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Ein Spiel von Dan Hallagan, Veréffentlichung
durch Kayenta Games (Original) und
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Unsere Geschichte

Das Leben in der englischen Grafschaft Derbyshire befindet sich im Umbruch. Mehrere
Familien — alle mit heiratsfédhigen jungen Damen und Herren — verstricken sich in einer
Zeit des Optimismus in Romanzen und Intrigen. Das Schicksal meint es gut mit den
etwas vernachlédssigten Anwesen der traditionsreichen Familien, die im spiten
18. Jahrhundert schwere Zeiten durchmachten. Jetzt, in der Mitte des 19. Jahrhunderts,
verfiigen die Familien Asquith, Cavendish, Ponsonby und York iiber neue Einnahme-
quellen und sind bestrebt, ihre Landgiiter zu modernisieren und ihren angeschlagenen
Ruf wiederherzustellen. Die Finanzmittel sind noch immer bescheiden, doch es
herrscht eine neue Aufbruchstimmung in Derbyshire!

%
Besonders neidisch blickt man in diesem Teil der Grafschaft auf Alderley Hall, wo
Margaret — die Witwe des Earl Fairchild — und ihre Schwégerin Ethel mit einem gemeinsa-
men Einkommen von weit iiber 20.000 Pfund im Jahr residieren. Nur die Einsamkeit auf dem
weitldufigen Anwesen triibt die grofziigigen Herzen der beiden verwitweten und kinderlosen Damen.

Zu ihrer groflen Freude durften sie nun neue Bewohner begriilen: Margarets schneidigen Neffen Charles
und ihre reizende Nichte Elizabeth. Beide mussten erst kiirzlich eine Tragddie erleben. Als ihre Eltern auf
dem Riickweg einer Reise nach Siidfrankreich den Armelkanal {iberquerten, kamen sie in einem schweren
Sturm ums Leben. Der Tod von Margarets Schwager und seiner Frau fiihrte dazu, dass Charles und Eliza-
beth nun dauerhaft auf dem Anwesen der Fairchilds leben, weit weg vom Landsitz ihrer Kindheit in York-
shire. Seit dem schrecklichen Unfall ist nun ein Jahr vergangen und natiirlich wissen die unerschiitterlichen
Fairchild-Damen genau, was die beste Medizin fiir ein trauerndes Herz ist: eine Romanze! In den Anwesen
der umliegenden Hiigel gibt es eine Menge erstklassiges Heiratsmaterial. Die benachbarten Familien in
Derbyshire haben alle Kinder im heiratsfahigen Alter — und die Fairchild-Damen grof3e Pléne!
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Uber das Glossar

Obsession liegt ein separates Glossar bei, das detaillierte
thematische, technische und strategische Erlduterungen
enthilt, die tiber den Umfang dieser Spielanleitung
hinausgehen. Jeder blau hervorgehobene Begriff,

dem ihr auf diesen Seiten begegnet, hat einen
entsprechenden Eintrag im Glossar. Wir empfehlen

die Lektiire des Glossars, nachdem ihr ein oder

zweli Partien gespielt habt.

Beachtet, dass auch Spielvarianten im Glossar
vorgestellt werden. Das Glossar ist eine wichtige
thematische Ergdnzung zu dieser Anleitung, wenn ihr das
Beste aus Obsession herausholen wollt!

Impressum (deutsche Version)

Ubersetzung: Board Game Circus (Florian Grife, Frank Thuro)
' Redaktionelle Betreuung: Marcel Straub
Lektorat: Patrick Fresow, Gerhard Tischler

Strohmann Games dankt dem Hans im Gliick Verlag
fiir die Nutzung des Meeple — der original Spielfigur
STRU }ggpnﬁlsﬂﬂ aus dem Spiel Carcassonne — in unserem Logo.
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Spielaufbau Familienbereiche — Standardpartie

Die Regeln fiir 4 Varianten von Obsession findet ihr im Glossar unter Spielvarianten.

Die Familie erhlt die
lilafarbene Spielfigur.

Diese zeigt an, wer in der
aktuellen Periode alle

Runden beginnt.

@ Bestimmt, wer anfangen soll. [ 2 ] Wihlt je 1 Familientableau. Die Familie links neben der Familie mit der

WICHTIG: Schlieft erst den Aufbau
eurer Familienbereiche ab, bevor ihr
den zentralen Spielbereich aufbaut.

Familienbonus: Familie Ponsonby
beginnt das Spiel mit £300. Lege
Miinzen in entsprechender

Hohe auf oder neben das
Familientableau.

Familienboni auf einen Blick:

M. &

» Asquith hat 1 zusdtzliches Familienmitglied.

» Cavendish beginnt die Partie auf Position 4
der Ansehensstufe 1.

» Ponsonby beginntdie Partie mit £300.

» York beginnt das Spiel mit 2 Lakaien.

Jede Familie beginnt mit den
gleichen 5 Start-Ausbaupliittchen. 7 '
Sie sind durch ein Gebdudesymbol

in der oberen rechten Ecke auf einer Seite
gekennzeichnet. Legt die Plattchen so ab,
dass das Gebdudesymbol sichtbar ist. Legt
nicht verwendete Startpléttchen zuriick in
die Schachtel.

[ 8 ] Jede Familie (mit Ausnahme der Familie Asquith)

beginnt mit den gleichen 4 Familienmitgliedern:
Mann und Frau, mannlicher Erbe und Tochter.
Haufig unterscheidet sich der Name des Anwesens vom
Nachnamen der Familie. Jedes Familienmitglied hat
jedoch dasselbe Wappen wie auf dem zugehorigen
Familientableau. Uber diesem Wappen steht der erste
Buchstabe des Familiennamens. Diese Familienkarten sind
Teil des Start-Adelskarten-Decks.
Familienbonus: Familie Asquith beginnt mit einem
5. Familienmitglied, einer Dowager Countess Tante.

lilafarbenen Spielfigur beginnt. Fahrt dann im Uhrzeigersinn fort.
Hinweis: Der einzige Unterschied zwischen den Familientableaus ist der
Familienbonus. Er ist in der unteren rechten Ecke jedes Tableaus beschrieben.

Die Familientableaus sind doppelseitig. Eine Seite hat zusétzlich einen
integrierten (anstelle eines separaten, s. Nummer 6) Landgut-Planer. So

ﬂ.{a.-;-qi:{ﬁ{.ﬁ-fq {.‘.-3.5(1.-1.-;-'1'.'4!.-;1
R i

Die 15 Startgiste haben eine Krone () in
der oberen linken Ecke der Karte.

| Jede Familie erhdlt 2 zuféllige
Startgéste. Diese beiden engen
Freunde der Familie bilden
zusammen mit euren Familien-
karten euer Start-Adelskar-
ten-Deck.

y Alternativ diirft ihr eure
4 | Startggste durch einen
Startgast-Draft bestim-
men. Siehe Spielvarian-
ten, Glossar S. 26.

Jede Familie erhélt 4 Ansehenszéhler — drei

doppelseitige mit den Zahlen 1 bis 6 und einen

mit der Aufschrift ,,Max.“. Legt eure Zédhler mit
der Nummer 1 wie abgebildet mit der Vorderseite
nach oben in die Mitte eures Ansehen-Rads. Legt
die tibrigen Zahler daneben.

ERWEITERTE PARTIE: s
Spielt ihr eine Erweiterte |-. )
Partie, bendtigt ihr auch den ' ;
5. Ansehenszéhler, der 7/8 anzeigt.

[ ] Legt jeweils 1 Ansehensmarker
4 auf Position 1 des Anschen-Rads.

Familienbonus: Familie Caven-
dish beginnt auf Position 4.

Jede Familie erhélt 5 Startbediens-
5 ' tete: Butler (blau), Hauswirt-
schafterin (rot), Kammerdiener
(griin), Zofe (lila) und Lakai (weil3).
Stellt sie wie abgebildet in den Bereich
,, Verfiigbare Bedienstete* auf euer

Tableau. Familienbonus: Familie York
beginnt mit 2 Lakaien.

Legt je 1 Landgut-Planer unter

(siehe links) oder neben (siche

ndchste Seite) euer Familientab-
leau. Lasst unter euren Planern genug
Platz fiir zusatzliche Plattchen. Alternativ
konnt ihr auch den integrierten Planer auf
der Riickseite der Familientableaus
verwenden.

Jede Familie erhélt 5 Zielkarten. Im Laufe des
1 0 Spiels erhaltet ihr neue Zielkarten und werft
unerwiinschte Zielkarten ab.

Wie ihr eure Zielkarten wéhrend des Spiels verwaltet,
erfahrt ihr auf' S. 6.

ERWEITERTE PARTIE: Spielt ihr eine Erweiterte
Partie, erhdlt jede Familie nur 4 (statt 5) Zielkarten.
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3 Spielaufbau zentraler Spielbereich

Der abgebildete Aufbau zeigt eine Standardpartie mit 2 Familien.

Sucht fiir jeden der folgenden Schritte das entsprechende Zahlensymbol in der Aufbau-Abbil-
dung. Denkt daran, dass jeder Begriff in Blau ein Glossarbegriff ist, zu dem ihr dort Zusatzin-
formationen findet.

Platziert das Derbyshire-Tableau so, dass es fiir alle leicht erreichbar ist. Richtet es dann wie
folgt ein:

B Bedienstete zur Anstellung: Der entsprechende Bereich auf dem Derbyshire-Tableau
‘ 1 ‘ enthilt Bedienstete, die ihr im Laufe der Partie anstellen diirft. Die Anzahl der Bedienste-
‘ ten hingt von der Anzahl der Familien ab. Stellt die Bediensteten wie folgt auf das
Derbyshire-Tableau:

» 2 Familien: 2 Butlergehilfen, 4 Lakaien, 2 Kammerdiener, 2 Zofen
» 3 Familien: 2 Butlergehilfen, 6 Lakaien, 3 Kammerdiener, 3 Zofen
» 4 Familien: 2 Butlergehilfen, 8 Lakaien, 4 Kammerdiener, 4 Zofen

Mehr Perennal
WICHTIG: Die Butlergehilfen ,,lagert” ihr im Bereich fiir Bedienstete zur Jiiane | Biergetitien
Anstellung, aber ihr erhaltet Butlergehilfen nicht wie Lakaien, Kammerdie- e e
ner und Zofen, die vom Butler im Butlerzimmer angestellt werden. [hr

diirft einen Butlergehilfen nur anstellen, wenn ihr ein Anrichtezimmer

(Dienstpléttchen) auf dem Handwerksmarkt kauft. Erst dann nehmt ihr Nur g” konnt ihr
. s ¢ [ 1 einen Butlergehilfen
direkt einen Butlergehilfen aus dem Bereich ,,Bedienstete zur Anstellung®. anstellen.

P Zielkarten: Jede Familie hat beim Aufbau Zielkarten erhalten. Legt die restlichen
‘ 2 ‘ Zielkarten wie abgebildet auf das Derbyshire-Tableau.

P Miinzen (£100 & £500): Bildet aus allen Miinzen den Miinzvorrat wie auf dem Tableau
\ 3 ‘ abgebildet. Dieser Vorrat ist die Bank. Hier entnehmt ihr Gefélligkeiten und bezahlt eure
) Anschaffungen. Die Geldmenge ist nicht begrenzt. Gehen euch die Miinzen aus,
verwendet einen geeigneten Ersatz.

‘ A Gelegenheitsgiste: Auf dem Vorratstableau befinden sich 2 Stapel mit Adelskarten:
‘ 4 ‘ Gelegenheitsgéste und Prestigegiste. Das Symbol flir Gelegenheitsgiste ist 1 Lilie (d) in
¥ der oberen linken Ecke der Adelskarte (unterhalb des Prestigewertes). Jede n
Familie hat beim Aufbau 2 Startgiste erhalten; diese Startgéste sind eine Untergruppe ré-‘
der Gelegenheitsgéste. Mischt die restlichen Startgéste mit den 35 iibrigen Gelegen-

heitsgésten und legt sie wie gezeigt auf das Tableau.

Prestigegiste: Das Symbol fiir Prestigegéste sind 2 Lilien (<) in der oberen ’,.— 5
\ 5 ‘ linken Ecke der Adelskarte. Mischt die 25 Prestigegdste und legt sie wie )
" gezeigt auf das Tableau. i

mente und unbenutzte Startplattchen, aber einschlielich der Fliigel-Pléttchen, die
zu Beginn noch keine Monumente sind). Legt Monumente entsprechend der
Anzahl der Familien in den Beutel:

g Ausbauplittchen: Legt alle Ausbauplattchen in den Plattchenbeutel (auler Monu-

» 2 Familien: Skulpturengarten + 2 Monumente nach Wahl
» 3 Familien: Skulpturengarten + 3 Monumente nach Wahl
» 4 Familien: 5 Monumente nach Wahl

Hinweis: Als Alternative zum machtigen Skulpturengarten konnt ihr
diesen mit dem Gartenlabyrinth ersetzen.

B Rundeniibersicht: Legt die Rundeniibersicht neben das Derbyshire-Tableau und
\ 7 ‘ stellt die weie Spielfigur auf das 1. Feld (Start). Die Seite mit 16 Runden verwen-
— = det ihr in der Standardpartie. Die Seite mit 20 Runden in der Erweiterten Partie.

Mischt die Siegpunktkarten und legt sie wie gezeigt verdeckt auf die Rundeniibersicht.
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Spielaufbau zentraler Spielbereich

Der abgebildete Aufbau zeigt eine Standardpartie mit 2 Familien.

B FORTSETZUNG: Mischt die Interessenkarten und legt sie wie abgebildet
) verdeckt auf die Rundeniibersicht. Legt so viele Erinnerungsmarker daneben,
- wie Familien mitspielen.

Legt die Karten, die Charles und Elizabeth Fairchild darstellen, neben die Runden-
ubersicht. Diese Karten erkennt ihr entweder am Namen oder am violetten Rahmen
und dem einzigartigen Wappen in der oberen linken Ecke beider Karten.

D Handwerksmarkt: Fiir die Vorbereitung des Marktes diirft ihr nur Ausbauplit-
§ chen mit den Prestigewerten 1, 2 und 3 sowie die folgenden 4 Dienstpléttchen
“verwenden: Garderobenzimmer, Scheune, Anrichtezimmer und Bediens-

tetenzimmer. Zieht so viele der infrage kommenden

Plattchen aus dem Pléttchenbeutel, bis ihr alle Marktfel-

der gefiillt habt. Stapelt dabei Duplikate und legt die

Plattchen, die ihr bei der Vorbereitung nicht verwenden

diirft, zuriick in den Beutel.

DIESE PLATTCHEN DURFT IHR FUR DIE
VORBEREITUNG VERWENDEN: ;
Plattchen mit einem Prestigewert von 1, 2 und 3 & - g(l)a:‘tttigl:_en- :
(einschlieBlich des Gistefliigels) " | nummer
Garderobenzimmer o
Scheune
Anrichtezimmer
Bedienstetenzimmer

DIESE PLATTCHEN KOMMEN FUR DIE 3 Prestige-
VORBEREITUNG NICHT INFRAGE: wert
Plattchen mit einem Prestigewert von 4, 5 und 6 :

(einschlieBlich des Koniginnen-Fliigels
und des Lowenherz-Fliigels)

Bedienstetensaal

Alle Monumente SEETER | Pliittchen-
INKELLER Sortier-

Jedes Plattchen besitzt eine Plittchen-Sortiernummer - ORI
(PSN) wie rechts dargestellt (die PSN ist gelb einge-

kreist). Legt die gezogenen, erlaubten Pléttchen in

aufsteigender PSN-Reihenfolge von links nach rechts aus.

Der Start-Handwerksmarkt ist bereit.

Der Spielaufbau ist abgeschlossen!

Dies ist ein Beispiel fiir die PSN wenn der Handwerksmarkt wihrend einer Partie
erneuert wird. Ihr entfernt die Pldttchen vom Markt, zieht neue Pldittchen aus dem
Beutel, um alle Felder zu fiillen (alle Plittchen diirfen verwendet werden), und legt sie

in PSN-Reihenfolge aus (siehe S. 12).

S




Ziel und Ablauf des Spiels — Rundeniibersicht und Rundensymbole

Ziel des Spiels

Jede Familie residiert in einem angesehenen, aber in die Jahre gekom-
menen Familienbesitz im viktorianischen Grofbritannien. Nach
etlichen mageren Jahrzehnten befinden sich die Familien wieder

im wirtschaftlichen Aufschwung. Euer Ziel ist es, euer vernach-
lassigtes Landgut zu renovieren, das angeschlagene Ansehen

eurer Familie zu rehabilitieren und die Heiratsaussichten 2,4%
eurer Kinder zu erh6hen. Ein Hauptanliegen ist es, eine

Verbindung mit der wohlhabenden und einflussreichen

Familie Fairchild aufzubauen.

SP Verteilung

8,3%

Bedienstete Ausbauten

Erfolgreiche Mallnahmen zur Wiederherstellung des
Ansehens der Familie in der gesellschaftlichen Elite von
Derbyshire werden in Siegpunkten (SP) gemessen. Es gibt

7 Quellen fiir diese Siegpunkte, und sie reprasentieren Ansehen

» Ein attraktives Landgut (26,7%)

» Die besten sozialen Verbindungen (21,6%)

» Hohes Ansehen in der Grafschaft (16,6%)

» Zahlreiches und gut ausgebildetes Personal (13,3%)

» Private Familienerfolge (11,1%)

» Erfolgreiches Werben um die Fairchild Geschwister (8,3%)
» Wohlstand (2,4%)

Ziele

11,1%

Verteilung der Siegpunkte
basierend auf 48 Partien,
siche Glossar S. 20

Ablauf des Spiels (Rundeniibersicht)

Jede Partie wird iiber die Rundeniibersicht gefiihrt (S. 7). Die Rundeniibersicht zeigt die beiden Einheiten an,
die das Geschehen steuern: Perioden und Runden.

Perioden

Die Standard- und die Erweiterte Partie umfassen jeweils 4 Perioden. In einer
Standardpartie besteht jede Periode aus 3 Runden (lilafarbene Felder), in
denen Aktivititen stattfinden (z. B. das Ausfithren von gesellschaftlichen
: : : : Ereignissen, das Anstellen von Bediensteten und das Passen). Jede Periode
endet mit einer Werbungsrunde dargestellt durch ein viktorianisches Paar. Wahrend einer Werbungsrunde
finden keine Aktivititen statt. Das Werben wird ausgewertet, dann fiihrt ihr die Aktionen zum Ende der Periode
aus. Eine Zusammenfassung der Aktionen einer Periode findet ihr auf einer eurer doppelseitigen Spielhilfen.

Das Werben wird auf S. 13 ausfiihrlich beschrieben. Wichtig ist, dass ihr zu Beginn jeder Periode eine Interes-
senkarte aufdeckt, bevor ihr eine Aktion ausfiihrt (Offenes Werben). Die Aktionen einer Periode sind (in dieser
Reihenfolge):

» Ihr deckt zu Beginn jeder Periode 1 Interessenkarte auf (Varianten auf S. 26 und 27 des Glossars veran-
dern den Zeitpunkt des Aufdeckens der Interessenkarte).

Hintergrund. Die Familien erfahren etwas iiber die Leidenschaften und Interessen der Fairchild-Ge-
schwister.

» Ihr fiihrt Aktivitdten (lila Felder) in 3 Runden (Standardpartie) oder 4 Runden (Erweiterte Partie) aus.
Hintergrund: Die Familien werben um Charles und Elizabeth, indem sie Aktivitditen ausfiihren, die ihre
Aufmerksamkeit erregen.

» [hr wertet das Werben aus (siehe S. 13).

Hintergrund: Wer gewinnt, wird mit Gefilligkeiten und vielleicht einem Besuch eines der Fairchilds in
der ndchsten Periode belohnt.

» Aktionen zum Ende der Periode:

— Werft am Ende jeder Werbungsrunde je 1 Zielkarte ab. Mischt die abgeworfenen Zielkarten und legt sie
unter den Zielkartenstapel auf dem Derbyshire-Tableau.

— Reicht am Ende der Periode 1, 2 und 3 die lilafarbene Spielfigur gegen den Uhrzeigersinn weiter.

—s Uberpriift auf der Rundeniibersicht, ob ihr eine Marktreserve bilden miisst (Regeln zur Marktreserve
siche S. 7 und 12). 6

21,6%

Verwendung von Zielkarten (ZK) auf einen Blick

» Aufbau: Bei einer Standardpartie erhélt jede Familie 5 ZK. Bei einer
Erweiterten Partie erhalten die Familien je 4 ZK.
» Wihrend der Partie: Legt nach jeder Werbungsrunde je 1 ZK ab.

» Rundeniibersicht: Wahrend der Runden, in denen ihr ZK ziehen
miisst, zieht ihr je 2 ZK und behaltet beide.
» Wertung: In einer Standardpartie erhaltet ihr jeweils insgesamt
7 ZK und werft je 4 ab. Ihr habt also je 3 ZK am Spielende. In einer
Erweiterten Partie erhaltet ihr jeweils 8 ZK und werft je 4 ab. Ihr
habt also je 4 ZK am Spielende.
Hinweis: Ihr konnt in einer Partie zusétzliche ZK erhalten
(SP-Karten und GroBe Bibliothek), die zusdtzlich in eure Wertung
einflieen.

Runden

Riickt ihr die weile Spielfigur auf ein neues Feld auf der Rundeniiber-
sicht, geschehen 2 Dinge:

1) Das Feld kann ein Symbol fiir ein besonderes Ereignis enthalten (Dorf-

fest, Feiertag usw.). Befolgt dann die speziellen Regeln fiir diese besonderen
Ereignisse:

Dorffest: Wer das Arbeitszimmer umgedreht hat, erhélt im
& 2. Schritt der Zugiibersicht 2 Ansehen und £300. Siche

& 7
i

Arbeitszimmer, Glossar S. 7.

Werbungsrunde: Bedienstete werden nicht bereit gemacht
und es findet keine Aktivitét statt. Familien, die einen
Bedienstetensaal besitzen, tratschen nicht. Familien, die
Monumente besitzen, erhalten dafiir kein Ansehen. IThr flihrt
lediglich die Werbungsrunde aus. Weitere Infos auf S. 13.

Zielkarten ziehen: Zieht jeweils im 2. Schritt eurer Zugiiber-
sicht 2 Zielkarten und nehmt sie auf die Hand. Siehe Zielkar-
ten, Glossar S. 23.

Handwerksmesse: Ihr diirft so viele Plattchen auf dem Markt
kaufen, wie eure Ressourcen zulassen. Dazu gehoren auch die
Plattchen in den Marktreserven. Siche Handwerksmesse,
Glossar S. 14.

4
o8

Feiertag: Das Ansehen eurer Familien schrinkt eure Aktionen
in dieser Runde nicht ein. Ihr diirft wéhrend des Feiertags jede
Aktivitat ausfiihren und jeden Gast einladen (als wire euer
Ansehen maximal). Siehe Feiertag, Glossar S. 11.

et

=1 | ]

Auswertung am Spielende: Zahlt mithilfe der Wertungs-
blocks eure Siegpunkte nach Kategorien zusammen und
ermittelt, wer gewonnen hat. Weitere Infos auf S. 15.

a2

K

2) Auf einem lilafarbenen Feld muss jede Familie der Reihe nach entweder
eine Aktivitét ausfithren oder passen. Dies ist ein normaler Zug. Ab Seite 8
wird der normale Zug detailliert beschrieben.

Nachdem eine Familie eine Aktivitét ausgefiihrt oder gepasst hat (sieche
Passen), ist die nichste Familie im Uhrzeigersinn an der Reihe. Haben alle
Familien eine Aktivitét ausgefiihrt oder gepasst, setzt den Rundenmarker
(weille Spielfigur) auf das néchste Feld auf der Rundeniibersicht.




Rundeniibersicht — Standard- & Erweiterte Partie, Beginn der Partie

Standardpartie & Erweiterte Partie

Bevor ihr beginnt, miisst ihr euch zwischen der Standardpartie und der Erweiterten
Partie entscheiden. Die Rundeniibersicht von Obsession hat 2 Seiten. Mit der einen Seite
spielt ihr die Standardpartie mit 16 Runden und mit der anderen Seite die Erweiterte Partie
mit 20 Runden. Die Partien unterscheiden sich durch mehr als diese 4 Runden: Bei der
Erweiterten Partie befinden sich 2 zusitzliche Symbole auf der Rundeniibersicht, die sich
auf den Spielverlauf auswirken: 1 zusétzliches Dorffest (sieche Arbeitszimmer) und 1
zusétzliches Ereignis Zielkarten ziehen.

Auferdem verwendet ihr in der Erweiterten Partie 1 zusitzlichen Ansehenszéhler, der
deutlich mehr Ansehenssiegpunkte ermdglicht. Die fiir die Standardpartie und die Erwei-
terte Partie bendtigten Ansehenszihler sind auf dieser Seite neben jeder Rundeniibersicht
abgebildet. Die Zéhler fiir 1, 3, 5 und 7 sind doppelseitig: Auf der Riickseite befinden sich
2,4, 6 und 8. Der Max.-Zahler (mit der Flagge) ist auf beiden Seiten gleich. Er steht in der
Standardpartie fiir die 7 und in der Erweiterten Partie fiir die 9. Thr platziert ihn nach der
hochsten Zahl als letzten Zahler.

Die Auswirkungen auf die Auswertung am Spielende sind enorm! Das wird in den
Ansehenssiegpunkt-Tabellen deutlich, die sich neben den Rundeniibersichten befinden (die
Siegpunkte werden in einer Dreieckszahlenfolge summiert, d. h. der numerische Wert jeder
Stufe wird zu allen vorherigen Stufen addiert).

Im Allgemeinen bietet eine Erweiterte Partie diese Moglichkeiten:

» Grolere Entwicklung des Landguts

» Veranstalten von aufwendigeren Aktivititen mit zahlreichen Géasten
» Erhohte Wahrscheinlichkeit, die schwierigsten Zielkarten zu erfiillen
» Erheblich hoheres Ansehen der Familien

Hinweis: Plant fiir eine Erweiterte Partie zusdtzliche 10 Minuten pro Familie ein

Marktreserve und Rundeniibersicht

Die Rundentibersicht dient hauptsachlich dazu, die Ziige der Familien zu verfolgen und
das Werben in den Perioden durchzufiihren. Sie erinnert die Familien auch daran, ab wann
sie die Marktreserve flir Dienstplattchen und Pldttchen mit einem Prestigewert von 1
bilden.

Familien-
Ansehenspunkte

Siegpunkte
am Spielende

1 1
3
6
10
15
21
28
36
45

&

Fom

®

Familien-

Anseh tufe

Siegpunkte

Sniel
am Sp

1

Rundeniibersicht (Seite fiir Standardpartie)

Auf beiden Rundeniibersichten befinden sich unter der 2. und 3. Periode Reserve-Erinne-

rungen (oben gelb eingekreist). Sie geben an, ab wann die Familien die ,,Dienstplattchenre-
serve bilden* und ab wann sie die ,,Plattchenreserve PW 1 bilden®. Bei diesen Reserven
handelt es sich um Plétze auf dem Derbyshire-Tableau, auf denen zu bestimmten Zeiten der
Partie alle Dienstpldttchen und Plattchen mit einem Prestigewert (PW) von 1 lagern. Weitere
Einzelheiten zum Handwerksmarkt im Allgemeinen und zu den Marktreserven im
Speziellen findet ihr im Glossar auf S. 14 und 16. Wichtig ist zum jetzigen Zeitpunkt, dass
ihr zu Beginn der 2. Periode und fiir den Rest der Partie alle Dienstplattchen in die Marktre-
serve fiir ,,Dienst” auf dem Derbyshire-Tableau legt; und zu Beginn der 3. Periode und fiir
den Rest der Partie legt ihr alle Plattchen mit einem Prestigewert von 1 in die Marktreserve

»Prestigewert 1 (PW 1)* auf dem Derbyshire-Tableau.

Beginn der Partie

Die Partie beginnt mit der weilen Spielfigur
auf dem 1. Feld der Rundeniibersicht (mit
Start gekennzeichnet). Die Familien fithren
je 1 normalen Zug (siche néchste Seite) im

Rundentibersicht (Seite fiir Erweiterte Partie)
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Uhrzeigersinn aus, dann stellt ihr
die Spielfigur auf das nichste Feld
der Rundeniibersicht. Auf einigen
Feldern befinden sich beschriftete
Symbole, die ein Ereignis kenn-
zeichnen (Erklarung der Symbole
auf S. 6).

Aufdecken der Kategorie fiir das
Werben: Zu Beginn jeder Periode
deckt ihr 1 Interessenkarte von der
Rundentibersicht auf. Diese zeigt 1
der fiinf Kategorien des Land-
gut-Planers. Ihr versucht, die
aufgedeckte Kategorie zu entwi-
ckeln, indem ihr Ausbauplattchen
kauft und verwendet, die in diese
Werbungskategorie fallen.

Werbungsvarianten

RS

OFFENES WERBEN

Die Standardregeln fiir das Werben
sehen ein ,, offenes “ Werben vor, was

bedeutet, dass ihr zu Beginn einer
Periode 1 Interessenkarte aufdeckt.
Ihr entwickelt dann eure Landgiiter

mit Kenntnis der Vorlieben der
Fairchild-Geschwister.

VARIANTEN

Es gibt 2 Hauptvarianten fiir das

Werben (siehe Glossar S. 26 und

27), bei denen ihr die Kategorie

entweder am Ende der Periode
aufdeckt (verborgenes Werben) oder
durch Wiirfeln bestimmt (variables
Werben). Diese Varianten beeinflus-
sen den Spielablauf wesentlich, also

probiert sie aus!




Spielablauf — Bedienstete bereit machen, Aktivititen ausfithren, Giste einladen, Dienst leisten

Ein normaler Zug

Die Familie mit der lilafarbenen Spielfigur beginnt. Ein normaler Zug besteht aus

8 Schritten, die auf jedem Familientableau aufgelistet sind (siehe unten). Unter
bestimmten Umstédnden darf eine Familie Passen. Dies hat eigene Regeln, die auf' S. 13
erklart werden.

» ERSTENS: Stelle die Bediensteten, die
sich im Bedienstetenzimmer befinden, in
den Bereich ,,Verfiigbare Bedienstete*
(unterer Rand des Familientableaus).
Diese Bediensteten sind nun in deinem
aktuellen Zug verfiigbar.
» ZWEITENS: Stelle Bedienstete, die sich
im Bereich ,,Genutzte Bedienstete™ befinden, zum Ausruhen in das Bedienstetenzim-
mer. Diese Bediensteten sind in deinem aktuellen Zug nicht verfiligbar.

» Uberpriife die Rundeniibersicht auf besondere Ereignisse, die auf S. 6 beschrieben
sind. Ist ein Symbol vorhanden, folge den Anweisungen fiir das Ereignis.

» Besitzt du Monumente, erhéltst du sofort die Menge an Ansehen, die der Anzahl
der Monumente entspricht, die in deinem Planer ausliegen.

» Besitzt du den Bedienstetensaal, darfst du 1 Bediensteten in den Saal auf deinem
Planer schicken. Folge den Anweisungen fiir den Bedienstetensaal auf S. 11.

Bedienstete bereit machen: Jede Familie fiihrt diese Aktion ab dem 2. Zug aus
(Zu Beginn des 1. Zugs habt ihr noch keine Bediensteten eingesetzt):

Ereignis, Monumente und Bedienstetensaal priifen: Es gibt 3 Aktionen, die du
zu Beginn deines Zuges iiberpriifen musst:

AKktivitit ausfiihren: Jedes Ausbauplittchen stellt einen Raum oder einen
AuBenbereich deines Landgutes dar. Auf jedem Pléttchen steht in weiBler Schrift

@unter der Bezeichnung die Aktivitit, die du dort ausfithren darfst. Wahle eine
Aktivitét aus, indem du ein Ausbauplittchen von deinem Landgut-Planer nimmst und
es in den Bereich ,,Aktivitat™ auf deinem Familientableau legst. Bist du dir nicht sicher,
welche Aktivitdt du wahlen sollst, hilft dir der Strategieleitfaden.

Hinweis: Die Anstellung eines Bediensteten im Butlerzimmer ist eine besondere
Maoglichkeit, eine Aktivitat auszufiithren (siche Aktivitdt ,,Bedienstete anstellen” S. 10).

Kritische Regel 1 (roter Pfeil): Zu Beginn von Schritt 3 muss die gro3te Zahl auf dem

Familientableau (Ansehen) > der gréfiten Zahl auf dem gewéhlten Ausbaupléttchen sein

(Prestigewert).

Hinweis: Wéhrend eines Zuges diirft ihr Sonderaktionen (siehe hierzu S. 12) ausfiih-

ren, die das Ansehen unter diesen Prestigewert fallen lassen konnen - mafB3geblich bleibt

immer die Situation zu Beginn von Schritt 3.

Kritische Regel 2 (gelber Pfeil): Der auf dem Plattchen abgebildete Bedienstete muss

sich im Bereich ,,Verfiigbare Bedienstete* auf dem Familientableau befinden (es sei

denn, die Familie besitzt das Bedienstetenzimmer oder macht 1 Bediensteten durch
Sonderaktionen*
verfligbar).
Kiindigt die
Aktivitit, die ihr
veranstaltet, den
anderen Familien
an. Es gibt in der
Gesellschaft
Derbyshires
keine Geheimnis-
se.

* Diese Ausnahme wird spdter in der Spielanleitung nicht wiederholt, gilt aber fiir dhnliche Situationen
sinngemdy3.
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Giste einladen: Deine Adelskarten reprasentieren die potenziellen Géste, die
@ du zu deiner Aktivitat einladen darfst. Hinweis: Adel steht hier vor allem fiir

Menschen mit guter sozialer Stellung knapp unterhalb des eigentlichen Adels,
also Mitglieder des Establishments; aber auch den niederen und den Hochadel.

Das Pldttchen zeigt auBerdem an, welche Art von Gésten du zu der gewahlten
Aktivitét einladen musst (im Beispiel hier 2 Adlige). Du musst die exakte Anzahl
und Art der angegebenen Géste einladen, sonst darfst du die Aktivitdt nicht ausfithren
(es gibt 5 Moglichkeiten: Adel, Familie, Herren, Damen und eine bestimmte Art von
Gasten). Wéhle

dafiir Karten aus

deiner aktiven

Hand, die die

Anforderungen

erfiillen (Karten

in deinem

Ablagestapel

sind nicht

verfligbar, bis du

passt).

Kritische Regel 1

(rote Pfeile): Zu Beginn von Schritt 3 muss die
grofte Zahl auf dem Familientableau (Ansehen) >
der linken oberen Zahl auf der Adelskarte (Prestige-
wert) sein. Wahrend eines Zuges diirft ihr Aktionen |
ausfiihren, die das Ansehen unter diesen Prestige- | |

wert fallen lassen - maBgeblich bleibt aber die == o) m i
Situation zu Beginn von Schritt 3. L 2 150

Hinweis: Familienmitglieder und die Fairchilds diirfen an jeder Aktivitét teilnehmen
— behandelt sie so, als hitten sie einen Prestigewert von 1, auch wenn er eigentlich
viel hoher ist.

Kritische Regel 2 (gelbe Pfeile): Der auf der Karte abgebildete Bedienstete muss sich
im Bereich ,,Verfiigbare Bedienstete* auf dem Familientableau befinden. Lege die

Karten unter das Familientableau.

@ Symbol eines Bediensteten (auller auf Monumenten und Dienstplattchen) —
und haufig auch auf Adelskarten. Nimm die entsprechenden Bediensteten aus

dem Bereich ,,Verfiigbare Bedienstete* und stelle sie auf das Ausbaupléttchen und die

Adelskarten.

Dienst leisten: Auf einem Ausbaupléttchen befindet sich immer ein farbiges

Kritische Regel:

Alle zu leisten-

den Dienste sind

obligatorisch. Ist

ein Bediensteter

nicht verfiigbar

bzw. nicht durch

eine Sonderakti-

on oder das

Bedienstetenzim-

mer erhéltlich, dann darfst du die Aktivitdt nicht
ausfiihren bzw. den Gast nicht einladen.

Hier im Beispiel steht 1 Lakai auf dem Plattchen
,»Tennisplatz®, 1 Kammerdiener auf der Gastkarte des
Hon. Albert Plantagenet und 1 Zofe auf der Gastkarte
von Miss Anne Harlow.




Spielablauf — spezielle Bedienstetenfihigkeiten, Gefalligkeiten erhalten

Dienst leisten, Fortsetzung: Es gibt 3 Bedienstete, die unter bestimmten
5 Umsténden fiir andere Bedienstete einspringen diirfen: die Hauswirtschafterin,
der Butlergehilfe und der Lakai:

Hauswirtschafterin: Jede Familie beginnt die Partie mit 1 Hauswirtschafte-

rin. Es gibt mehrere Plédttchen und einige hochrangige Géste, bei denen ihr sie

als Bedienstete benotigt.

Fihigkeit: Die Hauswirtschafterin darf fiir die Zofe einspringen, wenn keine
Zofe verfiighar ist. Diese Fahigkeit erfordert kein Dienstpléttchen.

Butlergehilfe: In jeder Partie von Obsession gibt es maximal 2

Butlergehilfen. Sie werden zusammen mit den zusétzlichen

Kammerdienern, Zofen und Lakaien im Bereich ,,Bedienstete

zur Anstellung® auf dem Derbyshire-Tableau autbewahrt. Du = el
erhiltst den Butlergehilfen nur, wenn du das Anrichtezimmer auf dem (S8
Handwerksmarkt erwirbst. Kaufst du dieses Pléttchen, lege es in deinen Land-
gut-Planer, nimm 1 Butlergehilfen aus dem Vorrat und lege ihn in den Bereich
,,Genutzte Bedienstete® auf deinem Familientableau.
Fihigkeit: Der Butlergehilfe darf jederzeit die Funktion eines beliebigen méannlichen
Bediensteten (Butler, Kammerdiener, Lakai) tibernehmen, auch wenn der eigentliche
Bedienstete verfiigbar ist.

Hinweis: Die auf dem Anrichtezimmer genannte Ausnahme (,,aufSer Hausmeister ') bezieht sich auf einen
ménnlichen Bediensteten, der in der Erweiterung Upstairs, Downstairs enthalten ist. Spielst Du ohne die
Erweiterung, kannst du diese Ausnahme ignorieren.

{ | Lakai: Jede Familie beginnt die Partie mit 1 Lakaien. Weitere

) v sind aus dem Vorrat erhiltlich. Der Lakai ist der erforderliche
i © Bedienstete fiir zahlreiche Plattchen und fiir einige Géste.

Fihigkeit: Der Lakai darf fiir den Kammerdiener einspringen, wenn =
keine Kammerdiener verfiigbar sind und die Familie das Garderoben- [0
zimmer auf dem Handwerksmarkt erworben hat. Hast du das Garderoben21mmer
gekauft und in deinen Landgut-Planer gelegt, haben alle deine aktuellen und zukiinfti-
gen Lakaien diese Féahigkeit. Hinweis: Das Garderobenzimmer gewéhrt der Familie
nicht direkt einen zusitzlichen Lakaien; Lakaien erhaltet ihr weiterhin erst durch die
Aktivitdt ,,Bedienstete anstellen (siche nédchste Seite).

Gefilligkeiten erhalten: Durch das erfolgreiche Ausfiihren einer Aktivitit
auf dem eigenen Landgut profitiert die Familie. Ein Beispiel:

Mabel, Countess of Ponsonby, hat drei ehrenwerte Gdste im wunderschon renovierten

Gesellschaftszimmer empfangen: die ernste Caroline, Viscountess Abernathy, den

geheimnisvollen Istvan, Count Hoyos, und Anne-Marie, Comtesse de Vitry — sie ist die

Gattin eines franzosischen Adligen und eine neue Bekanntschaft der Familie. Die

Konversation war angeregt und vielfiltig: So hat die Ponsonby-Familie von reizvol-

len Investltzonsmogllchkelten in Frankreich und Osteuropa erfahren. Count Istvan
berauschte sich geradezu an der schonen Anlage der Gdrten und
hat entziickt eine erneute Einladung zur Jagd angenommen,
sobald das Wetter dies zuldsst, er hat zudem versprochen, zwei
gute Freunde aus London mitzubringen. Die edlen Kutschen der
Gdste sind den Blicken aus den benachbarten Anwesen nicht
verborgen geblieben.

oy
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o

Die Vorteile, die sich aus dem nachmittaglichen Empfang angesehener Géste auf dem
Landgut Ponsonby ergeben, heiflen Gefalligkeiten; die meisten Ausbauplittchen und
alle Adelskarten bringen euch Gefilligkeiten. Es gibt 3 Arten von Gefilligkeiten:
Geld in Pfund (£), Ansehen (%) und Einladungen von neuen Gésten (edo,edoeds).

6. W eaflaltes. Eine Familie erhélt diese Gefilligkeiten in der folgenden
(£,% 4 &) Reihenfolge:

1) Ziihle die auf allen Plittchen und Adelskarten angegebenen Pfund zusammen
und nimm die entsprechende Anzahl Miinzen aus dem Vorrat. Im Beispiel unten links
erhélt die Familie Miinzen aus dem Vorrat im Wert von £400.

Hinweis: Es gibt eine Klasse von Gésten, die ,,mittellos* genannt werden und die
gastgebende Familie £100 oder £200 kosten, wenn sie an einer Aktivitat teilnehmen.
Die Familie muss in der Lage sein, diesen Geldbetrag an die Bank zu zahlen, um
Mittellose einzuladen. Das Geld zahlt ihr im Schritt 6 ,,Gefélligkeiten erhalten®. Thr
diirft daftir das Geld verwenden, das ihr durch die Aktivitét erhaltet, oder eine
Sonderaktion nutzen, um das nétige Geld zu erhalten. Kann eine Familie nicht
geniigend Geld aufbringen, diirfen Mittellose nicht an der Aktivitét teilnehmen.

2) Ziihle das auf allen Pliittchen und Adelskarten angegebene Ansehen zusammen
und addiere diese Summe zum Ansehen deiner Familie. Riicke fiir jeden % 1 Feld auf
dem Ansehen-Rad weiter.

Hinweis: Sobald du den Ansehensmarker von 5 auf 1 vorriickst, drehe den aktuellen
Ansehenszihler auf die ndchsthohere Zahl um bzw. ersetze ihn durch das Plattchen
mit der ndchsthoheren Zahl.

Im Beispiel erhilt die Familie 5 Ansehen. Sie riickt den Ansehens-

marker entsprechend im Uhrzeigersinn um den Ansehenszéhler

weiter, der ihre aktuelle Ansehensstufe anzeigt. Dabei riickt sie den

Marker tiber die 4 und die 5 auf die 1, weshalb sie den Zihler von 3

auf 4 umdreht, und dann noch 2 Felder weiter. Sie erreicht damit

Ansehensstufe 4 (groBe Zahl), Position 3 — und hat das Ansehen-Rad einmal komplett
umrundet.

e ik ¥ % Verchrerbonus: Die junge Dame jeder Familie verfiigt iiber
SH 5‘*‘ Ansehen, das ihr nur dann erhaltet, wenn sie zusammen mit einem
ménnlichen Prestigegast an einer Aktivitit teilnimmt. Siehe

epieer '*E'j Glossar S. 22.

Hinweis: Es gibt Géste, die dein Ansehen verschlechtern. Bewege dafiir !
den Ansehensmarker auf dem Ansehen-Rad gegen den Uhrzeigersinn. [ f
Riickst du den Marker dabei von 1 auf 5, musst du den Ansehenszihler |
umdrehen/ersetzen, um die nachstniedrigere Ansehensstufe anzuzeigen. '
Dein Ansehen kann dabei nie schlechter als Stufe 1, Position 1 (niedrigs- |
te Ansehensstufe) werden; da deine Familie in diesem Fall ohnehin
verrufen ist, steht es ihr frei, trotzdem mit anderen zwielichtigen Gestalten zu verkeh-
ren. Wiirde dein Ansehen unter die niedrigste Ansehensstufe fallen, reduziere dein
Ansehen auf Stufe 1, Position 1.

Y el |
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3) Lade Adlige ein oder verabschiede sie, wie auf allen Plittchen und Adelskarten
angegeben. Ziehe dafiir Karten aus dem Vorrat (Prestige- oder Gelegenheitsgaste)
und nimm sie auf deine aktive Hand.

Im Beispiel hat das erfolgreiche Ausfiihren der Aktivitéit das Interesse von 2 Gelegen-
heitsgisten (ef») und 1 Prestigegast (efneds) geweckt. Die Familie zieht den obersten
Prestigegast und den obersten Gelegenheitsgast (die Freunde des Grafen von Hoyos).
Sie sieht sich dann mithilfe der Féhigkeit der Grifin die ndchsten beiden Gelegen-
heitsgiste an, behilt 1 und legt den abgelehnten Gast zurtick unter den Stapel der
Gelegenheitsgéste. Die Familie zeigt ihre neuen Verbindungen den anderen Familien
(es gibt in der Gesellschaft Derbyshires keine Geheimnisse) und nimmt sie auf ihre
aktive Hand.




Spielablauf — ungewohnliche Gefilligkeiten, Kauf auf dem Handwerksmarkt

0

Sind Gefdlligkeiten obligatorisch?
%0

Gefilligkeiten erhalten, Fortsetzung:
6 Die Dame des Hauses hat besondere
>~ Symbole. Nutzt du diese Karte, darfst

du zwischen 2 Aktionen wéhlen: entweder
2 Gelegenheitsgéste ansehen und 1 davon
behalten (rot eingekreist; die Gefalligkeit, die
im Beispiel auf der vorherigen Seite genutzt
wurde) oder 1 beliebigen Gast verabschieden
(gelb eingekreist). Auf den Karten hat nur die
Dame jeder Familie diese Fahigkeit, aber die
Gefilligkeit befindet sich auch auf den
meisten Anwesenpléttchen. Die Gefilligkeit
., Gast verabschieden * ist die einzige Gefiil-
ligkeit, die nicht obligato-
risch ist — du darfst sie
nutzen, wenn du einen
Gast aus deinem Adels-
deck entfernen mochtest.
Siehe Gast verabschie-
den, Glossar S. 13.

Es gibt 3 wesentliche Gefdlligkei-
ten: Geld, Ansehen und Einladun-
gen von neuen Gdsten.

Alle diese Gefilligkeiten sind
obligatorisch, mit einer Ausnahme:
das Verabschieden (eine Unter-
gruppe der ,, Einladungen ). Das
Gegenteil einer Einladung ist eine
Verabschiedung. Dies ist die
einzige optionale Gefilligkeit. Es
gibt sie nur auf 1 Adelskarte
(Dame des Hauses), aber auf den
meisten Anwesenpldttchen.

Die Regeln fiir das Verabschieden
sind umfassend (siehe Glossar
S. 13), aber 3 Grundregeln sind

besonders relevant:

Ungewohnliche Gefilligkeiten
(SP-Karte, Tratsch)

Einige ausgewihlte Géste bieten Gefalligkei-

ten, die nicht unter die 3 Hauptkategorien » [hr diirft einen Gast verab-

(Geld, Ansehen, Einladen/Verabschieden) schieden, der an der Aktivitdit

fallen: teilgenommen hat, die die
Gefilligkeit gewdhrt hat.

» [hr diirft einen Gast verab-

» [hr diirft jeden Gast (aufser
Familie) verabschieden.

Siegpunktkarte: Hochrangige Géste konnen
einen derartigen Einfluss auf das Bestreben G e e,
einer Familie haben, ihr gesellschaftliches Penls e Ay

7 aktiven Hand oder in eurem
rpv—r.1 | Ansechen wiederherzustellen,
iy | 1 3 Ablagestapel befindet.

| dass ihr von ihnen 1 SP-Karte -

erhaltet (normalerweise erhaltet m@\m

ihr sie nur beim Werben).

SP-Karten bieten die Wahl zwischen 1 Gefalligkeit und Siegpunkten am
Spielende. Nehmt 1 SP-Karte aus dem Vorrat auf der Rundeniibersicht —
ihr diirft diese SP-Karte wie gewohnt verwenden (siche Werben S. 13).

.+ | Tratsch: Einige Gelegenheitsgéste mit zweifelhaftem Ansehen neigen zu
1 | Klatsch und Tratsch. Auf diesen Karten befindet sich eine Gefilligkeit
mit dem Wort ,,Angriff“. Durch diese Gefalligkeit darf eine Familie eine
andere Familie wihlen und schédlichen Tratsch tiber sie verbreiten. Die
angegriffene Familie reduziert das Ansehen auf ihrem Familientableau
um den Betrag, der in der Gefalligkeit angegeben ist. Die angreifende

. J Familie erhoht ihr Ansehen nicht. Hinweis: Mancher Tratsch ist so
niedertrichtig, dass er auch den Ruf der eigenen Familie schadigt (wie hier bei Miss
Oliver), wiahrend anderer dies nicht tut (er ist noch nicht so weit verbreitet).

Aktivitit ,,Bedienstete anstellen® (und Gefilligkeit)

Der Schritt ,,Geflligkeiten erhalten” in der Zugiibersicht auf den Familientableaus
verweist auf eine 4. Gefilligkeit in Form eines Bediensteten. Diese Gefilligkeit
verwendet ihr ausschlieBlich iiber das Startplattchen ,,Butlerzimmer®.

Statt eine gesellschaftliche Aktivitét in Schritt 3 auszufiihren, diirft ihr Bedienstete
anstellen, indem ihr das Butlerzimmer wéhlt. Der Butler ist der erforderliche Bediens-
tete fiir diese Aktivitét (es darf auch der Butlergehilfe in dieser Rolle dienen). Nehmt
2 Bedienstete eurer Wahl aus dem Vorrat (Bereich ,,Bedienstete zur Anstellung®). Thr

diirft eine beliebige Kombination aus Kammerdienern,
Zofen und Lakaien nehmen. Der Butlergehilfe ist ausge-
schlossen, da ihr ihn ausschlielich durch den Kauf des
Anrichtezimmers erhalten konnt.

Ihr diirft auch die Riickseite des Butlerzimmers verwenden

(mit der Rose in der oberen rechten Ecke), um 1 Bediensteten

von einer anderen Familie abzuwerben. Nehmt 1 Kammerdie- 25

ner, 1 Zofe oder 1 Lakai von einem beliebigen Ort auf dem Familientableau der
gewdhlten Familie. Ihr konnt nicht den treuen Butler, den Butlergehilfen und die
Hauswirtschafterin abwerben, da sie ein solches Angebot nie in Betracht ziehen
wiirden. Das Butlerzimmer ist das einzige Pléttchen, das ihr fiir eine Aktivitdt (auf
dem Familientableau) verwendet, bei der ihr keine Adelskarten benotigt.

Kritische Regel: Thr misst angestellte/abgeworbene Bedienstete zuerst zusammen mit
dem Butler oder Butlergehilfen (je nachdem, wer die Einstellung vorgenommen hat)
in den Bereich ,,Genutzte Bedienstete* stellen, bevor ihr sie verwenden diirft, damit
sie sich in ihrem neuen Haushalt zurechtfinden.

8 Feldern auf dem Derbyshire-Tableau, auf denen Ausbaupléttchen zum Kauf

angeboten werden (6 Felder im offenen Markt, 2 Felder in der Reserve). Mit
diesen Pldttchen erweitert oder renoviert ihr eure Landgiiter und ihre Umgebung. Pro
Runde (mit Ausnahme von Werbungsrunden) darf jede Familie 1 Ausbaupléttchen auf
dem Markt mit gespartem oder im Rahmen einer laufenden Aktivitiat erworbenem
Geld kaufen (zur Handwerksmesse diirft ihr so viele Plattchen kaufen, wie ihr euch
leisten konnt).

@ Kauf auf dem Handwerksmarkt. Der Handwerksmarkt besteht aus

Thr miisst nicht
auf dem Markt
einkaufen,
sondern konnt
stattdessen
Miinzen
(Pfund) auf
eurem Famili-
B entableau fiir

= sparen.

Die Marktregeln lauten wie folgt:

Regel 1: Nur 1 Kauf pro Zug. Die Ausnahme ist die Handwerksmesse auf der
Rundeniibersicht (Runde 11 in der Standardpartie, Runde 13 in der Erweiterten
Partie). Zur Handwerksmesse diirfen die Familien so viele Plittchen kaufen, wie sie
sich leisten konnen.

Regel 2: Thr diirft keine Ausbaupléttchen kaufen, die ihr bereits besitzt.

Regel 3: Zahlt an die Bank (£-Vorrat auf dem Derbyshire-Tableau) den Betrag, der im
Handwerksmarkt tiber dem Pléttchen festgelegt ist, sowie alle ,,+/- ‘-Modifikatoren,
die in der oberen rechten Ecke der Plattchen :

stehen. Plittchen, die eine bescheidene

Verbesserung darstellen, sind mit einem

Rabatt (-£) versehen; Pléttchen, die eine

bedeutende Verbesserung darstellen, sind

mit einem Aufpreis (+£) versehen. Rabatte

und Aufpreise gelten auch fiir die Plattchen

in den Reserven.




Spielablauf — Kauf auf dem Handwerksmarkt, besondere Plittchen

@ Kauf auf dem Handwerksmarkt, Fortsetzung:

Regel 4: Legt die gekauften Pléttchen offen (auf der Riickseite ist in der
oberen rechten Ecke eine Rose; es sollte keine Rose zu sehen sein) in die dafiir
vorgesehene Kategorie (nach Farbe/Typ) des Landgut-Planers. Hinweis: Die
Dienst- und Monument-Plittchen sind auf beiden Seiten identisch und werden nie
vom Landgut-Planer entfernt. Kauft eine Familie den Bedienstetensaal oder ein
Monument, nimmt sie einen Erinnerungsmarker, falls noch nicht vorhanden, und
legt ihn auf das Familientableau. Der Marker erinnert die Familien daran, in den
folgenden Runden den Ansehensbonus zu nehmen.

Regel 5: Hast du 1 Pléttchen gekauft, schiebe die verbleibenden Plattchen nach
links, sodass das Feld ganz rechts auf dem Handwerksmarkt frei wird. Ziehe dann
1 Pléttchen aus dem Plattchenbeutel und lege es auf das freie Feld. Kaufst du zur
Handwerksmesse (oder durch eine SP-Karte) mehr als 1 Plattchen, nimm erst alle
gekauften Plittchen vom Handwerksmarkt, schiebe dann die verbleibenden
Plattchen nach links und fiille nur die freien Felder in der Reihenfolge der Plitt-
chen-Sortiernummer (niedrigste nach links) auf. Pldttchen, die zur Marktreserve
gehoren, behandelt ihr nach den Regeln fiir die Reserve (nichste Seite).

Regel 6: Zieht ihr ein Duplikat, legt es auf das gleiche Pléttchen, das sich bereits auf
dem offenen Markt befindet. Kauft eine Familie 1 der Pléttchen, bleibt das Duplikat
fiir die anderen Familien verfiigbar. Erneuert ihr den Markt, entfernt ihr beide
Plattchen. Fillt alle freien Felder im offenen Markt wieder auf. Wichtig: Es darf
kein offenes Marktfeld frei bleiben (aufler es gibt keine Pléttchen mehr).

Regel 7: Die Familien diirfen jedes Pléttchen kaufen, das sie sich leisten konnen,
auch wenn sein Prestigewert hoher ist als das Ansehen der Familie.

Arten von Pléittchen

Es gibt 4 Arten von Pléttchen, die auf dem Markt angeboten werden: normale
Ausbauplittchen, Fliigel-Plittchen, Dienstplattchen und Monument-Pléittchen.
Alle dienen dem Ausbau des Landguts, aber jedes funktioniert anders.

Ausbauplittchen: Sie dienen dazu, in den folgenden Runden

Aktivititen auszufithren. Nimm dafiir das Plittchen vom Land-

gut-Planer und lege es auf dein Familientableau. Diese Plittchen sind

die gebrauchlichsten und enthalten den Ort, die Aktivitét, die ausge-

fiihrt werden kann, die einzuladenden Giste, ein Symbol des erfor- i T
derlichen Bediensteten und die zu erwartenden Gefilligkeiten. Verwendest du ein
Plattchen, drehe es um (auf die Seite mit der Rose). Einmal umgedreht, kannst du es
nie wieder zuriickdrehen (auBer es ist ein Mischpléttchen, siche S. 12).

Fliigel-Plittchen: Sie sind eine Mischung aus Ausbaupléttchen
(Vorderseite) und Monument-Plattchen (Riickseite, auller beim
Gastefliigel). Mit ihnen darfst du einen Gast einladen, auf deinem
Landgut zu iibernachten, und zwar mit erweiterten Gefalligkeiten.
Weitere Informationen auf der nachsten Seite und im Glossar, S. 12.

Dienstplittchen: Sie liegen permanent auf dem Landgut-Planer
(auBer das Butlerzimmer, das ihr als Aktivitdt auswéhlt). Alle

5 Dienstplattchen gewdhren dienstbezogene, dauerhafte Vorteile, die
die Familie fiir den Rest des Spiels erhilt (gekennzeichnet durch das
runde Pfeilsymbol).

Vahige Bakaivn

g - 0| Monument-Pliittchen: Sie liegen permanent auf dem Landgut-Pla-

; ner. Sie stellen prestigetrachtige, dekorative Ausbauten des Landguts
einer Familie dar und erhéhen mit der Zeit ihr Ansehen: In jeder
folgenden Runde riickt die Familie ihren Ansehensmarker pro
Monument in ihrem Planer um 1 Feld auf dem Ansehen-Rad weiter.

: Ligere Lakoms

Besondere Pliittchen
Es gibt einige Plittchen mit besonderen Regeln:

¥ Scheune: In jeder folgenden Runde, in der du
ein Plattchen aus der Kategoric Anwesen
G"'f'”;f:: ::’:f::\_ spielst (gleiche Farbe/Muster wie die Pferde-
i et | koppel rechts), erhoht sich dein Ansehen auf
s en ® | dem Ansehen-Rad deines Familientableaus um
) 1. Nimm diese Erhdhung im Schritt ,,Geféllig- &
keiten erhalten® vor, indem du deinen Ansehensmarker um 1 Feld welterruckst

Bedienstetensaal: Du darfst in Schritt 2 deines Zuges

1 verfiigbaren Bediensteten — die Quelle von Geriichten — auf

deinen Bedienstetensaal stellen. Wéhle dann 1 andere Familie.

Die betroffene Familie verringert ihr Ansehen um 1, du erhohst

dein Ansehen um 1. Stelle den tratschenden Bediensteten danach

in den Bereich ,,Genutzte Bedienstete* — er wird in den folgen-
den Runden wie gewohnt bereit gemacht. Sobald Schritt 3 (Aktivitit ausfiihren)
beginnt, kannst du den Bedienstetensaal nicht mehr verwenden.

Arbeitszimmer: Hier planen und verwalten die
Familienmitglieder das Anwesen. Eine dieser
Bemiihungen ist die Planung des jahrlichen

| Festes in dem Dorf, das sich auf dem Familien-
besitz befindet. Verwende das Pléttchen in
einem normalen Zug. Die ausgefiihrte Aktivitit
ist die Dorffestplanung.

Hast du erfolgreich ein Dorffest geplant, erhoht sich (in

Schritt 2) in einer Runde mit Dorffest-Symbol dein Ansehen

um 2 (Marker des Ansehen-Rads 2 Felder vor), und du

erhéltst £300. Dorffeste finden bei der Standardpartie 2%, bei
der Erweiterten Partie 3% statt. Das Arbeitszimmer kann nur 1x verwendet werden.
Fiihrst du die Aktivitit aus, drehe das Arbeitszimmer um. Der dauerhafte Vorteil
gilt fiir alle folgenden Dorffeste.

Fiihrst du die Aktivitdt ,,Dorffestplanung* nicht aus, erhiltst du keine zusétzlichen
Einkiinfte und dein Ansehen in der Gemeinde steigt nicht. Du erhéltst jedoch die
3 Siegpunkte, die auf der Vorderseite des Plattchens abgebildet sind. Sie spiegeln
das Engagement deiner Familie fiir die High Society wider und nicht fiir die
Verwaltung des Dorfes.

Grofle Bibliothek: Der gro3e Vorteil der S
| Herrenhausplittchen ist, dass oft viele Giste an R
den Aktivitaten darauf teilnehmen kénnen. Die
Grolie Bibliothek ist jedoch ein besonderes
Plattchen, da sie fiir die Familie reserviert ist
| und 2 besondere Gefilligkeiten bietet:
1 Zielkarte ziehen auf der Vorderseite und 1 Siegpunkt-Karte ziehen auf der
Riickseite.

Ziehst du aufgrund der GroBen Bibliothek eine Zielkarte, darfst du nur die oberste
Zielkarte vom Stapel nehmen. Diese Karte fliefst zusditzlich zu deinen 3 Zielkar-
ten (4 in der Erweiterten Partie) in deine Wertung am Spielende ein. Auf der
Riickseite des Pléttchens darfst du als Gefilligkeit eine Siegpunkt-Karte von oben
vom entsprechenden Stapel ziehen.




Spielablauf — weitere besondere Plittchen, Marktreserve, Sonderaktionen

@ Kauf auf dem Handwerksmarkt. Fortsetzung:

Besondere PlLittchen (Fortsetzung)

Mischplittchen: Das Pléttchen stellen einen Raum oder Aullenbereich fiir verschie-
dene Zwecke dar. Folglich dndert sich die Art des Plattchens mit der Aktivitét (die
Vorderseite hat eine andere Farbe/Kategorie als die Riickseite).

Besondere Regeln fiir Mischplattchen:

» Das weille Blumensymbol mit der Linie darunter befindet sich auf der Vorderseite
des Plattchens; das ist die Seite, die auf dem Markt offen liegt und die du beim
Kauf in den Planer legst (unter der entsprechenden Kategorie). Wird in dieser
Kategorie geworben, zdhlen die SP auf der Vorderseite.

» Die Farbe hinter dem Bediensteten zeigt die Farbe der Riickseite des Plattchens.

» Hast du das Plattchen fiir eine Aktivitdt verwendet (auf dem Familientableau),
drehe es um und lege es unter die neue Pléttchenkategorie. Beispiel: Das oben
abgebildete Konversationszimmer ist zundchst ein Herrenhausplittchen. Nach-
dem es fiir einen Wohltitigkeitsempfang verwendet wurde, wird es umgedreht
und im Planer in die Kategorie Prestige eingeordnet,; das Konversationszimmer
zdahlt beim Werben dann in die Kategorie Prestige.

» Verwendest du ein Mischpléttchen ein 2. Mal fiir eine Aktivitét, drehe es erneut
um und ordne es der urspriinglichen Pléttchenkategorie zu. Der Mechanismus
ermoglicht es, dass du Plattchen zwischen 2 Kategorien hin- und herschieben
kannst, je nachdem, wie sich das Werben entwickelt.

Fliigel-Plittchen: Es gibt 3 Fliigelpléttchen, von denen 2 besondere Regeln haben:
der Koniginnen-Fliigel und der Lowenherz-Fliigel. Sie verdoppeln die Gefilligkeiten
und werden zu einem Monument, nachdem sie 1x verwendet wurden.

I lich. Drehe das Pliattchen danach um — es wird zu
| einem Monument.

Der Lowenherz-Fliigel erlaubt es dir, einen

Prestigegast auf dein Anwesen einzuladen, der

sich nicht in deinem Adelsdeck befindet. Ziche

ks’ den obersten Prestigegast vom Stapel auf dem
& Derbyshire-Tableau. Er wohnt sofort im Lowen-

herz-Fliigel; alle Gefilligkeiten dieses Gastes
werden verdoppelt. Fiir den Gast ist KEIN Bediensteter erforderlich — Der Butler
besorgt die umfassende Bewirtung des Gastes. Du kannst dieses Plattchen nur 1x auf
diese Weise verwenden, da du es danach umdrehst und es zu einem Monument wird.
Lege den Prestigegast dann auf deinen Ablagestapel.

Marktreserve

Waihrend einer Partie bildet ithr 2 Marktreserven. Ihr Zweck ist es,
Plattchen mit geringem Wert vom offenen Markt zu entfernen, wenn
das Ansehen der Familien steigt.

Dienstplittchenreserve: Nach Ende der 1. Werbungsrunde bildet ihr
die Dienstplattchenreserve. Fiihrt die folgenden Schritte aus:

» Legt alle Dienstpléttchen, die sich aktuell noch auf dem offenen
Markt befinden, in den entsprechenden Reservebereich auf dem
Derbyshire-Tableau.
» Fiillt den offenen Markt wieder auf. Schiebt die librigen Plattchen
zunéchst nach links und zieht dann neue Plattchen. Legt diese
(und nur diese) in der Reihenfolge der Pléttchen-Sortiernummer
(niedrigste nach links) auf die freien Felder. Zieht ihr dabei Dlenstplattchen
legt sie direkt in die Reserve und zieht weiter Pléttchen, bis der Markt gefiillt ist.
P Legt fiir den Rest der Partie alle gezogenen Dienstplattchen direkt in die Reserve
und zieht erneut, um den Markt zu fiillen.
» Ihr diirft euch die Pléttchen in der Reserve jederzeit ansehen. AuB3erdem diirft ihr
sie kaufen. Ihr konnt also euren 1 Kauf pro Runde auch hier titigen. Zur
Handwerksmesse diirft ihr mehrere Plattchen aus der Reserve kaufen.

Pléattchenreserve mit Prestigewert 1 (PW 1): Nach Ende der 2. Werbungsrunde
bildet ihr die Plédttchenreserve mit PW 1. Fihrt die folgenden Schritte aus:

> Legt alle Plattchen mit PW 1, die sich derzeit auf dem offenen Markt befinden,
in den entsprechenden Reservebereich auf dem Derbyshire-Tableau.

» Fillt den offenen Markt wieder auf. Schiebt die tibrigen Plattchen zunachst nach
links und zieht dann neue Pléttchen. Legt diese (und nur diese) in der Reihenfol-
ge der Plattchen-Sortiernummer (niedrigste nach links) auf die freien Felder.
Zieht ihr dabei Pléattchen mit PW 1, legt sie direkt in die Reserve und zieht
weiter Pléttchen, bis der Markt gefiillt ist.

» Legt fiir den Rest der Partie alle gezogenen Plattchen mit PW 1 direkt in die
Reserve und zieht erneut, um den Markt zu fiillen.

» Ihr diirft euch die Pléttchen in der Reserve jederzeit ansehen. Aullerdem diirft ihr
sie kaufen. Ihr konnt also euren 1 Kauf pro Runde auch hier tatigen. Zur
Handwerksmesse diirft ihr mehrere Pléttchen aus der Reserve kaufen.

Sonderaktionen

Bei Sonderaktionen handelt es sich um Aktionen, bei denen die Familien Ansehen
gegen Geld, verfligbar gemachte Bedienstete oder neue Plédttchen auf dem Markt
eintauschen diirfen. Die Aktionen sind auf jedem Familientableau aufgefiihrt (siche
Glossar S. 21). Die 3 Sonderaktionen sind:

» £100 leihen: Du darfst dir wihrend deines Zuges jederzeit unbegrenzt Geld leihen,
solange du geniigend Ansehen hast. Zahle 2 Ansehen pro gelichener £100.

» 1 Bediensteten verfiighar machen: Du darfst wiahrend deines Zuges jederzeit
unbegrenzt Bedienstete verfiigbar machen (in den Bereich "Verfiigbare Bedienste-
te" stellen), solange du geniigend Ansehen hast. Zahle 3 Ansehen pro verfligbar
gemachten Bediensteten.

» Handwerksmarkt erneuern: Du darfst wihrend deines Zuges den Handwerks-
markt 1x erneuern, sofern du geniigend Ansehen hast. Zahle 4 Ansehen dafiir.

So erneuerst du den Handwerksmarkt: Entferne alle Plattchen vom offenen
Markt. Pléttchen in den Reserven sind von der Markterneuerung ausgenommen.
Ziche neue Plittchen aus dem Beutel und fiille den Markt in der Reihenfolge der
PSN wieder auf. Duplikate stapelst du. Die Reserveregeln gelten, solltet ihr bereits
die Reserve(n) gebildet haben (siche Marktreserve oben). Es diirfen keine
Marktfelder frei bleiben. Lege danach die zu Anfang entfernten Pléttchen zuriick
in den Beutel.




Passen und Werben

teilgenommen haben, in den Bereich ,,Genutzte Bedienstete auf deinem

Familientableau. Lege das gerade verwendete Ausbauplittchen zuriick in deinen
Landgut-Planer. Hast du die Aktivitit zum 1. Mal ausgefiihrt, drehe das Pléttchen auf
die Seite mit der Rose in der oberen rechten Ecke. Hast du es bereits umgedreht, drehe
es NICHT erneut um (auBSer es ist ein Mischplattchen). Lege die Adligen, die an der
Aktivitét teilgenommen haben, offen auf deinen Ablagestapel. Dein Zug ist nun
beendet und die nidchste Familie im Uhrzeigersinn ist an der Reihe (die Zugreihenfolge
verlauft im Uhrzeigersinn, aber die lilafarbene Spielfigur gebt ihr nach jeder Periode
gegen den Uhrzeigersinn weiter, was 3x pro Partie geschieht).

@ Familientableau aufriumen: Stelle die Bediensteten, die an der Aktivitit
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Entscheidest du dich, zu passen, gilt Schritt 2 eines normalen
Zuges (siehe S. 8) fiir dich immer noch: Du bist weiterhin von
allen Ereignissen betroffen, die auf der Rundeniibersicht abgebil-
det sind (siehe S. 6 rechts), du erhéltst weiterhin Ansehen fiir
Monumente und du darfst weiterhin den Bedienstetensaal verwen-
den (falls du einen hast). Aulerdem bewirkt das Passen Folgendes:

"
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» Mache deine Bediensteten verfiigbar, indem du alle in den Bereich ,,Verfligbare
Bedienstete auf deinem Familientableau stellst.

» Nimm deinen Ablagestapel und bilde daraus deine aktive Hand, die aus all deinen
Adelskarten besteht. Alle Adligen sind wieder fiir Aktivitdten verfiigbar.

» Wihle nun aus folgenden 2 Mdoglichkeiten:
1) Treibe die Pacht ein. Nimm dafiir £200 aus dem Vorrat ODER
2) Verzichte auf deine Pacht und erneuere stattdessen kostenlos den Handwerks-

markt (siche ,,So erneuerst du den Handwerksmarkt®, S. 12).

» Anschliefend darfst du auf dem Handwerksmarkt einkaufen. Denk daran, dass du
iiber ausreichend Geld verfiigen musst. Kannst du nichts kaufen, kommt die
Markterneuerung nur der nichsten Familie in Zugreihenfolge zugute.

Werben

Die Ankunft von Charles und Elizabeth Fairchild — beide heiratsfihig, kultiviert und
mit Reichtum gesegnet — in einem recht bescheidenen Teil von Derbyshire bringt die

Gemiiter, Herzen und Konversationen der sozialen Elite im Umkreis einer Tagesreise
mit der Kutsche in Wallung.

Die verschiedenen Familien haben eine lange Zeit der wirtschaftlichen Not hinter sich und
wollen ihr Ansehen wieder steigern. Ein effektiver Weg, das Familienvermdgen aufzubes-
sern, besteht darin, eine Verbindung (durch Heirat) mit einer angesehenen, wohlhabenden
Familie einzugehen. In Obsession stellen Charles und Elizabeth Fairchild die beste
Verbindung dar und stehen im Mittelpunkt der periodischen Werbungsrunden.

In der Standardpartie findet das Werben in den Runden 4, 8, 12 und 16 (sieche
Rundeniibersicht) statt. In der Erweiterten Partie findet das Werben in den Runden
5, 10, 15 und 20 (siehe Riickseite Rundeniibersicht) statt. Auf diesen Feldern ist ein
viktorianisches Paar abgebildet, unter dem das Wort ,,Werben* steht.

Deckt beim offenen Werben (das ist der Standard) zu Beginn jeder Periode

1 Interessenkarte auf. Die ersten 3 Werbungsrunden werden einzeln gewertet — |
entsprechend der in der Periode aufgedeckten Interessenkarte. Bei der Wertung

der letzten Werbungsrunde flieit die Summe aller 4 Interessenkarten ein.

Die ersten 3 Werbungsrunden

Deckt zu Beginn einer Periode 1 Interessenkarte auf. Sie zeigt an, welche Kategorie ihr
ausbauen solltet, da die Fairchild-Geschwister darauf grolen Wert legen (Herrenhaus,
Dienst, Anwesen, Prestige oder Sport). AnschlieBend spielt ihr 3 Runden mit Aktivita-
ten. Am Ende der Periode zéhlt ihr jeweils eure Siegpunkte (SP) auf den Ausbauplétt-

chen in euren Planern unter der aufgedeckten Kategorie zusammen. Im Beispiel erhélt 1 3

die Familie 3 SP fiir das Werben in der Kategorie Prestige (Summe der beiden
Plattchen in der Kategorie ,,Prestige®).

Die Familie mit der hochsten
Summe erhélt einen Werbungs-
besuch von 1 Fairchild-Mitglied
ihrer Wahl. Nimm die Karte mit |
dem gewiinschten Fairchild-
Mitglied von der Rundentiber- |
sicht auf deine aktive Hand. Du %

behiltst die Karte fiir die folgende Periode und
darfst das Fairchild-Mitglied nach Belieben zu
Aktivitdten einladen. Dabei gelten die Regeln fiir
Giste wie gewohnt.

t‘: poel i 1 -.ia: topleiiaTern

Hinweis: In der Standardpartie besteht die 1. Aktion in den Werbungsrunden 8, 12
und 16 darin, dass die Familie, die das vorherige Werben gewonnen hat, die
Fairchild-Karte von ihrer aktiven Hand oder ihrem Ablagestapel zuriick auf die
Rundeniibersicht legt. (Dies gilt logischerweise nicht fiir die 1. Werbungsrunde
(Runde 4) und falls das Ergebnis des vorherigen Werbens unentschieden war (siche
unten), da in diesen Féllen keine Familie eine Fairchild-Karte besitzen kann.)

Die Familie, die gewonnen hat, zieht auBerdem 1 Siegpunktkarte von der
Rundeniibersicht, sieht sie sich an und legt sie verdeckt neben ihr Famili-

entableau. Eine SP-Karte bietet die Wahl zwischen der darauf angegebe-

nen Anzahl von Siegpunkten (3, 4 oder 5) und einer Gefilligkeit, die du

jederzeit wihrend deines Zuges in Anspruch nehmen darfst (damit

verzichtest du auf die Siegpunkte). Rechts seht ihr eine Karte, die der Familie die
Wahl zwischen 4 SP und 3 Ansehen lésst. Die Familie muss diese Entscheidung nicht
gleich treffen, sobald sie die Karte erhilt; sie darf jederzeit wéhrend einer ihrer Ziige
bis zur Auswertung am Spielende die Gefélligkeit wihlen, indem sie die Karte
aufdeckt und auf die SP verzichtet.

Gleichstand beim Werben: Bei Gleichstand in der betreffenden Kategorie erhalten die
beteiligten Familien je 1 SP-Karte. Die Fairchilds verbringen die folgende Periode bei
keiner Familie, da sie sich nicht entscheiden konnen, welche sie besuchen mochten

Die letzte Werbungsrunde

In Runde 16 der Standardpartie (Runde 20 in der

Erweiterten Partie) zahlen alle Familien die SP auf den  § - .. .
Ausbauplattchen in ihren Planern unter ALLEN aufgedeckten Kategorten zZusammen.
Kommt eine Kategorie doppelt vor, zéhlt ihr die SP in dieser Spalte ebenfalls doppelt,
um die Leidenschaft der Verliebten fiir den Lebensstil widerzuspiegeln, der mit der
verdoppelten Ausbaukategorie verbunden ist. Die oben gezeigte Werbungskombinati-
on spiegelt zum Beispiel die Liebe zur Natur, zu Gérten, Tieren und zum Reiten wider,
begleitet von einem feinen Stab von Lakaien — ein formelles Picknick im Franzosi-
schen Garten konnte eine beliebte Aktivitdt sein. Dieses Werben wiirde sich vom
Werben mit 2 Herrenhaus-, 1 Prestige- und 1 Servicekategorie stark unterscheiden. In
diesem Fall wiirde die Liebe zu Bibliotheken und die Vorliebe fiir formelle Dinners,
Galerien und andere Aktivitaten in Innenrdumen zum Ausdruck kommen.

Die Familie mit der hochsten SP-Summe nimmt 1 Fairchild-Karte ihrer Wahl in ihren
Kartenstapel fiir die Auswertung am Spielende. Sie ziecht aulerdem 1 SP-Karte von
der Rundeniibersicht. Hinweis: Ist auf der Karte eine Gefalligkeit, darf die Familie
diese vor der Auswertung am Spielende nutzen, wenn sie mochte, und verzichtet
dafiir auf die Siegpunkte.

Gleichstand: Bei Gleichstand in der SP-Gesamtzahl aller 4 Interessenkategorien
gewinnt die Familie mit dem hochsten Ansehen auf dem Familientableau die letzte
Werbungsrunde. Herrscht immer noch Gleichstand, erhélt keine Familie eine
Fairchild-Karte, aber alle am Gleichstand beteiligten Familien ziehen 1 SP-Karte.




Solospiel

In Obsession geht es in erster Linie darum, Veranstaltungen auszurichten — eine
Aktion, die unabhéingig von den anderen Familien stattfindet. Daher eignet sich
Obsession besonders gut fiir das Solospiel.

Aufbau

Du nimmst den Aufbau genauso vor wie im Mehrpersonenspiel (siche Seiten 3 bis 5),
jedoch mit folgenden Abweichungen:

» Partiebeginn: Du fingst immer an und hast die lilafarbene Spielfigur.

» Auswahl Familientableau: Du darfst ein beliebiges Familientableau wahlen.

» Aufbau des restlichen Spielbereichs: Folge den Regeln auf Seite 3 fiir
Familienkarten, Bedienstete, Startgiiste, Zielkarten, Ansehen-Rad und
Landgut-Planer.

» Aufbau Rundeniibersicht und Derbyshire-Tableau: Nimm die Seite fiir die
Standardpartie und baue eine Partie fiir 2 Familien auf.

» Werben: Du spielst ,,geschlossenes Werben® (siche Jane-Austen-Variante,
Glossar S. 26).

Wihle eine konkurrierende Familie

In Obsession gibt es 12 konkurrierende Familien fiir das
Solospiel: 4 leichte, 4 mittelschwere und 4 schwere. Jede
Karte enthilt den Namen und das Wappen der konkurrieren- | 95

den Familie, ihren Schwierigkeitsgrad, ihre Basis-Siegpunkte t-

in groBer schwarzer Schrift und eine Tabelle, die die Entwicklung ihres Landguts im
Laufe der Zeit zeigt und dazu dient, zu ermitteln, wer die Werbungsrunden gewinnt.
Wihle 1 Familie aus den Solo-Konkurrenzkarten und lege sie neben dein Familienta-
bleau.

Lege den 20-seitigen Solowiirfel und die Sologegner-Karte neben die Solo-Konkur-
renzkarte. Die Sologegner-Karte bestimmt, wie die konkurrierende Familie Ausbau-
plattchen auf dem Handwerksmarkt kauft, wobei der Schwerpunkt auf Monumenten
liegt.

Spielablauf

Folge wie gewohnt den 8 Schritten eines normalen Zuges, die auf den Seiten 8—13
beschrieben sind. Hast du deinen Zug beendet, nachdem du auf dem Handwerksmarkt
eingekauft und dein Familientableau aufgeraumt hast, wiirfle mit dem 20-seitigen
Solowlirfel, um zu bestimmen, ob die konkurrierende Familie 1 Plittchen vom Markt
wegkauft — d. h. das Plattchen wird vom Markt entfernt, denn der Sologegner erhalt
keine Plattchen.

Beachte die gelben

Zahlen auf den

Marktfeldern (rechts).

Sie beziehen sich auf

die Angaben auf der Sologegner-Karte, welche Pléttchen die konkurrierende Familie
bei den jeweiligen Wurfergebnissen wegkauft.

Wichtige Soloregel fiir den Handwerksmarkt: Kauft der Sologegner ein Duplikat
weg, entferne beide Plittchen aus dem Spiel.

Liegt auf dem Markt kein Monument aus, verwende die Spalte ,,Normaler Zug* auf

der Sologegner-Karte.

Hast du gewiirfelt, entferne das Plattchen von dem s
entsprechenden Marktfeld aus dem Spiel (entferne keins ' @
bei einer 16—19; erneuere den Markt bei einer 20). .4

Schiebe dann alle Pléttchen auf den Marktfeldern nach | tetes

links, ziehe 1 Plattchen aus dem Beutel und lege es auf B o
das freie Marktfeld ganz rechts. = -

Liegt ein Monument aus, verwende die Spalte ,,Monument-Zug* auf der Sologeg-
ner-Karte. Liegen mehrere Monumente aus, wéhlt der Sologegner das giinstigste.

Hast du eine 16—19 gewiirfelt (,,Kein Kauf*), ziehe in der ndchsten Runde 5 vom
Warfergebnis ab (soweit moglich) — es darf nicht 2x hintereinander ,,Kein Kauf*
gewiirfelt werden. Hast du eine 20 gewilirfelt, erneuere den Handwerksmarkt, und die
konkurrierende Familie tétigt keinen Kauf. Ziehe in der nichsten Runde 5 vom
Waurfergebnis ab (soweit moglich). Setze den Rundenmarker (weie Spielfigur) auf
das nichste Feld auf der Rundeniibersicht — die nachste Runde beginnt.

Werben

Riickt der Rundenmarker auf eine Werbungsrunde vor, decke eine Interessenkarte auf.
Das Werben lauft wie gewohnt ab (Seite 13), allerdings vergleichst du deine SP-Sum-
me fiir die aufgedeckte Kategorie mit dem entsprechenden Wert auf der Sologegner-
Karte.

Zum Beispiel im Spiel gegen Eden (siehe links): Ist Prestige die in Periode 2 aufge-
deckte Kategorie, vergleichst du deine Prestige-Summe mit dem Wert 3, der Edens
Prestige-Summe in Periode 2 entspricht. Gewinnst du, erhéltst du wie iiblich

1 SP-Karte und 1 Fairchild-Karte. Verlierst du, erhélt Eden die oberste SP-Karte
verdeckt (ohne dass du sie ansiehst). Lege sie neben die Solo-Konkurrenzkarte.
Diese Punkte werden bei der Auswertung am Spielende zu den Basis-Siegpunkten
addiert. Bei Gleichstand erhaltet ihr beide je 1 SP-Karte.

Gewinnt die konkurrierende Familie die letzte Werbungsrunde, erhilt sie 1 SP-Karte
und 1 Fairchild-Karte. Beide flieen in die Auswertung am Spielende ein.

Auswertung am Spielende

Nach der letzten Werbungsrunde zéhlst du deine SP wie gewohnt auf dem Wertungs-
block zusammen. Zahle fiir die konkurrierende Familie die Basis-Siegpunkte und die
SP auf den SP-Karten zusammen (+8 SP, falls sie 1 Fairchild-Karte hat). Die hochste
Punktzahl gewinnt. Du gewinnst bei einem Gleichstand.

Ausnahmen von den Regeln

» Butlerzimmer: Du darfst Bedienstete anstellen, sie aber nicht abwerben.

» Bedienstetensaal: Du darfst ihn wie gewohnt verwenden, um dein Ansehen
zu erh6hen; die konkurrierende Familie ist aber nicht betroffen.

» Adelskarten: Adelskarten mit Tratsch (Angriff) werden zu
unerwiinschten Gisten. Es findet kein Tratsch statt. Die angegebene
SP-Zahl wird in der Auswertung am Ende von deinen SP abgezo-
gen, falls du den Gast nicht vorher verabschiedest.

Herausforderung — Monument-Variante: Um den Schwierigkeitsgrad noch

zu erhohen, addiere bei der Auswertung am Spielende die SP der durch die konkurrie-
rende Familie weggekauften Monumente zu deren Basis-Siegpunkten und den SP auf
den SP-Karten (und ggf. Fairchild-Karte) hinzu.
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Auswertung am Spielende

Auswertung am Spielende

Stellt den Rundenmarker nach der letzten Werbungs-
runde auf das Feld mit den Hochzeitsglocken in der
Mitte der Rundentibersicht. Welche Familie hat den
Wettbewerb gewonnen? Nutzt den Wertungsblock, um
die Siegpunkte fiir die 7 unten beschriebenen Kategori-
en zu addieren.

1. SP fiir Ausbauplittchen

Zihlt simtliche SP zusammen, die auf euren Ausbauplittchen (untere rechte Ecke)
in eurem Planer stehen, inklusive der Monumente — positive und negative.

Beispiel:

Auf dem
Landgut-Planer
rechts hat die
Familie die
Partie mit 13
Ausbauplitt-
chen beendet.
Sie addiert die
weillen Zahlen in
den Krianzen
(untere rechte
Ecke) jedes
Plattchens und
erhélt insge-
samt 24 SP.

Filsigy Laksien .

LA Laksar
s b
O ==

2. SP fiir Adelskarten

Ziihlt simtliche SP zusammen, die auf euren Karten (obere rechte Ecke) in eurem
Adelsdeck (aktive Hand und Ablagestapel) stehen — positive und negative.

Beispiel: Unten sind die Karten des Adelsdecks einer Familie abgebildet (mit
positiven und negativen SP), ohne Familienmitglieder. Die Familie hatte ein grof3es
Deck, aber die meisten Gelegenheitsgiste geben keine SP. Die Familie addiert die 8

SP fiir ihre Familienmitglieder (diese Summe ist fiir alle Familien gleich, aufer fiir die

Asquiths, da die Dowager Countess 1 zusatzlichen SP gibt, sodass die Gesamtzahl 9
betragt) zu den SP fiir die 5 Géste unten: insgesamt 21 SP.

T3y | Ay N 1=y (Y
(O . . : 4 hid oo

3. SP fiir Zielkarten

Zihlt samtliche SP fiir jedes abgeschlosse-
ne Ziel zusammen.

Beispiel: Diese Familie hat die Partie mit 3
Zielkarten beendet. Sie hat das maximale

Ansehen erreicht (Max.-Zahler mit der ~
britischen Flagge auf dem Familientableau). AuBlerdem ist es ihr gelungen, die
Nordliche Bibliothek und das Gewéachshaus zu kaufen. Sie hat damit ein schwieriges
Gruppenziel erreicht. Sie hat die Partie aber nicht mit 3 Zofen beendet. Die Familie
erhilt also 19 SP fiir das Erreichen von 2 der 3 Ziele.

Standardpartie, 16 Runden
Familien Siegpunkte

4. SP fiir Ansehen A L1 ], St

Ermittelt die SP fiir das auf eurem Familientableau
angezeigte Ansehen.

Rechts sind die Ansehenssiegpunkt-Tabellen fiir die
Standard- und die Erweiterte Partie abgebildet.

5. SP fiir Bedienstete

Ihr erhaltet fiir jeden Bediensteten auf eurem Familien- Erweiterte Partie, 20 Runden
tableau 2 SP, unabhdingig von der Art des Bediensteten. it S

Anseh e am Spielend

6. SP fiir Wohlstand

Ihr erhaltet pro £200 auf eurem Familientableau 1 SP.
Restmiinzen geben keine SP.

Beispiel: Fiir £500 gibt es 2 SP. Die restlichen £100 zéhlen
nicht.

7. SP-Karten

Deckt eure SP-Karten auf und zihlt die SP zusammen.

. 1 Beispiel: Diese Familie hat 2 Werbungsrunden gewon-

{' nen und sich dafiir entschieden, die SP nicht gegen
4 } Gefilligkeiten einzutauschen, weshalb sie 9 SP zu ihrer

e Gesamtzahl hinzufiigt.

Ermittelt nun eure jeweiligen Gesamtsummen und verkiindet, welche Familie
gewonnen hat.

Die Familie mit den meisten SP gewinnt — unabhingig davon, ob sie eine
Fairchild-Karte in ihrem Adelsdeck hat.

Gleichstand: Bei Gleichstand gewinnt die Familie, die eine Fairchild-Karte in ihrem
Adelsdeck hat. Falls die Familien mit Gleichstand keine Fairchild-Karte haben,
gewinnt die Familie mit dem hochsten Ansehen auf dem Familientableau. Herrscht
weiterhin Gleichstand, teilen sich die Familien den Sieg.




Was ist eine Aktivitat?

Der Kern von Obsession sind die Aktivitaten, die ihr
ausfiihrt. Bei diesen historischen Tatigkeiten gilt es
thematisch einiges zu beachten (korrekte Titel, Orte,
Menschen usw.). Es sind die sich aus diesen Aktivita-
ten ergebenden Gefilligkeiten, die das Spiel antreiben.
Wenn das Thema bei Obsession regiert, miissen auch
die Gefalligkeiten einen thematischen Sinn ergeben.

Fiihrt ihr eine gesellschaftliche Aktivitét aus (wie z. B.
ein Boulespiel auf dem Bouleplatz), ist dies der
Schwerpunkt eines Besuchs, der sich iiber mehrere
Tage erstreckt. Das Reisen iiber Land im England der
1860er-Jahre war alles andere als schnell und wenig
komfortabel. So kam es Gésten sehr entgegen, wenn
sie linger zu Besuch bleiben konnten.

Ein weiterer wichtiger Aspekt ist, dass die eigene
Familie bei diesen Besuchen stindig prisent ist, auch
wenn vielleicht keine Familienmitglieder an der
Aktivitét selbst teilnehmen.

Die Aktivitdten und Gefalligkeiten geschehen dabei
keinesfalls zur gleichen Zeit. Dies mag spieltechnisch
so erscheinen, entspricht aber nicht der ,,echten* Welt,
in der Obsession stattfindet. Ihr veranstaltet in jeder
Periode jeweils zwei, vielleicht drei gesellschaftliche
Ereignisse auf eurem Landgut — in einem Zeitraum
iiber mehrere Monate.

Ein Besuch wird geplant, es wird eingekauft und das
Anwesen hergerichtet. Erst dann treffen Géste ein und
erfreuen sich an einer moglichst bemerkenswerten
Aktivitdt. Konversationen, die auf dem Bouleplatz
beginnen, werden im Gesellschaftszimmer und spéter
beim Abendessen fortgefiihrt. Nach einem Aufenthalt
von mehreren Tagen brechen eure Géste auf eigenen
Waunsch auf.

Kein Geld hat die Hinde gewechselt, es wurden noch
keine neuen Verbindungen geschlossen, die Haltung
der umliegenden Familien euch gegeniiber hat sich
nicht verandert, da schlicht noch niemand davon weil3.
Dass Giéste des Hauses verwiesen werden, ist zwar
grundsitzlich moglich, aber hochst unwahrscheinlich.
Der Besuch tiber mehrere Tage mit besonderen
Aktivitaten (die ihr im Spiel auswahlt) sendet feine
Erschiitterungen durch die feine Gesellschaft. Erst in
den darauffolgenden Wochen spiirt ihr die Folgen eures
Ausflugs in die Oberschicht:

» Auf dem Markt spricht eure Hauswirtschafterin
gegeniiber der Zofe von Lady York stolz von einem
hohen Gast aus London und diese berichtet sogleich
ihrer Viscountess von dieser Neuigkeit.

» Lady Cavendish erfihrt, dass die dltere Schwester
einer guten Freundin, die zu Besuch war, in der
Stadt sein wird, und lddt beide sofort zu einer Partie
Bridge im Empfangszimmer ein.

» Der Earl weist seine Bank an, eine Investition im
Ausland zu schiitzen, da er von einem guten
Bekannten im House of Lords ein Geriticht iiber
internationale Spannungen erfahren hat.

Auf diese Weise entstehen Gefilligkeiten.

Hintergrund zu den Gefilligkeiten

Der Ablauf von Gefilligkeiten

Werfen wir einen Blick auf die 3 haufigsten Gefallig-
keiten im Spiel:

A S 5 | Peter, Vigcount Townghend
o h@ ) (£300): Ein Gast, der eine
- i | finanzielle Gefilligkeit bietet,
ist haufig weit gereist oder hat
Verbindungen in die Politik.
Die dortigen Gesetze und
Vetternwirtschaft kommen

meist dem Adel zugute.

Viscount Townshend, ein
Kenner in der Welt der Pferde,
besucht Earl Asquith, um sich
3 seine neuen Hengste anzuse-

hen. Da in London dringende
Angelegenheiten warten, kann der Viscount nur kurz
bleiben und reist am dritten Tag nach einer morgendli-
chen Fuchsjagd ab. Bei seinem Besuch hat der Earl
erfahren, dass die Teeernte in Indien spérlich ausgefal-
len ist, und weist seinen Bankier tags darauf an, in Tee
zu investieren.

Major Anthony Cole und
Hon. Albert Plantagenet (je

3 Ansehen): Ein Gast, der eine
Finanzgefalligkeit bietet, hat
entweder einen hohen Prestige-
wert, beste Verbindungen oder
einen beeindruckenden
personlichen Werdegang, der =
auf euch als Gastgeberfamilie R gl B
ausstrahlt. Dabei kann es sich N b rirrag
zum Beispiel um besonders g
verdiente Militérs, erfolgreiche

poviomgl (L1 )

L

Hon. Regina Washburn

(1 Ansehen, Prestige-Einla-
dung): Ein Gast, der eine
Einladungsgefilligkeit bietet,
wird im Begleittext meist als
besonders gut vernetzt
beschrieben.

Nach dem Besuch des
Asquith-Anwesens berichtet
Regina Washburn ihrer Mutter
entziickt vom prachtvollen
Fingerhut im neuen Englischen |
Garten der Countess. Die '
Viscountess Hampton empfiehlt ihrer Tochter darauf-
= hin einen Besuch mit ihrer
D) "3y | Freundin Lady Suffolk, welche
Bliitenpracht in jeder Form
liebt. Im Monat darauf wird
Regina auf einem Ball mit
Lady Suffolk bekannt und sie
sind einer Meinung, dass sie
sich den Garten unbedingt
ansehen miissen. Regina
schickt Lady Asquith sofort
einen Brief — eine neue
Verbindung ist entstanden.

In Obsession taucht ihr in das langsame Leben im
England des 19. Jahrhunderts ein. Der Ausbau eures
Landguts, das Werben um die Fairchilds und und die
Rehabilitation eures Ansehens entfalten sich Zug um
Zug vor dem historischen Hintergrund.

N
Ak

und gebildete Frauen oder
Minner von edler Herkunft handeln.

-

& 1 Die Familie Asquith verbringt
Fay ; einen Nachmittag mit Hon.
Albert Plantagenet und Major
Anthony Cole im Gesell-
schaftszimmer. Durch ihre
lange Militdrtradition sind die
Asquiths am Heldenmut des
Majors auf dem Kontinent
besonders interessiert. Und
jedermann kennt die
Geschichte der Plantagenets
(und falls nicht, wird Albert
J sie erzdhlen).

Albo e ecrterm
-J:-II-.

m--—'
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Einige Tage spater sind die Géste abgereist. Bedienste-
te erledigen Einkdufe in der Stadt und beschreiben
begeistert die hohen und beeindruckenden Géste des
Hauses. Auch der Kammerdiener des Viscount
Ponsonby hort davon und spricht — etwas neidisch —
mit seinen Freunden dariiber. So verbreitet sich die
Nachricht. Uberall kommt man, mal mehr und mal
weniger freudig, zu dem Schluss, dass das Haus
Asquith recht annehmbar dasteht.
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Haufige Fragen

: Wie gehe ich mit Zielkarten um?
Seite 6

: Wo sind die Symbole auf der Rundeniiber-
sicht erklart?
Seite 6 (rechts)

: Welche besonderen Fihigkeiten haben
Butlergehilfe, Hauswirtschafterin und
Lakaien?

Seite 9 (oben links)

: Wo sind die Gefilligkeiten erklirt (Ansehen,
Einladung, Verabschieden)?
Seiten 9 & 10

: Wie funktionieren die Mischpléittchen und
die Fliigel-Plittchen?
Seite 12 (links)

: Wie wird der Handwerksmarkt erneuert?
Seite 12 (unten rechts)

: Wo finde ich eine Wertungsiibersicht?
Seite 15
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