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A JATEK TARTALMA
» 12 Szuperhds lapka (pozitiv értékekkel, 1.a. abra)

» 12 Gonosztevd lapka (negativ értékekkel, 1.b. abra)
» 5 dobdkocka (1.c. abra)

A JATEK ALAPJAI ES CELJA

A POW jatékban ihletet keres6 képregényirdk szerepébe bujnak a jatékosok. Probaljak
kiegyensulyozni a torténetiiket azzal, hogy a legjobb karaktereket valogatjak ki hozza.
A Szuperhés lapkakkal ndveled, a Gonosztevd lapkakkal csdkkented a pontjaidat.
Figyelned kell arra is, hogy mindig legyen elég Gonosztevd lapkad a Szuperhéseid
mellett, mert a jaték végén egyensulyban kell lennitk. Figyelj, mert jatékostarsaid
ellophatjak a megszerzett lapkaidat! Amint a kdzépen lévé sorokbdl az Osszes lapka
elfogyott, a jatéknak vége, és a legmagasabb pontszammal rendelkezé jatékos lesz a
gybztes.

ELOKESZULETEK

Keverjétek meg a kék és a narancsszin( lapkakat kildn-kildn, majd alkossatok bel6lik
két sort az asztal kdzepén, képpel felfelé forditva (2. abra), mindegyiket azonos iranyba
forgatva. Ha szikséges, a sorok bal oldalanak megjeldlésére hasznaljatok a jaték
dobozat vagy barmilyen mas jell6ét. Az a jatékos, aki utoljara olvasott képregényt vagy
nézett szuperh8sds filmet, lehet a kezdbjatékos, és megkapja az 5 dobdkockat.

A JATEK MENETE

1. Kockadobas

A jatékos megkezdi a korét az 5 dobdkocka eldobasaval, majd eldonti, hogy megall-e,

és megszerez egy lapkat, vagy folytatia a kockadobast. Maximum 3 alkalommal

dobhat a kockakkal egy koérén belll. Abban az esetben, ha a jatékos folytatja a kockak

dobasat, meg kell tartania egy vagy tobb kockat anélkil, hogy a rajtuk lévé eredményt
megvaltoztatna, ezutan dobhat csak Ujra a megmaradt kockakkal. Ezt minden

és ezek a kockak fognak beleszamitani a jatékos dobasanak végeredményébe.
Amint a jatékos befejezte a kockak dobasat, el kell vennie egy lapkat.

Q Ujradobas el6tt meg kell ismételnie. A félretett kockakkal nem lehet Gjra dobni,
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2. LAPKA ELVETELE

Amint a soron 1évé jatékos befejezte a kockadobasat, el KELL vennie egy lapkat a
dobasa eredménye alapjan.

Harom lehet&sége van; ha a jatékos a dobasa eredményeként tébb lapkat is elvehetne,
a szamara legjobb lapkat valaszthatja az alabbi médokon:

1. Elvesz egy Szuperhds lapkat: abban az esetben, ha a jatékos legalabb egy kék
pajzzsal rendelkezik a dobasa(i) utan, elvehet a kzépen 1évd sorbdl egy Szuperhds
lapkat. A kockain lathato kék pajzsok szama mondja meg pontosan, hogy melyik lapkat
veheti el a sorbdl, balrél jobbra. (Balrél az elsé, masodik, harmadik, negyedik vagy
otodik Szuperhds lapkat).
2. Elvesz egy Gonosztevd lapkat: abban az esetben, ha a jatékos legalabb egy
narancsszin( koponyaval rendelkezik a dobasa(i) utan, elvehet egy Gonosztevd lapkat
a kézépen lévé sorbol. Ugyanugy, mint a Szuperhds lapka elvételénél, a narancsszin(i
koponyak szama hatdrozza meg, hogy a sorbdl hanyadik lapkat veheti el. (Balrol
szamolva az els6, masodik, harmadik, negyedik vagy 6t6dik Gonosztevé lapkat.)
Példa (4. abra): Martinnak a harmadik dobéasa utan két kockaja mutat kék pajzsot,
harom kockaja narancs koponyat. Dénthet, hogy elveszi a masodik Szuperhds lapkat
VAGY a harmadik Gonosztevé lapkat a k6zépen Iévé sorbol.
3. Ellopja egy masik jatékos lapkajat: abban az esetben, ha a jatékosnak a harmadik
dobasa utan harom szdévegbuborék szimbélumu kockaja van, ellophatja egy ellenfele
lapkajat.
» 3 kék szinl szbvegbuborékos kocka: a jatékos ellophatja egyik ellenfele legfelsd
Szuperhés lapkajat.
« 3 narancsszini szévegbuborékos kocka: a jatékos ellophatja egyik ellenfele legfels®
Gonosztevd lapkajat.
* 4 vagy 5 szbvegbuborékos kocka azonos szinben: a jatékos ellophatja egyik
ellenfele paklijabol BARMELYIK lapkajat a szévegbuborékkal megegyezé szinben.
Ennek a menete az, hogy a jatékos el6szor kivalasztja, melyik jatékostdl szeretne
lapkat elvenni, majd megmondja neki, hogy a kupacbdl hanyadik lapkat lopja el téle.
Példa (5. abra): Lucy 4 kék szinli sz6vegbuborék kockaval fejezte be a dobasat, a

emlékszik arra, hogy Nate korabban egy magas értékii lapkat szerzett.)

kévetkez6t mondja: ,Nate Szuperhds lapkai k6ziil a masodikat kérem.” (Mivel v
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Ha a jatékosnak nem sikerll olyan kombinaciét dobnia, amivel kdzéprél vagy
egy ellenfelétdl elvehet lapkat, kénytelen elvenni a legmagasabb negativ értéki
Gonosztevd lapkat a kdzéps6 sorbdl. Abban az esetben, ha mar nincs elérhetd
Gonosztevd lapka a sorban, akkor a legalacsonyabb értékii Szuperhés lapkat kell
elvennie.
Amikor egy jatékos megszerez egy lapkat, azt maga elé kell letennie, két kulon,
képpel felfelé forditott kupacot képezve a lapkakbol: egy Szuperhds lapkakat és egy
Gonosztevd lapkat tartalmazo kupacot.
Amikor egy jatékos szerez még egy Ujabb lapkat valamelyik tipusbdl, az el6tte Iévd
megfeleld kupac legfels6 lapkajara kell ratennie. A jaték ideje alatt nem szabad
megnézni a mar lefedett lapkakat.
A JATEK VEGE
A jaték azonnal véget ér, amint az utolso lapka is fel lett véve a kdzépen 1évé sorbol
(tehat mindkét sor Ures).
A jatékosok egymas mellé rendezik a két lapkakupacukat. Ha a Szuperhés kupacuk
magasabb, mint a Gonosztevé kupacuk, felllrél kezdve el kell tavolitaniuk addig a
@ lapkakat, mig egyforma magas nem lesz mindkét kupacuk. Ezért kell a jaték folyaman
Gonosztevd lapkakat is gyUjtogetnilik a jatékosoknak — hiszen nincs jé sztori 6rdogi
karakterek nélkul! Masrészt a Gonosztevd lapkak értékét mindig szamolni kell, nem
szamit, hogy hany Szuperh&s lapkaja van a jatékosnak. Ezutdn minden jatékos
Osszeadja a Szuperh8s lapkainak az értékét, majd levonja bel6le a Gonosztevd
lapkainak értékét. A legtdbb ponttal rendelkezé jatékos nyeri meg a jatékot.

Példa a pontozasra (6. abra):
A. Martinnak 5 Szuperhés lapkaja van, de csak 4 Gonosztevéje. Ezért a SzuperhGs-
kupacabdl le kell vennie a legfelsé lapkat. Ezutan 6sszeadja a 4 Szuperhds lapkainak
az értékét (12), majd levonja a Gonosztevéd lapkainak értékét (—8). Tehat 4 pontja van
Martinnak.
B. Nate-nek tébb Gonosztevé lapkaja van, mint Szuperhés lapkaja. Az extra
Gonosztevs lapkakat nem veheti ki a szamolasnal, tehat meg kell tartania
mindegyiket. Nate végs6 pontszama tehat 2 pont (+12—10=2).
C. Lucy nem szamolhatja a legfelsé Szuperh8s lapkajanak az értékét, ezért
félreteszi azt. A jatékot 6 ponttal nyeri meg (11-5=6).
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