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tA ROUTE DES TPICESI
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SUPER AS D'OR 1999 au Festival des Jeux de Cannes

Capitaine d'unbateau représentant une des principales Compagniu

des lndes du début du XVIile siècle, ÿous aÿez pour mission de trayerser

les océans pour revenir chargé d'une yrécieuse cargaison d'épices.

tl vousfaudra pour cela brayer les intempéries, vaincre la maladie

et éviter les pirates qui sèment la terreur sur ces mers lointaines.

nnnrÉRrrl
. l8 diffuseurs d'odeurs renfermant les senteurs des épices et autres matières prenrières assimilées. lls
seront mis en début de partie dans le sac prévu à cet effet,

-1 
plateau dejeu,

. 5 plans de bateaux, contenantles torlneaux de vivres, Ie coffre et la soute aux épices,

. 5 bateaux faisant ofÊice de pions,

. )bateaux pirates (voiles avec tête de mort),

. 9 marqueurs,

. 7)ballots d'épices : - l8 ballots dlfrique Occidentale : Rouge,

_ l:i:i[T:îiÏi" orienrare' 
Tfili.,

- 18 ballots d'Extrême-Orient: Bleu,
. 60 pièces d'une valeur de 1, 5 et l0 Livres,
.1dé,
. .110 

cartes : - 1 carte aveclaliste des épices à reconnaître. Elle sera mise de côté,
- 70 cartes indiquant la variation des «COURS DE LA BOURSE» des épices et
parfois le nombre de cases autorisées pour le déplacement d'un des bateaux pirates,
- 3 cartes «BONUS» à utiliser, si on le souhaite, lorsque l'on est attaqué,
- l8 cartes "ÉVÈNfnnfNT>> ; en Français -Flamand,,
- l8 cartes 

"ÉVÈrufnnfNT>> ; en Anglais - Espagnol,
Les cartes .ÉVÈrufnnfruT» dans les langues qui ne vous concenlent pas seront élimir-rées.



BUT DU JEU

Revenir le prenrier en Europe avec sotl bate;ru chargé de trois ballots d'épices isstrs des quatre régions
figurées sur le plan de jeu ; Afrique Occiderrtale, Afrique Orientale, lnde etAsie.
Des tactiques de jeu différentes ontété établies en forrctiorr de l'âge etde l'habileté des jouettrs.

NOMBRE DE JOUEURS : de ) à 5.

ÂCf : - 8 à l0 ans : version sirnplifiée,
- l0 à ll ans : versiorl interrnédiaire,
- l l ans et pltrs : version tactiqrre.

PRÉPARANON

Chaque joueur tire tru hasard ntr bateau représerltant l'un des pays européetrs. ll recevra, de la part de

ses anrlateurs, urle cassette dont la valeur dépendra du lieu de départ.

Le bateau rouge représente l'Angleterre. Départ de Liverpool. Cassette allouée : 34 Livres. \/
Le bateau vert représente les Provinces Unies. Départ d'Anrsterdam. Cassette allouée : 35 Livres.

Le bateau bleu représente la France. Départ de Lorient. Cassette allouée : )) Livres.
Le bateau violet représerrte le Portugal. Départ de Lisbonne. Cassefte allouée : 30 Livres.

Le bateaujarure représente l'Espagne. Départ de Cadix. Cassette allouée : l0 Livres.

Urrjoueur gérera les ressources de la banque.

Règle simplfiée lour les 8/rc ans

PREPAMTION
.Dans cetteversiotl dtrjeu, il fautretirerles cartes..BONUSr'. Les cartes «EVÈNEMENT» et«COURS
DES ÉPICES' sont séparées et posées en deux piles sur le plateau dejeu.
. Le bateau est chargé de 50 tonneaux de vivres (rrrarqueur sur le torureau 50).
. On place 2 bateaux pirates sur leur repaire indiqué par un bateau à tête de rl1ort :

le Défiance vogue au large de l'lnde, et le Fangr du Capitairre Long Ben Every irvait pour base la baie
d'Arrtongil ii Madagascar ou Sainte Hélène (au choix).
. Le prernierjoueur est celui qui part d'Anrsterdanr, le deuxiènre celui qui pnrt de Liverpool. Les autres
bateanx snivent dans le sens des aiguilles d'une rnontre.

COMMENTJOUER
. ll faut se rendre dans les différentes régions afin de faire du négoce - achat et revente - datrs les ports
et de se constitner le plus gros pécule. On peuty trcheter également des vivres.
.Le déplacenlerltse faiten fonction de la valeur irrdiquée par le lattcer du dé.

On peut avarlcer de case en case verticalenrent, horizontalenlerlt ou ert diagotrale.
. Lorsqrre l'on obtient nn 6, orr tire nrre carte ..EVÈNEMENT".

DEROULEMENT D'UN TOUR DE JEU

1. DÉPLACEMENT
On lance un dé pour savoir de combien de cases on peut avarlcer.

z. ÉvÈunnENT (éverrtuel)
Lorsque l'on obtient utr 6, on tire uue carte «ÉVÈNEMENT», dont on appliqrre irrunédiatement les direc-
tives, pnis otr relalrce son dé pour avancer du nornbre de cases indiqué sauf s'il faut passer sotl tour.



l. NÉGOCE (éventuel)
Si l'on vetttfaire du négoce, il faut aller dans tur port. Le prix d'achat des épices est fixé pu uu nou-
veatt lancer de dé. Ce prix, considéré cornrrre un prix «expert», ne sera applicable que si le joueur
recotrnait une des épices prise iru hasard dans le sac. 5'il ne la recollnait pas, il est rléarlnloins obligé
d'etr acheter au rt.toins une, rrrais au dotrble du prix indiqué. Dans tor.rs les cas, il peut acheter jusqu'ii
trois ballots d'épices.
Les vivres s'aclrètent au n1êu1e prix que les épices. On obtierrt l0 tonneanx pour le prix d'ulr ballot.
On peut vetrdre ses épices en relançant le dé pour eu conrlaitre la valeur, rrrais orr rl'est pas obligé pour
autar-lt de s'exécnter.

4. BATEAUX PIRATES
À la fin de chaque tour, le joueur retollnre rute carte «COURS DES ÉPlCES". En bas de certairres cartes,
se trouve un drapeau pirate. Un chiffue indique de cornbien de cases on peut déplacer l'urr d'eux. On

- - ut airtsi devenir rlrornerltanénrent pirate et attaquer des bateaux adverses. lly a alors conrbat au dé.

- Si le bateau afiaqué tire le rneilleur chiffre : il reçoit 5 Livres de la Banque qui le rerrrercie ainsi
d'avoir supprinré un pirate malfaisant.
- Si le bateau <<pirate>) gagne, il enlève 20 tonlreatrx de vivres atr vaincu et 5 Livres reviennent au

Jouerlr attaquant.
. En cas d'égalité, ort relance le dé.
Si le vaincu n'a plus assez de vivres, le pirate peut prendre 5 Livres supplénrentaires. Aussi est-il
conseillé d'acheter parfois des vivres.
.Après une attaque, le pirate est replacé sur l'un de ses reparres.

FIN DE PARTIE

La partie prend fin dès que l'un desjoueurs, après avoir renrpli ses cales de trois ballots d'épices de
chacune des quatre régions, est de retour dans les rrrers d'Errrope, au Nord-Ouest du quarantièrne
parallèle.

NOTES VALABLES POUR LES TROIS REGLES DU JEU

1. ROUTES
On peut, si on le souhaite, passer par l'isthme de Suez, rnais comme le canal de Suez r1'existe pas encore,

*-tattt payer 10 Livres pour transférer ses richesses à travers le désert avant d'affréter url autre bateau.

2. VIVRES
ll faut toujours avoir au nroins un tonneau de vivres snr sor.r bateau. Ceux-ci sont décornptés grâce au
rnarqrreur en bois que l'on enfonce dans l'encoche correspondante.

]. ÉPICES
Durant les premières parties, il est autorisé de s'aider pour identifier les épices de la liste qui se trouve
snr la carte avec une rose des vents bleu ciel.

Règle dujeu plur amateur de tactique

Dans cette versiorr du jeu, les déplacenrents se forrt au gré de la volonté du joueur d'utiliser plus on
ttroilts de vivres. Le ..platr du bateaur> contient une cale de vivres avec 50 tollneaux. Un rrrarqueur per-
nrettra de suivre son stock qui variera à chaque torlr er1 fonction du nonrbre de cases dont on aura
avatrcé. La cotrsorrlttation des vivres nécessaire à l'avancenlerlt est indiquée strr le prerrrier porlt.



PREPARATION

.Otr trrélange bien les c;rrtes, orr en distribue 3 à chaque joueur. Si des cartes.EVÈNEMENT" sontdis-
tribtrées, on les rerrretdans le paqueteton_complète la rrririu des joueurs corrcernés. Le paqtretrestatlt
devietttla pioche. ll estplacé ii côté de la bourse sur le plateau de jeu.

'On place sur la <<BOURSE DES ÉplCfS, url nrarqueur an niveau 5 de chaque colonne corresporrdatrt à

une région,

'On place les 2 bateaux pirates sur leur repaire : Le Défiance au large de l'lnde, et le Fangr dans la baie
dAntongil à Madagascar. l1 pourra frouver refrrge à Sainte Hélène égalemer,t en corlrs de partie.

'Le bateau représentant les Provirrces Unies partira err prenrier, suivi de celui d'Angleterre. Les autres
suivent dans le setls des aiguilles d'une nrontre.

DEROULEMENTD'UN TOUR DE JEU

1. PIOCHE
Lejoueur prend nne carte de la pioche : -

- s'il s'agit d'une carte ..EVËNEMENT', il etr lit le contenu à haute voix et applique aussitôt les
directives. Après avoir rejete la carte "EVÈNEMENT" à coté de la pioche, il prend une nouvelle carte.
- s'il s'agit d'une carte «COURS DES EPICES» ou <<BONUS>>, le joueur la garde etr main.

2. DÉPLACEMENT
Ayant 4 cartes en nraitt, le joueur peut av.ulcer de I à 6 cases selon la tactique qu'il a choisie, et soustrait
de sotr stock le trottrbre de vivres corresporrdant au barènre suivan! irrdiqué égalernent sur les bateaux.

l cnse=0vivre
4cases=-9vivres

2cases=-2vivres
5 cases = - 15 vivres

lcases:-5vivres
6 cases = - 20 vivres

Les bateattx se déplacent horizontalemenç verticalemerlt et en diagonale*. lls peuvent passer par une
case occupée par des bateaux adverses. lls peuvents'arrêter sllr une case occupée, à condition qu'il rTe

s'agisse pas d'un port (un senl batean à quai ou dans la rade), d'une case présentant deux bateaux on
rule case occupée par ul1 batean pirate, sauf à ses risques et périls.

l. NÉcoCE (évenruel)
S'il s'est arrêté dans utl port, il peut :

- Acheter des vivres,
On achète les vivres par 10 au prix indiqué surla.<BOURSE DES ÉplCfS" de la région oir l'on se trouve.
Le prix des vivres est l0 fois moins cher que celui des épices. C'està dire qu'on s'avitaille de l0 ton-
rreatrx de vivres pour le prix d'un ballot d'épices. !

- Et/ otr acheter des épices
On achète les épices au corlrs indiqué sur la <<BOURSE DES ÉptCfS" de la région. Le prix est donné
pour url ballot d'épices et l'on pent acheter jusqu'à 3 ballots dans chaque port. Cependanç pour béné-
ficier du meilleur cours de la bourse, il faut être ur1 expert et pollr cela reconnaitre l'odeur d'une des
épices contenne dans le sac. Si celle-ci n'est pas recorlrlue, le prix des épices double. On est obligé d'en
acheter iru rnoir.rs trne.
Retrrarque : er1 cours de partie, il est possible de posséder plus de I ballots d'épices de la rnême région.

- Vendre ses épices
On peut vetrdre ses ballots d'épices au cours de la bourse de la région d'origine (voir la couleur des
ballots), à condition d'être dans urle autre région. On peutvendre jusqu'à 3 ballots par port.
4. VARIATION DES COURS

Qu'il soit arl port après avoir achevé sorl conlmerce ou qu'il voglle au large, le joueur choisit et abat
côté face l'une des cartes <<COURS DES ÉptCfS, qu'il a en nrain eteffectue les opérations qui y sont
indiquées.



.La flèche marron penrlet de rrrodifier le cours de la «BOURSE DES EPICES" et des vivres de n'irrrporte
quelle régiorr, soit pour le faire baisser (flèche rlrilrrorl avec chiffre négatif), soit pour le faire nlorlter'
(flèche lilarror.l vers le haut avec chiffre positif). Ces varraûons lre peuverlt toutefois conduire ii des
cours de la bourse inférieurs à I ou supérieurs ;i 9. On procède de rrrênre pour les flèches de conleurs
qtri identifielrt chaque régiorr.
. Certtrirres cartes indiquetlt ut1 drapeau pirate sous les flèches.

5. BATEAUXPIRA]ES
Le joueur qui abat une carte «COURS DES EPICES, avec la présence d'un drapeau <<plrate>>

déplace le bateau pirate de son choix dn norrrbre de cases indiqué.
S'il peut atteinclre urr Lrateau adverse, ily a contbat.
.À I'abordage I
I,e joueur attaqué en possessiorr d'nne carte «BONUS>>, peutdécider de I'abattre (il récupérera ensnite

vu1€ carte de la pioche).
- Chacun des joneurs engagés dans le combat lance le dé.
Err cas d'égalité, on re1orre.

- Celtri qui a le résultat le plus élevé gagne le cornbat.
. Si le gagnant est le jouerlr attaqué, il reçoit de la Banque 5 Livres.
.5i le pirate gagne, il prend la rrroitié de l'argentetla rrroitié des vivres an batean vaincu, ou les
sorilnles indiquées si ce derrrier avait abattr-r sa carte <<BONUS>). Les sournres vont ti la banque, sauf 5

Livres qui vont à I'affaquant.
.Après urle attaqlle, le pirate est replacé sur l'utr de ses repaires.

*Pottr les arilateurs de difficultés, il est possible de ne pernrettre le déplacenrent des bateaux qu'horizontalenlent et verticalenrenr.

FIN DU JEU

Les jolteurs doivent revenir en Europe, c'est-à-dire au Nord-Ouest dll quararltiènre parallèle, avec lenr
cargaison compète ; I ballots d'épices de chaque région ; soit l2 ballots au nlaxlnlunt.
Si vous le souhaitez, vous pouvez continuer la partie ou évaluer les cargaisons des autresjoueurs.
Uévalrration se fait de la nranière sllivante : 5 Livres par épice, et évaluation de la cassette. En cas d'éga-
lité, c'estle joueur le plus proche de la ligne d'arrivée qtri gagne.

Règle du jeu intermédiaire pour les rc/t3 ans

PRINCIPE

La différerrce avec la règle précédente, corlsiste à avancer sur la carte à l'aide du dé. On rre gérera dor-rc

pas ses vivres ponr pouvoir avarlcer. Comrne dans la première règle, il faudr,t cependarrt en avoir pour
.(amadouer)' les pirates.
ll faut en revanche gérer les cartes <<COURS DES ÉplCfS" conltlle dans la règle précédetlte porlr essayer
d'acheter au cours le plus bas et reverrdre au ureillenr cours ses épices.

INTERÈT

Cette règle est dotrc ur1 compromis entre les règles précédentes. Elle pernet anx enfants de cornprendre
progressivementla tactique du jeu, etles grands principes du négoce. Nons ne reprendrons ici que les
principales différences qui seront ainsi vite assimilées.



PREPAMTION

. Les cartes «EVENEMENT>>, <<BONUS>> et <<COURS DES EPICES" sont mélatlgées, puis trois
cartes sol.lt distribuées aux jouellrs. Les cartes .ÉVÈNfnnfNT>> sont échangées car or1 ne doitjamais les

garder en rrrain. Le paquet de cartes est placé sur le plateau dejeu.
. Les bateaux parterlt dans le nrêrrre ordre que précédenlnlent.

DÉRoULEMENT D,UN ToUR DE JEU

I. PIOCHE
Application d'nn éventuel ..EVÈNEMENT". Le joueur doit avoir alors en tttaitt quatre cartes <<COURS

DES EPICES, et/ou <<BONUS>>.

2. DÉPLACEMENT
En fonction de la valeur du dé.

3. NÉcoCE (éventuel)
Les achats et les velrtes se font aux cours irrdiqués par la .BOURSE DES ÉptCfSr. Les vivres s'achètent .

parlotde l0 au cours de la région ou l'otr se trouve.

4. VARIAfION DES COURS
Le joueur rejette utle carte eturodifie le cours des épices conrne dans la deuxième règle du jeu. Cette

carte penllet parfois d'avancer urr bateau pirate. lJabordage se passe de la nrêttre tnanière que dans la

prerrrière règle.

FIN DE PARTIE

Le navigateur gagnant est celui qui revietrt en
rantième parallèle avec son bateau chargé de

premier dans les mers d'Europe, au Nord-Ouest du qua-

3 ballots d'épices des quatre régions du plateaLr.

Annexes

APERçU HISTORIQUE

Laction de ce jeu se déroule entre 1680 et 17)0. Si Vasco de Gama découvrit la rottte maritime
des lndes en 1*97, pennettant aux Portugais et aux Espagnols de s'implanter très tôt dans ces régions,

1l faudra attendre 1595 po:ur que des marchands arnsterdanrois fassent ttn premier voyage de dettx ans

vers ces llouveaux horizons, Peu de temps après le retorlr de Cornélius de Hotttnratr en 1598, les diffé-
rerrts rrrarchands des ports des Provinces Unies créèrent 5 compagrries des lndes | À partir de 160), il '.-,
ny en aura plns qn'nne, la Verenigde Oost lndische Compagnie (VOC).

Apprenant le srrccès des premiers voyages conrnrerciaux des Hollandais, l'Angleterre etrcottragée

par Elisabetltl créa en 1600 sa prenrière Corrrpagnie des Indes : la London East India Company (ElC).

Très vite, les Suédois et les Danois feront de rrrêrne. lly eut qr-relques initiatives françaises au début du

XVlle siècle, rnais la Frauce ne rénssira à s'implanter qu'à Fort Dauphin, à Madagascar, en 
-|618. 

Colbert
dorhra trne nouvelle dynanrique en décidant de créer ture Conrpagnie des Indes qui associeraittotts les

grands ports français (St Malo, Ronetr, Narltes, Le Havre, Lorient) vers 1664.

Ces diverses compagnies des lndes, qu'elles soienttotaler.nent privées ou plus étatisées contnle

la conrpagnie française, serollt à l'origine de la renconffe enfre deux nrondes et anlorceront la création

des grands enrpires coloniattx.

Durant tout le XVlle siècle, la rivalité en Orient errtre chacurt des pays sera très forte. Les

Portugais, senls ..étrangers"jusqu'alors agissaient con'ln1e de véritables sottveraitrs dans quelques états,

ce qrri agaçait les sultans, princes ou rois. Les Hollandais et les Arrglais profitèrent de cette siftration
pour chasser les Portugais de norrrbreux ports corllrile par exenrple celui de Surate.



Quarrt rlux Espilgtlols, ils étaient présents en Extrêrrre-Orient rnais utilisaient la rorrte de

Christophe Colorrrb, rejoignantles Philippines depuis Acapulco arr Mexique. Les alliarrces etttre
Européens se cr'é.tient ou se défaisaient rru gré des guerres européertnes, tttais parfois avec qtlelqtles
anrtées de déc;1lare.

Au XVllle siècle, il n'etait pas rare de voir des birteaux européens voguer irvec des lettrcs de

nrarques h-ançaises, anglaises ou .rutres. Elles étaient censées les protéger contre les corsaires. (Les cor-
saires, corrû-airerrrent aux pirates avaierrt des letfres de rrrarques et 11'attaquaiettt ni les bateaux des

pays qu'ils représerrtaierrt rri leurs alliés).

ADAPTAT]ON DE LA CARTE

Pour des besoins pratiques, nous avorls du déforrrrer la carte. Le positionrtenrent des latittrdes et
lorrgitudes a été fait atrssi fidèlenrerrt que possible cornpte tentr de ces défortnations. Pour créer le pla-

teau de jeu et la boite, ltous nous sonlnles irrspirés de la f ise et d'trn cartouche d'urre carte pornrgaise

. ratlt approxinrativenlent de 157 0 . Les villes présentes sur la carte orlt bieu existé et représentettt les

princip;rux lieux d'échtrnges ou les courptoirs des différerltes rlatiolrs. Certaius ports ont été retirés de

la carte car ils étaient trop proches, conulre Madras et Porrdichery.

LES PIRATES

Madagascar était err 1700 le royaunre de la flibuste. Les pirates venaiettt parfois d'Anrérique
pour caréner leur bateau darrs la baie d'Antorrgil ou ii côté, sur l'ile Sairrte Marie. Deux pirates sy
étaient créés urr véritable royaunre : Baldridge, le roi des Corsaires et quelques atrtrées plus tard,
Plarrtain, roi d'Antongil. Madagascar était un repaire idéal grâce ii ses baies profbndes, l'accueil des

indigènes, les sources d'eau douce, airrsi que les fi'uits quiy poussaienten abottdance.

Ce repaire était stratégique, car il était proche du détroit du Mozanrbique par lequel passaiertt
pratiquenrent tous les bateaux avec leur précierrse cargaisorr, pour rejoindre Capetown et l'Eut'ope,
rurais égalenrerrt de ['Asie Mirreure. Les nrarchands indiens négociaierrténortttérttetrtetttre Strrate et le
Golfe Persique ou la Mer Rorrge. Les bateirtrx du grand Moghol transportaiettt totriours des crtt'gaisotts

très convoitées de soieries orr de pierres rares.

Long Ben Every avec son navire Le Fancy est le lllythique pirate du livre de Daniel Detbe :

Capitairre Singletorr. (Daniel Detbe, jorrrnaliste anglais, est égalerrrent l'auteur de Robittsott Crusoé). Il
o,rfouit plusieurs fi'ésors à Madagascar etsainte Hélène. Le Défiance était, quattt ii lui, utt b.tteau pirate

-ri sévissait au large des côtes du Berrgale. Sorr équipage était constitué de Frattçais, d'Arrglais, de

Danois, de Suédois et d'lrrdiens.

LES ÉPICES

Potrr des questiorrs pratiques darrs Ie jeu, rlous n'avons pas défini les épices par régiorrs d'origi-
lle, nlais le paragraphe suivarrt vorrs rerrseigrre ii ce suiet. Les grandes épices, qui ont etrflantnté la gtrer-

re éconorrrique que se livraient les Contpagnies des lndes étaierrt: la Carrnelle, le Poivre, la Mtrscade et
le Clou de Girofle, On négociiritaussi d'autres épices ntais les enjerrx étaient rttoirrdre potrr le

Cirrgernbre, Ia Badiane, la Cardanronre, le Cuurin, la Coriandre, 1'Origarr, la Virnille ou le Citrvi.

Afirr que ce jeu présente utre palette très large d'odeurs sur la thérrrirtique des épices, llous irvons

rajouté d'autres denrées exotiques encore utilisées auiourd'hui pour agrétttenter notre cttisitte, et qtti
provierrnent de ces régions. Au gré des dictionnaires, elles peuveut ètre assitttilées ;i des épices : citrott-
nelle, noix de coco airrsi que le cacao et le thé qui orrt été découverts .i cette époque-lii. Les tttélrrnges

d'épices tel que Ie curry etle Raz-el-Hiutout présents sur les nrarchés d'épices du Moyert et Extrênre-

Orierrt font partie de cet univers.



LES ESSENCES DU JEU

. Les hrriles esselrtielles d'épices ;

- Anis étoilé ou bacliane : esserrce de lllicurrr verunl. Cultivé er1 Chirle, au Vietnarn, erl Espagrle et er1

Russie. Renderrrent : 50 kg de graines pour I kg d'essence.
- Cannelle : essence de Cinnarr.rornunr ceylanicurn Breyne. Cultivée au Sri Lanka, an Sud de l'lnde, en
lndotrésie, à Madagascar, aux Corrrores. Partie traitée: le bois, les feuilles. Rendenrent: 100 à 200 kg de
bois ou 7 5 kg cle feuilles pour I kg d'essence.
- Cardamome ; essence d'Elettaria cardarrromurrr Maton. Cultivée en lr1de, en Tanzanie et au
Guatemala. Rendernent: 

-|00 
kg de graines pour I kg d'essence.

-Carvi:esserlce Carum carvi. Cultivé en Pologne eterlYougoslavie. Partie utilisée:les graines séchées.

Rendenrent: 30 kg de graines pour I kg d'essence.
- Citronnelle : esserlce de Cynrbopogon winterianus Jowitt. Cultivée principalenrerlt au Sri Larrka et à

Java. Parie traitée : I'herbe. Renderrrent : -l00 
kg pour I kg d'esserrce.

- Coriandre : esserlce de Coriandrum sativum. Cultivée en lnde, err Turrisie, au Maroc, en Russie.

Traitemerrt des graines. Rendement : 100 kg pour I kg d'essence.
- Cumirr : Essence de Cuminunr Currrinnrn. Cultivé en lnde et dans le bassin méditerranéen. Partie traF
tée : les graitres séchées. Rendenrent: 30 à 50 kg pour I kg d'essence.
- Gingembre : esserlce de Zingiber officinale Roscoe. Cultivé au Japon, en Chine et aux lrrdes. Partie
trtilisée : les rhizorrres. Rendenrent: )5 kg pour I kg d'essence.
- Girofle : essence Eugenia caryophyllata. Cultivé err lndonésie, à Madagascar, à Ceylan et en Tanzanie.
Traiterrrerrt des griffes ou des feuilles. Renderrrent des griffes : 7 kg pour I kg d'essence. Feuilles : 50 kg.
- Muscade : esserlce de Myristica fragrans. Cultivée en lrrdonesie et arr Sri Lanka. L'écorce cle la noix de
rnuscade s'appelle le rrracis. Lodeur est presque iderrfrque.
- Origan : esserlce de Origanunr vulgare. Cultivé au Moyen Orient et en Espagne. Partie traitée : les

fleurs séchées. Renderrrent: 15 à 50 kg pour I kg d'essence.
- Poivre : essence de Piper rrigrurrr. Cultivé en lnde, en lndonésie, au Sud-Est asiatique et au Brésil.
Traiterrrent des baies. Rendenrent : 50 kg pour I kg d'essence. Partie traitée : rroix pelées. Rerrdernent :

erltre 7 et 20 kg pour I kg d'essence.

. Les corrrpositions :

- Varrille : conrposition vanillée reproduisant l'odeur de la gousse. La gousse de vanille est obtenne à

partir du Vanillia Planifolia. Cette orchidée est acruellerllerlt cultivée à Madagascar, à la Réunion, err

Indonésie et aux Caraibes.
- Noix de coco : corrrposition de parfumerie.
- Curry : conrposition de plusieurs épices utilisées en particulier elr lrrde. -v
- Raz-el-Hanout: mélange d'épices d'Afrique du Nord, du Moyen-Orient et d'Extrêrne-Orient.
-Thé : conrposition parfumée reprerlarlt l'odeur du thé fumé.
- Cacao: conrposition parfunrée.

INFORMATIONS DIVERSES

. Pottr recorlnaître l'odeur des épices, il faut trouver les adjectifs penrettal-lt de les décrire afin de les

mérnoriser. Exenrple : l'odeur de l'origan resserrrble à celle du thynr, de la Provence.,.
. Ne pas approcher les diffirseurs à moins d'un centinrètre dn nez. Bierr rerrretfre bien chaque bouchon
srrr sorl diffirseur après utilisation. Ne pas laisser les diffr.rseurs darrs le sac après la partie.
. llolfaction est déconseillée aux asthnlatiques.
. Ne convierrt pas aux enfants de nroins de trois ans. Présence de petis élérrrents pouvant être avalés.

Elr cas de réclarrrations ou pour toutes ilrfonrrafiolrs corrtacter ;

SENTOSPHERE, 59 borrlevard du Gérréral Martial Yalin. T 5 Ol5 Paris.

Ce jetr a été «éé par VéroniqLre Debroise avec la collaboration de Victor Lucas.


