


Strazniczka zmierzyfa wzrokiem
Bartolemewa Kaissa od stop do gtow,
po czym zmarszczyta brwi i rzekta:

= Przykro mi, Mistrzu Kaiss,

ale ksiczniczka nie przyjmuje gosci.
]cst, oczywiscie, w rozpaczy w zwiazku
z aresztowaniem matki.

- Oczywiscie - odpowiedzial miody
kompozytor kiwajac glowa i patrzac

z sympatia na strazniczke. - Jednak

nie przyszedfem tutaj po prostu

w odwiedziny. Widzisz, Jej Wysokos¢
zwrocita si¢ do mnie z prosba o lekcje
Spiewu.

- Ksiczniczka ma juz nauczyciela spiewu
- odparfa gburowato kobieta unoszac
brew.



- Jestem pewna, ze on o tym wie, Odette
- dobiegt ich glos dochodzacy niczym
echo z oddali korytarza taczacego
rezydencje z patacem. Odwrécili

si¢ i zobaczyli idaca w ich kierunku
Susannah, jedna ze stuzebnic ksi¢znej
Annette. - Nasz dobry pan kompozytor
chciat tylko powiedzie¢, ze Annette
zaméwila u niego nuty, przy ktérych
mogtaby ¢wiczy¢. - Mtoda kobieta
usmicchneta si¢ do strazniczki puszczajac
konspiracyjnie oko do Bartolemewa.

Kompozytor wyjat ze swej teczki
zapieczgtowany tube.

- Bytabys tak mita i przekazata Anenctte

te arkusze nut, moja droga Susannah?



- zapytat z usmiechem uprzejmie sic
kianiajac.

Strazniczka wzicta tube z jego rak
i wtedy cos wewnatrz si¢ przemiescifo.

- Co to? - zapytata przyktadajac tube do
ucha.

Z pewnoscia nie mafa statuetka ptaszka,
ktory tak si¢ spodobaf ksi¢zniczce

- pomyslaf Bartolemew... - Piéro

i atrament uzyte do napisania muzyki, na
wypadek gdyby ksiczniczka Iub maestro
chcieli dokona¢ jakiej$ zmiany. Zawsze
dotaczam je do nowej kompozycji.

Susannah delikatnie wyjefa tube z rak
podejrzliwej strazniczki.



- Och, mozesz przesta¢, Odette? To
tylko muzyka - zbesztata j3 zartobliwie.

- Dopilnuje. zeby moja pani to otrzymata
- po czym kfadac reke na ramieniu
Bartolemewa dodata: - Jestem pewna,

e chetnie zobaczy zawartosc.

GEEGRY " =&

W zwiazku z aresztowaniem krélowej
Marianny posadzonej o zdradg nikt nie
byt bardziej zatamany niz jej c6rka,
ksiezniczka Annette.

Zalotnicy catego miasta-paristwa Tempest
probowali ztagodzi¢ smutek Annette

i poprzez zaloty wnies¢ w jej zycie troche
zabawy i radosci.



Jestes jednym z tych zalotnikow,
probujesz dostarczyc list mifosny do
ksiezniczki. Niestety, ona zamkneta
sie w pahcu. wiec musisz zda¢ sie

na postadcow, ktérzy dostarcza jej
wiadomos¢ od Ciebie.

Podczas gry. trzymasz w rece jedng
tajemna karte. To postaniec, ktory
dostarczy Twoj list mifosny do
ksiezniczki.

Upewnij si¢, ze Twoj list mifosny pod
koniec dnia znajduje si¢ w r¢kach osoby
najblizszej ksi¢zniczce tak, zeby nikt inny
nie doreczyt swojego listu przed Toba!



-

Z 2
Twoja gra powinna zawiera€ ponizsze
elementy. Jesli jest inaczej, skontaktuj

si¢ z producentem gry: customerservice@
alderac.com z prosba o pomoc.

* 16 kart gry

* 4 karty informacyjne

* tokeny uczu¢

$ instrukcja Z 10zszerzonymi
opisami kart w jezyku
angielskim.

KARTY DO GRY

Gra ma 16 kart. Kazda z kart reprezentuje
kogos z krélewskiej rezydencji.



Kazda karta ma podana wartos¢ w lewym
gornym rogu. Im wyzisza wartosé, tym
blizej dana postac jest ksigzniczki.

W dolnej czesci kazdej z kart znajduje sic
pole tekstowe opisujace efekt, jaki daje
wyrzucenie danej karty.

KARTY INFORMACY]JNE

Opisuja r6zne karty w grze, ich efekty
i ilos¢ w talii. Nie biora udziatu w grze,
jedynie wspomagaja pamicc.

TOKENY UCZUC

To czerwone zetony dotaczone do gry.
Obrazuja wzrost atencji ksiczniczki
Anctte dla danego zalotnika.



POCZATEK

Potasuj 16 kart, by utworzy¢ talic
zakrytych kart do dociagania. Usus
najwyzsza karte bez patrzenia na nia.

Jesli jest dwoch graczy - wez jeszeze
3 karty z wierzchu i umiesé je z boku,
odkryte. Nie beda uzywane w tej rundzie.

Nastepnie kazdy gracz ciagnic jedng karte
z talii. Bedzie ona stanowic jego reke. Nie
ujawnia jej innym graczom.

Kto byt jako ostatni na randce - zaczyna.
Jesli jest remis, zaczyna mlodszy gracz.



Love Letter jest rozgrywany jako seria
rund. Kazda runda reprezentuje jeden
dzies. Pod konicec kazdego dnia, jeden list

mitosny dociera do ksi¢zniczki Annette
1 jest przez nig czytany.

Kiedy ksi¢zniczka przeczyta
wystarczajaca ilosé¢ listow od zalotnika,
zaczyna by¢ zachwycona i daje
zalotnikowi zgodg na zalecanie si¢. Ten
gracz wygrywa serce ksi¢zniczki oraz gre.

TURA

W swojej turze, pociagnij najwyzsza
karte z talii do rcki. Nastepnie wybierz
jedna z dwoch kart w rece i umies¢ ja

przed soba odkryta. Zastosuj efekt, ktory
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widnieje na karcie. Musisz zastosowac¢
ten efekt, nawet jesli jest dla ciebie
nickorzystny.

Zerknij na strong 15 tej instrukcji, aby
zapoznac si¢ z efektami poszczeg6lnych
kart. Jesli masz jakickolwick pytania
dotyczace szczeg6lnych przypadkach
dotyczacych karty, znajdziesz tam
odpowiedz.

Wszystkie rzucone karty pozostaja
przed toba. Ktadz je, zachodzace jedna
na druga, by byto widoczne, w jakiej
kolejnosci byty zagrywane. Pomaga to
tez domyslic sic, jakie karty przeciwnik
ma jeszcze na reku.



Kiedy skosczysz stosowac efekty kart,
kolejka przechodzi do gracza po twojej
lewe;.

POZA RUNDA

Jesli gracz zostanie wyeliminowany

w danej rundzie rzuca | karte - jest ona
odkryta (bez zastosowania jej efektu).
Gracz nie bierze udziaty w grze, az do

nastepnej rundy.

UCZCIWOSC

Gracz méglby oszuka¢ pozostatych i nie
przyznac si¢ do posiadania karty wybranej
przez osobe wykfadajaca strazniczke lub
nie pozby¢ sic z reki Hrabiny majac na
reku Krolalub Ksiccia. Nie bytoby to
jednak zgodne z zasadami gry.
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KONIEC RUNDY

Runda si¢ kosczy. gdy pod koniec
kolejki talia jest pusta. Krolewski
zamek zostaje zamknicty na wieczor,

i osoba najblizsza ksi¢zniczki dostarcza
jej list mifosny.

Ksiezniczka Anette oddala sie do swoich
komnat, by go przeczytac.

Gracze bezczynni w czasie rundy pokazuja
regce. Gracz z najwyz‘cj notowang persong
wygrywa runde. W wypadku remisu,
wygrywa gracz, ktéry wyrzucit w sumie
najwyzsza wartosc kart wygrywa.

Runda koriczy sic réwniez, gdy wszyscy
gracze oprocz jednego sa wycliminowani
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- wtedy jedyny niewyeliminowany gracz
wygrywa.

Zwyciczca otrzymuje zeton sympatii.
Potasuj 16 Kart i zagraj now runde na
takich samych zasadach.

Zwyciczca poprzcdniej rundy zaczyna,
poniewaz ksi¢zniczka raczyta dobrze si¢
0 nim wyrazic przy sniadaniu.

WYGRANA

Wygrywa gracz o najwickszej ilosci
dowodéw sympatii:

*7 w grze dla 2 graczy
* 5w grze dla 3 graczy
* 4w grze dla 4 graczy

14



LUNZIIS & >

Historia opisana w grze ma miejsce
pomiedzy wydarzeniami COURTIER

i DOMINARE - dwoma, innymi grami
z linii Tempest - zapraszamy do
zapoznania si¢ réwnicz z nimi!

Poniz'cj opis postaci z gry:

8: KSIEZNICZK A
ANNETTE

ksiczniczka Anctte, hamowana tylko
przez naiwnos¢ mfodosci, jest elegancka,
czarujaca i pickna. Oczywiscie cheesz,
by otrzymata twdj list. Oczywiscie ma
nikfe pojecic o sprawach sercowych,
wicc gdyby sprawa miata wyjsc na jaw,
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bez wahania wrzuci twdyj list do ognia
i wyprze si¢, ze w ogole go widziafa.

Jesli rzucisz ksigzniczke - nie wazne jak
i czemu - tw6j list wyladuje w ogniu.
Jestes wyeliminowany do korica rundy.

7: HRABINA
WILHELMINA

Zawsze glodna towarzystwa przystognych
mezczyzn lub goracych plotek. Wick

i pozycja Wilhelminy czynia z niej
przyjaciotke Anctte. Ma wiclki wptyw
na ksigzniczke, jednak od razu ulatnia sic,
gdy krol Iub ksiaze sa w poblizu.

W odréznieniu od innych kart, ktére daja
efekt po wyrzuceniu, ta karta dziata tylko
wtedy, gdy masz ja w rece. W istocie,



kiedy rzucisz te karte, nic szczeg6lnego
sic nie dzieje. Jesli w dowolnej chwili
masz w rece Hrabine Wilhelmine oraz
Kréla lub Ksiecia — musisz odrzucié¢
Wilhelming. Oczywiscie mozesz tez
rzuci¢ te karte, nawet jesli nie masz

w rece kart reprezentujacych czionkéw
krélewskiej rodziny. Ona lubi rozrywki
umysfowe.

6: KROL ARNAULD IV

Nickwestionowany wiidca Tempest...
przynajmnicj w tej chwili. Z powodu swej
roli w aresztowaniv Krélowej Marianny,
nie ma wysokich notowar u ksi¢zniczki.
Jako ojciec, ma jednak nadzieje je
odzyskac.
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Kiedy wyszucisz karte Kr61 Arnauld IV
wymien Karte z twojej reki z karta
trzymana przez innego gracza, wybranego
przez ciebie. Nie mozesz dokonac

tej wymiany z graczem, kféry jest
wyeliminowany w danej rundzie, lub ktéry
jest chroniony przez Stuzebnice. Jesli
wszyscy gracze bioracy udziat w danej
rundzie s3 chronieni przez Stuzebnice, ta
karta nie powoduje zadnego efektu.

5: KSIAZE ARNAULD
Jako spofecznik Ksizze Arnauld nie

przejat si¢ az tak bardzo aresztowaniem
Matki, jak mozna by przypuszczac.
Poniewaz sam ma wicle wielbicielek
ma nadzieje pomoc siostrze odnalezc
szczgscie we flircie, dlatego bawi si¢

w swata.
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Kiedy wyrzucisz karte Ksiaze Arnauld
wybierz jednego z graczy bioracego
udziat w rundzie (nic wylaczajac sicbic).
Wybrany gracz odrzuca karte ze swojej
reki (bez stosowania efektéw kart)

i ciagnie nowa karte. Jesli talia jest pusta,
ten gracz dobiera karte odtozona na
poczatku rundy.

Jesli wszyscy inni gracze sa chronieni
przez karte Stuzebnicy, musisz wybra¢
siebie.

4: SLUZEBNICA

SUSANNAH
Niewielu zaufa pannie stuzebney, gdy list

ma wiclka wage. Jeszcze bardziej nieliczni
zdaja sobie sprawe z jej sprytu oraz
umiejetnosci odgrywania naiwnej sfuzki.
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To, ze nikt nie zainteresowaf sie wierna
sthuzka krélowej, po jej aresztowaniu,
potwicrdza tylko jej spryt.

Kiedy rzucisz te karte, jestes odporny na
dziafanie kart innych graczy do poczatku
twojej nastepnej tury. Jesli wszyscy
gracze, oprécz gracza, ktorego jest tura,
s chronieni przez Susannah, musi on
wybra¢ samego siebie jako cel dziafania

karty (jesli to tylko mozliwe).
3: BARON TALUS

Baron Talus jest potomkiem
szacownego rodu, ktory od dawna byt
sprzymierzeicem krolewskicj rodziny.
Ma ciche i spokojne usposobienie, za
ktorym skrywa si¢ ktos przyzwyczajony
do bycia stuchanym. Jego sugestie s3
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traktowane tak, jakby pochodzify od
samego krola.

Kiedy wyrzucisz t¢ karte, wybierasz
jednego z graczy. ktory ciagle jest

w grze. W tajemnicy poréwnujecie
karty w waszych rekach. Gracz z nizsza
wartoscia zostaje wycliminowany Z gry
w danej rundzie. W przypadku remisu,
nic si¢ nie dzieje. Jesli wszyscy pozostali
gracze s chronieni przez Susannah, ta
karta nie powoduje zadnego efektu.

2: KSIADZ TOMAS

Otwarty, uczciwy Ojciec Thomas
zawsze szuka okazji, aby czynic dobro.
Po aresztowaniu Krolowej czesto jest
widziany w pafacu jako spowicdnik,

doradca i przyjaciel.
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Kiedy rzucisz ksigdza, mozesz spojrze¢
w zawartos¢ reki innego gracza. Ta
wiedza jest dostepna tylko dla ciebie.

1: STRAZNICZK A
ODETTE

Ciazy na nicj odpowiedzialnosc za
bezpicczedistwo krolewskiej rodziny.
Odette natomiast wypetnia rozkazy
starannie i dokfadnie, mimo ze podobno
7ej mentor utonaf ucickajac przed
aresztowaniem za udziaf w zdradzie
krelowe.

Kiedy rzucasz t¢ karte, wybierz

gracza i wymicti nazwe karty (innq niz
Strazniczka). Jesli ten gracz rzeczywiscie
ma t¢ karte, zostaje wyeliminowany w tej
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rundzie. Jesli wszyscy inni gracze bedacy
jeszcze w tej rundzie sa chronieni przez
Stuzebnice, ta karta nie ma efektu.

COPYRIGHT 6 KONTAKT
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Uwaga: Ryzyko udfawienia! Chronic¢ przed dzie¢mi
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