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Pour 2 4 4 joueurs, a partir de 6 ans, durée : 30 minutes.

CONTENU

88 ¢
-

4 manchots 5 boites en carton 16 jetons de poisson en bois
en plastique (les salles de classe) (12 poissons de 4 couleurs
=\ différentes et 4 poissons blancs)
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45 cartes de poisson (chacune 4 cartes rappel 4 cartes d'identité
indiquant 1, 2 ou 3 points de couleur des manchots
de victoire)

L'HISTOIRE

Hé, Clément,
laissons tomber
ce cours et allons Ok, allons-y car
plutdt attraper des e mon ventre est
poissons ! Maison . déja entrain
va avoirdes §f 7 Oui, mais et Hé, ce type N de gargouiller!
problemes?/ } lesurveillant  ogt pientrop lentpar 2

dans rapport a nous !
le couloir?
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Relax, le prof
ne verra méme pas
qu’on est parti !
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APERGCU DU JEU

Lors de chaque manche, un des joueurs prend le réle du surveillant de couloir

(le Surveillant), dont le but est d'attraper les autres manchots (les Garnements),
qui eux doivent attraper les poissons qui pendent aux portes. Les joueurs gagnent
des points de victoire pour attraper les autres joueurs ou pour récupérer des
poissons. Lorsque le Surveillant a attrapé tous les Garnements ou qu’un des
Garnements a attrapé les 3 poissons de sa couleur, la manche est terminée.

La partie est terminée lorsque chaque joueur a joué le réle du surveillant une fois.
Le joueur qui a le plus de points de victoire est déclaré vainqueur.

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

Disposez les 5 boites Placez les 4 poissons Choisissez une couleur et prenez

en faisant correspondre blancs sur les le manchot, la carte d'identité,

les points de couleur qui emplacements prévus  la carte de rappel de couleur

se trouvent en bas des pour tenir les boites et les poissons de cette couleur.

encadrements de portes. ensemble. Placez la carte de rappel et la carte
d'identité sur la table devant vous.
Le matériel inutilisé est mis de coté.

4.

Mélangez les cartes

de poisson et formez une
pioche face cachée que vous
placez a un endroit accessible
atous les joueurs.
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Le dernier joueur
a avoir vu un manchot
devient le Surveillant
pour la premiére
manche.
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AVANT VOTRE PREMIERE PARTIE

Salut, mon nom est Emeline — Je vois que vous étes préts 8 commencer
une partie. Je vais vous aider 8 comprendre nos déplacements, je vous ]
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suggére donc de commencer par un petit échauffement pour découvrir ; -
le collége. Oui, comme dans un cours de sport. ]-
'N

Prenez votre manchot et placez-

le sur le cercle rouge de la salle

de classe (boite n° 7). Faites-

le avancer par des pichenettes

successives pour découvrir

le collége et pour enfin

le faire revenir dans la salle

de classe. Dés que vous avez
terminé, laissez le joueur

suivant s’entrainer.

Vous voulez
voir des coups
vraiment
sympas ?

- Techniques de plchenette
|
: ! ﬁo ecee o '
i gl 1 o [
? Si vous voulez que votre manchot t
lig] se déplace en ligne droite, placez - i1
- [* votre doigt devant, la pichenette doit H.
1 |
174 taper bien au centre du manchot — ainsi -
|
: ¥ il se déplacera en ligne droite. ! —
s ;l LI IS o
g | 2. .
‘s ; Bl
£ Si vous voulez que votre il
manchot court dans tous les ___,“
coins et fasse des tours démentiels, faites H -5
la pichenette sur le coté ol vous voulez '
qu'il tourne. Par conséquent, si vous faites une o ;
pichenette sur la droite il tournera sur la droite. ' .
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3.

Croyez-le ou pas mais les manchots peuvent

aussi sauter ! Faites la pichenette tout en haut

de sa téte et cela aura pour effet de le faire :
sauter méme par-dessus les murs (c'est “
un déplacement autorisé, et tous les collégiens ‘\ ? " i

branchés le font).
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JOUER

Le jeu se déroule en autant de manches qu'il y a de joueurs (sauf pour les parties
a 2 joueurs, voir page 23). Lors de chaque manche, un joueur est le Surveillant
et les autres joueurs sont les Garnements. Chaque manche comporte 3 phases.

Phase 1 — Mise en place de la manche

1. Chaque Garnement place 2. Le Surveillant place son manchot
un de ses poissons sur chacune dans la cuisine (bofte n® '2))
des trois portes qui possedent a l'intérieur de la zone délimitée par
le symbole de poisson. la ligne rouge. Le placement des
Garnements est indiqué ci-dessous.

Phase 2 - Jouer la manche

C'est le moment de commencer ! La manche se déroule dans le sens horaire

a partir du joueur qui est a gauche du Surveillant. Donc dans une partie

a 4 joueurs, la séquence de jeu sera la suivante : Garnement — Garnement —
Garnement — Surveillant, et cela se répéte jusqu’a ce que la manche soit terminée.
Le tour d'un joueur consiste en une pichenette. Le joueur a gauche du Surveillant
commence la manche en placant son manchot sur le cercle rouge de la Salle

de classe (boite n° 1) et il fait une pichenette. Ensuite, le joueur suivant dans

le sens horaire fait de méme. Le Surveillant commence la partie a partir de I'endroit
ou il a placé son manchot dans la cuisine lors de la mise en place de la manche.
Lors de chacun de ses tours suivants, le joueur fait avancer d'une pichenette son
manchot a partir de I'endroit ou il se trouve au début de son tour.

Remarque ! Si lors de votre premiére pichenette de la partie, un Garnement
n‘arrive pas a sortir du cercle rouge ou que le Garnement atterrit sur le cercle
rouge, le joueur doit recommencer a faire une pichenette tant que son
manchot ne sera pas sorti de ce cercle rouge. Cette regle s'applique a chaque
Garnement pour leur premiére pichenette de la manche.
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' G Evénements qui peuvent se produire pendant le tour d’un joueur:
e

o e Siun garnement passe complétement une porte qui a un poisson

T

de sa couleur, il le prend et il prend la premiére carte de la pioche des cartes
poisson. Vous regardez la carte et vous la placez face cachée devant vous,
et vous recouvrez en partie votre carte de rappel de couleur. Chaque carte
poisson rapporte autant de points que le chiffre inscrit sur la carte. Il est
8 tout a fait possible de passer par plusieurs portes pendant un tour et donc
l -[i de marquer plusieurs poissons si votre pichenette a été assez bonne.

! Important ! Passer complétement une porte signifie qu'avant la pichenette
le manchot se trouve entierement d'un cété, et aprés la pichenette, le manchot
se trouve entierement de l'autre coté (regardez les trois images ci-dessous).
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Sauter par-dessus les portes !
Si vous sautez par-dessus une
porte qui a un poisson de votre

L b
gl e “-"«I

A couleur, vous ne prenez pas

4] le poisson. Vous devez passer

_’ i a travers la porte pour pouvoir

) prendre le poisson !

- ’ \ J
L] B . .
: e Sile Surveillant, a n'importe quel
= moment pendant son tour, touche
f un Garnement ou plus, il leur prend

leur carte d'identité.

e Siun Garnement, a n‘importe quel
moment pendant son tour touche
le Surveillant, le garnement doit lui

o —— g

i donner sa carte d'identité.

/ b
dl ertits orie | S it |
11 Carte d'identité prise ! Si la carte d'identité [

1. ? d'un garnement a été prise, ne vous inquiétez pas, il
I il nest pas éliminé pour autant de la manche et il peut = n
[] donc continuer a jouer et a récupérer des poissons ! m i R
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Patins a glace

Si vous avez deux cartes de poisson de valeur 1, vous pouvez les retourner face
visible a la fin de votre tour, et ainsi vous pouvez jouer immédiatement un autre
tour et donc faire faire une pichenette a votre manchot en respectant les régles
habituelles. Vous ne perdez pas ces cartes et vous aurez toujours ces points
ala fin de la partie !

Ces cartes doivent rester face visible pour que vous ne puissiez pas les utiliser
pour une nouvelle pichenette supplémentaire. Si vous avez assez de cartes, vous
pouvez faire plus d'un tour supplémentaire d'affilée. Cette capacité peut étre
utilisée aussi bien par le Surveillant que par les Garnements.

Phase 3 - Fin de la manche

La manche est terminée lorsque :

1. Un Garnement a récupéré les 3 poissons de sa couleur.

ou

2. Le Surveillant a attrapé tous les Garnements (il a toutes leurs cartes d'identité).

Maintenant que la manche est terminée :

e Chaque joueur, en commencant par le Surveillant, prend 1 carte de la pioche
des cartes de poisson pour chaque carte d'identité qu'il a. Le Surveillant
recevra toujours 1 carte de poisson pour sa propre carte d'identité, plus une
carte de poisson supplémentaire pour chaque carte d'identité récupérée.

Un Garnement recevra une carte de poisson que s'il n'a pas été attrapé.

Les joueurs reprennent leur carte d'identité et leurs 3 jetons de poisson pour

la prochaine manche.

Le joueur a gauche du Surveillant devient le Surveillant de la nouvelle manche.
Commencez la nouvelle manche par la Phase 1 — Mise en place de la manche.

Pour les changements de regles pour une partie a 2 joueurs, reportez-vous
a la page 23.
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FIN DE LA PARTIE

La partie se termine aprés qu'a été joué autant de manches qu'il y a de joueurs
(donc apres que chaque joueur a été le Surveillant une fois). Comptez le nombre
de points obtenus gréce a vos cartes de poisson (les chiffres sur les cartes)

et le joueur qui a le total de points de victoire le plus élevé, est déclaré vainqueur !
N'oubliez pas de compter les cartes révélées aussi !

En cas d'égalité, le joueur a égalité qui a le plus de cartes est le vainqueur.

S'il y a toujours égalité, les joueurs a égalité se partagent la victoire ! Pour les
changements de régles pour une partie a 2 joueurs, reportez-vous a la page 23.
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Le joueur bleu
a 18 points.
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Dans le cas, assez rare,
ol vous ne voudriez pas
faire une nouvelle partie
de « Ice Cool », rangez
les boites dans I'ordre
indiqué ci-dessous.
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SITUATIONS PARTICULIERES ET EXPLICATIONS

Lignes rouges

Si votre manchot est prés d'un mur (les portes font aussi partie des murs) ou qu'il est
coincé dans une porte, avant de faire votre pichenette, vous pouvez placer le manchot
sur le point libre le plus proche de la ligne rouge (pour que le centre du manchot soit
sur la ligne).

La ligne rouge est recouverte ! Parfois la ligne rouge peut-étre recouverte
par les illustrations. Dans ce cas, la ligne est considérée comme étant présente
sous les illustrations.

L

Rester coincé dans une porte

Tout d'abord, comment avez-vous fait pour

rester coincé dans cette porte? Vous n‘auriez

peut-&tre pas di rater autant de cours

de sport... Pour pouvoir obtenir votre jeton

de poisson, vous devez passer complétement

par une porte (au-dessus de laquelle

il y a un poisson de votre couleur) en un seul

mouvement. Méme si une petite partie

de votre manchot reste dans I'encadrement

de la porte (en regardant directement

par-dessus), il n'a pas passé la porte (il est

resté coincé) et il doit étre poussé par Ce n'est pas encore
une nouvelle pichenette a partir d'une maintenant que je vais

ligne rouge (voir ci-dessous). avoir ce poisson...

Important! || se peut que votre manchot passe complétement par la porte
puis revienne sur ses pas et reste coincé dans |'encadrement. Dans ce cas,
le fait d'étre passé complétement par la porte compte et vous pouvez donc
prendre votre poisson ainsi qu‘une carte.
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Au cas ou vous seriez coincé dans une porte :

e Sivous regardez directement par-dessus
la porte et si vous voyez une petite
partie de votre manchot de chaque c6té
de la porte, vous pouvez le placer sur une
des lignes rouges de ces salles.

Quelle salle
vais-je choisir ?

Si vous regardez directement par-dessus
la porte et si vous voyez votre manchot
sur un seul des cotés de la porte, vous

ne pouvez placer votre manchot que dans
la salle oU la partie du manchot est visible.

=r i

Bon, maintenant
c’est évident.
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Remarque ! Dés que vous étes coincé dans une porte, pour pouvoir avoir

le poisson, vous devez placer votre manchot sur la ligne rouge et ensuite vous devez
passer complétement a travers la porte en un tour. Cela signifie que pour obtenir

le poisson, vous ne devez pas seulement faire une pichenette pour faire passer

le reste de votre manchot a travers la porte lors de votre prochain tour.

Evénements en dehors
Je pense que

du tour d'un joueur X s que
u voulais juste étre
Si un autre joueur, pendant son RO / prés de moi.

tour, pousse votre manchot soit
complétement a travers une porte (qui
a votre couleur de poisson) ou dans

le Surveillant, vous résolvez aussi ces
effets. Cela signifie que vous pourriez
prendre votre jeton de poisson ainsi
qu'obtenir une carte pour avoir été
poussé a travers la porte ou bien vous
perdriez votre carte d'identité pour
avoir été poussé dans le Surveillant.
Votre manchot reste a son nouveau
point d'arrivée apres avoir été poussé.
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Sortir du jeu

Si votre manchot saute en dehors du jeu

(c'est-a-dire en dehors des 5 boites) il est

replacé dans la bofte et a I'endroit exact

d'ou il est parti et votre tour se termine

immédiatement (mais vous pouvez toujours

utiliser deux « 1 » pour du « patin a glace »).

Si votre manchot est forcé de sortir du jeu ' Les amis, vous
pendant le tour d’un autre joueur, § ne croirez jamais
le manchot est remis dans la boite, \ ce que j'ai vu
a l'endroit exact d'ou il est parti. en dehors

Il n'y a pas de pénalité pour cela. du collége !

Déplacer accidentellement
le manchot d’un autre joueur

Si a un moment de la partie vous touchez et déplacez le manchot d'un autre joueur
avec votre main, remettez ce manchot |a ou il se trouvait.

CHANGEMENTS DE REGLES
POUR LES PARTIES A 2 JOUEURS

Vous vous demandez si le jeu est bien a 2 joueurs ? Et bien oui, il I'est. Il y a juste
quelques ajustements a faire pour pouvoir jouera 2 :

1. Le Surveillant doit attraper le Garnement deux fois avant que la manche
ne se termine.
Lorsque le Surveillant attrape le Garnement pour la premiére fois, il lui prend
sa carte d'identité comme d’habitude. Ensuite, le Garnement est déplacé
dans la salle de classe et il joue immédiatement un nouveau tour a partir
du cercle rouge, comme au début de la partie. Le tour du Surveillant est alors
complétement terminé et il ne peut pas jouer deux cartes de poisson de valeur
1 pour jouer un tour supplémentaire avant ce tour immédiat du Garnement.
La manche se termine lorsque, soit le Garnement a récupéré 3 jetons de poisson
de sa couleur ou lorsque le Surveillant a attrapé le Garnement pour la deuxiéme
fois (remarquez que le fait d'attraper le Garnement pour la deuxiéme
fois ne donne pas d'autre bénéfice au Surveillant si ce n‘est de mettre fin
ala manche).

2. La partie se termine lorsque chaque joueur a été le Surveillant deux fois
(les joueurs échangent leur réle entre les manches entre celui qui jouait
le Surveillant et celui qui jouait le Garnement).

Toutes les autres regles restent inchangées. Amusez-vous bien !

Traductlon frangalse Stéphane Athimon Relecture des régles francaises : Natacha Athimon- Constant
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