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Choisisser un mode de jeu
puns chorsisser un agencement
af vous dtes préds [

Ce sont tous les deux des jeux
indépendants, mais si vous avez ICECOOL2
ainsi qua ICECOOL, alors vous pouvez
combiner ks deux pour encore plus

e plaisar | Les jous 500t imprimds comma
dies images miroirs 'un de Fautre, de sore
gu'en les combinant, vous pouves

facilemant personnaliser le plateau de jeu
dans de nombreux nouveaux agencements.

Mous avons inclus quelgues-uns de nos
agencoments préférds ainsi que des régles pour
jouer jusqu’s huit jousurs 4 b fais | Mous espérons
U VLIS INOUVBNEE YO8 PrOpres Bgencements

et de nouvelles fagons de jousr et que vous

les partagerez avec nous en ligne an utilisant

le hashtag #playicecool.

—

COMBINER
LES CARTES POISSON

Pulggque vous aver deus pux de cares
maintenant, mélangez-les et utilisez les
deux jeux pour an former un saul,

T ———

Si vous sovhaiter séparer 3 nouveay

les doux peusx, les cartes ICECOOLE ant
un petit nombre 2 dans le coin infériewr
droit de chaque carte.
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JOUER AU JEU STANDARD
AVEC PLUS DE CINQ JOUEURS

Lorsgue vous jouss le jou standard avee 5 jousurs, vous
pouver jouer aves les mémes régles que lorsque vous
jouez de 2 & 4 jousurs. Lorsque vous jouez de & & 8 jousurs,
les régles supplémentaires suivantes s'appliguent :

Maintenant, il y a deux survaillants, Ils ne font pas partie de la méme
dquipe, mais ils poursuivront tous les deux les Garmnemants.

Avant le premier tour [aprés que tout le monde a chais sa eoulewr),
mélangez toutes les cartes de rappel des couleurs et distnbuer-les
autour du plateau en cercle, ce sera Pordre du tow de jew.

Las deux premiars jouewrs jouent comme surveillant powr la premiére
manche, Lors de la prochame manche, ¢'est au tour dies Joueurs
suivants, of s de suite.

Les deux surveillants cornmencent dans la méme boite. [l n'y a pas

de limite & la procomitd qu'ils peuvent avair, Le 1 joueur place son
manchot an prameer, puis c'est ensuite au 2° joweur, Et ils jouant

laur towr de la méme manibre (aprés que les Garnements ont

joud leur tour)

La manche s termine lorsquiun Garmement obtient les trois peissons
de sa couleur ou lorsgque

les.cartes didentité des Garnements. Chaque surveillant marquera
des cartes d'identitd séparédment, ce gqui signife qu'un survaillant peut
marquer plus de peants que Pautre sueveillant dans la méme manche,
Jouez un certain nombre de manches pour que chague jowaur

joue une manche comme surveillant {3 manches dans une partie

i & jousurs, 4 manches dans une partie & 7 ou B joueurs). A la damidre
manche d'une partie & 7 joueurs, be 1% jousur se joindra au T joueur
comame surveillant, de sorte que le 1% jouewr jouera deus fois cormme
survaillant dans la partia,
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MODE JEU DE COURSE

De 2 & 8 jouseurs qui jouent
en dquipes de deux,

Liz U de course suit las mbmaes
régles gue be peu de bace avec leg
EIEEFIIIEIFIE simvanies i

Objectif

Soez la premibre équipe

d rkeupdner tows les poissons

de vos coulewrs d'équipe

et ensuite faites passer vos deux
manchots dans la bofte darnvde,

Mise en place

1. Choisissez un agencement et arrangez les boltes comme
indicpué dans Fagencement.
2. Répantisser les joueurs en dquipes de deux manchots, avec
wn ou dews joueurs par équipe, Les joueurs peuvent choisie
de jouer seuls et utiliser deux manchots, O alors, dews joueurs
pouvent sunir ¢t partager be contrdle des deux manchots.
. Détenminez au hasard l'ordre des dquipes. Placez les cartes
de rappel des coulewrs regroupdes par equipe sur la table,
dans Fordre du tour de . Lorsguaea cloun jousurs sont dans
la méme &qulpl;r_ ils jousront 3 tour de rdle pour | foquipe.
« Combinez les podssons de deux couleurs de pingowin
et placez-en une sur chaque porte margquées d'un symbale BEE
dans la disposition choisie, Peu importe la couleur que vous
utilisez, les deux couleurs sont considérées de la méme fagon,
5. Les canes diidentitd et les canes poisson ne sond pas wiilisdes
dans ce mode. Remetter-les dans la baite.

Comment jouer

»  Lorsquiune dquipe jowe son tour, le pousur
dont cest le tour décide quel manchot
de son Squipe doit se déplacar, Ensuita,
b jaueur joue be manchot chos e PFéquipe
suvante néalise 1on tour,

EPepy




Les jouewrs peuvent chosar de faine une pichenetie avec le mime manchaot
que le partenaire a utilesd au tour préoédent. Bt il n'est pas ndcessaine
d'apouter le dewuxibme manchot de Idguipe sur le plateau immédiatement
aprds be premiae Les pouswrs sont libres de choisic leur stratégee,

Les jougurs d'une méme dquipe dovent alterner lewrs towrs do jeu

& chague fois que cest le tour de leur dquipse.

Exermple : Uédquipe A joueir T foue, ensuite Iéquipe B oweur 1, puis ciast
be tour de Idguipe A & nouveaw, done le joueur 2 doit y aller, Mais | pewt
encore faire ure pichenette avec le méme manchat.

Les deux jousurs d'une dquipe peuvent récupdrer M'une des couleurs

de poissons de leur dquipe. Ces couleurs sont considérdas de la méme
facon dans tous les cas.

Exemple : Méguipe A a3 un manchot jaune et uwn manchot blew le manchat
blew pewt passer [a porte et ramasser e poisson [aune,

Lorsque vous passez la porte avec le poisson de votre Squipe, rotirez

I jeton ot metter-be de citd, en montrant que vous Pavez réoupdng,
Vous nobtenez pas de carte poasson pour cela.

e fods que tous les poisscns ont &té ramassés, bes deus manchots

de Mquipe doivent terminer lewr tour dans la case d'armivée pour
remporter la partie {wérifiez les agencements pour dédtarminar
Femplacement di la baite d'anrmebel

Vaingueur

Une foes qu'une dguipe a rétupént 1ous ses paissons e que |es

deux manchots sont armds dans la baite darrede = cotte Squpe ast
immédiatement déclarde vainqueur de la partie,

Ceapendant. le jeu s pourswit jusqu’s o que chague aquipe ait eu l& méme
nombre de tours. 5i plusieurs dquipes parviennent a gagner lors de laur
derniar tour, ces dquipes se partagent la victoirg,




NOUVEAUX AGENCEMENTS

Les agencements suvants sont
dastinds & 8tre jowds par 2 & 8 jousurs,
e vous inquiltter pas si certaines
partes ot certains points nae s'a||-5r|.-|;rn|! 7 vodre manchat tooche
pas parfaitement, le jeu fonctionnera la table méme un petit peu, |
toujours rés bien. il Bzt considérd comime
hors jeu et dait étre remis
& Pendroit ool i est parti ! ]

Solivenez-Vols © s voifre manchot \

tesrmuine son tour en dahars des limites
du plateau de jeu pour quelgues raisons
que CF 501, votre tour ast terming

—
et yotre manchat revient 3 od il était @
au début de vetre o,

Symbeles dans les agencements :

Jou de base

Bobte da départ das Dripart da la coursa
Garnements

Jeu de baze
Boite de départ Arriviée de la course
du surveillant

Poissons pour be mode Paissons pour la mode
de jeu standard de jau coursa

Les poissons blancs
sarvent 3 maintenir les
boftes entre elles.




Agencements
pour débutants

Agencement n® 1
La cour de maternelle

Cet agencament est idéal pour bes
joueurs moins nombroux ot $i vous jouez
4 ICECOOL avec les rigles de base.

Il fonctionne bien avec n'importe

quel nombre de joueurs pour le jeu

de course. Cat agencement permat

un peu simple ot rapsce,
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Agencement n®2
L'Université de Big Tuna

Cet agencermeant est
bon pour un plus grand
nombee de jouaurs,
Clest le seul de co lvret
gjui wislise les 10 bohes
Gl S Sera whe partie
significatvermant

plus longue.
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Cet agencemant esh une version
étendue de I'agencement d'origine.
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Agencements avances

Ces agencements avancés introduisent
un nouveau macanisme de s« bofte coulissante »,

e

Boites coulizzantes

* Avant son tour, chaque joueur peut faire coulisser des bates
spaicifiques (indiguées dans chaque agencement) dans les
deux directions &t les laisser dans la position quil veut,
Soyer prudent lorsque vous déplacez des boites afin que les
manchots ne bougent pas. 5iles manchots bougent, faites
de votre mieus pour les ramener 3 leur position dorigine
dans la baite.

S1un manchot est comeé entre des portes o qui pesul
géner le mouvement d'une boite coulssante, || est déplace
sur la ligne rouge ou crange la plus proche, au choix

de son propridtaire,

Los poissons déplacés en utilisant la capacitd speéciale

« Deux cartes Polssons, déplacent des polisons »

i pauvent jamas dre repositionnds sur une porbe g
empécherait le mouvemnent des boltes coulissantes,

e = —(p——1

Agencement n*4
L'allée des icebergs

* La joueur peut faire glisser
les boites 5 (de ICECOOL)
et & [delCECOOLZ)

« Ay début de la partie, certaines boites
seront tanues par des poissons. Ces boltes
ni peuvent &tre déplacdes brement
quiume fois que les poissons qui bes tennent
ensamble ont 4td récupdnds,
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Agencement n®5 Attention ; la bolte |

Le U coulissant coulissante a5t
auss [ boite
Las joweurs ne pouvent darrivie dans

cel agencement |
"

faire coulisser quie

la bofte & (de ICECOOLE).
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