SPIELANLEITUNG

Eine Erweiterung fiir Love Letter von Seiji Kanai
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Der Hofstaat ist um einige Personen angewachsen, die auch das
Herz der Prinzessin erobern wollen.

Diese Erweiterung bietet euch das Spielmaterial fiir Partien mit 5 bis
8 Spielern. Thr bené')tigt zum Spielen auch das Grundspiel Love Letter.

WELMATE ‘%Z)

21 Personenkarten
Die Erweiterung beinhaltet 16 neue Personen, die ihr zusammen
mit den 16 Personen des Grundspiels fiir Partien mit 5-8
Spielern verwendet. Die 5 beiliegenden Wichterinnen
besitzen einen angepassten Kartentext, so dass ihr diese
gegen die Wichterinnen des Grundspiels austauscht.
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8 UBERSICHTSKARTEN

Die Ubersichtskarten geben auf der einen Seite einen
kurzen Uberblick iiber die Personenkarten und deren
Funktionen fiir Partien mit 2-4 Spiclern, auf der
anderen Seite iiber die Personen und deren Funktionen,
die fiir Partien mit 5-8 Spielern hinzugenommen werden. Zusitzlich ist in
Klammern angegeben, wie oft jede Personenkarte im Spiel vorhanden ist.

1 NARRENKARTE
Die Narrenkarte wird im Laufe des Spiels vor einen
Spieler gelegt, wenn auf dessen Sieg getippt wird.

8 HERZEN ALS DANKESCHON
Legt diese Herzen zu den Herzen des Grundspiels,
um genug Herzen fiir 5-8 Spieler zu haben.

K&_@%k:\ SPIELIDEE r@

Die Spieler sind Verehrer der Prinzessin und versuchen, ihr Liebesbriefe
zukommen zu lassen. Dazu nutzen sie geschickt die Personen am Hof
als Uberbringer ihrer Liebesbekundungen. Je niher eine Person der
Prinzessin steht, desto eher wird sie der Prinzessin den Brief am Ende
des Tages iibergeben konnen. Wer es schafft, das Herz der Prinzessin zu
erobern, der wird dieses Spiel gewinnen.

ERSATZTEILSERVICE:
Du hast ein Qualititsproduke gekauft. Falls cin Bestandteil fehle oder
ein anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an:
ersatzteilservice@pegasus.de. Wir wiinschen dir viele unterhaltsame
Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.
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SPIELVORBEREITUNG & SPIELABLAUF

KS%FUR 58 SPIELER ) )

Es werden alle 32 Personenkarten gut gemischt. An jeden Spieler wird
1 Personenkarte ausgeteilt, die er auf die Hand nimmt und vor den
anderen Spielern geheim hilt. Zusitzlich nimmt sich jeder Spieler 1
Ubersichtskarte und legt sie vor sich ab. Die restlichen Personenkarten
werden als verdeckter Nachzichstapel in der Mitte des Tisches
bereitgelegt. Abschlieflend wird die oberste Karte des Nachziehstapels
als Reservekarte verdecke beiseite gelegt. Legt auflerdem alle Herzen in
der Mitte eurer Spielfliche bereit.

Das Spiel verlduft genau so ab, wie mit 2-4 Spielern.

SPIELENDE

Lg%%FUR 5-8 SPIELER%z)

Das Spiel endet, wenn ein Spieler 3 Herzen besitzt.

In Partien mit 5-8 Spielern erhalten die Spieler nicht nur am
Rundenende Herzen. Einige Personen geben den Spielern auch
wihrend einer Runde weitere Herzen. Somit ist es moglich, dass ein
Spieler das Spiel gewinnt, ohne jemals eine Runde gewonnen zu haben.

Es ist auflerdem leichter méglich, dass mehrere Spieler gleichzeitig die
fiir den Sieg notwendigen 3 Herzen bekommen. In diesem Fall spielen
die am Gleichstand beteiligten Spieler eine weitere Runde, um alleine
die Gunst der Prinzessin zu gewinnen! Sind noch 5 oder mehr Spieler
dabei, wird mit allen 32 Personen gespielt. Sind es weniger als 5,
werden nur die 16 Personen fiir das Spiel mit 2-4 Spielern verwendet.
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Beispiel: In ciner laufenden Runde sind nur noch Sebastian und Ronja mit
dabei. Ronja spielt eine Person aus, durch deren Funktion Sebastian ausscheidet.
Somit erhilt Ronja als Gewinnerin der Runde 1 Herz. Sebastian hat aber den
Marschall in seinem Ablagestapel, so dass er durch das Ausscheiden ebenfalls 1
Herz erhiilt.

DIE NEUEN PERSONEN

&%}UR 5-8 SPIELER%-_))

Als kiihler und berechnender Mensch wirkt der Bischof
voreingenommen. In Wahrheit kiimmert er sich aber

sehr um das Wohl seiner Gemeinde.

Wenn du den Bischof ausspielst, wihle einen beliebigen
Mitspieler. Du hast 1 Versuch, den Wert auf seiner
Handkarte zu erraten. Dabei ist es nicht erlaubt, auf
eine ,1“ zu dppen. Hat der Spieler diesen Wert auf der
Hand, erhiltst du 1 Herz. Hast du dadurch genug Herzen, um das Spiel zu
gewinnen, endet das Spiel sofort mit deinem Sieg. (Durch andere Personen
sind Unentschieden méglich — Aufldsung wie auf Seite 9 beschrieben).

Hast du 1 Herz erhalten, darf der betroffene Spieler seine Handkarte
offen auf seinen Ablagestapel legen, ohne dass ihre Funktion ausgefiihrt
wird (aufler es handelt sich um die Prinzessin). Anschlieflend zieht er
eine neue Personenkarte vom Nachziehstapel auf seine Hand. Ist der
Nachzichstapel aufgebraucht, nimmt er stattdessen die Reservekarte.
Der betroffene Spieler darf seine Handkarte aber auch behalten.

Am Rundenende schligt die Prinzessin den Bischof immer, trotz seines
eindrucksvollen Wertes von ,,9%. Fiir alle anderen Fille gilt aber sein Wert
von ,,9“ (z.B. fiir die Funktionen der Konigswitwe und des Barons).
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KONIGSWITWE

Als GrofSmutter der Prinzessin ist es der grifSte Wunsch
der Konigswitwe, den richtigen Verehrer fiir ibre Enkelin
zu finden.

Wenn du die Konigswitwe ausspielst, wihle einen
beliebigen Mitspieler. Vergleiche den Wert deiner
verbliebenen Handkarte mit dem Wert der Handkarte

des gewihlten Spielers, indem ihr euch die Karten gegenseitig zeigt.
Achtet dabei darauf, eure Handkarten vor den anderen Mitspielern
geheim zu halten. Der Spieler mit dem héheren Wert scheidet sofort aus.

Im Falle eines Gleichstands scheidet kein Spieler aus.

MARSCHALL

Als Anfiihrer der Wache ist es die Pflicht des Marschalls

die Prinzessin vor allen Gefahren zu beschiitzen.

Der Marschall besitzt keine Funktion. Nachdem
du ihn ausgespielt hast, legst du ihn direkt auf den
Ablagestapel.

Er hat jedoch folgende Besonderheit: Scheidest du aus der laufenden
Runde aus und liegt der Marschall in deinem Ablagestapel, erhiltst du
sofort 1 Herz. Hast du dadurch genug Herzen, um das Spiel zu gewinnen,

endet das Spiel sofort mit deinem Sieg. (Durch andere Personen sind

Unentschieden méglich — Auflosung wie auf Seite 9 beschrieben).
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Aus purem Ebrgeiz bietet der Graf seine Unterstiitzung
immer demjenigen an, von dem er sich die grifiten
Vorteile am Hof verspricht. Hat er einmal seine Wahl
getroffen, arbeitet er im Hintergrund im Sinne seines
Patrons.

Der Graf besitzt keine Funktion, so dass du ihn,
nachdem du ihn ausgespielt hast, direkt auf deinen Ablagestapel legst.

Er hat jedoch folgende Besonderheit: Hast du am Rundenende einen
Grafen in deinem Ablagestapel und bestimmt ihr den Gewinner, indem
ihr die Kartenwerte eurer Handkarten vergleicht, erhoht der Graf den
Wert deiner Handkarte um 1. Hast du sogar beide Grafen in deinem
Ablagestapel, erhohst du den Wert deiner Handkarte um 2.

Auch wenn du den Wert des Bischofs auf 10 oder 11 erhohst, verliert
er trotzdem gegen die Prinzessin. Wenn du den Wert einer anderen
Person auf 8 erhohst und gegen die Prinzessin antritest, gibt es ein
Unentschieden, so dass ihr beide 1 Herz bekommt.

Beispiel: Ronja hat einen Grafen im Ablagestapel, so dass ibre Grifin am

Rundenende statt der ,,7* nun eine ,,8“ besitzt.

~209) 7 &gom



SCHMEICHLER

Der Schmeichler ist ein wabrer Opportunist. Er strebt
nur nach der Gunst michtigerer und einflussreicherer
Verehrer. Hat er die Gunst erlangt, nutzt er sie schamlos
aus, um seinen eigenen Rﬂng am Hof zu steigern.

Wenn du einen Schmeichler ausspielst, wihle einen

beliebigen Spieler (du darfst dich auch selber wihlen).

Wenn der nichste Spieler eine Person mit einer Funktion ausspielt, bei

der er einen Spieler wihlen soll, muss er denselben Spieler wihlen, den
du mit dem Schmeichler bestimmt hast.

Beispiel: Ronja spielt den Schmeichler und wihlt Sebastian. Als néchstes
spielt Klaus einen Priester. Aufgrund des Schmeichlers muss sich Klaus die

Handkarte von Sebastian anschauen, statt einen Mitspieler nach seiner

Wahl auszusuchen.

BARONESS

Auch wenn die Baroness den Anschein erweckt, dem
Baron in Hofangelegenheiten den Vortritt zu lassen,
ist dies natiirlich eine Finte. In Wirklichkeir spinnt
sie ihre Intrigen, die oft auch den Plinen ihres Gatten
widersprechen.

Wenn du eine Baroness ausspielst, wihle einen oder

zwei beliebige Mitspieler. Diese miissen dir ihre Handkarte zeigen.
Schaue dir beide Karte an, aber achte darauf, sie vor den anderen
Mitspielern geheim zu halten.
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Der Kardinal ist ein unscheinbarer aber dem Konig
ergebener Mann. Sein Wunsch ist es, miglichst schnell
einen passenden Verehrer der Prinzessin zu finden, der
nach Maglichkeit sogar den Vorstellungen der Prinzessin
entspricht.

Wenn du einen Kardinal ausspielst, wihle zwei

beliebige Spieler (du darfst dich dabei auch selber wihlen). Diese beiden
Spieler tauschen ihre Handkarten. Anschlieffend schaust du dir eine
dieser beiden Handkarten an. Achtet dabei darauf, eure Handkarten vor
den anderen Mitspielern geheim zu halten.

WACHTER

Stur und unbestechlich wie die Wiichterin befolgt auch
der Wiichter die Befehle des Konigs.

Fir den Wichter gelten dieselben Regeln wie fiir die
Wiichterin: Wenn du einen Wichter ausspielst, wihle
einen beliebigen Mitspieler. Du hast 1 Versuch, den
Wert auf seiner Handkarte zu erraten. Dabei ist es

nicht erlaubt, auf eine ,, 1% zu tippen. In Partien mit 5-8 Spielern gibt

es teilweise mehrere Personen mit dem gleichen Wert. Es sind dann alle

Personenkarten mit dem getippten Wert betroffen. Hast du richtig geraten,

scheidet dieser Spieler sofort aus. Liegst du falsch, geschicht nichts.

Beispiel: In einer Partie mit 7 Spielern spielt Sebastian einen Wiichter offen
vor sich aus. Er nennt den Wert ,, 4%, durch den nun sowohl die Zofe als auch
der Hofierer betroffen sind, da beide Personen den Wert ,,4* haben.
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HOFNARR

Auch wenn der Hofnarr den Hofstaat nur unterbalten
soll, hort und sieht er mebr als die meisten angeseheneren
Bewohner. Auf diese Weise kann er seinen ganz eigenen

Einfluss geltend machen.

Wenn du den Hofnarren ausspielst, wihle einen
beliebigen Mitspieler — idealerweise denjenigen,

von dem du vermutest, dass er die Runde gewinnen

wird. Lege zur Erinnerung fiir alle die Narrenkarte vor
den gewihlten Spieler ab. Liegst du mit deinem Tipp
richtig, erhiltst du am Rundenende 1 Herz. Hast du
dadurch genug Herzen, um das Spiel zu gewinnen,
endet das Spiel sofort mit deinem Sieg.
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ASSASSINE

Der Assassine ist eine Gefabr fiir die trenen Wiichter. Er
agiert nur im Schatten und ist kaum aufzuspiiren.

Der Assassine besitzt keine Funktion. Nachdem
du ihn ausgespielt hast, legst du ihn direke auf den
Ablagestapel.

Er hat jedoch folgende Besonderheit: Hast du den Assassinen auf der
Hand, wenn dich ein anderer Spieler wihlt, um mit dessen Wichter oder
Wiichterin auf den Wert deiner Karte zu tippen, darfst du den Assassinen
aufdecken und allen Spielern zeigen. Der andere Spieler scheidet aus,
withrend du in der Runde bleibst. Dies gilt auch dann, wenn der Spieler
korreke den Wert ,,0“ getippt hat. Anschliefend musst du den Assassinen
offen auf deinen Ablagestapel legen und eine neue Personenkarte
vom Nachziehstapel auf deine Hand nehmen. Ist der Nachziehstapel
aufgebraucht, nimmst du stattdessen die Reservekarte.
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