KANE KLENKO

~~ Un jeu coopératif pour 2 a 5 pirates

A partir de 10 ans. Durée de la partie : environ 75 minutes.

L elit’s Revenge : le vaisscau leplus redouté des 7 mers. Etvous l'avez vous devrez faire tout cela au milieu dePincendiecausé parla bata

, g L , 3 P s,
‘enfin aborde! Le Capitaine Fromm et son cqnipagedesquelettes ont amass’.  Vousdevrez i la fois combattreles flammes, I’équipagedu Skelizer
un formidable trésor. Sachez saisir votrechance et emparez-vous-en votre propre €puisement.

:
Vouset votre équipage devrez monter i bord du Skeliz’s Revengeet Pourrez-vousavecl’aide devotre équipage dérober tousles trésors et \e
tenter de piller tousses trésors. Maisprenez garde!Il ya encoredes: ramener plus derichesses et degloire quevousn’en aillezjamais
pirates ennemis embusquésainsi que de redoutables gardes qui __révées ? Ouallez voussombrer corps et biensavecle vaisseau ?
'assurerontque vo us n’en réchappiez pasvivant. Sansoublier que

s

Seul Pavenirle dira...
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MIisE EN PLACE

PREPARER LE Skelits Revenge

1. Placez la tuile de départ sur la table. I1 est préférable dela placer
sur un coté plutét qu'au centre car les tuiles salle seront ajoutées
d’un coté seulement. Placez le marqueur explosion a gauchede la
piste d’explosion.

2. Pour chacune des 4 salles présentes sur la tuile de départ, lancez
un déincendie correspondant 2 la couleur dela case au centre de
cette salle et placez-le sur cette case. Sivousavez faitun “6”,
relancez jusqu’a ce que vous fassiez un autrerésultat qu’un “6”.

. .

Les dés incendieindiquent intensité de’incendie de chaque
salle. Plus le chiffre est élevé, plus les lammes sont

vives. .
3. Placez un matelot sur la salle comportant ’icone
trappe.

4~ Gardez a portée de main lereste des désincendie, matelots, la
carte chaloupe et le déde bataille.

5. Mélangez les cartes Skelit’s Revenge et formez une pioche face
cachée.

6. Mélangez les tuiles salle et formez une pile face cachée. Comptez
un nombre de tuiles €gal 2 deux fois le nombre de joueurs et
pivotez-lesafin qu’elles se démarquent du reste dela pile. Par
exemple, pour une partiea 3 joueurs, les 6 premieres tuiles doivent
étre pivotées.

7. Mettez les 20 jetons double-face danslesac et mélangez-les.

8. Les joueurs doivent désormais déciderdu niveau de difficulté
auquel ils souhaitent jouer. Ceci détermine se qui devra étre
accompli afin de remporter la partie:

Chienscorbute Boucanier Amiral
2-3 : ; : 2 ; 2
3 Piller 4 trésors Piller 5 trésors Piller 6 trésors
foueurs
4-5 Piller 6 trésors et
jomeurs  Piller 5 trésors Piller 6 trésors vaincre tous les

squelettes

PREPARER VOTRE PIRATE

Chaquejoueur prend :
¢ 1 plateau joueur (mettez votre niveau de fatiguea o),

¢ 1 cartepersonnageau hasard (placez-la i gauche devotre platean
joueur)

¢ 1 carteobjet auhasard (placez-la 4 droitedevotre plateau
Joueur)

¢ Le pion pirateainsi quele pion debataille correspondant a votre
personnage. Placez votre pion debataille sur la case o devotre
piste debataille.

¢ 5 pionsaction (6 si votre personnage est Lydia Lamore)

9. Placez les cartes objet restantes face visible sur la tablea portéede
main.

10. Placez votre pion piratesur le petit bateau le long &u Skelit’s
Revenge(sur la tuile de départ). Vousvoila préta jouer!

But pu JEU

Note: Ces régles decrivent le feu de base. A la fin de ce livret, vous
trouverez un certain nombre de variantes quivous permettront de corser
d’avantagelefen.

Dead Men Tell No Talesest un jeu coopératif. Les joueurs doivent
travailler ensemble et vont soit tous gagner, soit tous perdre !

Votrebut est d’explorer le Skelit’s Revenge, piller ses trésors et
abandonner le navire avant qu’il n’explose.

Chaquejoueur a une carte personnage qui lui donne des capacités
spéciales utilisablestoutaulongdela partie. Les différentes
combinaisons de cartes personnage et objets rendent chaque partie
unique. Vous devrez adapter votre stratégie selon vos cartes
personnageet objet !

Le joueur dontle nom du personnage est le premier dans’ordre
alphabétique commencela partie. Le tour dejeu se déroule ensuite
dansle sens des aiguilles d’une montre.

DEROULEMENT DU JEU

Votre tour de jeu se décompose en trois phases, qui doivent éure jouées
danslordre:

1. Explorerle navire
2. Réaliser ses actions de pirate
3. Résoudreles évenements du Skelit’s Revenge

Unefois les trois phases réalisées, votre tour prend fin et le joueur 2
votre gauche commence le sien.



PHASE 1 : EXPLORER LE NAVIRE

Toutd’abord, vous pEVEZ retourner la
premiéretuile salle dela pile et 'ajouter
au navire. Vousdevez la placer desorte que
TouTEs les portes coincident avec celles de

/ la nouvelle tuile. Vous ne pouvez pas
placer une tuile dontune porte donnerait
sur un mur.

ImporTaNT: lorsdevotre premier tour,

vous placerez deux tuilesau lieu d’une. Les tuiles sur le sommetdela
pile ont été décalées durantla mise en place afin des’en souvenir.
Résolvez rousles effets découlant du placement d’unetuile svanzd’en
piocher et placer une seconde.

La nouvelle tuile salle aura en son centre une case, rougeou jaune,
montrantla face d’un dé(de o 3 5). Placez le déincendiedela
couleur correspondante sur cette case, avecla face indiquée. Sila case
n’indique aucun point, ne placez pasde déincendie pour Pinstant.

Ensuite, piochez dusac un jeton et placez-le sur espace circulairede
la tuile salle :

+ Si vouspiochez un jeton trésor / garde,
placez-le du c6té garde.

+ Si vous piochez un jeton squelette /
coutelasou squelette / grog, placez-
le du c6té squelette.

+ Si vous piochez un jeton trappe, ajoutez
également un matelot dansla salle. Ne
recouvrez JaMa1s le jeton trappe.

ImporTaNT : la tuile de départ représente un des
bords du Skeliz’s Revenge. Vous ne pouvez jamais placer une tuile salle
plus “bas” quela tuile de départ.

St vous NE Do#VEY PASPLACERVOTRE TUILE SALLE (CAR LES PORTES NE
COINCIDENT PAS, PAR EXEMPLE), VOTRE FQUIPAGE NE POURRA PAS
EXPLORER LA TOTALITE DU NAVIRE A LA RECHERCHE DE TRESORS ETVOUS

PERDEZ LA PARTIE !

Lorsquevousplacez la pernit e tuilesalledela pile, vérifiez si elle
possédeune porte ouverte qui ne se connecte avecaucune autre tuile.
Si tel est le cas, vousvenez detrouveruneseconde facon de

24 . ] \

s’échapper dunavire! Placez la carte chaloupe pres de cette porte.
Vous pouvez Putiliser pour quitter le navire. Sila derniere wilesalle

ne possede pas cette porte “supplémentaire”, le naviren’a donc
qu’une seule issue. Vous devrez vous échapper par la tile de départ.

Si le navirea deuxissues, vous pouvez le quitter par n’importe
laquelle des deux et ré-entrer par Iune oul’autre. Vous pouvez
égalementramener le fruit devos pillages par n’importelaquellede
ces deux issues.

PHASE 2 : REALISER SES ACTIONS DE PIRATE

Vousavez cinq jetons action utilisables i chaque tour. Vous pouvez
les dépenser pour réaliser n’importe quelle action listée ci-dessous,
dansn’importe quel ordre. Vous pouvez tout a fait répérer la méme
actionsi vousle désirez :

¢ Marcher

Courir

Combattrelefeu

Eliminer un matelot

Ramasser un jeton

Se reposer

Augmenter votre force de baraille
Echanger votre carte objet

& SO OIS

Nore : les actions que vous pouvez entreprendre lorsque vous pillez
sont limitdes (voir “Pillage” en page*).

Chaque fois que vousréaliserez une action,
vousdevez dépenser un de vosjetonsaction.
Retournez-leafin de montrer qu’il a éué
dépensé. S1 vous N UTILISEZPAS TOUS VOS
JETONS ACTIONS, VOUS PASSEREZ VOS JETONS
RESTANTS AUJOUEURA VOTRE GAUCHE, QUI SERA
ALORS CAPABLE DE REALISER PLUS D’ACTIONS
LORS DE SON TOUR. Si un autre joueur vous a
passé ses jetons, rendez-les-lui lorsquevous
les dépensez. Vous devez rendre les jetons qui
vous ont €té passés, que vous les ayez utilisés ou non. Vous ne pouvez
pas passer des jetons qui viennent d’un autre joueur.

ATTENTION : Vous récupérez toujours tous vos jetonsaction au début
devotretour, ainsi que tous jetons qui vous aurait éé passés parle
joueur 2 votre droite.

Exemple: Fadea s fetons action a depenser lors deson tour. Ellen’en
utiliseque3 et passeles denx restants a Flynn. Flynn a deésormais 7 jetons
action & utiliser lors deson tour.

Description des actions

RCHER: {bensant un jeton action, vous pouvez déplacer votre
Ma en dé
piratea traversune porte pour rejoindreune salle adjacente. Votre
i étre affectée (voir “Fatigue” en page 5).
fatigue peut é

Courir: vous pouvez déplacer votre pirate de pEux salles (a travers
les portes) en dépensant un jetonaction. Votre fatigue augmente de
deuxde plus que la normale (voir “Fatigue” en page 5) et vousdevez
vérifier votre fatigue pour les deux salles que voustraversez, etnon
que pour celle danslaquelle vous terminez votre mouvement.



Astace : la fatigue guevous accumulez en conrant est identique é celle que
Vous anriez en marchant a travers les deux salles, plus dens, mais vous
economisez uneaction en couvant aulicn de marcher denx fois!

COMBATTRE LE FEU : POUT CHAQUE jeton action que vous dépensez, vous
o I % B - \
pouvez diminuer deun Pintensité de 'incendie dansla salleoti se
trouvevotre pirate. Tournez ledéincendie sur le chiffre directement
inférieur. Si le déincendieétait déja i 1, retirez-lede la salle.

ELIMINERUN MATELOT : pour cHAQUE jeton action que vous dépensez,
vous pouvez retirer ux matelot dela salle oli se trouvevotre pirate ou
d’unesalle adjacentesi elles communiquent par une porte.

Ramasser un jeton : vous pouvez récupérer ux jeton trésor, coutelas
ougrogdelasalle olise trouvevotre pirate en dépensant ux jeton
action. Placez ce jeton sur votre plateau joueur. Vous ne pouvez
transporter qu’un seul jeton trésor A la fois, contrairement aux jetons
grog et/ou coutelas que vous pouvez transporter en nombre illimité
(en plus d’un trésor).

Durantvotre tour, vous pouvez DEPOSER un jeton gratuitement dans
la salle, aucun jeton action n’est nécessaire.

Astuce : puisgue vous nepowvez pas donner defetons a un autrejoucur,
Vous pouvez les deposer dans unesalleafin qu’illes recupéreplus tard !

SE REPOSER : vous pouvezdiminuer votre niveau de fatigue de deux
par jeton action dépensé.

AUGMENTERVOTRE FORCE DE BATALLLE : Vous pouvez déplacer d’une
case vers la droitele marqueur sur votre piste de batailleen
dépensantun jeton action, jusqu’au maximum de +4.(voir “La piste
debataille” en page 7).

ECHANGERVOTRE CARTE OBJET : vous pouvezprendre une nouvelle
carte objeten dépensantun jeton action, soit parmi celles face visible
sur la table, soit d’un autre joueur devotre choix. Dans les deux cas,
placez votre ancienne carte objet face visible sur la table et placez la
nouvellea droite devotre plateau joueur.

Si vousavez prisla carte objet d’un autre joueur, ce joueur peut
immédiatement prendre n’importe quelle carte objet dela table (mais
pas d’un autre joueur) sans avoir a dépenser de jeton action.

Astace : ilest tout 4 fait possible d utiliser 'avantageprocaréparune carte
objet, puis depenser uncaction pouren obtenir une nonvelle, et utiliser les
benefices de cette nonvelle cartelors du méme rour!

PHasE 3 : RESOUDRE LEs
EVENEMENTS DU SKELIT’S
REVENGE

Apres avoir effectué toutes vosactions de pirate, &
vousdevez révéler la premicre carte Skelit’s
Revenge dela pioche. Cette carte indiquera une combinaison d’effets
incendie, d’effets matelot et/ou mouvement de squelettes.

Défaussez la carte une fois tousses effets appliqués.

Astuce : lorsqu ilsagit d appliquer les effets incendie, matelot et squelette,
commences toufours par la sallela plus en bas a ganche, continues par
celle & sa droite et recommencez pour chaque rangeejusqu i ce que vous
ailléatteint celle la plus en hant 4 droite. Ceci vous assurera que chague
“réaction en chaine” seratraitee correctement.

Si vous piochez la ¢roisiémecarTe ExPLOSION, Vous devez
remélanger la pile de défausse pour former une nouvelle
pioche apres avoir résolu la carte explosion (voir
Explosion d’unesalle ci-apres).

Astuce: il est plus aiséde voir si la troisiéme carte explosion a etépiochee si
vous les defaussez dans unepile a part. Sonvenez-vous juste de les
remdlanger avec le reste de la pioche lovsquela troisiéme est piochee !

E.FFETS INCENDIE

La carte Skelit’s Revenge indiquera un dé rouge, jaune ou les deux.
Tous les dés du navire qui correspondent d la foisa la conlenretan
numerodes dés présents sur la carte doivent éure augmentés d’un
point.

Si la carte représente un déavec une face vierge, ajoutezun dé dela
couleur correspondante avecla face 1 visible dans zouzesles salles

dontla couleur correspond i celledela carte incendie et qui # o5z pas
encorede déincendie.

Explosions des barils de poudre

Certaines tiles salle comportent prés
d’une porteun baril de poudreainsi quun
numéro. Cessalles peuvent exploser 2
tout moment !

Si Pintensité de ’incendie dela salle

atteint le numéro inscritsurle barilde
poudre, celui-ci explose ! Le souffle delexplosion
traverse la porte devantlaquelle lebaril se trouve et
augmentedeun Pintensité del’incendiedela salle adjacente.

§’il n’y a pas desalle adjacente a cette porte, I’explosion se propagera
parune autre porte. Gontinuez danslesens des aiguillesd’une
montrejusqu’a trouver une porte avecune salle adjacente. G’est dans
cette direction que explosion se propagera.

Chaquebaril de poudre ne peut exploser qu’une fois. Apres avoir
explosé, déplacez le dé incendie du centre dela salle sur le barilde
poudre (sans changer sa valeur). Ceci vous rappellera que le barilde
poudre ne peut exploser A nouveau.

Explosion d’une salle

Unesalle peut exploser si son intensité d’incendie atteint s1x.
L’explosion d’unesalle fonctionne comme celle d’un baril de poudre
ala différence qu’elle est bien plus importante et se répand par zoszes
les portes dela salle. L’intensité d’incendie de zonzesles salles
adjacentes (2 traversles portes, les explosionsdesalles ne traversent
pasles murs) est augmenté de ux.



Si Pexplosion d’unesalle se répand par une porte dansun
emplacement qui n’a pas detuile salle, la déflagration passe par cette
porte maisn’a aucun effet.

Apres Pexplosion dela salle, retournez sa ile. Cette salle est
désormais inaccessible. Aucun pirate ne peut pénétrer dans cette salle
pour le reste dela partie.

Tout jeton oumatelot qui se trouve dansunesalle qui explose est
définitivement retiré du jeu.

Tout pirate présent dansunesalle qui explose (mais paslorsqu’un
baril de poudre explose) est tué dans’explosion ! Voir “Ausuivant !
(en page 6) pour découvrir ce qui va vousarriver.

La piste d’explosion

A chaque fois qu’un baril de poudre ou qu’une salle explose, déplacez
le marqueur explosion d’une case vers la droite sur sa piste. St LE
MARQUEUR EXPLOSIONATTEINT LA CASE ILLUSTREE D’UN CRANE, LE
Skelit’s Revenger xpLOSE ET VOUS PERDEZ LA PARTIE !

E.FFETS MATELOTS

11y a deux effers matelotdifférents qui peuvent apparaitre sur les

cartes Skelit’s Revenge:

Dispersion : les matelotsse répandent de toutesles salles =
possédantuneiconetrappe et qui contiennentdes /) b
matelots. Les matelotsvontserépandre par les portes

dans les salles adjacentes, et seulement dansles salles qui
contiennent moinsde matelots que la salle possédant la trappe.
Egalement, les matelots ne peuvent jamais se répandredansunesalle
possédantuneicdne :
trappe.

Lorsqueles matelotsse
répandent, AJouTEz un
matelot danschaque
salle adjacente qui
remplit ces critéres.

Ajour: Ajouter un matelot sur chaque salle comportant
une icone trappe.

Note: les effets matelots
afoutent toujonrsde
nouveanx matelots. Les
matelots nese deplacent
Jamalissur leplatean
(senlles squelettes le
penvent, voir plus bas).

SI YOUS AVEZ BESOIN DE PLACER DE NOUVEAUX MATELOTS MAIS QUIL
VOUS EN MANQUE, VOS PIRATES SONTCERNES PAR L’EQUIPAGE Du Skelit
RevengerT vous PERDEZ LA PARTIE !

Effets des matelots sur les pirates
Les effets desmatelotssur les piratesdépendent du nombrede
matelotsdanslasalle :

+ 1 matelotdanslasalle: aucun effer

¢ 2 matelotsdanslasalle: les pirates ne peuvent pas récupérer les
jetons coutelas, grog et trésors de cette salle

+ 3 matelotsou plus dansla salle : aucun pirate ne peut entrer dans
la salle.

S’il y a troismatelotsou plus dansla salle devotre pirate, vos

y )
prochaines actionsdoivent étre d’éliminer un matelot ou de quitter la
salle.

M OUVEMENT DES SQUELETTES

Si la carte Skelit’s Revenge indique que les squelettes se déplacent,
tous les jetons squelettes du plateau se déplacent vers une salle
adjacente. Les squelettes se déplacent toujours versle piratele plus
proche S'il a deux pirates ou plus 2 égale distance, les joueurs
décident (parunvotea la majorité) le chemin qu’emprunte le
squelette.

FATIGUE

Plus votrepiratese déplacera a bord, plusilse fatiguera. Votre
niveau de fatigue est consignésurle cadran devotre plateau joueur.

Si votre pirate rentre dansunesalle dontintensité de 'incendie est
supérieure a celle d’ouilvient, votre niveau de fatigue augmentedela
diférence entreles deux niveaux d’intensité.

Exemple: Whitebeardsedeplaced’unesalleayant uncintensite
d’incendiede 2 vers unesalle ayant une intensiteé d incendiede 4. Son
nivean defatignegrimpede2 (puisqueq - 2 = 2).

Si votre piratese trouvedansune salle lorsque son intensité
d’incendie augmente (2 cause d’un effer incendie, d’une explosionde
baril de poudre, etc.), votre niveau de fatigue augmente de ux.

NoTk : votre niveau de fatigue augmente plus vite si vous éees en train
depiller (voir “Pillage” en page~).

E.FFETS DE LA FATIGUE

Plus le niveau de fatigue de votre pirate progresse, moins il sera
capable de pénétrer dansdes salles ot ’intensité de'incendie est
forte. Votre cadran fatigue représente des faces de dés a coté de
certains numéros. Si votre niveau de fatigue atteintun de ces dés,
votre pirate ne peut plus pénétrer dansune salle dontPintensitéde
Pincendie est égale ou supérieure.

Exemple : Black Gus penétredans unesalle qui fait angmenter son nivan
de fatiguede 1. Son cadran fatigueindigue désormais “9 . Tant que Gus
n’anra pasfait baisser son nivean defatigue, il nepourrapas entrer dans

les salles dont l'intensitéd’incendic est de 4 ou plus.

Si votrepirate se trouve dansunesalle dontleniveau d’incendie est
trop €levé pour votre niveau de fatigue, votre prochaineaction doit
éure de combattre Pincendie, quitter Ja salle ou se reposer jusqu’a ce
quevotreniveau de fatigue ne soit plus trop élevé.

Astace : ilest tout a fait possible de se deplacer dans une salle méme si la
fatigue que vous accumnles fait trop monter votre nrvean defatigue.
FPous devrez immediatement gever incendie ou votre fatigue, maisvous
ponves entrer dans unesalle tant gue votre nivean defatigue est
suffisamment baspour y entrer.

Exemple: Le nivean defatignede Fade estde 7 et elle se trouvedans une
salle dont lintensiteé deincendic est de 2. Elle depense jeton action pour
se deplacer dans unesalledont intensitédeincendic est de 4. Son niveu
de fatiguepassealorsa 9. Elle nepent désormais plus érre dans des salles

dont lintensité d’incendieest de 4 ou plus ! Elle depense son prochain feron



action pour combattrelefeu et faire tomber son intensitea 3. Ellepent
desormais rester dans la salle. Elleanrait anssipu guitter la salle on se
reposer

Mort de fatigue

Si votreniveau de fatigue finit par atteindrela case comportantle
2

crane, votre pirate meurt d’épuisement ! Voir “Ausuivant ™ pour
rd
découvrir ce quivavousarriver.

REPRENDRE SON SOUFFLE

Votre pirate peut quitter le navireafin de “reprendre son souffle”. Si
vous parvenez 2 faire sortir votre pirate par une des issues du navire,
votretour s’arréte immédiatement. Vous devez passer vos jetons
action non utilisés au prochain joueur, mais vous pouvez également
diviser par deux votre niveau de fatigue (arrondia inférieur).

Groc

Votre pirate peut combattre la fatigue en avalantun
grog. Si vous récupérez un jeton grog, vous pouvez
Putiliser immédiatement oule mettrede coté afin de
Putiliser plus tard. Lorsquevotre pirateavaleun grog,
descendez votre niveau de fatigue du chiffre inscrit sur le jeton puis
défaussez-le. Utiliser un jeton grog ne coute pas de jeton action.

Au survanT !

Vous faites peut-étre partie del’équipage, maisvous étes avant tout
un pirate. Etsi 'un d’entre vous meurt... et bien, le capitaines’en
moqueun peu. Il enverra juste quelqu’un prendre votre place!

Si jamaisvotreniveau de fatigue atteint la case avecle crine, ousi
vousvoustrouvez dansune salledont Pintensité de 'incendie atteint
6 et explose, votre pirate meurt.

Si votre pirate meurt, voici ce que vous devez faire::
¢ Retirez du plateau dejeu le pion devotrepirate.

¢ Ecartez dujeu votre carte personnage et piochez-en une nouvelle
parmi celles disponibles.

¢ Ecartez dujeu votre carte objet. Mélangez les cartes objet qui
sont face visible sur la table et piochez-en une au hasard.
Remettez en place les autres cartes face visible.

+ Défaussez tousles coutelasou grog quevous possédiez.

¢ Remettez votre piste debatailled o.

¢ Si votre pirate transportait un trésor et qu’il est mort
d’épuisement, le trésor reste dansla salle olril est mort. Sivotre
pirate est mortdansl’explosion d’unesalle, le trésor est détruit.

+ Placez votre nouveau pion pirate a ’entrée du Skezz s Revenge

Vousjouez désormaisun nouveau pirate. La carte objet de votre
pirate décédéest perdue pour le reste dela partie!

Dans le cas ou il ne resterait plus de nouvelle carte personnage
disponibledu fait d’un trop grand nombre de pirates morts, les
joueurs perdent la partie!

SQUELETTES, GARDES ET BATAILLES

Vousavez peut-€tre mis le feu a leur navire et entrepris del’aborder
afin depiller son trésor, mais ce n’est pas pour autant quel’équipage
du Skelit’s Revengeva se rendre sans combattre! Il y a des marins,
appelés squelettes, qui sillonnent le navire tandis que d’autres,
appelés gardes, veillent sur les trésors. Etaucun d’entre eux ne vous
apprécie particuliérement...

SQUELETTES

Les squelettes sont représentés par les
jetons qui sont tirés A chaque tour dusac
lorsdela phase Explorer le navire.

Les squelettes se déplacent sur le navire

lorsqu’une carte Skelit’s Revenge I’indique
(voir «Mouvement dessquelettes” en page

5)-

Combattre les squelettes

Si votre pirate se trouve dans la méme salle qu’un squelette, vous
pevEzle combattre avensde pouvoir faire quoique ce soit d’autre.
Combattreun squelette ne colte jamaisdejeton action, maissi vous
éres en train de transporter un trésor, vous devezle déposer dansla
salle avant de commencer la bataille (ceci ne cotdte pas dejeton
action).

Si un squelette se déplace dansla mémesalle que votre pirate, méme
si ce n’est pas a votre tour, vous devez affronter immédiatement.

Pour combattre un squelette, vous devez tout d’abord déterminer
votreforce debaraille: lancez le dé debataille et ajoutez les
éventuels modificateurs présents sur votre carte objet et piste de
bataille.

Ensuite, comparez votre force debataillea celle du squelette inscrite
sur son jeton :

¢ Sivotreforce de bataille est supErIEURE ouEcark A celle du
squelette, vous le vainquez ! Retournez le jeton squelette afin de
révéler ce qu'il transportait et reposez-le dansla salle.

o Si votreforce de bataille est invERIEURE 2 celle du squelette, vous
perdez la bataille! Votre niveau de fatigue augmente de la
différenceentre votre force debataille et celle du squelette.
Ensuite, vous devez relancer le dé debataille et comparer le
résultat au tableau de référence présent sur votrecarted’aidede
jeu:

e 1ou2: lesquelette se retire dansune salle adjacente de
votre choix.

2 0u 4 : vousvous retirez dansunesalle adjacente devotre
choix (en appliquantleseffets dela fatigue normalement).

o 5 : vous devez combattre le squelette 3 nouveau.

* 6 : choisissez le résultat que vousvoulez parmi cette liste.



ImporTaNT : utiliser le modificateur devotre piste debataille est
optionnel. Vous pouvez choisir de ne pas’utiliser. Voir “La pistede
bataille” ci-apres.

(GARDES

" Sur le Stelit’s Revenge, un gardeveille sur chaque trésor. Ceci est
représenté sur les jetons piochés durantla phase Explorer le navire.

Contrairement aux squelettes, les gardes nese déplacent jamais. Ils
veillent sur leur trésor jusqu’a leur mort... oulavotre.

Combattre les gardes

Les combats contreles gardessuivent les mémes regles que pour les
squelettes (voir plushaut). Maissi vousne le vainquez pas(votre
force debatailleest plus faible quela sienne), apres avoir fait
progresser votre niveau de fatigue, vous devez choisir entre affronter
le gardea nouveau ou battre en retraite versune salle adjacente de
votre choix (ne lancez pas le désur le tableau de référence de
bataille).

ImporTANT : si vousdécidez d’affronter le garde a nouveau, vous
pouvez ignorer intensité de ’incendie dela salle. I.’adrénaline
coule 2 flot dansvosveines et toutevotreattention est tournée versle
garde... peutimporte intensité des lammes qui vousentourent!

REGLES SPECIALES POUR LES BATAILLES

ArtenTION : Lorsque vousrencontrezun squelette ouun garde, vous
devez Paffronter immediatement. Vous ne pouvez pas dépenser de
jeton action pour augmenter votre force de bataille, vous reposer ou
entreprendre toute autre action tant que vousvous trouvez dansla
méme salle quelui. Vousdevez compatrrE !

Si votre piratese trouve dansune salle avec plus d’un squelette, vous
devez choisir celui que vous affronterez en premier, avanzdelancer
le déde bataille. Sivousvainquez le premier squelette, vousdevez
choisirimmédiatementle prochain 2 affronter, et ainsi desuite.

Si votre pirate se trouve dansunesalle avecdes squelettes ezun garde,
vous devez combattre tousles squelettes en premier avant d’affronter
le garde.

1A PISTE DE BATAILLE

Enbas devotre plateau joueur se trouvela piste debataille qui
contient s cases : 0, +1, +2, +3 €t +4.

sur la case o. Vous pouvez augmenter sa valeur en dépensant des
jetons action (voir “Augmenter votre force debataille” en page 4).

Lorsquevous combattez un squelette ou un garde, vous poavez
ajouter la valeur devotre piste debatailled votrelancer dudéde
bataille. AprES AVOIRAJOUTE LE MODIFICATEUR A VOTRE LANCER, VOUS
DEVEZ REMETTRE\A O LE MARQUEUR DE VOTRE PISTE DE BATAILLE.
Utiliser le modificateur de votre piste de bataille est zouours
optionnel. Si vousdécidez de’utiliser lors d’une bataille, vous dzvez
Putiliser pleinement. Vous ne pouvez pas “conserver” une partiede
votre bonus pour plus tard.

Exemple: Cobalt Carlcombat un garde. Ilpossedela carte objet Epct et sa
pistede bataille indigue +2. Legardeposséde uncforcede 7. Carllancele
de'de bataillect obtientun 3. Le choix s offrea lui : ilpent utiliser le
modificatenr desa pistede bataille, qui lni donnerait une force de bataille

de 6 (3pourlede + 1 pour'epee + 2 pour la piste de bataille). Ilperdrait
la bataille mais nemonterait gued’un seul nivean de fatigne. Ou, ilpent
conserver son modificatenrde batatllepour plus tard, cequi lui laisserait

uneforcede batatlle de 4 senlement (3 pour lede + 1 pour I'epet), et
gagnerait 3 n1veanx defatigue.

Jetons coutelas

11y a cing jetons coutelas récupérables durantla partie. Lorsque vous
récupérez un jeton coutelas, placez-le sur la case libre (qui ne
contient pas de coutelas)la plus 2 gauche devotre piste debataille.
Dorénavant, lorsque vous devez faire redescendre le marqueur de
votre piste debataille (pour avoir utiliséle modificateur lors d’une
bataille), il ne redescend que jusqu’a la case videla plus a gauche au
lieu deredescendrea o.

Si vous placez un jeton coutelas sur la méme case quevotre marqueur
debataille, déplacez-le d’unecase versla droite (ceci ne consomme
pas dejeton action).

Exemple: Titian vient de recupérer un feton coutelas. Ilen a deja un sur
Ja case o de sa pistede bataille. Ille place doncsur la case marquee +1.
Puisque son marquenrsetronve cgalement sur la cas +1, ille decale
gratuitement sur la case +2. A partir demaintenant, lorsgu il utilisele
modificatenr dela piste de bataillelors d’un combat, il neffera redescendre
le marguenr quefusqu s la case +2.

PiLLAGE

Le but du jeu est de piller tousles trésors du Skeiz’s Revenge Lorsque
vousdépensez un jeton action pour récupérer un jeton trésor, vous
étes en train de “piller”. Placez lejeton trésor sur votre plateau
joueur.

Tant que vous étes en train de piller, les actions quevous pouvez
accomplir sontlimitées et votre niveau de fatigue croit plus
rapidement.

Lorsquevous pillez, vousne pouvez entreprendre que les actions
suivantes:

¢ Marcher
+ Se reposer (et utiliser un jeton grog)
+ Changer votre carte objet

Lorsquevous pillez et que votre pirate entre dansune salle, votre
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niveau de fatigue augmente de la valeur deintensité de ’incendie de
cette salle. I’intensité de’incendie dela salle que vous quittez n’a
pas d’importance.

Exemple: Faderccupéreun trésor et se retronvedoncen train deffectuer
un pillage. FEllese tronvedans unesalledont intensitédel incendieest de
4. Elle se deplace dans une salle adjacente (par uneactionmarcher) quia
aneintensitéd incendiede3. Flle voit doncson nivean defatigue
angmenter de3.

Pour mener a bien un pillage, vous devez ramener le trésor hors du
navire. Placez alors, lejeton trésor sur la carte chaloupe et divisez
par deux votre niveau de fatigue (arrondi a Pinférieur).

De méme que pour reprendrevotressouffle, lorsque vous quittez le
navire (pour n’importe quelle raison), votre tour s’acheve
immédiatement. Passez les éventuels jetons action non utilisés au
joueur suivant.



Exemple : Jade utiliseson troisiemefeton action pour quitter le navire.
Elle place le tresor sur la cartechaloupe. Son nivean de fatignequi ctait de
13 passea 6. Elle possédeencore 2 fetons action qu elle passea Flynn qui
ponrrales utiliser lovs deson tonr.

LA GLOIRE 0U LA MORT ! [Lasv pe
LA PARTIE ]

La partie se termine immédiatement parla victoire oula défaite des
joueurs.

COMMENT GAGNER

1l n’y a quun seul moyen degagner & Dead Men Tell No Tells : vous
devez avoir rapportéle nombre de trésors nécessaire pour atteindre le
niveau de difficulté choisi en début de partie (piller un certain
nombre detrésors, etc.) ET tous les pirates doiventavoir quittéle
navire. Tousles joueurs continuent a jouer leur tour normalement
tant que la partie n’est pas terminée, mémes’ils ont quittéle navire.

IMPORTANT : Vous n’avez pasa résoudreles actions dela carte Skelit’s
Revenge lors du tour olt le dernier pirate quitte le navire!

Nore : Si tousles trésors ont éé récupérés et qu’un pirate meurt
avant d’avoir pu s’échapper dunavire, la partie est perdue.

COMMENT PERDRE

11y a plusieurs fagons de perdre & Dead Men Tell No Tells :

ExprLos1oN : si jamaisle marqueur explosion atteint la fin dela piste
d’explosion, le Skelit’s Revengeexplose et vous perdez la partie.

CERrNEs : si vous devez ajouter des matelots sur le navire mais qu'il n’y
en a plus dedisponibles, vos pirates ont été encerclés par ’équipage
du Skelit’s Revengeet vous perdez la partie.

Pi£cts : Siunetuilesalle ne peut pas étre correctement placée, les
piratesvoientleur retraite coupée et vous perdez la partie.

TrEsors perbus: si suffisamment de trésors ont éé déeruits qu’il
devientimpossible d’atteindre Pobjectiffixé, vous perdez la partie.
Par exemple, si vous étes 3 Joueursau niveau Boucanier, vousdevez
ramener aumoins s trésors. Il n’y a que 6 trésors sur le navire. Si
deux d’entre eux sont détruits, vous perdez la partie.

MoRT PREMATUREE : si un pirate meurt alors que tous les trésors
nécessaires ont été ramenés, vous perdez la partie.

Prus DE PIRATES: siun pirate meurt et quw’iln’y a plus decarte
personnage pour le remplacer, vous perdez la partie.

VARIANTES

Extirper le butin dela carcasse d’un bateau pirate en flammes est
devenu trop aisé pour vous ? Et bien, voici quelques suggestions afin
depimenter un peu plus les parties ! Vous pouvez choisir d’utiliser
tout ou partie des possibilités listées ci-dessous, mais rappelez-vous
ceci : plus vousen ajouterez, plus duresera votre tiche !

¢ MaTeLoTS : mettez de cotéun certain nombre de matelotsavant
quela partiene commence afin de réduirelenombre dematelots
nécessaire pour cerner vos pirates.

¢ SaLLes: durantla miseen place, pivotez plus detuiles salle.
Ceci aura pour conséquence que vous jouerez deux tuiles par tour
plus longtemps. Ceci augmentera plus rapidement Pintensité
d’incendiedanslenavireainsi quele nombre de matelots.

+ Exprosioxs: placez le marqueur explosion plus haut sur la piste
d’explosion en début de partieafin de réduirele nombre
d’explosions nécessaires pour détruire le navire.

¢ P1raTE MORT: si un pirate meurt, vous perdez la partie.

CaprTAINE FROMM (OPTIONNEL)

L’implacable Capitaine Fromm est 2
la tére du Skelit’s Revengeer il fera tout
pour protéger son trésor.

L’introduction du Capitaine Fromm
dansle jeu est optionnelleetne
devrait étre tentée que par desjoueurs
expérimentés. Le jeton est double-
face, une face étant plus puissante que
Pautre.

Durantla miseen place, ajoutez le Capitaine Frommdanslesac.

Si vous piochez le jeton Capitaine Frommdurant la phase Explorer
le navire, lancez-le en’air commevousle feriez d’une piéce de
monnaie. Placez lejeton danslasalle sur la face sur laquelleil est
tombé. Puis, piochez un autrejeton du sac et placez-le également
danslasalle.

Lorsdela phase Skelit’s Revenge devotre tour, sila carte indique
qu’il faur déplacer les squelettes, le Capitaine Fromm se déplace
également.

Le Capitaine Fromm peut étre combattu dela méme fagon que les
squelettes, a cette différence prés : si vousle vainquez, replacez son
jeton dansle sac.

Les pirates ne peuvent pas remporter la partie si le Capitaine Fromm
est présent sur le navire. Pour gagner, les joueurs doivent rapporter le
nombre de trésors nécessaire, le Capitaine Frommdoit se trouver
dansle sac et tousles piratesdoiventsortir en viedunavire!
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VOTRE EQUIPAGE DE SCORBUTES

CrimsoNFrynn-Ce pirate peut combattre les incendies dansles
salles adjacentes en plus dela sienne.

Jape - Cette pirate peut retirer deux matelots pour chaque jetron
action qu’elle dépense.

WHITEBEARD - Si ce piratevoit sa fatigue augmenter, elle augmente
d’un de moins, saufdurant lesbatailles.

Brack Guss GaretT - Lorsque ce joueur se trouve dansla mémesalle
quedes squelettes, ils s’enfuient dansla direction deson choix. Cette
capacité n’affecte pas les gardeset les matelots.

F1ve-Fineerep T1T1aN - Durantla phase de résolution des cartes
Skelit’s Revenge de son tour, il peut retourner les deux premiéres
cartes dela pioche : il choisit celle qui sera jouée et place autre sur
le dessus de la pioche. Les autres joueurs pesvenzregarder les cartes
et le conseiller.

Lypra Lamore - Cette pirate possede six jetonsaction a dépenser a
chaque tour (au lieu de cing).

CosaLt Care - Si ce pirate est en train de piller, sa fatigue augmente
commes’il n’éait pas en train de piller (utilisez les regles de fatigue
normales).

CARTES OBJET

Ruum - Vous pouvez effectuer gratuitement une action Se reposer par
tour.

Compas - Vous pouvez effectuer gratuitement une action Marcher par
tour. La fatigues’applique normalement.

PistoreT - Vous gagnez +1 sur votre piste de bataillea chaque fois
quevousvainquez un squelette ouun garde (apresére revenua o, au
besoin). Vous ne pouvez pasutiliser cette capacitélorsquevous pillez.

Er£z - Vous gagnez +1 en force debataille.

Dacue - Vous pouvez effectuer gratuitement une action Eliminer un
matelot par tour.

Noe : si Jade possédela dague, elle peut retirer deux matelotsavec
cette action gratuite.

BucxkeT - Vous pouvez combattreun incendie dansune salleadjacente
une fois par tour. Vous ne pouvez pasutiliser cette capacité lorsque
vous pillez.

Braxket - Unefois par tour, vous pouvez dépenser unjeton action
pour réduire de deux 'intensité d’un incendie dansla salle qu’occupe
votre pirate. Vousne pouvez pas utiliser cette capacité lo rsquevous

pillez.



