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Ses vétements se changent en poils, ses bras en_jambes, devenu un loup il
conserve encore des <vestiges de son ancienne forme. Il a toujours le méme
poil gris, le méme air farouche, les mémes yeux ardents 5 il est toujours
Fimage de la ferocité.

Owide, Livres des <Metamorphoses.

MATERIEL

Vous avez besoin d’une partie du matériel de La Béte pour jouer a
Hurlements !
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NOTE DES A“TEURS urs ayant déja joué de nombreuses parties

! ne joue
tte extension est destmee aux | e i
,(ii La Béte et soubastant décowvrir de nowvelles posxzbthtes et sensa

Elle complexg'ﬁe les regles, rendant le jew plus saillant et baletant, mass
également plus punitif- d
Hurlements ! renforce [ impression de traque et de stress pour les deux

camps. Elle change la maniere d appréhender la géograpbie du platean de jew

et elargit le choix d actions poxsibles.

ictimes 4 de Sang mais les Enquéteurs
A ler ses victimes 4 la Lune
i " r les aider dans lewr

recueillent désormais de précieux ‘Te'motgﬂnagex po Sy
Is powrront méme attirer la Béte dans une embusca

e wete. ,
4 in liew de carnage...

Isolez les éléments du jeu de base suivants,
vous ne les utiliserez plus :

o Les 5 cartes Identités de la Béte
o Le plateau de la Béte

o Les 24 cartes Evénements originels ainsi que les 5 cartes
de rappel du tour de jeu.

devinent avec justesse son procha

: P

LES PRINCIPAUY CHANGEMENTS
AVEC LE JEU DE BASE

HURLEMENTS ! peut désormais se jouer jusqua 6 joueurs puisque
la Naturaliste rejoint I'équipe d’Enquéteurs.

Inversement, la Béte se renforce en récupérant une sixiéme
identité : le Loup-garou.

Elle n’a plus a choisir d’identité secrete en début de partie et
reste en vie tant que les Enquéteurs n'ont pas réussi a capturer
5 jetons Traces ou a Pabattre avec l'aide des Fréres Marlet.

Les Enquéteurs vont également pouvoir recueillir des
Témoignages qui faciliteront 'identification des Traces
laissées par la Béte. Ils ont méme dans leur manche 5 Atouts a
usage unique, qui joués au moment crucial peuvent se révéler
décisifs.

Mais cest sans compter sur les métamorphoses de La Béte, qui

en se calant sur le cycle lunaire, peuvent engendrer de véritables
carnages et mettre un terme a la partie.
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Ajoutez au matériel de La Béte celui d’ Hurlements ! :

O Le plateau joueur a 4 cartes Lune
et la silhouette

de la Naturaliste ) 4 Témoins

(meeples gris)
O Le nouveau plateau

joueur de La Béte Q 5 tuiles Atouts

@ 3 jetons Pieges,
2 jetons Malédiction,
2 jetons Eboulis
et 1 jeton Jeanne Jouve

O Le jeton Traces
du Loup-garou

O 24 nouvelles

G o ‘3 5 séries de 4 jetons Identité

O 6 rappels du Tour de jeu de la Béte

(aides de jeu) €9 4 jetons Enquéteurs
O 1 aide de jeu

pour la Béte ‘@4 mises-a-jour de plateau

Enquéteurs.
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| Toutes les regles du jeu La Béte continuent & sappliquer,
! sauf celles modifiées ou ajoutées ci-dessous. E
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Les 5 tuiles Atout sont positionnées
les unes a coté des autres, sur le haut

Les 24 cartes du plateau de jeu, face visible.
Evénements %
sont réparties : - ;90._
par Saison - 1 j"#“
puis mélangées ' >\

avant détre
positionnées

a coté des 4
blocs Saison du
plateau de jeu.

Les 4 cartes Lune sont mélangées

pour former une pile face cachée quoon
positionne, avec les 4 Témoins (meeples
gris), & proximité des cartes Evénements.

Les 3 jetons Pieges, les 2 jetons Malédiction,
les 2 jetons Eboulis et le jeton Jeanne Jouve
sont placés en bas a gauche du plateau de jeu,
sous les blocs des cartes Evénement.

Le joueur qui incarne la Béte place devant lui
son nouveau plateau individuel et ajoute
le jeton Traces du Loup-Garou aux 5 autres.

Misg en PLace

Hurlements ! peut se jouer jusqua 6 joueurs avec un joueur
qui incarne la Béte et les 5 autres joueurs qui jouent chacun
un Enquéteur.

Dans tous les cas, quel que soit le nombre de joueurs,

les 5 Enquéteurs doivent étre joués.

Répartissez les 5 plateaux Enquéteurs
et leurs silhouettes entre les joueurs.

. Chacun des joueurs
., récupere un rappel
du Tour de jeu.

Les 5 piles de 4 jetons Identité de la Béte ainsi que
les 4 jetons Enquéteurs sont positionnés sur la case Identité
de la Béte en bas a droite du plateau de jeu.
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SITUATION DE DEPART PHASE lﬂlLEs ENQUETEURS ‘I

Durant cette phase, les Enquéteurs
peuvent choisir de jouer un de leurs Atouts
disponibles.

On ne peut jouer qu’un seul Atout par
Saison.

Une fois utilisée, la carte Atout est
retournée face cachée et ne pourra plus

étre jouée de toute la partie.
(pour plus de détails, voir p.10 Cartes Atout)

Premiére victime (Printemps 1764)

Depuss le debut du mois de juin, plusieurs temognages d attaques
avortées sont rapportés. Mais c'est aux Hubacs, pres de Langogne,
qu'on enregistre la premicre victime officielle de << la bette féroce >>.
Feanne Boulet était bergere. Elle avast 14 ans.

Cette phase d’installation du jeu se joue comme dans La Béte,
a lexception du fait que la Béte n’a plus a choisir son identité
réelle et que la silhouette de la Naturaliste est positionnée
sur le plateau aux cotés des autres Enquéteurs.

Prase (@) TERREUR I

Noubliez pas de doubler le nombre des
TOUR DE \]EH @ victimes de la Béte si une Lune de Sang

est active.

Plusieurs nouveautés font leur apparition dans le Tour de Jeu.
Les plus importantes sont I'introduction du cycle lunaire lors
de la Phase I - Saisons et la création d’'une Phase V intitulée 0 / .
omoipnases Prase QY TEMOIGNAGES ||
En cas de Pleine Lune, de Lune de Sang ou

de [événement En plein jour :

transférez le(s) Témoin(s) de la carte Lune

Voici le détail de ces modifications :

Prase @ Satsoxs ||

sur la carte du Village attaqué.

Ces Témoins apparaissent qu’il y ait eu ou non
des victimes lors de l'attaque.

Ils disparaitront un an plus tard, lorsque la
Béte récuperera la carte Village correspondante.

Chaque année, au début de PEt¢,
mélangez les 4 cartes Lune puis posez-en une face cachée
a coté de chaque Saison.

Puis chaque Saison, en début de Phase I, révélez la carte Lune.
§’il S’agit d’'une Lune Noire,
il n’y a aucun effet.

§’il s’agit de la Pleine Lune,
posez un Témoin de la réserve sur cette carte.

Chaque Enquéteur présent sur un Village ou
se situent un ou deux Témoins peut récupérer
leurs Témoignages.

Il se saisit alors des meeples gris correspondants.

Lorsque les Enquéteurs ont réuni 2 Témoins,
ils doivent les retourner dans la réserve pour

§’il sagit de la Lune de Sang, acquérir une compétence ’Enquéte commune.

posez un Témoin de la réserve sur cette carte.
La Béte doublera le nombre de ses victimes lors de
la Phase 4 — Terreur.

La Béte choisit une de ses identités (hors
Vagabond) dont le jeton Traces n'a pas été
capturé, et attribue a chaque Enquéteur qui ne
la possede pas déja un des 4 jetons Identité
correspondants.

(pour plus de détails, voir p.9 Lune de Sang)

Puase (D) La BAte ‘Il

Tous les Enquéteurs ont dorénavant la capacité
En début de Phase, lorsque la Béte récupere la carte Village d’identifier cette identité.
posée un an plus tot, I'éventuel Témoin présent sur ce Village

retourne dans la réserve.

La Béte place un jeton Enquéteurs sous le
cartouche de cette identité sur son plateau.
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FIv DE 1A PARTIE

 La Béte remporte immédiatement la partie dés quelle fait sa
25eme victime.

 Les Enquéteurs la remportent immédiatement §’ils capturent
5 jetons Identité de la Béte ou si la Béte est tuée par les
fréres Marlet.

« Sinon, a l'issue du douzieme tour de jeu :
comptez le nombre de victimes faites par la Béte
et ajoutez-y le nombre de jetons Identité quelle possede
toujours.

%@ Si ce nombre est strictement inférieur a 25,
les Enquéteurs lemportent !

@® Si ce nombre est égal ou supérieur a 25, la partie est nulle !

DeTars 7 PRECISIONS

La NATURALISTE
Disciple du grand Buffon

Formée aupres des plus grands
esprits des Lumiéres, elle est

une adepte de la raison pure.
Enquétrice volontaire, spécialiste
de cryptozoologie, elle débute

la partie avec la capacité
d’identifier le Loup-garou et le
Vagabond.

Le Loup-Garou
Littéralement « Loup dont il faut se garer »

Lidentité Loup-Garou de la
Béte noctroie aucune capacité
particuliére pendant les Lunes
Noires.

Pendant la Pleine Lune et la
Lune de sang, un jeton Traces
Loup-garou posé face visible
permet a la Béte de faire une
victime de plus et de pouvoir
se déplacer d’une lieue
supplémentaire.

La LuNE DE SaNg
Egalement appelée Lune Rousse

A chaque Saison ot la Lune
de Sang est affichée, la Béte
double le nombre de ses
victimes (que son jeton Traces
soit posé face cachée ou face

visible).
Appliquez les bonus (capacités

& Paceru Temoin
u l;ElI['{ﬂ[’ll’. ou événements) et les malus
=x2 La Béte double le nombre (paysans ou événements) puis

de ses victimes.

multipliez par 2 !
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LEs § CARTES ATOUT

Elles ont pour mission de densifier 'intensité de la traque et
de renforcer la pression sur la Béte. Elles permettent aussi
d’introduire de nouveaux personnages et événements historiques.

Attention, vous ne pouvez jouer qu'une seule carte Atout
par Saison qui est ensuite retournée et indisponible jusqu’a
la fin de la partie.

Les effets d'une carte Atout ne sappliquent que pendant la
Saison en cours.

fn MTSSTON

Cette carte traduit lextréme énergie que
certains Enquéteurs ont déployé pendant
cette période. Ainsi le capitaine Duhamel et
ses soldats, tout comme Francois Antoine,

le porte-arquebuse de Louis XV, nont pas
compté leurs efforts pour mener la traque
malgré la rigueur du climat et des collines du
Gévaudan souvent impénétrables.

,f,)! JZJ SSTOH

n Enquéteur conserve
sa capacité de Prolection
apres avoir chevauche.

En 1765, Martin d’ Esneval, réputé meilleur
louvetier du royaume est envoyé avec som fils, de

1l meéne la traque pendant une année,
multipliant les battues et les piégeages dans les
foréts du Gévaudan. Les loups de la région sont
massacrés... mais les attaques demeurent...

Le Marquis de Morangiés (pére du Comte)
obtient du roi son renvoi pour incompétence.

f;% travers bots
Pendant son déplacement,

pour une lieue, un Enquéteur
peul Iraverser une forél

Utilisez le meeple jaune pour
- désigner le village défendu.

Le dimanche 11 aoilt 1765,
Marie-Jeanne Vallet, jeune paysanne dgée
M \z‘ ) dune vingtaine dannée, traverse un cours
arie-jeanne 9 N
Vollot deau sur une passerelle prés de Paulhac, un
Choisissez un liew hameau entre Auvers et Le Malzieu. Alertée
SilaBéle lallaque, A 5
elle fail deux viclimes de moins. des a}‘taques dela Bete dan..s la rfzg Gt
\ J Marie-Jeanne avait confectionné pour se

I0

protéger, une lance de fortune en attachant un couteau avec des
laniéres de cuir au bout d’un manche de bois. Cest a ce moment
quelle se retrouve face a la Béte qui lui interdit le passage et
sappréte a bondir sur elle. Marie-Jeanne se sert de sa lance pour
se défendre et dit avoir réussi par deux fois a entailler le cuir de

la Béte jusqua la voir saigner et maculer sa baionnette. La Béte
blessée bascule dans le ruisseau et préfére senfuir. Marie-Jeanne
est élevée au rang d’héroine et baptisée la Pucelle du Gévaudan !
Aujourd’hui, une célébre statue des deux protagonistes rejoue cette
scene a Auvers.

m;z:*&efe de 1,0 heures

Le 31 décembre 1764, lévéque de Mende
rédige un long écrit a destination des fidéles
de son diocése. Ce mandement est lu par
les prétres de la région dans tous les lieux
de culte. La Béte y est qualifiée de fléau
maléfique envoyé en Gévaudan pour punir
les hommes de leurs péchés.

Toutes les paroisses de [évéché sont tenues

“CQuarante Ffleures
La population est inviée & prier.
Les milices paysannes obliennent

sa Normandie natale aux collines du Gévaudan.

la capacité de Profection

de réciter les priéres des Quarante Heures
durant trois dimanches de suite. Si 'impact de ces priéres ne
semble pas avoir ralenti [ceuvre horrifique de la Béte, on peut en
revanche imaginer leffet sur la population, a la fois terrorisée et
galvanisée.

reres ﬂjzrfet

NG Utilisez le meeple jaune pour
' - désigner le lieu de 'embuscade.

Iea"

Le ler mai 1765, en fin de soirée, la Béte

est apercue prés dun hameau au sud-est de
Saint-Alban. Les fréres Marlet qui y résident
saisissent leurs armes et se portent a son
devant. Les armes sont de bonne facture

et les munitions de qualité. Bientot la Béte

&fﬁa&fﬁrfw
(oisissez un lien

o sesitue un Enquéleur.
Sila Bételallaque,

elle est aballue.

apparait. Deux des fréres font feu. La Béte
est touchée et abattue. Mais par deux fois elle se reléve, comme
insensible aux balles. Elle saigne pourtant abondamment d'une
large plaie au cou. La traque est organisée dés le petit matin du
lendemain. On sattend en suivant les traces de sang a retrouver la
dépouille du monstre. Mais la encore la traque est vaine. Pire, une
nouvelle victime est retrouvée en fin de matinée plusieurs lieues au
nord de Saint-Alban...

II




LEs cARTES EVENEMENTS

Voici quelques précisions ou notes historiques a propos de
certaines cartes Evénements.

ﬁz’verm’on
( i, )

™

ﬂwwion." o

La Béte peutdésignerun Rexrorr, |

Tous les Enqueleurs se déplacent
d'une liete vers ce REFoRT.

La Béte désigne un renfort présent sur le
plateau de jeu. Les Enquéteurs doivent
rapprocher immédiatement d’une

lieue leur silhouette vers ce renfort en
empruntant le chemin le plus court.

En cas dégalité de distance, cest

i il

L o J TEnquéteur qui choisit son chemin.

Fboulis

Superposez les 2 jetons Eboulis sur le

3 chemin de votre choix. Retirez un jeton
Ehoukis 4 | apres chaque passage d'un Enquéteur.
LaBeteplaceles2jeionsEboulis § | Tant qu’ils ne sont pas retirés, les jetons
sur un chemin. Les Enquéteurs B 5 ;
peien e e o e Eboulis restent sur le plateau de jeu.
Reirez um elon a chague passage.
e
. i J/

fmfec/;e

: En:pé'c/t‘g §
LaBéle relire Jean Chastelon
Ienvoye du Ror. Il réapparaitra a

2\ . ’ . 2 i1
Plusieurs envoyés du roi se sont succédés

en Gévaudan. Ils ont souvent été rappelés
par le roi, soit par manque de résultat
(le capitaine Duhamel ou le louvetier

® GRANDRL, sz Mtz » ; s I )
il Ok i dEsneval?, soit apres labattage d’une :
raurbmqﬁhmﬂem) pseudo-béte (le porte-arquebuse Frangois

AT

. : ) Antoine). Chacun de ces rappels entrainait
desordre et désorganisation.

Quant a Jean Chastel, lui et ses deux fils seront emprisonnés plus
dun mois aprés une vive querelle avec une partie de létat-major
de Frangois Antoine. Ils ne seront libérés quapres son départ pour
Versailles. -

e

f]’l ffe'szour

~\

Il peut donc y avoir 2 Témoins sur le

F méme Village.

E;C’u{em t* :

Ajoutez un Témoin supplementaire
st le ViLLAGE atlagué,
quelle que soit la phase dea Lune.

fntéte’

3\ o g s
Pour bénéficier de cet événement, la

Béte doit avoir joué son jeton Traces face

Entets cachée.
ToutEnqelewr quirite 4| Pour I'identifier, vous pouvez coucher
des Traces qu'll n'est pas capable

sur la tranche la silhouette d'un
Enquéteur immobilisé.

 identifier ne peut pas quitter
(¢ YiLLAGE [a saiSon Suivanle.

il
. M J

frreur des &i&tre& - parcissiaux

Cette carte ne sapplique qu’a un seul
Enquéteur qui peut donc annuler une
victime (et une seule) d'un tour précédent.
La victime retourne dans la réserve.
Létude des registres paroissiaux montre une
1 que son jeion Traces a éléreliré. grande désorganisation dans leur tenue.
. e J  Les dates des inhumations ne respectent pas
forcément lordre chronologique et une méme victime peut avoir été
enregistrée deux fois : la premiére dans sa paroisse de naissance
et la deuxiéme sur son lieu de résidence ou d’inhumation.
Inversement, aprés labattage du Loup identifié comme la Béte par
Frangois Antoine, le roi décrétera que la Béte du Gévaudan a été
tuée. Impossible alors pour le clergé d’inscrire dans les registres de
nouvelles victimes de la Béte. Prés dune trentaine seront enregistrées
a posteriori

JM‘NE&’M
Un Enquéteur sur un VILLAGE peut
¥ relirer une viclime sila carte
du Vitzae est encore visible

iFftyramt défzt

La capture du jeton seffectue quelles que
soient les capacités d’identification de
I'Enquéteur, si la Béte a joué son jeton

§ila Bete ajoué isi ? 5
o Taesiaetibe 42 Traces face visible et que 'Enquéteur

SI n VILLAGE rolége est présent sur le Village attaqué avec sa
par un Enguéteur, oy :
fejelon Taces <t cple capacité de Protection.
\S £ J

3




Ces 3 villages étaient les principaux a ac-

cueillir les organisateurs de la Traque, dotés
TMJJJu % ! g 1 ;
de chiens de chasse, de chevaux rapides
La Bet il ne victime pour se déplacer et darmes modernes et
de moins s elle atlaque S I
jusqu'a 2 ieues e performantes. La Béte sen approchait plus
® Gunat WS WIENNIRLY |1 ement. En remerciement de son accueil,
\ J les Louvetiers qui séjournaient au chdteau

de la Baume ont offert a leur départ leurs fusils au seigneur de la
Baume. Ils y sont encore exposes

E eanne 2 ocuve

| oo e @)

P}acezJeanne dans un Hameau,
SilaBeie (raverse ce Hameau,
elle ne fera aucune victime

V7 vy Placez le jeton de Jeanne Jouve

/'sur un hameau.

Le 14 mars 1765, prés de Saint-Alban,

Jeanne Jouve est dans son jardin avec ses
trois enfants lorsque la Béte attaque. Cest

Celle Saison.

Iz aia e ol s saA fille qui est tout dabord agrippée par la
& Vo ) Béte. Horreur !

Lors de lattaque, lenfant tenait dans ses bras sa jeune sceur de 14
mois. Nécoutant que son courage, Jeanne se jette a mains nues sur
la Béte, mordue, griffée, le bras happé a son tour, elle réussit pour-
tant a faire lacher sa proie a la Béte. Mais celle-ci se retourne alors
sur le bébé qui roule a terre. Jeanne s’interpose entre la Béte et ses
deux enfants. Le combat s’installe. Jeanne fatigue. La Béte en pro-
fite pour se jeter sur Jean-Pierre, son fils de 6 ans, isolé a quelques
métres de la. Dans un ultime effort, Jeanne réussit a arracher son
fils de la gueule de la Béte et a la mettre en fuite. Mortellement
blessé, Jean-Pierre succombera quelques jours plus tard. Jeanne

a néanmoins sauvé deux de ses enfants au péril de sa vie. Le roi
récompensera cet acte héroique d'une dotation de 300 Livres.

Ie Jaeujafe jronclé

m]m Terrorisée par les attaques, la population
o e a souvent manifesté son désarroi et sa
pesplogronded | 1o cour face a lincapacité des autorités
Les Enquéteurs doivent stopper a mettre un terme aux agissements de la
leur deplacement quand 2 lot o 5
s pénilrent sur wn VL gE ol Béte. Les hommes étaient régulierement
laBetealalamoswievicine. | | régyisitionnés pour participer aux battues
U TR ) au détriment des travaux des champs.

Enfin, le comportement des Dragons, hébergés et nourris sur
de longues périodes par la population locale, renfor¢ait ce
ressentiment.

I

m;z;wtzjqcatz'on
(i —_—) Attention : le Loup-garou n'a aucune

g —- capacité spéciale en dehors de la Pleine
ﬂ}m’ tcation Lune ou de la Lune de Sang.

§ila Béte joue
son jelon Traces face visible,
¢lle active Ie pouvoir
de 'identité de son cholx
| (méme capliirée oi déja jouee).

Wgéye écarlate
£ e | Par exemple, une Béte qui choisirait

) S d’attaquer Chéteauneuf de Randon de-
ngﬁ"" écar/ate puis Saint-Alban, choisira de placer une
il VitLoge atlagué n'est pas victime sur Chéateauneuf ou une victime
o il e sur chacun des 4 hameaux distants d’'une

ses viclimes ou de faire une viclime . =
S Chague Hameau connexe. lieue de Chateauneuf.

| .

. T ) Attention, les bonus ou malus ne
sappliquent que sur le Village ciblé, pas sur les Hameaux.

ﬂfz'ezyea

Posez les 3 jetons Pieges face

Vs — >
LLRBSGHSS -,Q:'-:) cachée (piége ouvert visible) sur
Prsges 5:;:9] les 3 hameaux de votre choix.
Les Enqueteurs poserl Apreés la révélation de la carte Village,

les 3 jelons Piege sur 3 Hameaux.
SilaBéte déclenche le piege,

elle lermine son mouvement sur le

Hameau el ne fail aucune viclime.

vérifiez si la Béte a traversé un de ces
hameaux (elle utilise toujours le chemin
le plus court ou choisit son chemin en cas
dégalité de distance).

\\

Dans ce cas, retournez le jeton :

~ Ce nétait qu'un leurre, il ne se passe rien.

~7. La Béte termine son déplacement sur le hameau
M7, et ne fait aucune victime cette Saison.

Dans les deux cas défaussez le jeton Piege révélé.

Les pieges non-révélés restent sur le plateau de jeu jusquen fin
de partie.

Les Louvetiers de Versailles, ainsi que les chasseurs locaux attirés
par la prime de 2000 livres octroyée par le roi a celui qui tuerait
la Béte, multipliérent la pose de piéges. Des cadavres de chiens
empoisonnés furent également dispersés en forét.

I
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&K[ Jafozement

= Les Enquéteurs doivent emprunter

€ : P | Susoss le chemin le plus court.

Redepleiement En cas dégalité de distance,

LesEnquélewsdésignent | ils choisissent leur chemin.

tn des eurs.
Les 4 aulres peuven! se rapprochier
de I d'une Leue.
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