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SPIELREGELN

Der schwarze Schllissel

‘Wenn du auf dem schwarzen Schlissel Lindest, musst du
ihe Eilnenen,

Auf diesem Schilissel liegt ein Fluch. Sofange du ik
besitet; karmas du das Spiel micht gewinmen, 3ch wenn du
|e | Schilissel der andeven & Farben hast

Lim den schwarzen Schfised losruwerden, kanrst du

versachen, i inefnem Duell 20 vertieren, Wenn dein

Duelgegrer cinge hihere Zahl wislell als &y und sich clarach enen Schiissel von
chedmem Hadots i, kbineme er den schwarzen Schitsse erwischen [siche Dualie]

Du kanmst den schrmaraen Schitmsed sch gindch an dmen Micpieler weiterpeben,
cher sul dernselben Feld stehen blebt wie du Glb thm eindach den Schliissel und sage,
dass er jetrt das Opfer dos Fluchs st

Werm du den schwarzen Schitlzsel eshitesr, wiihrend du schon wor der Plorte des
s wWarbost, musst du beim ndchsten Lisg wisrlein und wester Gber cag

Spieforeqr ziehen

D schwarze Schlissel daf aiolr aus dem Splel genommen werden. Sollte der

TORWACHTER befehlen, digs ein Schlissed aus den

Spiel genommen werden soll, s o5 ¢in Schifisse] der

anderem & Farben sein

Die Grabsteine

Sobald du auf deinem elgenen Grabstein landest,
wiirielss du, Wiirkelst du desne Mumener; da s du xs ; e
deimenn Berelch einen Schlissal nehmen, ——
Dies darfst du sichr tum, wenn du vom TORWALHTER

edey pinem Mitspieler auf deinen Grabsten

turickgeschickt wirst,

‘Weenn in anderer Spesler aud delnem Grabsteln lande,

wairfelss i ebenlils Wirls du die Nusnmer dad Spislers, darfst du
Ihen einen seimer Sehliissel wegnehmen

Verbannt

‘Wetn dich der TORWACHTER werhar Tk fann musst du zu einem Schwarzen Loch
el

Das Schwarze Loch

Al dem JuBeren Bunclmeg bl o reei St e sibrmarne

‘Wirbelsymbele eigen, Dies Snd Schwarze Lacher

‘Wenan dy auf einemn Schwarmn Loch landest oder vom

TORWACHTER dorthin werbanng wirst, bist du

woviibergebend aus dem Spiel. Du daefst keing Duelle ausiihren

oder dein TORWACHTER antworten

Lim sich aus sinem Schwarzen Loch 2u befrelen, gibt es diese MMopiichkeiten:
Jeckes Bal, wenn du dran bist, wiirfelst du, Wirlst du deine Mummees, bis du (e
und Eannst bei dednem nichaten Zup weiteriphelen
Der TORWACHTER list cich frei
D hast nine: Teit- oder Schicksalskarne, durch die du frefhommst
Do hase glnen Schitssel ais deinem eigenen Berelch [du spielss 28 4k EEzaberh
Bathowy ured 1ast einen raten Schiliissell Du komnst sutomatisch sus dem
Schwareen Loch herss, solange du dicsen SchliEse] besi

Al Jeden Fall musst du qwerst zum rdchstgelegenen Scmarmen Loch geben und dont

auf deinen ndchsten Zug warten, bis du befreic werden

kannst.

Duelle

‘Wenn du auf einem Dudllfeld bindest {rwel gekorel
Schwerter], kannst du enen Micspeeler zum Due
[eder DuelBst wirls sinen Wi

BéHweren Zakl nimmi dem Verl|

D musst mindestens | Schiissel he

Douell ausrurufen

Fliegen
Selltest du auf einem Flugfokl [Fligel] landen, darfst du
safort awf ein anderes Flugfeld des Spletbeatts soringen.

Die Schicksalskarren

Wenn du aul einem Schicksalifeld Bindest, {Totendopf],
weler wenn dir der TORWACHTER befiehit, eine
Schichsalskarte u zhehen, darm nimmst du die oberse
Schicksalskarme woin Stapel, filhest Bive Armelungen aus
Larkd specksr die Karte wisdee wesdeckt unter dim Stapel,

Die Zeitkarten

Wenn du auf einem Zeinfeld bndest [Lkr), zighss du e
Teitkarre, Vergleiche die Uhraeir der Zeitkarte mit dem Soand
der Lihr auf dem Blldschirm; 15 die Zeit berits variben
kann die Karte piche mehe eingeern werden und e wind
wieder unter den Staped gesteckt [di darfst keme neue Karte
gighen] | die Uhesent doy Karte sach niche erreicht, war pesr
du auf den etsprechenden Moment und Fihest danm ifine
A e walore s

Der Auserwihlre

et Aumerwiline wird vom TORWACHTER 2u Beginn des Spils bestimmt.

Er fiberwadht an seiner Stefie das Splel und fihet gelegentich hosondern

Anweisurdgen des TORWACHTERS sus,

Der Auserwihize har diese Aufgaten:

« Er passt auf; dass sich cie Spiler an die SpEslregeln Bl

= Er £3lin bet Steeirigheiven eine Entscheidung.

= Wenn oin Speeler e Plorme des Graoens eroicht, dicht er dne Angst heraus
ursel Tesr sie Ll wor

Sofle es der Auserwihite sein, der wor der Plorte des Grauens wartet, zieht dar links

reben thm siteende Spieks eine Angst heraus uod est S vor.

ATMOSFEAR™ GEWINMNEM
Sobald du mindestens | Schlssel jeder der & Farben hast, zichst du s schnell win
méglich zur Plorte des Grauens Im Zencrum des Splefrets.

‘wenn du unterwegs derthin einen Schilissel verflerst und danach nur noch
5 Schiisgelfarben hast, must du-2em Jukeren Bundweg rurickbelnen und
weiterspleden, um diesen Schissel wisderzubelommen,

[y mirsst wichs mit genaeer Wi Tzahd auf dem Stsin vor der Florte o arsiens
lareden. Schald du auf dem Steln stehst, wartost g auf deinen ndchston Zug,

‘Wenn dis wisder dran bist, Gffnet der Auserwildie die Plore des Grauens, dehs elnen
der Zetnel heraus und liest die darsuf stehende Angst wor Wenn es niche dalns
Angst ist, wind der Lertel wieder in die Plorte gesteckt und du kehrst sofort auf
deinen Crabsrein urlick. Du verlierst dabel kednen Schilissel, daher kannst du dich Im
michsten Tug wieder auf den Weg nur Plarie machen

Har dar Auserwihice deine Am:ss vorgelesen, immst du @& Fembediznung und
driickst MEMNL oder TIT) e STOM], um cie Lihe anrubalter, Damit hast du
ATHOSFEAR™ ﬂe-mr'-=-1'

Uid jerze Selle dei Ton lasrer schaie das Liche aces uisd erlebe dle rocade
ATHMOSFEAR ™

HINWEIS

Geelegenithch wernden Bid urd Ton der 00D unterbrochen, wenn die DV mach
dem rdchsten Kapivel such. Dies kommi bei der akruelen BVD-Techrdk & nach
Bl lyer ab urd rwwvor und hat keinen Einfluss auf den Spicleriaul,

A dar TV findast du ebenfalls sine animierte Erkldrung dieser Spiofrepein.

B technischen Schwierigheiten sollte die DVD mindchstgerenigr werden
Dafiir wischen Se mét alnem welchen Tuch In geraden Strichen von der M
der D= nach auBen Sofe es danach immer noch Prebleme beim Abspicken
3&Lwa||,we|:,:lnu She Zich bitte 2 unseren Wi beaud Berurvic

| Teefian: QEIH-F45 T43]
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WAS IST ATMOSFEART™?

ATMOSFEAR™ ist ein interaktives DV D-Brerspial, das zenau
4% Minuten lang dawert, Sobald du die DVD startest, zihlt die
Lihr 4% Minuten riickwires und das Spiel beginnt, Danach
kannst du weder STOP noch PALUSE driicken oder das Spiel auf
andere Weise anhalten. Dein Gastgeber — der TORWACHTER -
passt auf, dass nlemand schummelt, und er hasr es, wenn man
mogelt! Das Spiel folgt seinen Regeln und or hat das Sapen.

Bei ATHOSFEAR™ spielst du gegen den TORWACHTER, geen deing
Mispieler and gegen die Zeit,

ME PERFEKTE ATMOSPHARE

ATHMOSFEAR™ st dich arn besten bed Dunkebhe spielen, Do solltest den Raum,
in dfiem ihr saielt, en wenlg abdunkeln und 5o ene spannende Atmesphine schaffien,
Stelle den Fernssher Luter Die ATMOSFEAR™LIVD hat eiren 5 Surmumd-
Soumdirack, durch den sich eure Mackerhasre vor Buter Grusein striuben wenden,

SPIELVORBEREITUNG

[z Spielbretr wind so wvor dem Fernseher wnd DVD-Payer aufpebaur, dass alle Spicker
den Bildschinm gur sehen knner

Dire Schltssel werden sorthert (& Farbsitee mit fewells & Schitisseln] und auf die
passeriden Farbbereide des Spielbverts gelegr.

Im @iferen Rundweg dos Spiedbretts gibe es ainen scharzen Steln. Darauf wind der
scharze Schlllssel geligr.

Nie Staoe mit don ZEIT wmd SCHICKSATSKARTEN werden moveedls eut semischs tmd
werdeckt neben das Spidbrett gelegt,

fedter Spidler notiery seine gridfice Angst auf cinem Papierstreifer. Die Streifen weiden
susamenengefater — ohine dass die anderen Spieler sehen kennen, was darauf stehil —
und in die Ploree des Graens gesteckr, Die Plocte des Grauens soellc ihr Ins Zentrim
s Spielbretts

Jeder Spieler wihle nun seine Spielfigur aus

Anne de Chantraine,
die Hexs

Baron Samoedi,
der Zombie

fnronge) f, [}

Gmafn Eleabeth Baghory ievanchan,
die Vampir-lady der Wermoll

rex) foukau

Hedin, Khutu,
der Poltergeis die Mumie

i) L e

Lege delme Charakterkarte vor dir ab umd stelle deine Spielfigur auf den Grblich
passenclen Grabsteln, Dies (st dein Starvfeld,

Die Auflleher | bis & werden aul die & Schikssdhaken geklebs Danach xehe jeder
Spigler Blind einen Schliisselhaben. Die Mummer daref i in dissem Spiel denes
Mummuer.

|eder Spister hat mein ene Spleifigur und eing Noummer

Alle Spleler sollten wor dem Sttt die Spidregeln yeritanden haben und wissen, wo
sich auf der DV D-Fermbedlenimg die MEML-Taste befindet. Diese Taste muss
gerdrickt werden, wenn man das Spiel gewinnt. [Solle die Fernbedienung eine
TITLE-Taste halen, kann auch disse pedriickn wer ey ]

Bach dem Aufbau sed ibr Fir das Spicl startklae

Lege die ATHECSFEAR™-LAD in den Mayer und wihke Im Hauptmend
WATHDSFEART™ SHELEM",

DER TORWACHTER

SPIELREGELN

Jeran erscheint der TORWACHTER ‘Wenn er fragr, wer mitspielr, bost3tgst du iim
die Charaktsre mit der WD Fernbecieruing. Der TORWACHTER ernennt canm den
«Aurserwghlcen”

Der TOEWACHTER farcert dén Auserwd@ilten aud, das Spiel mu begmnen, Der
Aaserwabdte whrkdt und e Zelt Buft

DaAS ZIEL DES SPIELS

Bag el far, ATMOSFEAR™ vor Ablauf der 49 Mimuten zu gewinnen,

Fiir den Seg musst du mindestess | Schilissel Joder Farbe aus den & Berelchen
sammelmy, crach die Plarte des Graens im Zentrum érreichen und dich dort deiner
eridten Angst stellen. Wenn du deire efgene Angst aus dem Schache et teilss du
dies dem TORWACHTER durch dle MENU- bewe TITLE-Taste der Pernbedienung
mit Die Ubr hilt an und <o hest das Spigl gewonnoen,

Sofie die Uhr alerdings bis CO00 durchbcfen, hat der TORWACHTER

wiwonren — und il Jlle habg verkomen!

DER SPIELABLAUF

Litser clas Spielbrett zielen

D startest von deinem Cirabsten aws, Wirl die Wiirkid und mehe um dic gemirfele
Anpenzahl diber dia Felder des Jufieren Rurheegs I Whroselgersinn weiter

D l!.-.l‘l_:_.! Jeweds selhay wililen, ob du | oder 2 Wiirle) wirlst, es soi deni, der
TORWACHTER oder oine Schicksalskarte gibs dir etwes Bostimmies vor,

Der innere Rundweg

Dev inneno Rundweg besteht aus den & Segen, die modas Zentram und zum lwoseen
fing filfren, der die FROTLE ot WTaueTs Wnging

Bur auf dem dmneren Bing darfs du sowohl inks s auch reches henom gebon, um die
Marte des Crawers w erveicher Auf den Sepen dacfsr du niche umbkehiren

[ clarfsn den inneien Runchesg jedersdt als Abkdraeng bémitien, abes wenn dicl
der TORW ACHTER dort ohne alle & Schiliimsel erwischt, hast di ein Probiem!

Der Torwichrer

D Spieder dlirfen nur dasn iber das Spéefhrett mehen, wahmend der TORWACHTER
micht zu sehen 5L

Sohald er auftaucht, miisst ihr dag Spiel anhalten, i sifmerksam 2ubdren und seine
Anwelsungen genau aushihren

‘Wens e nach dir fragt, masst du antworten: JJAl MEIN TORWACHTER!". Wenn du
falsch ader gar nichr anrasetes, kinnrest du dafor hesrafr wenden

Sollte o von dir verlangen, dass du gine bestienmte Lahl wiirfeln musst, um welmer-
spkelen 7 diirfen; wartest du auf deinen rachsten Zug und probierst dann, die
gemannite Zahl zu wilrfeln, [u hasr einen Versuch, Khppt es nicht, masst du es beim
machsien Zug wieder wesuchen,

Die Schliissel

Wenn du aud einem Stein mit Schliisselsyimbaol lardest,

darfst du dir eiren Schliisse] dieses Boreichs nehmen. In

Fhufus gelbem Beretch darfsr du dir @ B einen gelben

Sehillssel tebimen, Sind afle & gelben Schiesel bereits

wrrgrehon, gebst du ket aud

wenn dir der TORWACHTER Befichlt, rinen Scldhissel zu

neheety, musst du thn Jus dem Berelch nehmen, inodem du

dich gerade befindesr, In Auasnahmefillen gibe er vor, dass du Ihn aus elnem andsran
Bareich nehmen sollst,

leder Spdeler stellt seinen Schiiisselkaken so vor sich auf dass die ancleren Spesler nus
die Mummes sehen ksanen, [Me Schilssel werden nach innen gehdngt, damst jeder
Soider nuir seine eigens Schilissafarben sehen kann

[z carfsr soowdcle Schlisssd einer Farbe sammedn, wie du willss, Aber uin e Spel 20
geninnen, brauchst du mindesters | Schiliissel jecer Fache

Sebald e von elner Farbe keme Schlissel mebr glbt, kanrst du ste dir von denen
Metspiclern hokm, B durch Dusle, Zeit- und Schicksdskarten oder auf Befehl des
TORWACHTERS




