« (est en [an 1764 que la béte apparut sur nos terres et les fit siennes.
On an plus tard, sa renommee depassast les frontieres de notre province et I'on commencait
a penser que nul mortel wen viendrast jamais a bout.
Sous ses assauts, le pays de Cjéfvdudan s'enfoncast pew a pew dans les ténebres. »

Jacques Perrin,
Le Pacte des loups (2001), écrit par Stéphane Cabel et Christophe Gans



CoNTExTE

Début de Lété 1764, des attaques dune béte feroce sont relatées en Gévaudan.
(Glles-ci ne se portent que sur des femmes et des enfants. . y
Les temoignages des survivants font état dune béte de taille bors au commu:z,

) » ;
ala morphologie procbe 4 un molosse ou & un loup gigantesque ou peut-étre mem
dun fauve.

r : R Ny >
(te béte semble étre guidée par une mamn bumaine - & moins que ce nelso
le diable en personne - car certaines victimes sont retrouvees décapitées, lewrs
. e 9T T
wétements retirés et pliés. Mois aprés mois, victime apres victime, la te

sinstalle profondément en (je'wuddn. . ) 3
Les battues et les traques ne donnent rien. Le mjet' defuzerft pola"tquf. All;e roi de
Fyance doit rétablir la securite de ses sujets. ‘Depzfts Pér:iu'lles, il depéche se; : :
meilleurs chasseurs pour arréter celle que de’:orr'nms’ on de‘ugm ﬂ.)u's le n,oml ee nat |
Béte. L'évéque de Mende et le jeune marquss d'eApchier participent egalem

4 la traque. En vain... l .
1l faudra attendre le mois de juin 1767 pour que Fean bez;te ,Lun g;r eu Ny
du pays, abatte lors dune battue un loup f{e tres gmf:de taille. Les attaq

béte cessent et Fean (hastel devient le héros du 'Cjewud‘arf.

En trois ans, la Béte aura fait plus d une centaine cie fmctszs. A
Cpendant le mystere demeure sur le maitre de la Béte. T{umz.n's noms sont Ci 4
dont celui du comte de Morangies, fraichement reveny d’e/lﬁzque et aux rzoet: l
douteuses. One autre piste suit les traces dun wgtbond, étranger aw pays, dont e

cheminement en Cje’wudan correspondmit étrangement aux victimes de la Bete.

Enfin, these tres crédible dans une époque emprunte de religion, pour beawcoup la
Béte ne peut étre animee que par le diable en personne.

Deux cent cinguante ans plus tard, tous ces mysteres irvésolus ainsi que les pa{{mgm
torturés du Cje’wudan font encore de 12 Béte un animal mythique, symbole de

terreur et de tenebres...

Bur oo Je

La Béte est un jeu asymétrique opposant un joueur endossant le role de
la Béte du Gévaudan a un ou plusieurs joueurs incarnant les Enquéteurs
historiques dans la Lozére de la France du XVIIIéme sieécle.

Pour gagner, la Béte doit faire au moins 25 victimes avant la fin du jeu
qui se déroule saison apres saison pendant 3 ans (12 tours de jeu).

Le ou les Enquéteurs doivent soit 'en empécher, soit la démasquer en
identifiant son identité secrete.

MATERIEL

1 grand plateau central

1 silhouette pour la Béte‘
. 30 cartes Villages

I{E‘j 5 cartes Identités de la Béte

5 jetons Traces (recto/verso : traces/identité)

1 marqueur Vagabond 6

25 gouttes de sang (les victimes de la Béte)
f_mi 1 plateau pour la Béte
m 4 plateaux pour les Enquéteurs

ﬁE'fm 24 cartes Evénement (6 par saison)

4 silhouettes pour les Enquéteurs‘ ‘ ‘ ‘

6 meeples noirs : les détachements de dragons, unités militaires de
carabiniers envoyés par le roi

w, 6 mini-meeples blancs : les milices paysannes

'& 1 meeple jaune : Jacques Portefaix

LE Prateau DE JEu

Il comprend différentes zones de jeu.

Sur la gauche du plateau se situent @les cases Saisons. A chaque début

de tour, vous piocherez une @) carte Saison, que vous placerez sur la case
respective.

Chaque case Saison dispose de trois renforts. Il en existe de deux types :
dragons du roi (grands meeples noirs) ou paysans (petits meeples blancs).

A droite, quatre sacoches (une pour chaque saison) recevront

&) les cartes Villages, destinations secrétes ot la Béte décidera de frapper
a chaque saison.

Juste a gauche de chaque sacoche figurent les emplacements circulaires
pour les 0 jetons Traces, qui permettront aux enquéteurs de pister la Béte.

Enfin, au centre du plateau est étalée la carte du Gévaudan avec tous ses

DUREE DE 1A PARTIE

Une partie de La Béte se déroule en saisons successives.
Chaque saison correspond a un tour de jeu.
Une partie se déroule au maximum en trois années soit 12 tours de jeu.

La partie débute au début de I'Eté 1764 (premier tour de jeu) et sachéve au
plus tard a la fin du Printemps 1767 (douzieme tour de jeu).

Villages (en bordeaux, dotés dun numeéro) et ses Hameaux (en brun).

Grandieu, Javols et Malzieu sont des Villages. Ils se distinguent visuelle-
ment parce que le jeu peut vous demander des actions spécifiques sur ces
trois Villages.

Les distances sont exprimées en Lieues.

La distance entre deux Villages, deux Hameaux ou un Hameau et un
Village est toujours d’une Lieue.
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Misg En Prace

Le plateau de jeu est placé au centre de la table.

Le joueur incarnant la Béte s'installe face a la carte du Gévau-
dan et prend son plateau individuel, sa silhouette, les 5 jetons
Traces et le marqueur Vagabond, les 30 cartes Villages ainsi
que les 5 cartes Identités de la Béte.

Il prend les 25 gouttes de sang.

Le ou les joueurs Enquéteurs se répartissent les quatre plateaux
et les silhouettes correspondantes de lenvoyé du roi, du garde-
chasse, du marquis, et de [évéque. Quel que soit le nombre de
joueurs, les quatre Enquéteurs doivent tous étre joués.

Ils placent 3 tDétachements de Dragons sous la case Eté
et 3 sous la case Printemps du plateau de jeu.

Ils placent ensuite 3 «. Milices Paysannes sous la case
Automne et 3 sous la case Hiver.

Mélangez et placez (face cachée) chaque pile de cartes Saisons a coté
du plateau, a gauche de leur emplacement respectif.

SITUATION DE DEPART
gjremz'ére victime ( gﬁ‘ rintemps 1764 )

@ La Béte choisit parmi ses cartes 'identité secrete

quelle souhaite incarner pendant la partie et la pose
face cachée en bas a droite du plateau de jeu (sous le
coffret). Elle restera la pour la durée de la partie.

Les 4 autres cartes identité sont conservées a coté du
plateau de la Béte, faces cachées.

@ La Béte choisit secrétement parmi les 5 Villages
de départ (St Flour -1, Langeac-5, Chauchailles-11,
Mende-24, et Les Hubacs-29) celui par lequel elle va
entrer en Gévaudan.
Situés en périphérie du plateau de jeu, les Villages
de départ sont identifiables par les taches de sang
qui les maculent.
Il place la carte Village correspondante, face cachée, sur la case
Printemps située en bas a droite du plateau de jeu.

@ Apres sétre consultés, les Enquéteurs placent les silhouettes de leurs
personnages sur les Villages ou les Hameaux de leur choix.
Plusieurs Enquéteurs peuvent se réunir sur un méme Village / Hameau.

@ La Béte révele le Village par lequel elle entre en jeu en retournant face
visible la carte Village choisie en@. Elle positionne sa silhouette sur le
Village correspondant.

La carte Village reste dans la case Printemps du plateau de jeu. La Béte
ne la récuperera dans son jeu qu'un an plus tard, au début du printemps
suivant.

@ Si aucun Enquéteur n'est présent
sur ce Village, la Béte fait sa premiere
victime et pose une goutte de sang
sur le plateau, a proximité du Village.

Si un Enquéteur est présent sur
ce Village, la Béte ne fait aucune
victime.

La mise en place est terminée.
La partie va pouvoir démarrer, en commengcant a I'été 1764.

Le décor est planté, les acteurs sont réunis, la terreur va maintenant sabattre
sur le Gévaudan...

4



TOUR DE J El Ghioisissez ote ﬁcga(]oera Ja ogéte

Chaque tour de jeu se déroule de la méme maniére et comprend 4 phases Le déplacement de la Béte est de 4 lieues maximum, et doit se terminer
de jeu & jouer a la suite. sur un Village. Elle peut passer par un Hameau mais ne peut s’y arréter.
PuasE 1 - Sa1s0NS Puase 2 - La BETE La Béte est obligée de se déplacer d’au-moins 1 lieue a chaque tour de jeu.

La Béte repere sur le plateau les
Villages situés jusqu’a 4 lieues
de sa position actuelle puis

" choisit parmi ceux-ci ou elle

Puaske 3 - Les ENQUETEURS | PHaASE 4 - TERREUR

i

;[‘ PuASE 1 - SAISONS

veut frapper.

Elle vérifie dans son jeu que cette

&V élez une carte daison carte est bien disponible (sauf
. Les Enquéteurs retournent la premiére carte de événement particulier, la Béte
la pioche Evénement de la saison en cours et la ne peut pas frapper deux fois au

méme endroit la méme année).
Puis elle place cette carte face
cachée sur la case de la saison
en cours.

posent face visible sur la case Saison correspon-
dante du plateau de jeu.

Appliquez les effets de la carte lors de la phase
indiquée sur le haut de la carte.
La présence d'un Enquéteur, de dragons ou de paysans naffecte en rien le

g%ﬁ[é ctez un &nﬁrt déplacement de. la Béte. Ellelpeut donc traverser ou terminer son déplace-
ment sur un Village occupé par un Enquéteur ou un Renfort.

Selon la saison en cours, les Enquéteurs placent soit un détachement de
dragons soit une milice paysanne sur le Village de leur choix.

Iaz'&&e.z de nouvelles Jraces

La Béte choisit parmi ses jetons Traces disponibles celui quelle souhaite

risquer cette saison.
Elle le place a gauche de la carte Village quelle vient de jouer, face cachée

ou face visible.

Un Village ne peut accueillir qu'un seul Renfort.
Un renfort ne peut pas étre placé sur un Hameau.

Une fois placés, les dragons et les paysans restent en jeu jusqu’a la fin de la
partie.

JOUER UN JETON TRACES FACE CACHEE (cité
empreinte) ne donne aucune information aux
Enquéteurs sur I'identité sous laquelle vous
agissez. En revanche, vous ne bénéficiez pas du
Pouvoir de cette identité.

La Béte ne fait aucune victime
sur un Village sous la protection d'un dragon du roi.

La Béte fait une victime de moins
¥ 4 surun Village protégé par une milice paysanne.

JOUER UN JETON TRACES FACE VISIBLE (c6té
identité) indique aux Enquéteurs sous quelle
identité vous agissez.

En contrepartie, vous bénéficiez du pouvoir de
cette identité (voir page suivante).
: AW TR TR

L i e st e ol e GPenanbian oL %
h {4 e ol preiEry e

n ~ Sien cours de partie les Enquéteurs oublient de placer un Renfort sur le plateau,
celui-ci est définitivement perdu.

t.

gn Puase 2 - La BETE

Lffacex Jes Traces

La Béte récupeére le jeton Traces quelle avait joué
deux saisons plus tot. En Eté si on est en Hiver, en
Automne si on est au Printemps, etc.

Il ne peut donc jamais y avoir 3 jetons Traces présents en
méme temps sur le plateau de jeu.

Crmuisd & H ’
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La Béte récupére dans son jeu la carte Village jouée
une année plus tot a la méme Saison.

" ‘ Autrement dit, on ne recouvre jamais une carte Village par

une autre.




La meute de loups
Permet a la Béte de se déplacer de deux lieues
supplémentaires (6 déplacements maximum).

Le fauve
Permet a la Béte de faire une victime supplémentaire.

Le Comte
Permet a la Béte d’ignorer la présence d’'un détachement
de dragons.

Le diable

Permet a la Béte de déplacer un Enquéteur d’'une lieue.

Le vagabond

Permet a la Béte de faire une victime supplémentaire,
mais seulement dans un périmetre de "Qj

3 lieues maximum autour dAuvers (3). ==

Un pouvoir est toujours facultatif.

n La Béte peut ainsi bluffer pour mettre les Enquéteurs sur de fausses pistes.
Par exemple, révéler son identité de Comte ne signifie pas que la Béte va forcément
attaquer un Village protégé par un détachement de dragons.

ﬂ|_ PHasE 3 - LEs ENQUETEURS I

Apres sétre consultés, les Enquéteurs déplacent leur silhouette de 0, 1 ou 2
lieues, voire 3 lieues en cas de Chevauchée (voir ci-apres).

Ces déplacements peuvent se faire I'un apreés l'autre ou simultanément.

Les Enquéteurs, contrairement a la Béte, peuvent terminer leur mouve-
ment sur un _1@.Hameau, voire décider de ne pas se déplacer.

Les Enquéteurs peuvent se réunir a plusieurs sur un Village ou un Hameau,
et peuvent cohabiter avec un Renfort (dans le cas dun Village).

Si un Enquéteur s’est déplacé de 0, 1, ou 2 lieues
= é En plus de sa capacité d’Enquéte (voir page 7),
p il acquiére la capacité de Protection :

il empéchera la Béte de faire la moindre victime sur ce Village.

La chevauchée

W En décidant deffectuer une chevauchée,
ﬁ un Enquéteur se déplace de 3 lieues.

Il conserve sa capacité d’Enquéte, mais il ne peut pas proteger le Village sur lequel
il finit son tour d’une éventuelle attaque de la Béte !

Couchez pour le tour la silhouette d’'un Enquéteur qui vient de chevaucher.

5” PHaSE 4 - TERREUR

i il
La ﬁéte ﬁg]afe /

La Béte révele le Village ou elle sest déplacée en retournant sa carte face
visible et en déplacant sa silhouette sur le plateau.

Sila Béte sest trompée et révele une carte Village quelle ne pouvait pas atteindre,
n elle ne se déplace pas et ne fait aucune victime. La carte reste visible et les Enqué-
teurs peuvent y enquéter.

Ceest le nombre de lieues parcourues par la Béte pendant ce tour qui
détermine le nombre de ses nouvelles victimes.
Le nombre de victimes est toujours de :

51 -1 Lieues Parcourues

(Cing victimes moins une par lieue parcourue par la Béte lors de son déplacement)

Ce total peut étre modifié par certaines cartes Saisons et par certaines identi-
tés de la Béte si leur jeton avait été joué face visible.

= Siun Enquéteur (qui na pas chevauché) se trouve sur ce Village,

la Béte ne fait aucune victime.

Si un détachement de dragons se trouve sur ce Village,
la Béte ne fait aucune victime.

Si une milice paysanne se trouve sur ce Village,
¥.. la Béte fait une victime de moins.

La Béte place autant de gouttes de sang quelle vient de faire de
victimes autour du Village sélectionné en Phase II.

EXEMPLE |

J \
la Béte démarre son tour a Langeac. Elle peut se rendre a Auvers, La
Besseyre, Prades, Saugues, Chanaleille, Ruynes, Saint-Flour ou Malzieu.

Elle choisit Saugues et place face cachée la carte Village correspondante
sur le plateau de jeu. Elle joue ensuite un jeton Traces face cachée. A la
phase 4 (Terreur), sa carte Village est révélée. La Béte parcout 3 lieues de
distance. A ce tour, la Béte fera donc 2 victimes (5-3). Elle placera autour
de Saugues 2 gouttes de sang pour signifier ces 2 nouvelles victimes.

Si une milice paysanne se trouvait a Saugues,
» la Béte aurait fait une victime de moins (5-3-1=1).

Si la Béte avait joué le jeton Fauve face visible,
) la Béte aurait fait 3 victimes (une de plus ; 5-3+1).

\ Si la Béte avait joué le jeton Meute de Loups face visible et sétait
J déplacée de 5 ou 6 lieues, elle naurait fait aucune victime (5-5=0).




Iea‘ fnguéteum ménent | fnquéte /

Les Enquéteurs peuvent tenter d’identifier la Béte en étudiant les traces
quelle laisse derriére elle.

Une Enquéte a lieu :

Si la Béte est sur un Village ou se trouve un Enquéteur.

\ V.

4 A ‘

Si un Enquéteur est sur le Village attaqué la saison précédente.

Révélez le jeton Traces associé au Village (s'il est face cachée).

LEnquéteur capture ce jeton s’il correspond a I'une des deux traces qu’il
est capable d’identifier.

ﬂ Chaque enquéteur est capable d'identifier les traces de deux identités de la Béte,
- figurées sur son plateau individuel.

E Une Enquéte est impossible si la carte Village ou le jeton Traces a disparu suite a
 leffet d’'une carte Saison.

Conséquences d'une Enquéte :

Quand un jeton Traces est capturé, ’Enquéteur demande a la Béte s’il
s’agit de sa véritable identité (I'identité quelle a choisie en début de partie et
dont la carte se situe en bas a droite du plateau).

Si C’est bien sa véritable identité, la partie sacheve immédiatement par

la victoire des Enquéteurs : la Béte est identifiée, le mystere du Gévaudan
séteint a tout jamais. Sinon, la partie continue.

Cas particulier : il sagit du quatriéme jeton capturé, les Enquéteurs identifient la Béte
par défaut et remportent également la partie.

V.

Attention : Pour capturer le jeton Traces du Vagabond (qui peut étre
identifié par tous les Enquéteurs), les Enquéteurs doivent identifier ses
traces deux fois (dans deux Villages différents).

Afin d’indiquer la premiére identification, les Enqtieteurs semparent du
marqueur Vagabond.

La saison est maintenant terminée.
Passez a la suivante en renouvelant ces 4 phases du Tour de Jeu.

FI DE 14 PARTIE

» La Béte remporte immédiatement la partie dés quielle fait sa 25éme
victime.

 Les Enquéteurs la remportent immédiatement s’ils capturent le jeton de
la vraie identité de la Béte, ou s’ils capturent ses 4 autres jetons.

o A Tlissue du douziéme tour de jeu :
Comptez le nombre de victimes faites par la Béte, et ajoutez-y
le nombre de jetons Identité encore en sa possession.
Si ce nombre atteint 25, la partie est nulle.
S’il est inférieur, les Enquéteurs la remporte.
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Conseils tactiques pour les Enquéteurs :
o Protégez les Villages ou la Béte est susceptible de faire le plus de victimes.
o Traquez la Béte au plus pres pour la forcer a fuir.

« Positionnez vos Enquéteurs a 3 lieues maximum des Villages ol vous pensez que
la Béte va frapper pour pouvoir Enquéter au tour suivant.

o Anticipez le tour dapres.

Conseils tactiques pour la Béte :

o Optimisez le nombre de vos victimes (déplacement court).

o Surprenez les Enquéteurs sur votre destination.

o Desserrez la nasse autour de votre position.

« Evitez de révéler un jeton a proximité d’'un Enquéteur capable de le capturer.
o Anticipez le tour d’apres.

VARIANTE (JOUEURS EXPERIMENTES)

Apres quelques parties et si vous souhaitez avoir davantage de
controle sur les Saisons, nous vous conseillons cette variante de
régle.

Deux saisons sont favorables aux Enquéteurs, les deux autres
a la Béte. Dans cette variante, chaque camp pourra choisir les
6 cartes Saisons qui seront jouées lors des saisons qui lui sont
favorables.

Les saisons favorables aux Enquéteurs
sont le printemps et ['éte.

Les saisons favorables a la Béte
sont lautomne et hiver.

t?‘Z‘Z)’Je enJoface

Avant le début de la partie, composez un paquet de 6 cartes
par Saison selon les régles suivantes.

Cartes Printemps
 Les Enquéteurs choisissent une carte du paquet qu’ils
gardent en main.

o Ils passent le reste a la Béte qui en défausse une.
 Continuez jusquia ce que les Enquéteurs aient 3 cartes en
main. Les cartes défaussées par la Béte sont écartées du

jeu et remises dans la boite.

Cartes Eté : idem.

Cartes Automne
« La Béte choisit une carte du paquet quelle garde en main.
o Elle passe le reste aux Enquéteurs qui en défaussent une.
 Continuez jusquia ce que la Béte ait 3 cartes en main.
Les cartes défaussées par les Enquéteurs sont écartées du
jeu et remises dans la boite.

Cartes Hiver : idem.
:ﬁéroufement

Chaque camp a acces aux cartes réservées a Iétape de mise
en place, et peut les consulter a volonté durant la partie.

Le jeu se déroule de la méme maniere au détail pres
quau début de chaque phase Saison (phase 1),

le camp concerné choisit la carte Saison a appliquer
parmi celles dont il dispose pour cette Saison.

e




