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Crétail au lemps ou l'on ne connaissait les

lointains pays de | Orient que par oui-dire et
oit ils semblaient inaccessibles et mystérieux. Nos
ancétres du Moyen Age s'imaginaient que la terre
était un disque et non une sphére, ce qui retenait les
marins d'alors, remplis de crainte supertitieuse,
d'aller a la découverte des mondes inconnus au-dela
des océans.

E commerce avec les riches pays aux épices
d'Extréme-Orient était dominé par les Arabes,
mais tout allait changer au XV¢ siécle. Quelques
navigateurs déterminés se firent un devoir, d la
demande de leur roi, de trouver la route des Indes et
d'ouvrir ainsi a leur patrie les richesses du monde des
épices. Parmi les capitaines les plus célebres, on
trouve:

Y

es

Christophe Colonb:

Pedro Alvarez Cabral:

Ferdinand Magelan:

il

I'Anglats Cook pril la mer en | 768 avec Fondre de
décowvrir um conlinent encore inconmu. [ Ausiralic.
Sa croisiéee le comduisit vers bes fles du Pacifique
jusgu’en Mouvelle-Zélande.

Cowmte Magellan, if voulut atieindre les Indes par
la route de I'Ouest el décowvril en 1492 la cble
américaine, que 565 conlemporains allaienl appeler
I Newveau-Maonde, mass que led finl jlsqu'd sa
ot pour lin e oues! de 'lnde.

cest avec Tidéde de refaire le vouage de Vasco da
Gama wers fes Indes ef de prendre possession
o autres territoires pour be Portugal que Cabral prit
|t meer. Ditourmé de sa route par des vents contrai-
ves, (i atteignit bn cote Brésilienne. De ki, il reprit s
ronte iniliale e comlinua son voyage fisqu d ba cle
indienne de Malabar

mavigabeur porfugais, qui explora les oftes ouest-
africaines el qui fe premier atteignit en 1487 le Cap
de Bosne-Espérance & la pointe sud de I'Afrigue.

il suivit fes traces de son compalriote Diaz. doubla le
Cap de Bonne-Espérance o alleignil en 1498 ln
cile indienne,

Bien que natif du Porfrgal. il tenta d'atteindre, d la
demande de la Couromne espagnole, les pays aux
épices d" Oient en partant werd Nowest. 1 découvril
la route que l'om appela d'apris son nom. de
Magellan le lomg des chies sud-américaines el
parvint iy Philippines.



But du jeu:

Chagque joueur est I'un des plus célébres navigateurs. Us prennent
la mer avec leur navire afin de découvrir les épices demandées par
leur roi. Lors de leur retour, qui peut &tre rendu plus difficile par des
vents contraires ou facilité par des vents favorables, ils font part de
leurs découvertes ay roi. Le premier qui a trouvé trois épices gagne
le jeu.

Préparation:

1) Avant la premiére partie, séparer les 13 cartes d’instruction, les
13 sacs en jule ainsi que les 6 pions de la planche prédécoupée,
Les sacs en jute el les pions seront fixés sur les socles noirs.
Ensuile on apposte les pelits autocollants sur le fond des socles
des sacs en jule (voir illustration).

2) Mélanger les sacs en jule el les placer @ cté des cases brunes (sur
le cordage). Personne ne doit savoir oii se trouve telle ou telle
épice.

3) Chaque joueur choisit un navire et le pose dans le port datlache.

4) Mélanger les carles d'instruclion, les poser a c6lé du roi. la
premiére élant découverle.

5) Les joueurs déterminent aux dés celui qui commence.

Régle du jeu:

Les joueurs se succédent dans le sens des aiguilles d'une monlre,
On joue toujours avec deux dés. Les navires prennent la mer d
partir du port d'attache.

Rendre compte au roi: )
Dés que l'on arrive a la case du sablier, on peut tout de suite
répondre d la question posée par la carte retournée, a savoir par ex.
«La noix de muscade se trouve dans tel sac en jule». On prend le sac
en question et vérifie sans que les parlenaires voient ce qu'il y a
dedans.

Sic'est un MAUVAIS SAC, le joueur le repose sans un mot et doit
retourner au port d'attache d'oit il repartira.

Sic'est le BON SAC, on montre I'image de I'épice puis on la reme!
d sa place et on recoil en récompense la carte d'instruction. Ensuile
on découvre la prochaine carle et le lour passe au suivant.

L'explorateur chanceux peul, lorsque c'est a nouveau son tour,
répondre a la nouvelle question ou jeter les dés et repartir pour un
nouveau voyage.

Un capitaine qui altend d'élre admis auprés du roi peut étre
remvoyé au port d atlache si un autre exploraleur arrive sur sa case.

Vents favorables:

Si un joueur fait un doublet iméme nombre de points sur les deux

dés), il peut, selon ce qui lui convient le mieux, choisir entre:

— aller sur n'importe qu'elle case brune vide et regarder sous le sac
en jule correspondant,

— aller demander une audience auprés du roi, c-d-d. jusqu'a la
dixiéme case avant le sablier,

— recevoir une nouvelle mission du roi. Les carles sevont alors

mélangées a nouveau et une nouvelle carte retournée. Si c'est la
méme qu'auparavant, elle subsistera.

-Voyage de découverte:

Chaque dé sera joué individuellement. On peut commencer avec le
plus petit ou le plus grand nombre de points et avancer dans chaque
sens, en avant ou en arviére. Mais tous les points d"un dés doivent
étre joués dans le méme sens. On peul doubler les navires adverses
en complant la case occupée par eux.

Venls contraires:

Si, d'aprés le nombre de poinls un navire arrive tout juste sur une
case occupée, le baleau qui 'occupe doil retourner au port d'attache
el repartira de la.

Découverte des épices:

Celui qui tombe exaclement sur une case brune peut regarder sous
le sac en jule qui se trouve a cité, quelle est I'épice qui pousse a cel
endroit. En regardant, il prendra bien soin que ses partenaires ne
voient pas ce qui y est caché.

Audience chez le roi:

Celui qui a découvert I'épice qui est demandée par la carte
supérieure peul courir chez le roi. Mieux vaul cependant que les
partenaires ne remarquent pas loul de suite son intention, car ils
tenleraient peul-tre de le renvoyer au port d attache.

Cependant, le roi ne donne audience qu'a une certaine heure de la
journée. On doit donc tomber exactement sur la case marquée d'un
sablier. On peut y parvenir avec les points d'un seul dé, ceux de
I'autre dé étant alors perdus. Le cas échéant, il faudra passer devant
le roi jusqu'd ce que les dés permettent de parvenir au sablier.

= =

employer pour avancer,
Fin du jeu:
récompense trois carles d'instruction a gagné la partie.

Indications tactiques:

|
I
i

Les points du doublel ne seront pas joués si en I'utilise comme vent
favorable. Si on renonce a cel avantage, on peul bien entendu les

Le premier a avoir découvert trois épices et done a aveir requ en

L'observation du comportement des parlenaires est aussi
importante que la recherche personnelle, car il ne faut pas rendre
trop facile la possibilité de parvenir jusqu’au roi G ceux qui ont
trouvé la réponse. |l est parfois moins grave d'ignorer | emplace-
ment de ['épice recherchée, car grice d un vent favorable. peut
apparailre une queslion dont on connait la réponse. 11 w'est bien siir
pas permis de changer les sacs de place pendant le jen.




ompendiun asirouantique e (uivee

doré ef argenté (imstrioment d usages
mitltiples). Il ful probablenent exéculé par
Schissler d Augsboura vers 1600

stronomisches «Compendin» {lustri-

wenl il mehreren Verwendiongs-
wecke) auis vergoldetem wnd versilbertent
Kiipler. Vermutlich geschaffen von Schissler
i Augsburg, um 1600,

i cadran porlable allemiand du XV sidcle
{baissole) en écaille de torue ef &' argent,

ngimr Quadrant. aits Schildptt wnd Silber,
Deutschland 17, Jahrhundert

l:fxﬁhe e cuivre argentt du centre evfcutde en
Allemagne an XVI° sidcle esl un cadran
solaire d faces multiples.

a5 versilberte Kupferpehatise iMitle), eine

deutsche Arbei aus dem 16, Jafrhunder,
bildel ine Sommenuhr (il verschiedenen
Ebenen) (mil kompliierten Winkeli),




