Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.

_ily

escaleajeux.fr
M 0972304142

DE TOURISME
ﬂ E“x 06 24 69 12 99 sy
escaleajeux@gmail.com = |

W et
\I\.\L-‘II Ijﬂ};‘.'l ‘~|l||
: \r"\l.||||
.




)
N
c
4
N
)
S
]
14




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)
- Téte 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 quéte d'inspiration. lls
essaient de donner a leur histoire le meilleur équilibre possible en y faisant figurer les
personnages (bons et méchants) les plus adaptes. A leur tour les joueurs disposent de
3 lancers de dés pour récupérer une tuile. s 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, I'une de Super-héros et I'autre de Super-vilains (fig.2).

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Les joueurs jouent a tour de role dans le sens horaire. Le dernier & avoir vu un film de
super-héros regoit 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. Il commence par lancer les 5
dés puis décide s'il souhaite s'arréter et prendre une tuile ou s'il souhaite continuer. S'il
continue, il doit obligatoirement mettre au moins un dé de cété (qui viendra s'ajouter a
son résultat final) puis relancer les dés restants. S'il ne souhaite toujours pas prendre de
tuile, il peut relancer une troisiéme et derniére fois apres avoir mis de nouveau

au moins un dé de cote. “



Note : si un joueur ne relance qu’un seul dé au deuxieme lancer il ne pourra pas faire
de troisiéme lancer.

Le joueur est obligé de prendre une tuile au plus tard a 'issue de son troisiéme lancer,
soit sur la table, soit & I'un de ses adversaires. Dés 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 gu'il a récupérées devant lui en formant
deux piles : I'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. Il est interdit de regarder les tuiles
recouvertes. Lorsque le joueur termine ses [ancers de dés il doit obligatoirement prendre
une tuile en fonction du résultat final de ses lancers. Il y a 3 possibilités :
1. Prendre une tuile Super-héros : si a la fin 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 premiére, deuxiéme, troisiéme, quatrieme ou cinquiéme
tuile Super-héros sur la table, en comptant de gauche a droite.
2. Prendre une tuile Super-vilains : si a la fin de ses lancers le joueur obtient au
moins 1 dé indiguant une téte de mort orange, il peut prendre une tuile Super-vilain
disponible sur la table. Le nombre de tétes de mort orange de son résultat final indique
quelle tuile il peut prendre, respectivement la premiére, deuxiéme, troisiéme, quatriéme
ou cinquieme tuile Super-vilain sur la table, en comptant de gauche a droite.
Exemple (fig.4) : a l'issue de son troisieme lancer Martin obtient 2 boucliers bleus et 3
tétes de mort orange. Il peut choisir de prendre soit la deuxieme tuile Super-héros sur
la table, soit la troisiéme tuile Super-vilain.
3. Voler une tuile a un adversaire :
Si un joueur obtient 3 bulles de méme couleur, il peut voler une tuile a 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 '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 I'adversaire de son choix.
Q » 4 ou 5 dés indiquant des bulles de méme couleur : le joueur peut voler



n'importe qu'elle tuile correspondant & la couleur obtenue. Il annonce quel adversaire

il souhaite voler, puis la position de la tuile convoitée.

Exemple (fig.5) : Lucie obtient 4 bulles bleues, elle annonce : « Je prends la deuxieme
tuile en partant du haut dans la pife des Super-héros de Guillaume. » (elle se souvient
qu'il avait récupéré une tuile d’une valeur élevee). \
Si le résultat du joueur offre plusieurs possibilités, il choisit celle qu'il préfere : on
ne prend qu'une seule tuile & chaque tour. Si & la fin de son tour un joueur ne peut
ni prendre ni voler une tuile, il est obligé de prendre la tuile Super-Vilains de la plus
grande valeur négative encore disponible sur la table. S'il ne reste plus de Super-
vilains, il prend la tuile Super-héros de la plus petite valeur.

FIN DE PARTIE

La partie s'arréte dés que la derniére tuile sur la table est prise. Les joueurs rapprochent
alors leurs deux piles I'une de l'autre. Toutes les tuiles Super-héros qui dépassent ne
comptent pas et sont retirées du jeu. C'est pourquoi il faudra nécessairement prendre
des Super-vilains durant la partie (il n'y a pas de bonne histoire sans mechant 1). Par
contre les Super-vilains comptent toujours, quel que soit le nombre de Super-héros en
face | Chacun additionne ensuite la valeur de ses Super-héros et y retranche la valeur
de ses Super-vilains. Le joueur qui totalise le plus de peints remporte la partie.
Exemple de décompte (fig.6) :

A. Martin posséde 5 Super-héros mais n'a récupere que 4 Super-vilains. I doit donc

écarter la tuile Super-héros du sommet de sa pile. Il additionne la valeur de ses 4

tuiles Super-héros restantes (+12) puis retranche la valeur de ses Super-vilains (-8).

Il totalise donc 4 points.

B. Guillaume posséde plus de Super-Vilains que de Super-héros. Les Super-vilains

en trop ne sont pas retirés, il n'écarte donc aucune tuile. Il totalise finalement 2 points

(+12-10 = 2).

C. Lucie ne peut pas compter la tuile Super-héros du sommet de sa pile et la retire du
jeu. Elle remporte la partie avec 6 points (+11 - 5 = 6).
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12-8=4

12-10=2

1-5=6






