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«Le lieutenant fi t jeter l’ancre à demi-portée de canon et, 
pour alléger son bâtiment, ordonna de jeter le ballast par-
dessus bord et de crever les caisses à eau avant de reprendre 
la poursuite. Sur quoi Barbe-Noire le héla grossièrement, à 
sa manière :

— Que le diable vous emporte, coquins, qui êtes-vous ? 
D’où sortez-vous ?

— Vous pouvez constater que nous ne sommes pas des 
pirates, se borna à dire le lieutenant.

Barbe-Noire l’engagea à venir en canot à son bord 
pour se faire voir, à quoi l’autre répliqua qu’il ne pouvait 
disposer de son canot, mais qu’il irait cependant lui rendre 
visite, avec son sloop, dès qu’il le pourrait. Barbe-Noire 
se versa alors un bon verre d’alcool et le but à la santé du 
lieutenant :

— Que je sois damné si je vous donne ou vous demande 
quartier !

En réponse, Mr Maynard l’informa qu’il n’attendait de 
lui aucun quartier, pas plus qu’il ne lui en ferait.

Au moment où les poursuivants reprenaient leur route, 
Barbe-Noire réussissait à se dégager du fond. Les plats-
bords de l’assaillant n’avaient guère plus d’un pied de 
haut et ne protégeaient qu’à peine les hommes d’équipage. 
Le pirate en profi ta, quand ils furent à courte distance, 
pour leur tirer une bordée de fl anc à la grenaille. L’effet 
fut désastreux. Le sloop du lieutenant perdit d’un coup 
vingt hommes, tués ou blessés ; l’autre neuf seulement. Ces 
pertes ne pouvaient être évitées : l’absence de vent forçait 
l’équipage à manier la rame pour se rapprocher du pirate, 
ce à quoi le lieutenant était, semble-t-il, décidé.

(…) Le lieutenant, voyant que son sloop courait sur 
son erre et aborderait bientôt celui de Teach, ordonna à ses 
matelots de se coucher, de peur d’une autre bordée, qui eût 
été leur anéantissement et la perte de l’expédition. Maynard 
resta seul sur le pont, à l’exception de l’homme de barre, à 
plat ventre lui aussi, pendant que les marins réfugiés dans 
la cale préparaient leurs pistolets et leurs sabres pour le 
combat au corps à corps (…). Quant le sloop du lieutenant 
aborda, les hommes de Teach lancèrent plusieurs de ces 
grenades de nouvelle invention, fortes bouteilles remplies 
de poudre et de grenaille, de chevrotines, de morceaux 
de fer et de plomb, munies d’une mèche qui mettait dans 
l’instant le feu à la charge. Jetées sur un pont de navire, elles 
y causent généralement de grands ravages et sèment la 
panique dans tout l’équipage ; par bonheur, elles ne fi rent, 
en l’occasion, que peu de mal, les hommes étant encore 
dans la cale. Quant à Barbe-Noire, ne voyant que de rares 
matelots sur le pont de l’assaillant, il annonçait déjà à ses 
gens que leurs adversaires étaient tous assommés, à trois 
ou quatre près.

— À l’abordage ! cria-t-il, achevez-les !

Et, dans la fumée d’une dernière grenade, il se jeta 
sur l’ennemi avec quatorze matelots, sautant le premier 
par-dessus le bastingage pour n’être aperçu que lorsque 
la fumée se fut dissipée. Maynard donna, à ce moment 
précis, l’ordre que ses hommes attendaient. Tous se 
levèrent et attaquèrent bravement les pirates. Barbe-Noire 
et le lieutenant fi rent feu l’un sur l’autre et le pirate fut 
touché. Puis ils se battirent au sabre jusqu’à ce que celui 
du lieutenant se brisât par malchance. L’offi cier se reculait 
pour prendre un pistolet, et Barbe-Noire levait déjà son 
coutelas quand un des hommes de Maynard infl igea au 
pirate une terrible blessure à la nuque ; le lieutenant s’en 
tira avec une légère estafi lade aux doigts.

Maynard et ses douze hommes avaient soutenu contre 
Barbe-Noire et ses quatorze pirates un combat si acharné 
que la mer se teinta bientôt de sang à l’entour du bâtiment. 
Barbe-Noire avait reçu une balle du pistolet que Maynard 
avait déchargé sur lui. Il n’en résista pas moins avec la plus 
grande énergie jusqu’à la vingt-cinquième blessure, dont 
cinq d’armes à feu. Enfi n, au moment où, ses munitions 
presque épuisées, il saisissait son dernier pistolet chargé, 
il tomba mort. Huit pirates gisaient déjà sans vie. Les 
survivants, tous blessés, sautèrent par-dessus bord et 
implorèrent quartier, ce qui leur fut accordé ; ce n’était 
que prolonger leur vie que de quelques jours. (…) Les 
compagnons de Barbe-Noire n’avaient plus rien à espérer.

Telle fut la fi n de cette brute courageuse, qui aurait pu 
être un héros s’il s’était employé à une bonne cause.

(…) Chose curieuse, certains de ces hommes qui s’étaient 
si bien conduits dans le combat contre Barbe-Noire s’adon-
nèrent plus tard à la piraterie et l’un d’eux fut pris avec 
Roberts. Mais aucun n’en supporta les conséquences, sauf 
un, qui fut pendu. Mais ceci est une autre histoire…

Le lieutenant fi t couper la tête du cadavre de Barbe-
Noire, ordonna qu’elle fût suspendue au beaupré et rallia 
Bath Town au grand soulagement de ses blessés. »

Daniel DEFOE, Les Chemins de Fortune.

Introduction
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LA GRANDE ÉPOPÉE DES 
PIRATES

BIENVENUE À BORD, MATELOT !

Pavillon Noir est un jeu de rôle vous 
permettant de revivre les aventures 
mouvementées des pirates des 
Caraïbes… Loin des histoires 
édulcorées de la piraterie hol-
lywoodienne, voici un univers 
réaliste, basé sur le quotidien 
de ces terribles hors-la-loi, tel 
qu’ils l’ont vécu à l’époque. 
Grâce à la magie du jeu de 
rôle, vous connaîtrez bientôt 
l’ambiance qui régnait à bord d’un 
fi er navire voguant sur les mers bleues 
de l’Atlantique, vous prendrez part 
à tous les événements qui ryth-
maient autrefois la rude vie des 
marins, et vous participerez 
aux escapades audacieuses 
qui ont fait la réputation 
des plus grands équi-
pages ! Mieux encore : à 
l’instar de ces pirates ré-
voltés contre le monde 
entier, vous pourrez à 
votre tour tenter de re-
construire une société 
idéale au sein de votre 
propre équipage…

À vous, maintenant, de hisser les voiles, et d’entrer dans 
l’histoire par la grande porte !

De la plus ancienne Antiquité jusqu’à notre époque 
moderne, l’ombre des pirates a toujours fl otté sur les mers du 
globe. Pavillon Noir est centré sur les siècles les plus célèbres 
de la piraterie, situés entre la Renaissance et la période na-
poléonienne. Cinq périodes importantes et bien différentes 
rythment l’épopée glorieuse et tragique de ces forbans des 
mers :
Les prédateurs des Caraïbes (1530-1620) : aventuriers mi-

corsaires, mi-trafi quants comme Drake, Hawkins ou 
Heyn, ils s’attaquent à tout ce qui peut rapporter de 
l’or, des villes aux fl ottes au trésor. Leurs activités affai-
blissant les échanges commerciaux, ils rendent le trafi c 
illégal nécessaire et vendent aux Espagnols ce dont ils 
ont besoin, comme des esclaves, en échange de leurs 
productions.

Les gueux des mers (1560-1580) : les « gueux des mers », nom 
qui leur fut attribué par un diplomate espagnol, partici-
pèrent à l’indépendance des Provinces Unies protestantes 
(Pays Bas) contre les Espagnols catholiques. D’abord « gens 
de sacs et de corde », puis organisés en une véritable armée 

par Guillaume d’Orange, leurs victoires sur mer compensè-
rent les défaites du leader de la révolte. Les massacres des 

gueux répondirent aux massacres perpétrés par le Duc 
d’Albe, envoyé par le roi d’Espagne Philippe 

II afi n d’exterminer les hérétiques.

La fl ibuste (1620-1700) : la grande 
époque de la Tortue et des « bou-
caniers »… Ce sont les premières 
installations des Français et An-

glais dans le Nouveau Monde 
qui marquent le début de la fl i-
buste, vers 1620. Cette période 
constitue également un cadre 
parfait pour des aventures de 
cape et d’épée ! L’épopée des 
fl ibustiers culmine en 1660, 

alors que la relative 
rareté des navires 

pousse les aventu-
riers à s’attaquer 
aux villes elles-
mêmes, lorsque, 

sur l’initiative 
du Roy de Fran-
ce, les anciens 
repaires de for-

bans se trans-
forment en 
véritables 

colonies, 
vers 1690-

1700…
Les fl i-

b u s t i e r s 
d é s o r m a i s 

inutiles de-
viennent des 

parias et se 
tournent vers la 

piraterie.

Revivez les exploits 
audacieux des Frères de 
la Côte, aux côtés d’Hen-

ry Morgan ou de Nau l’Olonnois, et sus à l’Espa-
gnol, dont les navires regorgent d’or et de richesses !

Les pirates (1700-1725) : l’âge d’or de la piraterie ! Les pirates 
sont avant tout des corsaires et des fl ibustiers au chômage. 
Cette époque correspond donc aux périodes de paix entre 
les puissances européennes. Le vent de la révolte balaie 
avec rage les mers du globe de 1700 à 1750. Les plus grands 
pirates ont sévi sur la mer des Caraïbes entre 1713 et 1725. 
Le métier de pirate est vieux comme le monde, mais c’est 
entre 1700 et 1750 qu’ils véhiculent une forte idéologie de  
révolte libertaire. Edward Teach, dit « Barbe-Noire », John 
Rackham, surnommé « Rackham le Rouge », l’effroyable 
Edward Low… Tous ces seigneurs des mers ont marqué 
de leur sceau sanglant la période reine de la piraterie. Bien 
peu ont échappé au gibet… Serez-vous de ceux-là ?

Les derniers corsaires (1683-1810) : les corsaires ne repré-
sentent pas le même idéal que les pirates, mais leurs 
aventures sont, elles aussi, entrées dans l’histoire. Les 
actions d’éclat des corsaires français sont naturellement 
contemporaines des périodes de guerres importantes. 
Institués par Colbert en 1683, les corsaires disparaissent 
à l’abdication de Napoléon en 1810. La fi n du XVIIIe 
siècle est aussi un cadre parfait pour des aventures 
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