Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
a une heure de Chalon-sur-Saéne ou
de Lyon, une heure et demi de Roanne
ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.
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NAVIRE A L'HORIZON

Nous observons et nous montrons
les différences




Chers parents,

Nofre vue, nos yeux nous révélent la plus
grande partie du mondé& qui nous entoure.
Comme foutes nos facultés, nous pouvons ex-
ercer et améliorer notre sens de I'ocbservation.
Un regard attentif et précis sur notre environ-
nement permet d’en tirer le meilleur parti. Il est
trés important de reconnaitre et de se rappe-
ler les détails dans une vue d’ensemble,

Dans ce jeu, la précision et la rapidité de la
perception sont décisives. Un bon entraine-
ment a la mémorisation instantanée des im-
pressions visuelles améliore notre copocfre de
réaction et le processus de la pensée en gé-
néral.

Ce jeu, plein de vivacité et d'action, est une
bonne préparation & I'apprentissage ultérieur
de noftions plus complexes.

En jouant, votre enfant
apprendra:

® & fixer son attention

® & examiner en détail

® G comparer ses impressions visuelles

® G distinguer les différences et & les décrire.



Nombre de joueurs: 2 a4
Age: de 4 a8 ans
Durée de la partie: 10 & 25 minutes

Le jeu contient:

1 longue-vue par joueur

24 cartes-images (et 24 socles)

24 couvercles pour longue-vue (et 24 autocol-
lants)

1dé

Avant de commencer le
premier jeu:

1 — Collez les autocollants sous les couvercles
de longue-vue, du coté qui sera @ l'intérieur
du tube de la longue-vue.

2 —Détachez les cartes-images de la feuille qui
les contient, et installez-les debout dans leur
socle.



Premier jeu: Capitaine au
long cours ‘

2 & 4 joueurs a partir de 4 ans.

Matériel:

1 longue-vue par joueur

24 carfes-images

24 couvercles pour longue-vue
1dé

Pour jouer:

Dispersez les cartes-images au hasard sur la
table, et faites un tas avec les couvercles de
longue-vue, image cachée. Chaque joueur
prend une longue-vue.

Le plus jeune commence en jetant le dé. Sile
dé montre une longue-vue, le joueur prend un
couvercle et le pose sur sa longue-vue. Il re-
garde dans la longue-vue, puis il cherche la
carte qui représente la méme image. Dés
qu'il I'a trouvée, les autres joueurs vérifient
que I'image de la longue-vue et celle de la
carte sont bien les mémes. S’il a choisi la
bonne carte, il garde le couvercle correspon-
dant, et la carte est mise de cété dans la
boite.

Mais si I'image de la longue-vue et la carte
choisie ne sont pas les mémes, celui qui s'en



apercoit doit décrire les différences. Le joueur
remet alors son couvercle surle tas, et la carte
& la place qu’elle occupait.

Si le dé montre un cercle au lieu de la longue-
vue, le joueur passe son tour; ¢’est & son voisin
de gauche de jouer, et ainsi de suite.

Pour gagner:

Il suffit d’avoir plus de couvercles de longue-
vue gue les autres joueurs a la fin de la partie.

Variante:

Les cartes reconnues ne sont pas sorties du
jeu, mais sont posées & un endroit différent.

La recherche de la bonne carte reste ainsi
aussi difficile & la fin qu’au début de la partie.

Deuxiéme jeu: La vigie
2 & 4 joueurs a partir de 5 ans.

Matériel:

1 longue-vue par joueur
24 cartes-images
24 couvercles de longue-vue

Pour jouer:

Comme dans le premier jeu, dispersez les car-
tes sur la table et faites un tas avec les cou-



vercles, image cachée. Chaque joueur prend
une longue-vue.

Tous les joueurs jouent en méme temps. lls
prennent tfous un couvercle et |I'adaptent &
leur longue-vue. Aprés avoir regardé dans la
longue-vue, ils cherchent aussi vite que possi-
ble la carte correspondante. Aussitdt qu’un
joueur I'a découverte, il la pose devant Iui et
met a cote le couvercle correspondant. Im-
médiatement, il prend un autre couvercle,
I'installe et recherche la carte correspon-
dante.

Le jeus’arréte des que toutes les cartes ont été
ramassees.

Le gagnant est celui quien ale plus.

Remarque:

Si vous ne frouvez pas la carte que vous cher-
chez, c’est probablement parce qu’un autre
joueur I'a prise par erreur. Vous avez alors le
droit de la rechercher parmi celles qui ont été
ramassées par les autres joueurs. Si vous la
frouvez, vousla prenez et vous la posez devant
VOous avec votre couvercle. Le joueur qui s’ est
trompé remet sur sa longue-vue le couvercle
déja utilisé, pour rechercher la carte corre-
spondante.



Troisiéme jeu: Ohé!
2 a 6 joueurs a partir de 5 ans.

Matériel:

24 cartes-images
24 couvercles de longue-vue

Pour jouer:

Dispersez les cartes sur la table et faites un tas
avec les couvercles, image cachée.

C’est le plus jeune qui commence. |l prend un
couvercle dans le tas et le pose, bien en vue
de tous les joueurs, au milieu de la table. Tous
les joueurs cherchent en méme temps la
carte correspondante. Le premier qui I'aper-
coit s'écrie «Ohél» en la montrant du doigt.
Les autres joueurs vérifient que les deux ima-
ges sont bien les mémes:

1 — C’est bien le cas; le joueur gagne le cou-
vercle, et range la carte dans la boite. Enfin, il
prend un nouveau couvercle et le pose au mi-
lieu de la table.

2 -lesimages ne sont pas exactement les mé-
mes; pour sa punition, le joueur remet sous le
tas un couvercle déja gagné (si toutefois il en
a déja gagnél).

Le jeu continue jusqu’a ce gu’il ne reste plus
que 3 couvercles.



Le gagnant est bien sar celui qui a le plus de
couvercles devant Iui.

Variante:

Les carfes qui correspondent aux couvercles
gagnés ne sont plus rangées dans la boife,
mais sont posées a un autre endroit.

Et le jeu ne s'arréte que lorsque tous les cou-
vercles ont été ramassés.

Cejeuvous aplu, et votre enfanty ajoué
avec plaisir?

Alors examinez les autres jeux contenus
dans les boites & savoir qui sont disponi-
bles chez votre détaillant.

Demandez-lui les nouveautés: chaque
année, la collection s’ étoffe: elle grandit
au méme rythme que votre enfant.
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France




-

* ﬁ 3 l collection de frangoE haffner
,euxsoc “incroyablement fournie, et parfok délicieusement ringarde"

Vous venez de trouver cette régle et cela vous est bien utile.
Parfois, vous allez pouvoir évaluer un jeu avant de vous le
procurer. Parfois, vous allez faire revivre un jeu qui s’endormait
sous la poussiere dans votre grenier ou que vous avez dégotté
sur un troc.

Cette regle n’est pas arrivée sur Internet par hasard.

Elle a été sauvegardée par un collectionneur de jeux de société
qui tente, depuis 1998, de partager sa passion sur son site :

http://jeuxsoc.fr

Je ne recois pour cela aucune aide publique ni privée. Je ne
souhaite pas non plus dénaturer mon site avec des publicités.

Si vous appréciez de trouver cette regle sur jeuxsoc.fr, un site
gratuit et libre de toute publicité, et souhaitez encourager cette
initiative, vous pouvez marquer votre reconnaissance de
différentes maniéres :

= En m’envoyant un petit courrier qui fait toujours plaisir

= En m’envoyant une régle ou un jeu qui manquerait
cruellement a ma collection

» En faisant un don pour me permettre de continuer ma
collection et de payer une partie de mes frais

Vous trouverez mon adresse postale, mon adresse électronique
ainsi qu’un lien permettant un don via Paypal sur la page contact
de mon site :

http://jeuxsoc.fr/contact.php

Merci Francois Haffner







