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De son coté, le chasseur recrute des alliés, prend le controle
de certains lieux stratégiques, et interroge les villageois
Pagan : le Destin de Roanoke est un jeu de cartes sans ménagement.

asymétrique pour deux joueurs : I'un incarne une sorciere,

lautre un chasseur de sorcieres. La sorciére doit compléter Byt puy iEU

son rituel avant d’étre découverte. Le chasseur, quant a lui,
cherche a I'éliminer. Chaque joueur doit remplir son objectif avant son

La sorciere se cache parmi neuf villageois. Elle seule sait adversaire. La sorciére doit rassembler suffisamment

sous quelle identité elle se dissimule. Lors de chaque de secrets sur les villageois pour préparer et lancer un rituel
tour, les deux joueurs utilisent leurs pions d'action sur si puissant que toute la région tombera sous son emprise,
les villageois actifs pour piocher ou jouer des cartes et et que Mere Nature reprendra ses droits sur la vie humaine.
gagner de l'influence. Le chasseur doit trouver des alliés et sassurer du soutien

La sorciere peut aussi préparer des potions, faire appel a des villageois pour soumettre la sorciére a la justice avant
des familiers, et lancer des malédictions et des charmes. qu’elle ne puisse lancer son rituel.

APERCY DV JEVU

nOTE DE LEDITEVR.

L'éditeur tient a signaler que ce jeu ne saurait faire l'apologie de la violence envers autrui, quil sagisse

d’un villageois, d'une sorciére ou d'un animal. Il sagit d'une ceuvre de fiction, qui en aucun cas ne vise a porter
préjudice a une quelconque personnalité historique, religion ou ethnie.
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Tous les jetons sont limités par la quantité disponible dans la boite. Si vous devez recevoir ou placer un jeton et quil n'y

LE CHASSEUR
50 cartes (4 types différents) :

¢ Evénements (&) ¢ Charmes (®)

LA SORCIERE
50 cartes (4 types différents) :

¢ Alliés (%) ¢ Potions (&)
¢ Lieux (%) ¢ Familiers (¥)
¢ Enquéte (©) ¢ Malédictions (2)

Jetons CHASSEUR

¢ 30 indices (petits disques rouges ‘¥#.)
¢ 9 preuves (tuiles rouges carrées 3)
¢ 3 pions d'action (&)

* & o

Jetoms SORCIERE

¢ 30 secrets (petits disques violets ?)
20 faveurs (tuiles violettes carrées 8)
2 pions d'action standard ()

1 pion d'action de familier (®)

en a plus, vous pouvez choisir de déplacer un jeton du méme type déja en jeu au lieu d’en placer un nouveau.

PAG_Regelwerk_21x21 - FR_Version.indd 2

ROVES D'INFLUENCE ®

¢ 2roues d’influence graduées de 1 a 20.
Elles permettent de noter les gains
ou les dépenses d'influence @.

Attention : I'influence n’est pas limitée.

Sivous devez dépasser 20, placez un marqueur

a proximité de la roue et ajoutez 20 a la valeur
affichée. Si votre influence tombe a 0, retournez

la roue face cachée, jusqua regagner de I'influence.

¢ 2aidesdejeu
¢ 2 cartes Scénario

31/07/2022 21:56



PLateaux ViLLaGE T MaLEDpictions

Le plateau village est en 3 parties.

CarTEes ViLLaGceois T Susprect

¢
¢
¢

3 villageois rouges, 3 bleus et 3 verts
les 9 suspects correspondants
3 cartes Faction

PAG_Regelwerk_21x21 -

PLaTEauv CHASSEUR_

La liste des actions du chasseur est présentée i
sur la partie gauche. Les lieux et alliés doivent étre
placés sur les emplacements désignés a droite.

Voir p.14 pour plus de détails.

PLaTEAU SORCIERE

La liste des actions de la sorciere est présentée

sur la partie gauche. Les potions et familiers doivent

étre placés sur les emplacements désignés a droite.
Voir p.15 pour plus de détails.
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Décidez qui joue la sorciére et qui joue le chasseur.

La sorciére regoit 3 pions d'action (2 j et 1 @), le plateau Sorciere
et la roue d’influence verte.

Le chasseur prend 3 pions d'action (), le plateau Chasseur
et la roue d’'influence rouge.

Placez le plateau Village au centre de la table, constitué de trois parties
(une partief%-, une partie Z({ et une partie /_AL\,) et ajoutez le plateau
Malédictions sur le coté.

Placez les 9 villageois sur la partie de plateau %{i correspond

5 2 .
aleur symbole et a leur couleur : 74\, % et
(vous retrouvez ces éléments au dos de chaque carte).

Mélangez les 9 cartes Suspect correspondant aux villageois du plateau
pour créer le paquet Suspects.

La sorciére pioche la premiére carte du paquet Suspects et la consulte,
sans la révéler au chasseur. Le suspect pioché désigne la véritable sorcieére.
La sorciere garde cette carte pres d'elle.

Chaque joueur mélange les 50 cartes de son paquet pour former sa pioche.

Les jetons restants (indices, preuves, secrets et faveurs) sont placés
dans une réserve, a portée de main de chaque joueur.

Chaque joueur tire 3 cartes de sa pioche et régle sa roue d'influence a 2.

Note : sil sagit de votre premiére partie, nous vous conseillons de placer une
aide de jeu a coté de votre plateau.
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OBjECTiFS DE LA SORCIERE ET DU CHASSEUR

Les actions menées par la sorciere et le chasseur doivent les aider a atteindre leur objectif respectif.

La sorciere gagne la partie si elle parvient a placer 3 jetons Faveur sur le villageois derriére lequel elle cache son identité,
puis a accomplir laction Lancer le rituel. Elle gagne également la partie si le chasseur élimine trois villageois innocents.

| DEBUT DE La PARTIE

Le chasseur gagne la partie s'il élimine la sorciere ou s'il innocente chacun des huit autres villageois.

| Les joueurs jouent chacun leur tour. A votre tour, vous étes désigné sous le terme de joueur actif.
La sorciere joue en premier. Chaque tour se divise en deux phases :

1. Une phase d’entretien pendant laquelle vous
renvoyez vos pions d'action dans votre réserve,
utilisez d’éventuels effets de cartes, et/ou payez
les cotits d’entretien requis ;

PHASE D’EOTRETIED

Lors de la phase d’entretien, résolvez les étapes
suivantes dans l'ordre :

1. Renvoyez vos pions d'action dans votre réserve.

2. Résolvez tout effet “au début de la phase
d'entretien” des cartes qui sont en jeu.

3. Résolvez les effets obligatoires qui surviennent

‘pendant la phase d'entretien” des cartes qui sont
{ en jeu, et les effets facultatifs que vous souhaitez
résoudre, dans l'ordre de votre choix.

4. Uniquement pour le chasseur : dépensez
autant d’'influence que le cott total d’entretien
de vos alliés pour les garder a vos cotés.
Défaussez tout allié pour lequel vous ne pouvez
pas ou ne souhaitez pas payer l'entretien.

PAG_Regelwerk_21x21 - FR_Version.indd 6

2. Puis une phase d’actions pendant laquelle vous
menez 3 actions en placant vos pions d'action
sur les cartes ou les plateaux. Une fois que vous avez
joué vos 3 actions, c'est a votre adversaire de jouer.

Note : Les effets d'entretien sont souvent indiqués
par le symbole (8 ) suivi de (Sorciére) ou (Chasseur).
Sil ny a pas de précision ("Début’,"Pendant’,"Fin"),
ils sont a faire au début de cette phase.

5. Résolvez les effets ‘a la fin de la phase d'entretien”
des cartes qui sont en jeu.

6. Si vous avez plus de 7 cartes
en main, défaussez pour
revenir a 7 cartes.

@ 31/07/2022 21:57 ‘



Lors de la phase dactions, vous accomplissez 3 actions en plagant vos pions d'action sur des emplacements daction

PHASE D'actions

spécifiques, résolvant leurs effets au fur et a mesure.

Note : lors du premier tour, la sorciére a 2 pions d'action standard quelle doit utiliser pour rendre visite a des villageois
de la méme faction. A partir du deuxiéme tour, elle peut utiliser ses 3 pions d'action.

1l existe deux types dactions :

A. Action DE VILLAGEOIS

Placez un de vos pions d'action sur un villageois
disponible sur le plateau Village. Un villageois est
disponible s’il n'y a aucun pion d'action sur sa carte.

Voir p. 16 pour plus de détails.

B. Action pE pLATEAV inDiVIiDVEL

Placez un de vos pions d'action sur un emplacement dédié

PAG_Regelwerk_21x21

de votre plateau individuel (le méme emplacement peut
étre utilisé plusieurs fois) ou sur un lieu disponible.

Voir p. 18 pour plus de détails.
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Villageois occupé Villageois disponible

Trs Rperoe Tes Rperoe

jormnsom, UORPHELIT jormsom, UORPHELIT

R Y / s : B
CHASSEVR_ ~ SORCIERE - j’
!\E“DKE;\YVESifE I:};Jn viLLAGEOIis RENDRE Visite §

A Un ViLLAGEOIs

ACTIVER VIl LIEV DiSPOTIiBLE

HARCELER VIl ViLLAGEOIS
P

LEvER vnE maLépiction i &) Gaoner2e |

PiocHER I cARTE
GAGNER2 @ jover T cante
PiocHER | cARTE
jover T carte

RENDRE VI ViLLAGEOLS

InnocenterR vi ViLLAGEOiS o
Payez3 3 puis piochez une carte Suspect.

RENDRE v VILLAGEOIS
pisponi

fikin |
il 'III.'| I.I...

i it
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Il existe de nombreux types de cartes dans Pagan.

Pour jouer des cartes, vous devez rendre visite a un
villageois qui propose l'action ‘jouer” ou obtenir un effet
‘jouer”via une autre carte ou un élément de plateau.

Lorsque vous jouez une carte avec un effet unique,
par exemple un charme ou un événement, appliquez
immédiatement cet effet, puis placez la carte

dans votre défausse.

Lorsque vous jouez une carte avec un effet permanent,
placez-la sur 'emplacement approprié de votre plateau
individuel ou du plateau Village. S'il n'y a aucun
emplacement disponible, vous devez défausser une carte
du méme type que celle que vous voulez jouer pour lui
faire de la place. Vous pouvez défausser une carte que
=

STRUCTURE D'UNE carRTE

Chaque carte a un type, un nom, un cott en influence,
une image, un effet, une version et un numéro de carte.
Vous ne pouvez pas posséder plus de deux exemplaires
d’une carte avec le méme nom dans votre pioche.

(Voir p. 26)

Type de carte

Chaque TYPE DE CARTE
a sa propre icone :

®
\ %
§o)
"
®
@
2
v

Allié
Evénement
Enquéte
Lieu

Potion
Charme
Malédiction
Familier

==Y
‘«» ToolT
./

PAG_Regelwerk_21x21 - FR_Version.indd 8

Gagnez 2 3. j

vous avez placée a n'importe quel moment de votre tour,
mais uniquement si vous avez besoin de place pour en
poser une autre.

Si vous devez piocher des cartes mais quil n'en reste
aucune, mélangez les cartes de votre défausse pour former
une nouvelle pioche

Les potions et les familiers doivent étre placés sur
le plateau Sorciere.

Les alliés et les lieux doivent étre placés sur le plateau
Chasseur.

Les malédictions doivent étre placées sur le plateau
Malédictions et les enquétes devant le plateau Village.

Certains types de cartes ont des particularités
supplémentaires, voir p. 10 a 13.

f

Influence a dépenser
pour jouer cette carte &

Effets déclenchés par la carte ] —

Ic

one du jeu de base / d'extension ]

[ Numéro de carte pour référence ]

31/07/2022 21:57



Nom de faction
Les factions servent pour les scénarios.
Voir régles avancées p. 25.

CarTEes ViLLAGEOIS

Il'y a 9 villageois dans une partie de Pagan.

Les villageois occupent le plateau Village :

il y a 3 villageois bleus, 3 rouges et 3 verts.

Un villageois peut étre disponible, occupé ou éliminé.

Un villageois est occupé lorsquun pion d'action
a été posé dessus.

CarTEes Susprect

= Chaque carte Suspect correspond a un villageois
B du plateau Village. Lors de la mise en place, la sorciere

pioche la premiere carte du paquet Suspects et la consulte
secretement. C’est sous les traits de ce villageois que
la véritable sorciére se cache. C’est donc celui que le
chasseur doit éliminer. Au fil du jeu, le chasseur pourra
dailleurs piocher des cartes Suspect depuis ce méme
paquet et ainsi diminuer le nombre de suspects potentiels.

PAG_Regelwerk_21x21 - FR_Version.indd 9
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ia, LA |[OUVENCELLE

Couleur/Symbole
Certaines cartes ou actions se réféerent
aux villageois d'une couleur spécifique.
Un symbole spécifique est associé
a chaque couleur.

Pouvoir du villageois

Ce pouvoir est résolu lorsquun
Jjoueur place un pion d'action
sur ce villageois.

Gagnez 3 @.
Vo've adversaire gagne «

i/

Jetons a distribuer/couleur ciblée
Nombre de jetons que vous pouvez placer
sur le(s) villageois de la couleur indiquée
lorsque vous rendez visite a ce villageois.

Rang du villageois (I, II, III)
pour le placement initial.

31/07/2022 21:57



CaRrRTeEs CHASSEUR_

'H\;'LI‘..I‘..I_‘..I'.I';l‘.l‘.l‘.l‘.l‘.l‘.l‘..l‘..l‘..l‘..l‘.l‘J‘J‘J‘J‘J‘J‘J‘J‘.l‘..l‘.l‘.l‘.I‘.l‘.l‘.l‘.l‘.l‘..l‘..l‘..l‘..l‘.l‘.l‘.l‘.l‘.l‘.l‘
+ 7 P
o
ALLIE %

Les alliés vous aident tant quils sont en vie, mais cela
vous cotite de I'influence a chaque tour. Si vous ne pouvez
pas ou ne souhaitez pas payer un allié, vous devez le
retirer de votre plateau pour le placer dans votre défausse.

Coiit d’entretien
A régler lors de la phase
d'entretien.
A défaut, la carte est défaussée.

® (Chasseur) :
Piochez 1 f OU défaussez
1 Y@ pour gagner 3 ®.

Ligvu ==

Un lieu vous offre une nouvelle action. Si vous placez
I'un de vos pions d'action sur un lieu, résolvez I'effet
de cette carte.

Emplacement de pion
Placez un pion d'action
ici pour activer la carte
et résoudre ses effets.

W : Retirez 2 2.
Ils peuvent venir
de villageois différents.

—

Le chasseur joue l'alliée Greffiere et la place sur un
emplacement d'allié libre de son plateau individuel.
Lors de la prochaine phase d’entretien, le chasseur
défausse 1 carte et gagne 3 influence, puis paie
'entretien requis pour la Greffiére, soit 1 influence.

PAG_Regelwerk_21x21 - FR_Version.indd 10

Le chasseur joue le lieu Armurerie et le place sur

un emplacement de lieu de son plateau individuel.
Puis il utilise un de ses pions d'action restants pour
lactiver, en le plagant sur I'emplacement de pion

de cette carte. LArmurerie ainsi activée lui permet

de retirer 2 secrets de 2 villageois
maximum. Il décide de retirer

2 secrets de la carte de Johnson,
['Orphelin.

" . 5

EXEmPLE -

31/07/2022 21:57



EVEnEment &

Lorsque vous jouez une carte Evénement,
elle doit étre résolue instantanément, puis placée
dans votre défausse.

~ InFormations
PRIVEES

Défaussez les 2 premiéres (@
de votre pioche. Gagnez autant
de @ que le cotit combiné

des 3 ainsi défaussées.

EnQuEte #

Pour jouer une enqueéte, placez-la devant un villageois
du plateau Village qui ne fait pas déja 'objet d'une
enquéte. Lenquéte peut affecter le chasseur & ou

la sorciére (¥ ou #) : placez-la du coté correspondant
du plateau.

Un méme villageois
ne peut pas subir
deux enquétes en
meéme temps.

& :Gagnez 1 3.

Le chasseur joue Persuasion sur Sue, I’ Etrangere.

Cette enquéte fournit une preuve au chasseur a chaque
fois qu'il rend visite a ce villageois. Comme cette carte
affecte le chasseur, elle est placée de son coté du plateau
Village (1).

Plus tard, le chasseur joue Confinement sur Wulfric,

le Précheur. Cette carte force la sorciere a utiliser

2 pions d'action pour rendre visite a ce villageois.
Comme cet effet concerne la sorciere plutdt que

le chasseur, la carte est placée du coté de la sorciere (2).

EXENPLE

PAG_Regelwerk_21x21 - FR_Version.indd 11
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Potion &

La sorciére peut préparer de puissantes potions ; toutefois,

pour pouvoir les utiliser, il lui est nécessaire de rassembler
suffisamment de secrets. Ce n'est qu'ensuite que I'effet
de la carte peut étre résolu, puis que la carte est défaussée.

Vous pouvez conserver
une potion jusquau
moment le plus opportun
pour la jouer.

Secrets requis Voir Boire une potion p.19.
Cet effet peut étre résolu lorsque
vous avez rassemblé le nombre

de secrets indiqué.

Boire : Ajoutez 1 2
atous les villageois.

FamiLiER ¥

Les familiers vous permettent de bénéficier de puissants
effets pour pousser votre avantage. En défaussant un
certain nombre de cartes ou en dépensant de I'influence,
ces effets peuvent méme étre renforcés (§).

Renforcement
En payant le cotit indiqué,
vous bénéficiez de l'effet

de renforcement inscrit sur

Déplac-z 1 £ du villageois la carte
-.aquel vous rendez i
visif e sur un autre villageois.

| S

La sorciére joue un Elixir de vérité pour 2 influence et La sorciere joue le familier Spectre pour 2 influence et
le place sur un emplacement de potion vide. Elle rend le place sur un emplacement de familier de son plateau
ensuite visite a Wulfric, le Précheur et choisit dattribuer individuel. Ce familier est maintenant prét a étre utilisé
2 secrets a sa potion plutdt qua des villageois rouges. (avec un pion daction de familier, voir p.17). La sorciéere
Plus tard, elle y ajoute encore 2 secrets : la potion est décide de rendre visite a Johnson, [ Orphelin et déplace
préte, et peut étre utilisée a tout moment de son tour, I'enquéte Informations privées qui le concernait sur
comme action gratuite. La sorciere l'utilise pour placer Waulfric, le Précheur. En payant 2 influence de plus,
un secret sur chaque villageois. Puis la carte Potion est elle aurait méme pu renvoyer cette carte dans la main
défaussée. du chasseur.

EXEmMPLE » N EXEnmPLE r

PAG_Regelwerk_21x21 - FR_Version.indd 12
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IMaLEpiction B

Les malédictions procurent de gros avantages

ala sorciere ou handicapent le chasseur. Une fois
lancée, une malédiction peut étre levée par le chasseur,
mais uniquement si ce dernier sacrifie une action
pour payer les ressources demandées.

Lorsque vous jouez une malédiction, placez-la sur
I'emplacement le plus a gauche du plateau Malédiction.
Chaque malédiction cofite 1 influence supplémentaire
par autre malédiction déja en jeu (les icones du plateau
vous le rappellent).

S’il y a déja 3 malédictions en jeu, vous pouvez
en défausser une pour en placer une nouvelle.
ans ce cas, décalez les malédictions restante
Dans s, décalez les lédictions restantes
‘un cran vers la gauche si possible avant de placer
d
la nouvelle.

CHARINME ®

Un charme est un bon outil pour manipuler les villageois
et peut retourner une situation mal engagée. Il doit étre
joué et résolu immédiatement.

S T ——

Blg{\m]-: OPAQUE
: " S

par le chasseur
(en indices (*%.)/

Coiit a payer ; :
Déplacez tous les #:

d’un villageois sur
un autre villageois.

influence)
pour lever cette Lo
malédiction.

La sorciére joue la malédiction Transe.

Comme il y a déja une malédiction sur le plateau
Malédiction, le cotit de celle-ci augmente de 1.

La sorciere paie 4 influence (3+1) et place

la malédiction sur le deuxieme emplacement.

EXEmMPLE

PAG_Regelwerk_21x21 - FR_Version.indd 13

31/07/2022 21:57



e = e = = P

PLaTEay CHASSEUR.

Le plateau Chasseur propose plusieurs emplacements daction pour les pions d'action du chasseur
ainsi que des emplacements de cartes pour les lieux et les alliés.
Les actions qui y sont associées sont décrites en détail pp. 20-21.

py CHASSEUR_ \

REUDRE ViSiTE A vn VILLAGEOIS
L. Résolvezlefiet de carte ®
2. Gasnezl 2
(si le villageois a ait moins 3 °$: sur sa carte)
3. Distribucz 8.
4. Utilisez l'effet du villageois

ActivER VI LiEV DiSPOMIBLE EMPLACEMENTS DE LIEU

@ HARCELER VI VILLAGEOIS ] \ (L B it e Accueillent les cartes Lieu.

Placez un pion d'action sur un villageois disponible
et payez 3 #: pris depuis des villageois de la méme
couleur. Retirez 1 # ou tous les ? de ce villageois.

LevEr ~—® maLEDpiction

CAGHER 2 @ ou
21ocHER I CARTE o
joverR I caRTE

InmocenteEr vI VILLAGEOIS

Payez 3 3, puis piochez une ¢ arte Suspect.

REUODRE VI ViLLAGEOIS
v DisPOMIBLE

Cotte 18 depuis ce villagee s.
{retive uniquement les pions . laclion adverses)

\cc EMPLACEMENTS D’ALLIE
ELimMimER vII V' LLAGEOIS ] .z
1 écessite 3 ¥ sur la cibl , qui doit étre disponible, =+ ACCLlellleﬂt leS cartes Allle.

et umoins I # sur to s les autres villageois. ; [ 2
= . - \
i, . s l. J
ACTIONS '
Le chasseur peut y placer ses pions d'action
| pour activer laction correspondante.

PAG_Regelwerk_21x21 - FR_Version.indd 14 @ 31/07/2022 21:57



PLaTEAU SORCIERE

et des emplacements de cartes pour les potions et les familiers.

Le plateau Sorciere propose plusieurs emplacements daction pour les pions d'action de la sorciere ‘|
Les actions qui y sont associées sont décrites en détail p. 19. ¥

J 5 L s
g SORCIERE S

4 |

RENDRE VisitE

A VI VILLAGEOIS

1. RésolvezI'effet de carte £

2. Convertissez 32 en 1 # (2 fois max.)

3. Distribuez ? a des villageois ou & une &
4
5.

| WA

Utilisez I'effet du villageois (2 fois si 2+ #)
Exercez un effet (renforcé &) de ¥
(uniquement avec le pion W) EMPLACEMENTS DE POTION
Accueillent les cartes Potion.
BLIiRE vnE Petion

A ction gratuite a faire lo.'s de votre tour.

GAGHER 2 @ o - ] 7 1
PiocHER I carTE B » =
joveER I carte a1 ACTIONS V1

La sorciére peut y placer ses pions d'action Q7 : S ;
RENDRE VI VILLAGEOIS ;

DiSPOMIBLE pour activer laction correspondante.
Cofite 1 ? depuis ce villageo s. {
(retire uniquement les pions laction adverses)

- A

La Fin FsT PROCHE !

Lancexr LE RITUVEL

Placez un pion d’action sur la véritable sorciére.
Ce villageois doit étre disponible et avoir au moins
3 # placées sur sa carte.

Vous gagnez immédiatement la partie.

EMPLACEMENTS DE FAMILIER
Accueillent les cartes Familier.

g\
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AcTtions

RENDRE VisiTE A vn VILLAGEOIS

Placez un pion daction sur un villageois disponible pour utiliser son pouvoir et pour distribuer des secrets (sorciére)
ou des indices (chasseur). Les étapes de cette action different entre la sorciére et le chasseur, comme vous pouvez le voir
sur votre plateau individuel, et doivent étre résolues dans l'ordre suivant :

I. DECLENCHER LA CARTE EIQUETE
S’il y a une carte Enquéte associée a ce villageois de votre coté du plateau, elle se déclenche. Appliquez I'effet indiqué.

e

2. ConveERTiR DES SECRETs (SORCIERE) 2. ACQUERIR DES PREUVES (CHASSEUR)

S’il y a au moins 3 jetons Secret sur le villageois auquel Sily a au moins 3 jetons Indice sur le villageois auquel
vous rendez visite, vous pouvez convertir 3 secrets en 1 vous rendez visite, vous gagnez exactement 1 preuve.
faveur. Vous pouvez le faire jusqua deux fois. Les jetons Indice restent sur le villageois !

S S

Le chasseur rend visite a Sue, [ ’Etmngére,
ou 4 indices ont déja été placés.

Il acquiert donc 1 preuve (quil conserve
sur son plateau individuel), et les jetons
Indice restent en place.

La sorciere rend visite a Annie, le Docteur
sur laquelle 6 secrets ont déja été placés.
Elle convertit les 6 jetons en 2 faveurs.
Ces faveurs restent sur le villageois
concerne.

EXEmMPLE -

EXEmiPLE -

3. DisTRiBUER DES jETODS J — \

Placez autant de jetons qu'indiqué sur la carte du
i villageois auquel vous avez rendu visite sur des villageois
. de la couleur indiquée. Ces jetons sont des indices pour
' le chasseur, ou des secrets pour la sorciere. Vous pouvez
répartir les jetons distribués parmi plusieurs cibles éligibles

sivous le souhaitez. La sorciere peut choisir de distribuer Le chasseur a placé un pion d'action sur Annie,

des jetons sur ses potions plutot que sur toute autre cible. le Docteur. Celle-ci lui permet de distribuer 2 indices a
Note : placez toujours les jetons que vous distribuez de des villageois bleus. Il/en place un sur Johnson, ['Orphelin
votre coté du plateau Village. et un autre sur Sue, I’Etrangere.

N\ EXEmMPLE r
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4, VTiLiSER LE POUVOIR DV VILLAGEOIS
(SORCIERE)

Utilisez le pouvoir du villageois auquel vous rendez visite.
En général, les villageois permettent d’effectuer une des
trois actions de base : gagner de l'influence, piocher

des cartes ou jouer des cartes. Si le villageois possede au
moins 2 faveurs, vous pouvez utiliser son pouvoir une fois
supplémentaire.

La sorciere dispose de 2 faveurs chez
Biggs, le Maire. Apres avoir choisi 1 carte
parmi 3 et défaussé les 2 autres, elle peut
répéter cette opération.
Note : aucune autre étape ne peut étre
répétee.

N EXEniPLE r

e e

4., UTIiLISER LE POUVOIR DV VILLAGEOIS
(cHASSEUR)

Utilisez le pouvoir du villageois auquel vous rendez visite.
En général, les villageois permettent d’effectuer une

des trois actions de base : gagner de I'influence, piocher
des cartes ou jouer des cartes.

5. EXERCER UN EFFET DE FAMILIiER
(SORCIiERE)

La sorciere dispose d'un pion d'action de familier en plus
de ses deux pions daction standard. Ce pion fonctionne
comme les deux autres (il doit étre placé sur un villageois)
mais permet de déclencher en plus un effet de carte
Familier.

Lorsque vous utilisez le pion d'action de familier, vous
pouvez choisir une carte Familier en jeu et exercer son
effet. Vous ne pouvez utiliser qu'une seule carte Familier
pendant votre tour.

Vous pouvez améliorer votre action de familier en utilisant
la version renforcée imprimée en bas de la carte. Pour
renforcer une action de familier, vous devez payer

les ressources indiquées entre parentheses sur sa carte.

PAG_Regelwerk_21x21 - FR_Version.indd 17

La sorciere a terminé les étapes
1 a4 de laction Rendre visite
aun villageois. Comme elle a
rendu visite au villageois en
utilisant un pion d'action de
familier, elle peut maintenant
utiliser une des cartes Familier
en jeu. Elle décide d'utiliser

sa carte Apprentis pour gagner
1 influence.

Il lui était possible de défausser 1 carte pour renforcer
cette carte et ainsi gagner 3 influence au lieu de 1.

N\ EXEmMIPLE -
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AcTtTions DE BASE

J \  Meéme s'il vous sera plus souvent utile de Rendre visite
GAGHER 2 @ ou a un villageois, cela ne sera pas toujours possible.
PiocHER I caRTE ou Vous pourrez tout de méme recourir a ces 3 actions
JovER I carTE de base :
A\ r
| . GAGNER 2 INFLUENCE
“ GAGHER 2 @ = Ajoutez 2 influence sur votre roue.
||; PiocHER | caRTE ou
- jover I carTE PIOCHER UNE CARTE
. N ~ Prenezla premiere carte de votre pioche.
JOUER UNE CARTE

Jouez une carte de votre main en payant le cotit d'influence
requis depuis votre roue d’influence. Si vous navez pas
assez d’influence, vous ne pouvez pas jouer la carte.

%-’ -
RENDRE Unl VILLAGEOIS DISPOMNIBLE
W, |
REODDRE vl VILLAGEOIS Placez un pion daction sur 'emplacement Rendre un
DISPONIBLE villageois disponible de votre plateau individuel pour retirer
Cotite 1 2 depuis ce villageois. tout pion d'action qui se trouve sur le villageois voulu
P (retire uniquement les pions daction adverses) et le rendre a son propriétaire. Vous ne pouvez pas faire
" cela pour retirer vos propres pions daction d'un villageois.
l J \ d z l . . .
.} RENDRE VI VILLAGEOIS Vous: evez. egal emen’F retlr.er 1 secret ou indice ‘
! DiSPOMIBLE (}u V.111age01s en flueStIOI'I. ‘Sl vous ne pouvez pas le faire,
i B 2 opis ce villageois. l'action ne peut étre choisie.
1 (retire uniquement les pions daction adverses)
3 r

Note : vous ne pouvez jamais retirer un de vos propres
pions daction pour rendre un villageois disponible.
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La sorciére dispose de deux actions supplémentaires sur son plateau individuel.

Ces actions sont : Boire une potion et Lancer le rituel.

S
BoiRE vnE potion
Boire une potion ne cotite aucun pion d'action. La sorciére dispose d’un Elixir
Pour utiliser une potion, vous devez avoir suffisamment de Vérité sur son plateau.
de secrets pour satisfaire aux prérequis indiqués. Puisque 4 secrets ont été placés
Lorsque vous buvez la potion, remettez les secrets dessus, la sorciére peut Iutiliser
qui s’y trouvaient a la réserve et mettez la carte Potion A nimporte quel moment de son
dans votre défausse. Une potion peut uniquement étre tour, ou le garder pour plus tard.
bue a votre tour ou lors de la phase d’entretien. e o les are. D e o de
Boire: Ajoutez 1 2 S S b
AR défausser la potion pour exercer
son effet : placer un secret sur
! - chaque villageois.
Boire vne potion
Action gratuite a faire lors de votre tour.
EXEmMPLE ~
Lancer LE RITUEL
Placez 'un de vos pions d'action sur la véritable sorciére
(le villageois derriere lequel vous cachez votre identité). «
Ce villageois doit étre disponible et au moins 3 faveurs
doivent y étre placées. Révélez votre carte Suspect . i Dot
pour prouver que vous étiez bien ce villageois. Vous gagnez Annie. le Docteur. est 1a véritable
immédiatement la partie. sorciere. Elle dispose de 3 faveurs
et est disponible. La sorciere place
LAHCERLE Iki‘I'UEL \ un pion d'action sur sa carte pour
Placez un pion d’action sur la véritable sorciére. = lancer le rituel et gagner la partie.
Ce villageois doit étre disponible et avoir au moins -
3 # placées sur sa carte. =3
Vous gagnez immédiatement la partie.
et g EXEmMPLE -
19
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Le chasseur dispose de cinq actions supplémentaires sur son plateau individuel.

AcCTiVER VI LiEV

Vous pouvez activer n'importe quel lieu disponible

de votre plateau individuel en plagant un pion daction
sur ce lieu. Certains lieux ont un cotit dactivation
spécifique. Si vous ne pouvez pas payer ce cotit
dactivation, vous ne pouvez pas faire cette action.

Le chasseur active le lieu Etude qui
se trouve sur son plateau individuel
eny placant un pion d'action. Il tire
immédiatement 3 cartes au sommet
de sa pioche.

EXEmPLE r

LEVER VOE maLEDicTion

S’il y a des malédictions en jeu sur le plateau
Malédictions, vous pouvez dépenser une action pour
lever une malédiction. Placez I'un de vos pions d'action
sur I'emplacement Lever une malédiction de votre plateau
et payez le cotit indiqué a coté du symbole daction sur

la carte Malédiction. Ensuite, défaussez la malédiction
levée et décalez les malédictions restantes d'un cran
vers la gauche si possible.

LEVER VIIE maLEDicTion

r

Lever la malédiction
Vous devez payer
les ressources indiquées.

Le chasseur veut se débarrasser de la malédiction
Hypnose. ll place un pion d'action sur I emplacement
Lever une malédiction de son plateau. Puis il paie

1 influence comme indiqué sur la carte pour s'en
débarrasser. Enfin, il décale les deux malédictions

restantes d'un cran vers la gauche.
\ EXEmPLE -
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InmocenTER vl VILLAGEOIS
Payez 3 & puis piochez une carte Suspect.

InnmocenTER VN VILLAGEOIS

Placez un pion daction sur I'emplacement Innocenter
un villageois et payez 3 preuves pour piocher la premiere
carte du paquet Suspects et la consulter en secret.
Sivous piochez les 8 cartes du paquet Suspects,

vous gagnez immédiatement la partie.

HARCELER UNIl VILLAGEOIS

Placez un pion d'action sur un villageois disponible

et payez 3 indices pris depuis des villageois de la méme
couleur (y compris lui-méme) pour retirer 1 faveur
OU tous les secrets de ce villageois.

Important : vous ne pouvez pas faire cette action

si vous navez pas au moins 3 indices placés sur

des villageois de la méme couleur.

HARCELER VIl VILLAGEOIS

Placez un pion d’action sur un villageois disponible
et payez 3 “# pris depuis des villageois de la méme
couleur. Retirez 1 # ou tous les ? de ce villageois.

Le chasseur veut retirer une faveur chez Johnson,
['Orphelin. 1l place un pion d'action sur ce villageois,
retire 3 indices des villageois de la méme couleur (bleus)
et retire 1 faveur de ce villageois.

S EXEmMPLE

,

"]

ELiminER VN VILLAGEOIS

Placez un pion d'action sur 'emplacement

Eliminer un villageois de votre plateau pour I'éliminer.
Vous devez avoir au moins 3 indices placés sur ce
villageois et au moins 1 indice placé sur chaque autre
villageois en vie (non retourné). Enfin, le villageois que
vous souhaitez éliminer doit étre disponible.

ELiminEr v viLLAGEOIS
Nécessite 3 ¥ sur la cible, qui doit étre disponible,
et au moins 1 #: sur tous les autres villageois.

B T - P e
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Important :

Lorsqu’un villageois est éliminé, la sorciéere doit
annoncer si elle se cachait derriére ce villageois —
autrement dit, si le chasseur a bien éliminé la véritable
sorciere.

Si c’est le cas, le chasseur gagne la partie.

Si le villageois était innocent, retournez sa carte face
cachée et remettez tous les jetons qui s’y trouvaient
a la réserve. Remettez également tous les indices
placés sur les autres villageois dans la réserve.
Le villageois éliminé ne participe plus au jeu.

Si le chasseur élimine trois innocents,
la sorciere gagne la partie.
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Cette image illustre la situation
au début du tour du chasseur.

B B g o Y Pyt PP
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Tours DE jEU

A R T I I P T D I R P R R P R R P P P N P P R R P R R R P R R P P N e P T R P P P P R P P P P PP P PP PP P Er TR Y

Tour DU cHASSEVR (HOWARD) ‘

1. C’est le tour de Howard. Il commence par récupérer ses 3 pions d'action. i
2.1l paie ensuite un coftit d’entretien de 1 influence pour conserver l'alliée Greffiére en jeu. |
3.1l veut maintenant rendre disponible Pamuy; I'Indienne. Pour cela, il place son pion d'action sur 'emplacement dédié I8
de son plateau et retire 1 indice de la carte Pamuy; I'Indienne, ce qui lui permet de retirer le pion d'action
de Wilma qui s’y trouvait.
4.1l place son 2¢ pion d'action sur Pamuy, ['Indienne et regoit gratuitement 1 preuve grace a 'enquéte associée a cette
carte. En outre, il peut distribuer 1 indice a un villageois rouge. Il choisit de lattribuer a Pamuy; I'Indienne elle-méme. i
5. Le pouvoir de ce villageois lui permet de jouer une carte pour 1 influence de moins. Cela rend le lieu Armurerie ;
gratuit ; Howard s’empresse de le poser sur un emplacement de lieu libre de son plateau. !
6. Enfin, Howard place son 3¢ pion d'action sur I'emplacement Innocenter un villageois de son plateau.
1l paie 3 preuves et pioche la carte du sommet du paquet Suspects : c'est Sue, ['Etrangeére, ce qui signifie que
les 2 faveurs que la sorciére a posées sur cette carte ne sont qu'un leurre.

Tour DE La sorcitrE (WiLma) i

7. C’est maintenant le tour de Wilma. Elle commence par récupérer ses 3 pions daction.
8.Elle rend dabord visite a Annie, le Docteur en utilisant un premier pion d'action. Ce villageois lui permet de distribuer
2 secrets a des villageois bleus, mais elle préfere placer ces secrets sur la carte Potion Elixir de vérité qui se trouve
sur son plateau.
9. Elle peut maintenant piocher une carte grace a Annie, et obtient une malédiction : Transe.
10. Wilma décide maintenant de boire sa potion Elixir de Vérité (action gratuite). Elle défausse la carte et place 1 secret i
sur chaque villageois.
11. A présent, elle souhaite jouer sa nouvelle malédiction et décide de dépenser un 2° pion d'action pour rendre visite 3
a Wulfric, le Précheur.
12. Ce villageois a déja 3 secrets. Elle les convertit en 1 faveur.
13. Le pouvoir de Wulfric lui permet de jouer sa malédiction en dépensant 4 influence {
(3+1 car une autre malédiction est déja en jeu). i
14. La malédiction est maintenant active. Puisque Wulfric a déja 2 faveurs (apres conversion de 3 secrets en 1 faveur), Wilma 1_
utilise le pouvoir du villageois une nouvelle fois pour rejouer une carte de sa main. i
15. Elle joue le familier Apprentis, quelle place sur un emplacement de familier libre de son plateau. f
16. Elle place son pion d'action de familier sur Mia, la Jouvencelle ce qui lui permet de distribuer 1 secret sur un villageois vert.
17. Le pouvoir du villageois lui rend 3 influence, mais accorde également 1 influence a Howard.

18. Enfin, Wilma active son familier Apprentis, quelle renforce en défaussant 1 carte de sa main. Elle gagne donc 3 influence
ce qui lameéne a un total de 6.
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| Comnpitions DE VICTOIRE

La partie se termine lorsque 'une des situations suivantes survient :

¢ Lasorcitre réussit a lancer le rituel. VicTOiRE DE LA SORCIiERE

@ . ¢ Le chasseur élimine son troisieme innocent. VicTOiRE DE LA SORCIERE
!_ ¢ Le chasseur élimine la véritable sorciére. VicToiRE DU CHASSEUR_
¢ Le chasseur a pioché les 8 cartes Suspect. VicTOiRE DU CHASSEUR_
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Factions

Toutes les cartes Villageois sont organisées en factions. Les extensions de Pagan vous proposeront des cartes Villageois
supplémentaires. Une faction est constituée de 3 cartes Villageois de la méme couleur et identifiée par un nom spécifique.
Vous retrouverez le nom des factions du jeu de base sur les cartes Faction fournies dans cette boite.

Au début de la partie, chaque joueur choisit une faction parmi celles qui sont disponibles (jeu de base + extensions) :
la sorciere choisit une faction rouge, le chasseur choisit une faction bleue, tandis que la faction verte est attribuée
selon le scénario utilisé pour la partie. Vous jouerez la partie avec ces cartes.

Note : la faction que vous choisissez concerne un tiers des villageois. 1l est donc judicieux de choisir une faction qui propose
des effets qui se combinent bien avec les cartes de votre pioche (voir aussi Construire sa pioche page suivante).

Si vous ne jouez pas de scénario, les deux joueurs doivent se mettre daccord sur une faction verte a utiliser.
Par défaut, utilisez la faction des Veilleurs.

CarfEs ScEmaRrio

Les scénarios apportent un peu de variété a vos parties de Pagan. Ils modifient les regles et/ou les objectifs de la partie.
Trois catégories sont a distinguer :

1. Les scénarios qui changent certaines regles pour chaque joueur,

2. Les scénarios qui définissent des objectifs qui avantagent le joueur qui les atteint,

3. Les scénarios qui donnent de nouvelles conditions de victoire (plus rares).

Si vous utilisez un scénario, prenez soin d’utiliser les cartes de la faction verte indiquée dans le scénario et respectez
bien les regles spécifiques qui vous sont données. En cas de conflit, ces regles ont priorité sur les regles standard.

a2 &\ R
T“\“‘c e cott
o

Nom de faction
Vous le retrouverez
dans le scénario.
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Une PioCHE EVOLUTIVE

Les paquets fournis dans le jeu de base sont concus pour générer une forte interaction tout en fournissant
un jeu équilibré pour les débutants comme pour les joueurs expérimentés.

Pagan a été pensé comme un jeu extensible capable daccueillir de nouvelles cartes et du nouveau contenu au fil
de ses extensions. Chacune propose des paquets de cartes recommandés qui peuvent étre construits a partir de cartes
fournies dans I'extension et combinées avec le jeu de base.

Si vous souhaitez découvrir une expérience de jeu personnalisée, vous pouvez construire votre pioche pour
quelle corresponde a un style de jeu spécifique, ou ouvre des combinaisons uniques en leur genre. Si vous le faites,
veillez a respecter les principes de construction exposés ci-dessous.

REGLES DE comnstruction

Chaque pioche doit comporter exactement 50 cartes.

Une pioche ne peut pas contenir plus de 2 exemplaires d'une méme carte.

Une pioche doit contenir au moins 10 cartes de chaque type parmi les types réservés a son propriétaire
(chasseur ou sorciére).

Une pioche de chasseur doit donc contenir au moins : Une pioche de sorciére doit donc contenir au moins :
10 lieux *= 10 potions @&

10 alliés % 10 charmes ®

10 événements & 10 malédictions B

10 enquétes © 10 familiers ¥

Les 10 cartes restantes de chaque pioche peuvent étre de n’importe quel(s) type(s) parmi ceux réservés a son propriétaire
(chasseur ou sorciere).
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ParTiE RaPIDE — PIOCHES SIiMIPLIFIEES

Vous pouvez utiliser ces pioches simplifiées avec le Scénario n°l - Bienvenue a Roanoke. Elles permettent de jouer .

une partie compléte et rapide, tout en ayant le mérite de vous présenter les bases du jeu. Attention, une partie rapide N

peut étre synonyme de victoire éclatante ou de défaite brutale ! Ces pioches comptent 30 cartes au lieu de 50. 4
CHASSEUR (30) TYPE REF. | NOMBRE SORCIERE (30) TYPE REF. | NOMBRE 1
Quartier général L 0021 2 Séduction ® 0038 D !
Salle principale = 0020 2 Suggestion @ 0037 2
Etude " 0022 2 Discrédit ©® 0034 2 .
Persuasion L 0017 2 Détournement © 0035 2 '
Quarantaine o 0015 2 Assistance ¥ 0045 2 @
Rumeurs L 0013 /) Apprentis ¥ 0048 2 |
Brutalité £ 0019 2 Spectre ¥ 0049 2
Mise a sac v 0011 2 Assemblée ) 2 0047 2 j:-i'
Affaiblissement v 0009 2 Hypnose 2 0040 2 ;
Sur la piste v 0010 2 Marque de la sorciere 2 0043 2 i’:
Corruption © 0007 2 Brume opaque 2 0041 2 _:
Homme de main ® 0005 ) Elixir de vérité ] 0030 2 ;-
Guide local ® 0001 2 Potion de savoir ] 0029 2 j
Agent ® 0004 %) Mélange de la nature -] 0028 2
Greffiere w® 0002 2 Flacon de I'oubli =] 0026
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Ajouter Ajouter les jetons ou cartes indiqué(e)s a ceux ou celles déja présent(e)s.

Boire Se servir d’'une potion qui possede suffisamment de secrets pour étre utilisée.
Défaussez la potion apres avoir utilisé son effet.
Cible Un élément désigné par un joueur lorsqu’il effectue une action (par ex. une carte
ou une faction). Le mot “cible” d’'une carte se réfere au méme élément.
| Consulter Regarder une carte sans la révéler a votre adversaire.
| Cotit Se rapporte au cotit d'influence imprimé en haut a droite d'une carte Action.
|I /7 V4 . L] z
!I Défausser Déplacer une carte qui n'est pas en jeu vers la défausse.
Déplacer Déplacer un élément déja en jeu vers une autre cible, elle aussi en jeu.
Disponible (état) Un villageois sur lequel aucun pion d'action n'est placé.
Enjeu Se rapporte aux cartes présentes sur, ou associées a, un plateau de jeu.
Les cartes en main ne sont pas en jeu.
Faction Tous les villageois d une méme couleur. Une faction comporte normalement trois
villageois, mais peut en comporter moins s’ils sont éliminés par le chasseur.
Gagner Obtenir quelque chose que vous n'ajoutez pas a une carte ou au plateau.
Par exemple, gagner des preuves depuis la réserve ou de I'influence sur la roue
d’influence.

Ici (ou Sur cette carte) Sur la carte qui mentionne ici. Par exemple, si vous devez ajouter un indice ic,
vous ajoutez cet indice a la carte.

Innocenter Pour le chasseur, piocher une carte dans le paquet Suspects.

(un villageois)

Jouer Jouer une ou plusieurs cartes depuis votre main.
. Ignorer Ignorer I'étape ou laction indiquée.
1 Piocher (ou Tirer) Prendre les cartes au sommet d une pioche. Piochez toujours vos cartes une par une.
l'J Présent Un élément disponible sur une carte.

Rendre disponible Retirer un ou des pions daction adverses d'un villageois.

(action)

Réserve L'ensemble des jetons qui ne sont pas en jeu, ou gagnés par un joueur.

Retirer Enlever un élément (carte, jeton) en jeu. Les jetons retournent dans la réserve,
les cartes rejoignent la défausse de leur propriétaire.
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Révéler
Révéler définitivement
Si possible

Visite (Rendre visite)

Montrer une ou des cartes a votre adversaire. Sauf mention contraire,
toute carte révélée retourne d’ou elle vient apres la révélation.

Révéler une carte qui restera face visible sur la table pour le reste de la partie.
Cette carte n'est ni en jeu, ni en main.

Partie d'un effet que vous devez résoudre, mais seulement s'il est possible de le faire.
Le reste de 'effet sera résolu dans tous les cas.

Placer un pion daction sur un villageois. Les actions “Rendre un villageois
disponible”, “Harceler un villageois” ou “Eliminer un villageois”ne sont pas des visites.

Vierge Considérer la partie spécifiée d'une carte comme inexistante.
Tout le reste continue de sappliquer. Par ex. lorsque le cadre de texte d'un allié
est considéré comme vierge, le chasseur doit toujours payer le cofit d’entretien
requis pour conserver cet allié.
7 +
CreDIT
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