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« Alors Morgan et ses gens s’obstinèrent et décidèrent de se bien défendre, quoiqu’il n’y eut 
guère d’apparence, car les forces espagnoles étaient sans comparaison supérieures aux leurs.

Cet homme qui avait fait la proposition dont nous avons parlé l ’exécuta. J’ai dit qu’on 
avait pris un navire dans la rivière des Épines ; on en fit un brûlot, on remplit le fond de 

feuillages trempés dans du goudron, qu’on trouve en assez grande quantité dans la ville. Tout 
le monde y travailla d’une telle force, qu’en huit jours il fut en état de faire effet.

Mais afin de tromper les Espagnols et de déguiser ce navire, on y avait fait des sabords, 
auxquels on avait posé plusieurs pièces de bois creuses, qui paraissaient comme des canons. 
De plus, on avait mis sur des bâtons des bonnets, pour y faire paraître beaucoup de monde. 

Morgan même fit arborer son pavillon d’amiral sur ce vaisseau. Tous les autres étaient bien 
disposés à se battre.

Le plus grand navire espagnol mouillait au milieu du canal, qui n’est pas fort large ; les 
deux autres étaient au-dessous de lui. Ce navire que les aventuriers avaient fait en brûlot 

alla ranger l ’amiral des Espagnols sans tirer un coup ; car il n’avait point de canon. L’autre, 
croyant que c’était un navire plein de monde qui le venait aborder, ne voulut pas tirer non 

plus qu’il ne fût près. Cependant, le brûlot l ’accrocha.
Dom Alonse, s’en apercevant, envoya du monde dedans pour couper les mâts et les Anglais y 

mirent le feu lorsqu’il fut bien accroché et rempli d’Espagnols. En un moment on vit ces deux 
vaisseaux en feu, et Dom Alonse n’eut que le temps de se jeter à corps perdu dans sa chaloupe 

et de se sauver à terre. »

— A. O. ŒXMELIN, LeS FliBUSTieRS DU noUVeaU monDe
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Pavillon Noir, 
le jeu de rôle

Jeu « historique-réaliste », Pavillon Noir n'en est pas 
moins un jeu épique, dans la plus pure tradition des ro-
mans et des films de cape et d'épée. Les actions d'éclat 
de quelques héros intrépides pourront donner naissance 
à une véritable légende, que les conteurs des générations 
futures narreront avec crainte et respect… N'avez-vous 
jamais rêvé de passer à l'abordage d'un galion espagnol 
en vous balançant au bout d'une drisse, fauchant les têtes 
au passage ? De vous battre en duel au lever du soleil, 
pour montrer à votre arrogant adversaire toute l'étendue 
de votre science de l'escrime et la supériorité mortelle 
de vos bottes les plus secrètes ? De partir à la découverte 
de rivages lointains et de pays mystérieux, où, dit-on, 
dorment les trésors les plus fabuleux ?

Tout cela devient possible grâce à Pavillon Noir, et 
voici l'univers des pirates qui s'ouvre à vous, dans toutes 
ses dimensions, tant historiques qu'imaginaires. Selon 
vos préférences, vous pourrez ainsi partir à l'aventure 
dans un univers coloré et flamboyant, à l'image du mythe 
véhiculé par le cinéma. Vous pouvez aussi vous orienter 
vers une vision plus proche de la réalité historique, où le 
rire et les rêves se mêlent à la rage et au désespoir. En 
effet, les pirates évoluaient dans un monde intrinsèque-
ment violent, qui leur apparaissait profondément injuste 
et dont ils étaient souvent exclus. Grotesques par leurs 
manières et leur inculture, ils étaient aussi attachants, à 
cause de leur amour de la liberté.

À vous également de situer vos aventures par rap-
port aux événements historiques réels. Vous pouvez par 
exemple revivre quelques-uns des grands moments de 
l'aventure pirate et rencontrer des capitaines célèbres, ou 
au contraire vous immiscer dans les recoins sombres et 
inconnus de l'histoire, ces zones d'ombre que les chroni-
queurs de l'époque ne nous ont pas transmises. Rien ne 
vous empêche non plus de créer des aventures décalées, 
voire même totalement uchroniques  ! Vous êtes égale-
ment libre de jouer dans un monde de votre composi-
tion, ou issu d'un autre jeu de rôle. Pavillon Noir vous 
décrit certes la vie des pirates avec précision, mais tout 
cela doit rester une aide, une source d'inspiration et non 
un frein à votre imagination. C'est votre jeu désormais…

Enfin, bien que la mer et les navires soient au cœur de 
Pavillon Noir, il est également possible d'utiliser ce jeu 
de rôle pour mettre en scène des aventures de cape et 
d'épée, à base de mousquetaires ou d'intrigues de cour. 
De même, pourquoi se limiter au monde des pirates ? 
Rien ne vous empêche d'explorer d'autres horizons, et 
de partir en mission sur un navire de guerre au service 
du Roy, ou encore de prendre part aux aventures d'une 
expédition à la recherche de territoires inconnus...

Pavillon Noir, 
la gamme

Pavillon Noir  : La révolte est le premier volet du livre 
de base de Pavillon Noir. Ce livre est centré sur le person-
nage pirate (mode de vie, courants de pensée, contexte 
géopolitique, historique et économique) et sur la société 
qu’il combat dans le Nouveau Monde.

Le second volet du livre de base, Pavillon Noir : À feu 
et à sang, présente en détail la vie à bord des navires (or-
ganisation de l’équipage, vie quotidienne et atmosphère 
à bord des navires) ainsi que les règles permettant de gé-

plus en profondeur dans cet univers de bruit, de panache 
et de fureur.

Ces deux livres vous seront nécessaires pour jouer des 

de vos joueurs restent à terre, pour par exemple jouer 
des scénarios d’intrigue ou de cape et d’épée.

Deux autres suppléments de règles et de contexte 
vous permettront d’enrichir vos parties. Les aventures de 

mais aussi sur les navires des pirates et de leurs adver-
-

turel tout en respectant les religions et sans faire aucune 

peuples présents dans le Nouveau Monde et leurs reli-
gions, ainsi que les pouvoirs accordés par les divinités à 
leur prêtres… mystère et frissons garantis !

Une campagne complète vous est également propo-
sée, livrée dans un ouvrage à part : Le Hollandais Volant. 

fresque épique à travers les Caraïbes à la poursuite d'un 
véritable mythe.
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Introduction
ci de ceux qu’il a opprimés. Si Dieu ne nous veut pas vain-
queurs, alors le deviendrons-nous par nous-mêmes, grisés par 
la beauté de la liberté que chaque jour nous embrassons. Si un 
jour un capitaine prend des allures de seigneur, il aura tout 
le temps de méditer son méfait, seul sur une île déserte, loin 
des compagnons qu’il a lui-même abandonnés. Les prétendus 
rois de droit divin ne sont autres que des malandrins à qui la 
chance a souri et permis de construire un royaume. Si notre 
flotte devient plus forte que celle du Roy de France, alors ce-
lui-ci nous traitera comme les autres puissants. La seule dif-
férence viendra de sa nature de tyran, ce que jamais nous ne 
serons.

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

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

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

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

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

Hardi, matelot !
Voici le second volume des règles de Pavillon Noir. 

Après avoir découvert la vie et la légende des seigneurs 
des mers dans La révolte, embarquez sur leurs fiers vais-
seaux pour relever de nouveaux défis.

À feu et à sang vous fournit tous les éléments nécessaires 
à vos aventures maritimes : visite guidée d’un navire type, 
vie quotidienne des marins, description détaillée de plus 
d’une trentaine de bâtiments différents, sans oublier la 
présentation complète de l’atmosphère angoissante des 
combats navals…

Des règles optionnelles d’actions de groupe vous per-
mettront de gérer de manière simple et efficace les com-
bats de masse, les actions épiques de votre équipage et les 
affrontements sur mer  : canonnade, abordage, tactiques 
spéciales…

Un système de Traits de réputation offrira à votre per-
sonnage l’occasion de marcher sur les traces des figures 
emblématiques de la piraterie.

La harangue du  
quartier-maître

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

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

Noire sera notre vengeance, lorsque nous deviendrons plus 
puissants que les puissants. Noir est le canon, notre voix et 
notre bras. Noire est la terreur du puissant livré à la mer-
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« Nous étions dans le vaisseau Saint-Jean, qui appartenait à messieurs de la Compagnie Occiden-
tale, commandé par le capitaine Vincent Tillaye. Nous allâmes joindre le chevalier de Sourdis, qui 
commandait, pour le roi, le navire dit l ’Hermine, monté de trente-six pièces de canon, avec ordre 

d’escorter plusieurs vaisseaux de la Compagnie qui allaient en divers endroits, les uns au Sénégal, en 
Afrique et aux Antilles de l ’Amérique, les autres vers la Terre-Neuve.

Tous ces vaisseaux s’étaient joints aux nôtres de peur d’être attaqués par quatre frégates anglaises, 
qu’on avait vu croiser peu de jours auparavant. Quelques navires hollandais qui craignaient la même 

chose, parce qu’ils étaient en guerre aussi bien que nous avec les Anglais, en firent autant, après en 
avoir demandé la permission à M. de Sourdis ; et notre flotte, alors composée de quarante vaisseaux ou 

environ, fit voile le long de la côte de France. »

— A. O. ŒXMELIN, LeS FliBUSTieRS DU NoUVeaU MonDe
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Structure du navire
de plonger dans la vague. Au contraire, une étrave fine 
fend plus facilement la vague au près. Lorsque deux na-
vires s’abordent, ils évitent de se heurter de front, afin 
de ne pas endommager leurs étraves. Une telle avarie ra-
lentit considérablement le bâtiment et risque de lui faire 
prendre l’eau. Sur les galères, l’étrave est parfois pourvue 
d’un éperon, pour perforer la coque ennemie à pleine vi-
tesse.

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

REssOURCEs DE BOIs

L’Angleterre est sur le point de manquer de bois pour 
construire ses flottes. La Hollande envoie des merce-
naires pour incendier les forêts spécialement choisies par 
les architectes navals anglais, ce qui les forcera à importer 
du bois d’Écosse à grands frais. Nos mercenaires doivent 
d’abord s’infiltrer dans l’amirauté anglaise pour découvrir 
les forêts stratégiques.

Coque

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

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

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

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

Les marins sont attachés à leur navire comme à une 
véritable personne, et vont jusqu’à lui prêter une per-
sonnalité et une âme propre. Merveilles d’architecture 
et d’ingénierie navale, les navires des XVIIe et XVIIIe 
siècles évoquent des termes poétiques, piochés ici et là au 
fil des romans d’aventure ou des films de pirates  : grand 
mât, sabords, sainte-barbe, gouvernail… Pourtant, qu’il 
est difficile de distinguer le mât de misaine du mât d’ar-
timon ! Pour vous aider à mettre en scène cet élément 
capital de vos campagnes et à planter le décor, voici donc 
la description complète d’un navire type, de la poupe à la 
proue, et de la cale au sommet de son mât le plus haut… 
Plus loin dans ce chapitre, vous trouverez également la 
présentation de la vie à bord et les divers travaux néces-
saires à l’entretien du navire.

Tout le monde sur le pont, et larguez les amarres  !
Note  : vous retrouverez l’ensemble des termes tech-

niques dans le glossaire, page 228.

Armature

Le navire est construit autour d’une armature compo-
sée de plusieurs grandes pièces de bois :

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

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

Ouvrant la vague à l’avant du navire, l’étrave est une 
poutre de bois qui part de la quille. Par extension, on ap-
pelle aussi « étrave » la coque située autour de cette pièce. 
L’étrave peut être bombée, afin de porter des charges, ce 
qui offre l’avantage d’éviter « d’enfourner  », c’est-à-dire 
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Gréement

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

Les mâts

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

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

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

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

Le mât d’artimon est le plus petit des trois mâts. C’est 
le mât situé le plus près de la poupe du navire. Lorsque le 
mât d’artimon est très sur l’arrière et porte des voiles de 
petite taille, il est appelé « mât de tape-cul ».

BRICK OU GOÉLETTE ?

Le brick est un navire possédant deux mâts dont le plus 
grand est celui de devant. On appelle alors le mât avant 
le grand mât et le mât arrière le mât d’artimon. Les goé-
lettes ont aussi deux mâts, mais le mât de devant, appelé 
mât de misaine, est plus court que celui de derrière, appe-
lé grand mât. A l’époque des pirates, brick et goélette sont 
avant tout distinguées par leurs types voiles : principale-
ment auriques pour la goélette et carrées pour le brick.

Les mâts supportent de longues pièces de bois horizon-
tales, les vergues, auxquelles sont fixées les voiles. Celles-ci 
sont appelées cornes pour les voiles auriques et antennes 
pour les voiles latines. Le mât d’artimon porte une longue 
pièce de bois, la bôme, placée dans l’axe du navire et dépas-
sant souvent l’étambot. À hauteur des vergues se trouvent 
des petites plates-formes, les hunes, auxquelles on accède 
par le trou du chat. On passe des hunes aux vergues en pas-
sant par les gambes de revers. Le mât de misaine porte la 
« petite hune », occupée par les vigies du navire, et le grand 
mât supporte la « grande hune ».

QUÊTE

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

Les voiles

Sur un navire, le nom de chaque voile dépend de son 
type, du mât qui la porte et de sa place sur ce mât  :

Sous le beaupré, on trouve souvent des voiles carrées  : 
la « civadière » et, devant elle, la « contre-civadière ». A 
l’extrémité du beaupré est gréé un petit mât vertical, le 
« mâtereau de beaupré », qui porte le « hunier de beau-
pré » et le « perroquet de beaupré ». Ce système est rem-
placé au XVIIIe siècle par le «  foc  », voile triangulaire 
portée par un fin câble, la « draille », tendue le long de 
l’étai entre l’extrémité du beaupré et le mât de misaine. 
Sur les plus grands navires, on trouve, de l’avant vers 
l’arrière, le « grand foc », le « clinfoc », le « foc volant » 
au-dessus des autres, le « petit foc » et la « trinquette », 
fixée directement sur l’étrave.

Le mât de misaine porte, en allant de la plus basse 
voile à la plus haute, la « misaine », le « petit hunier », le 
« petit perroquet », la « petite perruche » et le « petit caca-
tois » (si, bien sûr, le mât comporte autant de voiles). Aux 
allures portantes – lorsque le vent vient de l’arrière –,on 
peut aussi rajouter des « bonnettes » au bout des voiles 
carrées, auriques et au tiers, afin d’en augmenter encore la 
surface. Ces bonnettes portent le nom des voiles qu’elles 
prolongent   : bonnettes de misaine, bonnettes de pe-
tit hunier, etc. Les voiles les plus hautes sont rarement 
agrandies par des bonnettes, car leur accès est plus dif-
ficile. Par tout petit temps, le «  petit cacatois volant  », 
voile triangulaire, peut-être tendu entre la flèche du mât 
– sa pointe – et les extrémités de la plus haute vergue. 
Lorsque le petit cacatois volant est séparé verticalement 
en deux voiles triangulaires, il est dit « nid de pigeon ».

Entre le mât de misaine et le grand mât sont tendues 
les voiles d’étai, qui sont, de bas en haut : la « pouillouse », 
la « voile d’étai de hune », la « contre-voile d’étai » et la 
« voile d’étai de perroquet ».

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

Entre le grand mât et le mât d’artimon sont tendus, 
de bas en haut, le « foc d’artimon » et le « diablotin ».

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

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

Types de voiles

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

Ajouter un accent circonflexe à « Mat » dans l’illustra-
tion de la voile latine.

Les voiles latines sont simples de construction et 
nécessitent peu de manœuvres pour être réglées. Elles 
bénéficient d’un excellent rendement sous toutes les al-
lures et permettent un virement de bord en une trentaine 
de secondes. Ces avantages ont tout de même leurs re-
vers. Elles sont globalement difficiles à manœuvrer, d’où 
l’adage méditerranéen « si tu ne me connais pas, ne me 
touche pas ». En particulier, la prise de ris est longue, et 
est même périlleuse à moins de disposer d’un équipage 
parfaitement entraîné. De plus, on ne peut porter qu’une 
seule voile latine par mât. Par ailleurs, ce type de voile 
nécessite une très grande qualité de matériaux (pour la 
construction des mâts et des antennes et la confection 
des voiles). De ce fait, on en trouve très peu en dehors de 
la Méditerranée.

Les voiles auriques sont les plus récentes (fin du 
XVIIe siècle) et les plus faciles à manœuvrer. Le vire-
ment de bord sous gréement aurique ne nécessite que la 
manœuvre de la barre, le vent faisant lui-même tourner la 
voile. Elles ont un rendement impressionnant au largue, 
qui est leur allure favorite. Mais comme pour les voiles 
latines, un mât ne peut en porter qu’une seule à la fois. 
Elles sont de plus très fragiles.

Les voiles au tiers ne se mélangent pas aux autres 
voiles. Elles sont intermédiaires entre les voiles auriques 
et les voiles carrées. Équilibrées sous toutes les allures, 
elles permettent de porter une quantité de toile impres-
sionnante tout en permettant une bonne remontée au 
vent. Les manœuvres, et en particulier les prises de ris, 
sont plus longues que sur les voiles latines. Elles restent 
sans danger car elles sont effectuées depuis le pont. De 
plus, les vergues sont affalées sur le pont pour opérer le 
changement de toile. La voile au tiers portée par le mât 
de tape-cul est appelée tape-cul.

Les voiles carrées ont un rendement au près exécrable, 
mais correct sous les autres allures. Elles nécessitent des 
connaissances nautiques pointues pour être manœuvrées, 
mais permettent d’effectuer des manœuvres très précises. 
Leurs principaux défauts sont la durée des manœuvres et 
leur incapacité à virer vent debout au près en l’absence 
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de foc. On doit donc virer lof pour lof, ce qui fait perdre 
au vent.

Les voiles d’étai sont hissées le long des étais des diffé-
rents mâts, c’est-à-dire entre deux mâts. On ne se sert de 
ces voiles qu’au près et par petit temps.

Les focs sont des voiles triangulaires qui n’apparaissent 
qu’à la fin du XVIIe siècle. Le foc est hissé le long d’un 
étai ou bas étai du mât de misaine. Lorsque le navire 
comporte un beaupré et un grand foc, le foc est donc fixé 
entre le haut du mât de misaine et le bout du beaupré. 
Les focs sont très efficaces au près, car très proches dans 
leur fonctionnement des voiles latines. Comme avec ces 
dernières, on peut virer très facilement de bord.

« METTRE EN PANNE »
Pour arrêter un gréement à voiles carrées – cela est éga-

lement possible sur un gréement à voiles au tiers ou latines 
–, un second doit faire mettre en panne. Cela consiste 
à carguer les voiles hautes et basses, puis à masquer le 
grand hunier – c’est-à-dire le border à contre – comme 
pour faire reculer le navire. Son action compense ainsi 
celle des deux autres huniers, si bien que le navire reste 
sur place. Cette manoeuvre fréquente est plus facile à ré-
aliser si les voiles autres que les huniers sont carguées.

Les manœuvres (cordages)

Pour parler des cordages, les marins emploient le terme 
de « manœuvres », le mot cordage étant proscrit à bord, 
car son évocation porte malheur. Celles-ci sont beau-
coup trop nombreuses pour être toutes détaillées dans 
ces pages mais voici quelques-unes des fonctions impor-
tantes qu’elles peuvent remplir  :

Régler les voiles. Les voiles doivent être hissées ou af-
falées selon la quantité de voilure nécessaire à l’allure du 
navire. Elles doivent aussi être orientées selon la direction 
du vent. Les «  drisses  » servent à hisser les voiles. Les 
« bras de vergues » règlent l’orientation de celles-ci. Les 
« écoutes » servent à les border. Les « bosses de cargue » 

permettent de ramener les voiles carrées contre la vergue 
afin de les « ferler » (attacher).

Maintenir les mâts en place. Les mâts sont tenus ver-
ticaux par les « haubans » sur les côtés, « l’étai » à l’avant, 
le « pataras » à l’arrière. Entre les haubans sont fixés des 
«  enfléchures  » horizontales sur les gréements carrés 
et auriques, utilisées par les marins comme échelles de 
corde pour accéder aux hautes voiles. Sur les gréements 
au tiers, on descend les vergues sur le pont plutôt que de 
monter dans la mâture, et sur les gréements latins, les 
matelots d’en haut montent le long de l’antenne.

Mouiller ou lever l’ancre. Le câble d’ancre relie 
l’ancre au navire. Il est beaucoup plus lourd que l’ancre 
elle-même, car très long, et parfois gros comme un corps 
d’homme sur les plus grands navires.

LEs NŒUDs

Il existe une centaine de nœuds différents utilisés sur 
un navire. Chaque nœud a ses propriétés de forme, de ré-
sistance à la tension, de facilité à être dénoué. Il s’adapte 
à certains usages et interdit certains autres. Chaque nœud 
a sa fonction particulière :

•	 Raccourcir les cordages trop longs sans avoir à les 
couper. On utilise le nœud de jambe de chien.

•	 Faire une anse sur un cordage. Au bout d’un cordage, 
le nœud de chaise est très approprié car il ne lâche 
jamais et peut se défaire aisément. Pour une anse au 
milieu d’un cordage, le nœud de plein poing est plus 
approprié.

•	 Mettre deux cordages bout à bout. Les cordages 
peuvent être rattachés par un nœud de pêcheur ex-
trêmement simple ou grâce à deux anses formées par 
des nœuds de chaise. Cependant, il est plus efficace 
de réaliser une épissure, qui entremêle les brins des 
cordages à joindre.

•	 Attacher un cordage à une pièce de bois. On utilise 
pour ce faire le nœud de cabestan, qui a l’avantage de 
se défaire rapidement et de ne jamais glisser.
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Les salles sont réparties en fonction des besoins de 
l’équipage et de leur commodité d’accès. Cale, entrepont 
et pont forment les trois niveaux du navire. Sur un petit 
navire, on peut ne trouver qu’un seul pont séparant la cale 
de l’air libre. Sur les plus gros, on peut compter plusieurs 
ponts, du premier jusqu’au troisième, par exemple, le pre-
mier pont étant le plus bas. En dessous du pont le plus 
bas et au-dessus de la cale se trouve le faux-pont, ainsi 
appelé car il est relativement bas de plafond.

Cale

La cale se trouve tout au fond du navire, sous la ligne 
de flottaison. C’est un lieu mal aéré, malgré les manches à 
air chargées d’évacuer l’odeur de sueur et de poudre éma-
nant de l’entrepont. Une odeur de moisi règne dans la 
cale, toujours trop humide malgré les efforts du maître 
calfat pour colmater les brèches. Cette odeur se mêle au 
fumet des barriques de viande salée (8) et de rhum (4), 
une atmosphère malsaine dans laquelle évoluent jour et 
nuit le cambusier et ses aides. Tout est arrimé avec soin, 
afin de ne perdre aucune place et d’éviter qu’une «  an-
tenne » (7) (un groupe de barriques) ne se libère par gros 
temps et ne ravage tout sur son passage.

Les prisonniers ou les marins punis pour indiscipline 
ou incompétence se retrouvent enfermés ici (6), des fers 
aux pieds et éventuellement aux mains, tous attachés à 
la barre métallique qui traverse la cale au ras du sol. Ils 
constituent d’ailleurs un excellent système d’alarme lors-
qu’une voie d’eau se déclare dans les œuvres vives…

PAssAGER CLANDEsTIN

Les cales sont idéales pour cacher des passagers clandes-
tins (les PJ par exemple… ou leurs adversaires). Un per-
sonnage attentif peut alors y retrouver des petits os, des 
miettes de pain et autres reliefs de repas vite emportés par 
les rats. Le clandestin a accès directement aux vivres, mais 
doit passer par la cambuse pour monter au pont supérieur. 
Il peut aussi temporairement se réfugier dans la chaloupe.

Les accès à la cale

Les accès à la cale sont réduits ; ils ne sont pas fréquents, 
et très cloisonnés. En effet, l’accès à la soute aux poudres 
arrière (10), par l’échelle de la soute aux poudres arrière 
(A’), et au coffre aux poudres avant (2), par l’échelle de 
même nom (Y), est tout à fait indépendant de l’accès à 
la cale elle-même (8) par l’échelle de cambuse (Z) ou par 
l’écoutille aux vivres (T). De même, aucune porte de la cale 

ne mène à la salle des ancres (3), dans laquelle les câbles 
des ancres descendent par le panneau aux câbles (R).

Le lest

Tout au fond de la cale, contre la coque, des « gueuses » 
de plomb ou de gravier sont arrimées solidement autour 
de la quille, le plus bas possible. Ces pavés de cinquante 
kilos (la «  gueuse  » est une unité de mesure de poids) 
servent à lester et stabiliser le navire, celui-ci ne tenant en 
position verticale que si son centre de gravité est situé en 
dessous de celui des fluides déplacés. Dans les ports, des 
jauges définissent la quantité de lest nécessaire, en fonc-
tion de la taille du navire (l’unité de mesure utilisée est la 
« barque », qui correspond au poids de plomb ou de gra-
vier nécessaire au lest d’une barque de 50 tonneaux). Une 
bonne répartition du lest est essentielle, afin que le navire 
n’ait pas de gîte naturelle, mais aussi afin que l’assiette 
longitudinale soit bonne. Un navire trop lourd de l’avant 
avancera mal et enfournera au vent arrière, alors qu’un 
navire trop chargé à l’arrière traînera lamentablement sa 
vague. Les poids ne doivent également être ni trop au 
centre, ni trop aux extrémités pour bien passer la vague.

La cargaison du navire doit elle aussi être répartie et ar-
rimée avec soin. Cette tâche difficile incombe au cambu-
sier, qui stocke les marchandises les plus lourdes ou celles 
qu’on utilise le moins souvent près des gueuses, comme le 
bois de construction du charpentier et le bois de chauffe 
destiné aux trois feux du navire (cuisine, sainte-barbe 
et salle du conseil). Dans les gros navires de guerre, les 
importantes réserves de boulets font aussi office de lest, 
mais se trouvent au niveau du faux-pont (11).

La salle des ancres (3)

La vaste salle des ancres se situe tout à l’avant du navire, 
sous le grand cabestan et les quartiers de l’équipage. Les 
énormes câbles d’ancres descendent du grand cabestan 
directement dans la salle des ancres. Celle-ci ne contient, 
paradoxalement, pas d’ancres, car celles-ci sont stockées 
le long de la muraille du navire, posées sur le bastingage 
des plus petits navires et suspendues à l’horizontale sous 
les porte-haubans des plus gros. Les câbles d’ancres sont 
faits de gros chanvre, progressivement remplacé par des 
chaînes au XIXe siècle. Ils sont beaucoup plus lourds que 
l’ancre elle-même et contribuent par leur poids à mainte-
nir le navire dans sa position de mouillage. Leur poids et 
leur volume les rendent très difficiles à manœuvrer : sur un 
trois-ponts, il faut soixante-dix hommes au grand-cabes-

Salles et équipements
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tan (entrepont 15 et pont 33) pour lever l’ancre, et une 
heure d’effort soutenu.

La soute (4, 5, 7 et 8)

Dans la soute aux vivres sont stockées toutes sortes de 
marchandises qui constituent les réserves du navire pen-
dant les traversées qui peuvent durer plusieurs mois :

Viande et poisson, salés ou fumés, sont stockés dans 
des tonneaux (7 et 8). La viande ne se conserve guère plus 
de six mois dans ces conditions de forte humidité. Elle 
souffre plus de la pourriture et des vers que de la voracité 
des rats, qui préfèrent le grain.

Tout autour de la soute aux poudres (10), la soute au 
biscuit (9) regorge de ces excellentes galettes (être réduit 
à ne manger que du biscuit n’a rien d’un calvaire), qui se 
conservent très bien grâce aux cuissons successives subies 
au cours de leur préparation. Avant de manger un biscuit, 
on le tapote pour en faire tomber les vers, qui servent 
de principale nourriture aux poules du bord. Néanmoins, 
trouver des vers dans son biscuit est peu rassurant, car les 
vers doivent alors également grouiller dans les tonneaux 
d’eau et de nourriture…

Le sel, conservé sec ou en saumure (8), est un ingré-
dient essentiel de la conservation des viandes et des pois-
sons, qui pourrissent en quelques jours sinon. Le cambu-
sier en fait de grandes provisions s’il le peut. La pénurie 
de sel est très grave en pleine mer car la pêche des marins 
ne peut être conservée. Sur les côtes toutefois, les salines 
sont assez courantes, et surtout contiennent du sel à pro-
fusion.

L’eau potable (5) est une denrée trop précieuse pour 
être utilisée à autre chose qu’à la consommation. Le pont, 
les vêtements et les hommes sont donc lavés à l’eau de 
mer. L’eau potable ne doit à aucun prix entrer en contact 
avec l’eau de mer sous peine de devenir impropre à la 
consommation (l’eau salée, et a fortiori l’eau de mer, ne 
doit être bue sous aucun prétexte, car elle excite la soif 
et enflamme la gorge).  L’eau se conserve assez mal : elle 
commence à croupir au bout d’un mois, et devient imbu-
vable au bout d’un mois et demi. « Imbuvable » ne signi-
fie pas qu’on la jette, mais seulement qu’elle décuple les 
risques de maladies chez ceux qui en boivent.

Tous les navires emportent à leur bord une réserve de 
vin et d’alcool, régulièrement distribuée à l’équipage. Le 
vin est servi avec le repas, et l’alcool entre les repas. Les 
cargaisons de vin des navires marchands sont bien trop 
chères pour être ainsi dilapidées pendant le voyage… ce 
que les pirates font sans aucun état d’âme quand ils s’em-
parent d’une telle cargaison. Le rhum est l’alcool le plus 
commun : les marins ont droit à une timbale par jour sur 
les navires marchands et de guerre, et au moins à cinq fois 
plus sur les navires pirates. Ces derniers ne le consomment 

pas régulièrement, mais au cours de beuveries mémorables. 
Ce qui compte avant tout pour les forbans, c’est la quan-
tité ; lorsque la qualité est là en plus, c’est le bonheur pour 
tous. On peut aussi trouver sur un navire d’autres alcools, 
comme le tafia, le brandy, le whisky ou le cognac.

TRAfIC D’ALCOOL

Nos pirates n’ont plus une goutte d’alcool à bord et 
l’équipage commence à gronder. Ils apprennent que Ned 
«  Coldheart  », un traître à la cause, fait du trafic d’al-
cool et doit recevoir bientôt un gros arrivage de rhum et 
d’eau-de-vie. Il s’est réfugié sur Cariacou avec la bénédic-
tion temporaire du gouverneur de la Grenade.

Le matériel et les vivres embarqués
Voici, à titre d’exemple, les vivres et le matériel em-

barqués sur un navire pour un voyage transatlantique au 
début du XVIIIe siècle, pour 100 hommes et 45 jours de 
pleine mer (durée moyenne de la traversée, de l’Europe 
vers le Nouveau Monde)   :50 grosses barriques de 500 
litres d’eau chacune

•	 45 tonnelets de rhum, de vin ou d’alcool de 50 litres 
chacun 15 tonneaux de porc salé

•	 15 tonneaux de bœuf salé
•	 15 tonneaux de poisson séché
•	 10 tonneaux de farine
•	 30 tonneaux de haricots
•	 15 tonneaux de pommes de terre
•	 10 tonneaux d’oignons
•	 2 tonnes de biscuit de marin
•	 2 tonnes de viande séchée
•	 800 litres de sel
•	 800 pièces de toiles de voiles
•	 10 gros rouleaux de fil de fer
•	 10 gros rouleaux de grosses cordes
•	 15 caisses d’ustensiles divers (outils, clous…)
•	 17 caisses de souliers, toiles et habits divers
•	 150 tonneaux ou caisses démontés avec cercles et ar-

matures
•	 10 gros tonneaux ou caisses démontées avec cercles 

et armatures
•	 2 mâts de 8 mètres avec armatures
•	 15 troncs de tailles et diamètres divers
•	 1000 planches de bois de tailles diverses.
À cet inventaire vient s’ajouter le matériel lié à l’ar-

mement, ainsi qu’une éventuelle cargaison sur les navires 
marchands.
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CALE

Mâts, plateformes et ouvertures
A❚ 	 Mât de misaine
F❚	 Grand mât
L❚ 	 Mât d’artimon
R 	 Panneau aux câbles
T 	 Écoutille aux vivres
Y❚

Z❚ 	 Échelle de cambuse
A’❚ 	 Échelle de la soute aux poudres arrière

Eléments de pont
1♥ 	 Réserve avant du maître canonnier (♥: boulets, 		
	 boutefeux, gargousses, gargoussiers et matériel 		
	 divers)
2♥♠ ♥,♠: poudre)
3❚ 	 Salle des ancres (contient les câbles d’ancre)
4❚  	 Cale (vin et alcool) (  : sur les antennes de 		
	 tonneaux)
5❚ 	 Cale (eau) (  : sur les antennes de tonneaux)
6 	 Fers (barre métallique équipée d’anneaux)
7❚

	 ou au saindoux (  : au-dessus)
8❚ Cale (réserves)
9❚ 	 Soute au biscuit
10♥♠ 	 Soute aux poudres arrière (♥,♠: tonnelets et 		

♥	

♠	 Gêne
❚ Cache debout
❮  	 Cache en s’accroupissant
✔	 Cache en se suspendant

Cache en s’allongeant

objets permettant de telles actions.

http://www.black-book-editions.fr/


20 21

I :
 L

e 
na

vi
re

 a
rc

hé
ty

pe
Sa

lle
s e

t é
qu

ip
em

en
ts

La soute aux poudres arrière et le 
coffre aux poudres avant (2 et 10)

« Les deux vaisseaux, étant accrochés, sautèrent tous 
deux en l’air et firent le plus terrible bruit qu’on eut ja-
mais ouï. Il est impossible de faire une peinture de cet 
affreux spectacle, les acteurs d’une si sanglante scène ne se 
trouvant en état d’en juger eux-mêmes que par les maux 
qu’ils en ont ressentis. On laisse au lecteur s’imaginer 
l’horreur que peut donner la vue de deux vaisseaux que 
la poudre enlève à plus de deux cents toises dans un fra-
cas épouvantable, faisant comme une montagne d’eau, de 
feu, de débris de toute espèce. »

— A.O. ŒXMELIN, HiSToiRe DeS  
FliBUSTieRS DU NoUVeaU MonDe

La soute aux poudres (10), à laquelle on accède par la 
«  sainte-barbe  », du nom de la patronne des artilleurs, 
contient la poudre à canon et les différents types de mu-
nitions (boulets simples, boulets ramés, «  biscayens  » 
formant la mitraille…). Elle doit impérativement être 
protégée de ses deux ennemis : l’eau et le feu. Pour éviter 
que les trous dans la coque ne mouillent la poudre et ne 
la rendent totalement inutilisable, cette soute est entou-
rée par la soute aux biscuits (il est ainsi rare qu’un boulet 
tiré par l’ennemi arrive jusqu’ici). Pour plus de sécurité 
encore, la poudre est stockée dans des tonnelets étanches 
et parfaitement alignés, loin du foyer qui brûle dans la 
sainte-barbe au pont supérieur.

Le coffre aux poudres avant (2) donne sur un petit ré-
duit contenant du matériel d’appoint pour le maître ca-
nonnier. Le coffre aux poudres est vide en temps normal. 
Il n’est rempli de gargousses de poudre qu’au moment 
du branle-bas de combat, afin de faciliter l’approvision-
nement en poudre des canons situés à l’avant du navire. 
Une fois le combat naval terminé, les gargousses res-
tantes sont remises dans la soute aux poudres arrière. Sur 
les navires anglais, les places de la soute et du coffre aux 
poudres sont inversées, afin d’éviter qu’une explosion ne 
tue à coup sûr les officiers.

ET QUE ÇA sAUTE !
Le capitaine du navire que les pirates viennent de 

prendre a reçu des ordres stricts. Il porte des informa-
tions confidentielles et doit faire sauter le navire plutôt 
que de se rendre. Si le combat devient désespéré, il des-
cendra lui-même mettre le feu aux poudres…

L’explosion de la soute aux poudres est rarement acci-
dentelle. Un incendie dans la sainte-barbe qui se propage 
jusqu’à la soute aux poudres volatilise l’arrière du navire 
(ou l’avant sur les navires anglais) dans une formidable 
explosion. Les rares survivants sont projetés à plusieurs 

dizaines de mètres au-dessus de l’eau, avant de retomber 
en priant pour éviter de s’écraser sur un débris flottant ou 
de recevoir un canon sur la tête. 

SOUTE AUX POUDREs

Des prisonniers s’introduisent avec une lanterne dans 
la soute aux poudres et menacent de faire exploser le na-
vire si les pirates n’acceptent pas leurs conditions. Si le 
navire est loin des côtes, ils peuvent aussi investir la cam-
buse et menacer de crever tous les tonneaux d’eau douce 
ou de gâter les meilleures réserves du navire. Un équipage 
très porté sur la bonne chère serait peut-être sensible à 
une telle menace !

La technique du brûlot utilise d’ailleurs cette puissance 
de destruction  : il s’agit de projeter un navire  –  sacri-
fié pour l’occasion  –  chargé de poudre sur l’avant, vers 
une cible. Le bastingage est parfois même badigeonné de 
poix, afin de communiquer l’incendie à la cible et d’aug-
menter les chances de la détruire. Pour ce type de com-
bat non conventionnel, la soute aux poudres peut aussi 
contenir des tonneaux de feux grégeois, arme dangereuse 
sur un navire, mais hautement efficace lorsqu’on désire 
détruire son adversaire plutôt que le capturer.

La soute aux biscuits (9)

À l’abri de l’eau de mer, le biscuit occupe les soutes de 
la poupe. L’eau a en effet tendance à pénétrer au travers 
de la coque et à s’accumuler dans la sentine au pied du 
grand mât (F), d’où elle peut être évacuée par la pompe 
principale du navire. Dans le pire des cas, l’eau de mer 
est absorbée par le biscuit, qui doit alors être consommé 
rapidement avant de devenir immangeable.

Faux-pont

Les accès au faux-pont

Le faux-pont est également très cloisonné, afin d’in-
terdire aux matelots l’accès à l’atelier des trois maîtres 
(réservé aux officiers-mariniers), à la cambuse (réservé 
au commis aux vivres), au faux-pont (réservé aux offi-
ciers-majors) et à la sainte-barbe (réservée au maître 
canonnier). En revanche, le théâtre est accessible à tous. 
L’accès à ces zones du faux-pont se fait par des échelles 
et panneaux : l’écoutille des maîtres (Q) permet de des-
cendre à l’atelier des trois maîtres (4) depuis le quartier 
des artilleurs (entrepont M), l’échelle avant de coursive 
(S) permet d’accéder à la soute aux voiles (5), le grand 
panneau (U) descend dans le théâtre (9) depuis la cour-
sive (entrepont G), l’échelle arrière de coursive (V), ré-
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FAUX-PONT

Mâts, plateformes et ouvertures
A❚ 	 Mât de misaine
F❚	 Grand mât
L❚ 	 Mât d’artimon
Q❚	 Écoutille des maîtres
R✔	 Panneau aux câbles (✔ si ouvert)
S❚	 Échelles avant de coursive
T✔	 Écoutille aux vivres (✔ si ouvert)
U❚ 	 Grand panneau
V❚ 	 Échelle arrière de coursive avec entrée grillagée
W❚ 	 Échelle de faux-pont de l'état major
X❚ 	 Échelle de sainte-barbe
Y❮

Z❮	 Échelle de cambuse
A’❮ 	 Échelle de la soute aux poudres arrière

Eléments de pont
1♥ 	 Réserve à outils des maîtres (♥: outils)
2❮♥ ♥: hache, herminette)
3❮♥♠ ♠: outils, ♥: bec de corbin)
4♥♠  ♥,♠: outils)	
5 	 Soute aux voiles et quartiers du voilier
6❮♥	 Réserve de bois de construction (♥: gourdins)
7 	 Réserve de cordage et d'étoupe
8❮

9♥♠ 	

	 (♠: lits, ♥: scalpels, scie)
10❮♠ 	 Réserve de bois à brûler (♠: bois)
11❮♥ 	 Puits à boulets (♠: boulets)
12
13 	 Grande pompe
14❚♠ 	 Réserves sèches (légumes secs, viande séchée 		
	 ou fumée) (♠: tonneaux)
15❚♠ 	 Réserve de légumes secs (♠: caisses, tonneaux)
16❚♠ 	 Cambuse (♠: matériel divers)
17❚

18♥ 	 Faux-pont (couchettes des gardes-marines et 		
	 des volontaires (♥: épées et pistolets)
19❚ 	 Pompe du mât d'armiton
20♥♠  	 Sainte barbe (quartiers du maître canonnier)
21❚ 	 Timonerie
22✔	 Gouvernail	

♥	

♠	 Gêne
❚ Cache debout
❮  	 Cache en s’accroupissant
✔	 Cache en se suspendant

Cache en s’allongeant

objets permettant de telles actions.

1♥ 

2❮♥

Y❮ 

Q❚

A❚ 

4♥♠ 

3❮♥♠

5

6❮♥7

8❮9♥♠

U❚

T✔

10❮♠

S❚ S❚

11❮♥

13
F❚12

15❚♠ 14❚♠

V❚V❚

16❚♠

17❚ 
Z❮

18♥ 

19❚ 

W❚

X❚

20♥♠
A’❮

21❚

22✔

R✔

L❚ 
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servée aux commis aux vivres et maîtres-valets, descend 
dans la cambuse (16), l’échelle de faux-pont (W) donne 
accès aux quartiers des élèves officiers (18) et à la timo-
nerie (21) depuis le gaillard d’arrière ( J), et enfin l’échelle 
de sainte-barbe (X) permet de descendre dans la sainte-
barbe (20) depuis le carré des officiers (entrepont 22).

Les accès à la cale se font par diverses échelles : l’échelle 
du coffre aux poudres avant (Y), qui permet d’accéder de-
puis l’atelier des trois maîtres (4) au coffre du même nom ; 
le panneau au câble (R), qui traverse la soute aux voiles 
(5) et par lequel les câbles des ancres descendent dans la 
salle des ancres ; l’écoutille aux vivres (T), qui permet le 
passage de la cargaison à travers le théâtre (9) directement 
de l’extérieur à la cale ; l’échelle de cambuse (Z) qui donne 
accès à la cale depuis la cambuse (16) ; et enfin l’échelle de 
la soute aux poudres arrière (A’) qui descend dans la soute 
aux poudres depuis la sainte-barbe (20).

Le théâtre (9)

« Un camarade que j’aimais se présenta à moi dans 
un état déplorable ; il avait une flèche enfoncée dans 
l ’œil. Ce malheureux, répandant une prodigieuse quan-
tité de sang de son œil blessé et autant de larmes de celui 
qui ne l ’était pas, me pria avec insistance de lui retirer 
la flèche qui lui causait une violente douleur ; et, comme 
il voyait que la pitié m’empêchait de le secourir assez 
promptement, il se l ’arracha lui-même. »

— A.O. ŒXMELIN, HiSToiRe DeS  
FliBUSTieRS DU NoUVeaU MonDe

Cette pièce au charmant nom n’est autre que l’infirmerie, 
et, sur un navire, aller au théâtre n’est pas une partie de plai-
sir et laisse rarement entier. Les chirurgiens et aides-chirur-
giens logent dans l’infirmerie, qui est aussi leur lieu de 
travail. Sur les vaisseaux de ligne, le chirurgien-major a ses 
quartiers avec les officiers. Seuls les hommes dont l’état exige 
des soins constants sont isolés dans le théâtre jusqu’à leur ré-
tablissement. Pendant un combat, les blessés sont trop nom-
breux pour loger dans un lieu si étroit. Les soins et les am-
putations sont alors également effectués dans les cuisines, 
emplies des cris de douleur des blessés et des derniers râles 
des mourants. Les survivants d’un combat doivent parfois 
patienter des heures avant de passer sur la table d’opération. 
Les premiers soignés ont plus de chances de survivre que 
les suivants, car chaque intervention dure de cinq à quinze 
minutes, et il faut beaucoup moins que cela à un homme 
pour mourir d’une jambe à moitié arrachée.Le confort après 
l’intervention influe autant sur la survie des blessés que les 
interventions elles-mêmes. Des cadres de lits sont donc 
suspendus au plafond dans le théâtre. C’est également au 
chirurgien – ou au chirurgien-major sur un vaisseau de ligne 
– de modérer les ardeurs du capitaine en lui rappelant que 
chaque jour passé dans le gros temps, surtout si le navire 

« charrie de la toile » (c’est-à-dire porte plus de voiles qu’il ne 
devrait), entraînera la mort de nouveaux blessés.

Cambuse (16)

Le cambusier, ou « commis aux vivres », prend bien soin 
de consigner sur son livre de comptes les entrées et sor-
ties de la cambuse (faux-pont 16). Il remet régulièrement 
à jour son livre de compte en effectuant un inventaire, qui 
peut prendre plusieurs jours sur les gros navires. Le cam-
busier et ses maîtres-valets sont les seuls à avoir accès aux 
réserves, à partir de la cambuse, et à la soute aux biscuits, 
pour éviter que les marins ne se servent eux-mêmes.

Les réserves (14 et 15)

De la cambuse, le commis aux vivres accède aux ré-
serves : légumes secs, céréales (blé, mil et riz) et tubercules 
dont la conservation est facile. Pendant les premiers jours 
d’une traversée, les réserves comportent aussi des fruits et 
légumes frais : ananas, mangues, goyaves, bananes, citrons, 
oranges, etc. Ces fruits doivent être consommés rapide-
ment car ils ne durent guère plus de trois jours. Ils ont 
l’avantage considérable et fort méconnu de stopper les ra-
vages du scorbut. Certains fruits ou légumes peuvent éga-
lement être conservés dans des tonneaux d’alcool ou de vi-
naigre. Il est enfin possible parfois de cultiver des légumes 
frais qui poussent dans des bacs sur la dunette.

Sainte-barbe (20)

La sainte-barbe renferme l’un des trois feux du navire, 
afin de pouvoir travailler dans de bonnes conditions de lu-
minosité et d’allumer les « boutefeux », les mèches qui per-
mettent de faire exploser la poudre dans le canon. Ce foyer 
est enfermé dans une cage suspendue au plafond et possé-
dant une double épaisseur de grillage. Le maître canonnier  
–  qui a ses quartiers sur place  – est chargé de l’entretien et 
de la surveillance du lieu. L’accès à la sainte-barbe (entre-
pont X) est fermé à clé, cette clé restant en la possession 
du ou des maîtres canonniers. Sur les navires de guerre, son 
accès est de plus étroitement gardé par les fusiliers marins, 
afin d’éviter tout sabotage. On en abat les cloisons à chaque 
branle-bas de combat afin de faciliter l’accès à son contenu.

La timonerie (21)

Contrairement à une idée fort répandue, la timonerie 
n’abrite pas la barre à roue permettant de diriger le navire, 
mais seulement le système de transmission. Celui-ci trans-
forme le mouvement circulaire sur un plan vertical de la 
barre à roue en un mouvement circulaire sur un plan ho-
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ENTREPONT

G❚ 	 Coursive

J	 Gaillard d'arrière 
M	 Quartier des artilleurs et de l'équipage

Mâts, plateformes et ouvertures
A❚ 	 Mât de misaine
C❚	 Échelle avant des passavants
E❚ 	 Échelle arrière des passavants
F❚ 	 Grand mât
H❚ 	 Panneau et échelle de l'état major
L❚ 	 Mât d'artimon
N❚ 	 Échelle de la salle d'arme
Q❮	 Écoutille des maîtres
R✔	 Panneau aux câbles (✔ si ouvert)
S❮	 Échelles avant de coursive
T✔	 Écoutille aux vivres (✔ si ouvert)
U✔❮	 Grand panneau
V❮	 Échelle arrière de coursive
W❮ 	 Échelle de faux-pont de l'état major
X❮ 	 Échelle de sainte-barbe

Eléments de pont
1❚ 
2❮ 
3❮	 Grande bitte (amarrage du câble)
4❚  
5❚	 Four à pâtisserie
6❚	 Four à pain
7❮♥	 Cuisines (♥: couteaux, planche à pain)
8❮

9❮ 	 Ber (pour porter la chaloupe)
10 	 Drôme (mât de hune de rechange)
11  	 Drôme (petit mât de hune de rechange)
12✔ 	 Échelle de muraille
13❚	 Pompe de grand mât
14 	 Ligne de commandement (accès interdit pour les 		
	 matelots derrière cette ligne sauf raison de service)
15❚♥ 	 Grand cabestan (les barres se démontent)
16♥ 	 Boucherie (♥: couteaux et hachoirs)
17♥	 Poste de l'armurier (♥: armes diverses)
18 	 Couchette de l'aumônier
19❚ 	 Pompe du mât d'armiton
20♥  	 Couchettes des enseignes (♥: épées ou sabres, pistolets)
21♥	 Salle d'armes (♥: sabres, dagues, pistolets,mousquets, 	
	 grenades)
22♠ ♠: vaisselle, livres et bouteilles)
23♥  	 Couchette du second (♥: épée et pistolet)
24♥  ♥: épées et pistolets)
25❮

26♠  ♠: vaisselle)
27❚

Canons
a❚✔♥	 Canon de chasse
b❮♥	 Canon de bordée
d♥	 Parc à boulets (♥: boulets)
g	 Sabord pour canon de demi-chasse (tir à 45° de la chasse)
h 
	 les plus proches sont déplacés aisément, une fois les 		
	 cloisons abattues lors du branle-bas de combat)	

♥	

♠	 Gêne
❚ Cache debout
❮  	 Cache en s’accroupissant
✔	 Cache en se suspendant

Cache en s’allongeant

objets permettant de telles actions.

1❚ 
g

a❚✔♥

M

M

M

Q❮
2❮

3❮

4❚ 

5❚
7❮♥

6❚

C❚ C❚

A❚

R✔

S❮ S❮
8❮

9❮

9❮

1011

T✔

U✔❮

E❚ E❚

13❚

d♥
V❮ V❮

14

15❚♥

16♥

G❚ 

J

H❚W❮ 
18

21♥

N❚

24♥

17♥

20♥

23♥ 

X❮

22♠

25❮

27❚ 
26♠  

h 

b❮♥

12✔ 

19❚

F❚

L❚
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rizontal, afin d’actionner le gouvernail. La transmission est 
assurée par des courroies et de gigantesques poulies qui per-
mettent aux timoniers de la manipuler sans trop de difficul-
té. Des sabords ouverts sur la poupe et l’étambot du navire 
permettent de faire feu avec des canons de fuite, mais aussi 
de surveiller le bon fonctionnement du gouvernail.

Le chef de timonerie est un officier-marinier chargé de 
l’entretien des cordages et du système de transmission, en 
plus des sabliers, boussoles, fanaux et pavillons. La courroie 
qu’actionne directement la barre à roue traverse l’entrepont 
entre la pompe de mât d’artimon (entrepont 19) et l’escalier 
de sainte-barbe (entrepont X).

LE GOUVERNAIL ET LA BARRE

Le gouvernail (22) est une grande planche de bois ver-
ticale, fixée sur l’étambot par des gonds. Actionné par les 
drosses – des cordages ou des chaînes –, il permet de mo-
difier la direction du bateau, par l’intermédiaire de la barre. 
Sur les petits navires, la barre est une « barre franche », ou 
pièce de bois horizontale fixée sur le gouvernail. Lorsqu’on 
se trouve au vent de la barre, on la pousse pour lofer et on la 
tire pour abattre. La barre franche permet une grande sen-
sibilité de barre – une indication précise des mouvements 
du navire –, mais sa manipulation se fait au prix d’un effort 
énorme sur les gros navires, car on actionne directement le 
gouvernail. Jusqu’à l’invention de la barre à roue, elle est ac-
tionnée sur les plus grands navires par une tige verticale que 
le timonier incline sur le bord opposé au côté vers lequel il 
veut tourner. Cette tige est suffisamment grande pour être 
manœuvrée depuis la dunette hors combat naval, pour un 
maximum de puissance et de finesse, et depuis l’entrepont 
lors d’un combat naval pour protéger le timonier des boulets 
ennemis. Elle est progressivement remplacée sur les navires 
de la taille d’un brick ou plus grand par une « barre à roue ». 
Il s’agit d’une sorte de volant, que l’on manipule de la salle 
des compas ou de la dunette, et qui est relié au gouvernail 
par un engrenage situé dans la timonerie. La démultiplica-
tion des forces permet à un seul homme de la manipuler 
par temps calme, mais quatre hommes sont quand même 
nécessaires pour la tenir par gros temps. Le système de 
transmission peut être relayé entre l’entrepont et la dunette. 
Le timonier monte alors sur la dunette hors combat naval 
et par beau temps pour une meilleure visibilité sur les voiles.

Entrepont

Les accès à l’entrepont

Le cloisonnement de l’entrepont entre les hommes 
d’équipage et les officiers-majors est avant tout symbolique, 
puisqu’aucun matelot n’a le droit d’être à l’arrière de la ligne 

de commandement sauf raisons de service. C’est à l’arrière 
de cette ligne que dorment les soldats, dans des hamacs. 

Son accès depuis le pont se fait à l’avant par les échelles 
de coursive (C et E), au niveau de la coursive (G), où l’en-
trepont est à ciel ouvert, et par le panneau de l’état-major 
(H) et l’échelle de la salle d’arme (N) à l’arrière.

Les accès au faux-pont depuis l’entrepont sont nom-
breux et réservés chacun à un groupe restreint de membres 
de l’équipage : l’écoutille des maîtres (Q) descend du quar-
tier des artilleurs (M) dans l’atelier des trois maîtres (faux-
pont 4), l’échelle avant de coursive (S) dans la soute aux 
voiles (faux-pont 5), le grand panneau (U) depuis la cour-
sive (G) dans le théâtre (faux-pont 9), l’échelle arrière de 
coursive (V) dans la cambuse (16), l’échelle de faux-pont 
(W) du gaillard d’arrière ( J) dans les quartiers des élèves 
officiers (faux-pont 18), et l’échelle de sainte-barbe (X) du 
carré des officiers (22) dans la sainte-barbe (faux-pont 20).

Les quartiers de l’équipage  
et des artilleurs (M)

Les quartiers de l’équipage occupent l’avant et le centre 
de l’entrepont. Les marins dorment dans des hamacs, qu’ils 
partagent à deux  : pendant que l’un dort, l’autre est sur 
le pont à la manœuvre. Les hamacs (les « branles ») sont 
serrés les uns contre les autres de façon à occuper un mini-
mum de place et sont faciles à ranger en cas de branle-bas 
de combat. La nuit, les corps qui se balancent sont si serrés 
qu’on ne voit pas le plafond d’en dessous. Les quartiers de 
l’équipage sont toujours parfaitement en ordre car l’espace 
libre est précieux. Les matelots remisent leurs rares effets 
personnels dans des balluchons de toile ou dans des coffres 
en bois, en cuir pour les plus riches.

Les quartiers de l’équipage et des artilleurs sont flanqués 
de canons (b), si le navire en comporte. Ces canons doivent 
être correctement arrimés – ils sont alors dits « sur leurs 
bragues » –, car une pièce qui se détache par gros temps 
entame une course folle et meurtrière, glissant d’un bord à 
l’autre du navire, en écrasant tout sur son passage.

INDIsCIPLINÉs

Malgré les explications détaillées du quartier-maître, 
de jeunes recrues confondent liberté et désobéissance. 
Pendant une période de crise, le capitaine est obligé d’en 
abattre plusieurs. Les autres recrues, se sentant trahies, se 
rebellent sur-le-champ, à moins qu’elles ne se réunissent 
pour comploter et causer la perte de l’équipage.

Lorsque le navire transporte des animaux vivants, les 
plus volumineux sont attachés le long de la muraille. 
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PONT
M	 Quartier des artilleurs et de l'équipage

Mâts, plateformes et ouvertures
A❚ 	 Mât de misaine
C❚	 Échelle avant des passavants
E❚ 	 Échelle arrière des passavants
F❚ 	 Grand mât
G✔❮	 Porte-hauban de grand mât
H❚ 	 Panneau et échelle de l'état major
I❚ 	 Échelle de la plateforme de dunette
L❚ 	 Mât d'artimon
N 	 Échelle de la salle d'arme
O 	 Clairevoies de la salle du conseil
P✔❚	 Galerie de poupe

Eléments de pont
5✔❮	 Lisse d'appui de proue
11❮♥♠ 	 Ratelier de mât de misaine (amarrage des cordages) 	
	 (♥: cabillots, ♠: cordages)
14❮♥	 Petit cabestan (les barres (♥) se démontent)
15♥ 	 Taquets d'écoutes de focs (♠: cordages)
16❮ 	 Poulie cap de mouton (ridage des haubans)
19❮ 	 Lisse d'appui de fronteau avant
20❚ 	 Cloche de commandement (pirates)
21✔	 Lisse d'appui de passavant
22✔	 Lisse d'appui de coursive
30❮♥♠ 	 Râtelier de grand mât (amarrage des cordages)
32♠  	 Taquets de voiles d'étai (♠: cordages)
33❮♥	 Grand cabestan (les barres se démontent)
37  	 Pompe de mât d'artimon
39	 Couchette du capitaine des fusiliers marins (♥: épée et 	
	 pistolets)
40❮	 Habitacle (contient boussole et sabliers)
41♥	 Salles d'armes (♥: toute arme)
42	 Couchette des pilotes
43❮	 Barre à roue
44♥	 Cabine du capitaine (♥: épée et pistolets)
45
46	 Cabine des passagers ou du chirurgien-major
47❮♠ ♠: instruments)
48❮	 Salle du conseil et bureau du capitaine
49❮♠	 Vaisselier du capitaine (♠: vaisselle)
50♠	 Banquette faisant vaisselier (♠: vaisselle)
51❚	 Bouteilles (toilettes et douche du capitaine)

♥	

♠	 Gêne
❚ Cache debout
❮  	 Cache en s’accroupissant
✔	 Cache en se suspendant

Cache en s’allongeant

objets permettant de telles actions.

F❚

L❚

A❚

M

5✔❮

11❮♥♠ 

14❮♥
15♥

19❮

20❚
C❚C❚

21✔

22✔

E❚E❚

30❮♥♠ 

16❮

32♠

33❮♥
G✔❮

H❚ I❚ 

37 
40❮

43❮

39

42

41♥

N 

44♥4546

47❮♠48❮49❮♠

50♠50♠

51❚51❚

P✔❚

OO
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