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Brian Gomez

ICECOOL

Fyrir 2-4 leikmenn, 6 ara og eldri, spilatimi: 30 minGtur

INNIHALD

4 morgzesir Ur plasti S kassar Ur pappa (herbergi) 14 tréfiskar (12 fiskar
i litum moérgaesanna
fidgurra og 4 hvitir fiskar)

4 litaspjold (til ad minna
leikmenn & hvada lit peir
eru med)

SOGUPRAPURINN

Ottd, skréopum Slakadu 4. Kennarinn tekur ekki einu
og naum okkur sinni eftir pvi ad vid séum farin. _.

i fisk!

45 fiskaspil (sem gefa 4 morgeesaskilriki

1, 2 eda 3 stig hvert)
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Allt i lagi,
garnirnar i mér eru

Lendum : : farnar ad gaula.

o . | & X\ i’ 1 13
vid ekkii Hvad med Vi erum miklu : Drifum okkur! Ve,

1 gangavérdinn?  fljétari en sa gaur!
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YFIRLIT

[ hverri umferd skiptast leikmenn & um ad vera gangavérdurinn. Markmid hans
er ad na hinum mérgaesunum (hlaupurunum) sem eru ad reyna ad naela sér i
fiskana sem hanga yfir dyrunum. Leikmenn fa stig ymist fyrir pad ad né hinum
eda fyrir ad na sér i fisk. Umferdinni lykur annad hvort pegar gangavérdurinn
hefur nad 6llum hlaupurunum eda pegar einhver hlauparanna hefur nad sér i
alla tréfiskana prja i sinum lit. Spilinu lykur pegar allir leikmenn hafa einu sinni
verid gangavordurinn. Sa sigrar sem fengid hefur flest stig!

UPPSTILLING SPILSINS - EKKERT MAL

1. 2. 3.

Radid kdssunum fimm Setjid hvitu fiskana Leikmenn velja sér lit og taka
saman pannig ad lita- fjéra & merkta stadi morgees, litaspjald, skilriki og 3
doppurnar i dyrageett- til ad halda saman fiska i peim lit. beir leggja litasp-
unum standist a. spilabordinu. jaldid og skilrikin & bordid fyrir
framan sig. Hlutir sem ekki eru
notadir i spilinu eru settir til hlidar.
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Stokkid oll fiskaspilin
og leggid pau a hvolf
i bunka til ad

draga ur.
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S3, sem sidast sa
mdrgaes, er ganga-
voréur i fyrstu
umferd.
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I" ADUR EN BYRJAD ER AD SPILA i FYRSTA SINN

=

Hee, ég er Jenny — Eg sé ad pid erud tilbdin til ad byrja
spilid. Til ad hjalpa ykkur ad skilja hvernig petta gengur fyrir ‘
sig sting ég upp & pvi ad pid takid upphitun og hlaupid
einn hring um skdlann. Ja, rétt eins og i leikfimi! J
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Taktu mérgaesina pina og settu
\ hana 4 rauda hringinn i skéla-
\ stofunni (i kassa nr. 1). Skjéttu
'- henni um skolann bar til han ’

Viltu sjé

nokkra Leyfau ba nzesta leikmanni
flotta takta? ad zfa sig. i
Skottakni

=

Ef b vilt ad morgeesin fari belnt
afram settu pa fingurinn vid

hana og yttu & m|gju hennar

— pa feerist hin beint &fram.

=
Ef b vilt ad morgeesin hlaupi fyrir
horn eda i taki skrytnar beygjur,
%ttu & pa hlid hennar sem éu vilt ad
Un beygi i. Ef ytt er 4 hana heegra

megin snyst hin til haegri.
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Otrilegt en satt, mérgaesin getur lika
stokkid! Smellid med ?ln rinum efst

i h6fud hennar og pé stekkur hin.
Notid petta til ad stokkva yfir veggi!
Pad er I6gleg adgerd og allir svolu

krakkarnir gera pad.
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4 GANGUR SPILSINS m

4 Spllaéar eru jafnmargar umferdir og leikmenn eru margir (nema i 2 manna W

| spili, sja bls. 13). [ hverri umferd er einn leikmanna gangavérdur og hinir leik- l
A mennirnir eru hlauparar. Hver umferd samanstendur af 3 4féngum L) 1|
= it
. Fyrsti afangi — Uppstilling fyrir umferdina i
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1. Hver hlaupari setur einn af Z.Gangavaraurinn setur morgaesina
fiskunum sinum yfir hverjar af sina i eldhusid (i kassa nr. 2) einhvers
dyrunum premur sem merktar stadar innan sveedisins sem afmarkad

er med raudri linu. Stadsetningu
hlauparanna er lyst hér a eftir.

Annar afangi — umferdin spilud

Pad er kominn timi til ad byrja. Spilad er pannig ad farid er réttseelis i kring-
um bordid og sa sem situr vinstra megin vid gangavérdinn byrjar. Pannig ad
ef fjorir spila er ré6din: hlaupari — hlaupari — hlaupari — gangavérdur og petta
endurtekur sig til loka umferdarinnar.
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Sé sem & leik ma skjota einu sinni. S& sem situr gangaverdinum & vinstri
hénd hefur umferdina med pvi ad setja mérgaesina sina a rauda hringinn

i skélastofunni (i kassa nr. 1) og skytur henni. P4 4 neesti leikmadur til vinstri
leik og gerir pad sama. Gangavoréurlnn byrjar & peim stad i eldhusinu par
sem hann setti nidur mérgaesina pegar stillt var upp fyrlr umferdina. | hverri
umferd sem & eftir fer skjéta leikkmenn maorgaesinni sinni fré peim stad par sem
hin er stédd pegar kemur ad peim ad gera.
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! Ath.! Ef hlaupara mistekst, i fyrsta skoti spilsins, ad koma morgaesinni

. sinni Ut Ur rauda hringnum eda hlauparinn lendir aftur & rauda hringnum
verdur hann ad endurtaka skotid pangad til mérgaesin er komin Gt Gr
rauda hringnum.

— -

=1
= N

b B [ s b, Bl |~

E=
T -

- 1_.1- - |_-¢.:-. : [ e ] = e P, [ [ s [ ] — [ o - f——




P g e o ———

Hugsanlegir atburdir pegar leikmadur a leik:

Ef hlaupari kemst alla leid i gegnum dyr med tréfiski i litnum hans yfir dyra-
geettinni, mé hann taka fiskinn og jafnframt draga efsta spilid ur fiskaspilabunk-
anum. Hann skodar spilid og setur pad a hvolf pannig ad pad hylji ad hluta til
litaspjaldid hans. Talan & fiskaspilunum segir til um hversu mérg stig pau gefa.
Pad er mdégulegt ad komast i gegnum fleiri en einar dyr og na sér i fleiri en
einn fisk medan madur a leik, ef skotid er négu gott.

Athugid! A komast alla leid i gegnum dyr merkir ad fyrir skotid verdur
morgaesin ad vera 6ll 63ru megin vid dyrnar. Eftir skotid & han hins vegar 4ll
ad vera hinum megin vid dyrnar (sjad myndirnar prjar hér ad nedan).
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Stokkid yfir dyr!
Ef leikmadur stekkur yfir dyr
med tréfiski i sinum lit feer
. hann ekki fiskinn. Pad verdur
U ad fara i gegnum dyrnar til ad :
I fa fiskinn!
> _| N ’ L'--
Fill
' o o ke
— e Ef gangavdrdurinn snertir einn
i eda fleiri af hlaupurunum medan ’
= hann & leik, tekur hann af peim
' i skilrikin. E;;.‘
. * Ef hlaupari snertir gangavordinn - fe
: medan hann a leik verdur hann - .
! lika ad athenda honum skilrikin :', e

-

sin.

J—— ey

Skilrikin tekin! Hlaupari sem missir skilrikin sin
barf p6 ekki ad hafa dhyggjur. Hann er ekki ar )
leik i umferdinni og ma halda afram ad spila og |
safna fiskum. ﬂ
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Skautad

Leikmadur sem & tvo fiskaspil sem gefa 1 stig ma snua peim vid pegar hann
lykur vid ad gera. b4 ma hann gera strax aftur og skjota mérgaesinni sinni i
samraemi vid venjulegar reglur. Hann tapar ekki spilunum og feer stig fyrir
pau i lok spilsins!

Pessi spil verda ad liggja afram med framhlidina upp svo ekki sé haegt ad nota
pau 6dru sinni til ad gera aftur. Sa sem & ndg af spilum getur gert oftar en einu

=
e

sinni aukalega i r6d. Baedi gangavordurinn og hlaupararnir geta notfeert sér
betta.
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bridji afangi — lok umferdar

Umferd lykur pegar:

= g

1. Einhver hlauparanna hefur safnad 6llum tréfiskunum premur i sinum lit

EDA

2. Gangavoérdurinn hefur nad dllum hlaupurunum (hefur tekid af peim skilrikin).

G R e G

NU pegar umferdinni er lokid:

e dregur hver leikmadur 1 spil dr fiskaspilabunkanum fyrir hver skilriki sem
hann er med (gangavérdurinn byrjar). Gangavordurinn feer alltaf 1 fiskaspil fyrir
sin eigin skilriki og svo 1 aukaspil fyrir hver skilriki sem hann nadi. Hlaupari feer i

adeins fiskaspil hafi hann ekki nadst. E
E

e Leikmennirnir taka aftur skilrikin sin og tréfiskana prja fyrir nzestu umferd. Sa H
sem situr gangaverdinum & vinstri hénd tekur vid sem gangavordur i naestu
umferd.
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* Hefjid nyja umferd med Fyrsta a4fanga — Uppstilling fyrir umferdina. !

Sja & bls. 13 breytingar pegar 2 spila. i
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GANGUR SPILSINS

Spllaéar eru jafnmargar umferdir og leikmenn eru margir (nema i 2 manna
spili, sja bls. 13). | hverri umferd er einn leikmanna gangavérdur og hinir leik-
mennirnir eru hlauparar. Hver umferd samanstendur af 3 4fongum.

e

Ef um jafntefli er ad raeda vinnur sé& sem er med flest spil. Ef pa er lika jafntefli
deila leikmennirnir sem sér sigrinum! Sja a bls. 13 breytingar pegar 2 spila.
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Spilum aftu'r!_J ;
Ef svo dliklega vill til ad pi

viljid ekki spila ICE COOL
aftur, gangid pa fra kdssu-
num i peirri r6d sem synd
er hér ad nedan.
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SERSTAKAR AP STADUR OG SKYRINGAR

Raudar linur

Ef mérgaes er nédleegt vegg (dyr eru hluti af veggnum) eda fost i dyrageett
begar leikmadur 4 ad skjéta henni ma hann feera hana & neesta lausa stad &
raudu linunni (bannig ad midja mérgeesarinnar sé a linunni).
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Eitthvad hylur raudu linuna! Stundum sést ekki i raudu linuna fyrir mynd &
spilabordinu. Pa er litid svo & ad linan sé undir myndinni.
L

R

Fastur i dyrum

[ fyrsta lagi, af hverju er leikmadur fas-
tur i dyrageettinni?

Hann hefdi kannski ekki att ad skrépa
alltaf i leikfimitimum...

Til ad na tréfisknum sinum parf leik-
madur aod fara alla leid i gegnum dyr
med tréfiskinum sinum fyrir ofan,

i einni hreyfingu. Jafnvel pétt adeins
[itill hluti mérgeesarinnar sé i dyrageet-
tinni (pegar horft er beint nidur ofan
fra) komst hann ekki i gegn og er ,fas-
tur”. P& parf ad skjéta morgaesinni alla
leid i gegn, af raudu linunni, i nzestu raa litur at fyrir ad ég nai J

T R G = p

umferd (sja hér & eftir). ekki i pbennan fisk
alveg strax...

Aridandi! bad getur komio fyrlr ad morgees fari alla leid i gegnum dyr en =
snuist svo og festist i dyrunum. [ pvi tilviki telst mérgaesin hafa fari® i :

gegnum dyrnar og leikmadurinn feer fiskinn sinn og fiskaspilid. |
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Ef leikmadur er fastur i dyrum:
Adur en leikmadur skytur horfir hann
beint nidur & dyrnar og ef pad sést i hluta
maorgaesarinnar badum megin vid dyrnar
mé setja hana & raudu linuna i hvoru
herberginu sem er.

m— wie ] s | 1] ek :

Hvort herbergid
aetti ég ad velja?

e e e Ee— e e

Ef leikmadur sér bara i mérgaesina 60ru
megin vid dyrnar, begar hann horfir beint
nidur & dyrnar a48ur en hann skytur, ma
hann einungis setja hana i herbergid peim
megin sem sést i morgaesina.

= Jaeja, nl er petta -
augljost! e
i
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Ath.! begar leikmadur er fastur i dyrum verdur hann ad feera mérgeesina sina a raudu
linuna og skjota henni alla leid i gegnum dyrnar i einu skoti til ad fa fiskinn. Pad
merkir ad pad ma ekki bara skjéta mérgaesinni i gegn padan sem hun er stédd.

S| o | Tl
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bara viljad vera

Ef s4 sem 4 leik ytir mérgaes annars c g
naleegt mér.

leikmanns annad hvort alla leid i
gegnum dyr med tréfiski pess leik-
manns fyrir ofan eda & gangavérdinn,
hefur pbad sému ahrif fyrir pann
leikmann og annars. bad merkir ad
leikmadurinn feer fiskinn sinn og
fiskaspilid pott honum sé ytt i gegnum
dyrnar og ad hann missir lika skilrikin
sin ef honum er ytt 4 gangavérdinn.
Morgaesin hans verdur kyrr par sem
hun endadi pegar henni var ytt.

Hugsanlegir atburdir pegar leikmadur a ekki leik Al bu hafir ekki
Obbosi! t
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Stokkid at ar spilinu

[ Ef morgaes stekkur Gt ar spilinu (p.e. 6l-
4 lum késsunum fimm) er hin sett aftur i
. ? kassann & byrjunarreit og leikmadurinn
j
I

feer ekki ad halda &fram ad gera (nema
hvad hann ma pé nota tvé spil med 1
stigi til ad ,skauta”).

r—

Krakkar, pid trGid

pbvi aldrei hvad ég I
sa fyrir utan '
—Lskélann! J

Ef mérgees leikmanns er pvingud Ut dr
spilinu & einhvern hatt medan einhver
annar a leik, er mérgaesin sett aftur i

= -y — ] 7
T -

' kassann & byrjunarreit. Engin refsing er

' fyrir petta.

]

l ! AJ fzera 6vart mérgaes annars leikmanns

& Ef leikmadur rekur sig einhvern tima i morgees annars leikmanns og feerir hana
| bannig til er mérgaesin sett aftur pangad sem hun var.

'm

. BREYTINGAR PEGAR 2 SPILA
1. Ertu ad spa i hvort petta sé snidugt spil fyrir 2 leikmenn? Ja vissulega, en pad
Uli eru nokkrar reglur sem breytast pegar 2 spila:

. _1 1. Gangavérdurinn verdur ad na hlauparanum tvisvar a4dur en umferd lykur.
F-,- Pegar hann snertir hlauparann i fyrra skiptid tekur hann af honum skil-
i rikin eins og venjulega. P4 feerist hlauparinn aftur i skélastofuna og &
f';‘ pa leik strax og byrjar & rauda hringnum eins og i upphafi spilsins. Gan-

' gavérdurinn haettir pa umsvifalaust ad gera og hann getur ekki sett Ut tvo

'! fiskaspil sem gilda 1 stig til ad gera aftur &4dur en hlauparinn feer ad gera.

' Umferdin endar annad hvort pegar hlauparinn hefur safnad ollum tréfisku-
Al num premur eda pegar gangavordurinn hefur ndd honum i annad skipti.
,' Gangavordurinn faer pé ekkert fyrir ad na hlauparanum i seinna skiptid
_f annad en ad umferdinni lykur.

- [
'_ 2. Spilinu lykur pegar hvor leikmadur hefur veri® gangavérdur tvisvar
] (leikmenn skiptast & hlutverkum milli umferda).
1 i Allar adrar reglur eru ébreyttar. G68a skemmtun!
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