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Glossaire

Apercu

Ce Glossaire contient des informations thématiques et techniques détaillées pour chaque terme en bleu dans le livret de
regles. Il contient également du contenu supplémentaire, tel que des variantes de jeu et des conseils stratégiques. Chaque
entrée contient 3 sections :

DESCRIPTION
CONTENU THEMATIQUE
DETAILS SUR LA MECANIQUE DU JEU

Vous trouverez une courte description en gras sous chaque entrée.

Le contenu thématique est en italique. Il pose le décor de [’époque victorienne tout en justifiant de maniére cohérente les
mécaniques sous-jacentes. Le contenu thématique n’est en aucun cas obligatoire pour pouvoir jouer, mais il offre un petit
plus a votre expérience de jeu.

Les détails sur la mécanique du jeu sont en police normale. IIs fournissent au joueur des instructions précises quant a la
mécanique du jeu. IIs permettent également d’éclaircir certaines régles complexes et fournissent toutes les exceptions et
cas particuliers qui ne sont pas abordés dans le livret de régles.
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La famille Fairchild
Un peu de contexte

« C’est une verité
universellement
reconnue qu un
célibataire pourvu
d’une belle fortune
doit étre en quéte
d’une épouse. Si
secrets que puissent
étre les sentiments ou
les visées d 'un homme
lorsqu il s’installe
quelque part, cette
veriteé est tellement
ancrée dans [’esprit
des familles des environs qu elles voient
en lui la propriété légitime de [ 'une ou
lautre de leurs filles. » — Jane Austen,
Orgueil et préjugés
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Charles Fairchild, Esq.

Quelques décennies seulement apres
que ces mots ont €té couchés sur le
papier, I’arrivée soudaine de Charles
Fairchild Esq., homme célibataire
pourvu d’une bonne fortune, dans
un village du Derbyshire a
effectivement suscité de tels
sentiments de propriété, bien que
légerement fantasques, dans 1’esprit
de plus d’une jeune fille. I convient
toutefois de noter que
les jeunes gentlemen
des environs
étaient tout aussi
¢pris de sa sceur, la
«3Dbelle et raffin¢e
*_ Miss Fairchild.

Miss Elizabern €S jeunes Fairchild

Fairchild avaient tout en leur

faveur, une belle apparence, de tres
bonnes relations, une richesse
considérable et une forte probabilité
d'hériter d'une fortune encore plus
importante. Toutefois, ces
informations étaient les seules
connues a leur syjet... Aucun n’avait
¢été vu depuis que Charles avait frolé
la mort, onze ans plus tot. Puis, une
terrible tragédie frappa, dévastant
cette famille éminente du Derbyshire,
vieille de plusieurs siecles.

« Le bonheur n'est qu'un épisode dans le
drame général de la douleur. »
— Thomas Hardy

Henry, Count Fairchild, I’ainé de
trois fréres, hérita du titre et de la
fortune Fairchild avant I’ascension
au trone de la reine Victoria. Pale et
sujet aux maladies, 1’ainé des
Fairchild était dépourvu de la bonne
constitution de ses
fréres : le robuste
Edward et le dynamique
William, le plus jeune
des fréres Fairchild et
futur pere de Charles et

: Henry,
Elizabeth.

Earl Fairchild

Edward, dont les manieres
laissaient a désirer et qui avait un
faible pour la boisson, nourrissait
une profonde amertume quant au
fait que le moins doué des fils ait
hérité d’Alderley Hall, le domaine
familial adoré. Il se querellait avec
Henry a chaque occasion et sa
langue acérée, souvent déliée lors
de festivités, lui valut
d'étre discrédité pour
_ . avoir exprimé en
. ! )
- public des affaires
7 EN familiales
Ebvard Fairehtd rilliam était le plus
agréable des trois fréres. Il ne se
préoccupait guere de la politique
familiale et avait tendance a éviter
ses fréres. Pendant un temps, sa
popularité au sein de la société du
Derbyshire était sans égale. Il
sociabilisait avec une
telle grace, chassait et
montait a cheval avec
habileté, dansait a tous
les bals et avec toutes les
ladies, un régal pour
tous.

William Fairchild

Puis, alors qu’il rendait visite a un
ami dans le North Riding of
Yorkshire, William fit la rencontre
de Charlotte Kingsbury lors d’un
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bal donné par son pere, le vicomte
Hazelwood. Le plus loquace des
fréres Fairchild resta alors sans
voix. William et Charlotte se
mariérent seize mois plus tard et
s’installérent dans le Yorkshire, non
loin du domaine des parents de
Charlotte, a la demande insistante
de Lord Hazelwood.

De retour dans le Derbyshire, le
comte Fairchild n’eut pas a faire
face aux critiques publiques
d’Edward lorsque ce dernier se
maria soudainement et partit pour le
Hertfordshire. Selon la rumeur, le
déplaisant Edward aurait été
coupable d’un comportement
licencieux envers une jeune actrice,
d’ou son départ brutal.

« Je pense que les gens se marient
vraiment beaucoup trop, c est une vraie
loterie apres tout, et pour une pauvre
femme, un bonheur trés douteux. »
— Queen Victoria

Etrangement, 1’ainé

des freres fut le

dernier Fairchild a A

se marier. La .
femme d’Henry, ‘ ; ff (i
Margaret Gable, .
était pergue par tous
comme une femme attentionnée et
généreuse, une femme sans
duplicité. N’ayant qu’un frere et
que peu de relations, Margaret
révait d’une maison remplie
d’enfants, de bons amis, de gaieté et
d’effervescence. Le fait que le
couple n'ait pas pu avoir d'enfants
est devenu un déchirement
permanent pour Margaret. Alderley
Hall sombra rapidement dans le
silence alors qu’Edward était parti,
William vivait proche de la famille
de Charlotte a des kilomeétres au
nord et I’Earl Fairchild asocial était
en mauvaise santé.

Margaret Fairchild




Dans le Yorkshire, la naissance de
Charles, puis celle d’Elizabeth
quatre ans plus tard, finirent par
amener William a accepter
I’invitation constante de son frére
ainé a venir le voir. William et
Henry n’avaient que peu
d’affection 1’un pour I’autre, mais
le cadet des Fairchild exprimait
souvent son admiration pour sa
belle-sceur, Margaret, et pensait
que ses enfants pourraient lui
apporter de la joie.

L’arrivée, un été, des Fairchild du
Yorkshire envoiita Margaret, mais
¢galement Henry. La douce
épouse de Henry

¢tait ravie d’avoir

enfin des enfants a

gater. Pendant six

ans, 1’ainé et le

cadet des Fairchild

se rapprocherent et

les s¢jours estivaux

dans le Derbyshire

devinrent une

tradition annuelle.

Puis, Charles tomba gravement
malade durant une visite chez son
oncle. L’on pensa méme qu’il
allait mourir. Le jeune Charles
survecut et passa un €te a
récupérer lentement ses forces,
aidé d’un docteur et de sa tante
Margaret, toujours a ses cotés. En
cette période difficile, Margaret
s’attacha profondément aux
jeunes Fairchild et souffrit
grandement de leur départ cet
automne-la.

Ce fut un réel déchirement pour
Margaret lorsque Charlotte refusa
que ses enfants retournent a
Alderley Hall.

« La terreur me rendit cruel... »
— Emily Bronté, Les Hauts de Hurlevent
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Charlotte Fairchild était une
gentille femme, mais la terreur
I’habitait depuis la longue
maladie de son fils. Elle pensait
méme que I’infirmité récurrente
de Henry, sa paleur malsaine et
ses traitements nocifs y étaient
pour quelque chose. Elle était
terrorisée a tel point que William
n’avait aucun moyen de la
convaincre, ou de convaincre ses
amis du Yorkshire, de laisser
Charles et Elizabeth retourner
dans le Derbyshire pour
réchauffer a nouveau les picces
et le coeur de Margaret et du Earl.
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Alderley Hall

Au cours de I’année qui suivit,
Henry, Earl Fairchild, succomba a
une cruelle maladie mortelle. Dans
la mort, Henry exigea une mesure
de justice contre son frére Edward ;
la famille Fairchild n’avait jamais
¢té soumise a |’entail et Henry, qui
n’avait jamais pu donner d’enfant
a sa cheére Margaret, lui laissa tout
sauf son titre (ses domaines, sa
fortune et Alderley Hall).

La tragédie n'en avait pas fini avec
Margaret, comtesse douairiere
Fairchild. Huit mois apres la mort
de Henry, son unique frere se brisa
le cou en tombant de cheval. Sa
femme, Ethel, mariée depuis
seulement trois ans et également
sans enfant, rejoignit rapidement la
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comtesse douairiére dans le
Derbyshire. Elles firent face a la
solitude et a la perte ensemble,
recluses et le ceeur brisé.

« J'ai eu ma part de chagrins, peut-étre
méme plus que le lot commun, mais je n'ai
pu les supporter. J'ai cassé la ou j aurais

dii plier et j ai réfléchi et ruminé, alors

que mon esprit aurait dii se méler a la
grande création de Dieu. »
— Charles Dickens

Dix ans apres le déceés de Henry
Fairchild, alors en vacances dans le
sud de la France, William, rongé
par les regrets d’avoir refusé a
Margaret la compagnie chérie de sa
niece et de son
neveu,
convainquit son
épouse que le
temps €tait venu
de réunir Charles,
Elizabeth et leur
tante aimante.
Charlotte pensant
elle-méme qu’elle
¢tait allée trop
loin, reconnu que
Charles et
Elizabeth, désormais de jeunes
adultes, étaient la représentation
meéme de la vigueur et de la santé.
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Charlotte Fairchild céda : « Ils
aimaient tellement Alderley Hall »,
dit-elle.

——

Le retour de Charles et Elizabeth
dans le Derbyshire fut retardé
lorsqu’un accident tragique en
pleine Manche causa la mort de
leurs parents. Un an plus tard, leur
deuil achevé, le frere et la sceur
arrivent enfin a Alderley Hall,
fascinés par le regain d’énergie
présent dans le Derbyshire... et
par [’Obsession qui anime tous les
habitants !




Actions speciales

Description : actions disponibles lors des tours standard et ne
faisant pas partie du déroulement d’un tour normal. Ces
actions permettent a un joueur d’échanger de la réputation
contre de I’argent, des domestiques ou de nouvelles options
d’amélioration.

Contenu thématique : les actions spéciales reposent fortement sur
le theme. Les trois actions spéciales proposées aux joueurs
impliquent toutes une réduction de la réputation de la famille.
Emprunter de I’argent a des proches ou des usuriers de Londres
signifie que la famille rencontre des difficultés financieres,
situation assez honteuse. Renouveler un domestique sous-entend
des problemes avec le personnel, une source d’embarras qui
pourrait étre évoquée par la société. Enfin, marchander avec les
constructeurs ou chercher des fournisseurs moins chers en
dehors du comté peut étre vu comme inconvenant et indigne
d’une famille de haut rang.

Détails sur la mécanique
du jeu : les actions
spéciales (AS) font
référence a une classe
d’actions permettant a
un joueur d’échanger de
la réputation contre des
livres, des domestiques ou de nouvelles options dans le marché
de constructions. Toutefois, la réputation en patit, car les AS
donnent une mauvaise image de la famille. Les AS sont indiquées
sur chaque plateau Joueur. En voici une explication :

2 %~ 100 £ /
3 %~ Renoweler 1 domestique W
§ %5~ Renouvelern le mancbe de comstruction:

Emprunter des livres : lorsqu’un joueur emprunte,
la réputation de sa famille diminue de 2 toutes les
100 £ (le marqueur Réputation recule de deux cases).
» Durant son tour, un joueur peut emprunter autant
| d’argent qu’il souhaite tant qu’il lui reste de la
J réputation. Cette action peut étre effectuée a tout
moment durant le tour d’un joueur. Remarque :
I’argent emprunté ne doit pas étre remboursé par le joueur.

Renouveler des domestiques : tout joueur cherchant du
personnel de sources extérieures (comme rendre un domestique
disponible de la zone Quartier des domestiques) doit
immédiatement diminuer sa réputation de 3. Cela
lui permet de choisir un domestique de la zone
Quartier des domestiques pour 1’utiliser durant

son tour. Un joueur peut renouveler autant de
domestiques qu’il souhaite tant qu’il lui reste de

la réputation.

“\

Renouveler le marché de constructions : une famille peut
négocier avec les commergants et constructeurs locaux pour
fournir de nouvelles options d’amélioration de manoir différentes.
Ils peuvent également chercher des constructeurs spécialisés en
dehors du comté (en renouvelant le marché). Tout joueur
souhaitant renouveler le marché de constructions doit diminuer sa
réputation de 4. Cette AS ne peut étre effectuée qu’une fois par
tour, tout joueur doit disposer de 4 réputations pour l’utiliser.

Renouveler le marché de constructions est une option intéressante
en mode avancé. Bien que son colt en réputation soit important,
pouvoir mettre la main sur une tuile nécessaire pour compléter un
objectif ou trouver un monument de cour n’est pas négligeable.

S

Remarque : si la composition initiale du marché de constructions
est étrange (par exemple, 5 tuiles de rang de prestige 3), les
joueurs peuvent recommencer cette étape de mise en place, si tout
le monde est d’accord. Cependant, renouveler le marché de
constructions une seconde fois par le biais d’'une méme action
spéciale n’est pas autorisé, que la nouvelle composition du
marché soit intéressante ou non.

Limites : il serait thématiquement insensé de renouveler le
marché de constructions afin de retirer des options a un autre
joueur. Cela est méme déconseillé ! Cette AS ne doit donc jamais
étre effectuée de maniere punitive. Vous ne pouvez pas
renouveler le march¢ aprés le tour d’un joueur afin de retirer des
améliorations du jeu (par exemple, un joueur n’ayant que 200 £
renouvelle le marché pour empécher le prochain joueur, qui
possede 1 500 £, d’acheter le Jardin des sculptures actuellement
dans le marché).

Vous ne devez pas renouveler le marché si vous manquez de
ressources ou ne désirez pas acheter de tuiles. Puisque cette régle
implique un élément qualitatif (par exemple, vous pouvez
toujours préférer effectuer une AS pour des £), nous demandons
aux joueurs d’honorer I’esprit de cette régle.

Activite

Description : moteur principal de chaque tour, une activité est
un évenement social organisé dans une piéce particuliére ou
dans un espace extérieur du domaine d’un joueur. L’activité
est indiquée en blanc sur chaque tuile Amélioration,
directement sous le nom de la tuile.

Contenu thématique : l'aristocratie indépendante et riche de
[’Angleterre victorienne tirait ses revenus de la richesse et des
biens heérités, et n'avait généralement pas besoin (ou envie) de
travailler. Le quotidien de [’aristocratie était donc ponctué
d'activités sociales comme les diners formels, les bals, la chasse,
l'équitation, les pique-niques et les récitals, qui peuvent tous
avoir lieu dans une partie d'Obsession.

Les activités sont limitées par la

réputation de la famille (le chiffre indiqué

sur le compteur Réputation de chaque

plateau Joueur). Cette restriction refléte les

limites d’une famille sortant tout juste d 'une

période de vache maigre. Une famille qui

vient de commencer a rénover son domaine

et a étendre son personnel peut difficilement organiser un bal, ce
serait un désastre et peu de gens viendraient. Une famille ne peut
organiser des bals, de beaux récitals, des diners formels et des
fétes qu’a partir du moment ou elle s est développée, a cultivé ses
Jardins, a embauché et formé du personnel, et a retrouvé sa place
dans la société avec un but en téte. La réputation croissante sur
le plateau Joueur représente la capacité croissante de la famille a
organiser de grands évenements auxquels assistent les invités les
plus désirés.

Détails sur la mécanique du jeu : les tuiles Amélioration
représentent une piece ou un espace extérieur ou une activité peut
avoir lieu. Ces activités sont au cceur du jeu Obsession. A chaque
tour, un joueur peut passer ou choisir une activité a organiser sur
son domaine.




Aristocratie

Description : élite sociale de I’époque victorienne.

Contenu thématique : le terme anglais "gentry" (aristocratie
en francais), tres utilisé dans Obsession, ne se réfere pas
uniquement aux hommes, bien qu'il présente une
ressemblance avec "gent" ou "gentleman". Il s'applique a une
classe de personnes, hommes comme femmes, et est un terme
du moyen anglais dérive de l'ancien francais « genterie », qui
signifie « gentilhomme ».

Selon Dictionary.com, les membres de la "gentry"
(I'aristocratie) sont :

1. des personnes bien nées et bien eduquées

2. (en Angleterre) la classe juste en dessous de la noblesse

3. une classe supérieure ou dirigeante

4. des personnes qui ne sont pas membres de la noblesse,
mais qui ont droit a des armoiries, en particulier des
personnes qui possedent de grandes étendues de terre

Détails sur la mécanique du jeu : dans Obsession, le terme

« aristocratie » (traduit de 'anglais "gentry") renvoie a
n’importe quel membre du paquet de cartes personnages. Ce
terme s’applique aussi bien a un gentleman qu’a une lady, un
membre de famille ou un Fairchild, ou encore a un invité
commun ou de prestige.

Lorsqu’une tuile Amélioration indique le terme « invités »,
comme sur la tuile Salle de
musique ci-contre, cela
s’applique a toute carte de la
main active d’un joueur

(sa défausse est

également composée de cartes
Aristocratie, mais ces derniéres
ne sont pas disponibles tant que le
joueur n’a pas passé).

Récal des invités

Des activités plus restrictives imposent un type d’invité précis :
un gentleman ou une lady, un membre de famille ou une
classe spécifique d’invité. Tous ces termes sont des
sous-classes de I’aristocratie.

Bénéficier de faveurs

Description : étape d’un tour, suite a une activité, durant
laquelle un joueur collecte des avantages sous la forme
d’argent (£), de réputation (%), de relations (nouveaux
invités) ou de domestiques supplémentaires.

Contenu thématique : la notion de faveurs dans Obsession
reflete les avantages de la restauration progressive d ‘une
famille qui retrouve sa place légitime au sein de [ élite
sociale. Organiser des activités sociales prestigieuses, avec le
soutien sans failles d’un personnel domestique solide, accroit
considérablement la réputation de la famille. Les nouvelles se
répandent dans le cercle des connaissances de la famille et
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les amis des invités expriment le désir de la rencontrer et de
visiter le domaine. Des possibilités d’investissement se
dessinent lorsque des invités influents révelent des
opportunités a | ’étranger et facilitent ['établissement de liens
avec le gouvernement local et national.

Détails sur la mécanique du jeu : I’é¢tape Bénéficier de
faveurs est expliquée pages 9 et 10 du livret de reégles. Toutes
les faveurs sont obligatoires, a I’exception du congédiement.
En pratique, cette contrainte n’est génante que pour les
invitations a des invités communs (les joueurs n’ont aucune
raison de refuser de I’argent, une faveur permettant de gagner
des PV ou de la réputation, ou qui peut étre convertie par le
biais d’actions spéciales en argent ou en d’autres actions
utiles). Les invités communs ont 40 % de chance de présenter
des caractéristiques défavorables, telles que des faveurs
négatives et des PV négatifs lors du décompte des points
final. Cependant, la bienséance exige que toute présentation
soit respectée.

Bibliothéque principale

Description : seule tuile Amélioration ESSENTIEL a
générer une faveur d’activité.

Contenu thématique : la Bibliothéque principale d une
demeure de ['époque victorienne servait souvent de refuge
pour la famille. Il s agissait d 'un lieu privilégié pour établir
des plans de succession privés, examiner les préoccupations
des locataires, discuter des histoires du comté, et plus encore.
Les faveurs uniques accordées par la Bibliotheque principale
refletent le statut spécial de cette piece au sein des demeures
victoriennes.

Détails sur la mécanique du jeu :
les tuiles Essentiel ont un
avantage non négligeable, leur
nombre d’invités requis. C’est le
cas pour les tuiles nécessitant 5,
6, 7 invités ou plus et qui meénent
ainsi a des événements
- extrémement favorables. La

@ Bibliotheque principale, par

contre, est une tuile unique dans

ce sens qu’elle est réservée a la famille et génere deux faveurs
uniques : Piocher une carte Objectif au recto et Piocher une
carte PV au verso.

+100 £

l’laniﬁcs.n.ion suceessorale

Prenez
une carte
Objectif

La faveur Piocher une carte
Objectif de la Bibliotheque
principale differe de la case
Piocher des CO sur la piste de
manches. En effet, par cette
faveur, le joueur prend la
premicre carte Objectif du
paquet. Avec la faveur Piocher , .
une carte PV, le joueur ne (5)
pioche également qu’une carte

PV et la place face cachée dans sa zone de jeu.

Planification suceessorale




Bonus familial

Description : avantage unique spécifique a chaque famille.

Contenu thématique : aucune famille n’est identique. Chaque
plateau Joueur représentant une famille indique un bonus
familial qui accorde un avantage de départ unique :

» La famille Asquith est la plus grande.

» La famille Cavendish a les meilleures relations.
» La famille Ponsonby est la plus riche.

» La famille York a le plus de domestiques.

Détails sur la mécanique du jeu : les bonus familiaux ont
généralement plus d’impact durant la premiére saison
d’Obsession. Au fur et a mesure de la partie, ces avantages ont
tendance a perdre de leur importance. Il est donc plus judicieux
d’exploiter son avantage tot durant la partie.

Les bonus sont les suivants :

» La famille Asquith héberge une comtesse douairiere riche et
respectable. Cette carte génere un point de victoire de fin de
partie.

» La famille Cavendish commence la partie avec sa réputation
sur I’emplacement 4 du niveau 1.

» La famille Ponsonby commence la partie avec 300 £.

» La famille York commence la partie avec un valet de pied
supplémentaire.

Bureau du majordome

Description : cette tuile Amélioration SERVICE fait partie
de celles présentes dans I’organiseur du domaine de chaque
joueur dés le début de la partie (tuile DE DEPART). 11
s’agit de la seule tuile Service a ne pas octroyer d’avantage
permanent et a étre jouée (cette tuile doit étre placée sur le
plateau Joueur avec le pion du majordome afin
d’embaucher de nouveaux domestiques).

Contenu thématique : le Bureau du
majordome n’est pas une piéce
historiquement vraie. Dans Obsession,
cette tuile fait référence a un petit bureau
ou espace privé dans lequel le
majordome pouvait s entretenir avec des
domestiques. L’action supplémentaire au
verso de cette tuile (recruter un
domestique d’un autre joueur) refléte une pratique assez
courante qui consistait a recruter des domestiques d'élite d une
maison voisine.

Détails sur la mécanique du jeu : le Bureau du majordome est
utilisé lorsqu’un joueur souhaite acquérir des domestiques
supplémentaires. Au lieu d’opter pour une activité impliquant
I’aristocratie durant un tour standard, tout joueur peut prendre
la tuile Bureau du majordome de son organiseur du domaine et
la placer sur son plateau Joueur. Le majordome (ou le
sous-majordome) est obligatoire pour effectuer cette activité.
Aucune carte Aristocratie n’est jouée avec cette tuile. Elle
permet a un joueur de prendre deux domestiques de la zone

Domestiques a embaucher du plateau de ressources. Ce peut

étre deux domestiques identiques ou différents parmi les valets
de chambre, femmes de chambre et valets de pied (par

exemple, 2 valets de chambre ou 1 valet de pied et 1 femme de
chambre). Les domestiques embauchés sont ensuite placés dans !
la zone Domestiques utilisés avec le majordome (ou le
sous-majordome) afin d’étre guidés dans leur nouvelle maison.

Apres que cette tuile a été jouée une fois (et a été retournée face
Rose visible), une nouvelle compétence est débloquée. A la
prochaine utilisation du Bureau du majordome, le joueur aura le
choix entre embaucher deux domestiques et effectuer 1’action
suivante :

» Recruter un valet de chambre, une
femme de chambre ou un valet de
pied d’un autre joueur (depuis
n’importe quelle zone du plateau
Joueur de I’adversaire choisi). Ce
nouveau domestique est placé avec
le majordome (ou le
sous-majordome) dans la zone
Domestiques utilisés du plateau Joueur pour étre guidé dans
sa nouvelle maison. Les « grands » pions (le majordome,
I’intendante et le sous-majordome) sont loyaux envers leur
famille et ne peuvent donc pas étre recrutés.

Cette tuile peut étre utilisée autant de fois que le souhaite un
joueur. Cependant, des lors qu’il n’y a plus de domestiques
dans la zone Domestiques & embaucher du plateau de
ressources, seule 1’action Recruter un domestique peut étre
effectuée. S’il ne reste qu’un seul domestique dans la zone
Domestiques a embaucher du plateau de ressources, le joueur
ne peut embaucher que ce seul domestique et ne peut pas en
recruter un second d’un autre joueur.

Apres avoir joué la tuile Bureau du majordome, le joueur peut
acheter du marché de constructions, tout comme lors d’un tour
standard.

Cartes Aristocratie

Description : toutes les cartes de jeu au format bridge

(standard) sont des cartes Aristocratie et englobent les
membres de famille, Charles et Elizabeth Fairchild, les
invités communs et les invités de prestige.

Contenu thematique : chaque carte Aristocratie représente un
membre de la classe sociale supérieure de [’époque victorienne.
Chagque carte indique le statut social de la personne, ses
besoins en matiere de domestiques et la décrit en quelques
mots.

Détails sur la mécanique du jeu : il y a quatre types de carte
Aristocratie : les membres de famille, les invités communs

(de départ et standard), les invités de prestige et les Fairchild.
La page suivante présente en son centre un exemple de chaque
carte accompagné d’explications numérotées sur la composition
de la carte.




Cartes Aristocratie

(suite)

o Rang de prestige de ’invité :

le rang de prestige (dans le
coin supérieur gauche)
indique la réputation minimale
que doit avoir la famille pour
pouvoir convier I’invité. Sous
ce rang se trouvent les fleurs
de lys (e§p) : une pour les
invités communs et deux pour
les invités de prestige.

Lorsqu’une couronne se
trouve directement sous le
rang de prestige, cela indique
que I’invité en question est
utilisé lors de la mise en place.
La couronne (@) identifie un
invité commun comme étant
un invité de départ. Les quinze
invités de départ sont
rassemblés dans un paquet
distinct lors de la mise en
place et deux de ces invités
sont distribués a chaque
joueur pour former leur paquet
Aristocratie de départ (vous
pouvez également utiliser la
méthode.de draft comme
variante de mise en place pour
les invités de départ, voir page
29 du Glossaire).

Apres la mise en place, les
invités de départ restant sont
meélangés avec les 35 invités
communs (une seule fleur de
lys et aucune couronne) et
placés sur le plateau de
ressources. Veuillez-vous
assurer de bien mélanger ces
invités de départ dans le
paquet invité commun, sinon
il pourrait y avoir une
concentration d’invités
indésirables qui pourraient
impacter négativement la
partie.

Remarque : les membres de
famille et les Fairchild n’ont
pas de rang de prestige, mais
présentent leur écusson
familial a la place. Considérez
ces cartes comme ayant un
rang de prestige de 1 (celui
des Fairchild serait bien plus
élevé, mais l'intérét de
I’amour fait qu'ils visitent
volontiers une famille de rang
inférieur).

9 Points de victoire (PV) : chiffre dans la couronne indiquant le

nombre de PV accordés a la fin de la partie. Tous les invités de
prestige donnent entre 2 et 8 PV ; les invités communs de rang de
prestige 2 octroient jusqu’a 2 PV, tandis que les invités les moins
désirables présentent une valeur négative allant jusqu’a -4 PV. Les
PV négatifs sont entourés de rouge et indiquent le nombre de PV
que colte I’invité indésirable au joueur a la fin de la partie.

Domestiques requis : le ou les encarts dans le coin inférieur
gauche indiquent les domestiques requis pour que I’invité assiste a
I’activité. La couleur et la forme du symbole Domestique a
I’intérieur de I’encart indiquent le type de domestique demandé. Si
I’invité ne requiert aucun domestique pour assister a une activite,
un symbole I’indique (pion gris barré). Les membres de famille ne
requiérent jamais de domestique, puisqu’ils ont des domestiques
personnels ne faisant pas partie du personnel utilisé pour fournir
des services aux invités et lors d’activités au cours de la partie.

Histoire : court résumé de I’histoire de I’invité et de ses relations.
Certains invités sont classés dans des catégories et présentent un
sous-titre souligné (comme 1’héritiére américaine en bas a gauche).
Le nom de famille des membres qui la composent est indiqué sous
la dénomination de chaque membre et est souligné.

Faveurs : les symboles dans le coin inférieur droit indiquent les
avantages dont bénéficie le joueur apres avoir organisé une activité
a laquelle a participé I’invité. Les livres sont indiquées par un
nombre suivi du symbole de la devise (£), la réputation est
représentée par un lion rampant (3) et les invitations sont
indiquées par des fleurs de lys (efp ou efpeds). Les faveurs sont
obtenues a la fin d’une activité.

Pénalité : certains invités ternissent la réputation d’un joueur ou
lui cotitent de ’argent. Les pénalités sont entourées de rouge dans
le coin inférieur droit. Si une pénalité d’argent (£) ne peut étre
payée (pas assez de £), I’invité ne peut assister a ’activité.

Remarque
importante :

un joueur ayant le
plus bas niveau de
réputation
possible (niveau 1,
position 1) peut
convier un invité
peu
recommandable
(avec des lions
rampants négatifs
entourés de rouge)
sans conséquence
(il ne peut pas
entacher
davantage sa
réputation).

Remarque : la
carte Marquess of
Thornill, I’un des
invités les plus
réputés, est
présentée

ci-contre et est agrandie afin que vous puissiez voir clairement la
composition type d’une carte.




Cartes Objectif

Description : objectifs secrets garantissant des points de
victoire.

Contenu thématique : les cartes Objectif représentent les passions
privées de la famille, distinctes de toute compétition publique pour
tisser des liens avec les Fairchild.

Détails sur la mécanique du jeu : les joueurs peuvent obtenir des
cartes Objectif de quatre maniéres différentes :

» Au début de la partie (en piochant des cartes de départ).

» Lors de manches spécifiques (2 cartes).

P Grace a la faveur au recto de la Bibliothéque principale
(1 carte).

» Grace a une faveur de carte PV (piochez 2, prenez 1).

Les joueurs peuvent défausser des cartes Objectif d’une seule
maniere :

» A la fin de chacune des 4 manches de cour, les joueurs
défaussent une CO.

P Si des cartes supplémentaires sont obtenues par le biais d’une
faveur de PV ou de la Bibliothéque principale, elles représentent
des objectifs supplémentaires.

Les cartes Objectif sont classées en 6 catégories :

Bonus de piece : il s’agit de cartes opportunistes.

La probabilité qu’une tuile Amélioration spécifique ’5"‘;:‘\;
apparaisse dans le marché durant la partie est souvent

inférieure a 50 %. Cependant, ce type de carte peut étre

intéressant a avoir pour la premiere cour, car de tels

objectifs représentent une source facile de PV si, par

chance, la tuile apparait dans le marché et est acquise.

Bonus d’invité : les bonus d’invité sont tres
intéressants. Ils fournissent a coup stir des points de
victoire, potentiellement importants, en accumulant
des invités normalement.

Bonus de type d’amélioration : ces
cartes Objectif garantissent un nombre modeste de PV
puisqu’il est rare pour un joueur d’acheter plus de cing
tuiles d’un méme type d’amélioration lors d’une partie
en mode standard.

Bonus de domestique : points de victoire accordés
en totalité ou pas du tout pour des types ou
combinaisons spécifiques de domestiques.

Bonus de groupe : ces objectifs sont

difficiles a atteindre, mais sont toutefois
tres gratifiants. Ce sont des bonus accordés en totalité
ou pas du tout, qui requiérent d’étre constamment
attentif et de renouveler potentiellement une ou deux
fois le marché de constructions. Ces cartes peuvent
rapporter plus de 10 PV !

Divers : il y a trois cartes Objectif divers : points de victoire bonus
pour avoir atteint le niveau de réputation Max, pour avoir terminé

la partie avec 1 200 £ et pour chaque monument dans 1’organiseur

d’un joueur.

Cartes Points de victoire

Description : cartes offrant un choix entre une faveur et des
points de victoire de fin de partie.

Contenu thematique : la carte Points de victoire
représente un moment distinct de réelle progression
dans la réhabilitation de la réputation et du statut
social de la famille. Cela peut signifier une cour
réussie ou la venue d’un invité de prestige lors d 'un
évenement spectaculaire organisé par la famille.

Les faveurs qui accompagnent les points de victoire sur ces cartes
représentent ['influence et la flexibilité accrues dont jouit un
domaine renommeé en ce qui concerne [’hospitalité, les
opportunités d’investissement et les choix dont il dispose, mais qui
sont inaccessibles par d’autres.

Détails sur la mécanique du jeu : des cartes Points de victoire sont
piochées :

1) quand un joueur remporte un événement de cour ou se trouve a
égalité ;

2) quand un invité d’¢élite accorde une faveur apres une activité ;

3) grace a la faveur au verso de la tuile Bibliothéque principale.

Il y a onze types de carte Points de victoire, qui offrent tous un
choix au joueur entre une quantité variable de PV et une faveur
dont peut bénéficier le joueur a tout moment. Les faveurs sont les
suivantes :

¢ Réputation ¢ Embaucher/recruter
¢ Livres 1 domestique
¢ Invitation a un invité de prestige ¢ Renouveler le marché de
¢ Piocher une carte Objectif constructions
¢ Achats illimités dans le marché ¢ Renouveler les domestiques
durant 1 tour ¢ Renouveler un invité de la
défausse

Lorsqu’un joueur obtient une carte Points de victoire, il la consulte,
puis la place face cachée a coté de son plateau Joueur sans la
montrer aux autres joueurs. Le joueur n’a pas a opter directement
pour les PV ou la faveur ; sa carte reste une source de PV de fin de
partie tant qu’elle demeure face cachée, mais le joueur peut toujours
la révéler, renoncer aux PV et revendiquer la faveur a tout moment
durant son tour avant le début du décompte des points final.

Exemple 1 : un joueur dont la réputation est au niveau 6,
position 4 sur la piste Réputation (sur son plateau Joueur) peut
jouer une carte, qui lui donne 3 PV ou augmente sa réputation
de 2, immédiatement avant le décompte des points final. Cela
lui permettrait de faire passer sa réputation du niveau 6 au
niveau Max (il gagnerait ainsi quatre PV supplémentaires :

7 PV pour la réputation Max — 3 PV auxquels il a renoncé).
Exemple 2 : un joueur peut renouveler le marché lorsqu’il a
suffisamment d’argent et recherche un monument.

Exemple 3 : un joueur peut opter pour une faveur
Embaucher/recruter 1 domestique afin de prendre un
domestique du plateau de ressources et de remplir un objectif
intéressant avant le décompte des points final.

La plupart des faveurs sont explicites (gagner de la réputation,
convier un invité), mais certaines d’entre elles méritent plus
d’explications (voir page suivante).




Cartes Points de victoire

(suite)

Choisissez entre gagner 4 PV et renouveler tous les
domestiques (comme lorsqu’un joueur passe). Déplacez tous
les domestiques de la zone Domestiques disponibles sur le
plateau Joueur. Ces domestiques peuvent étre utilisés
immeédiatement.

Choisissez entre gagner 4 PV et piocher une carte Objectif. @
Prenez deux cartes Objectif du plateau de ressources et &
n’en gardez qu’une. b

-

@ Choisissez entre gagner 5 PV et renouveler le marché de
e | constructions (exemple 2).

Choisissez entre gagner 5 PV et prendre un domestique de
la zone Domestiques a embaucher du plateau de ressources
(exemple 3). Vous ne pouvez pas prendre de
sous-majordome. Le domestique choisi est placé dans la
zone Domestiques utilisés afin d’étre guidé dans sa
nouvelle maison.

.. | Choisissez entre gagner 3 PV et effectuer autant d’achats
@ depuis le marché que le permettent vos ressources. Cette

o faveur fonctionne de la méme maniére que la manche Féte
= des batisseurs de la piste de manches.

Choisissez entre gagner 5 PV et renouveler un invité.
Sélectionnez I’invité de votre choix de votre défausse et
placez-le dans votre main active, prét a étre utilisé.

Cartes Théme

Description : cartes révélées lors d’un événement de
cour qui donnent de nouvelles informations quant
aux intéréts et aux passions de Charles et Elizabeth
Fairchild.

Contenu théematique : la cour faite a Charles et Elizabeth Fairchild
est intense ; de nombreux gentlemen et jeunes ladies rivalisent pour
étre remarqueés, se lier d’amitié ou encore mieux, étre admirés par
les jeunes Fairchild. Les cartes Theme représentent les informations,
obtenues par le biais de commérages et de conversations discretes,
quant aux préférences et objets d’aversion des nouveaux arrivants,
Charles et Elizabeth.

Les cartes Theme révelent toujours un type d’amélioration :
ESSENTIEL, SERVICE, DOMAINE, PRESTIGE ou SPORT
(les mémes catégories que celles de I’organiseur du domaine
ci-dessous). Toutefois, la découverte de ces cartes implique bien
plus qu'une stratégie axée sur les constructions.

Le but n’est pas seulement de construire un certain type de demeure ;

il s’agit d’un apercu de la personnalité de la personne désirée qui
va bien au-dela de simples améliorations du capital. Par exemple,
une carte Theme ESSENTIEL révéle que les Fairchild n’apprécient
pas seulement les bibliotheques élégantes et les repas raffinés, mais
également qu'ils sont des amoureux de la tradition, des manoirs
classiques du 18° siecle et de la structure sociale qui dominait au

début de [’époque victorienne. En tant que prétendant,
rénover sa bibliothéque n’est pas suffisant, il faut
également trouver des bases communes respectueuses de
la tradition.

La méme chose pourrait s appliquer a une
carte Theme SERVICE. L’Angleterre de [’époque
victorienne et édouardienne fut témoin d 'une
diminution progressive du nombre de domestiques dans
les manoirs des grandes familles. Une carte révelant le
theme Service sous-entend plus que de simples Salles ~ *
de brossage et Offices ; elle se réfere a une lady ou un gentleman
luttant contre cette diminution, quelqu 'un qui a la volonté de
maintenir ou méme d’accroitre le nombre de domestiques afin de
pouvoir continuer a profiter d'un certain style de vie.

Détails sur la mécanique du jeu : il y a 10 cartes Théme, deux de chaque
type. L’ensemble des quatre cartes Théme révélées représente les
intéréts uniques de Charles et Elizabeth Fairchild. Vous en trouverez des
exemples a I’entrée Cour, page 11 du Glossaire.

Charles et Elizabeth Fairchild

Description : les deux cartes Aristocratie représentant ’héritier
fringant de la fortune Fairchild, ainsi que sa belle et raffinée
sceur. IIs se distinguent par leur nom et par un écusson unique
entouré de bleu dans le coin supérieur gauche de leur carte.

Contenu théematique : les mariages avantageux yax -
constituaient un theme central de la vie de la ;?i.j s ALY
noblesse terrienne de I’Angleterre victorienne. 7
L’on désirait un bon mariage autant que [’on
abhorrait un mariage pauvre, et l'amour avait
rarement le pouvoir de briser des
considérations aussi peu romantiques. Dans
Obsession, Charles et Elizabeth Fairchild
représentent | opportunité ultime pour des ¢ [l g
familles qui se remettent d 'une période difficile @ ﬁ"
de convenir d’'un mariage avantageux et de

tisser des liens hautement bénéfiques.

— —— =

7a 7% | Charles et Elizabeth Fairchild quittent le
| d Yorkshire pour le Derbyshire dans des

=T circonstances tragiques : le décés de leurs
parents alors qu’ils étaient en vacances. Ils
arrivent tels des atouts mystérieux dans la
societé du Derbyshire ; le comté entier est
avide de toute information concernant les
Jjeunes Fairchild.

Les premieres nouvelles se répandent : Charles
est réserve et distingué, tandis qu'Elizabeth,
qui partageait l'amour de sa défunte mere pour la société, a
commencé a convier de prestigieux invités du Yorkshire de sa
connaissance a lui rendre visite.

Détails sur la mécanique du jeu : les cartes représentant Charles et
Elizabeth Fairchild sont conservées a coté de la piste de manches, la
ou sont résolus les événements de cour. Le vainqueur d’un
évenement de cour prend 1’une des cartes Fairchild et la met dans sa
main active pour I’utiliser au cours de la saison suivante. Poussés
par I’intérét romantique, Charles et Elizabeth Fairchild se rendent a
tous les évenements possibles, quelle que soit la réputation de la
famille qui les organise. Les cartes Fairchild sont utilisées comme
n’importe quelle carte une fois dans la main d’un joueur suite a une
cour réussie.




Charles et Elizabeth Fairchild

(suite)

Charles et Elizabeth n’accordent pas les mémes faveurs. Charles
offre une faveur de 3 réputations, tandis qu’Elizabeth a une
faveur de 2 réputations et une faveur d’invitation ciblant un invité
de prestige. Charles peut déclencher la faveur de I’admirateur de
la jeune lady de n’importe quelle famille, ainsi une visite de
Charles peut générer 5 réputations. Elizabeth génere 2 réputations
si elle assiste a une activité avec 1’héritier d’une famille ; avec la
réputation accordée par I’héritier, cela fait un total de

3 réputations obtenues. Elizabeth posséde également une
puissante faveur d’invitation ciblant les invités de prestige.

A la fin de la premiére, deuxiéme et troisiéme saison, la carte
Fairchild est replacée a c6té de la piste de manches avant le
résultat de la prochaine cour. Apres la derniére cour (quatrieme
saison), la carte Fairchild choisie par le vainqueur de la cour
(ainsi que les 8 points de victoire qu’elle accorde) reste dans la
main du joueur pour le décompte des points final.

Congédier des invités

Description : action facultative, octroyée par la lady de la
famille et/ou des faveurs propres aux tuiles Domaine, qui
permet a un joueur de retirer des invités de sa main active ou
de sa défausse. Les invités congédiés sont remis sous le paquet
du plateau de ressources correspondant a leur type.

Contenu thématique : dans la culture
anglaise du 19 siecle, il était
obligatoire pour la noblesse
terrienne d’avoir un comportement
approprié et d 'user de bonnes
manieres (ceci était également
valable, autant que possible, pour
tout un chacun en Angleterre).
Couper tout lien avec le cercle d'un
invité per¢cu comme détestable par la
famille n'était pas chose aisée. La
difficulté de congédier les invités
indésirables dans Obsession refléete
bien cette pratique stricte d'éviter
tout ce qui pourrait étre vu comme
peu gracieux ou grossier.

Détails sur la mécanique du jeu : il n’est pas facile de congédier
des invités dans Obsession. Seules la lady de la maison ou une
faveur spécifique résultant de certaines tuiles Amélioration
DOMAINE permettent a un joueur de retirer un invité commun
présentant des points de victoire négatifs de son paquet
Aristocratie avant le décompte des points final. N’importe quel
invité peut étre congédié. Toutefois, puisque tous les invités de
prestige conférent des points de victoire, cette action est
généralement réservée aux invités communs indésirables.

Les spécificités du congédiement sont les suivantes :

P Le congédiement est la seule action facultative.

» Lorsque le terme « congédier » est utilisé, cela n’a aucun
impact sur le symbole Fleur de lys (invitation) et cela
concerne une action distincte et facultative.

» Une seule carte Aristocratie, la lady de la famille, permet de

congédier. Cinq des douze tuiles Domaine
accordent des faveurs de congédiement.

» Le congédiement a lieu a I’étape Nettoyer
le plateau, apres Bénéficier de faveurs.

P Les faveurs de congédiement sont
cumulables (par exemple, une tuile avec
faveur de congédiement peut étre
combinée a une carte avec faveur de congédiement pour
congédier deux invités).

» Tout type d’invité peut étre congédié. Les membres de famille
ne peuvent pas étre congédiés.

» Vous pouvez congédier des invités de votre main active ou de
votre défausse.

P Les invités qui assistent a I’activité en cours peuvent étre
congédiés. Si un tel invité est congédi€, le joueur obtient tout
de méme sa faveur (ou subit sa pénalité).

P Les invités congédiés sont remis sous le paquet du plateau de
ressources correspondant a leur type (généralement sous le
paquet Invités communs). Il n’est pas rare que de tels
personnages refassent surface dans la société du Derbyshire.

Convier des invités

Description : quatriéme étape d’un tour standard qui amene un
joueur a choisir des invités éligibles de sa main active pour
qu’ils assistent a Iactivité organisée durant le tour.

Contenu théematique : les activités sont souvent planifiées au
domaine d'une famille avec des invités spécifiques en téte : ceux qui
seraient a l'aise pour y participer et pour lesquels la famille peut

fournir un service exceptionnel.

Détails sur la mécanique du jeu : une activité ne peut avoir lieu sans
la présence d’invités éligibles dans la main active du joueur. Ainsi,
les joueurs consultent souvent leur main active des le début de leur
tour pour examiner les activités possibles.

Comme expliqué en détail & ’entrée Rang de prestige, page 23 du
Glossaire, la réputation de la famille (chiffre indiqué sur la tuile du
plateau Joueur) DOIT ETRE supérieure ou égale au rang de prestige
de tous les invités qui assistent a ’activité (chiffre dans le coin
supérieur gauche des cartes Invité). De plus, si les invités
nécessitent les soins d’un ou de plusieurs domestiques spécifiques,
les joueurs doivent disposer de tous les domestiques requis dans la
zone Domestiques disponibles de leur plateau Joueur (ou avoir
acces a des domestiques par le biais d’actions spéciales ou grace a la
tuile Quartier des domestiques de leur organiseur).

Cour

Description : la cour faite a Charles et Elizabeth
Fairchild durant une saison. Cet événement est
indiqué par une case spéciale sur la piste de ¥
manches a la fin de chaque saison (identifiable

par le symbole Couple de ’époque victorienne).

Contenu thématique : la romance et le mariage (pas nécessairement
dans cet ordre) étaient le point de mire des riches oisifs de l'époque
victorienne. Former des alliances avec des familles respectables,
éviter toute impropriété publique, bien se marier lorsque possible et
securiser [’avenir des filles de la famille, tout cela faisait partie
d’un drame élaboré qui servait de toile de fond a la vie quotidienne.




Cour

(suite)

L’arrivée dramatique de Charles et Elizabeth Fairchild, tous
deux célibataires, en dge de se marier, raffinés et extrémement
riches, dans un coin relativement modeste du Derbyshire mobilise
les esprits, les cceurs et les conversations de tous les membres de
[’élite sociale a moins d'une journée de caleche.

Détails sur la mécanique du jeu : Obsession embrasse les
courtisaneries calculées de 1'époque en en faisant un axe
stratégique du jeu. Les joueurs qui ignorent cette mécanique de
cour (la volonté de satisfaire les intéréts de Charles et Elizabeth
Fairchild), peuvent passer a coté d’une source de points de
victoire pouvant dépasser 25 % du score du gagnant.

Il y a 10 cartes Theme de cour, deux par catégorie d’amélioration
(Essentiel, Service, Domaine, Prestige et Sport). Le profil final
des Fairchild est un mélange de ces cartes. Si une catégorie
apparait deux fois, cela indique une préférence pour un certain
mode de vie.

Veuillez également noter ce qui suit :

» Les joueurs doivent toujours étre conscients de
leur position dans chaque catégorie par rapport
aux autres joueurs et au prochain événement de
cour. Des activités tout aussi désirables en fin de
saison peuvent ne pas avoir le méme impact sur la
cour.

P La derniére cour prend en compte les quatre themes révélés au
cours de la partie. Le vainqueur de cette derniére cour peut
remporter jusqu’a 13 points de victoire (8 PV pour la carte
Fairchild et jusqu’a 5 PV pour la carte PV obtenue), ce qui
peut complétement changer I’issue de la partie. Ne négligez
pas de développer les catégories d’amélioration déja connues
avant la derniére cour. Si une catégorie déja parue avant est de
nouveau révélée lors de la derniére cour, tout joueur ayant
développé consciencieusement ce théme en double sera en
position de force.

Défausse

Description : paquet de cartes Aristocratie face visible
composé de membres de famille et d’invités qui ont assisté a
des activités il y a peu et qui ne sont plus éligibles pour de
nouvelles activités tant qu’un joueur n’a pas passé et repris
son paquet.

Contenu thématique : les cartes de la
défausse d’un joueur représentent les invités
vus récemment a des évenements et activités
spécifiques organisés au domaine de la
famille. Dans la société du Derbyshire, il est
bien inconvenant de négliger des amitiés de
longue date en faveur d’invitations répétées a
de nouvelles connaissances.

Détails sur la mécanique du jeu : le paquet de
cartes Aristocratie d’un joueur comprend sa
main active et sa défausse. La défausse
contient les invités qui ont assisté a des

activités il y a peu. Les membres de I’aristocratie présents dans la
défausse ne peuvent plus assister a une nouvelle activité tant
qu’un joueur n’a pas passé et repris son paquet.

Tout joueur peut consulter sa défausse pour identifier les cartes
jouées et les invités indésirables afin de les congédier (voir
Congédier des invités, page 11 du Glossaire).

Déplacer les domestiques

Description : premiere étape d’un tour standard durant
laquelle les pions des domestiques au repos sont rendus
disponibles pour le tour en cours et les pions des domestiques
utilisés durant le tour précédent sont déplacés dans la zone
Quartier des domestiques.

Contenu thématique : dans I’Angleterre du 19 siecle, les
domestiques prenaient rarement des jours de repos. L étape
Déplacer les domestiques ne sous-entend pas que ces
domestiques paresseux ont besoin de repos, mais représente
plutot la difficulté logistique d organiser des évenements
importants ['un apres [’autre dans un domaine ou tout un chacun
est occupé. La demeure doit étre nettoyée et les domestiques
doivent se relayer. Les réparations et rénovations permanentes
demandent aux valets de pied et femmes de chambre de déplacer
et ranger les éléments concernés. 1l faut planifier, coordonner les
emplois du temps et acheter des provisions. Tous ces facteurs
limitent la capacité de la famille a organiser des événements

fréquemment.

Détails sur la

mécanique du

jeu : déplacer

les domestiques

consiste a

déplacer les

domestiques

qui ont été

récemment utilisés dans une autre zone du plateau Joueur. Ainsi,
les joueurs ne déplacent pas leurs domestiques durant la premicre
manche (étant donné qu’aucun domestique n’a encore été utilisé).
Il y a trois zones au bas de chaque plateau Joueur dans lesquelles
placer les domestiques : Domestiques disponibles, Domestiques
utilisés et Quartier des domestiques. L’ordre dans lequel les
domestiques sont déplacés est treés important. Afin de les déplacer
convenablement, les joueurs doivent commencer par les
domestiques situés dans le Quartier des domestiques :

1 » Quartier des domestiques : tous les domestiques qui s’y
trouvent au début d’un tour ont pu se reposer et doivent étre
déplacés vers la droite dans la zone Domestiques disponibles. Ils
peuvent alors fournir leurs services durant le
tour en cours.

2 » Domestiques utilisés : tous les
domestiques qui s’y trouvent au début d’un tour
sont déplacés dans la zone Quartier des
domestiques ou ils peuvent se reposer.

Domestiques disponibles : ne déplacez aucun
des domestiques qui s’y trouvent ; ils sont
disponibles pour fournir leurs services durant le
tour en cours.




Domestiques a embaucher

Description : zone du plateau de ressources ou se trouvent
les domestiques disponibles a I’embauche durant la partie.
Ces domestiques sont en quantité limitée.

Contenu thématique : un personnel domestique de bonne
qualite était chose rare, en particulier a cause des standards
d’exigence de la classe sociale supérieure de I’Angleterre
victorienne. Les domestiques de départ disponibles a
[’embauche refletent la quantité limitée de valets de chambre,
femmes de chambre et valets de pied qualifiés dans cette
partie du Derbyshire. Une fois ces domestiques embauchés, le
seul moyen pour une famille d’en trouver de nouveaux est de
faire une offre a des domestiques qualifiés de domaines
voisins qui pourraient chercher a évoluer.

Détails sur la mécanique du jeu : les joueurs commencent la
partie avec un domestique de base de chaque (valet de
chambre, femme de chambre et valet de pied). Au début de la
partie, la zone Domestiques a embaucher contient autant de
valets de chambre et de femmes de chambre que le nombre de
joueurs et deux fois plus de valets de pied. Remarque : bien
que les sous-majordomes se trouvent dans cette zone, ils ne
sont pas disponibles a ['embauche ; ils sont acquis a
I’obtention de la tuile Service Office du majordome.

Extension de suites

Description : trois tuiles Amélioration qui ajoutent des
suites dédiées aux invités au jeu de base Obsession. 11
s’agissait d’un stretch goal du Kickstarter.

Contenu théematique : la possibilité d’héberger un invité de
maniere exceptionnelle augmentait la probabilité qu un invité
de prestige considere séjourner quelques jours dans un
domaine. Pour ce qui est de la Suite cceur de lion, les
domestiques arrivent au domaine avant leur maitre et
maitresse afin de préparer leur chambre, ce qui évite a la
famille qui accueille de fournir des domestiques.

Détails sur la mécanique du jeu : I’extension de suites ajoute
de nouvelles mécaniques. Les trois tuiles Suite permettent de
convier un seul invité au domaine et de doubler certaines ou
toutes les faveurs de I’invité en question (par exemple, les
livres d’une héritiére américaine, les cartes PV d’un duc ou
d’un marquis, la réputation d’un Fairchild...).

Voici les tuiles de 1’extension de suites :

Suite patrimoniale : cette suite constitue une amélioration
modeste d’une suite pour invités. Elle permet de convier un
seul invité commun dont les faveurs sont toutes doublées
(y compris les faveurs négatives). Cette tuile peut étre
réutilisée et est identique de chaque coté.

Suite de la reine : cette suite constitue
une amélioration élégante d’une suite

pour invités et est dotée des plus beaux
meubles locaux. Elle permet de convier

un seul invité de prestige dont ’une des faveurs est doublée
(au choix du joueur). Cette tuile ne peut étre utilisée a cet effet
qu’une seule fois, puisqu’elle devient un monument une fois
jouée.

Suite cceur de lion : cette suite constitue
une amélioration spectaculaire de la plus
grande suite pour les invités et est dotée de
Douhlé: meubles magnifiques provenant de Paris.
B Elle permet au joueur de convier un invité
(&8 qui n’est pas actuellement dans son paquet
de cartes Aristocratie. Le joueur choisit le
premier invité de prestige du plateau de ressources, qui est
alors convié a s¢journer dans la suite cceur de lion ; foutes les
faveurs de cet invité sont doublées. Le joueur n’a PAS a
fournir de domestique a cet invité.

Cette tuile ne peut étre utilisée a cet effet
qu’une seule fois, puisqu’elle devient un
monument une fois jouée. Ce nouvel
invité est ensuite placé dans la défausse
du joueur.

Faveur de I’admirateur

Description : une faveur de deux réputations accordée
lorsque la jeune lady de la famille d’un joueur est
recherchée lors d’une activité sociale et fait I’objet d’une
attention particuliére de la part d’un invité de prestige
masculin.

Contenu thématique : un mariage avantageux pour une fille
d’une famille aux prises avec l'argent, l'image et le statut
social était une obsession dans I’Angleterre victorienne et
dans la litterature du 19° siecle. Peu d'évenements suscitaient
autant l'optimisme d'une famille que le fait que la jeune lady
de la maison soit courtisée lors d'un évenement social par un
gentleman célibataire reconnu, riche et débonnaire.

7
Détails sur la mécanique du jeu : la carte ¥
de la jeune lady de chaque famille 1
présente une faveur de I’admirateur.
Cette faveur s’active uniquement si la
carte de la jeune lady est jouée lors d’une
activité aux cotés d’un invité de prestige
masculin. Un invité de prestige masculin
présente deux fleurs de lys dans le coin
supérieur gauche de sa carte et détient
une réputation de 3 ou plus. Si un invité de prestige masculin
passe du temps avec la jeune lady lors d’une activité, le joueur
regoit deux réputations supplémentaires a 1’étape « Bénéficier
de faveurs » de son tour.

Veuillez noter que la carte Charles Fairchild ne présente pas
de niveau de réputation. Cette carte présente par contre deux
fleurs de lys dans son coin supérieur gauche (ainsi que
I’écusson de la famille Fairchild a la place d’un niveau de
réputation). Ainsi, Charles est un invité de prestige et peut
permettre de déclencher la faveur de 1’admirateur.




Femme de chambre

Description : la femme de chambre est représentée
sous la forme d’un petit pion violet et fournit ses
services aux invitées féminines.

Contenu thématique : la femme de chambre était une domestique
féminine dont la fonction était de répondre a tous les besoins de
sa maitresse, qu'il s’agisse de la dame de la maison ou de ses
filles. Cette domestique aidait sa maitresse a s habiller et a se
coiffer. Généralement employées de longue date, les femmes de
chambre étaient souvent une source de compagnie et
d'informations. Les ladies en visite qui voyageaient sans leur
femme de chambre pouvaient bénéficier, comme marque de
courtoisie, d 'une femme de chambre le temps de leur séjour.
Détails sur la mécanique du jeu : la femme de chambre ne fournit
ses services qu’aux invitées féminines.
Féte des batisseurs 'w
a
Description : événement indiqué a la manche 11 - g 4
sur la piste de manches (manche 13 en mode
long) durant lequel les joueurs peuvent acheter autant de
tuiles Amélioration du marché de constructions qu’ils

peuvent se le permettre. Cette manche spéciale est
identifiable par le symbole Carriére (tas de roches) ci-dessus.

Contenu thématique : le symbole Carriere (tas de roches) sur la
piste de manches représente la disponibilité soudaine de
matériaux de construction bon marché ou un afflux de nouveaux
artisans qualifiés qui déclenchent un boom de la construction.

Détails sur la mécanique du jeu : lors de tours normaux, un
joueur ne peut pas acheter plus d’une tuile du marché de
constructions. Pendant la Féte des batisseurs, cependant, les
achats sont illimités a condition que le joueur ait (ou puisse
obtenir) I’argent nécessaire. Cela offre au joueur une occasion
unique d’acquérir des tuiles nécessaires pour remplir des
objectifs ou exceller dans une catégorie de cour.

Si un joueur achete plus d’une tuile Amélioration du marché, les
tuiles restantes sont déplacées vers la gauche, ce qui laisse des
emplacements vides sur le coté droit du marché. Ces
emplacements vides sont remplis avec de nouvelles tuiles
piochées du sac pour tuiles et placées dans 1’ordre croissant de
leur numéro.

Féte nationale (piste de
manches)

Description : événement de la manche
14 sur la piste de manches (manche 11 P'

en mode long) durant lequel les joueurs r
peuvent organiser des activités et k‘ 7‘

convier des invités de niveau de
réputation supérieur au leur (comme VA m
s’ils avaient une réputation de niveau

Max). Cette manche spéciale est indiquée par le drapeau
britannique avec pennons illustré ci-contre.

Contenu thématique : la féte nationale est ['occasion de mettre
de coté le statut et de célébrer avec la famille, les amis et les
membres du personnel !

Détails sur la mécanique du jeu : la Féte nationale peut permettre |
de changer complétement I’issue de la partie et il est intéressant
pour les joueurs d’organiser une activité spéciale durant cette
féte. Les contraintes de réputation habituelles pour organiser des
activités et convier des invités ne s’appliquent pas lors de la Féte
nationale. A n’importe quel autre tour, la réputation de la famille
DOIT ETRE supérieure ou égale au rang de prestige de 1’activité
(tuile Amélioration) et du ou des invités qu’elle souhaite convier.
Cette contrainte est suspendue lors de la Féte nationale. Les
joueurs peuvent organiser des activités et convier des invités
durant cette manche comme s’ils avaient une réputation de
niveau Max.

Les conséquences sont importantes. Par
exemple, un joueur ayant une réputation
de 3 pourrait organiser un Bal (dans la
Grande salle, tuile de rang de prestige 6)
et convier des invités d’¢élite (tant que le
joueur peut leur fournir les domestiques
demandés).
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Dans cet exemple, la présence extraordinaire de la Marchioness
of Easton, du Duke of Longford et de Lady Alexandra Suffolk a
un Grand bal (accompagnés du Earl et de la Lady Cavendish,
dont les cartes ne sont pas représentées ci-dessus) permettraient
d’obtenir 10 points de victoire en cartes PV, 800 £, plus d’un
niveau de réputation (valant 9 PV pour notre joueur en difficulté
de niveau 3) et un nouveau lien avec un invité de prestige (valant
4 PV en moyenne).

Une planification minutieuse de la Féte nationale pourrait
générer 30 PV supplémentaires pour ce joueur (ce qui
correspond a plus de 25 % d’un score final considéré comme
solide). Remarque : une stratégie clé pour un joueur en
difficulté avec sa réputation est d’acheter une tuile Amélioration
présentant un rang de prestige 6 pour ’utiliser lors de la Féte
nationale et de renouveler les domestiques a la manche précédent
cet évenement.

Fleur de lys

Description : 1a fleur de lys est le symbole

utilisé pour les invités. Une fleur de lys

représente les invités communs, de moindre réputation,
tandis que deux fleurs de lys représentent les invités de
prestige.




Fleur de lys

(suite)

Contenu thématique : une fleur de lys est un lys stylisé souvent
utilisé dans les motifs héraldiques (sur les drapeaux, armoiries,
écussons, bannieres...). Elle trouve ses origines en France, mais
a été ajoutée aux armoiries royales britanniques au 14¢ siecle
dans le cadre de la revendication du roi Edouard III du tréne de
France, et y est restée jusqu'au début du 19° siecle.

Détails sur la mécanique du jeu : dans Obsession, la fleur de lys
sert comme marque de naissance privilégiée et comme symbole
pour les invités communs et de prestige. Une fleur de lys dans le
coin supérieur gauche d’une carte Aristocratie (sous le rang de
prestige) représente un invité commun, tandis que deux fleurs de
lys représentent un invité de prestige.

_ s Cratie
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Fournir des domestiques

Description : cinqui¢éme étape d’un tour standard durant
laquelle un joueur fournit les domestiques demandés par
Pactivité et les invités qui y sont conviés.

Contenu thématique : avoir un bon personnel domestique est
extrémement important dans [’Angleterre victorienne. Lors de la
tenue d’une activité, deux aspects du service domestique sont
attendus d’un hote accompli : des domestiques adéquats pour
Iactivité elle-méme et des domestiques appropriés pour chaque
invité selon ses besoins.

Détails sur la mécanique du jeu : il y a deux types de domestique
pour chaque activité :

Les domestiques demandés par P’activité : ces domestiques
sont indiqués par la tuile Amélioration.

Chaque tuile Amélioration permettant

d’organiser une activité présente le symbole

du domestique essentiel a la tenue

de son activité. Tous les }

domestiques demandés ainsi sont L]

obligatoires. Si un joueur n’a pas _

le domestique demandé de disponible (ou | .

ne souhaite pas utiliser une action spéciale pour en obtenir un), il
ne peut organiser I’activité souhaitée. Dans cet exemple, un valet
de pied est nécessaire pour organiser un Pique-nique dans le
Jardin anglais.

Les domestiques demandés par les
invités : le ou les domestiques
adéquats et obligatoires pour un
invité sont indiqués dans le coin
inférieur gauche de la carte
Aristocratie. Les invités ne
demandent pas tous un domestique
(dans ce cas, la carte présente un
symbole Domestique gris et barré).
Placez le domestique sur son symbole
sur la carte Aristocratie.

Remarque : une intendante
peut remplacer une femme de chambre uniquement s’il n’y a
plus de femmes de chambre de disponible. Un valet de pied peut
remplacer un valet de chambre uniquement si le joueur possede
la tuile Service Salle de brossage et si aucun valet de chambre
n’est disponible. Le sous-majordome peut remplacer n’importe
quel domestique masculin que ce dernier soit disponible ou non.

Grange

Description : la Grange est le lieu Bon entretien
Service qui fait référence a un — e
investissement au niveau du Q e T e
personnel d’entretien du terrain, "“mﬁmﬁ%
ce qui améliore la réputation de 7]

la famille lorsque des activités

Domaine sont organisées.

Contenu thématique : peu d'activités esthétiques représentent de
maniere plus iconique la culture anglaise du 19° siecle que
[’appréciation des jardins et des terrains entretenus. Un sérieux
investissement dans les terres chéries du domaine de la famille
attirait l'attention et des éloges, et améliorait la réputation de la
famille dans la région.

Détails sur la mécanique du jeu : la tuile Service Grange apparait
de fagon aléatoire dans le marché de constructions et octroie une
réduction de 100 £ sur son prix d'achat. Lorsqu'un joueur
acquiert cette tuile, il la place sous la catégorie SERVICE de son
organiseur du domaine. Lors des prochains tours, chaque fois
que le joueur joue une tuile DOMAINE, il augmente sa
réputation de un sur son plateau Joueur.

Veuillez noter que la Grange vaut 2 points de victoire ; les autres
tuiles Service ne valent pas plus de 1 point de victoire.

Guide de strategie

Description : guide de stratégie pour la premiére manche.

Contenu thématique : les joueurs peuvent gagner la main d’'un
Fairchild de différentes manieres : en se concentrant sur la
rénovation de leur domaine, en intégrant les meilleurs cercles
sociaux, en construisant le bien-aimé Jardin des sculptures, en
¢élevant la réputation de la famille a un niveau d’élite ou en
accumulant une grande richesse. Il existe de nombreux chemins
vers la victoire, mais lequel choisir ?




Guide de strategie

(suite)

Détails sur la mécanique du jeu : Obsession est un jeu flexible.
Les joueurs peuvent organiser une large variété d’activités avec
peu de conseils. Cela est particuliérement visible au début de la
partie, ou les choix sont nombreux et les décisions difficiles a
prendre. Cette entrée du Glossaire propose un petit guide sur le
cout/bénéfice de chaque action disponible a la premiére manche.
Il y a cing actions disponibles, chacune axée sur un type
d’amélioration particulier :

Stratégie axée sur les ressources :

il y a deux symboles Village sur la piste :

de manches. Organiser une Planification PR EEIEEE S EHITE
de la Féte du village dans le Bureau

privé accorde des livres (£) et de la

réputation a chaque Féte du village.

Jouer cette tuile au premier ou deuxiéme

tour assure au joueur 600 £ et

4 réputations au cours d’une partie, ce

qui n’est pas négligeable. Ne pas jouer

cette tuile donne un avantage au joueur
En effet, les points de victoire de cette P

, . ) 0L %%
peuvent améliorer votre réputation au .
entre jouer cette tuile tot pour vous assurer les bénéfices des Fétes

pour remporter la premiére cour si une RIVE
carte Théme ESSENTIEL a été révélée. [aibets

tuile passent de trois a zéro lorsqu’elle

est retournée (les Fétes du village

sein du village, mais pas au sein de 88 @
I’aristocratie). Vous avez donc le choix

du village et conserver les 3 PV qu’elle octroie en cas de cour
ESSENTIEL.

Stratégie axée sur les domestiques :
les cinq domestiques de départ ne
permettent pas d’organiser
fréquemment des activités élaborées
plus tard durant la partie. A un
moment ou un autre, vous devrez
embaucher plus de domestiques.
Embaucher des domestiques tot durant
la partie empéche de sécuriser les
bénéfices des Fétes du village (elles
requiérent toutes deux la présence du majordome et la premiére a
lieu au début de la manche 3). Cependant, acquérir des
domestiques en plus vous permet d’éviter d’étre a court de valet
de pied et permet bien plus de flexibilit¢ au niveau des
évenements organisés durant les deux premiéres saisons. De plus,
le point de victoire accordé au verso de cette tuile peut étre
essentiel pour remporte une cour SERVICE, s’il y a lieu.

Embnueber des.niom.lsﬁques

Stratégie axée sur les invités de prestige : accumuler des invités
de prestige est un moyen puissant de
surcharger des activités plus tard durant
la partie et d’amasser des points de
victoire. Cependant, ce type de relation
n’est pas facile a trouver. Chaque
joueur a la possibilité de convier I’un
de ces invités de haute réputation tot en
organisant un Afternoon tea dans la
Gloriette. Ce bénéfice n’est disponible
qu’une fois (le verso convie des invités

communs). De plus, étant donné que cet invité, une fois convié,
n’assistera probablement pas a une autre activité durant la
premiére saison (il ou elle demande un niveau de réputation
¢élevé, que le joueur n’a pas encore atteint), les joueurs attendent
souvent avant d’utiliser cette tuile. Cependant, en cas de cour
DOMAINE, un joueur peut avoir un avantage sur la cour en la
jouant.

Stratégie axée sur la réputation : tout

joueur maximisant sa réputation peut

remporter jusqu’a 28 points de victoire L T

(PV) (45 en mode long). Les tuiles

Prestige violettes augmentent la

réputation et Jouer au whist dans le Petit

salon tot durant la partie place un joueur

en bonne position au niveau de la

réputation et pour remporter une cour de theme Prestige.
Remporter une cour de ce theme serait deux fois plus facile si un
joueur achete une tuile Prestige durant I’un de ses trois premiers
tours, sécurisant ainsi les PV positifs du recto pour les ajouter aux
2 PV du verso de la tuile Petit salon.

Stratégie axée sur les constructions :
: les évenements Sport verts octroient tous
Falptisbowhing de I’argent. Lorsqu’un joueur organise
? Tvite une partie de Bowling tot durant la partie,
' s 300 £ ¢’est souvent parce qu’il a trouvé une
: tuile intéressante dans le marché de
(& constructions (car elle peut I’aider pour
un objectif ou a une valeur intrinséque
importante). Les tuiles Monument, Prestige ou Domaine
présentent des PV positifs sur leur verso, ce qui aide pour
remporter des cours, et I’amélioration de la tuile Service Salle des
domestiques permet a un joueur de controler les rumeurs qui
peuvent lui rapporter deux réputations durant la partie.

Intendante

Description : I’intendante est représentée sous la

forme d’un grand pion rouge ; elle apporte son

aide pour toutes les activités de repas et peut

remplacer la femme de chambre. Elle permet généralement
de coordonner les repas en gérant la nourriture et la cuisine.

Contenu thématique : I’intendante était la domestique féminine
de plus haut rang et était treés accomplie. Elle était responsable
du personnel féminin (femmes de chambre et personnel de
cuisine) et s 'occupait du lieu de vie des domestiques féminins
comme masculins. Elle gérait les comptes des domestiques et
payait les commer¢ants pour leurs services. Elle veillait
également a ce que la demeure soit propre, une tdche colossale
compte tenu de la taille stupéfiante de nombreux domaines.

Détails sur la mécanique du jeu : étant responsable des provisions
du domaine et du personnel de la cuisine, ’intendante est la
domestique requise pour les repas dans la Salle de petit-déjeuner
et les diners formels dans la Salle a manger. L’intendante peut
également remplacer la femme de chambre en cas de manque de
personnel, mais uniquement si la femme de chambre n'est pas
disponible. Tout comme le majordome et le sous-majordome, elle
est loyale envers la famille qu’elle sert et ne peut donc pas étre
recrutée par un autre joueur (par le biais de l'action de
recrutement du Bureau du majordome).




Invités communs

Description : il s’agit des 50 cartes Aristocratie présentant
une seule fleur de lys (15 invités communs de départ et

35 invités communs standard). Ces invités représentent les
invités de réputation modeste ou éventuellement douteuse.

Contenu thématique : les invités communs englobent les
connaissances dont le statut social
est égal ou inférieur a celui des
quatre familles au début de la partie.
Qutre les amis fideles et de longue
date, ces invités peuvent étre des
amis appauvris, des jeunes hommes
parfois enclins a la boisson et a la
féte, et méme une poignée
d'héritieres ameéricaines gauches,
mais extrémement riches, qui
cherchent a découvrir la société
britannique.

J

Les invités présentant des traits négatifs ne sont pas forcément
connus pour étre des personnes sournoises, immorales ou
manipulatrices. Chaque type d'invité peu recommandable se
joint au cercle d’amis sous le couvert d 'une bonne réputation
apparente. Des rumeurs peuvent courir autour de certains,
mais de tels ragots peuvent étre attribués a la jalousie
d’autres. A premiére vue, de tels invités pourraient étre percus
comme des victimes, pures et ayant besoin d’étre défendues.
Avec le temps, certaines rumeurs peuvent s’ avérer exactes et
continuer a fréquenter ce genre de personne peut avoir des
conséquences. La réaction appropriée est de couper tous liens
avec ces personnes peu recommandables, mais cela doit tout
de méme étre fait avec bienséance.

Détails sur la mécanique du jeu : il y a deux groupes d’invités
communs dans Obsession : les invités de départ, identifiables
par le symbole Couronne (D) dans le coin supérieur gauche

des cartes, et les autres invités communs.

Il y a 50 invités communs. Parmi eux,
20 (40 %) possedent une
caractéristique négative qui pourrait,
avec le temps, les placer comme
invités indésirables pour le domaine
d’un joueur. Ces invités malsains sont
classés comme goujats, scélérats,
indigents, commeres, aventuriéres et
héritiéres américaines.
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J par une seule fleur de lys () sur les
tuiles Amélioration et les cartes. Lorsqu’une faveur d’un autre
invité, d’un membre de famille ou d’une activité consiste a
convier un nouvel invité commun, un seul symbole Fleur de
lys est présent sur la carte/tuile pour indiquer que I’invité doit
étre pris depuis le paquet Invités communs du plateau de
ressources.

Lorsqu’un joueur prend un invité commun depuis le plateau de
ressources, il doit le montrer a tous les joueurs (les allées et
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venues de I’aristocratie ne passent jamais inapergues dans le
comté), puis le placer dans sa main active (I’invité est donc
directement prét a étre utilisé).

Invités de départ

Description : invités dépourvus de caractéristiques
négatives qui représentent les proches de la famille et sont
combinés avec les cartes de la famille d’un joueur pour
créer son paquet Aristocratie de départ.

Contenu thématique : les invités de (1Y

départ représentent les amis intimes de la |
famille au début de la partie. 1l s’ agit des
amis les plus proches et loyaux, ceux qui
seront toujours la pour soutenir la

famille, que ce soit pour un Afternoon tea
dans une Gloriette ayant besoin d’étre
rénovée ou pour une partie de cartes lors
d’un aprés-midi pluvieux dans un Petit |
salon miteux. Ce sont les invités de départ :
des amis proches, sans défauts et loyaux
jusqu’au bout des ongles.

Détails sur la mécanique du jeu :ily a
15 invités de départ identifiables par la
couronne dans le coin supérieur gauche
de leur carte Aristocratie, sous le rang de
prestige. Les invités de départ ne
présentent aucune caractéristique
négative, contrairement a certains invités
communs.

Chaque joueur commence la partie avec
deux invités de départ distribués au
hasard. Le reste des invités de départ est
ensuite mélangé aux 35 invités communs
et placé sur le plateau de ressources a
I’emplacement indiqué par une seule fleur
de lys. Les faveurs de base disponibles
sont réparties de fagon égale parmi les
invités de départ : 100 £, une ou deux
réputations, ou une invitation a un invité commun.

Draft pour les invités de départ : les joueurs qui pensent
qu’une distribution déséquilibrée des invités de départ
constitue un obstacle important vers la victoire peuvent utiliser
la méthode de draft pour leurs invités de départ a la place.

Prenez au hasard autant de cartes Invité de départ que le
nombre de joueurs fois deux, plus deux (2 x nombre de joueurs
+ 2). Formez un paquet avec. La personne qui se trouve en
dernier dans ’ordre des joueurs consulte ce paquet et choisit
un invité. Le paquet est ensuite passé de joueur en joueur dans
le sens antihoraire et chacun choisit un invité. Lorsque le
paquet arrive au premier joueur, ce dernier prend deux invités
et passe le paquet dans le sens horaire aux joueurs qui ont déja
choisi un invité pour qu’ils en prennent chacun un deuxiéme.
Aprés que le dernier joueur a choisi son second invité, les deux
invités restants sont mélangés dans le paquet de cartes Invité
commun et placés sur le plateau de ressources.




Invités de prestige

Description : les 26 cartes Aristocratie comportant deux
fleurs de lys dans leur coin supérieur gauche. Il s’agit des
invités potentiels de haut rang de la société du Derbyshire.

Contenu thématique : les invités de @
prestige représentent les connaissances id
dont le statut social et la réputation sont

si elevés que la famille serait honorée

de les accueillir chez eux. Ces invités

sont [ ’élite sociale du Derbyshire et

autour. Toute famille serait flattée de

convier de tels invités a son domaine ;

en effet, que des invités respectés et

ayant de bonnes relations visitent le

domaine atteste de [’amélioration de la
fortune familiale.

Remarque : un paquet Aristocratie composé de membres de
famille, d’invités communs et d’invités de prestige ne
représente pas les gens qui séjournent réellement au domaine.
Le paquet contient le cercle de connaissances et d’amis, et des
amis d’amis, qui seraient enclins a assister a des évenements
speciaux ou a se rendre a une soirée prestigieuse au domaine.

Détails sur la mécanique du jeu : les
joueurs ne commencent pas la partie avec
un invité de prestige, bien qu’ils aient
I’occasion d’en inviter un tot aprés avoir
organisé un Afternoon tea réussi. Il y a en
tout 25 invités de ce type, allant des
comtesses douairieres aux ducs.

Les invités de prestige se distinguent par

deux fleurs de lys sur les tuiles
Amélioration et les cartes. Lorsqu’un membre de famille, un
invité d’une activité ou une faveur d’une activité comporte une
invitation & un invité de prestige, deux fleurs de lys (e§poefp) sont
représentées pour indiquer quel paquet du plateau de
ressources utiliser. Tout comme pour les invités communs,
lorsqu’un joueur prend un invité de prestige, il doit le montrer
a tous les joueurs, puis le placer dans sa main active.

Jardin des sculptures

Description : amélioration du capital
ayant le plus de valeur et octroyant le plus
de points de victoire. Le Jardin des
sculptures représente une amélioration
pouvant, sans aucun doute, impressionner
Charles et Elizabeth Fairchild.

Contenu thématique : Charles et Elizabeth Fairchild ont
grandi dans un domaine tentaculaire du Yorkshire. Leurs
parents chérissaient leur Jardin des sculptures élaboré, dans
lequel la famille prenait souvent ses aises, un jardin cultivé
dévoilant des sculptures classiques importées d’Italie dans ses
recoins et alcoves. Désormais dans le Derbyshire, les jeunes
Fairchild recherchent un lieu de repos élégant de ce type. La

famille qui construit un tel jardin, projet extrémement cotiteux,
capturera l'imagination et le caeur de Charles et Elizabeth.

| Détails sur la mécanique du jeu : le Jardin
des sculptures a une signification unique
aux yeux de Charles et Elizabeth et octroie
¥ donc le plus de points de victoire possible
pour une tuile, Amélioration comme
| monument, du jeu. Comme alternative au
Jardin des sculptures (qui vaut 10 points de victoire),
Obsession propose une seconde tuile Domaine, le Labyrinthe
de jardins (7 points de victoire).

Jetons Rappel

Description : jeton circulaire rappelant
aux joueurs de prendre de la réputation
avant de commencer leur tour. PE

Contenu thématique : aucun

Détails sur la mécanique du jeu : lorsque les joueurs acquierent
des monuments ou la tuile Service Salle des domestiques, ils
gagnent une réputation au début de chaque tour suivant (avant
de déplacer les domestiques). Un jeton Rappel facultatif
représentant un lion rampant est placé sur le plateau Joueur
jusqu’a la fin de la partie afin de rappeler au joueur de prendre
cet avantage avant de commencer son tour.

Main active

Description : main de cartes Aristocratie depuis laquelle un
joueur choisit des invités et membres de famille pour qu’ils
assistent a des activités, a condition que le joueur ait a la
fois un niveau de réputation suffisant et les domestiques
demandés pour les convier a son activité.

Contenu thematique : les invités présents dans la main active
d’un _joueur sont les connaissances du cercle d’amis de la famille
qui devraient étre invités par la suite a la demeure. La bienséance
exige que les amis ne soient pas négligés. La main active
représente ces connaissances qui n’ont pas encore eu l’occasion
d’assister a un évenement social approprié au domaine.

Détails sur la mécanique du jeu :

le paquet de cartes Aristocratie

d’un joueur est composé de sa

main active et de sa défausse face

visible. La main active contient les

membres de famille et invités

parmi lesquels le joueur doit

choisir lorsqu’il choisit des personnes a convier a son activité.
Une fois qu’un membre de famille ou un invité a assisté a une
activité, sa carte est placée dans la défausse du joueur et n’est
plus disponible jusqu’a ce que le joueur passe et récupere son
paquet. Si un joueur n’a pas assez d’invités éligibles pour
assister a 1’une des activités indiquées sur une tuile de son
organiseur du domaine, il doit passer ou choisir d’embaucher
des domestiques en jouant le Bureau du majordome (seule tuile
pouvant étre jouée sans avoir a poser de carte Aristocratie).




Majordome

Description : le majordome est représenté sous

la forme d’un grand pion bleu foncé et fournit ses

services durant les événements les plus

prestigieux (tels qu’un récital de musique, une

réunion formelle ou un grand bal). Le majordome

est également chargé d’embaucher les nouveaux domestiques.

Contenu théematique : dans I'Angleterre de ['époque victorienne, le
majordome tenait lieu de domestique principal (avec ['intendante).
1l était responsable du bon fonctionnement de la maison. I était
également en charge de la salle a manger, de la cave a vin et du
garde-manger, ainsi que des domestiques masculins et de toutes
les activités du domaine. Le majordome pouvait également décider
de qui avait le droit de rendre visite a la famille.

Détails sur la mécanique du jeu : le majordome est requis pour
embaucher de nouveaux domestiques ou lorsqu’il y a une
proposition de recrutement aupres d’une autre famille. Apres
I’embauche/le recrutement des domestiques, le majordome et les
nouveaux membres du personnel sont placés dans la zone
Domestiques utilisés du plateau Joueur pour étre guidés. Ces
pions seront ensuite déplacés normalement sur la zone
Domestiques disponibles, apres étre passés par la zone Quartier
des domestiques. Tout comme I’intendante et

le sous-majordome, le majordome est loyal envers la famille
qu’il sert et ne peut donc pas étre recruté par une autre famille.

Marché de constructions

Description : il s’agit des 8 emplacements du plateau de
ressources ou sont placées les tuiles Amélioration disponibles
a I’achat (six pour le marché ouvert et deux pour les réserves
de tuiles). Ces tuiles représentent des ajouts ou des
rénovations potentielles d’un domaine et de ses terrains
environnants.

Contenu thématique : le marché de constructions n’est pas une
realité historique, mais est utilisé dans Obsession pour gérer les
achats d’une maniere qui reflete la pénurie relative de
main-d’ceuvre qualifiée et de matériaux de construction haut de
gamme dans ['Angleterre du milieu du 19° siecle.

Détails sur la mécanique du jeu : les régles de mise en place
initiale du marché de constructions sont indiquées page 5 du
livret de régles. Les régles pour acheter du marché de
constructions sont décrites pages 10 a 12 du livret de regles.
Deux scénarios ne concernant pas la mise en place initiale
méritent d’étre expliqués davantage :

Tuiles en double : dans la deuxiéme édition, les reégles de mise
en place initiale du marché de constructions ont été revues et ont
modifié la maniére de gérer les tuiles en double. Auparavant, les
tuiles en double occupaient deux emplacements du marché, le
choix était donc plus restreint et plus statique. Désormais, les
tuiles en double sont empilées I’une sur 1’autre ; si un joueur en
acheéte une, I’autre reste disponible a 1’achat. En cas de
renouvellement du marché, les deux tuiles sont retirées.

Sélection initiale insensée : il se peut que la sélection initiale
soit absurde (par exemple, trois ensembles de tuiles en double,

tuiles provenant presque toutes d’'une méme catégorie, etc.). Si
tous les joueurs sont d’accord, n’hésitez pas a effectuer de
nouveau la mise en place initiale du marché afin qu’il présente
une variété intéressante et thématiquement judicieuse de tuiles.
Vous ne pouvez toutefois pas choisir cette option lorsque vous
renouvelez le marché de constructions au cours de la partie ;
choisir de renouveler le marché revient a prendre un risque, il
faut donc en assumer les conséquences !

Mode long (piste de manches)

Description : partie d’Obsession composée de 16 manches
standard, durant lesquelles les joueurs organisent des
activités ou passent, au lieu de 12 (voir Mode standard,
page 19 du Glossaire).

Contenu thématique : aucun

Détails sur la mécanique du jeu : une partie en mode long
d’Obsession est composée de 20 manches, représentées par
16 cases pour organiser des activités lors de manches standard et
de 4 cases déclenchant un événement de cour. La derniére case,
présentant le symbole Cloches de mariage, indique la fin de la
partie et donc le passage au décompte des points final.
F —
Le mode long
présente une Féte
du village et une
case Piocher des
cartes Objectif
supplémentaires.
Les événements de
manche sont
également répartis
différemment pour
plus de variété.
La réputation
maximale est supérieure a celle d’une partie en mode standard
(9 au lieu de 7, toutes deux représentées par le compteur Max
portant le drapeau du Royaume-Uni, voir instructions de mise en
place page 7 du livret de régles). Ces deux niveaux de réputation
supérieurs (8 et 9) désormais en jeu valent 17 PV
supplémentaires. La répartition des PV est indiquée a 1’entrée
Points de victoire pour la réputation, pages 22 et 23 du Glossaire.

Mode standard
(piste de manches)

Description : partie d’Obsession composée de 12 manches
standard, durant lesquelles les joueurs organisent des
activités ou passent, et de 4 événements de cour.

Contenu thématique : aucun

Détails sur la mécanique du jeu : une partie en mode standard
d’Obsession est composée de 16 manches, représentées par

12 cases pour organiser des activités (appelées manches
standard) et de 4 cases déclenchant un événement de cour. La
derniére case, présentant le symbole Cloches de mariage, indique
la fin de la partie et donc le passage au décompte des points final.




Mode standard
(piste de manches)

(suite)

La réputation maximale est de 6, suivie du compteur Max
portant le drapeau du Royaume-Uni et octroyant 28 points de
victoire a la fin de la partie. Seuls quatre des cinq compteurs
Réputation sont utilisés (1/2, 3/4, 5/6 et Max).
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Nettoyer le plateau Joueur

Description : la huitieme et derniére action effectuée a la fin
de chaque tour d’un joueur.

Contenu thématique : retourner des tuiles Amélioration a cette
étape symbolise [’expérience gagnée par la famille et son
personnel domestique suite a [’organisation d 'une activité
spécifique.

Office du majordome

Description : tuile Service qui fournit un sous-majordome,
représenté sous la forme d’un grand pion noir et pris de la
zone Domestiques 2 embaucher du plateau de ressources.

Contenu thématique : dans
I’Angleterre de I’époque victorienne,
[’Office du majordome était bien plus
qu une piece de stockage. C'est la que
4 | 1 Obtenéz un sous-majordome,
le majordome coordonnait le service qui peut remplacer nimporte
. . . z 6, 14 quel domestique masculin
du vin ainsi que la sécurité et le (4 Pexception de
stockage du cristal et de la porcelaine P
de grande valeur qui constituaient les SERVICE (!)
pieces maitresses des repas raffinés de
l'époque victorienne. Les domestiques ordinaires n'étaient
généralement pas autorisés a entrer dans [’Office du majordome ;
seul le sous-majordome, qui jouait le role d'un homme a tout
faire pour aider le majordome, y avait acces régulierement.

Augmentation du personnel

Détails sur la mécanique du jeu : la tuile Service Office du
majordome apparait de facon aléatoire dans le marché de
constructions et octroie une augmentation de 100 £ sur son prix

d'achat. Lorsqu'un joueur acquiert cette tuile, il la place sous la
catégorie SERVICE de son organiseur du domaine et un grand
pion noir de sous-majordome est pris du plateau de ressources et
placé dans la zone Domestiques utilisés de son plateau Joueur.
Ce domestique sera ensuite déplacé normalement sur la zone
Domestiques disponibles, apres étre passé par la zone Quartier
des domestiques.

Le sous-majordome peut remplacer n’importe quel domestique
masculin (le majordome, un valet de chambre ou un valet de
pied). Son pion est alors placé comme s’il était 1’un de ces
domestiques masculins et déplacé normalement. Remarque : le
sous-majordome peut étre utilisé en tant que majordome, valet de
chambre ou valet de pied, méme si le domestique remplacé est
disponible.

Ordre des numéros

Description : les tuiles Amélioration représentent les efforts
d’un joueur en matiére de rénovation et d’amélioration de
son domaine. Certains projets sont plus engageants, chers et
prestigieux que d’autres. L’ordre des numéros des tuiles
permet de les classer les unes par rapport aux autres.

Contenu thématique : aucun

Détails sur la mécanique du jeu : les six emplacements du
marché de constructions contiennent les tuiles Amélioration
disponibles a I’achat. Lorsque plusieurs emplacements du
marché sont remplis au méme moment (a la mise en place, quand
le marché est renouvelé, quand plusieurs tuiles sont achetées lors
d’une Féte des batisseurs), les tuiles doivent étre placées dans
I’ordre croissant, de la plus faible valeur a gauche a la plus
élevée a droite. A part les tuiles de DEPART qui n’apparaissent
jamais dans le marché, chaque tuile comporte un numéro qui
refléte sa valeur. Lorsque plusieurs tuiles sont piochées du sac,
elles sont placées dans le marché dans 1’ordre croissant de leur
numéro (indiqué par les fléches noires ci-dessous).

I'homme de maison)
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Organiser une activité

Description : troisi¢éme étape d’un tour standard et
mécanique principale dans une partie d’Obsession par
laquelle un joueur choisit une tuile Amélioration de son
organiseur du domaine afin d’organiser une activité sociale.

Contenu thématique : la noblesse terrienne de I’Angleterre
victorienne tirait ses revenus de la richesse et des biens hérités,
et n’avait généralement pas besoin (ou ne souhaitait pas)
travailler. La vie de [’aristocratie était rythmée par les activités
sociales telles que des diners formels, des bals, la chasse, les
promenades a cheval, les pique-niques et les récitals, toutes des
activités pouvant avoir lieu dans Obsession.




Organiser une activité

(suite)

Détails sur la mécanique du jeu : organiser une activité est la
mécanique principale du jeu Obsession. A chaque tour, & moins de
passer, chaque joueur doit organiser une activité sociale grace a
une tuile Amélioration (piéce rénovée ou espace extérieur) située
dans son organiseur du domaine. Toutes les activités qui s’y
trouvent ne peuvent pas forcément étre organisées, seules les
activités éligibles le peuvent. Une activité est dite éligible si elle
remplit les trois conditions suivantes :

1) Fléche jaune : la réputation de la famille (compteur indiquant
un chiffre sur le plateau Joueur) est supérieure ou égale au rang
de prestige de la tuile Amélioration (indiqué dans le coin
inférieur gauche de la tuile).

2) Fléche rouge : un nombre suffisant d’invités éligibles pour
I’activité et de rang de prestige égal ou inférieur a la réputation
de la famille du joueur doit se trouver dans sa main active.

3) Fléche orange : les domestiques doivent étre disponibles a la
fois pour I’activité et pour les invités (dans 1’exemple
ci-dessous, on considére qu’aucun domestique n’est demandé
par les cartes Invité cachées).

Cette activité peut étre organisée, car la

réputation de la famille du joueur est > a

Pactivité sur la tuile (récital de la famille),

ainsi qu’aux rangs de prestige des invités que

le joueur souhaite convier et car des

domestiques sont disponibles pour répondre a

tous les besoins (majordome et femme de chambre).

Organiseur du domaine

Description : tuile d’en-téte permettant de classer les tuiles
Amélioration en cinq catégories : Essentiel, Service, Domaine,
Prestige et Sport.

Contenu théematique : en regroupant des lieux rénoves,
[’organiseur du domaine aide a définir le « style » du domaine.
Par exemple, un joueur qui investit de sorte a maximiser les
grands espaces extérieurs (jardins, gloriettes, chenils, enclos)
posséde un domaine bien différent d’un joueur qui se concentre sur
les galeries d’art, statuaires, fumoirs et bibliothéques.

En parallele de la rénovation du domaine, les rumeurs concernant
les intéréts de Charles et Elizabeth Fairchild définissent un profil
de leur demeure idéale. Le joueur dont les rénovations du domaine
correspondent le mieux aux intéréts des jeunes Fairchild augmente
ses chances de tisser d’importants liens avec cette famille.

ipittinr di domaine

La catégorie Les piéces Les lieux Les Les espaces
Essentiel Service sont  Domaine sont  améliorations extérieurs
regroupe les dédiées au des Prestige Sport sont
pieéces personnel améliorations  représentent — emblématiques
présentes domestique et qui des piéces de lavieala
dans tout fournissent impliquent rares, riches et campagne et
manoir digne  généralement ~ généralement  raffinées qui permettent
de ce nom : un les extérieurs  caractérisent un — d’organiser
espaces accroissement et contribuent manoir et des parties de
Sfamiliaux, de l'efficacité. a l’aspect renforcent chasse,
bibliotheques, grandiose du considérablement d’accueillir
salle a domaine. la réputation  des animaux et
manger... de la famille. ~ d’héberger des
compétitions
sportives
amicales.

Détails sur la mécanique du jeu : Obsession regroupe des tuiles qui
génerent des faveurs d’activité similaires. Les tuiles Domaine, qui
proposent des activités hautement sociales, génerent toutes des
faveurs d’invitation. Les tuiles Prestige ne permettent d’organiser
que des évenements des plus sophistiqués et augmentent la
réputation de la famille. Les activités des tuiles Sport offrent le
cadre parfait pour des conversations sur les investissements, la
politique et les opportunités a 1'étranger, et toutes ces tuiles
génerent de la richesse en livres. La plupart des tuiles Essentiel ne
présentent pas de faveur directement sur la tuile ; cependant, ces
tuiles offrent bien un avantage significatif : un grand nombre
d’invités (qui octroient tous des faveurs). Enfin, les tuiles Service
accordent des compétences spéciales et utiles au personnel
domestique.

Passer

Description : action prise au début d’un tour durant lequel les
joueurs choisissent de ne pas organiser d’activité afin de
récupérer leur défausse.

Contenu thématique : aprés avoir "“’“""3,;";3;‘“"“"’ (025
organisé plusieurs évenements élaborés, ot
la famille et le personnel domestique e dnpeimieny
doivent se concentrer un certain temps sur EPRENORE SO PAGUET

la gestion du domaine. Des rénovations .
sont entreprises, ce qui crée des soucis LA PISTE DE MANCHE
logistiques, les locataires demandent a
étre écoutés, il faut s occuper des

changements de personnel et planifier des CRLECTEN iy | Ty
événements a venir, coordonner les """””""’”";" }""“'“"'"’
emplois du temps et acheter des
provisions.

¥
MONUMENTS/SALLE DES
DOMESTIQUES

{shu marché dic comstroctoms )

Détails sur la mécanique du jeu : les régles pour Passer sont
expliquées page 13 du livret de régles. Les deux points suivants
peuvent étre utiles :

Gérer les invitations tot : la qualité des invitations et le moment ou
elles sont effectuées durant les quatre premieres manches
déterminent en grande partie la manche ou vous devez passer. Bien
que cibler les faveurs de réputation et de livres est attractif, les
invitations tot durant la partie permettent a un joueur de réagir aux
faveurs a venir et de contrdler le moment ou passer pour la
premiere fois. Il est trés peu productif de négocier pour des
invitations de dernier moment afin d’éviter de passer.




Passer

(suite)

Passer de maniére productive : il est important que 1’action
Passer soit aussi productive que possible. Evitez de passer de

facon inutile. Passer de manicere productive peut revenir a obtenir
200 £ en loyers de locataires et les ajouter aux 400 £ déja en main

afin d’acheter une tuile essentielle du marché. Si un joueur sait
qu’il va devoir passer au prochain tour, il peut choisir de ne pas
acheter de tuile dans un marché peu intéressant et mettre
intentionnellement de coté une quantité importante d’argent ;
jouer ainsi permet de renouveler le marché de construction et de
faire apparaitre des tuiles de valeur (monuments/Prestige).

Pi¢ces de 100 £ et 500 £ &

?
152
i 4

Description : dénominations des devises
utilisées pour comptabiliser la richesse et
effectuer des achats.

Contenu thematique : cent livres (100 £) au
milieu du 19° siecle équivaudraient a plus de 9 000 £
en 2020.

Détails sur la mécanique du jeu : des pieces de cent et cinq cents
livres permettent d’économiser de l'argent facilement d'une
manche a 'autre. De plus, tous les achats sont effectués par
tranches de 100 £, ce qui rend ces picces pratiques. Les livres ne
sont pas en quantité limitée. Dans le cas improbable ou il n’y
aurait plus de picces, choisissez un substitut approprié et
placez-le dans la réserve.

Piste de manches

Description : plateau placé a portée de tous les joueurs qui
permet de suivre la progression des manches, contient les
cartes Théme et PV, et fournit un lieu centralisé pour les
périodes de cour.

Contenu thématique : chaque case de la piste de manches

correspond a plusieurs semaines. Chaque groupe de quatre cases

finissant par une cour représente une saison compléte, pouvant
durer plusieurs mois voire une année entiere. Les intervalles ne
sont pas fixes, mais elles représentent les périodes permettant la
conception, le financement, la rénovation et la construction
d’améliorations, la planification et [’organisation de grands
evenements, et le rythme lent de la cour a l’époque victorienne.
Une partie entiere correspond a deux ou trois ans.

Une Féte du village a lieu

Les joueurs piochent deux cartes Objectif
Féte des batisseurs

La Féte nationale est célébrée

Une cour est résolue

Case déclenchant le décompte des points final
Endroit ou sont placées les cartes Theme
Endroit ou sont placées les cartes PV

Plateau Joueur

00000000

Description : représentation du domaine d’un joueur. C’est
sur le plateau Joueur que les tuiles Amélioration sont jouées,
que la réputation est comptabilisée et que les domestiques
sont stockés.

Contenu thématique : aucun

Le nom de la famille

L’écusson de la famille

Rappel rapide du déroulement d’un tour

Eléments décoratifs uniques a la famille

Rappel rapide des actions spéciales

Endroit ou est placée la tuile Amélioration lorsqu’un joueur
organise une activité

Endroit ou est placé le compteur Réputation indiquant le
niveau de réputation de la famille

Endroit ou est placé le marqueur Réputation qui se déplace
de niveau en niveau a chaque nouvelle réputation obtenue
Endroit ou sont placés les domestiques qui viennent d’étre
utilisés

Endroit ou sont placés les domestiques qui se reposent
Endroit ou sont placés les domestiques disponibles
Explication du bonus unique de la famille

®606 © © © 00000

PV pour la réputation

Description : points de victoire (PV) accordés lors du
décompte des points final en fonction du niveau de réputation
d’un joueur.

Contenu théematique : [’aristocratie de |’époque victorienne
convoitait une excellente réputation. Les points de victoire de
réputation représentent a quel point un joueur a réussi a
restaurer la réputation de sa famille en rénovant le domaine, en
organisant de somptueux événements sociaux et en tissant des
liens avantageux.




PV pour la réputation

(suite)

Détails sur la mécanique du jeu : la réputation de la famille est une
source non négligeable de PV de fin de partie, pouvant aller
jusqu’a 28 points (45 en mode long). La réputation d’un joueur
s’accumule durant la partie et les PV obtenus pour chaque niveau
atteint s’ajoutent a tous les niveaux précédents.

En mode standard, le nombre maximum de PV qu’un
§ﬁ ', joueur peut obtenir grace a sa réputation est de 28
(représenté par le compteur Max). Ce compteur est
placé en tant que compteur final lorsqu’un joueur
dépasse le niveau de réputation 6.

Max

En mOde l()ng, le Niveau de réputation | Points de victoire & Niveau de réputation | Points de victoire &

g de la famille la fin de la partie de la famille la fin de la partie
nombre maximum de

PV qu’un joueur peut - g E 1
obtenir grace a sa 3 3

réputation est de 45 6 6

(représenté par le 10 10

méme compteur 15 15

Max). Ce compteur 21 21

est placé en tant que o 28 28

compteur final
lorsqu’un joueur dépasse le niveau de 36

réputation 8. Veuillez noter que la réputation Max 45

continue d’étre accumulée apres que le compteur Max a été placé ;
en effet, le marqueur Réputation continue d’avancer jusqu’a la
position 5. Ces cinq points de réputation peuvent ensuite &tre
utilisés pourdes actions spéciales, puis étre de nouveau atteints.

Quartier des domestiques

Description : le Quartier des domestiques est le lieu ou se
repose le personnel. Cette amélioration (quartier rénové)
permet a un joueur d’utiliser un domestique de sa zone
Quartier des domestiques durant un tour standard.

Contenu thématique : une famille soignant son personnel
domestique, ce qui n’était pas toujours habituel ou attendu au
milieu du 19° siecle, bénéficie d 'un changement de personnel
moins récurrent, de domestiques plus heureux et volontaires,
n’hésitant pas a travailler plus.

Détails sur la mécanique du jeu : la tuile
Service Quartier des domestiques
apparait de fagon aléatoire dans le
Vews poez déployerun | ATCHE de constructions et ajoute un
Quirtes o demmeniones | SUpplément de 100 £ a son prix d’achat.
Aebaqueronr | T orsqu'un joueur acquiert cette tuile, il la
: (@0 place sous la catégorie SERVICE de son
4 organiseur du domaine. A chacun des
tours standard suivants (APRES avoir déplacé les domestiques), le
joueur peut choisir d’utiliser un domestique de la zone Quartier
des domestiques de son plateau pour répondre aux besoins d’une

activité ou d’un invité.

Personnel énergique

Rang de prestige

Description : chiffre présent sur les cartes Invité et les tuiles
Amélioration qui indique le niveau de réputation d’une

personne ou d’une amélioration. Ce chiffre se compare au
niveau de réputation d’un joueur indiqué sur son plateau
Joueur pour identifier les activités qui peuvent étre organisées
et les invités qui peuvent étre conviés.

Contenu thématique : le statut social des membres de la noblesse
terrienne de I'Angleterre victorienne constituait un élément
central de la vie quotidienne. La noblesse fréquentait les
personnes de méme rang, dédaignait généralement ceux qui se
trouvaient en dessous et complotait pour rencontrer ceux encore
au-dessus. Les familles Asquith, Cavendish, Ponsonby et York ne
sont en aucun cas différentes. Elles proviennent toutes d une
lignée prometteuse, mais étaient rongées par un manque de
richesse affligeant jusqu’a ce qu 'un coup de chance ait fait naitre
leur Obsession.

Détails sur la mécanique du jeu : le rang de prestige est une
donnée importante utilisée sur deux éléments différents du jeu :
les cartes Aristocratie et les tuiles Amélioration. Les joueurs sont
réguliérement limités au niveau des invités qu’ils peuvent convier
et des activités qu’ils peuvent organiser, car le rang de prestige de
ces derniers peut étre supérieur a la réputation actuelle de la
famille (le chiffre sur le compteur Réputation en

haut a droite du plateau Joueur).

Ce sont ces trois

données qui

déterminent quel type

d’activité un joueur

peut organiser et qui

peut y étre convié.

Dans I’exemple

ci-contre, la famille

Cavendish souhaite

organiser un récital et convier la Dowager

Countess Holt, qu’elle connait vaguement. Est-ce

possible ? Non, car le niveau de réputation de la famille est trop
bas pour que la comtesse douairiére se sente a I’aise chez eux.

I n’y a aucun lien entre le rang de prestige de la carte et celui de
la tuile (fleche bleue ci-dessus), la comtesse n’aurait aucun
probléme a assister au récital bien qu’elle ait un rang de prestige
supérieur. Le seul lien entre le rang de prestige de la tuile et celui
de la carte est qu’ils sont tous deux comparés a la réputation
actuelle de la famille (fleches rouges).

La réputation de la famille DOIT ETRE supérieure ou égale au
rang de prestige de ’activité (tuile Amélioration) et des invités
qui y sont convies.

Lorsque la réputation des Cavendish atteindra le niveau 5, la
comtesse douairiere sera ravie d’assister a un récital.

Remarque : les cartes représentant un membre de famille ou 1’un
des Fairchild ne comportent pas de rang de prestige. Aux fins du
jeu, leur rang de prestige peut étre considéré comme étant de 1,
bien que cela ne représente pas leur réel niveau de réputation. Le
rang de prestige d’une famille équivaut a la réputation évolutive
sur son plateau Joueur. Le rang de prestige des Fairchild serait
certainement haut (4 ou 5), mais leur intérét pour I’amour rend
Charles et Elizabeth enclins a participer a toute activité organisée
par la famille.




Répartition des PV

Description : description des différentes sources de points de
victoire.

Contenu thématique : aucun

Détails sur la mécanique du jeu : un jeu de plateau bien congu
propose toujours différents chemins vers la victoire. Tout joueur
expérimenté connait et comprend ces diverses options. Evidemment,
le joueur qui possede le plus de PV en fin de partie remporte la
victoire. Il y a sept manieres d’accumuler des PV dans Obsession
(voir le schéma de la répartition des PV au dos du Glossaire, basé
sur 48 parties). Bien qu’il y ait sept sources de PV, seules cing sont
a la base d’une stratégie gagnante : Améliorations, Aristocratie,
Objectifs, Réputation et Cour.

Les PV des domestiques, bien qu’ils représentent la quatriéme
source la plus importante, ne différent généralement pas assez entre
les joueurs pour constituer un avantage ; tous les joueurs ont au
moins cinq domestiques (10 PV) et rares sont ceux qui en ont plus
de dix (20 PV). Les joueurs ont souvent deux ou quatre points de
différence dans cette catégorie.

Comme indiqué sur le schéma, la richesse semble étre une source de
PV insignifiante. Attention cependant, ce peut étre un joker
intéressant. Tandis que le delta habituel entre les joueurs est léger, un
joueur qui, par exemple, joue un combo héritiere américaine/invité
de prestige tard dans la partie peut finir avec 1 200 £ ou 1 500 £, ce
qui représente en général un avantage important en PV par rapport
aux autres joueurs.

Réserve du marché de
constructions

Description : c’est sur les deux emplacements a gauche du
marché ouvert du plateau de ressources que sont placées les
tuiles Service aprés la saison 1 et les tuiles Amélioration de rang
de prestige 1 aprés la saison 2. Ces tuiles restent disponibles a
P’achat, mais ainsi placées, elles ne finissent pas par engorger le
marché de constructions plus tard dans la partie.

Contenu thematique : le marché de constructions reflete la pénurie
relative de main-d’ ceuvre qualifiée et de matériaux de construction
haut de gamme dans |’Angleterre du milieu du 19° siecle.
Cependant, certaines améliorations mineures et peu coliteuses,
notamment de simples améliorations du personnel ou des
installations extérieures pour animaux, étaient localement
accessibles a toute famille établie. La réserve du marché de
constructions accueille ces options de base plus tard durant la
partie.

Détails sur la mécanique du jeu : puisque la deuxiéme impression
d’Obsession a introduit la réserve du marché de constructions, une
explication du e —

nouveau plateau

de ressources

peut étre utile.

L’ancien marché

de constructions

correspond aux

six emplacements

entourés en

jaune, que I’on appelle désormais le « marché ouvert ». Les tuiles

sont piochées du sac en tissu violet, placées sur le marché et
déplacées vers la gauche au fur et a mesure que des tuiles
Amélioration sont achetées et que des emplacements sont laissés
vides. A certains moments de la partie, cependant, certaines tuiles
cessent d’aller dans le marché ouvert et sont placées dans la réserve
du marché de constructions a la place. La réserve est entourée en
rouge et sert a gérer les tuiles de faible valeur de PV au fur et a
mesure de la partie.

Voici un résumé des régles concernant la réserve, développées page
12 du livret de regles :

» Apres la fin de la premiere cour, la réserve de tuiles Service
s’active et toutes les tuiles SERVICE actuellement dans le
marché sont déplacées sur I’emplacement Réserve de tuiles
Service. Jusqu’a la fin de la partie, toute tuile Service piochée est
immédiatement placée dans la réserve. Les joueurs peuvent
acheter des tuiles de la réserve et cette dernicre n’est pas
renouvelée lorsque vous renouvelez le marché (seul le marché
ouvert est concerné).

» Apres la fin de la deuxiéme cour, la réserve de tuiles de RP 1
(rang de prestige 1) s’active et toutes les tuiles de RP 1
actuellement dans le marché sont déplacées sur I’emplacement
Réserve de tuiles de RP 1. Jusqu’a la fin de la partie, toute tuile
de RP 1 piochée est immédiatement placée dans la réserve. Les
joueurs peuvent acheter des tuiles de la réserve et cette derniere
n’est pas renouvelée lorsque vous renouvelez le marché (seul le
marché ouvert est concerné).

Utilisation en mode solo : en mode solo, vous pouvez utiliser la
réserve. Les cours de theme Service sont plus faciles a remporter et
les objectifs sont plus faciles a remplir, mais 1’action Vol de I'A, qui
ignore la réserve, a plus d’impact (elle vole généralement des tuiles
de plus grande valeur).

Salle de brossage

Description : la Salle de brossage est le lieu Service dans lequel
les valets de pied sont formés pour servir en tant que valet de
chambre en cas de manque de personnel. Cela permet aux
joueurs d’utiliser un valet de pied blanc comme s’il s’agissait
d’un valet de chambre vert lorsqu’ils mettent des domestiques a
disposition de gentlemen.

Contenu thématique : la Salle de
brossage était une petite piece d ‘une
; ; demeure aristocratique qui servait a
Compétence du valet de pied | brosser les vétements. Dans cette piéce,
O Les valets de pied sont | Un domestique masculin habitué a

désormais farmé , :
remplacer des valeta de | JOUINIT des services personnels aux

chambre en cas de besoin | oeptlemen de la maison (majordome,
sous-majordome ou valet de chambre)
pouvait former un valet de pied a
" ['entretien adéquat d'une garde-robe
afin qu’il puisse aider en cas de besoin.

Détails sur la mécanique du jeu : la tuile Service Salle de brossage
apparait de fagon aléatoire dans le marché de constructions et octroie
une réduction de 200 £ sur son prix d'achat. Lorsqu'un joueur
acquiert cette tuile, il la place sous la catégorie SERVICE de son
organiseur du domaine. Lors des prochains tours, le joueur peut
utiliser un valet de pied en tant que valet de chambre au moment de
fournir des domestiques a un gentleman, mais uniquement si aucun
valet de chambre n’est disponible.




Salle des domestiques

Description : la Salle des domestiques

est le lieu de service dans lequel les

commeérages vont bon train au sein du Moulin & rafneurs
personnel. Ces commérages portent ,.'::‘.".;."Ii“.;.';’.::?.:
généralement leurs fruits, permettant a (0

un joueur de voler une réputation a un
autre au début de chaque manche.

commérages sur une
famille du Duhyﬂdu
[vnhzam

Contenu thématique : a l’époque victorienne, vu l’'importance
d’agir avec honneur et discernement, il n’était pas surprenant
que les comportements honteux ou indiscrets soient dissimulés
avec soin. En effet, si cela venait aux oreilles du grand public, le
statut d’une famille de bonne réputation pouvait étre entaché.
Cependant, la culture de 1’époque victorienne n'était en aucun
cas différente de celle de toute autre société. Nombreux étaient
ceux qui prenaient plaisir a dévoiler la duplicité ou [’hypocrisie
pour ’honneur ... et les bénéfices personnels. La collecte
d’informations juteuses par les domestiques, souvent invisibles,
car en retrait, ne devait pas étre sous-estimée et les femmes de
chambre étaient bien souvent les oreilles et les yeux de leur
maitresse.

Détails sur la mécanique du jeu : la tuile Service Salle des
domestiques apparait de fagon aléatoire dans le marché de
constructions et ajoute un supplément de 200 £ a son prix
d’achat. Lorsqu'un joueur acquiert cette tuile, il la place sous la
catégorie SERVICE de son organiseur du domaine.

Au début d’un tour, a I’étape 2, le joueur qui possede la Salle des
domestiques peut placer n’importe quel domestique disponible,
source des rumeurs, sur la tuile. Le joueur ciblé réduit sa
réputation de un, tandis que le joueur qui posséde la tuile
augmente sa réputation de un. Le domestique ayant colporté la
rumeur est ensuite placé dans la zone Domestiques utilisés et
déplacé normalement lors des prochains tours. Dés que débute
I’étape 3 (organiser une activité), le joueur ne peut plus utiliser la
Salle des domestiques.

Cette action n’est PAS effectuée lors d’une manche de cour ou
du décompte des points final. En raison de son fort impact (en
particulier dans une partie a deux joueurs), cette tuile ne fait pas
partie des tuiles éligibles pour la premiére mise en place du
marché de constructions et n’apparait que plus tard sur
I’emplacement le plus cher du marché.

Sous-majordome

Description : le sous-majordome est représenté
sous la forme d’un grand pion noir et peut
remplacer le majordome, le valet de chambre ou
le valet de pied. Le sous-majordome peut étre
utilisé méme si les domestiques qu’il remplace
sont disponibles.

Contenu thématique : le sous-majordome, parfois appelé premier
valet de pied, était ['assistant du majordome ; un homme a tout
faire remplacant les domestiques masculins lorsque nécessaire et
effectuant les taches du majordome lorsque ce dernier était absent.
Parfois, le sous-majordome était un majordome en formation et
apprenait le métier directement aupres du majordome.

Détails sur la mécanique du jeu : lorsqu’un joueur achete la tuile
Service Office du majordome, il prend 1’un des grands pions noirs
de la zone Domestiques a embaucher du plateau de ressources et le
place dans la zone Domestiques utilisés de son plateau Joueur pour
qu’il soit formé. Lorsque le sous-majordome devient disponible,

il peut étre utilisé pour remplacer n’importe quel domestique
masculin que ce dernier soit disponible ou non. Remarque :

le sous-majordome ne peut étre recruté par un autre joueur.

Tuiles Amélioration

Description : tuiles de format carré représentant une piéce
rénovée ou un espace dans lesquels des activités sociales
peuvent avoir lieu.

Contenu thématique : Obsession recourt a la notion
d’amélioration pour englober diverses actions qui doivent étre
entreprises afin de transformer une demeure négligéee, vieille de
plus d’un siecle, en un domaine prospere, source d’envie dans la
societé du Derbyshire.

Le plus souvent, l'achat d'une tuile Amélioration telle que la
Salle de musique représente un projet de rénovation et non une
nouvelle construction. Les vieilles demeures ne sont pas avares
en espace. Améliorer ne revient pas a ajouter de l’espace
nécessaire, mais a rénover des pieces et des espaces délabres. Il
est probable qu 'une nouvelle Salle de musique implique la
rénovation d'un salon supplémentaire, fermé pendant les
peériodes de vaches maigres afin d’économiser sur le chauffage
et le personnel.

La présence de cette tuile Amélioration dans le marché de
constructions sous-entend que l’artisan spécialisé nécessaire
pour rénover une vieille piéce pleine de courants d’air en une
salle dotée d’une bonne acoustique pour accueillir des
performances musicales peut désormais venir de Londres et que
les matériaux requis peuvent également étre obtenus pour le
projet (certains viennent du Continent).

Les projets concernant les espaces extérieurs du domaine sont
plus susceptibles d’engager de nouvelles constructions ou de
l’aménagement paysager. Une tuile Amélioration telle que
[’Enclos représente une tentative sérieuse de reproduction et
d’élevage de chevaux au-dela de l'approvisionnement habituel
en chevaux que toutes les familles de la classe supérieure
victorienne auraient fait. Acquérir cette tuile implique
d’embaucher un maitre d'écurie, de trouver un endroit approprié
pour l’enclos et d’acheter des chevaux supplémentaires (de
bonne race).

Les améliorations présentes dans le marché de constructions
impliquent bien plus que du bois, des tuiles, de la pierre et du
mortier. Elles requierent des plans pour ramener de la vie dans
une piece ou dans un espace extérieur du domaine qui
permettront de refléter le meilleur de la vie a la campagne et de
la douce noblesse.

1ls impliquent une Obsession pour restaurer |’honneur !

Détails sur la mécanique du jeu : il y a 3 types de tuiles
Amélioration : les tuiles Amélioration standard, les tuiles Service
et les monuments. Nous vous en présentons plusieurs exemples a
la page suivante.




(1]

(2

Le nom de la piece ou de I’espace
extérieur.

La valeur de la tuile en PV pour les
calculs de cour et le décompte des points
final (la valeur différe parfois selon la
face visible).

L’activité qui peut étre organisée dans
cette piece ou cet espace.

Les invités qui doivent étre conviés a
I’activité.

Le domestique requis pour I’activité.

La faveur ou I’avantage permanent
associ¢ a I’activité ; un prestige a chaque
tour dans le cas du monument et une
compétence Service spéciale pour toutes
les tuiles Service (a I’exception de la tuile
Bureau du majordome).

Le rang de prestige, qui correspond au
niveau de réputation minimal (indiqué
par la tuile sur le plateau Joueur) que la
famille doit avoir pour organiser
I’activité.

Le type d’amélioration.

La remise ou le supplément pour acheter
la tuile du marché de constructions. Cette
somme d’argent est soustraite ou ajoutée
a la somme indiquée a I’emplacement de
la tuile dans le marché de constructions.

Symbole Batiment indiquant qu’il s’agit
d’une tuile de départ. Ces tuiles sont
présentes dans 1’organiseur du domaine
de chaque joueur, en début de partie.

Symbole Rose indiquant que la tuile a été
jouée et retournée sur son verso ou elle
présente généralement de meilleurs
avantages et plus de PV.

Lorsque le symbole Rose d’une tuile est
visible, cette dernicre peut étre utilisée
autant de fois que désiré, mais ne
retourne jamais sur son recto. Le verso
atteste que la famille et le personnel
domestique ont acquis un certain niveau
de compétence dans 1’organisation de ce
type d’activité.

Le numéro de la tuile, utilisé pour classer
les tuiles Amélioration et les monuments.
Cette indication sert a ordonner les tuiles
dans le marché de constructions.

4

‘ 3 Planification successorale

ar 6
Prenez une
carte PV

3 Jouer au whist

4

. 6

3 Partic amicale

Compétence du valet de pied

o@‘ﬂ

valets de pied sont
désormais formés pour
remplacer des valets de
chambre en cas de besoin

Tujle Bureau
priveé

Description : tuile Amélioration

de départ qui, si utilisée, permet de gagner des
livres et de la réputation a chaque Féte du
village.

Contenu thématique : les villages ruraux se
trouvaient souvent sur des terres ancestrales de
laristocratie. Les fétes du village saisonniéres
étaient des évenements attendus qui prospéraient
grdce au mécénat attentif de la famille
propriétaire. Chaque famille fait face a un
dilemme lorsqu’il s agit d’investir ou non du
temps et des efforts pour la féte du village. Ceux
qui s’investissent gagnent de [ ’argent grdce a
divers évenements parrainés ainsi qu une
augmentation de leur réputation parmi la
population locale. Ceux qui ne le font pas se
concentrent sur ['amélioration de la réputation de
la famille au sein de [ élite sociale.

Détails sur la mécanique
du jeu : la tuile de départ
Essentiel est le Bureau
privé. Cette derniére a une
fonction unique ; il s’agit
du lieu ou les membres
d’une famille se réunissent
pour planifier des évenements et gérer le domaine.
Organiser la féte annuelle dans le village situé sur
le domaine de la famille fait partie des discussions
tenues dans le Bureau privé.

Féte du village

™
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Si I’activité Planification de la Féte du village n’a
pas lieu, la famille ne regoit aucun revenu
supplémentaire et sa réputation au sein de la
communauté locale n’est pas améliorée. Si une
famille organise des fétes réussies, alors au début
d’un tour présentant le symbole Village (indiqué
ci-dessus), la réputation du joueur augmente de
deux (le marqueur Réputation avance de deux
emplacements sur la piste Réputation) et le joueur
gagne 300 £ (trois pieces de 100 £ prises de la
réserve). Il y a deux fétes durant une partie en
mode standard (symboles Féte du village sur la
piste de manches) et trois en mode long. La tuile
Bureau privé ne peut étre utilisée qu’une seule fois ;
une fois 1’activité organisée, la tuile est retournée
pour révéler son bénéfice permanent, qui
s’applique a toutes les Fétes du village a venir.

Tuiles hybrides

Description : deux tuiles Amélioration
représentant des espaces génériques utilisés
pour des activités de deux catégories
différentes. Ces tuiles proviennent d’un stretch
goal Kickstarter de la deuxiéme édition du jeu.




Tuiles hybrides

(suite)

Contenu théematique : il n'est pas rare que les plans de l'époque
victorienne comportent des salles vertes, un nom probablement
emprunté a la salle d'attente de thédtre du méme nom.
Contrairement a la plupart des autres pieces (Fumoir,
Conservatoire, Salle a manger, Galerie...) cette piece n'a pas de
fonction spécifique et sert a de nombreux usages. A l'extérieur; la
Pelouse Sud remplit

une fonction similaire |5 : L L
en tant qu'espace

pouvant accueillir

une variété h 2%
d'activités, allant du < ) 3
tir a l'arc au ) kst Q) ©)

pique-nique familial.

Réuninn philanthropigque Réunion philanthropigue

Détails sur la mécanique du jeu : les tuiles hybrides sont des tuiles
bonus issues de la deuxiéme impression du jeu qui introduisent de
nouveaux mécanismes. Une tuile hybride fait référence a une salle
ou un espace extérieur
polyvalents et renvoie
donc a deux activités
| distinctes, au recto et
au verso. Ainsi, la
catégorie de la tuile
change selon ’activité
* (le recto est d’une
couleur/catégorie différente du verso). Contrairement a une tuile
Amélioration standard, une tuile hybride est retournée apres
chaque utilisation et change donc d’emplacement dans 1’organiseur
du domaine.

'i‘i_r_# Pare

Les reégles des tuiles hybrides sont indiquées page 12 du livret de
régles d’Obsession. 11 est toutefois important de noter que ces
tuiles offrent au joueur la possibilité de réagir a une cour
émergente en retournant la tuile (le nombre de PV est identique
au recto comme au verso) pour qu’elle corresponde a la nouvelle
catégorie de cour. Attention cependant a ne pas utiliser une tuile
Amélioration a outrance ; le nombre de PV obtenus grace a
I’organiseur du domaine en serait grandement impacté.

Tuiles Monument

Description : tuiles représentant des améliorations
prestigieuses de piéces ou espaces existants. En général, ces
projets impliquent des éléments décoratifs spectaculaires.

Contenu thématique : dans I'Angleterre victorienne, le style avait
une importance capitale. Qu'il s'agissait de suivre la mode du
Continent, d'organiser de grands bals de maniére impeccable ou
de proner des titres ancestraux, la mise en valeur de l'image d'une
personne était hautement souhaitable. Dans les domaines, les
éléments décoratifs spectaculaires attiraient de nombreux couples
aristocratiques. Le marbre italien, les fontaines majestueuses et les
Statues importées étaient autant d'éléments qui animaient les
conversations au sein de ['élite sociale.

Détails sur la mécanique du jeu : les tuiles Amélioration
représentent des picces ou des espaces extérieurs du domaine dans
lesquels des activités peuvent étre organisées. Les monuments
représentent les améliorations de capital du domaine telles que le
sol en marbre, les gargouilles, les trophées de chasse et les statues.
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Bien qu’aucune activité ne puisse

étre organisée a 1’aide de

monuments, ces améliorations

prestigieuses augmentent la

réputation de la famille, ce qui se

refléte par une forte valeur de PV

accordée pour la tuile elle-méme et

une augmentation de la réputation a

chaque manche apres que le

monument a été acheté et placé

dans I’organiseur. Le joueur prend

également un jeton Rappel de la réserve et le place sur son plateau
Joueur. Au début de chaque manche, le joueur avance son
marqueur Réputation d’un emplacement sur la piste Réputation. Si
un joueur a plus d’un monument, il avance son marqueur d’un
emplacement par monument qu’il possede.

Valet de chambre

Description : le valet de chambre est représenté par
un petit pion vert et fournit des services personnels
aux invités masculins.

Contenu thématique : le valet de chambre était le domestique
personnel du maitre de la demeure. Il s occupait de sa garde-robe,
l’aidait a s habiller, préparait son matériel de rasage et s’en
occupait, et effectuait diverses tdches selon les besoins. Les valets
de chambre étaient souvent source de compagnie et
d’informations. Dans Obsession, les valets de chambre fournissent
leurs services aux invités masculins voyageant sans leur
domestique personnel.

Valet de pied

Description : le valet de pied est représenté sous

la forme d’un petit pion blanc et fournit ses
services lors de la plupart des événements en
extérieur. S’il a été formé dans la Salle de brossage,
le valet de pied peut fournir ses services en tant que valet de
chambre de secours.

R

Contenu théematique : le nom « valet de pied » provient de la
fonction historique de ce domestique masculin qui devait courir a
coté de la voiture de son riche maitre. Ce nom s'appliquait
également a l'époque victorienne, ou les valets de pied étaient
constamment debout, servant la famille et les invités a table et a
l'extérieur, apportant les plats de la cuisine a la salle a manger,
annongant les visiteurs, transportant du charbon, remontant les
horloges, s'occupant des lampes et accomplissant plus
geénéralement une grande variété de tdaches nécessaires au bon
fonctionnement d'un domaine. Etant en contact direct avec les
invités, les valets de pied devaient étre présentables et étaient
souvent choisis pour leur taille et leur apparence.

Détails sur la mécanique du jeu : dans Obsession, le valet de pied
est probablement le domestique le plus utile ; il est indiqué comme
domestique obligatoire pour la plupart des activités Sport et
Domaine, peut remplacer un valet de chambre s’il est formé, est
souvent amené a faire des commissions pour des invités de prestige
(en I’absence d’un garcon de salle) et est disponible a I’embauche
en plus d’exemplaires que le valet de chambre et la femme de
chambre, plus spécialisés.




Variantes

Cette section décrit quatre variantes du jeu Obsession ainsi que
deux variantes mineures de régles. Chaque variante est nommée
d’aprés une figure britannique célébre du 19¢ siécle. Certaines
variantes peuvent étre combinées ; par exemple, un combo
Bronté/Dickens résulte en un marché saisonnier avec une cour
variable qui impose une pression intense au niveau du marché.

Variante 1 : Jane Austen
(cour fermée)
Un mode de jeu plus romantique qui
reflete la tension et I’incertitude propres
aux classiques de Jane Austen.

Description : une modification des regles par laquelle les cartes
Théme sont révélées uniquement lorsque le pion de la piste de
manches atteint la case Cour a la fin de chaque saison.

Contenu théematique : dans les romans classiques de Jane Austen, la
vraie nature de la personne désirée est la plupart du temps un
mystere, uniquement dévoilé suite a la révélation de secrets apres
quelque temps.

Détails sur la mécanique du jeu : la variante Jane Austen (cour
fermée) differe des régles standard (cour ouverte) en ce sens que la
carte Theme représentant les intéréts de Charles et Elizabeth
Fairchild (informations recueillies par le biais de commérages et de
rumeurs) n’est pas révélée au méme moment.

Une carte Theme est révélée au début de chaque saison dans une
cour ouverte. Avec la variante Jane Austen, la carte Théme est
révélée lorsque le pion de la piste de manches atteint la case Cour a
la fin de chaque saison. Dans une cour fermée, chaque saison
commence avec un manque déconcertant d’informations sur la
personne désirée. Les joueurs doivent deviner les intéréts des
nouveaux arrivants et essayer de s’assurer la premicre place dans
I’une des cing catégories d’amélioration.

Tenez compte des régles suivantes lors d’une partie avec la variante
Jane Austen (cour fermée) :

1. Lorsque le pion de la piste de manches atteint une case Cour
(présentant le symbole Couple de I’époque victorienne), une carte
Theme est révélée.

2. Le décompte des points et I’attribution de récompenses pour cette
carte Theme sont immédiatement effectués (les régles sont
indiquées page 13 du livret de regles).

Remarque : bien que le théme de la saison en cours ne soit réveélé
qu’a la fin de la saison, les thémes des saisons précédentes sont
connus et seront de nouveau comptabilisés durant la derniére cour.
Faire en sorte d’avoir le plus de PV dans les thémes connus afin de
tenter de remporter la dernicre cour est une stratégie judicieuse.

Variante 2 : Emily Bronté
(marché saisonnier)
Un mode de jeu ax¢ sur la rénovation
qui modifie le marché de constructions
chaque saison.

Description : une modification des régles par laquelle le marché
de constructions est renouvelé au début de chaque nouvelle
saison.

Contenu théematique : dans ['univers d’Emily Bronté, les saisons
sont extrémement variables et dépeignent des hivers glacés et
menagants. Cette variante suppose que le secteur du batiment
interrompt les travaux pendant les hivers rudes et reprend chaque
printemps.

Détails sur la mécanique du jeu : la variante Emily Bronté (marché
saisonnier) différe des regles standard (marché normal) en ce sens
que le marché est renouvelé immédiatement apres chacune des trois
premiéres cours (avant le début d’une nouvelle saison). Remarque :
la réserve de tuiles n’est jamais concernée par le renouvellement
saisonnier.

Tenez compte des régles suivantes lors d’une partie avec la variante
Emily Bronté (marché saisonnier) :

» A la fin d’un événement de cour, le marché de constructions est
renouvelé. Cela ne s’applique pas a la derniére cour.

Remarque : avec cette variante, il est important d’acquérir les tuiles
intéressantes (pour les objectifs ou événements de cour), car elles
sont amenées a disparaitre rapidement.

Variante 3 : Queen Victoria
(essor du secteur du batiment)
Un mode de jeu axé sur la rénovation
qui crée un marché de constructions
dynamique en retirant la tuile la moins
chere a la fin de chaque manche.

Description : une modification des régles par laquelle la tuile de
I’emplacement le moins cher du marché de constructions est
retirée a la fin de chaque manche.

Contenu thematique : le regne de la reine Victoria inaugura la Pax
Britannica, une période de croissance et de prospérité pour
[’Angleterre, en particulier au milieu de |’époque victorienne.

Détails sur la mécanique du jeu : la variante Queen Victoria (essor
du secteur du batiment) différe des regles standard (marché normal)
en ce sens que la tuile de I’emplacement le moins cher (le plus a
gauche) du marché de constructions est retirée a la fin de chaque
manche. Les tuiles restantes sont déplacées vers la gauche et une
nouvelle tuile est piochée et placée sur I’emplacement le plus cher
(le plus a droite). La réserve de tuiles n’est pas concernée par cette
variante.

Tenez compte des régles suivantes lors d’une partie avec la variante
Queen Victoria (essor du secteur du batiment) :

1. A la fin d’une manche (avant d’avancer le pion sur la piste de
manches), la tuile sur ’emplacement 300 £ du marché de
constructions est retirée et mise de coté.

. Les tuiles restantes sont déplacées vers la gauche (elles
deviennent toutes moins chéres d’un emplacement).

. Une nouvelle tuile est piochée du sac et placée sur I’emplacement
le plus a droite (ou dans la réserve correspondante, le cas
échéant).

4. La tuile qui a été retirée est remise dans le sac.

Remarque : s’il y a des tuiles en double sur I’emplacement le plus a
gauche, retirez les deux tuiles, mettez-les de coté et, apres en avoir
pioché une nouvelle, remettez-les dans le sac.




Variantes

(suite)

Variante 3 : Charles Dickens
(suspens)
Un mode de jeu qui impose de
nombreuses incertitudes quant a la
cour.

Description : une modification des regles par laquelle le moment
ou est révélé le théme de chaque cour est déterminé par un
lancer de dé au début de chaque saison.

Contenu thématique : Charles Dickens était probablement [’ auteur
le plus célebre de |’époque victorienne a publier nombre de ses
ceuvres en feuilleton, laissant les lecteurs en plein suspens jusqu’a la
prochaine publication.

Détails sur la mécanique du jeu : la variante Charles Dickens
(suspens) differe des regles standard (cour ouverte) en ce sens que le
moment ou le theme de chaque cour est révélé n’est pas fixe. La
révélation d’un theme qui décrit les intéréts des jeunes Fairchild est
le produit de commeérages et de discussions a travers le Derbyshire.
Avec la variante Charles Dickens, chaque manche d’une saison peut
étre la manche lors de laquelle des informations concernant les
jeunes Fairchild deviennent publiques.

Tenez compte des régles suivantes lors d’une partie avec la variante
Charles Dickens (suspens) :

Au début de chaque saison, le dé a 20 faces est lancé pour
déterminer la manche durant laquelle le théme sera révélé.

Mode standard : il y a quatre manches par saison (voir I’entrée
Mode standard, page 19 du Glossaire pour plus d’informations).

» A I’obtention d’une valeur entre 1 et 5, la carte Théme est
immeédiatement révélée (comme lors d’une cour ouverte).

» A I’obtention d’une valeur entre 6 et 10, le dé est placé sur la
case de la deuxiéme manche de cette saison. Au début de cette
deuxiéme manche, la carte Théme est révélée.

» A I’obtention d’une valeur entre 11 et 15, le dé est placé sur la
case de la troisiéme manche de cette saison. Au début de cette
troisiéme manche, la carte Theme est révélée.

» A I’obtention d’une valeur entre 16 et 20, le dé est placé sur la
case de la derniere manche de cette saison (la case présentant le
symbole Couple de I’époque victorienne, événement de cour). La
carte Théme est révélée et I’évenement de cour a lieu comme lors
d’une cour fermée.

Mode long : il y a cinq manches par saison (voir ’entrée Mode
long, page 19 du Glossaire pour plus d’informations).

» A I’obtention d’une valeur entre 1 et 4, la carte Théme est
immédiatement révélée (comme lors d’une cour ouverte).

» A I’obtention d’une valeur entre 5 et 8, le dé est placé sur la case
de la deuxiéme manche de cette saison. Au début de cette
deuxiéme manche, la carte Théme est révélée.

» A I’obtention d’une valeur entre 9 et 12, le dé est placé sur la
case de la troisiéme manche de cette saison. Au début de cette
troisiéme manche, la carte Theme est révélée.

» A I’obtention d’une valeur entre 13 et 16, le dé est placé sur la
case de la quatrieme manche de cette saison. Au début de cette
quatriéme manche, la carte Theme est révélée.

» A I’obtention d’une valeur entre 17 et 20, le dé est placé sur la
case de la derniére manche de cette saison (la case présentant le
symbole Couple de 1’époque victorienne, événement de cour).
La carte Théme est révélée et I’événement de cour a lieu comme
lors d’une cour fermée.

Remarque : peu importe le moment ou la carte Theme est révélée,
la cour n’est résolue qu’au moment ou le pion de la piste de manche
atteint la case Cour (derniére manche de chaque saison).

Variantes mineures de régles

Draft pour les invités de départ : les joueurs qui pensent qu’une
distribution déséquilibrée des invités de départ constitue un obstacle
important vers la victoire peuvent utiliser la méthode de draft a la
place pour leurs invités de départ.

Prenez au hasard autant de cartes Invités de départ que le nombre de
joueurs fois deux, plus deux (2 x nombre de joueurs + 2). Formez
un paquet avec. La personne qui se trouve en dernier dans 1’ordre
des joueurs consulte ce paquet et choisit un invité. Le paquet est
ensuite passé de joueur en joueur dans le sens antihoraire et chacun
choisit un invité. Lorsque le paquet arrive au premier joueur, ce
dernier prend deux invités et passe le paquet dans le sens horaire aux
joueurs qui ont déja choisi un invité pour qu’ils en prennent chacun
un deuxieme. Apres que le dernier joueur a choisi son second invite,
les deux invités restants sont mélangés dans le paquet de cartes
Invité commun et placés sur le plateau de ressources.

=

Personnel important : 1’un des aspects tactiques les plus fascinants
d’Obsession est d’améliorer les compétences du personnel
domestique. Les domestiques sont essentiels dans ce jeu et I’utilité
de domestiques formés renforce profondément le théme. Dans une
partie a deux joueurs, il est possible (et méme plutot fréquent) que
seulement une ou deux tuiles Service fassent leur apparition durant
une partie en mode standard.

Pour mettre I’accent sur le Service, essayez ce qui suit :

» Des six tuiles utilisées lors de la mise en place initiale du marché
de constructions, sé¢lectionnez d’office la Grange, la Salle de
brossage et 1’Office du majordome.

Remarque : les joueurs expérimentés peuvent prendre trois tuiles
Service de leur choix (a I’exception de la Salle des domestiques) ou
prendre quatre tuiles Service au lieu de trois.




F Crédits

Obsession n’aurait en aucun cas vu le
jour sans les tests, la connaissance et le
retour de nombreux joueurs. J’aimerais
remercier tout particulierement les
personnes suivantes, en qui je suis
extrémement reconnaissant :

Conseillers du jeu

Tim Hallagan : ma plus grande dette est envers
mon frére Tim ; il m’a donné tous les
encouragements qu’un designer pourrait espérer.
Avec de nombreux prototypes de jeu en
développement, Tim a insisté pour que tout soit
fait en faveur d’Obsession.

C’est Tim lui-méme qui a eu ’idée d’ajouter la
mécanique de cour. Il a testé toutes les nouvelles
versions d’Obsession de nombreuses fois et est
resté optimiste tout au long du projet.

Matt Hallagan : mon plus jeune fils est mon
testeur numéro un, tout en étant un trés chouette
joueur. Du début au milieu de son adolescence, il
peinait a battre ses parents et ses autres fréres et
sceurs. Du haut de ses 20 ans, il est désormais
une machine a jouer et émet toujours de bonnes
critiques en matiére de jeux.

David Igoe : Dave est I’homme qui soutient mes
jeux et m’encourage tout au long du chemin.
Obsession n’existerait pas si Dave ne m’avait pas
convaincu d’acheter 7 Wonders et Dominion il y
a six ans.

Diane, Alex et Jack Hallagan : les trois autres
membres de ma chere famille, tous des joueurs
aguerris. Ma femme a toujours été 100 %
derriére moi et ¢’est pour elle que j’ai imaginé
Obsession. Ma fille, Alex, a plus suivi les deux
Kickstarters que moi (alors qu’elle était censée
étudier a I’école de médecine). Enfin, mon fils
Jack est un important testeur et soutien du projet
depuis ses débuts.

Testeurs

Les phases de tests qui ont duré deux ans pendant
la conception du jeu étaient essentielles pour le
finir correctement. Un grand merci a toutes les
personnes qui y ont participé !

Tim Hallagan
Matt Hallagan
Jack Hallagan
Alex Hallagan
Diane Hallagan
David Igoe
Mike Miller

Jerry Hayes
Noel Hayes
Chad Barto
Chad Poulton
Andrew Stalker
Aidan Stalker
Liam Stalker
Dave Alves
Tara Alves
Mikhaila Rice
Robin Hallagan

Conception du financement participatif du jeu

Obsession a atteint un public enthousiaste qui
trouvait que la mécanique et le théme du jeu
étaient exceptionnels et uniques. Ces mémes
personnes ont également insisté sur le fait que la
précision historique et la conception graphique
exigeaient une refonte ; Obsession devait étre
digne de ses racines victoriennes.

Cing joueurs se sont démarqués et ont mis leur
passion et expertise a contribution (dans 1’ordre
alphabétique) :

Guy Allen : Guy fut le premier anglais & nous
contacter, avant méme que la campagne de
financement ne soit lancée. Il était désireux que
ses connaissances locales puissent aider a éviter
le genre d'erreur qui nuirait a la réputation
d’Obsession.

David Buckland : quelle chance que I’un des
backers du projet soit un expert en histoire de

I’ Angleterre du 19¢ siecle ! Sans compter que
David est le prototype parfait du gentleman
anglais, qu’il est généreux de son savoir et m’a
aidé a naviguer avec aplomb entre les vicomtes,
les salles de brossage, le protocole de cour...

Maricel Edwards : Maricel est la premiere des
deux soutiens d'Obsession a s'étre proposée pour
participer a la refonte de la conception graphique.
Elle a apporté au projet un sens aigu de
l'esthétique et des compétences tout aussi
précieuses en tant que professeure d'anglais.
Personne n’a été plus enthousiaste a propos du
théme et de la conception du jeu qu’elle !

Martin Joynes : autre gentleman anglais

connaisseur de I’époque victorienne, Martin a fait

des efforts extraordinaires pour aider a angliciser
le jeu, notamment en éduquant le designer sur
toutes les bizarreries orthographiques utilisées
par nos voisins d'outre-Atlantique !

Mariya Meshcheryakova : sans les
contributions intrépides et compétentes de
Mariya, Obsession ne serait pas aussi élégant et
cohérent qu'il I'est aujourd'hui. On peut
TOUJOURS compter sur Mariya pour un retour
d'information franc et direct, sans enrobage.

Répartition des PV

8,3 %
2,4 %

Domestiques Améliorations

Réputation

Aristocratie

16,6 %

jectif
Objectifs 21,6 %

11,1 %

Répartition des points de victoire
basée sur 48 parties
voir I’entrée du Glossaire, page 24

Si ces cing défenseurs d'Obsession se sont
vraiment surpassés dans 1'effort de refonte du
projet, il en va de méme pour d'innombrables
soutiens sur les forums de BoardGameGeek et de
Kickstarter. Je suis extrémement reconnaissant
envers ces personnes pour leur enthousiasme,
leurs réactions et leurs encouragements :

Bart Larrenaga
Benjamin Clovis
Bill Buchanan
Chad Barto
David Buckland
Dr. Gosburo Coffin
Ethan Furman
Gerit Driessen
Hermann Luttmann
J Mann
Jan Schmeer
James Cartwright
James Clarke
Jeremy Mease
Joel Saaf
Kate Trgovac
Kyle Pratt
Luis Mendez
Luke McCarthy
Maricel Edwards
Mariya Meshcheryakova
Martin Joynes
Mats Larsson
Randy Thomas
Robert Lane
Simon Coney
Ste Ze

Leur obsession est devenue notre Obsession !
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trente-neut (3) domestiques en bois, vingt-quatre (24) aides de jeu, un (1) sac en tissu,
quatre (4) marqueurs Reputation, deux (2) pions

Hi

30 min/joueut

Fabriqué en Chine

30
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