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« Nous venons de vous combattre, mais nous sommes frères. 
Nous vous avons combattu pour votre propre liberté, matelots. 
Si vous désirez courir les mers librement, sans connaître d’autre 
maître que vous-même, ralliez-vous sous le Pavillon Noir. Que 
vous soyez Français, Anglais, Hollandais, Espagnols, Nègres ou 
Indiens, esclaves ou libres, vous êtes nos frères. Si vos chaînes 
vous plaisent, libre à vous de les garder et de retourner servir 
les puissants qui vous méprisent et à qui votre mort sera indiffé-
rente. Pourquoi regardez-vous notre pavillon avec appréhension, 
sa couleur vous effraie-t-elle ? Elle ne le doit pas, car seuls doivent 
trembler ceux qui méritent notre colère.

Noir est notre pavillon, et voici pourquoi, mes frères : noire 
est l’âme des seigneurs pour qui le peuple n’est que chair à canon. 
Noirs sont les complots qu’ils ourdissent les uns contre les autres 
et dont la seule véritable victime est le peuple. Noire est l’Église 
qui maintient le peuple dans l’ignorance et la terreur, en déclarant 
les rois bouchers de droit divin. Noires sont les souffrances des 
marins qui meurent sous le fouet s’ils osent regarder leur liberté 
en face.

Noire sera notre vengeance, lorsque nous deviendrons plus 
puissants que les puissants. Noir est le canon, notre voix et notre 
bras. Noire est la terreur du puissant livré à la merci de ceux 
qu’il a opprimé. Si Dieu ne nous veut pas vainqueurs, alors le 
deviendrons-nous par nous-mêmes, grisés par la beauté de la 
liberté que chaque jour nous embrassons. Si un jour un capitaine 
prend des allures de seigneur, il aura tout le temps de méditer 
son méfait, seul sur une île déserte, loin des compagnons qu’il a 
lui-même abandonnés. Les prétendus rois de droit divin ne sont 
autres que des malandrins à qui la chance a souri et permis de 
construire un royaume. Si notre fl otte devient plus forte que celle 
du Roy de France, alors celui-ci nous traitera comme les autres 
puissants. La seule différence viendra de sa nature de tyran, ce 
que jamais nous ne serons.

Bienvenue parmi les descendants des Frères de la Côte, à un 
contre cent, à un contre mille, nous vaincrons, car la liberté est 
notre alliée et la fraternité notre devoir. Si nous devons mourir 
demain, nous mourrons l’âme en paix, car si courte qu’aura été 
notre vie, nous, au moins, aurons vécu ! »

« Pavillon Noir – À feu et à sang » fait suite à « Pavillon 
Noir – La révolte ». Dans le premier livre, vous avez 
découvert l’univers de jeu de Pavillon Noir, ainsi que les 
règles de base. Ce second volume vous permettra d’aller 
plus loin encore. Vous trouverez ici toutes les informations 
nécessaires pour mettre en scène les aventures maritimes de 
vos personnages préférés : visite de l’intérieur d’un navire 
type, présentation de la vie quotidienne à bord, caractéristi-
ques des navires de l’époque, gestion de l’équipage…

Les règles de base se voient désormais enrichies d’un 
système optionnel d’actions de groupe. Vous pourrez ainsi 
lancer votre équipage à l’abordage, qu’il compte 10 ou 1000 
matelots ! Ces règles sont aussi là pour vous aider à gérer 
les capacités de votre équipage, comme s’il s’agissait d’un 
véritable personnage.

Évidemment, nous vous proposons aussi des règles de 
combat naval, vous permettant ainsi de gérer de manière 
simple les manœuvres nautiques et les affrontements entre 
navires, tout en vous offrant de nombreuses possibilités 
tactiques.

Le moment de faire parler la poudre et les sabres 
d’abordage est venu, moussaillon… Branle-bas de 
combat !

LA HARANGUE DU QUARTIER-MAÎTRE

Introduction
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I STRUCTURE DU NAVIRE 
Nous étions dans le vaisseau Saint-Jean, qui appartenait à 

messieurs de la Compagnie occidentale, commandé par le capitaine 
Vincent Tillaye. Nous allâmes joindre le chevalier de Sourdis, qui 
commandait, pour le roi, le navire dit l’Hermine, monté de trente-
six pièces de canon, avec ordre d’escorter plusieurs vaisseaux de 
la Compagnie qui allaient en divers endroits, les uns au Sénégal, 
en Afrique et aux Antilles de l’Amérique, les autres vers la Terre-
Neuve.

Tous ces vaisseaux s’étaient joints aux nôtres de peur d’être 
attaqués par quatre frégates anglaises, qu’on avait vu croiser peu de 
jours auparavant. Quelques navires hollandais qui craignaient la 
même chose, parce qu’ils étaient en guerre aussi bien que nous avec 
les Anglais, en fi rent autant, après en avoir demandé la permission 
à M. de Sourdis ; et notre fl otte, alors composée de quarante 
vaisseaux ou environ, fi t voile le long de la côte de France.

A. O. ŒXMELIN, Les Flibustiers du Nouveau Monde.

Comment parler de marins – ou de pirates ! – sans 
évoquer les navires ? Ces fi ers vaisseaux ne sont pas 
seulement des moyens de transport, ce sont aussi des lieux 
de vie et d’aventure. De ce fait, les navires seront bien 
souvent au centre des préoccupations des personnages-
joueurs.

Les marins sont attachés à leur navire comme à une 
véritable personne, et vont jusqu’à lui prêter une personna-
lité et une âme propre. Merveilles d’architecture et d’ingé-
nierie navale, les navires des XVIIe et XVIIIe siècles évoquent 
des termes poétiques, piochés ici et là au fi l des romans 
d’aventure ou des fi lms de pirates : grand mât, sabords, 
Sainte Barbe, gouvernail… Pourtant, qu’il est diffi cile de 
distinguer le mât de misaine du mât d’artimon !

Pour vous aider à mettre en scène cet élément capital 
de vos campagnes et à planter le décor, voici donc la 
description complète d’un navire type, de la poupe à la 
proue, et de la cale au sommet de son mât le plus haut… 
Plus loin dans ce chapitre, vous trouverez également la pré-
sentation de la vie à bord et les divers travaux nécessaires à 
l’entretien du navire.

Tout le monde sur le pont, et larguez les amarres !

Note : vous retrouverez l’ensemble des termes techniques 
dans le glossaire, page 190.

Le navire est construit autour d’une armature composée 
de plusieurs grandes pièces de bois :

La quille forme la colonne vertébrale du navire. Cette 
imposante poutre de bois, divisée en plusieurs morceaux 
sur les plus grands vaisseaux, est la partie la plus basse 
de la structure, celle qui touche le fond en premier et 
évite la dérive du navire. Lorsque la quille est pourrie, 
le navire menace à chaque instant de se casser en deux 
(ce qui peut aussi arriver lorsqu’on le met à l’eau trop 
violemment, et que la proue touche l’eau en premier).

De la quille partent les couples, qui ressemblent aux 
côtes d’une gigantesque cage thoracique et donnent 
à la coque sa forme et sa solidité. Les extrémités des 
couples, situées de part et d’autre du navire, sont reliées 
par de grosses pièces de bois horizontales, les baux, sur 
lesquels sont clouées les planches qui forment le pont.

Ouvrant la vague à l’avant du navire, l’étrave est une poutre 
de bois qui part de la quille. Par extension, on appelle 
aussi « étrave » la coque située autour de cette pièce. 
L’étrave peut être bombée, afi n de porter des charges, 
ce qui offre l’avantage d’éviter « d’enfourner », c’est-à-
dire de plonger dans la vague. Au contraire, une étrave 
fi ne fend plus facilement la vague au près. Lorsque 
deux navires s’abordent, ils évitent de se heurter de 
front, afi n de ne pas endommager leurs étraves. Une 
telle avarie ralentit considérablement le bâtiment et 
risque de lui faire prendre l’eau. Sur les galères, l’étrave 
est parfois pourvue d’un éperon, pour perforer la coque 
ennemie à pleine vitesse.

Situé à l’arrière de la coque, l’étambot, pièce verticale, a 
pour fonction de renforcer la poupe du navire, que les 
règles de construction rendent fragile.

RESSOURCES DE BOIS

L’Angleterre est sur le point de manquer de bois 
pour construire ses fl ottes. La Hollande envoie des 
mercenaires pour incendier les forêts spécialement 
choisies par les architectes navals anglais, ce qui les 
forcera à importer du bois d’Écosse à grand frais. Nos 
mercenaires doivent d’abord s’infi ltrer dans l’ami-
rauté anglaise pour découvrir les forêts stratégiques.

ARMATURE
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La coque du navire est formée de longues planches de 
bois, parfois épaisses de 40 à 50 centimètres, et formant 
le « bordé ». Clouées horizontalement sur les couples 
verticaux, ces planches épousent les courbes esquissées par 
l’armature du navire. Lors de la construction, cette forme 
leur est donnée en les forçant dans cette position, tout en les 
baignant dans de la vapeur d’eau afi n de leur donner de la 
fl exibilité. La tâche la plus délicate consiste alors à joindre 
le bordé des deux côtés de la coque au niveau de l’étrave, 
où la courbure est très forte.

Quand la coque est percée de trous de boulets après 
un combat, le bordé endommagé doit être rapidement 
remplacé. Si, par malheur, les couples eux-mêmes sont 
endommagés, c’est la structure tout entière du navire qui se 
trouve dangereusement fragilisée. Opération aussi délicate 
qu’indispensable, il faut alors parvenir à remplacer l’une 
de ces pièces sans désosser toute la coque.

La partie immergée de la coque est appelée « œuvres 
vives ». L’étanchéité de la coque est contrôlée régulière-
ment par l’un des maîtres artisans du bord, le calfat. Tous 
les dommages touchant les œuvres vives peuvent avoir des 
conséquences désastreuses, et nécessitent des réparations 
immédiates. Par opposition, les « oeuvres mortes » 
désignent la partie émergée de la coque.

Le gréement d’un navire est composé de la mâture, des 
voiles et de l’ensemble des « manœuvres » (terme désignant 
les cordages, fi lins et autres câbles).

LES MÂTS

Un navire comprend entre un et quatre mâts.
Le mât de beaupré, à l’avant du navire, part de l’étrave 

avec une inclinaison de 45 degrés. Présent sur tous les 
grands navires, ce mât permet d’augmenter la surface 
de voilure. Le beaupré n’est jamais compté au nombre 
des mâts lorsqu’il s’agit de désigner un navire. Un navire 
comportant quatre mâts est donc… un « trois-mâts ».

Le mât de misaine est le mât vertical le plus à l’avant du 
navire.

Le grand mât est le plus haut mât du navire. Il est situé au 
milieu quand le navire en comporte trois.

Le mât d’artimon est le plus petit des trois mâts. C’est le 
mât situé le plus près de la poupe du navire.

BRICK OU GOÉLETTE ?

Le brick est un navire possédant deux mâts dont 
le plus grand est celui de devant. On appelle alors 
le mât avant le grand mât et le mât arrière le mât 
d’artimon. Les goélettes ont aussi deux mâts, mais 
le mât de devant, appelé mât de misaine, est plus 
court que celui de derrière, appelé grand mât. 

Les mâts supportent de longues pièces de bois horizon-
tales, les vergues, auxquelles sont fi xées les voiles. Le mât 
d’artimon porte une longue pièce de bois, la bôme, placée 
dans l’axe du navire et dépassant souvent l’étambot. À 
hauteur des vergues se trouvent des petites plates-formes, 
les hunes, auxquelles on accède par le trou du chat. Le mât 
de misaine porte la « petite hune », occupée par les vigies 
du navire, et le grand mât supporte la « grande hune ».

QUÊTE

Un mât possède de la quête lorsqu’il est penché 
vers l’arrière. Les mâts d’artimons possèdent souvent 
une forte quête, pour que le navire enfourne moins 
au grand largue dans la vague. La quête soulage 
aussi le mât au grand largue, car le vent le pousse 
alors vers le haut.

LES VOILES

Sur un navire, chaque voile porte un nom, en fonction 
du mât qui la porte et de sa place sur ce mât :

Sous le beaupré, on trouve souvent des voiles carrées : la 
« civadière » et, derrière elle, la « contre-civadière ». A 
l’extrémité du beaupré est gréé un petit mât vertical, 
le « mâtereau de beaupré », qui porte aussi une voile. 
Ce système est remplacé au XVIIIe siècle par le « foc », 
voile triangulaire tendue entre l’extrémité du beaupré et 
le mât de misaine. On trouve derrière lui le « petit foc », 
puis la « trinquette », fi xée directement sur l’étrave.

Le mât de misaine porte, en allant de la plus basse voile à 
la plus haute, la « misaine », le « petit hunier », le « petit 
perroquet », le « petit cacatois » et la « petite perruche » 
(si, bien sûr, le mât comporte autant de voiles). On 
peut aussi rajouter des « bonnettes » au bout des voiles 
carrées, afi n d’en augmenter encore la surface. Ces 
bonnettes portent le nom des voiles qu’elles prolongent : 
bonnettes de misaine, bonnettes de petit hunier, etc. Les 
voiles les plus hautes ne peuvent pas être agrandies par 
des bonnettes, car leur accès est plus diffi cile.

Le grand-mât porte, de bas en haut, la « grand-voile », 
le « grand-hunier », le « perroquet », le « cacatois » 
et la « perruche ». La grand-voile et le grand-hunier, 
s’ils sont de type « carrés », peuvent être agrandis par 
des bonnettes (bonnettes de grand-voile ou de grand-
hunier).

Le mât d’artimon porte, toujours de la plus basse voile 
à la plus haute, la « brigantine » (aurique ou latine, 
mais jamais carrée), le « perroquet de fougue » et la 
« perruche de fougue ». On ne met pas de bonnettes sur 
les voiles du mât d’artimon.

Seuls les plus gros navires – ou les navires les plus toi-
lés – porteront toutes les sortes de voiles. Celles-ci donnent 
aussi leur nom aux tronçons de mâts ainsi qu’aux vergues qui 
les supportent : « mât de misaine », « mât de petit hunier », 
« mât de perroquet », « vergue de grand-voile », etc.

TYPES DE VOILES

Les Européens utilisent six types de voiles. Chacune 
d’elles a ses particularités et ses faiblesses. Un navire, voire 
un mât, peut porter différents types de voiles simultané-
ment. Il est fréquent de trouver des hautes voiles carrées 
associées avec des voiles auriques ou latines.

COQUE

GRÉEMENT
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