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mers, sur la terre et dans les airs ! Surprenez?
vos adversaires et affirmez votre suprématie
sur tous les théatres d'opérations !

Les combats seront rudes, les resultat

_GRANDIOSES !!!,;

+Celivret de régles - 18 cartes hataille
g 3 cartes Théatre « 6 Air (D)
«1Air(A) « 6 Terre (E)
«1Terre (B) « 6 Mer (F)
«1Mer (C) « 2 cartes Généralissime (G et H)
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Verso Verso
carte carte
\ Bataille Généralissime

« 14 cartes PV
(Points de Victoire)
«2x6(I)
+6x3())
+6x1(K)

Y NAVIRE DE
GUERRE




MISE EN PLACE

1. Placez aléatoirement les 3 cartes Théatre en ligne entre les joueurs.

2. Mélangez les 2 cartes Généralissime et donnez-en une face cachée a chaque joueur.
Révélez-les: le joueur possédant le Généralissime blanc est le premier joueur.

3. Mélangez les 18 cartes Bataille et distribuez-en 6 a chacun pour former sa main,
gardée secréte.

4. Formez une pile face cachée avec les 6 cartes restantes.

5. Formez une réserve avec les cartes PV.

—
7 JOUEUR

Bestioles en Guerre se déroule en plusieurs manches appelées Batailles. Pour remporter
une Bataille, vous devez remplir I'une des deux conditions suivantes :
« Controler plus de Théatres que votre adversaire aprés que chacun a joué toutes
ses cartes ;
« Forcer votre adversaire a se retirer.

¥n remportant une Bataille, vous gagnez des Points de Victoire (PV) représentés par les cartes PV.
La victoire va au premier belligérant qui atteint 12 PV!




DEROULEMENT D’UNE BATAILLE

Au cours d’une Bataille, chaque belligérant tente de controler plus de Théatres que son
adversaire en jouant une carte a tour de réle.

Sauf mention contraire, vous ne piocherez pas de carte au cours d’'une Bataille.
Assurez-vous de planifier au mieux votre attaque avec les 6 cartes de votre main !

THEATRES

(Chacune des trois cartes Théatre forme une « colonne » séparant les joueurs : une pour
I'Air, une pour la Terre et une pour la Mer. Ces colonnes sont appelées des Théatres

| (d'opérations). Les cartes sont toujours placées sous |'un de ces trois Théatres, et une ‘
carte intégrée a la colonne d’un Théatre est dite « dans ce Théatre ».
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\ Les Théatres cte a cote sont appelés Théatres adjacents.

Vous possédez toutes les cartes de votre coté des plateaux Théatre, et ne jouerez vos
cartes que de ce coté.

f Exemple : 3 cartes ont été jouées sur le Théatre maritime — une possédée par le 1
joueur, deux par le 2. Notez que les Théatres maritime et terrestre sont adjacents,
Yandis que les Théatres aérien et terrestre ne le sont pas.




CARTES BATAILLE

Chaque carte contribue a I'effort de guerre, et la maniére dont elles sont jouées
déterminera le vainqueur de la guerre (de la partie).

Force (1) : le nombre écrit en gros sur la gauche d'une carte est sa Force. Vous
contrdlez un Théatre si la somme des Forces des cartes de votre coté de ce
Théatre est supérieure a celle de votre adversaire.

l OPLUIEMENT rNGBUEMENbe; CHARS -

Vﬂ" REPRENDRE EN MAIN SI UNJOUEUR JOUE UNE CARTF,

0 05 GARTES FACE CACHEE. ’ FACE CACHEE, DETRUISEL-LA D’ASSAUT
45 CE CAS, JOUEZ 1 CARTE. ', A
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! (apaC|te tactique (2) : une carte possede généralement une Capacité tactique a coté de sa

Force. Hlle prend effet aussitot que la carte est jouée face visible ou retournée face visible. Ces
(apacités tactiques peuvent étre immédiates (3) ou continues (4). Plus de détails page 8.

Type : il existe trois types de cartes, définis par leur couleur et icone : blanc et
<+ pour I'Air, vert et g& pour la Terre, bleu et === pour la Mer. Chaque type |
correspond au Théatre ol vous devez jouer la carte : carte aérienne pour Théatre

aérien, etc. 2 3 .
(Cartes face cachée : les cartes peuvent également étre

posées face cachée pour servir de « Joker » jouable dans
A n'importe quel Théatre. Une carte face cachée a toujours une
Force de 2 et ne possede pas de Capacité tactique. Vous
pouvez regarder vos cartes face cachée a tout moment, mais

) ire. o Y
| pas celles de votre adversaire N e

(artes recouvertes : lorsqu'une carte est S n e ot
A jouée dans un Théatre contenant de@ des T
ppartenant, la nouvelle carte est placée de s e A
maniére a chevaucher la précédente, en ne laissant apparaitre & e
" que sa partie supérieure. Une carte partiellement recouverte est
appelée carte recouverte, tandis qu'une carte apparaissant
entiérement est appelée carte non recouverte.
Exemple : ici, la carte Escalade est recouverte, et Redéploiement
\ est non recouverte.




RESOLUTION D’UNE BATAILLE

Au cours d'une Bataille, jouez a tour de role, ER
encommencant par le joueur possédant la carte 1 J UU EU R
Généralissime 1°" joueur.
A votre tour, vous devez réaliser I'une des trois actions suivantes :
Déploiement, Improvisation, Retrait

Déploiement : jouez une carte de votre main face visible en respectant les
restrictions de déploiement suivantes :

+ Ne jouez de carte que de votre coté des cartes Théatre ;
 + La carte jouée doit étre du méme type que le Théatre ot vous la jouez (carte Air pour |
"le Théatre aérien, etc.), sauf mention contraire ;

« Si des cartes sont déja présentes dans votre c6té de ce Théatre, vous devez
' superposer la nouvelle aux précédentes.

Rappel : lorsque vous jouez une carte face visible, sa Capacité tactique prend

immédiatement effet (voir page 7).

Exemple : a votre tour, vous décidez de jouer la carte Mer de Force 3 de votre main (1),

enla plagant face visible dans le Théatre maritime. Deux cartes sont déja présentes
dans ce Théatre : vous posez donc la nouvelle carte sur les précédentes, de Force 2 et 1
$2). Puis, vous utilisezimmédiatement la Capacité tactique de la carte de Force 3, qui
vous permet de retourner une carte d’un Théatre adjacent (3).




o
Improvisation : jouez une carte de votre main face cachée dans le Théatre de\‘
votre choix. Les cartes face cachée sont considérées comme des Jokers et
peuvent donc étre jouées dans tout type de Théatre (voir page 5).

Exemple : a votre tour, vous jouez une
carte Terre de Force 5 face cachée dans le
Théatre aérien. Vous pouvez exécuter cette
action car une carte face cachée peut étre
jouée dans tout type de Théatre. Vous
n'utilisez pas-la Capacité tactique de la
carte, et celle-ci ne compte alors que
' comme étant de Force 2, et non 5.

retirer. En ce cas, votre adversaire remporte la Bataille (voir page 10).

Astuce stratégique : il vaut parfois mieux se retirer pour éviter que son
adversaire obtienne trop de PV !

Aprés avoir exécuté votre action, c'est au tour de votre adversaire. Continuez a jouer
I'un aprés 'autre jusqu’a ce que I'un de vous se retire ou que vous ayez tous deux joué
toutes vos cartes (voir page 10).

Rappel : vous ne pouvez pas piocher de cartes au cours d'une Bataille, a
moins qu'une Capacité tactique ne vous le permette.
p—




CAPACITES TACTIQUES

La plupart des cartes ont une Capacité tactique. En jouant une carte face visible de sa
main, ou lorsqu’une carte face cachée est retournée face visible, sa Capacité tactique se
décenche immédiatement. Il existe deux types de (apacités tactiques : immédiates
et continues, distinguées par leur icone.

(apacités immédiates : elles s'activent aussitot que la carte est jouée
ou révélée. Apreés avoir servi une fois, une Capacité immédiate n'est plus
utilisable (sauf si cette carte est a nouveau jouée ou retournée).

&

] 4 TRANSPORT
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Exemple : a chaque fois que vous la jouez ou la révélez,
VOUS POUVEZ DEPLACER 1 DE
VOS CARTES DANS UN

\ la (apacité tactique Transport vous permet de déplacer
, s : THEATRE DIFFERENT.
une carte dans un autre Théatre. - — —

e

Remarque : puisque les Capacités immédiates peuvent s'activer lorsqu'elles

sont retournées, il est possible que plusieurs s'activent au méme tour. Dans
pareil cas, résolvez-les I'une aprés I'autre, dans leur intégralité et en suivant
leur ordre d'activation.

Une fois qu'une Capacité immédiate a pris effet, elle est toujours résolue
intégralement, méme si elle est retournée face cachée avant la fin de son effet.

(apacités continues : elles restent actives tant que la carte est face
visible. Si une carte possédant une Capacité continue est retournée face
cachée, sa (apacité ne fait plus effet (jusqu'a étre a nouveau révélée !).

Exemple : la Capacité tactique Escalade octroie une Force de 4 a toutes vos cartes face
cachée tant que la carte Escalade est face visible. Si elle est retournée par une autre
\ (apacité tactique, la Force de vos cartes face cachée revient a 2.

Vous devez appliquer les effets d'une Capacité tactique, sauf si son texte stipule que vous
« pouvez ». S'il est impossible d'appliquer une Capacité tactique, ignorez-la.




LEXIQUE DES CAPACITES TACTIQUES

Déplacement : certaines Capacités tactiques vous permettent de déplacer une carte dans un autre
Théatre. Lorsqu'une carte est déplacée, elle reste du méme c6té (elle n'est pas déplacée du cité
adverse d'un Thédtre). Comme une nouvelle carte, elle recouvre les cartes déja dans ce Théatre.

Remarque : déplacer une carte n'est pas jouer une carte. Les Capacités affectant les cartes
jouées (comme Barrage) n'affectent par exemple pas les cartes déplacées.

Détruire : certaines Capacités tactiques demandent de détruire une carte. Les cartes détruites sont
toujours placées face cachée tout en bas de la pioche. Si une carte est détruite immédiatement
apres avoir été placée (comme par Barrage), sa Capacité tactique ne s'active pas.

Jouer : certaines Capacités tactiques demandent de jouer une carte ou s'activent lorsqu'une carte
estjouée. Le terme « jouer » désigne le fait de prendre une carte de sa main et de la placer dans un
Théatre. Sauf mention contraire, jouer une carte grace a une Capacité tactique suit toutes les regles
habituelles relatives a la pose des cartes (voir pages 6-7).

Occupation : certaines Capacités tactiques (comme Barrage) ne s'activent que lorsqu'un Théatre est
occupé par un certain nombre de cartes. Pour déterminer le nombre de cartes présentes dans un
Théatre, comptez les cartes des deux joueurs.

Recouverte, Non recouverte : de nombreuses Capacités tactiques affectent exclusivement les
cartes recouvertes ou non recouvertes (voir p. 5). i la Capacité ne spécifie pas ces termes (comme
Transport ou Redéploiement), considérez quélle peut affecter nimporte quelle carte.

Retourner : retourner une carte consiste a faire passer une carte de sa face visible a sa face cachée,
ou de sa face cachée a sa face visible.

Sauf mention contraire, vous pouvez retourner aussi bien I'une de vos cartes qu'une carte de votre
adversaire.

Exemple : clest le cas pour la carte Manceuvre, qui indique « Retournez une carte non recouverte d'un Théatre
adjacent ».

Théatre non correspondant : il est possible qu'une carte se retrouve sur un Théatre d'un type
auquel elle ne correspond pas grace a une Capacité tactique (comme une carte Terre dans le Thédtre
aérien). Dans pareil cas, la carte ne souffre d‘aucune pénalité : elle reste dans ce « mauvais » Théatre
et sa Force est comptabilisée normalement dans le calcul du contréle de ce Théatre.

9



FIN DE BATAILLE

II'y a deux maniéres de finir une Bataille :

Un joueur se retire.
Si vous vous retirez, votre adversaire remporte la Bataille.
- ou -
Les deux joueurs ont posé toutes les cartes de leur main.
Le joueur controlant le plus de Théatres remporte alors la Bataille.

Pour contréler un Théatre, la Force totale de vos cartes dans ce Théatre doit étre plus
élevée que celle de votre adversaire. En cas d'égalité (méme s'il n'y a aucune carte dans
le Thédtre), le 1" joueur contrdle le Théatre.

17 JOUEUR . 2.
e 4 e

Exemple : le 1* joueur contrdle le Thédtre aérien car il posséde une Force plus grande (6
contre 3). Le 2 joueur contrdle le Théatre terrestre avec une Force plus grande (4 contre 7).
Sur le Théatre maritime, les Forces sont égales : le 1" joueur en prend le contrdle. Avec 2
Théatres controlés, le 1 joueur remporte la Bataille.

% % % MARQUER DES POINTS DE VICTOIRE % % 2=

En remportant une Bataille, vous gagnez des Points de Victoire, représentés par les
cartes PV. Le nombre de PV dépend de [éventuelle retraite de votre adversaire :

— .

+ Si aucun joueur ne S'est retiré (les deux joueurs ont posé toutes leurs cartes), le
vainqueur de [a Bataille gagne 6 PV.

+ Si un joueur skst retiré, I'autre marque des PV en fonction du nombre de cartes dans la
" main du joueur qui sest retiré. Consultez la carte Généralissime du joueur qui sest retiré
pour savoir combien. Plus tard vous vous retirez, plus votre adversaire gagne de PV'!

Wpres avoir distribué les PV, vérifiez i I'un des joueurs en possede suffisamment pour gagner la
partie (voir page 11). Sinon, engagez une nouvelle Bataille.




ENGAGER UNE NOUVELLE BATAILLE 3

1. Collectez toutes les cartes et mélangez-les pour former une nouvelle pioche.
Distribuez 6 cartes a chaque joueur et écartez les 6 derniéres face cachée, comme au
début de la partie.

2. Déplacez les Théatres de la maniére indiquée ci-dessous.

1 3. Echangez les cartes Généralissime, afin que le 1¢ joueur de la Bataille précédente |
| “devienne le 2¢ joueur, et inversement.

GAGNER 1A PARTIE

Aprés chaque Bataille, comptez les PV de chaque joueur. Le premier a atteindre 12 PV |
remporte la guerre (et donc la partie) !

Astuce : cet objectif de 12 PV peut étre adapté au temps de partie désiré. Vous
pouvez ainsi 'augmenter a 18 PV si vous souhaitez une partie plus longue.

MODE BLEUSAILLE

Lors de votre premigre partie de Bestioles en Guerre, vous pouvez utiliser la méthode
suivante de décompte des scores :

- Le vainqueur de chaque Bataille gagne 1 PV.
« Le premier joueur atteignant 3 PV gagne la partie.

« Vous ignorez alors le tableau des cartes Généralissime.
Astuce : en jouant en mode Bleusaille, vous pourrez vous concentrer sur la

maitrise des Capacités tactiques, sans vous inquiéter de donner des PV a votre
adversaire en vous retirant « trop tard ».
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