Alde de Teu
Mise en Place § Début de lalNanche

Melangez les 21 cartes Personnage. Metiez-en 1
de cOté face cachée (et 3 de plus face visible sila
partie compte 2 joueurs).

Distribuez 1 carte a chaque joueur. Celui qui a
redigé une lettre manuscrite le plus récemment
(ou qui a remporté la manche précédente) est le
premier joueur.

Tour de Jeu

Piochez 1 carte. Jouez I'une de vos deux cartes en
résolvant son effet.

FindelaNanche

La manche peut sachever de deux manieres, et le
vainqueur gagne 1 pion Faveur :

fa. Sile paquet est épuisé, la carte dont la valeur
est la plus elevée lemporte.

/a.  Si tous les joueurs sauf un ont quitté la
manche, celui qui reste en lice lemporte.
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Présentation MiseenPlace
Dans Love Letter, 2 a 6 soupirants saffrontent 1. Donnez 1 carte Référence a chaque joueur et
- pour que leurs lettres soient remises a la remettez les cartes inutilisées dans le sac.

Princesse du royaume, qui cherche le partenaire
et le confident idéal en prévision du jour ou elle
montera sur le trone.

Les cartes Référence indiquent la valeur,
leffet et la quantité de chaque type de carte
Personnage.

2. Meélangez les 21 cartes Personnage pour
constituer le paquet. Placez-le face cachée sur
la table a portée de tous les joueurs.

3. Prenez la premiére carte du paquet et mettez-la
de coté face cachée sans la regarder. Sila
partie compte 2 joueurs, piochez 3 cartes
supplémentaires et mettez-les de coté face
visible.

bt 4. Distribuez 1 carte du paquet a chaque joueur
21 CARTES 6 CARTES REFERENCE en tant que main de départ.

PERSONNAGE 5. Celui dentre vous qui a rédigé une lettre

manuscrite le plus récemment est le premier
joueur.

13 Pions FAVEUR 1 Sac Ex Tissu
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- Déroulement de |a3?arlie Quilter laManche

“““““““““ o PR T Certains effets de cartes vous forcent a quitter la
- Love Letter se déroule selon plusieurs manches manche en cours ; un soupirant adverse sest assuré

durant lesquelles vous faites appel aux alliés, aux . que votre lettre marrive jamais a destination.
amis et 4 la famille de la Princesse afin qu'ils lui

remettent une lettre d'amour.

Lorsque cela se produit, défaussez votre main

face visible devant vous (sans résoudre leffet de la
La carte que vous avez en main représente la carte quelle contenait).

personne qui transporte actuellement votre
missive, mais elle est susceptible de changer a
mesure que vous jouez et piochez des cartes
pendant la manche.

Jusquau début de la prochaine manche, vous ne
pouvez plus étre ciblé par des effets de cartes
et vous passez votre tour. En guise de rappel,

retournez votre carte Réference sur sa face illustree
Pour remporter une manche, vous devez détenir d'un sceau brisé.

la carte dont la valeur est la plus élevée a la fin de
cette manche ou étre le dernier joueur en lice.

Carles Joudes et Défaussées

Il est primordial que chaque joueur sache quelles
Tﬁur des Iﬁueurs cartes ont déja été jouées et quelles cartes il reste
Effectuez vos tours de jeu en sens horaire. A votre : dans le paquet. Par conséquent, chaque carte jouée
tour, piochez 1 carte du paquet. Choisissez et ou défaussée doit toujours rester visible de tout
jouez ensuite 'une de vos deux cartes en resolvant fe monde:
son effet.

b
4 2 Une carte jouée reste face visible dans

votre zone de jeu, et vous gardez l'autre
en main.
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FindelaNanche

La manche peut sachever de deux maniéres : soit
quand le paquet est épuisé, soit lorsqu'il ne reste
plus qu'un seul joueur en lice.

Epuisement du Paguet
Si le paquet se retrouve vide, tous les joueurs

encore en lice révelent et comparent les cartes de
leur main apres le tour du joueur actif.

Si vous détenez la carte dont la valeur
est la plus élevée, vous remportez la
manche et gagnez 1 pion Faveur ; votre
lettre est bien parvenue a la Princesse.

En cas dégalité, tous les joueurs concernés
remportent la manche et chacun deux gagne 1
pion Faveur.

Dernier Joueur en Lice
Si vous étes le seul joueur a participer encore a

la manche en cours (car tous les autres ont
d la quitter suite & des effets de cartes),
celle-ci sachéve immédiatement ; vous la
remportez et gagnez 1 pion Faveur.
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Commencer la[Nanche Suivante
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Pour débuter la prochaine manche, réitérez les
étapes 2 a 4 de la mise en place (mélangez toutes
les cartes Personnage, mettez-en de coteé et
distribuez-en 1 a chaque joueur). Le joueur qui a
remporté la manche précédente effectue son tour
€n premier.

Si la manche précédente sest soldée par une
égalité, déterminez au hasard qui sera le premier
joueur parmi les concernés.

_Remporter la Partie

La partie sacheve lorsqu’'un joueur deétient
sufhsamment de pions Faveur pour gagner (ce
qui dépend du nombre de joueurs, voir tableau
ci-dessous). Il est possible que plusieurs joueurs
remportent simultanément la partie.
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- personne importante dans la vie de la
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Ilfets desCartes

Chaque carte Personnage représente une

Princesse. Pour chacune delles, une série
de points sur la gauche indique le nombre
dexemplaires de cette carte que contient
le paquet. (Le point jaune signale combien
en sont retirés si vous jouez a la version
classique, voir page 14).

Le texte de chaque carte est un court résumé de
son effet. La section suivante (pages 8 a 13) fournit
les regles completes pour chaque personnage.

9. Princesse @

51 vous jouez ou defaussez la
Princesse pour quelque raison que
ce soit, vous quittez immédiatement
la manche.
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8. Cumtesse ®

| ) La Comtesse n'a pas deffet actif
J lorsquéelle est jouée ou défaussée,

- Vous devez la jouer pendant
votre tour si l'autre carte de votre main est le Roi
ou un Prince.

Neéanmoins, vous pouvez choisir de la jouer
durant votre tour méme si vous ne détenez ni le
Roi ni un Prince.

Lorsque vous jouez la Comtesse, ne révélez pas
votre seconde carte ; les autres joueurs ne sauront
pas si vous avez eté contraint de 'utiliser ou si
vous lavez choisi.

Son effet ne sapplique pas lorsque vous piochez
des cartes suite a dautres effets (Chancelier).

7.Roi @®

Choisissez un autre joueur et
échangez votre main contre la
sienne.
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Ve 6.Chancelier ©
[* sl \ Piochez2 cartes du paquet et
._ K. *F ajoutez-les a votre main. Choisissez

L=

}# et conservez une des trois cartes
de votre main, puis placez les deux
autres face cachée au-dessous du paquet (dans
lordre de votre choix).

§il ne reste qu'une seule carte dans le paquet,
piochez-la et remettez-en une a sa place. Si le
paquet est épuisé, le Chancelier na pas deffet
lorsqu’il est joué.

5. Prince @@

Choisissez n’importe quel joueur,

) y compris vous-méme. Le joueur

" choisi défausse sa main (sans
résoudre leffet de la carte quelle
contenait) et en pioche une nouvelle.

Si le paquet est épuisé, le joueur choisi pioche la
carte face cachée mise de c6té en début de partie.

% Siunjoueur vous cible en résolvant leffet
s du Prince et que vous étes contraint de

défausser la Princesse, vous quittez la
‘manche. :
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s 4.Servante @@

\ Jusquau début de votre prochain
| tour, les autres joueurs ne peuvent
" pas vous cibler lorsqu’ils résolvent
leurs effets de cartes.

Dans le cas extrémement rare ou tous les autres
joueurs encore en lice seraient « protéges » par
une Servante au moment oll vous jouez une carte,
suivez ces consignes ;

‘& Si cette carte nécessite que vous choisissiez un
autre joueur (Garde, Prétre, Baron ou Roi),
elle na pas deffet.

fa. Si cette carte nécessite que vous choisissiez
n'importe quel joueur (Prince), vous étes
contraint de vous cibler vous-méme pour
resoudre son effet.
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3. Baron @@

Choisissez un autre joueur et

comparez discrétement vos deux

mains. Celui dentre vous qui détient
la carte dont la valeur est la plus

faible quitte immediatement la manche,

0. Is lonne @®

F Une Espmnﬂe na pas deflet actif
lorsquéelle est jouée ou défaussée.

A la fin de la manche, si vous étes le
seul j ]OHEI.II' encore en lice qui a joué ou deéfaussé
une Espionne, vous gagnez 1 pion Faveur.

En cas dégalité, aucun de vous deux ne quitte la
manche,

. Cela ne revient pas a remporter la manche ; le
vainqueur (méme si cest vous) gagne quand méme
son pion Faveur.

= Drélre ®® Vous ne gagnez toujours qu un seul pion, méme si
Choisissez un autre joueur et vous jouez et/ou défaussez les deux Espionnes.
regardez discrétement sa main (sans

la montrer a quiconque). “Fl““es dQ ]E[l
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1 .G(ll'dE Pee®® Les joueurs peuvent commettre diverses
Choisissez un autre joueur et incartades (volontaires ou non), comme mentir
nommez un personnage autre quele *  en étantla cible d'un Garde ou ne pas jouer la
Garde. Si le joueur choisi a cette carte Comtesse lorsqu’ils le doivent.
en main, il quitte la manche. Assurez-vous que tous les joueurs comprennent
,  bien les regles du jeu et vérifient leurs cartes plutot y
deux fois qu'une. Des erreurs comme celles | s

mentionnées ci-dessus peuvent perturber
drastiquement lexpérience de jeu.
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~ UersionClassigue

Cette édition de Love Letter inclut les régles de la
version classique du jeu, bien quelle ne fonctionne
quavec 2 a 4 joueurs.

Pour jouer a cette version, remettez les cartes
suivantes dans le sac en tissu pendant la mise en
place :

‘e 1x Garde
fo. 2x Chancelier
/s 2x Espionne

Les autres régles du jeu restent les mémes.
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