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Zawarto$C gry

MAJORDOMUS (4) ‘ KAMERDYNER (8)

OCHMISTRZYNI (4) ‘ POKOJOWKA (8)

GLOWNY LOKAJ (2) } y LOKAI(13)
(

i

PLANSZA ZASOBOW (1) TOR RUND GRY (1)

KARTY SENTYMENTOW (10)

‘)) - PIONKI (2)  ARKUSZ PUNKTACII (1)

ZETONY POZIOMOW

REPUTACJI (20) KARTY PUNKTOW
ZWYCIESTWA (30)

PLANSZE FAMILII (4) ZNACZNIKI KOLA SAKIEWKA (1)

REPUTACII (4)

KOMODY (4 £100 (35) ZETONY DWUSTRONNE KARTY AMBICII (30)
) £500 (11) MEMENTO (4) POMOCE GRACZY (24)

KARTY KARTA INTELIGENCJI
KONKURENTOW MASZYNOWEJ (1)
SOLO (12)

KARTY KARTY POCZATKOWE KARTY KARTY REWERSY KART KOSC DO GRY
CZLONKOW FAIRCHILDOW (2) KARTY GOSCI (15) PROZAICZNYCH PREST!ZOWYCH GENTRY (95) SOLO (1)
RODZINY (17) GOSCI (35) GOSCI (26)

KAFLE KAFLE KAFLE KAFLE KAFLE KAFLE
RUDYMENTOW (15) SLUZBY (15) MAJATKU (17) ELEGANCII (15) SPORTU (16) HYBRYDOWE (2)




Przygotowanie graczy (standardowa rozgrywka)

Inne warianty gry zostaty opisane w Glosariuszu pod hastem warianty rozgrywki. % Maks. )

o Poczynajac od gracza siedzacego po lewej stronie od gracza rozpoczynajacego i dalej zgodnie
[ 1 ] Wybierzcie gracza z ruchem wskazowek zegara, wybierzcie dla siebie plansze familii. Uwaga: Jedyna roznice

Otrzymujecie po 4 zetony poziomow reputacji:
3 dwustronne z cyframi od 1 do 6 oraz

1 z oznaczeniem ,,Maks.”. Umies$ccie zetony

z widoczng warto$cig 1 na kotach reputacji na
swoich planszach familii. Pozostale zetony
odtozcie w jej poblizu.

rozpoczynaja,cego - pomiedzy familiami stanowi rodzaj otrzymywanej na poczatku rozgrywki premii
umieszcza on przed familijnej (opisany w prawym dolnym rogu kazdej z plansz). 3
sobg fioletowy pionek.
o Plansze familii sg dwustronne, przy czym rdéznig si¢ wylacznie jednym szczegdtem.

UWAGA: Za.konczme ) Jedna ze stron posiada ,,zintegrowang” komode, czyli obszar pomagajacy
przygotowanie graczy, zanim posegregowac poczatkowe kafle (oraz kafle kupowane w toku gry) wedle ich
prze) dziecie do przygotowania przynaleznosci do poszczegdlnych kategorii. WYDLUZONA ROZGRYWKA:
glownego obszaru gry. W wariancie wydtuzonej rozgryw-

ki otrzymujecie dodatkowo po 1 D
5. zetonie z cyframi 7/8. j

Premia familijna: Familia Ponsonby &
rogpoczyna r{)zgrywlfg, postad.aj.q ¢ g 1. Umies$¢cie znaczniki kota reputacji
£300 (umieszcza je na swojej __jen 5 4

NN na pozycjach oznaczonych 1.
planszy lub obok nicj). £ Premia familijna: Familia

Cavendish rozpoczyna gre ze

0 znacznikiem na pozycji 4.

Pobierzcie 5 startowych pionkow
Premie familijne: 5 shuzacych (niebieskiego majordo-
—eH— \ musa, czerwona ochmistrzynie,

» Asquith: dodatkowa czlonkini rodziny; zielonego kamerdynera, fioletowa
> Caven.dish: reputacja na poziomie 1, pokojowke oraz biatego lolkaja) i umiesé-
pozycja 4; cie je na polu dostepnej stuzby na swych

» Ponsonby: £300 [ .
> York: 2 lokajow planszach familii (tak jak zaprezentowano
) obok). Premia familijna: Familia York

%gw rozpoczyna gre z 2 lokajami.

\/%
~0

Kas e Potdzcie komody w poblizu swoich
gzda familia rozpoczyna z zes tawem 6 plansz familii — albo tuz pod nimi
5 identycznych kafli usprawnien, 7 (jak zaprezentowano tutaj), albo

ktére moZna rozpoznac po symbolu obok (jak pokazano na kolejnej stronie).

budynku w ich prawym gérnym rogu . . . .
(tylko na jednej ze stron kafla). Rozmie$écie qupstawme pod nig odp ow¥ed.mo duzo .
miejsca na kafle, ktore bedziecie pozyski-

kafle pod komodami — strong z widocznym - . . .

symbolem budvnku ku gérze. Niewvkorzy- wac w trakcie rozgrywki. Alternatywnie
Y Y gorze. ° yrorzy mozecie uzy¢ odpowiednich stron plansz

stane kafle poczatkowe odlozcie do pudetka. familii 7 juz ,,wbudowana” komoda

[ ] Kazda familia rozpoczyna z 4 kartami cztonkow \ Potasujcie 15 poczatkowych kart gosci Potasujcie karty ambicji i rozdajcie kazdej familii
8 rodziny: meza, zony, dziedzica oraz mtodej damy 9 oznaczonych symbolem korony (@) widocz- 1 0 po 5 z nich (kazda familia oglada otrzymane karty,
(corki). W niektorych przypadkach nazwiska tych nym w okolicach lewego gérnego rogu karty. ;: ale ich tre§¢ zachowuje w tajemnicy az do konca gry).

postaci moga rozni¢ si¢ od nazw familii. Karty danej familii W trakcie rozgrywki familie beda pozyskiwaé nowe ambicje,
taczy jednak zawsze oznaczenie w formie pieczeci widoczne Rozdajcie kazdej glowie familii po a takze odrzucaé te, ktére okazg si¢ nierealne do speienia.
w lewym gornym rogu kazdej z nich. Nad pieczeciag 2 takie karty. To bliscy przyjaciele
dodatkowo umieszczona zostata pierwsza litera nazwy domu, ktorzy wraz z czlonkami Szczegdtowe zasady zarzadzania talig kart ambicji zostaty
familii. Karty czlonkéw rodziny wchodza w sktad rodziny bedg tworzy¢ wasze opisane na str. 6.
poczatkowych talii graczy. Premia familijna: Familia poczatkowe talie kart gentry.
Asquith rozpoczyna gre 7 dodatkowgq czlonkinig rodziny:
Maud hrabing wdowq Asquith. Alternatywnie mozecie

wybra¢ poczatkowych gosci

w formie draftu. Zasady tego

wariantu rozgrywki znajduja

si¢ w Glosariuszu.

WYDLUZONA ROZGRYWKA: Kazda familia otrzymuje
po 4 karty ambicji.




lokajow
lokajow
lokajow
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Cel gry

Cel i przebieg gry (tor rund gry i jego symbolika)

W rozgrywce przyjmujesz rolg glowy znamienitej, lecz

niewolnej od bolaczek angielskiej familii ery wiktorianskie;j.

Rozklad PZ

Po kilku chudych dekadach staje ona wreszcie przed

perspektywa odzyskania przykurzonej w tym momencie
swietnosci. Twoim celem jest zatem odnowienie mocno

8.3%
2.4%

zaniedbanej posiadtosci ziemskiej, przywrocenie nadwatlone;j
reputacji i poprawienie perspektyw rodu poprzez zaaranzowa-
nie korzystnych matzenstw swoich dzieci. W tym ostatnim

zakresie kluczowe bedzie zawigzanie relacji z bogata

i wptywowa rodzing Fairchild.

Usprawnienia

Miarg twoich osiagnig¢ w zakresie podnoszenia pozycji

familii w kregach towarzyskich Derbyshire bedg punkty

Reputacja

zwycigstwa (dalej bedziemy okreslaé je skrotowo jako ,,PZ”).
Oto siedem zrddel, skad mozna je pozyskac:

P majestat posiadtosci ziemskiej (26,7%)

Ambicje

» korzystne powiagzania towarzyskie (21,6%)

» znakomita reputacja w hrabstwie (16,6%)

» liczna, profesjonalna stuzba (13,3%)

P prywatne osiagniecia familii (11,1%)

» pomyslne awanse wzglgdem rodzenstwa Fairchild (8,3%)

» bogactwo (2,4%)

11.1%

Rozklad punktow zwyciestwa
w oparciu o 48 rozgrywek testowych.
Patrz: Glosariusz.

Przebieg gry (tor rund gry)

Tok gry wyznaczany jest przez tor rund gry (jego obie strony zilustrowano na str. 7). Cata rozgrywka
podzielona jest na sezony towarzyskie oraz rundy.

Sezony towarzyskie

Zar6éwno standardowa, jak i wydtuzona rozgrywka dzieli si¢ na cztery
sezony.

W rozgrywce standardowej sezon sktada si¢ z trzech ,,zwyktych” rund gry
(fioletowe pola na torze), podczas ktorych beda mialy miejsce przyjecia
(zazwyczaj w formie wydarzen towarzyskich, ale takze jako przyjecie do

pracy nowej shuzby). Sezon konczy runda awansow oznaczona symbolem wiktorianskiej pary — w jej trakcie
nie dochodzi do zadnych przyje¢, zamiast tego ocenie podlegaja dotychczasowe osiagniecia poszczegolnych

familii.

Przebieg kazdego sezonu wyglada nastepujaco:
» Na poczatku sezonu zostaje odstoni¢ta karta sentymentu — symbolizuje ona pasje i zaintereso-
wania rodzenstwa Fairchild 1 tym samym zapewnia kluczowe informacje na potrzeby planowania
dziatan w tymze sezonie (inne warianty wykorzystywania kart sentymentow opisuje Glosariusz).
» Przez 3 rundy gry (4 w wariancie wydluzonej rozgrywki) familie organizujg przyjecia — te
3 rundy wyznaczaja 3 fioletowe pola na torze.
» Odbywa si¢ runda awansow. W jej ramach dokonywana jest ocena, ktora familia wywarla na
rodzenstwie Fairchild najlepsze wrazenie — zwycigska rodzina zostaje wynagrodzona wizyta
Charlesa badz Elizabeth podczas kolejnego sezonu. Ponadto w rundzie awanséw wykonuje si¢
nastgpujace czynnosci zwigzane z zakonczeniem sezonu:
— Kazda familia odrzuca po 1 karcie ambicji. Wszystkie odrzucone karty nalezy potaso-
wac¢ 1 umiesci¢ na spodzie talii kart ambicji.
— Gracz rozpoczynajacy przekazuje fioletowy pionek symbolizujacy t¢ role osobie
siedzacej po swojej prawej stronie.
— Cze¢$¢ dostepnych na rynku budowlanym kafli usprawnien moze zostac przesunigta do
rezerwy (szczegotowe zasady opisano na str. 7 i 12). Jezeli tak si¢ stanie, nalezy uzupehié

rynek.

Zarzadzanie kartami ambicji

» Przygotowanie rozgrywki: Familie otrzymuja po 5 kart ambicji

(4 w wydtuzonej rozgrywce).

» Rozgrywka: W kazdej rundzie awansow familie odrzucaja po 1 karcie
ambicji.

» Tor rund gry: W kazdej rundzie oznaczonej symbolem kart ambicji,
familie dobierajg po 2 nowe karty ambicji z talii.

» Punktacja: W trakcie gry familie standardowo otrzymaja tacznie 7 kart
ambicji, z ktorych odrzuca 4, a zapunktuja 3 (w wydluzonej rozgrywce
otrzymaja 8, a zapunktuja z nich 4). Uwaga: W trakcie rozgrywki mozliwe jest
pozyskanie dodatkowych, niewyliczonych powyzej kart ambicji (np. dzigki
alternatywnym efektom kart PZ) — w takim przypadku dana familia bedzie
mogla w koncowej punktacji zapunktowac wigkszg liczbe tychze kart.

Rundy

Gracz rozpoczynajacy na poczatku kazdej rundy (oczywiscie za wyjatkiem
pierwszej) przestawia bialy pionek o 1 pole do przodu na torze rund gry.
Co dzieje si¢ dalej?

1) Jezeli na polu toru, na ktore wtasnie zostat przestawiony pionek, znajduje
si¢ symbol, w trakcie swych tur familie beda dodatkowo rozpatrywaé efekt
wydarzenia.

Festyn: Jezeli do tego momentu udato ci si¢ obroci¢ kafel
prywatnego gabinetu na jego drugg strong, otrzymujesz £300
oraz przesuwasz znacznik reputacji o 2 pozycje na kole.

Awanse: Ten symbol wystepuje zawsze na zielonym tle

i oznacza rundg specjalng. W jej trakcie nie dochodzi do rotacji
stuzby, familie nie organizuja przyj¢¢, nie wchodza w zycie
efekty specjalnych kafli (takich jak monumenty czy sala
stuzgcych). Szczegoly rozstrzygnigcia rundy awansow zostaty
opisane na str. 13.

Dobér kart ambicji: Dobierz 2 karty ambicji
z odpowiedniej talii.

Swieto pracy: W tej rundzie mozesz zakupi¢ dowolng liczbe
kafli usprawnien z rynku budowlanego (w tym z rezerwy
budowlanej).

Swieto narodowe: W rundzie §wieta narodowego w organizacji
przyjeé nie ogranicza ci¢ poziom reputacji twej familii. Mozesz
zaplanowa¢ dowolne przyjecie i zaprasza¢ na nie dowolnych
goscl.

Punktacja koncowa: Oznacza koniec gry i ostateczne
podsumowanie osiagnigc.

2) Jezeli bialy pionek znajduje si¢ na fioletowym polu toru rund gry,
oznacza to normalng rundg, w ktorej familie musza albo zorganizowacé
jedno przyjecie, albo spasowac. Wickszo$¢ gry stanowig takie normalne
rundy, ich szczegdlowy opis zaczyna si¢ na str. 8.

W kazdej normalnej rundzie familia gracza rozpoczynajacego podejmuje
ture 1 organizuje jedno przyjecie badz pasuje (patrz: pasowanie). Nastep-
nie to samo czyni gracz siedzacy po jego lewej stronie i kolejni gracze

w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara. Kiedy kazda familia
zakonczy swoja ture, gracz rozpoczynajacy przestawia pionek na kolejne
pole toru rund gry.




Tor rund gry (standardowa 1 wydluzona rozgrywka, rozpoczecie gry)

Rozgrywka standardowa a rozgrywka wydluzona

Przed rozpoczgciem gry musicie zdecydowacé, czy bedzie ona miata charakter standardo-
wy, czy wydtuzony. Tor rund gry, ktory znajduje si¢ w pudelku, posiada dwie strony,

z ktorych kazda dedykowana jest do odpowiedniego wariantu i dzieli tor na odpowiednio
16 1 20 rund. Ponadto na torze przeznaczonym do wydtuzonej rozgrywki znajduja si¢
dwa dodatkowe symbole wydarzen: drugi festyn oraz drugi dobor kart ambicji.

W wydtuzonej rozgrywce gracze otrzymujg takze dodatkowy zeton poziomu reputacji
(o wartoéciach 7/8), dzieki czemu mogg uzyskaé wiecej punktow z tego zrodta. Zetony
poziomu reputacji potrzebne do standardowej i wydtuzonej rozgrywki przedstawiono
w tabelkach obok odpowiednich wersji toru rund gry. Oczywiscie nalezy pamigtac,

ze zetony o wartosciach 1,3,5 1 7 majg na swoich rewersach odpowiednio warto$ci 2,4,6
i 8. Zeton ,;maks.” jest identyczny po swoich obu stronach. Tabelki przedstawiaja takze,
ile PZ zapewnia familii osiggnig¢cie danego poziomu reputacji.

Zwroécie uwage, ze wptyw reputacji na koncowy wynik punktowy radykalnie rézni si¢
w zalezno$ci od wybranego wariantu rozgrywki.

Wydtuzona rozgrywka zapewnia:

» Wigksze mozliwosci rozbudowy posiadtosci;

» Perspektywy zorganizowania wigkszej liczby wymagajacych przyjeé
1 zaproszenia bardziej prestizowych gosci;

» Zwigkszone prawdopodobienstwo zrealizowania trudnych wymagan kart
ambicji,

» Znaczniejsza role reputacji,
Uwaga: W wariancie wydtuzonej rozgrywki zarezerwuj na parti¢ wigcej czasu:
dodatkowo okoto 10 minut na gracza.

Tor rund a rezerwa budowlana

Oprocz funkcji opisanych wezesniej, tor rund gry przypomina takze graczom, w ktorym
momencie rozgrywki do rezerwy budowlanej przechodzg kafle stuzby oraz kafle
usprawnien pozostatych kategorii posiadajgce wartos¢ prestizu rowng 1.

Poziom
reputacji familii

Punkty
zwycigstwa

1
3

6
10
15
21
28
36
45

L
3)

@
3) B)

Poziom
reputacji familii

Punkty
zwycigstwa

1

3

6

10

15

21

28

Tor rund gry przeznaczony do standardowej rozgrywki

Powyzej kolorem z6ttym zostaty oznaczone ,,przypominajki”, zgodnie z ktorymi

po zakonczeniu pierwszego sezonu gry otwarciu ulega rezerwa kafli stuzby, zas po
zakonczeniu drugiego sezonu takze rezerwa kafli o warto$ci prestizu 1. Pola przeznaczone
na ww. rezerwy znajdujg si¢ na planszy zasobow. Szczegdty dotyczace rynku budowlane-
go znajduja si¢ w Glosariuszu. W tym momencie istotne pozostajg dwie informacje. Wraz

z otwarciem rezerwy kafli stuzby (czyli z koncem pierwszego sezonu), wszystkie kafle
usprawnien stuzby zamiast na ,,aktywny” rynek budowlany trafiaja na pole rezerwy kafli
stuzby. Analogicznie wraz z otwarciem rezerwy
kafli o wartosci prestizu 1 (czyli z koncem
drugiego sezonu), do rezerwy trafiajg wszystkie
kafle o tejze warto$ci prestizu.

Poczatek gry

Na poczatku gry biaty pionek zajmuje pole
oznaczone 1 na torze rund gry. Poczynajac
od gracza rozpoczynajacego, kazda familia

Tor rund gry przeznaczony do wydtuzonej rozgrywki

7

(w kolejnosci wskazowek zegara)
przeprowadza swoja turg, po czym
pionek zostaje przestawiony na
kolejne pole toru. Niektore pola toru
posiadaja symbole wydarzen, ktore
familie rozpatruja calkowicie osobno
na poczatku swoich tur.

Odsloniecie karty sentymentu:

Na poczatku kazdego sezonu (czyli
takze na poczatku pierwszej rundy
gry) zostaje odstonieta 1 karta
sentymentu. Oznacza ona, jaka
kategoria kafli usprawnien zapewniac
bedzie familii sukces (badz gorycz
porazki) w najblizszej rundzie
awansow 1 tym samym moze
determinowac¢ plany dziatania.

0a

Warianty awansow

RS

OTWARTE AWANSE
Standardowy wariant, w ktorym
karty sentymentow odslaniane
sq na poczqtku kazdego sezonu,
umozliwiajgc familiom planowanie
dzialan z pelng wiedzq
o aktualnych preferencjach
rodzenstwa Fairchild.

WARIANTY
Glosariusz przedstawia dwa
warianty awansow. W jednym
z nich karta sentymentu odstaniana
jest na koniec sezonu (potajemne
awanse), w drugim kluczowy jest
rzut kosciq (nieprzewidywalne
awanse). Przebieg rozgrywki
zasadniczo rozni sie w kazdym
z tych wariantow, totez zachecamy
do ich wyprobowania.

)




Przebieg rozgrywki (rotacja stuzby, przyjecia, zapraszanie goéci, zapewnianie obstugi)

Tura gracza

W swojej turze ,,standardowo” wykonujesz 8 kolejnych krokow, ktore opisujemy ponizej (a
ktorych lista znajduje si¢ takze na kazdej planszy familii). Jezeli zdecydujesz si¢ na spasowa-
nie, przebieg rundy bedzie inny — te szczegdtowe zasady opisujemy na kolejnych stronach.

@ Rotacja stuzby:

» NAJPIERW: Przestaw wszystkich

stuzacych znajdujacych si¢ na polu

kwatery stuzby na pole dostepna stuzba

(na swojej planszy familii). Ci stuzacy

beda do twojej dyspozycji w biezgcej

turze.

» NASTEPNIE: Przestaw wszystkich }
stuzacych znajdujacych si¢ na polu v
zagospodarowana stuzba na pole

kwatery stuzby. Ci stuzacy nie beda do twojej dyspozycji w biezacej turze.

¢

Efekty toru rund, monumentow i sali stuzgcych: Sprawdz, czy zachodzi ktorys

z wymienionych ponizej efektow.

» Tor rund gry: Jezeli na aktualnym polu toru rund znajduje si¢ symbol wydarzenia,
rozpatrz je.

» Jezeli posiadasz jakiekolwiek monumenty, przesun znacznik reputacji na kole
o 1 pozycje za kazdy posiadany monument.

» Jezeli posiadasz kafel usprawnien sala sfuzgcych, mozesz przydzieli¢ (czyli
przestawi¢) dowolnie wybrany pionek sposrod dostepnej stuzby na tenze kafel
i rozpatrzy¢ jego efekt.

w twej posiadtosci. Tekst zapisany bialym kolorem wskazuje, jakiego rodzaju
przyjecie mozesz zorganizowac z wykorzystaniem tegoz kafla. Wybierz kafel spod
swojej komody i tym samym przyjecie, ktorego organizacji zamierzasz si¢ podjac. Umiesé
ten kafel w lewym gornym rogu na dedykowanym polu swojej planszy familii.
Uwaga: Wybranie pokoju majordomusa umozliwia zatrudnienie shuzby. Szczegdtowe zasady
tego wyjatkowego przyjecia opisujemy na str. 10.

@ Przyjecie: Kazdy kafel usprawnienia reprezentuje specyficzny pokdj badz obiekt

Krytyczna zasada 1 (czerwona strzatka): Na poczatku kroku 3 warto§¢ poziomu reputacji

twojej familii musi by¢ wicksza badz réwna wartosci prestizu kafla, aby kafel ten mogt

zosta¢ wybrany do organizacji przyjecia.

Uwaga: Juz po wybraniu kafla warto$¢ poziomu reputacji moze spas¢ (np. w wyniku akeji

specjalnych) ponizej wymaganego poziomu bez szkody dla przyjecia. Krytyczna zasada 2

(zielona strzatka): Aby wybra¢ kafel, wskazany na nim stuzgcy musi znajdowac si¢ na twoim

polu dostepnej stuzby. Alternatywnie musisz posiada¢ mozliwo$¢ zastapienia go w rezultacie

innego efektu (np. posiadajac w gronie dostepnej stuzby glownego lokaja badz korzystajac

z akcji specjalnej) — nie moze to jednak doprowadzi¢ do obnizenia poziomu reputacji ponizej
warto$ci okreslo-
nej krytyczng
zasadq 1.

Po wybraniu kafla,
oglos jakie
przyjecie organizu-
jesz. W szeregach
socjety Derbyshire
nie ma sekretow!

Zaproszenie gosci:
Posiadane przez ciebie karty gentry reprezentujg kontakty twojej familii i gosci
mozliwych do zaproszenia na organizowane przyjecie.

Wybrany przez ciebie kafel usprawnienia okresla, ilu gosci (i ewentualnie jakiej kategorii)
musi zosta¢ zaproszonych na organizowane przyjecie. Potrzebujesz doktadnie tylu gosci,
ile wskazano na

wydarzeniu

oraz ich

odpowiednich

kategorii.

W tym ostatnim

zakresie istnieje

pig¢ mozliwosci

(kategorii):

gentry (dowolne

karty), cztonko-

wie rodziny,

dzentelmen,

dama oraz

konkretny go$¢. Wybierz odpowiednich gosci
z posiadanej reki kart (nie mozesz zapraszac
gosci ze swojego stosu kart odrzuconych).

Krytyczna zasada 1 (czerwone strzatki):

Na poczatku kroku 3 (jeszcze raz podkreslamy:

kroku 3) warto$¢ reputacji twojej familii musi by¢

wyzsza lub rowna wartoSci prestizu na kartach

gosci, ktorych zapraszasz na przyjecie. Uwaga: Karty

reprezentujace cztonkdéw rodziny oraz rodzenstwo Fairchild nie posiadajg warto$ci prestizu —
moga by¢ oni zapraszani na wszystkie przyjecia (o ile na przeszkodzie nie stojg inne
wymagania). Kryyczna zasada 2s: Musisz posiada¢ odpowiednia dostgpna stuzbe, niezbedna
do obstugi gosci. Wymagang stuzbe okreslaja symbole w lewym dolnym rogu karty gentry.

wskazujacym, ktory stuzacy (pionek) bedzie niezbgdny do przeprowadzenia zwigza-

nego z danym kaflem przyjecia. Wigkszos¢ kart gosci bedzie wymagac wykorzystania
dodatkowych stuzacych. Cata wymagana stuzbe (odpowiednie pionki) przestaw na oznaczaja-
ce jg symbole na kaflu usprawnienia oraz na kartach zaproszonych gosci.

@ Zapewnienie obslugi: Kazdy kafel usprawnienia zawsze opisany jest symbolem

Krytyczna
zasada 1.

Stuzba jest
bezwzglednie 3
wymagana. h

Jezeli nie

posiadasz

wystarczajacej

liczby dostep-

nych shuzgcych

i nie jestes

w stanie ich

zapewnic¢

w drodze wykorzystania specjalnych efektow, przyjecie
nie moze zosta¢ zrealizowane.

Przyktad powyzej: Ania umieszcza pionek lokaja na
kaflu kortu tenisowego, pionek kamerdynera na karcie
zaproszonego na wydarzenie czcigodnego Alberta
Plantageneta oraz pionek pokojowki na karcie zapro-
szonej panny Anny Harlow.




Przebieg rozgrywki (specjalne zdolno$ci stuzby, recepcja przystug)

Zapewnienie obslugi (kontynuacja): Przedstawiciele trzech ,,stanowisk”
@ w szeregach stuzby moga w okreslonych okolicznos$ciach zastgpowaé innych

jej cztonkow: sa nimi ochmistrzyni, glowny lokaj oraz lokaj.

Ochmistrzyni: Kazda familia rozpoczyna rozgrywke, posiadajac w gronie

stuzby ochmistrzynie. Niektore kafle usprawnien oraz karty gentry wymagaja

konkretnie jej ustug.

Zdolnos¢ specjalna: Ochmistrzyni moze zastapi¢ pokojowke, jezeli zadna
Dpokojowka nie znajduje si¢ na polu dostepnej stuzby.

Glowny lokaj: W catej grze moze tacznie pojawié si¢ maksy-

malnie 2 gtdéwnych lokajow i moga zostac zatrudnieni wytacz-

nie po zakupieniu kafla usprawnienia stuzby spizarnia major-

domusa. Po zakupieniu tegoz usprawnienia i umieszczeniu go
pod swoja komoda, gracz pobiera pionek glownego lokaja i umiesz-
cza go na polu zagospodarowanej stuzby na swojej planszy familii.
Zdolnos$¢ specjalna: Gtowny lokaj moze zawsze zastapi¢ dowolnego meskiego
przedstawiciela stuzby (a zatem majordomusa, kamerdynera badz lokaja).
Uwaga: Opis efektu spizarni majordomusa odnosi si¢ do zlotej rqgczki — ten przedsta-
wiciel stuzby pojawia si¢ dopiero w dodatku do gry.

Lokaj: Kazda familia rozpoczyna gre z lokajem, dodatkowi
} ‘ kandydaci na to stanowisko mozliwi sg do zatrudnienia w toku
(. gry. Lokaj jest stuzagcym wymaganym przez wiele kafli
usprawnien i kart gentry.
Zdolnos¢ specjalna: Kazdy lokaj moze zastapi¢ kamerdynera, jezeli
gracz posiada pod swoja komoda kafel usprawnienia stuzby gotowalnia oraz jezeli
zaden kamerdyner nie znajduje si¢ na polu dostepnej stuzby.

Recepcja przystug: Sukces przyjecia zapewnia familii rozmaite cenne
profity. Ponizej przedstawiamy przyktad.

Mabel, hrabina Ponsonby przyjeta troje dystyngowanych gosci w pieknie odnowio-
nym salonie: surowg Caroline, wicehrabine Abernathy, tajemniczego Istvana,
hrabiego Hoyos oraz Anne-Marie, kontesse de Vitry, zone francuskiego szlachcica.
Konwersacja okazala sie zywa i bogata w roznorodne tematy. Dzieki niej familia
Ponsonby posiadta wiedze o intratnych mozliwosciach inwestycyjnych we Francji
oraz Europie Wschodniej. Hrabia Istvan zakochat sie w urokach posiadtosci
i entuzjastycznie przyjql ponowne zaproszenie, tym razem na
polowanie. Obiecal powroci¢ w towarzystwie dwojki bliskich
przyjaciol z samego Londynu. Uwadze sgsiadow nie uszty
eleganckie powozy, ktore zajechaly pod rezydencje Ponsonbych.

Profity, ktorych dostarczyto familii Ponsonby mite popotudnie z go$émi, okreslane sa
mianem przystug. Przyshugi zapewniane sg przez wigkszos$¢ kafli usprawnien i wszystkie
karty gentry, a dzielg si¢ na trzy zasadnicze typy: finanse (pienigdze wyrazone w £),
reputacj¢ (%) oraz nowe kontakty (efs).

Wszystkie familie odbierajg uzyskane przystugi w zaznaczonej
obok kolejnosci.

1) Lgczne wplywy pienigzne — podlicz warto$¢ funtow gwarantowang przez wszystkie
przyshugi oznaczone na kaflu usprawnien lub kartach gentry bioracych udziat w przyjeciu.
W opisanym wczesniej przyktadzie familia Ponsonby pobiera z banku tacznie £400.

Uwaga: W grze istnieje specyficzny typ gosci: golec. Goszczenie tego typu zubozatej
osobistosci kosztuje familie £100 albo nawet £200. Musisz zaptaci¢ taka kwote, aby moc
zaprosic¢ go$cia na organizowane przyjecie. Zwroc jednak uwage, ze ptatnosci dokonuje si¢
w kroku recepcji przystug. Oznacza to, ze mozesz zaptaci¢ odpowiednig kwote¢ z posiada-
nych juz pienigdzy albo alternatywnie potracic jg z zyskow z przyjecia. Zwroé takze uwage,
ze masz mozliwo$¢ pozyskiwania §rodkow finansowych w drodze akeji specjalne;j.

2) Lgczny przyrost reputacji — policz wszystkie symbole Iwow
zapewniane przez kafel usprawnienia oraz gosci. Za kazdego lwa
przesun znacznik reputacji o 1 pozycje na kole.

Uwaga: Jezeli przesuniesz znacznik z pozycji 5 na pozycje

1, zdobywasz wyzszy poziom reputacji. Wez nowy zeton poziomu
reputacji (lub obrdo¢ zeton znajdujacy si¢ na planszy) i oznacz nim
aktualng warto§¢ poziomu reputacji.

W omoéwionym przyktadzie familia Ponsonby zdobywa 5 reputacji. Znacznik aktualnie
znajduje si¢ na pozycji 3. Przesunigcie go o 5 pozycji spowoduje, ze zatoczy on petne
koto 1 skoficzy swoj ruch zndéw na pozycji 3. Przesunigcie znacznika o taki dystans (ruch
z pozycji 5 na 1) powoduje wzrost poziomu reputacji. Familia obraca zeton poziomu
reputacji, aby zamiast wartosci 3 pokazywatl wartos¢ 4.

Premia admiratora mtodej damy: Karta mtodej damy w kazdej

z familii zapewnia przystuge warunkowa. Jest to przyrost 2 reputacji,
ktéry familia otrzymuje tylko wtedy, gdy mtoda dama wzigta udziat
w przyjeciu, w ktorym brat udzial takze prestizowy gos¢ plei
meskiej.

Uwaga: W grze znajdujg si¢ karty gosci, ktorych zaproszenie pogarsza

reputacje. Ujemna reputacj¢ oznacza si¢, cofajac znacznik reputacji na kole

(czyli przesuwajac w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara)

o liczbg pozycji rowna liczbie poprzedzonych minusem symboli Iwow.

Jezeli w trakcie takiego ruchu znacznik przesunie si¢ z pozycji 1 na pozycje

5, familia musi obnizy¢ warto$¢ swojego poziomu reputacji i odpowiednio

oznaczy¢ to wlasciwym zetonem. Wyjatek: Jezeli familia posiada najnizsza

mozliwg reputacj¢ (poziom 1, pozycja 1), nadal moze zaprasza¢ gosci dostarczajacych
negatywng reputacj¢ i nie wywoluje to zadnego dalszego spadku reputacji. Jezeli familia
moze czgsciowo ponies¢ kare w reputacji, musi to uczyni¢ (np. cofng¢ znacznik z pozycji
2 na pozycje¢ 1, gdy efekt nakazywat obnizenie reputacji az o 2 pozycje).

3) Nawiqgi/zerwij kontakt — sprawdz czy kafel usprawnienia i karty pozwalajg ci nawigzaé
kontakt z osobami, ktére bgdzie mozna zaprosi¢ w przysztosci. Dobierz odpowiednig
liczb¢ kart z odpowiednich talii (prozaicznych lub prestizowych gosci) 1 dodaj je do swojej
reki kart. We wezedniejszym przyktadzie familia Ponsonby nawiazuje kontakt z dwojka
prozaicznych () ijednym prestizowym go$ciem ( ). Gracz kierujacy familig dobiera
1 kartg z talii prozaicznych gosci oraz 1 kartg z talii prestizowych gosci — sa to przyjaciele
hrabiego Istvana. Nastepnie korzysta ze specjalnej zdolno$ci opisanej na karcie hrabiny —
dobiera 2 karty z talii prozaicznych gosci, wybiera 1 z nich i dodaje ja do reki kart.
Niewybrang karte odktada na spdd talii prozaicznych gosci. Ponsonby prezentuja wszyst-
kie dobrane karty pozostatym familiom — w szeregach socjety Derbyshire nie ma sekretow!




Przebieg rozgrywki (nietypowe przystugi, zakupy usprawnien z rynku budowlanego)

Recepcja przystug (kontynuacja): Karty
@ pan domu kazdej familii posiadaja
unikalne symbole reprezentujgce
specjalne rodzaje przystug. Gracz prowa-
dzacy famili¢ wybiera jedng sposrod dwoch
mozliwosci: albo dobiera 2 karty z talii prozaicz-
nych gosci, zatrzymuje 1, a niewybrang odktada
na spad talii (symbol oznaczony czerwonym
kolorem), albo zrywa kontakt z dowolnym
gosciem. Wybor tej opcji (symbol oznaczony
zielonym kolorem) umozliwia trwale usunigcie
dowolnej karty gentry z reki kart badz stosu kart
odrzuconych wlasnej familii. Mozliwo$¢
zrywania znajomosci zapewniaja tez niektore
kafle usprawnien. Zrywanie
to jedyna przystuga, ktora
nigdy nie jest obowiazkowa.
Usunigete karty nalezy odtozy¢
na spod odpowiedniej talii.

Nietypowe przystugi (karty PZ, plotki)

Niektorzy goscie zapewniaja nietypowe
przyshugi, ktore nie mieszcza si¢ w wymienio-
nych wcze$niej kategoriach (finanse, reputacja,
nowe kontakty)

Karty punktow zwyciestwa: Wizyty niektorych

wyjatkowo znamienitych gosci moga znaczaco

wptyna¢ na pozycj¢ spoteczng familii. Efekt ten

symbolizowany jest przez zdobycie karty

punktow zwyciestwa (karty PZ), ktore normalnie
stanowig nagrode za skuteczne
awanse. Familia nagrodzona
takg kartg dobiera jg

Czy przystugi sq obowigzkowe?

N O —

Tak z jednym wyjqtkiem -
zerwanie kontaktu jest zawsze
nieobowigzkowe.

Przystuge zerwania kontaktu
zapewniajq tylko karty pan domu
oraz niektore kafle usprawnien
majgtkowych.

Szczegolowe zasady zrywania
kontaktow opisuje odpowiedni
wpis w Glosariuszu.

W tym momencie istotne
sq nastgpujgce kwestie:

» Mozna zerwac kontakt
z dowolnym gosciem
ale nie z czlonkami rodziny.
» Mozna zerwac kontakt
z goSciem, ktory wlasnie
uczestniczyl w przyjeciu.
» Mozna zerwac kontakt
z goSciem z reki kart albo
ze stosu kart odrzuconych.

Y

z odpowiedniej talii i moze ja wykorzystac¢ na zasadach, ktore doktadnie
opisujemy w rozdziale dotyczacym awansow (str. 13).

Plotki: Niektorzy goscie o watpliwej reputacji maja sktonnosci do rozsiewa-
nia nieprzyzwoitych pogtosek. Karty tego typu posiadajg przystugi z adnota-
cja ,,atak”. Skorzystanie z takiej przystugi pozwala graczowi prowadzacemu
famili¢ wybra¢ innego gracza, w ktdrego rodzing zostang w kuluarach
wymierzone szkalujgce oskarzenia. Bedaca celem plotek familia obniza
reputacje¢ o tyle pozycji, ile wskazuje symbol ataku. Uwaga: Niektore plotki
wyjatkowo godzace w dobry smak moga zaszkodzi¢ takze familii, ktora
zaprosita osobg¢ rozsiewajacg takiez pogtoski (przyktad panny Olivier obok).

Zatrudnianie shuzby

Kolejnos¢ odbierania przystug, symbolicznie przedstawiona na wszystkich planszach familii,
posiada czwarty do tej pory nicomoéwiony symbol stuzgcego. Ten rodzaj przystugi zapewnia-
ny jest wylacznie przez jeden typ startowego kafla usprawnien — pokdj majordomusa.

Po wybraniu tego kafla w kroku 3 swojej tury, przyjecie familii nie bedzie miato charakteru
towarzyskiego, lecz czysto pragmatyczny — bedzie to przyjecie nowej stuzby. Do skutecz-
nego przyjecia niezbg¢dna jest osoba majordomusa (lub ewentualnie zastgpujacego go
glownego lokaja). Dzigki przystudze familia moze wziaé¢ 2 pionki stuzagcych z pola
stuzacych do zatrudnienia. Mozliwa do wzigcia jest dowolna kombinacja stuzgcych
(kamerdynerow, pokojowek 1 lokajow — wyjatkiem sa jedynie pionki glownych lokajow).
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Po pierwszym uzyciu pokoju majordomusa familia odwraca ten
kafel na drugg strone, otrzymujac w rezultacie mozliwo$¢ skorzy-
stania w przysztym przyjeciu z jego ulepszonej przystugi. Zamiast
wybierac 2 pionki stuzgcych z rynku pracy (co nadal pozostaje
dostepna opcja) majordomus moze ,,podkupié¢” stuzacego dowolnej
z konkurujgcych familii. W tym celu zabiera 1 pionek kamerdyne-
ra, pokojowki albo lokaja z dowolnego miejsca w obszarze gry
innej familii. Lojalni przedstawiciele stuzby (majordomus,
ochmistrzyni 1 glowny lokaj) nigdy nie moga zosta¢ ,,podkupieni”.
Pokoj majordomusa to jedyne przyjecie, w ramach ktorego nie zagrywa
si¢ zadnych kart gentry.

Krytyczna zasada: Wszyscy nowozatrudnieni stuzacy (w tym podkupieni) zawsze
umieszczani sg na polu zagospodarowanej stuzby na planszy familii — wprowadzenie
w nowe obowiazki zabiera nieuchronnie troche czasu.

przez osiem pol na planszy zasobow i znajdujace si¢ na nich kafle usprawnien —
sze$¢ z tych pol utozonych w rzedzie to ,,aktywny” rynek, pozostale dwa przeznaczo-
ne sg na rezerwe kafli stuzby oraz rezerwe kafli o wartosci prestizu 1. Dostepne do

zakupu kafle usprawnien reprezentuja mozliwosci rozbudowy lub renowacji familijnej
posiadtosci i otaczajacych jg terendw. W kazdej normalnej rundzie gry (czyli poza rundami
awansow), kazda familia bedzie miata sposobnos¢ zakupu 1 kafla usprawnienia sposrod
dostepnych, ptacac jego koszt ze zgromadzonych zapaséw finansowych (czyli posiadanymi
funtami). Wyjatkowo w rundzie swiefa pracy familie bedg mogtly zakupi¢ dowolna liczbe
usprawnien (o ile rzecz jasna bedg w stanie pokry¢ ich koszt).

@ Zakup usprawnien z rynku budowlanego. Rynek budowlany reprezentowany jest

Nie ma
obowigzku
dokonywania
zadnych
zakupow.
Familia moze

je poming¢,
oszczedzajac
$rodki finansowe
na przyszlos¢.

Generalnie zakupy z rynku budowalnego rzadza si¢ nastepujacymi zasadami:

Zasada 1: Mozesz zakupi¢ wylacznie 1 kafel w kazdej rundzie (wyjatki: nie kupujesz nic
w rundzie awansow, mozesz kupi¢ dowolng liczbe kafli w rundzie Swigta pracy).

Zasada 2: Nie mozesz kupi¢ kafla, ktory juz posiadasz (duplikatu).

Zasada 3: Koszt zakupu kafla w funtach
stanowi suma wartosci nadrukowanej na
planszy zasobéw ponad polem, na ktérym
znajduje si¢ dany kafel, oraz modyfikatora
umieszczonego w prawym gornym rogu
(niektorych) kafli usprawnien. Skromniejsze
usprawnienia sg tansze i posiadajg ujemny
modyfikator obnizajacy ceng ich zakupu.
Usprawnienia luksusowe i dostarczajace
wyjatkowego splendoru posiadaja modyfi-
kator zwigkszajacy koszt.




Przebieg rozgrywki (zakup towaréw z rynku budowlanego, osobliwe kafle)

Zakup towaréw z rynku budowlanego (kontynuacja):

Zasada 4: Zakupiony kafel usprawnienia umies$¢ pod swoja komoda,

w kolumnie odpowiadajacej kolorem temuz kaflowi. Zwro¢ uwagg, ze wszystkie
zakupione kafle musisz ukladaé strona bez widocznego symbolu rézy w prawym
gornym rogu (odwroécisz kafel na strong¢ z r6za dopiero po jego pierwszym wykorzysta-
niu). Uwaga: Kafle stuzby oraz monumenty sg identyczne po obydwu stronach
i po zakupie pozostaja na state pod komoda — nie wykorzystuje si¢ ich podczas przyjec.
Po zakupie sali stuzgcych badz dowolnego monumentu, wez zeton memento
i umie$¢ go w widocznym dla ciebie miejscu — bedzie przypominat ci o specjalnych
efektach wchodzacych w zycie w kroku 2 kazdej z twoich kolejnych tur.

Zasada 5: Po zakupieniu kafla przesun w lewo wszystkie kafle na rynku budowlanym

w taki sposob, aby zastoni¢ pole, z ktorego zostat zakupiony kafel, i pozostawi¢ odstonicte
skrajnie prawe pole. Nastepnie wylosuj kafel usprawnienia z sakiewki i umie$¢ go na tymze
skrajnym polu. Jezeli kupujesz kilka kafli usprawnien (w wyniku §wigta pracy badz efektu
karty PZ), po zakonczeniu zakupdw przesun pozostate kafle w lewo, dobierz odpowiednia
liczbe kafli i zapetiajac nimi wolne pola w kolejnosci numerycznej wartosci porzqdkowej (od
najmniejszej do najwigkszej) — zwrdé uwage, ze porzadkujesz wg NWP tylko wiasnie dobrane
kafle, nie zmieniasz kolejnosci kafli juz znajdujacych si¢ na rynku.

Zasada 6: Jezeli z sakiewki zostanie dobrany kafel, ktory juz znajduje si¢ na rynku
(duplikat), pot6z go na jego odpowiedniku. Kontynuuj uzupehianie rynku az do
zapetnienia wolnych pol. Jezeli jeden z duplikatow zostanie zakupiony, znajdujacy si¢
pod nim kafel pozostaje na rynku — w takim przypadku nie trzeba przesuwac pozostatych
kafli, poniewaz nie powstato zadne puste pole. W przypadku od$wiezenia rynku
wszystkie kafle, czyli takze wszystkie duplikaty, sa usuwane z rynku. Jezeli z sakiewki
zostanie wylosowany kafel stuzby lub kafel o wartosci prestizu 1, moze trafi¢ do rezerwy
zamiast na ktores z pol ,,aktywnego” rynku — szczegdty opisujemy na nastepne;j stronie.

Uwaga: Po zakonczeniu zakupdéw wszystkie pola rynku budowlanego powinny zostaé
zapetnione (chyba ze w sakiewce zabraknie kafli).

Zasada 7: Mozesz kupowa¢ dowolne kafle, o ile tylko ci¢ na nie sta¢. Podczas zakupu
poziom twojej reputacji i warto$¢ prestizu kafli nie maja znaczenia.

Rodzaje kafli usprawnien

Kafle usprawnien dzielg si¢ na kategorie (usprawnienia rudymentarne, eleganckie, majatkowe,
sportowe oraz stuzby). Poza tym podziatem funkcjonuje takze podziat na nastepujace cztery
rodzaje: standardowe kafle usprawnien, kafle apartamentow, kafle stuzby oraz kafle monumentow.

Standardowe kafle usprawnien: Wickszos¢ kafli wystepujacych w grze

stanowig standardowe usprawnienia pozwalajace na organizowanie przyjec.

Kazdy taki kafel zawiera informacje o sobie (jaki to typ pomieszczenia,

budynku itp.), nazwe przyjecia, ktore pozwala zorganizowac, wymaganych

gosci, wymaganych cztonkow stuzby oraz (zazwyczaj) zapewniang przystu-

ge. Po pierwszym wykorzystaniu takiego kafla na potrzebe przyjecia,

obracasz go na drugg strong (z symbolem rézy w prawym gornym rogu), co

zazwyczaj modyfikuje ww. informacje i zwiazane z nimi profity. Po pierwszym obroceniu
kafla nie jest on juz nigdy obracany ponownie (wyjatkiem sa kafle hybrydowe, ktore
opisujemy na nastepne;j stronie).

Apartamenty: Kafle tego rodzaju posiadaja na swoim awersie standardowe
usprawnienie, ktore po obrdceniu staje si¢ monumentem (wyjatek w tym
zakresie stanowi apartament dziedzictwa). W apartamentach mozna
przenocowac 1 goscia, ktory zapewni dzigki temu bardziej intratne przystugi.
Doktadny opis apartamentow znajduje si¢ w Glosariuszu.

Kafle stuzby: Za wyjatkiem startowego kafla, jakim jest pokdj majordomusa,
kafle stuzby umieszczone pod komoda nigdy nie sa z niej zabierane

i wykorzystywane na potrzeby przyjec. Zamiast tego zapewniajg opisane na
nich specjalne efekty. Zwro¢ uwage, ze wszystkie kafle tego rodzaju naleza
do kategorii kafli usprawnien stuzby. Sama kategoria jest jednak szersza,
poniewaz obejmuje takze monumenty.

Kafle monumentow: Monumenty umieszczone pod komoda nigdy nie sg
z niej zabierane 1 wykorzystywane na potrzeby przyj¢c. Reprezentuja one
wyjatkowo gustowne usprawnienia posiadtosci, ktdrych obecnosé
korzystnie wptywa na reputacje¢ familii. W kroku 2 kazdej z kolejnych tur
bedziesz podnosi¢ reputacje o tyle pozycji, ile monumentéw posiadasz.

Osobliwe kafle usprawnien
Niektore kafle usprawnien zapewniaja wyjatkowe profity, ktore wymagaja przyblizenia.

Stodola: W kazdej z kolejnych tur, gdy wykorzystu-
jesz do przyjecia kafel z kategorii usprawnien
MAJATKOWYCH (czyli w kolorze takim, jak
ogrodzony padok zaprezentowany obok), przesuwasz
swoj znacznik reputacji o 1 pozycj¢ na kole. Czynisz
to w kroku 6 tury, czyli podczas recepcji przystug.

Sala sluzacych: W kazdej z kolejnych tur, na poczatku kroku 2 mozesz
przestawi¢ na ten kafel dowolnego dostepnego przedstawiciela stuzby.
Nastepnie wybierasz inng familig, ktdra staje si¢ ofiarg cierpkich plotek
i w ich wyniku musi cofna¢ znacznik reputacji na swoim kole

o 1 pozycje. Jednoczesnie stuga ciepto wypowiada si¢ o twojej familii,
totez przesuwasz wlasny znacznik reputacji na kole o 1 pozycje
wprzdd. Plotkujacy stuga nastgpnie zostaje przesunigty na pole
zagospodarowanej stuzby na twojej planszy familii.

Prywatny gabinet: W tym pomieszczeniu cztonko-
wie rodziny podejmuja wspolnie plany dotyczace
przysztosci familii oraz posiadtosci, m.in. debatuja
nad forma tradycyjnego wiejskiego festynu odbywa-
jacego si¢ na terenach nalezacych do rodziny.
Prywatny gabinet mozna wykorzysta¢ na potrzeby
przyjecia na normalnych opisanych wczesniej
zasadach.

Po skutecznym zorganizowaniu zwiazanego z prywatnym gabine-

tem przyjecia i odwroceniu tegoz kafla na strong z symbolem rézy,

ilekro¢ dojdzie do wydarzenia festyn oznaczonego odpowiednim

symbolem na torze rund gry, familia otrzymuje w kroku 2 swojej

tury £300 oraz przesuwa swoj znacznik reputacji o 2 pozycje na
kole. Festyn ma miejsce dwukrotnie podczas rozgrywki (trzykrotnie w wydtuzone;j
rozgrywce). Po uzyciu prywatnego gabinetu w ramach przyjecia jego efekt bedzie zacho-
dzit podczas kazdego z przyszlych festynow.

Jezeli familia nie zaplanowata wiejskiego festynu (czyli nie zorganizowata przyjecia

z wykorzystaniem prywatnego gabinetu), nie otrzymuje podczas wydarzenia festyn zadnych
profitow. Jednak nicodwrocony (czyli niewykorzystany) kafel prywatnego gabinetu
zapewnia familii 3 PZ (oznaczone symbolem w prawym dolnym rogu kafla) — symbolizuje
to oddanie familii wyzszym sferom towarzyskim kosztem gestow na rzecz lokalnego
pospolstwa.

Glowna biblioteka: Kafle usprawnien rudymentar-
nych cechuja si¢ szczegdlnym walorem — liczba
gosci, ktérych mozna zaprosi¢ na organizowane
w nich przyjecia. Zaproszenie 5, 6 czy nawet 7 gosci,
to okazja do skapitalizowania wielu bardzo korzyst-
nych przystug! Glowna biblioteka funkcjonuje
jednak inaczej — zarezerwowana jest dla cztonkow
rodziny i dostarcza dwoch wyjatkowych przystug: na awersie jest to
dobranie karty ambicji, na rewersie dobranie karty punktow zwyciegstwa.

W wyniku przystugi zapewnianej przez glowng biblioteke familia dobiera tylko 1 karte
ambicji. Zauwaz, ze dzigki temu masz jednak mozliwos$¢ zapunktowania wigkszej liczby
kart ambicji niz wynika z podstawowych zasad (zasadniczo familie w koncowej punktacji
zapunktuja po 3 karty ambicji albo po 4 w wydtuzonej rozgrywce).




Przebieg rozgrywki (wigcej osobliwych kafli, rezerwa budowlana, akcje specjalne)

@ Zakup usprawnien z rynku budowlanego (kontynuacja, osobliwe kafle):

Kafle hybrydowe: Kafle hybrydowe majg za zadanie reprezentowaé pomieszczenia/obiek-
ty o wielu mozliwych przeznaczeniach. Przynalezno$¢ kafla do danej kategorii usprawnien
ulega zmianie wraz z kazdym wykorzystaniem na potrzeby przyjecia (czyli wraz z obroce-
niem).

Zasady dziatania kafli hybrydowych wyjasniamy ponizej:

» Symbol bialego kwiatu oznacza awers kafla — tym symbolem ku gorze
kafel powinien zosta¢ wylozony na rynku budowlanym po dobraniu
z sakiewki, w taki sam sposob powinien zosta¢ utozony pod komoda po
jego zakupie.

» Kolor (i tym samym przynaleznos$¢ do kategorii usprawnien) rewersu
kafla oznaczona jest na awersie w tle obszaru z symbolem stuzacego.
Analogicznie na rewersie w tle oznaczenia stuzacego znajduje si¢ kolor
awersu kafla.

» Po wykorzystaniu kafla na potrzebe przyjecia jest on normalnie obraca-
ny. Jednakze w przypadku tych kafli oznacza to takze zmiang kategorii
i tym samym kafel zostaje utozony w innej, odpowiedniej kolumnie pod
komoda.

» Po kolejnym wykorzystaniu kafel hybrydowy, w przeciwienstwie
do standardowych kafli, ulega ponownemu obrdceniu i znéw zmienia
kategori¢ (czyli miejsce umieszczenia pod komoda).

Apartamenty: W grze znajduja si¢ 3 kafle apartamentow, ktore podwajaja przystugi
zaproszonego do nich goscia. Ponadto 2 z nich (apartament krolowej oraz apartament
Lwiego Serca) po uzyciu stajg si¢ monumentami.

Apartament krélowej: Pozwala zaprosi¢ 1 prestizo-
wego goscia z reki kart i podwaja jedng z zapewnia-
nych przez niego przystug. Gosciowi w normalny
sposob nalezy zapewni¢ stuzbg. Po wykorzystaniu
kafel ulega obroceniu i staje si¢ monumentem.

Apartament Lwiego Serca: Ten wyjatkowy aparta-

ment pozwala zaprosi¢ goscia, ktory nie znajduje si¢

aktualnie w gronie kontaktow familii (czyli w jej talii

kart gentry). Po zorganizowaniu przyj¢cia z wykorzy-

staniem tego kafla, gracz dobiera wierzchnig karte z

talii prestizowych gosci — ta osoba sktada catkowicie

niezapowiedziang wizyte i bedzie nocowacé w
apartamencie Lwiego Serca. Gracz nie dostarcza tej osobie zadnej stuzby — dbanie o jej
komfort nalezy do majordomusa, ktérego obecno$¢ wymagana jest przez sam kafel.
Przyjecie w tym apartamencie podwaja wszystkie przystugi zapewnianie przez goscia. Po
wykorzystaniu kafel ulega obrdceniu i staje si¢ monumentem. Karta go$cia umieszczana
jest na stosie kart odrzuconych odpowiedniej familii.

Rezerwa budowlana

Podczas rozgrywki dwukrotnie dochodzi do otwarcia rezerw budowlanych.
Zadaniem rezerw jest oczysci¢ rynek budowlany z kafli o niewielkiej
wartosci prestizu i PZ.

Rezerwa kafli stuzby: Po pierwszej rundzie awansow (czyli z konicem
pierwszego sezonu) otwarciu ulega rezerwa kafli stuzby. W zwigzku
Z pOWYyZSzym:

» Usun z aktywnego rynku budowlanego wszystkie kafle uspraw-
nien stuzby i umies$¢ je na odpowiednim polu rezerwy na planszy
Zasobow.

» Jezeli zostaty usunigte jakiekolwiek kafle, uzupetnij rynek.
Wszystkie wylosowane z sakiewki kafle stuzby umieszczaj od
razu w rezerwie. Kontynuuj losowanie kafli z sakiewki az do
zapetienia rynku budowlanego. Jezeli konieczne byto uzupetnienie rynku
kilkoma kaflami, pamigtaj o posortowaniu dobranych kafli wg NWP.

» Pamietaj, ze do konca gry kazdy wylosowany kafel usprawnienia stuzby zostaje
od razu umieszczony w rezerwie.

» Wszystkie familie moga w dowolnym momencie rozgrywki przegladac¢ wszystkie
kafle stuzby znajdujace si¢ w rezerwie i, w swojej turze, dokonywac ich zakupu
(zakup kafla z rezerwy nadal wlicza si¢ do limitu 1 zakupu na turg).

Rezerwa kafli o warto$ci prestizu 1: Po drugiej rundzie awansow (czyli z konicem drugiego
sezonu) otwarciu ulega rezerwa kafli o wartosci prestizu 1. W zwigzku z powyzszym:

» Usun z aktywnego rynku budowlanego wszystkie kafle usprawnien o wartosci
prestizu 1 1 umie$¢ je na odpowiednim polu rezerwy na planszy zasobow.

» Jezeli zostaty usunigte jakiekolwiek kafle, uzupeinij rynek. Wszystkie wylosowa-
ne z sakiewki kafle usprawnien o wartosci 1 (podobnie jak kafle stuzby) umiesz-
czaj od razu w rezerwie. Kontynuuj losowanie kafli z sakiewki az do zapetienia
rynku budowlanego. Jezeli konieczne byto uzupetienie rynku kilkoma kaflami,
pamigtaj o posortowaniu dobranych kafli wg NWP.

» Pamigetaj, ze do kofica gry kazdy wylosowany kafel usprawnienia o warto$ci
1 zostaje od razu umieszczony w rezerwie.

» Wszystkie familie moga w dowolnym momencie rozgrywki przegladac¢ wszystkie
kafle usprawnien o wartosci 1 znajdujace si¢ w rezerwie i, w swojej turze, dokony-
wac ich zakupu (zakup kafla z rezerwy nadal wlicza si¢ do limitu 1 zakupu na ture).

AKkcje specjalne

Akcje specjalne pozwalajg ci (oraz innym familiom) w dowolnym momencie swojej tury
obniza¢ reputacj¢ w zamian za natychmiastowe profity: pieniadze, przygotowanie stuzby,
wigkszy wybor usprawnien z rynku budowlanego. Wszystkie plansze familii zawierajg
informacj¢ o mozliwosci wykonania tychze akcji. Akcje specjalne mozna wykonywac
wielokrotnie, o ile tylko familia jest w stanie obnizy¢ swoja reputacje.

» Pozyczka (£): Mozesz cofna¢ znacznik reputacji o 2 pozycje na kole, aby pobrac¢
z banku £100.

» Zaangazowanie stluzby: Mozesz cofngé znacznik reputacji o 3 pozycje na kole,
aby przesung¢ dowolny pionek stuzgcego na pole dostepnej stuzby.

» Odswiezenie rynku budowlanego: Raz na tur¢ mozesz cofngé¢ znacznik reputacji
0 4 pozycje na kole, aby odswiezy¢ rynek budowlany.

Jak odswiezy¢ rynek budowlany?: Usun wszystkie kafle znajdujace si¢ na rynku
budowlanym (w tym wszystkie duplikaty, ale nie kafle z rezerwy). Dobierz odpowiednia
liczbe kafli z sakiewki, aby moc zapetnic¢ rynek. Umiesc¢ je na rynku po uprzednim
posortowaniu zgodnie z numeryczng wartoscig porzqgdkowg (od najnizszej do najwyzszej
wartosci). Pamigtaj, ze ewentualne duplikaty umieszczane sg jeden na drugim.




Przebieg rozgrywki (porzadkowanie planszy, runda awanséw, pasowanic)

Porzadkowanie planszy: Wszystkie pionki stuzacych wykorzystane podczas przyjecia przestaw
na pole zagospodarowanej stuzby na swojej planszy familii. Kafel usprawnienia uzyty
w wydarzeniu od6z z powrotem pod swoja komode — jezeli byto to pierwsze uzycie przez ciebie
tego kafla, w tym momencie odwro¢ go na druga strong (z symbolem rozy w prawym gornym
rogu). Jezeli kafel zostat obrocony juz wezesniej NIE obracaj go ponownie (kafle usprawnien obraca si¢
tylko raz na rozgrywke, pamietaj, ze wyjatkiem sg tu kafle hybrydowe). Karty
zaproszonych na przyjgcie gosci odloz awersami do gory na swdyj stos kart
odrzuconych. Twoja tura si¢ konczy, a rozpoczyna si¢ tura familii gracza
siedzacego po twojej lewej stronie. Kiedy wszystkie familie wykonaja swoje tury,
oznacza to koniec rundy gry.

Pasowanie

Jezeli w swojej turze zdecydujesz si¢ spasowac, przeprowadz krok 2 jak

w normalnej turze — wcigz moga mie¢ na ciebie wptyw wydarzenia oznaczone
na polu toru rund gry, otrzymujesz takze profity z monumentow i mozesz
skorzysta¢ z sali stuzgcych (jezeli ja posiadasz). Nastepnie przeprowadz
ponizsze dziatania.

» Przygotuj shuzbg — przestaw wszystkie pionki swoich stuzacych na pole dostepnej stuzby na
swojej planszy familii.

> Wez wszystkie karty gentry ze swojego stosu kart odrzuconych 1 dodaj je do swojej reki kart.
W ten sposob otrzymujesz mozliwos¢ ponownego zaproszenia gosci na kolejne przyjecia.

» Nastepnie wybierz jedng z dwéch ponizszych opcji:

1) Wez z banku £200 — symbolizuje to zainkasowanie przystugujacych ci kwot z tytutu
CZynszow.

2) Odswiez rynek budowlany (bez ponoszenia kosztu w reputacji, o czym byla mowa na
poprzedniej stronie).

P Jezeli chcesz, mozesz zakupi¢ kafel usprawnienia z rynku budowlanego (lub kilka kafli, jezeli
jest to runda swigta pracy). Pamigtaj, Ze nie jest rozsadng strategia od$wiezanie rynku
budowlanego, jezeli nie masz zaoszczgdzonych pieniedzy na jakiekolwiek przemyslane
zakupy. Twoja tura si¢ konczy i przechodzi do familii gracza po twojej lewej stronie.

Awanse

Przybycie rodzenstwa Fairchild — pary mlodych, wyrafinowanych i bogatych ludzi — do stosunkowo
skromnego zakqtka Derbyshire angazuje umysty i serca wszystkich czionkow socjety w zasiggu dnia jazdy
powozem. Mtodzi regularnie stanowig przedmiot ozywionych konwersacji.

Jak juz wiesz, twoja familia, podobnie zresztg jak familie pozostatych graczy, otrzasneta si¢ niedawno
z powaznych trudnosci natury ekonomicznej. Cigzko o skuteczniejszy sposob zabezpieczenia
rodzinnej fortuny niz nawiazanie korzystnych koneksji w drodze matzenstwa. W grze najlepsze
mozliwe koneksje uosabiane sg przez Charlesa i Elizabeth Fairchild i to owa para bedzie obiektem
nieustannych awansow.

W standardowej rozgrywce rundy awansow zostaty oznaczone na 4, 8, 12 oraz 16 polu toru rund gry.
W wydluzonej rozgrywece zas na polach 5, 10, 15 oraz 20. Pola te oprdocz zielonego koloru wyrdznia-
ja si¢ symbolem wiktorianskiej pary.

Zgodnie z zasadg otwartych awansow (czyli podstawowa zasada, ktora mozna zmieni¢ korzystajac

z wariantow opisanych w Glosariuszu), na poczatku kazdego sezonu rozgrywki odstaniana jest 1 karta
sentymentu. W pierwszych trzech rundach awansow, rozstrzyga si¢ odstonietg kartg sentymentu.

W finalnych (czwartych) awansach, pod uwagg bierze si¢ wszystkie 4 odsloniete w trakcie gry karty
sentymentow (czyli 3 karty odstonigte we wezesniejszych sezonach z dodatkiem 1 nowej).

Pierwsze 3 rundy awanséw

Odstonigta na poczatku sezonu karta sentymentu wskazuje kategorie kafli usprawnien
(RUDYMENTARNE, ELEGANCKIE, MAJATKOWE, SPORTOWE badz SLUZBY),
ktora w danym sezonie wzbudza szczegélne zainteresowanie rodzenstwa Fairchild.

W trakcie rundy awansow zsumuj wartosci punktow zwyciestwa widoczne na
wszystkich kaflach nalezacych do kategorii wskazanej przez kart¢ sentymentu, ktore
posiadasz pod swoja komoda.

Jezeli posiadasz najwigcej punktow
na tychze kaflach, wygrywasz rund¢
awansow, a w nagrode jedno

z rodzenstwa Fairchild odwiedzi twa
posiadto$¢ w przysztym sezonie. Wez
1 wybrana karte rodzenstwa (Charlesa
albo Elizabeth) i dodaj ja do swojej
reki kart. Karta ta funkcjonuje na
analogicznych zasadach, jak
pozostate karty gentry (mozna normalnie wykorzystywac ja
podczas organizacji przyj¢c).

Uwaga: Na poczatku drugich, trzecich oraz czwartych

awansOw (czyli w rundach 4, 8, 12 i 16 standardowej rozgrywki), gracz kierujacy familig, ktora
goscita jedno z rodzenstwa, musi zlokalizowac uzyskana w poprzednich awansach karte i odtozy¢
ja z powrotem w poblize toru rund.

Oprocz pozyskania karty ktorego$ z Fairchildow familia, ktora zwycigzyta

w awansach, dobiera z odpowiedniej talii 1 karte punktéw zwyciestwa. Wszystkie

karty punktow zwycigstwa maja dwie mozliwosci wykorzystania. Kazda zapewnia

kilka punktow zwycigstwa (od 3 do 5), o ile zostanie przez famili¢ zachowana az do
koncowej punktacji. Alternatywnie familia w dowolnym momencie gry moze odrzucié
posiadang karte PZ (bezpowrotnie tracgc dostarczane przez nig punkty), aby skorzystaé

z jej specjalnego efektu. Karta zilustrowana obok po jej odrzuceniu zapewnia familii przyrost
reputacji (przesunigcie znacznika reputacji o 3 pozycje na kole).

Zatrzymana do konca gry dostarczytaby natomiast 4 PZ.

Remis w awansach: Jezeli najwyzszy wynik w awansach osiggneta wigeej niz jedna familia,
wszystkie remisujgce rodziny dobierajg po 1 karcie PZ. Niestety zadne z rodzenstwa Fairchild nie
jest w stanie si¢ zdecydowag, ktorej familii jest bardziej przychylne, totez nikt nie otrzymuje
reprezentujacej ich karty.

Finalne awanse

Ostatnie awanse w rozgrywce majg miejsce w rundzie 16 (badz 20

w wydtuzonej rozgrywce). Na poczatku sezonu poprzedzajacego

te awanse normalnie odkrywana jest 1 karta sentymentu. Jednakze

w trakcie finalnych awanséw podlicza si¢ punkty na kaflach

wszystkich kategorii wskazanych przez odkryte do tego momentu karty sentymentow (zawsze beda

to 4 karty). Istnieje mozliwosc, ze 2 sposrod odkrytych kart sentymentéw beda wskazywaty t¢ sama
kategori¢ kafli usprawnien. W takim przypadku punkty zwycigstwa za ,,podwojnie” wskazana kategori¢
réwniez nalezy policzy¢ dwukrotnie (zsumuj warto$¢ punktow zwyciestwa na kaflach i pomnoéz ja przez
2). Finalne awanse reprezentujg ostateczng decyzj¢ rodzenstwa Fairchild w materii matzenstwa, podczas
ktorej mtodzi dokonywac beda ewaluacii profitow taczacych si¢ ze zwigzaniem z dang familig. Kombina-
cja wszystkich kart sentymentow odzwierciedla charakter, zamitowania i pasje Fairchildow. W przykta-
dzie powyzej bytaby to mito$¢ do aktywnosci poza domem, zamitowanie do zwierzat i ogrodow, jazdy
konnej w asyscie wykwalifikowanych lokajow — formalny piknik w ogrodach francuskich mogtby w tym
kontekscie stanowi¢ ulubiong forme spedzania czasu przez t¢ uroczg pare. Zupetnie inaczej jawityby si¢
te postacie po odstonigciu dwoch kart usprawnien rudymentarnych i po jednej stuzby oraz usprawnien
eleganckich — $wiadczyltoby to o uwielbieniu dla bibliotek, formalnych positkoéw, galerii i innych form
aktywnosci domowe;.

Familia, ktora odniosta zwycigstwo w finalnych awansach, wybiera 1 kartg sposrod rodzenstwa Fairchild
i dodaje ja do swojej talii kart gentry na potrzebg koncowej punktacji. Ponadto familia dobiera

z odpowiedniej talii 1 karte PZ. Uwaga: Jeszcze przed przejsciem do koncowej punktacji familia moze
odrzuci¢ dobrang karte PZ, uzyskujac jej alternatywny efekt.

Remis w finalnych awansach: Jezeli najwyzszy wynik w finalnych awansach osiagneta wigcej niz
jedna familia, awanse zwycigza ta sposrod remisujacych familii, ktora posiada wyzsza reputacje
(wyzszy poziom, a w przypadku utrzymujacego si¢ remisu, wyzsza pozycj¢ znacznika reputacji na
kole). Jezeli reputacja nie rozstrzygnie remisu, wszystkie wciaz remisujace familie dobieraja

po 1 karcie PZ. Niestety rodzenstwo Fairchildow nie jest w stanie podjac¢ decyzji w sprawie ozenku
i zadna familia nie otrzymuje reprezentujacej jedno z nich karty.




Rozgrywka solo

Osia mechaniki Obsesji jest organizowanie przyje¢, ktorych powodzenie jest catkowicie
niezalezne od poczynan oponentéw. Tym samym Obsesje w naturalny sposob nadaja si¢
do rozgrywek solowych.

Przygotowanie

Przygotuj rozgrywke zgodnie z wytycznymi przedstawionymi na poczatku tej instrukceji i
z uwzglednieniem ponizszych zmian:

» Kolejnos¢: W rozgrywcee solo zawsze (na kazdym etapie gry) petnisz role
gracza rozpoczynajacego.

» Wybér planszy familii: Mozesz wybra¢ dowolng plansz¢ familii.

» Przygotowanie obszaru gry: Zgodnie z normalnymi zasadami otrzymujesz
karty i kafle startowe, pionki stuzacych, karty ambicji, ustawiasz poziom
reputacji.

» Tor rund gry i plansza zasobow: Skorzystaj z toru do standardowej rozgryw-
ki, przygotuj gre jak do rozgrywki dwuosobowej.

» W rozgrywce solo obowigzuje zasada potajemnych awansow (patrz: wariant Jane
Austen opisany w Glosariuszu).

Wybierz konkurenta

W pudetku z gra znajdziesz 12 kart konkurentow do rozgryw-

ki solo. 4 z nich to wytrawni rywale (wysoki poziom trudno-

$ci), 4 to rutyniarze (poziom umiarkowany) i wreszcie 4 to

posledni konkurenci (poziom poczatkujacy). Kazda z kart

posiada swoja nazwe oraz unikalny symbol, oznaczenie poziomu trudnosci, podsta-
wowe punkty rywala (liczba zapisana grubym czarnym drukiem) oraz tabele ukazuja-
cg rozwoj posiadtosci rywala uzywany w trakcie rozstrzygania awansow.

Wybierz 1 kartg konkurenta, przygotuj takze 20-§cienng kos¢ oraz karte inteligencji
maszynowej (IM), ktéra bedzie sterowa¢ wydarzeniami na rynku budowlanym.
Wszystkie te elementy umie$¢ blisko siebie.

Przebieg rozgrywki

Gra toczy si¢ na normalnych, opisanych wcze$niej zasadach z kilkoma drobnymi zmiana-
mi. Gdy ukonczysz krok zakupow na rynku budowlanym, rzu¢ koscia i porownaj wynik
z informacjami zawartymi na karcie IM — w ten sposéb ustalisz, czy IM usuwa jaki$ kafel
z rynku.

Zwrd¢ uwage na

numeracj¢ pozycji na

rynku budowlanym 2
(oznaczone zottym

kolorem na ilustracji

obok) — do tychze

pozycji odnoszg si¢ informacje na karcie IM.

Jezeli na rynku budowlanym nie znajduje si¢ zaden monument, pordwnaj wynik rzutu

z kolumng standardowa tura na karcie IM. Usufi wskazany przez nig kafel z rynku
budowlanego (jezeli na wskazanej pozycji znajduje si¢ stosik duplikatéw, usun je
wszystkie!), nastgpnie normalnie przesun kafle w lewo i uzupetnij rynek. Usuniety kafel
odt6z do pudelka.

Jezeli na rynku znajduje si¢ monument, poréwnaj wynik rzutu z kolumna monumentalna
tura. Jezeli IM ma usung¢ monument, a ma kilka do wyboru, usuwa najtanszy.

W przypadku wyrzucenia na ko$ci wynikow 16-19 IM nie usuwa zadnego kafla.
Natomiast od wyniku kolejnego rzutu odejmij 5 — IM nigdy nie pominie usunigcia kafla
przez dwie tury z rzedu.

W przypadku wyrzucenia wyniku 20 odswiez rynek wg
normalnych zasad. W kolejnym rzucie takze odejmij od
wyniku 5. Po zakonczeniu dziatan IM przestaw biaty
pionek na kolejne pole na torze rund gry.

Awanse

Kiedy biaty pionek na torze rund gry trafi na rund¢ awansow, odston karte sentymentu.
Reszte rundy przeprowadz zgodnie z podstawowymi zasadami z tg rdznica, ze wynik
twojego przeciwnika okresla odpowiednia kategoria usprawnien wylistowana w tabelce
na karcie tegoz przeciwnika. Przyktadowo w rozgrywce przeciwko Eden (karta po lewej
stronie), jezeli na koniec drugiego sezonu zostata odstonigta karta sentymentu odnoszaca
si¢ do kategorii usprawnien ELEGANCKICH, warto$¢ tychze usprawnien Eden, zgodnie
z tabelkg na karcie, wynosi 3. Aby pokona¢ Eden w awansach warto$¢ punktowa twoich
ELEGANCKICH usprawnien musi zatem wynosi¢ przynajmniej 4. Jezeli zwyci¢zysz

w awansach, weZ wybrang kartg¢ rodzenstwa Fairchild i dobierz 1 kartg PZ. W przypadku
porazki, bez podgladania umie$¢ wierzchnig karte z talii kart PZ pod karta przeciwnika.
Punkty zdobyte w ten sposob przez konkurenta zostang doliczone do jego wyniku podczas
koncowej punktacji (zsumowane z liczbg podang pogrubionym drukiem na jego karcie).
W przypadku remisu w awansach dobierz 1 kart¢ PZ i analogicznie, jak powyzej,
przydziel 1 taka karte konkurentowi (nie otrzymujesz karty Fairchild).

W finalnych awansach zwycigstwo przeciwnika zapewnia mu (jak zwykle) 1 karte PZ, ale
takze 1 karte rodzenstwa Fairchild.

Koncowa punktacja

W koncowej punktacji podlicz swoje punkty, korzystajac z arkusza punktacji. Porownaj
swoj wynik z wynikiem konkurenta. Wynik konkurenta okresla liczba na jego karcie,
powickszona o ewentualne zdobyte przez niego w trakcie awansow karty PZ oraz

o 8 punktoéw za karte jednego z Fairchildow, jezeli konkurent zwycigzyt w finalnych
awansach.

Odstepstwa od podstawowych zasad

» Pokoj majordomusa: Mozesz zatrudnia¢ stuzbg¢ wylgcznie z odpowiedniego pola
na planszy zasobow, nie mozesz w zaden sposob ,,podkupi¢” stuzacych konkurenta
(inteligencja maszynowa po prostu ich nie posiada).

» Sala sluzacych: Mozesz korzysta¢ z efektu tego usprawnienia, aby podnosié¢
warto$¢ swej reputacji. Efekt nie ma jednak zadnego wptywu na konkurenta.

» Karty gentry: Wszelkie przystugi pozwalajace na atak (plotki) nie dzialaja
(ale negatywne efekty wymierzone w ciebie wcigz musisz zastosowac).

Podniesienie poziomu trudnosci — wariant monumentalny: Jezeli chcesz
w radykalny sposob podnies¢ sobie poprzeczke wyzwania, kazdy kafel monu-
mentu usunigty przez IM z rynku budowlanego ktadZ na karcie konkurenta.
W koncowej punktacji dolicz PZ zapewniane przez te monumenty do wyniku
przeciwnika (razem z ewentualnymi kartami PZ i Fairchild).




Punktacja koficowa

Punktacja koncowa

Po finalnej rundzie awanséw przesun biaty pionek na
torze rund gry na pole z symbolem $lubnych dzwonow.
Pora ustali¢, ktora familia najlepiej spozytkowata czas
konkurow! Podlicz punkty z wszystkich siedmiu ich
zrodel, zapisujac wyniki w arkuszu punktacji.

1. PZ za kafle usprawnien

Zsumuj PZ oznaczone

w prawych dolnych rogach
wszystkich kafli usprawnien,
jakie posiadasz pod swojq
komodg.

PRZYKYLAD: Na koniec
rozgrywki Ania zgromadzita
pod swojg komodq tgcznie
13 kafli usprawnien.

Ania dodaje do siebie wartosci
punktowe tych kafli (oznaczone
w prawych dolnych rogach),
uzyskujgc tqcznie 24 PZ.

2. PZ za karty gentry

Wez wszystkie karty wchodzqce w sklad twojej talii kart gentry (czyli wszystkie karty,
ktore pozostaly w twojej rece kart oraz wszystkie karty z twojego stosu kart odrzuconych)
i zsumuyj ich wartosci punktowe oznaczone w prawych gornych rogach tychze. Pamietaj,
Ze niektore karty odejmujg punkty.

PRZYKYLAD: Ponizej znajdujq sie karty z talii kart gentry Ani z wylgczeniem jej kart rodzin-
nych. Ania pozyskata tych kart znacznie wigcej, ale wigkszos¢ prozaicznych gosci nie dostarcza
zadnych punktow zwyciestwa. Ania otrzymuje 8 punktow za (niezilustrowane ponizej) karty
czlonkow rodziny — pozostate familie otrzymujq za rodzinne karty takq samgq liczbe punktow
(wyjgtkiem jest tylko familia Asquith, ktora dzigki dodatkowej karcie rodzinnej otrzymuje 9 PZ).
Do tej liczby dodaje wartosci punktowe ponizszych kart, uzyskujgc za nie lqcznie 21 PZ.

3. PZ za karty ambicji

Podlicz punkty za wszystkie zrealizowane
ambicje.

PRZYKYAD: Ania ukonczyta gre

z 3 kartami ambicji (jest to normalna liczba
kart tego rodzaju, z ktorq gracze konczq
standardowq rozgrywke, moze by¢ ona

wieksza, jezeli graczowi uda sie w trakcie rozgrywki dobra¢ dodatkowe karty ambicji

w wyniku specjalnych efektow). Udalo si¢ jej osiggngé maksymalny poziom reputacji
(oznaczany zetonem z symbolem brytyjskiej flagi). Ania posiada takze pod swojq komodg
polnocng biblioteke oraz szklarnie, realizujgc w ten sposob wymagajgcq ambicje architek-
toniczng. Niestety nie udalo jej si¢ zgromadzi¢ w szeregach stuzby 3 pokojowek. Za
zrealizowane ambicje Ania nalicza sobie tqcznie 19 PZ.

standardowa rozgrywka, 16 rund

Poziom Punkty
reputacji familii zwyciestwa

1
3
6
10
15
21
28

4. PZ za reputacje

Porownaj poziom reputacji swojej familii 7 tabelkg obok —
otrzymujesz wskazang w niej liczbe PZ.

PRZYKLAD: Familia Ani osiggneta maksymalng reputacje
w standardowej rozgrywce, co zapewnia jej 28 PZ. Zwro¢
uwage, ze liczbe punktow za reputacje mozna odczytac jako
sume wszystkich zdobytych jej poziomow (np. punkty za
reputacje na poziomie 4 to 1+2+3+4=10 PZ).
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wydluzona rozgrywka, 20 rund

5. Punkty za stuzbe¢ Podom | Punkty

reputacji familii zwyciestwa

1 1
3
6
10
15
21
28
36
45

Kazdy posiadany przez ciebie pionek stuzqcego niezaleznie
od jego rodzaju zapewnia ci 2 PZ. Policz, ile posiadasz
pionkow stuzgcych i pomnoz te liczbe przez

2 —w ten sposob uzyskujesz tgczng liczbe PZ za stuzbe.

6. Bogactwo

Policz lgczng wartosé posiadanych przez twojq familie
monet. Otrzymujesz 1 PZ za kaide £200. Ewentualna
pozostala reszta nie dostarcza punktow. Przyktadowo, jezeli
posiadasz £500 otrzymujesz 2 PZ (zapewnia ci je £400, £100
pozostalej reszty nie daje ;adnych punktow).
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7. PZ za karty punktow zwyciestwa

Ujawnij posiadane (czyli nieodrzucone w trakcie rozgrywki na potrzeby alternatyw-
nych efektow) przez ciebie karty PZ. Zsumuj nadrukowane na nich punkty.

PRZYKLAD: Ania zdotala w trakcie rozgrywki wygra¢
dwie rundy awansow, dzieki czemu dobrata tgcznie

2 karty PZ. Nie odrzucita ich na rzecz alternatywnych
efektow, totez teraz w koncowej punktacji dolicza sobie
za nie 9 PZ.

Po zliczeniu punktow ze wszystkich zrodet poréwnaj wynik swojej familii z rezultata-
mi konkurujacych rodzin. Zwycig¢za familia, ktéra zdobyta najwicksza liczbe PZ.

REMIS: Jezeli wigcej niz jedna rodzina uzyskata najwyzszy wynik, zwycig¢za ta sposrod
remisujacych familii, ktora zdobyla wzgledy ktorego$ z rodzenstwa Fairchild podczas
finalnych awans6w. Jezeli zadna z remisujacych familii nie posiada karty Fairchild,
zwycieza ta z remisujacych, ktora posiada wyzsza reputacje (poziom, a w przypadku
utrzymujacego si¢ remisu wyzsza pozycj¢ znacznika na kole). Jezeli i to nie przetamie
remisu, familie dzielg si¢ nimbem triumfu. Krytyczna zasada: Zwyci¢za familia posiada-
jaca najwiecej PZ. Zdobycie karty Fairchild w finalnych awansach zapewnia dodatkowe
punkty, ale nie jest warunkiem koniecznym wiktorii w calej rozgrywce.




Czym jest przyjecie?

Osig mechaniki Obsesji jest organizowanie przyje¢ —
wszelkiego rodzaju wydarzen towarzyskich socjety
wysokiego spotecznego szczebla. Gra stara si¢ zapewnic
pelen sztafaz zwiagzany z tym tematem (opisy postaci, tytuty,
miejsca, rodzaje wydarzen), ale z punktu widzenia ,,czystej”
mechaniki kluczowym elementem przyjec sg pozyskiwane
dzigki nim przystugi. Poniewaz celem autora gry byta
maksymalna ,,tematyczno$¢” rozgrywki, rowniez i przystu-
gi musiaty mie¢ uzasadnienie w tym zakresie.

Przede wszystkim rodzaj organizowanego przyjecia (np.
partyjka w bowls) odnosi si¢ wylacznie do glownej atrakcji,
czy tez centralnego wydarzenia wizyty gosci, ktora
zazwyczaj rozciagala si¢ na kilka dni. Podrézowanie po
wiejskich terenach Anglii w okolicach 1860 roku nie byto
ani szybkie, ani szczego6lnie wygodne. Tym samym goscie
zazwyczaj byli chetni pozostaé w goscinie przez dtuzszy
czas. Ponadto nalezy pamigtac, ze cztonkowie familii
zawsze uczestniczyli w wydarzeniach. Korzystanie z kart
rodzinnych w rozgrywce wskazuje wylacznie na szczegdlna
rol¢ danych cztonkéw rodziny w organizowanym przyjeciu.

Nalezy mie¢ $wiadomos¢, ze przystugi nie sg w sposob
Scisty powigzane z organizowanym przyjeciem. Oczywiscie
tak to wyglada w trakcie rozgrywki, ale w rzeczywistosci
proces byt znacznie bardziej ztozony, a w szczegdlnosci
mocniej rozciagniety w czasie. W grze organizujesz 2-3
przyjecia na sezon, czyli okres kilku miesigcy.

Kazda wizyta byta planowana, czyniono odpowiednie zapasy
i przygotowania. Po przyjezdzie goscie cieszyli si¢ rozmaitymi
atrakcjami zapewnianymi przez gospodarzy. Istotna konwersa-
cja mogta si¢ rozpocza¢ na polu do gry w bowls i mie¢ swoja
kontynuacj¢ w salonie, a potem w trakcie wystawnej kolacji.
Po kilku dniach spedzonych w ten sposob goscie w swoim
wilasnym tempie zaczynali opuszczaé posiadtosc.

Zadne pienigdze nie przechodzity z rak do rak, nowe
kontakt nie zostaly jeszcze nawigzane, a reputacja familii
nie ulegta zmianie, poniewaz jeszcze nikt w sasiedztwie nie
mial pelnej wiedzy o wydarzeniach w posiadtosci. Dopiero
z czasem 1 wraz z rozchodzeniem si¢ wiesci efekty wizyty
zaczynaly wydawa¢ owoce. Jak przykladowo moglo to

wygladac?

» Podczas wizyty na targu i rozmowy z pokojowkg Lady
Maud ochmistrzyni wspomniata imie znamienitego
goscia z Londynu. Pokojowka oczywiscie przekazata
te wieS¢ wicehrabinie.

» Lady Cavendish dowiedziala sig, ze starsza siostra jej
dobrego przyjaciela, ktory niedawno odwiedzal
posiadtosc, niebawem zawita w pobliskim miasteczku.
Niezwlocznie pisze do niej list z zaproszeniem na
partyjke Cassino w bawialni w posiadlosci.

» Earl wystosowuje instrukcje dla swojego bankiera.
Drzigki pogloskom zastyszanym od dobrze powigzanego
parlamentarzysty informuje bankiera o napieciach
migdzynarodowych moggcych mie¢ wplhyw na inwestycje.

W ten wlasnie sposob przystugi ulegaja materializacji.

Tlo tematyczne mechaniki przyslug

O przystugach szczegolowo

Przyjrzyjmy si¢ nieco doktadniej poszczegdlnym typom
przystug.

Peter, wicehrabia Townshend
(£300): Goscie zapewniajacy
przystugi finansowe zazwyczaj
opisywani sg jako podroznicy
badz osoby solidnie powigzane
z wplywowymi politykami
(ktorzy, jak wiadomo, chetnie
wspierajg prawa faworyzujace
arystokracje).

Wicehrabia Townshend, znawca

koni, odwiedza earla Asquith, aby

obejrzeé jego odnowione stajnie.
Wicehrabia nie jest w stanie zabawi¢ zbyt dtugo, gdyz
wzywaja go pilne sprawy w Londynie. Opuszcza posiadto$é
juz po trzech dniach. Pomimo stosunkowo krotkiej wizyty
earl dowiaduje si¢ stabych zbiorach herbaty w Indiach. Kilka
dni p6zniej bankier earla bogatszy o t¢ informacj¢ dokonuje
stosownych zmian w planie inwestycyjnym.

Major Anthony Cole oraz
czcigodny Albert Plantagenet
(obydwaj zapewniaja przyrost
reputacji o wartosci 3):

Familia Asquith cieszy si¢

mitym popotudniem w salonie

w towarzystwie czcigodnego

Alberta Plantageneta oraz majora

Anthony’ego Cole’a. Jako ze

rodzina posiada wspaniale

tradycje wojskowe, heroizm

majora spotyka si¢ z rOwnym

uznaniem co zainteresowaniem. Chlubng histori¢ rodu
Plantagenetow znajg natomiast wszyscy (a jezeli jestes
wyjatkiem, Albert z najwigksza przyjemnoscia ci ja
przedstawi).

Pozniej tego samego tygodnia,
juz po wyjezdzie gosci stuzacy
czynigcy sprawunki w miastecz-
ku opisuja rozmdéwcom
w okraglych stowkach wspania-
o$¢ charakteru i godnosé
niedawnych odwiedzajacych.
Wiesci szybko docierajg do
kamerdynera wicehrabiego
Ponsonby, ktéry omawia je
(z trudem skrywajac zazdros$c)
ze swoim przyjacielem. Stowo
niesie si¢ dalej. Ludzie,
niektorzy z uznaniem, inni z zazdro$cia, przyjmujg do
wiadomosci, ze familia Asquith obraca si¢ w niezwykle
znamienitych kregach towarzyskich.
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Czcigodna Regina Washburn
(zapewnia przyrost reputacji

o wartoSci 1 oraz kontakt

z prestizowym gosciem): Goscie
pozwalajacy na nawigzanie
nowych kontaktow zazwyczaj
opisywani sa jako posiadajacy
liczne znajomosci i powigzania.

Po odwiedzinach w posiadtosci

Asquith 1 spedzeniu mnostwa

czasu w tamtejszym nowym

angielskim ogrodzie Regina

Washburn powraca do domu i opowiada swojej matce

o cudownych rekawiczkach z lisiego futra nalezacych do

hrabiny Asquith. Wicehrabina Hampton (jej matka)
sugeruje corce, aby zabrata do
posiadtosci Asquith jej przyja-
ciotke Lady Suffolk, znana
mito$niczke kwiatow. Wkrotce
po6zniej Regina spotyka si¢
z Lady Suffolk na balu
i obydwie decyduja, ze koniecz-
nie musza wspolnie odwiedzi¢
ogrody Asquithow. Nastepnego
dnia Regina pisze list do hrabiny
Asquith — nowy kontakt
towarzyski zostat wtasnie
nawiazany.

Podczas rozgrywki w Obsesje mozesz cieszy¢ si¢
specyficznym, dyskretnym tempem zycia XIX-wiecznej
angielskiej gentry. Modernizacja posiadtosci, awanse
wobec rodzenstwa Fairchild i reperacja podupadte;j
reputacji rodziny postepuje stopniowo, tematycznie,
historycznie.

INDEKS czesto zadawanych pytan

Jak przedstawia si¢ dobieranie i odrzucanie kart
ambicji?
Strona 6

Gdzie znajde wyjasnienie symboli na torze rund gry?
Strona 6 (po prawej)

Jakie sa specjalne zdolnosci glownego lokaja, ochmi-
strzyni i lokaja?
Strona 9 (u gory po lewej)

Gdzie znajduje si¢ wyjasnienie poszczegolnych
przyshug (reputacji, finansowych, nowych kontaktow)?
Strony 91 10

Jak dzialajq kafle hybrydowe i kafle apartamentow?
Strona 12 (po lewej)

Jak nalezy od$wieza¢ rynek budowlany?
Strona 12 (u dotu po prawe;j)

Gdzie znajde opis koncowej punktacji?
Strona 15




