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KILLPOWER BALL
LE JEU DE PLATEAU

Aide 1 : 
Contenu de la boîte



Prévue début 2010, la boîte de jeu de KillpowerBall est composée de : 



Un dé vert à 10 faces 14 figurines carton de 2 couleurs différentes 
numérotées avec 14 socles



Un plateau de jeu
Taille : 62x30 cm



5Î ÐÌÁÔÅÁÕ ÄȭÉÎÖÅÎÔÁÉÒÅ ÔÁÉÌÌÅ !Ϋ28 pions épées
16 pions arcs
1 pion ballon 
1 pion main



5ÎÅ ÆÅÕÉÌÌÅ ÄȭÁÒÂÉÔÒÁÇÅȟ ÕÎÅ ÆÅÕÉÌÌÅ ÄȭïÑÕÉÐÅȟ ÕÎÅ ÆÅÕÉÌÌÅ ÄÅ ÃÌÁÓÓÅÍÅÎÔ ÇïÎïÒÁÌÅȢ



Un livre de règles  comprenant 
background, règles, index et tables du 
jeu.

5Î ÆÅÕÉÌÌÅÔ ÄÅ Ϊ ÐÁÇÅÓ  ÄȭÉÎÉÔÉÁÔÉÏÎ  
et deux équipes pré-tirées pour apprendre à 

jouer rapidement 



86 cartes, dont 80 de pouvoirs illustrées par des dessinateurs de renom 
(Marc  Simonetti, Yan Tisseronȟ -ÉÇÕÅÌ #ÏÉÍÂÒÁ ȣȢȢȢɊ

ȣÅÔ ά ÃÁÒÔÅÓ ÂÌÕÆÆ
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KILLPOWER BALL©
LE JEU DE PLATEAU

Aide 2 : 



6ÏÉÃÉ ÕÎÅ ÆÅÕÉÌÌÅ ÄȭïÑÕÉÐÅ 
pour jouer à KillpowerBall



Dans cette case, on inscrit le nom de son équipe ainsi que son nom
6ÏÕÓ ðÔÅÓ ÃÏÎÓÉÄïÒï ÃÏÍÍÅ ÌȭÅÎÔÒÁÿÎÅÕÒȢ  



En haut à gauche, Il est indiqué le palmarès De votre équipe depuis sa création, Le 
nombre de matchs joués, ainsi que les points de classement. 



Les points de classement sont fonction de vos victoires, de vos matchs nuls, mais 
aussi de vos défaites. 



$ÁÎÓ ÃÅÔÔÅ ÃÁÓÅȟ ÏÎ ÉÎÓÃÒÉÔ ÌÁ ÐÕÉÓÓÁÎÃÅ ÄÅ ÖÏÔÒÅ ïÑÕÉÐÅȟ ÁÉÎÓÉ ÑÕÅ ÌÁ ÄÉÖÉÓÉÏÎ ɉÃȭÅÓÔ ÌÁ 
puissance divisée par 10). 



La puissance est fonction  : 1. des pouvoirs de vos 7 gladiateurs. 



La puissance est fonction  : 2. des points de classement de votre équipe



,Á ÐÕÉÓÓÁÎÃÅ ÅÓÔ ÆÏÎÃÔÉÏÎ  ȡ ΩȢ ÄÅ ÌȭÅØÐïÒÉÅÎÃÅ ÔÏÔÁÌÅ ÄÅ ÖÏÓ έ ÇÌÁÄÉÁÔÅÕÒÓȢ



#ȭÅÓÔ ÅÎ ÃÏÍÐÁÒÁÎÔ ÌÁ ÐÕÉÓÓÁÎÃÅ ÄÅÓ ÄÅÕØ ïÑÕÉÐÅÓ ÑÕÉ ÖÏÎÔ ÓȭÁÆÆÒÏÎÔÅÒȟ
1ÕÅ ÌȭÏÎ ÃÏÎÎÁÿÔ ÌÅ ÎÏÍÂÒÅ ÄÅ ÐÏÉÎÔÓ ÑÕÅ ÄÏÉÔ ÍÁÒÑÕÅÒ ÌÅÓ ÅÎÔÒÁÿÎÅÕÒÓ ÐÏÕÒ 

ÌȭÅÍÐÏÒÔÅÒȢ

Score à mettre 5 à 5 !! 



En dessous, on trouve les cadres des 7 gladiateurs numérotés à gauche de 1 à 7.



Détaillons une fiche de personnage : On les appelle des gladiateurs.



Le numéro du gladiateur est indiqué par le chiffre à gauche.



Il est possible de lui donner un nom



Un gladiateur est défini par 8 caractéristiques. 

Pour réussir un jet, vous devez faire moins ou autant que la valeur dans la 
caractéristique appropriée en lançant un dé à dix faces (abrégé par 1D10). 

Par exemple si vous avez 5 en TIR, 
vous devez avec 1D10 faire 1, 2, 3,4 ou 5 pour réussir votre jet. 



Chaque gladiateur a une spécialisation, à choisir lors de sa création, 
qui lui donne des bonus dans certaines caractéristiques. 



Chaque gladiateur a une affaire magique avec 2 pouvoirs à choisir lors de sa 
création, entre les quatre catégories existantes : 

Arme de contact (type épée), Arme de jet (type arc), 
Armure magique, Objet magique.

/Î ÉÎÓÃÒÉÔ ÄÁÎÓ ÃÅÔÔÅ ÃÁÓÅ ÌÁ ÃÁÔïÇÏÒÉÅ ÄÅ ÌȭÁÆÆÁÉÒÅ ÍÁÇÉÑÕÅȟ 
puis le nom des 2 pouvoirs choisis. 



#ÅÌÁ ÃÏÒÒÅÓÐÏÎÄ Û ÌȭïÑÕÉÐÅÍÅÎÔ ÎÏÒÍÁÌ ÄÕ ÇÌÁÄÉÁÔÅÕÒȢ 
Une équipe se partage un arc et six épées normaux. 

/Î ÒÁÊÏÕÔÅ ÁÕÓÓÉ ÕÎÅ ÁÒÍÕÒÅ ÎÏÒÍÁÌÅ  ÐÏÕÒ ÔÏÕÔ ÇÌÁÄÉÁÔÅÕÒ ÑÕÉ ÎȭÁ ÐÁÓ 
ÄȭÁÒÍÕÒÅ ÍÁÇÉÑÕÅȢ



RAPcorrespond à la RAPIDITEdu guerrier. 
Tirée avant le match, elle change à chaque partie. 

Plus un gladiateur a une valeur élevée, 
plus il est rapide et agit en priorité. 



DEPcorrespond au DEPLACEMENTdu guerrier. 
Ce nombre précise de combien de cases le guerrier se déplace 

durant un tour. 



CBTcorrespond au COMBATdu guerrier. 
Valeur qui sert à donner des coups au corps à corps 

mais aussi à les éviter.  



FORcorrespond à la FORCEdu guerrier. Elle sert pour calculer les 
dégâts au corps à corps ou encore lors de la prise du ballon à un 

adversaire.  



TIRcorrespond au TIRdu guerrier. Valeur qui permet de tirer pour attaquer de 
ÌÏÉÎȟ ÁÖÅÃ ÕÎ ÁÒÃ ÐÁÒ ÅØÅÍÐÌÅȟ ÍÁÉÓ ÁÕÓÓÉ  ÄȭïÖÉÔÅÒ ÃÅ ÇÅÎÒÅ ÄȭÁÔÔÁÑÕÅȢ  



HABÃÏÒÒÅÓÐÏÎÄ Û ÌȭHABILETEdu guerrier. 
6ÁÌÅÕÒ ÑÕÉ ÓÅÒÔ Û ÐÁÓÓÅÒ ÄÁÎÓ ÌÁ :ÏÎÅ Äȭ!ÃÔÉÏÎ ɉ:!Ɋ ÄÅÓ ÅÎÎÅÍÉÓ 

-ÁÉÓ ÁÕÓÓÉ ÄȭïÖÉÔÅÒ ÄÅ ÔÏÍÂÅÒ ÁÕ ÓÏÌȢ  



POUcorrespond au POUVOIRdu guerrier. 
6ÁÌÅÕÒ ÑÕÉ ÐÅÒÍÅÔ ÄȭÁÃÔÉÖÅÒ ÏÕ ÄÅ ÒïÓÉÓÔÅÒ ÁÕØ ÐÏÕÖÏÉÒÓ ÍÁÇÉÑÕÅÓȢ   



BALcorrespond à la valeur en BALLONdu guerrier. 
Elle permet de jouer le ballon, le lancer, le prendre ou encore tirer 

au panier.    



VIEcorrespond à la valeur en VIEdu guerrier.    



VIE permet de définir les points de blessure correspondantes 
des 6 localisations touchables : 

Tête, Tronc, Bras Gauche, Bras Droit, Jambe Gauche, Jambe Droite.   



,ÅÓ ά ÂÏÕÃÌÉÅÒÓ ÃÏÒÒÅÓÐÏÎÄÅÎÔ ÁÕØ ÐÏÉÎÔÓ ÄÅ ÐÒÏÔÅÃÔÉÏÎ ÄÅ ÌȭÁÒÍÕÒÅȢ 
-3É ÃȭÅÓÔ ÕÎÅ ÁÒÍÕÒÅ ÎÏÒÍÁÌÅȟ ÃȭÅÓÔ Χ ÐÏÉÎÔ ÄÅ ÐÒÏÔÅÃÔÉÏÎȢ 

-3É ÃȭÅÓÔ ÕÎÅ ÁÒÍÕÒÅ ÍÁÇÉÑÕÅ ÁÖÅÃ ÐÒÏÔÅÃÔÉÏÎ ÁÃÃÒÕÅȟ 
cette valeur pourra être supérieure à 1.  



Les cases en dessous servent à inscrire les nouvelles valeurs des points de 
blessure, si votre guerrier a pris des coups dans une ou plusieurs localisations. 



Enfin la case EXPÃÏÒÒÅÓÐÏÎÄ Û ÌȭexpérienceÑÕȭÛ ÁÃÃÕÍÕÌÅÒ ÌÅ ÇÕÅÒÒÉÅÒ 
depuis sa création. 

#ÅÌÁ ÐÅÒÍÅÔ ÄȭÁÕÇÍÅÎÔÅÒ ÌÅÓ ή ÃÁÒÁÃÔïÒÉÓÔÉÑÕÅÓ ÅÔ ÓÅÒÔ ÁÕÓÓÉ ÁÕ ÃÁÌÃÕÌ 
de la puissance. 



Les chiffres indiqués servent à connaître la localisation touchée 
lorsque vous frappez un guerrier. 

Il y en a 6 : la tête, le tronc, les deux bras et les deux jambes. 



EXP  TOTALE ÅÓÔ ÌÅ ÔÏÔÁÌ ÄÅ ÌȭÅØÐïÒÉÅÎÃÅ ÄÅ ÔÏÕÓ ÌÅÓ ÇÌÁÄÉÁÔÅÕÒÓ ÄÁÎÓ 
ÌȭïÑÕÉÐÅȢ  



Ici, on rappelle le calcul de la Puissance, ainsi que le calcul des dégâts des 
armes normales. 



2ÅÔÒÏÕÖÅÚ ÌÁ ÆÅÕÉÌÌÅ ÄȭïÑÕÉÐÅȟ ÄÁÎÓ ÌÁ ÓÅÃÔÉÏÎ Ⱥtéléchargement» du site. 
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KILLPOWER BALL©
LE JEU DE PLATEAU

Aide 3 : 
Le terrain de jeu



Voici le plateau de jeu de KillpowerBall. Il représente un terrain de basket haut de 
10 mètres. Ce terrain est une salle close, avec dans les murs le délimitant, des 

caméras intégrées pour la retransmission des matchs sur la terre entière.



#ȭÅÓÔ ÕÎ ÏÒÄÉÎÁÔÅÕÒ ÑÕÉ ÇîÒÅ ÌÅÓ ÍÁÔÃÈÓȢ )Ì ÆÁÉÔ ÁÐÐÁÒÁÿÔÒÅ ÌÅÓ ÇÌÁÄÉÁÔÅÕÒÓ ÓÕÒ ÌÅ 
terrain, et les téléporte en dehors en cas de blessure grave, coma, expulsion ou 

mort. 



Le terrain est coupé par la ligne de séparation des deux camps.



Examinons une moitié de terrain, qui correspond au camp 
ÄȭÕÎÅ ÄÅÓ ÄÅÕØ ïÑÕÉÐÅÓ ÑÕÉ ÓȭÁÆÆÒÏÎÔÅÎÔȢ 

Chaque équipe débute de son côté en début de partie. 



La Zone de touche ou ZT.

Elle est constituée de deux parties 
qui ne communiquent pas entre 
elles ; elle ne fait pas partie du 
ÔÅÒÒÁÉÎȢ #ȭÅÓÔ ÕÎÅ ÚÏÎÅ ÄÅ ÒÅÐÏÓȢ 

#ȭÅÓÔ ÄÅ ÌÛ ÑÕÅ ÐÁÒÔÅÎÔ ÌÅÓ 
gladiateurs en début de partie, 
ÔÏÕÔ ÅÎ ÓÁÃÈÁÎÔ ÑÕȭÉÌÓ ÐÅÕÖÅÎÔ Ù 
retourner durant le match.

,ȭïÑÕÉÐÅ ÎÅ ÐÅÕÔ ÁÖÏÉÒ ÑÕÅ Ϋ 
guerriers sur le terrain. 

Comme elle est constituée 
De 7 joueurs en début de partie, il y 
en a forcément 2 
qui attendront dans la ZT.



Règles sur la ZP :
6ÏÕÓ ÎȭÁÖÅÚ ÁÂÓÏÌÕÍÅÎÔ ÐÁÓ ÌÅ 
ÄÒÏÉÔ ÄȭÁÌÌÅÒ ÄÁÎÓ ÖÏÔÒÅ :0 

sinon vous êtes expulsé, sauf 
dans 3 cas précis :

-Un ennemi se trouve dans 
cette zone.

- Le ballon est dans votre ZP.
-Vous possédez un pouvoir qui 

annule cette règle. 

Par contre, pour la ZP adverse, 
ÉÌ ÎȭÙ Á ÁÕÃÕÎÅ ÉÎÔÅÒÄÉÃÔÉÏÎȢ  

La Zone de Panier ou ZP 
correspond à une zone autour du panier de 3 cases de long sur 5 de large. 



Le panier de basket est à 1 
mètre au dessus du sol. 



Le terrain est composé de case 
Äȭ ÕÎ ÍîÔÒÅ ÓÕÒ ÕÎ ÍîÔÒÅȢ 

Chaque case est numérotée 
ÄȭÕÎ ÎÏÍÂÒÅ ÓÕÒ ÌÁ ÌÏÎÇÕÅÕÒ ÅÔ 
ÄȭÕÎÅ ÌÅÔÔÒÅ ÓÕÒ ÌÁ ÌÁÒÇÅÕÒȢ  

Certains pouvoirs fonctionnant 
sur des cases, il est important 
ÄȭÁÖÏÉÒ ÌÅÕÒ ÎÕÍïÒÏȢ  



Un guerrier (      ) qui a 4 en 
Déplacement, pourra, durant 
un tour, avancer de 4 cases au 
maximum dans la direction de 

son choix. 



Les cases servent aussi à savoir 
combien de points vaut un 

panier mis 

Si le guerrier (        )  qui marque 
un panier est à 5 cases, il 

vaudra 5 points. 



Si le gladiateur       qui marque 
un panier est à 12 cases, il 

vaudra 12 points. 



/Î ÎÅ ÐÅÕÔ ÐÁÓ ÔÉÒÅÒ ÄÅ ÓÏÎ ÃÁÍÐ ÄÁÎÓ ÌÅ ÐÁÎÉÅÒ ÁÄÖÅÒÓÅȢ   #ȭÅÓÔ ÉÎÔÅÒÄÉÔȢ

Le panier sera refusé et le ballon posé sur le sol du panier visé.



,ÅÓ ÃÈÉÆÆÒÅÓ ÁÕ ÃÅÎÔÒÅ ÓÅÒÖÅÎÔ ÌÏÒÓ ÄȭÕÎ ÌÁÎÃÅÒ ÒÁÔï 
ou encore pour déplacer un guerrier aveugle. 
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KILLPOWER BALL©
LE JEU DE PLATEAU

Aide 4 : 



Un gladiateur est représenté par un socle et une figurine carton.



5Î ÇÌÁÄÉÁÔÅÕÒȟ ÓÕÒ ÌÅ ÔÅÒÒÁÉÎȟ Á ÕÎÅ :ÏÎÅ Äȭ!ÃÔÉÏÎ ɉ:!ɊȢ 
#ȭÅÓÔ ÌÁ ÚÏÎÅ ÄÁÎÓ ÌÁÑÕÅÌÌÅ ÉÌ ÐÅÕÔ ÆÒÁÐÐÅÒ ÁÖÅÃ ÓÏÎ ÁÒÍÅ ÁÕ ÃÏÒÐÓ Û ÃÏÒÐÓȢ  



,Á :ÏÎÅ Äȭ!ÃÔÉÏÎ ɉ:!Ɋ ÄȭÕÎ ÇÕÅÒÒÉÅÒ              ÆÁÃÅ Û ÕÎÅ ÃÁÓÅ ÅÓÔ ÄÅ ά ÃÁÓÅÓȢ 

Les 5 devant lui, plus la sienne. Sens du guerrier



,Á :ÏÎÅ Äȭ!ÃÔÉÏÎ ɉ:!Ɋ ÄȭÕÎ ÇÕÅÒÒÉÅÒ          ÆÁÃÅ Û ÕÎ ÃÏÉÎ ÅÓÔ ÄÅ ά ÃÁÓÅÓȢ 

Les 5 devant lui, plus la sienne. Sens du guerrier



,Á :ÏÎÅ Äȭ!ÃÔÉÏÎ ɉ:!Ɋ ÄȭÕÎ ÇÌÁÄÉÁÔÅÕÒ ɉ              Ɋ ÐÅÒÍÅÔ ÄÅ ÃÏÎÎÁÿÔÒÅ ÓÏÎ 

angle de vue ou  angle de visionȢ              4ÏÕÔ ÃÅ ÑÕȭÉÌ ÖÏÉÔ ÅÎ ÆÁÉÔȢ



Angle de vision ÑÕÉ ÖÁÒÉÅ ÓȭÉÌ ÆÁÉÔ ÆÁÃÅ Û ÕÎ ÃÏÉÎ ÄÅ ÌÁ ÃÁÓÅȢ 



3É ÕÎÅ ÃÉÂÌÅ          ÓÅ ÔÒÏÕÖÅ ÄÁÎÓ ÌȭÁÎÇÌÅ ÄÅ ÖÉÓÉÏÎȟ 
elle se modifie en fonction de ce dernier. 



Pour voir si un archer (       ) peut tirer sur une cible (          ), on tire un trait entre le centre 
de la case du tireur et le centre de la case de la cible.

3É ÌÁ ÔÒÁÊÅÃÔÏÉÒÅ ÔÒÁÖÅÒÓÅ ÕÎÅ ÃÁÓÅ ÏÃÃÕÐïÅȟ ÌÅ ÔÉÒ ÎȭÅÓÔ ÐÁÓ ÐÏÓÓÉÂÌÅȢ 
Tir impossible Tir possible 



,ȭÁÎÇÌÅ ÄÅ ÖÉÓÉÏÎ ÐÅÒÍÅÔ ÁÕÓÓÉ ÄÅ ÓÁÖÏÉÒ ÓÉ ÏÎ ÐÅÕÔ ÔÉÒÅÒ ÁÕ ÐÁÎÉÅÒȢ
Tir impossible 

A noter que le panier est à 1 mètre du sol donc caché par le gladiateur sur la trajectoire. 



,ȭÁÎÇÌÅ ÄÅ ÖÉÓÉÏÎ ÐÅÒÍÅÔ ÄÅ ÓÁÖÏÉÒ ÓÉ ÕÎ ÇÌÁÄÉÁÔÅÕÒ ÐÅÕÔ ÔÅÎÔÅÒ ÄȭïÖÉÔÅÒ ÏÕ ÎÏÎ ÕÎÅ 
attaque par une esquive. Le gladiateur          tournant le dos à son adversaire  

Il ne pourra pas éviter la flèche de ce dernier. 



Il en est de même au contact. Le gladiateur       peut frapper le gladiateur
qui lui tourne le dos.   



Dans ce cas, les deux gladiateurs pourront se frapper, car ils se font faces et sont dans 
leur ZA respective. On procèdera alors par ordre de Rapidité. Sachant que si le premier 

ÔÏÕÃÈÅȟ ÌÅ ÓÅÃÏÎÄ ÐÏÕÒÒÁ ÔÅÎÔÅÒ ÄȭïÖÉÔÅÒ ÁÕ ÌÉÅÕ ÄȭÁÔÔÁÑÕÅÒ Û ÓÏÎ ÔÏÕÒȢ 



)Ì ÅÎ ÅÓÔ ÄÅ ÍðÍÅ ÐÏÕÒ ÌȭÉÎÔÅÒÃÅÐÔÉÏÎ ÄÕ ÂÁÌÌÏÎȢ !ÐÒîÓ ÌÁÎÃÅÒ ÄÕ ÂÁÌÌÏÎȟ ÓÉ ÃÅ ÄÅÒÎÉÅÒ 
ÔÒÁÖÅÒÓÅ ÌÁ :! ÄȭÕÎ ÇÌÁÄÉÁÔÅÕÒȟ ÉÌ ÐÅÕÔ ÔÅÎÔÅÒ ÄÅ ÌȭÉÎÔÅÒÃÅÐÔÅÒ ÁÕ ÖÏÌ 

(on néglige la hauteur). 

Ballon lancé



En conclusion ȡ ÃÈÁÑÕÅ ÇÕÅÒÒÉÅÒ Á ÕÎÅ :ÏÎÅ Äȭ!ÃÔÉÏÎ ɉ:!Ɋ ÑÕÉ ÓÅÒÔ Û ÆÒÁÐÐÅÒ ÅÔ ÄïÆÉÎÉÔ 
ÌȭÁÎÇÌÅ ÄÅ ÖÕÅ ÄÕ ÇÕÅÒÒÉÅÒȢ  
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KILLPOWER BALL©
LE JEU DE PLATEAU

Aide 4 : 
Les blessures



Un gladiateur possède une caractéristique VIE. 



Grâce à cette valeur, on connaît les points de blessure dans les 6 localisations qui 
sont la tête, le tronc, le bras gauche (BG), le bras droit (BD), la jambe gauche (JG) 

et la jambe droite JD). 



Pour cela, on se réfère à la table des points de blessure du livre des règles. 
Si mon gladiateur a 4 en VIE, il a les valeurs suivantes:  

4        12       6        6        8        8
4          4



Imaginons que ce gladiateur a une armure normale :
#ÅÌÁ ÌÕÉ ÃÏÎÆîÒÅ Χ ÐÏÉÎÔ ÄȭÁÒÍÕÒÅ ÄÁÎÓ ÌÅÓ ά ÌÏÃÁÌÉÓÁÔÉÏÎÓȢ 

4           12         6            6          8           8

1           1 1 1           1            1
4       4

Armure normale



Durant le match, le gladiateur est touché au tronc. 
Il prend 10 points de dégâts. 



/Î ÒÅÔÉÒÅ ÁÌÏÒÓ ÌȭÁÒÍÕÒÅ ÁÕØ ÄïÇÝÔÓȢ 
3ÁÃÈÁÎÔ ÑÕȭÉÌ Á Χ ÐÏÉÎÔ ÄȭÁÒÍÕÒÅȟ 

il subira donc 9 points de dégâts dans le tronc.  

4           12           6 6 8             8

1            1 1 1 1            1



4           12           6 6 8            8

1             1 1 1 1            1

Il a 12 points de blessure au tronc auxquels on enlève les 9 points de dégâts. 
Il tombe donc à 3 points de blessure au tronc.  

4ÁÎÔ ÑÕȭÕÎ ÇÌÁÄÉÁÔÅÕÒ ÅÓÔ ÐÏÓÉÔÉÆ ÄÁÎÓ ÕÎÅ ÌÏÃÁÌÉÓÁÔÉÏÎȟ 
ÏÎ ÃÏÎÓÉÄîÒÅ ÑÕȭÉÌ ÖÁ ÂÉÅÎȢ 

3



Ce même gladiateur est retouché au tronc. 
Il prend cette fois-ci 6 points de dégâts. 



/Î ÓÏÕÓÔÒÁÉÔ ÌȭÁÒÍÕÒÅ ÄÅ Χ ÐÏÉÎÔȢ 
Il va donc perdre 5 points de blessure. 

,Å ÇÌÁÄÉÁÔÅÕÒ ÎȭïÔÁÎÔ ÑÕȭ Ω ÐÏÉÎÔÓ ÄÅ 
blessure à 3 au tronc, il se retrouve à 

-2 points de blessure. 

Etant négatif, on considère 
ÁÌÏÒÓ ÑÕȭÉÌ ÅÓÔ ÂÌÅÓÓïȢ 

4           12           6

1             1 1

3

4           12           6

1            1             1

-2



Sur la table des NIVEAUX DE 
BLESSUREȟ Û ÌȭÉÎÔÅÒÓÅÃÔÉÏÎ 

TRONC et -2,

on peut voir deux nombres : 8/9

On jette alors 1 dé à 10 faces (1D10):

-Si on fait de 1 à 8, le gladiateur 
survit et continue le match.

-Si on fait 9, le gladiateur est blessé 
grave  (BG).

-Si on fait 10, le gladiateur meurt.

3É ÊÅ ÊÅÔÔÅ Χ$ΧΦ ÅÔ ÊȭÏÂÔÉÅÎÓ Ϊȟ 
le gladiateur survit et reste sur le 

terrain.



Si le gladiateur est mort, on le retire immédiatement du terrain. 
3ȭÉÌ ÅÓÔ blessé grave (BG), il est téléporté en salle de soin 

ÅÔ ÒÅÖÉÅÎÄÒÁ ÁÐÒîÓ ÐÁÎÉÅÒ ÏÕ ÄÏÎ ÄȭÕÎ ÐÏÉÎÔɕȢ 

ɕÇÁÉÎ ÄȭÕÎ ÐÏÉÎÔ ÁÕ ÓÃÏÒÅȠ ÓÙÓÔîÍÅ ÕÔÉÌÉÓï ÄÁÎÓ ÃÅÒÔÁÉÎÅÓ ÃÏÎÄÉÔÉÏÎÓȢ 



Le gladiateur a survécu aux dégâts. Malheureusement, il est de nouveau touché au 
tronc. Il prend cette fois-ci 8 points de dégâts. 



4           12           6

1             1 1

-2

/Î ÓÏÕÓÔÒÁÉÔ ÌȭÁÒÍÕÒÅ ÄÅ Χ ÐÏÉÎÔȢ 
Il va donc perdre 7 points de blessure. 

Le guerrier ayant -2 se retrouve à -9 
points de blessure. 

Il est de nouveau blessé. 

4          12           6

1             1 1

-9



Sur la table des niveaux de blessure,  
Û ÌȭÉÎÔÅÒÓÅÃÔÉÏÎ 42/.# ÅÔ -9 on peut 

voir 2 nombres : 4/8

On jette alors 1D10 :
- De 1 à 4 inclus, le gladiateur survit 

et continue le match.

- De 5 à 8, 
le gladiateur est blessé grave  (BG)

- Si on fait + de 8, le gladiateur 
meurt. 

Je fais 5, mon gladiateur est blessé 
grave (BG). 



4           12           6 6            8            8

1             1             1           1             1             1

Durant un même match, un gladiateur peut très bien avoir plusieurs localisations 
ÎïÇÁÔÉÖÅÓ ÅÔ ÓÕÒÖÉÖÒÅ ÓÕÒ ÌÅ ÔÅÒÒÁÉÎȢ -ÁÉÓ ÄîÓ ÑÕȭÉÌ ÅÓÔ ÎïÇÁÔÉÆȟ ÏÎ ÄÉÔ ÑÕȭÉÌ ÓÁÉÇÎÅȢ 

Les adversaires pourront demander à connaître les localisations 
qui saignent , pour les viser et éliminer le gladiateur blessé plus rapidement. 

-2        4                  -1       -2 



4           12           6             6           8            8

1            1             1             1            1            1

,ÏÒÓ ÄȭÕÎÅ ÁÔÔÁÑÕÅ ÐÁÒ ÕÎ ÐÏÕÖÏÉÒȟ ÕÎ ÇÕÅÒÒÉÅÒ ÐÅÕÔ ÔÒîÓ ÂÉÅÎ ÓÅ ÒÅÔÒÏÕÖÅÒ ÁÖÅÃ 
plusieurs localisations négatives en un seul coup.

Pour chacune des localisations négatives, on jettera le 1D10 sous la table des NIVEAUX 
$% ",%3352% ÐÏÕÒ ÓÁÖÏÉÒ ÓȭÉÌ ÒÅÓÔÅ ÓÕÒ ÌÅ ÔÅÒÒÁÉÎ ÏÕ ÎÏÎȢ  

2         -4       -4      -5       -6 

Perte en un coup. Faire les jets sous la table des NIVEAUX DE 
BLESSURE pour chacune des 4 localisations



Si on regarde la table des niveaux de 
ÂÌÅÓÓÕÒÅȟ ÏÎ ÓȭÁÐÅÒëÏÉÔ  ÑÕÅ ÃÅÒÔÁÉÎÅÓ 
localisations comme la tête sont plus 

fragiles que les autres. 

Par exemple : 

A -10 à la tête : 
-De 1 à 5, le gladiateur est forcément 

blessé grave (BG). 
-De 6 à 10, il est mort. 

A -10 à un membre :
-De 1 à 5, le gladiateur survit.

- De 6 à 9, il est BG. 
-A 10, il est mort. 

)Ì ÅÓÔ ÄÏÎÃ ÐÌÕÓ ÆÁÃÉÌÅ ÄȭïÌÉÍÉÎÅÒ ÕÎ 
adversaire en localisant la tête. 



4           12           6 6 8             8

54          54 54 54 54 54

Un gladiateur avec une armure magique peut avoir des points de protection très 
ïÌÅÖïÓȢ !ÉÎÓÉ ÓÉ ÌÅÓ ÄïÇÝÔÓ ÓÏÎÔ ÉÎÆïÒÉÅÕÒÓ Û ÌÁ ÖÁÌÅÕÒ ÄÅ ÐÒÏÔÅÃÔÉÏÎ ÄÅ ÌȭÁÒÍÕÒÅȟ ÅÌÌÅ 

encaisse tout et on précise que cela fait « BING!».  

$ÁÎÓ ÌȭÅØÅÍÐÌÅ ÃÉ-dessous, le gladiateur a 54 points de protection. 

Je fais 46 points de dégâts au 
tronc de ton guerrier.

BING ! Même pas mal!!



4           12            6            6

1            1             1            1

-2        4        -1

!ÐÒîÓ ÕÎ ÐÁÎÉÅÒ ÏÕ ÄÏÎ ÄȭÕÎ ÐÏÉÎÔȟ 
ÓÉ ÌÅ ÍÁÔÃÈ ÎȭÅÓÔ ÐÁÓ ÆÉÎÉȟ 

les gladiateurs blessés ou blessés 
graves  (BG) sont replacés 

en Zone de Touche  avec leurs 
localisations négatives à 0. 

Ils seront donc plus faibles 
pour la suite du match. 

4           12           6             6

1             1            1             1

0        4         0

Après panier 
ou 

ÄÏÎ ÄȭÕÎ ÐÏÉÎÔ
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Aide 6 : 
Les pouvoirs



KillpowerBall, Le jeu comprend 80 cartes pouvoirs et 6 cartes bluff. * 

* Photo des cartes non contractuelle
































































































































