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LE SEIGNEUR DES CLES

REGLES DU JEU

La Clé Noire

Si vous artervissez sur la Cle Noire, vous deves 1 1amasser

ctte <{¢ est macdire. Tant cue vous
DCSSEEIATT, VOUS NC pouvez pas gagnes li pa
wous avez wne <lé e chague cauleur

Tie, My

Vous pouves vous débarrasser de cette Ll soit sur fes
ndicitions d'ume carte Destin our Temps, s0°t en essayart
de 4 perdre “ors d'un el Si vorre adversaire de dicl
obtient le meilleur résultat aux des, priez qu'il choisisse la <ié maudl’te dans votie
atelier (veir Combatte en duel ci-dessous). Vous pouver Jussi 1a dourer 3 un
ovedl quand vos pians sort sur T mérte dalle. Dannes lui L Cle e B anzengant
quiit est “naudit & present”

Si on vous dlore [z Cle Noire quand vous étes sui a dal'e située juste devi it 4
Crypte atx Cauchemas [Cest Ly calle dientiee de la Cryprel, d vorre tour suivant,
vous devier larcer les dis ¢t continuer de vous déplacer sur le lateaw peur essaver
de vous deberrsser de

N
La Clé Noire ne peut PAS étie retives de L partie. Si LE SEIGNEUR DFES CLES vous
ardanre de retirer sne 8 de L partie, e doit éee une

dis & ey de coulenr

Pierres tombales

Quand vous vaus aTEter su vouE pienie torbale, vous

oolves telance: les des in medistement. Si vous akleres \‘
YOUE propre numeéro, vous pouses srendre use cle <

voue dorine,

Notez que si vous CTes renvoye sur votre pierre tombale
pa~ LE SEIGNEUR DES CLES ou un autrc joueus <erie
Jction n'est pas permise. %
Quang un aurie joucur Jrerrit sur votre pict

tombate, vous pozves dussi relineer les i mmédiatement.

i vous oblenes son nunieie, vous potves prondie une o ce jeoeur

e

Cartes Temps

QUANE ¥ous vous artites s ane 407 Terps [marcuse
e hoslage, pios oz wre G
sur Iy carte feit

< Temps. Le semps irdicas
au compre & b app; nt

ST dds passe, 13 carte ne pedt s et
utilisée. Metier-1a de coté e n'en siocher 2 ddalie
St 1emps N'est Pas ereore pasé, Siriey Wite Qe e
NCUT possissicn € attendez que le compte § rebours atteigre o temps
indiqué : s alors co quindique la carte, meme s ce n’ 935 ¥CTre loul

Le Souffre-Douleur

Le Souffre-Dovicur est che
du greupe

si var LE SEIGNEUR DES CLES pour surveiller le veste
campir Cactres tackes spéciliques pendant la pa:tis

Le Soufire-Douleur doir ©

o sassurer quc les jouess cheissent aus
arhities ceute dispute, et

o5 du jed,

d <ague fais quiur joueur atreint a Crypte aux Cavchemars, y prerdie un
cauchenar et le five 3 haute voix,

Si Cest le Souflre-Douledr qui attein: la C yple, Cest |
chaisit un cauchemar et fe it a haute voix

Quew sitaie 4 s gauche gqui

GAGNER A ATMOSFEAR"

Dés aue vous avez :U m0is une dlé de chaque couleur, vieres b cirecion de Lt
Crynte aux Cauchem: itlée au centie du plateau de jeu

Pesdant cet ultime periple, si vous perde: une de vos six JJ8s de co:
vous devez 1eteurner sul iz piste extéricure el continuer de jouer pe
TCCUDETTE UNe autie

Veus w'ttes pas oblige d'obtenit un 1ésultat exdact aux des pour vous areter sur
dalle dertree de Li Crypre aus Cauchemars | secle dalle situee devant i Cryprel.

s Cifferentes,
e essayer d'e




Quand veus atte
Banni acces a la Crypre.
Si ZE SEIGNEUR DES CLES dit que vous éres « Banni 1o cels sianific que vous aver A vorre prochair. toug le Souffre-Douleur ouvrins 0 Crvpre poar y preadin ar
¢ exi'e gans lune des 2 Fosses Communes. cauchemar et o lire & haute veix, 5§ ce r'est pas le votre, ‘¢ citkkomir est ren's
dans |3 Cryate et vouss dovez poser votre dion sur vatie pia-e terrbale, 420 vous
repartirez a vorte prochain tour: Vous ne perdez pis s cles, e \ous :oLwz &
nouveau epienddie le chemin de la Crypte des voue prochdir 12y

onez cette dalle, vous devez arterdre voue prechir 1 paur avol

Les Fosses Commuines

Il v aceux dalles nanquees d'une spitdle sur la piste extérievre
du patean Ze jein. Ce sont des Fosses Communes.

Muis, §1l s"agit de votre caucheman, i55¢z sur . tClecommande € puyez sur

« MENU » ou « TITRE » pour a conipte 3 rehours, Veus avez alors mgne |
Rappelez-vous, n‘appuryez pas sur la touche ARRZT

A présent, monter le volume et baisser les lumieres. Faites Iexpérience

d’ATMOSFEAR'™ [

Si veus vous arrétez sur une Fosse Comniune, ou si vous

v étes 2ami par LE SEIGNEUR DES CLES, vous éres mis
rzmponditenent hors jer. Vious ne pouvers pas 3ie ce e,
i gpondre s SEIGNEUR DES CLES.

s pouvez etre libéré des Fosses Communcs des ma

108 suivantes A NOTER
« A chaque ois gue Cest vetie toun lancer i de. Siovous ohtener votre numéro, VS TR e 1ps ¢t G Finiage =4 | 5o
wous ftes Tiberé o1 vors pouves reprendre " partic 3 vorre prochain tour: S SIS OATLS (57 el
LE SEIGNEUR DES CLES vous livére.

Yous aver wme catte Destin ou Temns qui vous
Vous aver ane cle de vore domaine. (Ex @ Vous jouez Elisabeth Bathory €t vous
ez ure cle souge ) Vous etes autamatiquement li%éee] de la Fosse Commune
ant gue vous possedes cette (e CONSEILS : UTILISATION DU DVD
Dans tous ‘es cas, vous devez Jfaborc vous déplacer jusqu’s i
la Fosse Commune 13 plus proche et attendre ensiéte votie .
prochain zour svant dét-e possilyement libeie(g)

QT U st U e ¢ OV e
1 ek i Mgt s o
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wrcg e da e | s

s lectruns DVD que 4
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ez e i Dmaresg
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Quand vous vous arrétes sur tne dalle Duel [une case
merquée de deux dagues entrecroisées], vous pouvez
pravoque: un aatre joucar on duel. Lancez un ée chacun
€t le joueur cui abtiert le resultat le plus élevé prend une
<lé au perdanz. Vous deves au moins avoit ung clé en votre
possession pour combattre ¢ Suel
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Vol
Quand vous atterrissez sur une dalle Vol (les ai'es), vous
pouvez yous deplacer immédiatenment sur ure autre dalle
Vol de vetie choix sur le platcau de jeu,

Distrbue en Suser par § Verries i cen Sohiiz dusclh @ Db
Aln Brengas rensc: e 7, Ch 3568 Brrice™ Il Us6 648 70 99,

rain Srizazn Ja Hestio Shaeiz AG,

Vil e s IGTE BASE B 10, LT Bl

Cartes Destin

Quand vous vous arréter sur wne dalle Destin (marcuée
d'un crang) ou si LE SEKGNEUR DES CLES vous dit de
« prendre une carte Destin », vous devez piacher uie
carte Destin, suivre immediatement ses instruczions et la
renettre ensuite au-dessous de la pile.
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3 A 6 JOUFURS
2 ANS EV PLUS

QUEST-CE QU’ATMOSFEAR™! ?

ATMOSFEAR ™ est un jeu de plateau avec un DVD interactif
Une partie dure 49 minutes. Des que vous appuyez sur la
touche LECTURE de la télécommande de votre lecteur DVD,

le jeu commence et un compte a rebours s'enclenche. Vous ne
pouvez ni appuyer sur ARRET ou PAUSE, ni interrompre la
partie pour une raison ou une autre. Vous étes obligé de suivre
les indications données par le DVD et LE SEIGNEUR DES CLES.
C’est son jeu, ses regles et il doit étre obéi en tout.

ATMOSFEAR'-" est une course contre la montre, entre LE SEIGNEUR DES
CLES, vos adversaires et vous—méme.

CREER UNE ATMOSPHERE PARFAITE

I vaut micux jouer a Atmosfear'™ 3 nuit ! Baissez les lumicres pour créer vorse
propie atmosphére de caucheman:

Mentez le son de votre television. Le DVD ATMOSFEAR'™ est enr
Doby Digital, pour micux vous fire frissonner ¢t vous plonger &
effrayante Ju jeu

MISE EN PLACE

Insialler ‘e olateau de ‘eu devant votse télevision et votie lecteur DVD de maritre
& ar que tous les joueurs aient une vue dégagée de I'écran

1€ en son
1s atrosphere

Macer les 6 séties de 6 <lés de couleuy sur le plateau, chacune dans le domaine e
couleur correspondant (ur ‘damaine’ est une portion colorée du platcau. Yeir aussi L
shota 4u dos de la boire!

Pace: a Cle Naire sur la dalle n
jonction des dalles rouges ct vertes.

) situee sur L piste extén‘euse du plateau, 3 la

Mélangez et placez tautes les cartes TEMPS et DESTIN en deux niles, faces cachees,
pres du plateac de jes

Chacue ioucur doir écrire son cauchemar le plus effrayant sur une feuiie de papie:
¢t plicen plieg, dans [y Crypre aux hemars (la boire sonde), Ne e reveler 3
sacur adversaire, Placez \a Crypre aux Caughemars au contre du plateas de scu

Choisissez le personnage qire veus voulez incarner en sclectionrant le pion
<orreGpondant.

LE SEIGNEUR DES CLES

[ 1@S|I

REGLES DU JEU

Vous voyez alors apparaite LE SEIGNEUR DES CLES. Quand il vous demarde qui
joute, utiliser 1a télecommande du lectewr DVD pour Ui indiguer quels persennages
sont dans L partie, et Sesquels ne jocent pas. 1 chotsit ensuite un « Soutfre-Douleur .

Enfiz, il demande au Souffre-Douleur de commencer la partie en lancant les dés...
E: le compte 3 1ebours s& declenche... 1a course contre ‘3 montre commence |

A pantir de ¢e moment, vous devres jouer vite sour rempaorter la partie avant La fin
du temps impart’,

BUT DU JEU

Lobjectif ' ATMOSFEAR™ est ¢ gagner |
tehours de 49 minures

Dartie avanc I'expiration du compte 3

Pour gagner, vous dever récupérer su moins une cle de t coufeu de cracun des six
domaires, puis vous rendre & la Crypte aux Cauchemars [situee au centre du pateaul,
ol vous devez affronter votre cauchemar le plus effrayant. Si vous sartez vetre
propre cauchemat de la Crypte, faites conraitie |3 bonne neuvelle au SEIGNELIR
DLS CLES en appuyant sur 1a touche MENU ou TITRE de votie rélecommande.

e compte J rebours varréte e vous étes dlors le vaingueur:

Mais si ic compte a rebours atteint 00:00, cest LE SEIGNEUR DES CLES cui
lemparte - - et vous avez tous perdu !

REGLES DU JEU
Déplacement

Au dépan de vorre ierre tombule, lances les dés et déplacez-vous dans le seny des
aiguilles d'une montre sur l1 piste extéreure.

Vous pauvez choisir de lancer un ou deux dés 3 chaque feis, a moins que
LE SEIGNEUR DES CLES ou une carte Destin ne “indiquent autrement.

La piste intérieure

La piste intéricuse st composee e six pistes radiles menant aur cente da sleteau o
de Fanneau intérieur qui entote 13 Crypre aux Cauchemars.

SHET y e e
Sui ! etz vo0s dipace
dans riripoite quel sens pour atteindre La Crypte aux Cauchemars, Sur les pistes
radiles, vous ne pouvez pas changer de direction en cours de déplacement

Vaous pevez utiiiser Ja piste intérietrie corme raccourci a Nimporte quel moment
du jeu, mais si (b SEIGNEUR DES CLES vous y surprenc €f que vous maver pas les
six Ces, vous en subiites les consecuences !

Le Seigneur des Clés

Vous 1:e pouvez vous déplacer sui le plazeau <o feit que lorsque LE SEIGNEUR DES
CLES n’est pas a l'écran.

A chacue fois g DAL, tout le monde doit sarréter immédistement, I’écourer
attentivement et faire exacrement ve quiil demarde.




I It mieLx jouer 3 Ammosfear™ la nuit ! Baissez les lumieres peur creer vetre
sropre atmosa here de cauchemar

Monter e son de votre télévision. Le DVD ATMOSFEAR ™ est eniegisire en son
Da by Digital, pour mieux vous faire frissorner et vous plonger dars lateosphére
e agaite dujea

MISE EN PLACE

Installer & olteau de jeu devant vobe télévision et vatre lecteur DVD de n
a ce que teus les jowears aient une vue dégageée de l'ecran.

Macer les & stries de 6 clés de couleur sur le plateau, chacme dans le domdine de
souleur corespondant [in “domaine’ est unc portien coorée dut plateat. Voir auss? 1
2hotos Ju cos de 'a boite)l

Macez la Cie Noire sur b dalle sioirg, située sur Lo piste extérieurs du plareau, 3 |z
orcticn des dallcs rouges et vertes.

Mélanges et placez toutes les cartes TEMPS et DESTIN en deux piles, faces cachées,
sres du plateau de je:

Chacue joucur doit ecrire son cauchemar le plus effrayant sur une lewille de papier
o la placer, pliee, dans la Crypte sux Cauchemars [l beite monde). Ne le reviler o
aucun adve:saire. Placez la Crypte aux Cauchemars au contre du plareau ce ‘eu

Chasisser ke sersornage que vous vouler incainen e sélectionnant e pion
worrespondant.

= Arne ce Chantzaing, Baron Sainedi,

s I Sorciere le Zombie

‘" Oronge Ven
Elmbuh Blthowy, ! Gevaudan,
le Va le Loup-garou
Rouge Bley
Helin, Khoufou,
le Fantome la Momie
Yiolet Jaune

Prenez ' carte de votre Personnage ot gardez-la pres de vous pour seférece. Placez
£nsUite votre pion sur votre pierre tombale (pierre avec un embléme identique & votre
pion). Clest votre czse de départ,

Lors de I lere partic, coifez wm autocolfant numcrote sur chague ratelier

Un Jlﬁl\bm distribue les riteliers 3 cles sans regarder lewrs numeros. Le umero inscrit
sur le ratelier devient « vorre numeéro » pour la aartic.

Tout le monde a désormais un personnage et un numéro.

Assurez-vous que tous les oueurs connaissent les regles i jeu et quiils sackhent ou
se trouve 13 touche MENU sur la télécommande dir [ecreur DVD. Clest la seule
ouche sur laquelle appuyer si vous gagnez la parte.

(Si vote telécommande a ane touche TITRE, il est possible e I'utiliser aussi.!

Quand tout est mis en place, vous étes piéLs & commencer la partie.

Inserez le DVD ATMOSFEAR'™ et sélectionnez « [OUER A ATMOSFEAR™ » sur
le menu principal de F'écran

REGLES DU JEU
Déplacement

Au depart de votre plesve tambzle, lance: les des et depa-wois dans le sens des
alguilles d'une montre sur la »iste extérizure.

Vous pouves choisit ¢ lances un ow deux Jdes & cuque fis 3 o
SEIGNEUR DES CLES ou ane carze Destin ne “hickalex: atirersit.

La piste intérieure
La piste intévicure st composce de six pistes radiales merant au et e i plitas
de Fanneay imérieur qui entowre la Crypte aux Cakhorars,

L

<au fatérictr, CF GGHIMENT SuT funicay nicrotn, T PO VD
dans imoere quel sens pour atteindre La Crypts aus Saochenars, S.I less pisees
radiafes, vous 1e pouves pas changer de directorn & cours ok deslicemen.

Vous pouvez wiliser la piste intericure cemme riccourti G nimparte quel monent
du ez, mais si LE SE]L;\IELJR DES CLES vous y suprend vt ciie vous maset pas ls
six clés, vous en subitez les consequences !

Le Seigneur des Clés

LS 1€ PCLUVEZ VOUS
CLES n'est pas & l'ecran.

acer sur le platear de jea que lorsgie LT SHGNECR

A thaque fois quil appardit, tout le monde doit sarréler mgdiace:
arrentivement et dire exactement ce gu'il cemande.

nz,1%ecouter

Sl vous appelle pmsmmc\'u‘nm, vous devez repondre « QUIL SEIGNEUR DES

CLES ! 0. Si vous ne le faites pas, vous riscucz un chitin-ert.

dt vours d'obtenis un Certain résultar iue ces arant gL vous 1e puississ
v 3 jouer, vous devez artendre que vienne vore sour pou Yancer ey dés.

vez droit qu’a une seute tentative 3 chaque feis que Cost vatre tour,
Bz vous e douvez alers contiruer & jouer quunc feis (€ YDUS ALITZ 0210
le resutat demande.

Clés

Quand vaus vous arrérez suy unc dalle marquée d'une e,
vous peuvez prerdie ure clé de ce domane. Par exenmlz, si
vous vous arréter sur [ calle marquee 'ane cle |
fe domaine de Khoutou, vous pouves preadre e e aure.
Siies six <les jaunes ont deid éte prises, Yous ne pouver pis
en récupérer une aillewrs. Tant pis peur vous !

A chaate fois que LE SEIGNEUR DES CLES vous cidonre
e« Prendre wne ¢lé », vous devez la récuperer dans le
vomaine o vous ttes, & mains quil ne vous indique
specifiquentent e 1a prendie autie part.

Placez les clés que vous récupérez sur votre ricelier, face a vous. Cacher les couleurs
des clés a vos ad\.cmlw neur proteger <cles q ui ont le plus de valeur et éviter dc
‘es pendie, lors d'un cuel par exemple, ou lorsquun acversaire serz smené 3 vous et:
orendre ime.

Vous pouvez récuperer autant de clés J'une méme couleur que vous le des’rez, mais
vous aurez besain d’au moins une clé de chaque couleur pour gagner a partic.
NB : si vous <olecter plus de 8 clés e cours de partie, mettez Jes Clés sur votre
clier les unes derrieses les autres

Une fois que toutes ‘es clés &'unc méme couleur ont ete rees du plateau de
jeu, vous ne pouvez plus les obtenir quen les prenant 3 vos acversares, en gagnant
des duels grace 3 des cares Temps ou Destir, ou encore sur les instructions du
SEIGNEUR DES CLES.




