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Strazniczka spojrzata znudzona na
Bartolomea Kaissa, skrzywita si¢ i odpowie-

dzia wreszcie:

- Przykro mi, panie Kaiss, ale ksiginiczka
nie przyjmuje w tej chwili gosci. Rozpacza

z powodu aresztowania Pani Matki.

— Oczywidcie — odpowiedziat mtody kom-
pozytor. Usmiechnat sie przyjaznie i wy-
jasnit — To nie odwiedziny. Jej Wysokosé
wezwata mnie, abym pomdgt jej w ¢wicze-

niach $piewu.

~ Ksigzniczka ma juz nauczyciela $piewu
- odpavj(a niezadowolona kobieta, uno-

szac brew.



— Jestem pewna, ze on to wie, Odletto — zauwa-
zyt mily glos z glebi korytarza, taczacego rezy-
denge i patac. Para przy bramie odwrocita sie i
zobaczyta zblizajaca sie do nich Zuzanne, jedna
zpokojéwek ksiezniczki Annette.

— Nasz mi{y kompozytov chciat powie-
dzieé, ze Annette zaz'yczy{a sobie sko-
rzystaé z jego utworéw w czasie éwiczen
— powiedziata usmiechajac si¢ do straz-
niczkiiposytajac konspiracyjne spojrzenie
w kierunku Bartolomea, ktévy na ten sy-

gnatwyjat z torby zamknieta tube.

— Zuzanno, bad? tak mita i przekaz ksiez-
niczce te nuty — powiedziat z usmiechem,

klaniajac sie lekko.



Pech chcial, ze podczas przezkazywania
przedmiotu z rak do rak, co$ cigzkiego

przesunelo sie w jego wnetrzu.

— Co to takiego? - spyta{a strazniczka,
potrzasajac tubg przy uchu. Na pewno nie
mata figurka ptaka, ktorg ksigzniczka tak

lubi, pomys/[a{ Bartolomeo.

— Pidro i tusz, ktérych uzytem do zapisania
nut. Na wypadek, gdyby ksiezniczka lub
maestro chieli dokonad jakichs zmian. Za-

wsze dodaje je do nowych kompozygji.

Zuzanna delikatnie odebrata tube po-

dejvzﬁwej strazniczce.

- Daj juz spokdj Odette, to tylko muzyka.



— zaéwievgota{a lekko, po czym, k{ada}c uspo-
kajajaco dtor na ramieniu Bartolomea, doda-
fa ciszej: — Osobiscie przekaze nuty panience.

Jestempewna, ze chetnie sie z nimi zapozna.

CEL GRY

Kiedy krélowa Marianna zostata areszto-

wana za zdvade stanu, nikt nie byt bardziej
zrozpaczony hiz jej corka, ksiezniczka An-
nette. W catym miescie-paristwie Tempest
zalotnicy staraja sie ztagodzi¢ bél Annette

. Y . e e e
Lwniesc OdVO’()lYl(Z VadOSCl W J€) zycle.

Gracze wcielajg sic w  zalotnikéw, pré-
bujacych przekaza¢ listy mitosne ksigz-
niczce.  Niestety, zamkneta sie  ona



w pilnie strzezonym patacu. Gracze beda mu-
sieli korzystaé wiec z pomocy posrednikéw,

aby [isty dotar{y W migjsce przeznaczenia.

W trakcie vozgrywki kaidy z graczy ma na
reku jedna karte, symbolizujaca osobe, ktéra
obecnie posiada jego list mi’tosny. Zadaniem
kazdego z uczestnikéw jest upewnienie sie,
ze pod koniec dnia ich list ma osoba najb[ii—
sza ksiezniczee, dzigki czemu to wlagnie jego
wyznanie zostanie przeczytane jako pierw-

sze!
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ZAWARTOSC PUDEEKA
Pudetko z gra List Mifosny powinno
zawieraé ponizsze elementy:

* 16 kart gry

* 4 karty pomocy

* instrukcje

Jezeli tak nie jest, skontaktuj sie z nami
pod adresem: wydawnictwo@bavd.p[,
a udzie[imy ci pomocy.

KARTY GRY

W rozgrywee uzywa sig 16 kart, symbolizujacych
osoby zamieszkate w krdlewskiej rezydengjt.

W lewym gérnym vogu kart znajduje sie



cyﬁfa — im wyzsza, tym bﬁz’ej dana osoba
zwigzana jest z ksiezniczka. Na dole kaz-
dej karty znajduje sie tekst, opisujacy jej

dziatanie w momencie odrzucenia.

KARTY POMOCY

Na tych kartach znajduje sie lista wszystkich
kart gry, wraz z ich wartodciami liczbowymi oraz
ilogcia kopii danej karty w talii. Karty Pomocy
nie biorg udziatuw rozgrywce, ale sg doskonaty
pomocy przy szacowaniu jakie karty jesacze po-
zostalywgrze.



PRZYGOTOWANIE GRY

Karty gry na[eiy potasowaé i utworzyé
z nich talie. Wierzchnig karte z talii usu-

wa sie z gry, nie odkrywajac jej.

UWAGA: W wariancie gry dla dwich osdb
nalezy usungc z talii trzy wierzchnie Karty

Gry: Nie bedg one braty udziatu w rozgrywee.

Nastepnie kazdy z uczestnikéw rozgrywki
dobiera po jednej karcie z wierzchu talii.
Karta ta stanowi jego reke. Nie wolno po-

kazywaé karty na rece innym graczom.

Runde rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio
byt na randce (w przypadku remisu za-

czyna miodszy z remisujacych graczy)



PRZEBIEGGRY

Gra podzielona jest na szereg nastepuja-
cych po sobie rund, symbolizujacych jeden
dzien z zycia dworu. Na koniec rundy list
jednego z graczy dociera do ksigzniczki
Annette i zostaje przez nig przeczytany. Kie-
dy ksiezniczka otrzyma wystarczajaco duzo
listéw od jednego zalotnika, zakochuje sig
i zezwala, aby sie o nig starat. Gracz, w kté-

rym zakocha sig ksigzniczka wygrywa gre.

TURA GRACZA

Na poczathu swojej tury gracz dobiera
wierzchnia karte z talii. Nastepnie wybiera
Jjedna z dwéch posiadanych na rece kart od-
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rzuca j, ktadac odkryta na stole. Nalezy voz-
patrzyc efekt wy{oionej karty (nawetjeie[ijest
niekorzystny dla odrzucajacego ja gracza).

Na stronie 8 1'nsz‘még’[ opisano «%‘/{f)/ po-
szczegdlnych keart W razie watpliwosci, co
do dziatania ktévejs’ z nich, to wlaénie tam

na[eiy szukaé odpowiedzi.

Odrzucone karty pozostaja przed graczem,
ktéry je odrzucit. Karty nalezy uktadaé
w taki sposéb, aby zawsze wiadomo byto
w jakiej kolejnosci zostaty odrzucone. Dzig-
ki temu fatwo bedzie przewidzied, jakie

karty pozostaty jeszcze w grze.

Kiedy efekt karty zostanie vozpatrzony,

11



tura gracza kovczy sie i swéj ruch rozpo-

czyna siedzacy po jego lewej stronie.

ODPADNIECIE Z RUNDY

Jezeli gracz odpadnie z rundy, odrzuca
karte na reku odkryta, przed siebie, nie
rozpatrujac jej efektu. Nie bedzie on juz

brat udziatu w tej rundzie.

UCZCIWOSC
Gracz még{by oszukiwaé kiedy ktod zagra

na niego Strazniczke lub kiedy na rece ma
Hrabine oraz Ardla lub Ksigcia. Zalecamy
nie granie z frantami oszukujacymi w za-

]oawnych, lekkich grach karcianych.

12



KONIEC RUNDY

Runda koticzy sie wraz z kovicem tury gracza,
ktéry dobierze ostatnig karte z talii. Rezydenca
krélewska zamyka sie na noc, a osoba najbliz-
sza ksigzniczee dostarcza list, ktéry Anette
przeczytaw sypialni. Gracze, ktérzynie odpadli
zrundy, pokazuja kartytrzymanenarece. Gracz
z karta o najwyzszej wartoci wygrywa runde.
W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry
odrzucit karty o najwyzszej wartodci.

Runda koriczy sie réwniez kiedy wszyscy
gracze oprécz jednego odpadna z rundy.
W takim wypadku wygrywa gracz, ktéry
jako jedyny nie odpadjf. Kiedy runda do-

biegnie kotica, zwycigzca otrzymuje punkt

3



uznania (punkty graczy najlepiej notowaé
na kartce). Nastepnie wszystkie karty sa
tasowane i rozgrywana jest ko[ejna runda,
ktéra rozpoczyna zwyciezca poprzednie]
(ksiezniczka bardzo pochlebnie wyraza

sie 0 nim podczas $niadania).

ZWYCIESTWO

Gracz wygrywa gre po ZdObyCiM odpo—

wiedniej [iczby punktéw uznania:

. 2 graczy 7 punktow
- 3 graczy 5 punktow
. 4 graczy 4 punktow

14



DRAMATIS PERSONAE

W tym rozdziale znalezé mozna histori

kaidg’ z postaci oraz opis dziatania ich kart.

8: KSIEZNICZKA ANNETTE
Skazona ko naiwnoscig miodosci, ksigz-
niczka Annette jest eleganchka, czarwaca
(pigkna. Oczywiscie zalotnicy cheg, aby to ona
bezposrednio otrzymala ich listy: Ksigzniczka

Jest jednal niesmiata w sprawach sercowych [
zbyt mocno naciskana wyrzuci list zalotnika
do leominka, nawet na niego nie patrzac.

Jezeli gracz odrzuci ksiezniczke — niezalez-
nie od Pprzyczyny — oznacza to, Ze jego list

wqudowa{w kominku i odpada onz nmdy.
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7: HRABINA WILHELMINA
Hrabina wwielbia soczyste plothi i towarzy-
stwo przystginych mezezyzn. Jo wiek [ ary-
stoleratyczne pochodzenie uczynily ja jedna
z  nalizszych  przyjacistek  ksigzniczki
Worawdzie ma ona olbrzymi wplyw na An-
nette, ale momentalnie traci nig zaintereso-
wanie, kiedy tylleo w oleolicy pojawi sig kerd! lub
fesigzg.

Worzeciwierstwie doinnych kart, ktdresa vozpa-
trywane w momencie odrzucenia, karta hmbiny
dziata znajdujac sie na rece gracza. Nie wywoluje

onazato e;fektuw momencie odrzucenia.

Jezeli gracz ma na veku Hrabing oraz Krola

lub Ksigciamusi odrzucié Hrabing. Nie musi

17



wjawnia drugiej karty z reki. Mozna oczywi-
dcie odrzucié Hrabine nie majac czonka ro-
dziny krélewskiej na reku. Wilhelmina lubi
bawié sie w psychologiczne gierki.

18



6: KROL ARNAUD 1V

Niezaprzeczalny wiadca Tempestu... przy-
najmniej na razie. Z powodu roll jakg ode-
gratwaresztowaniu krdlowe Marianny, ma
gorszy kontakt z Annelte, niz gciec mie¢
powinien. Stara sig powrocic w jej taskt.

Kiedy gracz odrzuca Krdla wymienia sie
karty z reki z innym, wybranym przez
siebie graczem. Nie mozna wymienié sie
z graczem, ktéry odpad’( Jjuzz mndy oraz
z graczem chronionym przez Fokgjow-
ke. Jezeli wszyscy gracze, ktévzy jeszcze
pozostali w rundzie, sg chronieni przez

Pokgjowkg, ta karta nie ma efektu.
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5: KSIAZE ARNAUD

Ksigzg Arnaud — towarzysk parias — nie
byl tak zmartwiony aresztowaniem swej
mathi, jak mozna by sig spodziewac. Fo-
niewaz wiele kobiet stara sig o jego wzgle-
dy, liczy on, ze jako swatow, uda mu sig
pomdc siostrze odnaleze radosé w banal-
nych przyjemnosciach.

Kiedy gracz odrzuca Ksiecia, wybiera jed-
nego z graczy, ktérzyjeszcze nie odpad[i
z rundy (facznie ze sobg). Wybrany
gracz odrzuca reke (bez vozpatrywania)
i dobiera nowa. Jezeli w talii nie ma juz
kart i gracz nie moze w zwiazku z tym
iadnq' dobraé, dobiera karte, ktéva zo-

stata usunieta z talii na poczatku rundy.
21



Jezeli wszyscy inni gracze sa chronieni

przez Pokeojowleg, gracz musi wybra siebie.
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4: POKOJOWKA ZUZANNA
Niewielu powierzytoby potkojowce wazny
list, Jeszcze mniegj 0sob dostrzega madros¢
Zuzanny, ukrytg pod pozorami nieroz-
garnigle dziewczyny. To, Ze powiernicz-
ka lkrdlowej umbkneta wszelkiey uwadze
po aresztowaniu monarchini, jest cichym
Swiadectwem jef madrosci.

Kiedy gracz odrzuca Pokojowke, staje sie
odpomy na efekty kart innych graczy,
az do poczatku swojej kolejnej tury. Jezeli
wszyscy gracze, oprocz gracza zagrywaja-
cego karte, sa chronieni przez Zuzanne,
zagrywajacy musi wybraé siebie jako cel

karty,jez'eﬁ ty[ko istnieje taka mozliwoéé.
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3: BARON TALUS

Potomek szacownego rodu, ktdry od daw-
na jest bliskim sojusznikiem rodziny kero-
lewskig;, — baron Talus emanuje spokgjem
[ delikeatnoscia, ktdra skrywa cztowicka
przyzwyczajonego do wydawania rozka-
20w Jego sugestie sg czgsto traktowane

tak, jakby pochodzily od samego ferdla.

Kiedy gracz odrzuca te karte, wybiera jed-
nego z graczy, ktérzy jeszcze nie odpadli
z rundy, a nastepnie obaj gracze w sekre-
cie poréwnuja karty na rece. Gracz z karta
omizszej randze odpada z rundy. Wprzypad-
ku remisu nic sie nie dzieje. Jezeli wszyscy inni
gracze, ktérzy nie odpadli jeszcze z rundy, sa
chronieni przez Pokojéwke, nic sie nie d-zieje.
25



26



2: KAPLAN TOMASZ

Kaptan Tomasz jest znany jako cztowick
uczciwy [ otwarty, zawsze gotowy poma-
gac innym. Po aresztowaniu krolowey czg-
sto przebywa w patacu, gdzie stuzy jatko
spowiednik, doradca i przyjaciel.

Kiedy gracz odrzuca te karte, moze obej-
rzed reke innego gracza, nie ujawniajac jej

pozostajfym graczom.
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1: STRAZNICZKA ODETTE

Odette jest odpowiedzialna za bezpieczer-
stwo rodzz’ny /em’/ewsé/ej Mﬁ//eomy'e swole
obowigzki rzetelnie [ doktadnie.. mimo iZ
g dowddca utopit sig rzekomo, gdy uchodzit
,wzed aresztem za udzial wspzls‘éu éro’/owg',’

Kiedy gracz odrzuca te karte, wybiera in-
nego gracza i deklaruje nazwe karty (poza
Strazniczkg). )ezeli wybrany gracz ma na
reku deklarowana karte, odpada z rundy.
Jezeli wszyscy inni gracze, ktérzy nie od-
padli jeszcze z rundy sg chronieni przez

Pokgjdwhg, nic sie nie dzieje.
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