In einer chaotischen, barbarischen Welt werden fiinf Gladiatoren in einer futuristischen Arena eingeschlos-
sen. Ausgestattet mit hochentwickelter Bewaffnung ist ihre Aufgabe simpel: tote oder werde getotet.

Auch wenn ihre Lage aussichtslos scheint, hasten die unerschrockenen Kampfer wie Ratten durch ihr La-
byrinth und metzeln alles nieder, wa

schrele wert’

= Ohhh. So viel Depri-Gelaber um nichts. Da haut es
| mich ja fast aus meinen heifden gepanzerten Stiefeln.
- Vergiss einfach diesen Einleitungskram.

B Nur so viel: Adrenalin ist ein Spiel. Es macht Spaf.

l A
Und niemand stirbt in echt
Le';j ? \ N, - jedenfalls nicht fiir lange.
Und & f‘-‘ | Blattere um und ich erklére dir das Spiel!

Vs

‘ kenden Einleitungstext, der schon viel zu 7
_.__’ ff der knochigen Finger des unausweic HIER IST EIN
8= ¥ — - - ENGLISCHSPRACHIGES
I en sie neu, denn so lauft es hi
JrTorove)y . | 2 WA&weben diese Knarren alle VIDEO ZUM SPIELABLAUF:
W in eir A~ . 1 ,;'n Waffenschrank nach VDM E :i" r?- E
e }'F.-»/- “'res Arbeitsumfeld sieht anders au \ IH'I
- 0f e Zukunft trostlos und diister ist und e s,
. Das W @¥deutsch als Jgritty"” gefeiert, ist also ein sc
angesagt zu sellso haben wir ein schmutzig-dunkles Brettspi

Sch¥Xoriegel sind ja auch dunkel ... wenn sie auch no
wiirden die Leute sie eher nicht kaufen. S
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SPIELAUFSAU 4

o Legt zwei Spielplanteile so aneinander, dass die Kartenfelder aufien liegen.

Legt 5 bis 8 Schadel auf die Todesschussleiste.
Im ersten Spiel empfehlen sich 5 Schadel. Ein normales Spiel benutzt 8 Schadel.

e Mischt die Power-Up-Karten und legt sie als verdeckten Stapel auf den Spielplan.
Mischt die Waffenkarten und legt sie als verdeckten Stapel auf den Spielplan.

e Legt 3 Waffenkarten offen neben jedem der 3 Spawn-Punkte aus. g /-
5 # 2

e Legt die Punktemarker auf oder neben den Spielplan.
Mischt die Munitionsplattchen und stapelt sie verdeckt neben dem Todesschussleiste
Spielplan. mit 5 bis 8 Schadeln

:W-STRUCT-0OR

Lieblings-Gesoff: 5W-40

Legt je 1 Munitionsplattchen auf jedes Feld des Spielplans,
das kein Spawn-Punkt ist, und deckt sie dann auf.

: . & - { e '_R % ] i YRS A 5 3 N
e Wahlt einen Startspieler. Gebt ihm (oder ihr) den Startspielermarker. e p. & Ly PR Lo gl E °|  Hobbies: Tennis, Bowling, Stahlblech-Origami
. i \ (englisch:tolspawn = ey : = i .
- \ Lieblings-Brettspiel: Robo Rally
. m erscheinenvermehren) L= Y ;
Euer erstes Spiel hat 5 Schédel und i Lieblingshaustier: Ein Akkuschrauber
ein Sudden-Death-Ende (= plétzliches
Ende). Dadurch lernt ihr das Spiel
rasch kennen und kénnt eine Menge
cooler Waffen abfeuern. Macht euch
liber Punkte erst mal keine Gedanken.
/' Habt einfach Spaf3. Das Spiel ist jedoch
fiir 8 Schddel und das Ende ,Finaler
Wahnsinn“ ausbalanciert - probiert
das aus, sobald ihr mit den Abldufen
vertraut seid.

Der Spielplan besteht aus zwei doppelseitigen
Teilen, mit denen man 4 unterschiedliche Arenen
bauen kann.

- i

L | ESUEL e v - 25 Spa-Pun’kt}‘
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Munitionsstapel

Dieser Spielplanaufbau funktioniert

I e bei jeder Spielerzahl gut.

gl : . -
Schadenstropfen@Ac

Startspjel?rmarker

SPIELERAUFBAU . > AL
SPIELZIEL ‘| { SANSHEE

Heimatplanet: Unbekannt

1. Nimm dein Zeug. Deine Figur, dein Spieltableau, dein Action!-Plattchen und deine
Schadenstropfen haben alle dieselbe Farbe. _ S
Nimm dir 3 Munitionswiirfel von jeder Munitionsfarbe. Das Spielziel ist, die meisten Punkte zu bekommen. = Heimliches Laster: Karaoke

Romantische Zweisamkeit: Lange Spaziergange
am oder im Meer

Lege 1 Munitionswiirfel jeder Farbe in deine Munitionsbox.

Mache eine lassige Actionheld-Bemerkung, wenn du bereit bist. ,Geladen und Jaja, die meisten Punkte. Der coole Teil ist doch, dass man

) Geschwister: 900 Schwestern im selben Alter
entsichert!" ist die traditionelle Form, aber auch Improvisation ist erlaubt. echt dicke Wummen abfeuern darf!!!
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VAS SPIEL SBEGINNEN e L %> LAUFEN
Die Spieler sind nacheinander am Zug, beginnend mit dem Startspieler und dann weiter im Uhrzeigersinn. Die Laufen-Aktion besteht darin, sich 1, 2 oder 3 Felder weit zu bewegen.
Die Figuren kommen eine nach der anderen auf den Spielplan und bleiben dort bis zum Spielende. 9 SEWEGUNG
Eine Bewegung geschieht nach diesen eingangigen Regeln:
g ~ ? =N »  Beieiner Bewegung gehst du immer von einem Feld zu
=1 ORT ZUM SPAWNEN = einem angrenzenden Feld (nicht diagonal).

g »  Dudarfst durch Tiiren gehen, aber nicht durch Wande.

Im allerersten Spielzug legst du deinen Spawn-Punkt fest: Jede Power-Up-Karte hat 3 potenzielle Siehe Beispiel rechts. /

1. Ziehe 2 Power-Up-Karten. Nutzen:
2. Suche1aus und behalte sie.

Die Bewegungsregeln gelten nicht nur fiir die
Laufen-Aktion. Sie gelten auch bei anderen

3. Decke die andere auf und stelle deine Figur auf den Spawn- Bewegungen von Figuren.

Punkt dieser Farbe.

Diese Felder sind 1, 2 oder 3 Beweguhgen von Banshee entfernt.

4. Legedie aufgedeckte Karte ab.

Tipp: Power-Ups sind in der Waffeniibersicht erklart. Vor
deinem ersten Spiel ist es vz 2 die
Beschreibung jedes Power,
Die strategischen Implik:
Wahlnichtinihrer Gesamtk
Aussicht auf den Sieg signifis

‘_.‘D
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@] ¢ ZEUG NEHMEN

Auf jedem Feld liegt Zeug. Mit dieser Aktion kannst du Zeug nehmen. In der Aktion ist eine kostenlose
Bewegung enthalten. Du darfst entweder:

e

(0]

Spezialeffekt;

Nimm einfach
irgendwas!
A. Ein Feld weit gehen und das Zeug auf dem neuen Feld nehmen.

B. Oder stehen bleiben und das Zeug auf deinem aktuellen Feld nehmen.

Es ist nicht erlaubt, dir innerhalb ein und derselben Aktion Zeug zu nehmen und dann ein Feld zu gehen.
Nimmst du etwas, ist es weg, allerdings kommt am Ende deines Zuges neues Zeug auf das Feld.

SOBALD DU AUF DEM SPIELPLAN STEHST, -_"ny & MUNITION NEHMEN
FUHRST DU EINEN NORMALEN ZUG AUS' WIE UNTEN SESCHRIESEN. i Hunition diese BT SRR R Auf jedem Feld, das kein Spawn-Punkt ist, liegt Munition. Um Munition auf deinem Feld zu nehmen:

Munitionsbox.
1. Nimm das Munitionsplattchen dort weg.

2. Legedir die abgebildeten Munitionswiirfel in deine Munitionsbox.
3. Wenn das Plattchen eine Power-Up-Karte zeigt, ziehe eine.
4. Wirf das Plattchen ab.

SEGRENZUNGEN SEI MUNITION UND POWER-UPS

Deine Munitionsbox kann nie mehr als 3 Wiirfel jeder Farbe aufnehmen. Uberschiissige Munition, die auf
einem Plattchen abgebildet ist, verfallt.

"'E

DEIN 2UG

e

Von diesem Pléittchen kann nur 1 weiterer roter
Wiirfel in die Munitionsbox gelegt werden
(max. 3 pro Farbe).

In deinem Zug hast du 2 Aktionen.

Mit Power-Ups ist es ahnlich. Du kannst hochstens 3 Power-Ups haben. Wenn eine auf einem Muniti-
onsplattchen abgebildete Karte dich tiber diese Grenze bringen wiirde, ziehst du sie erst gar nicht.

& WAFFE NEHMEN

Wenn du dich an einem Spawn-Punkt befindest, kannst du eine Waffe nehmen:

Du kannst aus 3 wahlen:

LAUFEN =

ZEUG NEHMEN = / : 1. Suchedir1der 3 Waffen des Spawn-Punkts aus.
Wenn du diese Waffe von einem 2. Zahle die Kosten.
Spawn-Punkt nimmst, bezahlst du keine Wiirfel. 3. Nimm sie auf die Hand. Sie ist jetzt geladen.
rRUMBALLERN = Sieist voll geladen. Die Kosten sind in der oberen linken Ecke der Karte angegeben. Wenn du die Waffe nimmst, gilt der

oberste Wiirfel bereits als bezahlt und du musst nur noch die restlichen Kosten bezahlen. Wenn du
nicht bezahlen kannst, darfst du die Waffe nicht nehmen.

MUNITIONSKOSTEN SEZAHLEN

Um Munitionskosten zu bezahlen, nimm die gezeigten Wiirfel von deinem Tableau und lege sie daneben.

Anstatt einen Wiirfel zu verschieben, kannst du auch die gesamten oder einen Teil der Munitionskosten
durch das Abwerfen von Power-Up-Karten begleichen, auf denen die passenden Wiirfel abgebildet sind.

Aktionen diirfen in beliebiger Reihenfolge ausgefiihrt
werden. Du kannst auch dieselbe zweimal ausfiihren.

Am Ende deines Zugs kannst du
nachladen.

Tatigkeit: Paramilitirische Geheim-Ops | - WAFFENBEGRENZUNGEN

Spezialitit: Leuten wehtun In diesem Spiel gilt auch das Verpriigeln von Leuten Wenn du diese Waffe'plmmst, bezahlst du Wenn du bereits 3 Waffen hast, musst du eine fallen lassen, wenn du die nachste nimmst. Um eine

Sonstize Hobbies: Sachen kaoutt mach mit einem Vorschlaghammer als ,rumballern”, Tgelben “"df bla‘_‘e" W“ff el. Der oberstegelbe  \yaffe fallen zu lassen, legst du sie auf den Platz der Waffe, die du gerade genommen hast. Du kannst :
s e e Einfach nicht driiber nachdenken, okay? Wiirfel ist bereits geladen. eine geladene oder ungeladene Waffe fallen lassen. Sie wird dabei automatisch nur teilgeladen - jeder

Testosteronspiegel: Hoch \_ ,. (auch du) kann sie spater im Spiel fiir die iiblichen Kosten wieder aufnehmen.




Um auf Leute zu schiefRen:

1. Spiele 1 Waffenkarte aus deiner Hand.
Benenne ein oder mehrere Ziele.
Zahle ggf. zusatzliche Kosten.

s woN

Teile Schaden aus und fiihre alle sonsti-
gen zutreffenden Effekte aus.

Wenn du eine Waffenkarte ausspielst, legst du sie
offen vor dir ab. Die Waffe ist danach entladen. Sie
bleibt dort liegen, bis du sie nachladst, was du erst
am Ende deines Zugs tun kannst.

Deine wahlbaren Ziele hangen von deiner Waffe und
den Standorten der Figuren auf dem Spielplan ab. Die
Detailerklarungen dazu findest du in der Adrenalin-
Waffeniibersicht. Um rumzuballern, bendtigst du
mindestens 1Ziel.

Jede Waffe hat einen Basis-Effekt, fiir den du be-
zahlt hast, als du die Karte in die Hand genommen
hast. Einige haben optionale Effekte oder alternati-
ve Schuss-Modi, die zusatzliche Kosten verursachen
konnen. Zusatzkosten bezahlst du genau so, wie du
bezahlt hast, als du die Karte auf die Hand genommen
hast: indem du den angegebenen Wiirfel aus dei-
ner Munitionsbox ablegst oder indem du ein Power-
Up, auf dem dieser Wiirfel abgebildet ist, ablegst.

Schaden wird durch Schadenstropfen in

d deiner Farbe dargestellt. Gib deinem Ziel
die angegebene Anzahl Schadenstropfen.
Dein Ziel legt diese auf sein Spielertab-
leau, wie es rechts in den Beispielen ge-
zeigt wird. Es ist moglich, dass du mit ei-
ner Aktion mehreren Zielen Schaden
zufiigst.

SCHADEN UND
ADRENALIN-AKTIONEN

Dein Tableau ist in 4 Zonen aufgeteilt. Wenn darauf 0,
1oder 2 Punkte Schaden liegen, benutzt du in deinem
Zug die normalen Aktionen.

”‘ Hat dein Tableau jedoch 3 oder mehr Punk-
te Schaden, verbessert sich deine Aktion
Zeug nehmen. Nutzt du sie, darfst du bis zu
2 Felder gehen, bevor du etwas nimmst.

’ "'P_)] Hat dein Tableau mindestens 6 Schaden,
2° yerbessert sich zusatzlich deine Aktion
Rumballern. Als Teil dieser Aktion darfst du

vor dem SchiefRen 1 Feld weit gehen.

Du kannst auch auf die Extrabewegung der Adrenalin-
Aktionverzichten. Beachte aber, dass es weiterhin nicht
erlaubt ist, in einer einzelnen Aktion erst zu Nehmen
und dann zu Gehen oder zu Ballern und dann zu Gehen.

Wie bei normalen Aktionen ist es erlaubt, dieselbe
Adrenalin-Aktion zweimal in einem Zug zu nutzen.

Wenn du angeschossen wirst,
wirst du schneller!

Yeah! Jetzt kommt der beste Teil! Das hier passiert,
wenn ich :D-struct-0R 2 Schaden gebe ...

—

:h RENALIN:AKTION FREIGESCHALTET!* ~ { S
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/ EIN PAAR ZiIGE SPITER ... /

Ha! Todesschuss!

Violet hat zuerst auf d0= geschossen Sie erhdlt 1 Punkt fur First Blood.

Banshee und Dozer haben je 4 Schaden erzeugt. Banshees Tropfen liegt weiter vorn,
also erhdlt sie 8 Punkte. Dozer erhdlt 6 Punkte. Violet ist dritte, sie erhdlt 4 Punkte.

Auf Tableau kommt ein Schddel. Wird er das ndchste Mal gewertet, ist
er weniger Punkte wert.

Dozers Todesschuss-Tropfen
kommt auf die Todesschussleiste.

TODESSCHUSS

Der 11. Punkt Schaden ist der Todesschuss. Ein Tableau mit 11 Schaden
wird am Ende des Zugs gewertet. (Was bedeutet, dass du eventuell
noch Zeit fiir einen 12. hast!)

WERTUNG

Am Ende des Zugs wertet man alle Tableaus, die Todesschiisse bekommen haben:

First Blood (= Erster Treffer)! Wer diesem Tableau den ersten Schaden zugefiigt
hat, erhalt 1 Punkt.

Schaden! Wer den meisten Schaden auf diesem Tableau erzeugt hat, erhadlt 8 Punkte.
Der mit dem zweitmeisten 6 Punkte, und so weiter, wie auf dem Tableau angegeben.

Gleichstande: Haben mehrere Spieler gleichviel Schaden erzeugt, bekommt derje-
nige von diesen die Punkte, der als erster Schaden erzeugt hat.

Todesschuss! Todesschiisse spielen in der Endwertung eine Rolle. Nehmt den
Schadenstropfen vom 11. Feld und legt ihn auf die Todesschuss-Leiste des Spiel-
plans - anstelle des Schadels, der am weitesten links steht.

Tod! Nehmt den Schadel von der Todesschuss-Leiste und stellt ihn auf das Fiinfeck
mit der 8 unten auf dem Tableau des Getodteten. Wenn dieses Spielertableau das
nachste Mal gewertet wird, gibt es weniger Punkte. Mehr auf der nachsten Seite.

Overkill? Ein 12. Punkt Schaden zahlt als Overkill. Wenn auf dem Tableau-ein
12. Schadenstropfen liegt, legt ihn auf die Todesschussleiste aufs selbe Feld wie den
Todesschuss-Tropfen. Das ist fiir die Endwertung wichtig. Schaden oberhalb von
12 ist nutzlos.

Rachemarkierung? Téten ist ja okay, aber ein Overkill ist beleidigend. Wenn du ei-
nem Spieler Overkill zufiigst, gibt er dir eine Markierung, die fiir seinen Rachedurst
steht. Markierungen und Overkill werden auf den folgenden Seiten erklart.

_BLB Doppelkiller? Hast du mehrere Todesschiisse in deinem Zug ausgefiihrt,
bekommst du 1 Extrapunkt. Aufierdem bist du grofRartig.

PUNKTMARKER

Deine Punkte zeigst du mit Markern aus dem Vorrat an. Du darfst jederzeit wechseln.
Den Punktmarker lasst du neben deinem Tableau verdeckt liegen.

TOD UND NEU SPAWNEN

Wenn du einen Todesschuss erhaltst, kippst du deine Figur auf die Seite. Am Ende
des Zugs des aktiven Spielers:

1.  Gib jedem Punkte, der auf dich geschossen hat, wie oben erklart.
2. Entferne allen Schaden (und gib die Tropfen zuriick).

3. Nimm deine Figur. Du bist tot.

4. Ziehe eine Power-Up-Karte, auch wenn du schon drei hast.

5

Wirf eine deiner Power-Up-Karten wirkungslos ab, aber setze
deine Figur auf den auf der Karte angegebenen Spawn-Punkt. Du
lebst wieder.

Solltest du irgendwelche Markierungen haben (siehe nachste Seite), bleiben diese
auf deinem Tableau. Du behaltst alle deine Waffen und Munition. Geladene Waffen
bleiben geladen, entladene Waffen bleiben entladen.

Da dein Schaden wieder auf Null fallt, hast du keinen Zugriff auf Adrenalin-Aktionen.
Aber keine Sorge. Die schiefden bald wieder auf dich.
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:D-struct-0R ist neu gespawnt. Jepp! Ich kann ihm wieder

E’ N Z’ EL M A R K ’ ER EN 4 ‘ | ) | eins liberbraten! Dieses Mal benutze ich meine ZX-2,

Einige Waffen, Power-Ups und Spielmechaniken erlau- ATl PR T O e T 8

ben es dir, andere Spieler zu markieren. Markierungen
erhéhen deine Maglichkeiten, spdter grofieren Schaden
zuzufiigen. Wie das? Vermutlich, weil du von dir markier-
te Ziele schon gut kennst, sie irgendwie besser verfolgen
kannst oder ihnen mal so richtig wehtun willst.

Wenn du ein Ziel markierst, gibst du dem Spieler einen
deiner Schadenstropfen und sagst, ,Ich markiere dich!".
Markierungen sind kein Schaden. Der Spieler, der die Markierung er-
halten hat, legt den Tropfen in die Box oberhalb seiner Schadensleiste.
Wenn du das nédichste Mal eine Aktion ausfiihrst, die dem markierten

Spieler Schaden zufiigt, kommen alle deine Markierungen zusammen
mit dem iiblichen Schaden auf die Schadensleiste.

VIOLET

Wenn du innerhalb einer Aktion gleichzeitig Schaden und Markierun- NGl h v —— /i —_— S ; ; Beruf: Waffenexpertin
gen erzeugst, wickelst du zuerst den Schaden ab. Dadurch werden E
alle deine alten Markierungen auf die Schadensleiste verschoben. Allt7; Iz - | T |« ( ; ( : ‘
Danach setzt du die neuen Markierungen. Sie werden erst durch eine [ [y : | S A ! A i L i W C i) ' W p " : Lieblingssnack: Chips und Salsa

spatere Aktion als Schaden wirksam. _— i = . b = ! ,. N - : Lieblingswaffe: Alles, was Bumm macht!

Bei der Wertung zahlen Markierungen nicht. Sie bleiben auch bei ei-
nem Neu-Spawnen des Spielers auf dessen Tableau liegen.

MARKIERUNGS-SBEGRENZUNGEN

Du kannst nie mehr als 3 Markierungen auf einem anderen Tableau
haben. Markierungen, die dariiber hinaus gesetzt werden, verfallen.

Nagellack: Jederzeit perfekt

: Ein verirrter Schuss aus meinem Maschinengewehr
Allerdings kdnnen auf einem Tableau auch bis zu 3 Markierungen von o erzeugt 1Schaden. Und die beiden Markierungen

jedem anderen Spieler liegen. < - werden zu 2 Zusatzschaden.

OVERKILL

Der 11. Punkt Schaden ist der Todesschuss. Der 12. ist
Overkill. In diesem Spiel geht es darum, auf Leute zu
schief3en, daher wird ,toter als tot" (Overkill) be-
lohnt. Der 12. Punkt Schaden zahlt beim Festlegen,
wer den meisten Schaden erzeugt hat, und wandert
auf die Todesschussleiste (auf denselben Platz wie
der Todesschuss), was bei Spielende wichtig wird.

A NACH NOCH MEHR SCHADEN UND MARKIERUNGEN
VERSCHWENDETER SCHADEN SIEHT DAS TABLEAU 50 AUS ...
Jeder Schaden (iber den 12. Punkt hinaus ist verschwendet. Solltest du Schaden erzeugen, der - i ;
deinen Gegner tiber den Overkill hinaus bringt, gibst du ihm trotzdem nur Schadenstropfen bis
zum Overkill. Wenn sich deine Markierungen in Schaden verwandeln und iiber den Overkill hin-
aus gehen, gibt dir dein Gegner die liberschiissigen Markierungen zuriick.

RACHEMARKIERUNG

Wenn du Overkill erzeugst, gibt dir dein Opfer eine Markierung. Sie wird genauso behandelt wie
eine Markierung durch ein Power-Up oder eine Waffe.

SINKENDE WERTE

Wenn ein Tableau erstmalig gewertet wird, liegen die Punkte fiir den meisten Schaden bei 8, 6, P | L Jaaaa! Meine ZX-2 kommt erneut zum Einsatz. Mit
4 und 2 Punkten. Das Tableau bekommt dann einen Schadel auf die 8. Der Schadel zeigt an, dass y : - 2 B " den Markierungen geschieht das hier:
das Tableau jetzt weniger Punkte wert ist. S

Wird ein Tableau das zweite Mal gewertet, liegen die Punkte fiir den meisten Schaden bei 6, 4, 2
und 1. Das Tableau bekommt einen Schadel auf die 6.

SPR06G

Ursprung: Behauptet, aus Texas zu stammen
Naturell: Miirrisch
Mag gerne: Heimchen, flache Steine und Warmelampen

Hasst: Feuchtigkeitscreme-Werbung, die ,trockene,
schuppige Haut" erwahnt, als ob das was

\ Schlechtes ware

0. Mit Dozers Markierung passiert nichts.
1. Eine meiner alten Markierungen wird zum Qverkill.
2. Die andere ist verschwendet.

. A 5 &7 : A 3 S 3. Zwei neue Markierungen kommen hinzu. Sie
» Punkte erhalten nur Spieler, die Schaden zugefiigt haben. e — d e — = / , G S p B \* ' A werden zusammen mit Dozers Markierung noch

auf dem Tableau sein, wenn :D-struct-0R neu
spawnt.

. ’ Beim dritten Malist es 4, 2, 1und 1wert. Und so weiter.

» Jeder Spieler, der Schaden zugefiigt hat, bekommt mindestens 1 Punkt.

» Jeder Schadel reduziert die Punktzahl fiir den meisten Schaden des Tableaus.



Lade so viele Waffen neu, wie du willst.
Zum Nachladen musst du die kompletten Nachladekosten bezahlen - alle Wiirfel, die oben links
auf der Karte angegeben sind. Bezahle die Kosten mit Wiirfeln und/oder Power-Up-Karten.

2. Wertealle Spielertableaus, die einen Todesschuss erhalten haben.

Die Wertung wurde bereits erklart.

3. Ersetzealles Zeug, das du weggenommen hast.
Ersetze Munitionsplattchen durch neue Plattchen von den Munitionsstapeln. Sollten die Stapel
aufgebraucht sein, mische den Ablagestapel (inklusive der Plattchen, die du dir in diesem Zug
genommen hast) und bilde neue Munitionsstapel.

Die Nachladekosten der Karte sind 2 rote und
1gelber Wiirfel.

Ersetze Waffen, indem du neue vom Waffenstapel ziehst. Sollte der Stapel leer sein, werden bis
zum Spielende keine neuen Waffen mehr erscheinen.

SUDDEN DEATH

_ Euer erstes Spiel endet, wenn der letzte Schiidel genommen wird.
Uberspringt die Regeln zu Finaler Wahnsinn und geht weiter zur Endwertung.

FINALER WAHNSINN

Sudden Death ist sehr ... plétzlich. Im Standard-
spiel gibt es am Ende ein paar Regeln mehr, um die
Moglichkeiten zum Punktesammeln auszuglei-
chen. Wir nennen das Finaler Wahnsinn.

FIEBERHAFTE AKTIONEN!

Wenn du deinen letzten Zug vor dem Spieler, der das Spiel begonnen
hat, ausfiihrst, hast du 2 Aktionen. Verfiigbare Aktionen sind:

Bewege dich bis zu 1 Feld weit,
lade nach, wenn du mochtest, dann ballere herum.

Finaler Wahnsinn wird ausgeldst, wenn der letz-
te Schadel von der Todesschussleiste genommen
wurde. Jeder hat noch einen letzten Zug, auch

der Spieler, der den Todesschuss ausgefiihrt hat. Bewege dich bis zu 4 Felder weit.

Hinweis: Wenn du den Finalen Wahnsinn durch
mehrfache Todesschiisse ausgelost hast, lege
alle deine Todesschuss- und Overkill-Tropfen auf
die Todesschussleiste. Es ist egal, wer den letzten
Schadel bekommt.

FINALER WAHNSINN -
VORBEREITUNG

Alle Spieler ohne Schaden (auch die, die gera-
de gewertet wurden) drehen ihre Tableaus um.
Sie behalten alle Markierungen und Munition,
aber Schadel kommen weg. lhre Tableaus brin-
gen keine Punkte fiir First Blood. Die Punkte fiir
Schadensind 2,1,1,1.

Bewege dich bis zu 2 Felder weit und nimm dir dort etwas.

Wenn du der Startspieler bist oder wenn dein letzter Zug nach dem
letzten Zug des Startspielers kommt, hast du nur 1 Aktion:
Entweder bewege dich bis zu 2 Felder weit,

lade nach, wenn du méchtest, dann ballere herum.

Oder bewege dich bis zu 3 Felder weit

und nimm dir dort etwas.

Hinweis: Du fragst dich vielleicht, welchen Vorteil dir diese zweite
Option bieten soll, aber sie konnte im Geschiitz-Modus niitzlich sein.

EINFACHE ZIELE

Tableaus, die im Finalen Wahnsinn Todeschiisse erhalten, werden auf die Seite mit 2-1-1-1
gedreht. Todesschuss- und Overkill-Tropfen kommen wie iblich auf die Todesschussleiste.

Alle Spieler drehen ihre Action!-Plattchen
um. In eurem letzten Zug habt ihr ...

ENDWERTUNG
GLEICHSTANDE AUFLOSEN

Wenn es einen Gleichstand gibt, wird er zugunsten des
Spielers aufgelést, der die hohere Wertung auf der To-
desschussleiste hat. Bei Gleichstanden zwischen Spie-
lern, die keine Todesschiisse hatten, macht ihr euch
einfach lustig dariiber, dass sie keine Todesschiisse hin-
bekommen haben. AufRerdem bleibt's beim Gleichstand.

Nach dem letzten Zug wertet ihr alle Tableaus, auf denen noch Schadenstropfen liegen.
Wertet sie wie tiblich, allerdings haben sie natiirlich keine Todesschiisse. Wenn ihr mit den
Regeln zu Finaler Wahnsinn spielt, vergesst nicht, dass die umgedrehten Tableaus keine
Punkte fiir First Blood einbringen.

Danach wertet ihr die Todesschussleiste. Wer die meisten Tropfen dort hat, bekommt
8 Punkte. Der mit den zweitmeisten bekommt 6 und so weiter. Gleichstande l6st ihr wie (ib-
lich auf - wer den fritheren Todesschuss hatte, gewinnt den Gleichstand.

Jeder deckt seine Punktmarker auf. Der mit der hochsten Punktzahl gewinnt.

Was ich euch gerade beigebracht habe, ist die ,Death-
' match®-Version von Adrenalin. Es gibt noch andere Spielmodi.
Keine Sorge, in allen werdet ihr weiterhin rumballern.

UBERSICHT

Im Herrschafts-Modus versuchen die Spieler, die drei Spawn-Punkte zu beherrschen. Wie bis-
her bekommen sie aufierdem noch Punkte fiir zugefiigten Schaden.

VORBEREITUNG

Die Todesschussleiste mit der Herrschaftstafel abdecken, 8 Schadel in die Schadelbox legen.

~ Spawn-Punkt-

4 4 Leisten
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SPIELASLAUF

Der jeweils erste Zug der Spieler lduft normal ab. Beginnend mit deinem zweiten Zug und fiir
den Rest des Spiels hast du 2 Wege, einen Spawn-Punkt zu taggen.

» Beschadige den Spawn-Punkt.
» Beende deinen Zug als einziger Spieler auf dem Spawn-Punkt.

Jeder Spawn-Punkt hat eine eigene Leiste auf der Herrschaftstafel. Taggst du einen
Spawn-Punkt, lege 1deiner Schadenstropfen auf das am weitesten links liegende leere Feld.

SPAWN-PUNKT SBESCHADIGEN

Du kannst Spawn-Punkte (wie Spieler) als Ziel wahlen. Erzeugt der Effekt der Waffe Schaden,
tagge den Spawn-Punkt. Der Spawn-Punkt erhalt nur 1 Tropfen, auch wenn die Waffe mehr
Schaden erzeugt. Du darfst einen Spawn-Punkt nur 1 Mal pro Zug beschadigen. Der Trak-
torstrahler und die Vortexkanone konnen einen Spawn-Punkt taggen, aber nur, wenn du den
Punkt sehen kannst. Waffen, die jedem auf einem Feld oder in einem Raum Schaden geben,

In diesem Modus mischt die Arena mit!

Nur fiir Experten. So wie ich.

UBERSICHT

Die Spieler versuchen Geschiitztiirme zu steuern, um andere Spieler zu beschieRen.

VORBEREITUNG

Die Todesschussleiste mit der Geschiitztafel abdecken, 8 Schadel in die Schadelbox legen.
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MUNITION

Es liegen keine Munitionsplattchen auf dem Spielplan. Stattdessen liegt ein Angebot aus
5 Munitionsplattchen auf der Geschiitztafel. Legt T Munitionsplattchen offen auf jedes Muni-
tionsfeld der Geschiitztafel. Am Ende des Zugs jedes Spielers ersetzt ihr fehlende Plattchen
durch neue vom Stapel.

GESCHUTZFELDER

Felder, auf denen Munition angeboten wird, haben jetzt Geschiitztiirme.

MUNITION NEHMEN

Munition nehmen funktioniert wie iiblich, aufRer dass man sich nun ein Plattchen von der Ge-
schiitztafel nimmt. Es ist nach wie vor nicht erlaubt, sich in einem Zug zweimal Munition vom
selben Feld zu nehmen.

SICH EIN GESCHUTZ ANEIGNEN

Wenn du Munition auf einem Geschiitzfeld nimmst, kannst du dich entscheiden, keine Muniti-
onswiirfel oder Power-Up-Karten zu nehmen, sondern stattdessen dir das Geschiitz aneig-

GESCHUTZMODUS

taggen auch Spawn-Punkte. Die T.H.0.R. kann einen Spawn-Punkt als erstes, zweites oder drit-
tes Ziel taggen, aber sie kann vom Spawn-Punkt keine Verkettung zu einem weiteren Ziel her-
stellen. (Der Blitz der T.H.0.R. wird vom Spawn-Punkt absorbiert.)

ZUG AUF EINEM SPAWN-PUNKT SBEENDEN

Wenn du am Ende deines Zugs als einziger Spieler auf einem Spawn-Punkt stehst, taggst du
ihn, auch wenn du ihn in deinem Zug bereits getaggt hattest.

DER SPAWN-PUNKT SCHLAGT ZURUCK

Wenn du deinen Zug auf einem Spawn-Punkt beendest, gibt er dir 1 Schaden, auch wenn du
dort nicht der einzige Spieler bist. Gib dir diesen Schaden in deiner eigenen Farbe. Wenn dein
Tableau gewertet wird, zahlt dieser Schaden so, als ob er von einem anderen Spieler stammen
wiirde. Diese Punkte bekommt allerdings kein Spieler - sie bleiben im Vorrat. \Wenn dir ein
Spawn-Punkt einen Todesschuss am Ende deines Zugs verpasst, wird dein Tableau gewertet,
aber fiir einen Doppelkiller-Bonus zahlt das nicht.

TODESSCHUSSE UND OVERKILL

Wertet die Spielertableaus wie tiblich, allerdings kommen Todesschiisse und Overkill nicht in
die Schadelbox. Todesschuisse werden nicht nachgehalten. Wenn du Overkill erzeugst, lege
dessen Tropfen auf die Spawn-Punkt-Leiste deiner Wahl (z&hlt in der Endwertung).

FINALER WAHNSINN

Finaler Wahnsinn wird ausgelést, wenn der letzte Schadel aus der Schadel-
box genommen wird oder wenn zwei Spawn-Punkt-Leisten jeweils mindes-

MRl 61151 Schadenstropfen haben. (Das 8. Feld ist mit einer Faust markiert, aller-
dings kann eine Leiste mit 8 auch noch mehr bekommen.)

ENDWERTUNG

Spawn-Punkt-Leisten werden nur am Spielende gewertet. Wertet jede separat. Wer die meis-
ten Tropfen hat, bekommt 8 Punkte, der zweite 6 Punkte, dann 4, 2 und 1. Bei Gleichstand
bekommen alle daran Beteiligten die Punktzahl. Haben beispielsweise zwei Spieler einen
Gleichstand beim ersten Platz, bekommen beide 8, der nachstfolgende Spieler ist aber dritter
und bekommt 4.

nen. (Das gilt auch, wenn du einen Wiirfel oder eine Karte gar nicht nehmen kénntest, weil du
bereits 3 hast.)

Wenn du dir ein Geschiitz aneignest, lege deinen Schadenstropfen auf das Geschiitz. Sollte
dort bereits ein fremder Tropfen liegen, lege diesen als Markierung auf dein Tableau (es sei
denn, du hast schon 3 in dieser Farbe).

EIN GESCHUTZFELD SBETRETEN

Wenn du ein Feld mit einem gegnerischen Geschiitz betrittst, gibt dir dessen Spieler 1Scha-
den. Das gilt auch, wenn dich jemand anders dorthin bewegt. Wenn eine Aktion mehrere Be-
wegungen umfasst, kann jede ein Geschiitz ausldsen.

Geschiitz-Schaden sorgt nicht dafiir, dass sich Markierungen in Schaden verwandeln.
Er kann durch ein Zielfernrohr-Power-Up nicht verstarkt werden. Du darfst keine Markiergra-
nate dagegen einsetzen.

Ein Geschitzfeld zu verlassen oder den Zug dort zu beginnen, hat keinen Effekt. Nutzt du
einen Teleporter, lost du bloR das Geschiitz aus, bei dem du landest (wenn dort eins ist).

Skurrilitdten

Ja, du kannst im eigenen Zug getdtet werden. Wenn dich deine erste Aktion totet, fiihrst du
deine zweite trotzdem aus und ladst nach, bevor du dein Tableau wertest. So ist Adrenalin
eben!

Wenn zwei oder mehr Gegner-Tableaus wahrend deines Zugs Todesschiisse erhalten, be-
kommst du den Doppelkiller-Bonus (1 Punkt), egal, wer den Todesschuss ausgefiihrt hat. Soll-
test du dabei aber selbst get6tet werden, zahlt das fiir den Doppelkiller-Bonus nicht. (Netter
Versuch!)

SCHADEL

Wertet die Spielertableaus wie Ublich, auRer dass Todesschiisse und Overkill nicht nachge-
halten werden. Finaler Wahnsinn wird wie iblich ausgelést, wenn der letzte Schadel genom-
men wird.

ENDWERTUNG

Die Spieler bekommen fiir sich angeeignete Geschiitze bei Spielende Punkte. Wer die

meisten Geschiitze hat, bekommt 8 Punkte, der zweite 6, dann 4, 2 und 1. Gleichstande
werden zugunsten des Spielers aufgeldst, dessen letzter Zug friiher stattfand.

%




SPIEL Z2U DRITT

Bei weniger Spielern sind einige Waffen schwacher. lhr
kénntet im Herrschaftsmodus (vorige Seite) spielen,
bei dem es zusatzliche Ziele gibt. Oder ihr spielt mit ei-
nem zusatzlichen Bot, wie im Folgenden beschrieben.

Hinweis: Auch zu viert kann man einen Bot hinzunehmen.

VORBEREITUNG

Wahlt eine Figur, die den Bot darstellen soll. Ihr braucht
deren Spielertableau und Schadenstropfen. Der Bot
benutzt keine Munitionswiirfel oder Action!-Plattchen.
Der zweite Spieler bekommt die Botkarte.

SPAWN-PUNKT

Nachdem er sich die Power-Ups angesehen hat, aber
vor dem Spawnen, sucht sich der Startspieler einen
der drei Spawn-Punkte aus und setzt dort die Botfigur
ein.

SPIELABLAUF

Der Bot hat keinen Zug. Er handelt nur wahrend der
Spielerziige, beginnend mit dem Zug des zweiten Spie-
lers. Er wird beschossen und gewertet, als ob er ein
Spieler ware.

Neben deinen 2 Aktionen musst du auch eine Bot-Akti-
on wahlen. Die 3 Aktionen kdnnen in beliebiger Reihen-
folge ausgefiihrt werden.

1Spielplan aus zwei doppelseitig bedruckten Teilen
» Erermaglicht 4 Spielarenen.

21 Waffenkarten

» Der Waffenstapel kann im Spiel leer werden.
(Vergesst aber nicht, dass ihr eine Waffe ablegen
miisst, wenn ihr eine vierte nehmt,)

EINEN 80T HINZUFUGEN

S0T-AKTION

1. Bewege den Bot um 1 Feld, wenn du mochtest.

2. Danach, falls es fiir den Bot erlaubte Ziele gibt,
musst du eins wahlen, auf das geschossen wird.

Erlaubte Ziele sind alle Figuren, die der Bot sehen
kann, allerdings weder du noch der Bot selbst. (Im
Herrschaftsmodus kann der Bot auch Spawn-Punkte,
die er sieht, als Ziel wahlen.)

Der Schuss erzeugt 1Schaden, der in der Farbe des Bots
libergeben wird. Wenn der Bot beide Adrenalin-Aktionen
zur Verfligung hat, gibt der Schuss auch 1 Markierung.

SBOTKARTE
: L) Die Botkarte soll dich daran erin-
: nern, die Bot-Aktion auszufiihren.
| Halte sie auf der Hand, bis du die
Bot-Aktion ausgefiihrt hast, dann
gib sie dem nachsten Spieler. Sie

zahlt weder als Waffe noch als
Power-Up.

POWER-UPS

Grundsatzlich konnen Power-Ups, die auf dich wirken,
nicht fiir den Bot genutzt werden; Power-Ups, die auf
andere Spieler wirken, konnen fiir den Bot genutzt
werden.

SPIELMATERIAL

MATERIAL FUR DIE
SPIELER

Im Spiel ist Material fiir 5 Spieler. Jeder Spieler erhiilt:

36 Munitionspldttchen

» Munitionspléttchen gehen nie aus. Wird
das letzte Pldttchen aufgedeckt, mischt die
abgelegten Pldttchen zu einem neuen Stapel.

Eine Unmenge von Punktmarkern

» Wenn ihr zu wenig haben
solltet, schaut mal unter dem
Tisch nach. Die sollten euch nie
und nimmer ausgehen.

1Botkarte
» Im Standardaufbau
nicht benétigt.

24 Power-Up-Karten

» Power-Ups gehen im Spiel nie aus. Wenn die
letzte Karte gezogen wird, mischt die Ablage
zu einem neuen Stapel.

1
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Zielfernrohr kann der Bot-Aktion nicht den 1 Schaden
hinzuftigen.

Teleporter kann zur Bewegung des Bots nicht genutzt
werden.

Newton kann genutzt werden, um den Bot zu bewegen
- sogar vor deiner Bot-Aktion.

Markiergranate gibt dem Bot eine Markierung, wenn sie
als Antwort auf Schaden durch den Bot gespielt wurde.

WERTUNG

Der Schaden des Bots zahlt wie anderer Spielerscha-
den. Falls ihr wollt, kénnt ihr die Punkte des Bots sam-
meln, aber es konnte peinlich werden, wenn er mehr
als ihr Spieler bekommt. Das Tableau des Bots wird
wie die Spielertableaus gewertet.

Wenn mehrere Tableaus am Ende deines Zugs Todes-
schiisse haben, bekommst du den 1-Punkt-Bonus fiir
Doppelkiller, egal, wer die Todesschiisse ausgefiihrt hat.

ANDERE MODI

Der Bot kann auch mit beiden anderen Modi genutzt
werden. Wenn ihr einen Bot zum Herrschaftsmodus
hinzunehmen konnt, habt ihr Ziele ohne Ende.

Einen Bot zum Geschiitzmodus hinzuzunehmen,
macht Adrenalin ziemlich kompliziert. Das wird erst
problemlos laufen, wenn jeder den Geschiitzmodus
gut kennt.

(1Tt
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1Figur

» Deine Figur darf wdhrend des Spiels
nicht abhauen. Sollte sie irgendwie
verschwinden, fange sie wieder ein und
setze sie zurtick in die Arena.

20 Schadenstropfen

Y » Solltest du davon tatsdchlich

) 4 mal keine mehr haben, bist du
ein irrsinnig guter Spieler! Nimm
dann Minzen oder irgendeinen
anderen Ersatz, bis du ein paar
deiner Schadenstropfen wieder
zurtickbekommst.

3 Munitionswiirfel in jeder

Munitionsfarbe

» Du darfst nie mehr als 3 jeder
Farbe haben. Wenn ein Spieler
Wiirfel vermisst, zéihle deine
mal durch und gib die zu viel
genommenen zurtick.

Y
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WAFFENUBERSICHT

Herzlichen Gliickwunsch zur neuen Waffe! Diese Anleitung erklart den korrekten Umgang damit.

Allgemeine Waffenregeln stehen auf dieser Seite. Power-Ups stehen auf der Riickseite. Auf den Innenseiten sind Detailerlauterungen zu den
Waffen, die an den drei Spawn-Punkten aufgenommen werden kénnen.

Wenn du das Spiel neuen Spielern beibringst:

Manchmal iiberspringe ich Schritt 2 und lasse
Neulinge selbst rausfinden, was ihre Waffen tun,
wenn sie sie abfeuern. Warum denn nicht?

Ist ja blof eine Trainingsrunde.

Wenn das auch dein erstes Spiel sein sollte, musst du die Regeln auf dieser Seite verstanden haben, um die Waffenbeschreibungen zu

1. Erlautere kurz die Regeln fiir Aktionen, Schaden, Markierungen und Wertungen.
2. Erklare die bei Spielbeginn verfiigbaren 9 Waffen.

3. Erklare die Power-Ups.

4. Fangtan!

5. Erklare andere Waffen, sobald sie verfiigbhar werden.

verstehen.

KARTENELEMENTE

©
@m

Basiseffekt: Diese Waffe macht das, ohne dass du zusatzlich Munition
ausgeben musst.

Optionaler Effekt: Die Waffe kann das zusétzlich zum Basiseffekt machen.
Manchmal musst du Munition bezahlen, um den Effekt nutzen zu kdnnen.

Basismodus: BloR eine andere Bezeichnung fiir einen Basiseffekt. Die Waffe
kann das, ohne dass du weitere Munition zahlen musst.

Alternativer Feuermodus: Die Waffe erzeugt diesen Effekt statt des
Basismodus-Effekts. Du wahlst einen davon. Manchmal musst du Munition
bezahlen, um den Modus zu nutzen.

ALLGEMEINE PrINZIPIEN

»

Im Spiel kommt es ausschlieflich auf das Feld an, auf dem du stehst,
nicht, wo genau du auf diesem Feld stehst.

Du kannst dich nie hinter anderen Figuren verstecken.
Du kannst nie von deiner eigenen Waffe verletzt werden.

Wenn ein Effekt einem Ziel eine bestimmte Menge Schaden zufiigt,
kannst du nie wahlen, ihm weniger zuzufiigen.

Wenn dir ein Effekt erlaubt, mehrere Ziele zu wahlen, darfst du nach Be-
lieben auch weniger wahlen; wenn ein Effekt aber jeden an einem Ort
betrifft, kannst du nie wahlen, irgendjemanden zu verschonen.

Wenn eine Waffe ein Ziel in ,einer Bewegung weit weg" betrifft, bedeu-
tet das, dass sie auch durch Tiiren wirkt, nicht aber durch Wande.

WAS KANNST DU SEHEN?

Etwa die Halfte der Waffen haben eine Figur zum Ziel, die du sehen kannst. Was bedeutet das?
» Du kannst jede Figur sehen, die im selben Raum wie deine Figur ist.

» Falls dein Feld eine Tiir hat, kannst du jede Figur auf jedem Feld im Raum auf der anderen
Seite der Tiir sehen.

Vergiss sofort alle Regeln iiber Sichtlinien, die du moglicherweise aus anderen Spielen kennst
und stell es dir so vor: Im Raum gibt es keinerlei Verstecke, also kannst du jeden darin sehen.
Aufierdem kannst du durch jede Tiir linsen und alle im angrenzenden Raum sehen. Wenn die
dann allerdings am Zug sind, duckst du dich weg und sie kdnnen dich nur sehen, wenn sie auf
einem Feld mit einer Tiir zu deinem Raum stehen.

Griible nicht dariiber nach, ob du durch ein besetztes Feld oder durch beide Tiiren auf deinem
Feld gleichzeitig schiefen kannst. Du kannst. Deine Spielfigur ist flink genug, um alle Ziele zu
treffen, welche die Waffe erlaubt.

Dozer kann diese 3 Riume gleichzeitig sehen.

Sprog sieht :D-struct-0R und Dozer.
:D-struct-0R sieht Dozer und Sprog.
sieht niemanden, obwohl Dozer sie sieht.
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Basiseffekt: Gib 1Ziel, das du sehen kannst, 1Schaden und
1Markierung.

Mit zweiter Zielsuche: Gib einem anderen Ziel, das du sehen
kannst, 1 Markierung.

ELEKTRO-SENSE

Basismodus: Gib jedem anderen Spieler auf deinem Feld
1Schaden.

Im Sensenmann-Modus: Gib jedem anderen Spieler auf
deinem Feld 2 Schaden.

FLAMMENWERFER

Basismodus: Wahle 1 Feld, das 1 Bewegung weit weg ist, und wenn
moglich 1zweites Feld, das eine weitere Bewegung in gleicher Richtung
weit weg ist. Auf jedem Feld darfst du 1Ziel wahlen und ihm 1Schaden
geben.

Im Grill-Modus: Wahle 2 Felder wie oben. Gib jedem auf dem ersten Feld
2 Schaden und jedem auf dem zweiten Feld 1Schaden.

Hinweis: Diese Waffe kann niemandem auf deinem Feld Schaden geben.
Allerdings kann sie manchmal auch jemandem Schaden geben, den du
nicht sehen kannst - die Flamme geht zwar nicht durch Wande, aber sie
geht durch Tiiren. Stelle sie dir als geraden Feuerstrahl vor, der 2 Felder in
waage- oder senkrechter Richtung weit reicht.

Basismodus: Gib 1Ziel, das du sehen kannst,
1Schaden und 2 Markierungen.

Im Scan-Modus: Wahle bis zu 3 Ziele, die du
sehen kannst, und gib jedem 1 Markierung.

Hinweis: Denke daran, dass die 3 Ziele in
3 unterschiedlichen Raumen sein kdnnen.

TRAKTORSTRAHLER
Basismodus: Bewege 1Ziel 0, 1 oder 2 Felder auf ein Feld,
MASCHINENGEWEHR das du sehen kannst, untli' gib ihrT11 Schaden. E@ GRANATWERFER BSCHdROG‘::iLl’Nf‘:'E =1
Basiseffekt: Wahle 1 oder 2 Ziele, die du sehen kannst, :;:x:;z’nzf:;m‘l’t"::n‘g’:uz; Z;:;‘ix;;;:::;il e | kX Basiseffekt: Gib1Ziel, das du sehen kannst, 1 Schaden. Danach darfst du R e dortor fi das
o ISt. - . . 0 1
indSiREdSES than. Feld und gib ihm 3 Schaden. ﬁ\"\ dasaiel |Feid weitbewegen: Ziel dann 1 Feld weit bewegen.

Mit Fokusschuss: Gib 1 dieser Ziele 1 zusatzlichen Schaden.

Mit Dreibeinstativ: Gib dem anderen der beiden Ziele
1zusatzlichen Schaden und/oder 1Schaden an ein anderes
Ziel, das du sehen kannst.

Hinweis: Wenn du beide zusatzlichen Punkte Schaden
austeilst, miissen sie 2 unterschiedlichen Zielen gegeben
werden. Wenn du nur 2 Ziele sehen kannst, bekommt jedes
2 Schaden, wenn du beide optionalen Effekte nutzt.

Wenn du den Basiseffekt nur bei 1Ziel anwendest, darfst
du das Dreibeinstativ anwenden, um ihm 1zusatzlichen
Schaden zu geben.

T.H.O.R.
Basiseffekt: Gib 1Ziel, das du sehen kannst, 2 Schaden.

Mit Kettenreaktion: Gib einem 2. Ziel, das von dem 1. Ziel
gesehen werden kann, 1Schaden.

Mit Starkstrom: Gib einem 3. Ziel, das von dem 2. Ziel
gesehen werden kann, 2 Schaden. Diesen Effekt darfst du
nur nutzen, wenn du zuerst die Kettenreaktion genutzt hast.

Hinweis: Bei dieser Karte ist die Reihenfolge der nutzbaren
Effekte wichtig. (Bei den meisten anderen Karten nicht.)
Beachte, dass jedes Ziel ein anderer Spieler sein muss.

PLASMAKANONE
Basiseffekt: Gib 1Ziel, das du sehen kannst, 2 Schaden.

Mit Phasengleiter: Bewege dich bis zu 2 Felder. Dieser Effekt
¢ darfvor oder nach dem Basiseffekt genutzt werden.

Mit aufgeladenem Schuss: Gib deinem Ziel 1zusatzlichen
Schaden.

Hinweis: Die beiden Bewegungen haben keine
Munitionskosten. Du musst dein Ziel nicht sehen kdnnen,
wenn du die Karte spielst. Beispielsweise kannst du 2 Felder
gehen und dann auf ein Ziel ballern, das du jetzt erst siehst.
Du darfst jedoch nicht 1 Bewegung vor und 1 nach dem
Schuss ausfiihren.

FLUSTERER

"+ Effekt: Gib1Ziel, das du sehen kannst, 3 Schaden und

1Markierung. Dein Ziel muss mindestens 2 Bewegungen von
_ dir entfernt sein.

Hinweis: Du kannst beispielsweise im 2-mal-2-Raum kein Ziel
auf einem benachbarten Feld treffen, aber eins, das diagonal
zu dir steht. Wenn du neben einer Tiir stehst, kannst du kein
Ziel auf der anderen Seite der Tiir treffen, aber eins, das auf
einem anderen Feld im Raum hinter der Tiir steht.

Hinweis: Du darfst auch Ziele bewegen, die du nicht siehst.
Das Ziel endet auf einer Stelle, wo du es sehen und ihm
Schaden geben kannst. Die Bewegungen miissen nicht in
derselben Richtung erfolgen.

VORTEXKANONE

Basiseffekt: Wahle 1 Feld, das du sehen kannst, jedoch
nicht dein eigenes Feld. Nenne das Feld ,Der Vortex“. Wahle
1Ziel auf dem Vortex oder 1Bewegung von ihm entfernt.
Bewege es auf den Vortex und gib ihm 2 Schaden.

Mit schwarzem Loch: Wahle bis zu 2 andere Ziele auf dem
Vortex oder 1 Bewegung von ihm entfernt. Bewege sie auf
den Vortex und gib jedem 1Schaden.

Hinweis: Die 3 Ziele miissen unterschiedlich sein, allerdings
diirfen einige davon auf demselben Feld starten. Es ist
erlaubt, Ziele auf deinem Feld, auf dem Vortex oder sogar
auf Feldern zu wahlen, die du nicht sehen kannst. Alle
landen dann auf dem Vortex.

BSRENNKAMMER

Basismodus: Wahle einen Raum, den du sehen kannst,
jedoch nicht den Raum, in dem du bist. Gib jedem in diesem
Raum 1Schaden.

Im Lauschig-warm Modus: Wahle 1 Feld, das genau
1Bewegung weit weg ist. Gib jedem in diesem Feld 1Schaden
und 1 Markierung.

WARMESUCHER

Effekt: Wahle 1Ziel, das du nicht sehen kannst, und gib ihm
3 Schaden.

Hinweis: Ja, damit kannst du ausschliefilich Ziele treffen,
die du nicht sehen kannst.

TEUFELSBRUTER

Basismodus: Gib 1Ziel, das du sehen kannst und das
mindestens 1 Bewegung weit weg ist, 1 Schaden. Danach
gibst du diesem Ziel und jedem anderen auf dem Feld
1Markierung.

Im Nano-Abtaster-Modus: Gib 1Ziel, das du sehen kannst
und das mindestens 1 Bewegung weit weg ist, 1 Schaden.
Danach gibst du diesem Ziel und jedem anderen auf dem
Feld 2 Markierungen.

Mit Extragranate: Gib jedem Spieler auf einem Feld, das du sehen kannst,
1Schaden. Du kannst das vor oder nach der Bewegung des Basiseffekts
machen.

Hinweis: Beispielsweise kannst du auf ein Ziel schief3en, es auf ein Feld
mit anderen Zielen bewegen und dann allen auf dem Feld Schaden geben,
inklusive des ersten Ziels. Oder du kannst einem Hauptziel 2 Schaden
geben, 1jedem anderen auf diesem Feld, und dann das Hauptziel 1 Feld
weit bewegen. Oder du kannst einem separat stehenden Ziel 1 Schaden
geben und allen auf einem anderen Feld ebenfalls je 1 Schaden. Wenn

du dein eigenes Feld als Ziel wahlst, wirst du selbst nicht bewegt und
erhaltst keinen Schaden.

RAKETENWERFER

Basiseffekt: Gib 1Ziel, das du sehen kannst, das aber nicht auf deinem
Feld ist, 1Schaden. Danach darfst du das Ziel 1 Feld weit bewegen.

8 Mit Dilsenantrieb: Bewege dich bis zu 2 Felder. Dieser Effekt darf vor oder

nach dem Basiseffekt genutzt werden.

Mit Splittersprengkopf: Wahrend des Basiseffekts gibst du jedem Ziel
auf dem Ursprungsfeld deines Ziels 1Schaden - inklusive des Ziels, auch
wenn du es bewegst.

Hinweis: Wenn du den Diisenantrieb vor dem Basiseffekt benutzt,
berticksichtigst du dein neues Feld nur, um zu sehen, ob ein Ziel erlaubt ist.
Du darfst dich sogar von einem Feld wegbewegen, um auf jemanden darauf
zu schieRRen. Wenn du den Splittersprengkopf benutzt, gibst du jedem auf
dem Feld des Ziels Schaden, bevor du das Ziel bewegst - dein Ziel erhalt
insgesamt 3 Schaden.

rRAILGUN

Basismodus: Wahle eine waage- oder senkrechte Richtung und 1Ziel in
dieser Richtung. Gib diesem 3 Schaden.

Im Durchbohren-Modus: Wahle eine waage- oder senkrechte Richtung
und 1oder 2 Ziele in dieser Richtung. Gib jedem 2 Schaden.

Hinweis: Im Prinzip schief8t du in gerader Linie - auch durch Wande.

Du brauchst nicht zwingend ein Ziel hinter einer Wand zu suchen - es
konnte sogar auf deinem Feld sein - aber durch Wande ballern macht halt
Spafs. Es gibt nur 4 waage- und senkrechte Richtungen. Stelle dir einfach
vor, frontal auf eine Wand oder Tiir zu blicken und in diese Richtung zu
feuern. Jeder auf einem Feld (auch deinem) in dieser Richtung ist ein
erlaubtes Ziel. Im Durchbohren-Modus kénnen die 2 Ziele auf demselben
oder verschiedenen Feldern sein.

CYBERKLINGE
Basiseffekt: Gib 1Ziel auf deinem Feld 2 Schaden.

Mit Schattenschritt: Bewege dich 1Schritt vor oder nach dem
Basiseffekt.

Mit Zerschnetzeln: Gib 1 anderen Ziel auf deinem Feld 2 Schaden.
Der Schattenschritt darf vor oder nach diesem Effekt genutzt werden.

Hinweis: Alle Effekte kombiniert machen es moglich, dich auf 1 Feld zu
bewegen und dort 2 Leute zu verkloppen; oder jemanden zu verkloppen,
dich zu bewegen und dann jemand anders zu verkloppen; oder 2 Leute zu

. verkloppen und dich dann zu bewegen.

Im Laufverlangerungs-Modus: Gib 1Ziel auf
irgendeinem Feld, das genau 1 Bewegung weit
weg ist, 2 Schaden.

POWERFAUST

Basismodus: Wahle 1Ziel auf irgendeinem
Feld, das genau 1Bewegung weit weg ist.
Bewege dich auf dieses Feld und gib dem Ziel
1Schaden und 2 Markierungen.

Im Raketenfaust-Modus: Wahle ein Feld,
das genau 1Bewegung weit weg ist. Bewege
dich auf dieses Feld. Du darfst 1Ziel dort

2 Schaden geben. Wenn du mochtest, darfst
du dich 1weiteres Feld in dieselbe Richtung
bewegen (nur wenn diese Bewegung zuldssig
ist). Du darfst 1Ziel dort ebenfalls 2 Schaden
geben.

Hinweis: Im Raketenfaust-Modus fliegst du
2 Felder in gerader Linie und boxt 1 Person
pro Feld.

SCHOCKWELLE

Basismodus: Wahle bis zu 3 Ziele auf
unterschiedlichen Feldern, jedes muss genau
1Bewegung weit weg sein. Gib jedem Ziel
1Schaden.

Im Tsunami-Modus: Gib allen Zielen, die
genau 1 Bewegung weit weg sind, 1Schaden.

VORSCHLAGHAMMER
Basismodus: Gib 1Ziel auf deinem Feld
2 Schaden.

Im Pulverisierungs-Modus: Gib 1Ziel auf
deinem Feld 1Schaden, dann bewege dieses
Zielin eine Richtung 0, 1 oder 2 Felder weit.

Hinweis: Beachte, dass Bewegungen durch
Tiiren, aber nicht durch Wande gehen.



Jedes Power-Up hat zwei hauptsachliche Nutzen. Du kannst es anstelle der Bezah-
lung mit Munitionswiirfeln ablegen, wenn du Munitionskosten bezahlen musst. Oder
du kannst es ausspielen (und ablegen), um seinen Spezialeffekt zu nutzen.

Dudarfst diese Karte spielen, wenn du einem oder
mehr Zielen Schaden zufiigst. Zahle 1 Munitions-
wiirfel beliebiger Farbe. Wahle 1 dieser Ziele und
gibihm1zusatzlichen Punkt Schaden. Hinweis: Du
darfst dies nicht nutzen, um einem Ziel, das ledig-
lich Markierungen erhalt, 1 Schaden zuzufiigen.

POWER-UrPS

Hinweis: Es ist nicht erlaubt, ein Power-Up ab- Du darfst nie mehr als 3 Power-Ups gleichzeitig
zulegen, um sich einen Wiirfel zu nehmen - du  auf der Hand haben. Du kannst alle bei dersel-
darfst das nur, um Kosten zu bezahlen. ben Aktion einsetzen, wenn sie zutreffen.

Du darfst diese Karte in deinem Zug vor oder
nach einer beliebigen Aktion spielen. Nimm
deine Figur und setze sie auf irgendein Feld auf
dem Spielplan. (Du darfst sie nicht einsetzen,
nachdem du gesehen hast, wo jemand am Ende
deines Zugs neu spawnt. Dann ist es zu spét.)

Du darfst diese Karte spie-
len, wenn du Schaden von
einem Spieler erhaltst, den
du sehen kannst. Gib diesem
Spieler 1 Markierung.

Du darfst diese Karte in deinem Zug vor oder nach
einer beliebigen Aktion spielen. Wahle irgendeine
andere Spielfigur und bewege sie 1 oder 2 Felder
in eine Richtung. (Du darfst sie nicht einsetzen,
um eine Figur zu bewegen, die am Ende deines
Zugs neu spawnt. Das wére zu spat.)

KURZFASSUNG DER ADRENALIN-SPIELREGELN

VORBEREITUNG

Baut den Spielplan, indem ihr je 2 Teile passend aneinan-
derlegt. Bereitet das Spiel vor, wie auf Seite 2 und 3 gezeigt.

SPAWNEN IM ERSTEN ZUG
1. Ziehe 2 Power-Up-Karten.

2. Suche1aus und behalte sie.

3. Beginne den ersten Zug, indem du das andere

Power-Up ablegst. Seine Farbe legt deinen
Spawn-Punkt fest.
2ZUG
1. Mache 2 Aktionen.
a. Rumlaufen
I.  Bewege dich 1x, 2x oder 3x.
b. Zeugnehmen

I.  Bewege dich 1x, wenn du mochtest (2x, wenn b

du mindestens 3 Schaden hast).
Il. Nimm dir das Zeug auf deinem Feld.

- Munition: nimm dir das Munitionsplatt-
chen. Lege die dort angegebenen Wiirfel
auf dein Tableau. Plattchen ablegen. Il
» Gibt das Plattchen ein Power-Up, ziehe
1Karte (falls du noch keine 3 hast). Il
- Waffe: Nimm dir die Karte. Zahle die
Nachladekosten, der oberste Wiirfel kostet
nichts. Die Karte kommt auf deine Hand. Die

Waffe ist geladen.

» Solltest du nun 4 Waffen haben, musst
du 1auf dem Feld ablegen, von dem die d
neue kam. Du kannst eine geladene oder

ungeladene Waffe abwerfen.

Il. Sage, wie du den Karteneffekt nutzen willst. f. Der Getotete spawnt neu:

lll. Fiihre den Effekt aus, zahle fiir optionale Ef- I. Ziehe1Power-Up-Karte.
fekte oder alternative Schuss-Modi, wenn du Il. Lege1deiner Power-Up-Karten ab.
diese nutzt. lll. Spawne am angegebenen Ort neu.

IV. Die Waffe ist nun ungeladen. Sie bleibt offen
ey G FINALER WAHNSINN
Finaler Wahnsinn wird ausgeldst, wenn der letzte
2. Nachladen

Duk t beliebig viele dei lad Waf Schadel von der Todesschussleiste genommen wurde.
B o i e i P e 2. Alle Spieler ohne Schaden drehen ihre Tableaus um.

fen ngehladen, Sie werden nur wenig wert sein
b. Zum Nachladen bezahlst du die Nachladekosten O e (el ot o iEa R Einateraar ST

3 W und. n;mnjrstbclhe Ka;te afjf' S':_'sdt 'EtZ; geladf‘n.l ausgelost hat, bekommt noch 1Zug. Sie drehen ihre
Seie (- RERRIRE =Ll SEER e TodessEHUSS elfidy Action!-Plattchen auf die Seite Finaler Wahnsinn.

ten hat. X .
3 3 ; a. Wer vor dem Startspieler dran ist, darf 2 aus
a. FirstBlood: 1Punkt fiir den Spieler, der den ersten Tl ey

Schaden erzeugt hat. :
JediRe oo dariEchad e : I. Bewegung bis zu &4 Felder.
oy [ Rl e T S ZEUE ™ 145, Dekoli Il. Bewegung bis zu 2 Felder, dann Zeug nehmen.

Punkte.
i) z I1l. Bewegung bis zu 1 Feld, nachladen und schieRRen.
I.  Wer den meisten Schaden erzeugt hat, e el dall hihm diirfen
bekommt die meisten Punkte. Der zweite : ,er tartsp|e erun" s Uriendaus
diesen Aktionen wahlen:

bekommt die zweitmeisten Punkte, etc. ;
. Gleichstande werden zugunsten desjenigen | Entweder Bewegung bis zu 3 Felder und dann

)

aufgeldst, der frither Schaden erzeugt hat. Zeug nehmen. !
I. Zunéchst erhitt man die Punkte 8-6-4-2. kil MR iE e B = SFe ceri achaden und

. Fiir jeden vergangenen Todesschuss verrin-
gern sich die Punktwerte, angezeigt durch
Schadel auf dem Tableau.

c. Versetze den Todesschuss-Tropfen zur Todes- ] et

schussleiste. ENDWERTUNG

. Gab es einen Overkill, versetze den Overkill-Trop- 1. Jedes Tableau werten, auf dem noch Schaden ist.

fen auf die Todesschussleiste. Der overkillte 2. Wertet den meisten Schaden auf der Todesschuss-

4, Tableaus, die in Finaler Wahnsinn Todesschiisse
bekommen, werden nach der Wertung auf die Seite

c. Rumballern
I.  Spiele eine Waffenkarte aus deiner Hand.
(Wenn du mindestens 6 Schaden hast, kannst

Spieler gibt dem Overkiller eine Markierung.

e. Nimm den Schadel von der Todesschussleiste und
decke den hdchsten verbliebenen Punktwert auf
dem Tableau ab.

leiste, wenn ihr ein Tableau wertet.

Wer die meisten Punkte hat, gewinnt.

Gleichstande werden zugunsten des Spielers mit den
meisten Punkten auf der Todesschussleiste aufgeldst.

du vorher 1Bewegung machen.)
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