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Uisao Geral

Em Love Letter, 2-6 pretendentes competem
para ter suas missivas entregues a princesa

do reino, que procura um parceiro ideal e
confidente para quando assumir o trono.

Conteiido

13 Marcadores

gty 2 1 Bolsa de Pano



Preparacao

D¢ a cada jogador uma carta de Referéncia e
devolva as cartas de Referéncia restantes a
caixa. Esta carta lista os valores, efeitos e
quantidade de cada carta de personagem.

Misture as 21 cartas de personagens para criar
um baralho. Coloque o virado para baixo na
mesa a0 alcance de todos os jogadores.

Separe a carta do topo do baralho e coloque
de lado virada pra baixo sem ver. Se vocé
estd jogando uma partida com 2 jogadores,
separe mais 3 cartas e coloque de lado viradas
paracima.

Entregue a cada jogador uma carta do baralho
como sua mio inicial.

O jogador que mais recentemente escreveu
uma carta a mao comega.



~ Como Jogar

Love Letter é jogado ao longo de vdrias rodadas
em que vocé recruta aliados, amigos, e familia
da Princesa para levar a sua carta de intengoes
até ela.

A carta na sua mio representa a pessoa que estd
atualmente levando sua carta, mas isto pode
mudar durante as rodadas ao comprar e jogar
cartas.

Para vencer a rodada, vocé deve ter a carta
de maior valor ou ser o inico jogador restante
naquela rodada.

Turnodo Jogador

Os turnos acontecem em sentido hordrio. Em seu
turno compre uma carta do baralho. Entdo escolha
¢ jogue uma das duas cartas, resolvendo seu efeito.
A carta jogada deve permanecer na sua drea de

- jogo virada para cima, e a outra carta
deve permanecer na sua mio.




Saindo da Rodada

Alguns efeitos das cartas te tiram da rodada atual.
Algum pretendente rival garantiu que a sua carta
nio pode ser entregue.

Quando isto acontecer, descarte sua mio virada
pra cima na sua frente (sem resolver seus efeitos).

Até a préxima rodada, vocé nio pode ser alvo dos
efeitos das cartas, € o seu turno é pulado. Vire a
sua carta de Referéncia para o lado do selo quebrado
como um lembrete.

Jogando ¢ Descartando cartas

E importante que todos saibam quais cartas jd
foram jogadas e quais cartas ainda estao no
baralho, entio toda carta jogada ou descartada
deve estar sempre visivel a todos os jogadores.



. Fimda Rodada

A rodada acaba de duas maneiras: quando o
baralho acaba ou quando apenas um jogador
permanece na rodada.

O Baralho Acaba

Ap6s qualquer turno, se o baralho estiver vazio
todos os jogadores que estiverem rodada revelam
€ comparam as cartas em suas maos.

Se vocé tem a carta de maior valor,
vocé venceu a rodada e ganhou um
marcador de Favor; sua carta foi
entregue com sucesso a Princesa.

Se houver empate, todos os jogadores empatados
ganham uma marcador cada.

Restam Jogador

Se houver apenas um jogador na rodada (todos os
os outros jogadores estdo fora da rodada por
efeito das cartas), a rodada imediatamente
acaba; vocé vence e ganha um marcador.
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Comecando a Proxima Rodada

Para comegar uma nova rodada, repita os passos
2-4 da preparagio (embaralhe as cartas, separe, e
entregue uma carta para cada jogador). O jogador
que venceu a rodada passada comega.

Se houve um empate na partida passada,
aleatoriamente decidam entre os jogadores
empatados quem ird comegar.

Ganhando a Partida

O jogo acaba quando um dos jogadores tem
marcadores suficientes para vencer (baseado no
numero de jogadores—veja a tabela abaixo).
Virios jogadores podem vencer 20 mesmo tempo.
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~ Efeitodas Carlas

Cada carta exibe uma pessoa chave na

vida da Princesa. Um conjunto de pontos
no lado esquerdo de cada carta mostra
quantas cartas daquela hd no baralho

(com um ponto amarelo indicando o que
remover para a versio cldssica,veja pag. 14).

O texto em cada carta é um breve resumo de seus
efeitos. As sessoes seguintes, paginas 8 4 13,
fornecem as regras completas de cada personagem.

9. Princesa @

Se vocé jogar ou descartar a Princesa
por qualquer razio, vocé estd
imediatamente fora da rodada.




8.Condessa @

A Condessa nio tem nenhum efeito
quando jogada ou descartada.

Vocé deve jogar a carta da Condessa
no seu turno se o Rei ou Principe
forem as outras cartas em sua mio.

Vocé ainda pode escolher jogar a Condessa como
a carta do seu turno mesmo se vocé nio tiver
o Rei ou o Principe.

Quando vocé joga a Condessa, vocé nio revela
sua outra carta; os outros jogadcores nio irdo
saber se vocé foi for¢ado ou escolheu jogd-la.

O efeito da Condessa nio se aplica quando vocé
compra carta por outros efeitos (Chanceler).

7.King e
Escolha outro jogador e troque
sua mio com a dele.




6.Chanceler oo

Compre duas cartas do baralho e
coloque em sua mao. Escolha e pegue
uma das trés cartas agora em sua mio,
e coloque as outras duas cartas
viradas para baixo no fundo do baralho em
qualquer ordem.

Se houver somente uma carta no baralho, compre
e retorne uma carta. Se nio houver mais cartas,
esta carta é jogada sem efeito algum.

5. Principe @@

Escolha algum jogador (incluindo
vocé mesmo). Este jogador descarta
sua mio (sem resolver seus efeitos)
€ compra uma nova carta.

Se o baralho estiver vazio, o jogador escolhido
compra a carta que estd separada fora do jogo.

Se um jogador te escolher como alvo da carta
Principe, e vocé for forcado a descartar a
Princesa, vocé estd fora da rodada.



4Criada @@

Até o inicio do seu préximo turno,
vocé ndo pode ser alvo dos efeitos das
cartas dos outros jogadores.

No raro caso de todos os outros jogadores ainda
na rodada estarem “protegidos” pela Criada
quando vocé jogar uma carta, faga o seguinte:

2o Sea carta requer que vocé escolha outro
jogador (Guarda, Sacerdote, Bario, Rei), sua
carta ¢ jogada sem efeito.

2o Sea carta requer que vocé escolha qualquer
jogador (Principe), entdo vocé deve escolher
a si mesmo como alvo do efeito.




3.Bardo ee

Escolha outro jogador. Vocé e aquele
jogador comparam secretamente suas
mios. Aquele que tiver a carta de
menor valor estd fora da rodada.

Se houver um empate, nenhum dos jogadores
sai da partida.

2. Sacerdple @@

Escolha outro jogador e secretamente
olhe a sua mio (sem revelar para
nenhum outro jogador).

1.Guarde eeee@@0
Escolha outro jogador e nomeie
qualquer outra carta que nio seja a
Guarda. Se o jogador escolhido tiver
aquela carta na sua mio, ele esté fora

da rodada.




0.Espia oo
A Espido nio possui nenhum efeito
quando jogada ou descartada.

Ao final da rodada, se vocé for o
tnico jogador ainda na rodada que jogou ou
descartou a Espid, vocé ganha um marcador.

Isto nio significa que vocé ganhou a rodada; o
vencedor (mesmo que seja vocé) ganha o marcador.

Mesmo se vocé jogar e/ou descartar as duas Espias,
vocé ainda ganhando apenas um marcador.

Frrode Reqras

Acidentalmente ou nio, existem muitas maneiras
em que um jogador poderia cometer um erro nas
regras, como ser desonesto ao ser alvo do Guarda ou
nio jogar a Condessa quando necessario.

Os jogadores devem ter certeza que entenderam

as regras e sempre conferir as suas cartas; >

erros como estes podem fortemente

atrapalhar a experiéncia de jogo. S



Uersao Classica

Inclusa nesta edi¢ao de Love Letter estio as
regras para jogar a versao cldssica deste jogo,
apesar dela suportar apenas 2—4 jogadores.

Para jogar a versao cldssica, antes da preparagio,
devolva estas cartas para a bolsa:

20 1 Guarda
2» 2 Chanceleres
2 2 Espias

Todas as outras regras do jogo nio mudam.
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Guia Rapido
Preparacio$ Tnicioda Rodada

Embaralhe as 16 cartas. Separe uma carta de lado
com a face pra cima (e mais trés com a face pra
baixo em partidas com 2 jogadores).

Dé uma carta a cada jogador. O jogador que
escreveu uma carta a mao por ltimo (ou ganhou
a rodada passada) comecga.

Noseu turno
Compre uma carta. Jogue uma das suas duas cartas,
resolva o seu efeito.

Fim da Rodada
A rodada termina de uma das duas formas abaixo,
e o vencedor ganhar um marcado:

i Se o baralho terminar, a carta mais alta vence.

#  Se todos os jogadores exceto um estiverem fora
da rodada, o jogador ainda na rodada vence.



