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1.1 Introduction e g
Convention utilisée dans ce manuel :

'“ enue dans le monde de Corsairs, un monde d’aventure, « Cliquer » signifie cliquer avec le bouton gauche de la so

e , ol se mélent I'exaltation de la navigation, la fiévre 1
l’ur, le bruit des canons et la férocité des abordages. Vous -

allez bientot incarner I'un de ces corsaires, qui, dévoué a la 2.1 Interf ace

> nse de sa nation, fera tout pour faire prospérer et rayonner

> nation aux quatre coins du monde, des Caraibes aux 2 1 1 E . e

otes d’Australie... ; cran de-, cu p nnap al

' Au cours de nombreuses missions, vous devrez :

7 Couler ou capturer des navires ennemis.

"" % Capturer des comptoirs ennemis.

# Protéger les comptoirs de votre nation.

% Couler ou capturer des pirates, comme le terrible L - P g ey O |

De plus, que ce soit par un commerce lucratif ou par la force aREw

armes, vous pourrez aussi vous enrichir au profit de votre - 4 1

- Etau ﬁl de vos e.xplmts de vos conquétes et de vos faits ._ e o ;B f;.
e— -. tre réputation ne va cesser de grandir et vous e S

1tot peut-étre plus admiré encore que votre roi

4 Que voyons nous ?
Installation PRI T ROt SR

il appartient.

.' _;j'?:-: figuration requise :
* | Ordinateur : PC ou 100% compatible

Mﬂsmr P133 minimum, P200 conseill¢ 2- Le curseur de sélection de votre navire : 4
r- ;Mf:mmre 32 Mo de RAM conseillé ;

@
Espace minimum requis sur le disque dur :
1.__100 Mo minimum L2/
Ei}’itesse du lecteur CD-ROM : X4 (3 o
Carte vidéo : Toutes les cartes supportées par Direct X

- Clavier et souris 100% compatibles Microsoft Vous pouvez y lire plusieurs informations en résumé :

# 1, 2, 3 et 4 sont des états du navire.
.

‘Installation du jeu Quand la couleur est verte, il n'y a pas de probléme.
B> e CD Corsairs dans votre lectenr et attendez Quand la couleur est orange, le navire est endommagg.
Ef:ﬁuelques secondes qu'une fenétre apparaisse a Iécran. Quand la couleur est rouge, les avaries sont importantes.
'--{Si la fenétre ne saffiche pas, double-cliquez ,
sur « Poste de travail » puis sur « CD ROM », | : Etat de la voilure g o
et enfin sur « AutoPlay.exe ») Choisissez Installation, 2 : Etat de la coque
; puis suivez les instructions a Iécran. Un message 3 : Plusieurs informations :

. vous indiquera si I'installation s'est bien déroulée. % Le fond est de couleur de la nation (Fond bleu = Francais...)
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%< Une téte de mort : 2 cas

5
| # Vous avez sélectionné un navire de votre nation :

E le corsaire ne se trouve pas a bord de ce navire.

# Vous avez sélectionné un navire ennemi : représentation
‘¢ par défaut. Cela ne veut pas dire que le corsaire
~ ne se trouve pas a bord de ce navire.

K Lceil : Vous avez un espion a bord de ce navire.

i un personnage spécial (corsaire ennemi par exemple)
e trouve a bord de ce navire alors vous verrez la téte

~ du personnage clignoter

vec I'ceil.

Pourcentage ’hommesa
© bord du navire par rapport
- alacapacité maximale

' | que peut contenir ce navire.

el

- Remarque : Quand vous
_  sélectionnez un navire ennemi
- " vous ne pouvez pas le controler.
- | Si un espion est a bord
. " vous pourre étudier la cale
| de ce navire et posséderez toutes
' les informations concernant
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3 la fenétre info-navire :

Elle affiche des informations diverses sur le navire

~ actuellement selectionné, comme le détail de la cargaison,
Fétat de la coque, etc. Nous la detaillerons un peu plus loin
dans cc manuel.

4- Le comptoir :
Lensemble des batiments et constructions constituent
le comptoir. il appartient a votre nation vous pouvez y :

B Reparer ou construire des navires.

4 Construire, reparer ou ameliorer des batiments.

{4 ancres dans la méme zone de mouillage.

Transborder des ressources d'un navire a un autre.

Wsy] Vendre ou acheter des marchandises.

Le pavillon que le comptoir arbore désigne la nation

a laquelle il appartient. Il n’est possible pour un navire
de s'ancrer dans la zone de mouillage d'un comptoir
que si celui-ci appartient a sa nation. Si un navire tente
de s'ancrer dans un comptoir étranger, les défenses

du comptoir engagent le combat contre I'intrus.

5- La rose des vents :
Affichée en permanence a I'écran, elle permet
de connaitre a tout instant la direction du vent.

6- Zone de mouillage :
La zone de mer bleu clair
indique que votre bateau
peut y jeter I'ancre.

7- La mini-carte :

la mission courante.

8- Icones d’alerte :

Ces icones vous informent de tous les événements importants

qui se deroulent hors de I'écran principal de jeu. De plus,
la direction d'un evenement est indiquee par la position
de l'icone autour de I'¢cran.Vous pouvez centrer I'ecran
de jeu sur I'un de ces « événements » en cliquant dessus
avec le bouton droit de la souris ou, simplement

vous inlormer du type d’evenement en cliquant dessus
avec le bouton gauche. Les icones d'alerte sont detaillees
plus loin dans ce manuel (CI chapitre 4.1).

9- Zones inconnues :
Les zones allichees en jaune clair indigquent
les zones hors de vue de tout comptoir ou navire ami.

10- Le curscur :
ar defaut, il prend une lorme adaptee a ce quiil pointe.

région maritime concernant
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2.12 Barre d 'Inte l"fﬂ ce [ 000500 10 @ 4 Permet de consulter en détail :
( AUCUN navire d,ﬂ 5€]€C[iﬂll}lé) > BiF - Sy - la cargaison du navire (quantité de :

LE FRING AN Canons, Munitions, Rhum, Vivres,
. 000.800 PO LE dessin CPROINIC représente la barre ' Fret, Fret précieux, Objets spéciaux)
i d'interface située en permanence - Le personnel a bord du navire
te de 'ecran (nombre de corsaires, capitaines, 'i

Elle se décompose en 2 parties : matelots, personnages spéciaux).

I : Linterface fixe, qui présente

| ; J Emplacement pour l'interface | %
toujours le méme aspect. |

contextuelle.

Gpt l..':.-t}DH
p——— 2 : Linterface contextuelle,
TERREUR DES MERS : e
I HAVIRE . dont I'aspect varie selon
& les manipulations effectuées
dans l'interface fixe
ou le contexte
(exemple : le navire est ancreé

a un comptoir)

= \ 6 Permet d’accéder a une liste de

- toutes les villes classées par nation.
Quand vous cliquez sur ce bouton
vous déroulez la liste des villes.
Vous avez le nom de la ville et en
dessous 2 chiffres. Ces 2 chiffres
correspondent aux prix de
la ressource sélectionnée.
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A GAUCHE = Prix auquel vous acheterez cette ressource.

; .. _ A DROITE = Prix auquel vous vendrez cette ressource.

2.121 L'inte l’fﬂ e ﬁ.ﬂf Les villes sont classées par nation.

BOUTON VILLES : Classification par nom de ville.

BouTON VENTE : Classification du plus cher au moins

cher en mode Vente.

BOUTON ACHAT : Classification du moins cher au plus .
cher en mode Achat. ey
SCROLLER PAGE : En cliquant sur ce bouton vous faites 5?‘
defiler les pages.

SCROLLER NATION : En cliquant sur ce bouton vous faites

defiler les Nations.

Si vous cliquez avec le bouton droit de la souris

sur une ville, vous centrez I'écran directement sur
cette ville.

Si vous cliquez avec le bouton gauche de la souris,

le bateau selectionne se rend a cette ville.

- 1 Indique le montant du trésor a bord du navire. Si aucun
navire n'est sélectionné, il indique le total cumulé de votre
fortune (trésor total de tous vos navires et caches secrétes).

E 2 Permet de régler le niveau de voilure, le type des boulets
; du navire.

3 Permet de consulter I'¢tat de la voilure et de la coque
du navire sélectionne.

7 Permet de relire le ou les objectifs de la mission.

8 Permet de sélectionner TOUS vos navires,
quelques soient leurs emplacements sur
la carte.

9 Permet de consulter la liste des messages.

10 Mini-carte : Elle représente I'ensemble
de la région maritime concernant la mission



)

en cours, et permet de localiser d'un coup d’ceil
les navires et comptoirs « visibles » de chaque nation

(visible = a portée de vue d'un comptoir ou d’'un navire

ami ou encore comportant un espion ami a bord).
Elle permet aussi de pouvoir afficher rapidement
n'importe quelle partie de la carte sur I'écran.

- 11 Icones de comptoir de linterface contextuelle. Bien que

faisant partie de l'interface contextuelle, cette série de
4 icones (13, 14, 15, 16) est si fréquente a I'écran qu'il
est important de bien les connaitre. Elles apparaissent
a 'écran des que le navire est ancré a un comptoir

ou une principaute.

12 Réparer ou construire un navire dans un comptoir.

Acheter ou vendre un navire dans une principaute.
13 Réparer ou construire un batiment.
14 Transborder des marchandises d'un navire a I'autre.

15 Commercer avec le comptoir ou la principauté.

2.2 Commerce et transhordement
des marchandises

i*’ 2.21 Geénéralités

Chaque navire ancré devant un comptoir ou une principauté
peut y acheter ou vendre des marchandises. Il est egalement

possible pour deux navires amis ancrés cote a cote
de transborder des marchandises d'un navire a l'autre.

2.22 Commerce de marchandises :

Considérons le dessin ci-dessous. Il représente |'état
de la barre d'interface apres que le joueur ait ancré
son navire devant un comptoir (ou une principauté)
puis cliqué sur I'icone commerce (1) pour vendre
ou acheter des marchandises dans ce comptoir.
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] Examinons le role de chaque icone :

1 Tcone commerce : vous permet d'acheter ou vendre
des marchandises lorsque votre navire est ancré dans
une zone de mouillage.

2 Nom du bateau sélectionné...

3 Permet de se metire en mode vente de marchandises.

4 Permet de se mettre en mode achat de marchandises.

J Permet de s¢lectionner une marchandise
parmi celles proposees (a la vente ou a I'achat).

6 Icone représentatif de la marchandise sélectionnée.

7 Prix unitaire de la marchandise sélectionnée
(en pieces d’or).

8 Icone représentant 'entrepot du comptoir
(ou de la principaute).



9 Icone représentant le navire. Sur la droite on distingue

une barre qui correspond au niveau actuel de la ressource

sélectionnee, par rapport au maximum transportable.

10 Permet de fixer la quantité de marchandises a vendre ou

acheter,

11 Fn mode achat : indique la quantite de marchandises

encore disponible dans le comptoir ou dans la principaute.

En mode vente : indique la quantite de marchandises
actuellement prete a étre vendue au comptoir ou a la

pl'illti]):lllli:.

12 En mode achat : indique la quantité¢ de marchandises

actuellement préte a étre achetée au comptoir ou a la

principaute.

En mode vente : indique la quantité de marchandises
encore disponible dans le comptoir ou la principaute.

1.3 Montant actuel de la transaction.

13 Permet de valider la transaction en cours.

2.23 Transhordement
de marchandises :

2.231 Principes :
On distingue 2 types de transbordement :

Transhbordement de navire a navire.
Transhordement de navire a ile au trésor.



. | Considérons le dessin ci-dessous. Il représente Détat de la
. ' barre d'interface apres que le joueur ait ancré son navire
flevant un comptoir (ou une principauté) puis cliqué sur
cone Transbordement | > . Il est impératif qu'il y ait
- au moins 2 navires ancrés
au meme port.

2 Nom du navire suivant.
-1 3 Nom du navire.

4 Quantité de la denrée sélectionnée
dans la cale du navire.

& _'5-"l'mnshordtr la denrée sur un navire.

bolise que I'on transborde entre deux navires.
q

233 Transbordement
entre un navire
et une 10

":-n-:ﬂ*."f-f;‘-.x.'“f-- ..... b |

"t '. ol
.-a-l -cr :

Certa Es ﬂes vous peﬁnetfrant dt“ﬂismmultr tout ou pame
de votre butin, et de constituer une ile au trésor.

F.--fUne fois I'ile découverte, ancrez votre navire dans la zone

. de mouillage, puis procédez au transbordement de vos
marchandises, de la méme maniere que précédemment

. dans le cas d'un transhbordement classique entre deux

“mavires. Si par la suite vous souhaitez recuperer certaines

'marchandises, effectuez un transbordement inverse.

YA 2 Tmnsbordcmeut entre navires 2.3 Combat naval

2.31 Tirer au canon contre %
un autre navire :

2.311 Principes :

11 faut que votre navire soit a portée de tir de la cible A
désignée. Il existe plusieurs méthodes pour tirer sur un

navire ennemi :
Auto Réaction :

quand un navire ennemi passe a proximité d'un de vos
navires et qu'il est dans sa ligne de mire, votre navire lache

une bordée sur I'intrus.
Clic gauche sur navire ennemi :

Votre armada ou votre navire sélectionné, essaiera de couler
la cible désignée. Cependant, si I'ennemi vous éperonne,

Pabordage sera lancé (voir chapitre abordage).
Utiliser les touches claviers :

(Uniquement valable quand un seul navire est sélectionné) :
SPACE : tirer par les 2 sabords du navire.

W :tirer par babord.

X . tirer par tribord.

2.312 Choisir le type de boulet E
et tirer en utilisant linterface :

Quand un ou plusieurs navires sont sélectionnés vous pouvez =
décider du type de boulet a utiliser.
Regardons l'interface ci-dessous :

R _ : ]

—11 Icone

(ui permet
d'activer
I'interface
de réglage
des canons
et des voiles
du navire
se¢lectionné.

LE F RHH"AHT

2 Boulet normal : touche indistinctement la coque.
les voiles, les hommes et les canons.
Ce boulet est sélectionné par défaut.

J Boulet a chaine : Plus particulierement destiné
endommager la voilure.
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4 Boulet explosif - Plus parncullerement destiné
a endommager la coque et les canons.

5 Mitraille - Plus particulierement destiné a tuer les hommes.
k 6 Sélectionner les canons a bibord et les faire tirer.

? Au-dessus, une jauge se vide puis se remplit.
~ Cela correspond au temps de recharge.

g o

7 Selectionnet les canons a tribord et les faire tirer.
“Audessus une jange se vide puis se remplit.
Cela correspond au temps de recharge.

8 Sclectionner lintegralite des canons et les faire tirer.
Au-dessus. une jauge se vide puis se remplit.
Cela correspond an temps de recharge.

9 Affectation d un comportement au navire :
~ *Se battre jusqua la mort.
" '+ Fuir quand le pourcentage de dégat sur la coque,
les voiles ou les hommes est supérieur a 75 %.
 + Fuir quand le pourcentage de dégat sur la coque,
~les voiles ou les hommes est supérieur a 50 %.
| 'Mrmﬂkmhdtplmhcmm
~ les voiles ou les hommes est supérieur a 25 %.

*,2 4 Abordage :

ke

'2.41 Resolution d’'un abordage .

2.411 Principes :

Lorsque 2 navires ennemis entrent en collision, I'abordage
est lance. \ ce moment vous ne pouvez pas désengager
cette phase mais vous disposez d'un certain temps

pour amenet d autres navires sur le conflit.

Regardons la barre d'interface ci-dessous.

WEWCASTLE

11 Nom du navire
ennemi abordé
plus sa nation

(représentee
par le drapeau).
3
]
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2 Rapport de force entre les navires.

3 Compte a rebours : vous disposez d’'un temps limite p-om- o
engager d'autres navires dans cette phase. |

4 Résoudre I'abordage en mode manuel.

....

a votre place.

Attention : Si votre corsaire est engagé dans un abordage
vous passez automatiquement en résolution manuelle.

2.412 Adjoindre des navires
a 'abordage :

Lorsqu'un abordage est lancé, vous disposez d'un certain
temps pour décider de controler manuellement votre
équipage ou de laisser 'ordinateur remplir cette tache (sai
dans le cas out votre corsaire est impliqué dans 1abordagc,
vous devrez résoudre I'abordage manuellement). Pendant ce '
délai, vous pouvez adjoindre des navires et ainsi augmemer
vos chances de réussite lors de I'abordage. Il vous suffitde
diriger vos navires sur le lieu de I'abordage et de les faire __
entrer en collision avec les navires engagés dans cette phase. . .

2.413 Résoluﬁon autﬂmatique :

" corsaire est engage anslassaut La résolution autumanqtl
démarre au bout d’un certain temps et est instantanee.

A l'issu de cet abordage, vous pouvez soit gagner ou perdre. q

2.414 Résolution manuelle :

Pour accéder a I'écran abordage cliquez sur le bouton

4 (schéma 2.411) Vos hommes sont sur votre pont

et attendent vos ordres. Vous pouvez distinguer différentes

classes d’hommes (CF. 2.415 Types de troupes).

Sélectionner et manceuvrer une unite : !

+ Pour sélectionner une unité déplacer votre curseur
au-dessus du personnage et cliquez avec le bouton
gauche de la souris dessus.

+ Pour désélectionner l'unite cliquez sur le bouton |
droit de la souris. A

+ Pour déplacer I'unite, cliquez avec le bouton gauche
de la souris sur le terrain.

» Pour designer une cible, cliquez avec le bouton gauche
de la souris sur un ennemi.
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* Pour utiliser les grappins, cliquez avec le bouton gauche

de la souris sur les « emplacements grappins ». Votre unité

utilisera le grappin et se retrouvera sur le pont d’en face.

. Pour sélectionner plusieurs unités :

_* Maintenir le clic gauche de la souris enfoncé et tirer un
cadre. Quand vous relachez le bouton de la souris, les
unités comprises dans le cadre sont sélectionnées.

Conditions de victoire :

L'ennemi se rend en fonction des parametres suivants :
- * En fonction du nombre d’hommes que vous possédez
- sur le pont par rapport aux ennemis présents.

* En fonction du nombre d’officiers.

Vous avez une barre d'interface pendant I'abordage.

I Nom du navire
2 Capitaine ou Corsaire
J Points de vie du capitaine
ou du Corsaire
4 Nom du capitaine ou du Corsaire
J Nombre de matelots sur le pont
6 Nombre d'officiers sur le pont
| 7 Rapport de force entre les 2 ennemis
STET@T T | 8 Informations sur I'ennemi
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2.5 Commerce de mavchandises
et de navires.

2.51 Lieux ou U'on peut commercer ;

Vous pouvez commercer dans les comptoirs battan

le pavillon de votre nation ainsi que dans les principautés.
Généralement les prix d’achats et de ventes dans

les principautés sont plus éleves. Mais attention.

les prix varient en fonction des stocks disponibles

chez le commercant.

ey

2.52 Commerce de marchan,
Ct Chapitre 2.22

2.53 Commerce de navires

Ston mowlle dans un compron
1l est possible de commanden

la constraction ou L reparation
d'un navire St on mowlle dans

ALLOBE tne rll (A i|‘.lll|t i| L= l"l"ﬂli‘h
CANONS QOO B

EQUIFAGE :_:f_Hi% i lll. "HL[ILiII. I L |5 ~ AV~
TONHH AL E OO G
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(saul celin ou s¢ trouve le corsaire)

ou d acheter dos navires Usd0¢s
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Largent sera antomatigticment

credite sur le navire du corsaire

Lilllllui 15 21t d une venie de nfavire,
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2.54 Chercher un trésor :

Vous sere: p;ll'hm amene a connaitre existence d'un tresor.
Lexistence de ce tresor pent vous ¢tre communigucee par

Un Prisonnicr, un personnage 'L|l.li‘|i,'i.}|'il‘.|lll.'. lors de la capture

d'un comptoir, lors de la destruction d'un repaire pirate.

3 M&Jfom‘ k

3.1 Principes :

Lorsque vous demarrez une nouvelle mission, une page vous

decerit la massion et le contexte dans |r<|m-] VOULS VOUS [rouves.

Pendant la mission, diflerents objectils dits « primaires »
vous seront donnes. St vous realisez ces nhin‘l”%, L mission
sera reussic, Hexiste des objectils dits « secondaires »

Ce sont des requetes Lattes a votre Corsaire pour u‘glrl

un prul:-lrmr en n'll:mgt: de (Juoi vous obtiendrez une prime,

Vous n'avez nullement Fobligation de les realiser.
Quand vous realisez un objectl cela influe directement

Sur votre reputation.

3.2 Les messages :

Les objectils n'apparaissent pas sur votre ecran.

Pour les hire. vous i“‘-['lll*-d.'l de 2 howtons.,

|mil|nr|

houwton |

Lorsque le bowton 1 clignote, cela veut dire que vous venez
de recevoir un nouvel objecul, Sivous chquez sur e bouton,
vous ouviez ko missive et pouvez lire objectil. Si vous voulez
lire le recapitulanl des objectils primaires acrealiser on

(qui ont ¢le realises. {'lil|lll'T. sur le bouton 2.

i
¥
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4 Ii&te des navires

wE njaﬂﬁn

Nav?m nmﬁrfhmzd Tres peu maniable, | N‘“’f”" de guerre rapide Navire ties maniable,
E‘THIF‘IS‘-’ - *gg il sert surtout E‘f“'f’“ﬁf : ; g‘} il dispose en outre
anons . d transporter anons . d'une cale
s T‘f'""ﬂgf 1600 les marchandises. war Tonnage : 800 de grande capacité.
-~ | Vitesse : 6,5 mesae— | Vitesse 9 ?1

Plus lent mais d’une

L g
; gﬂ,g_'
E* !
:. !-5_!-
b

| iiegliage maniabilite supérieure Navire de guerre rapide Ceest le plus pui
e - 30 a la caravelle, c'est un navire Equipage : 200 d i = lfsd;;l.'mssant
Canons 10 i ’ 2 _ Canons 50 €S navires tgllﬂ’rt’
‘ Tonnage : 200 y i “‘;f::;“”: ‘“:! e B 10nnage - 1000 dans sa catégoric.
1 o Vitesse - 5.5 archandises. O Viesse 9.5
-_ i LT
1 Navire marchand Navire qui sert surtout a Navire de guerre rapide : e
Equipage : 60 transporter des marchandises. Equipage : 100 Ce navire est tres utile |
Canons : 20 Il est parfois utilis¢ comme Canons : 30 jpour excorier |
- [onnage : 400 navire de guerre. lonnage : 600 d'autres batcaux. |
R Vitesse E,U s - :'_.h.'"_- Vitesse 8,5 _:1,
%
.:g ;
|
| Petit navire rapide o e Navire de guerre lent e
: C'est le plus petit navire. _ _ -
Equipage : 15 e , Equipage : 400 La corvette est certainement
Conms 25 %SO ke Canons 74 lenavie e plus maniable
Tonnage : 120 ST — Tonnage : 1480 de sa catégoric. d

e | Vilesse 06,2 Vitesse - 6.3

Lent mais ties puissant,

| Fetit navire rapide Navire de guerre lent 1 Galion est surtout utile

Equipage : 30 Cest Ie plus maniable Equipage : 600 pour la capture de
Canons 14 dans sa classc. Canons = 120 comploirs
| I,”””“tﬂr - 280 Tonnage : 2400 ou pour des transports
] Vitese 203 Vitesse 1 0.5 de personnages importants.

& Petit navire rapide . .
Crae " % 'r I est equivalent au Chebec

Equipage : 20 | .
JOEEST mais posscde une puissance

Canons 5 .

- . de few supericure.
Tonnage 160

= | Vitesse 0.5

Navire de guerre lent
Equipage : 50
Canons 10
Tonnage 60
Vitesse 0.0

Ires maniable, la galiote est
tres utile contre les navires
de faible capacite comme

les lougres,
cotres ¢t chebees.




e e o e B =l

1-

L

&

9

¥

5 §

[

5 i
4

X e B

el S T LT

&
k&

. '4.1Liste des alertes

i
.
Fo.

VOLe navire navigue,

Volre naavire ¢st en attente Ll“m‘{lr[‘.
§ 1l ajore Fancr

Boataolle nmoavale voure navire est en train
1 de = battre contre un ennemi.

4.2 Raccourcis clavier

W ~ lwer babord

X Lirer tribord
SPACL Lircr des 2 sabords
Fleche haut Monier les voiles

o R e

! ,-\hnrdugr “volre navire est en tram de lancer,

| Lspion “ vous avez un espion sur ¢ naviie,

Comptoir © votre comptoir a detecte
un navire ennemi on se delend lace
1 a une attague ennemic,

Fléfhﬂ bﬂﬁ Descendre les voiles
ENTER Se centrer sur la selection en cours
ESC C harger le menu
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