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LA BÊTE 
 

Partagez les aventures dõun village 

médiéval, confronté aux assauts répétés 

dõune b°te fantastique.  
 

Le jeu de la Bête dispose dõun mode solo, 

mais aussi ð et surtout ð dõun mode duel, 

dans lequel deux villages sõaffrontent lõun 

contre lõautre. Ce dernier mode de jeu, 

plus compétitif, dure bien plus longtemps 

et suppose de connaître les cartes et les 

mécaniques de la version solo.  
 

Ce premier manuel vous invite donc à 

jouer en solo, avant de chercher à défier 

vos ami(e)s. Néanmoins, les potentiels et 

les véritables propos du jeu ne se 

dévoileront quõen duelé 
 

Bâtissez les lieux de votre village et 

développez votre communauté, afin 

quõelle puisse émerveiller le monde, 

attaquer la Bête ou les villages adversesé 

  

LE JEU DE 
 

VERSION SOLO  
Durée : 45 Minutes 

(Ce manuel, manuel I) 
 

VERSION DUEL  
Durée : 1h30 
(Manuel II) 

 
VERSION NUMERIQUE  

Durée : 30 Minutes 
https://romaricbriand.fr/ 

 

CREDITS  
Romaric Briand  

(Règles) 
 

Quentin Cartry  
(Illus. et design des cartes) 

 

Benjamin Le Boucher 
(Adaptation vidéo- ludique) 

AVERTISSEMENT  
Le Jeu de la Bête en solo 

nécessite les cartes de base, 
Le paquet de démarrage est 

disponible sur le site 
https://romaricbriand.fr/ 

 
Le Jeu de la Bête en duel 
nécessite deux paquets de 

démarrage. Chaque 
joueur/joueuse doit 

disposer du sien. 
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PAQUET DE BASE  
Voici les 30 cartes de base 
que chaque joueur doit 
avoir dans son paquet. 

 
MAISON x3  

FERME 
MOULIN  
ÉGLISE 

CHÂTEAU  
CHAMP  

CHAMP CULTIV É 
CARRIÈRE 

MENUISERIE 
FORGE 

CIMETI ÈRE 
GRENIER 
MARCH É 

FOUR 
RUISSEAU 

 

BLÉS 
FARINE 

PAIN  
BÉTAIL  
BÂTON  

BOIS 
FLEURS  

POISSON 
GIBIER 

TRÉSOR 
MARIAGE  

ARMES 
FERVEUR 

PAQUET DE LA BÊTE  
Voici les 24 cartes de base 

du jeu de la Bête. 
 

ATT. DE LA BÊTE x4  
ATT. DE BANDITS x2  

DÉVORER LES ÉGARÉS x2 
ÉPAIS BROUILLARD  

PESTE NOIRE 
HIVER RIGOUREUX  

SÈCHERESSE 
ÉROSION  

NUIT DᶂORAGE 
TEMPÊTE 
MILDIOU  
INCENDIE  
GUERRE 

 

MARAIS 
FORÊT 
LANDE  

CHEMINS  
RUINES 

 

ANTRE DE LA BÊTE  

https://romaricbriand.fr/
https://romaricbriand.fr/
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LE JEU DE LA BETE (version solo) 
 

Matériel (version solo) 

¶ 30 Cartes pour votre paquet 

(17 « Lieu » et 13 « Objet ») 

¶ 24 Cartes pour le paquet de la Bête  

(18 « Evénement » et 6 « Lieu Hostile »  

dont « LõAntre de la B°te ») 

¶ Une vingtaine de dés à 6 faces (20 D6) 

¶ Une aide de jeu qui rappelle les phases 

dõun jour en solo (au format paysage) 
 

Préparation (version solo) 

Faites deux paquets : le premier composé de 

toutes les cartes de votre paquet (votre Jeu) et le 

second composé de toutes les cartes de la Bête 

(le Jeu de la Bête). Placez ces deux paquets à 

portée de main. 
 

Puis, saisissez-vous de votre paquet. Prenez-y la 

carte « CHAMP  » et lõune des trois cartes 

« MAISON  ». Placez ces deux cartes devant 

vous. (Pour lõinstant, votre village nõest donc 

compos® que dõune seule maison et dõun seul 

champ.) 
 

Sur la carte MAISON  placez 2D6. (Ces deux 

dés à six faces représentent vos deux premiers 

habitants. Ils vivent en couple dans cette 

première maison. A c¹t® dõelle, se trouve donc le 

champ quõils vont pouvoir cultiver.) 
 

Après avoir mis en jeu ces deux premières 

cartes, c'est-à-dire après les avoir disposées face 

à vous pour former les premiers éléments de 

votre village, mélangez votre paquet. Mélangez 

le Jeu de la Bête. Votre premier jour commence.  

Les cartes de votre jeu ou 
de votre paquet ont pour 

cadre un feuillage. 

Les cartes du jeu de la 
Bête ou du paquet de la 
Bête ont pour cadre des 

épines. 

Les cartes de « Lieu Contesté » ont 
pour cadre le rosier. Seule « LᶂAntre 
de la Bête », lieu hostile et contesté, 
appartient au paquet de la Bête. Les 

six autres lieux contestés doivent 
être mis de côté en version solo. 



 

4 

Le Jour (version solo) 

Le tour de jeu sõappelle le jour et se 

compose de quatre phases successives : 

 

¶ LõAube [Piochez des cartes jusquõ¨ 

en avoir 3 en main, puis vous pouvez 

mettre en jeu un lieu de votre main.] 

 

¶ Le Matin [Répartissez les dés de 

votre village sur les cartes en jeu. 

Ces dés symbolisent les village-

ois(es) qui vont travailler en divers 

lieux du village.]  

 

¶ La Journée [ Lancez, tour à tour, tous 

les dés disposés sur chaque carte, 

afin de tenter lõune des actions 

quõelle propose. Chaque groupe de 

villageois(es) tente ainsi dõeffectuer 

lõune des actions propos®es par le 

lieu dans lequel il se trouve.]  

 

¶ Le Soir [Avant la nuit, nõoubliez pas 

de replacer les dés dans des lieux 

protégés, une maison, par exempleé 

Puis, passez à la nuit.]   

A lᵉaube, je pioche des cartes, 
jusquᶂà en avoir trois en main. 

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. 

Le matin , je répartis 
mes villageois. Mon 
meunier va travailler 

au champ.  
 

Les deux autres vont 
au moulin, moudre la 

farine. 
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Pendant la journée , je commence par tenter 
lᶂaction « Moudre (7+) ».  

 

Jᶂutilise la carte Bétail pour aider à moudre.  
Je défausse mon Bétail et jᶂobtiens un bonus de 

+2 pour tenter lᶂaction.  
 

Je lance mes dés et jᶂobtiens un double trois (6). 
A lᶂaide de mon bétail, jᶂobtiens donc un résultat 

final égal à 8.  
 

Je devais faire 7 ou plus, pour réussir à moudre. 
Jᶂai donc réussi le test. Je vais aller chercher la 

carte Farine dans mon paquet ou ma défausse et 
la mettre dans ma main. 

Pendant la même journée , mon 
meunier, dans le champ tente de 

« Semer 2+ ».  
 

Je lance le dé et jᶂobtiens « 3  ». 
Lᶂaction est réussie, là aussi.  

Je vais donc chercher la carte 
Champ Cultivé et je la mets en 

jeu à côté de mon champ.  
 

Mon village sᶂest encore agrandi 
dᶂun lieu. Demain, le Champ 

Cultivé me permettra de tenter de 
nouvelles actionsᶏ 

Cᵉest le soir. Le vent se lève et la 
Bête rôde à la nuit tombée. Il vaut 

mieux se rassembler en lieu sûr.  
 

Je choisis de placer tous mes 
villageois à lᶂabri dans la maison. 
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La Nuit  (version solo) 

Pendant la nuit, de sinistres événements 

se produisent. Des villageois(es) dispa-

raissent. Des lieux hostiles se révèlent. 

 

¶ La Nuit  [Retournez la carte du 

dessus du paquet de la Bête. Sõil 

sõagit dõun lieu hostile, mettez-le en 

jeu. Sõil sõagit dõun ®v®nement, 

placez-le dans la défausse de la Bête 

et appliquez immédiatement son 

effet. Puis passez ̈  lõaube suivanteé] 

 

Les cartes événements du paquet de la 

Bête qui ont déjà été révélées et les lieux 

hostiles qui ont été défaussés sont placées 

dans une défausse particulière, appelée 

« défausse de la Bête ». La défausse de la 

Bête peut être consultée à tout moment. 

 

  

Cᵉest la nuit, je retourne la carte 
du dessus du paquet de la Bête.  

Cᶂest un événement.  
Je le place dans la défausse de la 

Bête et jᶂapplique ses effets. 

Cette carte mᶂindique que, sᶂil 
est en jeu, je dois défausser 

mon moulin. 

Le moulin gagne ma défausse. 
Heureusement, mes villageois 

ne se trouvaient pas dans le 
moulin.  
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Conditions de victoire (version solo) 

¶ La partie est perdue : si vous nõavez 

plus aucun villageois (plus aucun dé) 

en jeu. 
 

¶ La partie est gagnée : si vous 

réussissez à attaquer la Bête dans son 

antre OU  si vous réussissez à 

émerveiller le reste du monde grâce à 

votre Château. 
 

Aperçu des zones de jeu (version solo) 

 

  

D
éfausse de la Bête 

Les cartes en jeu 
(Votre village) 

Paquet des cartes de la Bête 
Votre paquet 

Votre défausse 

Votre main  
(Cartes en main) 

Réserve de dés 
(Dés retirés du jeu ou  

non-utilisés pour lᶂinstant) 
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Les types de cartes 

La base du jeu compte plusieurs types de 

cartes : des événements et des lieux 

hostiles qui appartiennent au paquet de la 

Bête ; des lieux, des lieux protégés et des 

objets qui appartiennent à votre paquet et, 

pour finir, des lieux contestés indispen-

sables aux parties en duel. 
 

¶ Les cartes « événement » appar-

tiennent au paquet de la Bête. Ces 

fâcheux événements vous privent de 

lieux (de cartes en jeu), voire de 

villageois(es) (de dés en jeu). La 

nuit, lorsquõelles sont r®v®l®es, les 

cartes événements vont immédiate-

ment à la défausse de la Bête, puis 

leurs divers effets sont appliqués. 
 

¶ Les cartes « lieu hostile » appar-

tiennent au paquet de la Bête. Elles 

représentent des lieux à la lisière de 

votre village, des lieux dangereux, 

hantés par la Bête ou les bandits. 

Quand ils sont révélés, dans la 

version solo du jeu, ces lieux hostiles 

sont mis en jeu parmi les autres 

lieux de votre village. Tenter les 

actions proposées par des lieux 

hostiles est dangereux (cf. Tenter 

des actions dans les Lieux hostiles, 

p. 17)  

La bête attaque régulièrement.  
Il y a quatre exemplaires de cette 

carte dans le jeu de la Bête.  

Cette forêt vous permet de 
« Chasser » du gibier ou de 

« Scier » du bois. 
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¶ Les cartes « lieu » appartiennent à 

votre paquet. Elles représentent des 

lieux de votre village. Quand ils sont 

en jeu, vos villageois(es) peuvent sõy 

rendre le matin et y tenter des 

actions pendant la journée. Le 

marché, la menuiserie, la carrière, le 

four, etc. autant de lieux qui 

proposent des actions indispensables 

à la survie du village. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

¶ Les cartes de « lieu protégé » 

appartiennent à votre paquet. Ce 

sont des lieux particuliers qui 

entrent en jeu avec des villageois (un 

ou plusieurs dés) et qui offrent 

théoriquement une meilleure résis-

tance face aux assauts de la Bête. 
  

Le Marché offre la possibilité 
de « Vendre » pour obtenir un  

« Trésor » ou dᶂ « Acheter » 
pour aller chercher dans votre 
paquet ou la défausse de votre 
village nᶂimporte quelle carte 
de Lieu ou dᶂObjet. 

La Ferme, par exemple, arrive en 
jeu avec un dé (1D6). Ce dé 

symbolise le fermier ou la fermière 
vivant dans ce lieu protégé. 
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¶ Les cartes « objets » appartiennent à 

votre paquet. Elles représentent des 

objets utiles à la réalisation de cer-

taines actions. Quand un objet est 

utilisé, il gagne directement votre 

défausse (celle du paquet auquel il 

appartient). Vous devez utiliser 

lõobjet avant de tenter lõaction quõil 

favorise, c'est-à-dire avant de lancer 

les dés pour tenter cette action. 

 

 

 

 

¶ Les cartes « Lieu Contesté » 

nõappartiennent à un aucun paquet, 

sauf « lõAntre de la B°te » (lieu 

hostile et contesté) qui appartient au 

paquet de la Bête, en solo et en duel. 

Les six autres cartes « Lieu 

Contesté » de la base ne servent 

quõen duel et doivent être position-

nées au milieu des villages ennemis 

(cf. version duel, dans le second 

manuel). Un lieu contesté doit être 

tenu par un joueur pour que ses 

villageois puissent bénéficier de ses 

capacités et/ ou tenter les actions 

quõil propose.  

  

LᶂAntre de la Bête, carte reconnaissable 
aux roses et aux épines caractéristiques 
des lieux contestés appartient pourtant 

au paquet de la Bête.  
 

En solo, cette carte nᶂest quᶂun lieu 
hostile comme les autres. Mais, en 

duel, ce lieu est contesté et doit être 
tenu par un village, si celui-ci compte 
tuer la Bête et remporter la victoire. 



 

11 

Les Lieux de votre Village 

Lors de chaque aube, au début de votre 

tour, vous pouvez mettre en jeu un lieu de 

votre main (un seul seulement !).  
 

Une fois mis en jeu, un lieu reste en jeu 

jusquõ¨ ce quõun ®v®nement, une action ou 

une autre carte demande quõil soit 

défaussé. En général, cela signifie que le 

lieu a été détruit. Si un lieu est défaussé, 

tous les dés qui se trouvaient dessus (les 

villageois et les villageoises qui sõy 

trouvaient) sont retirés du jeu. 
 

Quand il est en jeu, un lieu permet aux 

villageois dõy effectuer une ou plusieurs 

actions pendant la journée. Ces diverses 

actions sont décrites par un verbe à 

lõinfinitif : « Moudre » ; « Attaquer » ; 

« Traquer » ; « Chasser » ; etc. Ce verbe 

est suivi dõune condition de r®ussite 

inscrite entre parenthèses. 
 

Les dés sur les Lieux 

Chaque dé placé sur une carte de votre 

village représente un villageois ou une 

villageoise. Les dés vont et viennent de 

carte en carte pour y tenter des actions, 

comme des villageois(es) qui vont et 

viennent de lieu en lieu pour y travailler. 

Par ailleurs, quand un dé est retiré de 

votre village, cela signifie que le villageois 

quõil repr®sentait est mort.  

La Maison permet lᶂaction  
« Se Reproduire (9+). » 

De plus, cette action ne peut être tentée 
quᶂavec deux dés seulement. 

 
Pour réussir cette action, il va donc falloir 

obtenir un résultat supérieur ou égal à 
« 9 » en ne lançant que deux dés !  

 
Ce nᶂest pas facile. Sans objet, pour les 
aider, mes villageois ont très peu de 

chance de se reproduire.  
 

Mais le jeu en vaut la chandelle ! Si je 
réussis cette action, jᶂobtiendrai un 

nouveau dé, c'est-à-dire un nouveau 
villageois ou une nouvelle villageoise.  
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Tenter une action 

Chaque matin, chaque villageois(e) se 

rend dans le lieu où il va travailler toute la 

journée. Vous répartissez donc vos dés en 

jeu sur les lieux en jeu. 

 

Puis, durant la journée, vous pouvez 

sélectionner un lieu où se trouve au moins 

un(e) villageois(e) pour tenter de réaliser 

lõune des actions qui figurent sur ce lieu 

(une seule de ces actions, seulement !).  

 

On ne peut pas tenter une action sõil nõy a 

aucun villageois dans le lieu qui rend cette 

action possible. En effet, il faut au moins 

un(e) villageois(e) présent(e) dans un lieu 

pour tenter lõune des actions proposées par 

ce lieu. 

 

Chaque jour, vous ne pouvez tenter 

quõune seule action parmi les multiples 

actions proposées par un lieu (une seule 

action par lieu seulement !). 

 

Une action est plus ou moins difficile à 

réaliser. Le nombre entre parenthèses 

indique cette difficulté. Plus ce nombre 

est ®lev®, plus lõaction est difficile. Ainsi , 

par exemple, une action (6+) est plus 

facile ¨ r®aliser quõune action (10+). 

  

RAPPEL DU TOUR DE JEU  
(en Version Solo) 

 
AUBE  
Piochez des cartes jusquᶂà en avoir 3 
dans votre main. 
Puis, vous pouvez mettre en jeu un 
lieu de votre main. 
 
MATIN  
Répartissez vos dés en divers lieux de 
votre village. 
 
JOURNÉE  
Lancez, lieu après lieu, tous les dés 
disposés sur chaque lieu afin de tenter 
lᶂune des actions quᶂil propose. 
 
SOIR 
Replacez les dés dans des lieux de 
votre village. 
Puis, passez à la nuit. 

Si lᶂon en croit cette carte, prier dans 
cette église pour obtenir la ferveur est 

plus facile (6+) que de célébrer un 
mariage (10+). 
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En plus de leur difficulté propre, certaines 

actions demandent aussi de remplir des 

conditions préalables. Ces conditions sont 

notées entre crochets sous le nom de 

lõaction. Vous ne pouvez pas tenter une 

telle action sans avoir préalablement 

rempli les conditions imposées.  
 

Pendant la journée, pour tenter une 

action : sélectionnez un lieu dans lequel se 

trouve au moins un dé ; sélectionnez une 

action que ce lieu propose ; utilisez des 

objets le cas échéant (cf. page suivante) ; 

puis lancez tous les dés placés sur ce lieu 

pour tenter cette action.  
 

Si le résultat du lancer est supérieur ou 

®gal ¨ la difficult® de lõaction tentée, alors 

lõaction est r®ussie. Dans le cas contraire, 

si le score est strictement inférieur à la 

difficult ® indiqu®e, lõaction est rat®e.  
 

Chaque lieu de votre village ne peut être 

sélectionné quõune fois par journ®e pour y 

effectuer une action.  
 

De même, en règle générale, une fois 

lancés, les dés ne peuvent pas être relancés 

pour effectuer une autre action ce jour-ci. 

En dõautres termes, chaque d® ne peut °tre 

lanc® quõune seule fois par jour pour 

effectuer une action.  

Vous ne pouvez pas tenter lᶂaction de 
« Se Reproduire » dans la maison, sᶂil 
nᶂy a pas deux dés dans la maison, 

uniquement deux dés. 

Le Bâton est une exception à la règle 
ci-contre, puisque cet objet permet de 

relancer chaque dé ayant fait « 1  », 
mais seulement dans les lieux hostiles 

ou contestés. 
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Tenter une action : les objets 

Les objets aident à réaliser certaines actions. En 

général, les lieux dans lesquels les objets sont 

utilisables sont précisés, mais ce nõest pas 

toujours le cas. Ainsi, par exemple, un objet noté 

« Utile à la Ferme è pourra sõemployer, entre 

autres, pour une action spécifique de la Ferme. 
 

Si vous voulez utiliser un objet pour favoriser la 

r®ussite dõune action, vous devez le défausser 

avant de lancer les dés pour tenter cette action. 

Quand un objet est utilisé, il gagne la défausse 

de son village, puis il produit son effet.  
 

Certains objets favorisent tout type dõaction. 

Cõest le cas de la carte Bétail (ci-contre). 

Comme les autres objets, la carte Bétail doit être 

utilisée (défaussée) juste avant de tenter lõaction 

quõelle favorise.  
 

Dõautres cartes, comme la carte Ferveur (ci-

contre) donne un bonus à toutes les actions de 

cette journée. La Ferveur, comme tous les objets, 

doit être défaussée avant lõune des tentatives que 

vous souhaitez favoriser avec elle. Après avoir 

été défaussée, son effet aide toutes les autres 

actions tentées au cours de la journée. On dit de 

son effet quõil persiste jusquõ¨ la fin de la journ®e. 

 

Plusieurs objets peuvent aussi être utilisés pour 

favoriser une même action. Dans ce cas, les 

effets des objets se cumulent les uns aux autres. 

  

La Farine est notée « Utile au Four ou 
au Marché », car elle peut être chauffée 

dans le Four ou bien vendue au Marché. 
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Un exemple détaillé 

 
  Le matin, jᶂai mis un dé dans le Champ et deux dés dans ma Maison. 

En main, jᶂai les cartes : « Fleurs » ; « Bétail » et « Ferveur ». 
 

Pendant la journée , je commence  
par sélectionner le champ pour y tenter  

lᶂaction « Semer (2+) ». 
 

Avant de lancer mon dé, jᶂutilise ma Ferveur.  
Je défausse la Ferveur pour obtenir +1 à tous mes 

résultats du jour. 
 

Je lance le dé pour Semer et jᶂobtiens « 6  ».  
La Ferveur augmente ce résultat dᶂun point.  

Mon résultat final est donc « 7 ».  
Jᶂai réussi à semer mon Champ !  

Je vais donc chercher la carte « Champ Cultivé » 
qui se trouve dans mon paquet. Je la mets en jeu. 

Puis, je mélange mon paquet. 

+1 
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Pendant cette même journée,  je sélectionne à présent la Maison 
pour y effectuer lᶂaction « Se Reproduire (9+) » 

 

Avant de lancer mon dé, jᶂutilise mon Bétail et mes Fleurs.  
Je défausse ces deux dernières cartes, pour augmenter mon résultat 
de 4 points. Lᶂeffet de ma Ferveur persiste toujours, puisque nous 
sommes la même journée. Donc, quel que soit le résultat de mes 

dés, jᶂaurai dᶂores et déjà un bonus de 5 points. 

Je lance mes deux dés et jᶂobtiens un « 3  » et un « 2  ». 
A lᶂaide de mon Bétail, de mes Fleurs et de ma Ferveur,  

jᶂobtiens donc un résultat de « 10 ». 
 

+ 3  (1er dé)  
+ 2  (2ème dé)  
+ 1 (Ferveur)  
+ 2 (Bétail)  
+ 2 (Fleurs)  
= 10 (Résultat final)  

 

Ce nᶂétait pas gagné, mais jᶂai finalement réussi lᶂaction  
« Se Reproduire (9+) », jᶂajoute un dé sur la carte Maison. 

+4 

Je nᶂai plus de carte en main. 
 

Ce nouveau dé ne peut pas encore être déplacé (uniquement le 
matin), donc il ne peut pas tenter dᶂaction avant le jour prochain.  

 
Tous les lieux ont été utilisés (le Champ et la Maison) ou ne 

peuvent pas encore être utilisés (je ne peux faire aucune action 
dans le Champ Cultivé puisquᶂil nᶂy a pas de dé dessus.)  

 
Tous les dés qui pouvaient être lancés ont été lancés.  

 
Cᶂest la fin de journée. 
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Tenter des actions dans les lieux hostiles 

Quand le paquet de la Bête dévoile un lieu 

hostile, placez-le devant vous, comme sõil 

sõagissait dõun lieu normal.  

 

Chaque matin, vous pouvez placer des dés 

sur les lieux hostiles en jeu. Cela signifie 

que des villageois(es) partent explorer ces 

lieux hostiles en quête de ressources. 

 

La journée, comme dans nõimporte quel 

autre lieu de votre village, si des dés sont 

placés sur un lieu hostile, vous pouvez 

sélectionner ce lieu pour y tenter lõune des 

actions proposées.  

 

Mais, prenez garde ! Contrairement au 

lieu de votre village, le lieu hostile est un 

lieu dangereux et mortel. Après avoir 

lancé les dés pour y tenter une action, 

vous devez retirer tous les dés du 

groupement ayant fait « 1  » lors de votre 

dernier lancer de dés.  
 

  

Jᶂai une Forêt (un lieu hostile) 
parmi les lieux de mon village 

Le matin , je place deux dés dans la forêt. 
Puis, pendant la journée , je sélectionne la 
Forêt pour y tenter lᶂaction « Chasser (2+) 

Prudent, avant de lancer mes dés, je 
décide dᶂutiliser mon Bâton. Si je fais 

des « 1  »  lors de mon premier lancer, le 
Bâton me permet de les relancer. 

Double un !  
Jᶂai bien fait dᶂutiliser mon Bâton. 
Certes, jᶂaurais réussi mon action 

« Chasser (2+) », mais sans mon bâton, 
jᶂaurais aussi perdu ces deux dés. 

 

Je relance mes deux dés et jᶂobtiens un « 2  » et un « 1  ».  
Ce nᶂest pas beaucoup mieuxᶏ  

Mon bâton ne me permet quᶂune seule relance.  
Je vais donc retirer du jeu le dé ayant fait « 1  ».  

Le pauvre est mort dans la forêt en chassant le gibier.  
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Tenter une action : lõaction est rat®e 

Parfois, même après avoir dépensé autant 

dõobjets que possible, le r®sultat final (bonus + 

résultat du lancer de dés) est inférieur à la 

difficult®. Dans ce cas, lõaction est rat®e. 
 

Quand lõaction est rat®e, le lancer de d®s est sans 

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

ont donc perdu leur temps à tenter une action 

qui a échouée. Après un échec, sélectionnez un 

autre lieu pour tenter une autre action ou passez 

au soir. 
 

Tenter une action : lõaction est r®ussie 

Quand le résultat final (bonus + résultat du 

lancer de dés) est supérieur ou égal à la difficulté 

de lõaction, alors elle est réussie, vous pouvez 

appliquer lõeffet indiqu® sous le nom de lõaction. 

Puis, après la résolution de cet effet, passez à 

lõaction suivante ou passez au soir. 
 

Chercher une carte 

Le plus souvent une action réussie vous permet 

de chercher une carte. Ce mot clef signifie que 

vous pouvez aller chercher la carte indiquée 

dans votre paquet ou dans votre défausse. Puis, 

si elle ne sõy trouve pas d®j¨, vous pouvez mettre 

cette carte dans votre main. 
 

Si vous avez cherché une carte dans votre 

paquet, vous devez le mélanger après cela. 
 

Par ailleurs, après avoir cherché une carte, vous 

pouvez aussi choisir de mélanger toutes les cartes 

de votre défausse dans votre paquet.  

Réussir lᶂaction de Prier à lᶂÉglise, par 
exemple, vous permet dᶂaller chercher la 

carte appelée « Ferveur » dans votre 
paquet ou votre défausse et de la mettre 

dans votre main. 
 

Notez que les noms des cartes que vous 
pouvez aller chercher apparaissent 

toujours en majuscule et entre guillemets. 

Semer dans le Champ, vous permet dᶂaller 
chercher votre carte « Champ Cultivé ». 

Si la carte « Champ Cultivé » est dans 
votre main, cela nᶂempêche en rien que 

vous puissiez la mettre en jeu. 
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Si vous pouvez faire quelque chose, alors vous 

nõy °tes pas obligé. Le fait de pouvoir aller 

chercher une carte ne signifie pas que vous 

soyez obligé de le faire. V ous pouvez aussi 

chercher une carte et choisir de ne pas la trouver. 

De même, vous pouvez chercher une carte dans 

le paquet ou la défausse et, finalement, la 

trouver dans votre main. 

 

Après avoir cherché une carte, certains effets 

vous proposent de placer la carte en jeu. Il  peut 

donc être intéressant de chercher une carte qui 

se trouve déjà dans votre main, à seule fin de la 

mettre en jeu. 

 
Certaines actions indiquent aussi dõaller 

chercher des cartes qui se trouvent dans le 

paquet de la Bête. Dans ce cas, allez chercher la 

carte dans le paquet ou la défausse de la Bête. Si 

vous cherchez dans le paquet de la Bête, 

mélangez-le après cela. Si vous cherchez la carte 

dans la défausse de la Bête, prenez la carte sans 

mélanger la défausse ou le paquet de la Bête. 

 

Certaines actions vous offrent des alternatives. 

Si une action vous propose dõaller chercher lõune 

OU lõautre de deux cartes, vous ne pouvez 

chercher quõune seule de ces cartes (une seule 

seulement !) 

 

Inversement, si une action vous offre 

lõopportunit® dõaller chercher une carte ET une 

autre carte, dans ce cas vous pouvez aller 

cherchez lõune ET lõautre de ces cartes, voire, 

lõune ou lõautre de ces cartes (si lõune dõentre 

elles est déjà en jeu, par exemple).  

Réussir lᶂaction de « Traquer » dans le 
Marais vous permet dᶂaller chercher 
lᶂAntre de la Bête dans le paquet de la 

Bête. Si vous faites ainsi, nᶂoubliez pas de 
mélanger le jeu de la Bête après cela. 

Réussir lᶂaction de « Construire », dans la 
Forge, vous permet dᶂaller chercher soit le 
Château, soit lᶂEglise. Vous ne pouvez pas 

aller chercher les deux cartes dᶂun seul coup. 
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Autres effets 

Parfois, lõeffet dõune action r®ussie est 

écrit en toutes lettres. Dans ce cas, vous 

pouvez appliquer lõeffet indiqu® après avoir 

réussi cette action. R®solvez lõeffet dans sa 

totalit®, puis passez ¨ lõaction suivante ou 

passez au soir. 
 

Si la r®solution dõune action provoque 

dõautres effets, r®solvez-les un par un.  
 

Si la r®solution dõune action provoque 

plusieurs effets, cõest le joueur dont cõest le 

tour (le joueur actif) qui choisit lõordre 

dans lequel ces effets se résolvent. 
 

Si des effets persistent au-delà de la 

r®solution dõune action (comme lõusage de 

la Ferveur, cf. p.13), on dit de ces effets 

quõils sont persistants. Ils durent un temps 

donn® ou jusquõ¨ un temps donn®. Dans 

ce cas, les effets sõappliquent ¨ toutes les 

situations pertinentes, jusquõ¨ ce quõils 

prennent fin. 
 

Les effets persistants se cumulent. Les 

mêmes effets persistants se cumulent 

aussi. Ainsi, si je parviens à jouer trois 

cartes « Ferveur » dans une même 

journée, ma dernière action de la journée 

connaît au moins un bonus de 3 points 

pour sa réalisation (soit +1 pour chaque 

« Ferveur » jouée ce tour-ci.).  

LES ETAPES DE LᵉACTION 
 

Etape 1 : Quel lieu  ? 
Le joueur actif sélectionne un lieu dans 
lequel se trouve au moins lᶂun de ses dés. 
 

Etape 2 : Quelle action  ? 
Le joueur actif déclare lᶂaction, sur ce lieu, 
quᶂil choisit dᶂentreprendre. 
 

Etape 3 : Quel(s) objet(s) ? 
Le joueur actif choisit sᶂil utilise des objets 
pour aider les villageois à réaliser lᶂaction 
quᶂil a sélectionnée. 
 

Etape 4 : Lancez les dés ! 
Le joueur actif lance tous les dés qui se 
trouvent dans le lieu sélectionné. 
 

Etape 5 : Quel est le résultat final  ? 
Les joueurs calculent le résultat final (bonus 
des objets + bonus des effets persistants + 
résultat du lancer de dés) et comparent ce 
résultat à la difficulté de lᶂaction tentée. 
 

Etape 6 : Résolution  
Si lᶂaction est réussie, le joueur actif résout 
ses effets. 
 

Et ainsi de suite 
Au terme de la résolution de tous les effets, 
le joueur actif sélectionne un autre lieu 
pour y faire une action ou il passe au soir. 
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Résoudre les actions une par une 

Les actions dõune journ®e sont r®solues les unes 

après les autres, lieu après lieu, action après 

action. Par conséquent, une même carte dõobjet 

peut servir plusieurs fois dans une même 

journée, si vous êtes en mesure de chercher cette 

carte à nouveau. 

  

Etape 1 : 
 

Je sélectionne la première Maison 
pour y effectuer lᶂaction 
« Se Reproduire (9+) ». 

Je joue la Ferveur. 
Je joue le Bétail.  
Je lance les dés.  

Je fais « 3  » et « 3  ». 
Ferveur (1) + Bétail (2) + Dés (6) 
Le tout donne un résultat de 9. 
Jᶂai réussi mon action ! 

Jᶂajoute un dé sur cette Maison. 

Etape 2 : 
 

Je sélectionne ma Ferme.  
Jᶂy tente lᶂaction « Nourrir (5+)  ». 

La Ferveur persiste. 
Je lance mon dé et je fais « 6  ». 

Ferveur (1) + Dé (6) 
Le tout donne un résultat de 7. 
Jᶂai réussi mon action ! 

Je vais chercher le Bétail que 
jᵉai mis dans ma défausse lors 
de lᵉétape précédente et  

je le replace dans ma main.  

Etape 3 : 
 

Je sélectionne la seconde Maison.  
Jᶂy tente lᶂaction « Se Reproduire (9+) ». 

La Ferveur persiste toujours.  
Je rejoue le Bétail  ! 

Je lance les dés. Je fais encore « 3  » et « 3  ». 
Ferveur (1) + Bétail (2) + Dés (6) 
Le tout donne un résultat de 9. 
Jᶂai réussi mon action ! 

Jᶂajoute un dé sur cette autre Maison. 
Cette fois, le Bétail va dans ma défausse.  
Cᶂest la fin de ma journée. Je passe au soir. 
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Se servir des lieux protégés 

Les lieux protégés arrivent en jeu avec un, voire 

plusieurs dés placés sur eux. Si vous construisez 

un lieu protégé, il arrive directement en jeu, 

avec ses dés placés sur lui ! Du coup, au cours de 

cette journée, vous pouvez tenter lõune des 

actions que ce lieu propose.  

 

Des objets encombrants 

Vous ne pouvez pas vous d®fausser dõun objet si 

une carte ne vous le demande pas. De même, 

vous ne pouvez pas utiliser un objet pour 

effectuer une action quõil ne favorise pas. Vous 

ne pouvez pas utiliser un objet pour favoriser 

une action que vous ne tentez pasé Bref, vous 

ne pouvez pas vous défausser dõun objet sans 

raisoné  

 

Or, ¨ lõaube, vous piochez des cartes jusquõ¨ en 

avoir trois en main. Si vous avez trois cartes ou 

plus en main, vous ne pouvez pas piocher à 

lõaube. Certains objets (inutiles pour lõinstant) 

peuvent donc encombrer votre main et vous 

empêcher de piocher de nouvelles cartes.  

 

Heureusement, certains lieux du village vous 

permettent de stocker une carte (Le Grenier, par 

exemple) ou de défausser une de vos cartes (Le 

Cimetière, par exemple). Le Champ permet 

m°me de vous d®fausser dõune carte pour en 

piocher une autre immédiatement. 

 

Meilleure est votre connaissance des cartes, 

meilleures sont vos chances de survie. La 

gestion des cartes en main et leur optimisation 

sont les clefs du Jeu de la Bêteé 

  

Etape 1 : 
Je construis une Maison avec ma 

menuiserie. 

La Maison arrive en jeu  
avec deux dés. 

Etape 2 : 
Je sélectionne la Maison qui vient 

dᶂarriver en jeu pour y effectuer lᶂaction 
« Se Reproduire ». 

Je lance les deux dés.  
Jᶂobtiens un double six.  

Bonne nouvelle !  
Le couple qui vient dᶂemménager dans 

mon village semble déjà avoir un enfant. 



 

23 

Le Jeu de la Bête 

La nuit, cõest ¨ la B°te de jouer son tour. Elle 

sème la mort et la destruction. Les événements 

sont toujours funestes et les lieux hostiles 

démultiplient sa rage et sa furie. 

 

La Bête vous oblige à défausser des cartes en 

main quand il sõagit dõobjet, mais si des 

événements vous demandent de défausser des 

lieux, ceux-ci doivent être en jeu pour être 

défaussés.  

 

Si un événement vous demande de défausser un 

lieu et que ce lieu est dans votre main, vous ne 

défaussez pas ce lieu depuis votre main. Si un 

événement a pour effet de défausser un lieu dont 

vous ne disposez pas, ignorez cet effet, puis 

appliquez les autres effets de la carte. 

 

Pour aller plus loin 

Par défaut, en mode solo, le jeu de la Bête est 

très facile (son objectif étant de vous préparer au 

duel). Pour plus de challenge, vous pouvez 

permettre à la Bête de jouer plusieurs cartes par 

nuit (deux cartes, par exemple), voire, lui 

permettre de jouer une carte par nuit plus autant 

de cartes que de lieux hostiles en jeué (Une 

carte + une autre pour chaque lieu hostile en 

jeu.) Avec ce dernier mode de jeu, la bête peut 

donc jouer jusquõ¨ 7 cartes par tour ! Cõest le 

mode de jeu le plus épique et le plus stratégique 

en solo. 

 

La nuit est infinie, mais une fois la Bête 

maitrisée en solitaire, lõheure du duel approche 

in®luctablementé 

TESTEZ LA CONSTANCE  
La Vertu de la Constance : 

 
 

Chaque fois que vous devriez 
lancer des dés pour tenter une 

action dans un lieu de votre village, 
vous pouvez choisir que le résultat 
de chaque dé est « 3  » au lieu de 

lancer ces dés. 
 
 

La Constance est une vertu des dés 
qui ne peut théoriquement sᶂutiliser 
quᶂen duel. Mais, si vous comptez 

défier vos proches, vous devez 
lᶂexpérimenter en solo. 

 
En duel, la constance permet de 

gagner du temps de manipulation, 
de sᶂéconomiser quelques lancers de 
dés inutiles et, pour finir, de limiter 

la dimension aléatoire du jeu, au 
profit de sa dimension stratégique. 
En solo, cette vertu pourrait aussi 

vous faire gagner du temps.  
 
 

ASTUCE  
Quand il y a beaucoup de lieux et de dés 
en jeu, il est parfois difficile de savoir 
quelles actions ont déjà été faites ce 
jour-ci. A titre personnel, lorsque jᶂai 
déjà effectué mon action dans un lieu, je 
place mes dés dans la boite de texte. 
Tant que je ne les ai pas lancés, ils 
restent sur lᶂillustration. 

Je nᶂai pas encore 
lancé les dés dans 

cette maison. 

Jᶂai déjà lancé les dés 
dans cette maison. 

 



 

 

 
Prenez le commandement dᶂun village médiéval. 

Confrontez-vous aux assauts répétés dᶂune bête fantastique. 
Apprenez à développer votre village,  

 

En solo, tuez la Bêteᶏ 
En duel, domptez- laᶏ 

 

Prenez le contrôle des villages ennemisᶏ 
Faites le Jeu de la Bête... 



 

Romaric Briand 

Quentin Cartry  
 

[version duel]  

 
 

LE JEU DE  
 LA BÊTE 
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LA BÊTE 
 

 

En duel, Le Jeu de la Bête est un jeu 

impitoyable, stratégique, cruel et compéti-

tif. La durée du jeu est virtuellement 

infinie , mais en général, la partie ne dure 

quõune heure et demie. 

 

Deux villages sõaffrontent, tandis que la 

Bête les attaque nuitamment. Le premier 

des deux villages qui parvient à tenir tous 

les lieux contestés, à attaquer la bête avec 

succès ou à émerveiller le monde remporte 

la victoire, mais il est aussi possible 

dõ®liminer son adversaire en éliminant un 

¨ un les membres de sa communaut®é 

 

Cette version du jeu suppose que les deux 

joueurs/joueuses aient déjà effectué 

plusieurs parties en solo. Une bonne 

connaissance des règles, de ses cartes et 

des cartes de la Bête sont requises pour un 

affrontement digne dõune partie dõ®chec. 

Tous les moyens sont bons, pour venir à 

bout de son adversaire ! Même utiliser les 

sombres pouvoirs de la nuité car, cette 

fois, cõest vous qui faites le Jeu de la Bêteé 
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AVERTISSEMENT  
Le Jeu de la Bête en duel 
nécessite deux paquets de 

démarrage. Chaque 
joueur/joueuse doit 

disposer du sien. 
 

Il est nécessaire dᶂavoir 
effectué plusieurs parties en 
solo avant de se lancer dans 

un tel affrontement. 

VERSION SOLO  
Durée : 45 Minutes 

(Manuel I) 
 

VERSION DUEL  
Durée : 1h30 

(Ce manuel, manuel II) 
 

VERSION NUMERIQUE  
Durée : 30 Minutes 

(https://romaricbriand.fr/) 
 

LE JEU DE 
 

https://romaricbriand.fr/


 

27 

LE JEU DE LA BÊTE (version duel) 

 

Matériel (version duel) 

¶ Un paquet complet dõun minimum de 30 

cartes par joueur/joueuse : les 30 cartes de 

base (ci-contre). Chaque joueur dispose de 

son propre paquet (son Jeu ou son 

« Deck ») et donc de son propre village. 

¶ Les 24 cartes du paquet de la Bête (le Jeu 

de la Bête, listé ci-contre), car les deux 

joueurs/joueuses connaissent les mêmes 

événements chaque nuit. 

¶ Une vingtaine de dés dõune certaine 

couleur pour un joueur (des dés rouges, 

par exemple) et une vingtaine de dés 

dõune autre couleur (des dés bleus, par 

exemple) pour un autre joueur. 

¶ Les 6 cartes de « Lieu Contesté » (autres 

que lõAntre de la B°te). 

¶ Les deux aides de jeu qui rappellent les 

phases dõun jour en duel (deux cartes au 

format paysage.) 

 

 

  

PAQUET DE BASE  
Voici les 30 cartes de base 
que chaque joueur doit 
avoir dans son paquet. 

 
MAISON x3  

FERME 
MOULIN  
ÉGLISE 

CHÂTEAU  
CHAMP  

CHAMP CULTIV É 
CARRIÈRE 

MENUISERIE 
FORGE 

CIMETI ÈRE 
GRENIER 
MARCH É 

FOUR 
RUISSEAU 

 

BLÉS 
FARINE 

PAIN  
BÉTAIL  
BÂTON  

BOIS 
FLEURS  

POISSON 
GIBIER 

TRÉSOR 
MARIAGE  

ARMES 
FERVEUR 

PAQUET DE LA BÊTE  
Voici les 24 cartes de base 

du jeu de la Bête. 
 

ATT. DE LA BÊTE x4  
ATT. DE BANDITS x2  

DÉVORER LES ÉGARÉS x2 
ÉPAIS BROUILLARD  

PESTE NOIRE 
HIVER RIGOUREUX  

SÈCHERESSE 
ÉROSION  

NUIT DᶂORAGE 
TEMPÊTE 
MILDIOU  
INCENDIE  
GUERRE 

 

MARAIS 
FORÊT 
LANDE  

CHEMINS  
RUINES 

 

ANTRE DE LA BÊTE 

LIEUX CONTEST ÉS 
CAIRN  

FRONTI ÈRE 
VIEILLE TOUR  

AUBERGE 
VIERGE DᶂARGILE 

ROCHER COMMUN  
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Préparation (version duel) 

Les joueurs/joueuses se placent lõun(e) en face 

de lõautre. Chacun(e) prend deux cartes 

« Maison » et une carte « Champ » quõil met en 

jeu de son côté. Puis chaque joueur/joueuse 

place deux dés de sa couleur sur chacune de ses 

maisons. Ainsi, avant le duel, chaque joueur 

dispose déjà de quatre villageois(es). 

 

Placez le paquet de la Bête, sur le côté, entre les 

deux villages à équidistance des joueurs. (Les 

deux joueurs vivent la même nuit.) 

 

Puis, placez les six cartes « Lieu Contesté » en 

ligne entre les deux villages. Au départ, les 

cartes « Lieu Contesté » sont tournées vers la 

nuit . Par la suite, chacune de ces cartes se tourne 

vers le joueur qui parvient à tenir le lieu contesté 

quõelle repr®sente (cf. Tenir les lieux contestés, 

p. 39). 

 

Au terme de cette installation, chacun mélange 

les cartes de son paquet et celles de la Bête.  

 

Utilisez les deux aides de jeu (cartes au format 

paysage) pour tirer au sort lequel dõentre vous 

est J1 et J2. Placez-les, toutes deux, face-cachée 

et demandez ̈  lõautre joueur dõen prendre une. 

Saisissez-vous de celle qui reste. Celui qui a tiré 

la carte « Jour de J1 è est J1, lõautre est J2. 

  

Au début dᶂun duel,  
chacun(e) cherche dans son propre 
paquet deux Maisons et un Champ.  

Chacun place ces trois cartes en jeu et 
mélange son paquet.. 


