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Resumo

Em Love Letter, 2 a 6 pretendentes competem
para que suas cartas sejam entregues ao reino
da princesa, que estd em busca de um parceiro
e confidente ideal para 0 momento em que ela
assumir o trono.

Componentes

21 CARTAS DE 6 CARTAS DE
PERSONAGEM REFERENCIA

13 FICHAS DE
PRIVILEGIO

1 SAco DE PANO




Preparacao

1.

Distribua para cada jogador uma carta
de referéncia e devolva as que sobrarem
para a caixa.

As cartas de referéncia possuem uma lista de
valores, efeitos e a quantidade de cada tipo de
carta de personagem.

Embaralhe as 21 Cartas de Personagem para
criar um baralho. Coloque o baralho virado
para baixo sobre a mesa e ao alcance de todos
os jogadores.

Pegue a carta do topo do baralho e deixe-a de
lado, virada para baixo, sem olhar para ela.
Se vocé estiver jogando uma partida para dois
jogadores, pegue mais trés cartas e deixe-as de
lado, viradas para cima.

Distribua uma carta do baralho para cada
jogador para formar a mao inicial.

O jogador que escreveu uma carta a5
mais recentemente sera o primeiro
ajogar.



Como Jogar

Love Letter é jogado em uma série de rodadas,
em que vocé vai se aproximar dos aliados,
amigos e da familia da Princesa para levar uma
carta apresentando suas inten¢des para ela.

A carta na sua mao vai representar a pessoa que
estd carregando sua carta, mas isso pode mudar
durante a rodada a medida que vocé compra e
joga mais cartas.

Para vencer uma rodada, vocé deve ter a
carta de valor mais alto no fim ou ser o uinico
jogador restante na rodada.

Turno do Jogador

Os jogadores se revezam em sentido horario.
No seu turno, compre uma carta do baralho.
Em seguida, escolha uma das suas duas cartas
para jogar e resolver o efeito dela.

. A carta que vocé jogou permanece na sua
area de jogo, virada para cima, e a outra
carta fica na sua mao.



ForadaRodada

Alguns efeitos vao tird-lo da rodada em curso.
Ou seja, um pretendente rival garantiu que sua
carta nao seja entregue.

Quando isso acontecer, descarte suas cartas
viradas para cima na sua frente (sem resolver
os efeitos delas).

Até a rodada seguinte, vocé nio pode ser
escolhido para efeitos de carta e a sua vez
é pulada. Como um lembrete disso, vire
sua carta de referéncia para o lado do Lacre
Rompido.

Cartas Jogadas e Descartadas

E importante que todos saibam quais cartas j&
foram jogadas e quais ainda estdo no baralho,
entdo, todas as cartas jogadas ou descartadas
devem estar sempre visiveis para todos.
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Fimde umaRodada

A rodada termina de uma das seguintes formas:
quando as cartas do baralho acabarem ou
quando restar apenas um jogador na rodada.

SemCartas no Baralho

Apo6s qualquer turno, se as cartas do baralho
acabarem, todos os jogadores ainda em jogo
revelam e comparam as cartas que tém.

Se vocé tiver a carta de valor mais

alto, vocé vence a rodada e ganha @
uma Ficha de Privilégio. Sua carta foi

entregue a Princesa.

Se houver um empate, todos os jogadores empatados
vencem a rodada e cada um ganha uma Ficha.

{Im Jogador Restante
Se vocé for o unico jogador ainda na rodada
(todos os outros foram removidos por causa de
efeitos de carta), ela imediatamente termina.
Vocé vence e ganha uma Ficha de Privilégio.



Comecando umaNovaRodada

Para comegar uma nova rodada, repita os

passos 2 a 4 da Preparagao (embaralhe as Cartas
de Personagem, separe algumas e distribua uma
carta para cada jogador). O jogador que venceu a
rodada anterior joga o primeiro turno.

Se houve um empate na rodada anterior, decida
aleatoriamente entre os jogadores empatados
quem jogara o primeiro turno.

Uencendo o Jogo

O jogo termina quando um jogador tiver
Fichas de Privilégio suficientes para vencer

(de acordo com o numero de jogadores — veja
a tabela abaixo). E possivel que vérios jogadores
vengam o jogo simultaneamente.
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Efeitos das Cartas

Cada carta representa uma pessoa
importante na vida da Princesa.

Hé uma série de pontos no lado esquerdo
de cada carta para indicar quantas cartas
desse mesmo tipo hd no baralho (a cor
amarela indica o que remover na versao
classica. Consulte a pagina 14).

O texto em cada carta é um resumo do efeito
dela. A seguinte se¢do, entre as paginas 8 e
13, apresenta as regras completas de cada
personagem.

9. Princesa ®

Se vocé jogar ou descartar a
Princesa por qualquer razao,
estara imediatamente fora da
rodada.




8.Condessa ®

A Condessa nio tem efeito ao ser
jogada ou descartada.

Vocé deve jogar a Condessa no seu
turno se a outra carta na sua mao
for um Rei ou um Principe.

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

Quando vocé jogar a Condessa, ndo revele a sua
outra carta. Os outros jogadores nao saberao se
vocé foi for¢ado a joga-la ou escolheu joga-la.

O efeito da Condessa nao se aplica quando vocé
comprar cartas por outros efeitos (Chanceler).

7.Rei ®
Escolha outro jogador e troque
suas cartas com as dele.



6.Chanceler oo

Compre duas cartas do baralho.
Escolha uma das trés cartas na sua
mio e fique com ela. Coloque as outras
duas cartas, viradas para baixo e em
qualquer ordem, no fim do baralho.

Se houver apenar uma carta no baralho, compre-a
e devolva uma s carta. Se nao houver mais cartas,
jogue esta carta sem nenhum efeito.

5. Principe ®®
Escolha qualquer jogador
(incluindo vocé mesmo).

Esse jogador deve descartar as
cartas da mao (sem resolver os
efeitos deles) e comprar novas.

Se ndo houver mais cartas no baralho, o jogador
escolhido compra a carta virada para baixo que foi
reservada no inicio.

Se um jogador escolhé-lo para o efeito do
Principe e vocé for forgado a descartar a
Princesa, serd eliminado da rodada.



4.Aia s

Até o inicio do seu préoximo
turno, os outros jogadores nao
poderéo escolhé-lo para os efeitos
das cartas deles.

No caso de todos os jogadores estarem
"protegidos” por uma Aia quando vocé jogar
uma carta, faga o seguinte:

‘s Seasua carta exigir que vocé escolha
outro jogador (Guarda, Padre, Bardo, Rei),
jogue-a sem ativar nenhum efeito.

‘e Sea carta exigir que vocé escolha
qualquer jogador (Principe), escolha
a si mesmo para o efeito.



3.Bardo @@

Escolha outro jogador. Vocé e esse
jogador comparam suas cartas em
segredo. Quem tiver a carta de
menor valor estara fora da rodada.

No caso de empate, nenhum jogador sai
da rodada.

2. Padre e @®

Escolha outro jogador e olhe
as cartas dele em segredo
(sem revelar a ninguém).

1.Guarda se®®®0
Escolha outro jogador e diga o
nome de um personagem que
ndo seja a Guarda. Se o jogador
escolhido tiver a carta que vocé
disse, ele estara fora da rodada.



0.Espid co
A Espié nao possui efeito ao ser
jogada ou descartada.

No final da rodada, se vocé for o
unico jogador ainda em jogo que tiver jogado
ou descartado uma Espid, vocé ganha uma
Ficha de Privilégio.

Isso ndo significa que vocé venceu a rodada,
o vencedor (mesmo se for vocé) ainda ganhard
uma Ficha.

Mesmo se vocé jogar e/ou descartar duas
Espids, s6 ganhara uma Ficha.

ErrandoasRegras

Mesmo que seja acidental ou ndo, ha muitas
formas de um jogador cometer um erro em
relagdo as regras, como ser desonesto ao

ser escolhido para um efeito de Guarda

ou ndo jogar a Condessa quando isso

for exigido.




Os jogadores devem ter certeza que entenderam
as regras do jogo e devem sempre checar duas
vezes as cartas que possuem. Erros desse tipo
podem atrapalhar muito a experiéncia do jogo.

Uersao Classica

Nesta edi¢do de Love Letter, estdo inclusas

as regras para jogar a versao classica do jogo,
entretanto, ela permite a participacao de apenas
2 a4 jogadores.

Para jogar a versdo classica, devolva as
seguintes cartas para o saco antes da fase de
preparagao:

‘& 1 Guarda
fa 2 Chanceleres
‘e 2 Espids

Todas as outras regras seguem inalteradas.
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ReferénciaRapida

Preparagao ¢ Inicio daRodada
Embaralhe as 21 cartas. Reserve uma carta virada
para baixo (e adicione mais trés, viradas para
cima, se estiver jogando com dois jogadores).

Distribua uma carta para cada jogador. O tltimo
jogador que tiver escrito uma carta (ou tiver
vencido a ultima rodada) joga o primeiro turno.

Jogando umTurno

Compre uma carta. Jogue uma das suas duas
cartas e resolva o efeito dela.

Fimde umaRodada

A rodada termina de uma das seguintes formas,
e o vencedor ganha uma Ficha de Privilégio:

é8 Se nao houver mais cartas no baralho, a carta
de valor mais alto vence.

s Se todos os jogadores tiverem saido da rodada
e restar apenas um, ele serd o vencedor.



