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Brian Gomez

ICECOOL?

Pour 2 & 4 joueurs, & partir de & ans, durde ; 30 mmutes,

ICECOHOL2 se jowre de fa mdme manibne
que le jeu original ICECOOL, Enrichisser
votre axpdrience grice a de nouvelles
cartes & capaciids spdoiales. 5 vows aver
cléph joud & ICECOOL, reportes-vous

i la page 7 pour comnaltre les nouvelles
modifications apportées aux régles. Si veus
possidder ICECOOL, repartes vouws au hvrel
a ICECOOL+HICECOOLE » pour assembler
les deux jeux pour des fagons de jouar

'r‘_ aftcoe plus impressionmantes, i
i {1
1 ri CONTENU i

| b
Jl 4 manchots £ boftes en carton 14 posssons en plastque | lJ

ﬂ en plastique (los salles de classe) {12 poissons de 4 couleurs f t|

diffédrentes et 4 poissons blancs) l| ]

I i
[" 54 cartes posssen [chacune 4 cartes rappel 4 cartes d'identitd

[l indiquant 1, 2 ou 3 points de couleur des manchots ; tl
l L e victoira)

b Lrac s L X A

FgHE!E?E [ S E—p— R — Ep—



el s ..-L.—..—-L-L.—i.—-]ﬂ

APERCU DU JEU

Lors de chaque manche, un des jouauws prend le réle du surveillant de coulair

(e Surveillant), dont le but est d'attraper les autres manchots (les Garnements),
qui eux domvent attraper les poassans accrochds aux portes. Les |jaudurs gagndant
das pomnts soil en attrapant die wictoire paur attragar las autres Jouaars, soat

en récupdrant des poissons, Lomgue le Surveillant & attrapd tous les Garmements
ou quiun des Garnements a attrape fes 3 poissons de sa coulewr, la manche est
terminde. La partie 5t tarminée lorsque chagque joueur a joud le rle du surveillant
ung fois. Le jousur qui ale plus de points de victoire est déclard vaingueur.

MISE EN PLACE - C'EST FACILE !
1. 2. 3.

Duspomer les 5 boites Places les 4 poassons  Chosizses une coulewr e prens:

en faisant comespondre blancs sur bes le manchot, la carte didentité,

les paints de ooulewr gu emplacemants la carte de rappe| de couleur

s troanaind e bas dey prévus pour terr e ot hos 3 posssons de ctte couleur,

encadrements de portes. boites ensemble. Flacez ks carte de rappel et la carte
d'identitg swr ba table devant vous,
Lz matériel] mutilisd ast mis de obié

4,

badlanges les cartes poisson
et farmez une pische face
chchis qua vout placer

& un endroit scoessible

& tows les joueurs,

Le dermer

JOBEUT i awor v

wn manchod devient
le Survaillant paur

la premiére manche.
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AVANT VOTRE PREMIERE PARTIE

Salut, jo vois que vous #tes prit & commencer une partie.

Je wais vous aider a comprendre mos déplacements, (@ vous
suggére donc de commencer par un petit échauffement
pour décowvrir le collége. Qui, comme dans un cours d'EPS.

A

Prenez votre manchot et placez-
I sur le corcle rouge de la salle
de clazsse (boite n* 1 ). Faites-
le avancer par des pichenettes
sucoessivos pour découvrir
lo collége ot pour anfin lo falre
revenir dans la salle de classe.

Diés que wous awvez termind,
lalssez le jousur sulvant

-

Techniques de pichenette

1. _,.}

51 vous voulez que votre manchot

=a déplace an ligne droite, places votra
daoigt devant, ot effectuer une pichenetta

en tapant bien au centre du manchot -
ainsi il se déplacera en ligne drodte,

manchot coure dans tous bes,

ooins et fasse des tours démentiels, faites

la pachenette sur e ofté ol vous voulez

qu'il tourne. Par congdaquent, si vous faites une
pichenatie sur la drode || tournera sur la droite,

i i
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Croyez-le ou pas, mais les manchots
pauvent aussi sauter | Faites la pichenette
tout en haut de sa W8 ol cela aura poar
offet de be Faire sauter méme par-dessus
les murs (cest un déplacement autorisé,
et tous les collégiens branchés le font),

=2



La jeu se déroule an autant de manches quiil y a de jousurs (sauf pour les parties
& 2 jousurs, voir page 11} Lors de chague manche, un joueur est le Surveillamt
1 los autres joueurs sont les Garmements. Chagque manche comporte 3 phases.

Phase 1 — Mise en place de la manche

1. Chaqus Garnement place 2. Lo Surveillant place son manchot
un de ses poissons sur chacune dang la cwisine (boite n* 2 )
des trols portes qui possédent a Pinténeur de la zome délimitéde
le symbcla de poisson, par la ligne orange. Le placemant
des Garnemants est indigua
I'_'I'LiEE-I'I:H..II.

Phase 2 - Jouer la manche

Clagt le mament de commencer | La manche se déroule dans le sens horaire

en commengant par le jouaur qui est i gauche du Surveillant, Done dans une
partie a 4 ppusurs, la séquence de jeu sera la suivante ; Garnement — Garnemeant —
Garnament — Survaidlant, et cela se répéte jusqu'a ce que la manche soit terminde,
Le tour d'un poueur consiste en une pichengtte. Le jousur & gauehe du Survellant
comimeence Lo manche en |:|-|:||;.'|1'|l son manchol sur le cercle reugi e la Salle

du clagse (boite n® 1 }etil fait une pichenette, Ensuite, le joueur suivant dans

le sens horaire fait de méme. Le Surveillant commence la partie & partir de Pendroit
ol a place son manchot dans la cuisme lors de la mise en place de la manche.
Lors de chacun de sas tours suvants, la joweur fart avancer d'une pichenatte son
manchot & partir de "androit od il se trouve au début de son tour,

Remargue ! 51 lors de votre premidne pichenetie do la partie, un Garnemaent
nanive pas a sortir du cercle rouge ou que le Gamement atterrit sur le cercle
rouge, be jouewr doit recommencer & faire une pichenatte tant que son
manchot ne sera pas sorti de ce cercle rouge.
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Evénements qui peuvent se produire pendant le tour d’un jousur :

® 51 un garnement passe eomplétement une porte gqui a un posson de sa couleur,
il e prend et il prend ba premidére carte de la proche des cartes porsson, Vous
regardez la carte et vous la placez face cachée pour recouvrir en partie votre
carte de rappel de coulewr. Chaque carte poisson rapporte autant de points
que le chiffre inscrit sur la carte, Il st tout 3 fait possible de passer par plusieurs
portes pendant un teur &t done d'attraper plusiaurs poassans s votre pachenatte
a dvd asser bonne,
Important | Fasser complétement une porte signifie qu'avant la pichenette
e manchot se trouve entigremeant d'un cdté, et aprés la pichenatte, e manchot
2 frowve entigrement de Uautre cdtd I:rnﬂ:lrrln:r | troas Images ci- dns-s-uus;l.

R

T,

Sauter par-dessus les portes |
51 vous sautez par-dessus une
porte qui a un poisson de votre
couleur, vous ne prenet pas
le poiszon. Vous dever passer
# travers la porte pour pouvoir
prendre le poissan |

[‘! & 5 le Surveillant. 4 n'importe quel

| marmeant pendant son tour, toucha
un garnement ou plus, il leur
| ﬂ prend leur carte o'scentité.

® 55 un Garnement, & n'importe quel
momant pendant son tour touchs
| le Survaillant, la garnemant dait
l I I donner sa carte d'sdentité,
]

—

Carte d'identité prise | 5 la carte o sdentind
d'un garnement a &té prise, Ne vous iINGUKtez pas,

il n'est pas #limind pour autant de la manche et il peut
donc continuer & ouer et i récupdrer des poissons |
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Capacités spéciales des cartes

Patins a glace

S vous aves deux cartes poisson de valeur 1, vous
pouves les retourner face visible & la fin de votre tour,
&1 aina: vous pouves jouer immssdatarment un autne
towr et donc faire une pichenette 3 votre manchot
en respactant las régles habituelles,
Cas cartes donent rester face wisible pour que vous
iy pusssier pas les widiser pour wne nouvelle pichenette
supplémentaire, Sivous avez assez de cartes, vous
pouvez faire plus d'un tour supplémentaire d'affilée.
Cette capacitd peut dtre utilisée aussi bien par
be Survaillant gue par los Garmemants,
Défis
Chague carte poisson avec la valeur 1 a auss un défi que vous pouves
essayer de terminer pour margquer des points supplémentaires.
il y a 3 défis possibles ;
Sauter dans une pibce adjacente [au-dessus du mur d'une bofte & Fautrel
Votre manchot n'a pas besoin da finir son tour dans cette piboe,
Passer par 2 porbes en une seule pichenette (vous maver pas Besoin
i guivre un chamin drait au drrut!].
Rebondir sur le mur et passer au moins 1 porte
(il peut y avair plusieurs rebonds)h
Rappelez-vous gue

Vaus ne pouver effectuer quiun seul déh

pendant votre tour, Pour accomplir un déf, mfﬂﬂnm;euidah
vous devez annoncer le type de défi pendant votre tow.
qui vous tentez geant de réaliser watre
tour. % wous rdussister be difl, retourne:
la carte face visible (pour montrer qu'elle
st terminda) et prenez une nouvelle care
paisson face cachée de la pioche.

Siwne carte de valewr 1 a 6t uilisde pour rdaliser un tour
supplémentaire, elle ne peut pas dtre utilisée pour réalisar
wn défi, et vice wersa,

Deux cartes Poissens, déplacent des Poissons

Si vous avez deus cartes Poisson de valeur 2, vous pouvez les retourner face
visible & nfimporte quel momeant de votre tour pour déplacer immédiatameant
un peton Poisson de n importe guelle couleur vers une autre porte (mémae une
parte sans symbole poisson), Ce poisson ne pout pas §tre placd sur une porte
dans la méme pigce que le manchot de la méme couleur,
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Exemple ; 51 le manchot orange est dans fa petite prisce du milveu, son
poisson me peut pas dtre plecd sur Pune des 3 portes qui sortent de la petite
pidca du miliew, Mais {| peut dre placd sur n'imponte quelle autre porfe,

Vaus ne perdez pas ees cartes ot vols aurez
toujours ces points & la fin de la partie !

Phase 3 - Fin de la manche
La manche est terminde lorsque

1. Un Garnement arécupérs les 3 poissons de sa couleur,
ou

2 o L Surveillant a attrapd tous les Garmements il a toutes leurs cartes d'wentitg),

Maintanant que la manche est terminde ;

*  Chagque joueur, en commengant par e Surveillant, prend 1 carte de la pioche
des cartes polsson pour chague carle d'identité quiil a. Le Swrveillant recevra
toupours 1 carte poisson pour $a propre carte didentitd, plus une carte paisson
supplémentaire pour chagque carte d'identité rdoupérde, Un Garnement
ke recevra une carte poisson que 5'il n'a pas atd attrapé,

Las joueurs reprennent leur carte d'identité of leurs 3 petons de poisson pour

Ia Frru-l;h.;lnn rrsinG b,
* Le joueur b gauche du Surveillant devient le Surveillant de la nouvelle manche.
o Commence? lanowelle manche par la Phage 1 — Mise en place de la manche.

Pour les changements de rigles pour une partie 3 2 jousurs, reportez-vous
4 la page 11,

FIN DE LA PARTIE Dans le cas, assez rare,

ol v i voudnes pas

La partie se termine une fois gu'ont &té joudes faire une nouvelle partie
autant de manches qu'il y a de joueurs [donc de « ICECOOL =, TRz
apriss que chagque jpueur a did le Survedllant une los boltes dans Fardre
fois) Comptaz le nombre de pomts abtenus grice '"d'q"""'i' ci-dessous.

& wos cartes poisson {bes chiffres sur les cartes)

et le joueur qui a le total de points de victosne

I plus dlowd, est déclard vainquewr | N'oubliez pas eV g
de compter les cartes révilées aussi | S e

En cas d'égalité, |e joueur i égalité guia le plus
de cartes est be vaingueur. 3 y a toujours égalite,
les joueurs & dgalité se partagent la victoire |
Pour las changements de régles pour une partie
& 2 jousurs, reportesvous 3 la page 11
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SITUATIONS PARTICULIERES ET EXPLICATIONS HIJ

Lignes oranges .

-

Sivotre manchot est prés d'un mur {les portes font aussi partie des murs)
G r|n|.|"|| o5l coined dans une porte, avant de faire H'h--pid'-nttl:-l. WENIIS
powvez placer la manchat sur le point da la ||gnr| orange dispanible

le plus proche [de fagon & ce que le centre du manchot sot sur la lignel.

[

=

o

La ligne orange est recouverte | Farfoss [a ligne orange
peut-Stre recouverte par bes illustrations. Dans ce cas, la ligne
est considdrée comme dtant présente sous les illustrations.

-

E

Rester coincé dans une porte

Tout d'abord, comment avez-vous fat pour
rester coincd dans oette porte ¥ Vous n'auniez
peut-dire pas di rater autant de cowrs d'EPS...
Pour PouwaIr .'ul:l!r.'lppr witre PSSO, VOUES

{ doves passor complitement par uneg porte

(au-detsis de laguelle d y & un poisson

|l de vatre couleur) en un seul mouvement.

{14 Wbme 51 une petite partie de wotre manchot
1 reste dans Fencadrement da la porte

-

=

—

-

iy
a4

i
i

i I (& reg:lld.'m! chirac bermant p.lr-d-uss-ur.]. IIJ
nu il m'a pas passé la porte (il @51 resté comed)
'!- et il doit &tre pousss par une rouvelle Ce n'est pas encove
pichanette 4 partir d'une Hgne srangs manhenant quo e vas
|18 (voir ci-dessous) AVOIT CF POMSESON...

| | - il

Important 1 || se peut que woltre manchot passe complétement par la porte
Puis revienne sur ses pas et reste coincd dans l'encadrement. Dans ce cas,
le fait " Bire passé complétement par la porte comptie ot vous pouver donc
pnlndrﬁ wolie p::liﬂﬂn ARSI -q_u'l.l.r'm carta.

vl el el - i e
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= 5 vous regardez directerment par-dessus
la porte 1 si vous voyez une petite

partie de votre manchot de chaque citéd
de la porte, vous pouvez le placer sur une
des lignes oranges de ces salles,

| cuelle salle
b ‘ '.'.r.ls-]'uc'hclm.r 7 ;

Si vaus regardez directement par-dessus
I3 porte et $i vouws voez votre manchot
sur un seul des ciités de la porte, vous

nix pouvel placer vatre manchol que dans
la salle ol la parte du manchat est wsible,

_"'_
= R—

=

Hean, mambenant
o5t dvident.

—

Remargue | Dds qua vous 8les coincd dans une parte, pour pouveir rdcupdres
volie poissan, vous dever placer votre manchot sur la ligre orange et ensurte vous
dever passer complatement & travers ba porte en un tour. Cela signifie que pour
obtenir le poizson, bors de votre prochain tour, il ne suffit pas seulement de faire une
pichenetie pour finir de farre passer be reste de votre manchot & travers la porte.

==}
] o

Evénements en dehors \
du tour d'un joueur {mmulmsm!em
kﬂuwpsl‘

—

J& pense gue

pris de moi,

Shun autre joueur, pendant son touwr,
poussa vatre manchot soit complétement
A traveer s une porte (Qui a votre coulaur

de poisson) soit dans lo Surveillant, vous
résolver aussi ces effets, Cela signifee que
vaus pournez prendre votre posson ains
quiobtenin e carte pour avoir Sl pousss
a travers la porte ou bien wous perdnez
woltre care d'identitd pour avolr dté
poussd dang le Surveillant. Votre manchot
reste & son nouseau point d'armvée aprds

aair B powsss,

IIEHEEE HE"E!""E‘-E
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Terminer votre tour en dehors
des boites de jeu

Si votre manchot saute en dehors du jeu
(clast-d-dire en dehors des 5 boltes) il est
replace dans la baite et & Pendroit exact

ol el 1l st partn et watre towr Se lermime
immédiatement {mais vous pouvez toujours
utiliser deux « 1 » pour du = patin & glace =),
S vatre manchot est fored de sartr

du jou pendant le tour d'un autre jouaur,

le manchaot est remis dans la baite,

& Pendroit exact d'od il est parti,

Il n'y a pas de pénalité pour cela,

FIE EFCUFEE
JAMais cf qua
J'aivu en dehors
dlu ool |

Déplacer accidentellement
le manchot d’un autre joueur

514 un moment de by partie vous touches ot déplaces le manchot d'un autre poueur
avec yatre mam, remetter ce manchot 1§ o ol se troavant.

CHANGEMENTS DE REGLES POUR LES
PARTIES A 2 JOUEURS

Vaus vous demandes & T-E_|-E-u il basn & E‘Jn:lu-u-um. Eb Badr aie, o Past, 1| Y@ jpuste
quelgues austements b fare pour pouvedr pouer & 2 ¢

1. Le Swrveillant doit attraper le Garnement deux fois avant que la manche
s S T rmine,
Lofsegue b Sureaillant attrape le Garnement pour la premelre fais, il lu prend
sa carte d'identité comme d"habitude. Ensuite, le Garnement st dédplacéd dans
la salle de classe et il jouwe immédiatermant un noweaw tour & partir du carcle
rouge, comme au début de la partie. Le tour du Survnllant est alors termandg
ot i1l ne peut pas jousr doux cartes poisson de valawr 1 pour jouer un tour
supplémentaine aeant oe towr immédiat du Garmermant,
La manche se tepmine lorsgue, sadt e Garmement 4 récupdnd 3 jatong
de poisson de sa coulaur ou lorsque le Surveillant a attrapd e Garmemeant
pour b deuabme fois (remargques que be fait dattraper le Garmement pour
la deuxidme fols ne donne pas dautre béndfice au Survesllant s ce n'est
de mettre fin 4 la manchel

2. La partie se termine lorsque chagque joueur a 6té le Surveillant deux fols
{les pousurs échangent lewr réle entre les manches entre celul gui puait
le Surveillant et celui qui jouait e Garmement),

Toutes les autres régles restent inchangées. Amusez-vous bien |
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DECOMPTE DES POINTS
POUR UN TOURNOI

Four un jeu moimns aldatoire, ou pour savar comment se complent les pomnts lors
des towrnois officiels, vous powvez utiliser le décompte de points de |a fagon
suivante & la place des régles standards,

Pandant la mise en place, i n‘est pas ndécessaire de mélanger les cartes poisson.
Chague fois qu'un Garnemant passe une porte avec un poisson,

il prend la premidre carte de la pieche sans la retowrnes, el margue
exactement Un paint.

Il en va de méme pour les cartes d'identitd — 3 |a fin du tour, chague carte
diidentité rapporte exactement un paint.

Parce que les valeurs de chague carte sontignonées, les capacités spéciales des
cartes sont dgalerment |gnnrﬁn5lf|:|l i pauvent donc pas dtre uhilisées).

Ala fin de la partie, c'est le joueur avec le plus de points qui gagne.

Tracfuction frangaise | Stapdare Arhiman

Releciure des régles frangaises -

Magactug Atfwron - Constant
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appnrie ey dy diveloppemant du e -
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