
Déroulement d’une partie

Au début de son tour, le Champion révèle une carte 
Pari présentant différentes Voies, avec diverses 
conséquences positives et négatives. Le Champion 
choisit l’une des Voies accessibles, tandis que ses 
adversaires tentent de deviner la Voie choisie. 

Si le Champion parvient à brouiller les pistes, il avance 
et peut décider de révéler une nouvelle carte Pari. Si 
ses adversaires l’interceptent, c’est un échec et son 
tour s’achève.

Dès qu’un Champion atteint le sommet de l’Iceberg, il 
remporte la partie !

Vous pouvez également 
apprendre à jouer en 
regardant la vidéo

 la compétition que chaque 
champion boréal rêve de 
remporter en atteignant 

le sommet de l’iceberg avant 
les autres. Pour cela, chacun 

va devoir ruser afin de 
tromper ses adversaires… 

et éviter la chute !
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Déroulement
d’un tour de jeu

1   Le joueur révèle la première 
carte Pari de la pioche.

2   Tous les joueurs choisissent 
secrètement une carte Voie.

3   Tous les joueurs révèlent la carte 
Voie choisie.

4   Les conséquences de la carte 
Pari sont appliquées.

5   Uniquement en cas de succès de 
son Pari, le joueur PEUT tenter 
un nouveau Pari.

Déroulementd’un tour de jeu

1   Le joueur révèle la première carte Pari de la pioche.
2   Tous les joueurs choisissent secrètement une carte Voie.

3   Tous les joueurs révèlent la carte Voie choisie.
4   Les conséquences de la carte Pari sont appliquées.
5   Uniquement en cas de succès de son Pari, le joueur PEUT tenter un nouveau Pari.

5 cartes Résumés

Mise en place

1  �Posez au centre de la table le plateau Iceberg : 
la face A présente une piste plus courte que la 
face B. Placez à proximité les jetons et les tuiles.

2  �Mélangez les cartes Pari et placez-les en une 
pile face cachée, sur le plateau Iceberg. 

3  �Chaque joueur choisit un pion Champion 
qu’il place sur la case de départ .

4  �Chaque joueur pose devant lui sa 
carte Champion, face  visible, 
et prend en main ses 6 cartes Voies. 
Il prend également 1 jeton de chaque 
type : ,  et .

Parties à 2 joueurs : Mélangez les 6 cartes Voies 
d’un Champion neutre (= non sélectionné), et placez-
les en une pile face cachée entre les joueurs.

La personne vêtue d’une polaire démarre la partie. 

Matériel

1 plateau Iceberg 
(recto verso)54 cartes Paris

4 tuiles 
Avalanches

9 tuiles 
Banquises

5 cartes 
Champions

30 cartes 
Voies

5 pions 
Champions

5 Aides 
de jeu

30 jetons ressources 
(10 de chaque)
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Déroulement d’un tour de jeu

Le tour d’un joueur est composé de 4 étapes successives 
obligatoires, puis d’une étape facultative.

I. �Le joueur révèle la première carte Pari de 
la pioche.

II. �Tous les joueurs choisissent secrètement 
une carte Voie.

III. �Tous les joueurs révèlent la carte Voie 
choisie.

IV. �Les conséquences de la carte Pari sont 
appliquées.

V. �Uniquement en cas de succès de son Pari, 
le joueur PEUT tenter un nouveau Pari.

C’est à Kina de jouer.

I. �Kina révèle la première carte Pari 
de la pioche 

Elle place la carte Pari sur le plateau Iceberg face visible 
(au-dessus des précédentes dès le 2e Pari). Chaque carte 
Pari offre entre 3 et 5 Voies, avec chacune :

 les conséquences d’un succès en haut

 les conséquences d’un échec en bas

Chacun de ses adversaires, dans le sens horaire, 
peut placer 1 ou plusieurs , chacune sur une Voie 
accessible différente, sans jamais réduire le nombre de 
Voies accessibles en dessous de 2. 

Une Voie peut NE PAS être accessible pour 3 raisons :

• �Un adversaire a placé 1  dessus.

• �La carte Voie correspondante est placée face visible 
devant Kina, suite à un précédent Pari.

• �La Voie demande 1  pour être empruntée et Kina 
n’en a pas.

NB : Afin d’éviter toute erreur, vous pouvez placer 1 tuile 
Avalanche sur chaque Voie inaccessible.

1 plateau Iceberg 
(recto verso)
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II. �Tous les joueurs choisissent secrètement 
une carte Voie

Chaque joueur choisit une Voie qui est accessible à 
Kina, en plaçant devant lui une carte face cachée. Les 
joueurs ne peuvent pas se concerter, ni choisir leur carte 
au hasard.

Dans l’hypothèse où Kina n’aurait qu’une seule Voie 
accessible, elle est obligée de la choisir. 

Dans l’hypothèse rare où elle n’aurait aucune Voie 
accessible, Kina tombe à l’eau et son tour prend fin 
immédiatement, en ignorant les étapes III à V ci-dessous.

III. �Tous les joueurs révèlent 
la carte Voie choisie

 �Lors d’une partie à 2 ou 3 joueurs, le Pari de Kina 
est un succès si aucun de ses adversaires n’a joué la 
même carte qu’elle.

 �Lors d’une partie à 4 ou 5 joueurs, le Pari de Kina est 
un succès si aucun ou un seul de ses adversaires a 
joué la même carte qu’elle.

 �Sinon, le Pari de Kina est un échec.

IV. �Les conséquences de la carte Pari 

sont appliquées

 �En cas de succès, Kina applique la partie haute de la 
carte Pari pour la Voie choisie. 

 �En cas d’échec, Kina applique la partie basse de la 
carte Pari pour la Voie choisie, puis son tour prend 
fin immédiatement.

V. �Uniquement en cas de succès de son Pari, 
Kina PEUT tenter un nouveau Pari

Si Kina souhaite tenter un nouveau Pari : 
• �Elle laisse ses cartes Voies jouées durant ce tour face 

visible devant elle. 
NB  : En multipliant les Paris successifs, les Voies 
accessibles s’amenuisent.
• �Ses adversaires reprennent en main leur carte Voie 

jouée ce tour-ci.
• �Kina enchaîne les étapes précédemment décrites, en 

commençant par révéler une carte Pari.
Si Kina ne souhaite pas tenter de nouveau Pari, son tour 
prend fin immédiatement.

Le tour de jeu de Kina peut prendre fin de 3 façons :

 �Dès qu’elle tombe à l’eau,

 �Après un échec à un Pari, 

 �Ou si elle ne souhaite pas tenter de nouveau Pari 
après un succès à un Pari.

Tous les joueurs reprennent leurs cartes Voies en main. 
Le joueur à gauche de Kina débute son tour.

Parties à 2 joueurs : Révélez la première carte 
Voie de la pioche du Champion neutre en même temps 
que les cartes Voies des 2 joueurs. Elle compte comme 
celle d’un second adversaire tentant de deviner la Voie 
choisie par Kina. Les cartes révélées pour le Champion 

neutre sont empilées les unes sur 
les autres jusqu’à ce qu’il n’y ait plus 

qu’une carte Voie dans sa pioche. À 
ce moment-là, reprenez les 6 cartes 

Voies, mélangez-les et replacez la 
pioche face cachée.
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Fin de partie
La partie s’achève dès qu’un Champion atteint le 
sommet de l’Iceberg   , remportant immédiatement 
la victoire. Il était chaud comme la braise, mais a su 
garder son sang-froid !

Tomber à l’eau

Kina tombe à l’eau si :

• �Son pion est sur une case Eau à la fin de n’importe 
quel tour.

• �Aucune Voie ne lui est accessible lors de son Pari.
• �L’échec de son Pari contient .

Lorsqu’un joueur tombe à l’eau, il replace son pion 
Champion sur   et gagne 1 , 1  et 1 .

Conséquences d’un Pari

 �En cas de succès :

 : �Kina PEUT avancer son pion Champion d’une 
case sur l’Iceberg.

+1  : �Kina gagne 1 .

–1  : �Kina DOIT payer 1  en le remettant dans 
la réserve.

 : �Si elle souhaite tenter un nouveau Pari, Kina 
DOIT poser devant elle face cachée une carte 
Voie de sa main.

 �En cas d’échec, à résoudre de gauche à droite :

 : �Kina tombe à l’eau.

: �L’adversaire le plus éloigné du sommet 
PEUT avancer son pion Champion d’une case 
sur l’Iceberg. Si plusieurs adversaires sont 
concernés, ils peuvent tous bénéficier de cet 
effet dans le sens horaire.

 : �L’adversaire représenté PEUT avancer son pion 
Champion d’une case sur l’Iceberg.

 : �Dans le sens horaire, tous les adversaires 
PEUVENT avancer leur pion Champion d’une 
case sur l’Iceberg.

NB : Dans ces 3 derniers cas, Kina n’avance jamais son 
pion Champion : seuls ses adversaires sont concernés.

Effet des jetons

 : �À défausser pour pouvoir emprunter certaines 
Voies d’une carte Pari.

 : �À placer sur la carte Pari d’un adversaire pour 
le priver d’une Voie, à condition de lui laisser 
au moins 2 Voies accessibles.

 : �À défausser à tout moment pour placer 
1  sur une case Eau. Dès qu’il n’y a plus 
aucun pion Champion dessus, retirez .

exemple 
de case eau

exemple de 
case banquise
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Après quelques parties, n’hésitez pas à corser les choses 
à l’aide des modules Instincts Révélés et Patrouille 
Polaire, jouables ensemble ou séparément !

Un jeu de Elodie Prudent et illustré par Apolline Etienne

Graphisme : Denis Hervouet
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Module Patrouille polaire
MISE EN PLACE : Après l’étape 1 , piochez au hasard 
4 tuiles Banquise. Placez-les sur les 4 emplacements 

 du plateau Iceberg, face  visible.

Puis retournez les, face Patrouille Polaire visible. 

DÉROULEMENT D’UNE PARTIE : Chaque membre 
de la Patrouille Polaire a un effet unique :

Lorsque votre pion Champion entre sur cette 
tuile, placez également dessus le ou les pions 
Champions situés le plus loin du sommet.

Lorsque votre pion Champion entre sur 
cette tuile, gagnez immédiatement 1 .

Défaussez 1  avant de pouvoir avancer 
votre pion Champion sur cette tuile. Si vous 
n’avez pas de  , trouvez un autre chemin !

Lors de la première étape de votre tour, 
révélez 2 cartes Pari. Choisissez-en 1 : placez-
les sur les cartes Pari précédentes, avec celle 
choisie par-dessus face visible.

Module Instincts révélés 
MISE EN PLACE : Lors de l’étape 4 , placez votre 
carte Champion face  visible. 

DÉROULEMENT D’UN TOUR  : Chaque Champion 
dispose d’un pouvoir unique :

Avance d’1 case quand un adversaire 
avance grâce à  .

Choisit les 3 ressources qu’il gagne 
quand il tombe à l’eau.

Ignore l’effet .

Peut décider de passer son tour après 
avoir révélé la carte Pari.

Gagne 1  si au moins 1  est utilisée 
sur sa carte Pari.
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