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AVENTURE (A)

DANS LE REPAIRE
DU PIRATE
DE L'ESCONPIDA

LE MOINE

Visage dissimulé,
comme pour garder un
secret, ce grand pirate

dirige depuis son ile cachée,

PEscondida, une organi-
sation qui écume les
mers du sud et sest mise
au service de 'Etat
allemand.

CHRISTIAN
SLUTTER

Lieutenant de vaisseau

de la marine impériale
allemande, il prend

les commandes d’un
sous-marin pour travailler

CAiN
GROOVESNCORE

Le cousin de Pandora se
retrouve aprés un naufrage
sur PEscondida, I'lle du
Moine. Il retournera

plus tard en Nouvelle-
Angleterre puis sengagera
dans la Royal Air Force.

Peut également étre joué sur
le plateau de I'aventure C.

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 a Raspoutine une
demande de rangon...

TARAC

Maori de Nouvelle-Zélande,
épargné par Raspoutine lors
de la capture dun cargo,
cest un marin expérimenté
qui sait tirer parti des
croyances et des légendes

CRANIO

Homme de confiance du
Moine et maitre déquipage

de Raspoutine, ce marin des

iles Fidji aspire a l'union
des Mélanésiens, loin des
guerres des blancs.

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’ile en ile en Mélanésie.

Sur fond de piraterie, de déclenchement de la Premiére Guerre
mondiale et de coutumes des peuples aborigénes, 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...
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LA QUETE DE L'AVENTURE

M/SE EN PLACE . LE BATEAU EST PLACE AU-DESSUS
OU EN-DESSOUS DE LA PREMIERE CASE DU PLATEAU
DE L'AVENTURE, PE FAGON A CE QU'IL SOIT ENTRE 2
PLATEAUX.

PURANT LE TEL, DES QUUN JOUELR POSE LN PERSON-
NAGE PORTANT LE SYMBOLE PU MOINE r 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 PES 2
CARTES SITUEES AU-DESSUS ET AU-DESSOUS DU BATEAU.

JEREMIAH
STEINER

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

TIR FIXE

Chef d'une 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.

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 Mix.

SOLEDAD
LOKAARTH

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

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.

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, I'ille de
son ancétre. Elle mourra
sous le tir au canon d’un
dément dans un fort
espagnol.

DU YFORTUNE
ROYALE"

daprés “Sous le signe
du Capricorne”

MILNER

QUETZALCOATL

11 cartes “Personnage”
2 cartes “Objet”

4 cartes “Avantage”

2 cartes “Corto”

1 carte “Raspoutine”

‘CASSE-

“YEUX PE
CRAPALD"

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

; d M/SE EN PLACE . LA TUILE “FORTUNE
par les Anglais. sud.

ROYALE” EST PLACEE EN BOUT DE PLATEAU.

PURANT LE TJEL, LE PREMIER JOLELUR A
ETRE EN POSSESSION DES 4 AS DIFFERENTS
REMPORTE LA TUILE ET &ES 7 ORS.

Dans cet exemple, le joueur rouge joue "5

un personnage avec le symbole du UN AS S OBTIENT SOIT PAR LE CONTROLE

IL EST PERMIS PE

; ) DUN PERSONNAGE AYANT UN SYMBOLE 45", POSSEPER PLUSIELRS
Moine (), pose son marqueur dessus et le fait SOIT GRACE A UNE CARTE “AVANTAGE" FOIS LE MEME AS
HANS GALLAND GROR(.IDTIQKS-SORE agir, puis déplace le bateau de 3 pas (2). KPOSEZ CET AS DEVANT VOLIS». PENCANT LE JEU,

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

POSEZ CET AS DEVANT

LE MOINE PEUT FAIRE BOLGER ET
AGIR LE BATEAL 2 FOIS PE SUITE.

LES CARTES
e romoue | DE LAVENTURE
SBRINPOLIN" * 11 cartes “Personnage”

¢ 4 cartes “Objet”

e 2 cartes “Avantage”

¢ 1 carte “Corto”

e 2 cartes “Raspoutine”

5/ LA RUETE EST TERMINEE




AVENTURE (©)

Durant la Premiére Guerre mondiale, Corto est en Europe.

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

imaginaire sont confondus, qui le ménent de la lagune de Venise
a la capitale irlandaise, des rives de la Somme a Stonehenge.

Ici, il démantele un réseau d’espions. L3, 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
redoutables femmes. «Mais pourquoi les femmes qui m’intéressent
se trouvent toujours de lautre coté ?», dira-t-il...

LA QUETE DE L'AVENTURE

M/SE EN PLACE
LES 3 TUILES “LINGOT” ET
LES 2 TUILES YCORBEAU”
W\ FORMENT DEUX PILES
DISTINCTES EN BOUT PE
PLATEAU. LES TUILES DE
3 ORS SONT PLACEES
AU BAS DES PILES.

DURANT LE TEU, CHAGUE

FOIS QU'UN PERSONNAGE

AVEC UN SYMBOLE [~ ou

EST POSE SUR UNE CASE

DU PLATEAU AVEC LE MEME
SYMBOLE, LE JOUEUR PREND LA TUILE DU DESSUS
DE LA PILE CORRESPONDANTE.
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LES CARTES
PE LAVENTURE

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 dame.

SIMON BRADT

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”.

SAHAD EL CAIRO

RAS YAQOB

PDAVE BRUKOT

Un homme-léopard !

Au cours de la poursuite
du traitre Saxon, Brukof,
alias Big Tom Tom,
devient frére de sang de
Corto Maltese.

SHAMAEL

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

et que lon retrouve dans
I[épopée mésopotamienne
Gilgamesh.

Peut également étre joué sur
le plateau de P’aventure F.

AVENTURE (©)

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.

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

les hommes-léopards.

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 I'Afrique. Alors que la guerre se termine en Europe, elle se poursuit sur le continent africain. Cush, personnage important dans I'ceuvre
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...

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 QU'UN
PERSONNAGE AVEC LE SYMBOLE ® EST JOUE, ON Y
PLACE UN JETON “HOMME-LEOPARD".

EXCEPTION : LA CARTE ‘GRUKO/" ACCUEILLE 2 TETONS.,

UNE FO/S LA PARTIE TERMINEE, LORS DE SON
DECOMPTE FINAL, CHAQUE JOUEUR MAJORITAIRE SUR
UNE CARTE “HOMME-LEOPARD” PEUT DEPLACER 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.

A LA FIN PE SON PECOMPTE, LE JOUELR RETIRE SES JETONS ‘HOMME-
LEOPARD", Ul NE PROFITENT PAS AUX AUTRES JOLIELRS.

jeton “homme-léopard” sur la case du
dessous ), reliant ainsi un petit groupe
de 2 personnages @) et un personnage
isolé B) a son grand groupe @).

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

UN
FATTES DE NOUVEAU AGIR
PERSONNAGE DEJA POSE QUE
Vous CONTRELEZ.

CETTE CARTE NE

LORD HAW HAW

LES CARTES
PE LAVENTURE

CONCERNE RUE
LACTION BLANCHE ol
NOIRE Pl PERSONNAGE,

¢ 13 cartes “Personnage” EN SUIVANT LES REGLES
° “Ohiat” HABITUELLES.
3 cartes ‘ Objet L EST EGALEMENT POSS/BLE

* 2 cartes “Avantage”
* 2 cartes “Corto”

DE JOUER UN OBIET SUR CE PERSONNAGE.



o

daprés “Corto Maltese en Sibérie”

M‘ N SR | Ala fin de Pannée 1921, Corto Maltese est 2 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 a Samarkand. Il part alors a travers Asie Mineure,
en proie a des luttes meurtriéres, avec la promesse d’'un formidable
butin. Sur les chemins qui doivent le mener a la Maison dorée de
Samarkand, il retrouve Raspoutine qui croupit en prison...
Une aventure qui fait la part belle aux réves et a une réalité
historique et politique revisitée.
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M/SE EN PLACE . LES 9 WAGONS SONT PLACES EN

3 PILES FACE CACHEE EN BOUT DE PLATEAU A DROITE.
LE TRAIN EST PLACE AU-DESSUS OU EN-DESSOUS

DE LA DERNIERE CASE DU PLATEAU DE L'AVENTURE,
DE FAGON A CE QUIL $OIT ENTRE 2 PLATEAUX.

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

APRES L'ATTAQUE DU TRAIN, LE JOUEUR

PREND CONNAISSANCE PU WAGON PUIS

LE POSE DEVANT LUI FACE CACHEE.

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

UN PERSONNAGE A BORP BLANC NE PELIT ATTARUER LE TRAIN &L/ AVEC
UN OBIET NOIR. TPEM POLIR CORTO ET RASPOL/TINE.

LE TRAIN NE PEUT QUAVANCER. IL EST POSS/BLE QU'IL SORTE Pl JEU 5/
O CARTES ‘PERSONNAGE" OL/ PLUS SONT JOLIEES SUR LE PLATEAL PE
CETTE AVENTURE.

LES WAGONS ‘Sooom.!” (3X)
PERMETTENT PE PORTER UNE ATTARUE PEPUIS
LE TRAIN (ZONE PACTION - LUNE PES
2 COLONNES SUR LESRUELLES SE TROUWVE
LE TRAN).
IL EST POSS/BLE PE LES JOUER A TOLUT MOMENT PE SON TOUR PE
JEL (CE TOUR OU UN SUWANT). IL N'EST PAS OBLIGATOIRE PAVOIR
UN PERSONNAGE PRES DL TRAIN POUR JOUER UN WAGON ‘BOOOM!",

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

LA QUETE DE L'AVENTURE () ﬂ‘@?@ﬁ\

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 CONTIGLES
AU YGRAND OR" DPEVIENNENT ACCESSIBLES.

UNE FOIS LA PARTIE TERMINEE, LES JOUEURS
REGOIVENT UN JETON POUR CHAQUE PERSONNAGE QU'ILS
CONTRSOLENT ET QUI EST PLACE SUR UNE DES 4 CASES
ADPJACENTES AU “GRAND OR".

CES JETONS RAPPORTENT 3 ORS CHACLIN.

S/ LE PLATEAL EST
EN BORPURE PE ZONE PE
JEU, SEULES 3 CASES
RAPPORTERONT PE LOR.

PRECISION POUR LE
DECOMPTE DES GROLPES
EN FIN PE PARTIE :

2 PERSONNAGES S/TUES PE
PART ET PAUTRE PE LA
CASE Dl TRESOR NE

SONT PAS CONS/PERES
COMME CONTIGUS.

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

LES CARTES
PE LAVENTURE




..IL Y A QUATRE AS DANS UN JEU,

ET MIS ENSEMBLE ILS DONNENT LA

SOLUTION POUR TROUVER... COMME
D'HABITUDE... LE TRESOR.

QUI POSSEPE
LES TROIS
AUTRES A57%

... Et nous reparlerons des gentilhommes

Sous le signe du Capricorne
defortune” (Ed. Casterman)

LE TRAIN D/
) OR PE
L'’AMIRAL KOLTCHAK 2, ,,

IL &’Ap;
NON, J& N/ PELLE
TAMAIS EN EN Al AINS| PARCE quii
o NTENDUY TRANSPORTE | E TRe
ARLER ! IMPERAL RUSSE ;ESOR
LA MORT Dl topm oa®

DE SA FAMILLE,

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

» (Ed. Casterman)

“Les Celtiques - Songe d'un matin d’hiver’

TU AS DE
LA CHANCE;,
CORTO
MALTESE.

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

LEXANDRE GLE Nous

CHERCHONS DEY
COTE-LA.., PELJT—éRA,T °F
BACTRIAN

LE KAFIRISTAN 2
ON DIRAIT LN ROMAN
DE KIPLING !

‘La M 7 r . 4 n
aison Dorée de Sama kand’ (Ed Caste ‘man)




