


Strazné na okamzik pohlédla na
Bartoloméje Kaisse a zamracila

se: “Je mi lito, mistie Kaissi, ale
princezna nyni nepfijimé navstévy.
Odividné je zoufald z uvéznéni své
matky.”

“Samozfejmé,” souhlasil mlady
skladatel, pfikyvl a zatvéfil se
soucitné. “Ale ja nejsem ndvitéva,
jak vidite. Jeji Vysost si vyzadala
mou pfitomnost. Budeme
procvicovat jeji zpév.”

“Princezna jiz mé ulitele zpévu,”
odpovédéla nevrle Zena a zvedla
obodi.



“Odette, jsem si jistd, Ze to vi,”

fekl mily hlas, ktery se rozlehl

halou spojujici paldc a rezidenci.
Oba se otodili a uvidéli, jak k nim
krd¢i Susannah, jedna z komornych
princezny Anetty. “Co chce mlady
skladatel Fici, je to, Ze Anetta si pro
své cvideni vyzddala jeho dilo.”
Mlada Zena se usméla na strdZnou a
na Bartoloméje spiklenecky mrkla.

Bartoloméj vytéhl ze svého vaku
zapeletény tubus. “Mohla bys byt
tak laskava a donést princezné tyto
noty, mé drahd Susanno?” fekl s
tusmévem a jemnym kyvnutim.



Strazn4 si od néj tubus vzala, ale
jakmile zménil drzitele, néco malého
se uvnitt pohnulo. “Co to je?”
zeptala se strdzné a zatfdsla tubusem
u ucha.

No, urité to nebude ta mald soska
ptacka, kterd se princezné tak libila,
pomyslel si Bartoloméj. “To je...
pero a inkoust, které jsem pouzival
pii zdpisu not, kdyby chtél maestro
néco zménit. Pfiddvam je vzdycky
ke kazdé své nové skladbé.”

Susannah jemné vzala tubus od
podeziivavé strdZné a hravé ji
vyhubovala: “Odette, necha$ toho,
prosim? Je to jen trocha hudby.”



“Zajistim, Ze mylady vase dilo
dostane,” dodala s rukou na
Bartoloméjové pazi. “Jsem si jistd,
7e je celd nedockavé na obsah.”
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Po uvéznéni krdlovny Marianny za
zradu nebyl nikdo zdrcenéjsi, nez
jeji deera, princezna Anetta.

Ctitelé z méstského stdtu Tempest se
snazi ndmluvami rozptylit Anettiny
chmury a vnést do jejiho Zivota
trochu radosti.



Ty ptedstavujes jednoho z téchto
ctiteld a snazi§ se princezné dorudit
svij milostny dopis. Bohuzel se
vak princezna zaviela v paldci a
pfi dorucovéni zpravy tedy musis
spoléhat na prostfedniky.

V pribéhu hry méas v ruce jednu
kartu. Na karté je osobnost, kterd
pravé nese tviij milostny dopis
princezné.

Ujisti se, Ze na konci dne nese tvij
dopis osoba, které je princezné co
nejbliz3i, aby bylo zarudeno, Ze tvé
vyznéani dostane princezna jako
prvni.
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Hra Love Letter by méla obsahovat
nésledujici komponenty. Pokud je
neobsahuje, kontaktuje podporu na
customerservice@alderac.com.

* 16 hernich karet

* 4 referenéni karty

* Zetony ndklonnosti

HERNI KARTY

Ve hte je 16 karet. Kazd4 rtizné
pojmenovand karta pfedstavuje
nékoho v kralovskeé rezidenci.

Kazd4 karta mé v levém hornim
rohu uvedenou hodnotu - ¢&m vyssi
dislo, tim je osoba bliz k princezné.
Dole na karté je ramecek s textem,



ktery popisuje ucinek pfi odhozeni
karty.

REFERENCNT KARTY

Na téchto kartdch je soupis hernich
karet, stejné jako popis jejich Gcinku
a kolik jich je ve hte. Tyto karty se
nepouzivaji pfi hie, slouZi jen jako
ndpovéda.

ZETONY NAKLONNOSTI
Ke hfe jsou pfiloZeny také Cervené
Zetony naklonnosti. Tyto Zetony se
pouzivaji na sledovéni Anettiny stile
rostouci nadklonnosti k tém ctiteltim,
jejichZ dopisy ji jsou doruceny.
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Zamichejte 16 hernich karet, polozte
je rubem nahoru a vytvoite z nich
dobiraci bali¢ek. Vrchni kartu z
bali¢ku odloZte stranou, ale nedivejte
se na ni.

Pokud hrajete jen ve dvou hrédich,
vezméte z balicku jesté horni tfi
karty a poloZte je licem nahoru
vedle bali¢ku. V priibéhu kola
nebudou pouZity.

Kazdy hra¢ si z bali¢ku dobere
jednu kartu, kterou drZi v ruce tak,
aby ji protihrd&i nevidéli.

Zacina ten hra¢, ktery mél jako
posledni rande (v ptipadé shody
zadind mladsi hra¢).



Love Letter se hraje v sérii kol.
Kazdé kolo pfedstavuje jeden den.
Na konci kazdého kola je dopis
jednoho hraée doruden princezné
Anetté a ta si jej piecte.

Kdyz ptette od jednoho ctitele
dostatek dopisti, zamiluje se do ngj
a dovoli mu dvofit se ji. Tento hra¢
vyhraje princeznino srdce a také hru.

PRUBEH TAHU

Ve svém tahu si doberte svrchni
kartu z balicku a vezméte si ji do
ruky. Poté si vyberte jednu ze svych
dvou karet a odhode ji pted sebe



licem nahoru. Proved'te ti¢inek
pravé odhozené karty. Udinek
musite aplikovat dokonce, i kdyz je
to pro vas nevyhodné.

Utinky jednotlivych karet jsou
popsény na strané 15. Pokud byste
méli ohlednézvl4stniho ucinku
néjakeé otdzky, odpovédi najdete také
tam.

V3echny odhozené karty zistévaji
leZet pted hrécem, ktery je
odhodil. Karty ptekryvejte tak,
aby bylo jasné, v jakém pofadi
byly odhozeny. To pomahé hra&
odhadnout, jaké karty mohou mit
ostatni hréadi. :
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Jakmile provedete t¢inek karty,
za¢ind tah hra¢ po vasi levici.

SKONCENT V KOLE

Pokud musi hra¢ v kole skonéit,
odhodi pfed sebe svou kartu licem
nahoru (jeji ti¢inek se neuplatni)

a az do zacatku dalsiho kola
neprovadi dalsi tahy.

POCTIVOST

Kdyz je hra¢ vybrén StrdZnou
nebo kdyZ ma v ruce Hrabénku a
soucasné Prince nebo Kréle, mize
podvédét. Navrhujeme, abyste
nehréli s takovymi ni¢emy, ktefi
podvadi u zdbavné a lehkeé hry.



KONEC KOLA

Pokud je na konci tahu dobiraci
bali¢ek prazdny, kon¢i kolo.
Kralovskd rezidence se na noc
zavte, osoba nejbliZe k princezné
dorudi dopis a princezna Anetta se
odebere do svych komnat, aby si jej
precetla.

Vsichni hrad, ktefi v kole
neskondili, odkryji karty v rukou.
Kolo vyhraje ten hra¢, ktery ma
osobu s nejvy$sim &islem. V pfipadé
remizy vyhraje ten hraé, ktery
vyloZil osoby s vy$§im soudtem
hodnot.

Kolo kon¢i také v tom ptipadé, Ze
v8ichni hra&i kromé jednoho v kole
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skon¢i. V takovém ptipadé vyhravé
posledni hraé.

Vitéz dostane jeden Zeton
naklonnosti. Zamichejte 16 karet
a pokracujte dale podle pravidel o
pfipravé hry.

ProtoZe o ném princezna pfi snidani
mluvila pfiznivé, za¢ind v novém
kole vitéz minulého kola.

,

SOHRA .

Hréa¢ vyhraje hru poté, co ziskd
urcity pocet Zetond. Pocet Zetond je
z4visly na poctu hraéi:

* 2 hrédi 7 Zetontl

e 3hradi 5 Zetont

* 4 hradi 4 jetony



Udaélosti v této hie se odehrdvaji v
obdobi mezi udélostmi ze dvou her
v fadé Tempest, hrami COURTIER
a DOMINAIRE. Zde pak najdete
stru¢né profily osoby ze hry.

8: PRINCEZNA ANETTE

I pres omezeni naivitou mlddi je
princezna Anette elegantni, okouzlujici
a prekrdsnd. Vy si samoziejmé prejete
dorucit princezné sviyj dopis. V
zdleZitostech srdce je vsak nesméld a

v pfipadé konfrontace s klidem hodi
vds dopis do ohné a zapre, Ze jej kdy
vidéla.

Pokud odhodite kartu Princezny —
bez ohledu na to pro¢ nebo jak

15



(v¢etné odhozeni pomoci Prince¥)
— princezna hodi v4§ dopis do ohné.
Kolo pro vis kondi.

7: HRABENKA WILHELMINA
Wilhelmina je vZdycky na lovu sli¢ného
muze nebo $tavnatého drbu a jeji vék

a vznesend krey z ni déld Anettinu
pfitelkyni. I kdyz mé na princeznu velky
vliv;, v pfitomnosti prince nebo krdle se
déld nedostupnou.

Na rozdil od ostatnich karet, jejichZ
tcinek se uplatni pfi odhozeni,

text Hrabénky se pouzije, dokud je
karta v ruce. Pfi odhozeni nemé ve
skute¢nosti Zddny adinek.

* dle vysvétleni Edwarda Bolme, AEG



Pokud maéte v ruce soucasné
Hrabénku a Prince nebo Krale,
musite odhodit Hrabénku.
Druhou kartu nemusite ukazovat.
Samoziejmé Hrabénku nemusite
odhazovat, jen kdyz mdte v ruce
soucasné ¢lena kralovské rodiny:.
Hrabénka si tdda hraje s mysli...

6: KRAL ARNAUD 1IV.
Jednoznaény viddce Tempestu...zatim.
Vzhledem ke své roli pti uvéznéni
krdlovny Marianny si u princezny
Anetty nestoji tak dobte, jak by jako jeji
otec mél. Doufd ale, Ze se mu povede
ziskat jeji prizeri zpét.



Kdyz odhodite kartu Krale, vymérite
si kartu v ruce s kartou jiného

hréce, kterého si vyberete. Nesmite
si vyménit kartu s hraéem, ktery

uz v kole skonéil, ani s hracem,
ktery je chranén Komornou. Pokud
jsou véichni hrd&i ve hte chranéni
Komornou, nem4 karta Krale Zddny
ucinek.

5: PRINC ARNAUD

Coby floutek se princ Arnaud
nezabyvd matéingm uvéznénim tak,

jak byste cekali. Od té doby; co se jeho
pozornosti dozaduje mnoho Zen, doufd,
Ze se mu podati v roli dohazovace najit
princezné stejné chvilkové stésti,
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Kdyz odhodite kartu Prince, vyberte
hréce, ktery jesté v kole neskondil
(v¢etné sebe). Hra¢ odhodi kartu

z ruky (jeji ui¢inek se neuplatni)

a dobere si jinou kartu. Pokud je
dobiraci bali¢ek préazdny, hra¢ si
dobere kartu, ktera byla pfi ptipravé
hry odlozena:

Pokud ostatni hra& v kole skonéili
nebo jsou chranéni Komornou,
musite vybrat sebe.

4: KOMORNA SUSANNAH
Jen mdlokdo by svétil komorné tak
diileZity dopis. Jesté méné lidi by pak
ocenilo chytrost a obratnost, s jakou
hraje roli ptihlouplé komorné. To, Ze
jako krdlovnina diivérnice a oddand
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sluzebnice unikla po krdlovniné
uvéznéni jakékoliv pozornosti, svéd¢i o
jeji bystré mysli.

Po odhozeni Komorné budete az do
zat4tku svého piistiho tahu imunni
viiéi uéinkdm karet ostatnich hra &,
Pokud jsou vSichni ostatni hrd &,
ktefi v kole neskondili, chrdnéni
Komornou, hra¢, jehoz tah pravé
probihd, musi, pokud je to mozné,
jako sviyj cil vybrat sebe.

3: BARON TALUS

Coby potomek vdzeného rodu, ktery je
jiz dlouhou dobu oddanym spojencem
krdlovské rodiny, md baron Talus tiché
a jemné vystupovdni. To vsak jen skryvd
muze, ktery je zvykly poroudet.



Jeho ndzory vsak maji stejnou vdhu
Jjako ndzory krdle.

Kdyz odhodite Barona, vyberte

si jiného hréce, ktery jesté v kole
neskondil. Vy a vybrany hra¢ si tajné
porovndte karty v ruce. Hra¢ s nizsi
hodnotou karty v kole konéi. V
ptipadé remizy se nic nedéje. Pokud
jsou vSichni ostatni hrd&i chrdnéni
Komornou, tato karta nemé Zadny
ucinek.

2: KNEZ TOMAS

Otevreny, cestny a povzndsejici,

hledd otec Tomas kazdou moznost ke
kondni dobra. Po uvéznéni krdlovny je
Casto viddn v paldci, kde slouZi jako
zpovédnik, rddce a pfitel
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Kdyz odhodite kartu Knéze, miiZete
se podivat na kartu jiného hréce.
Kartu neukazujte ostatnim.

1: STRAZNA ODETTE

Odette neochvéjné a svédomité plni
své rozkazy ohledné hliddni krdlovské
rodiny...prestoZe jeji mentor se pry
utopil na ttéku pred uvéznénim za svijj
podil na krdlovniné zradé.

Kdyz odhodite StrdZnou, vyberte
jiného hrace a jmenujte kartu
(kromé Strdzné). Pokud mé vybrany
hré¢ jmenovanou kartu, v kole
kondi. Pokud jsou ostatni hra &,

ktefi v kole neskoncili, chrdnéni
Komornou, tato karta nemé Zadny
ucinek.
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