La Comtesse Elizabeth Bathory. Le Vampire;

Csn b Vieove Mloire de 1 Aure O, emprisonnde
prour fouie Pétemiid ding les salles de torure des
nod s dorjons du Chadeao Cathnce, &n expintion de
s0sE crimes porvers. Line main clootde de. feor dans un
gant de velours, ane femme condamnde & pinver o
ot clomollement

Les epended, doatine les Vompires, ne mewren
RELLHILE

Projetont s oinbre  smastre sur son . [Domaine,
Elizabeth Bathory est Ia plus puissanic des
Emimayires, dotée de toute Inséduction o e planté
carmivore!

Khufu. La Mamie.

Lin n'a umars rebrmouve les mpesies de'oc Pharaon de
o Ouatricme Dvnasiie quics"ctait proclams le “Pére
cle In Mont™ avant d’sller Rirer avec la banguse-
route. Khufi régna 23 ans, of ¢ est & pou prés le
temips gu'ila fallu & co mépalomane pour construk-
Fe da Grande Pyramade & ol a cmbargué pour son
vipynEe vers au-deli

Pefmas guctue part en cheman, o o vo Ia honiéoe el
soest convera! Mamtenant ol est de retour! Khuafo
. “Le Roi du Cliche”, supersiar dos Evanpelistes
telévisds, pourcu de o pob qui a transforme a
Vallée dés Rois  en  Hallywood sur Ml

- i 1..._




Hellin, Le Fantome.

Helhin &tait une enfant ternible qui eut un jour une
crise de colére si forle guune vemne de son cervead
licha. Elle en est morte, Mais maintenant la petite
Hellin n'est plus jamois obligé de ranger ses jou-
s, ol gl nest j..'l.l'llﬂ:i:-i I'heure de s coucher dans son
pare d’attractions fatales,

Elle hante une boite 4 jousts potnide, of cete enfant
i problémes venoe de I"Aotre ciié eat aussi phide
que pourrie de 1" intérieur. Elle sullit pour effacer le
sourire des clowns Tes plut jovians. Hellin ne se
lance pas dans des caoldéres, elle lance toul oo Sur
quoi elle rdusal d melive ses petits doigls poisseus

Baron Samedi. Le Zombie.

Il prend les demiéres volontés et “Jattendral™ n'est
pad doson pépertoire, Cest e Baron Sameds - e
Revicneid Vasdoon de la Pub - e vidéo-joeckey ultra-
branche de 1" Awtre CHiE, qui tent sa cour tous les
smmeded dais s Cathdédrale du Swing,

e chocur des dmes damnées danse In “bamnda™ sous
la dvechion da Baron, qui conraft le numene ver
pour appoler los morts.

Son humour est ausst caustigque que sa magie moire
decapamie, of lorsgu’il organise une fote, oiésl
IOiOuUTs un enjerrement o parce que jo rate toljoun
le mien”
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! Gevawdan. Le Loup-Giarou,

Criest e demi-dion asexue des plus simistres de (ooas
les camivores. e chocal ot e !n._'|'||i-| La Bote esi
vinerds par les mewtes de pridatenrs gui hurlent sa
lowange depuiz | inguidtanie forét du Gévaudan,

Pordeur du "“Héan” du hycantropizme, Grevaddan
répand sa maladie et 2on mfecton. 4 fravers les
Domaines de 1 Auire ok,

Dok d”instincts aiguists comme unc laime de rasoir
el dics pdflexes d'un chasseur-nd, o Bite. chagse o
e s65 protes sans remwocds. Car le Loop=Ciaroo o
gardé fes instincis de 1*époque originelie

missair
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Anne de Chantraine, La Sorciere,

Le nouveaw nom de Ia laidewr, clest Anne de
Chantraine. Elle vient 4 apprendre quelque choge.
Elle viemt d"apprendre 4 faire des cnnuiz, gu’elle
digiribue depuis on Potiron Mutant, 16 od elle les
fmit boaillir et fermenter,.. 4

Elle a towtes les raizons de se consumer de feuy de
oolére augs FAVIZeUTs quE Ses polions,

Inculpée el jugbe coupable de gorcellerie, torturde
s brislés wive sur e blicher a I'i;_l:n:*. de 17 nms, en
réalité Anne de Chantraine &ifeil . innocenie:

hAnintenant elle fail sa propre chasse aux sonciénes.
- - J-



ATMOSFEAR™ d’un Coup d’(Eil

ASSEMBLAGE. Enlevez trés solgneusement les composants du surplus de plastique ¢t
n'hésitez pas a limer d’éventuelles extrusions. Triez les Clefs en six jeux, un par couleur.
Insérez les gquatre Portes en carton dans leur socle. Otez les numéros de la planche

d aumtocollants et collez-en un a 'avant de chaque Stcle.

Enfin, passez un peu de temps a créer 'ATMOSFEAR idéale. Nous conseillons de jouer la
nuit, avec juste un éclarage d ambiance - el sachex gue plas volre systéme hi-f sera puis=sant,

plus votre expérience sera forte.

L.e Noyau Central et la Fosse aux Peurs.

Les six Cranes reposant dans 'encoche d'amiviée
et de départ correspondant & leur numéro,
appcliée le Repaire,

L.a Fosse aux Peurs.
Le Chemin Central.

Les joucurs ne peuvent emprunter e Chemin
Central que lorsgue leur pion est un Criane OU
g1ls retournent dans leur Repaire, aprés avoir
obtecnu au moins une Clef de chacune des'six

coulenrs.

Pierres Tombales. —

Les Cranes.

Au début de la partie chaque joueur
recoit au hasard un Crane grave.d un
numéro de 1 a 6.

Ce numéns sera le numéro de ce jouetur

pour toute la partie, ot déterminera le
point d'amivée et de départ du joucur

Cartes Portrait.

l.es six cartes Porirait des Emissaires et
les trors carfes des Chasseurs d” Ame.

Line liste des pouvoirs que donnent les
Clefs figure.au dos de chague carte.



— Les Demaines de
_ PAutre Cote,

“Devenir”,

lenr Crane




Les Chasseurs d”Ame et les Egouts. i

Les joueurs n'ont que dix minutes pour atieindre une Pierre Tor
un Emissaire. Tout joueur qui échoue sera un Chasseur d” Ame,

ale et “devenir™

relourmera
posant ainsi
les

Il prendra une carte Portrait Chasseur d” Ame pour sa Stéle. Pui:
tous les Damaines qui ne sont pas la propriéié d un autre joueur;
leur Egout (I'autre cité du plateau), et repositionnera les Clefs s
emplacements prévus dans les Egouts. |

Tout Emissaire qui se trouve dans un Domaine qu’on retourne d@it repartir de sa
les cases

Pierre Tombale. Les Chasseurs d”Ame reprennent la partic depu
Crine.

e -
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Le Duel. l

Pour provoguer un Emissaire en Duel. vous
dever atternr sur une case Eclair. Vous ne pouvez
vous battre quune fois: pour un autre Duel, vous
devrez quitier celle case et soil ¥ revenir, soit en
trouver une autre.

Le Début de 1a Fin.

Lorsqu'un jousur a réuni au moins une CIEE de chaque
couleur. il doit retoumer par un compte exact dans son
Repaire, et essayer de sortir un “6” 4 son tour de jeu.

"
Lorsqu®il lance un “6”, I'Elu retire alors lg'll..'- peur de |a
Fosse aux Peurs et la lit 4 haute voix. 5i ¢ n’est PAS
la plus grande peur du joueur, il doit appuyer sur le bouton
STOP du magnétoscope. Ainsi il ou elle n'.‘;EI'Ij_'?-I.':IIT{.! la partie,
- f -4 bat le Seigneur des Clefs et devient le “|1'li¥'1n:" de I" Autre
i 8 Cae

Cequi surt i powr-but-d afowier ine nowvelle dimension oo jeu, a savoir-des “‘!?‘I"‘g‘""' Maison " gque
e gagnant impose
i | Lt . ¢

Tout joueur qui remporte une partie devient aussitot 1"Elu de Ja partie suivante, el peut aussi:

= Nommer I Emissaire qu’il veut “devenir”, ce qui aura pour effet d'interdire 1’acées de ce
Domaine aux autres joucurs pendant a course pour “devenir™, £

» Reduire le nombre de Clefs utilisées dans chague Domaine - ce qui rend la partie plus difficile.
= Bannir aussuot tout joueur qui déplace son pion alors que le Seigneur des Clefs est encore 4
|"ecran. :

* Inventer et imposer d autres regles,

L Infinité de ATMOSFEAR™, '

ATMOSFEAR™ n’a pas de fin, Maintenant que vous avez achelé cette boite de jén “Master™,
VS POUTTCE i.'Ii';_',I."IHI.“.l' volre umvers de _i¢|| gn'ch_' 3 des casseltes et des Boies de id’u 1:¢1|,',|1F|!|}r,|1.i_-1-|.
tarres qui introduiront de nouveaux personnages, de nouvelles cartes, de nouveaux pions et/ou de
nouvelles sections du plateau de jeu. #




Les joueurs dokert Stee assis de part et Jautre
dela table, face & face, de ek sorte que fous
woiems [ieran de télivision sans encombres,
Nous wous rsommardons forfamment de jouer 2
ATMOSFEAR s mult, Balsser les lumidras of

migrez I son,

Bt dur e

Le but TATMOSFEAR et de gagmer au moins o

Les joueurs o peciecment uns heure [ (lf de couleur dns chacun des s Domaines,
de jou pour acomplceur mission pis - W i de retoumar dans ot Repaine et 4 lancer

amiler [z cassete viddn sinon b

g . un & pour affomter wotee plis grande peur. 5
ATVOSFEAR vt uns cassstss v [ 96near dee Cefs i méime sers Vous ne kombez pas sur votes pie cauchema,
comme € horlage vidéo », Lorsque la s o appuye alors sur STOF pour gagnera

cissetie eat ermings, le jou st fini
Tres simplement, ka cassette deo est
" Lne mingtan vsuels,

e démarrez pes o assetts avant
'avolr Fien compris ks regles de hase
du jeu Cest gussi tees important £
cotrter-bour ce que ot ke Selgneur des

Ls vidd sert ausei 3 donmer des

I netmictions sliatoinss st mtaracties || DETF ¢ dobr tout de suite s
G s Sestotes £ Fumacie nstructions de |8 cassette db jeu
“; s fovevrs par fentremise ol son Hote, 'Hftp N0 RO o
R0 e Soupur des et s ong o ] TREZ it bttt en cois de
60 minutes d tamps risf de jeu partie, que e soft par i forction Stap
; o Fause,

Bon nombne dz czs Instructions offrent

Enfin, passez un peu de tampa 3 créer

dhes cho muttiples permettant aix ; ,
oA A W ATMOSPEAR e - sz s
Jouers doktanic une récortipense ou | s I“a"
ditooes v skt s w | T x.g:.sﬁ-m: I;mrs:q:-.mwra fond
) 4 votre eysteme Hi-Fi

La mise en Flace d'ATMOSFEAR 2 Prondne s six

paquets de cartes
E Duel
La mise en place fait partie du feu, alors nous vous . . = : — et les posar sur les
conseilions de suivre les instructions pas 4 pas en . _ Plerras Tombales
Ies lisant. { Une fois désiang comespondantes,
[Elu doft:

3, Prendre les six
pions de jeu -
appelés les
statusties des

Four commenser chasun lance & tour de rile les deux | ]

dés pour déterminer qui sera FElu. 5 dei lousurs o 1. Frendre les six Domaines de

langent e méme numérg_ iis doivant palaneer los dia 3 i y IAutre Cté et les assemblar

! : Chague 5e¢E|'m du plateay Einlgaalies - 2 s
havagonal s'embotte a;rtaf:r du poser sur les
Noyau Central, face colorée Cartes Dust s
vers le haut. quelies its
correspondent.,

Les Domaings peuvent étre

assemblés dans n'importe 4. Prondre les ik jou de Clefs ot
Iz poser sur lesicases préivues A
e et effit dans chiaque Pomaine.
Le jousur qui fait le =1 e Les :"J{.'F:& rolges”doivent Stre
chiffre le plus dlevé ] \ f : posées sur les cases (lef
| est el / A58 X e ' - 2 rouges, et ainsi de suite,

LEl est fe joueur qul
dispose bz plateay of
arbitre tous les

désacsords pouvant
SUTverir en cours de
partie.




=
! | 8. Enfin, chaque jousur derit sa plus grande
|| peur surun bout de papler, en fait une

i boulstis et 1a donne 3 MElu qui s jette

A | dans la Fosse aux Feurs {la coupelle qui

s'insére au centre du Noyau Central),

,...‘.
Lt

5, Prendre les cartes Porteait des Emissaires
&t des Chasseurs £Ame, 2t les poser en Sven-
tail d'un cbté du plateau, & la portds de tous

les joueurs, Puts prendrs les cartes Destin, las
battrs et les poser prés des cartes Portrait,

7. Donner ure Stéls 4 chaque joueur -
cormespondant au ruméro de son Crine Les Sties

servent 4 tenir (3 carte Portralt et les Clefs gagndes
au cours de |3 partie,

6. Frendre lea & Crines
numérotis dans sa
main, [es sacouer ot an

Lorsque toutes les peiirs
sont réunizs, on ferme s

donner un au hasand & :
chagque jouzur, Chaqus ;:::.'Z: ﬂ:}np[a;e la
Crdne porta un numéro s s le Noyay

delab,

B, Tous les joueurs placent alors leur erdng
aans ls Noyau Central, dans lencoche qui
parte le méme numéro, Ces encoches sont ls
point de départ et d'arrivée de chaque jousur,
On les appelie le « Repaire » de chaqus jousur

«DEVENIR» UN EMISSAIRE L@ :afi‘;r;:

millen 'un tour de jeu. Vous n'dtes

. 5 o | , = 5 obilgé de déplacer votre pion.
¢ ; Les Emissaires sont les six creatures qui regnertt oY pa
! , sur FAutre Cété. Votre premiéne mission est de /.__ : En début de partis, ignorez toutes
ik adevenire un d'ertre eu, en atterrssant par | " les Clafs et tous les Symboles
unwn:p;emcfw!‘unsdekurs-ﬁm?‘m inscrits sur les cases: tant que
(1] Tombates - situées au centre de chaque Domaine, vous n'étes pas arrivé sur une Fierre

Tombale, ils ne veulert rien dire.

Vous pouvez aller vers nimporte quelle Fierrs Tombale - Certaines Fierres Tombales sont

mémie une situde de lautrs o'oté du plateau - en plus difficiles & atteindre, car elles
empruntart le Chemin Central pour avoir accés appartiennent sux Emissaires los
& cette section. plus puissamts.
ATTTTRL] = Lorsque la cassette de jeu com-
& W mence; les joueurs lancent, 4 leur
= |- i tour, un d2 pourquitter leur Repaire
R = et s hdter vers la Pierrs Tombals
4 ; e 7 de leur choly - utilisant ke Chemin
] t Central pour accéder & nimports
k4 Caonin 5 el Domaine,
Contral gst ' E
la piste
qui falf le
tour du
¢ ﬁ-;; : £ Vous navez qus DI
Central, . . mrinutes sur la cas-
L a1 W ' ;
e _ bi’)usrbepamuﬁn‘rsar.a.ﬁhsmm yftfepz'a.tratﬂemr
6 Repakes - - Central qus loragque vous fovez précissment sur ng
e Al TE avec un Crine Plerre Tombale et
et qui donne P I i \ PG
i & tH = F O sl wous retournez a vwotre ®dvertic ® un
& | 1] ; : P : Faa
Al = il ire, avant réuni les six Clefs Emiasaire,
toutes les m (A LR B\l EWTMW L
sections du 1 %Y
plataan, &) |
T TS T




Vous ne pouver stterrir que sur unes Flarse
Tormbals qu'auwsen sutre fDusur A8 sRoerd
occupnie. S vous ¥ ParvanaE, vous

« davensr % cot Emissaine of aeves:

(1) Prendre la carte Pertralt de-cot
Emiaanire ot Minadrer dans vwobne SEls,
aver la lists des Clefs Face & vous

Lorsqud vous Sorimencanss f £ agprer

dag Clarda vous aurez besold de voud ATTENTIEI

reparter b sotte et (3} Retourner dans s
partie lore s votne
prochaln four, @
Gt tant voins Flare
Toeribals pour voylger
& trmvens lee Dovraings
afin de congudric au
s wris S’ danas

Vioprs pounvies Utiimer AT
porie gusl chemin dans
wotne conguits das Clefe
SALIE la Chemin Central
Kous He pouves utilieer lo
Chamin Cantral que a8l vous
Jousz sves ua Grltng OU o

vious EveT rdufl Su moles
g Dhprrairme. wnig CTef de chacumid dhdi B

eculeurs &L quUd FOLIS
re R LUrHAE Jans WL
Eepatre.

[2) Egtirer votra Criine

du plateau et posez-ie
dans l'encoche prévue 4
Parrigére de votne Stéle, Voue
Jouarsr déwormale s 8
plon de votre perscnndgs.

Lorsque vous aunes rédunl lee ab
Clefa de poulpiars SHF R Lo,
VOIS POLITTED COTTHmaicen &
retoprmer i votre Kopalne, quit-
ot le Lormaines prouwr ie
Chemin Citem! g midns By
Rir"mlrr. Hmr.ﬂl Witre B

Firidr gagnar ung Chef]
vous dever SELAPRT par

uFt GNPt @eRot SIF U
civig oo f oy sn a une Retires
afors v Clef du HECeaU FE
Inadrer-ly dana Fune des
tranchées de votne Stdls,

I8 Chaf s & viird

Fous daver attarrie pur Tencoche
dF vbrd AUAERS PEF U SOMpES
[ S a8

Pép gua vous lancer
wn &, MEkr el [a
Fease, [ Sacous, an
Tk L pous ‘m
I d Baiite vl

S g fest FAS
VRGN ERRLAT, of FCabil,
NEHT ot Bppuyee v
e Poirkon STOF du
Ao acOps PO
gagnar]

Lorague vous Y dten, vous dmves
saaayEs 8 vobre bowr e Jeu,
d#'otrtanie s &

i gL impartant de ceohier vos
Clefs & vos adversains, pour
arfipdcher gus calfas ui ot
peur veps b plus de valaur ns
asienk ':u:r.lﬂu.rm dane des Dusls
ou dautras scines ignotias
e viod ardvarsunines.

Fous powver rdunir sirtant de Clefs gus
vend ke dfdines, of qui smplchens vos
madverapires dabtatls 2artaing ;.npuu.,-:-ing._
mals vous mer impdrarthvement beeain
dmir i moimes une Clef da chagus
SOUNSLF Batr FEtcanrmiae Jdind vorlng E'Jpa.ln;r
&5 Faitar 48 remsortar Ay pacbis.

MAIST St ¢'apt votre peun. ¥ faut fa remetEne dana ia
Fonas. Essayar & PO, Tl repaArtant A oDt Flarms
Tomibals,

Chagua Claf vous confdre un [Pouir gt
P\Iu'ﬂ VOLRS &7 QAgHamaE, Ibl'i...dl il feres
puisarnt. Lea diffdrentes couleprs de
Liefa ont dea significotions Siffftnces
aslor lon lousiire, &'sat powrgual i est
important de foufours o8 repartar & la
liste da Clofe da volre pardcornaga.

AVERTISSEMENTY
5 vous F{‘m’ﬂ; wHe de vol il Chete Biors gus veus ]

aur be Chamin Camtrwl ou darms vobne Bapaing, vous devar |
Aeradl rapartie de votre Flarrs Tombale




LES FOUVOIKS DES CLEFS ET COMMENTLES UTILISER.

DUEL!
L premidns Clef que vous prenez dans votre propre

Pomaine vous permiet: de prandre vos cartes Dil de
votee Fiarre Tormbale, Fraez-les dernidre woine Stde,

battes en Duel e} —
gtterrisees par un

COmpte sxact sUr Une case
Eclair, cholsissez une de vos
cartes et poser-la face cachée | Lew dew cartes sont
devant [Emissaire que vous - | alors netourndes,

La carte portant s
chiiffre le plus Heve
gagnara, sauf pour [AS,

L'AS bat ke 7, mais
AUCUNE ALTRE CARTE.

¥otre adversalre vous répondra an
posant, i suss], wne carts fase |
cachés,

Gans voir leur couleur, ke gagrant
prend alors vne Clef au pandant. En
cas ddgaticd, le Duel est nul. Dans
touws les cas, les dews cartes Dusl
sont retirdes du jeu.

Cette (ef vous permet: susal de vous battre en
Duel aux s aves bes Chasseurs " Ame. Four
cala, atternissez par un compte eact sur une
o portartt un symbolz Crine ot lancez un 48
- bt Chasseur d'Aime que ious surez provoqué
lingera il dusesd un o, Call qui fera b chiffe
le plus Slove prendra ung Cef au perdant.,

Vous re pouvez provoquer votne adversaine quline seuls fois depuis
la méme case, Four recommencer, vous dever quitter cetta case, ot
soit ¥ retourner, soit aller sur ime autre,

" DEUX DES,

| ; ¢ Les Portes sont introduites par le
Corbke Clef vous donne e chobe | 22 - : i ; Sefgneur des Clefs 3 divers

de lancer un ou dewx dés pour moments de la partia. Efiss

vos elifplacamments, augmentant ainsi de facon bloguent i chamin.

slgnificative votrs vitesse sur ;

Iz plateay,

¥ours ma powvez pas passer 3 travins kes Fortes & moins o avoir la Clef qui
VOuS permiet de les ouvrie - £ de les re-positionner aileuns sur i plateau,

Catte Claf vous doving (e pouspir
e volsr d'un Pomaing & fautre.
Pour voler vous dever gbterrir par
U comipte exAGE SUr U case
Bousscls - vous pawrez afors aller
dirsctement sur fimparte qualle
autre case Boussale inocsupde sur
le plateau.

Les Fortes peurant £tre posdee nimporte ol sur b plateay, sauf sur le
Chemin Cartral

A tout prix. 5 vous y trébucher | ANERN
ou quevous y fres « Banni » |
par le Seigreur des Clefs, vous ne pournes plus
Jouer i meins &'avoir i Clef qui vous en [ne

& vous niavez pas la Olef quivous permet fouvrir s Fortes, wous devez
attendns ot essayer de faire votre numiéno pour pouvoir franchic lobstacls

CARTES DESTINF [ s i s i s

vous demandera ePrands e carte Destin ot
fis-la & haute vobo.

5i vowrs riftaver pas cette el wous deveer atterdre que la
Sigreur des Clafs déelde de vous an lefrer,

5i vous #tes Banni dans une Fosse Commiune, vous dever
poser wtre plon dans ka Fosse [a plis proche, méme oi

wous avez la Clef qui vous en libére, Vous repartirer de 1 4
wotre prochaln tour

i I faut obdir immédatament
A instructions aui

figurant sur cas cartas,

OCCLIFATION! P

La sbdém (lef de votre iste vous donnera ke pouvolr d'cccuper ka case sur squedle
8 trouwe un utes Emisealrs, co qui le pénsiisera blen fidemmant!

ST POV



Les (hasseurs d'Ame doivart  aussi acquérie
i Clefs de couleurs différantes avant de pou-
. Vvoir gagner, mais ifs nobtisnnent pas les Clafs
—| & 8 ametant desays,

LES CHASSEURS D'AME.

Vous n'avez que 10 minites pour
armiver sur una Flarre Tombals,
Siwous fchousz, vous serer
récrute dans les rangs des
Chasseurs dAms, st il ny 2

pas de quoi etre fierl

Four en gagner, is dotvent &'attaguer aue

Les Chasseurs d'dme sont 2 fau de MAutre Emigsaires, les pourchassant ot essayant
Cote - dignaties parasies qui ot pas sl N fapsoni sur o miime case quew, ey
4 & devenir ® Emissaires, lls jouent selon leurs arrivert, i prennent ung Clf 3 et

propres régles

Emissaire,

Four provoquer un autre Chasseus, § faut atterrir par un compts
axact sur uns case Crine, puis Lancer un dé Uautre Chasseur Lance
aussi un a4, et celul qui fait hedﬁm!ﬂpfﬂﬁéh‘épmﬁumﬂ!fﬂu
percant,

Les Chasseurs d'Ame sont confinés au daouts ef ne pewvert pas
&'averturer dans les Domsines, & moing d'en Btee fberts par ke
Seigneur des Clefs ou de posséder la Clef appropriée.

Les Chasaers o Ame dofvent aussi retourner als Egmu & Un cou-

wre-fous ast, déclard, sauf s'ls ont ba Clef quileur permet de se linéner,
auguel cas lls lgnorsnt; les coune-fiux f restent dans les Domaines,

Les Chasseurs o Ame peuvent smprunter le Chemin
Canteal & tout moment pour laurs déplacements entre
Pomalnes ou Egouts,

Vous ne serez jamais & fabri des Chasseurs
LES REGLES DES CHASGEURS DYAME. d Ame car lls peuet, vous pourchasser et Les Chasseurs dAme e pevent pas our s Pors, ot
fenter daterrr surious usqe e \oire [ g okt attendre do i lur o pour pounoi
5ivous et le matheur de devenir Chasseur &' Ame, wous avez du sals boulst 3 PR Repeby franchir de tels obstacles,

faire avant d2 pouvoir retourner dana [a partie:

Lea (hassaurs o Ame nont Aucung
miorale, £t sore enéme prits 4 s'attaguer

Les Chasseurs ne pewvent: pas étre bannis, mais doivert

Preriaz une carte Portratt Chasseur 8'Ame ot inséraz-la dans votre Stdle. i

P;f; Retournez du ¢4t Egout tous es Domaines qui e sand pas b propriétd B B0 o ) ﬁ?ﬁﬁﬁﬁiﬁﬁﬂ.ﬂw
dlun Emissaire. (Remettez les plons f cartes Duel dans [z bofte). :E-mwm;wm i
Tout Emissaire qui est pris dans un Domaine qu'on retourme Avertissement,
devra repartir de 4 Flerme Tombale. Les Charsgurs o Ams 5 plus d la moftié des Jousurs dchove ot ne @ devient »

) Re-positionnez les Clefs 3 leurs nowmeau empfacements, peuent sussl se pas Emissaire dans les dix premiéres minutes, ks partie
(4) Posez vt Crine sur s case qui porks s méme symbole b Poonaeniuios B oot amulée bt musstl a cassett.. s Segneu
a gentee de (Egout. . dzs (lefs a gagré!

Reprenez le jeu lorsque vient votve tour en quittant wire
symbokz pour partir & la recherche des Emissaires.




