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Version 3
Creation d une equipe
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PUISSANCE = (EXP TOTALE/10)
+FX

+ Points de classement Totaux M
DIVISION = PUISSANCE/10 |

RACE/ SPECIALISATION

EQUIPE

ENTRAINEUR

Puissance - Division

EQUIPEMENT DEP PHY HAB POU

BAL VIE
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Remplissez la partie, en haut a droite.
Votre nom, le nom de votre équipe.

Les Tontons flingueurs
Sylvain

Puissance - Division

EQUIPEMENT DEP PHY HAB POU BAL VIE




On passe a la creation des 7 gladiateurs. Je prends une équipe de 7 humains.
J'ai déja leur caractéristiques.

Matchs | Matchs
gagnés | perdus

EQUIPE Les Tontons ﬂins' Jeurs

ENTRAINEUR Sylvain

PUISSANCE = (EXP TOTALE/0) ; )i f Pulssance - Division
+FX ¥ h
+ Points de classement Totaux

DIVISION = PUISSANCE/10

RACE/ SPECTALISATION EQUIPEMENT

Humain

Humain

Humain

Humain

Humain

Humain

Humain
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Pour chaque gladiateur, j'ai le choix entre :
-Prendre une armure magique qui donne 1D5+6 points de protection,
- Prendre des gants de combats qui feront 1D10 points de dégats,
-Prendre aléatoirement deux cartes pouvoir.

Il n'y a aucune restriction. Vous pouvez par exemple, choisir 7armures ou 7
pouvoirs ou 7 gants de combat ou un mixe entre eux pour votre équipe.

RACE/ SPECIALISATION EOUIPEMENT

L

2 CARTES GANTS DE ARMURE
POUVOIRS COMBAT MAGIQUE
MAGIQUES| | MAGIQUE |
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Pour mes numéros 1, 2 et 3, je prends une armure magique.
Pour mes 4 et 5 je prends des gants de combat.
Pour mes 6 et 7, je vais tirer un pouvoir magique a chacun aléatoirement.

PUISSANCE = (EXP TOTALE/10)
+FX

+ Points de classement Totaux m
DIVISION = PUISSANCE/10 |

RACE/ SPECTALISATION

Humain

EQUIPEMENT

Armure Magique :

EQUIPE Les Tontons ﬂins' Jeurs

ENTRAINEUR Sylvain

Puissance - Division

Humain

Armure Magique:

Humain

Armure Magique :

Humain

Gants de combat:

Humain

Gants de combat:

Humain

Carte pouvoir1:??
Carte pouvoir2:??

Humain

Carte pouvoir1:??
Carte pouvoir2:??




Ve == s N Wl e e e 5N Wi e == s N Wi e e e NS

Une armure protege de 1D5+6 points. Je jette un 1D5 (un dé a 10 faces divisés par 2
pour avoir 1D5). J'obtiens 3. Mon gladiateur 1 a une armure de 3+6= g points
Je I'écris dans la case EQUIPEMENT mais aussi dans le BOUCLIER.
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EQUIPE Les Tontons ﬂins' Jeurs

ENTRAINEUR Sylvain

%N 7 ~
OUISSANCE = £EF))((P TOTALE/0) ’ Puissance - Division
+Points de classement Totaux :

DIVISION = PUISSANCE/10 ‘
RACE/ SPECIALISATION EQUIPEMENT DEP PHY HAB POU BAL

Armure Magique : g points

Armure Magique:

Humain ]
Armure Magique :

Humain
Gants de combat:

Humain
Gants de combat:

Humain Carte pouvoir1:??
Carte pouvoir2:??

Humain Carte pouvoir1: ??
Carte pouvoir2:??
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Je fais de méme pour mes gladiateurs 2 et 3.
Pour le numeéro 2, j'obtiens 5 sur mon 1D5. Pour le numéro 3, j'obtiens 1 sur mon 1Ds.
Je remplis ma fiche.

i/ ‘
i Pl:.l:..l:"ll
f EQUIPE Les Tontons flingueurs
I 3 -
L 4 t ENTRAINEUR Sylvain
PUISSANZS = (EXP TOTALEN0) )i o Puissance - Division

+ i’oin- ‘e classement
DIVISION = PUISSANCE/10
EQUIPEMENT

Armure Magique : g points

Humain Armure Magique 111 points

Humain ] ]
Armure Magique : 7 points

Humain

Gants de combat:

main
Gants de combat:

| Humain Carte pouvoira: ??

Pljlnulmyﬂ# Carte pouvoir2: ??

Humain Carte pouvoir1: ??
Carte pouvoir2:??
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Les gants de combats font 2D10 points de dégats auxquels on rajoute le PHY.
Le calcul se jette durant le match, donc j'écris 1D1o0.

EQUIPE Les Tontons ﬂins' Jeurs

ENTRAINEUR Sylvain

PUISSANCE = (EXP TOTALE/0) A ‘ Puissance - Division
+FX 5 .

+ Points de classement Totaux
DIVISION = PUISSANCE/10 ‘
RACE/ SPECIALISATION EQUIPEMENT DEP PHY HAB POU BAL

Humain . :
Armure Magique : g points

Humain Armure Magique 11 points

Humain ] i
Armure Magique : 7 points

Humain
Gants de combat: 1D1o+ PHY

Humain |0t de combat : 1D10+ PHY

Humain Carte pouvoir1:??
Carte pouvoir2:??

Humain Carte pouvoir1: ??
Carte pouvoir2:??
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Pour les 2 derniers gladiateurs, je vais tirer des pouvoirs : 2 cartes pouvoirs par joueur.
Je les tire aléatoirement.

EQUIPE Les Tontons ﬂins' Jeurs

ENTRAINEUR Sylvain

PUISSANCE = (EXP TOTALEH0) ; A ! Puissance - Division
+FX b ‘" &

+ Points de classement Totaux m
DIVISION = PUISSANCE/10 |

RACE/ SPECIALISATION EQUIPEMENT DEP PHY HAB POU BAL

Humain

Armure Magique : g points

Humain Armure Magique 11 points

Humain ] i
Armure Magique : 7 points

Humain
Gants de combat: 1D1o+ PHY

Humain |0t de combat : 1D10+ PHY

Humain Carte pouvoir1:??
Carte pouvoir2:??

Humain Carte pouvoir1: ??
Carte pouvoir2:??
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Je pioche donc pour mon numeéro 6 deux cartes aléatoirement.
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Je tire ARMURER et ANTIPOINT

IAnTiPﬂInT
r.llt!

4.

=

KILLPONIER BALL

Si le pouvoir est activé, le score de Méquipe

adverse diminue de 1D5 points (minimum

0). Ce pouvoir fonctionne 1 fois/ nuuh

4 ﬁ_.:z,_

ARmUREK

K Sison PHY estde4, le porteur a une protection A

dedaulicude 1.
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Je pioche donc pour mon numéro 7 deux cartes aléatoirement.
Je tire ORAGE et BOOSTER

vnir nieo
s Vnir nico
s Vnir nico
s Vnir nico
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s ynir nico - wnir nien

s ynir nico - wnir nien

L

< v pep < vmiR pen =

mirn o

4 ———
, | " BOOSTER

/ Sile pouvoir est activé, un orage éclate
immédiatement avant de disparaitre.
L'entraincur du porteur lance 1D10. §'il tombe
< wnir nien ' ’ sur le numéro d'un joucur présent sur le terrain,

’ ce dernier est immédiatement touché
par la foudre et est sorti pour BG. Si chaque
Bentraineur possede un gladiateur avee ce numéro
sur le terrain, les deux sont sortis. Le porteur
peut étre affecté par son pouvoir.

3 mir o

3 mir o

KILLPORIER BALL

KILLPODIER BALL

Si le pouvoir est activé, le porteur peut
augmenter I'une de ses valeurs (PHY, HAB,
OU) de 1. Le pouvoir est cumulatif et
l'effer dure jusqu'an prochain panier ou
don d'un point.
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Je remplis ma fiche avec les 4 pouvoirs

Sl | cement EQUIPE i
) 7 ENTRAINEUR Sylvain

PUISSANCE = (EXP TOTALEH0) ; A ! Puissance - Division
+FX . -

+ Points de classement Totaux m
DIVISION = PUISSANCE/10 |

RACE/ SPECIALISATION EQUIPEMENT DEP PHY HAB POU BAL VIE

Humain

Armure Magique : g points

Humain Armure Magique 11 points

Humain ] i
Armure Magique : 7 points

Humain
Gants de combat: 1D1o+ PHY

Humain |0t de combat : 1D10+ PHY

Humain Pouvoir 1 : ARMURER
Pouvoir 2 : ANTIPOINT
Humain Pouvoir 1 : ORAGE
Pouvoir2 : BOOSTER
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Tous les gladiateurs qui n‘ont pas d'armure magique ont une armure normale, qui leur
confere 1 point de protection. Je I'écris dans le bouclier. Sauf le 6.

PUISSANCE = (EXP TOTALE/10)
+FX
+ Points de classement Totaux

DIVISION = PUISSANCE/10 ‘

RACE/ SPECTALISATION

Humain

EQUIPEMENT

Armure Magique : g points

EQUIPE Les Tontons ﬂins' Jeurs

ENTRAINEUR Sylvain

Puissance - Division

Humain

Armure Magique : 11 points

Humain

Armure Magique : 7 points

Humain

Gants de combat : 1D10o+ PHY

Humain

Gants de combat : 1D10+ PHY

Humain

Pouvoir1: ARMURER
Pouvoir 2 : ANTIPOINT

Humain

Pouvoir1: ORAGE
Pouvoir2 : BOOSTER




En effet, ce pouvoir automatique lui donne
une protection égale a sa valeur en physique. Il a donc 4.

EQUIPE Les Tontons flingueurs
ENTRAINEUR Sylvain

Puissance - Division

ain : :
Armure Magique: gpoints |5 | 4| 4| 4| 4
ain : :
Armure Magique:11points |5 (4| 4| 4| 4
| . “Ehain ] )
& ' Armure Magique:7points |2 | 4| 4| 4| 4
Grice au pouvoir, 'armure du porteur lui
confire une protection égale a sa valeur en PHY, in
Sison PHY est de 4, le porteur a une protection Gants de combat :1D10+ PHY 514| 4| 4| 4

dedaulicude 1.

ain | Gants de combat:1D10+PHY | 5 | 4| 4| 4| 4

Humain | poyvoir 1 : ARMURER 5 | 4 | @t
Pouvoir 2 : ANTIPOINT

Humain Pouvoir1: ORAGE
Pouvoir2 : BOOSTER

Eleaia
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Ensuite je donne une spéecialisation a chacun de mes gladiateurs. I
f

i

EQUIPEMENT DEP PHY HAB POU BAL VIE {

Ce qui lui donne 1 en bonus dans une caractéristique.

CHOISISSEZ UNE SPECIALISATION :
ARCHER :+1en HAB
GUERRIER :+1en PHY
MENTOR . +1 en POU

DEFENSEUR :+1lenVIE
TIREUR :+1en BAL
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Je donne donc les spécialisations. Mes 3 premiers joueurs seront des Tireur, joueurs de
ballon. Ce qui leur donne +1 en BAL.

EQUIPE Les Tontons ﬂins' Jeurs

ENTRAINEUR Sylvain

PUISSANCE = (EXP TOTALE/10)
+FX
+ Points de classement Totaux

DIVISION = PUISSANCE/10 ‘

RACE/ SPECIALISATION EQUIPEMENT ] BAL VIE
Humain
Tireur

Puissance - Division

Armure Magique : g points

Humain

. Armure Magique : 11 points
Tireur 9'q P

Humain
Tireur
Humain

Armure Magique : 7 points

Gants de combat : 1D10o+ PHY

Humain | Gants de combat : 1D10+ PHY

Humain Pouvoir 1 : ARMURER
Pouvoir 2 : ANTIPOINT
Humain Pouvoir 1 : ORAGE
Pouvoir 2 : BOOSTER




Mon gladiateur 6 ayant le pouvoir ARMURER, qui lui confére une armure égale a sa
valeur en PHY, je décide de le mettre aussi guerrier. Son armure passe donc a 5.

EQUIPE Les Tontons flingueurs
ENTRAINEUR Sylvain

Puissance - Division

ain : :
) Armure Magique : gpoints | 5 | 4| 4| 4| 574(9
z:m Armure Magique : 11 points | 5 | 4| 4| 4 | 5% 4@
i 4N | Armure Magique : 7 points | 5 | 4| 4| 4|5* 4@
Grice au pouvoir, 'armure du porteur lui r
confire une protection égale a sa valeur en PHY, in "
Sison PHY est t:c ::. le |P-o"f;r|a une protection er Gants de combat :1D10+ PHY 5154 | 4 | 4 |4

8N | Gants de combat : 1D10+ PHY | 5 | 5% 4| 4| 4
rier

Humain Pouvoir 1 : ARMURER 5059444
Guerrier Pouvoir 2 : ANTIPOINT

<

o

(9,

o)

-+

o)

o)

o)
<<

Humain Pouvoir1: ORAGE
Pouvoir2 : BOOSTER
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Les deux pouvoirs du n°7 sont ORAGE et MENTOR. lls demandent un jet de POU pour
étre activés. Je decide donc de le mettre MENTOR.

Armure Magique : g points

‘ Armure Magique : 11 points

Sile pouvoir est activé, un orage éclate ur

immédiatement avant de disparaitre. }

L'entraincur du porteur lance 1D10. §'il tombe ain ’,

sur le numéro d'un joucur présent sur le terrain, Armure Magique 17 points
ce dernier est immédiatement touché ur Si le pouvoir est activé, le porteur peut

par Ta foudre ct estsorti pour r BG. Si cﬁaquc venter I'une de ses valeurs (PHY, HAB,
entraincur posséde un gladiateur avee ce numéro ain OL )de 1. Le pouvoir est conolasif be

s blerat, oo SomE Samle. Lapotie . . |Gants de combat : 1D10+ PHY Veffce dure jusqu'au prochain panicr ou

peut étre affecté par son pouvoir. rrier

rnd a_in Gants de combat : 1D10+ PHY
arrier

Humain | poyvoir1: ARMURER
Guerrier | poyvoir 2 : ANTIPOINT
Humain Pouvoir 1 : ORAGE
Mentor Pouvoir 2 : BOOSTER
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ENTRAINEUR Sylvain

PUISSANCE = (EXP TOTALE/10)
+FX
+ Points de classement Totaux

DIVISION = PUISSANCE/10 ‘

RACE SF('I.-\I.]S.\TI()\' EQ['IPE;’\]]L\'T
Humain
Tireur

Puissance - Division

Armure Magique : g points

Humain

. Armure Magique : 11 points
Tireur 9'q P

Humain
Tireur

Humain
Guerrier

Armure Magique : 7 points

Gants de combat : 1D10o+ PHY

Huma_in Gants de combat : 1D10+ PHY
Guerrier

Humain | poyvoir1: ARMURER
Guerrier | poyvyoir 2 : ANTIPOINT
Humain Pouvoir 1 : ORAGE
Mentor Pouvoir 2 : BOOSTER




atchs Points de
GUREY classement EQUIPE 1 EsI:I:t:I:sﬂi:gllalll:s

ENTRAINEUR Sylvain

PUISSANCE = (EXP TOTALE/10)
+FX
+ Points de classement Totaux

DIVISION = PUISSANCE/10 ‘

RACE SF('I.-\I.]S.\TI()\' EQ['IPE;’\]]L\'T
Humain
Tireur

Puissance - Division

Armure Magique : g points

Humain

. Armure Magique : 11 points
Tireur 9'q P

Humain
Tireur

Humain
Guerrier

Armure Magique : 7 points

Gants de combat : 1D10o+ PHY

Huma_in Gants de combat : 1D10+ PHY
Guerrier

Humain | poyvoir1: ARMURER
Guerrier | poyvyoir 2 : ANTIPOINT
Humain Pouvoir 1 : ORAGE
Mentor Pouvoir 2 : BOOSTER
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EQUIPE Les Tontons ﬂins' Jeurs

ENTRAINEUR Sylvain

PUISSANCE = (EXP TOTALE/10)
+FX

+Points de classement Tota

DIVISION = PUISSANCE/10 ! (o)
RACE/ PECIALISAY .ON EQUIPEMENT BAL  VIE

Humain
Tireur

Puissance - Division

Armure Magique : g points

Humain

. Armure Magique : 11 points
Tireur 9'q P

Humain
Tireur

Humain
Guerrier

Armure Magique : 7 points

Gants de combat : 1D10o+ PHY

Huma_in Gants de combat : 1D10+ PHY
Guerrier

Humain | poyvoir1: ARMURER
Guerrier | poyvyoir 2 : ANTIPOINT
Humain Pouvoir 1 : ORAGE
Mentor Pouvoir 2 : BOOSTER
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La puissance de mon équipe est donc de o. La division étant la puissance divisée
par 10, elle est aussi de o.

EurE  Les Tontons flingueurs
ENTRAINEUR Sylvain

Puissance - Division 0 (0)




atchs Points de
GUREY classement EQUIPE 1 EsI:I:t:I:sﬂi:gllalll:s

ENTRAINEUR Sylvain

PUISSANCE = (EXP TOTALE/10)
+FX
+ Points de classement Totaux

DIVISION = PUISSANCE/10 ‘ o

RACE/ SPECIALISATION EQ['IPE;’\]]L\'T
Humain
Tireur

Puissance - Division

Armure Magique : g points

Humain

. Armure Magique : 11 points
Tireur 9'q P

Humain
Tireur

Humain
Guerrier

Armure Magique : 7 points

Gants de combat : 1D10o+ PHY

Huma_in Gants de combat : 1D10+ PHY
Guerrier

Humain | poyvoir1: ARMURER
Guerrier | poyvyoir 2 : ANTIPOINT
Humain Pouvoir 1 : ORAGE
Mentor Pouvoir 2 : BOOSTER
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Creation d'une equipe

En téléchargement sur

|
i

Maquette et texte du diaporama : Sylvain Mayet
Logo de fond : Miguel Coimbra
Mise en page de la feuille d’équipe : Sylvain Mayet
Novembre 2013
Killpower Ball ©
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