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L'utilisation des énergies fossiles et les rejets de gaz & politique environnementale. Dans le méme temps, les
effet de serre dans I'atmosphére contribuent au réchauffe- joueurs doivent aussi empécher les ours polaires de se
ment climatique. Au péle Nord, les derniers icebergs sont en noyer dans |'eau glacée. Chaque joueur pilote, sur 'océan

ﬂ train de fondre et les ours polaires sont menacés d'extinction. Arctique, un bateau de sauvetage possédant des capacités
n n n Les joueurs, membres d'une expédition scientifique, tentent de spéciales. Si les joueurs récupérent collectivement assez
10 + 1-4  collecter des données sur le changement climatique afin de de données, ils gagneront tous ensemble. Par contre, si

convaincre les différents gouvernements mondiaux de la trop d'ours polaires disparaissent, la défaite sera collective.
nécessité de changer leur
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. > : réserve
% Remporter la partie oursons | efenfant | efenfant | COUPle
Pour gagner, les joueurs doivent récupérer ensemble 20 jetons Données (15 jetons % 1 1 1
males

Données dans une partie a 2 joueurs).

¥ Perdre la partie e ! : ! 6

Si 'un des événements suivants se produit, tous les joueurs perdent immédiatement : @ oursons - 2 1 1 ( 4
1. Un ours est en train de se noyer et les joueurs sont a court d'hélicoptéres pour un
sauvetage d'urgence. G Placez les 6 jetons Amélioration sur les cases de la piste de données numérotées 3, 6,
2. Aprés la fonte des glaces, la température est toujours supérieure a 20°. Ce cas arrive 9, 12, 15 et 18. Dans une partie a deux joueurs, n'utilisez que 4 jetons Amélioration.
rarement. Mettez-les sur les cases 3, 6, 9 et 12 de |a piste de données. :
0 Placez 6 jetons Hélicoptére sur n'importe quelle tuile Base. @ A jeton
¥ Ameélioration

= La liste de tous les composants du jeu et la regle .
Mlse en place ) du jeu solo se trouventgla fin du livret de régles. e Mélangez les 37 cartes Position pour former la pioche des

—achaa cartes Position. Placez-la sur le coin correspondant du plateau.  {=ga " _ﬂetﬂ‘
y elicopiere

o Mettez le plateau de jeu sur [a table. Remettez les quatre tuiles Glace Flottante dans la e Placez le drapeau Localisation sur 'hexagone ou

boite, vous n'en avez pas besoin dans une partie du jeu standard. la tuile centrale. Le drapeau n'a aucun effet dans
le jeu. Ce jeton facilite juste la recherche sur le
plateau pour placer le jetons Données en fonction
de la carte Position.

Placez les deux tuiles Base sur les hexagones le plus en haut et le plus en bas du
plateau de jeu.

o Mélangez les 37 tuiles restantes face cachée. Placez-les au hasard sur |e plateau de

jeu pour former la zone de jeu, comme illustré en bas a gauche. @ Retournez une carte Position face visible et ypup0q,

placez un jeton Données sur la tuile Glace ou la  Localisation

o Apres avoir placé toutes les tuiles, retournez-les toutes face visible. Enlevez toutes les case Océan correspondant a cette carte. Placez
tuiles Ocean. Seules les tuiles Glace et les tuiles Soutien restent sur le plateau, comme la carte Position révélée a cété de la pile comme
illustré en bas a droite. défausse. m
e Placez ensuite les ours polaires sur les tuiles. Le tableau suivant indique quels ours jeton
placer en fonction de la couleur des tuiles. Placez le reste des ours polaires a cété du Donnees
plateau. lls constituent la réserve d'ours polaires. carte Position
tuiles Base
é m Mélangez les cartes Soutien pour former une pioche de cartes Soutien. Placez-la surle

coin correspondant du plateau de jeu.
o tuiles Glace Flottante

-‘ée\
A

etuiles Océan




@ Mélangez les 20 jetons Alerte. Placez-les face cachée sur
le coin correspondant du plateau comme réserve de jetons
Alerte.

Retournez un jeton Alerte au hasard. Placez-le surla case & o
de la piste de température avec le numéro correspondant. Vg

Par exemple, si le jeton Alerte n°13 est pioché, placez-le jeton Fonte @
sur la case 13 de la piste de température. des glaces

{3,

jetons
Alerte

@ Placez le jeton Fonte des glaces sur la tuile Glace qui porte jeton
le méme numéro que le jeton Alerte actuel. Tempeérature

@ Placez le jeton Température sur la 4éme case de la piste
de température.

Le premier joueur est le joueur qui a le plus chaud. Il recoit
3 jetons Action.

m Le premier joueur tire au hasard un plateau de bateau.
Placez le bateau correspondant sur la 1ére position de
deépart.

@ Dans le sens horaire, chacun des autres joueurs pioche un
plateau de bateau et place le bateau correspondant sur la
2éme, 3éme et 4éme position de départ. La partie peut
commencer.

Assg_mbler les bateaux de sauvetage

de sauvetage

wl|

--~g Actions
possibles

Rappel de ==~
I'ordre du tour

s Capacité de

Capacités -=m===-
chargement

d'amélioration

du bateau de
sauvetage

Limite de
contenance des
ours polaires

Ordre du tour de

Capacité spéciale

Lors de son tour ]e joueur d0|t jouer les 3 phases suivantes. C'est ensuite au joueur suivant
de jouer. Répétez ceci jusqu'a ce que la condition de fin de partie soit remplie.

__& Phase d'action

En fonctlon des 1nstructlons a bord du navire, le joueur actuel peut effectuer une des
actions de sauvetage suivante : Naviguer, Charger, Décharger ou Briser |a glace. Aprés
avoir terminé chaque action, passez un jeton Action au joueur suivant. Si les 3 jetons
Action ont été passés au joueur suivant, passez a la phase de reproduction. Les actions
du bateau de sauvetage sont détaillées dans |a section "Action possible d'un bateau de
sauvetage".

Action possible d'un bateau de sauvetage

@\ Naviguer

e Déplacez votre vaisseau de sauvetage sur la zone de jeu. Les hexagones par
lesquels vous pouvez passer sont limités par la vitesse du navire.
Par exemple : le bateau Cap glace peut se déplacer jusqu'a 3 hexagones en utilisant une
action Naviguer.

e Lorsque vous déplacez le navire de sauvetage, vous ne pouvez cependant pas
traverser une tuile Base ou une fuile Glace. Vous ne pouvez vous déplacer que sur
les cases Océan, y compris sur les cases plus claires de |'extérieur.

e \ous pouvez traverser les tuiles Soutien et les tuiles occupées par d'autres bateaux
de sauvetage. Vous ne pouvez cependant pas terminer votre déplacement sur un
emplacement occupé par un autre navire de sauvetage.

e Sj vous terminez votre déplacement sur une tuile Soutien, retirez la tuile et piochez
une carte Soutien.

e Sj vous vous arrétez sur un emplacement contenant un jeton Données, vous pouvez
collecter les données sans dépenser de jeton Action. Les détails de la collecte des
données seront décrits plus loin dans ces régles.

e S'il y a a la fois un jeton Données et une tuile Soutien ol vous vous arrétez, vous allez
d'abord collecter les données, terminer |'amélioration du bateau (si I'amélioration a lieu)
et ensuite résoudre |'effet de la carte Soutien (le cas échéant).

Tuiles et cartes Soutien

e Chaque joueur ne peut activer qu’'une seule tuile Soutien a son tour.
Si le joueur s'arréte sur une autre tuile Soutien au cours du méme
tour, la tuile Soutien sera retirée sans offrir en réecompense de carte
Soutien.

e | a capacité de la carte Soutien ne peut pas étre gardée pour une
utilisation ultérieure. Le joueur peut choisir de ne pas utiliser la
capacité d'une carte Soutien. Cependant, si le joueur choisit d'utiliser
cette capacité, elle doit étre résolue immédiatement.

<] "‘Ww. a

® Aucune action n'est nécessaire pour utiliser une carte Soutien. Placez la carie
Soutien utilisée dans la pile de défausse. Pour I'explication détaillée de |'effet des
cartes Soutien, reportez-vous a |'annexe.

Collecte des données et amélioration

e | orsqu'un joueur recoit un jeton Données, placez-le
sur le nombre suivant de |a piste de données.

e Si le 20éme jeton Données (le 15éme dans une
partie a 2 joueurs) est collecté, tous les joueurs
gagnent immédiatement la partie.

® Tous les 3 jetons Données collectés par les joueurs,
1 jeton Amélioration est donné en récompense. Au
début de la partie, les jetons Amélioration sont mis
sur les cases correspondantes de |a piste des
données.

e Placez le jeton Amélioration a bord du bateau d'un joueur et choisissez une capacité
d'amélioration a activer. Le joueur peut utiliser cette capacité dans ce tour. Si la capacité
est a usage unique, résolvez |'effet immédiatement.



® Chaque capacité d'amélioration d'un bateau ne peut étre activée gu'une seule fois.

e Résoudre l'effet d'amélioration peut interrompre le tour du joueur. Le cas échéant, le
joueur doit résoudre complétement l'effet avant de passer a I'action suivante.

e En général, il n'y a qu'un seul jeton Données sur le plateau. Cependant, a
partir d'une carte Soutien ou d'une capacité d'amélioration d'un bateau de
sauvetage, il peut y avoir plusieurs jetons Données en jeu. Si le jeton
Données que vous récupérez est le dernier en jeu, vous devez en placer un
nouveau. Piochez une carte Position et placez un jeton Données comme
indique.

® Sivous constatez qu'il n'y a pas de jeton Données en jeu, c'est que vous avez oublié d'en
ajouter un. Piochez une carte Position et placez un jeton Données comme indiqué pour
corriger cet oubli.

e Si un jeton Données devait étre placé sur un navire, défaussez la carte Position et
piochez-en une nouvelle.

L 2
/nl- Charger (jeton Données ou ours polaire)

e Le joueur peut choisir de prendre un jeton Données sur une

m tuile Glace adjacente. Remarque : Un jeton Données sur un

M hexagone océan ou sur une tuile Soutien ne peut étre obtenu
“ﬁ;"Q qu'en se déplacant dessus.

¥@_/. Tuiles Glace adjacentes : Les tuiles de glace sur les 6

hexagones entourant un bateau.
e Le joueur peut choisir de prendre un ours polaire sur une tuile de glace adjacente et
de le placer sur |la zone de chargement de son navire.

e Le joueur doit verifier sa capacité de chargement. Si le navire est a pleine capacité,
le joueur ne peut pas charger d'ours polaires. La collecte des données n'affecte pas
la capacité de chargement.

g’\i@ Décharger (ours polaires)

e Le joueur ne peut décharger que lorsque le navire est sur un hexagone océan
adjacent a une tuile Base. Remettez dans la réserve tous les ours polaires présents
sur votre bateau dans la réserve des ours polaires.

%* E];Q Briser la glace

e Choisissez une tuile Glace adjacente a votre bateau de sauvetage. Laissez les ours
polaires s'enfuir vers les tuiles Glace adjacentes (une description détaillée de ce
processus sera donnée plus tard). Enlevez la tuile Glace et placez-la prés de la piste de
température. Baissez le jeton Température de 2 degrés.

® Sj la tuile Glace enlevée correspond a la prochaine qui devait fondre, retirez le jeton
Alerte de la piste de température puis piochez un nouveau jeton Alerte comme décrit
dans la section suivante.

® Placez la tuile retirée prés de la piste de température pour permettre aux joueurs de
determiner plus facilement s'ils doivent piocher un nouveau jeton d'alerte.

e Briser la glace peut précipiter la fin de partie. Gardez cela en téte quand vous souhaitez
effectuer cette action.

Nouveau jeton Alerte

=

® Certains effets des cartes Soutien ou des navires de sauvetage peuvent amener les
joueurs a retourner un jeton Alerte face visible dans la réserve de jeton Alerte. Dans
ce cas, lorsqu'un jeton Alerie est retiré de la piste de température, vous devez
d'abord en choisir un parmi les jetons Alerte qui sont face visible et le placer sur |la
piste de température. Retournez un nouveau jeton Alerte face cachée seulement s'il
n'y en a plus face visible.

e Lorsque vous retirez un jeton Alerte de la piste de température, vous devez en
placer un nouveau. Piochez un jeton Alerte de la réserve et places-le sur la
case de méme valeur de la piste de température.

® Si vous avez utilisé I'action Briser |la glace, la tuile Glace qui
correspond au nombre du nouveau jeton Alerte sur la piste de
température a peut-étre déja été enlevée. Dans ce cas, retirez
immédiatement ce jeton Alerte et retournez-en un nouveau.

® Placez le jeton Fonte des glaces sur la tuile Glace correspondant
au jeton Alerte placé sur la piste de température.

 Phase de reproduction
Lancez le dé a 20 faces. Localisez la tuile Glace correspondante. A l'aide du tableau
suivant, vérifiez quelle condition est remplie pour réaliser soit la Reproduction, la
Croissance ou |'Augmentation de température. La Reproduction et la Croissance sont
détaillees plus loin.

Est-ce que la tuile Glace avec le

numero correspondant se trouve 0 / i

toujours sur le plateau ? e
¥ oui

Y a-t-il un ours male
et un ours femelle

’ (L L L L L]

non

Pas d'ours ou seulement
: des ours adultes
Y a-t-il des '
EEEENEEEER
oursons ?

s ’
Ea non non

‘I--I-

sur la tuile ? a / -) Augmentation de
¥V oui V¥ oui tLZn:gfer;thedé sera
Reproduction & Croissance S - Zgg{?;i?lt:i:ai; '-?:@@
Ajoutez 2 o IOI_.IS Iestol;;rsons d'augmentation ‘}Q}'
;)ut;{g?ns sur la a agElt?;SFfeﬂ €s ours 8~ n de la température.
Reproduction

Si le résultat du lancer du dé a 20 faces est Reproduction, placez 2 oursons de la
réserve des ours polaires sur |a tuile Glace correspondante. Ignorez cet effet s'il n'y a
plus d'oursons dans la réserve.

Attention! La limite du nombre d'ours polaires sur chaque tuile Glace est de 3. S'ily a
plus de 3 ours sur la tuile, vous devez placer les oursons supplémentaires sur les tuiles
adjacentes. S'il n'y a pas assez de place pour les oursons, vous ne placez pas les
oursons supplémentaires. A la place, les oursons supplémentaires tombent dans
I'océan.

Croissance

Si le résultat du lancer du dé a 20 faces est Croissance, remplacez tous les oursons sur
la tuile par le méme nombre d'ours adultes. Le joueur peut déterminer librement le
nombre d'ours males et femelles. Cependant, il doit y aveir au moins un male et une
femelle aprés la croissance, si possible. Ignorez cet effet s'il n'y a plus d'ours adultes
dans la réserve.

"
Lancez le dé a 6 faces. En fonction du nombre obtenu, avancez le jeton Température
sur la piste de température du chiffre indiqué. Si le jeton Température est supérieur ou
égal au jeton Alerte, réalisez la fonte des glaces et révélez un nouveau jeton Alerte,
C'est ensuite au joueur suivant de jouer.

REh
P

gmentation de la température

Si le jeton Température est inférieur au jeton Alerte, rien ne se produit. C'est ensuite au
joueur suivant de jouer.

A la fin de cette phase, si la température dépasse 20 degrés, tous les joueurs perdent
immeédiatement.

Fonte des glaces
® En fonction du nombre sur le jeton Alerte sur la piste de
é .. " ‘9 dans la section "Fuite des l'ours polaires”). Retirez la tuile
Glace et le jeton Alerte et remettez-les dans la boite. lls ne
seront plus utilisés dans la partie.

température, faites fuir les ours polaires de la tuile Glace
correspondante vers les tuiles adjacentes. (Voir la description
® Abaissez le jeton Température sur la piste de température de 5.
® Reévélez un nouveau jeton Alerte.

® Si le nouveau jeton Alerte est égal ou inférieur au jeton Température, il ne fera pas fondre
la glace immédiatement. L'état de Fonte des glaces sera veérifié au tour suivant.



Fuite des ours polaires

® | orsque le brise-glace ou la fonte des glaces se produit, le joueur doit déplacer tous les
ours polaires de la tuile Glace qui disparait vers les tuiles Glace adjacentes. Le joueur
actuel peut décider comment répartir les ours polaires.

® || ne peut y avoir au maximum que 3 ours polaires sur chaque
tuile Glace. S'il n'y a pas assez d'espace sur les tuiles adjacentes
pour les ours polaires en fuite, enlevez les ours polaires en trop et
ils se noient dans l'océan.

Comme sur l'image,
lorsque vous enlevez
la tuile Glace au
milieu, le joueur peut
choisir de déplacer
l'ourson sur la tuile
Glace au-dessus et
I'ours féminin sur la
tuile Glace en
dessous. Cependant,
comme il n'y a pas
assez d'espace, l'ours
male se noie dans
l'océan.

* Lorsqu'un ours polaire s'enfonce dans l'océan, retirez un jeton
Hélicoptére pour un sauvetage d'urgence.

e || peut y avoir au plus 3 ours polaires qui se noient lorsqu'ils
fuient une tuile Glace.

® Si un ours polaire se noie et qu'il n'y a pas de jeton Hélicoptére, la partie est terminée.
Tous les joueurs ont perdu.

Demarrer une nouvelle partle_

Si les joueurs veulent commencer une nouvelle partie, nous conseillons la configuration
suivante pour gagner du temps *

1. Replacez les tuiles Base sur I'hexagone le plus haut et le plus bas du plateau de jeu.

2. Mélangez toutes les tuiles Océan, les tuiles Soutien et les tuiles Glace qui ont été
enlevées dans cette partie. Posez-les face cachée sur les hexagones d’'océan du plateau
de jeu. Retournez-les face visible et enlevez tous les hexagones d'océan.

3. Continuez a |'étape e de la mise en place du jeu.

lant

Si les joueurs termtnent facﬂement le jeu standard, il existe 3 variantes pour augmenter la
difficulté du jeu. Chaque variante peut étre utilisée avec nimporte quel autre variante.

f C'est trop tard

A Ietape@de la mise en place du jeu, les joueurs peuvent choisir de
placer le jeton Température sur 10 ou 12 de |a piste de température. Si
la partie est encore terminée avec succes, les joueurs peuvent régler la
température de départ sur une température encore plus élevée.

. Jeu plus stlmu

* Un chemin difficile a parcourir

Dans I'étape o de la mise en place du jeu, remplacez 4 tuiles
Océan par 4 tuiles Glace flottante. S \
Mélangez toutes les tuiles et placez-les sur le plateau. Les tuiles . \\;_ A\
Glace flottante agissent comme des tuiles Glace normales avec :
les exceptions suivantes:

1. La glace flottante ne fondra pas spontanément dans le jeu.

L=
2. Quand les joueurs utilisent I'action briser la glace, la tuile \?Q
Glace flottante n'est pas retirée du plateau mais déplacée vers
un hexagone adjacent. De plus, |a température ne baisse pas.

3. Lorsque les ours polaires s'enfuient, ils ne peuvent pas se déplacer sur la glace flottante.

Y

‘* Réchauffement rapide

Dans la phase de reproduction, si le résultat est une augmentation
de la température, +2 a la valeur du de a 6 faces.

J._e“._ solo /

Une partie a un joueur se déroule comme pour les parties a 2, 3 ou 4 joueurs. Le joueur
controle tous les bateaux de sauvetage a tour de role.

Les composants du jeu sont limités. S'il n'y a pas assez de composants pendant la partie, les
joueurs ne doivent jouer qu'avec le nombre donné de composants.

1 \Q. Glace x20
i e x40 _ Océan x12
— Base x2

Glace Flottante x4

fi oursons x20

i i
| o 0 o 5
: & femelles x15 | \ ¥ / el

pg:tfeauuxl Ours polairesx45 |  Tuiles hexagonales x43 E:&ﬁg?agg x5
B

2

smng Ll e

Diminution dé Vitesse x2 Action rouge x2

[Dateau o déa20faces X1 | déaGfaces x1 | Position x37  Soutien x10
e bateau X :
; Cartes x51
_ T ; : 2 3 P
Action x3 Action bleue x6 : - @, . L R ; ;
AR .$ : & e : o ‘m
s, &) ! Amélioration  Hélicoptére !
~— ! x6 x9 ! Donnéesx21

Grand jeton rond x13 Petit jeton rond x15 Jeton carre x21

: 1 H x1
Ti turex - ; :
Smperatee : 9 ! Drapeau en bois: La
- - 1 fonction du drapeau en
: \ bois est la méme gue celle
Eorfe - Drapgau_ o 3 Alerte x20 i du jeton de drapeau de
des glaces de localisation ‘: : localisation, les joueurs

choisissent I'un ou I'autre.

Grand jeton hexagonal X3 Petit jeton hexagonal x20
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Tous les atfres jousiirs ragaivent un

jatan Action supplémantsia pous ls

prochan four,

Diene: conis polotes Ackon Supph nartoiies. fars.
I ump-m.uﬁt [t |

* | es joueurs recoivent les jetons
Action bleus pour indiquer ces
actions supplémentaires.

* Au lieu d'étre donnés au joueur
suivant, les jetons sont défaussés
aprés utilisation.

Choisiszez un effet :

* Brisez une tuile Glace et baisser la
températuse de 5
* Récupérez ur jaton Actisn.

Danger eth
Jtem porairement

Mhearmarts® s stnn Tampsratise de 47

Danger évité
temporairement

* | e jeton Température ne peut
pas descendre en dessous de 0°.

Action décisive

Comme indiqué sur la carie.

Changemsnt
decourants

%\.

Déplacaz une tule Glace vers
un hexagone adjazest.

&.Navigaﬁcn intensive‘@
g =)

Déplacez un batzau de sauvetage

sur nimporte quelle case Cogan.

Navigation intensive

* |es joueurs peuvent déplacer le
bateau sur une tuile Soutien.
Ceci n'active pas la tuile par
contre.

® | e bateau peut éire déplace sur
un hexagone contenant un jeton
Données et le collecter
immédiaternent.

* | e bateau ne peut pas étre
placé sur un hexagone
contenant un autre bateau.

Changement de courants

Comme indiqué sur la carte.

&Coilette de dnmé-es_@

de masse

“‘--"&m" YJ@

Plochez et révelez 3 cares Pastion et
pEcez un jeton Donness sur chague
posiion Indiguee,

. .
& Prédiction exacte ﬁ

"

?:N SXEQ 5

4.

Ravilez 3 jetens Alerie depuis la

réSErve,

Prédiction exacte

* Sj la tuile Glace qui correspond
au numero tiré est déja retirée
suite a une action de briser la
glace, défaussez le jeton Alerte
et révélez en un a nouveau.

Collecte de données
de masse

+ Sj le jeton Données doit étre
posé sur une case contenant
un bateau, défaussez la carte
et tirez en une nouvelle.

ﬁ(fomhat hudgétaim@
b =

Comptez
surles tulles Base

* 30U moins ; aloutez 2 hélicoplires,
+ 4 ouplus : ajoutez 1 hélisoptara.

Ie nombre c*helicogtéres

&Sauvons les wmm\sa

Un des bateaws de souvetoge peut
charger jucou's quatre oursors. La
vitesse de ce batasu «st diminude ca |

jusqu'a ca qulil déchargs ks sumons.

Sauvons les oursons

e Posez un marqueur de diminution
de vitesse sur le bateau comme
aide-mémoire.

¢ Le bateau de sauvetage n'a
plus a tenir compte de la limite
de capacité de chargement.

Combat budgétaire

Comme indiqué sur la carte.

Déplaces uns tulls Base de 1ou

2 eecoc cur une case Oesar
vide,

Transfert de base

* || est permis de déplacer la tuile
Base sur une case contenant un
jeton Données. Quand un
bateau est adjacent a une telle
tuile, il peut utiliser une action
pour collecter le jeton Données.

* Le mouvement peut se faire par
dela une tuile Glace.

¢ | a tuile Base ne peut étre
déplacée sur un emplacement
contenant un bateau.




Brise du dragon %Amenorauon A | Gagnez un jeton Action rouge Vitesse | 3

Capacité de

Bateau polyvalent chargement 2

Amélioration B | Gagnez un jeton Action rouge

® | es deux améliorations sont les mémes.

‘ ¢ Le jeton Action rouge supplementaire peut étre utilisé dés le tour ou il est
obtenu.
*\ --«5 * Chaque jeton supplémentaire signifie une action supplémentaire. Cela signifie

R qu'apres les deux améliorations, ce bateau dispose de 5 actions a chaque tour.
e * Attention, les jetons Action rouges ne sont pas donnés au joueur suivant.

Polaris Amélioration A | Vitesse +2 Vitesse | 2
Cargo Amélioration B | Capacité de chargement +1 Eﬁg;‘i;‘feﬁ 3

s Le Polaris peut charger 2 ours polaires en une seule action de chargement.
Les ours peuvent provenir de la méme tuile ou de tuiles différentes.

¢ Attention, il n'est pas possible de charger un jeton Données et un ours ou deux

e N jetons Données en une seule action.
Vague blanche % Amélioration A | Capacité de chargement +1 Vitesse | 6
Bateau scientifique Amélioration B | Capacité de chargement +1 E,:‘;’;‘;"‘,ﬁgﬁ 0

® Les deux améliorations sont les mémes.
* Quand ce bateau brise la glace, la température est baissée de 5° au lieu de 2°.

[an v 2% ananan
: AT
Arctique % Amélioration A | (1)) Révélez 3 jetons Alerte face visible Vitesse 4
; e - (11) Mélangez la défausse des cartes Soutien. Piochez | Capacité de
Bateau de soutien Amélioration B en deux et appliquez leur effet immédiatement. chargement 1

* | es deux améliorations sont a usage unique.

® Quand le bateau s'arréte sur une tuile Soutien, le joueur pioche 2 cartes
Soutien. Cependant, il ne peut activer qu'une seule tuile Soutien par tour
N0 ... comme les autres bateaux.

= > ® Quand il pioche les cartes, I'effet de la premiere doit étre entieérement réalise
avant de piocher |la seconde carte.

Cap glacé % Amélioration A | Vitesse +1, Capacité de chargement +1| Vitesse | 3
Bateau auxiliaire Amélioration B | (11) Gagnez 2 jetons Hélicoptére Eﬁ;’%‘::ﬂﬁ 2

« | 'amélioration B est a usage unigue.

. e Une fois par tour, ce bateau peut utiliser une action pour piocher 2 cartes
e Position et poser un jeton Données sur chacun des hexagones correspondants.
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