LESEN SIE SICH ZUERST DIE ANLEITUNG DURCH, BEVOR SIE ATMOSFEAR™ SPIELEN.

DIE RICHTIGE ATMOSFEAR™ SCHAFFEN...

ATMOSFEAR™ spielen Sie am besten am spliten Abend oder nachts,

Fahren Sie die Lavrstirke [hres Femsehers hoch und verdunkeln Sie den Raum. Versuchen Sie. mit allen verfilgharen Mirteln eme
miiglichst unheimliche ATMOSPHARE zu schaffen. Die Lautstiirke MUB so laut wie méglich eingestellt sein, Das VIDEO wurde in
HIFI-Qualitiil produziert - sollten Sie also ein entsprechendes VIDEOGERAT besitzen. dann iiberpriifen Sie. ob Sie dieses auch auf
HIFI-Betrieh gescholtet haben, Je lauter Sie das YIDEO abspielen, umso besser wird die ATMOSFEAR™

D¥e Spieler sollten sich im Halbkreis um einen Tisch setzen. so dafi jeder den Bildschirm sehen kann,

UM WAS GEHT ES IN ATMOSFEAR™?

ATMOSFEAR™ ist ein Video-Bremspiel: Wahrend Sie Thre Figuren auf dem Spieiplan bewegen. erhalten Sie via Videocassetie
Anweisungen, die das Spielgeschehen enmtscheidend beeinflussen, Sobald Sie das Band eingelegt und GESTARTET haben, beginnt das
Spiel gegen die Zeil und den HERRN DER SCHLUSSEL. den “Gastgeber™ des Spiels. Einmal GESTARTET. durf das Video weder
ANGEHALTEN. noch ZURUCKGESPULT werden - einen solchen Betrug wiirde der HERR DER SCHLUSSEL nicht dulden, und alle
Spieler filr ewig ins Schwurze Loch verbannen,

Ziel des Spiels ist es, das Video zu STOPPEN, bevor 60 Minuten ahgelzufen sind. Doch dazo milssen folgende Bedingungen erfiillt
werden;

Sammeln Sie alle sechs Schlissel, die Ihrer Figur gehiren. dann machen Sie sich auf den Weg zur Mine, wo die ALPTRAUM-
KARTEN liegen. Wenn Sie dos Feld emmeicht haben. milssen Sie nur noch eine 6 witrfein. damir Sie sich die oberste Karte vom Stapel
nehmen dibrfen. Hat es nichr geklappt. dann missen Sie warten., bis Sie wieder an der Rethe sind. Sobald aber eine 6 fillt diirfen Sie sich
die Karte nehmen und nachschauen. ob Thre schlimmsten Alptriiome Wahrheit werden. Steht jedoch ein Alptrawm aut der Karte, dem
Sie die Stirn bieten kinnen. dann sollten Sie schiell aufspringen, und versuchen das Bund zu STOPPEN. bevor die Zeit abgelaufen ist.
So einfach konnen Sie ATMOSFEAR™ gewinnen!

Sind dic 60 Minuten voriiber, dann gewinnt der HERR DER SCHLUSSEL das Spiel. und Sie und lhre Mitspieler sind die Verlierer.
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BEVOR DIE VIDEOCASSETTE GESTARTET WIRD...

Trennen Sie ZEIT-, SCHICKSALS- und CHANCEKARTEN, Nachdem Sie die einzelnen Stapel gt gemischit haben. legen Sie diese
verdeckt auf den Spielplan.

Sortieren Sie nun die SCHLUSSEL nach Farben - auf diese Weise entsichen sechs kieine Stapel. einer mit sechs schwarzen Schliisseln,
ener mit sechs roten, usf. Mischen Sie keinesfulls Schiiissel verschiedener Furbe in einem Stapel zusammen. Nachdem Sie die
einzelnen Schllisselstapel gemischt huben, werden diese an einer Seite des Spielplans verdecke nebeneinander abgelegt.

Legen Sie die MUNZE so suf den Spielplan. dab jeder sie gut erreichen kann. Im Verlaul des Spiels werden die Spieler hilufig duzu
aufgefordert. die Minze za werfen.

Geben Sie jadem Spicler gine ALPTRAUM-KARTE. Auf der unbeschrifteten Seite mub jewt jeder seinen SCHLIMMSTEN
ALPTRAUM it Bleistift notieren - wn ein paar Beispiele zu geben: Spinnen. Schlangen. Dunkelheit. Héhen. ust. Grundsiitzlich darf
jede Form von Alprritumen und Angstvorsiellungen aufgeschrieben werden. Hauptsache es ist aufrichtig. Achten Sie darauf. dab
niemand di¢ Alprawm-Kare aines anderen Mitspielers kennt. Summeln Sie die Karten also verdeckt ein. und mischen Sie diese
sorgfiltig. Anschlietend legen Sie dan Stapel verdeckt auf das Feld in der Mitte des Spielptans. (Dem Spiel sind insgesamt mehr
ALPTRAUM-KARTEN beigefiigt als Sie beniitigen. Legen Sie die iiberziihligen Karten in die Schachtel zuriick. Schreiben Sie
unbedingt mit Bleistift, damit Sie nach Spielende alles wegradieren und die Karten wieder benutzen kinnen.)

Mischen Sie jetzr die sechs Spielfiguren und die mit den Zahlen 1 bis 6 beschrifieten Marken im Beatel. Nacheinander zieht jeder
Spieler eine Figur und eine Marke. die er in den Standfull der Figur schiebt. Uherziihlige Figuren und Spietmarken werden im Verlauf
des Spiels nicht mehr benétigt und daher zurilck in die Spielschachte] gelegt,

Soweit sind alle Vorbereiumgen getroffen.

Jeder Spieler besitzt nun eine Figur und eine Zahl, und er spielt um dic sechs Schiilssel seiner Farbe, Wenn Sie zum Beispiel der
Poltergeist Hellin sind. dann spielen Sie um die sechs lilafarbenen Schitissel, Jeder Spieler darf AUSSCHLIESSLICH die Schliissel
sener eigenen Farbe sammeln - es ist verboten. Schliissel anderer Mitspieler aufzunchimen.

Die Figuren werden jetzt auf den Spielplan gestellt, und zwar auf jenen Grabstein. der mit dem Namen der entsprechenden Figur
beschrifiet ist. Der Poltergeist Hellin beginnt zum Beispie] auf dem Grabstein mit der Aufschrift “Hellin™

Machen Sie sich mit Threm Grabstein vertrast und halten S diesen wichtigen Ort im Verlaof des Spiels sters im Auge. Wenn 2in
anderer Spieler mit seiner Figur auf Thren Grubstein kemmi. stehen Thnen unter Umstiinden in Form von SCHICKSALSKARTEN oder
SCHLIISSELN einige Méiglichkeiten zur Vertilgung, um ihm zu schaden.

WIE SPIELT UND GEWINNT MAN ATMOSFEAR™!

Jeder Spieler baginnt mit seiner Figur anf dem entsprechenden Grabsteinfeld und zieht gemil der gewdirfelten Augen im Ulrzeigersinn
auf den fuberen Grabsteinfeldern vorwlirts. Dabei wird jeder Grabstein als ¢in Feld geziihie egal ob er eine Aufschrift wign oder nichr,
Lunder die Figur am Ende des Zuges auf einem der Grabsteine mit der Aufschrift ZEIT. SCHICKSAL oder CHANCE. so muil der
Spieler eine entsprechende Karte vom Stapel nehmen. Endet der Zug in enem der beiden SCHWARZEN LOCHER. oder wird die Figur
vom HERRN DER SCHLUSSEL dorthin verbannt, donn mub der Spieler so lunge AUSSETZEN. bis er freigesprochen wird, Withrend
die Figur im Schwarzen Loch gefangen ist. darf der Spieler weder zichen. noch Karten ausspielen oder Schliissel verwenden.

Ziel des Spiels ist es, alle sechs Schiissel der eigenen Farbe zu sammeln, denn nur wenn man alle Schitissel beisammen hat. darf man
mit der Spielfigur den lioBeren Ring veriassen und sich aut einen der vier Pfade zum Zentrum des Spielplans begeben.

Das Feld mit den ALPTRAUM-KARTEN mul mit den erwilrfelien Augen genau erreicht werden. Wird eine kleinere Zahl gewiirfell. so
rlickt die Figur entsprechend der Augenzahl nither. ist die Zahl groBer, mud die Figur stehenbleiben und der Spieler den néichsten Zug
abwarten.

Hat die Figut einmal das Feld mit den ALFTRAUM-K ARTEN erreiche, dann derf der Spieler immer noch keine Karte nehmen.
Zunilchst mub er warten, bis er wieder an der Reihe ist, dann mub es ihm gelingen. eine 6 zu wilrfeln. Schafft er das nicht. mub er
wieder eine Runde lang warten. um es emeut zu versuchen. Sobald die 6 fillt. darf die oberste ALPTRAUM-KARTE genommen
werden. Soflie der Spieler daraul seinen schlimmsten Alptraum geschrieben sehen, hat ¢r verloren und scheidet aus dem Spiel aus. Das
gilt auch dann, wenn es nicht seine eigene ALPTRAUM-KARTE ist. wenn also beispielsweise ein anderer Spieler den gleichen oder
emen fhnlichen Alptraum notiert hat. LBt ihn die ALPTRAUM-KARTE sber kali. dann sollie er so schnell wie miglich zum
Videogeriit laufen und die STOP-TASTE drilcken. Gelingt das, bevor 60 Minuten verstrichen sind. dann har der Spigler gewonnen.
Denken Sie daran: Neben Thren Mitspielern ist der HERR DER SCHLUSSEL Thr firgster Gegner - sind die 60 Minuten abgelaufen.
gewinnt er das Spiel, und alle haben verloren!

DIE SCHLUSSEL

Jeder Figur sind 6 Schlilssel zugeordner. Je mehr Schiiissel Sie besitzen, desto méchtiger werden Sie. Der HERR DER SCHLUSSEL
kann Thnen in unendlicher Gnade einen Schiiissel schenken. aber es gibt auch eine Reihe von Miglichkeiten, um auf dem Spielbren
oder mit Hilfe von Karten Schiissel zu bekommen.

Wenn Sie zum Beispiel die Zahl 6 (im StandfuB Threr Figur) haben und auf das Feld mit der Aufschrift ~MNimm einen Schliissel. wenn
deine Zahl 6 ist™ gelangen, dunn diirfen Sie sich den obersten Schilissel Lhres Stapels nehmen.

Bescnders wertvoll ist jener SCHLUSSEL. mit dem Sie sich aus dem SCHWARZEN LOCH befreien kinnen, Sie kiinnen den Schliissel
iunmer wieder benutzen und diirfen ihn behalien. ganz im Gegensatz zu cinigen SCHICKSALSKARTEN. die zwar den gleichen Zweck
erfiillen, aber eben nur einmal, worsuf sie wieder unter den Stapel gelegt werden milssen,



CHANCE

Die CHANCEKARTEN geben Ihnen eine Reihe von Moglichkeiten. um an einen Schiiissel zu gelangen. Wenn Sie Gliick haben,
gelingt es Thnen, beide Hilllien eines Schiilssels zu bekommen. In einem solchen Fall milssen Sie beide Karten unter den Stapel
zurilckgeben, und kissieren dafiir einen Threr Schlissel. Dariiber hinaus ergeben sich noch andere CHANCEN - zum Beispiel:

“Wenn du der Poltergeist Hellin bist und deine Zahl 6 ist, wirf die Minze:

KOPF: Nimm einen Schliissel.

SCHLANGE: Schieb die Karte verdeckt unter den Stapel zurlick.”

Soltten Sie zwar Hellin sein, uber Tho: Zahl ist die 5, dann ist die Karte nutzlos, gleiches gilt, wenn Thre Zahl zwar die 6 ist, Sie aber
nicht Hellin sind. In beiden Fiillen wird die Kariz sofort wieder verdeckt unter den Stapel geschoben, 5o daB Sie zu cinem spiteren
Zeitpunkt emeut auftauchen kann.

SCHICKSAL

Die SCHICKSALSKARTEN schiltzen Sie vor Ihren Gegnern oder aber geben Thnen Macht iiber diese.

Die meisten SCHICKSALSKARTEN fordermn Sie dazu auf, eine Miinze zu werfen, wenn ein bestimmter Gegner lhren Grabstein betritt.
Sie sollten mit dem Ausspielen der Karee in jedem Fall warten, bis Sie an der Reihe sind. Legen Sie dann - bevor Sie wiirfeln - die
SCHICKSALSKARTE auf den Tisch und werfen Sie die Miinze. Manchmal ist es méglich, einen Gegner mit mehreren Karten oder
sopar Schiiisseln gleichzeitig anzugreifen - eine bise Uberraschung! Die Karten werden anschlieBend wieder unter den Stapel
geschoben,

ZEIT
Sobald Sie die Videocassette pestartet haben, erscheint in der Mitte des Bildschirms eine Uhr, welche die seit Spielbeginn vergangenen
Minuten und Sekunden gensu anzeigl.
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Die Uhr z&hlt genau 60 Minuten ab. Die ZEITANGABEN auf den Karten beziehen sich auf diese Bildschirmuhr, Eine gezogens
ZEITKARTE diirfen Sie NUR DANN direkt wieder unrer den Stapel schieben, wenn die darauf angegebene Zeit schon zuriickliegt.
Andernfalls behalten Sie die Karte, um Sie genau zum passenden ZEITPUNKT auszuspielen. Dazu milssen Sie nicht an der Reihe sein:
Epgal was gerade auf dem Spielbrett geschieht, es wird durch die ZEITTEARTE unterbrochen. Erst anschiieBend wird das Spiel an der
gleichen Stelle wieder aufgenommen.

Im oben dargestellien Beispiel wartet der Spieler also ab. bis auf dem Bildschirm 5:30 angezeigt wird. Dann unterbricht er das Spiel,
indem er die Karte auf den Tisch legt (wobei er sich nétigenfalls durch ein lautes “Stop™ Respekt verschafft). Nun erhilt er emen
Freizug, das heilt er darf einmal wiirfeln und seine Figur ziehen, panz so als sei er an der Reihe. Ist der Freizug beendet, darf jener
Spieler, der uriterbrochen wurde, seinen Zug fortsetzen, und das Spiel geht wie gewohnt bei seinem linken Nachbam weiter,

DAS SCHWARZE LOCH

Wenn Sie mit Threr Spielfigur auf einem der beiden SCHWARZEN LOCHER landen oder vorn HERRN DER SCHLUSSEL dorthin
YERBANNT wurden, nehmen Sie nicht mebr am Spiel teil - Sie diiffen weder wilrfeln, noch Karten susspielen. Das gilt nicht, wenn Sie
eine SCHICKSALSKARTE oder einen SCHLUSSEL besitzen, mit deren oder dessen Hilfe Sie sich wieder aus dem SCHWARZEN
LOCH befreien kinnen.

Wird ein Spieler verbannt, dann zieht er seine Figur bis auf das nichste SCHWARZE LOCH vor.

DER HERR DER SCHLUSSEL

Der HERR. DER SCHLUSSEL leitet pewissermaBen das Spiel, er ist - sagen wir - Ihr “Gastgeber”. Dann und wann erscheint er auf dem
Bildschirm, um in dus Spielgeschehen einzugreifen. Werden Sie von ihm aufgerufen - egal ob er nun lhre Farbe oder etwa Thre Zahl
nennt. vieleicht aber auch nur nach jenem fragt, der perade am Zug ist - dann milssen Sie in jedem Fall unverziiglich antworten: “JTA,
MEIN HERR DER SCHLUSSEL". Anschliefend schweigen Sie, und hiiren sich an, was Thnen der HERR DER SCHLUSSEL zu sagen
hat, Meistens wird er Sie einer Priifung unterziehen.

Antworten Sie immer unverziiglich, wenn der HERR DER SCHLUSSEL Sie anspricht, denn er kann wirklich sehr, sehr biise werden,
wenn Sie &5 nicht tun. Niemals sollten Sie sich ihm widersetzen!

Manchmal fragt der HERR DER SCHLUSSEL nach dem iltesten oder dem jiingsten Spieler am Tisch, Er spricht dann schon einmal
liebevoll von “dem Alten™ oder nennt den jlingsten “Kleiner” - soviel nur, damit Sie nicht verpassen, unverziiglich 2o antworten. Es
kann sein, daB der HERR DER SCHLUSSEL nach Ihrem zweiten Vornamen fragt - haben Sie nur einen Vornamen, dann miichte er
stattdessen Thren Nachnumen Riiren,

Verlangt der HERR DER SCHLU'SSEL beispielsweise, daB Sic eine “6" wilrfeln sollen, bevor Sie weiterspielen dilrfen, dann milssen
Sie natiirlich warten. bis Sie wieder mit Wiirfeln an der Reihe sind, bevor Sie Ihren ersten Versuch untemehmen kinnen.

Figuren diirfen nur bewegt werden, so lange der HERR DER SCHLUSSEL nicht auf dem Bildschirm zu sehen ist. Sobald er erscheint,
mul das Spielgeschehen unterbrochen werden. Alle Spieler haben sich still zu verhalten, damit jeder mitbekommt, was der HERR DER
SCHLUSSEL mitzuteilen hat, Denn Sie erinnerm sich sicherlich noch an jene Regel: Niemals, NIEMALS darf das Band GESTOPPT
oder ZURUCKGESPULT werden. Schon gar nicht, wenn ein elender Wurm das Zuhiren nicht gelemnt hat.

Also: Fahren Sie die Leurstérke hoch und verdunkein Sie den Raum. Stanen Sie die Videocassette - und &5 kann losgehen!!

DIE SPIELFIGUREN

BARON SAMEDI - der Zombie,
KHUFU - die Mumnie.

ELIZABETH BATHORY - die Vampirin,
ANNE DE CHANTRAINE - die Hexe.
GEVAUDAN - der Werwoll.

HELLIN - der Poltergeist.

EIN PAAR TIPS...

Sie kimnen ATMOSFEAR™ auch mit drei bis sechs Zweierteams spiclen. Einer im Team antwortet dem HERRN DER SCHLUSSEL,
wiirfelt und zieht die Spielfigur, wiihrend der zweite den Grabstein im Auge behilt und die KARTEN zieht bew. ausspielt.

Wenn Sie méchten. kinnen Sie auBerdem das Spiel auf folgends Weise atmosphérisch noch dichter gestalien: Teilen Sie schon ein, zwei
Tage im voraus jedem Spieler eine Figur zu. Am Spielabend ktnnen dann alle in entsprechender Kostiimierung auftauchen.

Dier inhober des Copyrights hat den Film {mit dem Ton) ouf der Videocossehte ousschliefflich zum privaten Gebrowuch zugelassan, Alla waiteren Rachts,
einschlieBlich des Copyrights, vorbahalien. Ex ist strengstens verbaten das Spial und,‘oder dis Videocossatte chne Genshmigung zu venvielialligen,
heraustugeban, ouszustellen, xu vedeiben, ouszulsihen, zu touschen, Bifentlich outzulihren, 2u verbreiten oder durch dio Medien zu senden. Aimosfecr™
Das Video-Bretispiel, die Vidsoceselts und seine Spietregeln, lusirationan, Gesioltng, Spielfiguren, Spialmatericl und dée Teste ouf dan Spietkarten sind
Gogenstand das Copyrights von & COUPLE *A COWBOYS FTY LIMITED. VERTRIER UNTER LIZENZ VON ROADSHOW VIDEQ PUBLSHING PTY LTD.

Hergesielit in Deutschiond wnter Lizenz von ROADSHOW VIDEC PUBLISHENG FTY LIMITED durch Schmidt SplelsFretzelt GmbH, P.O.8. 1165, W-8057 Eching.




