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Poczatek samouczka

Zasad ,\W oparach mitosci” fatwiej i szybciej nauczycie sie, rozgrywajac
najpierw samouczek. Na koricu tej instrukcji wyjasniamy, jak to zrobi¢.

Zalecamy, aby nie odpakowywac i nie mieszaé kart przed rozegraniem
samouczka.

Z instrukdji skorzystajcie, jesli nie mozecie rozegraé samouczka lub gdy
zajdzie potrzeba przypomnienia sobie zasad.

UWAGA: NA POCZATKU ROZEGRAJCIE SAMOUCZEK LUB OBEJRZYJCIE FILM

Na stronie 10 wyjasniamy, jak odtworzy¢ zestaw kart do samouczka, jesli
karty odpakowano i wymieszano.

Jezeli fatwiej wam uczy€ sig zasad z nagran filmowych Rodney Smith
w wersji wideo, zapraszamy na:
https://lucrumgames.pl/gry/gry1/w-oparach-milosci.

KOMEDIA ROMANTYCZNA NA PLANSZY

W oparach mitosci” jest gra dla dwéch oséb. Stworzycie i wcielicie sie w dwie
postacie rodem z komedii romantycznej, ktére zakochaja sie w sobie i zmie-
rza z wyzwaniem, jakim jest stworzenie jedynego w swoim rodzaju zwiagzku.

Wasza wspélna opowies¢ mitosna zacznie sie od ,tego czegos’, od pierw-
szego spojrzenia, by nastgpnie w waszym zwigzku pojawili sie tesciowie,

zawstydzajace sytuacje, imprezy, wzajemne prezenty, romanse, dzieci, kiétnie,
az w koricu dojdzie do, miejmy nadzieje, szczesliwego zakorczenia.

Czy zwiagzek waszych postaci bedzie szczesliwy? Czy raczej zakoriczy sie
dramatycznym rozstaniem?

OMOWIENIE GRY

W W oparach mitosci” na zmiane zagrywacie karty scen, po czym podejmu-
jecie wazne decyzje.

Waszym zadaniem jest wybra¢ to, co najlepsze dla was samych, lub to, co
najlepsze dla zwiazku, a takze rozwazy¢ decyzje drugiej postaci, poniewaz
wybory obu beda wplywaé na wspélny wynik.

W trakcie gry zdobywacie i tracicie PUNKTY 5ZCZESCIA ( O) oraz otrzymu-
jecie ZNACZNIKI OSOBOWOSCI. Mozecie zmieniaé cechy osobowosci swoich
postaci, a w zakoriczeniu zdecyduijecie o ich ostatecznym PRZEZNACZENIU.

Celem gry jest wypelnienie tego PRZEZNACZENIA.

W W oparach mitosci” historia obu postaci moze mie¢ szczesliwe zakoricze-
nie. Jednak réwnie dobrze finatowe PRZEZNACZENIE jednej (lub obu) z postaci
moze okazaé sie nieszczesliwe.

Kazda posta¢ wybiera swoje PRZEZNACZENIE, ktére nastepnie prébuje wypet-
ni¢. Niekiedy PRZEZNACZENIE moze by¢ tragiczne, innym razem romantyczne,
albo po prostu... nieprzyjemne.

PrzEZNACZENIE wplywa na to, czy rozgrywka opiera sie na wspélpracy, czy
raczej gracie przeciw sobie.

Na poczatku macie kilka kart PRZEZNACZENIA, ale w miare postepu rozgrywki
potajemnie bedziecie sie ich pozbywaé, az do wyboru ostatecznego PRZEZNA-
CZENIA - W ZAKONCZENIU.

To wiasnie finatowe PRZEZNACZENIE okresla, czy dana posta¢ pozostaje

w zwigzku, czy odchodzi. Ta karta okresla tez warunki, ktére nalezy spetnié.
Wypelnienie PRZEZNACZENIA zalezy w takim samym stopniu od twoich czy-
néw, jak i od czynéw drugiej postaci - bo do tanga trzeba dwojga.

Dlatego w czasie gry nieustannie bedziecie prébowaé odkryé, na czym

w zwiazku zalezy drugiej osobie, i opierajac sie na tych informacjach bedzie-
cie dziala¢ i decydowaé o PRZEZNACZENIU, ktére chcecie wypetni¢. Tak samo
jak w prawdziwym zwigzku, wasz sukces zaleze¢ bedzie od waszej intuicji

i umiejetnosci odczytania emocji drugiej osoby.

KOMPONENTY

1 instrukcja (trzymasz jg w reku)

—

plansza do gry
dwustronne karty postaci (z sylwetka mezczyzny/kobiety)
podstawki do kart (r6zowa i niebieska)

pomoce dla postaci
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pudetka na znaczniki
1 specjalna wkladka do organizacji komponentéw

18 podzialek na karty
Karty

4 historie mitosne (17 kart ROZDZIALOW/ZAKONCZENIA i 4 karty STRESZCZENIA;
pierwsza historia znajduje sie w talii SLODKIEJ)

113 kart SCEN

38  kart osoBowoscl

60 kart POWIERZCHOWNOSCI

36 kart zAWoDOW

14 kart PRZEZNACZENIA (7 rézowych i 7 niebieskich)

30 kart samouczka
Znaczniki
8  ZETONOW WYBORU (4 rézowe i 4 niebieskie oznaczone A, B, C, D)

60  drewnianych ZNACZNIKOW OSOBOWOSCI (30 rézowych i 30 niebieskich)
10 drewnianych ZETONOW O WARTOSCI 5 (5 rézowych i 5 niebieskich)




PRZYGOTOWANIE

Roztézcie plansze na stole. Zauwazcie, ze strona kazdej
osoby ma swéj kolor: niebieski lub rézowy.

Kazde z was bierze podstawke do kart (g), ZETONY WYBORU
(h) i pudetka z zetonami w kolorze waszej postaci (i),
a nastepnie umieszczacie je przed soba.

Wspélnie zdecyduijcie, w ktéra historie mitosna chcecie
graé. Dobierzcie karty STRESZCZENIA, ROZDZIALOW,
ZAKONCZENIA i SCEN z tej historii mitosnej. Jesli gracie
pierwszy raz, najlepiej zaczaé od Niedzielnej randki

i rozegra¢ ja w ramach samouczka.

Zwréécie uwage na zasady specjalne opisane w STRESZCZENIU.
Nastepnie potézcie te karte na miejscu STRESZCZENIA na
planszy, strong oméwienia do géry.

Jesli dodajecie WYDARZENIA SPECJALNE (z historii mitosnej,

ktéra wybraliscie powyzej i/lub z innych historii mitosnych),
umiesccie je pod karta STRESZCZENIA. WYDARZENIA SPECJALNE
maja w prawym dolnym rogu symbol:

Potézcie zakryte karty ROZDZIALOW i ZAKONCZENIA na
miejscu ROZDZIALOW na planszy. ROZDZIAL PIERWSZY
powinien by¢ na wierzchu, pod nim ROZDZzIAL DRUGI,
i tak dalej. ZAKONCZENIE powinno leze¢ na spodzie.

7.

10.

1.

12.

Podzielcie wszystkie pozostate SCENY z wybranej historii
mitosnej na 3 gtéwne talie (SLODKA, POWAZNA i BURZLIWA).
Kazda SCENA ma w lewym dolnym rogu symbol. Wskazuje
on talie, do ktérej nalezy ta karta:

SLODKA to ., POWAZNA to ., BURZLIWA to .

Podzielcie POWIAZANE SCENY zwigzane z WYDARZENIAMI
SPECJALNYMI dodanymi w kroku 5 na 3 gtéwne talie.

Potasujcie wszystkie talie i potézcie je na planszy
w oznaczonych miejscach. Pole sPecJALNE (€ )
przyda sie po wprowadzeniu dodatkéw.

Potasujcie talie 0SOBOWOSCI, ZAWODOW i POWIERZCHOWNOSCI,
i polézcie je w odpowiednim miejscu na planszy.

Wybrana historia mitosna okresla, ktérych kart PRZEZNACZENIA
musicie uzyé. Kazde z was otrzymuje zestaw w swoim
kolorze.

Osoba, ktéra jako ostatnia postata komus buziaka, zostaje
osoba rozpoczynajaca.

Po przygotowaniu do gry nalezy stworzyé postacie (str. 6).

Wezesniej jednak zapoznajcie sie z kilkoma zatozeniami gry.

Plansza we wczesnym etapie rozgrywki. Zostaly stworzone
postacie i zagrano karte ROZDZIALU oraz 2 SCENY.

Odpowiednie nastawienie

Ta gra opowiada pewna historie. Im bardziej wzbogacicie j3 swymi
pomystami, tym lepsze beda efekty, a historia nabierze glebi.

W tym celu niektére karty polecaja co$ opowiedzieé. W takich
przypadkach wykazcie sie kreatywnoscia. Jesli jednak czujecie,
ze trudno wam co$ wymyslié, po prostu pomiricie ten krok.

Dopéki przestrzegacie zasad okreslajacych przeptyw informacji
(str. 7), grze beda towarzyszy¢ ciekawe dialogi i niezwykte doznania.

W tej grze wcielacie sie w wymyslone postacie wplatane w nieprze-
widywalny romans. To komedia, choé mozliwe, ze gorzka.

| jak w kazdej opowiesci, wasze postacie moga sie zmieniaé. Wasza
wspélna historia moze dowolnie sig rozwingé.

W oparach mitosci” tak naprawde polega na stworzeniu dobrej
opowiesci. Cho¢ wcielacie sie w wasze postacie i dziatacie w ich
imieniu, gracie tez z pozycji ,bogéw” i wplatujecie bohaterki

i bohateréw w rozmaite ciekawe i zwariowane sytuacje.

Gracie nie tylko postaciami, ale takze opowiescia. A zatem to, czy
na koricu wypetnicie PRZEZNACZENIE waszych postaci, jest mniej
istotne niz wspélnie stworzona opowiesé.

]




ROZNE TYPY CELOW

W W oparach mitosci” nalezy zlicza¢ dwa rodzaje punktéw:
szczesclA (&) oraz ZNACZNIKI 0SOBOWOSCI. To od nich zalezy,
czy uda sie wypelnié ostateczne PRZEZNACZENIE.

Szczescie

W oparach mitosci” to gra o zwigzkach i poczuciu szczescia,
jakie waszej postaci daje relacja z druga osoba. Wiekszosé
rzeczy, ktére zrobicie w grze, bedzie mieé na to wptyw.

Wartos¢, ktérg zaznaczyliscie na kartach swoich postaci, to
ich aktualny poziom szczgscia. Zetonami w kolorze danego
bohatera zaznacza sie na karcie postaci poziom SzZCZESCIA.
Na innych kartach szCZESCIE oznaczono ikona §4.

ODPOWIEDZIALNOSC

Zorganizowanie, starannos$¢, pracowitosé

CIEK

IDSOMOIOSO AHDID

Roztargnienie,
nieuwaznosé, lenistwo

Znaczniki osobowosci

Wiekszosé wyboréw podejmowanych w trakcie rozgrywki
zgadza sie lub nie z osobowoscia danej postaci.

Podjete wybory zaznaczacie, kladac zZNACZNIKI OSOBOWOSCI na
srodkowej czesci planszy.

Znajduje sig tam sze$¢ CECH 0SOBOWOSCI (odpowiedzialnosé,
ciekawos¢ itp.), a kazda z nich ma dwa ASPEKTY, reprezentowane
przez strzatki skierowane w gére lub w dét.

Wybory zaznacza sie za pomoca ZNACZNIKOW 0SOBOWOSCI (i)
w odpowiednim kolorze.

Liczbe punktéw odzwierciedlaja skierowane do géry lub w dét
symbole danego ASPEKTU OSOBOWOSCI.

WOSC

Ciekawos¢, twérczos¢, niekonwencjonalnosé

Zasciankowos¢, prozaicznosé¢,
konwencjonalnosé¢

Im wyzsza warto$é szczescia, tym dana postac jest szczesliwsza
w zwigzku.

Gdy jakis efekt méwi: +2 Ou-20, nalezy przesunaé zeton
w dét lub w gére o odpowiednia liczbe pél.

Po zdobyciu 10 punktéw szczescia nalezy umiesci¢ dodatkowy
zeton na $rodku karty (jeden za kazde kolejne 10 punktéw)
i dalej odlicza¢ jednosci zetonem.

Szczescie nie moze mieé ujemnej wartosci o Mozna tracié
tylko dodatnie (@) czyli punkty, ktére juz sie zdobyto. Jedli

z przebiegu gry wynika, ze trzeba stracié¢ wiecej, licznik zatrzy-
muje sie na 0 6

()

EKSTRAWERTYZM

Ekstrawertyzm, towarzyskos¢, asertywnosé

Wrazliwos¢, zatroska

Introwertyzm, niesmiatos¢,
powsciagliwosé

Odpornosg
spokéj,

()

Na przyktad symbol & oznacza, ze nalezy polozy¢ znacz-
nik danej postaci na strzatce w gére (gérnym ASPEKCIE) obok
LAGODNOSCI.

=

WRAZL

FAGODNOSC

tagodnosé, zgodnosé, wyrozumiatosé

IWOSC

hie, sentymentalnos¢

na krytyke,

Gruboskérnosé,
schlosé

nieprzyjaznos¢, upartosé

egoizm

SZCZEROSC

Uczciwosé, skromnosé, sprawiedliwosé

CECHY OSOBOWOSCI

Dwulicowosé, pretensjonalnosé,

(j) cecHy ososowoscl. W grze wystepuje 6 CECH OSOBOWOSCI.

(k) 2 ASPEKTY zwigzane z WRAZLIWOSCIA. W sumie mamy 12 ASPEKTOW.

Calkiem mozliwe, ze jedna postaé bedzie miata zZNACZNIKI O5O-
BOWOSCI jednoczesnie na obu ASPEKTACH (gérnym i dolnym)
danej CECHY OSOBOWOSCI.

ZNACZNIKOW OSOBOWOSCI nigdy nie usuwa sie z planszy, chyba
7e konkretny efekt tak wskazuje.

,Czy te spodnie dobrze na

mnie lezg?”



ROZNE TYPY CELOW

Cele osobowosci

W trakcie gry kazda postaé bedzie dokonywaé wyboréw
wedtug okreslonych preferenciji. Reprezentuja je karty
0SOBOWOSCI, ktére maja swoje CELE.

Na koniec gry ZNACZNIKI OSOBOWOSCI wskazuja, czy
danej postaci udalo sie osiaggnaé CELE OSOBOWOSCI.
Osiagniete CELE przekladaja sie na dodatkowe .

Osiagniecie osobistego CELU OSOBOWOSCI zalezy od
przewagi. Jest to réznica pomiedzy liczba znaczni-
kéw na gérnym i dolnym aspekcie okreslonej CECHY
OSOBOWOSCI.

Jesli na karcie 0soBowosc widnieje:

Osobista przewaga wynosi

co najmniej & ﬁ &

... potrzeba co najmniej trzech ZNACZNIKOW OSOBOWOSCI
(w naszym kolorze) wiecej na ASPEKCIE gérnym, niz na
ASPEKCIE dolnym.

Ponizej wida¢ CECHE 0SOBOWOSCI z osiagnietym wyzej
wymienionym CELEM OSOBOWOSCI:

Przyklad: Twéj CEL 0SOBOWOSCI méwi, ze potrzebujesz:

ada

To niezbyt duzo. Jednak zdarzylo ci sie zagra¢ ostro
i zebrales:

\ 4

Dlatego, zeby osiggnaé CEL 0SOBOWOSCI, potrzebujesz:

asaa

co zniweluje skutki wspomnianego ostrego zagrania.

Wspélne cele osobowosci

Gdy mowa o wspélnym CELU OSOBOWOSCI, nalezy
policzy¢ faczng przewage ZNACZNIKOW OSOBOWOSCI obu
postaci.

A wigc z takim CELEM OSOBOWOSCI:

Wspélna przewaga wynosi co najmniej

RY-ON-9

... ledwo uda sie osiagnaé cel, jesli wasze
ZNACZNIKI OSOBOWOSCI roztozone s3 w nastepujacy
sposéb:

Przeznaczenie

Wiekszos¢é kart PRZEZNACZENIA (choé nie wszystkie),
zalez3 od liczby punktéw (v) postaci.

(@) otrzymuijecie podejmujac odpowiednie wybory
W SCENACH rozgrywanych w trakcie gry, a takze
osiggajac CELE OSOBOWOSCI.

Jedli zadna z postaci na koniec gry nie bedzie
szczesliwa, trudno bedzie wypelni¢ ktérekolwiek
PRZEZNACZENIE. Wystarczy jednak jedna szczesliwa
postaé, by niektére zwiazki uznaé za udane.

Na przykiad, BEZWARUNKOWA MILOSC zostanie
osiggnieta, jesli druga postaé bedzie szczesliwa.
Nie musisz martwic sie o wlasne €.

Ponadto, niektére karty PRZEZNACZENIA wymagaja,
oprécz &9, odpowiedniej przewagi ZNACZNIKOW 0SO-
BOWOSCI. Aby spetni¢ warunki BEZWARUNKOWEJ MILOSCI,
twoja posta¢ musi dokonywaé szczerych wyboréw.

Dzieki BEZWARUNKOWEJ MILOSCI pozostaniesz
w zwigzku. Jednoczesnie potrzebujesz, zeby druga
postaé takze w nim pozostata.

Niektére PRZEZNACZENIA koRicza sie jednak
ROZSTANIEM. Karty z takim rozwigzaniem pojawiaja
sie w jednej z zalgczonych historii mitosnych. Moga
one mieé¢ ogromny wptyw na to, czy druga posta¢
zdola wypetni¢ wybrane przez siebie PRZEZNACZENIE.

Uzywajcie ich z rozwaga. Szczegélowe zasady doty-
czace PRZEZNACZENIA znajduja sie na str. 10.

W przypadku wspélnego celu, musicie zwracaé uwage
nie tylko na zachowanie wlasnej postaci, ale takze na
zachowanie drugiej osoby.

Jesli masz 2 CELE 0soBowosScl, ktére taczy ten sam
ASPEKT, wymagania punktowe drugiego CELU OSOBOWO-
$cl ulegaja podwojeniu.

Na koniec gry decydujesz, ktéry CEL 0soBOWOSCI liczy
sie jako pierwszy, a ktéry jako drugi.

Woymagania ulegaja potrojeniu dla trzeciego podobne-
go CELU 0SOBOWOSCI, jesli taki sie pojawi (co jest raczej
mato prawdopodobne).

~Kochanie. Prosze, nie zapo-
mnij o naszej rocznicy. Czy
ty mnie w ogéle stuchasz?”

BEZWARUNKOWA

MItOSC

Pozostaniesz w zwiazku.
- Ale osiggniesz szczescie tylko, jesli druga
postac tez bedzie szczgsliwa.

Wypetnisz swoje przeznaczenie jesli...
Twoja osobista przewaga wynosi

co najmniej aaﬂﬁ
(&

© DRUGIEJ POSTACI wynosi co najmniej 40.

o

DRUGA POSTAC NIE ROZSTANIE sig z toba.




TWOJA POSTAC

Pleé

Wybierz strone karty postaci najlepiej oddajaca pleé, z jaka identyfikuje sie twoja postaé. Pleé i identyfikacja plciowa nie
maja wlasciwie zadnego wptywu na gre, ale moga by¢ wazne, gdy trzeba odegraé postaé.

PESYMIZM

Nadmierne sig zamartwiasz, zwlaszcza,

Osobowosé

gdy chodzi 0 malo wazne rzeczy.

Karty osoBowoscl reprezentuja wrodzony charakter postaci. )
CEL OSOBOWOSCI

Jak wyjasnilismy wczesniej, postacie staja sie szczesliwsze w zwiagzku,
jesli na koniec gry udaje im sig osiaggnaé CELE OSOBOWOSCI.

Wspélna przewaga wynosi co najmniej

Karty 0soBOWOSCI maja swoje CELE, zachecajace do podejmowania
okreslonych wyboréw.

Na przykfad, jako Pesymista musisz osiagnaé wspélna przewage o wartosci co najmniej

Karty osoBowoscl do niczego was nie zmuszaja. Jak w kazdej komedii romantycznej, postacie moga zmieni¢ swoje CELE
OSOBOWOSCI w pbZniejszym etapie gry. Mozna graé przeciwko swojej osobowosci, liczac na to, ze w pézniejszej SCENIE
nadarzy sie okazja do jej zmiany (na str. 9 wyjasniono to dokladniej). Oczywicie taka metoda wiaze sie z pewnym
ryzykiem, ale takze daje wspaniala okazje do opowiedzenia historii swojej postaci.

Zawod

Tak postaé zarabia na zycie. ZAWOD jest zrédtem 1 ZNACZNIKA OSOBO-
woscl. W pézniejszym etapie gry niektére SCENY pozwalaja na zmiang
ZAWODU postaci (patrz str.9).

POSEL/POSEANKA

a
Na przyktad, Polityk daje a .

Powierzchownosé

POWIERZCHOWNOSC opisuje to, na co inni zwracajg uwage, patrzac na
dang postaé. O powierzchownosci danej postaci decyduje osoba
weielajaca sie w druga postaé. W pézniejszym etapie gry niektére SCENY
pozwalaja na zmiane POWIERZCHOWNOSCI postaci (patrz str.9).

Kazda karta POWIERZCHOWNOSCI jest zrédtem 1 ZNACZNIKA OSOBOWOSCI.

WON CIALA

Na przyktad, Wori ciafa daje v .

TWORZENIE POSTACI

Po zakorczeniu przygotowari do gry (str. 3) mozecie przejs¢ do tworzenia
postaci.

1. Wybierzcie strone karty postaci najlepiej oddajaca pte¢, z jaka
identyfikuja sig wasze postacie. Aby to zrobi¢, odwréécie kartg na
wybrana strone i potézcie ja na odpowiednim polu planszy.

2. Dobierzcie po 5 kart osoowoscl. Nie pokazujcie ich sobie nawzajem.

Kazde z was wybiera 3 z 5 otrzymanych kart OSOBOWOSCI i umieszcza je

w podstawce tak, by druga osoba nie widziala ich tresci. Wybierajac karty
0S0BOWOSCI, unikajcie kart z przeciwstawnymi CELAMI (czyli przeciwstaw-
nymi ASPEKTAMI), poniewaz wéwczas nie da sie ich wszystkich osiagnaé.
Najlepiej unika¢ takze kart z danym symbolem skierowanym w te sama
strone. Takie CELE trudniej osiagnaé, co wyjasnilismy na stronie 5. Niewyko-
rzystane karty wsuricie na spéd talii kart 0SOBOWOSCI.

3. Kazde z was dobiera po 3 karty ZAWODOW i wybiera 1z nich.
Nastepnie réwnoczesnie je ujawniacie. Umiesécie wybrane karty
ZAWODOW w odpowiednim miejscu na planszy. Niewykorzystane karty
wsuricie na spéd talii ZAWODOW (e).

4. Kazde z was dobiera po 5 kart POWIERZCHOWNOSCI. POWIERZCHOW-
NOSC to charakterystyczne cechy zewnetrzne jednej postaci, na
ktére na poczatku zwrécita uwage druga postaé. Na zmiane
wybieracie karty POWIERZCHOWNOSCI dla drugiej postaci. Zaczyna
osoba rozpoczynajaca. Umiesé karte POWIERZCHOWNOSCI na planszy
po stronie drugiej postaci.

Kladac karte, postaraj sie opowiedzie¢, co dokladnie zwrécito uwage
twojej postaci na te ceche drugiej osoby (na przyklad: ,Przy pierwszym
spotkaniu moja uwage od razu zwrécity twoje szerokie bary - wlasnie kogos
takiego szukam”).

Na razie nie wymyslajcie, jak doszlo do pierwszego spotkania. Przyjdzie
na to czas pézniej. Po prostu opowiedzcie, co pociagato was w drugiej
osobie. Kontynuuijcie te wymiane, az kazde z was wybierze i potozy 3
karty POWIERZCHOWNOSCI na polach drugiej postaci.

Niewykorzystane karty wsuricie na spéd talii kart POWIERZCHOWNOSCI.

5. Kazda karta POWIERZCHOWNOSCI i ZAWODU jest zrédlem ZNACZNIKOW
0SOBOWOSCI, co wskazuje symbol w prawym dolnym rogu takiej karty.
W zwigzku z tym umiesécie 4 znaczniki na odpowiednich ASPEKTACH
na planszy.

Wymyslcie imiona dla waszych postaci. Pamietajcie, wcielacie sie
w wymyslone osoby.

Poswieccie chwile na przedstawienie swoich postaci i w kilku zdaniach
opowiedzcie kim s3 i jak wygladaja. Nadal nie opowiadajcie jak sie
poznaliscie.

Dobierzcie po 5 kart SCEN, tym samym tworzac startowa reke.
STRESZCZENIE wybranej historii mitosnej okresla ile kart nalezy dobraé
z kazdej talii.

Jestescie gotowi do gry.



JAK GRAC

PRZEBIEG GRY DZIELENIE SIE INFORMACJAMI

W swojej turze mozesz: Czego nie wolno robié? (chyba, ze zezwala na to SCENA)
1. Odrzucié SCENE POBOCZNA, zeby dobraé nowa SCENE. Mozesz to zrobi¢ dowolna liczbe razy. e Ujawniaé SCEN na reku.
2. Zagraé SCENE z reki i ja rozstrzygnaé (SEKRETOW sie nie rozstrzyga, pozostaja zakryte). *  Ujawniaé kart PRZEZNACZENIA.
3. Dobraé SCENY na reke tak, by mie¢ 5 kart scen. Jesli z jakiegos powodu juz masz na reku 5 lub wiecej e Ujawniaé kart 0SOBOWOSCI i CELOW OSOBOWOSCI.
kart SCEN, nie dobieraj zadnych dodatkowych. «  Ujawniac zagranych SEKRETOW.

4. Sprawdzi¢, czy ROZDZIAL sig skoriczyl. *  Otwarcie dyskutowac o tym, co byloby najlepszym wyborem w danej SCENIE.

Na zmiane rozgrywacie swoje tury, az liczba zagranych SCEN bedzie taka sama, jak DLUGOSC ROZDZIALU
(wskazana na aktualnej karcie ROZDzIALU).

Co wolno robié?

o . . . o o *  Rozmawia¢ o zwigzku postaci, nie wdajac sie w szczegédly, i méwi¢, do czego chcemy, by zmierzat (nie
V‘l:t‘aklej sytuaciji, po zakoriczeniu obecnej tury, odkryjcie karte nastepnego ROZDZIALU. Ta czynno$é nie jest musi by to prawda).
akdja.

= e Okazywaé zadowolenie (lub nie) z wyboréw dokonanych do tej pory.

e Odgrywaé postaé oraz inicjowa¢ sytuacje budujace atmosfere gry i ozywiajace zabawe.

NOYAD,

Rozgrywka dzieli sie na kilka RozDzIAt 6w, zwykle 3 lub 4. Pierwszy RozbziAt ~ Oprécz tworzenia ogélnych zrebéw historii, RozDzIALY okreslaja, Rodzaje talii kart
jest na ogét stooki. W srodkowym ROZDZIALE (lub ROZDZIALACH) wasze z ktérych talii nalezy dobiera¢ karty scen w trakcie gry. Ma to wptyw
postacie doswiadcza bardziej powaznych lub burzliwych wydarzeri. Napiecie  na fabute historii.

wzrasta w ostatnim ROZDZIALE i w koficu prowadzi do ZAKONCZENIA historii. Talie dziela sig na nastepujace rodzaje:

W prawym dolnym rogu znajduja sie ikony symbolizujace rézne talie
Pierwsza zagrywana karta w grze to ROzDZIAL PIERWSZY. Wyjashia ona, jak ~ SCEN. Aktualna karta ROzDZIALU okresla, z ktérych talii mozna dobieraé
zaczyna sie dana historia mitosna. Umiesécie karte ROZDZIALU PIERWSZEGO  karty, chyba ze dana SCENA méwi inacze]. lkona nie ma wptywu na to,
na POLU HISTORII MILOSNEJ, tuz obok ASPEKTOW OSOBOWOSCI. ktre SCENY mozna zagrywac.

Talia sStODKA zawiera romantyczne, stodkie doswiadczenia.

Talia POWAZNA dotyczy waznych wydarzen, ktére moga przy-
trafié sie w zyciu.

Dobierz karty z: .

Talia BURZLIWA to sytuacje dramatyczne, sekrety i sceny

Na dole kazdej karty RozDzIALU podano takze jego dlugosé: dotyczace zyciowych zmian.

Talia SPECJALNA przyda sie po zakupie dodatkéw do gry
i nowych historii mitosnych.

%060

Gdy liczba zagranych SCEN osiagnie te wartosé i zostaty dobrane nowe
karty SCEN, ROZDzIAt dobiega korica (jak wyjasnialismy, liczac zagrane
SCENY nie uwzgledniajcie nieujawnionych SEKRETOW ani SCEN pobocz-
nych).

Usuricie wszystkie karty z POLA HISTORII MILOSNEJ | umiesécie je odkryte

w talii kart odrzuconych, obok talii StoDKIEJ. Dzieki temu, ze karty sa ,,Gdy_IeStem 4 tObq, mam

Przeczytajcie na glos tekst tej karty. Nastepnie dokonajcie wyboréw odkryte, zaczynajac nowy ROZDZIAL tatwiej zorientujecie sie, kto zagrat

»
i rozpatrzcie EFEKTY DODATKOWE. W dalszej czesci instrukcji wyjasniamy, BEHE) SEENTE m Ot}// ew bf ZU Ch u ’

na czym to polega.

Po rozstrzygnieciu karty ROZDZIALU PIERWSZEGO, osoba rozpoczynajaca
rozgrywa swoja ture.



ELEMENTY KARTY SCENY

KEOTNIA
Tytu! SCENY. Tytut u dolu karty jest czasem jego skrécong W RESTAU RACJ]

wersja.

Te stowa wypowiada POSTAC ZAGRYWAJACA karte. W przypadku zmiany tej zasady,

P o0 w nawiasach pojawi si¢ odpowiednie wyjasnienie. Pole to ma nieco inne zastosowa-
Nie wierze, ze to zrobites! Takie rzeczy X B ) L
Ogélny typ l(arty, Najczqs'ciej okreéla osobq wybierajch, \ strasznie mnie wkurzaja! nie dla kart ROZDZIALOW, poniewaz nie s§ one zagrywane przez konkretne OSObY-

WYBIERAJA OBIE POSTACIE

L . . . L Jak kontynuujecie dyskusje?
Wiecej informacji o wyborze, ktéry nalezy podjaé. I

@ Przepraszam, kochanie. Masz racje.

To moja wina.
Wybory dos‘tgpne w tej SCENIE. Pogrubiony tekst to stowa wypowiadane gizzfpvgsifgi?g =
przez POSTAC WYBIERAJACA. Nawiasy oznaczaja wyjatek od tej zasady.

S o y
W przypadku ROZDZIALOW obowiazuja nieco inne zasady. \ 0 :;':TZZC ﬁ;‘g’;g:’z ° v

DRUGA POSTAC 10 Niektsre karty maja efekty, ktérych nie wyjasniono w zasadach. W takich przypad-
Wplyw efektu wyboru na POSTAC WYBIERAJACA | DRUGA POSTAC. @ Przestarimy sig kiécié. To glupie. Kocham kach wyjasnienie zawsze znajduije sie na karcie (np. wymiana w tym przykladzie).
b e q 5 oL g A h it ieiszei i ikacii i
Jesli obie postacie wyb'ral)'/ tak samo, kazda z nich jest zardwno ;gsITAngs::TEt;AjAEZ "1“°° spedzic z toba czas. Dla tatwiejszej identyfikacji, wszystkie efekty zaznaczono na czerwono.

ZNACZNIKI 0SOBOWOSCI zdobyte przez osobe wybierajaca dang opcje.

EFEKTY DODATKOWE, ktére zaleza od wyboréw obu postaci. W tej SCENIE zgodny wy-
bér B moze mieé negatywny efekt, ale zgodny wybér C zaowocuije juz pozytywnie.

d

POSTACIA WYBIERAJACA jak i DRUGA POSTACIA. Na przykiad, jesli obie
by wybiorg opcje A, nikt nie zyska i nie straci EFEKTY DODATKOWE
OSORYAY) Ay & Zgodny wybér B: Kistnia bardzo sie zaognia.
OBIE POSTACIE -2 @

Na razie numer karty do niczego wam sie nie przyda. Symbol * oznacza, ze ta

scena nalezy do samouczka.
. . " Zgodny wybér C: W tajemnicy wybieracie SCENE ze swojej
Ten symbol oznacza, ze dana SCENA nalezy do talii BURZLIWE. i 2ty precerse d g s Nesepre Mumeseae

Symbol umieszczono w rogu, dzigki czemu fatwo posortowaé karty wymieniacie sig SCENAML.

Niektére karty SCEN (ale nie ta) w prawym dolnym rogu maja ikone, dzieki ktérej
po skoriczonej grze.

tatwiej odrézni¢ dana SCENE po zagraniu jej na POLE HISTORII MILOSNEJ. Taki symbol
ulatwia takze odnalezienie danej SCENY, gdy jakas karta poleca przejrze¢ talig

KEOTNIA W RESTAURACII — ijaznalezé. Wystarczy wtedy szybko przejrze¢ karty, koncentrujac sie na dolnym
prawym rogu.

/AGRYWANIE SCENY

Gdy SCENA zostaje zagrana, umiesécie j na poprzednio zagranej karcie SCENY (lub ROZDZIALU) na POLU Oznaczenia postaci
HISTORII MILOSNEJ. Karte nalezy potozy¢ tak, by dolna czesé poprzedniej SCENY lub ROZDZIALU wciaz byta

widoczna.
Na kartach spotkacie sie z kilkoma sposobami okreslania POSTACI:

POSTAC ZAGRYWAJACA | DRUGA POSTAC:
* POSTAC ZAGRYWAJACA to osoba, ktéra zagrala dang karte
* DRUGA POSTAC to osoba, ktéra nie zagrata danej karty

N

i —— POSTAC ZAGRYWAJACA | — /

QD POSTAC WYBIERAJACA | DRUGA POSTAC:
"‘\n
-

* POSTAC WYBIERAJACA to osoba dokonujaca okreslonego wyboru

* DRUGA POSTAC to osoba, ktéra nie dokonuje danego wyboru

Oznacza to, ze na kartach z opcja WYBIERAJA OBIE POSTACIE kazdy bedzie jednoczesnie POSTACIA
WYBIERAJACA, jesli chodzi o wlasne decyzje, i DRUGA POSTACIA z perspektywy drugiej osoby.

i —— POSTAC WYBIERAJACA | — AL
] DRUGA POSTAC

Jesli chcecie, zagrywana karte mozecie przeczytaé na glos. Wszystkie informacje na karcie SCENY s3 ogélnie
dostepne (chyba, ze jest to SEKRET, ale w takim wypadku karty nie zagrywa sie na POLU HISTORII MILOSNEJ).



JAK DZIALAJA KARTY SCEN

Dokonywanie wyboréw

Wiekszos¢ kart SCEN i wszystkie karty ROZDzIALOW
wymagaja od was dokonywania wyboru. Dokonu-
jac wyboréw, nie wolno dyskutowaé o dostepnych
opcjach. Wybér zalezy od posiadanej wiedzy oraz,
oczywiscie, od intuicji.

W grze wystepuja dwa rodzaje wyboréw:
WYBIERA DRUGA POSTAC i WYBIERAJA OBIE POSTACIE.

WYBIERA DRUGA POSTAC

Wyboru dokonuje osoba, ktéra nie zagrata danej
SCENY, w terminologii gry okreslana jako DRUGA 0SOBA
lub jako DRUGA POSTAC. | to wlasnie ta osoba otrzy-
muje ZNACZNIKI OSOBOWOSCI, poniewaz to ta OSOBA
dokonuje danego wyboru.

WYBIERAJA OBIE POSTACIE

OBIE POSTACIE, réwnoczesnie, lecz w tajemnicy przed

Rozstrzyganie scen

Rozstrzygajac scene nalezy wykonaé nastepujace
czynnosci:

Znaczniki osobowosci: W wiekszosci przypadkéw,
po dokonaniu wyboru POSTAC WYBIERAJACA otrzyma
co najmniej jeden ZNACZNIK OSOBOWOSCI.

Wskazuja to umieszczone z prawej strony ikony
ASPEKTOW (np. - ). Polézcie otrzymane ZNACZNIKI
0SOBOWOSCI w odpowiednim miejscu na planszy.

W scenach, w ktérych WYBIERA DRUGA POSTAC, ZNACZNIKI
OSOBOWOSCI otrzymuije tylko osoba wybierajaca.

Efekty wyboru: Wybér czesto w jakis sposéb wptywa
na POSTAC WYBIERAJACA lub DRUGA POSTAC, na przyktad
dodajac lub odejmujac (v} Rozpatrzcie wszystkie
efekty, a potem kontynuuijcie gre.

Efekty dodatkowe: Wiekszosé kart z opcja WYBIERAJA

Efekty kart

Zmieri: Niektére SCENY nakazuja wam cos zmienic.
Zwykle chodzi o karte 0s0OBOWOSCI. Zmieniajac,
odrzué losowo lub wybierz (w zaleznosci to od instruk-
cji na karcie SCENY) jedna ze swoich kart osoBowoscl,
POWIERZCHOWNOSCI lub ZAwoDU (w zaleznosci od
tego, co masz zmienic).

Nastepnie odi6z te karte, zakryta, na spé6d odpowied-
niej talii. Dobierz 3 nowe karty tego samego typu, co
odlozona, i wybierz jedna z nich. Pozostate karty wsur
na spéd odpowiednie; talii.

Zmiana POWIERZCHOWNOSCI lub Zawobu wptynie na
twoje ZNACZNIKI 0S0BOWOSCI. Usuri znacznik otrzyma-
ny dzieki odrzuconej karcie i dodaj nowy wynikajacy

z nowej karty.

Opowiedz: Gdy karta nakazuje, by cos opowiedzie¢,
nalezy wymysli¢ krétka historyjke. Badzcie kreatywnil

Ujawnij: Gdy wymagane jest ujawnienie karty, pokaz
ja drugiej osobie, a nastepnie znéw zakryj. Jesli karta
nakazuje ujawnié SEKRET, nalezy rozpatrzy¢ efekt
ujawnionego SEKRETU. Poléz karte ujawnionego
SEKRETU na POLU HISTORII MILOSNEJ.

Odrzué: Karty nalezy odrzucaé zakryte (chyba, ze
instrukcja nakazuje inaczej) na pole kart odrzuconych
obok talii StODKIEJ.

Inne efekty: W grze wystepuija inne efekty. W takich
przypadkach wyjasnienie zawsze znajduje sie na karcie.

soba, wybieraja jedna z opcji (A, B, C, D). Potajem-
nie dobierzcie oznaczony odpowiednia literg ZETON
WYBORU. Nastepnie potézcie wybrany ZETON WYBORU
(zakryty) na polu wyboru na planszy i réwnoczesnie
odkryjcie swoje zetony.

RODZAJE SCEN

OBIE POSTACIE posiada EFEKTY DODATKOWE. Jesli
takowe wystepuija, teraz nalezy je rozpatrzy¢. Efekty
te zalezg od wyboréw kazdej z postaci. Zauwazcie,
ze czesto (ale nie zawsze) otrzymacie wiecej
wasz wybér bedzie zgodny.

,jesli

OPI'6CZ SCEN typu WYBIERAJA OBIE POSTACIE i WYBIERA DRUGA POSTAC istnieje
takze kilka innych typéw SCEN.

Sytuacja

SYTUACJE zagrywa sie w swojej turze. SYTUACJE zagrywane sg na POLU
HISTORII MitOSNEJ, jak wiekszos¢ innych SCEN. W przeciwieristwie do SCEN,
nie oferuja one jednak wyboréw. Zamiast tego, wplywaja na kolejna
zagrana SCENE, czesto zmieniajac efekty danej karty. Mozna zagra¢ dwie
(lub wiecej) kart syTuACJI po kolei, ale tylko ta na wierzchu stosu wplywa
na efekt.

Efekt wptywu na kolejna karte oznaczono ikona, umieszczong w prawym

dolnym rogu: n

lkona ta oznacza kazdy przenoszony w ten sposéb efekt, a nie tylko karte
SYTUACJI. Przypomina o danym efekcie przy zagrywaniu kolejnej karty
SCENY na POLE HISTORII MILOSNEJ.

SYTUACJA nigdy nie wplywa na karty ROZDZIALOW ani na ZAKONCZENIE. Jesli
zostanie zagrana tuz przed koricem ROZDZIALU (czyli tuz przed ujawnie-
niem karty kolejnego ROZDZIALU), wplynie na najblizsza zwykla SCENE,
zagrang w nowym ROZDZIALE.

Sekret

Zagrany SEKRET umieszcza sie zakryty, wsuwajac go pod krawedz planszy
po stronie osoby zagrywajacej. Pozostaje tajemnica, dopéki nie ujawni go
inna SCENA, lub do korca gry.

Jesli sekret zostanie ujawniony, przeczytajcie na glos karte i rozpatrzcie
efekty «ujawnienia». Otrzymujecie takze ZNACZNIKI 0SOBOWOSCI, jesli
zostaly wskazane u géry karty.

Jesli SEKRETU nie ujawniono w trakcie gry, nastepuje to w ZAKONCZENIU
historii MILOSNEJ wraz z rozpatrzeniem efektéw «jesli nie ujawniono».
Osoba zagrywajaca otrzymuije teraz ZNACZNIKI OSOBOWOSCI, jesli zostaly
wskazane u géry karty.

Nieujawnionego SEKRETU nie bierze sie pod uwage, rozpatrujgc DLUGOSC
ROZDZIALU. Zagranie karty SEKRETU jak zwykle koriczy ture. Jesli SEKRET
zostanie ujawniony, nalezy go potozyé na POLU HISTORII MIt OSNEJ, tak jak
kazdg inng SCENE. Od teraz bierze sie go pod uwage, liczac DLUGOSC
ROZDZIALU.

Scena poboczna

SCEN POBOCZNYCH nie bierze sie pod uwage, liczac DLUGOSC ROZDZIALU.
Takie sceny maja w dolnym prawym rogu nastepujacy symbol : G .

Po zagraniu nie kladzie sie ich na POLU HISTORII MItOSNEJ, ale na stos kart
odrzuconych obok talii StODKIEJ.

Ich zagranie takze korczy ture. Na poczatku tury mozna odrzucié dowol-
na liczbe SCEN POBOCZNYCH (kladac je odkryte na polu kart odrzuconych),
aby nastepnie od razu dobraé nowe SCENY. Karty dobieraé mozna tylko

z talii wskazanych na karcie aktualnego ROZDZIALU. Po dobraniu SCENY
POBOCZNEJ mozna j3 od razu odrzucié i dalej dobieraé karty.

Ujawnienie sekretu

Ujawnij i rozpatrz SEKRET zagrany przez DRUGA POSTAC. Ujawniony SEKRET
jest SCENA POBOCZNA,

Reakcja

REAKCJE mozna zagraé tylko w odpowiedzi na inna wlasnie zagrana SCENE.

Karta REAKCJI zawsze wskazuje, kiedy mozna ja zagraé. REAKCJI nie mozna
zagrywaé w odpowiedzi na ROZDZIALY ani ZAKONCZENIE.

Kazda REAKCJA jest inna. Niektére pozwalaja pominaé¢ whasnie zagrana
SCENE, a inne zmieni¢ wybér dokonany przez druga osobe.

Poniewaz zagrywa sie je poza swoja tura, nigdy nie licza sie jako tura zA-
GRYWAJACEJ POSTACI. Po zagraniu REAKCJI natychmiast dobierz nowa SCENE.
REAKCJE 53 SCENAMI POBOCZNYMI.

Efekty specjalne

Niektére SCENY maja wyjatkowe dla siebie efekty. Te grupe kart nazywamy
SCENAMI Z EFEKTEM SPECJALNYM. Dany efekt jest opisany na karcie tej SCENY.

Wydarzenia specjalne i powiazane sceny

WYDARZEN SPECJALNYCH nie dotacza sie do talii, ale na poczatku gry
umieszcza pod karta STRESZCZENIA.

]
WYDARZENIA SPECJALNE oznaczono symbolem: . lub
'

Niektére SCENY pozwalaja dodaé WYDARZENIE SPECJALNE do danej talii.
Takie powigzane SCENY oznaczono jednym z symboli:

QERA

WYDARZENIA SPECJALNE pojawiaja sie w niektérych historiach mitosnych
otrzymanych wraz z gra.

Mozna je takze dotaczyé do dowolnej rozgrywanej historii mitosnej.
Oznacza to, ze aby je wykorzystaé, nie musicie rozgrywac¢ historii mito-
snej, do ktérej byly dotaczone.

Dolaczajac do historii mitosnej WYDARZENIE SPECJALNE, nalezy takze dodaé
zwigzane z nim POWIAZANE SCENY. Podzielcie POWIAZANE SCENY na trzy
gléwne talie (SLODKA, POWAZNA i BURZLIWA), nastepnie umiesécie WYDARZE-
NIE SPECJALNE pod STRESZCZENIEM.



GRA KARTAMI PRZEZNACZENIA

Te karty musza by¢ zawsze zakryte.

W trakcie gry niektére karty nakazuja odrzucié PRZEZNACZENIE.
PRZEZNACZENIE zawsze odrzuca sie zakryte, kladac je na swoim stosie
kart odrzuconych.

‘\/\

Odrzucajgc PRZEZNACZENIE, nalezy zawsze mie¢ co najmniej dwie karty
PRZEZNACZENIA na reku. Jesli w wyniku jakiejkolwiek akcji mielibyscie
mie¢ mniej niz dwie karty PRZEZNACZENIA, ignorujecie taka akcje.

Gre zaczynacie z takimi samymi kartami PRZEZNACZENIA na reku.
Wazna czescia gry jest domyslenie sie, ktéra karte PRZEZNACZENIA
druga osoba zatrzymata lub odrzucita. Dzieki temu fatwiej bedzie
zrozumieé, do czego w zwiazku zmierza DRUGA POSTAC.

Na koniec gry, w ZAKONCZENIU, nalezy wybraé jedno, ostateczne
PRZEZNACZENIE; to wlasnie to PRZEZNACZENIE sprébujesz wypetnié
w danej historii.

Finalowe przeznaczenie okresla tez, czy pozostajesz w zwigzku
czy rozstajecie sie. W niektérych historiach mitosnych nie ma kart
PRZEZNACZENIA pozwalajacych na rozstanie.

Na poczatku wszystkie karty PRZEZNACZENIA posiadane przez was s3
,narece’ (chyba, ze z opisu wynika inaczej). Jednak w trakcie gry
niektére efekty sprawia, ze bedziecie przekladaé karty PRZEZNACZENIA

z reki na swdj stos kart odrzuconych, albo zabiera¢ je ponownie na reke.

Efekty kart przeznaczenia

Przyjmij: Jesli okreslona karta PRZEZNACZENIA znajduije sie na twoim
stosie kart odrzuconych, dobierz ja i dodaj do swojej reki, a nastep-
nie odrzué inna karte PRZEZNACZENIA z reki.

Oddaj: Jesli masz okreslona karte PRZEZNACZENIA na rece, odrzué ja
i wybierz inne PRZEZNACZENIE ze swojego stosu kart odrzuconych,
a nastepnie dobierz je na reke.

Odrzué: Potéz wskazang karte PRZEZNACZENIA na swoim stosie kart
odrzuconych. Ten efekt zadziala tylko wtedy, gdy masz dana karte
PRZEZNACZENIA na reku. Pamietaj, ze PRZEZNACZENIE wolno odrzucié
tylko, gdy po odrzuceniu nadal bedziesz mieé¢ co najmniej dwie inne
karty PRZEZNACZENIA na reku.

Dobierz: Dobierz jedna karte PRZEZNACZENIA ze swojego stosu kart
odrzuconych. Zignoruj ja, jesli masz juz takie PRZEZNACZENIE na reku.

Jesli w twoim stosie kart odrzuconych nie ma juz kart PRZEZNACZENIA,
nie mozesz uzy¢ akdji ,przyjmij” ani ,oddaj’.

Zignoruj odwotania do kart PRZEZNACZENIA, ktérych nie dofaczono
do obecnie rozgrywanej historii mitosne;.

ZAKONCZENIE

Na koniec gry, gdy dojdziecie do ZAKONCZENIA, kazde z was wybiera
finalowe PRZEZNACZENEE, otrzymujac dodatkowe punkty ) w liczbie
zaleznej od SEKRETOW i CELOW OSOBOWOSCI.

Nalezy zastosowa¢ sie do instrukcji na karcie ZAKONCZENIA. W zaleznosci
od rozgrywanej historii mitosnej, ZAKONCZENIA moga sie réznié szcze-
gétami.

Kluczowe informacje, ktére moga wplynaé na rozgrywke, podane sg na
karcie STRESZCZENIA. W ten sposéb nie zepsujecie sobie ZAKONCZENIA
przed pierwsza rozgrywka.

Teraz mozecie sprawdzi¢, czy udato sie wam wypetnié PRZEZNACZENIE
postaci, oraz czy zwigzek waszej pary zakoriczy sie szczesliwie.

Bez wzgledu na to, jak skoriczyta sie historia waszych postaci, mamy
nadzieje, ze dobrze sie bawiliscie, a wspélnie stworzona opowiesé mitosna
zapadta wam w pamie¢.

Dobrym sposobem na zakoriczenie rozgrywki jest opowiedzenie calej
historii raz jeszcze i wspélne oméwienie tego, co sie w niej wydarzyto,
dzieki czemu wspomnienia z waszej wspélnej zabawy nabiora glebi i barw.

ODTWORZENIE SAMOUCZKA ORGANIZACJA ELEMENTOW GRY

Jedli karty zostaly odpakowane i pomieszane,
a chcecie nauczy¢ sie jak graé, trzeba odtworzy¢
zestaw samouczka.

To proste, choé zajmuje kilka minut. Najpierw
musicie znalezé wszystkie karty z * (gwiazdka) po
numerze identyfikacyjnym. Na samouczek sklada
sie 119 ponizszych kart:

30 kart samouczka (27 duzych i 3 male)
2 karty postaci

kart z Niedzielnej randki
(1 streszczenie, 3 rozdzialy, 1 zakoriczenie)

2 karty pomocy

37 KART SCEN (12 SLODKICH, 10 POWAZNYCH,
15 BURZLIWYCH)

8  KART PRZEZNACZENIA

16 KART OSOBOWOSCI

9  KART ZAWODOW

10 KART POWIERZCHOWNOSCI

Utézcie duze i male karty w kolejnosci od najmniej-
szego do najwiekszego numeru. Karty z najnizszym
numerem powinny by¢ na gérze talii. Wszystkie
karty powinny by¢ zakryte (nie dotyczy to kart

z tekstem po obu stronach).

Teraz podzielcie stos duzych kart na 3 osobne talie.
Dzieki numerom na rewersie kart samouczka do-
wiecie sie, jak to zrobié: #1 jest na pierwszej karcie
stosu w talii SLODKIEJ, #35 w talii POWAZNEJ, a #61
w talii BURZLIWEJ.

W podobny sposéb podzielcie na 3 talie male karty.
#82 oznacza poczatek talii dla kart 0soBowoscl,
#99 dla ZAWODOW, a #109 dla POWIERZCHOWNOSCI.

Wszystko gotowe. Pamietajcie, ze samouczek
zaczyna sig na ostatniej stronie tej instrukgji.

Do gry dotaczono 18 przekiadek, ktére pomagaja
utozyé elementy gry.

Talie scen - 3 przektadki

Kazda z trzech gléwnych talii (SLODKA, POWAZNA
i BURZLIWA) ma swoja przektadke. Uzyjcie ich, by
przyspieszy¢ przygotowanie do gry.

Historie mitosne - 7 przekladek

Do gry dotaczono 4 historie mitosne. Kazda z nich
ma swoja karte STRESZCZENIA, karty ROZDZIALOW

i ZAKONCZENIA, oraz DODATKOWE SCENY, a takze
osobna przekladke.

Zwyklych SCEN, dotaczonych do danej historii mitosnej,
mozecie dowolnie uzywaé w innych historiach mito-
snych (nie dotyczy to WYDARZEN SPECJALNYCH ani SCEN
POWIAZANYCH). Dlatego najlepiej po prostu dodaé je
do trzech gtéwnych talii, zamiast trzyma¢ osobno

z historiami mitosnymi, z ktérymi byly zapakowane.

Do gry dotaczono 3 dodatkowe przekfadki dla
historii mitosnych z dodatkéw. Przydadz sie, gdy
nabedziecie te pakiety dodatkowe.

Postacie i przeznaczenia - 2 przekladki

Jedna przektadka stuzy do oddzielenia rézowych
kart, a druga niebieskich.

Wydarzenia specjalne - 1 przekladka

Wydarzenia specjalne i ich sceny powiazane nalezy
trzymaé razem. Mozecie je oddzieli¢ od innych
komponentéw za pomoca przekladki dla wydarzer
specjalnych.

Samouczek - 1 przekladka

30 kart samouczka najlepiej trzymaé osobno. Moga
sie jeszcze przydaé, jesli zechcecie nauczy¢ zasad
gry kogos innego.

Inne - 4 przektadki

Dodatkowe przekiadki, ktére mozecie dowolnie wy-
korzystaé. Moze niektére karty z gry nie pasuja do
waszego stylu i ich nie uzywacie? A moze zrobiliscie
wlasny dodatek, jak na entuzjastéw gry przystato?
Wykorzystajcie te przekladki wedle wlasnych po-
trzeb, by lepiej zorganizowa¢ komponenty gry.

A jesli jedng z waszych cech osobowosci jest NIE-
ZORGANIZOWANIE, po prostu o nich zapomnijcie.



KILKA SEOW OD AUTORA

Projektujac ,WW oparach mitosci” chciatem, by ta gra
odrézniata sie od wiekszosci wspétczesnych planszéwek.

Obecnie prawie wszystkie gry planszowe dotycza opty-
malizacji lub konfliktu, wspétzawodnictwa pomiedzy
osobami grajacymi lub pomiedzy osoba grajaca, a gra.

Natomiast mi zamarzyla sie mechanika symulujaca
zupelnie inng czes¢ zycia, czyli zwiazki migdzyludzkie
i budowanie zaufania.

Oczywiscie, takie tresci pojawiaja sie w innych grach,
ale zwykle s3 jednym ze srodkéw do zwyciestwa lub
optymalizacji czegos, a nie celem samym w sobie.

Prace nad ,\W oparach mitosci” rozpoczely sie trzy

lata temu, gdy sfrustrowaly mnie préby znalezienia
planszéwki, ktéra spodobataby sie mojej zonie. Jestem
nerdem, a zona to uosobienie romantyzmu.

Gdy razem ogladamy filmy, czesto znajdujemy w nich
rzeczy, ktére podobaja sie kazdemu z nas. Jednak

w przypadku gier planszowych byto to wlasciwie
niemozliwe.

Nie byto (i nie ma) dziatu ,Romans” (czy po prostu
,Dramaturgia”) w zadnym sklepie z planszéwkami ani
internetowej bazie danych takich gier. Zastanowito
mnie to, a potem sklonito do stworzenia gry, w ktéra
mégtbym graé razem z zong (a ktéra moze spodobata-
by sie innym).

TWORCY GRY

Projekt: Jacob Jaskov.

Prace projektowe: Jacob Jaskov, Lotte Margrethe
Klixball Jaskov, Jacob Engelbrecht, Nikki Valens.

Projekt graficzny: Mike Hojgaard (projekt
artystyczny i graficzny), Lotte M. Klixbiill Jaskov
(pomyst, wizja i nadzér), Jeppe Norsker (zaplecze
techniczne), Cecilie Fossheim (dodatki graficzne).

Zdjecia: Anders Baggild.

Models: Sarah Cederstrand, Jacob Engelbrecht,
Alvilde Holm, Morten Greftehauge, Filip Jakobsen,
Jacob Jaskov, Lotte Margrethe Klixbiill Jaskov,
Morten Jaeger, Dajo Vande Putte, Gertrud Hagh
Rasmussen, Lars Vilhelmsen, Michaela Wallachova,
Lucia Zithanska, Marek Zitnansky.

Special thanks: Lynn Bailey, Sebastian Hammer,
Johnson Thurston.

Wersja zasad 1.3

Mam doswiadczenie w wynajdowaniu tego, co
innowacyjne (to moja praca), dlatego tworzac gre
skorzystalem ze znanych sobie metod, takich jak: ba-
dania, przelozenie wnioskéw naukowych na konkretne
mechanizmy, budowa prototypu, testy, duzo informacji
zwrotnych i powtérek, itd.

Przeczytalem ponad dwa tysiace stron tekstéw na
temat mitosci i komedii romantycznych, aby lepiej
przetozy¢ taki temat na jezyk gry. Bezposrednio obej-
rzalem ponad 300 godzin gier testowych ,\W oparach
mitosci”, zeby idealnie odda¢ w mojej grze poczucie
zaufania, zrozumienia, a takze nieporozumien.

No i oczywiscie sam rozegratem niezliczong liczbe
partii. Z ulga stwierdzam, ze gra wcigz mnie bawi i
zaskakuje. Caly ten trud miat na celu osiagniecie deli-
katnej réwnowagi pomiedzy elementami mechaniki gry
a jej tematyka, tak kluczowa dla catego projektu.

Nie zrobitem tego wszystkiego sam, poniewaz moja
7ona bardzo mi pomagata. Byta zwiagzana z projek-
tem od samego poczatku, a dla takiego nerda jak ja,
stanowila kopalnie informacji. Warto doda¢, ze razem
z 70n3 prowadzimy firme zajmujaca sie innowacjami i
projektowaniem, wiec dobrze ze soba wspétpracujemy.

Zona pomogla mi wymysli¢ przepiekny styl wizualny
gry, a takze doszlifowaé szczegéty prawie kazdego
aspektu mechaniki.

Wydaweca:

Floodgate Games
8014 Highway 55 - #501
Golden Valley, MN 55427 - United States

© 2021 - 2023 Floodgate Games, LLC. Al rights
reserved.

W miare postepéw prac, moje ambicje rosly. Z po-
czatku miala to by¢ gra dla mnie i dla zony. Potem do
kregu odbiorcéw doszli uczestnicy Fastavalu, duzego
konwentu organizowanego w Danii. Gra bardzo sie tam
spodobata, choé wciaz byt to niedokoriczony prototyp.

Po kilku miesigcach dalszych prac i przerébek, gre
zaprezentowano na targach Spiel 2015 w Essen.
Uczestnicy tego najwiekszego wydarzenia planszéwko-
wego na $wiecie byli zachwyceni. Kilkoro wptywowych
projektantéw gier stwierdzito, ze ,\WW oparach mitosci”
powinno by¢ lektura podstawowa dla oséb pragnacych
poznaé nowe metody projektowania. Niesamowite!

Takie komentarze sprawily, ze moje plany staly sie
bardziej dalekosiezne. Gre udalo sie z powodzeniem
wprowadzi¢ na Kickstarterze. Kampania poszta znako-
micie, cho¢ dla takiego introwertyka jak ja, byta nieco
przerazajacym doswiadczeniem (uwielbiam rozmawiaé
z ludzmi, ale trudnosci sprawia mi pisanie dla innych...
a Kickstarter polega na pisaniu dla szerokiej publicz-
nosci).

W wyniku kampanii i osiagnietych celéw dodalismy do
gry mnéstwo materiatéw, co znacznie wydtuzylo prace
projektowe. Jednak nieustannie wspierata nas spolecz-
nosé zwolennikéw projektu; nigdy nawet nie marzytem
o tak wspaniatym wsparciu.

Jestem wdzigczny wszystkim, dzigki ktérym ta gra
powstata.

Wersja Polska:

Tlumaczenie: Janek Sielicki

Redakcja: Paulina Buczek, Kamil Nowak,
Magdalena Wiodarczyk

Sktad: Przemystaw Kasztelaniec

Lucrum Games Sp. z o.0.

Ul. Gazownicza 21A

43-300 Bielsko-Biata

© 2023 Lucrum Games Sp. z o.0.
Wszystkie prawa zastrzezone.

Dzigkuje mojej muzie, mitosci, przyjaciéice, ,pani moje-
go wszechswiata”, mojej zonie Lotte. Dziekuje wszyst-
kim, ktérzy byli przy nas i wsparli nas finansowo przy
znacznej czesci pierwszego druku; Jacobowi E., ktéry
przyjechat z pomoca, gdy ta byta najbardziej potrzebna;
Mike'owi, ktéry wyniést projekt graficzny na nowy po-
ziom, oraz cudownym i nietuzinkowym testerom, ktérzy
pomogli dopracowaé gre. Dziekuje tez korektorom i
autorom poprawiajacym teksty, i oczywiscie Wam, za to,
e chcecie zagra¢ w W oparach mitosci”.

Czas wypusci¢ moje ,dziecko” na wolnosé. Na szczescie, to
,dziecko” zostato dostrzezone przez duzego dystrybutora,
ktéry ma wielkie plany zwigzane z grami planszowymi. Tak
jak my, firma wyczuta luke na rynku i uznata ,WW oparach
mitosci” za idealny produkt do wypetnienia tej niszy.

Postanowili zorganizowaé premiere naszej gry w swoich
sklepach. Jesli wszystko péjdzie dobrze, moze to by¢
poczatek nowej, niezwyklej przygody.

Cokolwiek sie wydarzy, wciaz wierze, ze swiat potrzebu-
je wiecej gier dla naszych wewnetrznych romantykéw,
gier, ktére dadza nam site do zréwnowazenia wewnetrz-
nych generaléw i biurokratéw. Mam nadzieje, ze ta gra
pomoze w takich zmianach.

Z wyrazami mitosci,
Jacob Jaskov
17 July 2017

SLEDZ NAS NA:

www.lucrumgames.pl
Facebook.com/LucrumGames

Instagram.com/lucrum_games
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W OPARACH MIrOSCI

Przygode z W oparach mitosci’mozna rozpoczaé od
razu po otworzeniu pudefka, uczac sie zasad podczas
rozgrywki. Dlatego wazne jest, aby nie miesza¢ kart przed

Przygotowanie

Umiesécie plansze miedzy wami
(ilustracja).

Potézcie na oznaczonych miejscach planszy
trzy talie scen (nie tasujac ich): SLODKA na
polu SCEN StODKICH (a), POWAZNA na polu
SCEN POWAZNYCH (b) i BURZLIWA na polu
SCEN BURZLIWYCH (c). Tak samo zrébcie

z taliami kart 0SOBOWOSCI, ZAWODOW

i POWIERZCHOWNOSCI (d, e, ).

Nazwy talii wydrukowano na pierwszej
karcie kazdej z nich.

Kazda osoba przygotowuje podstawke do
kart (g), zetony wyboru (h) i pudetka na
zetony z zetonami tego samego koloru,
co dana posta¢ (i). Polézcie je tak, jak
pokazano na ilustracji.

Talie

Talia sStODKA zawiera romantyczne, stodkie
doswiadczenia.

ZACZNIJCIE OD PRZECZYTANIA TEGO!

ani w trakcie tej pierwszej gry!

Talia POoWAZNA dotyczy waznych wydarzen,
ktére moga przytrafié sig w zyciu.

Talia BURZLIWA to sytuacje dramatycz-

ne, sekrety i sceny dotyczace zmiany
osobowosci.

Pole sPECIALNE przyda sie przy rozgrywaniu
innych historii mitosnych.

Odpowiednie nastawienie

W tej grze warto troche poudawaé swoje
postacie.

W tym celu niektére karty polecaja cos opo-
wiedzie¢. W takich przypadkach wykazcie
sie kreatywnoscia. Jesli jednak czujecie, ze
trudno co$ wymysli¢, po prostu pomiricie
ten krok.

o
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Rozegranie samouczka zajmuje od 90 do 120 minut.
Przeczytajcie zamieszczone na tej stronie informacje do-

tyczace przygotowania do gry, wypetnijcie polecenia
z numerowanych kart, a wkrétce bedziecie gra¢ samodzielnie.

Karty samouczka

W pierwszej rozgrywce karty samouczka
stopniowo wprowadza was w zasady gry.

Odkrywajac karte samouczka, odczytajcie
ja na glos (najpierw zakoriczcie zagrywanie
lub odczytanie poprzedniej karty).

Wazne, by rozgrywajac samouczek,
przeczytaé wszystkie informacje na danej
karcie.

Dla utatwienia warto trzymac¢ karty samo-
uczka obok pola historii mitosnej.

Zatozeniem samouczka jest nauczenie
was zasad gry, wiec nie skupiajcie sie
zbytnio na zwyciestwie. Po prostu
sprébujcie sie dobrze bawié.

PLANSZA

Na rewersie kazdej karty samouczka widnieje numer,

" O
>

Na kazdej karcie samouczka
umieszczono 3 ikonki.

Na kazdej karcie samouczka
umieszczono 3 ikonki.

Ta ikona oznacza, ze tekst opisuje
czynnosé, jaka musicie wykonaé.

W przypadkach tego typu instrukcji nalezy
wykonaé kolejne czynnosci z wszystkich
punktéw, koriczac jedna, zanim zacznie sie

kolejna.

Q Ta ikona oznacza, ze tekst opisuje
czynnosci zwigzane z samouczkiem.

Dzieki nim dowiecie sie, jak dalej rozgry-

waé samouczek.

dzieki ktéremu wiecie, kiedy ja dobra¢ - to naprawde tak
proste, zeby zaczaé. Pozostaje zyczy¢ dobrej wam dobrej
zabawy przy pierwszej rozgrywce w W oparach mitosci”.

Wasz pierwszy samouczek

0.

W W oparach mitosci"wcielacie sie
w dwie postacie, ktére przezywaja
burzliwy romans. Nie odgrywacie
siebie, ale fikcyjna pare.

Bedziecie odgrywaé SCENY z wasze-
go zwiazku i decydowaé o swoim
zachowaniu w réznych sytuacjach.

Na koniec gry odkryjecie, jak
rozwinat sie wasz zwigzek - lub jak
sig zakoriczyt.

Mozliwe, ze obie postacie beda
szczesliwe w zwigzku, ale istnieje
tez szansa, ze sie rozstang. Moze
tez dojs¢ do sytuacji, w ktérej tylko
jedna posta¢ bedzie szczesliwa,

a druga nie.

W historii mitosnej z samouczka
wasze postacie dopiero sie poznaly
i ida na pierwsza randke.

Osoba, ktéra jako ostatnia postata
komus buziaka, zostaje osoba
rozpoczynajaca.

Osoba rozpoczynajaca powinna
teraz wzig¢ karte samouczka €)

z wierzchu talii SLODKIEJ i przeczytaé
ja na glos.

Bawcie sie dobrze!




