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Introductbn

-

C'€tair I'ipoque des nouveaux rois et des nouveaux empires, des nouvelles tentarives de
puissance et de pouvoir. A cette pdriode, un homme dtrrigine muJeste pouvair 6tre ilevd
au rang de chevalier pour avoir renrlu de fidiles er kryaux services i la Couronnc

Vous gruvez aujourd'hui devenir cer homme-li dans PIMTES, un jeu rerragant les
grandes aventures de la piratcrie sur la mer espagnole. Vrus voili rransport€ dans les
Caraibes i I'apog€e du rigne des conffebandiers, des corsaires, des boucanniers er des
pirares. Vrus y trouverez routes les qualirds n6cessaires i un homme pour survivre et y faire
forfUnc.

Dans Pirates, vous naviguez sur la vaste mer des Caraibes gr6ce i votre intuition ou en
vous aidant de votre compas et de votre astrolabe. En periode de paix ou de guerre, suele
vorre expdrience de la mer fera la diffirence entre une exDidition lucrative et
I'ensevelissement dans les eaux. Et quan.J sonne I'hcure de la batarlle, vous devrez vous
comporter en v€ritahle Capital Boucannier et mener vos hommes au combat. le sabre A la
main, jusqu'i ce que vous rencontriez et veniez i bout du Commandement ennemi,

PIMTES vous offie un nouveau rype de jeu combinant acion er simulation. Vos
activitis durant le jeu s'inspirent de celles des hommes de l'6pr_rque et vonr du
commandement d'un navire au combar d l'6p6e.

Les Caraibes forment un cannevas de grandes aventures, allanr des embuscades de Sir
Francis DRAKE pour s'emparer du tr6sor de la florte aux pillages du cdlibre pirate Henry
MORCAN (donr le nom montre aujourd'hui une marque de rhum jamaitain).

Comme ces hommes, vous pouvez discuter politique avec les gouvemeurs des
provinces, vous inrroduire en cachette das les villes pour priparer des pillages clandestins
avec les marchands locaux, croiser Ie fer avec des aristocrates d6Dravds, de toutes les
nationalirds, sauver Jes enfants abanJonnds er 

"ans 
ddfenr des viles planrarions

d'esclaves, et mOme rencontrer une belle €pousel Quand vous penseiavoir accumuli
suffisamment de richesses, de terres, d'honneurs er de satisfaction, vous pouvez prendre
une agr6able retraite, qui sera proportionnelle i vos gains.

PIRATES vous fait vivre la grande 6popee d'un ege aventureux er disparu i jamais!
Comme dans toutes les simularions de MICROPROSE, une recherche approfondie des
lieux et des personnages et une accumularion de d6tails sur les navires eilis rechniques de
combats vous offrent un rdalisme sans pareil. PIMTES va bien au-deld de la simple
fantaisie er ddvoile la rialir€ d'une excirante page de I'histoire.

Si vous pr6fdrez dicouvrir PIMTIS au fil du jeu, reporrez-vous aux insnuctions de la
rubrique *Comment jouer sans lire Ie Manuel". Si vous pr6f6rez comprendre les concepo
avant de commencer le jeu, lisez enridrement le livre I.
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Organieation du manuel
La rubrique dComment jouer sans lire le manuel" vous foumit les

instructions de chargement, un guide pour ddmarrer et un r6sumi des

commandes du jeu.

Le livre l: "Instructions aux capitaines" vous donne des informations
comprdhensibles sur la manidre de jouer, Les r6fdrences historiques vous
foumissent des renseignements compldmentaires.

Le livre IL "La vie aux Antilles" facilite la comprehension des divers
dldments, vous indique en quoi ils vous affectent et la fagon dont vous pourrez en

nrer parn.

Le livre III: "Lec Antillee dor'eee" vous donne des informations
sp6cifiques sur les navires de l'6poque, les expiditions cdlibres et la situation
politique et dconomique des six grandes pdriodes.



Comrmt joun sars b monuel

'I/qsbrc Commodore C6+ / Ce+C / CtzS

Chargement
PIRATES ndcessite l'utilisation d'un C64, C64C ou C128, dquipd d'un

Iecteur de disquette l54l ou 1771, et d'un.loystick. Pour charger le jeu, vous
devez:

1. Eteindre votr€ ordinateur et votre lecteur de disquette,
2, Brancher le joystick dans le port n" 2, ne laissez jamais le joystick

hranch6 dans le port n" I cela peut brouiller les commandes.
3. Allumer votre lecteur de disquette. ATTENTION: ne laissez jamais

une disquette d I'int6rieur du lecteur lorsque vous allumez ou 6teignez, votre
disquette deviendrait inurilisable.

4. Retir€r touteE les cartouches de votre ordinateur.
5. Ins6rer la disquette PIITATES dans le lecteur de disquette, 6riquerte

vers le haut. Verrouiller la porte.

6. Allumer votre ordinateur.
PIMTES se charge automatiquement sur le C128.
Sur le C64 et C64C, tapez LOAD "*",8,1 puis appuyez sur retum.
Une fois le programme charg6, laissez la disquette dans le lecteur.

?. Avoir une dicquette de aauvegarde i port6e de main. Vous n'avez
pas besoin de formater cette disquette (ilexiste un programme sp6ciale de
formatage dans lbption de sauvegarde dujeu).

En cas dz difficuhi de chargement, reptnrcz-wus d h fin du natuel.

Sauvegarde
Vous aurez besoin d'une disquette vierge suppl6mentaire pour sauvegarder

PIRATFS au cours du jeu. Pour sauvegarder un jeu, allez dans n'importe quelle
ville et recherchez des informations (cherche information), La sauvegarde sera la
demiEre option proposie. Choisissez cette option et suivez soigneusement les

instructions. Les disquettes de sauvegarde de PIMTES n€cessitent un formatage
spdcial. Vous pouvez utilis€r lbption de formatage offene dans la rubrique
"sauvegarde du jeu", une disquene formatde normalement ne suffira pas.

ATTENTION: Le formatage d'une disquefte F6pare la sauvegarde mais ne
sauvegarde rien.

La disquette formatde vous sera €gale,,,i nt utile si vous souhaitez enregistrer
vone score final et le faire fisurer dans le tableau des cil6brit6s.



(ornmmt j oun s ara fe maruu[

'l/ersbrc Commodore C6+ / C6SC / Ct2S

Votre premier jeu

"Le d6marrage rapide" s'addresse aux joueurs qui veulent apprendre au fil du jeu.

Optiona de d6marage du jeu
C,ommencez le jeu en s6lectionnant les instructions suivantesi

l. Meswge de beinvenar d6but d'une nouvelle cardbre (6tart a new
carrier),

2. P&iodz historr4uz paniculiire: non.
3. QwIIe est wtre nationaliti: 

^rn,glaile.4. Tapez wtre rcm (pa plw de 9 caractires) et appu.tez sur retum.
5. Techniqut furticuliirer I'art de I'eecrime (ckill at fencing).

IMPORTANT! Vous devez savoir quand arrivent la flotte au Trisor et le Train
Argentd.
Pour de plus amples d6tails, reportez-vous i la page 31.

Premier duel: Reportez-vous au risumd des commandes de la page suivante i la
page 13.

Virite des portc: Explorez le port et toutes les oprions qui se prdsentent avant
de partir pour votre premiBre expddition. Mais ne partagez pas d€jd le bution.
Pour plus de d€tails, reportez-vous d la page 17.

Voyage en mer! Reportez-vous au rdsum6 des commandes de la page suivanre.
Se cacher pris d'un port espagnol conduit toujours i faire des rencontres
prometteuses, Pour plus de renseignements sur les renconftes et les combats en
met, reportez-vous i la page 22.

Fin du voyager Retoumez au port et choisissez lbption 'Partage du butin"
(divide the plunder). Puis selectionnez lbption 'retraite'. L-e jeu prend fin et
vone score s'affiche. Cependant, vous pouvez toujours reprendre du service. Pour
plus de d6tails, reportez.vous d la page 29.

Gs insnuctions vous permettent de commencer le jeu.
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'I/ersbrc Commodore C6+ / C1+C / CtzS

Un bref

R6sum6 des commandes

Contr6le des menus
Mouvenent du censer: poussez le joystick dans la direction d6sirde.
Choix de I'option: apppuyez sur le bouton du joystick.

Comerce des produits
Choix de Ia lige: poussez le joystick pour arriver sur la ligne de l'6cran choisie.
Achat (plise) de narchaadises: incliner le joystick vers la gauche pour ramener i
vous les marchandises.

llart de I'eccrime et le maniement de l'6p6e
Ata4,es rapilzs: pousser le joystick vers la gauche (vers le haut, au milieu, vers le
bas).

Atta4rc pubsante et cinglancer maintenez le manche du joystick d gauche (vers le
haut, Ie milieu, le bas).
Para&r maintenez le joystick au centre (vers le haut, le milieu, le bas),
Retraite en furant: garder le joystick i droite (vers le haut, le milieu, le bas).
NOTEr La position du joystick (en haut, au milieu, en bas) d€termine la hauteur
de I'attaque ou de la parade.

Voyage en mer des Caraibes
Dd.part du port: inclinez le joystick dans la direction de la voile.
Nau(arion: le joystick d gauche fait virer le bateau i gauche.

le joystick i droite fait virer le bateau i droite.
Marche sur ltt tene ferme: pouser le joysrick dans la direction souhait6e.
NOTE: Vous pouvez naviguez sans risque n'importe oi sur la c6te et d6barquer
automatiquement. Toute navigation sur les r€cifs peut €tre fatale.

Batailles navales
Navigacion; le joystick i gauche fait virer le bateau i gauche.

le joystick i droite fait virer le bateau i droite.
Gtenwnt des wiles: garder le joystick droit pour hisser les voiles, abaisser.le pour
abattre les voiles.
Tir au carwn: appuyer sur le bouton du joystick pour tirer une bord6e.



Ahtrdagz de I'emeni: dirigez votre bateau droit sur I'ennemi, un combat i I'dpie
ou au sabre s'ensuivra.
NOTE: En cas d'attaque d'un fort, mouiller votre navire pris du fort pour
donner I'asaut,

Batailles i t€rre
Mouoenent d'tm grcupr poussez Ie ioystick dans la direction souhait6e.
Mouwnmt g6niml des grolpes; maintenir le buton du joystick enfoncd tout en
poussant le joystick daru la direction d6side.
Tir srr l'ennemi; ne bougez pas les hommes, ils feront feu automadquement une
fois alignis.
Combctr envoyez vos hommes droit sur l'ennemi (manoeuwe ndcessaire pour
donner I'asaut).
NOTE: Le bouton du joystic* ne commande pas le tir d'un groupe, celui-ci fait
automatlquement feu. Le bouton du joystick permet de passer d'un groupe d

I'autre ou de bouger les groupes en m6me temps.



Li'r I - l|r.Irutti!,^, dui t'dpitdiui

A tbrigine. . .

Les dtoiles des nouveaux rois et de nouveaux empereurs brillent en Europe. De
nouvelles opportunitis abondent pour I'homme ambitieux. Il y a des rdputations
i 6tablir, des fortunes i amasser, de belles femmes i 6pouser, et gr6ce i la faveur
royale, vous pouvez m€me obtenir un titre de noblessel C'est l'6poque oi de
glorieuses carriires peuvent naitre de modestes origines.

Pour commencer votre aventure, charger le jeu (voir les instructions de
chargement de la page 4). Pour faire une sdlection, bougez le curseur sur l'6cran
(en utilisant votre joystick, votre souris ou les touches de votre clavier) pour
cliquer sur lbption choisie. Prenez le bouton du joystick. N'atendez pas que le
message "Press to continue" s'affiche ) I'dcran pour continuer.

Quelques mots sur vos objectifs
Dbrigine modeste, vous cherchez i faire fortune aux Antilles afin de pouvoir

mener une vie de luxe, de facilitd et de haut rang lors de votre rerraite. La qualitd
de celle-ci d6pend i la fois de votre fortune personnelle, de votre rang, de vos
terres, de votrc riputation, de votre 6pouse (si vous en avez une), et des
6vdnements qui vous sont arrivds lors de vos aventures.

Apris chaque voyage, lorsque vous retoumez au port et partagez le bunn,
vous pouvez vous retirer. si votre sant6 vous le permet, vous pouvez reprendre du
service et essayer d'augmenter vos gains. Faites plusieurs "tentatives de reraite"
pendant le jeu afin de mieux en comprendre la progression. Pour de plus amples
ddtails sur votre retraite, consultez la rubrique nVotre 

carribre en haute mer'.

ticnwu2 duls PI&q'ltS !

^etounlz 

au. nous i fdge dort das

6oqania$ sur foc[an Esryno[
'lhufez-wus. . . .

atmtutltd une ftouullc cdritre?
corrtiflua un jelt ,Luqfoftll?
.oftfirrnder une ry)adtiofl dbhft?

Vous pouvez garder un personnage qui s'est
retir€ dans le Thbleau des Cdldbritis (Hall of
Fame). Pour cela, vous devez possdder une
disquette de sauvegarde formatde. Utilisez la
proc6dure de sauvegarde pour formater la
disquette.

Pour plus de d€tails, reportez-vous d la
rubrique "Sauvegarde des jeux, tbleau des

C6l6britds et difficult6s de chargement" i la fin du manuel.



Possibilites initiales
Un nouveau joueur doit choisir de ddbuter une nouvelle carridre. Vous suivez

ainsi une aventure complite de votre arrivde dans le Nouveau Monde jusqu'i
votre .etraite bien m€ritde.

Lbption "Reprise d'un jeu sauvegarde' (continue a saved game) vous
permet de reprendre un jeu d6ji commencd. N'insdrez pas la disquette
sauvegardde avant que le message ne s'affiche i l'6cran.

L'option "Commandement d'une exp6dition c6libre" (Command a
famous expedition) vous permet de commander une seule expddition. C'est
une option carte de jeu. Chaque expddition se termine lorsque vous partagez le

butin. Les expdditions cdlibres ne sont pas recommand6es aux d6butants car elles

constituent des ddfis importants.

La 
^otailb 

d? San luan L Llfrea,

\oftn 1{auftra, 1569

L'afl6utca[2 d 'lrain Argenu,

frarcis Drallg, t57j
La F[otte au 'Tr8o, L'iet NEn, t6z8

Le piffage dc ManuiSo, L'O[hnais,

t666

Le pi.rate du npi, f{enry Mogon,
16Zt

La dzmibe ryetition, Aaron le
Qoittis, 169z

ks exp6ditions c6ldbres
ll est conseilld i un ioueur d6butant de faire

carriire avant de commander une expddition
cilibre. Celles-ci s.rnt gdniralement mendes i
bien par un chef expirimentd et habile.

John Hawkins, 1569: C'est une
exp6dition extr€mement difficile. Vous
pos#dez une excadre imporranre er puissante

mais vous vous trouvez en pleine mer
espagnole des Caraibes. Les seuls ports amis
sont d'dtroits mouillaqes. En fait, Hawkins
tenta d'€tre un marchand pacifique (parfois

souls la menace du pistolet) mais n'y parvint
pas. Pour plus d'informations, reportez.vous i Ia section Exp6ditions Cdlibres i la
page 40.

Francis l)rake, 15?3: C'est une exp6dition tris ddlicate. Comme dans

I'exp6dition pr6c6dente, vous €tes entour6 par la flotte espagnole mais cette fois
vous possddez une petite flotte. Apris quelques faux-d6parts, I'audace et la

bravoure de Drake furent la cld de son succds. Pour de plus amples d6tails,
reportez.vous i la page 41.

Piet Heyn, 1628r C'est une exp€dition assez facile. Vous avez une flotte
dquilibrde et vous €tes extrCmement bien plac6 pour inercepter les gallions

espagnols porteurs de n€sors i la sortie de la Havane ou du Canal de Floride.
vous faudra de la chance et de I'ent€tement pour 6galer I'exploit de Heyn lors de

I'embuscade de la totalit6 de la Flotte au Tiisor. Reportez-voris i la page 42 pour
de plus amples d6tails.

LlOllonais, 1565: C'est une exp6dition assez facile. Vous avez de

nombreuses bases amies et les forces militaires espagnoles sont faibles.
C,ependant, renouveler la conqu6te r6ussie de I'Ollonais et le partage de la rdgion



de Maracaibo peut vous coOter cher. Reportez-vous I la page 42 pour plus
d'informations.

Henry Motgan, 167l: C'est une expddition tris facile. Vous b6ndficiez de
forces 6qasantes, de la prdsence de nombreuses bases amies et votre ennemi esr
ddji bien affaibli par les raids pr6c6denrs. Morgan a conquis Puerro Bello et pilld
Panama. Vous pouvez en faire autant. Reporrez-vous ir la page 43 pour de plus
rmples ddtails,

Baron de Pointis, 169?: C'esr une aurre exp6dition facile. Vrus 6tes ir la
t6te de forces puissantes alors que les Espagnols sont milirairement i leur plus bas
niveau. Pas besoin d'une immense bravoure pour renouveler la prise et le pillage
cle CartagEne par De pointis. Reportez-vous i la page 44 pour de plLrs amples
ddrails.

Choix d'une 6poque d6termin6e
Un nouveau joueur devra refuser.

Vous vous retrouverez automatiquement i
I'dpoque des hiros boucaniers ( 1660), la
p6ritxle la plus brillante de la piraterie.

Les Caratbes et I'Ocdan espagno
constituaient un environnement changeant car
le pouvoir militaire et dconomique se renforsair
et s'affaiblissait alternarivement, de nouvelles
colonies apparaissarenr er les villes anciennes
d€clinaienr.

Enriiremenr espagnole dans les anndes
1560, la rdgion se transforma en tronrrire
sauvage pour la colonisatron europdenne, pui.

'I/oubz-znw thokir uu Eoque
dtterrftinA?

Oui.

('froiq t urc qoquz:

L" Ltttpire Argenti ( 15tu )
Lu rutrcfianls et [es contrebaru{its
(i6oo)

Lu nouoeau4atons (6n)
La gme pour lz prolit ( t64o)
Lu hlros 

'ouuntua 
(66o)

Le di.tin das ,litutrs ($8o)

en un nexus cosmopolite au sein d'une nouvelle dconomie.
l/Empire Argent6 ( 1560)r A cetre 6poque, I'empire espagnol est a son

apogde. LEspagne contr6le toutes les colonies (i I'exception d'une seule.;, res
ports les plus importants er le commerce. Toutefois, les gains de I'Bpagne sont
tels que d'autres Europdens ont I'idde de voler et de parrager ce que I'Espagne ne
peut partager. De par I'immense pouvoir de I'Espagne, c'est une dpoque pleine de
risques, d6conseill6e aux joueurs d€butants.

Les marchands et les contrebandierc ( 1600)r Cette dpoque ressemble i I
pr6c6dente, mais I'Espagne est l6gdrement affaiblie. Quelques tentatives avortdes
de colonisation non espagnole ont ddbut6 mais les caraibes restent
essentiellement espagnoles. Autre changement: la pr6dominance du commerce
hollandais de contrebande. Cette p6riode esr dgalemenr ddconseill6e aux
ddbutants.

Les Nouveaux Colons ( 1620): C,ette 6poque voit les premiires
installations rdussies de colonies ennemies des Bpagnols, alors que le pouvoir
espagnol continue h ddcliner. Avec ces nouvelles colonies, les perspectives de



piraterie augmentent. La vie offre de nombreux d6fis aux pirates et aux corsaires
potentiels.

La guertc pour le profit ( 1640): C'est I'dpoque de I'apog6e des petits
boucaniers ind6pendants. La situation militaire et l'6conomie de I'Bpagne sont a

leur nadir tandis que de nouvelles colonies europiennes fleurissent partout aux
Andlles. C'est I'dge dbr des hommes inddpendants et pleins de ressources. C'est
une 6poque agr6able pour les joueurs de tous niveaux.

Les h6ros boucaniers ( 1660): C'est I'apogde de la grande aventure de la
piraterie aux Caraibes. La richesse espagnole rdapparait mais le pouvoir militaire
impirial reste une plaisanterie. Les colonies et les ports europ€ens abondent, les

marins avides de fortune peuplent les tavernes d la recherche de capitaines
chanceux. C'est une ipoque agr6able pour tous les joueurs.

Le declin des piratec ( 1580): C'est le demier volet de I'histoire de la
piraterie dans les Caraibes. Les nations europ6ennes prennent enfin au sdrieux
les 6v6nements survenus dans cette zone. Des navires de guerre patrouillent, les

lettres de marque se font rares et les gouvemeurs sont moins tol6rants. Un peu

difficile pour les ddbutants, cette p6riode constitue un challenge intdressanr pour
tous les autres ioueurs.

Etls-wus
un 6ounnio arghis
un hounnizr franpis
u n aun turizt fio llanlais

un ftnafat eJpogtrot

Choix d'une nationalit6
Un ddbutant choisira d'€tre un botrcanier anglais. Les

r6les svarient d'une 6poque i I'autre (pas de r6le
hollandais disponible en 1560). l-e r6le que vous
choisissez ddtermine votre point de ddpalt, votre navire,
la taille de votre dquipage, votre fortune initiale et votre

rdputation. Cependant, votre nationalit6 initiale ne vous oblige pas i soutenir
cette nation (de nombreux amiraux au service de la France dans les ann6es 1680

dtaient des boucaniers hollandais!). Vos actes parlent pour vous: s'ils plaisent i
un pays, un gouvemement peut vous ricompens€r. Si vous ifiitez une nation, le
gouvemeur pet donner lbrdre i ses forts de faire feu sur vous.

La nationalit6 anglaise est souvent trds utile. LAngleterre a soutenu les

corsaires au 16ime siicle et les tentatives privdes de colonisation au lTdme sidcle.

La nationalit6 frangaiee est la deuxiime nationalit6 des pirates. Bien que la
France soudenne moins ses possessions dbutre-mer, elle leur accorde une plus
grande libert€ d'action et plus d'ind6pendance. De plus les colonies franEaises, de
plus en plus nombreuses au lTdme sidcle sur I'Hispanide occidentale et a Tortuga,
constituent des bases id6al€s pour les pftates.

La nationalit6 hollandaise est diffdrente mais pleine de d6fis. A I'exception
des anndes 1620, les Hollandais ernpruntaient la mer des Caraibes en tanr que

marchands et non pas comme guerriers. Une fois aux Caraibes, beaucoup ont
am6liord leur ordinaire par des actions violentes mais plus rentables. En gdndral,

les marchands hollandais esayaient de mdnager i la fois les Anglais et les

Frangais.



La nationalit6 espagnole est celle qui offre le plus de d6fis. En tant que
ren6gat espagnol, vous commencez au plus bas niveau. Mais en 1680, vous
pouvez devenir garde-c6te espagnol dans les Caraitres (et vous conduire en
piratel).

Votre nom
Tapez le nom que vous avez choisi dans une limite de 9 caracteres. Appuyez

sur la touche RETURN pour achever votre saisie.

^"veaux de difficult6
Q@l niraa.u /2 lifllalf k thoisissez-

Un nouveau joueur s6lectionnera lbption
ddbutant, bdndficiant ainsi de I'environnemenr
le plus facile et le plus apte i I'acquisition
d'une exp6rience solide.

D6butantr Le joueur peut obtenir I'aide
maximale de la part d'officiers subordonn6s. Le

jeu en est facilit6 mais i I'heure du partage du butin, ces experts se servent
largement, laissant peu au capitaine.

Compagnon: Niveau relativement facile. Vos subordonnis sont moins
expdriment6s bien que d'un bon niveau. Vone part du butin sera plus imporranre
que pr6c6demment.

Aventurier: Niveau relativement difficile. Vos subordonnds sont mddiocres
mais votre part du butin est int6ressante.

Pirate exp6riment6: Niveau extr6mement difficile. Vos subordonnds sont
des buveurs inv6t6ris, peu utiles. Votre part du butin est immens€.

Techniques particuliires
(Uztb tufiniq@ naitris?z-nus h Les ddbutants sont libres de leur chorx.

d.6utat
comPaflofl

d|teiturfuf

piau eqraineno

niat?
fuoime
[a naotgation
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Toutes les techniques sont abordables.
Uescrime: Elle vous donne d'excellents

r6flexes. Les actions et les r6actions crc

I'ennemi vous paraiss€nt bien lentes en
lts sorti$es et b &aina comparaison des votres.
la ni&tiw La navigation: Elle raccourcit et facilite

vos travers€es en haute mer.
Les arrres i feu: Elles sont pr6cieuses lors des batailles navales et facilitent

vos abordages.

Les sortiligee et le charrre: Ils vous seront utiles lors des n6gociations avec
les gouvemeurs et les personnages de haut rang.

La m6decine: Elle vous aide d vous maintenir en bonne sant6 Dlus
longtemps et d moins souftir de vos blessures. Vorre carriire n'en sera que plus
lonsue.



Votre point de d6part: La Flotte au Tresor et le Train Argent6
Au d6but de votre aventure, on vous demande un renseignement crucia| la

date d'arriv6e dans une ville donn6e de la Flotte au Trisor espagnole ou du Train
Argent6. Leurs itin6raires respectifs apparaissent en ordre chronologique au fil des
pages de ce Manuel.

Si votre rdponse A la question est correcte, les dvdnements tournent i votre
irvantage. Dirns Ie cas contraire, votre d6part est moins prometteur. Il vous est

conseilli de consulter i nouveau les itindraires et de recommencer.

Llespagne et le P6rou: Parfois, la Flotte au Trisor ne se tnruve pas dans les

Caraibes, mais i S6ville, en Espagne, et pr6pare un nouveau voyage. De m€me,

le Train Argentd peut parfois €tre au Pdrou et charger de lbr et de l'argent. Dans
ce cas, ils sont inaccessibles et vous devez attendre qu'ils rdapparaissent dans les

Caraibes.

Notes hfutoriques
A partir des anndes 1530, les navires espagnols souffient de la piraterie non

seulement aux Antilles, mais aussi dans I'Atlantique. La solution espagnole,

adoptde officieusement dans les annies 1540 et ldgalement officiali$e dans les

anndes 1560, consistait e convoyer ensemble les navires, constituant une flotte
unlque pu$sanre.

Chaque ann€e, la flotte partait de Sdville, en Espagne, transportant ties
voyageurs, des troupes de soldats et des produits euroJ€ens vers ses colonies
espagnoles du Nouveau Monde.

La fbtte au Tr&or m $60
Cumana - Mbut ocmbte

Puerto Cabello . fin ocmbre

Maracaibo . dibut nopenbre
Rio de la Hacha . fin rcvembre
Nombre de Dios - dibut dicembre

Cartagena - fin dicembre

Campeche . fin janvier 
-

Yera Cruz - dibut fiwier
La Havane . dibut nars
Santiago - fn mars
Canal de Floride - /ln auril
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Cependant, son but principal consistait i ramener du gouvernement espagnol
en Europe de l'argent sorti des mines de la Nouvelle Bpagne (Mexico) et de
Potosi (P6rou). Cette vaste richesse faisait de la Flotte au Trdsor une cible
tentante, notamment durant le voyage de retour. Des bateaux de corsaires et de
pirates la suivaient fr6quemment, esp6rant s'emparer des retardataires. C'6tait
une entreprise dangereuse car un gallion de guerre bien manoeuvr6 pouvait
retoumer la situation et capturer le navire pimtel

De m€me, les trains de mules cheminant le long de la c6te de la Grra Firma
(Amdrique du Sud) transportaient de l'argent et d'autres produits vers les ports
principaux de Cartagine, Nombre de Dios et Puerto Bello. Ces trains de mules
acheminaient des produits et des dpices destin6s d €tre charg6s i bord de la Flotte
au Tr6sor.

Le Train Argenti m 56o
Cumana - lubut awil
Borburata . lin awil
Puerto Cabello - &but mai

C-oro . 1tn mai
Gibnltar - debut juin

Maracaibo . Jtn jlin
Rio de la Hacha - dlut jriillet

Santa Marta - 16n juillet

Cartagine . debut rcAn

Panama - fin aoit
Nombre des Dios - dibut ocmbre



L'art de f'acrime
et bmnruiernent
detEa

Le ddbut d I'Europe Moderne est une pdriode violente. Vous d6couragez les vols,
redressez les injustices, protdgez votre famille et votre honneur avec un dpde.

Que ce soit pour se battre en duel ou se &ayer un chemin au travers d'une
rixe dans une taverne, I'art de manier l'6pde est un simple moyen de survie.

Manoeuvres de base
Vous vous trouvez e droite de la zone de combat, votre opposant est i gauche.

Pour attaquer, poussez le joystick vers la gauche, vers I'ennemi. Tirez-le vers
le haut pour une attaque haute, maintenez-le i I'horizontale pour une attaque
haute, maintenez-le i I'horizontale pour une attaque e mi-hauteur et pouss€z.le

vers le bas pour une attaque basse. Maintenez le bouton du joystick enfoncd
avant et pendant I'attaque pour ralentir I'action mais la rendre plus puissanre.

Pour parer, poussez le joystick vers le haut pour parer les attaques hautes et
vers le bas pour parer les attaques basses. Maintenez le joystick i I'horizontale
pour les attaques i mi.hauteur.

Auack high
(slash w/irigger

Parry mid-level
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Pour battre en retraite, poussez le joystick vers h droite pour vous dloigner
de I'ennemi. Vous parez tout en vous retirant. Le joystick d6rermine votrc
position de parade.

Pour arr€ter momentan6ment le jeu, appuyez sur la barre d'espacemenr.
Appuyez i nouveau pour reprenJre le jeu.

Le choix des armes
Vous disposez de trois types d'armes: la rapiire, Ie sabre et l'6pde. Dans les

trois cas, une estafilade est deux fois plus efficace qu'une simple attaque. Les
estafilades sont plus difficiles i exdcuter. Votre ennemi posside d'autres armes.
Sur le C64, les porteurs de chemise jaune ont un sabre, les porteurs de chemise
orange ont une €p6e et les porteun de chemise verte ont une rapiire.

La rapibre est une arme longue, fine et flexible i la pointe aigui#e. Elle se

manie facilement et atteint sa cible avec pr6cision. Elle a une plus longue portde
que les autres armes mais ses coups sont moins d6cisifs (il en faut plus pour
vaincre I'ennemi).

k sabre est une arme courte, lourde et recourbde, au tranchant mince, mars

d'une courte portde. Ses coups peuvent €tre ddvastateurs (deux fois plus
meurtriers que la rapiire) et en font une arme populaire chez les combattants
non-entrainds.

U6p6e est une arme classique de moyenne longueur (plus longue qu'un sabre
mais plus courte qu'une rapiEre). Ses coups sont plus meutriers que ceux d'une
rapidre mais moins ddcisifs que ceux d'un sabre.

Les techniques de I'escrime
Comme tous les hommes actifs de cette 6poque, vous 6tes un escrimeur

entrain€. Les techniques d'attaque et de ddfense font bouger les poignets, les
bras, le corps et les jambes. Combin6s les uns aux autres, ces mouvements vous
permettent d'attaquer, de parer ou de battre en retraite de fagon diffdrente.

Chaque technique ndcessite une ou deux minutes d'ex6cution. Durant la
bataille, la victoire d6pend du choix de la technique utilis€e. Si vous discemez
rapidement la technique d'attaque de votre attaquanr, vous pouvez la contrer par
une technique ddfensive de contre-attaquer gr6ce i une technique exploitant
cette attaque.

VouE portez un coup e I'advemaire chaque fois qu'une attaque r6ussit. Vous
verrez un flash et un filet de sang apparaina sur l'6cran. Chaque coup affaiblit
votre ennemi et ddmoralise ses poursuivants.

Vous pouvez vous retirer de la bataille facilement. Choisissez les
techniques de retraite jusqu') ce que vous disparaissiez de l'6cran. Vous mettez
ainsi fin A h bataille. Bien sir, vous perdez I'enjeu de la bataille et votre
r6putation en souffiira. Par conne, s'il s'agit d'un ennemi habile, une reffaite esr
pr6f€rable i une d6faite.

r7



Panique et reddition surviennent lorsqu'un chef pris de panique est touch6,
ou durant les grandes batailles quand les forces d'un chef sont r6duites i un seul
homme et que celui-ci est bless6. Porter un coup i un homme qui s'est rendu est
un acre peu coutrots.

On conseille aux ddbutants de choisir le sabre et d'attaquer en cesse, en
faisant confiance aux grosses blessures provoqu6es par chaque coup. Mais si vous
prdfdrez vous d6fendre en parant, une arme de plus longue portde, telle I'dp6e ou
la rapidre, est conseill€e.

Les techniques
Chaque technique comporte des mouvements et des tactiques de 

.combat

diff€rents. En tant qu'escrimeur, vous choisissez une technique et votre corps fait
automatiquement les mouvements approprids.

Toutes les techniques d'attaque englobent un travail des jambes inoffensif
(vers I'avant). Ainsi, pour avancer sur I'ennemi, choisissez une technique
d'attaque.

Uectafflade haute est la plus longue i exdcuter mais est d'une plus longue
port6e. Bien, portde, cette technique cause deux fois plus de dommages qu'une
artaqueclassique 

-qe,R 4N (h VH)(\G tr N
High Slash

Llertafflade i mi.hauteur est une attaque plus rapide, mais plus lente que
les attaques classiques ou les parades. Bien port€e, cette technique fait deux fois
plus de d6gdts qu'une attaque classique.

h,+Tfr**=
G fq f[ fr

Mid-l-evel Slash

Uestafflade basae est le coup le plus rapide mais a une port6e resheinte. En
cas de rdussite, cette technique est aussi d6vastatrice qu'une simple attaque.

,rh ,A ,D\ -.+-..,il; K tc 
-tr

t ow Slash
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Uattaque haute est une attaque d'une rapiditd rnoyenne, exploitant plus la
Jninte que le tranchant de I'arme. Elle a une portde plus longue que les attaques
i mi.hauteur, ou les attaques i basse et que les estafilades. Bien port6e, elle ne
cause que la moitid des ddgdts provoquds par une estafilade.

-.+'\ \*" \rg}f\Kn
High Attack

IJattaque i mi.hauteur est la seconde attaque la plus rapide. Elle utilise
plus la pointe que le tranchant de I'arme. Les ddg5ts causds rcnr les m€mes que
pr6cddemment.

AA+.N' 
G /f

Mid-Lcvel Attack

Uattaque basse est la plus rapide mais a une port€e plus ldgirement plus
courte que I'attaque normale. Elle utilise aussi la pointe de I'arme. Les d6g6ts
sont les memes que pour les autres attaques.

/-$-\ --t)-

?stt
Low Attack

La parade haute contre n'importe quelle attaque ou estafilade haute. Etant
donnd la hauteur de la pr6paration, les ddfenseurs restent rarement en garde
durant son exdcution.

\*p
IL

High Parry
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La parade i mi.hauteur contre n'importe quelle attaque ou estafilade i mi-
hauteur. C'est une position de garde classique i laquelle beaucoup d'escrimeurs

ont recours car ils peuvent passer de cette position i une autre trEs rapidement.

Mid-hvel Parry

La parade basce contre n'importe quelle attaque ou estafilade basse. Les

escrimeurs expiriment6s restent g€n6ralement en garde dans cette position car les

attaques basses sont trls rapides,

Low Parry

Parade haute et retraite associent la parade haute classique i des

mouvements de pieds vers l'arriire qui vous dloignent de votre opposant.

Parade i mi,hauteur et retraite associent la parade a mi-hauteur classique a

des mouvements de pieds vers I'arrilre qui vous 6loignent de vohe opposant.

Parade basse et retraite associent la parade basse classique A des

mouvements vers I'arribre qui vous dloignent de votre opposant.

You
Encmy Your Name

Encmy's Name our Party's
StrengthEnemy's Strcngth

Your Pany's
Morale

Enemy's Moralc
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Commandement durant la bataille
Seules quelques batailles sont des combats d'homme i homme. La plupart du

temps, vous menez votre 6quipage au combat contre I'ennemi, Tandis que vous
affiontez le commandant ennemi en combat singulier, votre €quipage livre aussi
hataille.

Moral des troupes: Chaque coup portd i I'ennemi ou que I'ennemi vous
porte en retour change le moral de chaque groupe de combartants. L'dchelle est
la suivante: moral d'acier, excellent, stable, mdcontent, ibranld et panique.

Force en pr6sence: Pendant que vous combattez, une bataille 6clate autour
de vous. Le taux de pertes subies par chaque groupe d€pend de sa force et de son
moral, Si le moral est relativement stable, une force num6riquement supdrieure
causera plus de pertes. Cependant, une force num6riquement infdrieure mais
ayant un moral d'acier peut 6viter les pertes et infliger de sdrieux dommages i
une force numdriquement sup6rieure mais ayant mauvais moral.

Le moral peut donc €tre un critire plus important que les forces en prdsence,

Retraite et r€dditionr Vous pouvez faire battre vos hommes en retraite en
vous retirant de la bataille. Sa reddition survient quand vous avez caus6

suffisamment de dommages i un commandate ennemi pris de panique, ou quand
vous avez r6duit les forces ennemies d un seul homme et blessd le commandant
(sans vous soucier de la morale).

Tout ceci peut bien sOr vous arriver!

Notes hiotoriques
Le comrnun des mortels transform6 en guerierr A cette dpoque

troubl€e, il y avait plus d'hommes d'6glise que de shdriffs! Un homme protdgeait
ses terres et sa propre personne conffe le volet le banditisme, car le royaume ne
pouvait pas toujours le faire pour lui. Rare 6tait celui qui sortait sans arme. Les

Le train Argmtl en 16oo
St Thome - dibut auril
Cumana - fin avril
Caracas . dibut mai
Puerto Cabello - lin mai

Coro - dibut juin
Gibraltar . ltn juin
Maracdila . debuc juillec

Rio de la Hacha ' fin jui et
Santa Marta . d6but aoit
Cartagine . Jtn aor?t

Paoama - dibut septembre

Puerto Bello - 1tn octobre
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nobles rdglaienr leurs diffdrends au cours de duels plut6t qu'en se ddclarant

ouvertement la guerre (une pratique m6di6vale que r6prouvait la Couronne).
Les hommes utilisaient des b6tons, des gourdins, des lances grossiires, de gros

coureaux, etc . . . Le lourd sabre d'abordage constituait I'arme iddale pour un
combattant vaillant mais inexpdrimentd.

La fmntiire coloniale: La vie dans les colonies 6tait encore plus turbulente
que sur le Continent. C'dtait particuliirement le cas des colonies anglaises et
frangaises, largement peupl6es de bagnards, de chasseurs de fortune, de

fanatiques religieux et d'autres inddsirables dont le continent dtait enchantd de se

ddbarrasser. De plus, dans les colonies, les propriitaires dtaient absents ou

inexisants. En Europe, au contraire, chaque mitre carrd de terre itait la

propridt6 d'un noble, et lui ou de famille itait toujours pr€t i irnposer Ia coutume
ou la loi f6odale.

Les armes i feu existaient i cette dpoque mais restaient des armes d'un
genre trop nouveau, peu rapides et peu fiables.

Durant les anndes 1500, on y mettait le feu ir I'aide d'allumettes i combustion
lente. Il6tait long et laborieux de le recharger' il fallait au moins deux i trois
minutes pour mettre la poudre et gratter simultandment I'allumette! La pierre i
feu et la gdchette (invent6es par la France en 1615) dtaient utilisdes par les

chasseurs, les sportifs et probablement les boucaniers vers 1630. Cependant, elles

ne furent pas des moyens s0rs avant 1670, Pendant la bataille, vous pouniez
porter un pistolet charg6 mais vous ne deviez compter que sur votre 6p6e.

Les Trois Mousquetaires de Dumas (dont I'histoire relate les iv€nements des

ann6es 1620) combattaient i l'6p6e bien qu'6tant membres de I'uniti arm6e la

olus ilitiste de France.

La fbtu au trdsor en t6oo
Cumana - dibut octobre

Caracas - fin octobre

Maracaibo . dibut no+,embre

fuo de la Hacha - fin rcvembre
Santa Marta . dibut dicembre
Puerto Bello . fin dEcenbre

Cartagena - dibut janvier

Campeche . dzbut fiwier
Yera Cruz - t'in fiurier
La Havane - /in mrrs
k Canal de Floride . /in awil
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iloyog, en mer
des Caratbu

La Mer des Caraibes est une mer vaste, chaude et agriable. Ses courants r6guliers
abritent des iles tropicales idylliques et des jungles luxuriantes. S'dtendant sur
plus de 300 miles, elle constitue un large relais entre les ports principaux, les

villes des iles et les points d'ancrage cachds.

Informations
Vous pouvez obtenir des informations sur votre situation en s6lectionnant

lbption "recherche d'informations" quand vous €tes dans une ville, ou en
prenant le bouton du joystick, de la souris, ou en appuyant sur la touche retour,
lorsque vous voyagez sur la Mer des Caraibes.

Continuation du voyage: Cette option vous fait retoumer e vos
pr6c6dentes activit€s.

I/6tat de vore 6quipage (party status) vous indique ce que d€tient votre
groupe et l'attitude de vos hommes (heureux, contents, m6contents ou en
coldre). M6fiez.vous des mutineries si vos hommes restent trop longtemps en
coldre. Attendez.vous i des d6fections si vous manquez de nourriture.

Le statut pergonnel (personal status) indique vos relations avec chaque
nation et foumit des ddtails personnels concemant votre dge, votre sant€, votre
richesse et vone r6putation. Si vore sant6 est fragile, vous devez envisager une
retraite pr€coce.

Le carnet de bord du navire rdcapitule vos activitds et vos voyages avec
des notes particuliEres, Si vous comprenez difficilement certains dvdnements
r6cents, consultez-le.

Les carles contiennent des fragments d'indications de tr6sors enfouis et de
lieux cach6s. Au d6but du jeu, vous n'avez aucune carte. Vous verrez que les

objectifs des cartes apparaissent au centre de la carte. Malheureusement, ces

cartes sont secrdtes et des morceaux manquent. Une fois arriv6 i I'endroit otr
vous pensez trouver lbbjet recherchd, vous pouvez chercher cet objet (votr
lbotion recherche ci.dessous).
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La section villes renferme toutes les informations concernant les principales
villes des Cara.ibes. Cliquez sur un nom et appuyez sur le bouton du joystick, de
la souris, ou sur la touche retour pour obtenir ces informations. Si un dvdnement
important (attaque de pirates ou nouveau gouvemement) modifie radicalement
I'information relative i une ville, vous verrez apparaitre sur I'dcran I'instruction
"pas d'information". Celle-ci restera d l'6cran jusqu'i ce que vous visitiez la ville
en question ou jusqu'ir ce que vous achetiez I'information ii un voyageur dans une
tavetne.

La position par rapport au soleil vous permet de passer une joumile d
repdrer votre positr.rn sur l'astr.rlabe.

Lbption recherche signifie que vous allez rechercher un trdsor ou des choses

cach6es i I'endroit oi vous €tes. Si I'endroit est bien choisi et si vous possddez le

fragment de carte approprid, vous trouverez ce que vous recherchez. Sans ce

fragment, vos recherches seront vaines. Vous n'avez pas accis i cette option si

vous €tes en mer ou en ville,
La sauvegarde du jeu vous permet de sauvegarder le jeu au cours de sa

progression. Vous ne pouvez utiliser cette option que si vous €tes en ville.

La ![A [tlode d'NtiT,itri.
loultz wus:

rcn/rc I*ite au GdurEmeur
r'isitt utu trttefie
ammerczt atct un marchanl

paftaB.r [e 6utin

rccrtmfur ta infornatiott
quitter lt .ti[{.

Promenade en ville
Vous avez plusieurs possibilitiis:
Rendre visite au Gouverneur: Une visite ) la

rdsidence du Gouverneur peut Ctre utile. Il peut vous
indiquer les ennemis ou les nlli6s de son pays. ll peur
vous firire cenaines offres ou vous offrir certaines
rdcompenses. Avec de la chance et suffisamment de
prestige, vous pourrez rencontrer sa fille. Une fois la
visire terminee, n espirez pls itre reEu li norrvelu.

Les tavernes sont des endroits oir vous oouvez enr6ler
o aurrcs rrcrrurc! u cqurpage, apprendre les nouvelles, acheter des informations
utiles aux voyageurs, et parfois rencontrer des personnes inconnues mais
int6ressantes. Vous pourrez visiter une taverne autant de fois que vous le
souhaitez et y noyer vos chagrins dans I'alcool en attendant que le temps passe.

Cependant, vous remarquerez mpidement que les nouvelles recrues ne sont pas

int6ressdes par les vieux soulards.

Commercer avec un marchand! Cette option est expliquie plus en d6tails
ci-aprds.

Partager le butin: En tant que Capitaine, vous avez un pourcentage fixe sur
les biens de votre 6quipage (celui.ci varie avec le niveau de difficulti choisi). Le
reste du butin est divis€ entre les membres de l'6quipage. De plus. les bdteaux, les

magasins, les marchandises et les canons sont dgalemenr partagds. L'dquipage se

disperse torjoars une fois le partage fait, vous laissant seul avec votre
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vaisseauamiral, sa part de cargaison et d'atmement. Apris avoir remis vorre
navire en 6tat (ce qui prend quelques mois), vous devez reconstituer votre
dquipage.

Recherrhe des informatione: Ces informations concernent votre 6quipage
et la situation actuelle et vous concernent aussi.

Quitter la viller Vous pouvez partir avec votre dquipage par la mer ou par Ia
terTe.

Commercer avec les
marchands

Dans une ville, les

marchands peuvent acheter
et vendre des produits
europdens et les rdcoltes des

colonies (peaux, tabac ou
sucre suivant les r6gions). Ils
peuvent riparer ou acheter
des navires et des canons
mais ils n'en vendent jamais.

Pour acheter ou vendre un produit, bouger le curseur vers le haut ou vers le
bas pour choisir la ligne oi se trouve le produit approprid. Puis bouger le curseur
vers la gauche pour embarquer celui.ci i bord du navire (le montant dbr
approprid est automatiquement vers6 au marchand). Bougez le curseur vers la
droite pour vendre des produits au marchand (la somme due par le marchand
vous sera automatiquement vers€e). Une fois les marchandises acheties ou
vendues, la capacit6 de votre cale est automatiquement r6ajustde.

De plus, si vous possddez plusieurs navires, vous pouvez en vendre quelques
uns. S'ils sont endommag€s, vous pouvez payer pour les faire riparer. Si vous
vendez trop de navires, vous aurez une capacitd ndgative dans votre cale (ily aura
plus de cargaison que de place disponible). Dans ce cas, vous devez autant de
marchandises que ndcessaire pour ramener votre capacitd de chargement d zdro.

Voyage en mer
Votre navire sur la Mer des Caraibes.
Langage des amarree: Si votre navire est sur le littoral, vous pounez larguer

les amarres. Poussez le joystick dans Ia direction souhaitde.
Navigation: Pour continuer i naviguer, maintenez votre joystick au centre.

Vous garderez la direction de votre navire en toumant le gouvemail vers la droite
ou vers la gauche.

Poussez le joystick vers la droite pour virer i droite (tribord) er vers la gauche
pour virer A gauche (babord).
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Viteese: La vitesse d'un navire ddpend de lbrientation des voiles par rapport
au vent. Naviguer face au vent ralentit votre course. La navigation au pr€t est la
meilleure fagon de naviguer. Chaque catdgorie de navire a son propre point de
navigation (position du vent permettant au navire d'atteindre sa vitesse

maximale).
La navigation requiert beaucoup de jugement et d'expdrience i cause des

vents changeants et des temp6tes pdriodiques. Si vous avez une flotte de plusieurs
navires, l'ensemble de la flotte naviguera i la vitesse du plus gros bdtiment.

Arr6t du jeur Pour suspendre vos voyages momentandment, appuyez sur la
barre d'espacement. Appuyez i nouveau pour reprendre le jeu.

la m6t6ol Les nuages se d6plagant au-dessus de vous, vous indiquent la
direction du vent, qui varie constamment. Attention! Ce sont des fronts de
tempdte qui foumissent un vent fort et puissant mais qui peuvent vous pidger si

vous naviguez trop prEs d'eux.
Hauts,fonde et r6cifel Vous pouvez voir la mer se briser contre les rdcifs et

sur les hauts.fonds. Si vous passez sur eux, I'un de vos navires peut y abimer sa

coque. Les chaloupes et les sloops ont un tirant d'eau superficielqui leur permet
de naviguer sans risque sur de tels fonds.

Pointt de mouillager Vous ne pouvez mouiller que sur le littoral. Pour cela,
naviguez directement vers la cdte. Le navire stoppera automatiquement et vos
hommes d€barqueront. Plusieu$ possibilitds vous sont offertes si vous mouillez
dans une cible (voir la section: "Aniv€e en ville" ci.dessous).

Obtention d'informatione: Appuyez sur le bouton du joystick pour arrdter
momentandment le jeu et vous renseigner.

Equipage reduitr Il faut au moins 8 hommes pour hisser les voiles et larguer
les amanes, S'ils ne sont pas pr€sents sur chaque bateau, vos hommes devront
outtter un nav[e.
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Voyage i terrer Une fois votre dquipage ddbarqud, faites.le avancer en
poussant le joystick dans la direction ddsirde, Bien entendu, votre progression est
fieinde par la jungle, les mardcages et les montagnes.

Votre dquipage ne peut pas transporter plus que ce que convenaient vos

navires.
Arriv6e en ville

Plusieurs options existent:
Le mouillage au port: Vos navires

accosteraient tranquillement, sans inrention
belliqueuse. Cette option n'est possible qui si vous
arrivez par la mer. Sr la ville est gardde par un port er

que la nation vous est hostile, ce fort pourra ti.er sur
vous. Si la nation est prudente, personne ne fera feu
sur vous i moins que le Gouvemeur ne vous en

veuille particuliirement.

l: malche dane la ville: Votre 6quipage au complet pdnitrera ouvertement
et pacifiquement dans la ville. Cette option n'est possible que si vous arrivez par
la terre.

Llattaque de la ville est diff6rente selon que vous arrivez par la mer ou par
la terre.

Aniv€e par h tene: Yotre attaque se fera par la terre. Si la ville posside un fort
avec une gamison suffisante et courageuse, celle-ci peut tenter une sortie et vous
entrainer i combattre hors de la ville, Parfois les troupes assi€geront le fort ou la
ville, vous forgant d combattre en petits groupes.

Anivde par h mer: Yotre navire.amiral der,ta liwer bataille contre le fort sur
I'eau. Votre objectif consiste d amener vone bdteau sur le littoral, prEs du fort,
prrce que vos hommes puissent mettre pied i terre et attaquer le cdte de la
forteresse donnant sur la mer, Cette entreprise sera naturellement dif{icile.

Llaniv6e en cachetter Vous cachez vos navires dans une crique avoisinante
et vous vous innoduisez subrepticement dans les ruelles de la ville i la nuit
tombde avec une poign€e d'hommes de confiance. C'est un excellent rnoyen
d'6viter le tir des ports et de pouvoir faire des affaires calmement.

Toutefois, pens€z i votre rdputation, car on pourrait vous reconnaitre et vous
attaquer. Dans ce cas, vous devriez prendre la fuite ou risquer d'6tre capturd et
emprisonnd. La ndcessit6 de garder votre identit6 secrite vous emp€che d'enr6ler
des hommes dans les tavemes.

Comment trouver votre position par rapport au soleil
Repdrer la position du soleil i l'aide d'un astrolabe est une technique pour

trouver sa latitude.
Commande de l'astrolabe: Poussez le joystick vers la droite de ven la

gauche pour bouger I'asnolabe vers la droite ou vers la gauche.
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Montez ou abaissez le joystick pour monter ou abaisser la lunette de votre
astrolabe.

Utilisation de I'aeholabe: Suivez la trajectoire du soleil dans le ciel d I'aide
de I'astrolabe. Quand le soleil atteint le z6nith (i midi), orienter l'astrolabe sur

lui. Montez ou abaissez la lunette jusqu'i ce qu'elle touche le bas du soleil. Puis,

lisez la latitude, exprim6e en degr6s au nord de l'6quateur).
Cette technique est difficile quand le temps est nuageux.
Calcul de la longitude: La longitude (position est/ouest) ne peut €tre

trouv6e qu'en €valuant les remous de sillage. Si vous ddbutez, vous ne ferez

qu'une estimation. Sinon, vous le calculerez d'aprEs la npiditd dont vous

naviguez d'est en ouest.

R6f6rencec g6ographiques
Tableaux mdt6orologiques; La Mer des Caraibes est un oc€an chaud.

L'eau entourant les iles reste i 77'Farenheit. Cette temp6rature constante

enffetient un climat agr6able sur les terres alentours bien que le temps et
l'dvaporation provoquent des variations notables. La p6riode de mauvais temps

survient en €t6 et en automne, de juin i novembre, et provoquent des ouragans.

Quelle que soit la saison, les vents viennent de I'est. Des variations

temporaires et locales se produisent parfois.

Canaux et paesager Lt voyage classique dans les Caraibes consistait i
entrer par les Iles Caraibes, d faire escale dans des ports le long de I'Oc6an
Bpagnol (littoral de la Grra Firma) et virer au nord dans le Canal de Yucatan
puis au nord.est dans le canal de Floride en direction du nord pour b€n6ficier des

vents dbuest existant dans lAtlantique Nord pour faciliter le voyage de retour en

Europe. Le canalde Floride 6tait le point le plus dangereux.
Les capitaines imprudents pouvaient €tre entrainds vers la c6te de la Floride

ou virer de bord soudainement et se perdre dans les hauts-fonds traitres des

Bahamas,

La fbtte au trdsor en t6zo
Caracas . dibut sePtembre

Maracaibo - fn septembre

Rio de la Hacha - dibur ocmbe
Santa Marta - fin ocnbre
Puerto Bello - &but novembre

Canagbne , debut decenbre

Canpeche - dibut janvier

Yera Cruz . fin janvier

La Havane . fin fiwier
Canal de Floride , lin mars
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Rencontres en mer
Bateau en vue! Vous reconnaissez un navire ennemi i sa voilure et i son mdt

qui pointent d I'horizon. Continuer votre chemin constitue le plus sir moyen
d'dviter une rencontre. Si vous souhaitez examiner les couleurs de la voile, u<rus

devez automatiquement vous rapprocher.
Bateau en vuet En vous rapprochant, vous verrez le navire en entier. En

vous dloignant imm€diatement, vous pouvez peut €tre dviter la rencontre mais

rien n'est moins sir! Vous pouvez aussi d€cider d'en savoir plus et tenter de

d6couvrir sa nationalit6.
Nationalit6 de I'ennemir Une fois le pavillon de I'ennemi hiss6, vous avez

plusieurs possibilitis: tenter de vous 6loigner pacifiquement, vous rapprocher et
vous enqu6rir des demiEres nouvelles, ou attaquer. Si I'ennemi est un pirate ou
un chasseur de pirates, il peut vous reconnaitre et vous attaquer sans vous laisser

Ie choix.

La'Tmin Argmti m 6zo
St Thomas . dibut mars

Cumana - Jtn nars
Caracas . dibwt auril
Pueno Cabello . Jtn avril
Cibrahar - d6but rnai
Maracaibo - fn mai

Rio de la Hacha - &brt jrin
Santa Marta - fin jrin
Cartagdne - dibut juillet

Panama - fin juillet

Puerto Bello - &but se|tzmbre

29



Choix du navire.amiral
Si une bataille survient et que vous possddez

plus d'un navire, vous pouvez choisir celui qui
sera votre vaisseau-amiral. Le nombre
d'hommes et de canons disponibles pour la

bataille est th€orique. Si vome vaisseau-amiral
est petit, vos canons et vos forces seront limitds
par la capacitd du bdteau. Reportez-vous au

rdpertoire des embarcations pour connaitre les

diffdrents types de bdteaux disponibles.
De plus, la manipulation d'un canon r6clame la prisence de 4 hommes. Si

votre 6quipage est r6duit, le nombre de canons sera infdrieur au maximum
autorisd.

Le vaisseau choisi sera votre vaisseau-amiral jusqu'i la prochaine bataille.

foru et diec+ion Winl d! TPnt

da Mi

l,{gw disposons dz 44 lioflrflis et dr n
unons am8 pour h 6atai[e. La
o.nts soat foiS{.s.

Qu{ naaire ummau{zrez- row ?

un rutin rnrhanl
un sbop
un sbop mdomnagt
u* dattupe

Le type et h
L,it6te dt wtre
6dt2ott

1'(fn dlfiomrnu

d de canofls

'Tlpa el ritlise 4u

adteau afisni

\gnire l'fionna
et dz caflolLt

Drfdts

O&es

Bataille navale
Quand une rencontre conduit I une bataille, la scine se change en duelentre

deux navires. La couleur de la coque du navire rev6t celle du drapeau.
Ia navigation: L,es rnanoeur,res sont les m€mes que lors d'un voyage en

mer. Poussez le joystick vers la gauche pour virer i babord et vers la droite pour
virer d tribord. Gardez le joystick au centre pour garder le cap.

Changement de la voilurer Poussez le joystick vers le haut en le
maintenant droit pour ddferler les voiles et prendre une vitesse maxirnale.
Abaissez le joystick en le maintenant droit pour abattre les voiles, rdduire la
vitesse et les risques d'avaries. Les voiles sont diferldes quand la bataille
commence,
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Tir d'une bord6e: Appuyez sur le bouton du joystick pour tirer une bord6e.

Les capitaines responsables des canons tireront automatiquement sur le flanc le
plus proche du vaisseau ennemi.

Rappelez.vous que vos canons sont point6s sur les flancs gauches et droits du
vaisseau, Pour faire feu, vous devez donc tourner votre bdteau pour qu'un de ses

flancs soit face i I'ennemi.
Aprds le tir d'une bord6e, vos hommes rechargent les canons aussi vite que

possible. Leur rapiditd ddpend de leur moral. La rapidit6 de I'ennemi i recharger

ses canons d6pend de la qualit6 de son €quipage (les vaisseaux de guerre, les

chasseurs de pirates et les bAteaux de pirates ont un meilleur dquipage que les

navires marchands). Si vous changez Ia voilure, le rdarmement des canons sera

momentandment interrompu car nos hommes sont automatiquement

r6quisitionn€s pour changer les voiles.
Suspension du jeu: Si vous jugez I'action trds rapide ou trop compliqude ou

si des 6v€nements extdrieurs surviennent, appuyez sur la bane d'espacement.

Appuyez i nouveau pour reprendre le jeu.

Retrait de la bataille: Eloignez-vous de I'ennemi. Lorsque la distance est

suffisamment importante, la bataille prend fin automatiquement. La tomb6e de la

nuit peut aussi mettre fin au combat. Lorsque vous vous retirez, il se peut que

vous perdiez un navire si le vaisseau ennemi n'est pas endommagd et vous donne
la chasse.

Accrochage et abordage: Lorsque vous vous dirigez sur I'ennemi, les deux
bdteraux s'accrochent automatiquement et l'abordage commence. Vous dirigez
vos hommes au cours du combat.

Captures et parlage du butin
Captures! Une fois la bataille gagn€e, vous

pouvez ramener le navire ennemi ou prendre sa

cargaison et br0ler ou couler le navire. Apris
chaque combat, vous recevez un rapport sur
I'armement et la cargaison Ju b6teau ennemi,
et une dvaluation de la capacit6 disponible dans

votre cale.

G6ndralement, la prise d'un vaisseau est

utile car vous pouvez le vendre avec sa

cargaison dans un port ami, N€anmoins, il y a un inconv6nient: un navire peu

rapide peut ralentir votre flotte (les gallions espagnols et les vaisseaux tris
endommag6s sont particuliirement lents). De plus, la capture d'un vaisseau

ndcessite 8 hommes, soit 6 hommes de moins pour la bataille ou sur le vaisseau-

amiral.

Si le vaisseau ennemi a une cargaison pleine et que la capacit€ de vone
bAteau est i son maximum, il est pr6fdrable de couler le navire, sinorr il vous
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ralennra ffop.
Butin: Quelle que soit votre ddcision, vous devez connaitre la part de burin

que vous garderez pour vous et celle que vous abandonnerez ou jetterez par.
dessus bord. Vous chargez automatiquement lbr car son poids n'est rien en
comparaison de sa valeur et n'affectera pas votre capaciti de chargement

Pour embarquer ou vous d6barrasser de marchandises, procddez comme
lorsque vous commencez avec un marchand. Pointez le curseur sur la ligne d6sirde
er ramenez-le vers la gauche pour ramasser les mlrrchandises ou vers la Jroite
pour les abandonner.

Comment donner I'aesaut
Si, navigant vers une ville, vous choisissez lbption "attaque de la ville", vous

donnez automatiquement I'assaut. Dans ce cas, votre navire.amiral doit se diriger
vers le fort qui garde la ville et s'en approcher au maximum, car les hommes
refuseraient de marcher et votre tentative dchouera.

Si votre approche est bonae, les hommes sauteront sur te rivage et envahiront
le fort pour livrer bataille sur les remparrs.

Le nombre d'hommes donnant I'assaut esr limiti au nombre d'hommes
pr6sents sur le navire amiral.

Comme dans le cas des batailles navales, vous pouvez vous retirer de la
bataille (et donc y mettre fin) en remontant i bord de vorre bateau er en vous
dloignant.

R6f6rences historiques
Le Gallion de LeGrand: En 1615, Pierre Le Grand et 28 hommes se

perdirent au large de la cdte occidentale d'Hispaniola, leur gouvernail 6tant cas#
et leur chaloupe fuyant. Au cr6puscule, ils apergurent un gallion espagnol trds
imposant. Ils s'en rapprochdrent silencieusement, s'abritant dans sa poupe et

La ffotu au TrEor en t64o
Caracas . dibut octobre

Maracarbo . fin ocnbre
Rio de la Hacha ' debut novembre
Santa Marta - fin novembre

Puerto Bello . dibut decemhe
Caratagine ' dibut janvier

Campeche . debut fdwier
Vera Cruz . fm fiwier
La Havane . fn rnars

Canal de Floride . fin cwil
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restant 6loign6 des formidables remous de I'immense marine. Puis, Le Grand et
son €quipage percbrent des trous dans leur embarcation et enjambirent la prupe
du gallion espagnol dans une attaque d6sespirde. Ils capturirent le capitaine
espagnolqui jouait aux cartes dans sa cabine, persuad€ qu'aucune mis6rable
chaloupe ne pouvait le menacer!

Vitesse maximale: Tous les navires obtiennent leur vitesse maximale dans
des directions diffdrentes.

Quand les vents sont faibles, les petits biteaux sont souvenr plus rapides
tandis que par vents forts, les gros bAtiments naviguent plus rapidement si la
direction du vent est bonne (se reporter au rdpertoire des embarcations).

I/avantage du ventl Un navire allant contre le vent b6n6ficie de I'avantage
du vent. Gr6ce d cet avantage, un bdteau peut naviguer en vent arriire et
attaquer rapidement I'ennemi, tandis que celui-ci doit laborieusement aller conrre
le vent pour I'atteindre.

Cet avantage constituait un moyen de protection pour les petites
embarcations. Leurs voiles gr66es de bout en bout leur permettaient de naviguer
plus vite. Elles poss6daient souvent des rames pour faciliter les manoeuvres dans
le vent.

Un petit navire ayant I'avantage du vent peut louvoyer contre I'avant ou la
poupe d'un plus gros vaisseau, tirant bordde sur bord6e en toute impunite.

Le Train Argmti m 64o
Cumana . dibut awil
Caracas . fn atril
Gibraltar - dibut mai
Maracaibo . fn rnai

Rio de la Hacha . debut juin
Santa Mana ' debut juillet
Cartagbne.- fin juilier
Panama ' fin aoirt
Puerto Bello - dibut ocmbre
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l-es pirates anglais, frangais et hollandais n'dtaient pas fous. [s savaient que les

richesses transportdes par les navires espagnols provenaient des villes espagnoles.

Mais pour s'en emparer, il leur fallait vaincre des petites noupes de I'armde
r6guliire espagnole et de la milice, puis donner I'assaut i des forteresses

ouissantes.
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Bataille sur la terre
Lorsque votre force arm€e marche sur la ville et choisit lbption iA.ttaque de la

ville', les d€fenseurs de la ville forment une petite arm€e et marchent sur vous
pour lilrer combat, S'ils sont particuliirement peureux ou faibles, il n'y aura pas

de bataille i terre car nos hommes prendront d'assaut le port ou les rues de la
ville.

IMPORTT\NI Lc contrdle de vos forces sur la tene est tris diff6rent des

autres techniques. l-e bouton du joystick ne commande pas le tir (il contr6le le

grcupe que vous commandez). ll est absolument n6cessaire de lire attentivement
les instructions suivantes:
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ks ordres i donner: Durant le combat, vos forces sont divis6es en deux ou
trois petits groupes. Vous pouvez donner des ordres d chaque groupe sdpardment
de donner le m€me ordre i tout le monde simultandment.

Choix d'un grou.pe: Appuyez sur le bouton du joystick pour choisir un groupe.
Le groupe choisi passera du gris au noir sur la carte tandis que sa puissance et
I'dtat de son moral s'inscrivent en-dessous.

Appuyez i nouveau sur le bouton pour choisir un autre groupe.
Mouvetlett d'un gtoupe; Poussez le joystick dans la direction disir6e et le

groupe bougera de m€me.
Mouuerncnt de I'ensembb des groupes: Maintenez le bouton du joystick enfoncd

et poussez le manche. Tous les groupes bougeront dans la m€me direction.
Art€t momentan6 du jeur Appuyez sur la barre d'espacement pour arr6ter

provisoirement le combat. Appuyez i nouveau reprendre I'action.
Le combac Vos hommes se battent de deux fagons. lls peuvent tirer avec

leurs mousquets sur une courte port6e ou se lancer dans une m€l6e avec
I'ennemi. Dans ce cas, tout le monde participe au combat.

Quand vos hommes sont e I'arr€t, ils tirent avec leurs mousquets. Chaque
groupe tire sur l'ennemi se trouvant i sa port6e, S'il n'y a pas d'ennemi, le
groupe ne nre pas,

NB: Vos homrnes ne peuuent Pas ttrer en se Aplagant, ib ne puuent pas tirer avdnt
qur vous ajez relAcM Ie joytick.

La m€lde survient lorsque vos hommes marchent droit sur I'ennemi, ou vice-
versa. Vous pouvez continuer i bouger pendant que le combat fair rage. Bien que
vous et vos homrnes soyez i pied, certaines villes espagnoles abrirenr des forces de
cavalerie rapides, qui combattent admirablement sur la terre. Toutefois, la
cavalerie manque de mousquets de longue port€e et est mal embusqu6e dans les

bois.

La visibilit6r Les hommes cachds dans les bois et dans les villes sont
invisibles pour I'ennemi. Vous remarquerez dans ce cas que les troupes
disparaissent. L'ennemi vous perd de vue lorsque vous vous cachez dans les bois
ou dans les villes. Profitez-en pour cacher un groupe en bordure des bois et aux
limites de la ville et leurrer I'ennemi en exposant au combat un autre groupe.

Les indications apparaissant i l'6cran sous la carte concernant le groupe
ennemi le plus visible et le plus proche.

Le terrain: Les bois, les bitiments de la ville et les mar6cages ralentissent les

troupes. Les deux premiers servent de protection contre les tirs ennemis. Les
forces ennemies disposent de petites embarcations sur le littoral qui leur
permettent de prendre la mer rapidement. Cependant, vos hommes peuvent
pateauger dans les bas-fonds.

Le moral Le moral de chaque groupe difilre. Quand un groupe est pris de
panique, il s'enfuit sans tenir compte des ordres, Des 6v€nements importants
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ddmoralisent le groupe tandis qu'un repos apris le combat lui rendra le moral.
Lrs troupes 6loignies du champ de bataille r6cupdrent plus vite que celles qui est

exposdes.

Uaccaut ftnal: Votre obiectif consiste i lancer une offensive contre le fort
ennemi. Dans ce cas, la bataille i terrain d6couvert prend fin et un combat d

I'ipde sur les remparts ddtermine la reddition de I'ennemi ou sa victoire,
La retraite: Vous pouvez quitter le champ de bataille en vous 6loignant du

bord de la carte avec vos troupes. La bataille prend fin.

R6f6rencer historiques
Les l6|me et l?dme siicles voient la suprdmatie de I'infanterie restaurde apris

le long rdgne de la chevalerie. En Europe, le Tercio espagnol6tait le grand

systEme militaire du l6ime sibcle, aussi formidable que les l6gions romaines i leur
6poque. Le Tercio 6tait un solide bloc compos6 de 16 rangs de soldats armds de

pics. Ils dtaient d'une puissance impressionnante quand ils donnaient l'assaut et
constituaient une ddfens€ quasiment invincible contre la cavalerie. Les hommes
poss6dant des armes i feu (arquebuses et mousquets lands) formaient des groupes

plus €pars dans les coins et soutenaient les tirs pour faciliter la tiche des soldats

arm6s de pics. Les baibnnettes n'existaient pas oir ilfallait environ 2 minutes pour
recharger une arme ir feu, Ainsi, quand une action imminente se pr€parait, les

mousquetaires se reftaient derriire les pics. Les Tercios espagnols dtaient
composds de soldats profesionnels toujours pr€ts pour les manoeuvres
complexes. Ce systime militaire fut largement copid en Europe durant les l6ime
et 1?6me si€cles, A mesure que les armes i peu s'am6lioraient, la proportion de

mousquetarres augmentalt.
Aux Antilles, le mousquet 6tait une arme courante au temps des corsaires et

des boucaniers. Ceux-ci les utilisaient pour chasser le tir des boucaniers 6tait le
plus pr6cis de tous i cene 6poque. De plus, leur attitude t6m6raire en faisait des

opposants f6roces pendant les m€l6es.

Leur grande faiblesse dtait la cavalerie. Leur puissance de tir 6tait insuffisante
pour stopper une attaque de cavalerie organis€e er disciplin€e. Cependant, la

cavalerie espagnole en Amdrique 6tait une force militaire indisciplin6e de
notables locaux, plus int6res#s par la pr6servation de leurs biens que prdoccupds

par I'extermination des pirates. M€me au cours de la d6fense de Panama, quand

les Espagnols disposaient de 100 d 200 cavaliers, la cavalerie 6tait timide et
ind6cis€ et connut de nombreuses ddsertions avant et durant le combat.

Llattaque de Cartagine par Drake, 1586: En une fin d'aprls-midi
hivemale, Francis Drake dans son navire-amiral, sumomm6 Elizabeth Bnaventure
et 6quipi de 30 canons, conduisait une flotte vers Cartagane aprCs le pillage de

Santo Domingo. Ses navires mouillirent dans la rade, hors de portde des pons.

C-ette nuit.li, tandis que les Espagnols priparaient une attaque navale dans le



port, Drake d6barqua avec 1000 hommes et marcha iur la ville. Apris s'€tre jet6s

i I'eau pour dviter les ths des bateaux espagnols, embusqu€s dans le port, ils

chargirent les 750 difenseurs espagnols. La m€l6e atteignit la ville, oir les

Bpagnols tombErent et se rendirent (ou prirent la fuite). Victorieux, Drake et ses

hommes mirent i sac la ville. Le Gouvemeur espagnol r6colta 110.000 ducats
(une immense fortune) comme rangon en €change du d6part de Drake. Celui-ci
accepta le march6: il prdf€rait I'argent i une ville pill€e.

La defense de Panama, 167l: Lorsque DonJuan Perez de Guzman,

Gouvemeur de Panama, organisait la d6fense de la ville contre les boucaniers
d'Henry Morgan, son arm6e se composait de deux compagnies d'infanterie
espagnoles r6guliEres (d'environ 100 hommes chacune) et de milice d'Espagnols,

de Mul6nes, de Noirs 6mancip6s, de m6tis, soit environ 800 hommes.

Les Espagnols de race pure 6taient i cheval et portaient des 6p6es et des

pistolets, et devaient €tre capables de donner I'assaut contre les terres au nord de

la ville. L'infanterie ne possidant souvent que des pics grossiires comme seules

armes, constiruait la reste de I'armie.
Nulle compagnie n'avait suffisamment d'expirience militaire pour percer les

dpais blocs de soldats arm6s depics qui gagnirent les batailles d'Europe. En fait,
I'indiscipline 6tait telle qrie les arrn6es ne r6sistaient pas d plus d'un ou deux Tiss

de mousquet, Curieusement, au cours de la bataille, les natifs espagnols €taient
les premiers i s'enfuir tandis que les Noirs libres 6taient les plus ardents
ddfenseurs de la ville.
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Li?n II

'llotre Caricre
sur frs
9{auta Mers

Les boucaniers et les pirates dtaient uniques: ils constituaient un groupe d6mo-

cratique gouvern6 par le vote d une 6poque oi rdgnaient des monarques absolus

absolus et des aristocrates impirieux. Le butin itait partag6 dquitablemenr parmr

les pirates. Le Capitaine touchait des suppldments mais il prenait plus de risques

L 6quipage ne touchait pas de salaire mais 6tait payd par acompte, en fonction du

butin,
D6but du Voyage: A chaque voyage, le Capitaine et l'6quipage prennent

un nouveau d6part. Vous disposez d'un navire nettoyd et remis en 6tat, de fonds

foumis par vos appuis financiers (environ 10o,6 des gains des voyages prdcddents)

et d'un armde de loyaux €quipiers.
Recrutement de I'Equipagel ll s'effectue dans les tavernes ou provient de

la prise de navires. Si vous pdndtrez en cachette dans une ville, vous ne Jouvez
pas enr6ler vos hommes dans les tavernes (recruter un 6quipage est une activitd
publique). Il vous est plus facile de recruter des marins sur des bdteaux de pirates

faits prisonniers.

Paiement par Acompte: Les gains ne sont pas partagds qu'i la fin du

voyage jusqu'au partage, un "acompte" est gardd pour chaque homme. Les

ddpenses vestimentaires, les amendes par crimes ou d€bits, les pertes de jeux,

etc . . . sont d€duites de cette somme.

En tant que Capitaine, veillez i bien sdparer les biens de I'dquipage (aflich6s

dans le statut de I'dquipage) de vos biens personnels (apparaissent dans le statut

personnel). Les biens de l'dquipage sont constituis par les gains amassds au cours

du voyage. Ils sont la propri6td de tous et influencent le moral des rroupes. A la
fin du voyage, au moment du partage, vous payerez d'abord vos hommes avant

de vous payer vous-m€me.
Moral: Le moral de I'dquipage varie en fonction du volume d'argent amasse,

les hommes 6tant peu intdress6s par les navires captur6s ou les marchandises lls

nbnt d'yeux que pour lbr,
De plus, ils sont impatients. Plus le temps passe et plus ils ont envie de se dis-



perser et de ddpenser leur fortune. Si les gains sont irtsuffisants, ils souhaiteront
rejoindre un autre Capitaine, La seule fagon de les garder consiste d leur per.
mettre de rdcolter plus dbr. Cependant, il est difficile de les satisfaire plus d'un
an et ilest quasiment impossible de les contenter au-deld de deux ans,

Quand les hommes sont mdcontents ou en colire, ils commencent e ddserter
i chaque arriv6e dans un port. Ils vont m€me jusqu'i se mutiner. Ilvous faut
donc lutter pour rester le maitre. Il est plus facile de satisfaire un petir dquipage
car la part de chaque homme est plus grande.

Vous maintiendrez le moralde votre €quipage en convertissant un change-
ment en or, particulidrement si la transaction s'effectue dans une ville oi les prix
sont 6lev6s.

Partage du Butinl A la fin du voyage et apris le partage, ne vous 6tonnez
pas si vos hommes se dispersent pour profiter de leurs gains, Nbubliez pas que
tout est partagd 6quitablement, y compris les bdteaux, les canons et la cargaison.

En tant que Capitaine, vous garderez le vaisseau-amiral, Tout le reste s€ra
vendu avant le partage.

Les officiers regoivent un pourcentage fixe des gains d'environ 27o chacun,
Souvenez-vous que la taille de l'dquipage n'influe pas sur la part de butin du

Capitaine, ceci afin d'6viter que les capitaines ne conduisent leurs hommes au
massacre!

Gains et Objetifs
Ubre des Nouveaux D6parts: C'est une 6poque privildgide, Une homme

d'une haute lign€e ou d'un rang 6lev6 est soumis ir des lois diffdrentes de celle
rdgissant les hommes ordinaires. C'est aussi une p6riode de mobilit6 sociale. Les
vieilles familles aux croyances religieuses errondes, aux vues politiques
inco ectes, ou insuffisamment riches disparaissent de la scdne nationale. M€me
les maisons royales changent frdquemment. La famille royale dAngleterre
appartenait e h Maison des Tudors jusqu'en 1603, A h Maison des Stuarts
jusqu'en 1649, au Commonwealth de Cromwelljusqu'en 1660 et i nouveau d la
Maison des Stuarts jusqu'en 1688, puis i la Maison d'Orange!

Durant cette p6riode de bouleversements, un homme ordinaire rempli de
coumge et d'€nergie pouvait gagner pouvoir et prestige pour des g6n6rations d

venir. Un homme de la mer issu d'une famille ordinaire, comme Francis Drake,
pouvait conqu6rir des tines de noblesse, un rang, des honneurs et un prestige

immense.

Que Chercher! Pour avoir une renaite heureuse, vous devez rechercher le
maximum de choses. La richesse personnelle est toujours prdcieuse, au m€me tine
qu'un haut rang ou un titre de noblesse. la terre est dgalement utile: parmi la
noblesse, par exemple, elle symbolise la valeur d'un homme.

En g6n6ral, plus vous accomplissez de performances i un rang donn6, plus les



terres que vous recevez quand vous monterez en grade seront vastes. De plus,
vofte rdputation, votre famille (m€me votie femme) et vos richesses contribuent i
votre bonheur futur,

Quand vouc Retirer? Parcourir les mers est appr6ciable et excitants mais un
homme sage doit penser i se retirer un jour. A force, les blessures h€rit6es de vos
batailles et les charger imposantes rdsultant de vos voyages affectent votre sant6!
Si celle-ciest fiagile, on vous conseillera de prendre votre retraite. Ecoutez ce
conseil car un jour, vous serez incapable de recruter un nouveliquipage.

Votre carribre est g6ndralement limitde i 5 i l0 ans.

R6f6rencee hirtoriquee
Qualiffcationc der Capitainec: Chez les boucaniers, le Capitaine est choisi

par l'dquipage et non pas nomm6 par le Gouvemement ou les propridtaires des
navires (comme c'est le cas pour les navires marchands ou militaires), Si
I'iquipage d6clare un capitaine incomp6tent, ilen ddsigne un autre parmi ses

membres. G6n6ralement, un dueloppose le nouvel 6lu i I'ancien capitaine afin
de ddterminer lequelest le plus apte i exercer les fonctions de commandement.

Dans l'esprit de l'6quipage, la qualit6 qui prime chez un capitaine et son
habileti i les mener au combat. Bravoure er fdrocitd sont plus apprdcides qu'un
sens tactique d6veloppe! Cependant, les meilleurs capitaines, Henry Morgan, par
exemple, possddaient ces deux qualir€s.

En dehors de la bataille, lors de ndgociations avec les gouvemeurs eI d'autres
officiers, le Capitaine agit comme porte-parole du groupe. Bien que d6dargnanr
les privilEges et la position de I'aristocratie, les capitaines pirates dtaient souvent
d'anciens militaires, marchands ou aristocrates aux maniires de lords. En fait, un
Capitaine doit avoir une bonne r6putation et collectionner les succis. Cette
exp6rience est d'autant plus pr6cieuses que les bons plans pour des exp€ditions
fiuctueuses €taient congus par des vitdrans.

La fbtu au T{esor m t6o
Caracas . Mbut septembre
Maraca'ibo - ;6n septembre
Rio de la Hacha . dibut octobre
Santa Marta ' fin rxmbre
Puerto Bello - dEbut nwembre
Cartaglne - dibut dicembre
Campeche - dibut januier

Yera Cruz . fin janvier
La Havane - fin fdwier
Canal de Floride - fn rnars
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Henry Morgan: C'6tait un aventurier. Bien que ses origines soient in-
certaines, il vint probablement aux Antilles en 1655 comme membre de la force
d'invasion qui captura la Jamaique. Il dtait i la fois officier de milice () tene) et
chef corsaire (en mer). En 1667, il fut nommd Amiral des Corsaires par le
Gouverneur anglais de Port Royal. Au cours des anndes suivantes, il pilla de

nombreux navires et de nombreuses villes dont Puerto Bello. Puis, en 1671, il
conquit Panama, la ville la plus riche du Nouveau Monde. Les sponsors qui
profitdrent le plus de son expddition d Paname furent Sir Thomas Madford
(Gouverneur de Jamaique), George Monck (Duc D'abernale, protecteur vieill-
issant de Madl'ford mais influent i la cour) et James Stewart (Lord Amiml, Duc
d'York et par cons6quent frere de Charles II, roi dAngletene depuis sa restaur-
ation en 1660). Malgr€ le Trait6 de l\4adrid de 1670, dans lequel lAngleterre
s'engageait i stopper ses attaques en Espagne, aucun de ses notables ne renonga ir

sa part du burin. Morgan fur "officiellement" arretd (probablement dans le but
d'apaiser I'ambassadeur espagnol) mais ne fut pas enfermd. ll6voluait dans les

cercles aristocratiques, 6tait acclam6 partout et consultd par les conseillers du Roi
sur la politique des Antilles. En 16?4, le Roi Charles II le fit chevalier. fut
nommd Lieutenant Gouvemeur de la JamaiQue, or) il vicut agr6ablement sur de

vastes olantations.

Le'Train Argenti en t6o
Cumana - d'lbut nars
Caracas - fn mars
Gibraltar - d,ibut awil
Maracaibo . fin awil
fuo de la Hacha - dibut nai
Santa Marta - debut juin
Cartagine - /tn jlin
Panama - fn jriillet
Puerto Bello - &bu septembre
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u
La'l/ie Cobnink

Le Gouverneur
Les villes de plus de 6@ habitants ont un Gouvemeur. Sa r6sidence est le

si€ge du Gouvemement et le cenfte des nouvelles et des innigues de la colonie.
L'atitude du Gouvemeur envers vous d6pend d'abord de I'attitude officielle de la
nation face d vos activit6s. Toutefois, il se souvient des faveurs que vous lui avez

accorddes de m€me que des mauvaises actions mendes conffe la ville (un pillage
par exemple!). Vous pouvez gagner ses faveurs en capturant des pirates dans les

eaux de son port et en les lui remettant. Inversement, un Gouverneur est

rdvoqui dis que vous capturez ses vaisseaux mouillant non loin de la ville.

Quand un Gouvemeur nous est hostile, il ordonnera aux forts de tircr sur vos
navires dis qu'ils entrent dans le port, Si la nation est prudente, I'attitude
personnelle du Gouvemeur et la taille de votre dquipage sont des facteurs
ddcisifs, De ce fait, soupesez bien toutes vos actions, particuliirement i
proximit€ des riches ports non-espagnols.

Range et Titres: Le Gouverneur est reponsable de la protection de sa ville.
Mais le plus souvent, il n'a ni argent, ni forces navales et trop peu de forces i
terre, Il nomme donc de loyaux sujets pour I'aider, octroyant grades militaires er
commandement. Naturellement, le Gouverneur octroie sa faveur aux hommes
ayant prouv6 leu! bravoure lors de combats contre I'ennemi, et il ignore ceux qui
nbnt pas d€fendu sa cause,

Les grades accord6s par un Gouvemeur sont les suivants, par ordre d'impor-
tance:

AMIRAL des corsaires, commandant une flotte
COLONEL d'une milice coloniale d la t€te d'un rigiment
MAJOR d'une milice coloniale, commandant une compagnie
CAPITANE des corsaires, cornmandant un navire
ENSEIGNE de corsaires, offfcier.junior ou aide de vaisrau

Un Gouvemeur peut ensuite user de son influence i la Cour pour
promouvoir les tines de noblesse de personnes de valeur. Pour cela, vous devez
lui rendre des services significatifs. Ces tihes sont:
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BARON
COMPTE
MARQUIS
DUC, le titre le plus significatif et Ie plus prestigieux

La Politique Europ6enne
Chaque fois que vous attaquez les villes ou les navires d'une nation, celle.ci

devient maldispos6e i votre 6gard surtout si les attaques sont nombreuses.

Cependant, si votre cible est en guene, Ibpposant de votre cible soutiencira vos
actions et ses gouvemeurs pourront vous r6compenser. Par exemple, si

l Angleterre et I'Espagn€ sont en guerre, les attaques contre les Espagnols

rendront ceux-ci prudents aux hostiles mais rdjouiront les Anglais.
Dans le cas des narions alli6es, les attaques contre une nation sont peL

appr6ci6es par ses alli€s. Reprenons I'exemple ci-desus et admettons que la
Hollande est allide de I Angleterre. Si vous attaqu€z les Espagnols, les Anglais
seront enchantds mais la Hollande n'en aura cure car elle est en paix avec

I'Espagne.

Bien que les alliances, les d6clarations de guene et les pais soient de notori€t6
publique, on n'annonce. pas officiellement la fin des alliances. Pour apprendre les

derniires nouvelles concernant un pays, rendez visite i I'un de ses gouverneurs:

sa r€sidence est la meilleure source d'information.

Llamneetie des Pirates
Tout Gouverneur est autori# i accorder une amnestie aux pirates bien que

parfois ce pardon soit co0teux. Quand vous cherchez I'amnestie, m6ffez-vous de

la navigation dans les ports. Mdme si un pays est d'accord pour vous I'accorder,

un Gouvemeur local peut vous €tre suftisamment hostile pour tirer sur vous.

Cela peut se produire si votre dquipage est important ou si vous avez attaqud les

environs, Lorsque vous p€n6trez en cachette dans une ville, vous avez plus de

chance d'arriver jusqu'au Gouvemeur et de le convaincre d'accorder I'amnestie
prcmise pour son pays.

La Thveme
La premiire fois que vous visitez ouvertement une taveme, votre rdputation

vous pr6cide. Les hommes vous abordent souvent dans I'espoir de rejoindre votre
6quipage. Fr6quenter assid0ment les tavemes ne vous sera pas tres utile pour

enrdler des hommes, ceux-ci n'aiment pas les pochards!

Vous pouvez acheter des informations aux voyageurs qui ont visit6 d'aunes
villes. Ils connaissent la population, l'6conomie et les moyens de d€fense de la

ville en question.

En fait, la taveme est une mine db' pour les renseignements et est i I'abri des

Dirates.
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Marchands Locaux
Le commerce est le pivot de toutes les villes coloniales. La force de la

communautd des marchands locaux est proportionnelle i la puissance

dconomique et i la population de la ville. Une communautd puissante a de
nombreuses marchandises i vendre et beaucoup d'argent pour acheter vos
produits. Les villes petites et pauvres pratiquent les prix les plus bas mais leurs
marchands sont pauvres et ont de petits entrep6ts.

Des experts en dconomie ont d6couvert que les Cararbes des l6ime et lTime
siicles constituaient un endroit particulier dans I'Oc6an Espagnol. Des lois
commerciales complexes et restrictives, assocides i des moddles de popularion
spdcifiques et peu naturels, provoquaient des situations inattendues.

De plus, les villes inddpendantes avaient souvenr des march6s et des besoins
particuliers, ce qui favorisait la pratique de prix dlev6s ou bas suivant la catigorie
de marchandises.

Les marchands sont gdndralement contents de commercer avec des corsaires,
des pirates ou des contrebandiers: en effet, tout b6ndfice est bon i prendre!

Les marchands espagnols constiruent une exceprion.

Restrictions du commerce espagnol
Les villes et les citis de I'Empire espagnol se d6finissent selon quatre niveaux

de vitalitd 6conomique, qui ont des rdpercussions sur les affaires des
commerCants, Dans les villes espagnoles, il est ill€gal de commercer avec des

marchands qui ne sont pas des espagnols partis de Sdville et qui ne sont pas

accrdditds par le Gouvernement espagnol. Cependant, les gouverneurs locaux et
les marchands ignorent souvent cette obligation contraignante, particuliiremenr
si I'dconomie est affaiblie. Ainsi, les commergants peuvent ourrepasser la Loi er
appliquer les coutumes en vigueur dans la rigion.

Lec villes qui luttent connaiss€nt des difficult6s 6conomiques. Elles font du
commerce avec presque tout le monde, au m6pris des lois, excluant seulement les
pirates dont la rdputation est particulierement mauvaise dans la rdgion.

Les villes qui survivent ont des dconomies faibles ou en perte de viresse.

Les Bpagnols commercent g6ndralement avec les 6trangers dont la r6putarion
locale est dicente, Les prix er les quantitds sont modestes.

Les villes pnospbrs ont des dconomies puissantes, Elles commercent
uniquement avec des capitaines i la r6putation sans tdche. Les prix sont particuli-
irement 6lev6s et les quantitds disponibles sont raisonnables.

Lec villes riches se trouvent i I'apog6e de leur modile dconomique. Elles
respectent presque toujours la Loi. Les prix sont trds 6lev6s et les marchandises se

trouvent en quantit6 illimit6e.
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Montee et d6clin des colonies
Les colonies prospErent et grandissent progressivement. En augmentant leur

puissance dconomique, elles anirent les populations, qui amassent des richesses,

obligeant le Gouvernement a installer des troupes et i construire des forteresses
pour prot6ger ces biens. Les commergants et les contrebandiers connibuent i
cette croissance dconomique par leurs achats, leurs ventes et le transport des

marchandises. Au contraire, les pirates, les boucaniers et les corsaires qui
s'emparent des navires pris d'une colonie affaiblissent l'dconomie de celle-ci.

Les attaques indiennes affectent le nombre de soldats qui gardent la ville
mais laissent intactes la population et l'6conomie de la ville.

Les raids de pirat$ d6pouillent la ville de tout I'or qu'elle posside. Ils

affectent 6galement l'6conomie de la ville.
La malaria et les autres maladies touchent i la fois la garnison et Ia popul-

:rrron. Elles ralentissenr ou arr€renr la croissance dconomique.
Les mines dbr provoquent une croissance de l'dconomie et augmentent la

quantitd d'or disponible, C'est un filon de courte dur6e prcvoquant un boom
dconomique dans la ville par suite d'une rude vers lbr.

R6f6rences hietoriques
Pas de paix au.deli des frontibresr En 1493 et 1494, les deux seules

puissances europ6ennes explorant le monde (l'Bpagne et le Portugal) tombirent
d'accord sur une division "6quitable" des responsabilitds le long d'une ligne nord-
sud itablie d 2?0 lieues d lbuest des iles du Cap Vert. D'apris le Trait6 de
Tordesillas, le Portugal obtenait le contrdle de lAtlantique est, de la c6te africaine
et de ce qui devint la route africaine des Indes. L'Espagne obtenait le conn6le de
I Arlantique ouesr er de rout le Nouveau Monde, i I'exception de la pointe de Ia
c6te br6silienne. Avec le soutien d'une bulle papale, I'Espagne ddclara qu'elle
avait le contr6le des Am6riques. Malheureusement pour elle, les gouvernements
anglais, hollandais et frangais ne reconnurent jamais Ia dgalitd de cerre fronriEre.

De ce fait, les marchands et colons anglais, hollandais et frangais envahirent
constamment les tenes espagnoles. De son cdti, I'Espagne n'installe jamais une
puissance militaire suffisante dans la rdgion pour faire respecer ses lois.

Ainsi, m€me lorsque les nations europdens dtaient en paix, la contrebande
constante et la colonisation pouvaient provoquer de petires batailles i tout
instant, Chaque fois que les nations europ6ennes 6taient en guerre, la piraterie
faisait rage aux Antilles.

Les Corsaires: au cours des l6Eme et l7dme siicles, les gouvemements
royaux 6taient ddsespdr6ment i court d'argent. La construction de navires de
guerre dtait si co0teuse que les puissants bdteaux de guerre servaient au transporr
de marchandises en temps de paix. La plupart des colonies ne disposait que d'une
milice locale pour se ddfendre.
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La couronne engageait en temps de guerre parce que les flottes nationales
6taient r6duites, Ces guerriers ind6pendants ne touchaient pas de salaire mais ils
conservaient une large partie de leurs prises. La "Lettre de Marque' 6tait le
papier officiel autorisant une telle pratique. Les bdteaux op6rant sous couvert
d'une telle letne dtaient des bdteaux de corsaires. La flotte anglaise qui vainquit
I'lnvincible Armada espagnole en 1588 6tait presque totalement composde de
corsaires.

A une dpoque de pauvret6 et de richesses limitdes, vous pouviez faire fortune
en devenant corsaire. Les hommes qui naviguirent avec Francis Drake lors de
son expddition en 15?2-73 d Nombre de Dios (oi ils'empara du Train dArgent)
revinrent riches. La part d'un €quipage apris la capture d'un navire marchand
€quivalait h plus d'une ann6e de salaire d'un marin en temps de paix. Un
capitaine co$aire renommd pour son habiletd et ses succis n'avait aucun i
recruter un dquipage.

Devenir corsaire 6tait aussi une affaire de gros sous. Les riches marchands et
les nobles investissaient 6norm6ment dans ces exp€ditions et r6cupdraient un
pourcentage sur la prise.

Les gains 6taient 6galement partagds avec la Couronne (prix i payer de la
Lettre de Marque). Les prises et les marchandises r€cupdr6es consrituaient une
aubaine par les marchands qui les revendaient avec un bdn6fice.

Tout ceci contribua i la cr6ation d'une 6conomie coloniale prospire. Dans les

ann6es 1660 et 1670, I'industrie principale de la Jamaique n'6tait ni le sucre ni le
tabac rnais la piraterie.

Les boucaniem: C'est une race particulere qui apparut aux Antilles
pendant les anndes 1610 et 1640 et les caractdrisa pendant tout le siicle. La
plupart des boucaniers 6taient des fugitifs rescapds des tentatives de colonisation
fiangaises et anglaises. Beaucoup de colons vinrent en Amdrique, 6sperant y
trouver un paradis plein de richesses. Au contraire, ils servirent d'apprentis dans
les plantations de tabac et de sucre. D'autres 6taient des criminels violents
condamnds au nansport dans les colonies. Tous abandonn6rent les petites

colonies oour vivre libres dans les es.

Ia Fbtte auTrtsor en 1680
Caracas - dibut ocmbre
Rio de la Hacha - fin ocnhe
Santa Marta . Mbut novembre
Puerto Bello ' t'in rcuembre
CarragEne - fin dicembre
Campeche - fin januier

Vera Cruz . debut f6.vrier
La Havane - dibut nars
Canal de Floride - ;Qn owil
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Ils apprirent deux techniques essentielles pour survivre loin de la colonisation.
Ll premiEre 6tait le matelotage. Ils devinrent experts dans la construction de
petits candes ou de chaloupes et dans la navigation d'ile i bord de ces
embarcations, La seconde technique 6tait celle du tir. lls passaient leur temps i
chasser les b€tes sauvages et le b6tail. En {ait, le nom de boucanier a son orrgrne
dans leur maniire de cuire la viande au.dessus d'un feu de camp.

IIs ne mirenr pas longtemps d associer ces deux techniques, prenant la mer et
partant e h recherche de tr6sors. Les colonies espagnoles, affaibles militairement
et battant de I'aile 6conorniquement, constiruaient des cibles faciles pour leurs
attaques. La veille tradition "Pas de paix au-deli des &ontiires' l6galisa presque
leurs activit6s tandis que leur utilisation des ports non-espagnols comme base

commerciales favorisa la croissance de nouvelles colonies.
Les boucaniers possddaient un esprit dimocratique mais 6taient violents et

difficiles d vivre. Ils s'adaptaient parfaitement i la vie rude et violente de la
nouvelle frontilre.

La fin de la piraterier Dans les ann6es 1690 et l?00, les nations eurent de
moins en moins recours aux co$aires. Les flottes nationales devenaient plus

importantes. On reconnaissait que les avantages du commerce pacifique valaient
bien les gains occasaionnels des pirates.

Les boucaniers et les vieux corsaires ne disparurent pas pour autant. Ils
,levinrent de vrais pirates errant sur les Sept Mers, d la recherche de riches
navires faiblement arm€s. Mais il devenait de plus en plus difficile de trouver des
appuis financiers, et Ies navires de guerre firent de plus en plus la chasse aux
pirates. Les pirates disparurent des Caraibes dans les anndes 700, lAmdrique Du
Nord et les c6tes dAfrique occidentale devinrent trop br0lantes pour eux dans
les ann€es 1710, et vers 1720, m€me Madagascar et I'Ocdan Indien leur
permirent I'accis,

Une dpoque de l'aventure en haure mer prenair fin.

Iz Train d"\rgent en 1680
Cumana - dibut auril
Caracas . fin awil
Maracaibo - fin mai
Rio de la Hacha - fn juin
Santa Marta - debut juillet
Cartagine - fin juillec

Panama . fin aofu



repettoire fus
Embarcntbns
ons t6go

Parmi la myriade de cat6gories, de tailles et de gr66ments des embarcations
navigant dans les Caraibes, on peut distinguer 9 moddles principaux de con-
struction navale. Bien que chaque navire fut dessind et construit individuelle-
ment, Ies constructeurs copiaient les uns sur les autres et fabriquaient des navires
d'une remarquable similitude! Ces catdgories d'embarcations sony rdsumdes ci-
dessous.

D6finitions
La charge, exprimde en tonnes, fait rdfdrence i la place disponible d€duction

faite de la nourriture, de I'eau, des hommes et des matdriels restants. On ne doit
pas confondre avec le tonnage, c'est-i-dire la capacit6 de charge i vide du navire.

La vitesse est donn6 en lieues (environ 2,5 milles) parcourue pendant un
quart (4 heures environ). La premiire valeur donnde est la vitesse maximale par
vents faibles, la seconde valeur est la vitesse maximale par vents forts.

Le meilleur point de navigation indique la direction du vent procurant au
navire une vitesse maximale. Il diffbre selon le type de bdteau.

U6chelle: Tous les illustrations ci-dessous sont h la m€me 6chelle.

Broad beam reach

Broad reach

Running
broad

Running

beam reach

Close-hauled

Close-haul€d
inlo the eye

beforc
the .-
wind

Running ,..
broad rdach

Broad reach

Bearn rcach

Beam reach
Broad beam reach
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Lega[Iion apagwf

7-15 lieues Meilleure vitesse
Navigation au pr€t Meilleur point de navigation
36 canons Nbre maximum de canons lourds
20-24 canons Nbre courant de canons lourds
288 hommes Equipage maximum
160 tonnes Charge disponible

Les gallions sont les plus gros vaisseaux navigant dans les eaux espagnoles. A
I'origine, on les construisit parce qu'un navire co0te moins cher que deux petits
navires.

lls sont difticiles i rnanoeuvrer: les risques de naufrage sont accrus et les
hatailles plus difficiles i gagner. lls virent lentement et naviguent mal face au
vent, Pourtant, leur 6norme charge et leur puissance d'armement en font de
tirrmidables opposants dans les batailles.

Le ga[ion dt guerre apagno(

7-15 lieues Meilleure vitesse
Navigation au pr6t Meilleur point de navigation
32 canons Nbre maximum de canons lourds
28-32 canons Nbre courant de canons lourds
256 hommes Equipage maximum
250 hommes Equipage et passagers courants
140 tonnes Charge disponible

On peut cornparer ces gallions aux gallions de marchandises bien qu'ils aient une
charge infdrieure mais qu'ils disposent de plus de canons et de plus d'hommes. Il
existe uire diff6rence essentielle: les gallions de guerre ne transportent que des
soldats et sont command6s par des officiers nobles, ce sont des opposants
courageux. De par la qualit6 de leur 6quipage, ils sont plus rapides que les autres
quand ils naviguent presque en vent arriire. Seuls les navires de guene les plus
puissants peuvent vaincre de tels bdteaux. La tactique pr6fdr6e des Bpagnols
consistait i naviguer aux c6t6s de I'ennemi, d tirer des borddes et ) Dasser ir
I'abordase.
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Les puissances europdennes du nord affirmirent le dessin du gallion, modifiant la
voile et r€duisant l'accastillage d la forme de la coque pour une meilleure tenue
de route sur I'eau. Le bateau qui fut consftuit 6tait plus petit qu'un gallion
espagnol mais plus rapide par vents faibles, et consid6rablernent plus facile i
manoeuwer. Il conservait n6anmoins le principal inconv6nient de tous les
gallions. En 1588, des gallions rapides anglais eurenr le dessus sur une flotte
espagnole de gallions classiques.

Lega{fronmpidc

/- tl lleues
Navigation au pr6t
ou proche du vent
arridre
28 canons
24 canons
224 hommes

Laf{qate

9-12 lieues

Meilleure vitesse
Meilleur point de navigation

Nbre maximum de canons lourds
Nbre courant de canons lourds
F4uipage maximum
Charge disponible

Meilleure vitesse
Navigation au pr€t Meilleur point de navigation
ou proche du vent
arriire
28 canons Nbre maximum de canons lourds
26.28 canons Nbre courant de canons lourds
224 hommes Equipage maximum
190 hommes Equipage courant
120 tonnes Charge disponible

Les fr€gates i voilure carrde sont des navires plus rapides et plus faciles i
manoeuwer. Elles servent pour d€s pahouilles et l€s croisiEres ind6pendantes.
Presque toutes les frdgates sont utilis6es comme navires de guene par la
Couronne, Avec leur 6quipage trEs exp6riment6, elles sont de dangereux
opposants. Beaucoup de pirates et de boucaniers disparaissaient quand une
lidgate pointait i I'horizon.



Tirut composant r€ve de commander un navire rnarchand i voilure carr6e, Ils
possident une vaste capacit6 de chargement, peuvent transporter de nombreux
canons utilisables sur les mers dangereuses et ont beaucoup de place pour
l'dquipage et les passagers. On peut m€me naviguer avec un dquipage r6duit.

La plupart des marchands sont paci{iques et peu enclins au combat, Avec
leurs grosses cargaisons, ce sont des cibles attractives pour les pirates et les

corsaires. Certains se changent en navires-oirates.

Le naztbe marcfian{

9-12 lieues
l-e pr€t
24 canons
198 hommes
20-45 tonnes
100 tonnes

Le Cargo
9- l2 lieues

Meilleure vitesse
Meilleur point de navigation
Nbre maximum de canons lourds
F4uipage maximum
Equipage courant
Charge disponible

Meilleure vitesse

\*4F4f\
-ES€-

Navigation proche Meilleur point de navigation
du vent arriire
20 canons Nbre maximrrrn de canons lourds
4-12 canons Nbre courant de canons lourds
160 hommes Equipage maximum
20-24 hommes Equipage et passage$ courants
80 tonnes Charge disponible

Ces bdteaux furent inventds par les Hollandais vers 1600 puis largement copids
dans toute I'Europe du Nord. Navires-marchands plus petits mais plus

dconomiques, ils peuvent naviguer avec un dquipage rdduit (12 ou 15 hommes). Ils
possident de vastes cales mais un tirant d'eau si superficiel qu'ils peuvent aller sur
des fleuves, dans des petites baies et des ports non accessibles i de plus grosses

embarcations. s ont les m€mes qualitds que les navires marchands bien que leurs
points de navigation diftrent.

Etant les plus petits de6 navires i voilure carrde, ce sont de mauvais bAteaux de
guerre. Ils sont commandds part des marchands pacifiques qui se rendent souvent
aprds le tir d'une bord6e ou deux.
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La Earquz
Meilleure vitesse
Meilleur point de navigation

Nbre courant de canons lourds
E4uipage maximum
F4uipage et passagers courants
Charge disponible

Ce sont les plus grands bdteaux gr€6s de bout en bout, d'un modile naditionnel
identique d de nombreux navires-marchands m6diterran6ens et vaisseaux de
guerre. Ils sont plus souvent construits dans les Caraibes qu'en Europe. Ce sont de
bons bdteaux sur les mers calmes mais ils sont particuliarement fragiles sur les

ocdans dichain€s. Ainsi, peu de barques font le voyage de retour des Caraibes en
Europe car la route de I'Atlantique Nord, dbuest en est, est souvent soumise aux
temp€tes.

Ce sont les embarcations qui rcmontent le vent avec le plus de difficultds.
Cependant, les avantages du grdment sont si nombreux que les barques surpassent
tous les aumes navires i voilure carr6e, De plus, elles ont des rames qui leur
permettent de ramer dans la direction du venr. Grace e leur taille et i leur facilitd
de manoeuvre, une barque de pirates peut se r6v6ler 6te un formidable adversaire.

LeStoop
9.t2lieues Meilleure vitessc
Navigation au pr€t Meilleur point de navigation
l2 canons Nbre maximum de canons lourds
4-6 canons Nbre courant de canons lourds
96 hommes F4uipage maximum
8-12 hommes Equipage et passagers courants
40 tonnes Charge disponible

Dbrigine hollandaise, le sloop (ou yacht ou godlette) apparut dans les ann€es 1630
et 1640, et devint tris populaire aux Caraibes. Ilest extrEmernent rapide et facile i
manoeuwer, plus que la plupan des navires par vents faibles. Sous gr€ment, il peut
naviguer dans le vent. De plus, il posside un tirant d'eau superftciel qui lui permet
de naviguer sans risque sur les hauts,fonds,

Sa principale faiblesse: Sa considdmble lenteur par vents forts, comparde aux
navires h voilure can6e,

Malgr6 une taille et une capacit6 de charge modestes, sa manoeuwabilit6 est
telle que de nombreux boucaniers la pr€Grent i de plus grosses et de plus
puissantes embarcations, En fait, la marine anglaise avait construit un certain
nombre de sloops pour son propre compte pour classer les pirates,

9-12 lieues
Entre le pr6t et le
vent de travers
16 canons
128 hommes
12,16 hommes
60 tonnes



La Cfiabupe
9- 10 Meilleure vitesse
Navigation au pr€t Meilleur point de navigation
8 canons Nbre maximum de canons lourds
2-4 canons Nbre courant de canons lourds

Jusqu'd l'avbnement du sloop, les chaloupes 6taient les premiires pedtes
embarcations dans les Caraibes. Comme un sloop, [a chaloupe e$ trAs rapide et
facile i manoeuwer, et posside un tinnt d'eau lui permettant de naviguer dans les

hauts-fonds. Remonter le vent est plus facile qu'avec un sloop, notamment quand

on rame dans le vent.
Toutefois, une chaloup€ est beaucoup plus petite qu'un sloop et posside une

capacit6 de chargement miniscule pour la cargaison et les canons. C-ependant, plus
d'un raid de pirates fut men6 d bien dans ces petites embarcations remplies
d'hommes pr€ts au combat. Drake lui-m€me abandonne ses navires marchands
pour des chaloupes quand il naviga sur la mer espagnole.

X,ir> . 64-hommes Equipage maximum
. -=--- 8-12 hommes Equipage et passagers courants
--;'-'- 20 tonnes ClraigJdisponible
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LiL,re j - Les A\tifbs 'Dories

La Ery1frtiarc
C6Dbra

John Hawkins et la Bataille de San Juan de Ulua ( 1569)
Vos forces

Un gallion: Jesru o/Labek
Un navire marchand: Minion
4 chaloupes: ViIIiam I John, Swalbw, AnCeI, Jullih
Situation politique: L'Espagne est en guene contre Ia France et

lAngleterre.
Vos objectifs

Vous commandez un escadron formidable mais votre vaisseau-amiral est un
gallion de type espagnol, encombrant et difficile i manoeuvrer. Une fois dans
I'Oc6an espagnol, vous dewez ddcider si vous ferez du commerce pacifiquement
ou si vous minerez i bien des raids.

Dans le premier cas, vous pouvez utiliser les plus petits ports espagnou pour
vous rdapprovisionner et m€me recruter des membres d'6quipage suppl6men.
taires. Toutefois, Ies ports les plus grands et les plus riches vous sont interdits.
Malheureusement, les gains tir6s du commerce pacifique sont modestes, surtout
vu la taille de votre 6quipage et la lenteur de votre vaisseau-amiral. Les raids
offrent de meilleures perspectives de gains immidiats mais votre flotte n'esr pas

assez puissante pour attaquer les grandes citds comme Sanriago, Santo Domingo
ou Panama. Vous pouvez utiliser les mouillages de corsaires de la pointe de
Floride et des Bahamas comme lieux de r6paration des navires, Ces endroits
disposent de peu de provisions mais les navires espagnols capturds peuvent vous
en foumir. Votre problime principal consistera i vendre les marchandises
captur6es et i remplacer les membres d'€quipage perdus durant la bataille.

Chronique historique: Hdritier ir l'6ge de 2l ans d'une compagnie de
bdteaux anglais, John Hawkins se rendit deux fois aux Antilles (en 1562 et 1564),
vendant des produits europ6ens et des esclaves africains aux plus petites villes
d'&pagne. En 1567, il organisa sa Sime et plus importante expddition i bord du
gallion Jesus of Lubek.

Sur I'Oc6an, Hawkins trouva les Espagnols de moins en moins enclins i {aire
du commerce avec lui. Le gouvernement 6tait au courant du voyage d'Hawkins
et faisait prcssion sur les colonies pour qu'elles appliquent la loi. Hawkins fut
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,'hligd de forcer la place du march6 de certains ports, le fusild la main, et fut
t hass6 d'autres ports par le tir des forts.

Ddcu par I'Ocian, Hawkins fit route vers La Havane mais une temp€te

ernporta ses bdteaux loin dans le Golfe de Campeche. Le seul port oi il pouvait

tirire rdparer ses navires 6tait San Juan de Ulua, I'ile de mouillage de Vera Cruz.

Malheureusement pour lui, le jour suivant son arriv6e, la Flone au Tr6sor

cspagnole apparui, arm€e jusqu'aux dents dans des gallioru de guerre remplis de

xrldats. Apris quelques jours de pr€paration, les Espagnols attaquErent Hawkins

.lans le port, d6nuisant la plupart de ses navires et dispersant les autres. Privds de

rrourriture et d'eau, les rescap6s luttirent pour rentrer en Angleterre. Hawkins

rentra sur le Minion avec seulement 15 hommes,

Apris ce voyage, Hawkins devint un fervent ennemi de I'Espagne, servant

lAngleterre comme Tr6sorier et Contrdleur de la Marine, comme Amiral sur le

Victory conne lArmada Espagnole, comme commandant des attaques contre

lAmerique du Sud espagnole, et enfin comme membre du Parlement. Il mourut

rn I )Y) a I aSe Ce OJ ans.

Francis Drake et I'embuscade du Train d'Argent (15?3)

Vos forces
Un navire marchand: Pasha

Une chalouPe: Su'an

7J hommes
Situation politique: I'Espagne est en guerre contre lAngleterre

Vos objectifc: Seul un homme d'une bravoure exceptionnelle oserait

.rttaquer I'Empire Bpagnol i l'apog€e de sa puissance avec une patrouille de ?3

hommes montds d bord de 2 petits bdteaux. Un homme prudent choisirait une

stratdgie commerciale, s'arr€tant dans Ies petits ports espagnols et amassant

richesses et dquipage avant d'attaquer et de piller. Seulquelqu'un d'aussL

courageux que Drake commencerait i attaquer d'embl6e et d piller, comptant sur

sa chance et sur sa bonne 6toile.

Cette exp6dition est ffCs difficile. Vous ne devez compter que sur votre sens

du commandant superbe et charismatique pour an6antir I'ennemi en combat

singulier, avant qu'il ne ddcime vos faibles forces. Exploitez et entretenez le bon

moralde vos troupes. Cherchez toujours d provoquer en duel les commandants

ennemis et vainquez-les rapidement.

Chronique historique; Drake arriva sur I'Oc6an en 1572 avec 2 petits

biteaux. Cinq jours aprEs, ill attaquait Nombre de Dios, s'emparant d'une

dnorme quantitd d'argent trouvde dans la maison du Gouverneur, peu avant

qu'une balle de mousquet ne le blessit. Puis, il captura une citd non loin de

Cartagine (la ville elle-mdme 6tait trop puissante pour €tre attaqu6e), En

septembre, il 6tait de retour dans le Golfe de Darien, s'emparant de vaisseaux
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espagnols pour se r6approvisionner, et tentant de prendre le Train d'Argent en
embuscade entre Panama et Nombre de Dios durant tout I'hiver, mais en vam.
Les Espagnols connaissaient ses intentions.

Drake retouma dans sa base lointaine et secrEte de I'lle de Pines (au sud-
ouest de la pointe de Cuba) et r6organisa ses forces, faisant appel d des corsaires

fiangais amis et i des rebelles cimarnous (Les Cimarnous 6taient des esclaves

afiicains fuyant les F:pagnols). En mars 1573, ilretouma i Darien et prit le Train
Argentd en embuscade i Nombre de Dios, raflant une v6ritable fortune en or.
Mais il dut abandonner une vdritable fortune d'argent, trop lourde i transporter!
Drake repartit promptement en Angleterre et aniva i Plymouth le 9 ao0t 15?1.

Seuls 30 Anglais revinrent avec eux mais couverts de richesses!

En 1577-1580, Drake attaqua la cdte pacifique de I'Empire hispano.
am6ricain, puis s'en revint par lAsie, faisant le tour du globe. Ilfut nomm6
Amiralde la flotte qui vainquit I'lnvincible Armada en 1588 avec Hawkins mais

mourut d'une 6pid6mie en 1596, 696 de 56 aru, aprds une attaque contre San

Juan, oi des gallions espagnols porteurs de tr6sors avaient cherchd refuge.

Piet Heyn et la Flotte au Tr6sor ( 1628)
Vos forceg

4 gallions rapides: Vergulle VaLk, Hallandia, Dolfin, Haarlem
2 chaloupes: Trjger, Postpaud
/uu nommes
Situation politique: La Hollande est en guerre contre l'&pagne et allide de

lAngletene.
La France et I'Angleterre sont aussi en guerre conne I'Espagne,

Voe objectife: Vous commandez un escadron puissant rnais encombrant, un
pionnier de la grande flotte des pirates hollandais. La Flone au Tr6sor espagnole

est une cible id6ale. Cependant, la saison est avanc6e, Vous devez commencer
imm6diatement i chasser pris de La Havane ou dans le Canalde Floride. Vous
rencontrerez s0rement beaucoup de petits bdteaux mais si vous €tes chanceux et
persdvdrant, vous tomberez sur Ies gallions porteurs de Tr6sors. Si vous ratez la

Flotte au Tr6sor, n'hdsitez pas i attaquer un ou deux ports espagnols, Vos forces

sont importantes, bien que difficiles d rnanoeuvrer. Dans une telle situation, il
vous faut: Un bon plan, de la patience et une bonne dose de chance.

Chmnique hiatorique: Piet Heyn 6tait dijd un capitaine c6libre quand il
navigua sous les ordres de I'Amiral Willekens et conduisit en 1624 I'attaque
contre la colonie espagnol de Sao Salvador (Bahia), sur la c6te br6sillienne. Bien
que la conqu€te ne dur6t qu'une ann6e, les Hollandais acquirent une grande

expirience de I'art de produire du sucre i partir de cannes i suoe, technique
qu'ils transmirent dans les Caraibes pendant la d6cennie suivante.



En 1626, Sao Salvador produisait d nouveau pour I'Bpagne, et Heyn
renouvela son attaque!

En 1628, Heyn s'embarqua pour les Antilles avec une flotte de guerre
pLrissante, compos6e de 9 gros bdteaux de guerre et de 5 sloops, Ilcroisa dans
I'C)cdan puis retouma vers le c6t€ nord de Cuba. Non loin de La Havane, il
rrpergut en{in la Flotte au Trisor Bpagnole. Ilcaptura rapidement 9 petits
tririnards tandis que le reste s'dchappait dans routes les directions. Quatre gallions
royaux s'enfuirent dans la Baie de Matauzas, sur la c6te de Cuba, Heyn res pour-
srrivit et les aborda. Les Espagnols, battus et d6moralis6s, se rendirent ou pnrenr
la fuite, abandonnant 46 tonnes d'argent entre les mains des Hollandais. Cette
l)crte ruina l'€conomie espagnole et foumit au gouvernement hollandais des
tirnds d un rnoment critique de la Guerre de Trente Ans.

L'Ollanais et le pillags ds l,,laracaiibo ( 1666)
Vos forces

Un sloop
Cinq chaloupes
400 hommes
Situation politique: La France est en guene avec l'Angleterre et I'Espagne,
et allide avec la Hollande.
LAngleterre et la Hollande sont en guerre.

Vos objectifs: Votre force est puissante numidquement mais faible militaire.
ment. Ainsi, comme L Ollonais, vous devez attaquer les ports plut6t que de
risquer des captures en mer. Toutes les villes, i I'exception des plus puissantes
citds espagnoles, sont a vofte portde. Anention d la fiagilitd du moralde vos
hommes. Ces boucaniers de Tonuga sont impatients de devenir riches. lls
supporteront mal les exp6ditions longues et vaines. Chaque cible doit €tre choisie
avec soin, La ddception et les mutineries couvenr!

Cette exp€dition est un wai d6fi mais n'est pas d'une extr€me difficultd. Vous
.levez d'abord faire preuve d'un bon jugement, puis ex6cuter le plan rapidement
er avec confiance.

Chronique historique: Arrivd aux Antilles comme apprenti dans une
plantation de Hispaniola frangaise, Jean David Nan 6tait originaire des Sables-
d'Olonne, en Bretagne. Quand son contrat d'apprentissage prit fin en 1660, il
s'en alla i Tortuga. Quelques ann6es plus tard, ilorganisait ses proprbs
exp6dirions de boucaniers. Sumommd 'L'Ollonais', c'6tait l'un des pirates les
plus feroces er les plus inhumains de roure I'histoire.

En 1666, son nom, i la fois craint et admir6, suffisait i la cr6ation d'une
petire flofte de bateaux, remplis d'hornmes, en partance pour Maracaibo. Il
surprit les forts de la ville et s'empara de celle-ci par surprise. Apris un pillage
sanglant qui dura 15 jours, la ville n'abritait plus que de modestes sommes dbr et
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d'argent. La prochaine €tape fut Gibraltar. Les Espagnols disposaient d'une milice
puissante, mais aprds une rude bataille dans les mar€cages, L'Ollonais prit b

nouveau le dessus. La ville fut entidrement mise e sac, les habitants furent

tortur6s et massacr6s, Six jours apris son d6part, L'Ollonais ardva e Tortuga avec

un butin suffisant pour retoumer riche en France. Mais cela ne lui suftisait pas. Il
organisa une nouvelle exp€dition vers la c6te du Nicaragua et du Honduras.

Malgr6 la cruaut6 et la barberie croissante, la pdse fut si mai$e que ses bdteaux

l'abandonnirent.
L Ollonais et ses hommes se rendirent i terre et attaquErent des villages

indier,s pour trouver de la nourriture. Cela causa leur perte. L'6quipage mutin
abandonna son chef lorsque des lndiens vengeurs tendirent une embuscade d la

flotte de I'Ollonais. Il mourut, griivement blessd par des flbches empoisonn6es.

Henry Morgan, le Roi dee Pirates ( 16?1)
Voe force3

Une fiigate: Satbfrction
Deux navires-marchands: Lill1, Dolphin

Une barque: Malllower
Deux sloops: Fafiune, \(/illian.
Une chaloupe: ProsPerous

600 hommes
Situation politique: lAngletene et la France sont en guerre contre

I'Espagne.

Vos objectift: Vous poss6dez une force formidable tant pour les combats i
terre que pour les combats en mer. Vous pouvez chercher de nouvelles recrues et
de la nourriture avec de grandes chances d'y parvenir dans n'importe quelcoin
des Antilles, Vos inqui€tudes imm€diates consistent i trouver i manger pour vos

hommes et un butin suffisant pour maintenir leur moral d un bon niveau.

Apparemment facile, cette exp6dition peut vous r€server des surpdses,

Chronique hietoriquer Henry Morgan 6tait un corsaire et un chef
boucanier heureux, Il saccagera Puerto Principe, pilla Gran Cnanada sur la

lointaine c6te du Nicaragua, dcasa les fortilications de Puerto Bello et suivit les

traces de L'Ollonais d Maracaibo et Gibraltar. l-e 24 ao0t 16?0, Morgan
s'embarqua comme Amiral des Corsaires sous les ordres du Gouvemeur
Modford de Jamaique.

Ilrecruta des boucaniers liangais de Tortuga et de I'Hispaniola frangaise,

augmentant ses forces d'au moins 2 000 hommes. Sa cible 6tait Panama, la ville

la plus riche de I'empire espagnol outre-mer. ll y arriva en 1671. Le gouvemeur

de la province, Don juan Perez de Guzman, avait rassembld ses troupes et sa

milice.
Une tenible bataille 6clata dans les plaines en dehors de la cit6. [.es Espagnols



lr perdirent. La citi fut capturde, pillie et br0l6e entidrement. Mais le butin €tait
,[icevant. La plupart des riches Espagnols s'dtaient enfuis avec leur famille et leur
lirrtune sans chercher d ddfendre la ville.

La mise i sac de Panama fut la perfomance supr€me accomplie par Morgan. Il
se retira sagement. Bien que Modford perdit son titre de gouvemeur et fut
cmprisonnd i la suite de cette aventure, Morgan fut sacrd Chevalier. Il se retira
cn Jamaiique. Il mourut d'un excis de boisson en 1588, i ['6ge de 53 ans.

Baron de Pointis et la demidre expedition ( 169?)
Vos for,ceg

5 fi6gates
Un sloop
I 200 hommes
Situation politique: la France est en guerre contre I'Bpagne et

l'Angleterre.
Vos objectifs; Votre force est la plus puissante de tout I'Ocdan Bpagnol.

Vous choisissez librement vone cible. La question est de savoir quelle charge vous

fouvez emporter.
Cette expddition constitue une agr6able diversion et est recommand6e aux

commandants peut tdm6raires. Pour une action plus stimulante, sdlectionnez les

irventures des maitres de la piraterie,
Chronique historiquer En mars 169?, Baron de Pointis 6tait i Saint

L)omingue (colonie fiangaise de I'Hispaniola occidentale), avec 13 navires de
guerre de la marine frangaise dans ses ordres. Louis XIV de France €tait en guerre
i la fois avec lAngleterre et I'Espagne et avait besoin d'hommes, de b6teaux et
d argenr.

La cible de Baron 6tait Cartagine. Son objectif 6tait de porter un rude coup I
I'Espagne tout en se procurant un dnorme Tr6sor pour soutenir I'effort de guerre
franEais.

Jean Baptiste du Casse, le gouverneur fiangais depuis 1691, regut lbrdre de
soutenir de Pointis. Ilregroupa des centaines de boucaniers et de corsaires locaux
sous les ordres de Jean Bemard Luis Desjeans, qui avait commandd les flottes
corsaires frangaises des anndes 1680,

L exp6dition frangaise arriva pris de Cartagene en alril et affaiblit les d6fenses
espagnoles, [.es principaux forts furent pris par les boucaniers, avec i I'anidre
plan le soutien de la {lotte. lsol6s et ddmoralis6s, les Espagnols se repliErent vers la
cit6. Les Frangais tirbrent avec des mortiers et rasirent les fortifications, L€ o mal
1697, le gouvemeur Don Diego de Los Rios y Queda se rendit. Baron de Pointis
accapara toutes les richesses disponibles, payant les krucaniers au m€me taux que
ses propres hommes. Sachant qu'un puissant escadron anglais le recherchait, De



Pointis rentra chez lui avec un butin de 20 millioru de Liwes. i

L.es boucaniers, m6mntents de leur maigrg part, pillkent la ville, enlevErent

et tortuierent ses habitants, et r6coltirent 5 millions de Livres suppl6menaires.
Au m6me moment, De Pointis €tait intercept6 par la floae anglaise de

Neville, au sud de la Jamailque, mais la Franpis parvint i s'enfuir pendant la
nult.

l"a mise i sac de CaragEne en 169? marqua la ffn des exp€ditions
comprenant des boucaniers. Les nations commengaient i entretenir une arm6e

r€guliire et des unit6s navales aux Caraibes. L: liben6 des pirates de la mer
touchait e sa ffn.
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Ane autre
Epoflte

Vers 1500, quand I'Espagne ddcouvrit le bassin des Caraibes, I'Europe 6mergeait
i peine du Moyen Age. La population 6tait composde de paysans er de fermiers
vivant i peine de leurs terres, gouvemds par une classe de propri6taires
rrristocrates r6duite mais puissante. C-ertains vivaient dans les villes et les citds
construites au Moyen Age, mais les citadins repr€sentaient un faible pourcentage
de la population. Lr commerce et I'industrie n'avaient qu'une influence
rnirrginale sur la vie de la majorit6 de la population. Un petit nombre trouvait de
tluui vivre dans la rue: les colporteurs, les mendiants, les marins et les voleurs; ils
scrvaient de r€f6rences dans les contes et servaient i effiayer les enfants,

Les anndes 1550 d 1650 sont parfois sumommdes'le siEcle du fer' car la vie
tles gens ordinaires 6tait extr6mement rude, La population europ6enne
augmentait rapidement depuis le ddbut des ann6es 1400. Vers 1500, la
population ddpassa le nombre de fermes disponibles. Le commerce et les
manufactures s'dtaient suffisamment d€velopp6s et certains paysans sans terr€
passaient une partie de leur .journde i tiss€r ou partaient vers les villes et les cit6s

l,,rur trouver du travail. Malheureusement, ces entreprises n'absorbaient qu'une
partie de I'excident de population. Ainsi, des jeunes hommes s'engagdrent dans
.les arm6es de mercenaires qui servaient des causes concunentes dans les conflits
croissants opposant les Catholiques aux Protestants. Malheureuse ment, ces
emplois firent plus de mal que de bien.

En effet, i cette 6poque, I'arm6e n'6tait pas aussi disciplin6e qu'aujourd'hui.
Les soldats ruinaient les fermes et la vie des paysans. Les haines religieuses
intenses ajoutdrent une note de cruaut6 supplimentaire aux luttes intemationales
oLr civiies, provoquant mort er disolation sur leur passage.

A la fin du l6bme siEcle, la surpopulation, la guerre et les taxes toujou$ plus
lourdes engendrirent la pauwet€ dans la majeure partie de I'Europe. Lcs villages
dtaient divisds entre les quelques heureux posesseurs de tenes, qui suivivaienr
.rvec leur famille, et I'immense majoritd dont la survie ddpendait d'une bonne
rdcolte ou d'un ffavail suppldmentaire opportun, Des nudes de pauvres haotaient
les quartiers mis6rables des villes tandis que les mendiants et les brigands
infestaient les campagnes. ks vagabonds dtaient ligions. Les brigands €taient des
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mendiants qui volaient au Iieu de qu6mander, Ils s'en tiraient souvent mieux.
C'6tait un groupe de criminels nouvant dans I'illegalir€ une dchappatoire i leur
pauwet6. En ville, ils cambriolaient ou volaient i l'€talage; d la campagne, ils
ddtroussaient et volaient les gens; en mer, ils devenaient pirates. Les voleurs
opdraient individuellement ou en petites bandes, les brigands en bandes
moyennes et les pirates en groupes importants car ils naviguaient sur des grosses

embarcations, Les pirates utilisaient parfois des flottes constitu6es pa. plusieurs
navfes.

La M6ditenande connaissait les pirates depuis longtemps car ils avaienr
organisd des mini-royaumes sur la c6te sauvage de lAfrique du nord. Le Nouveau
Monde leur ouvrit de nouveaux ho zons. Ces hommes vivaient dans un monde
rude et cruel. On devenait brigand ou pirate pour survivre mais on le restait pour
prosp6rer. Dans une soci6t6 ravagie par la haine religieuse et la guerre et dirig€e
par des gouvemements faibles et instables, le succbs amenait le succis et la
puissance respectait la puissance. Une bande de brigands pouvait re.joindre
I'arm6e en tant que rnercenaires. Un pirate pouvait €tre ou non i la solde d'un
gouvernement. Les gouvemements houvaient pratique d'utiliser les pirates
conne leur ennemis et les pirat€s trouvaient profitable le fait de se liwer
commerce avec I'approbadon royale.

Un pirate pouvait fort bien se battre aux c6t6s d'un Duc ou ddfendre la cause
d'un Roi dont les buts et les motivations lui 6taient inconnus ou indiffdrenrs.
Cependant, de notables rdcompenses pouvaient en r6sulter: biens, terre,
ldgitimitd et parfois un titre de noblessel Un homme parti de rien pouvait se

hisser au rang des vieilles familles aristocratiques qui gouvernaient le royaume
depuis des g€ndrations.

Les cycles de guerre et de pauvretd culmindrent en 1618 avec le d6but de la
Guerre de Trente Ans. Ce qui d6buta en Allemagne comme une lutte religieuse
se transforma en lutte constitutionnelle. tndis que les Habsbourgs tentaient de
consolider leur emprise. La Hollande, le Danemark, la Suide, et plus tard la
France, intervinrent aux c6t6s des Protestants allemands pour ruiner ce projet. La
m6l6e intemationale ddvasta de larges zones en Allemagne. Les entrepreneurs
apparaissieant li oir les ernpereurs et les rois s'affaiblissaient. Ils constitudrent de
vastes armdes de mercenaires, envahissant la campagne comme des criquets. A
cette 6poque, les soldats et les capitaines se vendaient au plus offrant et
changeaient de c6rd au bon momenr

Mais, m€me Ia meilleure arm6e de mercenaires fut vaincue par une marin€
nationale organis6e (celle du Roi Gustave Adolphe de Suide), recrut6e par
conscription nationale et soutenue financidrement par les taxes nationales. Les
Frangais s'inspiGrent dgalement du moddle de I'arrn6e su6doise, et la Guerre
Civile Anglaise, qui ravagea cene ile tourmentde, fut gagn6e par la Nouvelle
Arm6e ModEle de Cromwell, calqu€e sur le m€me modile.



Vers le milieu du l7Eme sibcle, l'6ge des mercenaires et des pirates palit en
lirrope. Quelques d€cennies plus tard, cette nouvelle puissance et organisation
rrirtionale s'itendrait dans les Caraibes, attirant boucaniers et pirates.

L'apparition de gouvemements nationaux donne naissance i de nouvelles
trrxations, i I'existence d'administrations centrales oppressantes et de bureau-
. rirtes dont les pquvoirs rivalisaient avec ceux de la vieille noblesse. Une s6rie de
rtrvolutions en Bpagne, au Portugal, en ltalie et en France, et ailleurs, des
crnflits constitutionnels quasi rdvolutionnaires montrirent combien les classes les
plus pauwes et la noblesse locale risistaient i cet ordre nouveau, Mais les
g()uvemements furent victorieux. Les armdes passdrent sous contrOle royalet se

Jisciplinirent, On ordonna aux Marines nationales de lutter conhe la piraterie
t()ut en se battant contre les autres nations. La France de Louis XIV, le Roi
Soleil, incama cet ordre nouveau.

Pendant ce temps, les colonies autour des Caraibes ne servaient plus de mines
,l'irrgent d l'Empire Espagnol. Lts nouvelles colonies anglaises et fianEaises, 'lrs
llcs du Sucre", constituaient le pivot du commerce rriangulaire entre I'Europe er
l'Afrique. C'6tait I'un des ddveloppements 6conomiques les plus spectaculaires
tpi aiderent I'Europe i faire face i une population croissante au cours des l76me
cr l86me siicles. Les conditions de vie restaient difticiles pour beaucoup, mais la
prospdrit6 grandissait i mesure que l'6conomie trouvait de nouvelles €nergies.

Cette richesse fut l€girement menac6e par les pirates, car bien avant qu'elle
nc soit i son apogde, les vaisseaux navals et les cours royales des diftlrentes
royaumes d'Europe 6taient loin d'avoir 6limind la piraterie dans les haures mers.

L'6ge des fflibustiers s'achevait, I'bre des bureaucrates avait d6ji commenci!
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L'lEmpire
IArgent
(t56o-t6oo)

Introduction
L Empire Espagnol atteignit son apog6e i cette dpoque, d la fois en Europe et
dans le Nouveau Monde. Cet empire est construit sur des montagnes d'argent en
lingots de la Nouvelle Bpagne (Mexico) et du P6rou. Ce m6talfinance la sloire
imp6riale de I'Espagne mais encourage aussi les politiques dconomiques
rnalencontreuses qui ruineront bient6t le pays.

Les peaux de cuir non travaill6es constituent la deuxiime exporrations des
Antilles. Les Grands des colonies espagnoles pr6Grent €lever de grands
troupeaux que de diriger des fermes et des plantations. Les ranches sont
l'6quivalent des terres que possident les nobles dans la vieille Espagne.

La Hollande, province eloign6e de cet empire, commenga ) se r6volter contre
la loi espagnole dans les anndes 1560. LAngleterre, gouvernde par Elisabeth I
(1558-1603) ddveloppa 6galement une politique anti.espagnole. La France 6tait
et resterait toujours anti.espagnole, entourde comme elle l'6tait par le terntoue
des Habsbourg (la famille des Habsbourg contrdlait les troies er espagnol, dont
les tenitoires incluaient une grande partie de l'ltalie).

A cette 6poque, I'Espagne est la seule narion europ6enne i possdder de vastes
et populeuses colonies dans le Nouveau Monde. A I'exception d'une tentative
avort€e i St Augustine, les autres puissances europiennes nbnt rien d'aurre que
des mouillages temporaires et des villes compos€es de tentes, bases occasionnelles
pour les corsaires et les contrebandiers qui apparaissent avec les saisons.

Les villee et le commerce
Les colonies espagnoles: Cartagene, Panarna, Santiago et Santo Domingo

sont les grandes et puissantes cit6s de I'Ocdan Espagnol. Toutes, i I'exception de
Panama, ont d'impressionnantes fortifications et abritenr des gamisons militaires
importantes. Les prix y sont 6lev6s; les produits europ6ens sont particulidrement
recherchds mais les lois commerciales espagnoles sont strictement appliqudes. San
Juan (i Puerto Rico) est presque aussi grande que les cit6s principales.



I lirvana est un port en pleine croissance qui durant cette pdriode est devenu
l',rrrc.les nouvelles grandes citds de la r6gion. Les arr€ts de plus en plus fr6quents
,1. l:r flotte au Trdsor a favori# l'6conomie de La Havana. Vera Cruz et Nombre
,lt l)i1r5 56n1js5 si16s qui ne sont populeuses et riches que lorsque la flotte
,rrrurelle s'y trouve. A cette ipoque, les vastes richesses du P6rou (i Panama) et
.lt h Nouvelle Espagne (i Vera Cruz) sont chargdes sur des navires.

I-es cit6s politiquement plus importantes qui r6clament des produits europ6ens

''rrt: Campeche, Cumana et Mamcaibo.
I-es villes connaissant des difficult6s dconomiques et qui sont par cons6quent

l,lr r s susceptibles de commercer avec des €trangers comprennent tour les ports de
Lr lrrmirique sous-ddveloppd et d'Hispaniola (d I'exception de la capitale Saint
l\rrringue) et les petits ports de I'Oc6an comme Santa Marta, Gibraltar, Coro,
I'rrcrto Cabello et Margarita, bien que ce derniei soit riche grdce i son industrie
,lt p0che de perles d6clinante. Les capitales int6rieures de Villa Hermosa et Gran
( jr lnada sont encore 6conomiquement faibles. Elles 6taient toutes deux en

I'remilre ligne pendant la conqu€te espagnole quelques annies auparavant.
Trinidad est une petite ville mais elle commence d61i i louer son rdle de point

(lf tmnsbordement entre les tranporteurs de lAtlantique et le commerce localdes
( irrrribes, une activit6 considdrde comme ill6gale par la loi espagnole mais
( ( l)cndant profitable. Les contrebandiers y trouvent une demande imm6diate de

1'rrr.lrrits europ6ens et un bon march6 pour vendre leurs peaux.
Les autres coloniesr L'unique colonie non espagnole est la nouvelle colonie

lrrrngaise de St Augustine en Floride. Quelques autres bases de corsaires
Ilrrrrgaises et anglaises existent dans les Florida Keys et Les Bahamas. Elles ont
rrnc population enatique et une dchesse incertaine. Il n'y a pas d'agriculture, les
,rl)frovisionnemenas en nourriture sont donc peu s0rs.

l-e seul gouvemeur colonial officiel de ces nations rdside i St Augustine. A
rrrrins que d'autres colonies ne se d6veloppent ou changent de couleur, efforcez.
r()Lrs de rester ami avec les franEais li.bas. Toutes les promotions, les titres et les
I( rrc\ non espagnols viennent de lui.

Les perspectivec de succ6s: A cette 6poque, une carriEre r€ussie ndcessite
rrnc habiletd et une audace exceptionnelles. Tous les plus grands ports sont sous
,,,ntr6le espagnol, ce qui contraint le joueur i faire du commerce avec eux
icomme le Tento Hawkins) ou i leur donner I'assaut (selon la m€thode de
l)rake). Le commerce finira par am6liorer le statut dconomique des villes, les
rcndant plus susceptibles de faire respecter les lois espagnoles et de vous chasser!

La conqu€te est difficile, particulidrement dans le cas de cir€s trds peupl6es, et
L'st souvent suivie d'une contre-attaque espagnole. De plus, une fois que vous
.rvez lancd des actions guerridres et que les Espagnols vous sont hostiles, vous
.lcvez attendre "l'amnistie des pirates' pour tenter e nouveau de refaire du
(r)nmerce. Vous devez choisir votre dquipage avec soin. Evitez de partager le

65



butin aussi longtemps que possible. Recruter de nouveaux membres d'dquipage
peut s'av€rer extr€mement difficile.

Le chass€ur des mers anglaiss Solidement soutenu par votre monarque,
vous disposez d'une force puisgnte et flexible. C'est une chance car vous aurez

besoin de gains rapides pour aggrandir vos petits coftes.
Le corsaire frangais: Votre petit embarcation 9166 de bout en bout n'est pas

faite pour rencontrer un gallion de guene bien arm6. Si vous renconnez des

hommes de bonne rdputation ou d'un rang 6lev6, le mieux d faire est de rester
discret. Si vous survivez e h rencontre, vocre 6quipage peut €tre si 6puis6 que le
recrutement de remplagants pourra prendre des mois.

Le rcn6gat eepagnol: Vous d€butez votre carridre au bas de l'6chelle et
devez prendre des risques i tout moment pour augmenter vone fortune. Ce n'est
pas une vie pour les pusillanimes!
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La Mmefrnnrt
et frs

Contreban[iers
(t6oo-t6zo)

I ntroduction
Alrrds les ann€es 1590, I'empire espagnol commence sa lente glissade vers la
,|.;crrdence et le chaos d'un point de vue militaire et 6conomique. Des politiques
,., onomiques malencontreuses assocides i une aristocratie imprdvoyante, doublde
,l'rrne dglise puissante et restrictive, condamneront I'Espagne pour les siicles i
rtnir.

Aux Am6riques, des fortifications et des gamisons co0teuses ont augmentd
rrnis les envois d'argent et les navires marchands espagnols sont moins
rlportants. Le plus dtonnant, c'est que I'empire en Am6rique est litt€ralement
.ltisert. Les maladies apport6es par les Europdens dans le Nouveau Monde ont
,'ccasionn6 un sibcle de pestes horribles. Le bassin des Caraibes est d€peupl6. A
Nl.'xico, la population indienne est tomb6e de 25 millions en 1500 (avant la
trrnqu€te) i moins de 2 millions en 1600. La nourriture manque car iln'y a plus

,lc fermes et la production miniire d6cline par manque de travailleurs. Les
lrspagnols ne sont plus que 100 000 en 1600 dans la Nouvelle Espagne. Pire
( r)core, aucun espagnol n'est un membre productif de la soci6t€, ils attendent de
vivre une vie grandiose, avec des Indiens et des esclaves d leur service. Le m€me
rnodlle se rdpite partout aux Caraibes et dans I'Oc6an Espagnol.

Au contraire, lAngleterre et la France sont des nations en pleine croissance,
A cette dpoque, elles ont toutes deux de nouveaux rois qui cherchent i entretenir
,lcs relations pacifiques avec I'Espagne. Bien que cela rdduise les possibilitds pour
lcs corsaires et les pirates, aucun monarque ne d6courage la colonisation. La
rtiputation des Amdriques reposant sur des richesses, un climat agrdable et de la
rerre pour tous, attire un assortiment vari6 d'anglais et de frangais qui tentent de
rlruvelles exp6ditions.

AprEs des ddcennies de rebellion contre I'Espagne, les Pays Bas sont presque
r ictorieux. De plus, la Hollande connait un miracle 6conomique. En temps de
peix, des entreprises rentables et prospEres fleurissent. Grdce d leurs nouveaux
rlodEles de navires, i I'apparition de soci6t€s anonyrnes et i la Tr€ve de 12 ans,

les intdr€ts commerciaux hollandais explosent dans le monde entier. Cependant,

SD
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i cette 6poque, les grosses compagnies hollandaises sont ess€ntiellement
int€ressdes par I'lndon6sie et I'Asie et laissent les Antilles i de plus petits

op6rateurs.

Les Villes et le commerce
Lee colonies espagnoles3 Les cit6s de Canaglne, La Havane, Panama, St

Domingue et Santiago sont les capitales des Antilles, Chacune d'entre elles est
nis peupl6e, riche, bien fortifide, intol6rante envers les dtrangers et possEde une
importante gamison, Le tabac et les produits europdens commandent les prix.

Puerto Bello a remplaci Nombre de Dios comme port antillais de Panama
pour le Train d'Argent et la Flotte au Tr6sor. Vera Cruz continue de servir les
vastes zones int6rieures de la Nouvelle Espagne, Elles ne sont toujours pas riches,
ce qui limite leur croissance er leur succds dconomique.

La majeure partie de I'Oc6an Espagnol et de l'int6rieur de lAmdrique
C-entrale est maintenant €conomiquement rentable. Les petites villes de I'Oc6an
font pousser le tabac et accueillent les contrebandiers. L'intdrieur des terres de
I'Hispaniola est une auffe zone d'accueil des contrebandiers du tabac.

Trinidad est i son apog6e comme pon de contrebande officiel, Les contre.
bandiers locaux y vendent leur tabac i des prix ddcents puis achitent des
produits europ6ens en quantit6s raisonnables d des commergants de lAtlantique,
Le gouvemeur espagnol, ddposs6d6 des forts du port et servi par une petite
gamison, ne peut pas faire grand chose: il pergoit donc des dessous de tables
confortables er ferme les yeux.

Ies coloniec anglais$: Des colonies existent i St Lucie et Crrenade malgr6
les riques occasionn6s par la prdsence d'lndiens cannibales. Elles ont besoin
d'importer r6guliirement de la nourriture. Il n'y a ni grande plantation de tabac
ni de sytEmes de d6fenses organis6s.

Lee coloniee frangaieee: Il n'y a pas de colonie frangaise mais on peut
trouver dans les Bahamas des vieux mouillages de corsaires avec des petites villes
constitu6es avec des tentes. Iln'y a pas d'agriculture locale. La nourriture est
chlre.

Lec colonies hollandaicesr Bien que les bdteaux hollandais dans ces eaux
soient des navires-marchands, il n'existe pas de port hollandais. Cela vient du fait
que les int6r€ts hollandais servent i financer des exp6ditions en Insulinde
(notamment en Indon6sie). Les Hollandais passent le plus clair de leur temps i
faire du commerce de connebande avec les petites colonies espagnoles. Trinidad
est leur port d'attache officieux dans le Nouveau Monde.

Les perslrcctivec de succ6s
A cette 6poque, les difficult6s sont les m€mes qu'en 1560. De plus, I'Europe

recherche la paix. Avec la pdnurie des ports allids et la paix en vue, vous dewiez



\(irieus€ment rcchercher des polts espagnols alli6s et y faire de la connebande
.rvcc Trinidad, et organiser des voyages occasionnels vers les nouvelles colonies
rrnglaises ou les vieux mouillages corsaires fiangais du nord.

Llexplorateur anglais: La situation et les strat6gies de cette periode ne

,liftirent pas de celles des d€cennies pr6c6dentes. Vous installez-vous dans une vie
t ulme de commgrce et de contrebande ou recherchez-vous la gu€re et la pour-
srrite des exp6ditions de corsaires?

Votre grand dquipage penche pour I'aventure guerdere mais voffe navire-
nrarchand, dont vous connaissez les qualit€s de navigation mais le faible
irrmement, vous pousse i choisir de faire du commerce.

LAventurier frangaic: Vone navire et votle dquipage sont parfaitement
rr.laptds i I'aventure de la piraterie, Cependant, le manque de pons puissants et
rrlli€s constitue un #rieux handicap pour le recrutement de l'6quipage et pour la
vcnte des marchandises capturdes. Votre priorit6 devrait consister i conqu6rir
,pelques ports espagnols et i y installer des administations amies.

Le comlnet!:ant hollandaie: Votre navire est parfaitement adaptd aux
tcntatives mercantiles rnais mal arm6 pour la bataille. Pendant que vous

commercez, limitez l'6quipage d moins de 20 hommes (mais gardez-en au moins 8

lour manoeuwer le bateau). Payez-les et recrutez-en de nouveaux p€riodique-

nrent afin que l'6quipage conserve un bon moral. Utilisez Trinidad comme base

er visitez plusieu$ cit6s espagnoles. Ddcourrez les gouvemeurs tolirants et ceux
tpi ne le sont pas.

C'est une besogne compliqude et vous pourriez perdre certains avantages

commerciaux iusqu'i ce que I'Espagne oftie une amnistie.
Le rcnegat eapagnoL La vie d'un ren6gat, qui n'est iamais simple, est nEs

.lifficile d cette 6poque. Seuls les plus courageux choisiront cette voie.
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Lw fuuamu4
Cobrs
(t6zo-t64o)

Introduction
L'Europe est aux prises avec une nouvelle et sanglante guerre entre les
Protestants et les Catholiques (La Guerre de Trente Ans). Le ddclin de I'empire
am€ricain espagnol se poursuit. Les villes et les cit6s s'affaiblissent financidrement
et ont de moins en moins de troupes. L'dconomie et la culture stagnent. Les
ranches, les plantations et les mines espagnols dependenr de plus en plus des
esclaves importds d'Amdrique.

La Hollande est devenue le leader mondial de la navigation mercantile, Les
compagnies hollandaises commencent i s'interesser aux Anrilles. La reprise tle la
guerre avec I'Bpagne offre aux grosses sociitds anonymes de, oppo.tunit6s de
financer des ex$ditions militaires contre les Espagnols. Les vieux mouillages des
corsaires frangais et anglais sont infestis de navires de guerre hollandais. En
Angleterre, une nouvelle vague de tentarives colonialistes est alimentde par des
opportunitds dconomiques d6clinantes et une intol6rance croissante envers les
Protestants (comme les Puritains). Aprds la disparition des colonies de St Lucie et
de Grenade, et la quasi mort de la Virginie, de nouvelles colonies plus purssantes
apparaissent. Elles survivront.

La France, sous I'emprise du Cardinal Richelieu, sombre une fois de plus dans
la guerre civile entre les Huguenots Protestants et le gouvernement carh;lique.
Tout au long des ann6es 1620, le Huguenots frangais fuient la France et fondent
des colonies dans le Nouveau Monde. Puis, dans les ann6es 1630, la Frar.ce enrre
en guerre avec lAllemagne: c'est la Guene de Trente Ans.

Les villeo et le commerce
Les colonies espagnolee: Les citds de Cartagene, La Havane et panama

restent les capihles des Antilles. Santiago et Saint Domingue, les anciennes
capitales, sont pan€es en seconde position, bien qu'elles restent riches. De
nombreuses cit6s sur I'Oc6an sont €conomiquement rentables mais peu sonr
prospires. Le tabac est un produit exporti bon marchd dans cerrains ports. Les
villes situ6es i I'int6rieur de la Jamaique er d'Hispaniola sonr essentjeilement des
pons de ravitaillernent.



Trinidad reste un poft contrebandier populaire oi les produits europdens sont
,rl,,rrrtlants et bon march6 tandis qubn paie le tabac i de bons prix. Cependant,
( (. |()rt est dclips6 par les nouvelles colonies anglaises du nord.

Les colonies anglaises: k Barbade, premiire colonie anglaise rdussie aux
,\ntilles, croit rapidement. De plus en plus de navires anglais I'utilisent comme
porr d'attache dans les Caraibes. C-omme d Trinidad, les marchands faisant le
( {'rlmerce Trans-Atlantique paieront le tabac i de bons prix. La colonie de Nevis
( sr plus r6cente et plus petite. La premiire tentative de colonisation de I'lle de
I\rrvidence non loin de la Mosquito Coast, enfouie au coeur de l'Empire
lispagnol, constitue le premiire base des corsaires et des pirates qui attaquent
l'( )cian.

Les colonies frangaises: L-es Frangais possident la partie haute de I'lle de
Sr Christophe (St Kitts pour les Anglais). Cette colonie est largement catholique
trrndis que la population pr6sente au nord-est d'Hispaniola est nertemenr
l)r()testante.

Les colonies hollandaiees: Les colonies hollandaises sont dparpill6es. Le
[,ng des mouillages naditionnels des Bahamas et de Floride, les Hollandais onr
(1rn9u une "industrie" (ville commergante) sur une ile situde juste au centre de
l'()cdan Espagnol CuraEao.

l-es perspectives de succ6s
Les nouveaux ports coloniaux sont un don du ciel pour les pirates qui ont

r)ririntenant un emploi l€galgrdce i la reprise des combats en Europe. Les
lh.rloupes et les barques des pirates infestent les Caraibes. La puissance espagnole
,rrntinue d d€cliner, parriculiirement en mer, Une force bien 6quipie peut mdme
cssayer de capturer la Flotte au Trdsor sur les hautes mers.

Cependant, il faut examiner avec attention les d6veloppements politiques,
l-'Espagne est parfaitement capable dbrganiser des contre.attaques p€riodiques

l,,rur chasser les inffus ou les corsaires gdnants,
LAventurier anglaic: N'hisitez-pas i jouer les pirates face aux Espagnols,

Aprds avoir construit votre rdputation, votre fortune et avoir constitu6 votre
llrtte, vous pouvez tenter de piller les petites villes et citds. Les opportunit6s
pleuvent pour des hommes courageux.

Le Huguenot frangaisl Votre barque est commode pour les Caraibes et
I'arfaitement adaptde d la lutte contre I'Espagne Catholique et son lnquisition
.l6test6e.

Tortuga et Petit Goave sont des bases id6ales, enfouies dans le territoire
cspagnol mais pas trop €loign€es du Canalde Floride et de sa flotte au Trdsor
rtnnuelle.

Le comaire hollandais: Vous disposez d'une force puissante nuis vous
uanquez de bases. Cultivez-donc I'amiti6 des Anglais et des Frangais (sans tenir



compte si possible de lbpinion de votre gouvernement). Etes-vous capable de
rddditer I'exploit de Piet Heyn en 1628 er de capturer la Flotte au Trdsor
Espagnolel

Le ren6gat espagnol: Comme en 1560 et en 1600, la vie d'un ren6gat n'est
pas enviable mais ses conditions de vie se sont am6lior6es quelque peu. Les
colonies non espagnoles sont peu nombreuses, ilest donc plus sage de rester ami
avec lAngleterre, la France et la Hollande.
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La Gus're oour
.J.I

le Profit
(t64o-t66o)

I n troduction
I rr llollande, Allemagne et en France, la derniire grande guerre religieuse
,l'lirrope (la Guerre de Trente Ans), commencie en 1618, d€gdnire en famine et
,.rr peste dans un paysage de ruines. LAngleterre, qui a 6vitd les ddsastres
,.rrrrpiens, est i la veille de se propre guerre civile ruineuse qui sa terminera par
l,r ( ()rrrte mais brutale dictature militaire d'Oliver Cromwell et de ses armdes

I'r{)rrstantes. Parmi toutes les nations europ6ennes, I'Espagne se trouve dans une
\rroirtion critique. Les conditions dconomiques et politiques sur le territoire
rr,rtitrnal sont si mauvaises que Ies provinces se r6voltent contre un gouvernement
rr rr'lf icace et banqueroutier.

I-es d6sastres en Europe nourissent de nouvelles opportunit6s aux Antilles.
I c' colonies espagnoles sont militairement et 6conomiquement i leur z6nith. Les
llrl)rrstiers et les corsaires, exp€rimentds grdce aux conflits europ6ens, pillent et

',rccirgent facilement, I'Espagne sans ddfense, avec quasiment aucune interf€rence
,l, s gouvernements europ6ens. Les colonies non espagnoles apparaissent parrout,
rlirncnt6es par des pleins bateaux de rifugids. Tandis que certains s'installent

,l,rrrs les plantations, d'autres deviennent corsaires. Pendant ce temps, les
ll,'ll.rndais ru#s construisenr des forrunes en ravitaillant ces colonies. Un tel
r t,nrmerce n'est pas aussi rentable que la piraterie, mais il est plus str.

l,es villes et le commerce
Les colonier erpagnolec: Les citds espagnoles les plus riches restent les

,,rpitales de la r6gion: Panama, Cartagine, La Havane et Santiago. Elles
,,rntinuent i bendficier d'dconomies riches et de prix dlev6s. San Juan et St
| \rrningue prospirent, mais restent peupldes de vieilles familles aristocratiques
,rLrx goits luxueux, Ces deux cit6s sont parfaitement fortifi€es et ddfendues,
Iirutes les autres cit6s prosptrent d peine ou stagnent. Les villes i I'intdrieur des
rcrres sont sur le point de disparaitre sous la vague saisonniire d'immigration
,l'Angletene, de France et de Hollande.

Les colonies anglaises: La Barbade est la capitale officieuse des Antilles
.,nglaises. C'est un endroit r€vd pour un marchand. Les produits europ6ens s'y
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trouvent en quantit6 illimit6e, le sucre se vend i des prix records et les marchands
locaux sont riches et bien approvisionnds. Les colonies de St Kifts et de Nevis
sont puissantes €conomiquement et largement peupl6es tandis que Antigua,
Montsenat, Bermuda et Elenthera sont de nouvelles petites colonies avec une
population r€duite, de bas prix et de petits enmep6ts.

ks colonies frangaisec; La Guadeloupe et la Martinique sont les colonies
principales des Iles Caraibes (I-es basses Antilles). C-ependant, tous les yeaux se

tournent vers ce hawe fortifi€ de corsaires, de boucaniers er de pirates que
constitue Tortuga. Ce nom inspire ddje h terreur. Les colonies fiangaises de
I'Hispaniola se diveloppent ir Petit Goave. Les corsaires fiangais utilisent toujours
les mouillages de Florida Keys pour piller les Espagnols dans le Canalde Floride
et pour atteindre la cdte nord de Cuba.

Les colonies hollandaisesr Curagao est l'6quivalent hollandais de La
Barbade. Ce vaste et riche port, bien difendu, ofte de bons prix pour le sucre et
vend de nombreux produits europ6ens. Un deuxiEme port intemational se

ddveloppe i St Eustatius tandis que St Martin est un endroir placide pour les
planteurs de sucre et les gens tranquilles.

Les perspectivee de succEs
Les opportunitds abondent et le succEs est a port€e de main. L'Bpagne est

presque tou.jours en guerre. Le pouvoir militaire espagnolitant une plaisantene,
les opportunit€s de pillages et de connebande sont l6gions. AprEs une riche
exp6dition contre les Espagnols, le voyage se termine par une fdte sauvage d
Tortuga, i La Barbade ou i Curagao.

LAventurier anglais: En tant que corsaire, tout nous r6ussit. Une pl6thore
de colonies anglaises amies et ddsireuses d'acheter les produits de vone capture,
tandis que les tavemes regorgent de marins en qu6te d'un capitaine chanceux.
Des gouvemeurs souriants vous serrent la main et vous couvrent de terres et
d'honneurs pour les efforts accomplis. La vie n'est.elle pas bellel

Le corsaire frangais: La piraterie est une industrie en pleine croissance
foumissant de gros b6n6fices aux Frangais comme aux Anglais. Tortuga est la
base id6ale pour se genre d'activitds car elle se situe enne St Domingue, les
grandes citds de Cuba et les riches flottes qui empruntent le Canal de Floride.
PIus vers le sud, on trouve le coeur de I'Oc€an Espagnol et le port ami de
Curagao.

Le commergant hollandais: Fatigu6s de la guerre, de nombreux hollandais
pr6frrent se consacrer au commerce. Les nouvelles colonies frangaises et anglaises
offrent de nombreux d6bouch6s i un marchand rus6, On peut m€me commencer
avec les cit6s espagnoies les plus pauvres car elles ont du sucre et de la nourriture
bon marchd qubn peut revendre e prix dbr d Curagao ou i La Barbade. Bien
srir, I'atrait de la piraterie contre les Anglais et les Frangais reste fort!
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Le ren6gat espagnol: C'est I'une des deux dpoques (l'autre se situant en
It't't)) durant laquelle la vie d'un ren€gat peut etre assez agriable. L'atraque des

| 'l','grrols est une activit6 qui rapporte, qu'il y ait ou non Ie guerre.
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La T7erou
Borcanim
(66o-t68o)

Intoduction
Le d6clin militaire de I'Empire espagnolse poursuit quand Ia r6gence laxiste et
inepte de Charles II succide i la sinilitd de Philippe [V, Charles II devenant Roi
en 1665 d I'dge de 4 ans. Thndis que lAm6rique espagnole reste sans prorection,
I'interference bureaucratique dans ses affaires €conomiques dicroit dgalement.
Ceci, associ6 i la reprise de la production dans les mines d'argent, annonce une
amdlioration de l'dconomie hispano-am6ricaine.

L'Angleterre, La France et la Hollande sont maintenant de solides puissances
coloniales, Jalouse du succds commercialde la Hollande, lAngleterre amorce une
guerre dconomique contre la Hollande avec le Navigation Act (1651) et le Staple
Act (1663), qui instaurenr des limires au commerce, ce qui va ruiner les
marchands hollandais ind6pendants. Trois guerres vont se succ6der pendant 20
ans. Pendanr ce temps, Louis XIV a pris le contr6le de la France apris le mort du
Cardinal Mazarin en 1661. La politique 6trangdre aggressive du Roi Soleil
entretient un climat de guerre quasi constant avec notamment I'Angleterre, la
Hollande et I'Espagne. En bre( I'Europe devient le terrain d'intrigues inrer-
nationales et de guerres, les ennemis et les allids changeant aussi fr€quemment
que sur une piste de danse.

Aux Caraibes, les gouverneurs sont confrontds i de nouvelles menaccs
venant de toute part. St Eustatius changera de mains l0 fois entre 1664 et 1674.
Aucune aide militaire n'€tant fournie par les gouvemements europdens, les
gouvemeurs font appel aux boucaniers, aux corsaires et aux pirates pour protiger
leurs colonies et combattre I'ennemi. Ces guerriers tris int€ress€s sont souvenr
difficiles i contr6ler.

Les villes et le commerce
Les colonies ecpagnoles: Panama, La Havane et Cartagine restent les 3

grandes cit6s espagnoles, riches, bien fortifides et bien d€fendues. Santiago, St
Domingue et San Juan sont toujours importantes mais leur pouvoir d6cline. Les
autres villes espagnoles prospdrent i nouveau mais sont si faibles militaircrlent
qu'elles sont la proie des boucaniers-et des pirates,



Les coloniee anglaices; La Barbade reste la plus grande colonie anglaise,
.rrrvic de pris par St Kitts. Capturde par les Bpagnols en 1655,laJamaiQue abrite
l','n lloyale, le nouveau hawe anglais des boucaniers au centre de I'Ernpire
i \t)irgnol, pas bien loin des colonies ftangaises de I'Hispaniola.

Les colonies fran9ais6: Dans Ies lles Caraibes, la Guadeloupe et la
l\lrrrtinique sont les principaux bastions de la puissance frangaise tandis que

l()rruga, Port.de-Paix, Petit Goave et Leogane sont les forteresses des boucaniers
.rrr scin des plantations frangaises de sucre i la richesse croissante,

Les colonies hollandaisesr Curagao reste la premiire colonie hollandaise et
l'rrrr .les plus grands ports inddpendants du monde. St Eustatius la d€passe

I'r.t sclue, mais la conqu€te et la reconqu6te par de nombreuses exp6ditions ont
,rllrribli son 6conomie.

l,cr perspectives de succbs
(lette 6poque est souvent surnomm€e.Le grand Age des Boucaniers". Les

, , 
'rnhirts 

incessants l6galisent vos actions et il existe une pldthore de ports
( rpirgnols ou non a attaquer ou i utiliser comme bases. A cause de leur faiblesse
rrrrlitrrire, les vaisseaux et les villes espagnols sont une cible populaire pour les

l','rrcuniers et les pirates de toutes nationalitds.
Le boucanier anglais: Port Royale constitue une excellente base pour vos

,,1rt'nrtions alors que La Barbade est toujours le meilleur endroit pour s'emparer
,L. r'lstes butins i un bon prix, Le principal inconv6nient de Port Royale est que
l, r'ccrutement d'un bon dquipage ndcessite des voyages aux villes fiangaises des

l,,,rrclniers de I'Hispaniola, tandis qu'une base dans les Caraibes vous donne
.,, , i s aux ports anglais qui permettent un recrutement rapide.

Le boucanier frangaie: Corsaire ou pirate, ilest sage de laisser du rdpit i
rrrx' ou deux nations afin d'avoir des partenaires commerciaux potentiels au cas
, 
'rr rrre paix inattendue surviendrait. Le recrutement d'equipage sera facilit€ dans

l, ' cnvirons d'Hispaniola, avec 4 ports frangais distincts e une courte distance,
LAventurier hollandaisr Les Hollandais de l'6poque n'hesitaient pas e

,'llrir leurs services d d'autres nations et dtaient toujours i I'aff0t d'un bon coup:
rrnc cxpddition particulibrement rentable, qu'elle soit pacifique ou non,

Ne dddaignez pas pour autant les b6ndfices d'un commerce pacifique. Mais
.,rrrrout, souvenez-vous que La Barbade et Curagao sont les plus riches ports de
l'Arldrique non espagnole et que ce sont d'excellents endroits pour faire du
i ,rrlrmerce ou pour vendre une cargaison.

Le ren6gat espagnol3 Cette dpoque correspond i un ilot brillant sur une

' 'rnl,re mer de dangers. La piraterie contre I'Espagne est 6videmment la
r, t lrnique recommandie.
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Le Decfin

des Piratts
(68o-t7oo)

Introduction
L'Europe reste toujours le foyer de tumulte et de guerre, d'alliances changeantes
et de camaraderies politiques dtrangers. Mais les pillages des boucaniers aux
Amdriques ont donnd une leEon aux politiciens et aux militaires. Les guerriers
intdressds par les gains peuvent ruiner l'6conomie locale. Pendant ce temns. les
nations possEdent des flottes et des arm€es de plus en plus grandes et puissantes,
dont une partie est destin6e aux colonies importantes des Antilles,

Ceci annonce la fin des corsaires et des boucaniers, L Bpagne a beau 6tre
gouvern€e par un sombre idiot (produit malheureux d'un mariaqe interne enre
Habsbourgs), les pirates disparaissenr, chassds des mers par un escadron naval
anglais basi d Port Royale. Les Lettres de Marque sbbtiennent de plus en plus
difficilement. Les boucaniers de toutes nationalitds se ruirent sous le draoeau
fiangais en 1684 quand la France redistribua les Lertres de Marque.

Du point de vue 6conomique, c'est une pdriode de richesse et de commerce
croissants aux Caraibes. Malg6 un reste de piraterie, la route de l,avenir est celle
du commerce pacifique et de la contrebande.

ks villes et le commerce
Les colonies eepagnoles: La Havane, Panama, Cartagdne et Santiago

restent des citds importantes malgr€ les attaques et les malheurs du siicle dernier.
Caracas apparait comme le principal port desservant I'int6rieur de Terra Firma
(Amdrique du Sud) tandis que St Domingue et San Juan sont pass6es au second
rang, isol€es parmi les iles riches frangaises et anglaises.

Les coloniec anglaises: Port Royale, La Barbade et St Kitts sont les plus
grands pons anglais, tandis que les autres ports de Caraibes sont des postes
commerciaux riches et tranquilles. Les Bahamas sont la nouvelle frontidrc
coloniale. Nassau est un abri de pimtes officiel. Une petite colonie anglaise a
m€me vu le jour i Belize, dans le Hondurasl

Lee colonies frangaises: La snucture de I'empire colonial ftangais ne s'est
pas beaucoup modifi6e au cours des deux ddcennies. I-a Guadelouoe et la
Martinique restent les capitales dconomiques jumelles, dgalant la taille des plus
grands ports anglais. Tortuga d6cline mais les villes de Port.de-Paix, Petit Goave
et Leogane se d6veloppent.



Les colonies hollandaicesr C-omme pour la France, la structure des

,lirrrinions hollandais reste indentique: Curagao est le grand port ind6pendant, St
llrstatius se remet des ddsastres de la guerre et tente de commercer avec
I't'ntourage anglais r€calcitrant, St Martin, le satellite nordique, continue son
t'xtansion calmement.

Lcs perrpectives de succbs
Les perspectives de l'6poque sont aussi bonnes que dans les anndes 1660 et

1670. Cependant, les navires chasseurs de pirates sont plus nombreux tandis que
It s ports non espagnols sont plus grands et mieux protdg€s. En fait, la r6partition
rr.lltivement dquitable des ports forts et des ports faibles dans les Caraibes rend
It's perspectives commerciales meilleures que jamais en 50 ans. Si vous poursuivez

rrn itin6raire belliqueux, profiter des amnesties accord6es aux pirates, vous vous

I'rriparez ainsi i I'avinement de la paix.
Le pirate anglaisr Les d6butants doivent tenter une exp6dition ou deux

1,. n,.lant les ann6es 1660 pour ressentir les 6motions des pirates avant de

''r'nrbarquer 
pour une carriire criminelle sur les hautes mers, M6fiez-vous des

nirvires chasseurs de pirates!
Le boucaniere franqaior Il y a encore de la demande pour les pirates

nrcrcenaires. Profftez.en pour attaquer les Espagnols. M6fiez.vous des chasseurs
,l. pirates de Costa Guarda.

Uaventurier hollandai* En tant qu'ardent partisan de la paix, r6fl6chissez
,,,'x avantages du commerce et de la connebande. Les ports hollandais sont peu

rlrmbreux, et bien que lAngleterre et la France vous interdisent de commercer
rrvec elles, les lois ne sont pas appliqudes dans la r6alit6. Bien sir, certains de vos
, ompatriotes ont dtabli leur rdputation de pirates i la solde de la France. En fait,
,lerrx amiraux des corsaires frangais sont des Hollandais en 1685.

Le garde.c6te espagnols Maintenant que les colonies anglaises et frangaises
\()nt aussi ches que les colonies espagnoles, il est normal qu'elles utilisent les

rlCmes remddes! La seule difticult€ consiste i €viter les bateaux de guerre

lr.rngais, anglais et hollandais qui encombrent tout le paysage maritime.

79



InIcK
Qeograpfrique

Les latitudes et les longitudes donndes dans cet index sont compatibles avec la
carte B & H, incluse dans la boite. Bien qu'excellentes pour la p6riode, les
mesures sur cette carte sont trls inexactes aujourd'hui.

Antigua; 2l' au nord, 62'i lbuest. Colonis6e dans les ann6es 16{0, c'est
une ile petite et agr6able avec une 6conomie classique reposant sur les
plantations. Au lSdme silcle, elle deviendra I'une des 2 plus grandes bases
navales de la marine anglaise aux Caraibes,

La Barbade: 18" au nord, 59'd lbuest. Premibre principale colonie anglaise
des Caraibes (dans les ann6es 1620), La Barbade est la capitale dconomique des
Iles Caraibes durant le milieu et la fin du l76me siicle. Les commereants des
Caraibes y trouveront de nombreux produits europdens et obtiendront de bons
prix de vente pour le sucre et le tabac.

Belizer 21" au nord,88'i lbuest. Cette petite colonie de coupeurs de bois de
Campeche apparait dans les ann6es 1680 dans une r€gion censde €tre espagnole
mais en fait non colonis€e. Sa prdsence causera des probldmes diplomatiques
dans les ddcennies i venir.

Bennudar 30'au nord, 65') lbuest. Installie dans les anndes 1640,
Bermuda a construit son 6conomie sur les naufrages de navires, i cause des
nombreux r6cifs traines qui entourent la petite ile.

Borburatar 16'au nord, 67'd lbuest. Cette modeste citd de I'Ocdan
Espagnol n'est m€morable qu'd la fin du l6ime siicle. Sa r6putation grandira
avec Ia puissance croissante de Caracas.

Campeche: 2J'au nord, 90'i lbuest. Vieille cit6 espagnole bien €tablie, aux
goits a stocratiques, Campeche est un port important desseryant les provinces
int6deures du sud de la Nouvelle Bpagne et de Yucatan. Les produits europiens
y atteignent de bons prix.

Caracas: 16" au nord, 66'i lbuest. Cette cit€ prit de I'importance i la fin du
l6dme sibcle. C'est le port principal des fermes et des plantations int6rieures, et la
tene de grandes familles espagnoles, trbs attir€es par les produits europdens.

Cartaginer 16'au nord, ?5'i lbuest. C'est le plus grand port de I'Oc6an
Espagnol et, aprEs les ann6es 1590, elle devient une forteresse soi.disant
imprenable. La flotte au Tr6sor y passe I'hiver avant d'effectuer le voyage de



rrtorrr via La Havane et le Canal de Floride. Elle posside une gamison puissanre
( r rne dconomie en expansion et est peu touch6e par le commerce illdgal et la
( r 

'rlrrebande.
Coro: 17" au nord, 78'i lbuest. Cetre petite citi de la cdte est du golfe du

\t nizuela prospdre au l6irne sibcle, mais apris les ann6es 1600, elle est ddpass6

l'.rr les nouveaux port de l'est. Au cours de sa brive apogde, Coro foumissait de
rrorlhreux curis et du tabac.

Cumana: 16'au nord,64'd lbuest. Principale cird portuaire de la Nouvelle
AnLlalousie, elle constitue le point d'ancrage orientalde I'Ocdan Espagnolet la
(lcrniere forteresse. C'est un bon marchd pour les produits europ6ens. Elle est
rrr,lrrlgente envers les contrebandiers.

Curagaor l?'au nord, 69'd lbuest. Utili#e d'abord dans les anndes 1620,
l'ik devient un grand port inddpendant sous contr6le hollandais. Les produits
csl)irgnols, passds en contrebande tout le long de I'Ocdan, y sont achet6s par les
rrrrrrchands hollandais, qui les dchangent contre des produits europdens qui seront
,r nouveau vendus en contrebande aux Bpagnols.

Eleutherar 26'au nord, 76'i lbuest. D'abord point de mouillage des

I'[ ites, Eleuthera devient par la suite une colonie anglaise. Elle ne prospdrera pas
vfiriment au lTime silcle, restant un havre d'arriEre-plan pour les pirates et les
( i'fslires et tous ceux qui se cachaient dans les Bahamas.

Florida Chnl (Canalde Floride): 26" au nord. 80'i lbuest. Le courant
I'rrissant du Gulf Stream a coup6 ce canal le long de la c6te sud-est de la Floride,
l,,nuant une route s0re d travers les hauts-fonds des Bahamas. Chaque ann6e au
,l(ihut du printemps, la Flotte au Trdsor espagnole remonre ce canal a h Hava.re,
, rr route pour I'Atlantique Nord et le retour A la maison.

Florida Keyr: 26'au nord, 8t' d lbuest. Parmi cette chaine de petites iles de
r(:cif!, on trouve des points de mouillage pour les corsaires de roures narionalitds.
ll riv a pas de colonies permanentes €tablies ici, la puissante Havane espagnole
( \t trop proche.

Gibraltar: 15" au nord, 71" i lbuest. Cette cit6 constitue un Dort de taille
,,r,,.lesre pour les fermes er les plantations de I'intdrieur de la province de
( lrrracas. Les terrifiants enlivements et pillages de la ville par L'Ollonais, et
, nsuite par Morgan, ont ddtruit sa vitalit6 €conomique, la riduisant i la non
,.ristence dans les ann6es 1680.

Gran Granadar 17'au nord, 86'i lbuest. Situie sur les rivages du lac
Nicaragua, c'est la cit6 la plus riche et la plus importante des provinces d_
llonduras.

Grand Bahamar 28'au nord, 79'i lbuest. C-ette ile du nord des Bahamas

'r'rt de mouillage aux corsaires. Elle ne devient une colonie anglaise qu'i la fin de
l,r odriode.



Grcnade: 17" au nord, 6f i I'ouest. Un groupe de colons anglais tentdrent
de s'y installer dans les ann€es 1600, sans succds, et la colonie disparut dans les

annies 1620.

La Guadeloupe: 20'au nord, 6f i lbuest. Colonisee par les Frangais, elle
devient dconomiquement rentable dans les anndes 1640. Avec la Martinique,
c'est la pierre angulaire du pouvoir ftangais dans les Caraibes Orientales. Dans
les ann€es 1660, ses forteresses et sa gamison furent consoliddes, signe dr
I'int6r€t nouveau de la France pour la colonisation outre-mer.

La Havane: 25'au nord,82'i lbuest. L'une des vieilles cit6s de Cuba, elle
prosp€ra rapidement au milieu du l6dme sidcle car la Flotte au Trdsor utilisait son
port pour faire un dernier approvisionnement avant d'attaquer le dangereux
voyage de retour vers I'Bpagne. La Havane est une ville riche oir le commerce se

fait dans le respect des lois. Les prix y sont tris dlev€s.
Isabella: 23'au nord, 7l'i lbuest. Cette petite ville portuaire fut fondde par

Colomb lui-m€me, mais apparut et disparut e mesure que la maladie lui enlevait
sa population. Au d6but du 16Bme siicle, elle est officiellement abandonnde par

le gouvemement espagnol et ses habitants furent forc6s de s'installer autour de St
Domingue.

La Vega: 23'au nord, 71" i lbuest. Ce havre de contrebande du d6but et du
milieu du lTEme silcle dessert les ranches et les fermes de I'int6rieur du nord
d'Hispaniola. Les prix y sont bas et la loi inexistante, exceptd las loi que vous
faites rdgner par l'6pde.

Leogane: 22'au nord, ?3" d I'ouest. L'un des nouveaux ports liangais de

boucaniers dans les ann6es 1660, Leogane sert la pr6sence officieuse mais
grandissante des Frangais dans I'Hispaniola occidentale.

Maracai'bo: 16'au nord, ?2'i I'ouest. C'est le port principal sur le golfe du
V€n6zuela et le gardien du Lagon de Maracaibo (dgalement connu comme Lac de

Maracaibo). ll abrite une bonne partie des familles aristocmtiques, qui
investissenr beaucoup dans la mode europienne.

Margarita: 17B'au nord,6l'i I'ouest. Au ddbut du l6dme siEcle, c'dtait
I'une des plus riches iles de p€cheurs de perles du monde. Avec I'ipuisement des
perles, elle n'est plus que lbmbre d'elle m€me, avec s€s ports a I'abandon et ses

nombreuses familles qui partent vers des cit6s plus riches et plus grandes comme
Cumana ou Caracas.

La Martinique: 19'au nord,6f i lbuest. Colonis6e par les FranEais la
Martinique devient 6conomiquement rentable dans les anndes 1640. Avec la
Guadeloupe, elle constitue la pierre angulaire de la puissance frangaise dans les

Caraibes orientales. Dans les anndes 1660, ses forteresses et sa gamison sont
renforc6es, signe de I'intdr€t nouveau que porte la France ) la colonisation outre.
mer.



Montsefrat: 2l'au nord, 62'i lbuest. Cette colonie anglaise, fondie vers
l('40, reste une colonie de petites plantations et de fermiers, un agr6able porr

'l'irnlche aux caract6ristiques peu remarquables, i l'exception de ses bas prix.
Nassau: 26'au nord, ?7'i lbuest. Depuis le milieu du l6ime sidcle, cette ile

,lcs Bahamas est un rnouillage pour les corsaires. Colonie anglaise, 6tabhe
,'lliciellement dans les anndes 1680, elle ddgdnire en infdme lieu de piraterie
,rl'r itant de la vermine et des criminels. Le port s'appelle 'Nouvelle providence"
.rlirr tle le distinguer de I'lle de la Providence ("Ancienne Providence").

Nevis: 2l' au nord, 63'd lbuest. Cette ile agr6able, separ6e de St Kitts par
rrn cunal 6troit, €rait peuplde par les Anglais vers les ann6es 1620. Tandis que St
Kitts devenait un port important, Nevis resta plus agricole, avec d'agr6ables
l,Lrntations au pied de ses montagnes ensoleilldes.

Nombre de Dioo: 15'au nord, 79'i lbuest. Cette ville constitue le oorr
, ,rrihden de Panama et du P6rou durant tout le 16ime sidcle. Cependant, elle esr
, trrhlie dans un mar6cage malsain, est impossible d fortifier et est saccagde
.,r,rvirgement par les rapaces anglais. Elle est abandonnde i la fin du silcle et un
|'tl0veau port (Puerto Bello) est construit non loin de ld.

Panama: 15" au nord, 80'i lbuest. Cette grande et riche cit6 relie riches
r,'\'rrtrmes espagnols du Pdrou aux Caraibes. Tout le commerce avec le pdrou
\'cliectue par mer sur la C6te Pacifique avec Panama comme point d'arrivie,
l',rrrirma est reli6e i un port des Caraibes (Nombre de Dios au l6dme siicle,
I'rrcrto Bello au lTEme siicle) par un train cheminanr a travers les montasnes de
| )rrricn Isthmus.

Petit Goaver 22" au nord, ?1" i lbuest. Parmi les nombreuses Detires er
rrrIrrmells5 golenig5 de Huguenots franEais installdes sur l'Hispanioia occidentale,
, tst la premiire colonie qui deviendra un porr important (dans les ann6es 1620).
l'lrrs on avance dans le l?ime siicle, plus les planteurs et les propri6taires terriens
,lr,rssent les rudes boucaniers, civilisant peu i peu cette frontiire coloniale.

Port de.Paix: 23" au nord, 77" A lbuest. Cette colonie de Husuenots
lr.rrrEris, tardivement 6tablie, devienr un porr imporranr dans les anndezs 1660, et
rcrs 1680, devient la capitale des colonies frangaises de I'Hispaniola occidentale.

Port Royale: 21" au nord, 77'i lbuest. Dans un porr naturel du sud.est de
l,r Jamaique s'6tend une langue de sable d6crivant une courbe. En 1660,1uste
( |nq ans aprCs la conqu€te anglaise de la JamaiQue, cette langue de sable et
rccouverre par Port Royale, une ville en pleine expansion. Sa rdputation 6tait si
rrlurvaise que quand un tremblement de tene la ddtruisit i la fin du sidcle, les
, ,rkrns comme les Europ€ens le considdrdrent comme un acte de justice drvme,

Puerto Cabello: 16'au nord, 68" i lbuest. Ce port secondaire le long de
l ( )cdxn fup3g,to1 .rt une ville digne d'int6r€r pendant les ann6es 1620.
( t pendant, Caracas va lui ravir la majeure partie de son activitd. Tandis que le
rr,,Lrveau port ind6pendant des Hollandais: Curacao ddtruit le reste.



Puerto Principe: 24" au nord, 78'd lbuest. C'6tait I'une des premidres

cit€es fonddes i Cuba. Elle est le symbole des forces de lAmdrique espagnole:

une cit6 riche, entour6e de ranches et de bdtail,
Providencer 18'au nord, 79'i lbuest. Aussi connue sous le nom de 'Vieille

Providence', elle est fond6e par une colonie anglaise en 1620. Cette ile miniscule
devient rapidement une base pour les corsaires et les pirates op6rant sur I'Ocdan.
Elle constitue un teldanger pour I'Espagne que celle-ci organise une grande

exp6dition en 1640 pour la r€cup€rer. Les Espagnols, la rebaptisent Santa
Catalina, nom qu'elle a conserv6 depuis ce temps.

Puerto Bellor 15'au nord, 80'd lbuest. En 1600, cette ville remplace
Nombre de Dios comme port antillais de Panama & de la vice royautd du P6rou.

Chaqrre ann6e, lorsque la Flotte au Tr6sor arrive pour ramasser I'argent pdruvien,
Puerto Bello connait un grand boom €conomique. Aprds le ddpart de la Flotte
pour Cartagdne, elle sombre i nouveau dans la somnolence.

Rio de la Hachar l7'au nord, ?3'e lbuest. C'est I'un des 2 ports
principaux des hautes terres colombiennes (l'autre 6tant Santa Marta). Elle est
sp6cialis6e dans les produits export€s: d'abord les peaux, puis le tabac.

San fuan: 22'au nord, 66'i lbuest. C'est la grande cit6 portuaire de Puerto
Rico, et I'une des citds les plus fortifides de lAmdrique espagnole. San Juan a dt€
fond€e tris t6t et reste un bastion de la vieille aristocratie espagnole. Les prix des
produits y sont 6lev6s (except6 pour la nourriture) et la loi espagnole est
appliqude la plupart du temps. Elle deviendra plus tard une base d'attaque des

garde-c6tes contre les Antillais.
Santa Catalina: 18'au nord, 79'i lbuest. Quand les Espagnols anachErent

l'lle de la Providence aux Anglais en 1640, ils la rebaptisdrent Sant Catalina.
Bien que cette ile soit sans valeur pour I'Espagne, celle.ci y maintienr une
gamison afin d'6viter qu'elle ne tombe une nouvelle fois entre les mains des
Anglais.

Saint Domingue: 22'au nord, 70'i I'ouest. C'est la grande capitale
d'Hispaniola, la plus vaste et la plus ancienne de tout I'empire am6ricain de
I'Espagne. Au lTdme siicle, elle perd de son pouvoir et de son importance mais
les aristocrates et les propridtaires espagnols de ranches restent suffisamment
vigoureux pour vaincre une invasion anglaise en 1655 (d6gus, les Anglais vont
envahir et conqu€rir la Jamarlque),

Santa Marar l7B'au nord, 74'i lbuest. Avec Rio de la Hacha, c'est le
principal port desservant les hautes tefies de Colombie. Les prix de la nouniture
y sont bas et les prix des peaux et du tabac ne sont pas excessifs.

Santiego: 23'au nord, 76' i lbuest. C'est la capitale originelle de Cuba et
elle restera une vaste et puissante citd jusqu'd la fin de cette 6poque. Comme
dans toutes les grandes cit6s espagnoles, les prix y sont 6lev6s et la loi
commerciale espagnole est rigoureusement appliqu6e.
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Santiago Vega (Santiago de la Vega)r 21" au nord, 77'd I'ouest. C'est la
t,r rrrcipale ville de Cuba avant la conqu€te anglaise. La Jamaiique espagnole 6tait
rrrr petir xqqul ds pgu d'importance 6conomique et politique.

St Auguctine: 30'au nord, 81" i lbuest. Colonie frangaise d l'origine en
l5(r0, I'Espagne I'a attaqude et captur6e, massacrant les Fmngais et installant ses

I'r','lres forteresses et sa gamison pour d6courager les autres Europ6ens. St
Augustine est si peu importante que personne n'a iamais contestd son
,rl'l'urtenance d I'Bpagne.

St Christophe: 21' au nord, 63" i l'ouest. D'abord colonisde par une
,r'so.^iation de Frangais et dAnglais dans les ann6es 1620, I'ile fut peupl6e
, 'scntiellement par les Frangais dans les premiers temps. Plus tard, les Anglais
lrrrcnt les plus nombreux et on utilis€ le nom qu'ils lui ont donn€: St Kitts.

St Eustatiusr 2l' au nord,6l'd lbuest. Fondde par les Hollandais dans les
,rrrrries 1640, I'ile devient I'un des grands ports commerciaux inddpendants de
l'rrpogde du mercantilisme hollandais. Malheureusement, son systbme de d6fense
rr'.lLrit et la prdsence de voisins fiangais et anglais en firent I'une des iles les plus
r, r lrerch6es. Lagitation politique et militaire ravagea son 6conomie,

St Kittsr 21' au nord, 63'i lbuest. Dans les ann6es 16{0, les Anglais prirent
h ,lessus i St Christophe. L'ile devient donc St Kitts (d6nomination anglaise).
lrlle l construit un port important qui fait un commerce prospire avec toutes les
I rirri()nalit6s.

St Luciar 19" au nord,6l'i lbuest. Les colons anglais pr6fErirent s'y installer

l'lrrtrit qu'en Am6rique du Sud dans les anndes 1600, mais ils I'abandonnirent
r.rpidement i cause de leur sottise et de la prdsence d'lndiens Antillais f6roces.

St Martin: 22'au nord,63" i lbuest. L'ile fur coloni#e par les Hollandais
,lrns les anndes 1640. Elle reste une ile de plantations calme et pacifique jusqu'd
l,r frn du l?ime sidcle.

St Thome: 15'au nord, 6l'i lbuest. Cette ville miniscule, enfoncde i
I'rnrarieur des teres le long de la Riviire Orinoco, acquiert une petite gamison
t slagnqls vsls 1600, ceci en rdponse aux tcnrarives avortdes de Sir Walter
liuleigh en remontant la riviEre.

Tortuga: 23" au nord, ?3'i l'ouest. D'abord install6e par les boucaniers
Irrngais et les Huguenots dans les ann6es 1620, elle est reconstruite et fortifi€e, et
,lcvient une grande base pour les pirates des annies 1640 et 1660. Malgr6 des
,rttaques espagnoles, elle survit tant que les boucaniers et les pirates restent
l)[issants, puis disparait avec eux.

Trinidadr 16'au nord, 6l' i lbuest. ThEoriquement colonie espagnole, cette
rle ne fut jamais waiment peupl6e, ni n'eut rdellement de gouvemeur espagnol ou
,lc garnison. Elle fut le paradis des contrebandiers au d€but des ann6es 1600.
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Vere Cruz (et le port de San Juan); 23' au nord, 96' i lbuest. Gtte cit6
avec son mouillage est le port principal de la grande vice,royaut6 int6rieure de la
Nouvelle Espagne (connue comme Mexico). Une fois par an, au moment du
passage de la Flotte au Tr6sor, cette cit6 malsaine s€ transforme en ville florusanre
et riche.

Villa Hermoeer 22'au nord, 93'i lbuest. Gtte citd int€rieure est la
capitale de la province de Tobasco, une r€gion situ€e au sud de la Nouvelle
Espagne mais n6anmoins riche.

Yaguan* 22'au nord, ?2'i lbuest. Au 16Eme siEcle, cette ville est un petit
port dess€rvant la c6te occidenale espagnole d'Hispaniola. A la suite d'une
punition inflig€e pour contebande excessive, elle est oftciellement abandonn6e
et sa population est d€portie.
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Sauoegarfe des

jrun ta1feau des

Ceftfiiw et

Sluvegarde du jeu
Ilrur sauvegarder PIRATES au cours du jeu, pindtrez dans n'importe quelle

\ rllc et lecherchez des informations. La sauvegarde sera I'une des options
I'r,,1'os6es. Sdlectionnez cette option et suivez les instructions apparaissant i
I r't ltrn,

I'our sauvegarder PIMTES, vous devez avoir une autre disquerte vierge,
( ( rtc option permet dgalement le formatage de la disquette PIRATFS. Lors du
l, rr r11;11"ta, vous effacez toutes les informations sauvegarddes auparavant: la
, Ls(luette formatie contiendra les diff6rents jeux sauvegardds au cours du jeu plus
rrrr trbleau des c€ldbritds.

I)IMTES utilise un format spdcial de diquette, n'utilisez jamais des

l,r,'grammes de formatage classiques mais utilisez le progamme proposd par le

l,r( 'gramme de sauvegarde.
Vous NE POUVEZ RIEN sauvegarder sur la disquette de jeu.

l.c tableau de6 C6l6brit6s
I-orsque vous vous retirez du jeu, vous pouvez enregistrer les performances du

I't rsonnage qui se retire dans le tbleau des Cdl6brit6s. Pour cela, vous devez
.rroir une disquette de sauvegarde correctement format€e. Celle-ci peut contenir
h s jeux sauvegard6s et le Tableau des Cdl6brit6s. Les disquettes format6es
n,,rrnalement ne fonctionnent pas sur certains ordinateurs, utilisez-donc te

1'r,,grammg de formatage disponible dans lbption de sauvegarde.
Si vous n'avez pas de disquete de sauvegarde format€e pour le Tableau des

( irlibrit6s, n'essayez pas de sauvegarder le score finalde votre personnage dans
,rrr rel tableau. Vous NE POUVEZ PAS sauvegarder le tbleau des Cdldbrrt€s sur
l.r rlisquette de jeu.

Il est possible de formater plusieurs disquettes utilisant lbption de sauvegarde,
,l err garder une pour le tbleau des Cil6brit6s et d'utiliser les autres pour la
.,rrrvegarde des diffdrents jeux, Vous pouvez dgalement utiliser la m€me disquene
rlr crnativement.



lXffcult6s de chargement de la vecion pour Commodore
C64lC64elCI28

Si le programme ne se charge pas ou ne se ddroule pas correctement, dteignez
i la fois lbrdinateur et le lecteur de disquette pendant environ l0 secondes, purs
recommencez lbp6ration.

Si le chargement ou le d6roulement de la disquette ne s'effectue toujou$ pas,

6teignez votre ordinateur, votre lecreur de disquettes et toutes les machines qur y
sont connect6es, D6branchez les appareils periph6riques tels que les impnmantes,
les modems, les crayons optiques, les tableaux graphiques, les souris, etc . , .

PIRATFS utilise une mdmoire i rep€rage impair, et quelques fois les appareils
connectds tentent d'utiliser cette mdmoire RAM, ddnuisant les parties nicessaires
du programme de jeu,

Essayez de charger le programme sur une autre machine. Si le programme se

charge correctement, vos difficult€s proviennent de votre ordinateur. Le
probldme le plus courant vient de la vitesse ou de I'alignement du lecteur de
disquette.

La version pour C64 utilise une routine a chargement rapide i partir de la
disquette, qui quintuple l'accds d la disquette car elle est conEue expris pour le
jeu. Elle est donc plus rapide qu'un programme de chargement rapide i partir
d'une cassette (qui n'est pas congu sp6cialement pour le jeu). N'essayez donc pas
d'utiliser un tel programme sur PIMTES! De la mdme fagon, les drives des
disqueftes autres que C,ommodore peuvent fonctionner ou ne pas fonctionner, en
fonction de leur niveau de compatibilitd avec les drives 1541 et 15?1.

Si les problEmes de chargement persistent, il se peut que la disquette soit
d6fectueuse, dans ce cas 6changez,la.

Dfficult6c de chargement de la version pour Apple II*/IIe/Ilc et IIq
Si vous avez des difticultis pour charger le jeu ou le faire dirouler, essayez

d'enlever tous les appareils exti eurs au systeme comme les imprimantes ou les

modems, puis essayez i nouveau de charger le jeu, Si vos difficult6s persisrenr,

retirez une a une les cartes intemes sp€ciales que vous avez pu brancher dans
l'unit€ centrale.

Si vous possddez un Apple IIgs, la vitesse variable du systame peur Cffe la
cause de vos ennuis. Quand vous allumez votre ordinateur, enfoncez la touche
Connol.Open Apple.F-scape (sur les anciens claviers) ou la touche Connol-
Open Apple-Rext (sur les nouveaux claviers llgs). S€lectionnez lbption Thbleau
de commande puis lbption: vitesse du systime. Assurez-vous que celle-ci est
normale ( I MH,).
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I llllicult6c de chargenrent pour la verslon lBM/nrndy et compotiblea
( i{te version est prevu6 pour les IBM PC, Xl AT, pCjr et pS/2, pour les

Lrrr,ly 1000, 1000 SX, 1000 EX, 1200 et 3000; et pour toutes les machines
r, ,r,rlcnrent compatibles avec les modiles IBM pC et XT.

Srrr les ordinateurs Thndy, asurez.vous que le joystid est branch6 dans le bon
s"'rt (- l). La position de ce port varie selon les modile$. Un joystick
r' ! i 

'r 
rcctement branch€ peut provoquer des problimes de clurgement. Sr vous

, lr,rrrgcz de port, prenez soin d'6teindre d'abord la machine puis de la rahumer
,,r',. ll,is le changement effectu6.

Si lcs problEmes persistent, essayez le jeu sur une machine de pr€fdrence
,lrtl, r cnre de la v6tre. Si le jeu fonctionne, le problime auquel vous €tes

' ,,nllont€ est sorement un problEme de compatibilit6 de votre ordinateur.
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