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RègleS  
 dU jEu…



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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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 au�i.

but Du JEU

MISE EN PLACE

Avoir la plus grande part d’or 

à la fin de l’histoire.

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

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

N’utilisez que celles qui  

sont dans votre langue. 

E

B

C

D

A

F

Le 1 er joueur 

peut commencer !
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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.

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.

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.

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.

Placez les figurines 

près des pioches.

7
 Placez le 

mini-plateau de 

défausse.
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 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

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.

       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 :

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.

4 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
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exemple de tour de jeu

cartes “objet”

cartes à ZONE D’ACTION ÉTENDUE

un objet blanc 

permet d’ajouter 

des marqueurs à  

des personnages 

contigus.

cartes “personnage”



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 7

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".

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.

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

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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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.

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

exemple de décompte

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

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 ?
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