
FACILE 5 CARTE

MEDIA 7 CARTE

DIFFICILE 10 CARTE

2 - Carte






Storie
 dell' Orrore


Un gioco dell'orrore,
Per 2-8 giocatori

Storie dell' Orrore è un gioco
di carte narrativo per 2-8
giocatori dalla durata di 30-
60 minuti.

Storie
 dell' Orrore

92 carte orrore

Storie
 dell' Orrore

8 carte Personaggio

Un Dado a 6 (D6)

componenti

Regolamento






1 - Set Up






1.1) Mischiare le 92     --
Carte Orrore.
1.2) Ogni Giocatore, partendo
dal più giovane sceglie un
personaggio,
1.3) Scegliere il Tipo di
partita e dare le carte: 

1.4) Estrarre la prima carta  
Trama dal mazzo orrore.

Se esce un nemico od un arma o
una trappola, scartare la carta e
ri-estrarre. Consigliamo di iniziare

con una partita media. Dunque
distribuire 7 carte ad ogni

giocatore.

2.1) Esistono 4 tipologie di
carte orrore

Fattoria

Nella vecchia fattoria si
può trovare o un allegra
famigliuola di contadini o
qualche essere solitario-
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 Carte Trama

un titolo
un disegno

una descrizione
un valore di paura


Le Carte Trama contengono

Tutti questi elementi possono essere
usati come spunti narrativi per

continuare la storia.
Il valore di Paura che è il numerino in
basso serve per monitorare il valore
di oscurità della storia. I punti paura
delle carte giocate vanno sommate
per calcolare il valore di oscurità. 








è importante perché questo valore servirà
per sapere quando compaiono i mostri.




Revolver

scarta per un
danno

 Carte Arma
Le carte Arma possono
essere scartate quando
appare un mostro per
ucciderlo. è possibile

scartare più carte arma
per lo stesso mostro. 

Ogni Arma Ha riportato in basso il
numero di danni che infligge al
nemico. Qualsiasi Giocatore può

scartare Armi su Qualsiasi nemico.
 

Ad ogni turno il giocatore narratore deve
giocare una carta trama per continuare a
narrare la storia. Può narrare per
quanto tempo vuole,  poi una volta finito
il suo racconto passa il turno ed il
giocatore dopo di lui, sarà il nuovo
narratore e dovrà giocare un'altra carta
trama per continuare il racconto. Il Primo
narratore della partita oltre alla sua
carta narrerà anche la prima carta
trama estratta dal mazzo.



 Carte MostroFattoria

 rappresentano i nemici
che possono apparire.



Quando il valore paura

delle carte giocate
 uguaglia il valore paura riportato nella

carta mostro a fianco del simbolo del
teschio questo entra in gioco.

 Valore Paura del Mostro

Punti vita del mostroOgni giocatore che ha mostri in mano deve
giocare tutti i mostri quando il valore
paura della storia raggiunge il valore
paura dei mostri. Questi entrano in gioco
appena il giocatore narratore ha giocato

la sua carta trama.

Una volta giocato il mostro tutti i giocatori
potranno scartare tutte le armi che

vogliono per ucciderlo. A questo punto il
narratore finisce di narrare la storia

basata sulla sua carta trama. A dover
narrare del mostro e dell'eventuale

combattimento con le armi giocate sarà
onere del giocatore successivo; che dunque
dovrà continuare la storia basandosi sulla

carta trama che giocherà e sul mostro
apparso e sulle armi giocate per annientarlo

Se nessuno ha più armi per uccidere un
mostro, ogni giocatore tira un D6. Chi ottiene
il numero minore subirà l'attacco del mostro

e subirà un danno.

Ogni personaggio( tranne i CHEN) ha 2 punti
vita, quindi potrà subire massimo due
attacchi. Se un personaggio muore, il

giocatore che lo giocava perde la partita e
distribuisce tutte le sue carte avanzate agli

altri giocatori in ordine orario.

Alcune carte trama contengono il simbolino
Fuga. è possibile giocare queste carte dalla

propria mano al posto di un arma per
seminare il nemico. Come per le armi sarà
onere del prossimo giocatore narrarne la

fuga da mostro.

Fuga

trappola

 Carte
Trappola

Le carte trappola contengono, come i
mostri, un valore Paura. Quando la

trama raggiunge quel valore paura il
giocatore che ha in mano la carta

trappola deve giocarla e lanciare il
dado seguendo le istruzioni sulla
carta stessa. Una volta risolta si
scarta. Queste carte non devono

essere narrate.

3 - Finire il
Gioco






L'obiettivo dei giocatori è quello di
narrare una storia di paura finendo
tutte le carte trama che hanno in

mano. Quando è il turno di un
giocatore e questo non ha più carte

trama in mano, ha vinto.

Scarterà tutte le carte mostro,
trappola o nemico rimaste in mano e
passerà il turno. Il gioco prosegue

così finche tutti i giocatori non hanno
vinto (giocando tutte le carte trama)
o sono morti (perdendo la partita).
A questo punto i giocatori vittoriosi
potranno o decretare la vittoria
comune o attaccarsi con le carte

arma rimaste in mano. Dopo che tutti
i giocatori non avranno più carte in
mano, i sopravvissuti saranno i veri

vincitori del gioco.



4 - Personaggi






Ogni giocatore all'inizio della partita
sceglierà un personaggio. Ogni

personaggio ha un abilità unica scritta
sulla propria carta.

Un giocatore può narrare la storia in
terza persona, basandosi solo sulle

carte trama o in prima persona
facendo effettivamente muovere e

vivere il proprio personaggio
all'interno del racconto: a propria

discrezionalità. Il prorpio personaggio
può anche solo essere una comparsa
nel racconto o non esserci proprio ed

essere usato solo per la propria
abilità.




5 - FAQ






Un giocatore gioca una carta trama al
turno per continuare la storia comune; ma

se rimane solo un giocatore in gioco
questo può giocare tutte le carte che gli
rimangono e narrare una storia basata su

tutte quelle carte.
Per DUBBI O DOMANDE

Segui la pagina del Gioco digitando su
Google Associazione Occasus

sezione: Racconti dell'orrore o
Inquadra qui:






Storie
 dell' Orrore

Esempio di gioco

Preparazione
Giocano Marco, Elisa ed Andrea
Mischiano le carte orrore ed

optano per una partita di
difficoltà media.

cosí distribuiscono 7 carte ad
ognuno.

poi dato che Andrea è il
giocatore piú giovane sceglie per

primo un personaggio. Andrea
sceglie Terry. Poi in ordine

orario, Marco sceglie Enzo ed
Elisa sceglie Hanna.

Come ultima cosa estraggono la
prima carta storia dal mazzo e

la piazzano davanti a loro.
È uscito Villaggio sperduto.

cosí tocca ad Andrea che deve
iniziare a raccontare una storia
partendo dal villaggio sperduto
e poi giocare la sua prima carta

trama.

Tanto tempo fa, in un villaggio
sperduto del Texas, viveva una

pacifica comunità di agricoltori e
piccoli commercianti. 

Questi commercianti col tempo
riuscirono a radunare una

piccola fortuna cosí da poter
costruire nel villaggio una

piccola scuola.
Poi Andrea gioca la sua carta

trama ovvero Filosofo Nichilista.
solo che Elisa si è accorta che
avendo il villaggio sperduto un

punteggio paura di 2 deve giocare
dalla sua mano il maniaco.

Nessun altro giocatore ha carte
nemico con valore pari o

inferiore a 2. Vi è solo un nemico.

Marco gioca il fucile che fa 4
danni al maniaco uccidendolo.

Risolta questo attacco tocca a
Marco che deve finire il turno
continuando il racconto basato
sulla sua carta. Dovrá narrare
anche del mostro apparso e del

combattimento.
gli abitanti cercarono nella
valle un maestro per poter
insegnare ai loro ragazzi.

Rispose per primo da New York
un tale che però dopo pochi

giorni di insegnamento,

Fu scoperto essere un pedofilo.
Cosí Terry un ragazzo del luogo,
un giorno prese un fucile e fece

giustizia privata. Il secondo
maestro che venne chiamato era
un tipo creepy ed oscuro. Era

famoso perchè aveva scritto libri
tetri sul futuro. Però era molto
acculturato e gli abitanti del

villaggio lo accolsero a braccia
aperte. Passarono poche

settimane però, che gli abitanti
notarono come i loro ragazzi
dopo lezione risultassero 

Stranamente stanchi e depressi.
cosí Andrea ha finito di narrare
le sue carte. I punti paura, dato
che il filosofo ha un valore di 0

rimangono due e nessuno ha
carte mostro con quel valore.
Cosí tocca a Marco che per
continuare la storia gioca
cimitero e racconta cosí.

L'evento che destò sospetti fu
quando per un uscita di classe

l'insegnante portò i ragazzi ad un
piccolo cimitero vicino al paese.
Enzo, un ragazzo della classe, 




Tornato a casa, raccontò ai suoi
genitori di come durante quell'

uscita il professore avesse
pronunciato parole in una lingua

antica e tenebrosa.
cosí marco gioca il cimitero (3) a
fianco della carta del filosofo
Nichilista. I punti paura della

storia ora sono arrivati a 5. Se
ci fosse un mostro con paura 5 o
meno bisognerebbe affrontarlo e

poi dovrebbe raccontare il
combattimento e la propria

trama Elisa. Ma non essendocene 



il gioco continua e tocca ad Elisa
che gioca la sua carta trama

albero tetro e continua a
raccontare. Una volta che tutti
han giocato la propria carta si
rincomincia il giro finchè non si
ultimeranno le carte trama.

per dubbi Google: associazione
Occasus. Potete anche

partecipare al nostro concorso e
scrivere sul nostro sito la
vostra storia che avete

inventato.
 la piú tenebrosa vincerá un

premio speciale!

OCCASUS
Sei stanco di questo mondo

ipocrita e Freddo?
Vuoi ubriacarti continuamente,
come diceva Baudelaire, di arte

cultura e fantasia?
Sei nel posto giusto.

Qui non ci sono compromessi: c'è
solo autenticità.

Qui non c'è omologazione: ci siamo
solo noi. 

Ognuno con i propri occhi, con la
propria vita ed esperienza.

Non ci sono barriere! 
Solo Vita.




Nella remota cittadina di Fiume
Atro ha luogo qualcosa di

macabro. Gli abitanti iniziano a
manifestare dei quanto mai

inconsueti comportamenti. Per
questo il sindaco si è rivolto a

te: il dottor Cervelloni, un
famoso psicologo della vicina

città.
Presto scoprirai che non si

tratta soltanto di ossessioni,
paranoie o schizofrenie...c'è

qualcosa di molto più profondo e
malvagio sotto i tuoi piedi.




Guida Beowulf ed i suoi compagni
geati a compiere Quest' per il

regno dei danesi, fino a diventare
abbastanza forte da radunare

un esercito per affrontare
Grendel, sua madre ed il drago.



Un gioco da 60-90 minuti per 2-4

giocatori.



OCCASUS ed.

Google:
Associazione Occasus


