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LLPORIER BALL®
LE JEU DE PLATEAU

Version 3
Pouvgirs mdagiques




Dans le sport Killpower Ball, les gladiateurs de chaque équipe sont équipés
d'un pouvoir magique.

En mode championnat, on tire au choix une armure magique, ou des gants de
combats ou deux cartes pouvoir magique*. (* depuis la V3.2)
En mode tournoi, on fait la méme chose, sauf que l'on peut choisir ses cartes
pouvoirs magiques et ainsi préparer des combos.

RACE/ SPECIALISATION EOUIPEMENT
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2 CARTEs GANTS DE ARMURE
POUVOIR COMBAT MAGIQUE
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Intéressons-nous de plus pres aux pouvoirs magiques
et a leur fonctionnement.

Sile pouvoir est activé, un orage éclate
immédiatement avant de disparaitre.
L'entraincur du porteur lance 1D10. §'il tombe

sur le numéro d'un joucur présent sur le terrain,
| ce dernier est immédiatement touchée
par la foudre ct est sorti pour BG. Si chaque
Bentraineur posséde un gladiateur avee ce numéro
sur le terrain, les deux sont sortis. Le porteur
peut étre affecté par son pouvoir.
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Tout d'abord on a le TITRE du pouvoir.

f

Sile pouvoir est activé, un orage éclate
immédiatement avant de disparaitre.
L'entraincur du porteur lance 1D10. §'il tombe
sur le numéro d'un joucur présent sur le terrain,
ce dernier est immédiatement touché
par la foudre ct est sorti pour BG. Si cﬁaquc
Hentraineur pow:dc un gladiateur avee ce numéro
sur le terrain, les deux sont sortis. Le porteur
peut étre affecté par son pouvoir.
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En bas a gauche, les initiales du nom et prénom du créateur du pouvoir.

Sile pouvoir est activé, un orage éclate
immédiatement avant de disparaitre.
L'entraincur du porteur lance 1D10. §'il tombe

sur le numéro d'un joucur présent sur le terrain,
| ce dernier est immédiatement touchée
par la foudre ct est sorti pour BG. Si chaque
Bentraineur posséde un gladiateur avee ce numéro
sur le terrain, les deux sont sortis. Le porteur
peut étre affecté par son pouvoir.
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En bas a droite, les initiales du nom et prénom de l'illustrateur du pouvoir.

Sile pouvoir est activé, un orage éclate
immédiatement avant de disparaitre.
L'entraincur du porteur lance 1D10. §'il tombe

sur le numéro d'un joucur présent sur le terrain,
| ce dernier est immédiatement touchée
par la foudre ct est sorti pour BG. Si chaque
Bentraineur posséde un gladiateur avee ce numéro
sur le terrain, les deux sont sortis. Le porteur
peut étre affecté par son pouvoir.
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En bas au centre, ce critére correspond a l'activation et la désactivation du
pouvoir par son porteur, c'est-a-dire le gladiateur qui le possede.

Sile pouvoir est activé, un orage éclate
immédiatement avant de disparaitre.
¥ L'entraincur du porteur lance 1D10. §'il tombe
sur le numéro d'un joucur présent sur le terrain,
ce dernier est immédiatement touchée
par la foudre ct est sorti pour BG. Si chaque
Bentraineur posséde un gladiateur avee ce numéro
sur le terrain, les deux sont sortis. Le porteur
peut étre affecté par son pouvoir.
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¢ pouvoir est activé, un orage écla
immédiatement avant de disparaitre.
L'entraincur du porteur lance 1D10. §'il tombe
sur le numéro d'un joucur présent sur le terrain,
ce dernier est immédiatement touché
par la foudre ct est sorti pour BG. Si chaque
Sentraineur posséde un gladiateur avee ce numéro
sur le terrain, les deux sont sortis. Le porteur
peut étre affecté par son pouvoir.
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La partie soulignée correspond aux lignes a lire a I'entraineur adverse,
lorsque le pouvoir est active (voir Activation en bas au centre).

entraineur du porteur lance 1D10. §'il tombe
sur le numéro d'un joucur présent sur le terrain,
ce d(mlcl‘ st unnudutcmmt touchg

sur le terrain, les deux sont sortis. lx porteur
peut étre affecté par son pouvoir.
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Pour activer le pouvoir, son porteur, le n°7, doit faire moins ou égal a sa valeur en POU. |3
Si je réussis mon jet ou pas, cela me coUte I'action du joueur pour le tour
(écrit ainsi 1A).

EQUIPE Les Tontons flingueurs
ENTRAINEUR Sylvain

M- (EXP TOTALE/10) Puissance - Division
| +FX & b N

), + Points de classement Totaux
_ BRUISSANCEI10 ‘ o

NOM RACE/ SPECTALISATION EQUIPEMENT

Tireur Armure Magique : g points

Humain

Magique : 11 points
Tireur 919 P

POWLIA/ - .
= . Humain . .

- . Armure Magqique : oints
‘ Tireur 9'q9 7P

Huinain
Suerrier Gants de combat : 1D10o+ PHY

Humain
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Gants de combat : 1D10+ PHY

rcuvair1: ARMURER
Guerrier | Pouvoir 2 : ANTIPUINT
Humain |Pouvoiri: ORAGE
Mentor Pouvoir 2 : BOOSTER
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On lit alors les lignes soulignées a son adversaire et on le fait agir.

Jentraincur du porteur lance 1D10. §'il tombe
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ce d(mlcl' est unmu]mcmc e toucﬁg

sur le (crram |cs deux sont sortis, lx porteur
peut étre affecté par son pouvoir.
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Si le pouvoir est désactivable par son porteur, cela est précisé en bas. L3, il ne
peut pas étre désactivé. Ce qui est logique car 'effet est immediat et ne dure pas

dans le temps. Le porteur ne peut donc pas le désactive.

Sile pouvoir est activé, un orage éclate
immédiatement avant de disparaitre.
L'entraincur du porteur lance 1D10. §'il tombe
sur le numéro d'un joucur présent sur le terrain,
ce dernier est immeédiatement touché
par la foudre ct est sorti pour BG. Si chaquc
Nentraineur posséde un gladiateur avee ce numéro
sur le terrain, les deux sont sortis. Le porteur
peut étre affecté par son pouvoir.
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On appelle ces pouvoirs, des « pouvoirs immeédiats ».
Dans l'explication, on trouve la phrase « Si le pouvoir est activé ».

X mens de disparaitre.

L'entraincur du porteur lance 1D10. §'il tombe
sur le numéro d'un joucur présent sur le terrain,
‘ ce dernier est immeédiatement touché
par la foudre ct est sorti pour BG. Si chaquc
Nentraineur posséde un gladiateur avee ce numéro
sur le terrain, les deux sont sortis. Le porteur
peut étre affecté par son pouvoir.
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Certains de ces pouvoirs sont autonomes des qu'ils sont activés par leur porteur.
Mais le porteur pourra tenter un jet de désactivation pour I'annuler.
Dans le cas, un jet de POU qUi colte 1A.

Si le pouvoir est activé, un canon laser intégré dans le
mur du terrain surveille la ligne de séparation des
deux camps durant le restant du match. Tout amiou
ennemi qui passe sur la ligne de séparation des deux
‘ camps doit jeter 1D10. Sur 6 ou plus, elle fait
apparaitre un canon laser, qui touche
automatiquement tous les joueurs sur la ligne 14, en
faisant 1D10 points de blessure. Si la cible tombe
négative, elle est sortie pour BG. Si une cible reste sur
la ligne 14, elle devra jeter le 1D10, 1 fois/tour en
début de phase 1 pour voir si le rayon laser se
déclenche. Le pouvoir reste actif le match, sauf s’il est
désactivé. Ce pouvoir n’est pas camulatif (un seul
canon laser est actif sur le terrain), mais peut
K fonctionner avec d’autres pouvoirs, tant que la ligne de
séparation des deux camps existe.
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Mais si le porteur du pouvoir est sorti, il ne sera plus d'activable et restera actif le

restant du match (indiqué dans l'explication).
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( uun LASEI{

mur du terrain survellle la ligne de séparation des
eux camps durant le restant du match Tout ami o
enncms 3 : lalledc S€
') mmpsdou:)eterl D10. 6
apparaitre un canon laser, qui touche
automatiquement tous les joueurs sur la ligne 14, en
faisant 1D10 points de blessure. Si la cible tombe
négative, elle est sortie pour BG. Si une cible reste sur
la ligne 14, elle devra jeter le 1D10, 1 fois/tour en
début de phase 1 pour voir si le rayon laser se
déclenche. Le pouvoir reste actif le match, sauf s’il est
désactivé. Ce pouvoir n’est pas camulatif (un seul
canon laser est actif sur le terrain), mais peut
K fonctionner avec d’autres pouvoirs, tant que la ligne de
séparation des deux camps existe.
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Il existe des pouvoirs a « durée illimitée ».
Dans I'explication, on trouve la phrase « Tant que le pouvoir est actif »
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Ainsi, apres avoir activé le pouvoir grace a un jet de POU (qui lui colte son action), le
pouvoir reste en fonctionnement, tant que le porteur reste sur le terrain,
tant qu'il est debout...

Tant que le pouvoir est actf,
le porteur a +2 en PHY.
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... ou tant qu’il ne le désactive pas. Comme cela ne codte rien, il suffit juste de le dire
a I'adversaire (ou a I'arbitre) et d’enlever la carte de la table.

Tant que le pouvoir est actf,
le porteur a +2 en PHY.
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Il existe aussi les pouvoirs automatiques

Qui n‘ont ni jet d'activation, ni jet de désactivation.

—

ARMIURER ™

Grice au pouvoir, 'armure du porteur lui
8 confire une protection égale i sa valeur en PHY,
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On trouve la phrase « Grace au pouvoir » dans |'explication.
Ce pouvoir fonctionne automatiquement des que le porte a la carte pouvoir.
Il n"y a pas de lieu ou de moment. C'est automatique.

n égale a sa valeur en PHY,
R Sison PHY est de 4, le porteur a une protection A
de 4 aulicude 1.
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Enfin, il existe les pouvoirs qui demandent de toucher son adversaire. On trouve la
phrase : « Si le porteur touche une cible » (ennemi, ami).

axcible sonc ffouve enti¢rement
gelée Cible inerte, elle devra réussir un jet de POU
(0A - 1 fois/tour, début de phase 4, critique négligé)
pour dégeler. Si panier ou don d’un point, elle est
dégelée. La cible gelée ne peut étre affectée par aucun
pouvoir. Gelée, si elle prend des dégits inférieurs dont
le total est inférieur 4 20, cela ne lui fait rien. Au dela,
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Toucher une cible demande de réussir un jet de PHY qui colte 1A.
Ensuite I'activation se fait apres les dégats, si le porteur le veut. Et cela coUte oA vu
que le porteur a déja dépensé son action pour toucher.

Si le porteur touche un ennemi, il peut activer le

pouvoir. La cible touchée se retrouve entiérement
gelée. Cible inerte, elle devra réussir un jet de POU
(0A - 1 fois/tour, début de phase 4, critique négligé)
pour dégeler. Si panier ou don d’un point, elle est
dégelée. La cible gelée ne peut étre affectée par aucun
pouvoir. Gelée, si elle prend des dégits inférieurs dont
le total est inférieur 4 20, cela ne lui fait rien. Au dela,
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Si une cible peut résister a un pouvoir, c’est indiqué dans l'explication. Dans cet
exemple, elle ne résiste lorsqu’elle est touchée, mais durant la suite du match, elle
pourra tenter de se dégeler par un jet de POU (0A) qui ne colte pas d'action.

gelée bele inerte, elle devra réussir un jet de POU
(0A - 1 fois/tour, début de phase 4, critique négligé)
pour dé elcr Si panier ou don d’un point, elle est
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Dans l'explication, on trouve aussi des pouvoirs qui fonctionnent a vue.
Il faut alors voir la cible dans votre zone de vision
qui correspond au prolongement de votre zone d'action.

0A) est déplacée et réorientée sur I une des cases
dela ZA du porteur selon le choix de ce dernier.
S’1l n'ya pas de case hbre, le pouvoir ne

R versle portcur, on néglige tous les pouvoirs qui A
pourraient affecter.
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Pouvoirs magiques

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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