GDJeux Editions et Sylvain MAYET
Sont heureux de vous présenter une extension officielle du jen

Killpower Ball :

| ITRODUCTION

Sont considérées comme apparitions, toutes créatures
apparaissant sur le terrain grice a un pouvoir. Elles peuvent
étre de différentes formes. Pour reconnaitre un pouvoir
d’apparition, il est indiqué « EFF : apparition » sur la carte
d’activation.

Les apparitions sont toujours représentées par deux cartes.
La carte d’activation du pouvoir fonctionnant comme les
cartes pouvoirs et la carte descriptive de I'apparition. Les
apparitions ne modifient pas les régles de base du jeu sauf'si
contre-indication sur la carte descriptive.

2. REGLES DES APPARITIONS

Toutes les apparitions obéissent aux régles ci-dessous sauf
contre-indication sur la carte descriptive. Le porteur qui crée
lapparition est nommé le créateur.

L'APPARITION:

o Elle est contrdlée par son créateur et respecte les mémes
régles de fonctionnement que celui-ci (ZP, déplacement,
ZT). Si le créateur quitte le match (mort, disparition
définitive), c'est lentraineur qui dirigera Iapparition.

o Elle possede une ZA contre ses adversaires tout comme les
gladiateurs.

o Elle ne compte pas dans Iéquipe de son créateur car elle ne
porte pas de maillot. Le nombre d’apparitions sur le terrain
n'est donc pas limité.

® Lors de son arrivée, elle use 1A pour apparaitre. Elle ne fera
donc pas d’action a ce tour.

@ Elle n'est pas affectée par la régle du capitaine®, le destin®, na
pas de spécialisation, €t ne gagne pas de point d’expérience
(*extension i venir).

o Elle peut subir des critiques (si un critique n'est pas adapté,
négligez-le).

@ Si on demande  une apparition de faire un jet de résistance

sous une caractéristique quelle ne possede pas, elle réussit

obligatoirement.

o Elle n'a pas de localisation. Elle a une valeur en points de
blessure et en armure. A chaque fois qu'elle subit des dégats,
on enléve 'armure puis on soustrait a sa valeur en point
de blessure (A tenir a jour sur votre feuille déquipe, dans
un petit coin). A 0 ou moins, elle est détruite. Si elle doit
subir les dégats dans plusieurs localisations en un coup, on
soustraira autant de fois l'armure que de localisation, puis
on enlévera 4 la valeur de points de blessure .

® Les apparitions ne sont pas affectés par les pouvoirs
indiquant « EFF : amis ou/et ennemis », et qui n'ont pas
d’astérisque en bas de la carte autour de la catégorie (noté :
*objet*). Tous les autres pouvoirs fonctionnent normalement
face aux apparitions.

® Apres panier ou don d’un point, une apparition repart de
laZT de son créateur.

3. TIRAGE DES POUVOIRS All
HASARD OU AU CHOIX

Si vous jouez en mode « tirage des pouvoirs aléatoires » :
Formez les paquets de cartes par catégorie en incluant seule-
ment la carte d’activation des apparitions (pas la carte des-
criptive). Nous vous conseillons de mettre vos cartes pouvoirs
dans des pochettes de maniére & ne pas pouvoir dissocier les
pouvoirs de la boite de base, des cartes découpées dans ce
magazine.

Sivous jouez en choisissant vos pouvoirs, prenez les cartes de
votre choix en tenant compte du nombre de points que vous
possédez pour monter votre équipe. La carte descriptive ne
cotite pas de point supplémentaire.
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8l ENC : terrain - match

8 ZEF :apparition - terrain

8 ACT : manuelle, Pou (1A) - immédiat, le match
:non

UTI :1 fois/match

Grace au pouvoir, le porteur fait apparaitre un
génie sur une des cases du terrain. Voir carte |

APPARITION : GENIE.

Le génie apparait sur une case |

du terrain dont il ne bougera pas

du match méme aprés panier ou

don dun point. Il pourra tenter

déviter toutes les attaques quon §

lui porte dans le méme tour, si

Passaillant est dans son angle de vision. S’il est touché,
il disparait du match. Le génie n'est affecté par aucun
pouvoir.

En début de phase 4, jetez 1D5 pour savoir ce quil
peut faire immédiatement :

1. Téléporter une cible sans le ballon sur une case vide
de son choix dans la méme orientation.

2. Multiplier par 2 les dégats d'une cible pour le tour.
3. Multiplier par 2 les protections d'armure d'une cible
pour le tour.

4. Causer 1D10 points de blessure dans une
localisation aléatoire d’une cible.

S. Faire disparaitre et réapparaitre le ballon dans les
mains d'un gladiateur ayant au moins une main de

libre (cotite TA).

RAP : celle de son créateur - CBT : 8- TIR : 8
Poids : 20 kg - Taille : 1m80
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Ml ENC : terrain - match

o ZEF :apparition - terrain

8 ACT : manuelle (1A) - immédiat, le match

1 non

UTI :1 fois/match

1 non

Le golem, créature de pierre de forme humanoide,
a des masses a la place des mains. Il n'évite aucune
attaque. Lorsqu'il frappe, il fait 2D10 points de
dégats (si 10, relancer et rajouter). Si un attaquant
obtient 10 sur le 1D10 en frappant le golem au corps
A corps, il casse son arme, sauf §'il fait une réussite
critique (voir cette extension).

RAP:1-DEP:5-CBT:6-HAB:3
Poids : 200 kg - Taille : 2 m
ARMURE : 6 - Points de blessure : 50

8l ENC : terrain - match
8 ZEF :apparition - terrain
ACT : manuelle (1A) - immédiat, le match
:non
UTI :l%ois/match

{non

LR AN Y VPRI

En activant le pouvoir (1A), le porteur fait
apparaitre un moustique au dessus de sa téte.

| Voir la carce APPARITION MOUSTIQUE.

) 14

Le  moustique
porteur de la
évre jaune est
minuscule et
super rapide.

Il ne tient pas

compte des

ZA lorsquiil se

déplace et nlest

aﬁ}ccté par aucun

POUVOIr. Au début de la phasc 4 sile moustique est
sur une case occupée par un gladiateur, il peut tenter
de le piquer. Sile lacfiateur rate un jet ' HAB (0A),
il subit la piqure ﬁe Pinsecte. Pris de vertiges, il sort
alors pour BG. Sil réussit lcjct d’HAB, le gladiatcur
peut tenter décraser le moustique en réussissant un
jet de CBT%3 (cotite 1A), car il apercoit jusqu’i la
fin de ce tour.

Utiliser le pion moustique pour le visualiser sur le
terrain. Si fes gladiateurs ne le voient pas, des radars
indiquent sa position. Le moustique n'affecte pas les
robots (extension A paraitre).

GRJrix

www.gdjeux.com

REGLES : Sylvain Mayet (SM)
CORRECTION : Franck Déchaud
ILLUSTRATION : Pascal Quidault (QP)
MISE EN PAGE : Josselin Grange




min

nep miR

i, s

??f*’\

N

\v\.“».Au

IR DIER

V!lll}

L ?

NIED

VO e B

«*’\

min

Illl.'.’D hll.'.’D

Kpl=3pages ravagest|

EXPLICATION CARTES :

Découpez les cartes de la page précédente, elles sont recto-
so. Intégrez-les dans votre pack de pouvoir selon I

catégorie. Si vous utilisez ces pouvoirs, il suffit de les

c la carte d’activation sur

rition, vous posez race C‘chh

la table, mais vous pouvez garder en main la carte

descriptive ition disparait, vous récupérez

en main la carte d’activation.

el

EXPLICATION PIONS :

Découpez les personnages de la page précédente, pliez-les

et collez-les sur des feuilles cartonnées. Pour une meilleure
ilit¢, vous pouvez les insérer dans des socles.
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