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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, anti-héros 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 être également joué 
dans 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 britan-
nique et grand armateur 
du port de Sydney. 
La richesse de sa famille 
inspire à Raspoutine une 
demande de rançon…

DANS LE REPÈRE 
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, chaque fois qu’un personnage 

ayant le symbole du moine     est posé sur 

le plateau, le joueur peut déplacer le bateau 

de 0 à 3 “pas” (toujours entre les 2 plateaux)

puis poser 1 marqueur sur l’une des 2 cartes 

situées au-dessus et au-dessous du bateau.

TAKI JAP VAN HERDEN HANS GALLAND

"THE FAMOUS
SBRINDOLIN”

RINALD
GROOVESNORE

aventure A

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 remporte 

la tuile et ses 7 Ors. 

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 être également jouée 
dans l’aventure E.

MISS AMBIGUITÉ 
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”

POSEZ CET AS DEVANT VOUS.
POSEZ CET AS DEVANT VOUS.

aventure B

Défausse particulière : Si un joueur pioche une carte avantage 

«Posez cet As devant vous» alors que la quête est terminée, 

il peut la défausser immédiatement et repiocher.

Il est permis de 

posséder plusieurs 

fois le même As 

pendant le jeu.

LES CARTES
DE L’AVENTURE

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

POSEZ CET AS DEVANT VOUS.

Un As s’obtient soit avec le contrôle

d’un personnage ayant un symbole As,

soit avec une carte avantage «Posez

cet As devant vous». 

POSEZ CET AS DEVANT VOUS.

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 2 pas       . Il peut ainsi poser un
de ses marqueurs sur le personnage au-dessus du bateau
pour en prendre le contrôle. 
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DES SONGES 
DE LÉGENDES 
AUX RÊVES 
DE FORTUNE
d’après “Les Celtiques”

Au cœur de 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 être également joué 
dans 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 FRERE
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 de la pile.

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”

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.
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 être également joué 
dans 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

LA MÈRE DE CUSH

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, les joueurs 

majoritaires sur ces personnages peuvent 

déplacer chaque jeton de 1 à 3 cases (en sautant 

orthogonalement de case en case). Les jetons 

permettent de relier des personnages ou des 

groupes.

aventure Daventure C

cette carte 

“avantage” 

concerne 

seulement l’action 

du personnage, pas 

la pose du marqueur 

sur le personnage. 

Il est également possible de jouer 

des objets en plus.

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.

FAITES DE NOUVEAU AGIR UN 

PERSO�AGE DÉJÀ POSÉ QUE 

VOUS CONTRÔLEZ.
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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 7e 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 être également joué 
dans 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
BAHIAR

L’IMAM
DE L’ECOLE
DERVICHE

MAWLAWIYYAH

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 contrôle d’un 

personnage situé sur les 4 cases adjacentes. 

Ces tuiles rapportent chacune 3 Ors.

aventure F

si le plateau est

en bordure de zone de 

jeu, seules 3 cases 

rapporteront de l’or.

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.

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 Shanghai 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”

NARCISSE

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.

on attaque Le train à l’aide des personnages 

et des objets à bord noir joués contigus à une 

partie du train. on prend autant de wagons que 

d’attaques portées. 

Le joueur prend connaissance des 

wagons puis les posent devant lui 

face cachée.

NB: un personnage à bord blanc ne peut attaquer le train 

qu’avec une arme. Idem pour Corto et Raspoutine.

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). 

On peut les jouer immédiatement ou attendre un tour 

de jeu ultérieur. Il n’est pas obligatoire d’avoir un

personnage près du train pour jouer un wagon “Booom!”.

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

NB: l’attaque à distance est également possible avec des cartes 

à zone d’action étendue.

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

LES CARTES DE L’AVENTURE

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

RESHID

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



… 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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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…


