REGLE DE JEU

CONTENU .
1 casseffe idéo Hi-Fi de §0 minutes, iR
1 plateau de jeu, 5% Tagss
246 contes (TEMPS, DESTIN, CHANCE), s

36 clegs (6 jeux de 6),
B cantes CAUCHEMAR,
# pions en forme de pleene tombale,
& jefons noménotén,
1 écu,
1 sac en tissu,
1 de,
1 monguean,

Dunee do few ; 1 hbeure oo moins.
Lisezr ofttentivement toute Lo négle avant de commencen & jouen.

PLONGEZ-VOUS DANS UNE AMBIANCE DE CAUCHEMAR...

Il vout mieox jouen a ATMOSFEAR la nuit. Boissez les [omignes dans la piéce od vous jooez.

En mevanche, le son be votne téléviseun doit dfre monté ou maximom, afin de cuéden "atmosphénea la
plus sinistwe possible. La cassette vidéo a éfé ennegistuée en Hi-Fi ef, si votre magnétoscope est équipé
d'une tooche sténéo, ossunez-vous quelle est sun (o bonne position. 3§ vofre mognétoscope ast
connecté a one choine stéunéo, utiliver-la poun wenfoncen les afpefs sonomas.

ATMOSFEAR est un jeu de sociéte dinigé por une cossetts vidédo. C'est une véunitable course contne la
mafif e &f copire le maitre du jeo : Le SEIGNEUR DES CLEFS. Une pois o cossetfe infmodoite dans la

mnﬁnﬂﬂmpn et la tooche LECTURE enponcée, le jen commence. Dés lors, il est intendit dappuyen sun
PALISE, STOP ou RETOUR EN ARRIERE. Le SEIGNEUR DES CLEFS considérmennif foute infernuption comme
une trichenie ef gagnegait lo pantie pas fowspalf.

BUT DU JEU

Poun gagnen, il fout collecten ses & cleps et cllen wetoownen la premiéne cante situde sur le cencoeil
ou centue du plateau. 5i, sun ceite cante, ne [igure pos son propre couchemar (écuit pon

chaque jousun en début de partie), il fout se précipiter saw lé magnétoscope ef appuyer mun la tooche

STOP ; le fout, en moina de 60 minofes.

Sinon, le SEIGNEUR DES CLEFS demeune nvainca ef tous les joueonns ont pemdo,

PREPARATION DU JEU

- Les jouneuns dofoent se meatineg an demil-cawcle, pace & U'édcpan, autoun do plateos de Jeo.




- Battue et placen les cantes TEMPS, DESTIN et CHANCE a leurs emplacements nespectifs.

- Mélanger et placen les six jeux de clefs couleun pan couleun sum ['un des cotés du plateau: les 6 clefs
noiwes ensemble, les § clefs rouges ensemble, etc.

- Posen sum le platean I'écu (pion blanc avec une téte de monstue sur une face, une queae de dragon
sum l'outne). Les joueuns deonont le lancer a plusieuns veprises ou couns de la partie.

Chaque jozeunr doit prendue une cante CAUCHEMAR e, en ufilisant le marqueun joint, Inscuine sum le
coté vienge de lo camte son plus effrayant caucheman, sans le révéler oux outnes joueunrs.
Rassemblez ces cartes ef placez-les sun la case du centue du plateau aprés les avoin mélangées, cotés
inscrits non visibles. (Les cantes CAUCHIMAR peavent étme effocées et meutilisées, pour cutant qu'on
otilise le monqueor fourni).

-l y o & personnages dans ATMOSFEAR :
Baron SAMEDI - le Zombie (pion blanc),

KHUFU - la Memie (pion rouge),

Elisabeth BATHORY - le Vompive (pion gris),
Anne de CHANTRAINE - lo Sonciéne (pion blen),
GEVAUDAN - le Loup Comou (pion noir),

HELLIN - le Fantome (pion violet).

Mettue les § pions et les § Jetons numénotés dans le sac. Chague joueur fire ou hasand un pion et un
jeton ef inséne le jeton dans la gorge du plon (comme montré sum Uillustration ci-dessus). §'il y o
moins de § joueuns, vemettre les piéces en surnombre - clegs, jetons ef pions - dans la boite.

- Chaque joueun posséde desormais un pensonnage ef on numére fétiche, et il jouera poun obfenin les
clefs qui lui sont aftriboées. (Par exemple, si vous étes HELLIN, vous jouenez poun les cleps vloleties,
marquées HELLIN.)

- Placer son pion sur le plateou a 'endnoft du tombeau portant le nom de son personnage. (Par
exemple, si vous étes HELLIN, placez votre pion sur le tombeau mongué HELLIN). Ce tombeau devient
alors le votre ef vous devrez le surveillen en penmanence : le moment venu, bous pournez peut-étne
pénaliser un obdvensoire qui 8'y ourétenait por malchonce |

DEROULEMENT DU JEU

Choque joueum commence en partant de son tombeou ef se deplace, en lancant le be, dans le sens des
aiguilles &'one montre sur le pancours extérieun des tombes. Chagque tombe, ou morceau de tombe,
compte poun une case, méme celles qui ne portent aucune inscription. Plusieuns joueurs peuvent se
troover simaoltonément sun la méme case ou se dépassexn l'un ['autre,

5i vous tombez sur une tombe marquée TEMPS, DESTIN ou CHANCE, prenez la cante du dessus du pagquet
comrespondant. 5i vous tombez dans une des deux FOSSES COMMUNES, vous étes prisonnier jusqu'a
votnre libémation.

Il ¥ a 2 étapes Bans ce jea :

1} La collecte des & clegs de son personnage en se déplacant uniguement sun le pancouns exténieun.

%) La counse vers le cencueil CAUCHEMAR en emprauntant |'un des quatre chemins intérieans, une fois
en possession des § clefs de son personnage.

Pour tomber sum le cencueil CAUCHEMAR, vous deverz [oine gvec le &é le nombre exoct de cases qui vous
en sépanent (sans weculen ni dépassen le cemcueil).

NB : 8] vous étes sur l'un des chemins intérieuns ef que le hasand vous [ait perdue une clef, vous
devez nepantin de votre tombeau et essayen de mécupeéner votre clef.

Une poie san le cerncueil CAUCHBMAR, vous devez, ou tour suivant, sontin un 6 avec le dé. 5i ce n'est pas
le cas, retentez votne chance oo(x) tour(s) sujvont(s). 5i ef seulement s vous faites un &, vous pouvez
retourner la carte CAUCHEMAR qui se trouve sur le dessus du paguef. 5i ce n'est pas le couchemar que
vous avez choisi en début de pantie, jetez-vous sur le mognétoscope et appuyez sun la touche ﬂTﬂF

vous avez gagné |
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Cependant, s'il a'agit de votwe caucheman, vous étes éliminé, mails le jea continoe pour les autmes
foueums.

MOUBLIET PAS | ATMOSEEAR est non seulement upe coupse confee pos abusnadines, mais sumtoontd
contre Le SEIGNEUR DES CLEFS ef si le chronométne atteint §0:00 minutes, c'est luf qol gagne lo
portie |

LES CLEFS

Chogue personnage a & cleps. Chagqoe clef lul conpéne un pouvsin porticolier (voin au penso de chacone
d'entne elles) of Bonc, plus on joseos possédena de cleps, plus il sena puissant. Par exemple, 8i voos gognez la
clef qui délione de lo FOS5E COMMLUNE, vous pourreez 'utflisen outant de fois que vous voudwez, contralrement
& centaines cogtes DESTIN qui ne peuvent vous déliowen de Lo FOSSE COMMLUNE qguune seule fofs,

Les claps peovent dine gognées saw le ploteau de jeu ou étne aftuibudes pan le SERGNEUR DES CLEFS. (Pam
exemple, 8i vous &tes le numéro & et que vous tombez sur la tombe pontont l'inscription : "Prenez une
cleg, 8l voos &tes le 8%, vous ovez gagné une clef).

CARTES CHANCE

Les cantes CHANCE sont des coufes fovorables : suivez les instructions écnites sur ces contes. 5i une
cante timée ne vous inténesse pas ou Ne Vous concenne pos, vemettez-la sous le paquet mals sans en
tinen one auime.

On peaf oussi gagnen des clefs geace oux contes CHANCE. 5i poos apez de la chance, vous poavez en
gognewr une #n collectant les deox moitiés de clegs figuwant sun des cantes CHANCE. 5i cela vous
areive, neplocez les cantes sous le paquet ef puener one de vos clegs (cf. illustration ci-dessoas).
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Il ¥y a ¥autres moyens d'obtenie une clef. Poe exemple, vous dtes HELLIN ovec le numénro 6 et vous
finez une cante qui dit : “Si vous éfes HELLIN ef le noméro 6, loncer 'ecu® : vous avez une chance sur
2 de gagnen une clef. Mais #f vous étes HELLIN et que vofne numéno est le 3, cefte cante ne vous sert a
nien et vous dever lo wemetine sous le poquet.

CARTES DESTIN

Les contes DESTIN vons procunent des pouvoins ou des protections contne vos odvensaines.

La plupant de ces contes pous demondent de lancen ['écu quaond on jousor s‘oundte sur votne tombeon.
Mais vous devez oltendue votwe tour ovant de loncew 'éca, et le faine avant de loncen le & of de
déplocen votne pion. 51 ane carte tinée ne vous concerne pas, nemettez-lo sous le paquet mais sans en
tiwen une autue.

CARTES TEMPS

Une pois le feu commence, an chronométne apparait sun 'écwan et commence & éguener les minates
et les secondes de 00:00 & §0:00. Les contes TEMPS dépendent du temps affiché sunr l'écnan. 5l vous
tinez une cante mentionnant ane plage honaize déjd écoulée, rejetez-lo du jew, sans poun gutant en
tiner une autne. Sinon, attendez que 'heunre soit venue ef faites ce qui est indiqué sun la covte, méme
s ce n'est pan votne toun. Toutepois, an joneun n'est pas obligé de jouen ses contes TEMPS ; il attend
alons que le temps soit écoulé ef nejette lo conte du jen. Lea coutes TEMPS ne peuvent éfue otilisées
qu'ou moment exact od le temps indiqué sun la cante connespond gu temps indiqué sun I'écran (voin
illustrotion). Méme oi le texte de centaines contes peot poraitwe obscur, les cortes sont toates
cobhénentes avec les intenventions dou SEGNEUR DES CLEFS et prendmont toute leun signification au

moment of elles poonrnont &ine wtilisdes.
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LA FOSSE COMMLNE

i ¥ a deux FOSSES COMMUNES sun le plateau de jew. 51 vous y étes envoye por le SEIGNEUR DES CLEFS,
par le 8¢ ou pan un outre joueun, vous ne pouvez plus jouen, ni jeter le dé, jusqu'a votne libération.
Tant que vous étes dons la FOSSE COMMLUNE, vous éfes totalement hors do feu, a moins que voas ne
soyezr spécifiquement appelé pawr le SEIGNEUR DES CLEFS (le plus jeune, le plus dgé, le soupfre-douleun,
etc.).

Voas étes libéné de la FOSSE COMMUNE par le SEIGNELUR DES CLEFS ou pom une CLEF spécipique, ou bien
par une carte DESTIN, ou encone paw on jouean qui s'anréte sur la tombe du ploteon qui libéme tous les
foueuns qui sewaient dane les FOSSES COMMUMNES.

NB : si pous &tes envoyé dans la FOSSE COMMLUNE, vous devez mejoindre la case FOSSE COMMUNE la
plus proche de lo tombe que vous occupez, en progeessant sun le ploteon dans le sens bes algailles
&'une montre.

LES TOMBES MARQUEES D'UNE CROIX

Elies n'ont pos &'influence particuliére, sauf s une intervention du SEIGNEUR DES CLEFS le précise.
conviendro olows de se conformen a ses dinectives,

LE SEIGNEUR DES CLEFS

Le SEIGNEUR DES CLEFS est potre hite ; pous étes ses invités, 5'il appelle votne numéno ou votne
couleun ou vous intenpelle alows que vous vous apprétez 4 jouen, vous devez wépondue “OLI, SEIGNELR
DES CLEFS” et écouten attentivement ce qu'll va vous diue. 5i vous ne wépondez pas a temps, il peat
devenin furieux. Aussi, un conseil. Répondez-lul immédiatement {

Un autre conseil : dites-luf toujouns la vérité,

En cours de partie, le SEIGNEUR DES CLEFS appellena le plus jeune ef le plus &gé d'entre voos. |l cholsira
aussi on SOUFFRE-DOULELUR. Ce joueur sema son SOUFFRE-DOULEUR pour toute la dunée du fen. C'est le dé
qui désignena au SHGNEUR DES CLEFS, quand il en fena lo demande, son SOUFFRE-DOULEUR. 5i plosienns
joueuns obtiennent le méme numéno avec le de, ils weloncenont le &¢ jusqu'a ce qu'ils puissent se
départagen.

Les joueuns ne peovent se déplacen sun le plateou tant que le SEIGNEUR DES CLEFS est & I'écran | Dés
que le SEIGNEUR DES CLEFS appanait, tout le monde boit s'interrnompre et ['écouter oftentivement, can
il est homs de question d'onnéten la cassetie ou de [a wembobinen.

Bt mainfenant... Baissez les lumiénes, montez le son ef appuye:z sum LECTURE.

JEU EN EQUIPES

ATMOSFEAR pect oussi étre joué pan 3 & § équipes de 2 joueuns. L'un des jozeurs wépond cu SERGNEUR
DES CLEFS, lance le dé ef déplace le plon, tandis que ['outre joueun sunveille leun tombeoun, lance ['éca
et utilise les cantes TEMPS, DESTIN ef HASARD.

5§ vous voulez onganisen one noit ATMOSFEAR, choque joueun mecevna d l'ovance le nom de son
pensonnage et piendra déguisé en fonction de son wile. Les jousuns n'ounont alons plus qu'a tinen leon
numéro en débot de partie.

QUELQUES CONSEILS

&0 minutes est le femps dont vous disposez poun battre le SEIGNEUR DES CLEFS. Vous vennez que cela
va vite, trés vite, tnop vite panfols ..

Aussi, quelques conseils :

- Ne perbdez pos de tempa.

- Jouer dés que le joueun puécédent a finf son toun de jeo.

- Attendez que votre toun soit pini poun lire lo cante ou les cantes que vous avez tindes.

- Dés que le SEIGNEUR DES CLEFS n'est plus som ['écran, recommencez a jouer immédlatement.

- Falites bien cincalen le dé ef 'écu : celo vous fena économisen de précieuses secondes,

- 5§, vens la pin de la pantie, I'un des joueuns est bien placé poun gagnen, [¢s gutnes joueuns peavent
béciden - SIS LE SOUHAITENT - non pas d'avantager ce joueur, maois du moina d'éviten de le pénalisen
avec déventuelles caontes. Mais cecl, sons tricher bien sdm et sans lolssen passen leur Coun : tout cela
est bien évidemment lojasé g la discréfion des cufnes joueuns.
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