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l ys dice show 4 blue speech bubbles. She announces: "l take
Dltetop of Nate's Superhero stack " (She remembered that Nate
t*ædier).
fu does not allow a player to either take a tile from the rows or
r's üb, they are forced to take the tile with ihe highest negative
pervlain row. lf no Supervillain tile is available, they take the
rtn brrest value instead.

r læ hS üle has been taken from the middle of the table (i.e. both

É Eo stacks next to each other. lf the Superhero stack is taller
€, tïe player removes tiles from the top until they are of equal
le irportant to take Supervillain tiles during the game - a good
rEbrs too! Supervillain tiles always count, no matter how many
pE Each player then adds up the value of their Superhero tiles
I ËE d their Supervillain tiles. The player with the most points

3epierces buf only 4 Supervillains He is forced to remove the top
FÈ tb adds up the value of his four Superhero tiles left (+12)
r*dhrs Supervillains (B). Maftin has a final score of 4 points.
r*rl*dns than Superheroes lhe extra Superuillains are not
r-l æ lp has to keep all of them. Nate has a final score of 2
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- 

È @ ile from her Superhero stack She wins the game with

CONTENU
. 12 tuiles Super-héros (bleues qui rapportent des points, fig 1a)
. 12 tuiles Super-vilains (orange qui font perdre des points, fig 1b)
. 5 dés indiquant 4 symboles différents (fig 1c) :

- Bouclier bleu (symbole des Super-héros)
- Tête de mort orange (symbole des Super-vilains)
- Bulle bleue (voler un Super-héros)
- Bulle orange (voler un Super-vilain)

PRINCIPE ET BUT DU JEU
Dans POW les joueurs incarnent des auteurs de comics en quête d'inspiration lls
essaient de donner à leur histoire le meilleur équilibre possible en y faisant figurer les
personnages (bons et méchants) les plus adaptés. A leur tour les joueurs disposent de
3 lancers de dés pour récupérer une tuile, lls vont tenter de récupérer les super-héros
qui rapportent le plus de points et les super-vilains qui en font perdre le moins Mais
attention aux concurrents qui pourraient venir vous voler vos meilleures tuiles ! Lorsque
toutes les tuiles ont été prises, le joueur totalisant le plus de points est déclaré vainqueur,

MISE EN PLACE
Mélanger séparément les tuiles bleues et les tuiles orange et 'former 2 rangées, faces
visibles, l'une de Super-héros et l'autre de Super-vilains (fig 2)

DÉROULEMENT DE LA PARTIE

Les joueurs jouent à tour de rÔle dans le sens horaire, Le dernier à avoir vu un film de

super-héros reçoit les 5 dés et commence. Quand vient son tour, le joueur dispose de

3 lancers de dés au maximum pour s'emparer d'une tuile, ll commence par lancer les 5

dés puis décide s'il souhaite s arrêter et prendre une tuile ou s'il souhaite continuer. S'il

continue, il doit obligatoirement mettre au moins un dé de cÔté (qui viendra s'ajouter à
son résultat final) puis relancer les dés restants S'il ne souhaite tou.jours pas prendre de
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tuile, il peut relancer une troisième et dernière fois après avoir mis de nouveau
au moins un dé de côté



Nofe ; si un joueur ne relance qu'un seul dé au deuxième lancer il ne pourra pas faire
de troisième lancer.

Le joueur est obligé de prendre une tuile au plus tard à l'issue de son troisième lancer,
soit sur la table, soit à l'un de ses adversaires. Dès qu'un joueur s'est emparé d'une
tuile, c'est au tour du joueur suivant

PRENDRE UNE TUILE
Au cours de la partie, chacun place les tuiles qu'il a récupérées devant lui en formant
deux piles : l'une composée uniquement de tuiles Super-héros et l'autre composée
uniquement de Super-vilains (fig 3). Chaque tuile récupérée est placée sur le dessus
de la pile correspondante, face personnage visible ll est interdit de regarder les tuiles
recouvertes. Lorsque le joueur termine ses lancers de dés il doit obligatoirement prendre
une tuile en fonction du résultat final de ses lancers ll y a 3 possibilités :

1. Prendre une tuile Super-héros : si à la fln de ses lancers le joueur obtient au moins
1 dé indiquant un bouclier bleu, il peut prendre une tuile Super-héros disponible sur
la table. Le nombre de boucliers bleus de son résultat final indique quelle tuile il peut
prendre, respectivement la première, deuxième, troisième, quatrième ou cinquième
tuile Super-héros sur la table, en comptant de gauche à droite
2. Prendre une tuile Super-vilains : si à la fin de ses lancers le joueur obtient au
moins 1 dé indiquant une tête de mort orange, il peut prendre une tuile Super-vilain
disponible sur la table Le nombre de têtes de moft orange de son résultat final indique
quelle tuile il peut prendre, respectivement la première, deuxième, troisième, quatrième
ou cinquième tuile Super-vilain sur la table, en comptant de gauche à droite
Exemple (fig.4) : à /Tssue de son troisième lancer Maftin obtient 2 boucliers bleus et 3
téfes de mort orange ll peut choisir de prendre soit la deuxième tuile Super-héros sur
la table, soit la troisième tuile Super-vilain.

3. Voler une tuile à un adversaire :

Si un joueur obtient 3 bulles de même couleur, il peut voler une tuile à un de ses
adversaires
. 3 dés indiquant des bulles bleues : il peut voler la tuile Super-héros qui se trouve au
sommet de la pile correspondante de l'adversaire de son choix.
. 3 dés indiquant des bulles orange : il peut voler la tuile Super-vilains qui se trouve au

sommet de la pile correspondante de l'adversaire de son choix.
. 4 ou 5 dés indiquant des bulles de même couleur : le joueur peut voler

n'importe qu'elle tuile correspondant à la cou e-- -:.:- -: :
il souhaite voler, puis la position de la tuile co^,::==
Exemple (fig 5) Lucieobtient4bulles bleues -= = =-- - . :
tuile en paftant du haut dans la pile des Supe'-'.--: -- . -

qu'il avait récupéré une tuile d'une valeu'ç'e ==
Si le résultat du joueur offre plusieurs ccss : :=: - 

-

ne prend qu'une seule tuile à chaque to,' S : = =- : ..
ni prendre ni voler une tuile, i est ob ige :: :-=---= .'- ' :
grande valeur négative encore dispon.: :-- : -;- = :
vilains. il prend la tJ'le S-pe'-'e'o; :e : : -: :;" = : --

FIN DE PARTIE
La parties'arrêtedès q,e a.." ?'.:- = -:-- ='=- = :-' :-... --
alors leurs deux p es -'a := a-'.-= - -':: : = 

'- =' ! -. - -

comptent pas et so^l ':: -::-. :- =- I :=. - - -': .- : : :

des Super-vilalns dura-. . ..-.a ' = -.: ,. - ---- - '
contre les SupeÊvilains .a-:-..-'..-, :--. --- :,: ::
face I Chacun adoitro^^É :-:- :: i : : .- .: '= = I .- '- -

desesSuper-vilai-s Le --.-':-'.1: -: : - -: -: .-
Exemple de décomprc 'I '-

A. Martin possède 5 Suc.---:'--:
écarter la tuile Superhércs :- :
tuiles Super-héros restatr:e s

ll totalise donc 4 potnts

B. Guillaume possède pi.s :: -:---=-' =

en trop ne sont pas reilres ' .-.-: --- :.
(+12-10=2).
C Lucie ne peut pas cc-.-=' = 

-- 
= : - -

jeu. Elle rempone ta t.- : .. =. . .- ' -



aÉæ qu'un seul dé au deuxième lancer il ne pourra pas faire

èædre une tuile au plus tard à l'issue de son troisième lancer,
!à ltrr de ses adversaires. Dès qu'un joueur s'est emparé d'une
rilæusuivant. :

IE
gdrcn place les tuiles qu'il a récupérées devant lui en formant

-É 
uniquement de tuiles Super-héros et I'autre composée

-*-rs (fu.3)- Chaque tuile récupérée est placée sur le dessus
æ fu peGonnage visible. ll est interdit de regarder les tuiles
!birnrtefinine ses lancers de dés il doit obligatoirement prendre
rôÉsldfinal de ses lancers. ll y a 3 possibilités :

b--+éms : si à la fin de ses lancers le joueur obtient au moins
Ër Heu, il peut prendre une tuile Super-héros disponible sur
rÈE#s Heus de son résultat final indique quelle tuile il peut
Ert h FernÈrc, deuxième, troisième, quatrième ou cinquième
rL&, en comptant de gauche à droite.

Dfi=r+faEns : si à la fin de ses lancers le joueur obtient au
tæ Eb de mort orange, il peut prendre une tuile Super-vilain
LLcruûre de têtes de mort orange de son résultat final indique

-e, 
Espediyement la prem ière, deuxième, troisième, q uatrième

ts*ir srn la table, en comptant de gauche à droite.

rbê r üorbrème lancer Martin obtient 2 boucliers bleus et 3

ff !-tf dx*sf de prendre soit la deuxième tuile Super-héros sur
b*$ær-ilain.

n'importe qu'elle tuile correspondant à la couleur obtenue ll annonce quel adversaire

il souhaite voler, puis la positron de la tuile convoitée

Exemple (fig.5) : Lucie obtient 4 butles bleues, elle annonce : « Je prends la deuxième

tuile en paiant du haut dans la pile des Super-héros de Guillaume. » (elle se souvient
qu'il avait récupéré une tuile d'une valeur élevée)

sit celle qu'il Préfère : on
on tour un joueur ne Peut
e Super-Vilains de la Plus
I ne reste plus de Super-

FIN DE PARTIE

de ses Super-vilains. Le joueur qui totalise le plus de points remporle la partie

Exemple de décomPte (fig 6) :

A. Maftin possède 5 super-héros mais n'a récupéré que 4 Super-vilains. ll doit donc

écarter la tuile super-héros du sommet de sa pile. ll additionne la valeur de ses 4
tuites Super-héros reslantes (+12) puis retranche la valeur de ses Super-vilains (B)'
ll totalise donc 4 Points
B. Guillaume possède plus de super-vilains que de super-héros. Les Super-vilains

en trop ne sonf pas retirés, il n'écarie donc aucune tuile. ll totalise finalement 2 points

(+12-10=2)
c. Lucie ne peut pas compter la tuite super-héros du sommet de sa pile et la retire du
jeu Elle remporle la partie avec 6 points (+11 - 5 = 6)

lslks: il peutvoler la tuile Super-héros qui se trouve au

l-æ de I'adversaire de son choix
EEEe : I peut voler la tuile Super-vilains qui se trouve au
rGsurdante de I'adversaire de son choix.

couleur, il peut voler une tuile à un de ses
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