Dans un monde sauvage et chaotique, cing combattants sont enfermés au sein d'une aréne
futuriste. Equipés d’Armes sophistiquées, leur mission consiste a tuer ou étre tués.

Malgré laspect désespéré de la situation, les valeureux guerriers courent comme des rats a travers
leur labyrlnthe falsant exploser ot Ao A i hanan | ac hallac $fravnrennt lac armiivae at la chaiv | ac

Oh la la, pourquoi tant de gravité ? J'en tremble dans
mes bottes blindées dernier cri! Ne vous souciez
pas trop du contexte. Ce qu'il faut savoir, c'est
qu’Adrénaline est un jeu. C'est drole. Et personne ne
meurt pour de vrai - ou en tout cas, ca ne dure pas.

: A Tournez la page, et je vous expliquerai comment jouer.
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ambiance et qui a fini par s'éterniser.

REGARDEZ
LA VIDEO
EXPLICATIVE
EN ANGLAIS :

ealisme crur g apparemment trés populai - GAMI N'G
¥ nous allions faire un jeu de pl g RULES L]




MISE EN PLACE

o Choisissez deux cotés pour construire votre plateau de jeu.
Placez de 5 a 8 Cranes sur la piste de Coup Fatal. Nous recommandons de commencer avec 5 Cranes : 5
pour votre premiére partie. Une partie classique débute avec 8 Cranes.

e Mélangez les cartes Amélioration et placez-les en pile, face cachée, sur le plateau de jeu. ﬁ

Mélangez les cartes Arme et placez-les en pile, face cachée, sur le plateau de jeu.
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‘2Piste de Coup Fatal avec 5 & 8 Créines
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Placez 3 cartes Arme, face visible, sur chaque Zone
de Résurrection.

e Placez les jetons Points de victoire sur le plateau ou a coté.
e Mélangez les tuiles Munitions et placez-les, face cachée, a coté du plateau.

Placez une tuile Munitions sur chaque case du plateau ne disposant
pas de Zone de Résurrection.

e Déterminez le premier joueur. Donnez-lui le marqueur premier joueur.

Votre premiére partie se déroulera
avec 5 Crdnes et s'achévera sur une
mort subite. C'est une facon efficace
d'apprendre le jeu et cela vous
permet d'utiliser un tas d’Armes
trés cool. Ne vous souciez pas trop
des points. Amusez-vous. Le jeu est
concu pour des parties a 8 Crdnes
et un final frénétique, alors une fois
que vous comprenez le fonctionne-
ment, essayez-le de cette facon.

Le plateau est constitué de deux parties recto-
verso, soit un total de 4 arénes différentes.

Pour autant de joueurs
que vous le souhaitez

Al

MISE EN PLACE INDIVIDUELLE B

1. Prenez votre équipement. Votre figurine, votre plateau, votre tuile Action et vos
jetons Dégats sont tous de la méme couleur.

2. Prenez 3 cubes Munitions de chaque couleur.
3. Placez 1 cube Munitions de chaque couleur dans votre Coffre a Munitions.

4. Allez-y de votre petite phrase choc afin de signifier que vous étes prét a jouer.
Traditionnellement, on utilise « Prét a l'action », mais n'hésitez pas a improviser.




:D-STRUCT-EUR

Boisson favorite : 5\/-30

R \
Hobbies: tennis, bowling, origami en feuilles d'acier

Zone de Resurrectlon P\ G
bleuess . R M Jeu de plateau favori : Robo Rally

Animal domestique chéri : sa perceuse sans fil

L b i S

Cette configuration fonctionne avec
n'importe quel nombre de joueurs
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Plaisir inavouable: karaoké

Rendez-vous romantique idéal : une longue balade
aubord de l'océan - ou dans l'océan

Lobjectif du jeu est d'obtenir le plus de points de victoire.

Euh, bien siir que le but du jeu est d'avoir le plus de points
de victoire. Ce qui est cool, c'est de gagner ces points en \ Fréres et seeurs: 900 sceurs, toutes du méme age

utilisant de tres gros calibres !




Les joueurs jouent chacun a leur tour, en commencant par le premier joueur et en continuant en sens horaire.
Les figurines seront placées sur le plateau l'une apres l'autre et y resteront jusqu'a la fin de la partie.

ZONE DE RESURRECTION - |

Lors de votre premiere partie, commencez par déterminer votre Zone de Résurrection::

3 5¥

Chaque Amélioration peut étre utilisée
1. Piochez 2 cartes Amélioration. de trois facons différentes :

2. Choisissez-en une et conservez-la.

3. Révélez l'autre et placez votre figurine sur la Zone de Résurrection
de cette couleur.

4, Défaussez la carte révélée.

Astuce : Les Améliorations sont expliquées en détail dans le
manuel des Armes dld are pa

il est absolument . .
BB} ton de cha Choisissez-en une,
qu'on en finisse !

/i | \

Munition supplémentaire

vous risquez fort di
stratégiques de ce ch
devictoire.

AUSSITOT QUE VOTRE FIGURINE EST PLACEE SUR LE PLATEAU,
JOUEZ VOTRE TOUR NORMALEMENT, TEL QUE DECRIT CI-DESSOUS.

VOTRE TOUR 3o

Lors de votre tour, vous pouvez |
accomplir 2 actions.
Choisissez parmi les trois actions suivantes :

COURIR PARTOUT =

PRENDRE DES TRUCS == i

TIRER SUR DES GENS =

Les actions peuvent étre accomplies dans nimporte quel
ordre. Vous pouvez choisir deux fois la méme action.

Ala fin de votre tour, vous pouvez _
recharger vos Armes.

Origines : opérations spéciales paramilitaires
Spécialité: faire du mal aux gens
Autres centres d'intérét: casser des trucs

'L Niveau de testostérone: élevé

Dans ce jeu, déglinguer quelqu'un a coups de

Masse Fulgurante compte comme « Tirer sur des
Gens ». Faites comme si de rien n'était, 0.K. ?




Utilisez 'action Courir Partout afin de vous déplacer de 1, 2 ou 3 cases.

9 DEPLACEMENT

Un déplacement suit les regles intuitives suivantes :

» Un déplacement se fait toujours d'une case vers une case
adjacente (pas en diagonale).

» Vous pouvez passer a travers les portes mais pas
a travers les murs.

Voir l'exemple a droite.

Les regles de déplacement ne concernent pas uni-
quement l'action Courir Partout. Elles s'‘appliquent

a chaque fois que vous déplacez une figurine. N Cos CooeT e oLV e .
= : de 1,2 ou 3 déplacements de Banshee.

>¢ PRENDRE DES TRUCS

Il'y a des trucs a prendre sur toutes les cases. Utilisez cette action pour le faire. Cette action est
composée d'un déplacement gratuit. Vous pouvez, au choix:

A. Vous déplacer jusqu'a une nouvelle case et prendre les trucs qui s'y trouvent.
B. Rester sur votre case et prendre les trucs qui s'y trouvent.

Vous ne pouvez pas prendre des trucs et puis vous déplacer au cours de la méme action.
Une fois que vous avez pris des trucs, ils disparaissent de la case, mais de nouveaux trucs viendront les
remplacer a la fin de votre tour.

Les Muitons de cette tuile vont & CHOPER DES MUNITIONS

se placer dans le Coffre a Munitions. ILy a des Munitions sur toutes les cases qui ne sont pas des Zones de Résurrection. Pour choper les
Munitions qui se trouvent sur votre case:
1. Retirez la tuile Munitions.
2. Placez les cubes indiqués dans votre Coffre a Munitions.
'!7 3. Sila tuile indique une carte Amélioration, tirez-en une.
<l <o 4. Défaussez la tuile.

LIMITES DE MUNITIONS ET D AMELIORATIONS

Votre Coffre a Munitions ne peut jamais contenir plus de 3 cubes de chaque couleur. Lexcédent de
Munitions indiqué sur la tuile est perdu.

De la méme facon, vous pouvez posséder un maximum de 3 Améliorations. Si une carte indiquée sur la
tuile Munitions vous fait dépasser cette limite, ne la piochez pas.

& CHOPER UNE ARME

Si vous vous trouvez sur une Zone de Résurrection, vous pouvez prendre une Arme:
1. Choisissez 1des 3 Armes de la Zone de Résurrection.

Lorsque vous chdpéz cette Arme sur une Zone de 2. Payez-en le coit. )
Résurrection, vous ne payez pas de cubes. Elle 3. Prenez-la en main. Elle est des a présent chargée.
est déja completement chargée. Le coiit est indiqué dans le coin supérieur gauche de la carte. Lorsque vous chopez l'Arme, le premier
cube est déja payé et vous ne devez payer que le coiit restant. Si vous ne pouvez pas payer, vous ne
pouvez pas choper l'Arme.

PAYER LE COUT EN MUNITIONS

Pour vous acquitter d'un coiit en Munitions, retirez les cubes indiqués de votre plateau joueur et placez-
les un peu plus loin. Au lieu de déplacer un cube, vous pouvez payer tout ou partie d'un cotit en Munitions
en défaussant une carte Amélioration sur laquelle est indiqué le cube requis.

LIMITE OARMES

Sivous possédez déja3 Armes, vous devezenlacherunelorsquevousenchopezunenouvelle. Pour lacher
une Arme, placez-la sur l'emplacement laissé vide par lArme que vous venez de choper. Vous pouvez
lacher une Arme chargée ou déchargée. Elle devient automatiquement en partie chargée - n'importe qui
(y compris vous) peut s'en emparer plus tard dans la partie en payant le coiit habituel.

=¥

Seul 1 cube rouge de cette tuile peut étre placé
dans le Coffre a Munitions. Il ne peut contenir
que 3 cubes de chaque couleur.

Lorsque vous chopez cette Arme, vous payéz
1cube jaune et 1 cube bleu. Le cube jaune du
haut est déja chargé.




Pour tirer sur des gens :

1. Jouez une carte Arme de votre main.

2. Indiquez une ou plusieurs cibles.

3. Payez les éventuels coiits supplémentaires.

4. Infligez les dégats et appliquez les effets
indiqués.

Lorsque vous jouez une carte Arme, placez-la, face

visible, sur la table devant vous. Elle est a présent

déchargée. Elle restera a cet endroit jusqu'a ce que

vous la rechargiez, ce que vous pourrez probablement
faire a la fin de votre tour.

Le choix de vos cibles est déterminé par votre Arme et
la position des figurines sur le plateau. Ceci est expliqué
en détail dans le manuel des Armes d'Adrénaline. Pour
Tirer sur des Gens, vous devez avoir au moins une cible.

Chaque Arme possede un effet basique pour lequel
vous avez payé lorsque vous avez placé la carte dans
votre main. Certaines Armes ont des effets optionnels
ou des modes de tir alternatifs, qui sont susceptibles
d'engendrer des colits supplémentaires. Vous payez
un coiit supplémentaire de la méme facon que celui
que vous avez payé lorsque vous avez placé ['Arme
dans votre main - en retirant les cubes indiqués de
votre Coffre a Munitions ou en défaussant une carte
Amélioration sur laquelle est indiqué le cube requis.

Lesdégats sontreprésentés par lesjetons

a Dégats de votre couleur. Donnez-en le
nombre indiqué a votre cible. Votre cible
place les jetons sur son plateau joueur, tel
qu'indiqué dans les exemples a droite. Il est
possible d'infliger des dégats a plusieurs
cibles au cours de la méme action.

DEGATS ET ACTIONS
ADRENALINE

Votre plateau est divisé en 4 zones. Si 0, 1 ou 2 jetons
Dégats s'y trouvent, utilisez les actions normales de
votre tour.

” ‘ Si 3 jetons Dégats ou plus se trouvent sur
votre plateau, votre action Prendre des Trucs
s'améliore. Lorsque vous l'accomplissez, vous
pouvez vous déplacer jusqu'a un maximumde
2 cases avant de choper quelque chose.

’Kfﬁ)] Si au moins 6 jetons Dégats se trouvent sur
2% yotre plateau, votre action Tirer sur des
Gens s'améliore également. Dans le cadre
de cette action, vous pouvez vous déplacer

de1case avant de tirer.

Vous n'étes pas obligé d'utiliser le déplacement
bonus Adrénaline. Notez qu'il reste impossible de
choper-puis-se-déplacer ou tirer-puis-se-déplacer
en une action.

Tout comme pour les actions normales, il est permis
d'accomplir deux fois la méme action Adrénaline au
cours d'un méme tour.

Plus on vous fait mal,
plus vous étes rapide !

Ouaiiis ! C'est le meilleur moment ! Voila ce qui
arrive quand j'inflige 2 dégdts a :D-struct-EUR...

Et 2 dégdts supplémentaires pour toi.
Prépare-toi a souffrir !

 SS==CTION ADRENALINE DEVERROWILLEE "

Et manges-en 3, :D-struct-EUR!

TION ADRENALINE DEVERROU!

/e s

Violette a tiré sur JD-struct-EUR en premier.
Elle obtient 1 point pour avoir initié le Premier Sang.

Banshee et Dozer infligent tous deux quatre points de dégats. Le jeton de

Banshee est le premier, elle obtient ainsi 8 points.
Dozer obtient 6 points. Violette est troisieme, elle obtient 4 points.

Le plateau de fD-struEi=EUIR va recevoir un Crdne. La prochaine fois qu'il sera

visé, il vaudra moins de points.



COUP FATAL

Le 11e point de dégats est le Coup Fatal. Un plateau présentant 11
points de dégats sera décompté en fin de tour. (Autrement dit, vous
aurez peut-étre le temps d'en infliger un douziéme !)

MARQUER DES POINTS

Alafin de votre tour, décomptez tous les plateaux ayant encaissé des Coups Fatals :

t

[dellajvengeance
Premier Sang! Le joueur ayant tiré sur ce plateau en premier obtient 1 point.

Dégéats ! Le joueur ayant le plus de jetons Dégats présents sur ce plateau obtient

8 points. Le joueur ayant le deuxieme plus grand nombre de dégats obtient 6 points.

Et ainsi de suite, suivant ce qui est indiqué sur le plateau.

Egalité : Si plusieurs joueurs infligent le méme nombre de dégats, U'égalité est
résolue en faveur du joueur qui a touché la cible en premier.

Coup Fatal! Les coups fatals jouent un réle dans le décompte final. Prenez le jeton
Dégats de la 11e case et placez-le sur la piste de Coup Fatal du plateau principal. Il
remplace le Crane situé le plus a gauche.

Mort ! Prenez ce Crane de la piste de Coup Fatal et placez-le sur le pentagone 8 en
dessous de la piste Dégats du plateau du défunt. La prochaine fois que le plateau de
ce joueur sera décompté, il vaudra moins de points. Détails en page suivante.

Acharnement ? Le 12e point de dégats est considéré comme de l'Acharnement. Si
le plateau présente un 12e jeton Dégats, placez-le sur la piste de Coup Fatal sur le
méme emplacement que le jeton Coup Fatal. Ceci joue unréle dans le décompte final.
Les dégats au-dela de 12 sont considérés comme du gachis.

Marque de la vengeance ? Tuer est accepté, mais s'acharner est tout simplement
insultant. Si vous vous acharnez sur un joueur, ce joueur vous infligera une Marque
représentant son désir de vengeance. Les Marques et 'Acharnement sont expliqués
dans les pages suivantes.

w Double exécution ? Si vous infligez plusieurs Coups Fatals au cours de

votre tour, obtenez 1 point supplémentaire. Et vous étes mon idole.

JETONS POINTS OE VICTOIRE

Vos points sont représentés par des jetons que vous prenez dans la réserve. Vous
pouvez faire de la monnaie si nécessaire. Les jetons Points de victoire sont conservés
face cachée a c6té de votre plateau.

MORT ET RESURRECTION

Si vous subissez un Coup Fatal, couchez votre figurine. A la fin du tour du joueur actif:

1. Distribuez des points a tous ceux qui vous ont tiré dessus, tel
qu'expliqué ci-dessus.

2. Retirez tous les jetons Dégats (et rendez-les a leur propriétaire).

3. Récupérez votre figurine. Vous étes mort.

Le jeton Coup Fatal de Dozer Dozer va se 4. Tirez une carte Amélioration, méme si vous en possédez déja trois.

placer sur la piste de Coup Fatal. 5. Défaussez une de vos cartes Amélioration sans appliquer l'effet et
placez votre figurine sur la Zone de Résurrection indiquée sur cette
carte. Vous étes revenu a la vie.

Si vous avez une ou plusieurs Marques (voir page suivante), elles restent sur votre

plateau joueur. Vous conservez toutes vos Armes et Munitions. Les Armes chargées

restent chargées, les Armes déchargées restent déchargées.

Vos dégats sont remis a zéro, vous n'avez donc plus acces aux actions Adrénaline.
Mais ne vous en faites pas, on vous tirera a nouveau dessus d'ici peu.




MARQUER UNE CISLE

Certaines Armes, Améliorations et mécanismes du jeu
© vous permettent de marquer les autres joueurs. Ceci
représente une possibilité d'infliger des dégats
supplémentaires - parce que vous en apprenez plus sur
vos cibles, parce que vous les avez équipées d'un traceur
quelconque, ou peut-étre simplement parce que vous
avez vraiment tres tres envie de leur faire mal.

Lorsque vous marquez une cible, donnez un de vos jetons Dégats au
joueur et dites « Je te marque ! ».

Une Marque n'inflige pas de dégats. Le joueur qui recoit La Marque place
le jeton sur lemplacement situé en dessous de sa piste de dégats.

La prochaine fois que vous accomplissez une action qui inflige des
dégats au joueur marqué, toutes vos Marques viennent s'ajouter a la
piste de dégats en plus des dégats habituels.

Sivous infligez une Marque et des dégats au cours de laméme action,
commencez par appliquer les dégats. Toutes vos anciennes Marques
viennent ainsi se placer sur la piste de dégats. Ajoutez maintenant
les nouvelles Marques. Elles pourront étre déclenchées au cours
d'une prochaine action.

Les Marques ne sont pas comptabilisées lors du décompte. Elles
demeurent sur le plateau, y compris aprés la résurrection du joueur.

LIMITES DE MARQUES

Vous ne pouvez pas avoir plus de 3 Marques sur le plateau d'un joueur.
Toutes les Marques supplémentaires sont considérées comme du gachis.
Un plateau joueur peut cependant posséder jusqu'a 3 Marques
provenant de chacun des autres joueurs.

/.\CHARNEMENT

Le T1e point de dégats est le Coup Fatal. Le 12e est de
l'Acharnement. Ce jeu consiste a tuer des gens, par
conséquent, 'Acharnement est récompensé. Le 12e
point de dégats est comptabilisé lorsqu'il s'agit de
déterminer quel joueur a infligé le plus de dégats, et
le jeton Dégats ira se placer sur la piste de Coup
Fatal (sur le méme emplacement que le Coup Fatal),
ce qui pourraits'avérer important a la fin de la partie.

DEGATS GACHES

Tous les dégats qui excedent le 12e point sont gachés. Si vous infligez
des dégats a votre adversaire au-dela de 'Acharnement, donnez-lui
seulement les points nécessaires pour atteindre 'Acharnement. Si
vos Marques se transforment en dégats qui excedent U'Acharnement,
votre adversaire vous rend les Marques en trop.

MARQUE DE LA VENGEANCE

Si vous vous acharnez sur un joueur, votre victime vous donne une
Marque. Elle fonctionne exactement comme une Marque provenant
d'une Arme ou d'une Amélioration.

VALEURS EN DIMINUTION

La premiere fois qu'un plateau est décompté, les points obtenus pour
avoir infligé le plus grand nombre de dégats sont 8, 6, 4 et 2. Un Crane
est placé sur le 8 de ce plateau. Le Crane indique que ce plateau vaut
désormais moins de points.

La deuxieme fois qu'un plateau est décompté, les points obtenus
pour avoir infligé le plus grand nombre de dégats sont 6, 4,2 et1. Un
Crane est placé sur le 6 de ce plateau. La troisieme fois, les points
obtenus sont 4, 2,1 et 1. Et ainsi de suite.

» Seuls les joueurs ayant infligé des dégats obtiennent
des points.

» Tous les joueurs ayant infligé des dégats obtiennent
au moins 1 point.

» Chaque Crane réduit les points obtenus pour avoir
infligé le plus grand nombre de dégats a ce plateau.

:D-struct-EUR est revenu a la vie. Yay ! Je peux a nouveau
lui tirer dessus ! Cette fois-ci, j'utiliserai mon ZX-2 qui
inflige 1 point de dégats et 2 Marques.

Un tir net avec mon fusil d'assaut inflige 1dégat. Et
les 2 Marques deviennent 2 dégats supplémentaires !

APRES ENCORE PLUS DE DEGATS ET DE MARQUES, |
volcul QU RESSEMBLE LE PLATEAA... ﬁ
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VIOLETTE

Profession : monitrice de tir

Vernis & ongles : toujours impeccable

En-cas favoris : tortillas et sauce salsa

Arme favorite: tout ce qui fait BOUM !

Origines : prétend venir du Texas
Tempérament : bourru
Aime: les criquets, les rochers bien plats et les
lampes a chaleur
N'aime pas : les pubs pour crémes hydratantes qui
parlent de « peau séche et écailleuse »
comme si c'était une mauvaise chosJe.u Ve

Oudiiis ! J'utilise a nouveau mon ZX-2. Voici
ce qui arrive aux Marques :
0. Rien ne se produit sur la Marque de Dozer.
. Une de mes anciennes Marques passe en
Acharnement.
2. Mon autre ancienne Marque est géichée.
. Deux nouvelles Marques sont ajoutées.
Elles resteront sur le plateau, avec

la Marque de Dozer, apres que
:D-struct-EUR aura ressusciteé.




1. Rechargez autant d’Armes que vous le souhaitez.
Pour recharger, vous devez payer la totalité du coiit de rechargement - tous les cubes indiqués dans le coin
supérieur gauche de la carte. Vous pouvez vous acquitter de ce coiit en cubes et/ou en cartes Amélioration.
2. Décomptez tous les plateaux joueurs ayant subi un Coup Fatal.
Le décompte a déja été expliqué.
/ 3. Remplacez tous les trucs que vous avez pris.

Remplacez toutes les tuiles Munitions par de nouvelles tuiles provenant des piles Munitions. Si
les piles sont épuisées, mélangez la pile de défausse (en y incluant toutes les tuiles que vous avez
prises au cours de ce tour) et constituez de nouvelles piles Munitions.

Le colit de rechargement de cette carte
est de 2 cubes rouges et 1 cube jaune.

MORT SUSITE

Votre premiére partie s'achéve lorsque le dernier Crane a été pris.
Ne tenez pas compte des regles sur la Frénésie Finale et descendez jusqu'au Décompte Final.

FRENESIE FINALE
ACTIONS FRENETIQUES !

Si votre dernier tour arrive avant celui du joueur qui a commencé la
partie, vous bénéficiez de 2 actions. Les actions disponibles sont :

Remplacez toutes les Armes en piochant dans la pile d'Armes. Si la pile est vide, aucune nouvelle
Arme n'apparaitra durant le reste de cette partie.

La mort subite est tellement... subite. Une partie
standard utilise quelques régles supplémentaires
a la fin du jeu afin de rééquilibrer les possibilités
de marquer des points. Ces regles s'appellent la
Frénésie Finale.

La Frénésie Finale se déclenche lorsque le dernier
Craneest retiré de la piste de Coup Fatal. Tous les
joueurs bénéficient d'un dernier tour de jeu,
y compris le joueur ayant infligé le Coup Fatal.
Note : Si vous déclenchez la Frénésie Finale suite
a des Coups Fatals multiples, placez tous vos
jetons Coup Fatal et Acharnement sur la piste
de Coup Fatal. Ne vous souciez pas de celui qui
prendra le dernier Crane.

Déplacez-vous jusqu'a 1 case maximum,
rechargez si vous le souhaitez, puis tirez.

Déplacez-vous jusqu'a 4 cases maximum.

Déplacez-vous jusqu'a 2 cases maximum
et chopez un truc la ou vous étes.

Si vous étes le joueur ayant commencé la partie ou si votre dernier
tour a lieu apres celui du joueur ayant commencé la partie, vous
n'avez qu'une seule action :

MIS_E _EN PLACE DE LA Déplacez-vous jusqu'a 2 cases maximum,
FRENESIE FINALE rechargez si vous le souhaitez, puis tirez.

Tous les joueurs n'ayant aucun dégét (y compris
ceux qui viennent juste de marquer des points)
retournent leur plateau de jeu. Ils conservent

Ou déplacez-vous jusqu'a 3 cases
maximum et chopez un truc.

Note : Vous vous demandez peut-étre ce que peut vous apporter
cette deuxieme option, mais elle peut étre utile en mode Tourelle.

CIBLES FACILES

Les plateaux qui succombent durant la Frénésie Finale sont retournés sur le coté 2-1-1-1.
Les jetons Coup Fatal et Acharnement vont se placer normalement sur la piste Coup Fatal.

leurs Marques et leurs Munitions, mais les Cranes
sont mis de coté. Leurs plateaux ne procurent
pas de points pour le Premier Sang. Les points
obtenus pour les dégats sont 2,1,1,1.

Tous les joueurs retournent leurs tuiles
Action.

Pour votre dernier tour, vous aurez des...

=
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DECOMPTE FINAL

EGALITES

Si des joueurs sont a égalité, résolvez-la en faveur du
joueur ayant le score le plus élevé sur la piste Coup Fatal.
Si des joueurs n'ayant pas infligé de Coup Fatal sont
a égalité, vous devriez vous moquer d'eux pour avoir été
incapables d'infliger un Coup Fatal. Etils restent a égalité.

Apres le dernier tour, décomptez tous les plateaux sur lesquels figurent encore des jetons
| Dégats. Décomptez-les normalement, excepté, biensiir, qu'ils n'ont pas de jetons Coup Fatal.
l Si vous jouez avec les regles de la Frénésie Finale, n'oubliez pas que les plateaux retournés
| ’ ne procurent pas de points pour le Premier Sang.

Puis décomptez les points de la piste Coup Fatal. Le joueur qui a le plus de jetons
obtient 8 points. Le deuxieme obtient 6 points, et ainsi de suite. Résolvez les égalités
i normalement - le joueur ayant infligé le Coup Fatal en premier remporte l'égalité.

- N Chaque joueur révele ses points. Celui qui en a le plus grand nombre remporte la partie.




0.K., donc le jeu que je viens de vous apprendre est la version
. «Combat a Mort » d’Adrénaline. Mais il existe d'autres facons
{ de jouer. Bien entendu, elles impliquent toutes de tuer des gens.
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VUE D' ENSEMBLE

En mode Domination, les joueurs tentent de controler les trois Zones de Résurrection. Ils
obtiennent toujours des points en s'infligeant des dégats, bien sir.

MISE EN PLACE

Une fois que vous avez choisi le plateau de jeu, recouvrez la piste Coup Fatal a l'aide de ce
plateau Domination et placez 8 Cranes sur lemplacement Crane.
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DEROULEMENT DU JEU
Le premier tour de chague joueur se déroule selon les régles normales. A partir de votre
deuxieme tour et jusqu'a la fin de la partie, vous avez deux facons de baliser une Zone
de Résurrection:

» Endommager une Zone de Résurrection.

» Etrele seul joueur présent sur la Zone de Résurrection a la fin de votre tour.

Chaque Zone de Résurrection possede sa propre piste sur le plateau Domination. Lorsque
vous balisez une Zone de Résurrection, placez un de vos jetons Dégats sur l'emplacement
situé le plus a gauche de sa piste.

ENDOMMAGER UNE ZONE DE RESURRECTION

Vous pouvez prendre pour cible les Zones de Résurrection comme si elles étaient des
joueurs. Sil'effet de lArmeinflige des dégats, balisez la Zone. La Zone de Résurrection ne
recoit qu'un seul jeton, méme si l'Arme inflige plus de dégats. Vous pouvez endommager
une Zone de Résurrection une seule fois par tour.

Le Rayon Tracteur et le Canon Vortex peuvent baliser une Zone de Résurrection, mais
seulement si vous pouvez la voir. Les Armes qui infligent des dégats a tous ceux qui se

3

deFrénésie Finale

. Dans ce mode de jeu, l'aréne contre-at-
/' taque!Réservé aux experts. Tels que moi.
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VUE DENSEMBLE

Lesjoueurs tentent de prendre le contréle de Tourelles qui peuvent tirer sur les autres joueurs.

MISE EN PLACE

Recouvrez la piste Coup Fatal par le plateau Tourelle et placez 8 Cranes sur lemplacement Crane.
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“Cases Munitions

MUNITIONS

Ne placez pas de tuiles Munitions sur le plateau de jeu. Au lieu de cela, sur le plateau
Tourelle, 5 tuiles Munitions seront proposées. Placez une tuile Munitions face visible sur
chaque case Munitions. A la fin du tour de chaque joueur, remplacez toutes les tuiles
ayant été prises par de nouvelles provenant de la pile Munitions.

CASES TOURELLE

Désormais, les cases qui procurent des Munitions possedent également des Tourelles.

CHOPER DES MUNITIONS

Laction de choper des Munitions s'accomplit normalement, excepté que vous choisissez
une tuile du plateau Tourelle. Vous n'étes toujours pas autorisé a prendre des Munitions
deux fois sur la méme case au cours du méme tour.

CONTROLER UNE TOURELLE
Lorsque vous chopez des Munitions sur une case Tourelle, vous pouvez choisir de ne pas
prendre une des Munitions ou une des cartes Amélioration, et contrdler une Tourelle

MODE DOMINATION

MODE TOURELLE

trouvent sur une case ou dans une piece balisent également les Zones de Résurrection.
Le T.H.0.R. peut viser une Zone de Résurrection en premiere, deuxieme ou troisieme cible,
mais il ne peut pas faire partir d'enchainement de la Zone de Résurrection vers une autre
cible. (La Zone de Résurrection bloque la foudre du T.H.0.R)

FINIR SON TOUR SUR UNE ZONE DE RESURRECTION

Si votre tour s'acheve alors que vous étes le seul joueur sur une Zone de Résurrection,
vous la balisez, méme si vous l'avez déja balisée une fois au cours de ce tour.

rIPOSTE DE LA ZONE DE RESURRECTION

Si vous finissez votre tour sur une Zone de Résurrection, elle vous inflige 1 dégat, méme
si vous n'étes pas le seul joueur présent sur la Zone. Utilisez un jeton Dégats de votre
couleur pour l'ajouter a votre plateau joueur. Lorsque votre plateau est décompté, ce
point de dégats comptera comme un point de dégats infligé par un autre joueur. Ces
points ne bénéficieront a aucun joueur - ils resteront dans la réserve. Si une Zone de
Résurrection vousinflige un Coup Fatal a la fin de votre tour, votre plateau est décompté,
mais vous ne pouvez pas le prendre en compte pour une Double Exécution éventuelle.

COUPS FATALS ET ACHARNEMENT

Décomptez les plateaux joueurs normalement, excepté que les Coups Fatals et
'Acharnement ne vont pas dans l'emplacement Crane. Les Coups Fatals ne sont pas
comptabilisés. Néanmoins, si vous vous acharnez, placez ce jeton sur la piste de la Zone
de Résurrection de votre choix. Il sera comptabilisé dans le décompte final.

FRENESIE FINALE

%77 La Frénésie Finale se déclenche lorsque le dernier Crane est pris sur
'/ lemplacement Créne ou lorsque deux pistes Zone de Résurrection ont un
minimum de 8 jetons Dégats. (Le 8e emplacement est symbolisé par un poing,

mais une piste possédant déja 8 jetons peut tout de méme en recevoir plus.)

DECOMPTE FINAL

Les pistes Zone de Résurrection ne sontdécomptées qu'en fin de partie. Décomptez chacune
d'elles séparément. Le joueur ayant le plus grand nombre de jetons obtient 8 points, le
deuxieme 6 points, puis 4, 2 et 1. En cas d'égalité, tous les joueurs concernés par l'égalité
obtiennent les points. Par exemple, si deux joueurs sont a égalité pour la premiere place, ils
obtiennent tous deux 8 points, mais le joueur suivant est alors troisieme et obtient 4 points.

a la place. (Cela s'applique méme pour un cube ou une carte que vous ne pourriez pas
prendre car vous en possédez déja 3.)

Lorsque vous controlez une Tourelle, placez un de vos jetons Dégats sur la Tourelle. Si le
jeton de quelqu'un d'autre s'y trouve déja, placez celui-ci sur votre plateau joueur. Il est
considéré comme une Marque (2 moins que vous n'en ayez déja 3 de cette couleur).

ENTRER SUR UNE CASE TOURELLE

Lorsque vous entrez sur une case abritant la Tourelle d'un autre joueur, ce joueur vousinflige
1 dégat. Cela s'applique méme si quelqu'un d'autre vous place a cet endroit. Si une action
implique plusieurs déplacements, chacun d'eux est susceptible de déclencher une Tourelle.
Les dégits des Tourelles ne provoquent pas la transformation des Marques en
dégats. Ils ne peuvent pas étre augmentés par une Amélioration Lunette de Visée. Vous
ne pouvez pas utiliser de Grenade Tracante contre ces dégats.

Quitter une case Tourelle ou commencer son tour sur l'une d'elles n'a aucun effet.
Lorsque vous utilisez un Téléporteur, vous ne déclenchez que la Tourelle de la case sur
laquelle vous arrivez (si cette case abrite une Tourelle).

BIZARRERIE

Oui, vous pouvez étre tué durant votre propre tour de jeu. Si votre premiere action vous tue,
vous accomplissez quand méme votre deuxieme action et rechargez avant de décompter
votre plateau. Hé, c'est Adrénaline, hein ! Si les plateaux de deux adversaires ou plus
recoivent des Coups Fatals durant votre tour, vous obtenez le bonus de 1 point pour une
Double Exécution, indépendamment de celui qui donne le Coup Fatal. Mais si vous vous faites
tuer, vous ne pouvez pas considérer cela comme une Double Exécution. (Bien essayé, celadit!)

CRANES

Décomptez les plateaux joueurs normalement, excepté que les Coups Fatals et
'Acharnement ne sont pas comptabilisés. La Frénésie Finale se déclenche lorsque le
dernier Crane est récupéré, comme d'habitude.

DECOMPTE FINAL

Les joueurs obtiennent des points s'ils contrélent des Tourelles en fin de partie. Le joueur
contrélant le plus de Tourelles obtient 8 points, le deuxiéme obtient 6 points, puis 4, 2 et
1. Les égalités sont résolues selon Lordre des tours, en faveur du joueur ayant effectué
son dernier tour le premier. NP> L




A 3 JOUEURS

Lorsqu'il y @ moains de cibles au cours d'une partie,
certaines Armes deviennent plus faibles. Vous pouvez
ajouter des cibles dans une partie a 3 joueurs en mode
Domination, tel que cela est expliqué page précédente.
Ou vous pouvez ajouter un Bot.

Note : Vous pouvez également ajouter un Bot lors
d'une partie a 4 joueurs.

MISE EN PLACE

Choisissez une figurine qui représentera le Bot. Vous
aurez besoin de son plateau joueur et de ses jetons
Dégats. Il n'utilisera pas de cubes Munitions ou de
tuiles Action. Donnez la carte Bot au deuxieme joueur.

ZONE DE RESURRECTION

Apres avoir regardé les cartes Amélioration, mais avant
dereveniralavie, le premier joueur peut choisir n'importe
quelle Zone de Résurrection ety placer la figurine du Bot.

DEROULEMENT DU JEU

Le Bot n'a pas de tour de jeu. Il agit uniquement au
cours du tour des joueurs, en commencant par le tour
du deuxieme joueur. On peut lui tirer dessus et il est
décompté comme un joueur normal.

En plus de vos deux actions normales, vous devez
également accomplir une action Bot. Les 3 actions
peuvent étre accomplies dans n'importe quel ordre.

1 plateau de jeu en 2 parties recto-verso
» 4 configurations possibles.

21 cartes Arme

» La pile Armes peut s€puiser en cours de partie.
(Mais n'oubliez pas que, lorsque vous chopez une
quatriéme Arme, vous devez en ldcher une.)

AJOUTER UN BOT

ACTIONS DU 80T

1. Déplacer le Bot d'une case, si vous le souhaitez.
2. Puis, si le Bot a des cibles réglementaires, vous
devez en choisir 1 et Lui tirer dessus.

Les cibles réglementaires sont toutes les figurines
pouvant étre vues par le Bot, excepté vous-méme et
le Bot. (En mode Domination, le Bot peut également
prendre pour cibles les Zones de Résurrection qu'il voit.)
Le tir inflige 1 dégat. Donnez un jeton Dégats de la
couleur du Bot. Si les deux actions Adrénaline du Bot
ont été débloquées, le tir inflige également une Marque.

CARTE 80T

La carte Bot est la pour vous
rappeler que vous avez une
action Bot a accomplir.
Conservez-la en main jusqu'a ce
que vous ayez accompli L'action
Bot, puis faites-la passer au
joueur suivant. Elle ne compte ni
comme une Arme, ni comme une
Amélioration.

AMELIORATIONS

En général, les Améliorations qui agissent sur vous
ne peuvent pas étre utilisées par le Bot, mais les
Améliorations qui agissent sur les autres joueurs
peuvent étre utilisées sur le Bot.

MATERIEL

36 tuiles Munitions

» Les tuiles Munitions ne s'épuisent pas.
Lorsque la derniere tuile est retournée,
mélangez toutes les tuiles défaussées
afin de constituer une nouvelle pile.

Un grand nombre de jetons

Points de victoire

» Sivous n'en avez plus, vérifiez
sous la table. Vous devriez en
avoir largement assez.

1marqueur
1carte Bot premier
» Inutilisée dans le jeu joueur

standard.

24 cartes Amélioration

» Les Améliorations ne s'épuisent pas en cours
de partie. Lorsque la derniere carte est piochée,
mélangez toutes les Améliorations défaussées
afin de constituer une nouvelle pile.

Lunette de Visée ne peut pas ajouter 1 dégat a l'action
du Bot.

Téléporteur ne peut pas étre utilisé pour déplacer le Bot.

Newton peut étre utilisé pour
Bot - y compris avant votre action Bot.

déplacer le

Grenade Tracante inflige une Marque au Bot si elle est
jouée enriposte a des dégats infligés par une action Bot.

DECOMPTE

Les dégats du Bot comptent comme les dégats de
n'importe quel joueur. Vous pouvez méme garder le
compte des points du Bot, si vous le souhaitez, bien
que cela puisse s'avérer embarrassant pour vous s'il
en a plus que vous. Le plateau du Bot est décompté
comme celui de n'importe quel joueur.

Si plusieurs plateaux ont des Coups Fatals a la fin de
votre tour, vous obtenez le bonus de 1 point pour une
Double Exécution, peuimporte lauteur des Coups Fatals.

AUTRES MODES DE JEU

Le Bot peut &tre utilisé avec les deux modes de jeu.
Si vous ajoutez un Bot en mode Domination, votre
environnement sera riche en cibles.

Ajouter un Bot en mode Tourelle constitue sans doute
lafacon la plus compliquée de jouer a Adrénaline. Cela
se déroulera mieux si tous les joueurs ont une bonne
maitrise du mode Tourelle.

MATERIEL DES JOUEURS

Le jeu inclut le matériel pour 5 joueurs. Chaque joueur
prend :
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1figurine

» Votre figurine ne s'enfuit pas en cours
de partie. Si elle parvient a s'échapper,
capturez-la et remettez-la dans l'aréne.

20 jetons Dégats
E » Si vous les épuisez, c'est que
3 £ vous infligez des dégdts
monstrueux ! Utilisez des

pieces de monnaie ou d'autres
substituts appropriés jusqu’a ce
que vous récupériez des jetons
de votre couleur.

3 cubes Munitions de chaque couleur

de Munitions

» Vous n'avez pas le droit de posséder
plus de 3 cubes de chaque couleur.
S'il manque des cubes au joueur
assis 0 cté de vous, comptez vos
propres cubes et rendez-lui tous
ceux que vous lui avez pris.
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