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Priests perform sacred rituals to exorcise demons
from the possessed. By reasoning and deducing,

they must try to figure out the correct sequence of
rituals to rid them of evil!

If they need to contact the demon for help, the
priests will be pulled to the Dark Side. However,
if they perform a ritual more than once... the dark
is turned back into the sacred.

Content:
. @42 ritual cards

. 18 indication cards

. @ 10 double-sided effect coins

. @1 possession board
* 4 card stands

setup (E) (p. 31):

+ One player is ‘possessed’ by a demon. The
remaining players are priests.

When you play with 4 priests, they each receive
a set of ritual cards.

When you play with 3 or fewer priests, distribute
the 4 sets of cards between them.

The possessed receives a set of ritual cards plus
the 4 card stands. The rest of the ritual cards go
back in the box and are not used in this game.
The possessed chooses 4 cards from their hand
and places them in the card stands. The other

2 cards go back in the box, and are not used in
this game. The possessed places the 4 cards

in a fixed sequence that remains the same
throughout the game. The priests can never see
these cards.

Keep a playing area clear between the pos-
sessed and the priests. Make sure you have
enough space to place 4x4 cards.

Place the indication cards next to the playing area.
Position the possession board next to the
playing area.

Place the effect coins next to the possession board.

Win Conditions:

The priests win by performing the correct
sequence of rituals within 4 turns.

The demon (occupying the possessed) wins
when the correct sequence of rituals is NOT
unlocked within 4 turns.

The demon also wins when there are 5 red effect
coins on the demon’s side of the possession
board.

The

1. The priests place 4 ritual cards @ ina
row in the playing area. They perform the
following ritual when playing the cards:

er of play:

. Hold the crucifix card close to the possessed’s
face.

Lay their hand on the possessed’s head.
Shout: ‘The power of Christ compels you!”
Make the sign of the cross with their hand.
Say the prayer ‘Cogit potentiam Christi tui’.
Pretend to throw sacred water over the
possessed.
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. The possessed places effect coins@ :

For each card that is NOT in the sequence of

their secret ritual cards

a red effect coin is placed on the demon'’s side of
the possession board.

The possessed laughs demonically while placing
this coin, because the priests are unsuccessful.

For each card that is placed correctly, accord-
ing to the possessed’s sequence of ritual cards
a white effect coin is placed on the sacred side of
the possession board.

The possessed cries from despair while placing
this coin, because the priests are getting through to
the demon within.



3. The priests discuss if they want/can use
the effect coins already on the board @ :
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The priests can ask the demon for help before
placing the cards... but help comes at a price.
In return for the demon'’s information, the priests
must offer a white effect coin.

The coin moves from the sacred side to the
demon’s side. They then flip it to reveal its blood-
red color.

And then...

The priests discuss which one card in the play-
ing area they want information on.

The demon must answer the following questions:
“Is the ritual card in the right place of the
sequence?”

“Is the ritual card part of the sequence but not in
the right place?”

“Is the ritual card part of the sequence at all?”
The demon may now take one white effect coin
from the sacred side and move it to the demon’s
side of the possession board before flipping it to
reveal the coin’s red side.
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Repeating a ritual weakens the demon.

Repeat a ritual card in the same position of the

sequence as the previous turn.

The possessed is one step closer to the light.

The priests take a red effect coin that is already on

the possession board. They then flip it to reveal the

white side, before moving it to the sacred side of
the possession board.

+ These options can only be played by the priests
when there are effect coins available on the
possession board.

« The effect coins are invaluable to the game...
Use them wisely.

+ Remember, priests: you only have 4 turns to per-

form the correct sequence of rituals. When those
turns are over, or as soon as the demon collects
5 red effect coins, the darkness wins.

4. The priests may use the indication cards
to mark cards on the playing area.

The indication cards are optional, but they can help
the priests to uncover the correct sequence of the
rituals to expel the demon. There are 3 kinds of
indication cards that can be used to mark certain
cards on the playing area that they believe to be:

@
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These cards can be placed, moved and removed
by the priests at any point in the game.

Now that you have an understanding of the rules,
we hope you enjoy playing ‘The Exorcist’ — the
card game that will leave you possessed.

Not in the sequence in that turn.

In a wrong place in the sequence
of that turn.

Completely correct.

Be afraid... be very afraid.



Priesters voeren heilige rituelen uit om de demo-
nen uit het lichaam van een bezetene te drijven.

Door te redeneren en conclusies te trekken,
moeten de priesters achterhalen in welke volgorde
ze de rituelen moeten uitvoeren om het kwaad te
verdrijven!

Inhoud:

. @42 ritueelkaarten

. 13 markeerkaarten

. @ 10 dubbelzijdige effectmunten
. @1 uitdrijvingsbord

* 4 kaarthouders

Opstelling E) (p. 31):

Eén speler is ‘bezeten’ door een demon. Alle
andere spelers zijn priesters.

Als je met 4 priesters speelt, krijgt iedereen een
reeks ritueelkaarten.

Als je met 3 of minder priesters speelt, verdeel je
de 4 reeksen kaarten onder hen.

De bezetene krijgt een reeks ritueelkaarten en
de 4 kaarthouders. De resterende ritueelkaarten
gaan terug in de doos en worden tijdens het spel
niet gebruikt.

De bezetene kiest 4 kaarten uit zijn hand en
legt ze in de kaarthouders. De andere 2 kaarten
gaan terug in de doos en worden niet gebruikt
tijdens het spel. De bezetene legt de 4 kaarten
in een vaste volgorde die niet zal worden veran-
derd tijdens het spel. De priesters mogen deze
kaarten nooit zien.

Houd wat ruimte vrij tussen de bezetene en de
priesters om te spelen. Zorg dat je voldoende
ruimte hebt om 4x4 rijen kaarten te plaatsen.
Leg de markeerkaarten naast de speelruimte.
Leg het uitdrijvingsbord naast de speelruimte.
Leg de effectmunten naast het uitdrijvingsbord.

Om te winnen:

De priesters winnen door de rituelen binnen 4
beurten in de juiste volgorde uit te voeren.

De demon (in de bezetene) wint als de priesters
de juiste volgorde van de rituelen NIET binnen 4
beurten vinden.

De demon wint ook als er op het uitdrijvingsbord
5 rode effectmunten aan de kant van de demon

liggen.

Speelvolgorde:

1. De priesters leggen 4 ritueelkaarten @
op een rij in de speelruimte. Wanneer ze
de kaarten spelen, voeren ze het volgende
ritueel uit:

1. Ze houden de kaart met het kruisbeeld dicht bij
het gezicht van de bezetene.

2.Ze leggen hun hand op het hoofd van de
bezetene.

3. Ze roepen: “De kracht van Christus drijft u uit

4.Ze maken een kruisteken met hun hand.

5. Ze zeggen het gebed “Cogit potentiam Christi
tui”.

6. Ze doen alsof ze de bezetene met heilig water
besprenkelen.

2. De bezetene legt effectmunten ©:

Voor elke kaart die NIET in de reeks van hun
geheime ritueelkaarten zit

wordt een rode effectmunt op het uitdrijvingsbord
gelegd aan de kant van de demon.

De bezetene lacht demonisch wanneer hij deze
munt plaatst, omdat de priesters er niet in slagen
hem uit te drijven.

Voor elke kaart die correct wordt gelegd, dus
in dezelfde volgorde van de reeks geheime
ritueelkaarten van de bezetene

wordt een witte effectmunt op het uitdrijvingsbord
gelegd aan de kant van het goede.

De bezetene schreeuwt het wanhopig uit wanneer



hij deze munt legt, omdat de priesters erin slagen
hem langzaam uit te drijven.

3. De priesters overleggen of ze de effect-
munten die al op het bord liggen, willen
gebruiken @:
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ROOD

De priesters kunnen de demon om hulp vragen
voordat ze de kaarten leggen... maar pas op,
hulp komt met een prijs.
In ruil voor informatie van de demon, moeten de
priesters een witte effectmunt weggeven.
De munt wordt van de heilige zijde naar de zijde
van de demon verplaatst. Dan draaien ze de munt
om met de bloedrode kleur naar boven.
En daarna...
« bespreken de priesters over welke kaart in de
speelruimte ze informatie willen.
+ De demon moet de volgende vragen beant-
woorden:
“Ligt de ritueelkaart op zijn juiste plaats in de
volgorde van de reeks?”
“Komt deze ritueelkaart in de reeks voor, maar
ligt hij niet op de juiste plaats?”
“Komt deze ritueelkaart wel voor in de reeks?”
+ De demon mag nu een witte effectmunt van de
heilige zijde nemen en deze naar de zijde van
de demon op het uitdrijvingsbord verplaatsen.
Daarna draait hij de munt om met de rode kant
naar boven.

-
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ROOD

Het herhalen van een ritueel verzwakt de demon.
Herhaal zoals bij de vorige beurt een ritueelkaart
die op dezelfde plaats in de reeks ligt.

De bezetene komt een stap dichter bij het licht.

De priesters nemen een rode effectmunt die al

op het uitdrijvingsbord ligt. Daarna draaien ze de
munt om met de witte kant naar boven om deze

dan naar de heilige kant van het uitdrijvingsbord

te verplaatsen.

Dit is alleen mogelijk als er effectmunten op het
uitdrijvingsbord liggen.

De effectmunten hebben een onschatbare waar-
de in het spel... Gebruik ze verstandig.

Denk eraan priesters: jullie hebben maar 4
beurten om de rituelen in de juiste volgorde uit
te voeren. Als de beurten voorbij zijn of zodra de
demon 5 rode effectmunten heeft bemachtigd,
wint de duistere kant.

4. De priesters kunnen de markeerkaarten
gebruiken om kaarten in de speelruimte te
markeren.

De markeerkaarten zijn optioneel, maar ze kunnen
de priesters helpen om de juiste volgorde van de
rituelen te vinden om zo de demon te verdrijven.
Er zijn 3 soorten markeerkaarten die ze kunnen
gebruiken om bepaalde kaarten in de speelruimte
te markeren:

Staat niet in de reeks tijdens die beurt.

Staat op een verkeerde plaats in de
volgorde tijdens die beurt.

Staat volledig juist.

Deze kaarten kunnen de priesters op elk moment
in het spel plaatsen, verplaatsen en verwijderen.
Nu je de regels hebt gelezen, wensen we jullie
veel plezier bij het spelen van ‘The Exorcist’ — het
kaartspel waar je volledig bezeten van wordt.
Wees bang... heel bang...



Priester fiihren heilige Rituale durch, mit denen sie Be-
sessenen einen Damon austreiben. Durch Uberlegun-
gen und Schlussfolgerungen miissen sie versuchen,
die richtige Reihenfolge von Ritualen herauszufinden,
mit denen sie das Bose verbannen kénnen!

Wenn sie Hilfe vom Damon erbitten, werden die Pries-
ter unweigerlich ins Reich der Finsternis gezogen.
Wenn sie jedoch ein Ritual mehr als einmal durchfiih-
ren, verwandelt sich das Dunkle wieder ins Heilige.

Inhalt:
. @ 42 Ritualkarten

. 13 Hinweiskarten

. @ 10 doppelseitige Effektmiinzen
. @1 Besessenheitstafel
* 4 Kartenstander

Vorbereitung @ S.31:

Ein Spieler ist von einem D&mon besessen. Die
Uibrigen Spieler sind die Priester.

Wenn ihr mit 4 Priestern spielt, erhélt jeder einen
Satz Ritualkarten.

Spielst ihr dagegen mit 3 oder weniger Priestern,
werden die 4 Kartensétze auf sie verteilt.

Der Besessene erhélt einen Satz Ritualkarten
sowie die 4 Kartensténder. Die (ibrigen Ritualkarten
kommen zuriick in die Schachtel und werden in
diesem Spiel nicht genutzt.

Der Besessene wahlt 4 Karten aus seiner Hand und
stellt sie in die Kartensténder. Die anderen 2 Karten
kommen zuriick in die Schachtel und werden in die-
sem Spiel nicht genutzt. Der Besessene stellt die 4
Karten in einer festen Reihenfolge auf, die wahrend
des Spiels nicht verandert wird. Die Priester durfen
diese Karten keinesfalls sehen.

Zwischen dem Besessenen und den Priestern
muss ein Spielbereich frei bleiben. Denkt daran,
dass ihr genug Platz habt, um 4 x 4 Karten aus-
legen zu kénnen.

« Legt die Hinweiskarten neben den Spielbereich.

« Legt die Besessenheitstafel neben den Spiel-
bereich.

« Legt die Effektmiinzen neben die Besessenheits-
tafel.

Gewinnvoraussetzungen:

Die Priester gewinnen, wenn sie die Rituale inner-
halb von 4 Runden in der richtigen Reihenfolge
durchfiihren.

Der Damon (der den Besessenen beherrscht)
gewinnt, wenn die korrekte Reihenfolge der Rituale
NICHT innerhalb von 4 Runden herausgefunden
wird.

AuBerdem gewinnt der Damon, wenn 5 rote
Effektmiinzen auf der Seite des Ddmons auf der
Besessenheitstafel liegen.

So geht das Spiel:

1. Die Priester legen 4 Ritualkarten @ in einer
Reihe in den Spielbereich. Beim Ausspielen
der Karten fiihren sie das folgende Ritual aus:

1. Sie halten die Kruzifix-Karte nahe vor das Gesicht
des Besessenen.

2. Sie legen die Hand auf den Kopf des Besessenen.

3. Sie rufen: ,Die Macht Christi tiberwaltigt dich!*

4. Sie machen das Kreuzzeichen mit ihrer Hand.

5. Sie beten ,Cogit potentiam Christi tui“.

6. Sie tun so, als wiirden Sie den Besessenen mit
Weihwasser besprengen.

2. Der Besessene vergibt Effektmiinzen (C) :

Fiir jede Karte, die sich NICHT an der richtigen
Stelle in der Reihenfolge der Ritualkarten des
Besessenen befindet,

wird eine rote Effektmtinze auf der Seite des Damons
auf die Besessenheitstafel gelegt.

Weil die Priester erfolglos geblieben sind, lacht der
Besessene dabei ddmonisch.

Fiir jede Karte, die an der richtigen Stelle in der



Reihenfolge der Ritualkarten des Besessenen
platziert wurde,

wird eine weiBe Effektmiinze auf die heilige Seite der
Besessenheitstafel gelegt.

Der Besessene schreit dabei vor Verzweiflung, weil
die Priester dem Damonen in ihm néher kommen.

3. Die Priester diskutieren, ob sie die Effekt-
miinzen nutzen wollen, die sich bereits auf der

Tafel befinden @ :

4
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Die Priester konnen den Damon um Hilfe bitten,

bevor sie die Karten ausspielen — aber die Hilfe

hat ihren Preis.

Im Gegenzug fiir die Information des D&mons, mis-

sen die Priester eine weiBe Effektmiinze opfern.

Die Miinze wird von der heiligen Seite auf die d&moni-

sche Seite verschoben. Dann wird sie umgedreht und

zeigt ihre blutrote Seite.

Und dann ...

«+ ... diskutieren die Priester, Uber welche Karte im
Spielfeld sie Informationen wollen.

+ Der Dédmon muss folgende Fragen beantworten:

JIst die Ritualkarte an der richtigen Stelle in der

Reihe?*

JIst die Ritualkarte Bestandteil der Reihe, liegt

jedoch nicht an der richtigen Stelle?*

JIst die Ritualkarte tiberhaupt Bestandteil der

Reihe?*

Der Damon darf jetzt eine weiBe Effektmiinze von

der heiligen Seite nehmen und zur damonischen

Seite der Besessenheitstafel bewegen, wo er sie

mit der roten Seite nach oben ablegt.

-
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Die Wiederholung eines Rituals schwécht den
Déamon. Legt eine Ritualkarte an derselben Stelle
der Reihe ab, wie in der vorherigen Runde.

Der Besessene ist der Erlésung einen Schritt naher.

Die Priester nehmen eine rote Effektmiinze, die

sich bereits auf der Besessenheitstafel befindet. Sie
drehen sie um, sodass sich die weiBe Seite oben
befindet, und platzieren sie auf der heiligen Seite der
Besessenheitstafel.

Den Priestern steht diese Moglichkeiten nur zur
Verfligung, wenn sich Effektmiinzen auf der Beses-
senheitstafel befinden.

Die Effektmiinzen sind von unschétzbarem Wert fiir
das Spiel. Setzt sie weise ein!

Denkt daran, ihr Priester: Ihr habt nur 4 Runden, bis
die richtige Reihenfolge gefunden sein muss. Wenn
diese Runden vorbei sind, oder sobald der Damon
5 rote Effektmiinzen gesammelt hat, gewinnt die
Finsternis.

4. Die Priester kdnnen die Hinweiskarten ver-

wenden und damit Karten im Spielbereich
kennzeichnen.

Die Hinweiskarten kénnen, miissen aber nicht ein-
gesetzt werden. Sie kdnnen den Priestern helfen, die
richtige Reihenfolge der Rituale zu entdecken, mit
denen sie den Damon austreiben kénnen. Es gibt
dreierlei Hinweiskarten, mit denen bestimmte Karten
im Spielbereich gekennzeichnet werden kdnnen, von
denen die Priester glauben, dass sie ...

... in dieser Runde nicht in der Reihe vor-
kommen.

... in dieser Runde an einer anderen Stelle
der Reihe liegen miissten.

O

... vollstandig richtig sind.

Diese Karten kénnen von den Priestern zu jedem
Zeitpunkt des Spiels gelegt, umgelegt und zurtick-
genommen werden.

Jetzt kennst du die Spielregeln und wir hoffen, du hat
viel Freude mit ,Der Exorzist‘ — dem Kartenspiel, von
dem du besessen sein wirst.

Du wirst Angst haben — groBe Angst!



Les prétres effectuent des rituels sacrés pour
exorciser un possédé. lls doivent trouver la
séquence correcte de rituels par déduction pour le
débarrasser du démon !

S'ils se retrouvent forcés de contacter le démon
pour demander de I'aide, les prétres seront
inexorablement attirés vers les Ténebres. Mais s'ils
répeétent un rituel... ils reviendront vers la Lumiere.

Contenu :
. @ 42 cartes Rituel

. 13 cartes Indication

. © 10 jetons Effet recto-verso
. @1 plateau de possession

* 4 supports de carte

Mise en place @ p.31:

+ Un joueur est possédé par un démon. Les
autres joueurs sont des prétres.

Si vous jouez avec 4 prétres, chacun d’eux
recgoit un set complet de cartes Rituel.

Si vous jouez avec 3 prétres ou moins, distri-
buez les 4 sets entre eux.

Le possédé recoit un set de cartes Rituel et les
4 supports de carte. Rangez le reste des cartes
Rituel dans la boite ; elles ne seront pas utiles
pour le jeu.

Le possédé choisit 4 cartes de sa main et les
fixe dans les supports. Il range les 2 autres
cartes dans la boite ; elles ne seront pas utiles
pour le jeu. Le possédé compose une séquence
fixe avec les 4 cartes : elles resteront dans cet
ordre pendant toute la partie. Les prétres ne
peuvent jamais voir ces cartes.

Dégagez une zone de jeu entre le possédé et
les prétres. Assurez-vous d’avoir assez de place
pour disposer 4x4 cartes.

Mettez les cartes Indication a coté de la zone
de jeu.

+ Mettez le plateau de possession a c6té de la
zone de jeu.

« Mettez les jetons Effet a coté du plateau de
possession.

Conditions pour gagner :

Les prétres gagnent s'ils arrivent a effectuer la
bonne séquence de rituels en 4 tours.

Le démon (qui controle le possédé) gagne si

les prétres n’arrivent PAS & effectuer la bonne
séquence de rituels en 4 tours.

Le démon gagne également s'il y a 5 jetons Effet
rouges dans le c6té démoniaque du plateau de
possession.

Déroulement de la partie :

1. Les prétres placent 4 cartes Rituel @en

ligne dans la zone de jeu. lIs effectuent le

rituel suivant apres avoir joué les cartes :

1. lls brandissent la carte Crucifix devant le visage
du possédé.

2. lls posent une main sur la téte du possédé.

3. lIs crient : « Soumets-toi & la puissance du
Christ ! »

4. lIs se signent.

5. lIs récitent la priere « Cogit potentiam Christi
tui ».

6. lls font semblant d’asperger le possédé d’eau
bénite.

2. Le possédé place les jetons Effet@:

Pour chaque carte qui NE correspond PAS a sa
séquence de rituels secréte

Il place un jeton Effet rouge dans la partie démo-
niaque du plateau de possession.

Le possédé laisse échapper un rire démoniaque
en plagant le jeton, car les prétres ont échoué.

Pour chaque carte placée correctement par
rapport a la séquence de cartes Rituel du
possédé

Il place un jeton Effet blanc dans la partie sacrée



du plateau de possession.

Le possédé crie de désespoir en placant le jeton,
car les prétres raffermissent leur emprise sur le
démon a l'intérieur de lui.

3. Les prétres voient entre eux s’ils veulent
utiliser les jetons Effet présents sur le

plateau @:

=
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> Les prétres peuvent demander de I'aide au
démon avant de jouer les cartes Rituel... mais
toute chose a un prix.

En échange d’un indice, les prétres lui offrent un
jeton Effet blanc.

Le jeton glisse alors du cété sacré au coté démo-
niaque et le démon le retourne pour révéler sa
couleur rouge sang.

Dans ce cas...

Les prétres décident pour quelle carte ils veulent
un indice.

Le démon doit répondre aux questions
suivantes :

« La carte Rituel est-elle au bon endroit dans la
séquence ? »

« La carte Rituel est-elle dans la séquence, mais
pas au bon endroit ? »

« La carte Rituel figure-t-elle dans la sé-
quence ? »

Le démon peut maintenant prendre un jeton
Effet blanc du c6té sacré pour le placer dans la
partie démoniaque du plateau de possession et
le retourner pour révéler sa face rouge.

i
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Les prétres peuvent répéter un rituel pour affai-
blir le démon. lls choisissent une carte Rituel et
placent la méme carte au méme endroit qu’au
tour précédent.

Le possédé se rapproche de la Lumiere.
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Les prétres prennent un jeton Effet rouge du pla-
teau de possession. lIs le retournent pour révéler
sa face blanche avant de le faire glisser vers la
partie sacrée du plateau de possession.

Les prétres ne peuvent effectuer ces actions
qu’a condition qu’il y ait un jeton Effet disponible
sur le plateau de possession.

Les jetons Effet sont inestimables... Utilisez-les
sagement.

Souvenez-vous : vous n‘avez que 4 tours pour
trouver la bonne séquence de rituels. A la fin
des quatre tours, ou dés que le démon gagne
5 jetons Effet rouges, les Ténebres gagnent.

4. Les prétres peuvent utiliser les cartes
Indication pour indiquer si les cartes
jouées sont au bon endroit.

Les cartes Indication sont optionnelles mais
peuvent aider les prétres a déchiffrer la bonne
séquence de rituels pour conjurer le démon. Les
prétres peuvent utiliser 3 types de cartes Indication
pour marquer les rituels joués dans la zone de jeu :

Ne figure pas dans la séquence.

Dans la séquence mais pas a la bonne
place.

Au bon endroit dans la séquence.

Les prétres peuvent placer, déplacer et retirer ces
cartes n'importe quand pendant la partie.
Maintenant que vous connaissez les régles du jeu,
amusez-vous bien avec « L’Exorciste », un jeu de
cartes diablement prenant.

Préparez-vous a avoir peur... trés peur.



Kaptani odprawiajg $wigte rytuaty, aby wypedzaé
demony z opetanych. Uzywajac rozumowania

i dedukciji, musza wymysli¢ wiasciwg sekwencje
rytuatow, aby pozby¢ sie zta!

Jesli bedg musieli zwréci¢ sie o pomoc do demo-
na, zostang przeciagnigci na Ciemng Strone. Jesli
jednak odprawig rytuat wigcej niz raz... ciemno$¢
zamieni si¢ znéw w $wigto$¢.

Zawartos¢é:

. @42 karty rytuatow

. 13 kart wskazania

. © 10 dwustronnych zetonéw skutku

. @1 plansza opetania
+ 4 stojaki na karty

Przygotowanie @ s. 31:

+ Jeden z graczy zostaje ,opetany” przez demona.
Pozostali gracze to kaptani.

Kiedy grasz 4 kaptanami, kazdy z nich otrzymuje
zestaw kart rytuatow.

Kiedy grasz 3 lub mniejszg liczbg kaptanow,
rozdziel migdzy nich 4 zestawy kart.

Opetany otrzymuje zestaw kart rytuatéw oraz 4
stojaki na karty. Pozostate karty rytuatow nalezy
wiozy¢ z powrotem do pudetka; nie bedg one
uzywane w tej grze.

Opetany wybiera 4 karty z reki i umieszcza je
na stojakach do kart. Pozostate 2 karty nalezy
wiozy¢ z powrotem do pudetka; nie bedg one
uzywane w tej grze. Opetany umieszcza 4 karty
w postaci ustalonej sekwencii, ktéra pozostaje
niezmienna przez caty czas gry. Kaptani nigdy
nie widzg tych kart.

Miejsce pomiedzy opetanym a kaptanami
powinno by¢ przez caty czas wolne. Zréb tam
wystarczajgco duzo miejsca, aby utozy¢

4 x 4 karty.

Umies¢ karty wskazania obok obszaru gry.

+ Umies¢ plansze opetania obok obszaru gry.
« Umie$¢ zetony skutku obok planszy opetania.

Kto wygrywa:

« Kaptani wygrywajg poprzez wykonanie rytuatow
w odpowiedniej sekwencji w ciggu 4 rund.

+ Demon (tkwigcy w opetanym) wygrywa, gdy
prawidtowa sekwencja rytuatow NIE zostanie
wykonana w ciagu 4 rund.

« Demon wygrywa réwniez, gdy po stronie
demona na planszy opetania znajdzie sig¢
5 czerwonych zetonow skutku.

Kolejnosé gry:

1. Kaptani umieszczaja 4 karty rytuatow
@w rzedzie w obszarze gry. Podczas gry
kartami wykonuja nastepujacy rytuat:

1. Umieszczaja krzyz przed twarza opetanego.

2. Ktadg dtori na glowie opetanego.

3. Wykrzykuja: ,Rozkazuje ci z mocy Jezusa
Chrystusa!”

4. Wykonujg znak krzyza dfonia.

5. Odmawiaja modlitwe ,Cogit potentiam Christi
tui”.

6. Udaja, ze oblewajg opetanego wodg $wiecona.

2. Opetany umieszcza zetony skutku (©) :

Dla kazdej karty, ktérej NIE MA w sekwencji kart
tajnych rytuatow

czerwony zeton skutku jest umieszczany obok
demona na planszy opetania.

Opetany $mieje sie demonicznie, gdy umieszcza
zeton, gdyz oznacza to porazke kaptanow.

Dla kazdej karty umieszczonej prawidtowo,
zgodnie z sekwencja kart rytuatow

biaty zeton skutku jest umieszczany po uswigconej
stronie planszy opetania.

Opetany krzyczy z rozpaczy, gdy umieszcza ten
Zzeton, gdyz oznacza to, ze kaptanom udato sie
dotrze¢ do demona, ktéry w niego wstapit.



3. Kaptani ustalaja, czy chcg uzy¢ zetonéw
skutku juz umieszczonych na planszy@:

-
e

Kaptani moga poprosi¢ demona o pomoc przed
umieszczeniem kart... ale pomoc ma swoja
cene.

W zamian za informacje od demona kaptani muszg
zaoferowac biaty zeton skutku.

Zeton przemieszcza sig od uéwigconej strony do
strony demona. Wtedy odwracajg go, by utozy¢
czerwong strong do gory.

A nastepnie...

+ Kaptani ustalaja, o ktorej karcie z obszaru gry
chca uzyska¢ informacje.

Demon musi odpowiedzie¢ na nastepujgce
pytania:

,Czy karta rytuatu jest na wtasciwym miejscu

w sekwencji?”

,Czy karta rytuatu znajduje sie¢ w sekwencii, ale
nie we wiasciwym miejscu?”

,Czy ta karta w ogole jest czgécig tej sekwenc;ji?”
Demon moze teraz wzigé jeden biaty zeton
skutku z uéwigconej strony i przesung¢ go na
strong demona na planszy opetania, a nastepnie
odwroci¢ go, aby odstoni¢ czerwong strone
Zetonu.

-
-

Powtérzenie rytuatu ostabia demona. Uzyj

ponownie karty rytuatu w tym samym miejscu

sekwencji jak w poprzedniej rundzie.

Opetany znajduije sig o krok blizej $wiatta.

Kaptani biorg czerwony zeton skutku, ktory zostat

juz umieszczony na planszy opetania. Nastepnie

obracajg go na biatg strong, zanim przesung go na

uséwigcong strone planszy opetania.

+ Kaptani mogg gra¢ przy uzyciu tych opcji tylko
wtedy, gdy na planszy opetania znajdujq sie
dostepne zetony skutku.

Zetony skutku sg w tej grze bezcenne... Uzywaj

ich rozsadnie.

Kaptani powinni pamigta¢, ze majg tylko 4 rundy
na wykonanie sekwengii rytuatow. Gdy rundy si¢
zakoriczg lub gdy demon zbierze 5 czerwonych

Zetonow skutku, ciemno$é zwycieza.

4. Kaptani moga uzy¢ kart wskazania do
oznaczania kart w obszarze gry.

Karty wskazania sg opcjonalne, lecz mogg one
pomoéc kaptanom odkry¢ prawidiowg sekwencje
rytuatow pozwalajaca wypedzi¢ demona. Istniejg 3
rodzaje kart wskazania, ktére moga by¢ uzyte do
oznaczania pewnych kart w obszarze gry i sg to:

Brak w sekwenciji w tej rundzie.

W niewtasciwym miejscu w sekwencji
w tej rundzie.

0D

Catkowicie prawidtowo.

Karty te moga by¢ przez kaptanéw umieszczane,
przesuwane i usuwane w dowolnym momencie gry.
Teraz, gdy juz znasz zasady, mamy nadzieje, ze
spodoba Ci sig ,Egzorcysta” — gra karciana, ktora
moze Cig opetaé.

Bj sie... bardzo sie boj!



Papok szent ritudlékat végeznek, hogy kilizzék

a démonokat a megszallottol. Erveléssel és
kovetkeztetéssel meg kell probalniuk kitalalni

a ritudlék helyes sorrendjét, hogy megszabaditsak
Oket a gonosztol!

Ha segitségért kapcsolatba kell Iépnitik a démon-
nal, a papokat a S6tét Oldalra hivjak. Ha azonban
tobbszor végeznek ritualét... a sététség Ujra
szentté valik.

Tartalom:
®) 42 ritualékartya
. 13 jelzékartya
. @ 10 kétoldalas hatéas érme
- (D) 1 megszallé tabla
* 4 kartyaallvany

Beallitas (E) p. 31 :

Az egyik jatékost ,megszallja” a démon. A tébbi
jatékos pap.

Ha 4 pappal jatszol, mindegyik kap egy csomag
rituélékartyat.

Ha 3 vagy kevesebb pappal jatszol, oszd el
kozottiuk a 4 kartyacsomagot.

A megszallottak kapnak egy csomag ritualékar-
tyat, valamint a 4 kartyaallvanyt. A ritualékartyak
tobbi része visszakertl a dobozba, és nem
hasznéljak ebben a jatékban.

A megszallottak 4 kartyat valasztanak a ke-
zUkbdl, és elhelyezik a kartyaallvanyokon. A
masik 2 kartya visszakerl a dobozba, és nem
hasznaljak ebben a jatékban. A megszallottak fix
sorrendben helyezik el a 4 kartyat, és a sorrend
a jaték soran ugyanaz marad. A papok soha
nem lathatjak ezeket a kartyakat.

Tarts szabad jatékteret a megszallott és a papok
kozott. Ugyelj arra, hogy elegendd hely alljon
rendelkezésre a 4x4 kartya elhelyezéséhez.
Helyezd a jelzOkartyakat a jatéktér mellé.

+ Helyezze a megszall6 tablat a jatéktér mellé.
+ Helyezd a hatas érméket a megszallé tabla
mellé.

Gy6zelmi feltételek:

« A papok nyernek, ha 4 korén belil elvégzik

a helyes ritualésorozatot.

A démon (a megszallottat megszallva) akkor
nyer, ha a ritualék helyes sorrendjét 4 kor alatt
NEM oldjak fel.

A démon akkor is nyer, ha a démon oldalan

a megszallé tablan 5 piros hatas érme van.

A jaték sorrendje:

1. A papok 4 ritualékartyat @ helyeznek el
sorban a jatéktérben. A kdvetkezo ritualét
hajtjak végre a kartyajaték soran:

1. Afesziilet kartyat a megszallott arcahoz kozel
tartjak.

2. Akeziiket a megszallott fejére helyezik.

3. Azt kialtjak, hogy: ,Krisztus ereje kényszerit
téged!”

4. Keziikkel keresztet vetnek.

5. EImondjék a ,Cogit potentiam Christi tui” imat.

6. Ugy tesznek, mintha szentelt vizet frocskolne
a megszallottra.

2. A megszallott lerakja a hatas érméket @ :

Minden olyan kartya esetében, amely NEM
szerepel a titkos ritualékartyaik sorrendjében
egy piros hatas érmét raknak le a megszalld
tablara a démon oldalan.

A megszallott démoni moédon nevet, mikézben
lerakja ezt az érmét, mert a papok nem jarnak
sikerrel.

artyainak
sorrendje szerint helyesen elhelyezett kartya
esetében

egy fehér hatas érmét helyeznek el a megszallé
tabla szent oldalan.




A megszallott sir a kétségbeeséstdl, mikdzben ezt
az érmét elhelyezik, mert a papok atjutnak a bent
rejt6z6 démonhoz.

3. A papok megbeszélik, hogy szeretnék-e
hasznalni a tablan mar szerepl6 hatas
érméket@ :

-
-

A papok a kartyak elhelyezése el6tt
kérhetnek a dé 0l... de a itségnek ara
van.

fehér hatas érmét kell felajanlaniuk.

Az érme a szent oldalrél a démon oldalara megy.
Ezutan megforditjak, hogy felfedjék vérvoros
szinét.

Es aztan...

+ Apapok megbeszélik, hogy a jatéktér melyik
kartyajarol szeretnének informéaciot.

A démonnak a kévetkez6 kérdésekre kell
vélaszolnia:

LA ritudlékartya a sorrend megfelelé helyén
van?”

LA ritudlékartya része a sorrendnek, de nincs
a megfelel6 helyen?”

LA ritudlékartya része egyaltalan a sorrendnek?”
A démon most elvehet egy fehér hatas érmét
a szent oldalrél, és athelyezheti a megszalld
tabla démon oldalara, miel6tt megforditana,
hogy felfedje az érme piros oldalat.

-
-

A ritualé megismétlése gyengiti a démont.
Ismételd meg a ritualis kartyat a sorrend el6z6
kérrel megegyez6 ugyanazon pozicijaban.

A megszallott egy lépéssel kdzelebb kertl

a fényhez.

A papok elvesznek egy piros hatas érmét,
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amely mar a megszallé tablan talalhatd. Ezutan
megforditjak, hogy felfedjék a fehér oldalt, miel6tt
athelyeznék a megszallé tabla szent oldalara.
Ezeket az opcidkat csak akkor jatszhatjak a pa-
pok, ha vannak hatas érmék megszall6 tablan.
A hatas érmék felbecsulhetetlen értékiek a jaték
szempontjabdl... Hasznald 6ket okosan.

Ne feledjétek, papok: csak 4 korétok van

a rituélék helyes sorrendjének végrehajtasa-
hoz. Amikor ezeknek a koroknek vége, vagy
amint a démon dsszegy(jt 5 piros hatas érmét,
a sotétség nyer.

4. A papok a jelzokartyakkal jelolhetik
a kartyakat a jatéktéren.

A jelzékartyak nem kételezbek, de segithetnek

a papoknak a démon kilizéséhez sziikséges ritu-
alék helyes sorrendjének feltarasaban. Haromféle
jelzékartya hasznalhato arra, hogy megjeléljenek
bizonyos kartyakat a jatéktéren, amelyekrél azt
hiszik:

Ebben a kérben nincs a sorrendben.

Rossz helyen a kér sorrendjében.

O

Teljesen helyes.

Ezeket a kartyakat a papok a jaték barmely pontjan
elhelyezhetik, mozgathatjék és eltavolithatjak.
Most, hogy megértetted a szabalyokat, reméljuk,
hogy élvezni fogod az ,Ordogiizé” jatékot egy
kartyajaték, aminek megszallottja leszel.

Félj... nagyon félj.



Los sacerdotes realizan rituales sagrados para
expulsar al demonio del cuerpo de los poseidos.
Mediante el razonamiento y la deduccion légica,
deben tratar de averiguar la secuencia correcta de
los rituales para librarlos del mal.

Si tienen que contactar con el demonio para pedir
su ayuda, los sacerdotes seran arrastrados al
Lado Oscuro. Sin embargo, si realizan un ritual
mas de una vez... la oscuridad se vuelve sagrada.

Contenido:

. @ 42 cartas de rituales

. 18 cartas de indicacion

. @ 10 monedas de efecto de doble cara
. @1 tablero de posesion

+ 4 bases de cartas

Preparacion del juego @ pag. 31:

+ Un jugador es «poseido» por el demonio. Los
jugadores restantes son sacerdotes.

Cuando se juega con 4 sacerdotes, cada uno
recibe un juego de cartas de rituales.

Cuando se juega con 3 o menos sacerdotes, los
4 juegos de cartas se reparten entre ellos.

El poseido recibe un juego de cartas de rituales
y las 4 bases de cartas. El resto de las cartas
de rituales vuelve a la caja y no se utiliza en
este juego.

El poseido elige 4 cartas de su mano y las co-
loca en las bases. Las otras 2 cartas vuelven a
la caja y no se utilizan en este juego. El poseido
coloca las 4 cartas en una secuencia fija que se
mantiene durante todo el juego. Los sacerdotes
nunca pueden ver estas cartas.

Mantén despejada la zona de juego entre el
poseido y los sacerdotes. Asegurate de tener
suficiente espacio para colocar tarjetas en una
disposicion 4x4.

Coloca las cartas de indicacion junto a la zona

de juego.

+ Coloca el tablero de posesién junto a la zona
de juego.

« Coloca las monedas de efecto junto al tablero
de posesion.

Quién gana:

Los sacerdotes ganan si realizan la secuencia
correcta de los rituales en 4 turnos.

El demonio (dentro del poseido) gana cuando
la secuencia correcta de los rituales NO se
descubre en 4 turnos.

El demonio también gana cuando hay 5 mone-
das de efecto rojas en el lado del demonio del
tablero de posesion.

ica del jueg
1. Los sacerdotes colocan 4 cartas de ritua-

les @seguidas en la zona de juego.
Realizan el siguiente ritual al jugar las
cartas:

1. Sostienen la carta del crucifijo cerca de la cara
del poseido.

2. Ponen la mano sobre la cabeza del poseido.

3. Gritan: «jEl poder de Cristo te obligal»

4. Hacen la sefial de la cruz con la mano.

5. Rezan la oracion «Cogit potentiam Christi tui».

6. Simulan echar agua sagrada sobre el poseido.

2. El poseido coloca monedas de efecto (C) :

Por cada carta que NO esté en su secuencia
secreta de cartas de rituales

se coloca una moneda de efecto roja en el lado del
demonio del tablero de posesion.

El poseido rie de forma demoniaca mientras

pone esta moneda, porque los sacerdotes han
fracasado.

Por cada carta colocada correctamente segiin
la secuencia de cartas de rituales del poseido
se coloca una moneda de efecto blanca en el lado



sagrado del tablero de posesion.

El poseido llora amargamente mientras ponen esta
moneda, porque los sacerdotes estan llegando al
demonio que le posee.

3. Los sacerdotes discuten si quieren usar
las monedas de efecto que ya estan en el

tablero (D) :
-

BLANCO

<
-

Los sacerdotes pueden pedir ayuda al demonio

antes de colocar las cartas... pero la ayuda

tiene un precio.

A cambio de la informacion del demonio, los sacer-

dotes deben ofrecer una moneda de efecto blanca.

La moneda pasa del lado sagrado al lado del

demonio. Seguidamente, estos le dan la vuelta

para revelar su color rojo sangre.

Y luego...

+ Los sacerdotes deciden sobre qué carta de la
zona de juego quieren informacion.

+ El demonio debe responder a las siguientes

preguntas:

«¢La carta de ritual se encuentra en la posicion

correcta de la secuencia?»

«¢La carta de ritual forma parte de la secuencia

pero no estéa en la posicion correcta?»

«¢La carta de ritual forma parte de la secuen-

cia?»

El demonio puede coger una moneda de efecto

blanca del lado sagrado y llevarla al lado del

demonio del tablero de posesion, volteandola

para revelar el lado rojo de la moneda.

-
4

BLANCO,

La repeticion de un ritual debilita al demonio.
Repita una carta de ritual en la misma posicion
de la secuencia que en el turno anterior.

El poseido esta un paso més cerca de la luz.

Los sacerdotes cogen una moneda de efecto roja
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que ya esté en el tablero de posesion. Luego le
dan la vuelta para revelar el lado blanco, antes de
llevarla al lado sagrado del tablero de posesion.
Los sacerdotes solo disponen de estas opciones
si hay monedas de efecto disponibles en el
tablero de posesion.

Las monedas de efecto son valiosisimas para el
juego... Usalas con cabeza.

Sacerdotes, recordad: solo tenéis 4 turnos

para realizar la secuencia de rituales correcta.
Una vez terminados los turnos, o en cuanto el
demonio retine 5 monedas de efecto rojas, la
oscuridad gana.

4. Los sacerdotes pueden utilizar las cartas

de indicacion para marcar las cartas en
la zona de juego.

Las cartas de indicacién son opcionales, pero
pueden ayudar a los sacerdotes a descubrir la
secuencia correcta de los rituales para expulsar al
demonio. Existen 3 tipos de cartas de indicacion
que se pueden utilizar para marcar ciertas cartas
en la zona de juego:

No forma parte de la secuencia en ese
turno.

Se encuentra en la posicién equivocada
de la secuencia en ese turno.

Se encuentra en la posicién correcta.

Los sacerdotes puede colocar, mover o eliminar
estas cartas en cualquier momento del juego.
Ahora que has entendido las reglas, esperamos
que disfrutes jugando a «El exorcista», el juego de
cartas que te poseera.

Haces bien en tener miedo... mucho miedo.



| preti praticano rituali sacri per esorcizzare i demo-
ni dal corpo dei posseduti. Mediante il ragionamen-
to e la deduzione, devono cercare di individuare la
sequenza corretta per liberarli dal male!

Se dovessero contattare il demone per ottenere il
suo aiuto, i preti saranno attirati verso il Lato Oscu-
ro. Ma se praticano un rituale piu di una volta...
I'oscuro torna in grembo al sacro.

Contenuto:

. @ 42 carte rituali

. 13 carte di indicazione

. © 10 monete di effetto a due facce
. @ 1 tabellone della possessione

+ 4 stand reggicarte

Preparazione @ p. 31:

Un giocatore & “posseduto” da un demone. Gli
altri giocatori sono preti.

Se si gioca con 4 preti, ciascuno riceve un set
di carte rituali.

Se si gioca con 3 preti 0 meno, suddividere i 4
set di carte tra di loro.

Il giocatore posseduto riceve un set di carte
rituali piu i 4 stand reggicarte. Le rimanenti
carte rituali tornano nella scatola e non vengono
utilizzate per il gioco.

Il giocatore posseduto sceglie 4 delle sue carte
e le posiziona negli stand reggicarte. Le altre

2 carte tornano nella scatola e non vengono
utilizzate per il gioco. Il giocatore posseduto
posiziona le 4 carte in una sequenza fissa che
rimane invariata per tutto il gioco. | preti non
vedono mai queste carte.

Mantenere libera una zona di gioco tra il
posseduto e i preti. Accertarsi che vi sia spazio
sufficiente per posizionare 4x4 carte.

Disporre le carte di indicazione vicino alla zona
di gioco.

« Disporre il tabellone della possessione vicino
alla zona di gioco.

« Disporre le monete di effetto vicino alla zona
di gioco.

Chi vince:

« | preti vincono completando la corretta sequenza
di rituali entro 4 turni.

I demone (che occupa la persona posseduta)
vince se la corretta sequenza di rituali NON e
completata entro 4 turni.

Inoltre, il demone vince quando 5 monete di
effetto rosse si trovano sul lato demoniaco del
tabellone della possessione.

ioco:

1. | preti posizionano 4 carte rituali @ in
fila nella zona di gioco. Nel posizionare le
carte eseguono il seguente rituale:

1. Tengono la carte del crocifisso vicino al viso del
posseduto.

2. Impongono le mani sul capo del posseduto.

3. Gridano: “Il potere di Cristo ti costringe!”

4. Si fanno il segno della croce.

5. Recitano la preghiera ‘Cogit potentiam Christi
tui’.

6. Fanno il gesto di aspergere acqua santa sul
posseduto.

2. Il posseduto posiziona le monete di
effetto (C) :

Per ciascuna carta che NON é in sequenza con
la sua carte rituale segreta

si posiziona una moneta di effetto rossa sul lato
demoniaco del tabellone della possessione.

Il posseduto fa una risata demoniaca nel posizio-
nare la moneta, perché i preti hanno fallito.

Per ciascuna carta posizionata correttamen-
te in base alla sequenza di carte rituali del
posseduto

si posiziona una moneta di effetto bianca sul lato



sacro del tabellone della possessione.

Il posseduto urla di disperazione nel posizionare la
moneta, perché i preti stanno arrivando al demone
che ha dentro.

3. | preti discutono se utilizzare le monete
di effetto che sono gia sul tabellone@ :

=
-

BIANCA

| preti possono chiedere aiuto al demone prima
di posizionare le carte... ma I'aiuto ha un suo
pezzo.

In cambio dellinformazione del demone, i preti
devono offrire una moneta di effetto bianca.

La moneta passa dal lato sacro al lato demoniaco.
Viene quindi rovesciata per rivelare il lato rosso
sangue.

E poi...

« | preti discutono per decidere su quale delle
carte nella zona di gioco chiedere informazioni.
I demone deve rispondere alle domande
seguenti:

“La carta rituale si trova al posto giusto delle
sequenza?”’

“La carta rituale fa parte della sequenza ma non
€ al posto giusto?”

“La carta rituale fa parte della sequenza o no?”
Il demone puo ora prendere la moneta di

effetto bianca dal lato sacro, collocarla sul lato
demoniaco del tabellone della possessione e
rovesciarla per rivelare il lato rosso.

-
ROSSO BIANCA
4

La ripetizione di un rituale indebolisce il
demone. Ripetizione di una carta rituale nella
posizione in sequenza che aveva nel turno
precedente.

Il posseduto & un po’ pili vicino a vedere la luce.

| preti prendono una delle monete di effetto rosse
che si trovano sul tabellone della possessione.
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La rovesciano per rivelare il lato banco, quindi

la collocano sul lato sacro del tabellone della
possessione.

« | preti possono giocare queste opzioni quando vi
sono delle monete di effetto sul tabellone della
possessione.

Le monete di effetto sono inestimabili nel gioco...
Usatele saggiamente.

Preti, ricordate: avete solo 4 turni per praticare i
rituali nella sequenza corretta! Una volta esauriti
i turni, o non appena il demone raccoglie 5
monete di effetto rosse, I'oscurita vince.

4. | preti possono usare le carte di indica-
zione per marcare le carte nella zona

di gioco.

Le carte di indicazione sono facoltative, ma
possono aiutare i preti a individuare la sequenza
corretta di rituali per espellere il demone. Ci sono 3
tipi di carte di indicazione da utilizzare per marcare
determinate carte nella zona di gioco che i preti
potrebbero ritenere essere:

Non in sequenza in quel turno.

Al posto sbagliato nella sequenza di
quel turno.

Completamente corrette.

Tali carte possono essere posizionate, mosse e
rimosse dai preti in qualsiasi momento del gioco.
Ora che conoscete le regole, ci auguriamo che
vi divertirete a giocare a “L’esorcista” — il gioco di
carte che vi possedera.

Abbiate paura... molta paura.



Os padres realizam rituais sagrados para exor-
cizar deménios dos possuidos. Por raciocinio e
deducédo, devem tentar descobrir qual a sequéncia
correta de rituais para os libertar do mal!

Se necessitarem de contactar o deménio para
ajuda, os padres serdo puxados para o Lado
Oculto. No entanto, se realizarem um ritual mais

do que uma vez.... 0 oculto reverte para o sagrado.

Conteudo:

. @ 42 cartas de ritual

. 13 cartas de indicagdo

. © 10 moedas de efeito de dupla face
. @ 1 tabuleiro de possesséo

* 4 suportes para cartas

Preparacédo @ p. 31:

+ Um jogador esta “possuido” por um demonio.
Os restantes jogadores sdo padres.

Quando jogares com 4 padres, cada recebe um
conjunto de cartas de ritual.

Quando jogares com 3 padres ou menos, distri-
bui os 4 conjuntos de cartas entre eles.

O possuido recebe um conjunto de cartas de
ritual, mais os 4 suportes para cartas. O resto
das cartas de ritual voltam para a caixa e ndo
sao utilizadas neste jogo.

O possuido escolhe 4 cartas da méo de cada
um e coloca-as nos suportes para cartas. As
outras 2 cartas voltam para a caixa e ndo sdo
utilizadas neste jogo. O possuido coloca as 4
cartas numa sequéncia fixa, que se mantém
igual durante o jogo. Os padres nunca podem
ver estas cartas.

Mantém uma area de jogo livre entre o possuido
e os padres. Garante que tens espagco suficiente
para colocar as cartas 4x4.

Coloca as cartas de indicagdo ao lado da area
de jogo.

« Posiciona o tabuleiro de possesséo ao lado da
area de jogo.

+ Coloca as moedas de efeito ao lado do tabuleiro
de possesséo.

Condicgoes de Vitéria:

Os padres ganham ao realizar a sequéncia de
rituais correta dentro de 4 jogadas.

O demonio (que ocupa o possuido) ganha,
quando a sequéncia de rituais correta ndo é
DESBLOQUEADA dentro de 4 jogadas.

O demonio também ganha quando ha 5 moedas
de efeito vermelhas, no lado do tabuleiro de
possessdo do demonio.

A ordem do jogo:

1. Os padres colocam 4 cartas de ritual @
em fila na area de jogo. Eles realizam o
seguinte ritual ao jogar as cartas:

1. Seguram a carta de crucifixo junto & cara do
possuido.

2. Colocam a mé&o na cabega do possuido.

3. Gritam: “O poder de Cristo ordena-te!”

4. Fazem o sinal da cruz com a méo.

5. Dizem a oragéo “Cogit potentiam Christi tui”.

6. Fingem atirar agua benta sobre o possuido.

2. 0 possuido coloca as moedas de efeito (C) :

Para cada carta que NAO esta na sequéncia
das suas cartas de ritual secretas

uma moeda de efeito vermelha é colocada no lado
do tabuleiro de possessao do deménio.

O possuido ri-se de forma demoniaca quando
coloca esta moeda, porque os padres ndo tiveram
sucesso.

Para cada carta que é colocada corretamente,
de acordo com a sequéncia de cartas de ritual
do possuido

uma moeda de efeito branca é colocada no lado
sagrado do tabuleiro de possessao.



O possuido grita de desespero, quando coloca
esta moeda, porque os padres estdo a conseguir
chegar ao demoénio que esta dentro.

3. Os padres discutem se querem utilizar
as moedas de efeito que ja estdo no
tabuleiro @:

=
BRANCO
-

Os padres podem pedir ajuda ao demonio

antes de colocar as cartas... mas a ajuda tem

um preco.

Em retorno pela informagéo do demoénio, os pa-

dres tém de oferecer uma moeda de efeito branca.

A moeda move-se do lado sagrado para o lado do

demonio. Viram-na para revelar a sua cor verme-

lha como o sangue.

E depois...

+ Os padres discutem qual a carta na area de jogo
que querem obter informagéo sobre.

+ O demonio tem de responder as seguintes

perguntas:

“A carta de ritual esta no sitio certo da sequén-

cia?”

“A carta de ritual faz parte da sequéncia, mas

n&o esta no sitio certo?”

“A carta de ritual faz sequer parte da sequén-

cia?”

O demonio pode agora pegar numa moeda de

efeito branca do lado sagrado e mové-la para

o lado do tabuleiro de possessdo do demoénio,

antes de a virar para revelar o lado vermelho

da moeda.

-
4

BRANCO

Repetir um ritual enfraquece o deménio.
Repete uma carta de ritual na mesma posicao
da sequéncia da ultima jogada.

O possuido estd um passo mais perto da luz.

Os padres pegam numa moeda de efeito vermelha
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que ja esté no tabuleiro de possesséo. Eles,
entdo, viram-na para revelar o lado branco, antes
de mové-la para o lado sagrado do tabuleiro de
possessao.

Estas opgoes s6 podem ser jogadas pelos
padres quando ha moedas de efeito disponiveis
no tabuleiro de possesséo.

As moedas de efeito sdo de grande importancia
para o jogo... Utiliza-as prudentemente.

N&o se esquecam, padres: s6 tém 4 jogadas
para realizar a sequéncia de rituais correta.
Quando essas jogadas acabam, ou assim que o
demoénio recolha 5 moedas de efeito vermelhas,
a escuriddo ganha.

4. Os padres podem utilizar as cartas de
indicacao para marcar cartas na area

de jogo.

As cartas de indica¢éo s&o opcionais, mas podem
ajudar os padres a descobrir a sequéncia de rituais
correta para expulsar o demoénio. Existem 3 tipos
de cartas de indicagdo que podem ser utilizadas
para marcar certas cartas na area de jogo que eles
pensem ser:

N&o esta na sequéncia nessa rodada.

No lugar errado na sequéncia dessa
jogada.

Completamente correta.

Estas cartas podem ser colocadas, movidas e
removidas pelos padres a qualquer momento

no jogo. Agora que ja compreendes as regras,
esperamos que gostes de jogar “O Exorcista” — o
jogo de cartas que te deixara possuido.

Tem medo... tem muito medo.



Praster utfér heliga ritualer for att driva ut
demoner ur besatta personer. Genom att anvanda
resonemang och sin slutledningsférmaga maste
de forsoka lista ut i vilken sekvens de ska utféra
ritualer i for att befria offren fran ondskan!

Om de tvingas att be demonen om hjalp kommer
prasterna lockas till den mérka sidan. Men om
de genomfor en ritual mer &n en gang ... kommer
morkret vandas tillbaka till det heliga.

Innehall:

. @42 ritualkort

- (B) 13 indikationskort

. @ 10 tvasidiga effektmynt
. @1 besatthetskort

« 4 korthallare

Forberedelser @ s. 31:

« En spelare ar "besatt” av en demon. De andra
spelarna ar praster.

Nar du spelar med fyra préster far de en upp-
sattning ritualkort var.

Nér du spelar med tre eller farre préster ska du

dela ut fyra uppséttningar ritualkort dem emellan.

Den besatta spelaren far en uppsattning
ritualkort plus de fyra korthallarna. Resten av
ritualkorten laggs tillbaka i ladan och anvéands
inte den har omgangen.

Den besatta spelaren valjer 4 kort i deras hand
och placerar de i korthallarna. De andra tva
korten laggs tillbaka i ladan och anvénds inte
den har omgangen. Den besatta spelaren pla-
cerar de fyra korten i en viss sekvens som forblir
densamma genom spelets gang. Prasterna far
aldrig se dessa kort.

Hall en spelyta mellan den besatta spelaren och
prasterna 6ppen. Se till att det finns utrymme att
placera 4x4 kort.

Placera indikationskorten bredvid spelomradet.

« Placera besatthetsbréadet bredvid spelomradet.
« Placera effektmynten bredvid besatthetsbradet.

Sa vinner man:

Prasterna vinner om de lyckas genomféra ratt
ritualer i ratt ordning inom fyra omgangar.
Demonen (som tagit 6ver den besatta spelaren)
vinner om présterna INTE lyckas genomféra ratt
ritualer i rétt ordning inom fyra omgéngar.
Demonen vinner ocksa nar fem roda effektmynt
finns p&4 demonens sida pa besatthetsbradet.

1. Prasterna placerar fyra ritualkort @ pa
rad i spelomradet. De genomfor foljande
ritualer nér korten spelas:

1. De haller krucifixet nara den besatta spelarens
ansikte.

2. De lagger sina hander pa den besattas huvud.

3. De skriker: "Kristi makt betvingar dig!”

4. De gor korstecknet med sina hander.

5. De ber bonen "Cogit potentiam Christi tui”.

6. De latsas kasta vigvatten pa den besatta
spelaren.

2. Den besatta placerar ut effektmynt (C) :

For varje kort som INTE finns med i deras
hemliga ritualkortsekvens

ett rétt mynt placeras pa demonens sida av
besatthetsbréadet.

Den besatta spelaren utbrister i ett demoniskt
skratt medan hen lagger ut myntet eftersom
prasterna misslyckades.

For varje kort som placerades rétt enligt den
besatta spelarens ritualkortsekvens

ett vitt mynt placeras pa den heliga sidan av
besatthetsbréadet.

Den besatta spelaren vralar av fortvivlan nar detta
mynt placeras eftersom présterna nar fram till
demonen som tagit éver spelaren.
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3. Prasterna diskuterar om de vill anvanda
effektmynten som redan finns pa bradet @ :

-
-

Présterna kan be demonen om hjélp innan de
lagger ut korten... men denna hjélp kostar.

| utbyte mot demonens information maste praster-
na offra ett vitt effektmynt.

Myntet flyttas fran den heliga sidan till demonens
sida. Myntet vénds sedan till den blodréda sidan.
Sedan...

Diskuterar prasterna vilket kort i spelomradet de
vill ha information om.

Demonen maste besvara féljande fragor:
“Ligger ritualkortet pa réatt plats i sekvensen?”
“Ingar ritualkortet i sekvensen men ar placerat
pé fel plats?”

“Ingar ritualkortet i sekvensen dverhuvudtaget?”
Demonen far nu ta ett av de vita effektmynten
fran den heliga sidan och flytta Gver till sin sida
péa besatthetsbradet innan de vander pa myntet
sa den roda sidan hamnar uppat.

-
4

Demonen forsvagas om en ritual upprepas.
Upprepa ett ritualkort pa samma plats i sekven-
sen som féregadende omgang.

Den besatta spelaren tar ett steg narmare ljuset.
Prasterna tar ett rott effektmynt som redan finns pa
besatthetsbradet. De vander den sedan sa att den
vita sidan hamnar uppét innan de flyttar den till den
heliga sidan av besatthetsbradet.

+ Dessa alternativ kan endast nyttjas av préasterna
om det finns effektmynt utplacerade pa besatt-
hetsbrédet.

Effektmynten ar ovarderliga for spelets utgang...
anvand dem med omsorg.

Kom ihag, praster: ni har bara fyra omgangar

pa er att genomfora ratt ritualsekvens. Morkret
segrar nar dessa fyra omgangar har gatt eller sa
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snart demonen samlat fem réda effektmynt.

4. Prasterna far anvanda indikationskort
for att markera kort i spelomradet.

Indikationskorten maste inte anvandas, men de
kan gora det lattare for présterna att upptécka
vilken ritualsekvens de ska anvénda for att driva
ut demonen. Det finns tre sorters indikationskort
som kan anvéndas for att markera vissa kort i
spelomradet som présterna tror:

Inte &r med i sekvensen den omgangen.

Ar pa fel plats i sekvensen den om-
gangen.

Ar helt ratt.

Prasterna kan narsomhelst under spelets gang
placera, flytta eller ta bort dessa kort.

Nu nér ni har koll pa reglerna hoppas vi att ni ska
ha det kul né&r ni spela "Exorcisten” — spelet som ni
kommer bli helt besatta av.

Var rédda... var mycket radda.



Praester udforer hellige ritualer for at uddrive
deaemoner fra den besatte. Ved at reesonnere og
drage konklusioner skal de prove at finde ud af
den korrekte raekkefolge af ritualer for at befri den
besatte for ondskab!

Hvis de har brug for at kontakte deemonen for
at fa hjeelp, bliver praesterne trukket over til den
morke side. Men hvis de udforer et ritual mere
end en gang... bliver morket forvandlet tilbage til
det hellige.

Indhold:
- (B 42rituelle kort

. 13 indikationskort

. © 10 dobbeltsidede effektmonter
. @ 1 besiddelsestavle

* 4 kortstativer

Forberedelse @ s. 31:

+ En spiller er "besat” af en deemon. De andre
spillere er preester.

Nar du spiller med 4 preester, modtager de hver
et seet rituelle kort.

Nar du spiller med 3 eller feerre preester, skal du
fordele de 4 saet kort mellem dem.

Den besatte modtager et saet rituelle kort plus de
4 kortstativer. Resten af de rituelle kort lzegges
tilbage i kassen og bruges ikke i dette spil.

Den besatte veelger 4 kort fra handen og place-
rer dem i kortstativerne. De andre 2 kort lzegges
tilbage i kassen og bruges ikke i dette spil. Den
besatte placerer de 4 kort i en fast reekkefolge,
der forbliver den samme i hele spillet. Preesterne
ma aldrig se disse kort.

Hold et spilleomrade ryddet mellem den besatte
og preesterne. Serg for, at der er nok plads til at
placere 4x4 kort.

Laeg indikationskortene ved siden af spilleom-
radet.

« Leeg besiddelsestavlen ved siden af spilleom-
radet.

« Leeg effektmonterne ved siden af besiddelses-
tavlen.

Vinderbetingelser:

« Praesterne vinder ved at udfore den korrekte
raekkefolge af ritualer inden for 4 vendinger.

- Dzemonen (besaetter den besatte) vinder, nar
den korrekte reekkefolge af ritualer IKKE lases
op inden for 4 vendinger.

+ Deemonen vinder ogsé, nar der er 5 rade effekt-
menter pa deemonens side af besiddelsestavlen.

Raekkefolgen af spillet:

1. Przesterne placerer 4 rituelle kort @i en
raekke pa spilleomradet. De udforer folgen-
de ritual, nar de spiller kortene:

1. Hold krucifikskortet teet pa den besattes ansigt.

2. Laeg en hand pa den besattes hoved.

3. Rab: "Kristus’ kraft tvinger dig!”

4. Lav korsets tegn med handen.

5. Sig bennen "Cogit potentiam Christi tui.”

6. Lad som om, der smides helligt vand pa den
besatte.

2. Den besatte placerer effektmenter (C) :

For hvert kort, der IKKE er i reekkefolgen af de
hemmelige rituelle kort

en rod effektmant placeres p& deemonens side af
besiddelsestavlen.

Den besatte griner deemonisk, mens denne mont
placeres, fordi preesterne fejlede.

For hvert kort, der er placeret korrekt, i henhold
til den besattes rackkefolge af rituelle kort

en hvid effektmont placeres pa den hellige side af
besiddelsestavien.

Den besatte greeder af fortvivielse, mens de place-
rer denne mont, fordi praesterne kommer igennem
til deemonen, der findes i den besatte.
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3. Praesterne diskuterer, om de vil bruge de
effektmenter, der allerede er pa tavlen @ :

-
-

Przesterne kan bede dzemonen om hjzelp, inden
de laegger kortene... men hjzelpen har en pris.
Til gengeeld for demonens oplysninger skal
preesterne ofre en hvid effektmont.

Monten flyttes fra den hellige side til deemonens

side. De vender den derefter for at afslore dens

blodrode farve.

Og sé...

« Praesterne diskuterer hvilket kort pa spilleomra-
det, de onsker oplysninger om.

- Daemonen skal svare pa folgende spergsmal:
"Er det rituelle kort pa det rette sted i reekke-
folgen?”

"Er det rituelle kort en del af reekkefolgen, men
ikke pa det rigtige sted?”

"Er det rituelle kort overhovedet en del af
sekvensen?”

+ Deemonen kan nu tage en hvid effektmont fra
den hellige side og flytte den til deemonsiden af
besiddelsestavlen, for den vippes for at afslore
mentens rode side.

-
4

ROD

Gentagelse af et ritual svaekker daeemonen.

Gentag med et rituelt kort i samme position i

raekkefolgen som den forrige vending.

Den besatte er et skridt teettere pa lyset.

Preesterne tager en rod effektmont, der allerede

findes pa besiddelsestavlen. De vender den

derefter for at afslore den hvide side, for den flyttes

til den hellige side af besiddelsestavlen.

- Disse muligheder kan kun spilles af preesterne,
nér der er effektmonter til radighed pa besid-
delsestavlen.
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Effektmonterne er uvurderlige for spillet... Brug
dem klogt.

Praester, husk pa: | har kun 4 vendinger til at
udfere den korrekte raekkefolge af ritualer. Nar
disse vendinger er afsluttet, eller sa snart deemo-
nen samler 5 rade effektmeonter, vinder merket.

4. Praesterne kan bruge indikationskortene
for at markere kort pa spilleomradet.

Indikationskortene er valgfri, men de kan hjzelpe
preesterne med at afdaekke den korrekte raekkefol-
ge af ritualerne for at uddrive daeemonen. Der er 3
slags indikationskort, der kan bruges til at markere
bestemte kort pa spilleomréadet, som praesterne
mener er:

@ Ikke i raekkefolgen i den vending.
Et forkert sted i reekkefolgen i den
vending.

Helt korrekt.

Disse kort kan placeres, flyttes og fjernes af
preesterne nar som helst i spillet.

Nu hvor du har forstaelse for reglerne, haber vi,
at du vil nyde at spille 'Eksorcisten’ Kortspillet, der
gor dig besat.

Veer bange... Veer meget bange.



Prester utferer hellige ritualer for & drive ut demo-
ner som besitter personer. Ved a resonnere og
vurdere ma de finne ut hvilken sekvens ritualene
skal utfores i.

Hvis de ma kontakte demonen for hjelp, vil
prestene bli dradd over til den Morke siden. Men
hvis de utforer et ritual mer enn en gang ... blir
morket gjort om til lys.

Innhold:
- (B 42 ritual-kort

. 13 indikasjonskort

. © 10 tosidige effektmynter
. @1 «de besatte»-brett

* 4 kortstativ

Oppsett @ p. 31:

En spiller er «besatt» av en demon. De andre
spillerne er prester.

Nar du spiller med 4 prester, far de hver et sett
med ritual-kort.

Nar du spiller med 3 eller feerre prester, fordeles
de 4 kort-settene mellom dem.

De besatte far et sett med ritual-kort, pluss de

4 kortstativene. Resten av ritual-kortene legges
tilbake i esken og brukes ikke i dette spillet.

De besatte velger 4 kort pa sin hand og legger
dem i kortstativene. De andre 2 kortene legges
tilbake i esken og brukes ikke i dette spillet. De
besatte legger de 4 kortene i en bestemt se-
kvens som skal vaere den samme gjennom hele
spillet. Prestene skal aldri se disse kortene.

La det veere et tomt spillefelt mellom de besatte
og prestene. Serg for at du har nok plass til &
legge ut 4x4 kort.

Legg «de besatte»-brettet ved siden av
spillefeltet.

Legg indikasjonskortene ved siden av spillefeltet.

« Legg effektmyntene ved siden av «de besat-
tex»-brettet.

Slik vinner du:

- Prestene vinner ved & utfore ritualene i riktig
sekvens etter 4 omganger.

« Demonen (som har besatt personen) vinner nar
ritualene i riktig sekvens IKKE blir 1&st opp etter
4 omganger.

- Demonen vinner ogsa nar det er 5 rade
effektmynter pa demonens side pa «de besat-
tex»-brettet.

Slik vinner du:

1. Prestene legger ut 4 ritual-kort@ paen
rad pa spillefeltet. De utforer sa folgende
ritual nar de spiller kortene sine:

1. Hold krusifiks-kortet opp mot ansiktet til den
besatte.

2. Legg handen pa den besattes hode.

3. Rop: «Kristi kraft tvinger deg!»

4. Gjor korsets tegn med handen.

5. Les bannen ‘Cogit potentiam Christi tui’.

6. Lat som om du kaster vievann pa den besatte.

2. Den besatte legger effektmyntene (C) :

For hvert kort som IKKE er i sekvensen for
hellige ritual-kort

en rod effektmynt plasseres pa demonens side pa
«de besatte»-brettet.

Den besatte ler demonisk mens han plasserer
mynten sin, fordi presten mislyktes.

For hvert kort som plasseres riktig alt etter den
besattes ritual-kortsekvens

en hvit effektmynt plasseres pa den hellige siden
pé “de besatte™brettet.

Den besatte grater i fortvilelse mens han plasserer
mynten sin, fordi prestene far kontakt med demo-
nen i ham.
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3. Prestene diskuterer om de skal bruke
effektmyntene som allerede er plassert pa
brettet @ :

"
-

ROD

Prestene kan be demonen om hjelp for de
plasserer kortene ... men denne hjelpen vil
koste dyrt.

| bytte mot demonens informasjon ma prestene
ofre en hvit effektmynt.

Mynten flyttes fra den hellige siden til demonens
side. Sa snur de den for & avslere at den har en
blodred farge.

Deretter ...

- Prestene diskuterer hvilket kort pa spillefeltet de
onsker informasjon om.

Demonen ma svare pa disse sparsmalene:
«Er ritual-kortet pa riktig plass i sekvensen?»
«Er ritual-kortet i sekvensen, men ikke pa rett
plass?»

«Er ritual-kortet i sekvensen i det hele tatt?»
Demonen kan né ta en hvit effektmynt fra den
hellige siden og flytte den over pa demonens
side pa «de besatte»-brettet for den snus for &
avslore myntens rode side.

-
i

ROD

Demonen svekkes nar et ritual gjentas. Gjenta

et ritual-kort pa samme plass i sekvensen som

forrige omgang.

Den besatte er ett steg naermere lyset.

Prestene tar en rod effektmynt som ligger pa «de

besatte»-brettet. De snur den for a avslore et hvit

side for de flytter den over pa den hellige siden pa

«de besatte»-brettet.

- Disse alternativene kan prestene kun spille nar
det ligger effektmynter pa «de besatte»-brettet.

« Effektmyntene er uvurderlig for spillet ... bruk
dem fornuftig.
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Husk, prester: dere har bare 4 omganger &
utfore ritualene i riktig sekvens pa. Nar disse
omgangene er over, eller sa snart demonen har
samlet 5 rode effektmynter, vinner morket.

4. Prestene kan bruke indikasjonskortene
til &8 merke kortene pa spillefeltet.

Det er valgfritt & bruke indikasjonskortene, men de
kan hjelpe prestene med a avslore riktig sekvens
pé ritualene for & drive ut demonen. Det er 3
indikasjonskort som kan brukes til & merke kort pa
spillefeltet som de mener er:

@ Ikke i riktig sekvens denne omgangen.
P4 feil plass i sekvensen denne
omgangen.

Helt riktig.

Disse kortene kan plasseres, flyttes eller fiernes av
prestene nar som helst i spillet.

Na har du fatt en innfering i reglene, og vi haper

at du liker & spille «Eksorsisten» kortspillet som vil
gjore deg besatt.

Bli redd ... bli veldig redd.



Papit suorittavat pyhia rituaaleja demonien manaa-
miseksi pois riivatuista. Heidan pitaa paattelemalla
yrittaa selvittaa rituaalien oikea jarjestys pahan
karkottamiseksi!

Jos pappien on pyydettava riivatulta apua, he
joutuvat pimeyteen. Jos he kuitenkin suorittavat
rituaalin useammin kuin kerran... pimeys muuttuu
taas pyhéksi.

Sisélto:
. @ 42 rituaalikorttia

. 13 merkintékorttia

. © 10 kaksipuolista voimakolikkoa
. @ 1 riivauslauta

* 4 korttitelinetta

Valmistelut @ p. 31:

Yksi pelaaja on demonin riivaama. Muut pelaajat
ovat pappeja.

Jos pelissa on 4 pappia, heista jokainen saa
rituaalikorttisarjan.

Jos pelissé on 3 pappia tai véhemman, jakakaa
4 rituaalikorttisarjaa heidén kesken.

Riivattu saa rituaalikorttisarjan ja 4 korttitelinetta.
Loput rituaalikortit laitetaan takaisin pelilaatik-
koon, eika niita kéyteta tasséa pelissa.

Riivattu valitsee 4 korttia kadestaan ja asettaa
ne korttitelineisiin. Loput 2 korttia laitetaan
takaisin pelilaatikkoon, eika niité kéayteta ta
pelissé. Riivattu asettaa 4 korttia tiettyyn
estykseen, joka pysyy samana koko pelin ajan.
Papit eivat saa ndhda naité kortteja ollenkaan.
Jattakaa pelialueeksi tyhjaa tilaa riivatun ja pap-
pien valiin. Varmistakaa, etta teilld on riittavasti
tilaa asettaa 4x4 korttia.

Asettakaa merkintékortit pelialueen viereen.
Asettakaa riivauslauta pelialueen viereen.
Asettakaa voimakolikot riivauslaudan viereen.

Voittamisen edellytykset:

« Papit voittavat paattelemalla rituaalien oikean
jarjestyksen 4 vuoron aikana.

«+ (Demonin valtaama) riivattu voittaa, jos rituaalien
oikea jarjestys El paljastu 4 vuoron aikana.

« Riivattu voittaa my0s, jos 5 punaista voimakolik-
koa on hanen puolellaan riivauslautaa.

1. Papit asettavat 4 rituaalikorttia@ ivii
pelialueelle. Kortteja pelattaessa papit
suorittavat seuraavan rituaalin:

1. Pitavat ristikorttia lahelle riivatun kasvoja.

2. Laskevat katensa riivatun paan paalle.

3. Huutavat: ‘Kristuksen voima ajaa sinut pois!’
4. Tekevét kasillaan ristinmerkin.

5. Rukoilevat ‘Cogit potentiam Christi tui’.

6. Pirskottavat leikisti pyhaa vetta riivatun paalle.

2. Riivattu asettaa voimakolikot :

Jos kortti El ole salaisten rituaalikorttien
sarjassa

riivattu asettaa punaisen voimakolikon omalle
puolelleen riivauslautaa.

Asettaessaan tata kolikkoa riivattu nauraa pirulli-
sesti, koska papit eivat onnistuneet.

Jos kortti on riivatun rituaalikorttien sarjassa
riivattu asettaa valkoisen voimakolikon pappien
puolelle riivauslautaa.

Asettaessaan taté kolikkoa riivattu itkee
epétoivosta, koska papit ovat paaseméssa kiinni
demoniin.

3. Papit paattavat keskenaan, haluvatko he
kéyttaa jo laudalla olevia voimakolikoita (D) :

=
i
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Papit voivat pyytaa apua riivatulta ennen ko-
rttien asettamista... mutta avulla on kuitenkin
hintansa.

Vastineeksi riivatun tiedoista pappien on annettava
valkoinen voimakolikko.

Kolikko siirretaén pappien puolelta riivatun puolel-
le. Tamén jalkeen se k&&nnet&én ympéri niin, etta
verenpunainen véri paljastuu.

Ja sitten...

« Papit paattavat keskenaan, misté pelialueella
olevasta kortista he haluavat tietoa.

Riivatun taytyy vastata seuraaviin kysymyksiin:
“Onko rituaalikortti oikeassa paikassa sarjassa?”
“Onko rituaalikortti sarjassa, mutta vaarassa
paikassa?”

“Onko rituaalikortti ollenkaan mukana sarjassa?”
Riivattu voi nyt ottaa yhden valkoisen voima-
kolikon pappien puolelta ja siirtad sen omalle
puolelleen riivauslautaa ennen kuin kaantaa
esiin kolikon punaisen puolen.

-
-

Rituaalin toistaminen heikentaa demonia.
Toista rituaalikortti samasta paikasta kuin
edellisella kierroksella.

Riivattu on askeleen lahempéana valoa.

Papit ottavat yhden jo riivauslaudalla olevan
voimakolikon. He ké: 8
puolen ennen kuin siirtdvét sen omalle puolelleen
riivauslautaa.

+ Papit voivat pelata néitéa vaihtoehtoja vain, jos
riivauslaudalla on kaytettavissa voimakolikoita.
Voimakolikot ovat pelissé korvaamattoman
arvokkaita... Kayttakaa niita viisaasti.

Papit, muistakaa: teilld on vain 4 vuoroa aikaa
paatella rituaalien oikea jarjestys. Pimeys voit-
taa, kun nuo kierrokset on pelattu tai jos riivattu
kerda 5 punaista voimakolikkoa.

4. Papit voivat kdyttaad merkintakortteja
korttien merkitsemiseen pelialueella.
Merkintékortit ovat valinnaisia, mutta ne voivat
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auttaa pappeja paljastamaan rituaalien oikean
jarjestyksen demonin karkottamiseksi. Merkinta-
kortteja on kolmenlaisia ja niilla voidaan merkita
tiettyja kortteja, joiden papit uskovat olevan jokin
seuraavista:

Ei kuulu sarjaan talla kierroksella.

Véaéréssé paikassa sarjassa télla
kierroksella.

Taysin oikein.

Papit voivat asettaa, siirtda ja poistaa néité kortteja
missa tahansa vaiheessa pelia.

Nyt kun tiedatte sdannét, toivomme teidan naut-
tivan ‘Manaaja’-pelista — korttipelist&, joka tekee
sinusta riivatun.

Vapise pelosta... vapise pelosta oikein kovasti.



ISL

Prestar fara med helgiathafnir til ad seera djofla ar
hinum andsetnu. Peir purfa ad nota rékhugsun og
alyktanir til ad finna ar rétta réd helgiathafna til ad
saera burt hid illa!

Ef prestarnir purfa ad hafa samband vid djéfulinn
til ad fa hjalp eru peir dregnir neer myrku hlidinni.
En ef peir far med helgiathéfn oftar en einu sinni
breytist hid myrka aftur i hid helga.

Innihald:

- () 42 helgiathafnaspil

. 13 visbendingaspil

. © 10 tveggja hlida peningar
. @ 1 andsetningarbord

+ 4 spilastandar

Uppsetning @ bls. 31:

Einn leikmadur er ,andsetinn® af djéfli. Hinir
leikmennirnir eru prestar.

Pegar spilad er med 4 prestum feer hver peirra
eitt sett af helgiathafnaspilum.

Pegar spilad er med 3 eda faerri prestum skal
deila settunum 4 af helgiathafnaspilum & milli
peirra.

Andsetni leikmadurinn feer sett af athafnaspilum
og 4 spilastanda. Pad sem eftir er af athafnaspi-
lunum fer aftur i kassann og pau eru ekki notud
i pessum leik.

Andsetni leikmadurinn velur 4 spil Gr sinni hendi
og setur i spilastandana. Hin spilin 2 fara aftur i
kassann og eru ekki notud i pessum leik.
Andsetni leikmadurinn setur spilin 4 i akvedna
60 sem helst eins Gt allan leikinn. Prestarnir
mega aldrei sja pessi spil.

Hafou autt spilasveedi & milli andsetna leikmann-
sins og prestanna. Geettu pess ad hafa nog
pléss til ad leggja nidur 4x4 spil.

Settu visbendingaspilin vid hlidina & spilas-
vaedinu.

« Settu andsetningarbordid vio hlidina & spilas-
vaedinu.

« Settu peningana vid hlidina & andsetningar-
bordinu.

Til ad vinna leikinn:

« Prestarnir vinna med pvi ad fara med rétta réo
helgiathafna i 4 umferdum eda feerri.

« Djofullinn (sem er i hinum andsetna) vinnur
pegar rétt r60 helgiathafna finnst EKKI innan 4
umferda.

« Djofullinn vinnur lika pegar pad eru 5 raudir
peningar & hlio djéfulsins & andsetningarbordinu.

Leikreglur:

1. Prestarnir setja 4 helgiathafnaspil @

i ro6d a spilasvaedinu. Peir fara med
eftirfarandi helgiath6fn pegar spilin eru
spilud at:

1. Halda krossspilinu naleegt andliti hins andsetna.
2. Leggja hendur sinar a héfud hins andsetna.

3. Hropa: ,Mattur Krists yfirbugar pig!“

4. Gera krossmerki med héndunum.

5. Bidja beenina ,Cogit potentiam Christi tui“.

6. Pykjast kasta heilégu vatni yfir hinn andsetna.

2. Andsetni leikmadurinn setur nidur
peninga (C):

Fyrir hvert spil sem er EKKI i r6dinni af leyndu
helgiathafnaspilunum

raudur peningur er settur & hlid djéfulsins & andset-
ningarbordinu.

Andsetni leikmadurinn hleer djéfullega pegar hann
setur pennan pening nidur, pvi prestunum mistokst.

Fyrir hvert spil sem er a réttum stad midad vid
rodina af leyndu helgiathafnaspilunum
hvitur peningur er settur & helgu hlidina a andset-
ningarbordinu.
Andsetni leikmadurinn golar af angist pegar hann
setur pennan pening nidur, pvi prestarnir eru ad na
til dj6fulsins innra med honum.
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3. Prestarnir akveda hvort peir vilji nota
peningana sem eru ni pegar a bordinu @:

-
e

Prestarnir geta bedid djofulinn um hjalp adur
en spilin eru 16gd nidur... en hjalpin er ekki
Okeypis.

Prestarnir purfa ad bj6éda einn hvitan pening i
skiptum fyrir upplysingar fra djoflinum.
Peningurinn fer fra helgu hlidinni yfir & hlid
dj6fulsins. Sidan er honum snuid vid til ad syna
rauda litinn.

Sidan...

+ Reeda prestarnir um hvada eitt spil a spilas-
vaedinu peir vilja fa upplysingar.

Djofullinn verdur ad svara eftirfarandi spurning-
um:

L,Er helgiathafnaspilio & réttum stad i r6dinni?*
L,Er helgiathafnaspilid hluti af rédinni en ekki a
réttum stad?“

LEr helgiathafnaspilid hluti af rédinni?*

NG ma djéfullinn taka einn hvitan pening fra
helgu hlidinni og feera hann yfir & hlid djéfulsins &
andsetningarbordinu. Sidan er peningnum snuid
vid til ad syna raudu hlidina.

-
4

Ef helgiath6fn er endurtekinn verdur djéfullinn

mattlausari. Endurtakid helgiathafnaspil i sama

stad i r6dinni og i fyrri umfera.

Andsetni leikmadurinn feerist einu skrefi naer

ljosinu.

Prestarnir taka raudan pening sem er pegar a

andsetningarbordinu. Sidan er honum snuid vid

til ad syna hvitu hlidina &dur en hann er settur &

helgu hlidina & andsetningarbordinu.

- Prestarnir geta einungis spilad pennan valkost
pegar peningar eru & andsetningarbordinu.
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Peningarnir eru 6missandi i leiknum... Notid pa
viturlega.

Munio prestar, pid hafid bara 4 umferdir til ad
fara med helgiathafnirnar i réttri r60. Pegar
pessum umferdum er lokid sigrar myrkrid um leid
og djofullinn feer 5 rauda peninga.

4. Prestarnir mega nota visbendingaspilin
til ad merkja spil a spilasvaedinu.
Visbendingaspilin eru valkostur en pau geta
hjalpad prestunum ad finna rétta r6o helgiathafn-
anna til ad seera burt dj6fulinn. Pad eru 3 gerdir
af visbendingaspilum sem haegt er ad nota til ad
merkja akvedin spil & spilasveedinu:

% Spilid er ekki i r6dinni i pessari umferd.
Spilid er & rongum stad i roédinni i pessari
umferd.

Alveg rétt.

Prestarnir mega setja pessi spil nidur, feera pau og
taka burt ad vild hvenaer sem er i leiknum.

Nu pegar reglurnar hafa verid utskyrdar vonum
vid ad pid hafid gaman af leiknum ,The Exorcist* —
spilaleiknum sem gerir ykkur andsetin.

Verid hreedd... verid mjog hreedd.
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