivos a la vez. -

HERIDAS Y ACCIONES
ADRENALINICAS

Tu tablilla esta dividida en 4 zonas. Si has sufrido 0, 10 2
heridas, en tu turno podras usar las acciones habituales.

” Si has sufrido 3 o mas heridas, tu accion de
“Quedarte algo" mejorara. Cada vez que la uses,
podras moverte hasta 2 casillas antes de que-
darte algo.

’m Si has sufrido 6 0 mas heridas, tu accién de “Dis-
~° parar a lo que sea” también mejorara. Como par-
te de esta accion, podras moverte 1 casilla antes

de disparar.

No es necesario que uses el movimiento adicional que te
aporta la adrenalina. También ten en cuenta que seguiras
sin poder quedarte algo y luego moverte con una misma
accion, o bien disparar y luego moverte.

Igual que sucede con las acciones normales, podrias usar la
misma accion adrenalinica dos veces en un turno.

Violeta fue la primera en herir ag R, con lo que recibe 1 punto por primera sangre.

Tanto Banshee como Bulldozer han mﬂlgldo 4 heridas. No obstante, como la ficha de
Banshee era la primera, se lleva los 8 puntos mientras que Bulldozer se queda 6. Violeta,
al ser tercera, se queda 4 puntos.

Después se pone una calavera en la tablilla de dD-sEueci0R. La proxima vez que muera,
valdrd menos puntos. El tiro mortal de Bulldozer se deja en el marcador de tiros mortales.

Cuando te disparan... jte
mueves mds deprisa!




El tiro mortal de Bulldozer
se deja en el marcador de
tiros mortales.

TIRO MORTAL

La undécima herida supone el tiro mortal. Una tablilla que tenga 11 heridas
se puntuara al final del turno (o sea que tal vez tengas tiempo de infligirle la
duodécima herida).

PUNTUACION

Cuando se acabe el turno, puntta todas las tablillas de los jugadores que hayan muerto en
este turno:

delvenganza]

Primera sangre - el primer jugador en haber infligido una herida a la victima recibe 1 punto.

Heridas - el jugador que haya causado mas heridas recibe 8 puntos. El segundo jugador que
haya causado mas recibe 6, y asi, sucesivamente, tal como se indica en la propia tablilla.

En caso de empate - si varios jugadores han infligido la misma cantidad de heridas, el empa-
te se decide a favor del jugador que hubiera causado la herida primero.

Tiro mortal - los tiros mortales son importantes durante el recuento final. Toma la ficha de
dafio de la 11.2 casilla y ponla en el marcador de tiros mortales del tablero, sustituyendo la
calavera situada mas a la izquierda.

Muerte - toma la calavera que acabas de retirar del marcador de tiros mortales y ponla en el
pentagono de valor 8 que hay en la parte inferior de la tablilla de la victima. La préxima vez
que se puntde esa tablilla, valdrd menos puntos (véase la pagina siguiente).

Masacrado - si causas una 12.7 herida habras masacrado al rival. Si la tablilla tiene una ficha
de dafio en la 12.% casilla, ponla en el marcador de tiros mortales, en la misma casilla que la
ficha del tiro mortal. Esta ficha sera importante durante el recuento final. Cualquier dafio que
supere las 12 heridas se pierde.

Marca de venganza - no pasa nada si matas a alguien, pero masacrarle es humillarle. Si
masacras a un jugador, ese jugador te dara una marca para indicar su deseo de venganza. En
las paginas siguientes se explican las marcas y las masacres.

-

Matanza - si en tu turno realizas varios tiros mortales, recibirds 1 punto extra.
Y seguro que tu madre estaria orgullosa de ti.

FICHAS DE PUNTUACION

Los puntos se representan mediante fichas que deberas tomar de la reserva. Si fuera ne-
cesario, puedes coger cambio. Deberas dejar las fichas de puntuacion boca abajo junto a tu
tablilla.

MORIR Y REAPARECER
Si recibes un tiro mortal, tumba tu figura. Cuando finalice el turno del jugador activo:

1. Reparte puntos entre todos los que te dispararon (tal como se
ha explicado).

2. Retira todas las heridas recibidas (devolviendo las fichas a sus
propietarios).

3. Recoge tu figura. Estas muerto.

4. Roba una carta de power-up, incluso aunque ya tuvieras 3.

5. Descarta una de tus cartas de power-up sin que tenga efecto algu-
no y pon tu figura en el punto de aparicion que indique; ya vuelves

a estar vivo.

Si tuvieras cualquier marca (véase la pagina siguiente), deberas dejarla sobre tu tablilla.
También conservaras todas las armas y municién. Las armas cargadas seguiran cargadas
y las armas descargadas seguiran descargadas.

Ya no tendras ninguna herida, con lo cual tampoco dispondras de las acciones adrenalinicas.
Pero no te preocupes; seguro que dentro de nada ya te habran vuelto a herir.
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} M A RC A R A U N o B J ET ’ vo L . -y‘ :D-struct-OR ha reaparecido. jGenial! ;Ya puedo volver a dispa-

rarle! Esta vez usaré mi ZX-2 que causa 1 herida y 2 marcas.
© Algunas armas, power-up y mecanicas del juego te permitiran

marcar a los otros jugadores. Esto indica que tienes el poten-
cial de causarles mas dafio (ya sea porque has aprendido mas
cosas sobre ellos, o0 porque has conseguido rastrearles de al-
gin modo, o simplemente porque los tienes entre cejay ceja).

Cuando marques a un objetivo, entrégale a ese jugador una de
tus fichas de dafio y dile “jPonte una marca!”.

Unamarca noimplica una herida. El jugador que reciba la marca debera dejar
la ficha de dafio en el recuadro que tiene encima de su marcador de heridas.

La préxima vez que hieras al jugador marcado, todas tus marcas se afadiran
a las heridas que le hayas causado.

Si como parte de una misma accidn hieres a alguien y también le marcas, de-
beras resolver las heridas primero. Asi pues, primero trasladarias las mar-
cas que hubiera al marcador de heridas y luego afiadirias las nuevas marcas.
Estas tltimas solamente se activaran en una accion posterior.

Las marcas no se tienen en cuenta durante el recuento y se quedan sobre la
tablilla incluso después de que la victima reaparezca.

LIMITES SOBRE LAS MARCAS

Como maximo puedes tener 3 marcas en la tablilla de otro jugador. Cual-
quier marca por encima de 3 no se colocaria.

Aclaracion: esto significa que en tu tablilla puede haber hasta 3 marcas de
cada uno de los demas jugadores.

MAACRAR Un disparo con la metralleta causa 1 herida. Y después las

La 11.2 herida equivale al tiro mortal. La 12. ? equivale a la . . J 2 marcas se convierten en 2 heridas mds!
masacre. Este juego va de dispararle a la gente, asi que
masacrar a alguien esta bien visto. La 12. ? herida debera
tenerse en cuenta a la hora de determinar quién causé
mas heridas, y se colocara en el marcador de tiros morta-
les (en la misma casilla que el tiro mortal) que se contabi-
lizara al final de la partida.

DANO DESPERDICIADO

Cualquier herida mas alla de la duodécima se ignora. Si infliges mas heridas
de las que se necesitan para masacrar a un rival, linicamente deberas en-
tregarle las fichas que hagan falta hasta llegar a masacrarle. Si tus marcas

se convierten en heridas que superan la masacre, el rival deberd devolverte DESPYES DE UNAS CUANTAS HERIDAS ¥ MARCAS IMG, LA
todas las marcas sobrantes. TABLILLA HA QUEDADO Asl...

-

MARCA POrR VENGANZA

Si masacras a alguien, esa persona te dara una marca, que funcionara del
mismo modo que la marca de un arma o de un power-up.

REDUCCION
DE LOS PUNTOS

La primera vez que se puntiia una tablilla, la recompensa por haber causado
mas heridas sera de 8,6, 4 y 2 puntos. Después se pondra una calavera sobre
el nimero 8. Esta calavera indica que a partir de ahora ese jugador valdra
menos puntos.

La segunda vez que se puntiie una tablilla, la recompensa segiin las heridas
infligidas sera 6, 4, 2 y 1. Luego se pondrd una calavera sobre el niimero 6. La
tercera vez, valdra 4, 2,1y 1y asi, sucesivamente.

» Unicamente consiguen puntos los jugadores que ha-
yan causado alguna herida.

» Todos los jugadores que hayan herido a la victima con-
siguen al menos 1 punto.

~ » Cada calavera reduce la recompensa que aporta esa
: tablilla.




lI VIOLETA

’, profesién: instructora de tiro

uiias: siempre perfectas
aperitivo favorito: nachos con guacamole
arma preferida: cualquier cosa que explote

JUANCHO

origen: afirma ser de México

temperamento: gruiion

le ponen: los grillos, las piedras planas y las
cabinas de rayos UVA

no le ponen: los anuncios de cremas que dicen

ser para “pieles secas y escamosas’.
Como si eso fuera algo malo.

iSi! Después de usar otra vez mi ZX-2, esto es lo
que pasa con las marcas:

0. La marca de Bulldozer se deja donde estaba.

1. Una de mis anteriores marcas se convierte
en masacre.

2. La otra marca anterior se pierde.

. Se afiaden dos nuevas marcas. Cuando
:D-struct-0R reaparezca, seguirdn en su
tablilla junto con la marca de Bulldozer.




1. Recarga tantas armas como quieras

Pararecargar unarma tendras que pagar todo el coste de recarga: es decir, todos los cubos de municion que apa- /= \ RASTREADORA 7
rezcan en la esquina superior izquierda de la carta. Puedes pagar el coste con cubos y con cartas de power-up. \ e——— -

2. Puntia todas las tablillas que hayan recibido un tiro mortal
Anteriormente ya hemos explicado cémo se realiza la puntuacién.

3. Vuelve a reponer cualquier cosa que te hayas llevado

Repén las fichas de municidn con nuevas fichas de las pilas de municidn. Si las pilas se terminan, mezcla las
fichas descartadas (incluyendo las que hubieras descartado en este turno) y prepara mas pilas de municién.

Repén las armas afadiendo cartas del mazo de armas. Si el mazo se agota, ya no apareceran mds armas en lo
que queda de partida.

El coste de recarga de esta arma
son 2 cubos rojos y 1cubo amarillo.

MUERTE SUBITA

Tu primera partida terminara cuando se retire la ultima calavera.
Ignora las reglas sobre el final frenético y pasa directamente a la puntuacion final.

FINAL FRENETICO

Un final a muerte subita ocurre muy... sibitamente. En I'ACC’ONES FRENET’CAS.'

las partidas normales se afiaden algunas reglas mas al
final para que la partida esté mas compensada. Aesto  Sirealizas tu iltimo turno antes que el jugador que empez la partida, dispon-
se le conoce como “final frenético”. dras de 2 acciones. Las acciones disponibles son:

El final frenético se activa en el momento en el que se - )
retira la tiltima calavera del marcador de tiros morta- Moverte hasta 1 casilla, recargar y luego disparar.
les. Después, todos los jugadores tendran un turno

mas, incluido el jugador que realiz6 el tiro mortal. Moverte hasta & casillas

Atencidn: si desencadenas el final frenético con varios
tiros mortales, pon todas las fichas de tiro mortal y de )
masacre en el marcador de tiros mortales. No importa Moverte hasta 2 casillas y luego quedarte algo.

cual sea el jugador que reciba la tltima calavera.

PREPARAC’ON _PARA Si eres el jugador inicial o si realizas tu tltimo turno después del diltimo turno
E’. F’NAL FRENET,CO del jugador inicial, sélo tendras 1accién:

Todos los jugadores que no tengan ninguna herida (in- 0 bien podras moverte hasta 2 casillas,

cluyendo los que se acaben de puntuar) deberan vol- recargary [uego disparar;
tear su tablilla. Conservaran cualquier marca y muni-

cion que tuvieran, pero deberan retirar las calaveras. . A 1
Sus tablillas ya no darén puntos por primera sangre. O bien podras moverte hasta 3 casillas y luego quedarte algo.

Larecompensa por haberles causadomas heridassera  ptencign: tal vez te estés preguntando de qué sirve esta segunda opcién; lo

2,11y1. entenderas con el modo Torreta.
Todos los jugadores deberan voltear sus UN SLANCO F,. A— CIL
piezas de acciones.

Cualquier tablilla de un jugador que muera durante el final frenético debera voltearse al lado 2-1-1-1. Las
En tu ultimo turno tendras... fichas de tiro mortal y de masacre se trasladaran al marcador de tiros mortales como siempre.

PUNTUACION FINAL

Después del dltimo turno, puntita todas las tablillas que todavia tengan alguna herida. Puntuialas EN C A SO DE EM P ATE

de la forma habitual, con la excepcidon de que, obviamente, no habra tiros mortales. Si juegas con las

‘ reglas del final frenético, recuerda que las tablillas volteadas no dan puntos por haber causado la Los empates se resuelven a favor del jugador que obtuviera
w primera sangre. mas puntos en el marcador de tiros mortales. Si los jugadores

empatados no tuvieran ningtin tiro mortal, la gente debera reir-
se en sus narices por no haber conseguido matar a nadie. Y ade-

El jugador en segunda posicién gana 6, etc. Los empates se resuelven de la forma habitual: el primer z iE
mas, seguiran empatados.

: ’ Después puntiia el marcador de tiros mortales. El jugador que tenga mas fichas en él gana 8 puntos.
jugador en haber puesto el tiro mortal gana el empate.

Después, todos los jugadores muestran los puntos que han conseguido. El jugador con mas puntos
... eselganador.




El juego que te acabo de ensefiar es la versién estdndar de
Adrenalina. Pero hay otras modalidades de juego. Obviamente,
en todas ellas tendrds que ir dispardndole a los demds.

RESUMEN

En el modo Dominacidn, los jugadores intentaran controlar los puntos de aparicién.
También seguiran consiguiendo puntos por herir a los demas.

PREPARACION

En cuanto hayas dispuesto el tablero, cubre el marcador de tiros mortales con esta tabla
de dominacién y coloca 8 calaveras en el recuadro correspondiente.

‘# > o -
‘ recuadro para,

A e P
marcadores sobre los
puntos de aparicion
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COMO SE JUEGA

El primer turno de cada jugador se realizara siguiendo las reglas normales. Pero a partir
del segundo turno y durante el resto de la partida tendras dos formas de sefalar un
punto de aparicion:

» Dafiando el punto de aparicidn, o bien;

» Terminando tu turno siendo el Ginico jugador en ese punto de aparicion.

Cada punto de aparicion tiene su propio marcador en la tabla de dominacién. Cada vez que
sefiales un punto de aparicion, deberdas poner una de tus fichas de dafio en la casilla vacia
situada mas a la izquierda de ese marcador.

DANAR UN PUNTO DE APARICION

Puedes atacar los puntos de aparicion igual que si se trataran de otros jugadores. Si el
efecto del arma inflige alguna herida, sefiala el punto de aparicién con una de tus fichas
de dafio. El punto de aparicién solo recibira 1ficha, incluso aunque el arma causara mas
dafio. Solo se puede dafar un punto de aparicién una vez por turno.

iEn esta modalidad el propio escenario te dispa-

ra! Estd pensado solo para expertos. Como yo.

~ESUMEN

Losjugadores intentaran controlar las torretas, que pueden disparar a los demds jugadores.

PREPARACION

Cubre el marcador de tiros mortales con la tabla de torretas y coloca 8 calaveras en el
recuadro de calaveras.
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MUNICION

No pongas fichas de municién sobre el tablero. En vez de ello, en la tabla de torretas ha-
bra 5 fichas de municion entre las que elegir. Pon una ficha de municién boca arriba en cada
una de las casillas de municion. Al final del turno de cada jugador, repdn cualquier ficha
que faltara poniendo una nueva ficha de municién alli donde hubiera quedado algun hueco.

CASILLAS DE TORRETA

Ahora, las casillas que proporcionan municion también tienen torretas.
CONSEGUIR MUNICION

Conseguir municién funciona como siempre, con la excepcién de que podras elegir entre
una de las fichas que haya en la tabla de torretas. Seguiras sin poder adquirir municién
dos veces del mismo sitio en un solo turno.

APODERARSE DE UNA TORRETA

Cuando consigas municién en una casilla de torreta, puedes optar por no tomar uno de los cu-
bos de municién o cartas de power-up y en vez de ello apoderarte de la torreta (esto se apli-
carfaincluso si hubiera un cubo que no pudieras tomar porque ya tuvieras los tres de ese color).

MODO DOMINACION

MODO TORRETA

ELRayo Tractor yel Cafion de Vértice pueden sefialar un punto de aparicidn, pero solo si pue-
des verlo. Las armas que dafien a todos los jugadores que estén en una casilla o en una ha-
bitacion, también sefialan los puntos de aparicion. EL T.H.0.R. puede usar un punto de apari-
cién como primer, segundo o tercer objetivo, pero no puede encadenarse desde un punto de
aparicién a otro objetivo (el punto de aparicion deriva a tierra el rayo eléctrico del TH.O.R.).

TERMINAR EN UN PUNTO DE APARICION
Si terminas tu turno siendo el Ginico jugador en un punto de aparicién, lo sefialaras, inclu-
so aunque lo hubieras dafiado —y, por lo tanto, sefialado— en este mismo turno.

EL PUNTO DE APARICION CONTRAATACA

Si terminas tu turno en un punto de aparicion, éste te causard 1 herida, incluso aunque
no seas el tnico jugador que esté alli. Indica la herida con una ficha de tu propio color. Al
puntuar tu tablilla, esta herida se contara como si la hubiera infligido otro jugador. En
este caso, los puntos no se darian a nadie, sino que se dejarian en la reserva. Si un punto
de aparicidn te inflige un tiro mortal al final de tu turno, se puntuara tu tablilla, pero no
podras contarlo como si hubieras causado una matanza.

TIROS MORTALES Y MASACRES

Las tablillas de los jugadores se punttian como siempre, con la excepcion de que los tiros
mortales y las masacres no se trasladan al recuadro de calaveras. Los tiros mortales no
se tienen en cuenta, pero si masacras a alguien, deberas poner esa ficha de dafio en el
marcador de puntos de aparicion que desees para que se contabilice en el recuento final.

FINAL FRENETICO

% Elfinal frenético se desencadena cuando se toma la ltima calavera del recua-
)y dro de calaveras o cuando haya al menos dos marcadores de puntos de apari-
cién que tengan como minimo 8 fichas de dafio (la octava casilla muestra un
pufio, aunque un marcador que tuviera 8 fichas podria seguir recibiendo mas).

PUNTUACION FINAL

El recuento de los marcadores con los puntos de aparicién se hace solamente al final de la
partida. Punttialos por separado. Eljugador que tenga mas fichas obtiene 8 puntos, el segun-
do jugador obtiene 6, seguido de 4, 2y 1. En caso de empate, todos los jugadores empatados
consiguen la recompensa. Por ejemplo, si dos jugadores hubieran empatado en primera po-
sicién, ambos conseguirian 8 puntos, pero el siguiente jugador serfa terceroy solo recibiria 4.

Cuando te apoderes de una torreta, pon tu ficha de dafio sobre la torreta. Si ya hubiera la
ficha de otro jugador enella, déjala en tu tablilla como marca (a menos que ya tuvieras tres
de ese mismo color).

ENTRAR EN UNA CASILLA CON TORRETA

Cuando entres en una casilla con la torreta de otro jugador, ese jugador te infligira 1
herida. Este efecto se aplicara aunque sea otro jugador quien te desplace. Si una accion
implica varios movimientos, cada uno de ellos activaria una torreta.

El daiio causado por torretas no provoca que las marcas se conviertan en heridas.
Tampoco puede aumentarse con el power-up de la Mira Telescdpica ni se puede usar una
Granada Marcadora contra ella.

Salir de una casilla con una torreta o empezar el turno en ella no tiene ningtn efecto. Si
usas un Teletransportador, Gnicamente activards la torreta de la casilla a la que vayas
(en caso de que la hubiera).

COSAS RARAS QUE PUEDEN PASAR

Efectivamente, puede que te maten en tu propio turno. Si te mueres con tu primera ac-
cién, seguiras teniendo una segunda accién y podras recargar armas antes de puntuar tu
tabilla. jQue no pare la adrenalina!

Si dos o mas rivales mueren durante tu turno, conseguiras la bonificacion de 1 punto por
causar una matanza, sea quien sea el que realice el tiro mortal. Pero si te matan en tu
turno, no podras contarlo como si fuera una matanza (buen intento).

CALAVERAS

Las tablillas se punttian como siempre, pero los tiros mortales y las masacres no se con-
tabilizan. El final frenético se desencadena al tomar la tltima calavera, como es habitual.

PUNTUACION FINAL

Al final de la partida los jugadores recibiran puntos en funcién de las torretas que con-
trolen. El jugador que controle mas torretas recibird 8 puntos, el segundo jugador recibi-
ra 6, seguidode 4,2y 1. Los empates se resuelven siguiendo el orden de juego, empezan-
do por el primer jugador que haya realizado su dltimo turno.




PARTIDAS
CON 3 JUGADORES

En las partidas con menos blancos potenciales, algu-
nas armas no son tan eficaces. En una partida con 3 ju-
gadores al modo Dominacién puedes afadir objetivos
de la forma descrita en la pagina anterior. 0 también
puedes afiadir un robot.

Atencién: si quieres, también puedes afiadir un robot
en una partida con 4 jugadores.

PREPARACION

Elige una figura que represente al robot. Necesitaras
su tablilla y sus fichas de dafio. No necesitara ni cubos
de municién ni la pieza de acciones. Entrega la carta de
robot al segundo jugador.

PUNTO DE APARICION

Después de examinar los power-up pero antes de que
nadie aparezca, el jugador inicial deberd elegir uno de los
tres puntos de aparicion y situar alli la figura del robot.

COMO SE JUEGA

El robot no realiza su propio turno, sino que actta
durante el turno de los jugadores, empezando por el
turno del segundo jugador. Se le dispara y se le puntta
como si fuera otro jugador cualquiera.

Junto con tus dos acciones habituales, también ten-
drds que realizar unaaccién para el robot. Puedes rea-
lizar las tres acciones en el orden que desees.

1tablero de juego con 2 piezas de doble cara
» Permite 4 configuraciones distintas.

1 tablu de doble cara para 2 modos de juego distintos
» No se usa en el modo estdndar de juego.

Z1 cartas de arma

» El mazo de armas puede agotarse durante la
partida (pero no te olvides de que, cada vez que
adquieras una cuarta arma, tendrds que dejar una).

ANADIR ROB0OTS

LA ACCION DEL ROS0T

1. Mueve el robot una casilla, si quieres.

2. Después, siel robottiene cualquier objetivovalidoal que

poder disparar, deberas elegir uno de ellos y atacarle.
Se considera un objetivo valido a cualquier figura que
el robot pueda ver, excepto tii y el propio robot (en el
modo Dominacidn el robot también puede atacar los
puntos de aparicién que pueda ver).

Elataque causa 1 herida. Sefialala con una ficha de dafio
del color del robot. Si el robot ya dispone de las dos ac-
ciones adrenalinicas, el ataque también afiadird 1 marca.

CARTA DE ROBOT

La carta de robot sirve para recor-
darte que tienes que hacer la ac-
cion del robot. Quédatela hasta
que realices la accién del robot
y luego pésasela al siguiente juga-
dor. Esta carta no se considera ni
un arma ni un power-up.

POWER-UP

Por lo general, los power-up que funcionen contigo no se
pueden usar con el robot, pero los power-up que afecten
alodemésjugadores sique puedenemplearse con el robot.

COMPONENTES

COMPONENTES
DE LOS JUGADORES

El juego incluye los componentes para 5 jugadores. Cada
jugador recibe:

36 fichas de municién

» Las fichas de municién no se agotan. Si se
descubre la tltima ficha, mezcla todas las
fichas descartadas para crear mds pilas.

Varias fichas de puntos

» Si se te acaban, mira debajo
de la mesa; tiene que haber de
sobras.

Tindicador
1carta de robot de jugador
» Noseusaen inicial

la preparacion
estdndar.

24 cartas de power-up

» Los power-up no se agotan durante la partida. Si
serobaladiltima carta, baraja todos los power-up
descartados para crear un nuevo mazo.

La Mira Telescdpica no puede afiadir 1 herida a la ac-
cién del robot.

El Teletransportador no puede usarse para mover el robot.

El Newton puede usarse para mover el robot, incluso
antes de laaccién del robot.

La Granada Marcadora le asigna una marca al robot si
se juega como respuesta a una herida que haya causa-
do la accidn del robot.

PUNTUACION

Las heridas del robot se contabilizan como las heridas de
cualquier otro jugador. De hecho, si quieres puedes hasta
contar los puntos que consiga el robot (aunque igual pue-
de resultar algo embarazoso si acaba superandote). La
tablilla del robot se punttia como cualquier otra tablilla.

Sialfinal de tuturno hubiera varias tablillas con algtin tiro
mortal, recibiras la bonificacion de 1 punto por matanza,
sea quien sea el que haya realizado los tiros mortales.

PARA OTROS
MODOS DE JUEGO

El robot puede usarse con las otras dos modalidades
de juego. Si anades un robot al modo Dominacion ten-
drds un escenario repleto de objetivos potenciales.

Afiadir un robot al modo Torreta probablemente sea
la forma mas complicada de jugar a Adrenalina. Serfa
recomendable que en este caso todos los jugadores
ya hubieran probado esta modalidad mas de una vez.

-
1figura
» No hay motivo por el que una figura se agote. Si,
de algtin modo, la figura consigue escapar del
tablero, capturala y vuélvela a poner en su sitio.

20 fichas de dafio

» |Si se te acaban es que los
estds dejando a todos como un
colador! En este caso, usa algun
sustitutivo hasta que recuperes
alguna de las fichas.

3 cubos de municién en cada uno de

los colores.

» No puedes tener mds de 3 de cada
color.Sialjugador de al lado le falta
algtin cubo, cuenta los que tienes
y devuélvele el que le quitaste.
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