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Contenu de la boite







14 figurines carton de 2 couleurs différentes
numeérotées avec 14 socles '




Un plateau de jeu
Taille : 62x30 cm
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Un livre de régles comprenant
background, regles, index et tables du L ‘
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et deux équipes préirées pour apprendre a
jouer rapidement
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86 cartes, dont 80 de pouvoirs illustrées par des dessinateurs de renom
(Marc Simonetti, YanTisserom - ECOAI #1 EI AOA 8888(Q
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Jouez cere carte
quand vous le désirez
pour bluffer.

Vous ponvez la reprendre
quand vous e souhaitez,
car ¢lbe n'a aucune
incidende sur le macch.




Maquette et texte du diaporama : Sylvain Mayet
lllustrations : Mar&imonetti, YannTisseron Miguel Coimbra
Mise en page des différents éléments : Josselin Grandedjeux Editions
Décembre 200& Mise a jour Octobre 2009
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Alde 2 :
La feuille d’ equipe




FEMILLE D EQUIPE

61 EAE O1 A EAOE
pour jouer &KillpowerBall




Dans cette case, on inscrit le nom de son équipe ainsi que son nom
61 OO 80AO Ai 1 OEAi Oi AT I 1A

FERILLE "'(OI“E(‘ ‘ Ew o o ™

Emw
ﬂ.._._.u....
oo . . - 2 M

B2

E—‘w
- . [ N—




En haut a gauche, Il est indiqué le palmares De votre équipe depuis sa création, L
nombre de matchs joués, ainsi que les points de classement. s




Les points de classement sont fonction de vos victoires, de vos matchs nuls, mais
aussi de vos défaites.
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puissance divisée par 10).
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La puissance est fonction : 2. des points de classement de votre équipe
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Détaillons une fiche de personnage : On les appelle des gladiateurs.
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Le numéro du gladiateur est indiqué par le chiffre a gauche.
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Il est possible de lui donner un nom
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Un gladiateur est défini par 8 caractéristiques.

Pour réussir un jet, vous devez faire moins ou autant que la valeur dans la
caractéristiqgue appropriée en lancant un dé a dix faces (abregé par 1D10).

Par exemple si vous avez 5HIR,
vous devez avec 1D10 faire 1, 2, 3,4 ou 5 pour réussir votre jet.
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Chaque gladiateur a une spécialisation, a choisir lors de sa creation,
qui lui donne des bonus dans certaines caractéristiques.
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Chaque gladiateur a une affaire magique avec 2 pouvoirs a choisir lors de sa
creation, entre les quatre categories existantes :
Arme decontac(type epée)Arme de jet(type arc),
Armure magiqueQObjet magique
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puis le nom des 2 pouvoirs chaoisis.
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Une équNipe se partage un arc et six épées normaux.
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RAPcorrespond a I&APIDITEdu guerrier.
Tirée avant le match, elle change a chaque patrtie.
Plus un gladiateur a une valeur élevée,
plus il est rapide et agit en priorité.
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DEPcorrespond alDEPLACEMENTuU guerrier.
Ce nombre précise de combien de cases le guerrier se déplace
durant un tour.

e - - . . - .-

J
Nace Tote Tronc Broc G Broas © fambbe G fambe D (34

coT ron POU BAL VIE
J |' J
( i | ; A AR
t Magique Equipoment Normal . . . . . .

Pomnis de Blessuies ac

el




= W=l SN Y= n

CBTcorrespond alcCOMBATduU guerrier.
Valeur qui sert a donner des coups au corps a corps
mais aussi a les éviter.
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FORcorrespond a I&#ORCEJu guerrier. Elle sert pour calculer les
degats au corps a corps ou encore lors de la prise du ballon a un
adversaire.
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TIRcorrespond aurlRdu guerrler Valeur qU| permet de tirer pour attaquer de |
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POUcorrespond alPOUVOIRdu guerrier.
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BAL correspond a la valeur @ALLONdu guerrier.
Elle permet de jouer le ballon, le lancer, le prendre ou encore tirer
au panier.
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VIEcorrespond a la valeur edEdu guerrier.
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VIE permet de définir les points de blessure correspondantes
des 6 localisations touchables :
Téte, Tronc, Bras Gauche, Bras Droit, Jambe Gauche, Jambe Droite.
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cette valeur pourra étre supérieure a 1.
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Les cases en dessous servent a inscrire les nouvelles valeurs des points de 1
blessure, si votre guerrier a pris des coups dans une ou plusieurs localisations /&
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Enfin la cas€EXPA T O O A O Bxpériehce ™ OB &
depuis sa creation.
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de la puissance.
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Les chiffres indiqués servent a connaitre la localisation touchée
lorsque vous frappez un guerrier.
lly en a6 : latéte, le tronc, les deux bras et les deux jambes.
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Ici, on rappelle le calcul de la Puissance, ainsi que le calcul des degats des
armes normales.
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Aide 3
Le terrain de jeu




Voici le plateau de jeu deillpowerBall. Il represente un terrain de basket haut de §
10 meétres. Ce terrain est une salle close, avec dans les murs le délimitant, des’
cameras intégrees pour la retransmission des matchs sur la terre entiere.
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terrain, et les téléporte en dehors en cas de blessure grave, coma, expulsion ou%

mort.
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Examinons une moitié de terrain, qui correspond au camp
A6OT A AAO AAO@ i NOEPAO NOE

Chaque équipe débute de son c6té en début de partie.
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La Zone dettouche-owZT.

Elle est constituée de deux parties
gui ne communigquent pas entre
elles ; elle ne fait pas partie du
OAOOAEI 8 #06AO0O
#6AO0O0 AA | N C
gladiateurs en debut de partie,

o1 66 AIi OAAEAIO’t
retourner durant le match.

61 NOEPA T A PAPC
guerriers sur le terrain.

Comme elle est constituée

De 7 joueurs en début de pa te, il y/F
en a forcément 2 B
qui attendront dans la ZT.




La Zone derRPanienow ZP
correspond & une zone autour du panier de 3 cases de long sur 5 de large.

Regles:surnla’zP :
61 OO 1T 6A0OAU AAQ|
AOI EO AGAI T AO |[A
sinon vous étes expulsé, sauf |
dans 3 cas preécis : ‘

-Un ennemi se trouve dans

cette zone.

- Le ballon est dans votre ZP.
-Vous possédez un pouvoir quiisss=—
annule cette regle.

Par contre, _pour la ZP adversg,
EI T8U A AOAOQI




Le panier de basket esta 1
metre au dessus du sol.




Le terrain est compose de case
A6 O1T 11 00A OO0 Ol

Chaque case est numerotee
Ad O1 TT
AdOT A

Certains pouvoirs fonctionnant
sur des cases, il est |mportant
AGAOT EO 1 AOO.,
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Un guerrier @ )quia4en |
Déplacement, pourra, durant §
un tour, avancer de 4 cases all ~ o1 IS
maximum dans la direction de / p® i
son choix. <
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combien de points vaut un
panier mis

Sile guerrier @ ) qui marque @
un panier est a 5 cases, il
vaudra 5 points.

B
i |’ 01 02 03 04 005 06 407
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un panier est a 12 cases, |l
vaudra 12 points.

'3
. |’ 01 02 03 04 005 06 407
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Le panier sera refusé et le ballon posé sur le sol du panier viseé.
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ou encore pour déplacer un guerrier aveugle.




Maquette et texte : Sylvain Mayet
Logo de fond et terrain : Miguel Coimbra
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Alde 4 :
Zone d Action et angle de vue
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Les 5 devant lui, plus la sienne. ——> Sens du guerrier
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Les 5 devant lui, plus la sienne. ——> Sens du guerrier
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Angle de visio
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elle se modifie en fonction de ce dernier.

A\ -
_— ,..,f...,,,.\w.w»./

g

Sean - me

A\

2, g
i




S I s el Sl = S (Bt e e b N A |l e e B Y

A
“ Pour voir si un archel‘ ) peut tirer sur une e ( ), on tire un trait entre
i de la case du tireur et le centre de la case de la cible. ’
{i 3E | A OOAEAAOI EOA OOAOAOOA OT A

- —> Tir impossible Tir possible ‘
7 ¢

:
’

/
o
e
A
Lo

.’.

[ -

N T, p— rl



7 -
P
//“:

:_‘.:._'"E.:_t et I —— ‘3\;' : '-A.i? gf,:_{';_??;—‘é ~ il‘;—:E. e — i —— \‘ -‘7 7"?.- ::732_-‘:—,-:‘;7-‘ — ‘i—.:,‘i :\, E -A‘: ":Tf’;??.—"a?: —— f —5v \~ =

» OTATE Gl ARAA TSOEOE |
—— Tirimpossible

A noter que le panier est & 1 métre du sol donc caché par le gladiateur sur la trajecte
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2 OATCINA AA ROEOET I DACT AlD:: AANOAOINEO
attaque par une esquive. Le gladiate‘
Il ne pourra pas éviter la fleche de ce dernier.




Il en est de méme au contact. Le gladiate@
qui lui tourne le dos.
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(on néglige la hauteur).

Ballon lancé
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En conclusionf, A E AN Gé AOO

O E
Ci A A
ZONE D'ACTION [ZA) et angle de vision

Vue de haut, personnage face & unc casc. Vue en volume de la ZA.
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Socle du gladiate

tourné dans une direction

e

ZA du gladiateur

Case du terrain

Vue en volume de la ZA.

ZA dv gladiavenr //
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Case du terrain - ' : -\n (émo/ .
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Les blessures




Un gladiateur possede une caractéristiqute.

Race ot Spaaialisaton - BrmG BramD jambeG jambe D EXP

[qulpomuﬁ Magique

|
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et la jambe droite JD).

) Téte Tronc BrasG BrasD jambeG jambe D EX

protection protection Vi S 34 UIBCTION protection

pement Normal
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Pour cela, on se réféere a la table des points de blessure du livre des regles.
Si mon gladiateur a 4 eMIE, il a les valeurs suivantes:

[ete

Trone
Bras

Jambe
Note : au cas ou votre vie dépasse 10, utilisez la méthode ci-dessous pour

obtenir vos points de blessure par localisation.
‘ Vil

Tére = VIE
Tronc = VIE x3

Bras = VIE x1,5 (arrondir au supéricur)
Jambes = VIE x2

Téte Tronc BrasG BrasD jambeG jambe D EX

protaction §§ protection | protection i protection J§ protection J§J protection

ints de Blessures actuel
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Imaginons que ce gladiateur a une armure normale :

~

#A1T A 1 OE AT 1 &/ OA X DI ET O Ab

Téte Tronc BrasG BrasD jambeG jambe D EXE

protection Jj protection Jj protection Jj protection J§ protection §j protection

e O A
Points de Blessures actuel
Armure normale




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




I OAOEOA AIT1 OO 1G6A
3AAEAT O NOGEI A X
il subira donc 9 points de dégats dans le tronc.

Téte Tronc BrasG BrasD jambeG jambe D EXE

protection protection protection J§ protection




Il a 12 points de blessure au tronc auxquels on enleve les 9 points de degats

Il tombe donc a 3 points de blessure au tronc. i
AAT O NOB8OT Ccl AAEAOAOO AOO DIOE
IT AT 1 OEAT OA NOGEI OA AE

Téte Tronc BrasG BrasD jambeG jambe D EXE

protection §| protection §| protection i protection J§ protection




Ce méme gladiateur est retouché au tronc.
Il prend cette foisci 6 points de dégats.




Téte
4

protection

Tronc

12

protection

Points de Bless

BrasG B

protection

~
O
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Il va donc perdre 5 points de blessure g
A Cil AREAOGADGO 1618
blessure a 3 au tronc, il se retrouve aj§

-2 points de blessure.

Etant négatif, on considere
Al 1T OO NOGEI

Téte Tronc BrasG B
4 O

protection protection




Sur la table deSlIVEAUX DE
BLESSURE U |1 6 ET OA
TRONC et2,

on peut voir deux nombres3/9
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On jette alors 1 dé a 10 faces (1D10ﬂ:

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

-Si on fait 9, le gladiateur eslessé

grave (BG).
-Si on fait 10, le gladiateumeurt..
3E EAYEAOQOOA X3

le gladiateur survit et reste sur le
terrain.
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Si legladiateur est mort, on le retire immédiatement du terrain.
3 6 E Iblessk grave(BG), il est téléporté en salle de soin
AO OAOEAT AOA APOT O PAT EAO

e CAET A801 DI ETO AO OAIT OAn OUOOI I A




Le gladiateur a survécu aux degats. Malheureusement, il est de nouveau touché
tronc. Il prend cette foigi 8 points de dégats.




/1 01 OOOGOAED 1 5 Aj
. Il va donc perdre 7 points de blessureg
Tete Tronc BrasG B .

4 6 Le guerrier ayant2 se retrouve a9
protection || protection || protection : pOintS de blessure.

v U Il est de nouveau blessé.

Téte Tronc BrasG

protection J| protection §i| protection

Points de Bless




Sur la table des niveaux de blessure
U I 8ET OAOOA9d pdul

voir 2 nombres 4/8

On jette alors 1D10 :
-De 1 a 4 inclus, le gladiatesurvit
et continue le match.

- De 5a8,
le gladiateur esblessé grave ((BG)

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

Je fais 5, mon gladiateur est blessé
grave (BG).
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Durant un méme match, un gladiateur peut tres bien avoir plusieurs Iocqligatjon
i i CAOEOASG AO OBOVOEOOA 060 1 A OAOOAER

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

Téte Tronc BrasG BrasD jambeG jambe D EXE

protection protection protection J§ protection
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Téte Tronc BrasG BrasD jambeG jambe D

protection JJ protection J§ protection J§ protection Jj protection §§ protection

Points de Blessures actuel
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Perte en un coup. Faire les jets sous la table des NIVEAUX DE
BLESSURE pour chacune des 4 localisations
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Sion regarde la taple des niveaux de
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localisations comme la téte sont plus

fragiles que les autres.

Par exemple :

A-10 a la téte :
-De 1 a 5, le gladiateur est forcément
blessé grave (BG).
-De 6 a 10, il est mort.

A -10 a un membre :
-De 1 a 5, le gladiateur survit.
-De 6 a9, il est BG.
-A 10, il est mort.
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adversaire en localisant la téte.




ladiateur avec une armure magique peut avoir des points de protection tre -:‘;’f
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encaisse tout et on précise que cela faBING !».
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$ AT O | 6 AdesBduble dladidtétir a 54 points de protection.

Je fais 46 points de dégats au BING ! Méme pas mal!!

tronc de ton guerrier. R
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Points de Blessures actuel




Téte
4

protection

—d s =

Tronc

12

protection

Bras G

protection

Bras D
§)

protection

i’:f_j—'. =] [,:.; 5

Il POT O O DATEAO W
OE 1T A | AOGAE 1384
les gladiateurs blessés ou blesseés
graves (BG) sont replacés
en Zone de Touche avec leurs
localisations négatives a 0.

lls seront donc plus faibles
pour la suite du match.
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Aide 6 :
Les pouvolirs




* Photo des cartes non contractuelle

































































































































































































