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q- = 10 Schilder mit Punkteleiste (0-21) und je 1 Biiroklammer
3 4 =5 10 badges with scoring track (0-21) and 1 paperclip each
WS- ¥ 10 badges avec une piste de scores (de 0 a 21) et un trombone

™ 10 Spielerkarten ™= 1| Spielanleitung
&% 10 player cards &5 1 rulebook
| FE10cartes Joueuses B ¥ 1régles du jeu

™= 8 Rangkarten (je 2 x 1-4): Die Zahlen auf den Karten stehen fiir die Rangfolge der Darstelle-
rinnen untereinander. Die 1 ist der hdchste Rang, die 4 ist ganz unten in der Rangfolge

&5 8 rank cards (2 times 1-4 each): The figures on the cards describe the rank and file among the
actors. The 1 s the highest rank, the 4 s at the bottom of the rank and file

¥ ¥ 8 cartes Rang (2 fois chaque valeur de 1a 4) : les chiffres sur les cartes représentent les rangs
des actrices; le 1 est le rang le plus élevé, et le 4 le plus faible

'-1 Sanduhr (45 Sekunden)

™= /0 Situationskarten mit je 4 Situationen

G &5 40 situation cards with 4 situations each W &F1sand timer (45 seconds)
Ej F ¥ 40 cartes Situations, chacune avec 4 situations F F 1 sablier (45 secondes)
| =¥ Je 1 Karte Biihne und Saal y = 1 vierseitiger Wiirfel

&5 1 card each stage and auditorium &5 1 four-sided die

' i A -
-‘ ¥ # 1 carte chacune Scéne et Salle G Y quatre faces
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FREEZE
Un jeu d'improvisation pour 5 a 10 joueuses
de 10 ans

de Hans-Peter Stoll et Andrea Meyer
Illustration : Fréderic Bertrand
graphisme : Sebastian Wagner

CONCEPT ET BUT DU JEU

Dans Freeze, vous jouerez le role de différents
personnages dans de courtes scénes, comme dans
le théatre d'improvisation. Vous pourrez étre
une fois la directrice d'école qui surveille la cour de
récréation, puis I'employée qui se jette au sol lors
de I'attaque de la banque. Que vous soyez actrice ou
spectatrice, a la fin de la scéne, vous devrez deviner
qui a joué quel role sur la scéne.

La joueuse qui tient bien son rang ET devine celui des
autres I'emporte. Alors, il va falloir improviser. . .

AVANT LE JEU ...

Asseyez-vous de maniére a pouvoir bien voir une
scéne imaginaire. Le jeu se déroule en plusieurs
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Durée : 20 minutes

Traduction : Andrea Meyer, Jeff Sumner, Tery Noseworthy,
William Attia

Dans cette régle, on ne parle que de joueuses. Mais
naturellement, les hommes ont le droit de jouer aussi.

© Andrea Meyer, Hans-Peter Stoll 2010

manches, jusqu’a ce que quelqu’un ait atteint au
moins 16 points.

Chaque joueuse prend un badge avec un trombone
et la carte Joueuse avec la méme image. A moins de
10 joueuses, retirez les badges et les cartes Joueuses
non utilisés. Attachez vos badges et marquez 1 point
sur |'échelle avec le trombone.

Posez les cartes Joueuses et les cartes Scéne et Salle
au centre de la table (cf. figure page 3).

Trouvez 4 joueuses volontaires pour étre actrices
lors de la premiére manche. Placez leurs cartes Jou-
euses sur la scéne, au-dessus de la carte Scéne. Toutes
les autres joueuses sont spectatrices lors de ce tour.
Mélangez les cartes Joueuses restantes et placez-les,
face visible, dans une rangée horizontale au-dessous
de la carte Salle. Naturellement, si vous joueza 5, il n'y
a qu'une seule carte Joueuse a placer. La spectatrice



dont la carte est la plus a droite est chargée de faire
attention au sablier.

Mélangez les cartes Situation et faites-en une pile
face cachée, a portée de main de la scéne, de méme
que le dé. Placez les cartes Rang, face visible, sur la
table.

LES MANCHES

Le jeu se déroule en plusieurs manches, dans les-
quelles vous étes tantot actrice et tantot spectatrice.
Chaque manche est divisée en quatre phases :

PHASE 1 : AVANT LA SCENE
PHASE 2 : PENDANT LA SCENE
PHASE 3 : APRES LA SCENE — PARIER ET MARQUER
DES POINTS
PHASE 4 : PREPARATION DE LA MANCHE SUIVANTE

Aprés chaque scéne de 45 secondes, vous pouvez
marquer des points en devinant qui avait un cer-
tain rang dans la scéne.

La partie s'arréte apreés la manche pendant laquelle
une joueuse atteint ou dépasse 16 points. La joueuse
qui a le plus de points remporte la partie.
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PHASE 1: AVANT LA SCENE

Répartissez les 8 cartes Rang en deux piles, cha-
cune constituée d'une carte de chaque valeur de 1a 4.
Mélangez I'une des piles et tirez-en I'une des cartes,
face cachée. Placez les trois cartes restantes de cette
pile a gauche de la carte Salle, sans que personne ne
les voie. Mélangez la carte tirée avec les cartes Rang
de l'autre pile et donnez a chacune des actrices I'une
de ces 5 cartes ; placez la carte restante face visible a
droite de la carte Salle.
Les actrices regardent en secret leur carte Rang et
la gardent, de maniére a ce que personne d'autre ne
puisse la voir. Elles montent ensuite sur scéne. L'une
des actrices lance le dé et pioche la premiére carte
Sltuatlon Toutes les actrices regardent la Situation
] correspondant au résultat du
i| dé, quiindique ou va avoir lieu la
—il scéne jouée.
i

_____________ | ATTENTION: les spec
E T i @ tatrices.ne‘doi\./ent
[ i 5 ' pas voir ol se joue
“Qi la scéne ! Chaque
actrice  réfléchit
indépendamment

et en secret pour déterminer quel role correspond a
son rang dans la situation déterminée. Par exemple,
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a I'hopital, le 1 pourrait étre le médecin-chef, le 2 un
médecin, le 3 un infirmier et le 4 un patient. Une fois
que toutes les actrices ont vu la carte, placez-la de
coté, face cachée. La spectatrice chargée du sablier
annonce « Action ! » et retourne le sablier, et la scéne
commence.

PHASE 2 : PENDANT LA SCENE

Les actrices essaient de jouer de maniére a ce que
leur rang soit reconnaissable. Elles peuvent pour cela
parler, bouger, interagir avec les autres actrices, utili-
ser des objets. .. Pendant la scéne, elles ne peuvent
cependant pas nommer la situation ou elles se
trouvent, ni leur rang. Si une actrice le fait, toutes
les autres joueuses — y compris les autres actrices —

marqueront chacune un point supplémentaire a la fin
de la manche.

Pendant que les actrices jouent, les spectatrices
tentent de deviner quelle actrice a quel rang, et ol
se déroule la scéne. Dés que le sablier est écoulé,
les spectatrices crient « Freeze ! » et les actrices
arrétent immédiatement de bouger.

PHASE 3 : APRES LA SCENE -
PARIER ET MARQUER DES POINTS

Parmi les spectatrices, celle qui a le moins de points
(en cas d'éqalité, celle dont la carte est la plus a droite)
peut tenter de deviner ol se déroule la scéne.
Naturellement, les actrices ne peuvent pas deviner :
elles connaissent déja la réponse !

Si elle devine correctement, elle marque deux
points (en déplacant le trombone sur son badge) ; il
n'y a pas de pénalité pour une réponse fausse. Que la
réponse soit juste ou fausse, il n'y a qu'une tentative.

Si une actrice a dévoilé le lieu pendant la scéne,
personne ne tente de le deviner ; en revanche, toutes
les autres joueuses marquent un point. Il en est de
méme si une actrice a dévoilé son rang pendant la
scene — elle ne tente pas non plus de deviner le rang
comme indiqué ci-apres.



Lancez ensuite le dé pour déterminer quel rang vous

devez deviner. Toutes les joueuses — y compris

les actrices — lévent les deux mains, et décomp-

tent « 3 — 2 — 1 — Pariez ! ». A ce moment-13, toutes

doivent désigner la (ou les) actrice(s) qu'elles pensent

avoir joué le rang indiqué par le dé. Sil'on a soi-méme

le rang indiqué, on doit se désigner soi-méme, sous

peine de perdre 5 points :

« Pour ne parier sur personne, on garde les deux
mains en |'air (personne E dans I'image).

« Pour parier sur une seule actrice, on la désigne d'une
main et on garde I'autre main en l'air.

« Pour parier sur deux actrices, on désigne chacune
d'une main (personnes C, D et F dans I'image).

« Sil'on a soi-méme le rang indiqué, et que I'on pense
que personne d'autre ne |'avait, on doit se désigner
avec une main et garder |'autre en ['air (personne A
dans I'image).

« Sil'on a soi-méme le rang indiqué et que I'on pense
qu'une autre actrice |'avait également, on doit se
désigner avec une main et désigner l'autre actrice
avec I'autre main (personne B dans 'image).

EXEMPLE: Les joueuses A, B, Cet D étaient les actrices, E et
F étaient les spectatrices. A et B jouaient le rang indiqué.
A se désigne lui-méme d’une main et marque 3 points. B
désigne lui-méme et A chacune d'une main et marque 3
+ 3 = 6 points. C désigne A et D chacune d’une main et
marque 3 — 1 =2 points, D désigne A et B chacune d'une
main et marque 6 points. E garde les deux mains en ['air et
ne marque pas de points, et F désigne Cet D chacune d'une
main et perd 2 points.

CONSEIL : La carte Rang visible a droite de la carte
Salle vous donne une indication sur les rangs qui
ont été utilisés lors de cette manche. S'il s'agit par ex-
emple d'un 1, alors au moins une actrice avait le rang
2,3 et4; en outre, au plus une actrice avait le rang 1,
vu que le deuxiéme 1 est visible a c6té de la scéne. Il n'y

avait peut-étre méme pas de 1 sur la scene ! Un réca- <

pitulatif des combinaisons possibles se trouve page 22.
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DISTRIBUTION DES POINTS :

« Celle qui désigne une actrice qui se désigne aussi
elle-méme marque 3 points.

« Celle qui désigne une actrice qui ne se désigne pas
elle-méme perd 1 point.

« Celle qui avait le rang cherché et se désigne elle-mé-
me marque 3 points si au moins une autre joueuse
I'a désignée, mais perd 1 point si personne d'autre
ne I'a désignée.

« Pour les mains restées en ['air, on ne marque ni ne
perd de points.

« Chaque joueuse marque les points gagnés sur la piste
de scores de son badge, en déplacant son trombone.

Important : une joueuse qui a atteint 0 sur sa piste
de scores ne peut que marquer des points, jusqu'a ce
qu'elle ait a nouveau plus de 0 aprés une manche.

FIN DE LA PARTIE

Si une joueuse a atteint ou dépassé 16 points a la
fin d'une manche, la partie s'arréte. La joueuse qui a
le plus de points remporte la partie. En cas d'égalité
pour la premiére place, toutes les joueuses a égalité
se partagent la victoire. Jouez donc une autre partie
de Freeze pour déterminer la véritable championne !

PHASE 4 : PREPARATION DE LA
MANCGHE SUIVANTE

Aprés chaque manche, 3 des 4 actrices sortent de
scene, ety sont remplacées par 3 des spectatrices.
Les 3 cartes des actrices situées le plus a droite sont
mélangées entre elles, puis placées a droite de la
rangée des cartes des spectatrices.
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Les trois premigres spectatrices (celles dont les cartes  Commencez ensuite la manche suivante a la PHASE
sont le plus a gauche de la rangée) sont placées a 1: AVANT LA SCENE (v.p. 18).
gauche de la carte de I'actrice qui est restée sur scéne.

La cartgoueuseqmetqltle pIusagauc\he dansla salle ; COMBINAISONS POSSIBLES
est maintenant le plus a gauche sur scene. =
DES RANGS SUR SCENE

»—r‘& iﬁ ﬂ ﬁ : Carte Rang visible ]
B Bk mo ml mml el
— _-] : - Combinaisons des rangs sur scéne |
dipgkd << ¥y v ¥ ¥
1234 12341234 1234;:

Décalez les cartes Joueuses des spectatrices vers la ' *'

gauche, de maniére a ce qu'elles se trouvent a nou- - 2234113411124 (112 3"

veau sous la carte Salle. Décalez les cartes Joueuses - ; ¢
des actrices vers la droite, de maniére a ce qu'elles se 2334133411224 1223
trouvent a nouveau au-dessus de la carte Scene. ©2344 134411244 123 3’1
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