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OPisS GRY

~Pagan: Tajemnica Roanoke” to asymetryczna gra karciana dla
dwdch graczy, ktorzy wcielaja sie odpowiednio w role WiedZmy lub
Lowcy czarownic. Wiedzma prébuje odprawié rytuatl renaturalizacji,
zanim wykryje i wyeliminuje ja Lowca czarownic.

Tylko gracz grajacy WiedZzma wie, kto sposrdd dziewieciu
podejrzanych wiesniakéw jest prawdziwa wiedzma. W kazdej turze
gracze umieszczaja swoje pionki akcji na kartach wiesniakéw, by
dobierac i zagrywac karty, a takze zdobywaé wptywy.

Co wiecej, WiedZma potrafi warzy¢ potezne mikstury, wzmacniaé
swojego chowanca i rzuca¢ czary i uroki, podczas gdy Lowca
czarownic werbuje sojusznikdw, zdobywa strategiczne lokacje

i prowadzi wzgledem wie$niakéw bezpardonowe dochodzenie.

CEL GRY

Kazdy z dwdjki graczy stara sie zrealizowac

swoj indywidualny cel szybciej od przeciwnika.
Zadaniem Wiedzmy jest zdobycie wystarczajacej
liczby sekretdw, by méc odprawié rytual na

tyle potezny, by pod jego wplywem znalazta sie
cala okolica i Matka Natura mogta odzyskaé
kontrole nad terenami kolonii. Zadaniem Lowcy
bedzie zgromadzenie sojusznikdw, by postawic¢
Wiedzme przed obliczem sprawiedliwo$ci, zanim
ta ukonczy swdj niszczycielski rytuat.

Pracownicy studia Wyrmgold oraz polski wydawca Lucky Duck Games stanowczo podkreslaja, ze zaréwno jako firma,
jak i indywidualne osoby nie pochwalaja przemocy wzgledem ludzi, wiedZm ani zwierzat. Niniejsza gra to fikcja, ktora
nie ma w zalozeniu szkalowania jakichkolwiek postaci historycznych ani grup etnicznych badz religijnych.




Lowca

50 kart (4 r6zne rodzaje):
¢  WyparzeniA (%)

¢ Sojusznicy (%)

¢ LoxkacyE (am)

¢  Siepzrwa (©)

Zetony Lowcy

¢ 9 powonow (z duze, czerwone kafelki)
¢ 3 PIONKI AKCJI (&)

&

o

¢ 30 wskaZOWEK (:#: male, czerwone dyski)

WiEDZma

50 kart (4 r6zne rodzaje):

¢  Uroxi (@)

¢ MIKSTURY (&)

¢ ZDOINOSCI CHOWANCA ()
¢  Zaxigcia ()

Zetony WiEpZmy

¢ 30 sexreTOW (? male, fioletowe dyski)
¢ 20 przystuG (# duze, fioletowe kafelki)
¢ 2 PIONKI AKQJI ()

¢ 1 PIONEK AKCJI CHOWANCA ()

Zrote zasapy

Wszystkie zetony sa ograniczone liczbowo do tych
znajdujacych sie w pudetku. Jesli masz otrzymac zeton lub
umiesci¢ go na planszy, ale w zasobach brakuje danego
rodzaju zeton6w, nie otrzymujesz go ani nie umieszczasz
go na planszy. Mozesz jednak przenies$¢ zeton tego samego
rodzaju, ktdry juz znajduje sie w grze.

Jesli efekt karty jest sprzeczny z zasada z instrukcji, karta
ma pierwszenstwo.

Wszystkie pozytywne efekty sa nieobowiazkowe lub moga
zostacé rozpatrzone tylko cze$ciowo. Wszystkie negatywne
efekty sa zawsze obowiazkowe.

przeciwnika.

DYSKi WPEYWOW
¢ 2 DYSKI WPEYWOW 0 wartoSciach 1-20

4 2 KARTY POMOCY
4 2 KARTY SCENARIUSZA

Uwaga: Nie ma limitu werywoéw. W rzadkim przypadku,
gdy bedziesz potrzebowaé warto$ci wyzszej niz 20,
umies¢ jaki$ znacznik spoza gry obok dysku za kazdy
punkt wpLYwow powyzej 20.

Jesli twoje werywy osiagna wartoéc 0, odwrdé dysk do
czasu, az znow zdobedziesz jakieS wpLywy.

Warto$é na dysku wpltywoéw to informacja jawna dla




KarTy wWiESmHiaKOW i PODEjRZATIYCH
¢ 3 czerwonych, 3 niebieskich i 3 zielonych wiesNniakow

¢ 9kart PODEJRZANYCH
¢ 3 karty podsumowania WIESNIAKOW

PLansza Ltowcy

Sklada sie z 2 czesci. Z lewej strony znajdziesz liste

wszystkich akcji Lowcy. LOKACJE oraz sojuszNIKOw nalezy

umieszcza¢ na wyznaczonych polach po prawej stronie.
Wiecej szczegotow znajdziesz na stronie 14.

PLansza WieEpZmy

Sklada sie z 2 czeéci. Z lewej strony znajdziesz liste
wszystkich akcji WiedZzmy. MIKSTURY Ooraz ZDOLNOSCI
cHowaNcA nalezy umieszczaé na wyznaczonych polach po

prawe;j stronie.
Wiecej szczegotow znajdziesz na stronie 15.




Zadecydujcie, kto zagra jako Wiedzma, a kto jako Lowca.

WiedZma otrzymuje 3 ploNk1 AKcJI (2 2 i 1 @), plansze WiedZmy, jak
réwniez zielony dysk wprywow.

Lowca otrzymuje 3 proNk1 AKcJI (&), plansze Lowcy oraz czerwony
dysk wpLywow.

Umie§¢ trzycze$ciowa plansze wioski na Srodku stolu w kolejnosci:
1. -,’%5 2. Z‘V{, 3. /_A\_\, a nastepnie umies¢ plansze zakle¢ z boku.

Umie$c¢ 9 wiesniakéw na planszy wioski na polach odpowiadajacych im
symbolami, kolorem i numerami 7%, i W} (oznaczenia te znajdziesz
narewersach kart).

Przetasuj 9 pobpEJRZANYCH, ktérzy odpowiadaja wiesniakom na planszy
wioski, tworzac TALIE PODEJRZANYCH.

Wiedzma dobiera wierzchnia karte z TALI PODEJRZANYCH W tajemnicy
przed Lowca. Ta karta popEjRZANEGO wskazuje prawdziwa tozsamosé
Wiedzmy przez reszte tej rozgrywki.

Gracze tasuja swoje 50 kart, tworzac oddzielne talie.

Pozostale Zetony (WSKAZOWKI, DOWODY, SEKRETY i PRZYSLUGI) nalezy
umies$ci¢ w ogdlnej puli.

Kazdy gracz dobiera ze swojej talii 3 karty do reki i ustawia swoj pysk
WPLYWOW na 2.

Uwaga: Jesli to wasza pierwsza rozgrywka, nalezy umiescic po 1 karcie
pomocy obok plansz. Przy pierwszej grze polecamy zagrac z kartqg
scenariusza , Witaj w Roanoke”.







IHDYWIDUALHE CeELE WIEDZMY i LOWCY CZAROWIIIiC

Wiedzma i Lowca czarownic musza wykonywacé akcje, ktére pomoga im osiagna¢ indywidualne cele zwyciestwa:

Wiedzma wygra, jesli umiesci 3 albo wiecej ZETony PRzysruG na karcie wie§niaka przedstawiajacego prawdziwa wiedZme,
a nastepnie wykona akcje opPRAWIENIA RYTUALU. Alternatywnie Wiedzma wygra, jesli Lowca wyeliminuje 3 niewinnych wie§niakéw.

Lowca wygrywa, ELIMINUJAC prawdziwa wiedZme albo oczyszczajac z zarzurow pozostalych 8 podejrzanych wiesniakow.

! PoczATEK ROZGRYWKI
Gracze na zmiane sa aktywnymi graczami. Pierwsza ture rozpoczyna Wiedzma. Kazda tura sklada sie z 2 faz:

1. W FAZIE UTRZYMANIA zabierasz swoje PIONKI AKCJI do 2. W razIE AKc1 wykonujesz 3 AKCJE, umieszczajac PIONKI
swojej puli i korzystasz z ewentualnych efektow fazy Akcyt na kartach lub planszach.
utrzymania z kart lub optacasz koszty utrzymania.

Faza vtrRzymania @

W fazie urrzymania wykonujesz kolejno nastepujace kroki:

1. Zabierz pioNk1 Akcj1 do swojej puli.
2. Rozpatrz wszystkie efekty fazy utrzymania (®) na kartach w grze.

3. Tylko Lowca: Zaptaé koszt UTRZYMANIA swoich sojuszNIKOW w grze,
wydajac punkty werywow. Gdy nie chcesz lub nie mozesz optacic¢
jakiego$ soyusznika, musisz go usunad.

i 4.Jesli trzymasz w rece wiecej niz 7 kart, odrzu¢ nadmiarowe karty,
aby mie¢ ich 7. Przeciwnik widzi, jakie karty odrzucasz, ale nie moze
w trakcie gry przeglada¢ twojego stosu kart odrzuconych.



W fazie akcji umieszczasz kolejno swoje 3 pronk1 akcyt na dostepnych polach, by wykonaé przypisane do nich akcje.

Uwaga: W pierwszej turze gry WiedZzma ma tylko 2 zwykle ploNk1 AKcyL, ktorych musi uzy¢ do odwiedzenia wiesniakow

z jednej wybranej FRAKCIL Poczawszy od drugiej tury moze korzystac ze wszystkich 3 PIONKOW AKCJL

Istnieja 2 gtéwne typy akgji:

A. ARCjA WiESTTiAKA

Umie$¢é PIONEK AKCJI na gotowym wie§niaku na planszy
wioski.

Wazne: Wie$niaka uznaje sie za gotowego, jesli nie lezy na
nim zaden PIONEK AKCJL.

Wiecej szczegotow na stronach 16-17.

B. AKCjA Z PLAIISZY GRACZA

Umie$¢ PIONEK AKcJI na jednym z podl akcji na swojej planszy
(tego samego pola mozna uzy¢ wielokrotnie) lub na

b gotowej Lokac) (bez pionka akcji).

Wiecej szczegotow na stronie 18-21.

A

Zajety wieSniak

Amant [ornson

AxtYwacja GoTOWEj LOKAC]i
OBrawa na wiesniaka

ROZPROSZEMIE ZAKLECIA

Zacranie I KarTY

Oczyszczenie z ZarZUTOW

Zaplaé 3 3 a nastepnie dobierz karte podejrzancgo.

>

| najmiej 1 4.0

(v (&

Gotowy wiesniak

e X ]

WiEDZmA

SPOZYCiE miKksTURY k
To darmowa akcja podczas twoje tury, 1
1

Przycotowanit wiesmiaka
2

KomiEc jest BLisKi

OpPRAWIENIE RYTUALY
ur




W grze ,Pagan” wystepuje kilka rodzajow kart. Mozesz
zagrywac karty, odwiedzajac wiesniaka z akcja typu
.zagraj” lub uzywajac efektu ,zagraj” na innej karcie lub
elemencie planszy.

Jesli zagrywasz karty z jednorazowym efektem, np. uroxi
lub wyparzENIA, musisz natychmiast rozpatrzy¢ ich
efekty. Nastepnie usun karte — umiesc ja na stosie kart
odrzuconych.

Jesli twoja karta ma trwaly efekt, umieszczasz ja

w odpowiednim miejscu, na przyktad na swojej planszy
gracza. Jesli brakuje wolnych miejsc, musisz usunaé karte
tego samego rodzaju jak wlasnie zagrana karta, by zrobié
miejsce dla nowej karty.

[

Nie mozesz jednak usunacd karty, jesli wciaz masz miejsce na
zagranie nowe;j.

Wyjasnienie: Mozesz przykladowo zagrac karte §ledztwa na
wiesniaka, przy ktérym jest juz §ledztwo - stara karte usuwasz.

Jesli cheesz dobracd karty, ale twoja talia jest pusta, przetasuj karty
ze swojego stosu kart odrzuconych, by utworzy¢ nowa talie.

MIKSTURY i ZDOLNOSCI CHOWANCA umieszcza sie na planszy Wiedzmy.
SojusZNIKOW i LOKACJE umieszcza sie na planszy Lowcy.

ZAKLECIA umieszcza sie na planszy zakled, za$ SLEDZTwa
umieszcza sie obok planszy wioski.

Ovris RarRTY

Kazda karta akcji ma swdj: rodzaj, nazwe, koszt wpLywow,
ilustracje, efekt, symbol oraz numer karty. W swojej talii

mozesz mie¢ maksymalnie 2 kopie karty o tej samej nazwie.

i Rodzaj karty|

Kazdy rodzaj karty ma

odrebna ikone: . Grabiez 42’
88 Sojusznik N W
v  Wydarzenie

©  Sledztwo

#® Lokacja

@ Mikstura

@ Urok

B  Zaklecie

v  Zdolnos¢ chowarnca

Zdobadz 2 3.

Niektore karty maja dodatkowe elementy wyjasnione na
stronach 10-13.

Koszt wpltywéw

ponoszony przy zagraniu.

Efekt karty

Efekt powiazany z tq karta.

Symbol zestawu i numer karty
Ikona wskazuje, z jakiego zestawu jest

| karta (podstawowa gra, dany dodatek).




Numer wiesniaka
Ten numer jest wazny przy
rozktadaniu wiesniakow

N na planszy wioski.

W

Nazwa frakcji ]
Frakcje wykorzystywane sq,
w scenariuszach. Zobacz ,Zasady
zaawansowane” na stronie 25.

Kolor/symbol

Karty i akcje czasami odnosza sie do
wiesniakow o okreslonym kolorze.
Symbol ma pomadc osobom ze slepota barw.

X\ A

Karfy wieSmiaKOw

W grze ,Pagan” wystepuje 9 wiesniakdw (3 niebieskich,
3 czerwonych i 3 zielonych), ktérych umieszcza sie na
planszy wioski. Wie§niacy moga by¢ gotowi, zajeci lub
wyeliminowani.

Efekt karty
Efekt nalezy rozpatrzy¢, gdy gracz
umiesci na tym wiesniaku PIONEK AKCJL

Zdobadz 3 @.
1.6j przeciwnik zdobywa > @.

Wiesniak jest zajety, jesli na jego karcie jest PIONEK AKCJL

Docelowy kolor/liczba zetonéw
Liczba WSKAZOWEK/SEKRETOW,
ktore gracz moze umiescic na wiesniaku

w tym konkretnym kolorze.

Burmistrz Bicags

KarTiy PODEjRZATIYCH

Kazda KARTA PODEJRZANEGO 0dnosi sie do jednego wiesniaka
na planszy wioski. Podczas przygotowania Wiedzma
dobiera wierzchnia karte z TaLI PODEJRZANYCH. Dobrany
PODEJRZANY wskazuje tozsamo$¢ prawdziwej wiedzmy

w danej rozgrywce. W trakcie gry Lowca dobiera
PODEJRZANYCH z talii, by zawezi¢ swoje poszukiwania
Wiedzmy.




B o Yy et
SOjuszmik %

SojuszNik pomaga ci, dopoki jest w grze. Jednak ta pomoc co
ture kosztuje okreslona liczbe punktéw weeywow. Jesli nie
chcesz lub nie mozesz jej optaci¢, musisz usunac sojuszZNIKA
z planszy i umiesci¢ go na stosie kart odrzuconych (wciaz
mozesz z niego skorzystac, bo oplacenie kosztu odbywa sie
po rozpatrzeniu efektu).

Koszt utrzymania
Koszt, ktory nalezy zaptacic
w fazie utrzymania. Jesli tego nie
zrobisz, karte nalezy usunag.

Lowca ®: Dobierz 1 (@ ALBO

odrzu¢ 1 ‘5, by zdoby¢ 3 @.

Lokacja =

Loxkacja zapewnia dostep do nowej akcji. Jesli umiescisz
jeden ze swoich PIONKOW AKCJI na LOKACJT, natychmiast
rozpatrz jej efekt. Jesli lokacja z pionkiem akcji zostanie
usunieta, odl6z pionek na bok az do nastepnej fazy
utrzymania.

Miejsce na pionek
Kiedy umieszczasz tu
PIONEK AKCJL, aktywujesz te
karte. Rozpatrz jej efekt.

W Usun 2 2 Mozesz usunaé¢
zetony z roznych wieSniakow.

Lowca zagrywa karte sojusznika ,Sekretarka”

i umieszcza ja na wolnym polu sojusznika na planszy
Lowcy. Podczas kolejnej fazy utrzymania Lowca
odrzuca 1 karte i zdobywa 3 punkty wpLywow,

a nastepnie ptaci koszt uTrRZyMANIA W wysoko§ci

1 punktu weeywow, by
zachowac ,Sekretarke”.

=
,_.?:-

Lowca zagrywa LOKACJE ,Zbrojownia”. Umieszcza ja

na wolnym POLU LOKACJI ha planszy Lowcy. Nastepnie

umieszcza jeden z pozostatych pioNk6w AKC)I na

MIEJSCU NA PIONEK na ,Zbrojowni”. Aktywowana

.Zbrojownia” pozwala usunaé 2 SEKRETY z maksymalnie
2 wieSniakdw. Lowca postanawia

usunac 2 SEKRETY Z ,Amanta
Johnsona.
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WYDARZENIE & SLEDZTWO £

Zagrywajac WYDARZENIE, nalezy je rozpatrzy¢ natychmiast, Zagrywajac SLEDZTWO, nalezy umiescic je przy wiesniaku

nastepnie trafia ono na stos kart odrzuconych. obok planszy wioski. Jeéli SLepzrwo wplywa na WiedZzme
(symbol ® lub j¢), umie$¢ je obok planszy wioski po stronie
Wiedzmy.

Jesli wptywa ono na Lowce
(symbol &), umiesé je po
stronie Lowcy.

Przy wiesniaku moze
znajdowac sie w danym
momencie tylko jedna
karta SLEDZTWA (niezaleznie
od strony, po ktorej jest

0drzué 2 wierzchnie @ ze swojej talii. umieszczona).
Zdobadz ® w liczbie réwnej facznemu & 7dobads 1 3
kosztowi odrzuconych \5. ! 4 ’

[e-Toor7]

Loweca zagrywa ,Perswazje” na ,Nieznajoma Sue” (I.),
co zapewnia Lowcy zeton powonu za kazdym razem, gdy
odwiedzi tego wiesniaka. Jako ze to przynosi to korzysé
Lowcy, karte te nalezy umiesci¢ obok planszy po stronie
Lowcy.

Nieco péZniej Lowca zagrywa karte ,Izolacja” na
Kaznodzieje Wulfrica (2.), co zmusza WiedZme do
wykorzystania 2 PIONKOW AKCJL, by odwiedzi¢ tego
wieéniaka. Jako ze karta ta wplywa na Wiedzme, nalezy
umiescié ja obok planszy po stronie Wiedzmy.

PRZYKEAD -
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MiksTura &

Wymagane sekrety
Tego efektu mozesz uzy¢
dopiero, gdy zgromadzisz tu
wystarczajacq, liczbe sekretow.

Karty WiEDpZmy

T R B B N R R P P R R

Wiedzma potrafi warzy¢ MiIksTuRrY. Spozy¢ miksture i rozpa-
trzyc jej efekt mozna dopiero po dodaniu do niej odpowied-
niej liczby SEkrReT6wW. Uwarzona MIKSTURE mozna zachowac
na pozniej, jednak po spozyciu jest usuwana na stos kart
odrzuconych.

| NlirsTURA TADMIARY
. > ==
na stronie 19.
P T

Spozycie: Dodaj 12 wszystkim wieniakom.

Zobacz ,Spozycie mikstury”

N S R B B e B B o B B T R B O R R

ZDOLNIOSC CHOWAINCA ¥

Chowaniec Wiedzmy moze mie¢ r6zne zZDOLNOSCI CHOWANCA,
zapewniajace potezne efekty. Dodatkowo efekt mozna
wzmocnic (§), odrzucajac okreslona liczbe kart z reki albo
wydajac odpowiednia liczbe punktéw wrEYwow.

Wzmocnienie
Efekt wzmocnienia mozna
aktywowacé poprzez optacenie

Jjego kosztu.

Przenie$ 1 £ z odwiedzanego
wieéniaka na innego.

s

€ (2 ©): Zamiast tego cofnij1 £
do reki Lowcy.

o-Toos0 ]

J
WiedZzma zagrywa ,Miksture nadmiaru” za 2 punkty WiedZma zagrywa ZDOLNOSC CHOWANCA ,Groza’ za
WPLYWOW, po czym umieszcza te karte na pustym polu 2 punkty wPLYwOw i umieszcza ja na polu ZDoLNoscI
MIKSTURY. WiedZma nastepnie odwiedza ,Kaznodzieje CcHOWANCA na planszy Wiedzmy. Karte zporLNosct
Wulfrica” i umieszcza 2 SEKRETY na MIKSTURZE zamiast na CHOWANCA mozna teraz uzy¢ z wykorzystaniem pionka
czerwonych wiesniakach. Gdy tylko wiedzma umie$ci akcji chowanca. Wiedzma uzywa efektu zpoLnoscr
na MIKSTURZE kolejne 2 SEKRETY, bedzie mogla ja spozy¢ CHOWANCA, odwiedzajac ,Amanta Johnsona’, i przenosi
w dowolnym momencie w swojej turze w ramach karte SLEDZTWA ,Perswazja” do ,Kaznodziei Wulfrica”.
darmowej akcji. Wiedzma spozywa miksture, co Moze tez zaptaci¢ dodatkowe 2 punkty wprywow, by
sprawia, ze kazdy wiedniak otrzymuje dodatkowy SEKRET. zmusi¢ Lowce do wziecia tej karty §ledztwa z powrotem
Nastepnie WiedZma usuwa MIKSTURE. do reki.

\ PRZYKEAD r PRZYKEAD r




ZAKLECIA maja potezne efekty, ktore zapewniaja korzysci Uroxk to dobre narzedzie do manipulowania plansza wioski,
Wiedzmie lub utrudniaja prace Lowcy czarownic. ktdre drastycznie zmieni¢ sytuacje. Rozpatruje sie je
Lowca moze rozproszy¢ (usunac) rzucone zaklecie, tylko natychmiast po zagraniu.

jesli poswieci na to cala akcje i zaptaci wskazany koszt.

Zagrywajac ZAKLECIE, umiesc¢ je na skrajnym lewym polu
na planszy zakle¢. Zaklecia kosztuja 1 dodatkowy punkt
wrrLYwOw za kazde ZAKLECIE w grze. Oznaczenia na planszy
zakle¢ stuza jako przypomnienie tej zasady.

Jesli w grze sa juz 3 ZakLECIA, musisz usunac 1 z nich, by
zrobi¢ miejsce dla nowego. Przesun pozostale zakrecia
w lewo, jesli to mozliwe.

Przenie$ wszystkie #: z jednego
wiesniaka na innego.

Koszt rozproszenia
Liczba WskAZOWEK (‘¥:)/WPLYWOW,
ktore Lowca musi zaplacic,

by rozproszy< zaklecie. o~ T 003

Wiedzma zagrywa zAKLECIE ,Oczarowany . Jako ze na
planszy zakle¢ znajduje sie juz jedno zZaKLECIE, jego koszt
zostaje zwiekszony o 1. Wiedzma placi 4 punkty wpeywow
(3 z karty i 1 dodatkowy), a nastepnie umieszcza ZAKLECIE
na drugim polu.

N PRZYKEAD -
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Plansza L.owcy ma kilka pdl na pronkr Akcyr, karty LOKACH i SOJUSZNIKOW.
Powiazane z nimi akcje zostaty opisane bardziej szczegotowo na stronach 20-21.

/ Lowca \

ODWIEDZENIE WiESTiARA
1. Rozpatrz efekt karty $ledztwa @©.
2. Zdobadz1 3
(jesli wiesniak ma co najmniej 3 °#,).
3. Umie$é ..
4. Uzyj zdolno$ci wiesniaka.

AxRfywacja cotTOwEj LORAC]i
OBEAWA A WIESTTiARA

Umies¢ pionek akcji na gotowym wiesniaku
izaplaé 3 #:z wie$niakow tego samego koloru.
Usun 1 # albo wszystkie ? z tego wieéniaka.

ROZPPUSZENIE ZAKLECiA

Z',0BYCIiE2 @ albo
T)oBramik I RarRtY albo
ZaGramik I RarRTY

OCzYSZCZENIE Z ZARZUTOW

Zapla¢ 3 2, a nastepnie dobierz karte podejrzanego.

PRzYGOTOWANIE WiESTiARA
2.plaé 1 ¥z wiedniaka, by usunac z niego pionki
ak. i przeciwnika (ale nie swoje pionki akcji).

ELininacja wieSniaka
‘Wymaga 3 ‘s, na celu, gotowego wiesni-a i co
najmniej 1 #:na wo..,~*ich n~—_,catych wiesniakach.

Akcje
Lowca moze umieszczac sSwoje PIONKI AKCJT

na tych polach, by aktywowac dane akcje.

Pola sojusznikéw
Lowca moze umieszczac tu karty
SOJUSZNIKOW.
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Plansza Wiedzmy ma kilka pél na pronki Akcjr, karty MIKSTUR i ZDOLNOSCI CHOWANCA.
Powigzane z nimi akcje sq opisane bardziej szczegotowo na stronie 18-19.

r

ODWIiEDZATIE WiESTiAKA
Rozpatrz efekt karty $ledztwa £©.
Przeksztalé 3 2 w 1 # (maks. 2 razy).

Umie$¢ ? na wiesniaku lub &,

pEY

Uzyj zdolnosci wiesniaka

(dwa razy, jesli ma 2 lub wiecej #). .
Wykonaj (wzmocniona &) akcje ¥ 3 s i - POla’ mlkStur
i) L 4 2 WiedZma moze umieszczaé tu karty

MIKSTUR.

o

SPozyciE miksTURY

To darmowa akcja podczas twojej tury.

ZDOBYCIE 2 @ albo
Dosramik I karty albo
Zacranie I karty

Przycotowanik wi:Smi

Zapla¢ 1 ? z wiedniaka, by usuna . z niego

akcji przeciwnika (ale nie swoje pionki akcji| Wledz’ma moze umieszczac’ SWOjB PIONKI AKCJI
B o na tych polach, by aktywowad dane akcje. [e

Komniec jEST BLISKI / _ N

ODPRAWIENIE RYTUALY

Umies$¢ pionek akcji na gotowym wiesniaku, ktéry

jest prawdziwa wiedZma i ma przynajmniej 3 #. » ;} 1 - = Pola zdolnoéci chowaﬁca
Wygrywasz gre. | ! “ . ’ . . 4

. j WiedZma moze umieszczac tu karty
B\ - / : —_ ~ /08 Gl { ZDOLNOSCI CHOWANCA.

I5
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ODWIEDZANIE WIiESTIiAKA

Umies$¢ pionek akcji na gotowym wie$niaku, by umieszczac sekrery jako WiedZma lub wskazowki jako Lowca, a nastepnie
uzy¢ zdolno$ci wiesniaka. Ta akcja rézni sie w przypadku Wiedzmy i Lowcy, co wida¢ na planszach poszczegdlnych
graczy, i nalezy ja wykona¢ w nastepujacej kolejnosci:

I. AkKfywacja Rarty SLEDzZTwa

Jesli po twojej stronie planszy przy odwiedzanym wiesniaku lezy karta SLEpzTwa, nalezy ja aktywowac i zastosowac jej efekt.

 WiEDZMA Lowca 5
2. PRZERSZTALCENIE SEKRETOW 2. ZDOBYWATIIE DOWODOW

Jesli odwiedzany wie$niak ma przynajmniej 3 SEKRETY, Jesli odwiedzany wiesniak ma przynajmniej

mozesz maksymalnie dwukrotnie przeksztalci¢ 3 wskaz6wki, zdobywasz dokladnie 1 pow6p z puli.

3 SEKRETY W 1 PRZYSLUGE. Uwaga: WsKAZOWEK nie nalezy usuwaé z wiesniaka.
J S S

Lowca odwiedza ,Nieznajoma Sue’. Jako
ze ,Nieznajoma Sue” ma 4 WSKAZOWKI,
Lowca otrzyma 1 powop, zanim przejdzie
do UMIESZCZANIA ZASOBOW. 4 WSKAZOWKI
pozostaja na ,Nieznajomej Sue”. Lowca
otrzymany dowdd umieszcza w swoich

zasobach. .

moze przeksztalcié je w 2 PRZYSEUGI,
zanim przejdzie do UMIESZCZANIA ZASOBOW.

PRZYKEAD -~ N PRZYKEAD -
J \

3. UmMiESZCZANIE ZASOBOW

Umies¢ wskazana na odwiedzanym wiesniaku liczbe zZetonow
I na wie$niakach we wskazanym kolorze. Beda to wskazowki
| w przypadku Lowcy i sEkreTY w przypadku WiedZmy.
WiedZma ma dodatkowa mozliwo$é: moze umiescic¢ kazdy
sekret na miksturze zamiast wiesniaku.
Jesli umieszczasz wiecej niz 1 zeton, mozesz wedlug uznania
podzieli¢ je miedzy legalne cele. Jesli grasz Wiedzma,
MIKSTURY zawsze licza sie jako legalne cele.
Uwaga: Lowca umieszcza zetony po swojej stronie
wiesniaka, a WiedZzma po swojej.

Lowca umieszcza swdj PIONEK AKCJI na ,Doktor Annie”.
Najpierw umieszcza 2 WSKAZOWKI ha niebieskich
wiesniakach. Rozdziela je miedzy ,Amanta Johnsona”

i ,Nieznajoma Sue”.

PRZYKEAD -
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o« WIiEDZMA Lowca )

4. VzyciE zpoLnmoSci wiksniaka 4. VzyciE zpoLnmoSci wirSniaka
Uzyj zdolno$ci odwiedzanego wiesniaka. Zdolno$ci Uzyj zdolno$ci odwiedzanego wie$niaka. Zdolnosci
wiesniakow pozwalaja na wykonanie 1 z 3 akgji: wiesniakéw pozwalaja na wykonanie 1 z 3 akgji:
zdobywanie wprywow, dobieranie kart lub zagrywanie zdobywanie wpLywow, dobieranie kart lub zagrywanie
kart. Jesli odwiedzany wiesniak ma przynajmniej kart.

2 PRZYSLUGIL, mozesz uzy¢ jego zdolnosci jeszcze raz.

Burmistrz Biggs ma 2 PRZYSLUGI.
Po podejrzeniu 3 kart, dobraniu 1
i odrzuceniu pozostalych 2 Wiedzma
moze teraz uzy¢ zdolnosci tego wiesniaka
jeszcze raz.
Uwaga: Nie nalezy powtarzac zadnych
innych krokow.

N PRZYKEAD -
5. ARcia Caowarnica (WiepZma) ’ \

Wiedzma wtasnie wykonata
kroki 1-4 akcji ,Odwiedzanie
wieéniaka’. WiedZzma odwiedzita
wiedniaka PIONKIEM AKCJI
CHOWANCA, moze wiec teraz uzy¢
jednej ze ZDOLNOSCI CHOWANCA

na swojej planszy. Wiedzma
postanawia uzy¢ ZDoLNOSCI
caowanca ,,Odkrycie tajemnic’,
aby zdoby¢ 1 punkt wpLywow.

Wiedzma ma 3 proNk1 AKcj1 — 2 zwykle oraz 1 nalezacy

do chowanca. P1oNEk AkcJ1 chowanca dziala tak samo

jak inne PIONKI AKCJL, Z ta r6Znica, Ze dana akcja moze
zostac rozszerzona przez efekt karty zpoLNoScI CHOWANCA.
Wiedzma moze uzy¢ pionka akcji chowanca, nawet jesli nie
ma zadnej zdolno$ci chowanca na swojej planszy.

Uzywajac pIoNka AKcJI chowanca, mozesz wybraé 1 karte
ZDOLNOSCI CHOWANCA z planszy WiedZzmy i uzy¢ jej efektu,
by rozszerzy¢ akcje. Mozesz uzy¢ tylko jednej zpoLnoscr

CHOWANCA na ture.
Gdyby postanowita odrzucic¢ 1 karte, efekt karty

Mozesz ulepszy¢ akcje cHowaNca, uzywajac wzmocnionej ,Odkrycie tajemnic” zostataby wzmocniony, dzieki
wersji ZDOLNOSCI CHOWANCA. Aby wZMOcCNIC akcje CHOWANCA, czemu Wiedzma otrzymataby 3 punkty wpeywow.
musisz wyda¢ zasoby wyszczegdlnione w nawiasie na PRZYKEAD -

zDpoLNoScI cHOwANcA (oplacenie kosztu w zasobach (@) lub
odrzucenie karty z reki ).
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ZDOBYCIiE 2 ® albo
DoBramik I RarTY albo
ZaGgramik I RarTy

ZDOBYCIE 2 @ albo
DoBramike I RarTY albo
ZaGgramike I karTy

Cho¢ z reguly lepiej jest korzystac z akeji ,Odwiedzanie
wieéniaka”, czasami nie jest to mozliwe. Zamiast tego
mozesz wykona¢ 3 akcje podstawowe:

ZDOBADZ 2 PUNKTY WPLYWOW
Dodaj 2 punkty wpLywow na swoim dysku wpltywow.

DOBIERZ KARTE
Dobierz wierzchnia karte ze swojej talii.

ZAGRAJ KARTE

Zagraj karte z reki, placac jej koszt w punktach wpeywow ze
swojego DYSKU WPLYwWOw. Jesli nie dysponujesz odpowiednia
ilo§cia wpLYWOwW, nie mozesz zagrac tej karty.

——————]

PrzycoTowanieE WiESTmiaka

Zaptaé 1 ? z wiesniaka, by usuna¢ z niego pionki
akcji przeciwnika (ale nie swoje pionki akcji).

PrzycotowanitE wieSniaka
Zaplac 1 °#: z wie$niaka, by usunacé z niego pionki
akcji przeciwnika (ale nie swoje pionki akcji).

PrzyGoTowanieE WiESITiaKA

Usun wszystkie p1oNKI Akl przeciwnika z wybranego przez
siebie wiesniaka. Oddaj pionki ich wiascicielowi.

Musisz usunac 1 ze swoich SEkRETOW lub wskaZOWEK z tego
wiedniaka. Jesli to niemozliwe, nie mozesz wykonac tej
akcji.

Uwaga: Nigdy nie mozesz usunac wlasnego PIONKA AKCJL,
by przygotowac wiesniaka.




Kiedy grasz Wiedzma, twoja plansza gracza umozliwia wykonanie 2 dodatkowych akgji:

SPOZYCIE MIKSTURY OraZ ODPRAWIENIE RYTUALU.

SPOZYCIiE mMiKSTURY

Spozycie ukonczonej MIKSTURY nie wymaga PIONKA AKCJI.
Aby spozy¢ MIKSTURE, musisz mie¢ na niej dostateczna
liczbe sExkrETOW. Zastosuj efekt spozytej MiksTURY, 0d16z
wszystkie lezace na niej sekrety do puli, a na koniec usun
sama MIKSTURE. MIKSTURY mozesz spozywac tylko podczas
swojej tury, ale mozesz to zrobi¢ nawet w fazie utrzymania.

SPOZYCIiE mMiKSTURY

|  Todarmowa akcja podczas twojej tury.

Wiedzma ma na swojej planszy
gracza ,Miksture nadmiaru’.

Jako ze mikstura wymaga 4 SEKRETOW,
wiedZma moze ja spozy¢. Aby to
zrobié, usuwa MIKSTURE W dowolnym
momencie swojej tury. Pozwoli jej

to dodac po 1 SEKRECIE wszystkim
wie$niakom. WiedZma moze tez
poczekaé na lepszy moment na
spozycie mikstury w pdzniejszych
turach.

PRZYKEAD -

ODPRAWIENIE RYTUVALVY

Umieéc jeden ze swoich PIONKOW AkcJI na gotowym wiesniaku,
ktory jest prawdziwa wiedzma i ma przynajmniej 3 PRZYSLUGL
Ujawnij karte pobEjRZANEGO prawdziwej wiedzmy, by odprawic¢
rytual i wygrac gre.

| ODPRAWIENIE RYTUALV

! Umies¢ pionek akcji na gotowym wiesniaku, ktéry ‘
| jest prawdziwa wiedZzma i ma przynajmniej 3 #. |
. Wygrywasz gre. :

" Orirxvnowic

Dokfor Anmie

Wieéniaczka ,Doktor Annie”
ma 3 PRZYSLUGI i jest prawdziwa
wiedZzma. WiedZzma umieszcza
PIONEK AKCJI na karcie gotowego
wieéniaka, odprawia rytuat

1 zwycieza.

PRZYKEAD -
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Kiedy grasz Lowca, twoja plansza gracza umozliwia wykonanie 5 dodatkowych akcji.

(o

AxKIywacja LORAC]jI

Mozesz aktywowa¢ dowolna gotowa lokacje na swojej
planszy gracza, umieszczajac PIONEK AKCJI na danej LOKACJL.
Aktywacja efektu niektérych Lokacy wymaga optacenia
ich kosztu. Jesli nie mozesz optaci¢ kosztu, nie mozesz
wykonac tej akcji.

(o

Loweca aktywuje LokagJE ,Gabinet” na
swojej planszy gracza, umieszczajac
na niej PIONEK AKCJL, natychmiast
dobiera 3 karty z wierzchu swojej talii.

PRZYKEAD -

)

ROZPROSZENIE ZAKLECIiA

Jesli na planszy zakle¢ sa zakLEcIA, mozesz wykorzystaé
akcje na rozproszenie jednego z nich. Aby to zrobié, umiesé
jeden ze swoich PIONKOW AKcJI na polu ,,Rozproszenie
zaklecia” i zaplaé koszt wskazany nad ramka z efektem
karty na wybranym zaxieciu. Nastepnie usun to ZAKLECIE
ijesli to mozliwe, przesun pozostate na planszy zakleé¢

w lewo. Jesli koszt rozproszenia zaklecia wyrazony jest we
wskazdwkach (:#:), to musisz usunag je z wie$niakéw na
planszy wioski.

ROZPROSZENIE ZAKLECiA

r Koszt rozproszenia

zaklecia
Lowca musi zaptacic
wskazany koszt
w punktach wplywow.

Lowca chce sie pozby¢ umieszczonego w grze ZAKLECIA
~Hipnoza”. Najpierw umieszcza PIONEK AKCJI na SWOjej
planszy gracza na polu ,Rozproszenie zaklecia”. Nastepnie
ptaci 1 punkt werywow, jak zaznaczono na zakleciu, by je
usunac¢. Na koniec przesuwa pozostate 2 zakLEcIA w lewo.

PRZYKEAD -




OCzYSZCZENIE Z ZarRzZUTOW

Zapla¢ 3 2 a nastepnie dobierz karte podejrzanego.

0

Oczyszczanik z ZarRzZUTOW

Umie$¢ PIONEK AKQJI na polu ,,Oczyszczanie z zarzutéw”

i zaplaé 3 powoby, by dobra¢ wierzchnia karte z TaLi
PODEJRZANYCH. Nie pokazuj tej karty Wiedzmie. Wygrywasz
gre, jesli dobierzesz wszystkie 8 KART PODEJRZANYCH.

OBEAWA ITA WIESOIiAKA

Mozesz umiesci¢ PIONEK AKCJI na gotowym wie$niaku

i zaplacié¢ 3 wskazowki z wiesniakéw w tym samym kolorze
jak ten wie$niak (wliczajac w to tego wiesniaka), by usunaé
1 przysLuGE ALBO wszystkie SEKRETY z tego wiesniaka.
Wazine: Jesli nie masz przynajmniej 3 wSKAZOWEK na
wiesniakach w tym samym kolorze, nie mozesz wykonac tej
akcji.

OBrawa A WIiESTiARA
Umie$¢ pionek akcji na gotowym wieéniaku

i zaptac 3 #:z wiesniakow tego samego koloru.
Usun 1 # albo wszystkie 2 z tego wiesniaka.

Fowca chce usunaé 1 przystuge z ,Amanta Johnsona”.
Umieszcza na nim PIONEK AKCJI, usuwa 3 WSKAZOWKI
z wie$niakdw w tym samym kolorze (niebieskim), po
czym usuwa z niego 1 PRZYSLUGE.

\ PRZYKEAD r

)

ELiminacja wieSmiaka

Umie$¢ proNek Akt na polu ,Eliminacja wie$niaka”
i wybierz gotowego wieéniaka, ktorego chcesz
wyeliminowaé. Wie§niak musi mie¢ na swojej
karcie przynajmniej 3 wskazowki, a kazdy inny
niewyeliminowany wieéniak musi mie¢ na swojej
karcie przynajmniej 1 WSKAZOWKE.

Eriminacja wieSmiaka

Wymaga 3 *#: na celu, gotowego wiesniaka i co

\
|
‘ najmniej 1 ¥ na wszystkich pozostatych wie$niakach.
| -

Wazne:

Kiedy wiesniak zostanie wyeliminowany, Wiedzma
musi oznajmic, czy ten wiesniak byl prawdziwa
wiedZma.

Jesli tak, Lowca wygrywa gre.

Jesli dany wiesniak byl niewinny, odwrdc jego

karte rewersem do gory i odl6z z jego karty do puli
wszystkie Zetony, jak rowniez wszystkie WSKAZOWKI
ze wszystkich wiesniakow. Ten wiesniak bedzie
niedostepny przez reszte gry. Jego eliminacja nie
zmienia ukladu na planszy wioski.

Jesli wyeliminowano 3 niewinnych wiesniakow;,
WiedZzma wygrywa gre.

21







Tura Lowcy (Lowca GrRa HUBERT)

1. Nastepuje tura Huberta. Najpierw zabiera swoje 3 PIONKI AKCJI.

2. Teraz placi 1 punkt wPLYWOW za UTRZYMANIE karty sojusznika ,Sekretarka” w grze.

3. W pierwszej akcji Hubert chce przygotowaé ,Rdzenna Pamuy”. Aby to zrobi¢, musi umiesci¢ jeden PIONEK AKcJ1 na polu
~Przygotowanie wieniaka” na swojej planszy i zaptacic¢ 1 wskazowke z ,Rdzennej Pamuy”. Teraz moze usunac¢ PIONEK AKCJT
Wandy z karty wiesniaczki.

4. Drugim proNkiem AKcqt Hubert odwiedza ,Rdzenna Pamuy” i otrzymuje powobp (dzieki karcie SLEDzTwa), a nastepnie
moze umiesci¢ 1 wSKAZOWKE na czerwonym wiesniaku. Umieszcza ja na ,Rdzennej Pamuy”.

5. Zdolnos§¢ wiesniaczki pozwala mu zagrac jedna karte taniej o 1 punkt weeywow. W tym wypadku warto zagraé LOKACJE
~Zbrojownia”, ktdra teraz kosztuje 0 punktéw wprywow, i umiescic ja za darmo na wolnym polu LOKACJIL.

6. Na koniec Hubert umieszcza trzeci PIONEK AKCJI na polu ,,Oczyszczenie z zarzutéw” i ptaci 3 powopy. Dobrana karta
podejrzanego to ,Nieznajoma Sue”, dzieki czemu wie juz, ze 2 PRzYSLUGI umieszczone na jej karcie to jedynie fortel.

Tura Wiepzmy (WiepZma crRa Wanpa)

7. Nastepuje tura Wandy. Najpierw zabiera swoje 3 PIONKI AKCJI.
8. Pierwszym PIONKIEM AKCJI postanawia odwiedzi¢ ,Doktor Annie”. Ma teraz mozliwo$¢ umieszczenia 2 SEKRETOW na
niebieskich wie$niakach, ale postanawia umiesci¢ oba zetony na ,Miksturze nadmiaru” na jej planszy gracza.
9. Teraz Wanda moze dobra¢ karte dzieki zdolnosci ,Doktor Annie” (ta karta jest zakLEcIE ,,Oczarowany”).
10. Wanda spozywa ,Miksture nadmiaru” w ramach darmowej akcji, usuwa ja i dodaje 1 sexrer kazdemu wieéniakowi.
11. Teraz chce zagra¢ nowo dobrana karte zakLEcia i postanawia wykorzystac¢ drugi pIONEk Akcj1, by odwiedzié ,Kaznodzieje
Woulfrica”.
12. Jako ze ,Kaznodzieja Wulfric” ma juz 3 sekrery (mial 2 na poczatku rundy i 1 otrzymat w wyniku dziatania ,Mikstury
nadmiaru”), Wanda przeksztalca te 3 SEKRETY W 1 PRZYSLUGE.
13. Moze teraz zagraé ZAKLECIE za 4 punkty wPEYwow (3 + 1 za zagranie zZaKLECIA na drugie pole).
14. Jako ze Wulfric ma teraz 2 przystuei (po przeksztatceniu 3 SEKRETOW w 1 PRZYSEUGE), Wanda ponownie uzywa zdolnosci
Waulfrica, by zagra¢ kolejna karte z reki.
15. Zagrywa zporNo$¢ cHowaNca ,,Odkrycie tajemnic” i umieszcza ja na wolnym polu zporLNosc cHowaRca na swojej planszy gracza.
16. Ostatnim PIONKIEM AKCJT — chowanca — odwiedza ,Mtédke Mie” i umieszcza 1 SEKRET na zielonym wiesniaku.
17. Zdolnos¢ wie$niaczki zapewnia jej 3 niezwykle cenne punkty weeywow, jednak Hubert rowniez otrzymuje 1 punkt
WPLYWOW.

18. Aktywacja zporLnosci cHowaNcA ,,Odkrycie tajemnic” zapewnitoby Wandzie 1 punkt werywow, jednak postanawia ona
wzMOCNIC efekt ZDoLNoScI cHOWANCA, odrzucajac 1 karte z reki, by zamiast tego zdoby¢ 3 punkty werywow. Jej taczna
liczba punktéw wpLywow wynosi teraz 6.




WAaARVIKI ZWYCIESTwa

Gra skonczy sie w jednym z nastepujacych przypadkow:
WiedZzma odprawi rytual.
Lowca wyeliminuje trzeciego niewinnego wie$niaka.

Lowca wyeliminuje prawdziwa wiedzme.

Lowca zgromadzi wszystkie 8 kart podejrzanych.

WIiEDZIMA WYGRYWA

WIiEDZIMA WYGRYWA
Fowca WYGRYWA

Fowca WYGRYWA




ZESTawy WIiESTHiaROW / FRAKCJE i RARTY SCEmMARIVUSZY

Oprocz talii sktadajacej sie z 50 kart kazdy gracz wybiera réwniez jedna z frakcji w grze. Frakcja sklada sie z trzech
wiesniakdw o tym samym kolorze, ktérych taczy nazwa frakeji i ktérych latwo mozna zidentyfikowaé, uzywajac Kart
PODSUMOWAN WIESNIAKOW. Dodatkowe frakcje sa dostepne w dodatkach do gry.

WIEDZMA wybiera CZERWONA FRAKCJE, Lowca czAROWNIC wybiera NIEBIESKA FRAKCJE, natomiast ZIELONA FRAKCJA Zostanie
wskazana na karcie SCENARIUSZA wykorzystanego w grze.

Uwaga: Jako ze masz mozliwo$¢ wybrania jednej trzeciej wiesniakow w grze, upewnij sie, ze twoja talia dobrze wspolgra
z ich zdolnosciami.

Jesli nie rozgrywacie scenariusza, gracze powinni wspdlnie wybraé, ktdrej zieLongj rraxcyr beda uzywad. Jesli nie mozecie
doj$¢ do porozumienia, uzyjcie frakcji ,Opiekunowie” z gry podstawowe;j.

Karty SCEmARIivVSZY
Scenariusze to opcjonalne dodatki do gry .,Pagan: Tajemnica Roanoke”. Zmieniaja one zatozenia lub cele rozgrywki.
Karty scenariuszy podpadaja pod trzy gtéwne kategorie:

1. Scenariusze zmieniajace niektére zasady dla kazdego gracza.

2. Scenariusze z celami dla kazdego gracza, ktérych wykonanie przyniesie danemu graczowi znaczne korzysci
na reszte rozgrywki.

3. Scenariusze z nowymi warunkami zwyciestwa (najrzadsze).
Uzywajac karty scenariusza, uzyj zieLongj Frakcyt wyszczegdlnionej na karcie scenariusza i zastosuj unikalne zasady

zwiazane z danym scenariuszem. Zasady scenariusza zastepuja zasady standardowe wszedzie tam, gdzie maja one
zastosowanie.

Zestaw wiesniakow/Frakcja
Do tego odnosi sie scenariusz.




Bubpowanik TaLii

Talie zawarte w podstawowej wersji gry zostaly ztozone tak, by dobrze wspdlgraé ze soba i zapewni¢ zréwnowazona
rozgrywke zardwno poczatkujacym, jak i do§wiadczonym graczom.

Gra ,Pagan: Tajemnica Roanoke” zostala zaprojektowana z mysla o wprowadzaniu nowych kart i innej zawarto$ci
poprzez dodatki. Kazdy z tych dodatkow zawiera karty, ktére w potaczeniu z podstawowymi stworza zbalansowane talie.

Jesli preferujesz rozgrywke niestandardowa z talia dostosowana do twojego indywidualnego stylu gry lub okreslonej
kombinacji kart, mozesz tworzy¢ wlasne talie, pod warunkiem ze spetnia one ponizsze warunki.

ZAasaDY

Kazda talia musi zawiera¢ dokladnie 50 karT.

Talia moze zawiera¢ MaksyYMALNIE 2 kopie kazdej karty.

Kazda talia musi zawiera¢ PRZYNAJMNIE] 10 KART KAZDEGO RODZAJU Z kart dostepnych dla danego gracza.

Talia Lowcy musi zawiera¢ przynajmniej: Talia WiedZmy musi zawiera¢ przynajmniej:

10 lokacji #= 10 mikstur &
10 sojusznikéw % 10 urokéw @
10 wydarzen & 10 zakle¢ B
10 $ledztw £

10 zdolnos$ci chowanca ¥

Pozostale 10 kart z kazdej talii moze stanowi¢ kombinacje dowolnych kart z czterech dostepnych rodzajow.




TaLia Poczatrkowa

Talie poczatkowe wykorzystuje sie w Scenariuszu 1 — ,,Witaj w Roanoke”. Zapewnia on latwy i szybki sposdb rozegrania

pelnej partii gry ,Pagan”, a jego duzymi zaletami sa krotki czas gry i mozliwo$¢ zapoznania sie z podstawami gry. Jako
ze rozgrywka jest bardzo kroétka, do§wiadczeni gracze moga docenic jej bezkompromisowy charakter. Talia poczatkowa

zawiera tylko 30 kart zamiast zwyczajowych 50.

Lowca (30) Ropzaj | NUMER Liczeaszr.  Wiepzma (30) Ropzaj | NUMER Liczsa szr.
Kwatera gtéwna * 0021 2 Kuszenie ® 0038 2
Gléwny hol - 0020 2 Sugestia ® 0037 2
Gabinet * 0022 2 Kompromitacja ® 0034 2
Perswazja L 0017 2 Fortel ® 0035 2
Kwarantanna L 0015 2 Pomoc b4 0045 2
Plotka § o 0013 92 Odkrycie tajemnic L7 0048 9
Surowe traktowanie L 0019 2 Groza b4 0049 2
Grabiez v 0011 2 Zgromadzenie b4 0047 2
Gwaltowny rozklad v 0009 2 Hipnoza 2 0040 2
Na tropie © 0010 2 Znak wiedZmy ? 0043 2
Lapéwka v 0007 2 Gesta mgla 2 0041 2
7Zbir ® 0005 92 Mikstura nadmiaru ® 0030 2
Rdzenny przewodnik " 0001 2 Mikstura wiedzy L] 0029 2
Tajny agent ® 0004 2 Naturalna mieszanka ] 0028 2
Sekretarka ® 0002 2 Mikstura zapomnienia | & 0026 2
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Dobierz
Dodaj

Frakcja

Gotowy (stan)

Jesli to mozliwe
Koszt karty

Oczyszczenie
z zarzutéw (wie$niaka)

Odkryj

Odkryj na state
Odrzué
Odwiedz
Podejrzyj

Pomin

Przenie$

Odnosi sie do elementu wskazanego przez gracza podczas wykonywania akcji,
np. karty lub frakcji. Wszystkie wystapienia stowa ,,cel” na karcie beda odnosi¢ sie do
tego samego elementu.

Dobieranie kart z talii. Zawsze dobieraj wierzchnia karte z talii i zawsze pojedynczo.
Dodawanie okreslonej liczby zetonéw lub kart do elementéw juz obecnych na stole
(w tym umieszczanie zetonow przy odwiedzaniu wiesniakow).

Wszyscy wiesniacy w jednym kolorze. Frakcja z reguly sktada sie z 3 wiesniakéw,
jednak moze by¢ ich mniej, jesli wyeliminowano jednego lub wiecej wie§niakow.
Odnosi sie do wie$niaka niemajacego na swojej karcie PIONKOW AKCJI

Te czes¢ efektu nalezy zastosowad, ale tylko jesli jest to mozliwe. Pozostala czes$é
efektu nalezy zastosowac niezaleznie od tego.

Odnosi sie do kosztu wyrazonego w punktach weLywow, wyszczegdlnionego

w prawym goérnym rogu karty akcji.

Odnosi sie do czynnoéci, podczas ktdrej Lowca dobiera wierzchnia karte z TaLi
PODEJRZANYCH.

Odnosi si¢ do okrycia kart z talii, ktore widzi takze przeciwnik. O ile nie zaznaczono
inaczej, odkryte karty nastepnie wracaja z powrotem na swoje miejsce.

Odnosi sie do odkrywania karty, ktéra pozostanie odstonieta do konca rozgrywki.
Nie uznaje sie jej za bedaca w grze ani w rece.

Przeniesienie kart z reki na stos kart odrzuconych.

Odnosi sie do akgji ,Odwiedzanie wiesniaka” Inne akcje, takie jak ,,Przygotowanie
wiesniaka”, ,Oblawa na wiesniaka” lub ,,Eliminacja wiesniaka” nie sg akcja
odwiedzania.

Odnosi sie do czynnosci podejrzenia kart bez ujawniania ich swojemu
przeciwnikowi.

Oznacza zignorowanie okreslonego kroku w turze lub w akgji.

Odnosi sie do czynnosci polegajacej na przeniesieniu elementu w grze na inny cel,
ktdéry réwniez znajduje sie w grze.




Przygotowanie

Pula

Pusta

Spozycie
Tutaj
Usun

W grze
Zagraj

Zdobycie

Odnosi si¢ do akcji polegajacej na usunieciu pionka lub pionkéw akeji przeciwnika ze
wskazanego wie$niaka.

Odnosi si¢ do zZetonéw w ogolnych zasobach (niebedacych w grze i posiadaniu
graczy).

Traktowanie okreslonej czesci karty, jakby jej w ogdle nie byto. Wszystkie inne
efekty dzialaja normalnie. Przykladowo, jesli pole tekstowe sojusznika nalezy
traktowacd jako puste, Lowca wciaz musi placié¢ koszt utRzymaNIA, by zachowadé tego
SOJUSZNIKA W grze.

Czynnos¢ polegajaca na wykorzystaniu mikstury majacej odpowiednia liczbe
SEKRETOW. Usun MIKSTURE po zastosowaniu efektéw spozycia.

Odnosi sie do samej karty. Przykladowo, jesli karta nakazuje ci dodaé wskazowke
tutaj, nalezy umiescic ja na tej karcie.

Odnosi si¢ do czynnosci usuwania czego$ (np. karty lub zetonu) bedacego w grze.
Zetony trafiajg z powrotem do puli, natomiast karty trafiajg na stos kart odrzuconych.

Odnosi sie do kart, ktére sa obecne na planszach. Karty w rece, taliach i odrzucone
nie sa traktowane jako bedace w grze.

Odnosi sie do zagrywania jednej lub wiecej kart. Karty musza pochodzi¢ z twojej reki.
Uwaga: Niektore efekty pozwalaja ci zagrywac karty ze stosu kart odrzuconych.

Zdobycie czego$, czego nie umieszcza sie na kartach lub planszy. Przykladowo
zdobycie powopow z puli lub zdobycie punktéw wpeywow na dysku wpltywow.
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PaGcan: Za PaLisaDA

Kolonia od samego poczatku boryka sie z problemami. Nawet bez wiedzmich sztuczek préba zasiedlenia nowych terenéw
okazata sie niezwykle trudnym zajeciem. Mimo to kolonia musi sprébowac okielznaé dzikie tereny za palisada. Tamtejsze
zasoby sa kluczem do przetrwania. Cho¢ okoliczne bagna sa pelne dzikiej zwierzyny i bogate w zasoby, spowija je wieczna
mgta. Wszelkie préby usprawnienia gospodarki rolnej spalily na panewce.

Bydlo stablo, a mleko kwasnialo,
podczas gdy zniesione jaja miaty
rozne odcienie zieleni.

Czy pojawienie sie Wiedzmy w tej
niewielkiej spotecznoéci byto
zaledwie symptomem jakiego$
wiekszego, nadnaturalnego
fenomenu?

Czy da sie oczy$ci¢ okolice

i zamienic ja w kwitnaca kolonie?

Zawarto$¢: 50 kart Lowcy,

50 kart Wiedzmy, 9 kart wiesniakow,
9 kart podejrzanych, 4 karty
scenariuszy,

3 karty podsumowania wiesniakow,
30 zetonéw mroku.

7A pALISADA 7\
popAfEX

d
-mgel

\Vj:ilu I‘ﬂr:ﬁﬂ Grtt
jrusTRA=
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Pacan: Dawne PROBY

Dodatek ,Dawne préby” rozszerza gre podstawowa, .
koncentrujac sie na elementach sledztwa znanych 5 oy
z ,Pagan: Tajemnica Roanoke”. Lowca siega po nowe U er CHRIST ians Eu"
metody badawcze, ale Wiedzma ma kilka trikow

w rekawie, ktére pozwola jej unikna¢ wykrycia
i przyspieszy¢ rytuat.

Kal

Zawarto$c¢: 16 kart Lowcy, 16 kart WiedZmy.

Pacan: BLiSKIiE sPOTRania

Dodatek ,Bliskie spotkania” rozszerza gre
podstawowa, koncentrujac sie na trudach zycia

w osadzie znanej z ,Pagan: Tajemnica Roanoke”.
Obecno$¢ Lowcy ktadzie sie cieniem na Roanoke,

a coraz wiecej mieszkancow zyje w strachu - albo
koriczy w kajdanach. Zyczliwe stowo tu, dyskretna
uwaga tam i spolecznos$¢ zaczyna patrze¢ na Wiedzme
coraz przychylniej, a wysitki Lowcy nagle jakby czesciej
obracaja sie przeciwko niemu.

Zawartosc¢: 16 kart Lowcy, 16 kart WiedZmy.
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Pacamn: PobpstTery

Bez wzgledu na to, czy chcesz kaza¢ przeciwnikowi
zatowaé kazdego jego posuniecia, czy nadaé wiekszej
pikanterii swoim zawilym intrygom - te karty

z dodatku ,,Podstepy” dadza ci mnéstwo nowych
mozliwo$ci i dostarcza nowych wyzwan w grze
podstawowej ,Pagan: Tajemnica Roanoke”.

Zawarto$c¢: 16 kart Lowcy, 16 kart WiedZmy.

PaGcan: PRZODKOWIE

Dodatek ,,Przodkowie” wprowadza do gry ,Pagan”
kilku nowych wiesniakdw z nowymi zdolnos$ciami,
ktérzy poszerzaja mozliwosci rozgrywki.

Nowe scenariusze zapewniaja jeszcze wieksza
zlozono$¢ gry.

< o A
pisTiam
'”_i.R_CH.J\' GJ“"R"D

1'\'"*.-5?: l:\l F\EIR_H R STOR
IP\RR L >

Zawarto$¢: 21 kart wie§niakdw, 21 kart
podejrzanych, 7 kart podsumowan wiesniakow,
7 kart scenariuszy, 2 karty Lowcy, 2 karty WiedZmy.
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