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GRANIEFORTUNNYCH
ZDARZENI SMIFRTELNYCH
KONSEKWENCJI

Swiat Glooma to smutne i ponure miej-
sce. Niebo jest tam szare, herbata wiecznie
zimna, a nowa tragedia czai si¢ za kazdym
rogiem. Dlugi, choroby, bél serca oraz
grupy zaciektych migsozernych myszy -
wlasnie, gdy wydawalo sig, ze gorzej juz
by¢ nie moze, jest. Jedyne pocieszenie
w satysfakeji, ze Twoja rzeczywistosc¢ jest
najbardziej tragiczng ze wszystkich i ze
opowiesé¢ o Twoich ponurych nieprzy-
godach przyémiewa nawet cudze béle
porodowe.

CEL GRY

W Gloomie kazdy gracz kieruje lo-
sem ekscentrycznej rodziny odmiericéw
i mizantropéw. Cel gry jest smutny, ale
prosty: spraw, aby Postacie cierpialy naj-
gorsze mozliwe tragedie, zanim przejda
na zastuzony wieczny spoczynek, jedno-
czesnie dbajac, aby Postacie przeciwnikéw
byly zdrowe, szczgsliwe i irytujaco zywe.
Przez caty czas opisuj niefortunne incy-
denty, ktére doprowadzily do nieszcze-
snych koricéw!

Gracze zagrywaja karty Modyfikacji
z r¢ki na Postacie, opisujac nieszczescia
wyrzadzone swoim Postaciom, dla ob-
nizenia ich Samooceny, jednocze$nie
starajgc si¢ uszczesliwi¢ cudze Postacie
radosnymi wydarzeniami. Gdy jeden
z cztonkéw Twojej rodziny w koncu do-
swiadezy Naglej Smierci, odtoz te Postaé
i wszystkie tragiczne okolicznosci, ktére
doprowadzity do jej zgonu na bok az do
korica gry.

Gra koriczy si¢ natychmiast, gdy cata
rodzina zostanie wyeliminowana. Kaz-
dy z graczy dodaje wszystkie widzialne
punkty kazdej ze swoich martwych Posta-
ci do Samooceny, a nast¢pnie podsumo-
wuje te wyniki, aby otrzyma¢ catkowita
Wartos¢ Rodziny. Gracz kierujacy naj-
bardziej nieszczesliwg rodzing wygrywa.

KOMPONENTY

Gloom jest gra dla od 2 do 5 graczy
w wieku od 13 lat. Gra trwa ok. 1 godzi-
ny. Oprécz tej instrukeji zawiera 20 kart
Postaci, 2 karty Pomocy, 57 kart Mody-
fikatoréw, 11 kart Wydarzeri i 20 kart
Nagtej Smierci.

PRZYGOTOWANIE GRY

Przed rozpoczeciem gry nalezy wybrad
druzyne i dobrac reke.

1. WYBIERZ RODZINE;: Kazdy gracz
wybiera swoja rodzing i bierze pigé
kart Postaci z symbolem tej druzyny.
Karty nalezy potozy¢ na stole przed ich
whascicielami, tak by byty widoczne dla
wszystkich graczy. W dwu- i trzyoso-
bowej grze kazdy z graczy zatrzymuje
wszystkich pigciu cztonkéw rodziny.
W grze czteroosobowej kazdy z graczy
wybiera i odrzuca jedng Posta¢ ze swo-
jej rodziny. Wszystko po to, by gra nie
trwala zbyt dlugo. Jesli chcesz zagraé
w piec oséb, stworz catkowicie nowsg
rodzine odmiencéw z Postaci odrzu-
conych przez innych graczy.
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2. RODZAJ KARTY: Odi6z na bok
Karty Pomocy i niewybrane Postaci.
Reszte kart potasuyj i rozdaj kazdemu
z graczy po pieé. Z pozostatych utwérz
talie i poléz zakryta na stole, by kaz-
dy z graczy miat do niej fatwy dostep.
Odrzucone karty nalezy trzymac¢ obok
(w odkrytym stosie kart odrzuconych).

. ZACZNIJ!: Kazdy z graczy krétko
przedstawia nieszczescia, ktére spotkaty
jego rodzing. Gracz z najsmutniejsza
historig rozpoczyna gre. Jesli nie moz-
na doj$¢ do porozumienia, rozpoczyna
whasciciel gry. Nastepnie kontynuuje-
my gre zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara.

STRESZCZENIE ZASAD

Zasady zawarte w tej czesci instrukcji
pozwolg Ci na natychmiastowe rozpo-
czecie rozgrywki w Glooma. Jesli pojawia
si¢ jakies pytania, zajrzyj do dalszej czgsci
(zaczynajgcej si¢ od ,,Najwazniejsza Za-
sada”).

W trakcie swojej tury mozesz wykona¢
dwie akcje. Akcja niemal zawsze bedzie
zagranie karty z reki. Efekty kart sg rézne,
w zaleznosci od wybranej karty.

« KARTY WYDARZEN dziataja, gdy
s3 zagrywane, nastepnie sie je odrzuca.

* KARTY MODYFIKACJI zagrywane
s3 jedna na drugg i pozostaja na Postaci.
Zmieniajg Samoocen¢ danej Postaci.
Moga tez znajdowac si¢ na nich dodat-
kowe efekty. Na niekt6rych znajduja si¢
Symbole Opowiesci. Karty Modyfikacji
mozesz zagrywac na dowolng Postag,
niekoniecznie swoja, poki nie zagrano
na te Posta¢ karty Naglej Smierci.

« KARTY NAGLEJ SMIERCI za-

grywane sg na Postaci. Zmieniajg one
bezwartosciowych, zywych cztonkéw

rodziny w bardzo cennych, martwych
cztonkéw rodziny. Karte Naglej Smierci
mozesz zagra¢ jedynie na Posta¢ z ujem-
ng Samooceng. Karta Naglej Smierci
musi zostaé zagrana jako pierwsza ak-
cja w turze. Nie moze zostaé zagrana
Jjako druga.
Po wykonaniu dwéch akeji dobierasz
tyle kart, by mie¢ ich na rece pigé. Ture
zaczyna gracz po lewej.

To na razie wystarczy. Gra toczy si¢ do
czasu, az cala rodzina jednego z graczy
bedzie miata na sobie zagrane karty Na-
glej Smierci. Patrz ,Wygrywanie gry”.

ALE TONIE WSZYSTKO!

Gloom ujawnia caly swéj potencjal, gdy
gracze rozwijaja historie swoich Postaci
wraz z kazda wykonywang akcja. Za-
grywajac karty, tworzysz makabryczng
przygode z piekta rodem. Jak to si¢ stalo,
ze Profesor Helena Choroszcz Utkneta
w Pociaggu? W jaki sposéb utkneta? I co,
jesli Twéj przeciwnik w kolejnej turze
zdecyduje, ze Helena Miata Wspaniaty
Slub? W jaki sposéb poznata swojego
przyszlego meza, uwieziona w pociagu?
Ty decydujesz o wszystkim, a nastepnie
przekazujesz to innym graczom w intere-
sujacy spos6b! Nie ma zadnych regul, jak
we wlasciwy sposéb opowiada¢ historie
postaci w Gloomie, nie ma tez wlasci-
wych odpowiedzi, ale to nie oznacza,
ze nie jest to wazne. Wrecz przeciwnie:
wielu graczy Glooma uwaza opowiadanie
historii za najlepsza czgs¢ gry!

NAJWAZNIEJSZA ZASADA

Karty w Gloomie w nicktérych miej-
scach sg przezroczyste, a w innych nie.
W toku gry niektére karty zagrywane sa
jedna na druga. Karty Modyfikacji zagry-

wane s na karty Postaci oraz na zagrane




wezesniej inne karty Modyfikacji. W mia-
r¢ jak karty bedg si¢ pietrzy¢ na Postaci,
rézne punkty Samooceny i Symbole Opo-
wieéci bedg widoczne badz zastoniete.
Najwazniejsza zasada w Gloomie jest
zwracanie uwagi jedynie na to, co jest
widoczne.

Jesli punkty Samooceny zostang zakryte,
juz nie obowigzujg. Jesli Symbol Opowie-
$ci przestanie by¢ widoczny, ta Postac juz
go nie ma. Jesli efekt jest ukryty, juz sie
go nie stosuje.

WYGLAD KART
NAZWA: Jak nazywa si¢ dana karta.

PUNKTY SAMOOCENY: Do trzech
réznych wartosci umieszczonych w két-
kach. Samoocena kazdej Postaci jest sumg
widocznych liczb.

SYMBOLE OPOWIESCI: Do trzech
Symboli, ktére same z siebie nic nie robig,
ale dzialaja z efektami innych kart.

SY MBOL RODZINY: Mézg, Cylinder,
Namiot lub Kosa pokazujace, do ktérej
rodziny nalezy postac.

EFEKTY: Specjalne zasady o réznych
efektach. Sg cztery kategorie efektéw:
Natychmiastowe, State, Wieczne i Re-
akcje. Patrz ,Kategorie Efektow”.

TEKST FABULARNY: Wspaniaty lub
straszliwy fragment historii i komentarz
wprowadzajacy rozrywkowy klimat. Tekst
tabularny, dla odréznienia, pisany jest kur-
sywa.

PORTRET: Zabawny, rozrywkowy albo
niepokojacy rysunek, na ktéry nalezy pa-
trze¢ i si¢ nim zachwycaé. Niektére ilu-
stracje sprawiajg, ze od razu latwiej przy-
pisa¢ karte do konkretnego typu. Karty
Modyfikacji na przyktad nie posiadaja

ilustracji w ogéle. Celem innych ilustracji

jest tatwe odréznienie Postaci zywych od
martwych. Na wszystkich kartach Naglej
Smierci jest ten sam obrazek, wicc kazda
Posta¢, na ktorej jest taka karta, na pewno
jest martwa.

NAZWA

PUNKTY
SAMOOCENY

TEKST FABULARNY
(kursywa)

F

SYMBOL
OPOWIESCI

EFEKT
(tekst regularny)

SYMBOL
RODZINY




TYPY KART

KARTY
POSTACI

KARTY
MODYFIKACJI

KARTY POSTACI

Na kartach Postaci znajdujg si¢: nazwa,
portret, symbol druzyny oraz tekst fabu-
larny. Karty Postaci nie maja punktéw Sa-
mooceny ani Symboli Opowiesci. Te karty
sg podstawa dla Twoich historii i wlasnie
na nie zagrywa si¢ karty Modyfikacji.

KARTY WYDARZEN

Wydarzenia majg swoje nazwy, efekty
oraz ponury rysunek. Rozpoznacie go po
tréjz¢bie pod spodem. Te karty jednora-
zowego uzytku zagrywa sie z reki, wyko-
nuje ich polecenie, a nastepnie odrzuca.

KARTY MODYFIKACJI

Karty Modyfikacji zawsze maja nazwe
i do trzech kétek z punktami Samooce-
ny. Wigkszos¢ Modyfikacji ma jeden albo
wigcej Symbol Opowiesci, efekt oraz tekst
fabularny.

Zagrywajac karty Modyfikacji, sprowa-
dzasz nieszczescia na swoja rodzine oraz
rozweselasz przeciwnikéw. Ogdlnie rzecz
ujmujac, zagrywasz karty Modyfikacji
z ujemnymi punktami na swoje Postaci,
a te z dodatnimi na Postaci kontrolowane
przez innych graczy. Czasami jednak efekt
karty moze sprawi¢, ze bedziesz chciat za-
grad je inaczej.

KARTY
WYDARZEN

KARTY
NAGLEJ SMIERCI

Zagrywajac karte Modyfikacji na wy-
brang Postad, poléz ja na jej karcie, tak
by w calosci ja przykrywata. Ktadziesz ja
takze na wszystkich wezesniej zagranych
na te Posta¢ Modyfikacjach. Modyfikacje
mozna zagrywa¢ jedynie na zywe Postaci
(czyli na takie, ktére nie maja na sobie
karty Naglej Smierci), chyba ze na karcie
wyrazZnie napisano inaczej.

Celem efektu, ktéry widnieje na karcie
Modyfikacji, jest gracz kontrolujacy po-
stad, na ktéra ta Modyfikacja zostat za-
grana, czyli niekoniecznie bedzie to gracz,
ktéry zagrat karte. Jesli zagrasz karte, na
ktérej napisano ,dobierz dwie karty” na
Posta¢ innego gracza, to wlasnie on do-
bierze te karty.

KARTY NAGLEJ SMIERCI

Karty Naglej Smierci maja nazwy, efekty
oraz teksty fabularne. Na wszystkich tez
jest ta sama grafika, przedstawiajaca na-
grobek. Za sprawa karty Naglej Smierci
Postac¢ staje si¢c martwa. Mozesz je zagra¢
na swoje Postaci albo na Postaci innych
graczy. Musisz przestrzegac jedynie
dwéch warunkéw:




* Mozesz zagraé karte Naglej Smierci
tylko i wylacznie jako pierwsza akcje
w turze.

* Mozesz zagraé karte Naglej Smierci
jedynie na Posta¢ o ujemnej Samo-
ocenie. (Suma wszystkich widocznych
punktéw Samooceny danej Postaci
musi by¢ ujemna przed zastosowa-
niem efektu karty Nagtej Smierci. To
jest Gloom, jedynie nieszczesliwi boha-
terowie moga umrzed!)

Gdy Posta¢ spotka juz Nagta Smierd,
0d16z ja na bok, by wszyscy widzieli,
ze nie zyje. Kilka kart Wydarzeri moze
wplywaé na martwe Postaci, ale nie ma
ich wiele.

AKCJE SPECJALNE
Poza typowymi akcjami, polegajacymi
na zagrywaniu kart (Modyfikacji, Wy-
darzen oraz Naglych Smierci), gracze
w trakcie swojej tury mogg wykonaé dwie
akcje specjalne.

* Odrzucenie calej reki: Jesli nie podo-
baja Ci si¢ karty, ktére masz, mozesz
wszystkie odrzuci¢. Pamietaj jedynie,
ze nie dostaniesz nowych az do kori-
ca swojej tury, wigc jesli odrzucisz
reke w pierwszej akeji, nic nie zagrasz
w drugiej.

* Odpuszczenie: Zawsze mozesz po
prostu nie zrobic nic.

DOBIERANIE KART

Niektore efekty zmieniajg Twdj limit
dobierania. Limit dobierania oznacza po
prostu, do ilu kart dobierasz pod koniec
swojej tury. Jesli Twéj limit wynosi piec
(tyle wynosi podstawowy), pod koniec
wlasnej tury dobierasz tyle kart, by mie¢
pie¢ na rece. Jesli masz wiecej kart, niz
przewiduje Twéj limit dobierania, to na

koniec tury nie dobierasz zadnych kart.
Nie musisz odrzuca¢ kart do limitu!

Na niektérych kartach Wydarzen na-
pisane jest ,zagraj te karte, gdy tylko ja
dobierzesz”. Jesli dostaniesz ja w trakcie
dobierania, jest rozpatrywana na koniec
Twojej tury. Nie dobierasz kolejnej karty,
by ja zastapic.

DARMOWE ZAGRYWKI

Niektére Modyfikacje i Wydarzenia po-
zwalajg na zagranie dodatkowych kart za
darmo. Darmowe zagrywki nie wliczaja
si¢ do limitu dwéch akeji na ture. Jesli
jakas karta pozwala Ci za darmo zagra¢
karte Nagtej Smierci, mozesz to zrobic,
nawet jesli darmowa zagrywka wynikneta
z drugiej akeji.

RODZAJE EFEKTOW

Sq cztery typy efektéw, kazdy z nich jest
reprezentowany przez wilasny symbol.

Efekty Natychmiastowe s3 roz-
patrywane zaraz po zagraniu. Je-
zeli karta zostanie przeniesiona na
inng Postag, to efekt nie urucha-
mia si¢ ponownie. Przykiad efektu:
»Dobierz 1 karte”.

Efekty Stale dziataja od momentu
ich zagrania, dopdki ich tekst jest

widoczny. Kiedy zostang przykryte
przez inne karty, ich efekt prze-
staje dzialaé. Jezeli karta zosta-
nie przeniesiona na inng Postag,
to efekt dziata tak dtugo, jak karta
jest widoczna.

Przyktad efektu: , Twéj limit do-
bierania jest zwigkszony o 1 karte”.
Reakcje mogg by¢ zagrane jedy-
nie w trakcie tury innego gracza,
w odpowiedzi na jego akcje. To
jedyny rodzaj kart, ktéry mozna




zagraé poza swojg turg. Przyktad KONIFC GRY

efektu: ,Anuluj wlasnie zagrang

Kartg Wydarzenia”. Gra koriczy si¢ natychmiast, gdy cata ro-

dzina jednego z graczy jest martwa, czyli
Efekty Wieczne pojawiajg sig je- gdy na wszystkich jej cztonkéw zagrane
dynie w rozszerzeniach Glooma. sa karty Naglej Smierci.

Dziataja od momentu ich zagrania
tak dtugo, jak Symbol Opowiesci
W prawym gornym rogu oraz tekst
przypominajacy o efekcie na $rod-
ku karty pod ilustracja pozostajg

widoczne (nawet jezeli inna karta

je przykryje).

Gdy gra zostata zakonczona, kazdy
z graczy zlicza sumg punktéw Samooceny
ze wszystkich swoich martwych Postaci.
Gracz z najnizsza sumg (najwigksza ujem-
ng wartoscia) - czyli taki, ktérego rodzina
byta najbardziej nieszczgsliwa - wygrywa!

DLA POCZATKUJACYCH
By zagra¢ w ekstremalnie tatwg wersj¢ Glooma, zignoruj efekty kart. Moze to by¢
dobry sposéb, by nauczy¢ si¢ zasad podczas pierwszej rozgrywki albo gdy chce si¢
zagra¢ z mlodszymi graczami.
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