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Voici les 24 cartes de basg¢ Voici les 30 cartes de base
Partagez | es awllaga t u U@ ERBee o |gugeue oueur dot
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plus compétitif, dure bien plus longtemps Teats e
et suppose de connaitre lesartes et les LANDE g
y 3 : CHEMINS BLES
meécaniques de la version solo. RUINES FARINE
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Le Jeu dda Béte en duel Xavier et Cyanne
VERSION NUMERIQUE nécessite deux paquets de Jérémie Klein
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Lescartes de votre jeu ou

LE JEU DE LA BETE (crsion o)

N de votre paquet ont pour
Matériel ersion solg cadre un feuillage.
1 30 Cartespour votre paquet @y//‘\\/\ﬁmvmﬁ
(17 «Lieu » et 13« Objet ») R S

91 24 Cartegour le paquet de la Béte
(18« Evénement» et6 «Lieu Hostile » Les carteslu jeu de la
dont«<L O Antre e | a B°te . Béte oudupaquetdela .

f Une vingtaine dedés a 6 face@0D6) oot Omé':?#;:adre e

1 Une aide de jeu qui rappelle les phases
d 6 wur en solo(au format paysage)

P réparatiO Nversion solo)

Les cartes de kieu Contesté» ont

Faites deux paquetsle premier composé de pour cadre le rosierSeule 4. f An t
de la Béte», lieu hostile et contesté,
toutes les cartesle votre paquet (votre Jewdt le @ appartientau paquet déa Béte Les
six autres lieux contestés dant

second composé de tms les cartesle la Béte S —
(le Jeu de la Béte)Placez ces deux paquets a -
portée de main.

Puis, saisissez/ousde votre paquet Prenezy la
carte «CHAMP » et | desu tnoes cartes

« MAISON ». Placez ces deux cartes devant
vous. (Pour | onhsearwt |domg e
compos® que dounaeodusneud
champ)

Sur la carteMAISON placez 2D6. (Ces deux

désa six facesreprésentent vos deux premiers
habitants. lls vivent en couple dans cette
premiere maisonA ¢ ! t ®se trolivedomcke ,

champg u 6 i | s oircuftiver.)p o uv

Aprés avoir mis en jeu cesdeux premieres
cartes c'esta-dire apres les avoidisposé@&sface
a vous pour former les premiers éléments de
votre village, mélangezvotre paquet Mélangez
le Jeude laBéte Votre premierjour commence.




A | ¢ gewioahe des cartes,
j u s q uafoi troés en main.

Le Jour(version solo)

Let our de | deujoursed aep
compose de quatre phases successives

TLOAuUupPPeE ochez des
en avoir 3 en main, puisous pouvez
mettre en jeu un lieu de votre main.]

1 Le Matin [Répartissez les désle
votre village sur les cartes en jeu
Ces deés symbolisent les village
ois(es) qui vont travailler en divers
lieux du village]

{ La JournédLancez tour a tour, tous
les dés disposés sur chaque carte,
afin de tenter | © u n e actidns s
quoel | e Clhmgue groupes de :
villageois(es) tenteainsid 6 e f f ec t %\A

Puis, je mets en jeu
mon moulin.

Comme indiqué sur
la carte, je place un
dé sur lui.

Autrement dit, le
moulin arrive en jeu
avec son meunier.

| dune des acti tens [T
lieu dans lequel il se trouvé.

. . gl ti ,' A ti

1 Le Soir[Avantlanui t , ndoubfineZ s

de replacerles dés dansdes lieux meunier va travailler

s g : . au champ.

proteges une maison par exemple

PUiS, passez a Iaunt] Les deu.x autres vont

au moulin, moudre la

farine.




Pendant la journée , je commence par tenter
I f ac Moudre (7+y».

Jfutilise |l a carte B
Je défausse mon Bét ai
+2 pour tenter |

Je |l ance mes dés et |
A | faide de mon beétail
final égal a 8.

Je devais fae 7 ou plus, pour réussir a moudre.

Jfai donc réussi l e t

carte Farine dans mon paquet ou ma déefausse
la mettre dans ma main.

MAISON

LIEU

OBJET
Une action de vorre oy
Moudre (7+)

Cherchez la carte « FARINE Action +2

Avec deux dés uniquement]

Semer (2+)
herchez la carte « CHAMP CULTIVE

et placez-la directement en jeu

Composter (4+)

Placez un nouveau D6 sur cette Maison. éfauss carte de

Pendant la méme journée , mon
meunier, dans le champ tente de
«Semer 2+».

Je |l ance | e 3d»
|- dfsea Catili O LSS S At

Ce est .lewentseleve etla
Béte rode a la nuit tombée. Il vaut
mieux se rassembler en lieu sdr.

Je choisis de placer tous mes

villageois a | f

pr——
(  Mmouun )
- 4

A

Tailler (2+)
Cherchez la carte « BATON

Je vais donc chercher la carte
Champ Cultivé et je la mets en
jeu a c6té de mon champ.

Monvil |l age sfest
dfun | i eu. De mi
Cultivé me permettra de tenter de

nouvell es ac:

ST
{  mason
R 22N

L

L ey

| cHampcuLTIVE
{ CHAMP CULTIVE )




Ce est ,leaetourneiatcarte
du dessus du paquet de la Béte.

La Nuit (ersion solo)

Pendant la nuit de sinistres événentds Cfest un évér
. 3 . s Je le place dans la défausse de |
se praluisent. Des Vvillageoiges) dispa =l o apepiLme

raissent.Des lieux hostiles se r&alent

1 La Nuit [Retournez la arte du
dessus du paquet de IBéte SO i |
sbagi't doun | deem h
j eu. Soi l sbagi't
placezle dans la défausse de Béte
et appliguez immédiatement son
effet. Puispassez | daubeé] sui

{t ez
e me |

van

Les cartesévénementsdu paquet de la
Béte qui ont déja été révéeset les lieux e e " T
hostiles qui ont été déefaussé&ont placees est en jeu, je dois défausser
dans une défaussearticuliere, appelée L g

« défausse de |@Bétex». La defausse de | v

Bétepeut étre consultée & tout moment. W,

Le moulin gagne ma défausse
Heureusement, mes villageois
ne se trouvaient pas dans le

moulin.



Conditions de ViCtoire ersion solo)

T

La partie est perduesi vousn 6 av e z
plus aucun villageois (plus aucudé)
en jeu.

La partie est gagnée si vous
reussissea attaquera Béte dansson
antre OU si vous reussissez a
émerveiller le reste dumonde grace a

votre Chateau

Apercudes zones de jeikrsion solo)

Réserve de dés
(Dés retirés du jeu ou
non-utilisés pour

Les cartes en jeu
(Votre village)

Votre main
(Cartes en main)
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Les types de artes

La basedu jeu compte plusieurstypes de (A”-Aqmmhmj
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P
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cartes: des événements et des lieux
hostiles qui appartiennent au paquet de la
Béte; deslieux, deslieux protégéset des
objets qui appartiennent a votre paquett,
pour finir, des lieux contestésindispen
sables aux partiesnduel.

EVENEMENT i
AN Défaussez-vous d'une carte « BETAIL ».
ﬂ Les cartes wenement)) ap paF Si \'ou; 'nc le pouvez [jas. rctirnjlzl du jcu
. A un dé appartenant a votre village.
tiennent au paquet de |Béte Ces

facheuxévénements vous privente e )
lieux (de cartes en jey) voire de
Vi”ageOiS(eS) (de des en jeu) La La béte attaque régulierement.

nui t, | or squdeles es Im@aredemars®@et® | ® e
cartes éevénementyont immédiate- g R

ment a la defausse de |Béte puis
leurs divers effets sont appliqués

FORET
! Les cartes «lieu hostile» appar
tiennent au paquet de |8Béte Elles
représentent des lieux a la lisieréee
votre village, des lieux dangereux,
hantés par la Béte ou les bandits.
Quand ils sont révélés,dans la
version solo du jeuges lieux hostiles
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LIEU HOSTILE

. 2 > Chasser (2+)

sont mis en jeuparmi les autres Cherchez I carc « GIBIER »

lieux de votre village. Tenter les .

actions proposées par des lieux N ——

hostiles est dangereux (cfTenter

des actions dans les Lieux hostiles, Cette forét vous permet de
«Chasser du gibier ou de

P. 1-) «Scier» du bois.



1 Les cartes «lieu» appartiennent a ’
votre paquet Elles représentat des
lieux de votre village Quand ils sont
en jeu,vos villageoiges)peuv ent
rendre le matin et y tenter des
actions pendant la journée Le
marché, la menuiserie, la carrierée
four, etc. autant de lieux qui
proposent des actions indispensables B e e
a lasurvie du village. dehems 2]

Cherchez une carte de Lieu ou d'Objet de

votre paquet et placez-la dans votre main.

Le Marché offre la possibilité
de «Vendre » pour obtenir un
«Trésor» o wAchefer»
pour aller chercher dans votre
paquet ou la défausse de votre
village nfi mpo
de Lieu ou d

! Les cartes de heu protégé»
appartiennent a votre paquet. Ce
sont des lieux particuliers qui
entrent en jeu avec aevillageois (un N
ou plusieurs dés et qui offrent = NN
theoriquement une meilleure résis o Lo fo At

A NN
tance face aux assauts de la Béte. S e

iz W\ W -

LIEU PROTEGE
Quand cette carte arrive en jeu,
placez 1D6 sur elle.

Nourrir (5+)
“herchez la carte « BETAIL ».

La Ferme, par exemple, arrive en
jeu avec undé (1D6). Ce dé
symbolise lefermier ou la fermiére
vivant dans ce lieu protégé.



{1 Les cartes «©bjets» appartiennenta
votre paquet Elles représentent des
objets utiles a la réalisation de cer
taines actions. Quand un objet est
utilisé, il gagne directementvotre
defausse(celle du paquet auquel il
appartien). Vous devez utiliser
| obyant de tenter
favorise, c'esta-dire avant de lancer
les dés pour tenter cette action.

f Les cartes «<&ieu Contesté»
n dppartiennenta un aucun paquet,
sauf «xI O Antr e d»e (lied a
hostile et contestéjjui appartientau
paquet de IaBéte en solo et erduel.
Les six autres cartes «ieu
Contesté» de la base neservent
g et duel et doivent étre position-
néesau milieu des villagessnnems
(cf. version duel, dans le second
manue). Un lieu contesté dai étre
tenu par un joueur pour que &S
villageois puissentbénéficier de ses
capacités et/ou tenter les actions

g u @ropose

10

POISSON

OBJET
Utile au Four, au Marché ou a la Ferme.
Cuisiner +3 ; Vendre +3

ou Nourrir +3

LIEU HOSTILE et CONTESTE

Si vous jouez a plusieurs, vous devez tenir

ce lieu pour tenter l'action qui s’y trouve.

Attaquer (30+)

Lf Antre de | a Bét ¢

aux roses et aux épines caracteéristique

des lieux contestés appartient pourtani
au paquet de la Béte.

En solo, cette ce¢
hostile comme les autres. Mais, en
duel, ce lieu est contesté et doit &
tenu par un village, si celuici compte
tuer la Béte et remporter la victoire.



Les Lieux de votre Village

Lors de chaque aube, au débutedvotre
tour, vous pouvez mettre en jeu un lieu de
votre main (un seul seulement).

Une fois mis en jeu, un lieu reste en jeu
jusquo”®™ ce quobun ®v®
une autre carte de
déefaussé En général, cela signifie que le
lieu a été detruit. Si un lieu est défaussé,
tous les dés qui se troaent dessus (les

villageois e t | es vill ageoi ssg daisgyperme gy
J s . «Se Reproduire (9+). »
trouvalent) sont retirés du jeu. De plus, cette action ne peut étre tentée

gufavec deux dés

Quand il est en jeu, unlieu permet aux

Pour réussir cette action, il va donc falloir

villageois d \0 effectuer une ou plusieurs obtenir un résr'tatsupérie;roujga'é
: : r : «9» en ne langant que deux dés

actions pendant la journée. Ces diverses

actions sont décrites par un verbe a Counn-ctonlle. SARTDRIRPOUIIES
A . ; [ aider, mes villageois ont tres peu de

| 61 nf i«Moudne $ ) LG Attaquer » chance de se reproduire.

B Traquer LA Chasser ! etc. Ce verbe Mais le jeu en vaut la chandelleSi je

est Sui vi doune Condri¢tsisiosncet dee actr ® L

: . n nouveau dé, c'estédire un nouveau

INnscrite entre parentheSE villageois ou une nouvelle villageoise.

Les déssur les Lieux

Chaque dé placé sur une carte de votre
village représente un villageois ou une
villageoise. Lesdés vont et viennent de
carte en carte par y tenter des actions,
comme s Vvillageois(es) qui vont et
viennent de lieu en lieu pour y travailler. Wﬁ
Par ailleurs, quand un déest retiré de ﬁ

- - - - - Pio 1 ] I 1 etir i
votre village, cela signifie que le villageois E) o g o e i

Enterrer (2+)

quodoil repr@®&sentait e S

11



Tenter une action RAPPEL DU TOUR DE JEU
. . . . |
Chaque matin, chaque villageois(e se (en Veersion Solo)

rend dans le lieu ou ivatravailler toute la AEE

. . 2 p p Pi ochez des <carte
journée. Vous repartissezlonc vos desen dans votre main.

jeu sur Ies Ieux en jeu Puis, vous pouvez mettresn jeu un

lieu de votre main.

: 2 P MATIN
PL”S’ durant la journee, vous pouvez Répartissez voslésen divers lieux de

sélectionner un lieu ou se trouve au moins votre village.

un(e) villageoige) pour tenter de réaliser JOURNEE

| Gune des acntsuogelieu q u i oof T PG BLe les 6o
: isposeés sur ¢haque lieu afin de tente

(une seule de ces actions, seulemént | fune des act.ions

SOIR
On ne peut pas tenter une actios 0 i | n 657;9'ac_‘|~’|a Eopat s StartesaliolhRes
i » ¥ ; otre village.
aucun villageois dans le liequi rend cette Puis, mssez a la nuit.

action possible En effet, il faut au moins
un(e) villageois(e) présent(e) dans un lieu

pour tenterl ufie desactions proposés par

ce lieu.

Chaque jour, vous ne pouvez tenter
g u 0 un e actore parmi les multiples
actions proposéegar un lieu (une seule
action par lieuseulement).

Quand cette carte arrive en jeu,

placez 1D6 sur elle.

1 . A, X . Prier (6+)
Une action est plus ou moins difficile a Cherchez a caee « FERVEUR

7 . & Célébrer (10+4)
realiser. Le nombre entre parenthese ezl care  MARIAGE
indique cette difficulté. Plus ce nombre

est ®| ev®, pIusAimsiGactgiolqoneesnt 9 e RN

croit

pal" exemple, une aCton (6+) est plus cette église pour obtenir la ferveur est
- i ~ plus facile (6+) que de célébrer un
facil e r ®a l(163. e r quounemag(1§+)_

12



En plus de leur difficulté prope, certaines
actions demandent aussile remplir des
conditions préalables Ces conditions sont

notées entre crochets sous le nom de

| & a c Yousone .pouvezpas tenter une

telle action sans avoir préalablement

rempli les conditions imposées

Pendant la journée, pourtenter une

action : sélectionnezun lieu dans lequel se
trouve au moins un dé seélectionnezune

action que ce lieu proposg utilisez des
objets le cas échéant (chagesuivante) ;

puis lanceztous les dégplacé sur e lieu

pour tenter cette action

Si le résultat dulancer est supérieur ou

®qg al | a adtiorf téntée, adils t ®

| acti on est r ®u s s i
si le score esstrictement inférieur a la

difficult® i1 ndi qu®e, | dact

Chaque lieu de votre villagene peut étre

sélecionnegudune fois par

effectuer une action.

De méme, @ regle générale, ne fois

lancés, &s dés ne peuvent pas étrelancés
pour effectuer uneautre action ce jourci.

En ddoautres ter mes,
| anc® qudune seul e
effectuer une action.

13

MAISON

LIEU PROTEGE
\Ll‘.ll)\l cette carte arrive en jeu

placez 2D6 sur elle.

Se Reproduire (9+)

Vous ne pouvez pa

«Se Reproduire» dans | a

nfy a pas deux d
uniguement deux dés.

BATON

OBJET
Utile dans les lieux hostiles ou contestés.
Le baton est sans effet dans I’Ancre de la Béte.

Défaussez cet objet depuis votre main, |

avant de lancer les dés dans un lieu hostile
ou contesté, afin de pouvoir relancer, une

fois seulement, chaque dé qui fera « =1 ».

- )

e Baton est une exception.a la regle
C ci* oﬁlreqjdiéq@ cet odjerme[%ee p
f rejpngcerghaque (b ayant faitk »j our
mais seulement dans les lieux hostiles
ou contestés.




Tenter une action: les djets

Les objets aident &€aliser certaines actions. En
général, les lieux dans lesquels les objets sont
utilisables sont précisés mai s ce noe
toujours le casAinsi, par exempleun objet naé

«Utile ala Fermeeé pourr a ,erre mpl o
autres,pour une action spécifiquele la Ferme.

OBJET
Utile au Four ou au Marché

Chauffer +9 ou Vendre

Si vous voulezutiliser un objetpour favoriser la
russite ,dvwus mevezla défaussen
avant de lancer Iledés pour tenter cette action. La Farne eoi T Ui au ooy

Quand un objet est utilisé, il gagne la défausse au Marché», car elle peut étre chauffée
de son village, puis il produit son effet. O L I e

Certains objetsfavorisentt o u t type
Cdbest | ela oarte Bétaitl &i-contre).
Comme les autres objetsa carte Rtail doit étre
utiisée(défaussée) ust e avant de
guodoell e favorise.

Doautres C a a tagesFerveur cmme
contre) donne un bonus a toutes les actionke
cette journéelLa Ferveur, comme tous les objets,
doit étre d&faussée avant 0 u @sdentatives que
vous souhaitez favoriser avec elldprés avoir

ete defausséeson effet aide toutes les autres
actionstentées au courge la journéeOn dit de
son ef peesistg ggsquiBb ™ | a fin

Plusieurs objets peuvenaussi étre utilisés pour
favoriser une méme action. Dans ce cas, les
effets des objets se cumulent les uns aux autres.

14



Un exemple détaillé

Lematin, jfai mis un dé dans | e CI
En mai n, |:kREeurs»; «Bstaile et r-ereesr».

AT,

CHAMP )

Pendantla journée, je commence
par sélectionner le champ pour y tenter
| f a c Bdmerr2+)x

Avant de | ancer mon
Je défausse la Ferveur pour obtenir +1 a tous mu
résultats du jour.

Jelacke | e dé pour $Beme
La Ferveur augmente ¢
Mon résultat final est donc « ».
Jf ai réussi al!seme
Je vais donc chercher la carteGhamp Cultivé »
qui se trouve dans mon paguet. Je la mets en jel
Puis, je mélange mon paquet.

—————
( cHAampcuLTIVE )
\ V)

g ““,','\“"r{.:;f:
SR

LIEU PROTEGE
Quand cecxe caree arive en jeu,
placez 2006 sur elle.

Se Reproduire (9+)
[Avec deux dés unigquement]
Placez un nouveau D6 sur cesee Maison.

(T
( FERVEUR

15



Pendant cette méme journée, je sélectionne a présent la Maison
pour y eff e 8aRemaduire®tct i on

Avant de | ancer mon dé, jfut
Je défausse ces deux derniéres capesy augmenter mon résultat
dedpoi nts. Lfeff et etdgours)puisdue mouse
sommes la méme journée. Donc, quel que soit le résultat de me
dés,rajif adfd ores etbpdrsj a un

-~ " |
= NI RV |

Z 6 =
. ‘

Je |l ance mes deu@B »ktéusest | f
A | faide de mon Beéetail, de
jfobtiens donclOMn r ésul

+3 (1°dé)

+2 (2™ dé)

+ 1 (Ferveur)

+ 2 (Bétail)

+ 2 (Fleurs)

=10 (Résultat final)

Ce nfétait pas gagné, mai s
«Se Reproduire (9+)» , j fajoute un dé

Je nf ai plus de carte

Ce nouveau dé ne peut pas encore étre déplacé (uniqguement |
matin), donc il ne peut pas t

Tous les lieux ont été utilisés (le Champ et la Maison) ou ne
peuvent pas encore étre utilisés (je ne peux faire aucune actior
dans |l e Champ Cultivé puisc

Tous les dés qui pouvaient étre lancés ont été lancés.

Cf e st deljoarnéé.i n

16
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Jf ai une For ét

Tenter des actions dans legblux hostiles parmi les lieux de mon village
Quand le paquet de la Bé®evoileun lieu
hostile, placezle devant vousc o0 mme
sbagissait doun 1|1 eu

Chague matin, vous pouvez placer des dés
sur leslieux hostiles en jeu Cela signifie
que des villageois(es) parterexplorer ces Le matin , je place deux dés dans la forét

l h t.l n At d r r Puis, pendanta journée, je sélectionne la
leux hostiles en quéte de ressources Biovr &t 7 b ety Chaert o

La journée,c o mme dans noi mj
autre lieu de votre village, si des dées sont
placés sur un lieu hostile, vous pouvez
sélectionnercelieupour y tenter
actions proposeées.

Mais, prenez gardé Contrairement au Prudent, avant de lancer mes dés, je
! : ) : décide dfutiliser
lieu de votre village, le lieu hostile esin des ot > lors.de mon prémietancen: |8
lieu dangereux et mortel. Aprés avoir Balanyme;permel oevesgtaiEs

lancé les dés pour y tenter une action
vous devez retirer tous les dé du

groupement ayant fait« 1 » lors de votre W VL N T
dernier lancer de dés. e
=
\ I I | Double un!

-5 Jf.oa i boien . nfsairdE

s Certes, jfaurais

«Chasser (2+», mais sans mon baton,

j faurais aussi p

Jerelancemesdex dés et 2 petbnd e.ns
Ce nfest pas beaucoup
Mon baton ne me per met (
Je vais donc retirer du jeu le dé ayant faitl« ».
Le pauvre est mort dans la forét en chassant le gibier.

17



Tenterune action:ldacti on est
Parfois, méme aprés avoir dépensé autant
doobjets que pfona ¢bonhg +e
résultat du lancer de dés) est inférieur a la

it f i cul t®. Dans ce cas,

Quand | daction est rat ®e¢ LIEU PROTEGE

effet. Il ne se passe rien. Le ou les villageois(es) e

ont donc perdu leur temps a tenter une action b
gui a échouéeAprés un échec, sélectionnez un g (Im y
autre lieu pour tenter une autre action ou passez (Q/%\J\ Mr%
au soir.

y s ! Réussir | f{ acEgliseppar d
Tenterune action: 6 act i on est Fe@mgeS S/ bu@ per met

Z ] Z carte appelée kerveur» dans votre
Quand le resultat final (bonus + résultatdu A ueTBLOire detaisss ot da 1A

lancer dedés) est supérieur ou égal a la difficulté dans votre main.
de | 6act i oest ,réusaid, UOUSSpOUEGIZ | e Notez que les noms des cartes que vous
appliquer | deffet 1 ndi gu ®pougzgle gercherapparaissant m

: - a : . i juscul illemets.
Puis, aprés la résolution de cetffet, passez a L T e s

| dact i O 0uUpassez ausairt e

Chercher une carte

Le plus souvent une actioméussievous permet
de chercheune carte Ce mot cld signifie que
vous pouvez allerchercherla carte indiquée
dansvotre paquet oudansvotre défaussePuis,

si el |l e ne s fioyus pouveanetires
cette cartedans votre main. %W
LIEU
X A Semer (2+)
Si vous avez cherché une cartelans votre Cheerls - CHAME CULTIVE- ] ﬁ
paquet vousdeveze mélanger apresela e
])ghll €Z une carte ‘l(.\ ytre main,

f llll }l (ll Z une carte

Par ailleurs,aprés avoir cherchéne carte vous (C/&\’g‘ﬁ%

pouveaussi choisir de mélangdpbutes les cartes

de vdre défausse dans votre paquet. e P s

cherchervotre carte «Champ Cultivé ».
Si la carte «<Champ Cultivé » est dans
votre main, cela n
Vous puissiez la mettre en jeu.
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MARAIS

Si vous pouveZaire quelgque chose, alors vous
noy ° t ebBgé Le afat de pouvoir aller
chercher une carte ne signifie pas que vous
soyez obligé de le faire. Vous pouvez aussi
chercher une carte athoisirde ne pas larouver.

De méme, vous pouvez chercher une carte dans
le paquet ou la défausse ,efinalement, la O TRt
trouver dans votre main. | Tavemer(29)

Cherchez la carte « FLEURS ».
Traquer (8+)
Cherchez la carte « ANTRE DE LA BETE

Aprés avoir cherché une carte, ¢ains effets it e

a contestés (en mode multi-joueurs).
vous proposente placer la carte en jell. peut - Sk
donc étre intéressantde chercher une cagtqui

se trouve déja dansgotre main, a seuldin de la

mettre en jeu Réussir |Traguern»idansle d
Marai s vous per met

|l f Antre de | a Bét e
Certaines actions i ndi ey aitgy f8Msi . d¢
chercher des cartes qui se trouvent dans le e e i
paquet de la Béte. Dans ce cas, allez chercher la
carte dans le paquet ou la défausse de la Béte. Si
vous cherchez dans le paquet de la Béte,
mélangezle apres cela. Si vous cherchez la carte
dans la défausse de la Béte, prenez la carte sans
mélanger la défausse ou le paquet de la Béte.

Certaines actions vous offrent des alternatives.

Si une action vous propo
OU | 0 dea deuxecartes, vous ne pouvez

LIEU
chercher gudune seule d % Fargee [67) %

Cherchez la carte « ARMES ».
seulement!) (7

Construire (8+)
Cherchez la carte « EGLISE

ﬂ ou la carte « CHATEAU » Q
et placez-la en jeu.

Inversement, si une action vous offre (}é« fg\%))

| opportunit® ddaller c
autre carte, dans ce cas vous pouvez aller _ _

h h | & 6 | 5 Réussd| r | Gomstruird »pdans kh e
cherchez dune baut g ,de, GE€S Gl t e
| une ou | 6dautre de cescheétaent.esoi( SfEgl 01

elles est d@ en jeu, par exemple). aller chercher les deux cartesf un s e L
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Autres effets

Parfoi sdounteef et iesin
écrit en toutes lettres. Dans ce cagQus
pouvea ppl i quer lafréesfvioie t
réussicette actionR ® s o | ffeedanskad e
totalit®, p ui Kivapta®us e
passez au soir.

Si | a
ddautres

r ®s ol ut i ovaqued O
edeswmpasuyn. r ®s

r®sol uti on d
pl usi eurs effets, ¢
tour (le joueur actif) g u i choi s
dans lequel ces effets se résolvent.

Si | a

Si des effets persistentau-dela de la

r®sol ution doune

la Ferveur, cf. p.13), on dit de ces effets
g u 0 i | mersigamtdld durent un temps
donn® ou jusquo- un
o T o | es

situations pertinentes jusg u 0 - ce

prennent fin.

Les effets persistants se cumulent. Les
mémes effets persistants se cumulent
aussi. Ainsi, si je parviens a jouer trois
cartes «Ferveur» dans une méme
journée, ma derrere action de la journée
connai au moins un bonus de Points
pour sa réalisation(soit +1 pour chaque
« Ferveur» jouée ce touci.).

20

effets sB4ppl

CHATEAU

£

t | e
‘Fe0 FPFT BF

Etape 1: Quel lieu ?

joueur
[ESERTAN

Le joueur actif sélectionne un lieu dans
|l equel se trouve au

Etape 2: Quelle action ?

a Ctl ILe@uBlracti{d €cO 4M AN cp ido, O U

quf il choisit dfent

Etape 3: Quel(s) objet(s) ?
Le joueuractifc hoi si t sfil

plo@€r Mpiger deN RI® |

gue
U ;thpe'ﬂf Lgncez les dés!

I‘_'é jouelrr actif lafce tous les dés qui s

trouvent dans le lieu sélectionné.

Etape 5 : Quel est le résultat final ?
Les joueurscalculentle résultat final (bonus
des objets + bonus des effets persistants
résultat du lancer de dés) et compautece
réesultat a la diffi.

Etape 6: Résolution
Si Il facti on
ses effets.

est r éu

Et ainsi de suite
Au terme de la résolution de tous lesffets,
le joueur actif sélectionne un autre lieu
pour y faire uneaction ou il passe au soir.

s-él ectiﬁntné‘..

ﬂpr(

DI



Résoudre les actions une par une

Les actions

ddune

apres les autreslieu apres lieu, action apres

action. Par conséquentine méne

car tte

peut servir plusieurs fois dans une méme

journée, si vous étes en mesure de chercher cette

carte a nouveau.

Etape 1:

Je sélectionne la premiére Maisor|
pour y effect
«Se Reproduire (9+).

Je joue la Ferveur.
Je joue le Bétail.
Jelance les dés.
Jefais@ »et«3 ».
Ferveur (1) + Bétail (2) + Dés (6)
Le tout donne un résultat de 9.
Jf ai réusdi N
Jfajoute un dé

Etape 2:

Je sélectionne ma Ferme.
Jfy t ent Nourtirf{S&)ot
La Ferveur persiste.

Je lance mon dé et je fais6e ».
Ferveur (1) + Dé (6)

Le tout donne un résultat de 7.
Jf ai réusgdi
Je vais chercher le Bétail que

j e ai mi s dans
de | eétape pr
je le replace dans ma main.
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jour n®e

m

n

Cfest

sont

ddobj e

Etape 3:

Je sélectionne la seconde Maison.
t e nt e Repfoduire (9+b. n

Jfy
La Ferveur persiste toujours.

Je rejoue le Bétail !

Je lance les dés. Je fais encofe ® et «3 ».

Ferveur (1) + Bétail (2) + Dés (6)

Le tout donne un résultat de 9.
Jf ai réeustdi
Jfajoute un dé

r ®s o |l

mo n
sur

ues

«

Cette fois, le Bétail va dans ma défausse.

| a

fnéenJe passe an&oirj |



Se servirdes lieux protégés Etape 1:

Les lieux protégés arrivent en jeu avec un, voire 2o Consts e e
plusieurs dés placés sur eui vous construisez
un lieu protégé, il arrivedirectement en jeu,
avec ses dés plassur lui! Du coup, aucours de
cette journée vous pouvez tenterl d une
actions que ce lieu propose.

menuiserie.

Des objets encombrants

doun

Vous ne pouvez pas Vvous
une carte ne vous le demande pas. De méme,
Vous ne pouvez pas utiliser un objet pour

effectuerune action quadil ne

La Maison arrive en jeu
avec deux dés.

ne pouvez pas utiliser un objet pour favoriser
une action Qgue VOUSousne e
ne pouvez pas vous defaussdro un sarsj e
raisoneé
Or , ¥ | aube, Vojulss gu 'c
avoir trois en main.Si vous avez trois cartes ou Etape 2:
plus en main, vous ne pouvez pas piocher a Je sélectionne la Maison qui vient
| aChbtainsobj ets (inutiles 9pa3uirveYea'hect Bnt
. «Se Reproduire».
peuvent donc encombrer votre main et vous Jo lanceles daus e
empécher de piocher de nouvelles cartes. Jfobtiens un dc
Bonne nouvelle!
. ) - Le couple qui vien
Heureusement, certains lieux di village vous mon village semble déja avoir un enfant.

permettent de stocker une carige Grenier, par
exemple)ou de défausseune de vos carteglLe
Cimetiere, par exemple) Le Champ permet
m° me de vous d®f ausser
piocher une autre immédiatement.

Meilleure est votre connaissance desartes,
meilleures sont vos chances de survie. La
gestion des cartes en main et leur optimisation
sont les clefs dueu de la Bé&te
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Le Jeu de |la Béte ASTUCE

e N Uit c 0 e st sorfi toul. Blle B ° tQuandilyjageaucqupgletjegx ¢t de de:

3 : Y. en jeu, il est parfois difficile de savoir
seme la mort et la destruction. L.es evenements duielles ‘actions. ont ‘Géia. GiealEe e
sont toujours funesteset les lieux hostiles JOUR=EYI it AT AL 1 R DA

démultiplient sa rage et sa furie déja effectué mon action dans un lieu, je
place mes dés dans la boite de text

Tant que je ne les ai pas lancés, i
La Béte vous oblige a défausser des cartes en restent sur I fillu

mai n guand I s 0 a gast Q t
événements vous demandent de défausser des e
lieux, ceuxci doivent étre en jeu pour étre
défaussé.

Si un événement vous demande de défausser un
lieu et que ce lieu est dans votre main, vous ne
defaussez pase lieu depuis votre mainSi un 1 T ——
événement a pour effet de défausser un lieu dont lancé les dés dans  dans cette maison.
vous ne disposez pas, ignorez cet effgiuis SOt

appliguez les autres effets de la carte.

TESTEZ LA CONSTANCE
La Vertu de la Constane :

Chaque fois que vous devrﬁq

lancer des dés pour tenter une
action dans un lieu de votre village ([
vous pouvez choisir que le résultat
de chaque dé est& » au lieu de

Pouraller plus loin

Par défaut, en mode solo, le jeu de la Béte est
tresfacile (son objectif étant de vous ppérer au
duel). Pour plus de challenge, vous pouvez ¢
permettre a la Béte de jougrlusieurs cartes par
nuit (deux cartes par exemple) voire, lui lancer ces dés.
permettre de joueune carte par nuit plusautant D= = 5 ?BZSD
de cartes gue de (Unee u X Pu Gofstdnct ebt UBe Sertu dBs Bk
carte + uneautre pour chaque lieu hostile en qui ne peut titiisero

: : . ~ gufen duel . Mai ¢
jeu.) Avec @ dernier mode de jgua béte peut dEfiBrVoS proshEs Tous e

j

donc jouer j usquldCéstle cart efsexppairmerdte ur

m jeu lelus épi t le pl tratégi
ode de I D= SPIGHECL DI SEtalegIque En duel, la constance permet de

en solo. gagner du temps de manipulation,
de sf économiser
. A% add . . A dés inutiles et, pour finir, de limiter
La ' QU|,t est |nf'|n|'e, mfus une fois la Béte o dimension/abits A
maitrisée en solitaire] d heur e du du e lproiitde fa mendorCstRtd@ique.

i N®l uctabl ement é En solo, cette vertu pourrait aussi
vous faire gagner du temps.
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Prenez | e commandement df
Confrontez-zv ous aux assauts reéepet
Apprenez a développer votre village,

E n-"s 0 le0 tuez | a BEét
En duel, domptezla a

Prenez | e contro6le des v
Faites leJeu de la Béte



LE JEU DE

LA BETE

Romaric Briand
Quentin Cartry

[version duel



LE JEU.DE

LA B ET E VERSION SOLO

Durée : 45 Minutes
(Manuel I)

VERSION DUEL
En duel Le Jeu de laéRB est un jeu S Ll
. : P A L (Ce manuel, manuel I)
impitoyable, stratégiquecruel et compétt
tif. La durée du jeu estirtuellement L bl
o ses . L4 ) Duree : 30 Minutes
infinie, mais en genéralla partie ne dure (https://romaricbriand.fr/
gudune heaire et demi

Deux vill agetwmndisquallaf r o n t ABERTIESEMENT
Béte les attaque nuitamment. Le premier e
des deuxvillages qui parvienta tenir tous démarrage. Chaque
les lieux contestésa attaquer la béteavec J°;‘§‘;;’;‘;ﬁed“j 2,22"
succeu a émerveiller le monde remporte e s
la victoire, mais il est aussipossible effectué plusieurs parties er
d & ® i son adwersaire egliminant un B e

un | es membres de sa communaut ®é¢é
Cette version du jeusuppose que les deux A
joueurs/joueuses aient déja effectué Romaric Briand
plusieurs parties en solo.Une bonne Qu(:riieng:zw
connaissance des regles, de ses cartes et (Illus. et design des cartes)
des cartes de la Bésont requises pouun Benjamin Le Boucher
affrontement digne douf8@"F8YYi e di
Tous lesmoyens sont bonspour venir a REMERQIER
bout de son adversaireMéme uiliser les S";Z’;Zi Zl""g;i,?;f i
sombres pouvoirsetdae 'aLum'j"iZ?c’EﬁﬁﬁiS&_ car ,
fois, cvousgslitfaites leJeu de la B&te Vincent Minvielle

Marc et Tommy
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LE JEU DE LA BETE weisonaue

Matériel (version duel)

PAQUET DE LA BETE PAQUET DE BASE
fUn paguet compl et30 &G e i
cartes par joueur/joeuse les 30 cartes de avoir dansson paguet.
b : t Ch . di d ATT. DE LA BETE x4
ase (cicontre). Chaque joueudispose de ATT. DE BANDITS 2 P
son propre paquet(son Jeu ou son DE;’SEEF;FL«E;“E&AA?QESXZ MFOESLBTE
« Deck ») etdoncde son propre village. PESTE NOIRE EGLISE
A HIVER RIGOUREUX CHATEAU
1 Les 24 cartesudpaquet dda Béte(le Jeu SECHERESSE CHAMP
A~ s - “ROSIO -
de la Béte listé cicontre), car les deux  ui7 bjorad enar Y E
joueurgjoueuses connaissent les mémes TSRS SIS s
3] : MILDIOU FORGE
événements chaque nuit INCENDIE CIMETI ERE
) : 3 = GUERRE GRENIER
I Une vingtaine dedés ddune ecer t aln MARCH E
couleur pour un joueur(des dés rouges, FORET A ig
: : A LANDE
par exemple) et une vingtaine dealées CHEMINS BLES
déune aut rdesdés bleus, arr (M ol
exemple) pour unautre joueur b BegE
1 Les6 cartes dexLieu Contesté» (autres BOIS
A FLEURS
gue | 6Antr.e de | a B°te) POISSON
2 . o GIBIER
9 Les deux aides de jeu qui rappellent les LiEux cONTEST Es e
: ~ CAIRN MARIAGE
p h as e sourckidduel (deux cartes au ) A S i
format paysage VIEILLE TOUR FERVEUR

AUBERGE
VI ERGE Df ARG
ROCHER COMMUN

7 N
LE JOUR DE J1 (DUEL) (K LE JOUR DE J2 (DUEL) )
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Préparationgersion duel)

Les joueurs/ joueusedaxe se
de | dautre. Ch a c wartése )
« Maison » et une cartex Champ» g u @netlen

jeu de soncété. Puis chaque joueljpueuse
place deux désle sa couleur sur chacune de ses
maisons. Ainsi, avant leduel, chaque joueur
disposedéjade quatre villageois(es).

(" Nosivw
=g

Placez & paquetde la Béte sur le c6téentre les
deux villagesa é@uidistance des joueurs(Les
deux joueursvivent la méme nuit)

Puis, placez les six cartes kieu Contesté» en
ligne erire les deuxvillages Au départ les
cartes «ieu Contesté» sont tournées vers la
nuit. Par la suite, chacunde ces cartese tourne

vers le joueumui parviert atenirle lieu ontesté Au début dun duel,

) || £ ir ®©s i g chacun(e) cherche dans son propre
quoe e (C .eTpnnr $ leux tantestes, paquet deux Maisons et un Champ.
P. 39. Chacun place ces trois cartes en jeu et

mélange son paquet..

Au terme de cetteinstallation, chacunmélange
les cartes de son paguetcellesde la Béte

Utilisez les deux aides de jeu (cartes au format

paysage) pour tirer ass o r t | equel do
est Jlet 2. Placezles toutes deux facecachée

et demandez | dautddie nj @uewnrdr
Saisissezvous de celle qui reste. Celui qui a tiré

la carte «Jourde J& e st 8- .1 | daut
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