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Tutoriel

Il est plus facile et plus rapide dapprendre les régles de Fog of Love en
jouant avec le tutoriel. Découvrez comment faire au dos de ce livret.

Nous vous recommandons de ne pas déballer ni mélanger les cartes
avant davoir joué le tutoriel.

NOUS CONSEILLONS DE COMMENCER PAR JOUER LE TUTORIEL

Utilisez ce livret de régles comme référence ou pour apprendre & jouer au
jeu uniquement si vous décidez de ne pas commencer par le tutoriel.

Rendez-vous en page 10 pour réinitialiser le tutoriel, au cas oti les cartes
auraient été utilisées ou mélangées.

UNE COMEDIE ROMANTIQUE SUR UN PLATEAU

Fog of Love est un jeu a deux. Créez et jouez deux personnages étonnants
qui se rencontrent, tombent amoureux et relévent le défi de faire éclore leur
relation unique.

Donnez vie a cette histoire damour, du premier coup de foudre  la
rencontre des beaux-parents. Traversez des situations embarrassantes et des
fétes, offrez-vous des cadeaux attentionnés, affrontez les infidélités, élevez

des enfants, vivez des disputes et des réconciliations... Et enfin, si tout se
passe bien, partagez une fin heureuse !

Vos personnages verront-ils leur relation baigner dans le bonheur ou se
terminer par une terrible rupture ?

APERCU DU JEU

Dans Fog of Love, les joueurs jouent a tour de rale des SCENES, avec des
choix cruciaux a effectuer.

Décidez entre ce qui vous convient et ce qui est le mieux pour votre relation,
puis tentez de déterminer ce que votre partenaire a choisi. Car attention, vos

deux décisions auront un impact sur lissue commune.

Gagnez et perdez de la SATISFACTION (o ), et recevez des JETONS DE
PERSONNALITE. Changez les TRAITS de caractére de vos personnages et
conduisez-les vers leur DESTIN.

Car au final, cest bien de cela dont il s'agit dans Fog of Love : accomplir son
DESTIN |

Dans ce jeu, les deux personnages peuvent arriver a une issue heureuse.
Cependant, il est également possible que I'un ou l'autre - ou les deux - ne
parvienne pas a accomplir son DESTIN.

Et ce DESTIN, cest vous qui allez le choisir ! Certains sont tragiques, d'autres
sont romantiques. Clest aussi votre DESTIN qui détermine si vous allez jouer
de maniére coopérative ou compétitive.

Vous commencez la partie avec plusieurs cartes DESTIN. Mais plus le
jeu avance et plus vous en défaussez secrétement, jusqu’a ce que vous
sélectionniez chacun un unique DESTIN en fin de partie, dans le FINAL.

Le DESTIN final de votre personnage détermine ['issue de votre relation. Il
définit également certains objectifs a atteindre.

Accomplir votre DESTIN dépend autant de vous que de votre partenaire.
Eh oui, vous savez ce qu'on dit : « Il faut étre deux pour danser le tango ».

Au fur et & mesure de la partie, vous essayez donc continuellement de
déterminer la direction empruntée par votre partenaire dans la relation afin
de décider comment agir et quel DESTIN poursuivre.

Comme dans une vraie relation, votre succés dépend de vos facultés
d'empathie.

MATERIEL

1 Livret de régles (vous le tenez entre les mains)

Plateau

Cartes Personnage recto-verso (silouhettes homme / femme)
Porte-cartes (rose et bleu)

Aides de jeu

Boites de jetons

- N N N N =

Insert adapté pour ranger le matériel

18 Intercalaires pour organiser les cartes
Cartes

4 Histoires dAmour (17 cartes CHAPITRE / FINAL et 4 cartes SYNOPSIS. La
premigre histoire est incluse dans le deck™ EN DOUCEUR.)

113 SCENE

38 TRAIT

60 CARACTERISTIQUE

36 PROFESSION

14 DESTIN (7 roses et 7 bleues)
30 Cartes Tutoriel

Jetons
8  JETONS DE CHOIX (4 jetons roses et 4 jetons bleus indiquant A, B, C et D)

60 JETONS DE PERSONNALITE (30 jetons roses et 30 jetons bleus, en bois)

10  JETONS DE PERSONNALITE avec une valeur de 5 (5 jetons roses et 5 jetons
bleus, en bois)

* Par le mot deck, nous désignons un paquet de cartes.




MISE EN PLACE

1.

Placez le plateau entre les deux joueurs. Chaque c6té
affiche une couleur : rose ou bleu.

Prenez le porte-cartes (g), les JETONS DE cHoIX (h), ainsi
que la boite contenant les JETONS DE PERSONNALITE de votre
couleur (i). Placez-les devant vous.

Choisissez I'Histoire dAmour que vous souhaitez jouer
Prenez le SYNOPSIS, les CHAPITRES, le FINAL et les SCENES

qui constituent cette Histoire dAmour. Pour votre premigre
partie, nous vous recommandons de jouer « Dimanche
matin », de préférence en guise de tutoriel.

Prenez toutes les régles spéciales indiquées dans le
SYNOPsIS. Puis placez celui-ci (résumé face visible) sur
I'emplacement sYNOPsIs du plateau.

Si vous ajoutez des EVENEMENTS SPECIAUX (de 'Histoire
dAmour choisie et/ou d'une autre Histoire dAmour),
placez-les sous la carte SYNOPSIS. Les EVENEMENTS SPECIAUX
présentent ce symbole dans leur coin inférieur droit :

Constituez un deck avec les CHAPITRES et le FINAL faces
cachées sur lemplacement CHAPITRES du plateau. Le
CHAPITRE UN est placé au sommet du deck, suivi du CHAPITRE

DEUX, et ainsi de suite. Le FINAL est placé tout en bas du
deck.

7.

12.

Répartissez les autres SCENES constituant votre Histoire
dAmour en 3 decks (EN DOUCEUR, SERIEUX et DRAME).
Chaque carte SCENE présente un symbole en bas & gauche,
indiquant son appartenance :

. Enpoucewr, [l Serieux et ‘DRAME.

Retrouvez les SCENES LIEES correspondant aux EVENEMENTS
SPECIAUX éventuellement ajoutés (dans l'étape 5) et
placez-les dans les 3 decks.

Mélangez les decks et placez-les sur leur emplacement
du plateau. Lemplacement SUR MESURE ( )
n'est utilisé que pour de prochaines extensions.

. Mélangez les decks TRAIT, PROFESSION et CARACTERISTQUE, et

posez chaque deck sur son emplacement dédié du plateau.

L’Histoire dAmour indique quels DESTINS utiliser. Chaque
joueur recoit le deck DESTIN de sa couleur.

La derniére personne a avoir envoyé un baiser joue en
premier.

Aprés la mise en place, créez votre personnage (voir page 6).

Mais avant toute chose, il est nécessaire dexpliquer certains concepts.

o

Le plateau en début de partie. Les joueurs ont créé leur
personnage puis ont joué une carte CHAPITRE et 4 SCENES.

Le bon état d'esprit

Fog of Love est un jeu narratif. Pour l'apprécier pleinement, laissez
libre court & votre imagination.

Pour vous aider, certaines cartes vous demanderont de raconter
quelque chose. Dans ces cas-I3, soyez aussi créatif que vous le
souhaitez. Si vous sentez qu'il vous est toutefois difficile de trouver
quelque chose 2 dire, il suffit de ne pas le faire.

Grace aux régles de partage des informations (page 7), vous passerez
un moment de dialogue divertissant et immersif.

Vous incarnez un personnage imaginaire impliqué dans une romance
imprévisible. Cette histoire peut &tre une comédie ou une tragédie. A
vous de choisir la direction que vous souhaitez emprunter !

En définitive, le but du jeu est de créer une histoire passionnante.

Vous interprétez vos personnages et agissez a leur place : n'hésitez
pas a vivre avec eux des expériences folles et amusantes !

Vous donnez vie a lhistoire tout autant que vous incarnez les
personnages. Que vous tentiez d'accomplir le DESTIN de vos
personnages ou pas, l'essentiel est de créer une histoire ensemble.

]




LES DIFFERENTS TYPES D'OBJECTIFS

Dans Fog of Love, vous suivez [évolution de votre score de
SATISFACTION ( Q) et de vos JETONS DE PERSONNALITE.
L'accomplissement de votre DESTIN dépend de ces éléments.

Satisfaction

Fog of Love est un jeu qui retrace une relation et indique la
satisfaction qu'en tire votre personnage. La plupart des actions
entreprises dans le jeu exercent une influence sur la relation.

Le nombre indiqué sur votre carte Personnage correspond &
votre niveau de SATISFACTION. Utilisez un jeton en bois de votre
couleur pour noter la SATISFACTION sur votre carte Personnage.
Sur les cartes, la SATISFACTION est indiquée par ce symbole :

DISCIPLINE

Organisé, rigoureux, travailleur

JLITVYNNOSY3Id 3d S1D3dSV

Désorganisé,
insouciant, paresseux

Jetons de personnalité

Dans Fog of Love, vous faites des choix qui correspondent,
dans la mesure du possible,  la personnalité de votre
personnage.

Matérialisez vos choix en placant des JETONS DE PERSONNALITE
dans la zone centrale du plateau.

Cette zone regroupe six ASPECTS DE PERSONNALITE (discipline,
curiosité, etc.), chacun avec deux FACETTES représentées par une
fleche vers le bas et une fleche vers le haut.

Matérialisez vos choix en utilisant les JETONS DE PERSONNALITE
(i) a votre couleur.

Les points que vous recevez sont représentés par le symbole
d'une des FACETTES DE PERSONNALITE.

CURIOSITE

Curieux, créatif, non-conventionnel

Fermé, prosaique,
conventionnel

Plus ce nombre est élevé et plus vous étes heureux et satisfait
dans la relation.

Si un effet indique : +2 o ou -2 o, avancez ou reculez votre
jeton du nombre d'emplacements indiqué.

Si vous atteignez 10 points de SATISFACTION, posez un jeton au
milieu de la carte Personnage par tranche de 10 et continuez
davancer sur la piste.

Votre score de o ne peut pas étre négatif. Vous ne pouvez
perdre que les (@) positifs que vous possédez. Si vous devez
en perdre davantage, arrétez-vous a 0 §J.

EXTRAVERSION

Extraverti, sociable, confiant

Introverti,
timide, réservé

Alinsi, pour ceci : ﬁ , posez votre jeton sur la fleche
p p j
pointant vers le haut (FACETTE « HAUTE ») de la BENVEILLANCE.

=

SENSI

Sensible, anxie|

Insensiblg, calme,
non sen

(k]

BILITE

X, sentimental

BIENVEILLANCE

Bienveillant, coopératif, indulgent

SINCERITE

Honnéte, modeste, juste

ASPECTS DE PERSONNALITE

Sournois, prétentieux,
égocentrique

Grossier, désagréable,

imental tatu

(k]

() Un ASPECT DE LA PERSONNALITE. Il en existe six.
(k) Deux FACETTES de la SENSIBILITE. Il existe 12 FACETTES au total.

Il est possible (probable, méme) que vous ayez en méme
temps des JETONS DE PERSONNALITE sur chacune des deux
FACETTES d'un méme ASPECT DE PERSONNALITE.

Ne retirez jamais de JETONS DE PERSONNALITE, & moins que cela
ne vous soit expressément demandé.

« [u me trouves comment

dans ce pantalon ? »



LES DIFFERENTS TYPES D'OBJECTIFS

Objectifs de trait

Chaque personnage a des préférences lors de ses choix
a effectuer pendant la partie. Elles sont représentées
par des TRAITS, qui possédent des OBJECTIFS DE TRAIT.

En fin de partie, accomplissez vos OBJECTIFS DE TRAIT
grace aux JETONS DE PERSONNALITE. Accomplir des
OBJECTIFS DE TRAIT octroie des o

Accomplir un OBJECTIF DE TRAIT individuel est une
question d'équilibre. |l sagit de la différence entre
les jetons de votre couleur sur les deux FACETTES d'un
ASPECT DE PERSONNALITE.

Alinsi, si vous voyez ceci sur votre carte TRAIT :

Equilibre individuel :

A A A o

... votre BIENVEILLANCE devra accueillir au moins 3 JETONS
DE PERSONNALITE de votre couleur de plus dans sa
FACETTE « haute » que dans sa FACETTE « basse ».

OBJECTIFS DE TRAIT communs
Ici, cet OBJECTIF DE TRAIT a été accompli :

Pour les OBJECTIFS DE TRAIT communs, tenez compte
de l'équilibre cumulé des JETONS DE PERSONNALITE des
deux joueurs.

Alinsi, avec cet OBJECTIF DE TRAIT :

Equi/ibre commun :

AABAA

En effet, votre objectif de trait indique :

aaa

... vous réussissez de justesse si vos JETONS DE
PERSONNALITE et ceux de votre partenaire sont par
exemple répartis comme ceci :

Il faut donc étre trés gentil.... Mais hélas, vous avez été
un peu grossier et avez récolté :

\ 4

Pour accomplir votre OBJECTIF DE TRAIT, vous avez donc
besoin de :

28848

pour contrebalancer votre grossiéreté.

Destin

La plupart des DESTINS - pas tous - sappuient sur
votre 6

Vous gagnez des © en faisant le bon choix dans
les SCENES jouées tout au long de la partie et en
remplissant vos OBJECTIFS DE TRAIT.

Si aucun des personnages ne finit heureux,
I'accomplissement d’'un quelconque DESTIN semble
compromis. Un seul personnage heureux peut, en
revanche, suffir 3 enflammer les coeurs.

Par exemple, AMOUR INCONDITIONNEL peut étre
accompli si uniquement votre partenaire est
heureux. Inutile de vous soucier de vos §J.

En plus des €, certains DESTINS requizrent un
certain équilibre des JETONS DE PERSONNALITE. Par
exemple, AMOUR INCONDITIONNEL demande un score
individuel de SINCERITE élevé.

Avec AMOUR INCONDITIONNEL, vous restez dans
la relation. Vous avez également besoin que votre
partenaire ne rompe pas.

Certains DESTINS se soldent toutefois par une
RUPTURE. Ces DESTINS peuvent avoir un impact
majeur sur la capacité de votre partenaire &
accomplir son propre DESTIN. Utilisez-les avec
précaution.

Régles détaillées des DESTINS en page 10.

Lorsque vous avez un objectif commun, vous ne
vous souciez donc pas uniquement de votre propre
comportement, mais également de celui de votre
partenaire.

Si vous avez 2 OBJECTIFS DE TRAIT pour la méme FACETTE,
les exigences d'équilibre pour le deuxiéme OBJECTIF DE
TRAIT sont doublées. En fin de partie, vous décidez quel
OBJECTIF DE TRAIT est le premier et le deuxiéme.

Les exigences sont triplées pour le troisitme OBJECTIF
DE TRAIT similaire, dans le cas (trés improbable) ot cela
se présenterait.

« Chouchou... Cette année,
noublie pas notre anniversaire
de mariage.

Tu mécoutes...? »

AMOUR

INCONDITIONNEL

Vous restez en couple
- mais vous ne trouverez le bonheur que si
votre partenaire le trouve aussi.

Vous accomplissez votre destin si...
Vous atteignez un équilibre individuel de

ﬁa%ﬁ ou plus

Votre PARTENAIRE totalise 40 @ ou plus.

o

Votre PARTENAIRE n'a pas ROMPU.




VOTRE PERSONNAGE

Genre

Sélectionnez le c6té de la carte Personnage qui correspond le mieux a Iidentité de genre de votre personnage. Le genre et

I'identité de genre n’ont pratiquement aucun impact dans ce jeu mais peuvent influencer le jeu de réle.

Traits de caractére

Vos TRAITS représentent les traits de caractére de votre personnage.
Comme expliqué précédemment, votre personnage est plus heureux
dans la relation si ses traits sont satisfaits.

Les TRAITS possédent des OBJECTIFS DE TRAIT, qui vous incitent & faire
certains choix pendant le jeu.

Par exemple, avec le TRAIT ANXIETE, vous devez atteindre ensemble

Les TRAITS ne sont pas contraignants. Comme dans toute comédie romantique, votre personnage peut changer de

Profession

page 9).

ANXIETE

S'inquiéter excessivement, souvent &
Ppropos de sujets sans importance.

OBJECTIF DE TRAIT

Equilibre commun :

Caractéristiques

oupls

Clest ce que votre personnage fait dans la vie. Votre PROFESSION vous
octroie 1 JETON DE PERSONNALITE. Certaines SCENES vous permettent de
changer la PROFESSION de votre personnage en cours de partie (voir

FEMME POLITIQUE
HOMME POLITIQUE

102* ﬁ

Par exemple, étre HOMME / FEMME POLITIQUE vous octroie a .

Les CARACTERISTIQUES représentent ce que les autres remarquent de

votre personnage. Elles sont définies par l'autre joueur. Quelques SCENES
permettent de modifier les CARACTERISTIQUES de votre personnage en
cours de partie (voir page 9). Chaque CARACTERISTIQUE vous octroie 1

ou plus. JETON DE PERSONNALITE.

personnalité au cours de la partie. Vous pouvez jouer en contradiction avec ['un de vos TRAITS car vous espérez qu'une
SCENE interviendra plus tard dans le jeu, qui vous permettra de le changer (voir page 9 pour en savoir plus sur le
changement). Cela comporte un certain risque mais offre une grande satisfaction en termes de narration.

CREER VOTRE PERSONNAGE

Aprés la mise en place (voir page 3), vous étes préts a créer votre
personnage.

Sélectionnez le c6té de la carte de votre personnage qui représente le
mieux son identité de genre. Placez les cartes Personnage (du coté
que vous avez choisi) sur le plateau, & I'emplacement correspondant.

Chaquejoueur recoit secrétement 5 cartes TRAIT. Ne montrez pas vos
cartes a votre partenaire.

Sélectionnez 3 des 5 TRAITS que vous avez regus et glissez-les dans

votre porte-cartes, cachés de votre partenaire. Evitez de choisir des
cartes avec des OBJECTIFS DE TRAIT opposés (dont les FACETTES indiquent
des directions opposées), car ils ne pourront pas étre tous remplis.
Réfléchissez aussi avant de choisir des cartes avec le méme symbole dans
la méme direction. Ces objectifs sont plus difficiles & remplir, comme
expliqué en page 5. Placez les cartes restantes sous le deck TRAIT.

3.

Distribuez 3 PROFESSIONS & chaque joueur. Chacun sélectionne 1
PROFESSION pour son personnage. Ensuite, les PROFESSIONS

choisies sont révélées simultanément et posées faces visibles dans les
emplacement dédiés, sur le plateau. Rangez les cartes restantes sous
le deck PROFESSION.

4. Distribuez 5 cartes CARACTERISTIQUE & chaque joueur. Considérez les
CARACTERISTIQUES comme ce que vous avez remarqué pour
la premiére fois chez lautre. A tour de rdle, sélectionnez une
CARACTERISTIQUE pour le personnage de lautre joueur. Le premier
joueur commence. Placez la caractéristique sur I'endroit dédié du
plateau, du c6té de lautre joueur.

Lorsque vous posez la carte, essayez de dire ce qui vous a plu dans
cette CARACTERISTIQUE. Par exemple : « La premiére fois que nous nous
sommes rencontés, jai immédiatement remarqué tes EPAULES LARGES. Jai
tout de suite su que tu étais la personne que je recherchais. »

N’'imaginez pas comment vous vous étes rencontrés : ¢a viendra plus
tard. Dites simplement ce que vous remarqué chez lautre.

Continuez jusqua ce que chacun ait attribué 3 CARACTERISQTIQUES au
personnage de l'autre joueur. Placez ensuite les cartes restantes sous le
deck CARACTERISTIQUE.

5. Chaque CARACTERISTIQUE et PROFESSION octroie un JETON DE
PERSONNALITE, indiqué par le symbole dans le coin inférieur droit de la

carte. Posez ces 4 jetons sur les FACETTES correspondantes du plateau.

6.

ODEUR
CORPORELLE

» @

Par exemple, ODEUR CORPORELLE vous octroie @ .

Donnez a votre personnage un nom différent du vétre.
Rappelez-vous : vous incarnez des personnages fictifs.

Prenez a présent un moment pour présenter les personnages que
vous avez créés. En quelques phrases, présentez-vous mutuellement.
Ne racontez toujours pas comment vous vous &tes rencontrés.

Chaque joueur pioche 5 SCENES pour constituer sa main de départ. Le
SYNOPSIS définit le nombre de cartes & piocher dans chaque deck.

Et maintenant, il est temps de jouer !



COMMENT JOUER ¢

SEQUENCE DE JEU

PARTAGER DES INFORMATIONS

Pendant votre tour de jeu, réalisez les actions suivantes :

1. Vous pouvez défausser un SCENE MINEURE pour piocher une nouvelle SCENE (autant de fois que vous le
souhaitez).

2. Jouez une SCENE depuis votre main et résolvez-la (les SECRETS restent cachés et ne sont pas résolus).

3. Piochez des SCENES jusqua en avoir cing en main. Si vous avez déja en main 5 SCENES ou plus, ne piochez

Qu'est-ce qui est INTERDIT ? (sauf si une SCENE lautorise)

e Révéler les SCENES que vous avez en main.
e Révéler vos DESTINS.
e Révéler vos TRAITS et OBJECTIFS DE TRAIT.

pas de SCENES supplémentaires.
4. Vérifiez si le CHAPITRE se termine.

e Révéler vos SECRETS en jeu.

e Discuter ouvertement du meilleur choix & opérer lors d'une SCENE.

Qu'est-ce qui est AUTORISE ?

Jouez a tour de réle jusqua ce que le nombre de SCENES jouées soit égal & la LONGUEUR DU CHAPITRE (indiquée

sur la carte du CHAPITRE en cours).

Lorsque le joueur actif a terminé son tour, révélez la carte CHAPITRE suivante. Cela ne compte pas comme une

action de jeu.

CHAPITRES

*  Parler de la relation des personnages de maniére générale, et vers ot1 vous voulez qu’elle aille (pas
forcément honnétement : le bluff est autorisé).

* Dire si vous étes satisfaits ou non des choix déja réalisés.

* Incarner les personnages et construire des situations qui conférent de la saveur et de la vie au jeu.

Le jeu est scindé en plusieurs CHAPITRES, généralement 3 ou 4. Le premier
CHAPITRE commence souvent de maniére romantique. Des événements
plus sérieux et dramatiques surgissent dans la vie des personnages au
cours du ou des CHAPITRE(S) suivant(s). La tension augmente dans le
dernier CHAPITRE jusqu‘au FINAL.

La premigre carte jouée lors d'une partie est le CHAPITRE UN. Elle introduit
le début de l'histoire. Placez la carte du CHAPITRE UN dans la ZONE DE JEU,
juste & coté des ASPECTS DE PERSONNALITE.

N\

Lisez la carte a haute voix. Ensuite, faites vos choix et résolvez les EFFETS
SUPPLEMENTAIRES, le cas échéant. (Plus d'explications en page 8.)

Apres avoir lu la carte CHAPITRE UN, le premier joueur commence 4 jouer.

La fonction principale des CHAPITRES (en plus de construire lhistoire) est Types de decks
de préciser dans quel deck piocher les SCENES pendant la partie. Cela

influence l'arc narratif de ['histoire. X
Les types de decks sont les suivants :

Dans le coin inférieur droit des cartes CHAPITRE se trouvent les icones
des différents decks SCENE. Vous ne pouvez piocher que dans de deck
indiqué sur la carte CHAPITRE en cours (sauf indication contraire d'une
SCENE). Licéne n'a aucun impact sur les SCENES que vous pouvez jouer.

Le deck EN DOUCEUR relate des moments tendres et
romantiques.

Le deck SERIEUX concerne des événements importants qui se
produisent dans la vie.

Piochez dans : .

Le deck DrAME concerne les situations dramatiques, les secrets

En bas des cartes CHAPITRE est également indiquée la durée du CHAPITRE,
et les moments de changement personnel.

notée comme suit :

Le deck SUR MESURE n'est utilisé qu'avec de prochaines
extensions, pour des Histoires dAmour spéciales.

%080

Durée : XX cartes

Une fois que le nombre de SCENES jouées atteint ce nombre et que le
joueur a pioché de nouvelles SCENES, le CHAPITRE se termine (comme
expliqué plus loin, ne comptez pas les SCENES MINEURES ou les SECRETS non
révélés dans le nombre de SCENES jouées).

« Tu me donnes des ailes ! »

Retirez toutes les cartes de la ZONE DE JEU et placez-les dans la pile de
défausse a coté du deck EN DOUCEUR. Rangez-les faces visibles. Cela
vous aidera & vous souvenir qui a joué la derniére SCENE lorsque vous
recommencez  jouer des SCENES dans le nouveau CHAPITRE.



ANATOMIE D’'UNE SCENE

DISPUTE AU

Zgr:ai: z:;\):;l:_)l\il:.Ilégglrter:q::tbaa;rzgel:‘;carte estle méme que celui RESTAURANT C.eci est lu par LA PERSONNE QUI JOUE la carte. Les CHAPITRES fonc.tion.nent un peu
différemment, car ils ne sont pas joués par une personne en particulier.
Je ne peux pas croire que tu aies fait ¢a ! §/
Type de carte. | précise qui fait le choix. — @@ N me rend dingue, ce genre de choses !
—_— L Les JETONS DE PERSONNALITE remportés par LA PERSONNE QUI CHOISIT.
Comment continuez-vous cette discussion ?
. . /o Désolé, chouchou. T'as raison. Jai tort. Ces EFFETS SUPPLEMENTAIRES dépendent du choix de chacun des joueurs. Dans

Donne davantage de précisions sur le choix a effectuer. LA PERSONNE QUI CHOISIT -2 ©

AUTRE +2© cette SCENE, une concordance des choix peut se terminer trés négativement
(Concordance B) ou avec un résultat convenable (Concordance C).
Les daial ibl 5 L da— © Tu sais que jairaison ! v v

es choix disponibles pour cette SCENE. Le texte en gras correspond a LA PERSONNE QUI CHOISIT +1 ©

ce que dit LA PERSONNE QUI CHOISIT. Les CHAPITRES fonctionnent un peu\ LAUTRE -1© Certaines cartes ont des effets qui ne sont pas expliqués dans les ragles. Ils sont
différemment. . s . g

@ Arrétons cette stupide dispute. Je taime toujours expliqués sur la carte, comme échange dans cet exemple. Ces effets
et je veux juste passer un bon moment sont mis en évidence & laide d'une couleur rouge pour mieux les reconnaitre.
avec toi.
Effet du choix sur LA PERSONNE QUI CHOISIT et sur L'AUTRE. Si les deux / LA PERSONNE QUI CHOISIT -1 © . it ol I I g
a i 8 e numéro de référence de la carte n'est pas utile pour l'instant. Le * indique que
font le méme choix, chacun occupe ces deux réles. Par exemple, RO AT / p p que g

si les deux joueurs choisissent A’ personne ne perd ni ne gagne de Concordance B: La dispute monte dramatiquement dans les cette carte fait partie du tutoriel.

(car les bonus/malus sannulent). tours.
LES DEUX -2 @
Concordance C: LES DEUX choisissent secrétement une SCENE

Ceci indique que cette SCENE appartient au deck DRAME. Le symbole est de leur main a donner  l'autre. Effectuez I'échange de scEnes Certains types de SCENES présentent une icéne dans le coin inférieur droit (pas

placé dans le coin pour faciliter le tri des cartes quand vous avez fini S . cette carte). Cette icone permet de distinguer plus facilement la SCENE, lorsqu’elle

de jouer. est mise dans la ZONE DE JEU. Cela vous aide aussi a retrouver cette SCENE, si une
DISPUTE AU RESTAURANT __ carte vous demande de la rechercher. Il vous suffit alors de parcourir les cartes

du deck en observant le coin inférieur droit.

JOUER UNE SCENE

Lorsqu'un joueur joue une SCENE, il la place au-dessus de la derniére SCENE (ou CHAPITRE) jouée dans la ZONE Désignation des joueurs
DE JEU. Placez-la de maniére  ce que la partie inférieure de la derniére carte SCENE ou CHAPITRE reste visible.

Sur les cartes, les joueurs peuvent étre désignés de différentes manieres :

JOUEUR & PARTENAIRE :
* JOUEUR est toujours la joueuse ou le joueur qui a joué la carte.

* PARTENAIRE est toujours le joueur ou la joueuse qui n'a pas joué la carte actuelle.

— JOUEUR/ PARTENAIRE — /

LA PERSONNE QUI CHOISIT & L’AUTRE :
* LA PERSONNE QUI CHOISIT désigne le joueur ou la joueuse qui a fait le choix.

* AUTRE désigne la joueuse ou le joueur qui n'a pas fait le choix en cours.

* Et donc, sur une carte oli LES DEUX CHOISISSENT, chacun-e est & la fois LA PERSONNE QUI CHOISIT
pour son propre choix et LAUTRE pour le choix de l'autre joueur.

LA PERSONNE QUI 4
" CHOISIT / LAUTRE AL

Lisez-la a voix haute. Toutes les informations sur la SCENE sont disponibles pour les deux joueurs (sauf si cest
un SECRET, mais alors vous ne le jouez pas dans la ZONE DE JEU).




COMMENT LES SCENES FONCTIONNENT

Faire des choix

La plupart des SCENES et tous les CHAPITRES vous
demandent deffectuer un choix. Lorsque vous avez
des choix a faire, vous ne pouvez pas en parler avec
votre partenaire. Le choix est basé sur ce que vous
savez déja - et sur votre intuition, bien s(r.

Il existe deux types de choix dans le jeu : LE / LA
PARTENAIRE CHOISIT et LES DEUX CHOISISSENT.

LE/LA PARTENAIRE CHOISIT

Le joueur qui na pas joué la SCENE - appelé ici
PARTENAIRE — choisit. Les JETONS DE PERSONNALITE
remportés suite a ce choix sont gagnés par la/le
PARTENAIRE (qui a fait le choix).

LES DEUX CHOISISSENT

Simultanément et en secret, les joueurs choisissent
une option (A, B, C, D). Utilisez un JETON CHOIX pour
représenter votre choix. Placez le jeton sélectionné

Résoudre une scéne

Pour résoudre une SCENE, suivez ces étapes :

Jetons de personnalité : |a plupart des choix
octroient & LA PERSONNE QUI CHOISIT un ou plusieurs
JETON(S) DE PERSONNALITE. Clest indiqué par des
icones FACETTES (ex. : ). Posez le(s) JETON(S) DE
PERSONNALITE aux endroits correspondants du plateau.

Dans une SCENE ol LA/LE PARTENAIRE CHOISIT, seul le
joueur qui choisit recoit des JETONS DE PERSONNALITE.

Effet des choix: Un choix aura souvent un impact sur
LA PERSONNE QUI CHOISIT ou sur L'AUTRE, par exemple
en modifiant §J. Appliquez d'abord ces effets.

Effets supplémentaires : La plupart des cartes oti LES
DEUX CHOISISSENT ont des EFFETS SUPPLEMENTAIRES. Le
cas échéant, appliquez-les. Ces effets dépendent du
choix de chaque joueur. Vous gagnez souvent plus de

Effets de cartes

Changer : Certaines SCENES vous demandent de
changer quelque chose - souvent un TRAIT. Le cas
échéant, défaussez un de vos TRAITS, CARACTERISTIQUES
ou PROFESSION (selon ce qui est demandé). En
fonction de la SCENE, ce changement sera réalisé de
maniére aléatoire ou non.

Tout d'abord, placez la carte défaussée face cachée
sous le deck correspondant. Ensuite, piochez 3 cartes
du méme deck et choisissez-en une. Les deux autres
cartes sont replacées sous le deck.

Le changement d’'une CARACTERISTIQUE ou d'une
PROFESSION influence vos JETONS DE PERSONNALITE.
Retirez le jeton fourni par la carte défaussée, et
ajoutez celui octroyé par la nouvelle carte.

Raconter : Lorsqu'une carte vous demande de
raconter quelque chose, faites preuve d'imagination

Révéler : Lorsqu'on vous demande de révéler une
carte, montrez-la & votre partenaire, puis cachez-la &
nouveau. Si une carte vous demande de révéler un
SECRET, cela déclenche leffet de révélation du SECRET.
Placez le SECRET dans la ZONE DE JEU.

Défausser : Défaussez la carte face cachée (sauf
instruction contraire) dans la pile de défausse située a
c6té du deck EN DOUCEUR.

Autres effets : |l existe d'autres effets, ils sont toujours
expliqués sur les cartes.

face cachée sur le cercle « Choix » du plateau.

TYPES DE SCENES

si vos choix concordent (mais pas toujours).

pour inventer une petite histoire.

Outre LES DEUX CHOISISSENT et LE/LA PARTENAIRE CHOISIT, il existe quelques
autres types de SCENES dans Fog of Love.

Situation

Vous jouez une SITUATION & votre tour. Les SITUATIONS sont placées

dans la ZONE DE JEU, comme la plupart des autres SCENES. Cependant,
contrairement a la plupart des autres SCENES, elles ne proposent aucun
choix. Elles ont toutefois un impact sur la prochaine SCENE jouée,
influencant souvent les effets de cette carte. Deux SITUATIONS (ou plus)
peuvent étre jouées consécutivement, mais seul 'effet de la derniére carte
jouée sapplique.

Cet impact sur la prochaine carte jouée est indiqué par licéne suivante,

en bas a droite de la carte : n

Cette icone est utilisée lorsqu'un effet impacte la carte suivante, pas
uniquement pour les SITUATIONS. Elle fait office de rappel au moment ot
la SCENE suivante est jouée dans la ZONE DE JEU.

Une SITUATION n'a pas d'impact sur un CHAPITRE ou sur le FINAL. Si elle
est jouée juste avant la fin d'un chapitre, elle impacte la prochaine SCENE
ordinaire jouée dans le CHAPITRE suivant.

Secret

Lorsque vous jouez un SECRET, celui-ci est placé face cachée devant vous,
sous le bord du plateau. Il est gardé secret jusqu’a ce qu'une autre SCENE
le révele ou jusqu’a ce que la partie se termine.

Si un secret est révélé, lisez la carte et résolvez les effets de « révélation ».
Donnez également au joueur les JETONS DE PERSONNALITE indiqués en haut
de la carte (le cas échéant).

Sile SECRET n'est pas révélé pendant la partie, révélez-le lors du FINAL puis
résolvez les effets « si non révélé ». Le joueur recoit maintenant les JETONS
DE PERSONNALITE indiqués en haut de la carte (le cas échéant).

Un SECRET ne compte pas dans la DUREE DU CHAPITRE tant qu'il reste non
révélé. Jouer un SECRET, cependant, met toujours fin au tour d'un joueur.
Si un secret est révélé, placez-le dans la ZONE DE JEU comme vous le feriez
avec toute autre SCENE. |l compte désormais dans la DUREE DU CHAPITRE.

Scéne mineure

LES SCENES MINEURES ne comptent pas dans la DUREE DU CHAPITRE. Les
SCENES MINEURES affichent ce symbole dans le coin inférieur droit : E

Plutét que de les placer dans la ZONE DE JEU, les SCENES MINEURES jouées
sont placées dans la pile de défausse a c6té du deck EN DOUCEUR. Le tour
du joueur prend alors fin.

Au début de votre tour, vous pouvez défausser n'importe quel nombre
de SCENES MINEURES faces visibles et piocher immédiatement de nouvelles
SCENES pour les remplacer. Vous ne pouvez piocher que dans le(s) deck(s)
spécifié(s) par le CHAPITRE en cours. Si vous piochez de nouvelles SCENES
MINEURES, vous pouvez encore les défausser puis piocher.

Révélation d'un secret

Révélez et résolvez un SECRET joué par l'autre joueur. REVELER UN SECRET
est une SCENE MINEURE.

Réaction
On ne peut jouer une REACTION qu’en réponse a une autre SCENE jouée. La

carte REACTION indique toujours quand elle peut étre jouée. Les REACTIONS
ne peuvent pas étre jouées en réponse a une carte CHAPITRE ou FINAL.

Chaque REACTION est différente. Certaines permettent de sauter la SCENE
qui vient d'étre jouée, d'autres permettent de modifier le choix effectué
par votre partenaire, ...

Comme elles sont jouées sans tenir compte de 'ordre du tour, elles ne
comptent pas dans le tour du joueur. Piochez une SCENE immédiatement
aprés avoir joué une REACTION. Les REACTIONS sont des SCENES MINEURES.

Effet spécial

Certaines SCENES déclenchent des effets uniques. Elles sont appelées
SCENES A EFFET SPECIAL. Leffet spécial est expliqué sur la carte SCENE.

Evénement spécial et scéne liée

Les EVENEMENTS SPECIAUX ne se trouvent pas dans les decks mais sont mis
de cbté sous la carte SYNOPSIS au début de la partie.

1
Les EVENEMENTS SPECIAUX portent ces symboles : . ou .
Ll

Ces deux symboles sont identiques, si ce n'est que I'un des deux est
encadré.

Certaines SCENES permettent de mélanger un EVENEMENT SPECIAL dans un
deck. Ces SCENES LIEES sont signalées par I'un de ces symboles :

Des EVENEMENTS SPECIAUX apparaissent dans certaines Histoires dAmour
présentes dans la boite.

Vous pouvez inclure des EVENEMENTS SPECIAUX dans toutes les Histoires
dAmour. Inutile de jouer le scénario spécifique qui les propose.

Vous incluez un EVENEMENT SPECIAL ? Ajoutez également les SCENES LIEES
correspondantes. Répartissez les SCENES LIEES dans les decks (EN DOUCEUR,
SERIEUX et DRAME) et placez IEVENEMENT SPECIAL sous le SYNOPSIS.



JOUER AVEC LE DESTIN

Les cartes DESTIN doivent toujours étre tenues secrétes.

Certaines cartes vous feront défausser vos DESTINS. Défaussez
toujours les cartes DESTIN faces cachées dans votre défausse
personnelle.

Un joueur ne peut jamais avoir moins de deux DESTINS en main aprés
en avoir défaussé. Ignorez toute défausse supplémentaire.

Les deux joueurs commencent avec les mémes DESTINS en main.
Une part importante du jeu consiste & déduire quels DESTINS votre
partenaire a conservés ou défaussés. Cela vous aide & comprendre la
direction que votre partenaire veut donner a votre relation.

En fin de partie, lors du FINAL, vous choisissez chacune un seul DESTIN
final. Cest le DESTIN que vous tentez d'accomplir dans cette histoire.

Votre DESTIN final indique si vous restez dans la relation ou si
vous rompez. Dans certaines Histoires dAmour, aucun DESTIN ne
débouche sur une rupture.

Au départ, tous les DESTINS disponibles sont considérés comme « en
main » (& moins que le SYNOPSIs n'indique le contraire). Tout au long
du jeu, certains effets vous demanderont de déplacer les DESTINS de
votre main vers votre défausse personnelle, et inversément.

Effets

Echange interne : Si le DESTIN indiqué se trouve dans votre défausse
personnelle, vous l'ajoutez a votre main depuis cette défausse puis
défaussez un autre DESTIN de votre main.

A
Echange externe : Si le DESTIN indiqué se trouve dans votre main,
vous devez le défausser et en choisir un de votre défausse personnelle
pour lajouter & votre main.

Défausse : Placez le DESTIN dans votre défausse personnelle. Ceci se

produit uniquement si le DESTIN se trouve dans votre main. Rappelez-
vous que vous ne pouvez défausser un DESTIN que s'il vous en reste au
moins deux en main aprés en avoir défaussé.

Récupération : Récupérez un DESTIN depuis votre défausse
personnelle. Ignorez cette régle si vous possédez déja ce DESTIN en
main.

S'il votre défausse personnelle ne contient pas de cartes DESTIN, vous
ne pouvez pas procéder a des échanges internes ou externes.

Ignorez les effets qui font référence & des DESTINS qui ne sont pas
inclus dans I'Histoire dAmour que vous jouez.

LE FINAL

En fin de partie, lorsque vous atteignez le FINAL, sélectionnez chacun-e
votre DESTIN final et recevez des 6 supplémentaires en fonction de vos
SECRETS et de vos OBJECTIFS DE TRAIT.

Suivez les instructions figurant sur la carte du FINAL. Il existe de légeres
modifications selon 'Histoire dAmour jouée.

Les principaux éléments susceptibles d'affecter le jeu sont également
disponibles dans le SYNOPSIS. De cette facon, vous navez pas besoin de
divulguer le FINAL avant votre partie.

Vérifiez si vous avez accompli les DESTINS de vos personnages et
découvrez si la relation entre vos personnages se termine par un « Et ils
vécurent heureux... ».

Quelle que soit la fin de I'histoire, nous espérons que vous avez passé un
merveilleux moment et que vous avez quelques aventures mémorables
a raconter.

Une bonne fagon de terminer une partie est de raconter & nouveau
[histoire a laquelle vous avez participé et de discuter de ce qui sest
passé. Cela rendra les souvenirs de votre expérience partagée encore
plus marquants et significatifs.

REINITIALISER LE TUTORIEL

Siles cartes ont été déballées et mélangées, mais
que vous désirez apprendre a jouer au jeu, vous
devez réinitialiser le tutoriel. Cest facile et cela ne
prend que quelques minutes.

Trouvez les cartes dont le numéro de référence
est suivi d'un * (un astérisque). Ces 119 cartes
constituent le tutoriel :

30 Cartes Tutoriel (27 grandes, 3 petites)
2 Cartes Personnage

Cartes pour Dimanche matin
(1 SYNOPSIS, 3 CHAPITRES, 1 FINAL)

2 Aides dejeu

37 ScENES (12 EN DOUCEUR, 10 SERIEUX,
15 DRAME)

8 DesTiNns

16 TRAITS

9  ProFEssioNs
10 CARACTERISTIQUES

Triez séparément grandes et petites cartes par

ordre croissant des numéros de référence. Pour
chaque format de cartes, faites un paquet faces
cachées, avec le plus petit numéro au sommet.

Divisez ensuite la pile de grandes cartes en 3 decks.
Le verso des cartes Tutoriel vous indique ot les
scinder. EN DOUCEUR & partir du 1, SERIEUX & partir
de 35 et DRAME 2 partir de 61.

De la méme fagon, séparez les petites cartes en 3
decks. TRAITS & partir de 82, PROFESSIONS & partir de
99 et CARACTERISTIQUES a partir de 109.

Voila, tout est prét ! Pour démarrer le tutoriel,
rendez-vous au dos de ce livret de régles.

ORGANISER LE MATERIEL

Ce jeu contient 18 intercalaires, afin que vous
puissiez organiser efficacement le matériel.

Decks Scéne - 3 intercalaires

Un intercalaire pour chacun des decks principaux :
EN DOUCEUR, SERIEUX, DRAME. Ultilisez-les pour
faciliter la mise en place.

Histoires d'amour - 7 intercalaires

Le jeu comprend 4 Histoires dAmour. Chaque
Histoire dAmour est accompagnée d'un SYNOPSIS,
de CHAPITRES et d'un FINAL, ainsi que des SCENES
supplémentaires. Il y a un intercalaire par Histoire

dAmour.

Les SCENES classiques qui accompagnent une
Histoire dAmour (c'est-a-dire pas les EVENEMENTS
SPECIAUX ni les SCENES LIEES) peuvent étre utilisées
librement dans d'autres Histoires dAmour. Vous
pouvez donc les ajouter simplement aux trois decks
principaux, plutét que de les garder avec I'Histoire
dAmour correspondante.

Le jeu inclut aussi 3 intercalaires supplémentaires
pour des Histoires dAmour qui sortiront plus
tard. Ces intercalaires faciliteront l'intégration des
extensions dans la boite, le moment venu.

Personnage et Destins - 2 intercalaires

Un intercalaire pour les cartes roses et un
intercalaire pour les cartes bleues.

Evénements spéciaux - 1 intercalaire

Les EVENEMENTS SPECIAUX et leurs SCENES LIEES
doivent rester ensemble. Vous pouvez les organiser
a laide de l'intercalaire EVENEMENTS SPECIAUX.

Tutoriel - 1 intercalaire

Rangez ici les 30 cartes Tutoriel. Vous pourrez les
réutiliser plus tard, si vous présentez le jeu & d'autres
personnes.

Divers - 4 intercalaires

Ces intercalaires supplémentaires peuvent étre
utilisés librement. Peut-étre disposez-vous de cartes
promotionnelles spéciales pour Fog of Love ? Ou

il y a certaines cartes que vous naimez pas utiliser ?
Ou encore, vous avez créé votre propre extension
«maison » ? N'hésitez pas a utiliser ces intercalaire !
Et si, dans la vraie vie, I'un de vos TRAITS est
DESORGANISEE, vous pouvez aussi tout simplement
ne rien en faire.



CONSIDERATIONS DE LAUTEUR

Mon but avec ce jeu était de créer quelque chose de
différent des jeux congus aujourd’hui.

Presque tous les jeux portent sur le conflit, la
compétition ou loptimisation (soit entre les joueurs soit
entre les joueurs et le jeu).

Ma vision était de créer des mécanismes qui, d'une
maniére ou d'une autre, simulent complétement
différemment l'expérience de la sphére humaine, &
savoir les relations interpersonnelles et la construction
de la confiance.

Cela fait, bien s, partie d'autres jeux également, mais
toujours comme un moyen de gagner un conflit ou
pour optimiser un élément, pas comme un but en soi.

Le projet a débuté il y a plus de trois ans (en 2014)
alors que jétais frustré par la difficulté de trouver un jeu
auquel ma femme pourrait jouer avec moi. Je suis un
geek, et elle est l'incarnation méme d'une romantique.

Lorsque nous regardons des films ensemble, nous
pouvons souvent trouver quelque chose qui nous
convient A tous les deux. Mais c’était presque
impossible dans les jeux de société. Il n'y avait (et cest
toujours le cas) aucune section “Romance” (ou juste
“Drame”) dans n'importe quel magasin de jeux de
société ou base de données de jeux de société.

Cela m'a fait réfléchir, et j'ai décidé de créer un
jeu auquel nous pourrions jouer (et peut-étre que
d'autres pourraient en profiter). Je suis un innovateur
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expérimenté (c'est mon travail), jai donc utilisé toutes
les méthodes que je connais (recherche d'utilisateurs,
traduction des connaissances académiques en
mécanismes concrets, prototypage, tests, beaucoup de
commentaires et itérations, etc.) pour créer ce jeu.

Jai lu plus de 2 000 pages sur l'amour et les comédies
romantiques pour trouver des moyens de “gamifier” la
romance. Jai directement observé plus de 300 heures
de tests de jeu pour affiner l'expérience de la confiance,
de la compréhension et de l'incompréhension vécue
par l'intermédiaire du jeu. Enfin, jai, bien sdr, joué au
jeu d'innombrables fois moi-méme. Je suis soulagé de
toujours trouver le jeu amusant et surprenant.

Tout cet effort avaient pour but d'atteindre le délicat
équilibre entre la mécanique et le theme qui est

indispensable pour ce jeu.

Je nai pas fait ca tout seul, puisque ma femme a joué
un grand rdle elle aussi. Elle est impliquée depuis le
début et a été une source incroyable d'apprentissages
pour un geek comme moi. Dailleurs, nous travaillons
également ensemble dans notre société commune
d’innovation et de conception — nous avons donc
I'habitude de faire des projets ensemble.

Elle m’a aidé a imaginer le style visuel magnifique du
jeu et a en peaufiner peaufiner le contenu.

Au fur et & mesure que le jeu se matérialisait, mes
ambitions ont évolué. Au départ, c’était un jeu pour ma
femme et moi. Puis Fastaval, une grande convention

de jeu danoise, a été ajoutée a l'audience présumée.
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K. Lunn, Maja Lavbakke, Kyle Maddex, Aron Marossy,
Craig Martin, Tony Mastrangeli, Jacob Merrild,

Brett Alan Miller, Max Mgller, Pia Maller, Joachim
Rishworth-Norgaard, Jeppe Norsker, Adam Novak,
Oliver Naglebaek, Jon Purkis, Asbjern Olsen, Olivér
Osz, Cecile Othon, Ole Palnatoke, Erik Rodrigues
Pedersen, Alex Pescott, Jimmy Petersen,Teresa Pons,
Dajo Vande Putte, Ida Rask, Josephine Robert, Linnea
Sahlgaard, Sia Sophia Schjerning, Marie Louise
Broegaard Schlanbusch, Johannes Sjolte, Kasper
Svendsen, Morten Snak, Ole Steiness, Bo Thomasen,
Uffe Thorsen, Jimmi Thygesen, Anja Thye, Connie
Traxl, Monica Hjort Traxl, Siriluck Vanichkitrungruang,
Nis Videbaek, David Vindtorp, Vivien, Ryan Vogel,
Morten Weilbach, Daniel Windfeld, Kirsten @sterskoyv,
plus hundreds of players at Fastaval 2015, Fastaval
2016, Spiel 2015 et Spiel 2016.

Relecture et régles originales : Scott Arnone, Tobias
Demediuk Bindslet, Bastian Borup, Brad Choate, Theo
Clarke, Kenneth Ferguson, Edgar Gallego, Joshua
Gaylord, Jon Gilmour, Benny Heidelbach, Jonas
Bruun Jacobsen, Otto Plantener Jensen, Kevin John,
Tonya John, Craig Johnson, Allan Kirkeby, Christian
Kudahl, Hans Lauring, Greg Loring-Albright, Rachael
Mortimer Proofreading Services, Max Meller, Asbjern
Olsen, Andrew Owen, Vilhelmine Ozolina, Brett
Patching, Ole Palnatoke, Jon Purkis, Morten Schnack,
James Sendy, Monica Hjort Traxl, Steven Willmott.

Les visiteurs du festival ont beaucoup apprécié le jeu,
bien qu'il ne sagissait encore que d'un prototype un
peu grossier.

Plus tard, aprés encore plus de mois de travail et de
retouches, le jeu a été présenté au Spiel 2015 & Essen.
L'accueil regu au plus grand salon mondial des jeux

de société fut incroyable. Plusieurs auteurs de jeux
influents ont déclaré qu'il devrait étre une référence
obligatoire pour quiconque veut découvrir de nouvelles
facons de concevoir. Wow! Cela a alimenté mes
ambitions & un tout autre niveau.

Depuis lors, le jeu a été lancé avec succes sur
Kickstarter. La campagne a été formidable mais fut
également une expérience un peu terrifiante pour un
introverti textuel comme moi (jaime parler avec les
gens mais je peine a écrire quoi que ce soit pour un
public... et Kickstarter consiste a écrire pour un public).

Nous avons ajouté beaucoup de matériel au jeu avec
les stretch goals sur Kickstarter, et nous avons ajouté
beaucoup plus temps de développement en raison
du matériel. Nous avons également recu beaucoup
de soutien incroyable de la part de la communauté de
backers, soutien dont je n'ai jamais osé réver.

le jeu, aux correcteurs et rédacteurs qui ont aidé a
peaufiner la narration, et bien stir & vous, pour avoir
voulu le découvrir.

Il est maintenant temps de libérer mon petit “bébé”.

Heureusement pour le petit “bébé”, il a été découvert
par un grand détaillant de la grande distribution, qui
veut en faire plus avec les jeux de société. Comme
nous, ils ont senti le méme manque sur le marché

et ont trouvé que Fog of Love était parfait pour
combler ce manque. lIs feront un lancement exclusif
de notre jeu dans leurs magasins. Si tout se passe bien,
cela pourrait étre le début d'une nouvelle aventure
incroyable.

Quoi quiil arrive a partir de maintenant, je crois
toujours fermement que le monde a besoin de plus de
jeux qui s'adressent & notre romantique intérieur pour
nous permettre d'équilibrer nos seigneurs de guerre et
nos bureaucrates intérieurs. Jespére que ce jeu pourra
contribuer & un tel changement.

Tendrement,

Je remercie tous ceux qui ont rendu ce jeu possible. Je ) W

suis reconnaissant envers ma muse, mon amour, mon
amie, mon agrandisseuse d'univers, ma femme, Lotte.
Je suis reconnaissant envers tous les backers qui ont
financé une grande partie du tirage initial, & Jacob E.
qui est venu maider quand jen avais le plus besoin, &
Mike, qui a amené l'univers visuel & un autre niveau,
aux merveilleux et divers testeurs, qui ont aidé a affiner

Merci a Lynn Bailey, Sebastian Hammer, Johnson
Thurston.
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Pour une premiére partie de Fog of Love, nous vous
conseillons d'apprendre les régles tout en jouant, grace

au tutoriel.

Mise en place

Posez le plateau entre vous (voir
illustration).

Sans les mélanger, déballez et placez sur
le plateau les trois decks* SCENE sur leurs
emplacements respectifs, EN DOUCEUR

sur EN DOUCEUR (a), SERIEUX sur SERIEUX
(b) et DrAME sur DRAME (c). Faites de
méme avec les decks TRAIT, PROFESSION et
CARACTERISTIQUE (d, e, f).

Le nom du deck est indiqué sur la
premiére carte de chaque deck.

Prenez les porte-cartes (g), les JETONS

DE cHOIX (h) et les boites de jetons aux
couleurs de votre personnage (i). Placez-
les comme dans I'exemple.

Les decks

Le deck EN DOUCEUR relate des moments
tendres et romantiques.

BIENVENUE DANS

FOG OF LOVE

COMMENCEZ PAR LIRE CECI!

|l est donc important que vous ne mélangiez pas les
cartes avant ou pendant votre premiére partie !

Ce tutoriel dure entre 90 et 120 minutes. parti !

Le deck SERIEUX concerne des événements
importants de la vie.

Le deck DRAME concerne les situations
dramatiques, les secrets et les moments de
changement personnel.

Le deck SUR MESURE n'est utilisé quavec de
prochaines extensions.

Nous reviendrons sur la facon dont les
cartes fonctionnent. Pour l'instant, placez-
les comme indiqué sur lillustration.

Le bon état d'esprit

Fog of Love intégre du jeu de réle.

Certaines cartes vous demanderont de
raconter quelque chose. Si vous sentez
qu'il vous est difficile de trouver quelque
chose a dire, il suffit de ne pas le faire.

o

Cartes Tutoriel

Pour votre premigre partie, une série de
cartes Tutoriel vous présentera les régles
de maniére progressive.

Chaque fois que vous révélez une carte
Tutoriel, prenez-la et lisez-la (aprés avoir lu
et joué la carte précédente).

Il est important que vous lisiez l'intégralité
des cartes Tutoriel.

Gardez les cartes Tutoriel & proximité de
la ZONE DE JEU pour pouvoir vous y référer
facilement.

Le but de ce tutoriel est de vous
apprendre a jouer. Alors, ne vous
inquiétez pas trop de gagner ou de
perdre. Profitez simplement du plaisir
du jeu.

LE PLATEAU

Lisez les instructions de mise en place sur cette page,

suivez les instructions sur les cartes numérotées et cest

Chaque carte du tutoriel porte un numéro au verso qui
vous indique quand la prendre. Cest aussi simple que

ca ! Profitez de votre premiére partie de Fog of Love.

Les cartes Tutoriel présentent 3 icones

. e Cette icone indique que le

texte expose des régles et ne
requiert aucune action de votre part.

. o Cette icone indique que le

texte présente des actions que vous
allez devoir effectuer. Réalisez chaque
étape I'une aprés l'autre en respectant
toutes les instructions.

Cette icone indique que le texte

présente des actions en lien direct
avec le tutoriel lui-méme. Les cartes vous
expliqueront toujours comment procéder.

00006 6 O

0.
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Votre premier tutoriel

Dans Fog of Love, vous incarnez
deux personnages et les emmenez
dans une romance tumultueuse.
Vous ne jouez pas votre propre réle,
mais incarnez un couple fictif.

*  Vous jouez des SCENES de votre
relation et décidez comment réagir
dans certaines situations.

* Alafin de la partie, vous découvrez
comment votre relation évolue - ou
se termine.

* Il est possible que vous filiez le
parfait amour ou que votre relation
se disloque. Mais il est aussi trés
possible qu'une seule personne soit
heureuse dans la relation, et pas
[autre.

*  Vous venez de vous rencontrer et

vous allez maintenant participer a
votre tout premier rendez-vous...

Le derniére personne a avoir envoyé
un baiser joue en premier.

Le premier joueur prend et lit 3
voix haute la carte Tutoriel @ au
sommet du deck EN DOUCEUR.

*  Amusez-vous !

* Par deck, nous désignons un paquet de
cartes.




