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O mundo de Gloom é um lugar triste e sombrio. O céu é cinza, o chá é frio e uma nova tragédia aguarda a cada esquina. Dívidas, doenças, corações partidos e grupos de ferozes camundongos carnívoros – quando parece que as coisas não podem piorar, elas pioram.

Mas algumas pessoas dizem que a recompensa no além-vida é baseada nos sofrimentos da vida. Então, ainda há esperança – se não nesse mundo, na paz que está além dele.

No jogo Gloom, você controla o destino de uma excêntrica família de desajustados e misantropos. O objetivo do jogo é triste, mas simples: você quer que seus personagens sofram as maiores tragédias possíveis antes de passarem desta para uma melhor. Você vai jogar terríveis acontecimentos, como Perseguido por Poodles ou Caçoado por Anões, nos seus próprios personagens, para diminuir seu auto-estima, enquanto tenta animar os personagens de seus oponentes com casamentos e outras ocasiões felizes que acumulam pontos positivos. Quando um dos membros de sua família finalmente sofrer uma Morte Prematura, aquele personagem e todas as trágicas circunstâncias que o levaram para o fim são deixados de lado até o fim do jogo.

O jogo acaba no momento em que uma família inteira for eliminada. Cada jogador totaliza os pontos de Pathos visíveis em cada um de seus personagens mortos e soma os totais de cada personagem para ter o Valor de Família. O jogador com o menor Valor de Família vence.

Componentes

Gloom é um jogo de cartas para 2 a 4 jogadores, com 8 anos ou mais. Uma partida demora cerca de 1 hora. Além dessas regras, Gloom contém 20 cartas de Personagem, 58 cartas de Modificadores, 12 cartas de Eventos e 20 cartas de Mortes Prematuras.

Preparação

Antes de começar a jogar, você deve escolher personagens e pegar as cartas da mão inicial.

Escolher personagens

Separe as cartas de Personagens do baralho através da caveira na parte de trás das cartas. Cada jogador escolhe uma família e pega 5 cartas de Personagem com o mesmo símbolo na parte inferior central das cartas: Castle Slogar é representada por um cérebro, Hemlock Hall por uma cartola, Blackwater Watch por uma foice e Dark’s Den of Deformity por um circo. Suas cartas de Personagem são colocadas com a face para cima à sua frente na mesa de jogo. Famílias que não forem escolhidas, ficam fora do jogo durante essa partida.
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Blackwater Watch
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Dark’s Den of Deformity


Mão inicial

O restante das cartas são embaralhadas e colocadas com a face para baixo no centro da mesa, formando a pilha de compras. Cada jogador pega cinco cartas dessa pilha para formar a mão inicial. Durante o jogo, uma pilha de descartes irá se formar próxima à pilha de compras, com a face das cartas para cima. Se a pilha de compras acabar, embaralhe a pilha de descartes para criar uma nova.

Agora você está pronto para atormentar seus personagens! O jogador que teve o pior dia começa a partida; se todos tiveram dias igualmente miseráveis, o dono do jogo é o primeiro a jogar. A vez muda em sentido horário.

Ordem de jogadas
Quando for a sua vez de jogar, você joga ou descarta até duas cartas, e depois completa sua mão, nessa ordem. Uma jogada “livre” significa que você pode jogar a carta sem contar no seu limite de duas.

Jogada 1

Você pode jogar ou descartar uma carta da sua mão, ou passar a vez.

Jogada 2

Mortes Prematuras não podem ser usadas na Jogada 2. Você pode jogar uma carta de Evento ou Modificador da sua mão, descartar uma carta ou passar a vez.

Fase de compras

Pegue cartas da pilha de compras até chegar a seu limite de cartas. A menos que tenha sido alterado por alguma carta, o limite é 5 cartas. Você não é obrigado a descartar; se acabar sua vez com 7 cartas na mão e seu limite for 5 cartas, você simplesmente não compra novas cartas até ter a mão menor que 5 cartas. Assim que você comprar suas cartas, a vez passa para o jogador à sua esquerda.

Histórias

Parte da diversão de Gloom são as histórias que surgem durante o jogo. Na sua vez, é sua tarefa explicar os efeitos das cartas e como esses trágicos eventos aconteceram. Por exemplo, no turno anterior, Lorde Slogar Casou-se Maravilhosamente Bem. Então, como é que agora ele está Compelido a Beber e Criticado pela Igreja? Qual o efeito disso tudo na sua pobre filha Melissa, que ainda está se recuperando de uma crise de tuberculose?

Contar histórias não é obrigatório para o jogo, mas faça uma tentativa – será mais divertido se você fizer!

Tipos de Cartas

Gloom utiliza quatro tipos de cartas:

Personagens, Modificadores, Eventos e Mortes Prematuras. Os efeitos das cartas acontecem na ordem em que elas foram jogadas.

Cartas de Personagens

Uma carta de personagem é identificada pela caveira na parte de trás, o contente retrato do personagem no centro e o símbolo da família abaixo dele. Essas cartas não tem Pathos próprios – os personagens começam sem auto-estima – mas são a base do jogo. Modificadores podem ser colocados sobre os personagens para modificar os valores de auto-estima e Mortes Prematuras podem ser jogadas em personagens com valores negativos, para garantir a pontuação no final. As famílias de Gloom são:

Castle Slogar: Esse sinistro castelo é o lugar perfeito para criar uma família... de zumbis. Doutora Helena Slogar tem utilizado uma ciência pouco ortodoxa para preservar a vida de sua filha Melissa e de seu marido Lorde Slogar, apesar de ser mais bondoso os ter deixado em paz. Atualmente, ela está construindo um noivo para Melissa, com a ajuda do coveiro freelancer Elias E. Gorr.

Hemlock Hall: A esposa de Lorde Wellington-Smythe morreu dando à luz a adoráveis gêmeos... que são possuídos pelo mal! Ele idolatra suas amáveis crianças, sem saber que a babá os prepara para um destino sombrio. Enquanto isso, a filha mais velha, Lola, só quer se divertir, e o mordomo Butterfield, não é flor que se cheire.

Blackwater Watch: O clã Blackwater tem muito mais gente do que visto aqui. A Velha Dam e seu assas... – hã – ajudante Willem Stark mantém todos na linha, matando aqueles que não seguem as ordens da matriarca. Angel é a sobrinha favorita, enquanto Primo Mordecai foi recentemente infiltrado na família e não deve durar muito. Quanto a Balthazar, esse vira-latas intrometido tem um dom para desenterrar coisas que estariam melhor enterradas.

Dark’s Den of Deformity: Darius Dark montou um circo de falsas bizarrices extremamente fracassado. Darius quer ser um mestre de picadeiro, mas tem uma terrível habilidade na hora de escolher as atrações. Seu inexpressivo homem barbado, a dolorosamente modesta mulher tatuada, a minúscula e medíocre cantora de ópera e o arrepiante palhaço são realmente atrações fatais.

	


Cartas de Modificadores

Cada carta de Modificador tem um centro transparente, faixa de texto preta e decorações com pergaminhos nos cantos. Modificadores são jogados da mão de um jogador sobre um personagem, para adicionar seus pontos de Pathos na lateral esquerda ao total de auto-estima, adicionar um ícone de história ou criar um efeito especial.

Múltiplos modificadores podem ser jogados no mesmo personagem; se uma nova carta de Modificador cobrir o Pathos, ícone ou efeito especial de uma carta anterior, aquele elemento é sobreposto pelo novo. Você pode jogar cartas de Modificadores nos seus próprios personagens ou nos personagens dos outros jogadores. Geralmente você vai jogar cartas com valores negativos nos seus personagens e valores positivos nos personagens adversários – mas podem surgir razões para quebrar essa regra.

Pathos: Uma carta de Modificador pode ter até três espaços para pontos de Pathos; some todos os pontos visíveis na carta de Personagem para determinar o valor de auto-estima.

Ícones de história: O ícone no canto inferior direito de algumas cartas não tem efeito por si só. Mas pode interagir com outras cartas.

Fera: Esse ícone geralmente representa a presença de animais perigosos.

Vazio: Esse quadro opaco, bloqueia o ícone anterior, anulando seu efeito.

Morte: Modificadores com esse ícone dizem respeito a doenças ou horrores sobrenaturais – fantasmas, maldições, pegar uma tuberculose, e por aí vai.

Pato: Às vezes, piadas podem machucar; cuidado com o mórbido patinho.

Taça: Esse modificador lida com banquetes, venenos e outros eventos relacionados a comida.

Lucro: Esse modificador envolve dinheiro.

Casamento: Esse ícone lida com relacionamentos, bons ou maus.

Nenhum: Um espaço vazio, que permite ver o ícone da carta anterior, deixando-o ainda em efeito.
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Nenhum


Efeitos Especiais: Muitas cartas de Modificadores tem um efeito especial imediato, que é acionado assim que a carta é jogada (tal como forçar um jogador a comprar cartas ou descartar) ou efeito especial contínuo, que fica ativo enquanto estiver visível (como aumentar ou diminuir o limite de cartas).

Esses efeitos sempre são aplicados à pessoa que controla o personagem no qual a carta foi jogada, não à pessoa que jogou a carta.

	


Cartas de Eventos

Cartas de Eventos tem um centro transparente, faixa de texto vermelha e ícones de anjo e demônio nos cantos. Essas cartas de uso único são jogadas da mão de um jogador e em seguida descartadas. Cada uma tem um efeito especial imediato, acionado quando a carta é jogada (como ressuscitar um personagem) e geralmente são jogadas na vez do jogador. Entretanto, se uma carta de Evento diz “Cancelar _____ quando for jogado”, ela deve ser usada na vez de outro jogador, como resposta à uma ação.

Certas cartas de Eventos movem modificadores de um personagem para outro. Isso não é o mesmo que jogar uma carta de Modificador e não aciona efeitos especiais imediatos. Entretanto, efeitos especiais contínuos movem-se juntamente com a carta onde estão descritos.

	


Cartas de Morte Prematura

Toda carta de Morte Prematura tem um centro transparente, faixa de texto branca e ícones de lápides nos cantos. Essas cartas transformam personagens vivos inúteis em valiosos cadáveres.

Durante a Jogada 1 você pode jogar uma carta de Morte Prematura da sua mão sobre qualquer personagem, independente de quem o esteja controlando, contanto que ele tenha um valor de auto-estima negativo; alguma tragédia deve acontecer ao personagem antes que ele morra. Algumas cartas têm efeitos especiais que podem fazer a morte acontecer na vez de outro jogador.

Quando uma Morte Prematura é jogada em um personagem, vire-o para o lado de falecido, de maneira que a caveira apareça através das cartas de Modificadores, e coloque a carta de Morte Prematura sobre a pilha. Então separe esse personagem juntamente com todas as cartas que foram jogadas sobre ele. Os jogadores não podem jogar Modificadores em personagens mortos e apenas alguns Eventos os afetam. Apenas os pontos de Pathos visíveis contam para o valor de auto-estima do personagem; os que foram cobertos são ignorados. Você recebe pontos de Pathos no final do jogo apenas para os seus personagens mortos; seus personagens vivos e os mortos de outros jogadores não contribuem para seu Valor de Família.

	


Estratégia
Muito do desfecho de Gloom seguirá os caprichos de um destino cruel, mas existem algumas coisas para se manter em mente.

· Os pontos nos três espaços de Pathos variam em raridade de ocorrência, do topo (mais comum) para baixo (mais raro), na borda esquerda das cartas de Modificadores. Uma carta que afete o Pathos inferior é mais valiosa do que uma que afete o topo.

· O jogo acaba quando uma família é completamente eliminada. Entretanto, você não perde ou ganha Pathos pelos personagens vivos. Se você está ganhando, pode ser uma vantagem matar um personagem adversário para terminar o jogo.

· Da mesma maneira, se você mata um personagem com um valor de auto-estima ruim (ex. –5), ele não poderá colocar cartas mais valiosas sobre esse personagem.

· No começo do jogo, pode ser útil jogar cartas de Modificadores positivos nos seus personagens, para se beneficiar dos efeitos especiais. Você nunca ganha ou perde pontos por personagens vivos e em longo prazo, você provavelmente terá cartas com valores negativos para cobri-los.

· Muitas cartas podem ser utilizadas de maneira ofensiva ou defensiva. Ser ou Não Ser permite remover uma Morte Prematura de um personagem e colocar em outro. Isso permite ressuscitar um personagem adversário e matar seu próprio – ou permite remover aquele Morreu sem Cuidados e jogar de volta no inimigo!

· Descartar pode ajudar se você não tiver as cartas que precisa.

· Para um jogo mais curto, diminua o número de personagens em cada família. Por exemplo, em um jogo de quatro pessoas você pode limitar cada família a quatro personagens.
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