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Et toi… Que feras-tu avec 

ta part, Corto Maltese ?

Oh… Moi, j’ai beaucoup

d’amis et d’amies… Je la 

dépenserai avec eux…
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but Du JEU

MISE EN PLACE

Avoir la plus grande part d’or 

à la fin de l’histoire.

Les joueurs progresSent dans 

plusieurs aventures en simultané.

avec le soutien de Corto et 

malgré les interventions de 

Raspoutine, ils tentent de former 

des groupes d’aventuriers tout 

en cherchant à s'emparer de l’or 

des difFérentes quêtes…

principe

2

Un jeu de Laurent EscofFier et Sébastien Pauchon, 

d’après l’œuvre de Hugo PratT. 

Pour 2 à 4 joueurs, dès 10 ans, durée : 20 -40 minutes.

4
 Mélangez séparément les cartes de chaque aventure 

(reconNaisSables à leur dos) et formez pour chacune une 

pioche que vous posez sur la 1 ère case du plateau dédié.

1
 Prenez chacun 

un set de 1 3 jetons 

et le sceau de la 

même couleur. 

C’est votre stock.

3
 Prenez 4 plateaux 

(3 plateaux si vous êtes 2 

joueurs). choisisSez-les au 

hasard ou selon les aventures 

de Corto maltese que vous 

préférez. Posez-les sur la 

table comMe indiqué. L’ordre 

des plateaux est lui ausSi 

laisSé au hasard.

Placez les figurines 

près des pioches.
2



Il en existe plusieurs types :

personNages
(fonds colorés)

Parmi eux, on trouve 

des cartes à bord 

blanc, d’autres à bord 

noir et d’autres encore 

à bord blanc et noir.

objets
Ils sont 

blancs ou noirs, 

avec 1 ou 2 

onomatopées.

avantages
(textes)

RaspoutineCorto

échangez les positions de 

2 cartes, sans contrainte 

de couleurs. Les marqueurs 

se déplacent ausSi.

PrécisionS sur les cartes

2 figurines (Corto et raspoutine)

 4 sets de 13 marqueurs

4 sceaux 

 6 plateaux (6 aventures de Corto)

 6 decks de 20 cartes

 1 mini-plateau de défausSe

2 livrets (règles et aventures)

Tuiles quêtes

A  1 bateau

B  1 tuile “4 as”

C   3 tuiles “lingot”  

et 3 “corbeau”

D  6 jetons “léopard”

E   1 train et 9 tuiles 

“wagon”

F  4 jetons “grand or”

MATéRIEL

N’utilisez que celLes qui  

sont dans votre langue. 

E

B

C

D

A

F

Le 1 er joueur 

peut comMencer !

3

6
 Référez-vous au livret des

aventures pour les détails spécifiques 

de mise en place des aventures choisies 

et de l’or qu’elLes rapPortent.

8
 En comMençant par le 

1 er joueur (choisi aléatoirement) 

et en continuant dans le sens 

horaire, posez chacun 1 marqueur 

sur un personNage du plateau,

puis piochez 4 cartes dans les 

piles de votre choix. 

il peut y avoir plusieurs marqueurs sur le 

même personNage et vous pouvez piocher 

plusieurs fois dans la même pioche.

5
 Révélez la 1 ère carte de chaque pioche. Si c’est 

une carte “personNage“ (fond coloré), posez-la sur 

la 2 e case du plateau. Sinon, piochez la carte suivante.

Une fois que tous les plateaux ont leur personNage, réinsérez 

les éventuelLes cartes mises de côté dans leur pioche respective, 

et mélangez à nouveau les pioches séparément.

7
 Placez le 

mini-plateau de 

défausSe.



 bord blanc 

ajoutez 1 de 

vos marqueurs 

à un person-

nage contigu.

 bord noir et blanc 

vous avez le choix de 

considérer que le bord 

est blanc  OU noir, et de 

faire agir le personNage 

en conséquence.

 bord noir 

enlevez 1 marqueur 

à un personNage 

contigu. rendez Le 

marqueur à son 

propriétaire. 
 

 si cetTe action vise un person-
 nage sans marqueur, il meurt. 
Retirez-le du plateau et glisSez-le 

sous votre sceau. cetTe carte vous 

rapPortera   1 or en fin de partie.

Un objet se joue toujours avec un 

personNage (ou une figurine). 

Il ne se pose pas sur une case, on 

le défausSe et on apPlique son efFet 

 à partir de la case  du person-
 nage que l’on  vient de  jouer.

Le nombre de marqueurs ajoutés 
ou de coups portés, sur un ou 
plusieurs personNages, dépend 
du  nombre d’onomatopées (1 ou 2).

Rien n'interdit de jouer un objet blanc sur un 

personNage noir et vice versa.

 un objet noir 
permet d’enlever 

des marqueurs à des 

personNages contigus.  

Si le personNage visé 

est sans marqueur, 

il meurt (glisSez sa 

carte sous votre sceau).

              À votre tour, vous pouvez : 

   › jouer 1 à 4  cartes de votre main

     puis piocher  au maximum  2 cartes, sachant que vous ne pouvez 

     jamais avoir plus de 4 cartes en main.

     ou

   › défausSer 0 à 4  cartes de votre main

     puis piocher pour remetTre directement

      votre main à 4 cartes.     

Lorsque vous piochez, vous pouvez prendre chaque

carte dans la pioche de votre choix.

il est autorisé de consulter les cartes 

piochées une à une.

Contigu = qui touche l’un 

des 4 bords de la case 

(pas en diagonale).

Certains personNages 

ont 2 couleurs de fond : 

vous avez donc le choix 

entre 2 plateaux.

tour De JEU

bord blanc
ajoutez 1z  de 

vos marqueurs

bord n
enlevez

à un pe

Un objet se joue touj

personNage (ou une f

Il ne se pose pas sur

le défausSe et on apP

à partir de la case
nage que l’on vient

Le nombre de marqu
ou de coups portés
plusieurs personNa
du nou mbre d’onomatoo

Rieien n'internte dit de jouer un o

perpersonNagnNa e noir et vice vers

       Lorsque vous jouez un personNage,

1   Posez-le sur une case vide en tenant  

compte de 2 contraintes : 
 

›   La couleur de fond du personNage  

doit corRespondre à celLe du plateau

  sur lequel vous le posez. 

       ›  le personNage doit être   contigu à un 

personNage déjà posé, ou à une figurine.

2    Posez 1 marqueur de votre stock  

sur ce personNage. Si vous n’en avez plus, vous  

devez le prélever sur un personNage déjà en jeu.

3   OptionNel : faites  agir le personNage selon 

  la couleur du bord de sa carte :

4

cartes “objet”

un objet blanc 

permet d’ajouter 

des marqueurs à  

des personNages 

contigus.

cartes “personNage”



Les personNages et les objets qui ont des  triangles 

sur les côtés peuvent agir sur toute la colonNe et/ou 

toute la rangée dans laquelLe ils ont été joués.

La zone d'action étendue ne s'apPlique qu'à l'action de sa carte.

Les objets ou personNages joués en même temps n'en bénéficient pas.

Les per

sur les

toute l

cartes “Avantage”

Les efFets des cartes “avantage” 

sont expliqués par le texte de

la carte.

 

Sauf exception clairement indiquée 

dans le texte, ces cartes ne se 

posent pas sur un plateau ; on les 

défausSe en apPliquant leur efFet, 

ou on les pose devant soi.

1  Le joueur 
rouge joue 
tout d’abord 
un personnage 
à bord blanc.
2  Il pose un 

marqueur 
dessus.

3  Comme son 
personnage a un 
bord blanc, il 
peut ajouter un 
marqueur sur un 
personnage contigu.
4  Il joue ensuite 

un couteau pour 
éliminer le person-
nage du dessus, car 
ce dernier n’avait 
aucun marqueur.

d'acd'actiontion éte étenduend  ne s'apPlique qu'à l'action de sa c

eets ots ou peu rsonNrsonNagesa  joués en même temps n'en béné

La za one dd

Les objeobje

vantage”

s cartes “avantage”

s par le texte de

n clairement indiquée 

, ces cartes ne se

r un plateau; on les 

pPliquant leur efFet, 

e devant soi.

111 Le joueur 
rouge joue e
tout d’abord 

333  Com
personn
bord bl

5

5  Il joue ensuite 
un double canon, 
ce qui permet à son 
personnage…
6  d’enlever à 

distance un 
marqueur adverse,
7  et de porter une 

attaque contre 
le train. 
Il décide alors de 
s’arrêter et termine 
son tour en piochant 
2 cartes.

3

41

2

5

6

7

exemple de tour de jeu

cartes à ZONE D’ACTION ÉTENDUE



Raspoutine  élimine
imMédiatement un personNage 

situé dans sa zone d'influence.

GlisSez la carte “personNage” 

éliminée sous votre sceau. 

elLe comptera pour   1 or en fin 

de partie. 

rendez Les éventuels marqueurs 

à leur(s) propriétaire(s).

  ACTION

DE RASPOUTINE

1  
Chaque personNage  ami 
de Corto (cf bulLe)  

situé dans la zone d'influence  

de corto rapPorte     1 or   

au joueur qui a le plus de 

marqueurs desSus.

2  
Vous pouvez placer   2 de vos 
marqueurs dans  la zone d'influence 

de Corto, en les répartisSant ou pas.

CORTO a une action double, 
à réaliser dans l'ordre suivant :

mais pourquoi te

faut-il toujours…

tuer tout le

monde?

Et lui, 

il alLait

faire quoi,

ce fou?
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 ces cartes permetTent 
 de jouer les figurines. 

On les défausSe, puis on 

déplace la figurine corRes-

pondante  de 0 à 3 ” pas”. 

6

1   Le joueur vert joue une carte 
“Corto”, déplace la figurine de 2 
pas et s’arrête. Cela lui rapporte 
immédiatement 1 or (a). Même 
gain pour le joueur jaune (b).  
La carte en (c) ne rapporte rien,  
car personne n’y est majoritaire.

2   Il décide ensuite de placer ses  
2 marqueurs sur une même 
carte pour y prendre la majorité 
et former un groupe conséquent.

3   Il joue un objet noir et attaque 
le train.

Certaines

cartes

ont une 

bulLe 

“véhicule” 

qui autorise 

à faire jusqu’à

6 "pas".

Corto et Raspoutine 

peuvent utiliser des 

objets en plus de 

leur action.

Certaines cartes 

présentent à la fois 

Corto et Raspoutine : 

à vous de choisir lequel 

vous alLez jouer.

Il est interdit

de jouer une carte 

“personNage”

sous une figurine

mais on peut agir

sur une carte 

“personNage” sous 

une figurine.

Les 2 figurines peuvent se 

trouver sur la même case.

2

1

3
a

b

c

Prenez cet or sous forme d’une carte de la défausSe que 

     vous glisSez sous votre sceau. Si la défausSe est vide,  

   utilisez les cartes d’une aventure qui n’est pas jouée.

pas = déplacement depuis la

case où se trouve la figurine

vers une case contiguë.

Une figurine peut donc se

déplacer jusqu'à 3 cases 

orthogonalement.

La première fois qu’une figurine 

entre en jeu, elLe ”apParaît ” 

sur la pioche de votre choix,

puis elLe se déplace.

ces carte
de jjouerjj

On les défa

déplace la

pondante de

pas = dépla

case où se 

vers une

Une figur

déplacer 

ortho

cartes “CortO” et “Raspoutine”

Une fois le déplacement 

de la figurine

terminé, efFectuez 

son action dans

sa  zone
d'influence.

ACTION DE CORTO

LA ZONE D'INFLUENCE

DE LA FIGURINE comprend

la case où elLe se trouve

et ses 8 voisines, soit

un maximum de 9 cases.

exemple : corto

en cas d'égalité sur une carte, personNe ne reçoit d'or.



7

Il se peut que lorsque vous 

voulez ou devez placer un 

marqueur, vous n’en ayez plus 

dans votre stock. Dans ce cas, 

vous pouvez (ou devez, selon 

le cas) en déplacer un qui est 

déjà en jeu.

 Si un joueur ne peut jouer aucune carte (car il n'a, par exemple, 

que des objets dans sa main), ou s'il ne souhaite pas jouer, 

il peut défausSer autant de cartes qu'il le souhaite et finir son tour 

en piochant pour remetTre directement sa main à 4 cartes. 

fin de partie

défausSer et pasSer son tour 

Si, à la fin du tour d’un joueur, 

  toutes les cases de 2  plateaux
 sont ocCupées, la partie prend 

imMédiatement fin (une figurine 

seule sur une case “l'ocCupe”).

AtTENTION,  le joueur qui met 
 fin à la partie n’a le droit de
 poser qu’un seul person nage 
 à son tour ou de jouer qu’une 

seule figurine.  

Les cartes “objet” et “avantage” ne 

sont en revanche pas limitées.

On pasSe alors au décompte.

Le joueur qui a le plus d’or l’emporte.

 pioches épuisées :Si TOUTES LES PiOCHES 

SONT ÉPUiSÉES, LES JOUEURS POURSUiVENT LA PARTiE 

JUSQU'À CE QUE PLUS AUCUN JOUEUR NE PUIsSE JOUER 

(SI UN SEUL JOUEUR PEUT JOUER, IL CONTINUE TOUT 

SEUL).

DÉCOMPTE 

Chaque joueur gagne :

›   2 ors par personNage de  
 son plus grand groupe.  
Un groupe est composé 

de cartes contiguës qu’il 

contrôle (c’est lui qui a le 

plus de marqueurs desSus).   

En cas d'égalité de marqueurs sur une 

carte, elLe ne compte pour personNe.

›   1 or par personNage de 
ses autres groupes 
(minimum 2 cartes contiguës).   

Un personNage isolé ne rapPorte rien.

›   1 or pour chaque carte 
présente sous son sceau.

›   de l’or isSu des quêtes  

(voir le livret des aventures).

En cas d’égalité, le gagnant est celui 

qui a le plus de marqueurs devant lui. 

En cas de nouvelLe égalité, les 

joueurs se partagent la victoire.

3   Or des quêtes : 
Il a amassé des 
tuiles pour un 
total de 7 ors.

Son trésor final 
est donc de :
10 + 2 + 5 + 7 = 
24 ors.

2   Cartes sous  
le sceau : 
5 cartes = 5 ors.

1   Groupes de personnages :
Le joueur vert obtient 10 ors (5 x 2 ors) pour son plus grand 
groupe (cartes a-b-c-d-e) ; 2 ors (2 x 1 or) pour un autre groupe 
(cartes f-g) ; Les cartes h-i-j-k ne rapportent rien, car vert n’étant 
pas majoritaire sur i, il n’y a pas de connexion entre ces cartes.
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exemple de décompte

PLUS DE MARQUEUR



En efFEt, 

dans Toute 

Ma ViE De JOuEur 

je N’ai JaMAis Vu 

Une PArtiE 

pareilLE…
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Le trésor est déjà en 

sûreté dans un endroit 

qu’il est le seul à 

conNaître !…

Sur un des atolLs 

des îles Gilbert, ou 

tonga, ou tubuai… 

de temps en temps, 

lui et cranio, 

partaient avec la 

goeletTe, tu te 

souviens ?

tu ne parles pas 

sérieusement ?… 

tu crois que le 

moine soit si 

bête ?

nous pouvons charger le trésor 

sur ton torpilLeur et partir… 

Nous ferons moitié-MOiTié…
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  L’or du roi du montenegro… 

il l’avait caché dans cetTe église 

après avoir fui les balkans… des 

milLions de sterlings, les gars… 

des milLions en lingots d’or…
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Oui… exactement… si un crime 
a lieu chez les ama zoulous en 
afrique du sud et si le criminel 
s’enfuit au kenya, ce seront les 
homMes-léopards du kenya qui 

feront justice…

Une espèce 

de police 
internationale ?

Les auteurs remercient chaleureusement les joueurs qui ont testé ce jeu à des stades de finition variés au cours des festivals de Cannes, Saint-Herblain, Toulouse, Issy-les-Moulineaux et Vevey.
Ludocom remercie Laurent et Seb pour leur investissement dans la création de ce jeu, Patricia Zanotti et Gabriella Lacidogna de CONG S.A. pour l'avoir rendu possible,

Arnaud et MATAGOT pour y croire avec nous.
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Véritable roman en bande dessinée, La Ballade de la mer salée 
nous fait découvrir en début d’histoire un Corto dérivant, ligoté 
sur un radeau de fortune, sous un soleil de plomb. 
Inspiré de grands films romanesques et des récits épiques d’écrivains 
voyageurs, Hugo Pratt propose dans cette histoire l’errance du héros 
maltais et de Raspoutine, d’île en île en Mélanésie. 
Sur fond de piraterie, de déclenchement de la Première Guerre 
mondiale et de coutumes des peuples aborigènes, Corto se dévoile 
peu à peu : aventurier singulier et libre, antihéros ironique et 
solitaire… Cet homme-là ne pouvait pas rester longtemps 
capitaine de la flotte du “Moine”, le maître de tous les pirates...

LE MOiNE

Visage dissimulé, 
comme pour garder un 
secret, ce grand pirate 
dirige depuis son île cachée, 
l’Escondida, une organi-
sation qui écume les 
mers du sud et s’est mise 
au service de l’Etat 
allemand.

CAïN 

GRoOVESNORE

Le cousin de Pandora se 
retrouve après un naufrage 
sur l’Escondida, l’île du 
Moine. Il retournera 
plus tard en Nouvelle-
Angleterre puis s’engagera 
dans la Royal Air Force.
Peut également être joué sur
le plateau de l’aventure C.

Christian 

SlÜtTer

Lieutenant de vaisseau 
de la marine impériale 
allemande, il prend 
les commandes d’un 
sous-marin pour travailler 
avec le Moine. Il sera fusillé 
par les Anglais.

TARAO

Maori de Nouvelle-Zélande, 
épargné par Raspoutine lors 
de la capture d’un cargo, 
c’est un marin expérimenté 
qui sait tirer parti des 
croyances et des légendes 
des peuples du Pacifique 
sud. 

 Cranio

Homme de confiance du 
Moine et maître d’équipage 
de Raspoutine, ce marin des 
îles Fidji aspire à l’union 
des Mélanésiens, loin des 
guerres des blancs.

d’après 
“La Ballade de la mer salée”

PANDORA 

GRoOVESNORE

Ce «bijou romantique», 
comme la surnomme Corto, 
elle est la fille de Taddé 
Groovesnore, lord 
britannique et grand arma-
teur du port de Sydney. 
La richesse de sa famille 
inspire à Raspoutine une 
demande de rançon…

Dans le repaire 

du pirate

de l’Escondida

LA QUÊTE DE L’AVENTURE 
Mise en place : le bateau est placé au-desSus 

ou en-desSous de la première case du plateau 

de l’aventure, de façon à ce qu’il soit entre 2 

plateaux.

Durant le jeu, Dès qu’un joueur pose un person-

nage portant le symbole du Moine     , il peut 

déplacer le bateau de 0 à 3 “pas” (y compris d’une 

aventure à l’autre mais toujours entre 2 plateaux). 

Il peut ensuite poser 1 marqueur sur l’une des 2 

cartes situées au-desSus et au-desSous du bateau.

"the famous

Sbrindolin”

VAN HERDEN HANS GAlLAND rinald

GRoOVESNORE

aventure A

LES CARTES
DE L’AVENTURE

• 11 cartes “Personnage”
• 4 cartes “Objet”
• 2 cartes “Avantage”
• 1 carte “Corto”
• 2 cartes “Raspoutine”

Dans cet exemple, le joueur rouge joue 
                 un personnage avec le symbole du 
                        Moine       , pose son marqueur dessus et le fait
                            agir, puis déplace le bateau de 3 pas       . 
                               Il peut ainsi poser un de ses marqueurs sur 
        le personnage au-dessus du bateau
         pour en prendre le contrôle. 

1
2

3

taki jap

1

3

2

Le Moine peut faire bouger et

agir le bateau 2 fois de suite.



La chasSe 

au trésor 

du “Fortune  

Royale” 
d’après “Sous le signe 
du Capricorne”
Les histoires contées dans ce second album 
de la série Corto Maltese nous emmènent de 
la Guyane Hollandaise à l’île de Maracatoquã, 
au large du Honduras. Corto vogue sur les eaux 
des Caraïbes, s’intéresse au Royaume disparu 
de Mù, participe au combat des paysans contre 
les grands propriétaires terriens au Brésil, 
affronte une mouette, rencontre un bagnard 
de Cayenne, des indiens réducteurs de têtes 
ou des prêtresses vaudous… et cherche à 
réunir les quatre cartes As en os de baleine 
qui l’aideront à trouver le trésor du galion 
espagnol “Fortune Royale”.

LA QUÊTE DE L’AVENTURE 
Mise en place : la tuile “Fortune 

Royale” est placée en bout de plateau.

Durant le jeu, le premier joueur à 

être en posSesSion des 4 As difFérents 

remporte la tuile et ses 7 Ors. 
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Tristan Bantam

En possession de documents 
légués par son père, un 
célèbre scientifique de la 
Geographic Association 
of London, cet adolescent 
se lance sur les traces du 
continent de Mù.

SOLEDAD

LOKaARTH

Sur l’île de Maracatoquã, 
la jeune fille, originaire de 
Saint-Barthélémy, blesse 
Corto. Elle sera sauvée 
des flammes par ce même 
Corto, dans l’incendie de 
sa demeure.

Jeremiah 

Steiner

Corto rencontre à 
Paramaribo cet ancien 
professeur de l’Université 
de Prague, miné par 
l’alcool. Après sa longue 
dérive éthylique, le 
scientifique reprendra ses 
activités intellectuelles.

Tir Fixe

Chef d’une bande de 
Cangaceiros du Sertão, 
il mène la révolte contre 
la domination des 
propriétaires terriens et 
le gouvernement. 
Il mourra dans un 
affrontement avec un 
colonel à Queimada.

BOUCHE DORÉE

Cette grande et mystérieuse 
prêtresse des cultes secrets, 
pratiqués en Amérique 
du Sud, aurait plus de 
200 ans… Elle est en tout 
cas une femme d’affaires 
avisée.
Peut également être jouée sur 
le plateau de l’aventure E.

MisS Ambiguïté 

de Poincy

La descendante du pirate 
Barracuda Touche-à-Tout 
habite Basseterre, l’île de 
son ancêtre. Elle mourra 
sous le tir au canon d’un 
dément dans un fort 
espagnol.

QUETZALCOATL

JOHAnNES 

MiLNER

MORGANA

“Yeux de

Crapaud”

“CasSe-

Machoires”

LES CARTES
DE L’AVENTURE

• 11 cartes “Personnage”
• 2 cartes “Objet”
• 4 cartes “Avantage”
• 2 cartes “Corto”
• 1 carte “Raspoutine”

aventure B

Si la quête est terminée :

- un joueur qui a dans sa main une carte «posez cet as devant 

vous» peut la défausSer au début de son tour et repiocher,

- un joueur qui pioche une carte «posez cet as devant vous» peut 

la défausSer imMédiatement et repiocher.

POSEZ CET AS DEVANT VOUS.

devant

POSEZ CET AS DEVANT VOUS.

T

POSEZ CET AS DEVANT VOUS.

ée :

POSEZ CET AS DEVANT VOUS. PEVA

Un As s’obtient soit par le contrôle

d’un personNage ayant un symbole “As”,

soit grâce à une carte “avantage”

«Posez cet As devant vous». 

Il est permis de 

posSéder plusieurs 

fois le même As 

pendant le jeu.



Des songes

de légendes 

aux rêves 

de fortune
d’après “Les Celtiques”

Durant la Première Guerre mondiale, Corto est en Europe. 
Il vit alors une série d’aventures dans lesquelles réel et 
imaginaire sont confondus, qui le mènent de la lagune de Venise 
à la capitale irlandaise, des rives de la Somme à Stonehenge. 
Ici, il démantèle un réseau d’espions. Là, il orchestre le vol du 
trésor du royaume de Monténégro pour le compte des républicains. 
Des personnages de légende s’invitent dans ses rêves. Il côtoie 
tous les acteurs du conflit meurtrier du début du 20e siècle, pour 
mieux en dénoncer l’absurdité. Et il rencontre de magnifiques et 
redoutables femmes. «Mais pourquoi les femmes qui m’intéressent 
se trouvent toujours de l’autre côté ?», dira-t-il…

Venexiana

Stevenson

Machiavélique aventurière, 
aussi cupide que peu
scrupuleuse. Courageuse 
et habile, elle croisera Corto
à plusieurs reprises.
Peut également être jouée sur 
le plateau de l’aventure F.

Franz-Joseph 

Radesky

Membre de la vieille
aristocratie autrichienne, 
ce lieutenant participe, aux 
commandes de son ballon
d’observation, au plan de
Corto pour récupérer l’or 
du Monténégro.

BansheE 

O’DanNan

Engagée dans la lutte pour 
l’indépendance de son
pays, cette femme, dont le 
nom porte malheur (les 
Banshees irlandaises sont 
des sorcières porteuses 
de mauvais présages), est 
tentée un instant de suivre 
Corto.

Lady Rowena 

Welsh

Née à Brême, cette
espionne allemande est 
l’épouse d’un député au
Parlement britannique.
Avant d’être fusillée,
elle offre à Corto une
décoration de guerre en
guise de souvenir.

Mélodie Gaël

Harpiste et chanteuse
de vieilles complaintes 
celtiques, cette espionne
à la solde des Allemands
possède quelque talent 
pour l’hypnose.

OBERON

Roi des elfes, il est le 
paladin des divinités de 
la Celtie contre celles de
Germanie.
Il mobilise les mondes
légendaires lors d’une 
menace saxonne...

O’SulLivan Sean FinNucan Frère

Seraphin

Le “Baron

rouge” 

Manfred Von 

Richthofen

LA QUÊTE DE L’AVENTURE
Mise en place : 

les 3 tuiles “lingot” et 

les 3 tuiles “corbeau” 

forment deux piles 

distinctes en bout de 

plateau. Les tuiles de 

3 Ors sont placées 

au bas des piles.

Durant le jeu, chaque 

fois qu’un personNage 

avec un symbole     ou   

est posé sur une case 

du plateau avec le même 

symbole, le joueur prend la tuile du desSus 

de la pile corRespondante.

MERLiN la fée morganeSiNCLAiRE BElLEFONDS

LES CARTES
DE L’AVENTURE

• 14 cartes “Personnage”
• 2 cartes “Objet”
• 2 cartes “Avantage”
• 2 cartes “Corto”

symbole le joueur pre

aventure C



sur les traces des homMes-léopards
d’après “Les Ethiopiques”

Les quatre histoires rassemblées dans le recueil Les Éthiopiques se déroulent à la fin de l’année 1918 et ont pour cadre les légendaires terres de la 
Corne de l’Afrique. Alors que la guerre se termine en Europe, elle se poursuit sur le continent africain. Cush, personnage important dans l’œuvre
de Pratt, fait son apparition dans la première histoire intitulée Au nom d’Allah le miséricordieux. Il reviendra, tout comme d’autres personnages 
de ces aventures, dans Les Scorpions du Désert, une autre série du dessinateur Hugo Pratt.tt
Corto rencontre aussi les hommes-léopards du Rufiji, qui assurent alors la justice africaine, au cœur d’une histoire qui sent la chaleur et le sang…

cush

Sauvage guerrier dankali
de la tribu des Beni Amer 
et homme de foi, ce nomade
solitaire et ami de Corto
ne perd pas de temps avec 
ses ennemis, qu’il supprime 
sans état d’âme.

dave brukoï

Un homme-léopard !
Au cours de la poursuite
du traitre Saxon, Brukoï,
alias Big Tom Tom, 
devient frère de sang de
Corto Maltese. 

IdrisS el azem

Ce nationaliste arabe,
connu sous le nom d’El 
Oxford, a étudié dans les
universités européennes et 
américaines. Il meurt sous
le feu de balles turques, 
et sous les yeux de Corto.

simon bradt

Capitaine de l’armée 
britannique, cet ancien 
combattant irlandais 
s’appelle en réalité Juda
O’Leary. Capturé par les
rebelles du Mad Mullah
et condamné au bûcher,
c’est Corto qui lui donne
“le coup de grâce”.

shamaël

“Le poison de Dieu” est 
un grand sorcier abyssin,
un ange déchu qui vient 
des mythes hébraïques 
et que l’on retrouve dans 
l’épopée mésopotamienne
Gilgamesh.
Peut également être joué sur
le plateau de l’aventure F.

Ian mac gregor

Ce capitaine de l’armée
britannique mène des
campagnes en Afrique 
depuis 1911. Dans le delta 
du fleuve Rufiji disputé 
aux Allemands, il met 
en garde Corto contre
les hommes-léopards.

LA QUÊTE DE L’AVENTURE 

werner saxon mungo FALA MARiAM

sahad el cairo lord haw hawras yaqob

LES CARTES
DE L’AVENTURE

• 13 cartes “Personnage”
• 3 cartes “Objet”
• 2 cartes “Avantage”
• 2 cartes “Corto”

Mise en place : les 6 jetons 

“homMe-léopard” sont empilés en bout 

de plateau à droite.

Durant le jeu, chaque fois qu’un 

personNage avec le symbole     est joué, on y 

place un jeton “homMe-léopard”.

exception : la carte “Brukoi” acCueilLe 2 jetons.

Une fois la partie terminée, lors de son 

décompte final, chaque joueur majoritaire sur 

une carte “homMe-léopard” peut déplacer chaque

jeton s’y trouvant de 1 à 3 cases (orthogonale-

ment de case en case). 

Ces jetons lui permetTent de relier ses person-

nages pour augmenter la tailLe de ses groupes. 

A la fin de son décompte, le joueur retire ses jetons “homMe-

léopard”, qui ne profitent pas aux autres joueurs.

aventure D

cetTe carte ne 

concerne que 

l’action blanche ou 

noire du personNage, 

en suivant les règles 

habituelLes. 

Il est également posSible

de jouer un objet sur ce personNage.

Dans cet exemple, le joueur rouge déplace son 
jeton “homme-léopard” sur la case du 
dessous       , reliant ainsi un petit groupe 
de 2 personnages       et un personnage 
isolé       à son grand groupe      . 
Son grand groupe est finalement 
composé de 7 personnages (4+2+1) 
et lui rapporte 14 ors.
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FAITES DE NOUVEAU AGIR UN 

PERSOnNAGE DÉJÀ POSÉ QUE 

VOUS CONTRÔLEZ.
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Cette fabuleuse et cruelle aventure démarre à Venise. Corto 
s’ennuie et a décidé de retourner chez lui à Hong Kong. C’est la fin 
de la guerre en Europe mais une dictature contre-révolutionnaire 
s’est établie en Sibérie. Après le massacre du Tsar déchu Nicolas II 
et de sa famille, le trésor impérial fait l’objet de toutes les convoitises, 
y compris celle des Lanternes rouges, une mystérieuse organisation
qui propose à Corto de s’emparer du train qui transporte l’or. 
L’aventurier part alors avec Raspoutine dans cette vaste et glaciale
région dévastée par la guerre civile et la violence, où la cruauté 
et le romantisme s’entremêlent dans les vapeurs du Transsibérien 
et du Transmandchourien…

d’après “Corto Maltese en Sibérie”

le Baron 

Von Ungern-

Sternberg

Baron fou et sanglant, 
il combat les bolcheviks 
avec Semenov et veut créer 
son empire. En lui tenant 
tête, Corto lui inspirera 
le plus grand respect.

Tchang Tso-Lin

Puissant seigneur de guerre 
de Mandchourie, ce général 
cruel et raffiné est 
également membre de la
secte des “Dragons Noirs”. 
Corto le rencontre à
Shanghaï.

Semenov

Chef de la “Division 
sauvage”, l’Ataman Grigori 
Mikhaïlovitch Semenov 
occupe la ligne du 
Transsibérien avec ses 
trains blindés. Spatzetov 
est sous ses ordres.

Changaï Li

Membre de la société 
secrète chinoise des 
“Lanternes Rouges”, révo-
lutionnaire de la première 
heure, elle participera
à tous les grands
mouvements de l’histoire
chinoise après la Première
Guerre mondiale.

Marina Seminova

Cette fascinante Duchesse 
de la Grande Russie est 
l’amie de l’Amiral 
Alexandre Koltchak.
Invitée par le Cosaque 
Spatzetov dans son train
blindé, elle croisera
Raspoutine, ce qui lui
sera fatal.

Major

Jack TipPit

L’officier et pilote de guerre 
de l’US Air Force invite Corto 
dans son avion pour un 
voyage de Shanghaï à 
Kharbine en Mandchourie.
Voyage écourté : l’aéronef est 
abattu au survol du fameux 
train.

Le train d’or rusSe

de l’Amiral Koltchak

“Longue Vie”

Nino Iaroslav

Le “Mopa” Igor

Spatzetov

hu

“UNE OREIlLE”

aventure E

LA QUÊTE DE L’AVENTURE 
Mise en place : les 9 wagons sont placés en 

3 piles face cachée en bout de plateau à droite. 

Le train est placé au-desSus ou en-desSous 

de la dernière case du plateau de l’aventure, 

de façon à ce qu’il soit entre 2 plateaux.

Durant le jeu, chaque fois qu’une carte 

“personNage” est posée sur le plateau de l’aven-

ture, le train avance d’une case vers la gauche.

Les joueurs peuvent atTaquer le train en jouant 

des personNages et des objets à bord noir de

manière contiguë à une partie du train. Ils prenNent

autant de wagons que d’atTaques portées. 

après l’atTaque du train, Le joueur 

prend conNaisSance du wagon puis 

le pose devant lui face cachée.

ortées. 

Les wagons “BoOom!” (3x) 
permetTent de porter une atTaque depuis 

le train (zone d’action : l’une des 

2 colonNes sur lesquelLes se trouve 

le train). 

Il est posSible de les jouer à tout moment de son tour de

jeu (ce tour ou un suivant). Il n’est pas obligatoire d’avoir

un personNage près du train pour jouer un wagon “BoOom!”.
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Il est posSible d

Les wagons 
“Trésor” (6x) 
rapPortent 2 Ors.

l’atTaque à distance est également posSible avec des cartes à 

zone d’action étendue.

un personNage à bord blanc ne peut atTaquer le train qu’avec

un objet noir. Idem pour Corto et Raspoutine.

Le train ne peut qu’avancer. Il est posSible qu’il sorte du jeu si 

9 cartes “PersonNage” ou plus sont jouées sur le plateau de 

cetTe aventure.

• 12 cartes “Personnage”
• 3 cartes “Objet”
• 2 cartes “Avantage”

LES CARTES DE L’AVENTURE

• 1 carte “Corto”
• 1 carte “Raspoutine”
• 1 carte “Corto / Raspoutine”



Timur Chevket

Sosie de Corto Maltese,
Chevket Pacha est un
brillant mais effroyable
officier de l’armée turque.
Il participa activement au
génocide arménien.
Raspoutine trouvera un
certain plaisir à l’abattre.

Farid Hekmet

Ce soldat turc a participé 
avec Timur Chevket 
et la 7e7  Armée aux 
opérations en Syrie et au
pillage de la banque d’Alep
en 1918. Corto l’affronte
aux premières heures
de son périple en Asie 
Mineure.

Antonio

SorRentino

Capitaine de carabiniers,
il fut en poste à Venise où il 
rencontra Corto et affronta
Venexiana Stevenson,
avant de prendre fonction 
à Rhodes en 1921 où il 
retrouve le héros maltais.
Peut également être joué sur 
le plateau de l’aventure C.

Le Grand Or

du roi de

perse cyrus
d’après “La Maison dorée
de Samarkand”

A la fin de l’année 1921, Corto Maltese est à Rhodes pour 
résoudre une énigme. Il trouve un vieux document qui fait 
mention du trésor du roi de Perse caché par Alexandre le Grand, 
quelque part à Samarkand. Il part alors à travers l’Asie Mineure, 
en proie à des luttes meurtrières, avec la promesse d’un formidable 
butin. Sur les chemins qui doivent le mener à la Maison dorée de 
Samarkand, il retrouve Raspoutine qui croupit en prison... 
Une aventure qui fait la part belle aux rêves et à une réalité 
historique et politique revisitée.

Enver Bey

Personnage historique, 
le Général Enver Bey 
ou Enver Pacha a entraîné 
la Turquie dans la 
Première Guerre mondiale
et fut un des organisateurs 
du génocide des Arméniens 
en 1915.

CasSandre

Katsouros

Sur l’Île de Rhodes, Corto
loge chez Cassandre, 
célèbre pour lire dans le 
marc de café. 
« Quand tu auras trouvé 
ce que tu cherches, tu te
perdras immédiatement »
dit-elle à Corto, avant son
départ vers Tarsus.

MarianNe

Emotive et affectueuse,
Marianne, qui s’appelle en 
vérité Eveline de Sabrevoie,
est comédienne et joue 
pour les déserteurs turcs 
au côté de John Bull, autre
personnage singulier de 
l’aventure.

JOHN BUlL AbBASLE COLONEL
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LES CARTES
DE L’AVENTURE

• 12 cartes “Personnage”
• 1 carte “Objet”
• 4 cartes “Avantage”
• 1 carte “Corto”
• 1 carte “Raspoutine”
• 1 carte “Corto / Raspoutine”

LA QUÊTE DE L’AVENTURE
Mise en place : les 4 jetons “grand or” sont 

empilés sur l’emplacement prévu au milieu du 

plateau.

Durant le jeu, aucun personNage ni aucune 

figurine ne peut être posé à cet emplacement. 

Dès qu’un personNage ou une figurine arRive sur 

une case contiguë, les 3 autres cases contiguës 

au “grand or” devienNent acCesSibles.

Une fois la partie terminée, les joueurs 

reçoivent un jeton pour chaque personNage qu’ils 

contrôlent et qui est placé sur une des 4 cases 

adjacentes au “grand or”. 

Ces jetons rapPortent 3 ors chacun.

aventure F

Précision pour le 

décompte des groupes 

en fin de partie : 

2 personNages situés de 

part et d’autre de la

case du trésor ne 

sont pas considérés 

comMe contigus. NARCisSE

Dans cet exemple, le joueur bleu 
gagne 2 jetons, Jaune et Vert  en gagnent 
chacun 1.

si le plateau est

en bordure de zone de 

jeu, seules 3 cases 

rapPorteront de l’or.



… et de tout 

ce songe tu es 

la seule chose 

concrète qui 

me reste.
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… le trésor d’alexandre que nous cherchons devrait se trouver de ce côté-là… Peut-être plus au sud, entre Bactriane et le Kâfiristân.

Le Kâfiristân ? 
On dirait un roman 

de kipling !
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…il y a quatre as dans un jeu, 

et mis ensemble ils donNent la 

solution pour trouver… comMe 

d'habitude… le trésor.

Qui posSède 

les trois 

autres as ?
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Tu as de 

lA chancE, 

CortO 

MaltesE.
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   Le train d’or de l’amiral Koltchak ?…    Non, je n’en ai
   jamais entendu 
        parler !

il s’apPelLe 
ainsi parce qu’il transporte le trésor impérial ruSse depuis la mort du tsar et    de sa familLe…




