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UN JEU DE LAURENT ESCOFFIER ET SEBASTIEN PAUCHON,
D'APRES L'CEUVRE DE HUGO PRATT.
POUR 2 A 4 JOUEURS, DES 10 ANS, DUREE: 20-40 MINUTES.

ATNA

PRINCIPE

ET TOl... QUE FERAS-TU AVEC
BUT DU JEU TA PART; CORTO MALTESEZ

AVOIR LA PLUS GRANDE PART D'OR OH... MOI, J'Al BEAUCOUP LES JOUEURS PROGRESSENT DANS
A LA FIN DE L'HISTOIRE. D'AMIS ET D'AMIES.., JE LA PLUSIELRS AVENTURES EN SIMULTANE.
DEPENSERAI AVEC EUX...

AVEC LE SOUTIEN PE CORTO ET
MALGRE LES INTERVENTIONS DE
RASPOUTINE, ILS TENTENT PE FORMER
DPES GROUPES P'AVENTURIERS TOUT
EN CHERCHANT A $'EMPARER DE L'OR
DES DIFFERENTES QUETES. .,

Dauprés lalbum “Les Celtiques” (Ed. Casterman)

6 MELANGEZ SEPAREMENT LES CARTES DE CHAQUE AVENTURE
(RECONNAISSABLES A LEUR DOS) ET FORMEZ POUR CHACUNE UNE
PIOCHE QUE VOUS POSEZ SUR LA {ERE CASE DU PLATEAU DEDIE.

e PRENEZ 4 PLATEAUX
(3 PLATEAUX S| VOUS ETES 2
JOUEURS). CHOISISSEZ-LES AU
HASARD OU SELON LES AVENTURES
DE CORTO MALTESE QUE VOUS
PREFEREZ. POSEZ-LES SUR LA
TABLE COMME INPIQUE. L'ORPRE
DES PLATEAUX EST LUI AUSSI
LAISSE AU HASARD.

PLACEZ LES FIGURINES

PRES DES PIOCHES.

0 PRENEZ CHACLIN

UN &ET DE {3 JETONS

ET LE SCEAU PE LA
MEME COULELR.
C'EST VOTRE STOCK.




PRECISIONS SUR LES CARTES

TUILES QUETES

2 FIGURINES (CORTO ET RASPOUTINE) @) 1 BATEAU IL EN EXISTE PLUSIELRS TYPES:
4 SETS DE 13 MARQUEURS ®) t TUILE *4 A"

4 SCEAUX (€) 3 TUILES “LINGOT”

6 PLATEAUX (6 AVENTURES DE CORTO) ET 3 “CORBEAU”

6 DECKS DE 20 CARTES 6 JETONS “LEOPARD"

{ MINI-PLATEAU DE DEFAUSSE () t TRAN ET 9 TUILES

2 LIVRETS (REGLES ET AVENTURES) "WAGON"

() 4 JETONS “GRAND OR”
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e "elidnee
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PERSONNAGES OBIETS

(FONDS COLORES) ILS SONT

PARMI EUX; ON TROUVE BLANCS OU NOIRS,
DES CARTES A BORD AVEC tou 2

BLANC, D'AUTRES A BORD ONOMATOPEES.
NOIR ET P'AUTRES ENCORE
A BORD BLANC ET NOIR.

ECHANGEZ LES POSITIONS DE
2 CARTES, SANS CONTRANTE
DE COULELRS. LES MARQUELRS
SE DEPLACENT AUSSI.

AVANTAGES cor7o RASPOLTINE

(TEXTES)
NUTILISEZ QUE CELLES QuU/

SONT LANS VOTRE LANGUE.

6 REFEREZ-VOUS AU LWVRET PES
AVENTURES POUR LES DETAILS SPECIFIQUES
DE MISE EN PLACE PES AVENTURES CHOISIES
ET DPE L'OR QU'ELLES RAPPORTENT.

e REVELEZ LA 18RE CARTE DE CHAQUE PIOCHE. S| C'EST
UNE CARTE “PERSONNAGE" (FOND COLORE), POSEZ-LA SUR
LA 28 CASE DU PLATEAU. SINON, PIOCHEZ LA CARTE SUIVANTE.
UNE FOIS QUE TOUS LES PLATEALIX ONT LEUR PERSONNAGE, REINSEREZ

LES EVENTUELLES CARTES MISES PE COTE DANS LEUR PIOCHE RESPECTIVE,
/\ ET MELANGEZ A NOUVEAL LES PIOCHES SEPAREMENT.

e PLACEZ LE

MINI-PLATEAU PE
DEFAUSSE.

6 EN COMMENGANT PAR LE
18R JOUEUR (CHOISI ALEATOIREMENT)
ET EN CONTINUANT DANS LE SENS
HORAIRE, POSEZ CHACUN { MARQUEUR
SUR UN PERSONNAGE DU PLATEAU,
PUIS PIOCHEZ 4 CARTES DANS LES
PILES DE VOTRE CHOIX.

IL PELIT ¥ AVOIR PLUSIEURS MARRLELRS SR LE

MEME PERSONNAGE ET VOLS POLIVEZ PIOCHER
PLUSIELIRS FOIS LANS LA MEME PIOCHE.

LE 18R JOUEUR
PEUT COMMENCER'!




A VOTRE TOUR, VOUS POUVEZ:

> JOUER | A 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

> DEFAUSSER O A 4 CARTES DE VOTRE MAIN
PUIS PIOCHER POUR REMETTRE PIRECTEMENT
VOTRE MAIN A 4 CARTES.

LORSRUE VOUS PIOCHEZ, VOUS POUVEZ PRENPRE CHARUE
CARTE DANS LA PIOCHE PE VOTRE CHOIX.

/L EST AUTORISE PE CONSULTER LES CARTES
PIOCHEES UNE A UNE.

LORSQUE VOUS JOUEZ UN PERSONNAGE,

@ POSEZ-LE SUR UNE CASE VIPE EN TENANT
COMPTE DE 2 CONTRAINTES

> LA COULEUR DE FOND DU PERSONNAGE

DOIT CORRESPONDRE A CELLE DU PLATEAU CERTAINS PERSONNAGES
SUR LEQUEL VOUS LE POSEZ. ONT 2 COULEURS PE FOND -
VOIS AVEZ PONC LE CHOIX
> LE PERSONNAGE DOIT ETRE CONTIGU A UN ENTRE 2 PLATEAUX.

PERSONNAGE DEJA POSE, OU A UNE FIGURINE.

POSEZ | MARQUEUR DE VOTRE STOCK CONTIGY = QU TOUCHE LUN

SUR CE PERSONNAGE. s/ vous NEN AVEZ PLUS, VLS & 537:5550,577;:5 AZZSSE
DEVEZ LE PRELEVER SUR UN PERSONNAGE DEJA EN JEL. ’

@ OPTIONNEL : FAITES AGIR LE PERSONNAGE SELON
LA COULEUR DU BORD DE SA CARTE:

BORD BLANC BORDP NOIR BORD NOIR ET BLANC
AJOUTEZ { DE ENLEVEZ 1 MARQUELIR VOUS AVEZ LE CHOIX PE
VO MARQUELRS A UN PERSONNAGE CONSIPERER QUE LE BORDP
A UN PERSON- CONTIGU. RENDEZ LE EST BLANC OU NOIR, ET PE

NAGE CONTIGU. MARQUEUR A SON

PROPRIETAIRE.

S| CETTE ACTION VISE UN PERSON-
NAGE SANS MARQUELUR; IL MEURT.
RETIREZ-LE PU PLATEAU ET GLISSEZ-LE
S0US VOTRE SCEAU. CETTE CARTE VOUS

FAIRE AGIR LE PERSONNAGE
EN CONSEQUENCE.

RAPPORTERA { OR EN FIN DE PARTIE. ﬂ Afrr@'f ‘

CARTES YOBJIET”

UN OBJET SE JOUE TOUJOURS AVEC UN
PERSONNAGE (OU UNE FIGURINE).

IL NE SE POSE PAS SUR UNE CASE,; ON

LE DEFAUSSE ET ON APPLIQUE SON EFFET
A PARTIR DE LA CASE DU PERSON-
NAGE QUE L'ON VIENT PE JOUER.

UN OBJET BLANC
PERMET P'AJOUTER
DES MARQUELIRS A
DES PERSONNAGES
CONTIGUS.

UN OBJET NOIR
PERMET P’ENLEVER

DES MARQUEURS A DES
PERSONNAGES CONTIGUS.
S| LE PERSONNAGE VISE
EST SANS MARQUELUR,
RIEN N'INTERDIT DE JOUER LN OBIET BLANC SUR UN IL MEURT (GLISSEZ SA
PERSONNAGE NOIR ET VICE VERSA. CARTE 80US VOTRE SCEALD.

LE NOMBRE DE MARQUEURS AJOUTES
OU DE COUPS PORTES,; SUR UN oU
PLUSIEURS PERSONNAGES, PEPEND
DU NOMBRE D'ONOMATOPEES (1 OU 2).

« Y



CARTES A ZONE D'ACTION ETENDUE

LES PERSONNAGES ET LES OBJETS QUI ONT DES TRIANGLES
SUR LES COTES PEUVENT AGIR SUR TOUTE LA COLONNE ET/0OU
TOUTE LA RANGEE DANS LAGUELLE ILS ONT ETE JOLES.

LA ZONE P'ACTION ETENPUE NE S 'APPLIGUE QU'A L'ACTION PE S4 CARTE.
LES OBIETS Ol PERSONNAGES JOUES EN MEME TEMPS N'EN BENEFICIENT PAS.

CARTES “AVANTAGE"

LES EFFETS DES CARTES YAVANTAGE”
SONT EXPLIQUES PAR LE TEXTE PE
LA CARTE.

SAUF EXCEPTION CLAIREMENT INPIQUEE
DANS LE TEXTE, CES CARTES NE SE
POSENT PAS SUR UN PLATEAU; ON LES
DEFAUSSE EN APPLIQUANT LEUR EFFET,
OU ON LES POSE DEVANT SOI.

EXEMPLE DE TOUR PE JEU

@ Le joueur
rouge joue
tout d’abord
un personnage
a bord blanc.

@) Il pose un
marqueur
dessus.

@) Comme son

. personnage a un

bord blanc, il

. peut ajouter un

marqueur sur un
personnage contigu.

@ Il joue ensuite
un couteau pour
éliminer le person-
nage du dessus, car
ce dernier navait
aucun marqueur.

® Il joue ensuite
un double canon,
ce qui permet d son
personnage...

®©) d’enlever a
distance un
marqueur adverse,

@ et de porter une
attaque contre
le train.

1l décide alors de
sarréter et termine
son tour en piochant
2 cartes.




CARTES “CORTO” ET YRASPOUTINE"

CES CARTES PERMETTENT LA PREMIERE FOIS RLUNE FIGURINE
ENTRE EN JEL, ELLE "APPARAIT "
DE JOUER LES FIGURINES. SUR LA PIOCHE DE VOTRE CHOIX,
_ PLIS ELLE SE DEPLACE.
ON LES DEFAUSSE, PUIS ON

DEPLACE LA FIGURINE CORRES-

PONDANTE DE O A 3 "PAS". cERTANES
CARTES
ONT UNE
BULLE
PAS = DEPLACEMENT DEFUIE LA WEHICLLE"
CASE Ol SE TROUVE LA FIGURINE U AUTORISE
VERS UNE CASE CONTIGLE, A FAIRE JUSGLIA
UNE FIGLIRINE PELT BONC SE G s,
DEPLACER JUSRU'A 3 CASES
ORTHOGONALEMENT:
L4 ZONE D' INFLUENCE
UNE FOIS LE DEPLACEMENT DE LA FIGURINE COMPRENS
LA CASE OI1 ELLE SE TROUVE
7 DE LA FIGURINE ET SE5 8 VOISINES, SOIT
TERMINE, EFFECTUEZ UN MAXIMUM DE 9 CASES.
SON ACTION DANS
v SA ZONE
D'INFLUENCE.

ACTION DE CORTO

CORTO A UNE ACTION DPOUBLE:;
A REALISER DANS L'ORDRE SUIVANT:

CHAQUE PERSONNAGE AMI
DE CORTO (CF BULLE)
SITUE DANS LA ZONE P'INFLUENCE
DE CORTO RAPPORTE { OR
AU JOUEUR QUI A LE PLUS PE
MARQUEURS PESSUS.

PRENEZ CET OR 50US FORME PUNE CARTE PE LA PEFALISSE QUE
VOUS GLISSEZ S0LIS VOTRE SCEAL. 5/ LA PEFALSSE EST VIPE,
UTILISEZ LES CARTES PUNE AVENTURE QU| NEST PAS JOUEE.

EN CAS DP'EGALITE SUR UNE CARTE, PERSONNE NE RESOIT POR.

VOUS POUVEZ PLACER 2 DE VOS
MARQUEURS DANS LA ZONE D'INFLUENCE
DE CORTO, EN LES REPARTISSANT OU PAS.

CORTO ET RASPOUTINE
PEUVENT UTILISER PES

OBJIETS EN PLUS PE
LEUR ACTION.

IL EST INTERPIT
PE JOUER UNE CARTE
\PERSONNAGE"

SITUE DANS SA ZONE D'INFLUENCE.

CERTAINES CARTES BOUS UNE FIGLRINE

GLISSEZ LA CARTE “"PERSONNAGE” PRESENTENT A LA FOIS MAIS ON PEUT AGIR
ELIMINEE s0US VOTRE SCEAU. IR I A2 =S SUR LINE CARTE

A VoUs DE CHOISIR LERLEL \PERSONNAGE" 50US

ELLE COMPTERA POUR { OR EN FIN VOIS ALLEZ JOUER, UNE FIGURINE.
DE PARTIE.
RENDEZ LES EVENTUELS MARQUELRS

A LEUR(S) PROPRIETAIRE(S). LES 2 FIGURINES PELIVENT SE
TROUVER SUR LA MEME CASE.

©) Le joueur vert joue une carte MAIS POLRQUO! TE
Corto”, déplace la figurine de 2 FAUT-IL TOUJOURS. .,
pas et sarréte. Cela lui rapporte ;!ffp‘;ozm LE l_E'/I; LLLUX
o £ 1. A Z | IT
immédiatement 1 or (a). Méme FARE QLOI,

gain pour le joueur jaune (b).
La carte en (C) ne rapporte rien,
car personne n’y est majoritaire.

2 marqueurs sur une méme
carte pour y prendre la majorité
et former un groupe conséquent.

®) Il joue un objet noir et attaque
le train.

2

(Ed- fradstaéRe de Samarkand”



DEFAUSSER ET PASSER SON TOUR

S| 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 DEFAUSSER AUTANT DE CARTES QU'IL LE SOUHAITE ET FINIR SON TOUR
EN PIOCHANT POUR REMETTRE DIRECTEMENT SA MAIN A 4 CARTES.

Cokle

PLUS DE MARQUEUR

IL SE PEUT QUE LORSQUE VOUS
VOULEZ OU PEVEZ PLACER UN
MARQUEUR, VOUS N'EN AYEZ PLUS
DANS VOTRE STOCK. DANS CE CAS,
VOUS POUVEZ (OU DPEVEZ, SELON
LE CAS) EN DEPLACER UN QUI EST
DEJA EN JEU.

FIN PE PARTIE

51, A LA FIN DU TOUR D'UN JOUELUR,
TOUTES LES CASES DE 2 PLATEAUX
SONT OCCUPEES, LA PARTIE PREND
IMMEDIATEMENT FIN (UNE FIGURINE
SEULE SUR UNE CASE “L'OCCUPE").

ATTENTION,; LE JOUEUR QUI MET
FIN A LA PARTIE N'A LE DPROIT DE
POSER QU'UN SEUL PERSONNAGE
A SON TOUR OU DE JOUER QU'UNE
SEULE FIGURINE.

LES CARTES YOBJET” ET YAVANTAGE"” NE
SONT EN REVANCHE PAS LIMITEES.

ON PASSE ALORS AU DECOMPTE.

LE JOUEUR QUI A LE PLUS DP'OR L'EMPORTE.

PIOCHES EPUISEES : =/ roures LES FIOCHES
SONT EPLISEES, LES JOUELRS POLRSLIVENT LA PARTIE
JUSQU'A CE QUE PLUS ALICLN JOUELIR NE PUTSSE JOUER
(5T UN SELL JOLELIR PELT JOUER, IL CONTINLE TOUT

SELL).

DECOMPTE

CHAQUE JOUEUR GAGNE:

> 2 ORS PAR PERSONNAGE DE
SON PLUS GRAND GROUPE.
UN GROUPE EST COMPOSE
DE CARTES CONTIGUES QU'IL
CONTRELE (C'EST LUl QUI A LE
PLUS DE MARQUEURS PESSUS).

EN CAS P'EGALITE PE MARRUELURS SUR UNE
CARTE,; ELLE NE COMPTE POUR PERSONNE.

> 1 OR PAR PERSONNAGE PE
SES AUTRES GROUPES
(MINIMUM 2 CARTES CONTIGLES).
UN PERSONNAGE I50LE NE RAPPORTE RIEN.

> 1 OR POUR CHAQUE CARTE
PRESENTE SOUS SON SCEAU.

> DE L'OR I1SSU DES QUETES

(VOIR LE LIVRET PES AVENTURES).

EN CAS D'EGALITE, LE GAGNANT EST CELU/
QU A LE PLUS PE MARRUEURS PEVANT LY.

EN CAS DE NOUVELLE EGALITE, LES
JOUEURS SE PARTAGENT LA VICTOIRE.

“La maison dorée de Samarkand”

(Ed. Casterman)

EXEMPLE DE DECOMPTE

Bl 2

\_

© 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 wétant
pas majoritaire sur i, il Wy a pas de connexion entre ces cartes.

@) Cartes sous
le sceau :

5 cartes = 5 ors.

®) Or des quétes:  Son trésor final
Il a amassé des  est donc de:
tuiles pour un 10+2+5+7=
total de 7 ots. 24 ors.

aC



UNE EspPecE oul
DE POLICE -+ EXACTEMENT.., 5|
INTERNATIONALE 2 A LIEU CHEZ LES AmaA ZOL(:IJEOCE;MEEN
AFRIQUE DU sUD ET g) LE CRIMINEL
SENFUIT AU KENYA, CE SERONT LES
HOMMES-LEoPARDS Dy KENYA QUi
FERONT JUsTICE..,

MILLION
DES MILL\ONQ

(Ed. Casterman)

f_./,//

%//Q

“Les Ethiopiques - Les hommes-léopards du Rufiji”

EN EFFET,
DANS TOUTE
MA VIE DE JOUEUR
JE N'Al JAMAIS VU
UNE PARTIE
PAREILLE..,

“Sous le signe du Capricorne - Rendez-vous a Bahia” (Ed. Casterman)

. =z SUR UN DES ATOLLS
NOLS POLVONS CHARGER LE TRESOR | 1, NE PARLES PAS LE TRESOR EST DEEN‘;AR grfr e 1LES GILBERT, OU
SUR TON TORPILLEUR ET PARTIR... SERIEUSEMENTZ... SORETE vx;#ngNsEUL % TONGA, OU TUBUAI...
NOUS FERONS MOITIE-MOITIE. ., TU CROIS GUE LE QUL E ATRE! DE TEMPS EN TEMPS,
' CONNATTRE ..« LUl ET CRANIO;

MOINE SOIT Sl

BETE?Z PARTAIENT AVEC LA

GOELETTE, TU TE
SOUVIENS 2

“La Ballade de la Mer Salée” (Ed. Casterman)

Les auteurs remercient chaleureusement les joueurs qui ont testé ce jeu a 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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AVENTURES!




AVENTURE (A)

DANS LE REPAIRE
p u P l MT E Véritable roman en bande dessinée, La Ballade de la mer salée

/ nous fait découvrir en début d’histoire un Corto dérivant, ligoté
p E L E éc O N p l pA sur un radeau de fortune, sous un soleil de plomb.

Inspiré de grands films romanesques et des récits épiques décrivains
voyageurs, Hugo Pratt propose dans cette histoire l'errance du héros
maltais et de Raspoutine, d’ile en ile en Mélanésie.

Sur fond de piraterie, de déclenchement de la Premiére Guerre
mondiale et de coutumes des peuples aborigeénes, Corto se dévoile
peu a peu: aventurier singulier et libre, antihéros ironique et
solitaire... Cet homme-1a ne pouvait pas rester longtemps
capitaine de la flotte du “Moine”, le maitre de tous les pirates...

LE MOINE CAIN PANDORA

) 97
Visage dissimulé, GROOVESNORE ~ GROOVESNORE 15k
comme pour garder un Le cousin de Pandora se Ce «bijou romantique», e
secret, ce grand pirate retrouve aprés un naufrage  comme la surnomme Corto, ~
dirige depuis son ile cachée, sur Escondida, I'le du elle est la fille de Taddé LA QUETE DE L'AVENTURE
PEscondida, une organi- Moine. Il retournera Groovesnore, lord
sation qui écume les plus tard en Nouvelle- britannique et grand arma- M/ISBE EN PLACE.” LE BATEAU EST PLACE AU-DESSUS
mers du S“j ° sestmise  Angleterre puis sengagera  teur du port de Sydney. OU EN-DESS0US DE LA PREMIERE CASE DU PLATEAU
au service de IEtat dans la Royal Air Force. La richesse de sa famille , 5 ’
allemand. et g ngl:r ;XE;ITURE/ DE FACON A CE QUIIL $OIT ENTRE 2

le plateau de Iaventure C. demande de rangon... ’

PURANT LE TELY, DES QUUN JOUEUR POSE UN PERSON-
NAGE PORTANT LE SYMBOLE DU MOINE ¢ IL PEUT
DEPLACER LE BATEAU DE O A 3 “PAS” (Y COMPRIS D'UNE
AVENTURE A L'AUTRE MAIS TOUJOURS ENTRE 2 PLATEAUX).

IL PEUT ENSUITE POSER { MARQUEUR SUR L'UNE DES 2
CARTES SITUEES AU-DESSUS ET AU-DESSOUS DU BATEAU.

CHRISTIAN TARAO CRANIO

SLATTER Maori de Nouvelle-Zélande, ~ Homme de confiance du
Lieutenant de vaisseau épargné par Raspoutine lors ~ Moine et maitre déquipage
de la marine impériale de la capture d'un cargo, de Raspoutine, ce marin des
allemande, il prend cest un marin expérimenté iles Fidji aspire a lunion

les commandes d’un qui sait tirer parti des des Mélanésiens, loin des
sous-marin pour travailler  croyances et des légendes guerres des blancs.

avec le Moine. Il sera fusillé ~ des peuples du Pacifique

par les Anglais. sud.

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 (2).

Il peut ainsi poser un de ses marqueurs sur
le personnage au-dessus du bateau )
pour en prendre le contrile.

m LE MOINE PEUT FAIRE BOUGER ET
AGIR LE BATEAW 2 FOIS PE SUITE.

HANS GALLAND RINALD
GROOVESNORE

i~ LES CARTES
T Famoue | PE LAVENTURE
SBRINPOLIN" * 11 cartes “Personnage”

* 4 cartes “Objet”

* 2 cartes “Avantage”

* 1 carte “Corto”

* 2 cartes “Raspoutine”



AVENTURE

BOUCHE DOREE
Cette grande et mystérieuse
prétresse des cultes secrets,
pratiqués en Amérique

du Sud, aurait plus de

200 ans... Elle est en tout
cas une femme daffaires
avisée.

JEREMIAH
STEINER

Corto rencontre a
Paramaribo cet ancien
professeur de 'Université
de Prague, miné par
lalcool. Aprés sa longue
dérive éthylique, le
scientifique reprendra ses
activités intellectuelles.

TIR FIXE

Chef dune bande de
Cangaceiros du Sertdo,
il méne la révolte contre
la domination des
propriétaires terriens et
le gouvernement.

Il mourra dans un
affrontement avec un
colonel a Queimada.

Peut également étre jouée sur
le plateau de I’aventure E.

MISS AMBIGUITE
DE POINCY

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

TRISTAN BANTAM
En possession de documents
légués par son pére, un
célébre scientifique de la
Geographic Association

of London, cet adolescent
se lance sur les traces du
continent de Mil.

SOLEDAD
LOKAARTH

Sur l'ile de Maracatoqua,
la jeune fille, originaire de
Saint-Barthélémy, blesse
Corto. Elle sera sauvée
des flammes par ce méme
Corto, dans l'incendie de
sa demeure.

i @, £ | & diim v <an
T A W TN
LA QUETE DE L'AVENTURE

M/SE EN PLACE . LA TUILE YFORTUNE
ROYALE” EST PLACEE EN BOUT DE PLATEAU.

PURANT LE JEY, LE PREMIER JOUEUR A
ETRE EN POSSESSION DES 4 AS DIFFERENTS
REMPORTE LA TUILE ET SES 7 ORS.

UN AS S'OBTIENT SOIT PAR LE CONTROLE IL EST PERMIS PE

PUN PERSONNAGE AYANT UN SYMBOLE ‘45", POSSEPER PLUSIELRS
S0|T GRACE A UNE CARTE ‘AVANTAGE" FOIS LE MEME AS
KPOSEZ CET AS PEVANT voUs». PENZANT LE TEU.

S5/ LA QUETE EST TERMINEE :

LA CHASSE
AU TRESOR
DU “FORTUNE
ROYALE"

dapres “Sous le signe
du Capricorne”

JOHANNES
MILNER

11 cartes “Personnage”
2 cartes “Objet”

4 cartes “Avantage”

2 cartes “Corto”

1 carte “Raspoutine”

'CASSE-
MACHOIRES”

“YEUX DE
CRAPAUD"



Durant la Premiére Guerre mondiale, Corto est en Europe.

11 vit alors une série d’aventures dans lesquelles réel et

imaginaire sont confondus, qui le ménent de la lagune de Venise

ala capitale irlandaise, des rives de la Somme a Stonehenge.

Ici, il démantele un réseau d’espions. La, il orchestre le vol du

trésor du royaume de Monténégro pour le compte des républicains.

Des personnages de légende s’invitent dans ses réves. Il cotoie

tous les acteurs du conflit meurtrier du début du 20¢ siécle, pour \

mieux en dénoncer 'absurdité. Et il rencontre de magnifiques et N Q\@ ?
redoutables femmes. «Mais pourquoi les femmes qui m’intéressent A\ -
se trouvent toujours de lautre coté ?», dira-t-il...

M/SE EN PLACE
\\\\\\m 2 LES 3 TUILES “LINGOT” ET
< LES 3 TUILES "CORBEAL”
N FORMENT DEUX PILES
DISTINCTES EN BOUT DE
PLATEAU. LES TUILES DE
3 ORS SONT PLACEES
Al BAS DES PILES.

DURANT LE TEL, CHAQUE
FOIS QU'UN PERSONNAGE
AVEC UN SYMBOLE [ ou [Z
EST POSE SUR LINE CASE
: DU PLATEAU AVEC LE MEME
svmsous, LE JOUEUR PREND LA TUILE DU DESSUS
DE LA PILE CORRESPONDANTE.
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LES CARTES
PE LAVENTURE




AVENTURE (@)

SUR LES TRACES PES HOMMES-LEOPARDS

daprés “Les Ethiopiques”

Les quatre histoires rassemblées dans le recueil Les Ethiopiques se déroulent a la fin de Pannée 1918 et ont pour cadre les légendaires terres de la
Corne de 'Afrique. Alors que la guerre se termine en Europe, elle se poursuit sur le continent africain. Cush, personnage important dans eeuvre
de Pratt, fait son apparition dans la premiére 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.

Corto rencontre aussi les hommes-léopards du Rufiji, qui assurent alors la justice africaine, au cceur d’une histoire qui sent la chaleur et le sang...

CU&H

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 dame.

DAVE BRUKOi

Un homme-léopard !

Au cours de la poursuite
du traitre Saxon, Brukoi,
alias Big Tom Tom,
devient frére 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.

SHAMAEL

“Le poison de Dieu” est
un grand sorcier abyssin,
un ange déchu qui vient
des mythes hébraiques

et que lon retrouve dans
[épopée mésopotamienne
Gilgamesh.

SIMON BRAPT

Capitaine de larmée
britannique, cet ancien
combattant irlandais
sappelle en réalité Juda
O’Leary. Capturé par les
rebelles du Mad Mullah
et condamné au biicher,
cest Corto qui lui donne
“le coup de grace”.

IAN MAC GREGOR

Ce capitaine de larmée
britannique méne des
campagnes en Afrique
depuis 1911. Dans le delta
du fleuve Rufiji disputé
aux Allemands, il met

en garde Corto contre
Peut également étre joué sur les hommes-Iéopards.
le plateau de I’aventure F.

g e
P AR

MUNGO

FALA MARIAM LA MERE DE CUSH

SAHAD EL CAIRO

RAS YAQOB

LORD HAW HAW

* 13 cartes “Personnage”

* 3 cartes “Objet”

e 2 cartes “Avantage”

* 2 cartes “Corto”

LA QUETE DE L'AVENTURE

M/SE EN PLACE: LES 6 JETONS
"HOMME-LEOPARD” SONT EMPILES EN BOUT
DE PLATEAU A DROITE.

PURANT LE TJEL, CHAQUE FOIS QUUN
PERSONNAGE AVEC LE SYMBOLE ﬁ EST JOUE; ON Y
PLACE UN JETON *HOMME-LEOPARD".

EXCEPTION ¢

UNE FOIS LA PARTIE TERMINEE, |LORS DE SON
DECOMPTE FINAL, CHAQUE JOUEUR MAJORITAIRE SUR
UNE CARTE “HOMME-LEOPARD" PEUT DPEPLACER CHAQUE
JETON &'Y TROUVANT DE { A 3 CASES (ORTHOGONALE-
MENT DE CASE EN CASE).

CES JETONS LUl PERMETTENT DE RELIER SES PERSON-
NAGES POUR AUGMENTER LA TAILLE DE SES GROUPES.

Dans cet exemple, le joueur rouge déplace son
jeton “homme-léopard” sur la case du
dessous Q), reliant ainsi un petit groupe
de 2 personnages @) et un personnage
isolé @) a son grand groupe @).

Son grand groupe est finalement
composé de 7 personnages (4+2+1)
et lui rapporte 14 ors.

CETTE CARTE NE
LES CARTES CONCERNE QUE
p£ ‘ 'AI/E/VTZ/RE LACTION BLANCHE ol

uN
FATTES DE NOUVEAU AGIR
PAEﬂéoNNAGE DEJA POSE QUE
VoUS CONTRBLEZ.

NOIRE Pl PERSONNAGE,

EN SUNVANT LES REGLES
HABITUELLES.

IL EST EGALEMENT POSSIBLE



daprés “Corto Maltese en Sibérie”

LA QUETE DE L'AVENTURE

M/SE EN PLACE. LES 9 WAGONS SONT PLACES EN
3 PILES FACE CACHEE EN BOUT DE PLATEAU A DROITE.
= S LE TRAIN EST PLACE AU-DESSUS OU EN-DESSOUS
- \75;‘\;ﬁ ) . : DE LA DERNIERE CASE DU PLATEAU DE L'AVENTURE,
.’.\‘fﬁ\\ . DE FAGON A CE QUIL $OIT ENTRE 2 PLATEAUX.

e\
PURANT LE TEL, CHAQLE FOIS QUUNE CARTE
YPERSONNAGE” EST POSEE SUR LE PLATEAU DE L'AVEN-
TURE, LE TRAIN AVANCE D'UNE CASE VERS LA GALICHE.
LES JOUEURS PEUVENT ATTAQUER LE TRAIN EN JOUANT
DES PERSONNAGES ET PES OBJETS A BORP NOIR DE
MANIERE CONTIGUE A UNE PARTIE DU TRAIN. ILS PRENNENT
AUTANT DE WAGONS QUE D'ATTAQUES PORTEES.

APRES L'ATTAGUE DU TRAIN, LE JOUEUR

PREND CONNAISSANCE PU WAGON PUIS

LE POSE DEVANT LUl FACE CACHEE.

LATTARUE A PISTANCE EST EGALEMENT POSS/BLE AVEC PES CARTES A
ZONE PACTION ETENPUE.

UN PERSONNAGE A BORP BLANC NE PELT ATTARLER LE TRAIN QUAVEC
UN OBIET NOIR. ITPEM POLR CORTO ET RASPOLUTINE.

LE TRAIN NE PEUT QUAVANCER. IL EST POSS/BLE RUIL SORTE Pl JEU S/

9 CARTES ‘PERSONNAGE" Ol PLUS SONT JOUEES SUR LE PLATEAL PE
CETTE AVENTURE.

LES WAGONS ‘BoOoOM!” (3X)
PERMETTENT PE PORTER UNE ATTARUE PEPLIS
LE TRAIN (ZONE PACTION » LUNE PES
2 COLOMNES SUR LESRUELLES SE TROUNVE
LE TRAN).
L EST POSSIBLE PE LES JOUER A TOUT MOMENT PE SON TOUR PE
TEU (CE TOUR O UN SUNANT). IL. N'EST PAS OBLIGATOIRE PAVOIR
UN PERSONNAGE PRES DLl TRAIN POUR JOUER LN WAGON ‘BOOOM!".

LES WAGONS
\TRESOR" (6X)
& RAPPORTENT 2 ORS.




AVENTURE (F)

LE GRAND OR
DU ROI PE
PERSE CYRUS

daprés “La Maison dorée
de Samarkand”

LA QUETE DE L'AVENTURE

M/SE EN PLACE. LES 4 JETONS "GRAND OR” SONT
EMPILES SUR L'EMPLACEMENT PREVU AU MILIEU DU
PLATEAU.

PURANT LE TEL, AUCUN PERSONNAGE NI AUCLINE
FIGURINE NE PEUT ETRE POSE A CET EMPLACEMENT.
DES QU'UN PERSONNAGE OU UNE FIGURINE ARRIVE SUR
UNE CASE CONTIGUE, LES 3 AUTRES CASES CONTIGUES
AU “GRAND OR" PEVIENNENT ACCESSIBLES.

UNE FO/S LA FARTIE TERMINEE, LES JOUEURS
REGOIVENT UN JETON POUR CHAQUE PERSONNAGE QUILS
CONTRALENT ET QUI EST PLACE SUR UNE DES 4 CASES
ADJACENTES AU “GRAND OR".

CES JETONS RAPPORTENT 3 ORS CHACLIN.

S/ LE PLATEAW EST
EN BORPURE PE ZONE PE
JEU, SEULES 3 CASES
RAPPORTERONT PE L'OR.

PRECISION POUR LE
DECOMPTE PES GROUPES
EN FIN PE PARTIE :

Dans cet exemple,
gagne 2 jetons, et
chacun 1.

en gagnent /

12 cartes “Personnage”

1 carte “Objet”

4 cartes “Avantage”

1 carte “Corto”

1 carte “Raspoutine”

1 carte “Corto / Raspoutine”

ANTONIO
SORRENTINO

Capitaine de carabiniers,

il fut en poste a Venise ot il
rencontra Corto et affronta
Venexiana Stevenson,
avant de prendre fonction
a Rhodes en 1921 ou il
retrouve le héros maltais.
Peut également étre joué sur
le plateau de Paventure C.

ENVER BEY

Personnage historique,

le Général Enver Bey

ou Enver Pacha a entrainé
la Turquie dans la
Premiére Guerre mondiale
et fut un des organisateurs
du génocide des Arméniens
en 1915.

RESHID

LE COLONEL
BAHIAR

CASSANDRE
KATSOUROS

Sur I'lle de Rhodes, Corto
loge chez Cassandre,
célébre pour lire dans le
marc de café.

« Quand tu auras trouvé
ce que tu cherches, tu te
perdras immédiatement »
dit-elle a Corto, avant son
départ vers Tarsus.

TIMUR CHEVKET
Sosie de Corto Maltese,
Chevket Pacha est un
brillant mais effroyable
officier de larmée turque.

1l participa activement au

génocide arménien.
Raspoutine trouvera un
certain plaisir a labattre.

FARIDP HEKMET

Ce soldat turc a participé
avec Timur Chevket

et la 7¢ Armée aux
opérations en Syrie et au
pillage de la banque d’Alep
en 1918. Corto laffronte
aux premiéres heures

de son périple en Asie
Mineure.

JOHN BULL

MARIANNE

Emotive et affectueuse,
Marianne, qui sappelle en
vérité Eveline de Sabrevoie,
est comédienne et joue
pour les déserteurs turcs
au coté de John Bull, autre
personnage singulier de
laventure.

ABBAS

NARCISSE

L'IMAM
DE L'ECOLE
DERVICHE
MAWLAWIYYAH




..IL Y A QUATRE AS DANS UN JEU,
ET MIS ENSEMBLE ILS DONNENT LA
SOLUTION POUR TROUVER.., COMME
D'HABITUDE. .. LE TRESOR.

QUI POSSEDE
LES TROIS
AUTRES ASZ

_ ... Et nous reparlerons des gentilhommes

Sous le signe du Capricorne
de fortune” (Ed. Casterman)

L &'APPELLE
AINS| PARCE QUL

;MR:NSPORTE LE TRESOR

ERIAL RUssE DEPLIC

LA MORT DU Toag g1

PE $A FAMILLE, ,,
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En Sibérie” (Ed. Casterman )

...ET DE TOUT
CE SONGE TU ES
LA SEULE CHOSE
CONCRETE QUi
ME RESTE.

d’hiver” (Ed. Casterman)

“I gs Celtiques - Songe d’un matin

TU AS DE
LA CHANCE,
CORTO
MALTESE.

“Les Ethiopiques - Au nom d’Allah Le Miséricordieux” (Ed. Casterman)

. LE TRésOR DA
LE)@NPR

CHERCHONS p E QUE Nous

COTE-Lp, . et e WRAIT SE TROUVER DE cg

LE KAFIRISTAN 2
ON PIRAIT LN RomaN
DE KIPLING !

.\\77\

‘La M, T arka; erman
aison Dorée de Samarkand (Ed. Cast, )





