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Die Welt der merﬁwiird'tgen Geschichten

Wir befinden uns in den 80er Jahren, einer Ara, die ihr wahrscheinlich direkt oder
indirekt durch Filme, Musik, Brettspiele, Videospiele und alles, was dieses einzigartige
und unwiederholbare Jahrzehnt dank des Nachhalls der nahen und fernen Zeit
hinterlassen hat, miterlebt haben... Aber keine Sorge, in diesen Schnellstart-Regeln
und in der endgiiltigen Version von Stranger Tales findest du jede Menge Ideen,
selbst wenn deine Erinnerungen durch den Lauf der Zeit verblasst sind.

Wausstet ihr, dass die 80er Jahre voller Monster und Kreaturen aller Art waren? Wenn
eure Antwort nein lautet, habt ihr diese Ara wahrscheinlich nicht direkt miterlebt,
oder man hat euch gesagt, dass es nur Geriichte sind. Aber wenn ihr sie erlebt habt,
wenn ihr in diesen Jahren Kinder wart, dann wisst ihr, wovon ich spreche. Monster
existierten und liefen auf ihren eigenen Beinen herum. Erwachsene hitten euch das
natiirlich nie geglaubt, aber ich kann euch garantieren, dass das Bose damals Augen
und Beine, Miinder und Zihne hatte...

Ein Ro[l:’nsfie[

Stranger Tales ist ein Rollenspiel, in dem
ihr Kinder spielt, die sich dem Bésen
stellen miissen, aber nicht nur das: es
wird auch ein Mammutwerk iiber die
Popkultur der 80er und 90er Jahre sein.

‘Wenn ihr noch nie ein Rollenspiel gespielt
habt, solltet ihr wissen, dass es einfacher
ist, als ihr vielleicht denkt. Gefiihrt vom
Erzahler werdet ihr in eine Welt versetzt,
in der ihr frei handeln, erkunden und
interagieren konnt. Ihr habt vollstindigen
Einfluss auf den Verlauf der Ereignisse -
ihr seid die Architekten eures eigenen
Schicksals und des eurer Freunde.
Denkt daran: Die einzige Grenze ist eure
Fantasie!

Seid ihr Dereit, diese aufregende
Erfahrung  zwischen Traum  und
Wirklichkeit zu machen?

Stranger  Tales verwendet das

Fusions-System und bendtigt einen
Satz sechsseitiger Wiirfel, die es euch
ermoglichen, unglaubliche Abenteuer in
der Welt des Horrors und dariiber hinaus
zu erschaffen und zu bestehen...

Die Spielwelt ist so, wie ihr sie haben
wollt und sie folgt euren Regeln.
Vielleicht sind eure Eltern nicht wirklich
eure Eltern, oder die alte Dame, die an
der Stralenecke Zeitungen verkauft, ist
nicht das, was sie zu sein scheint, oder
der Brieftriger verbirgt ein grausiges
Geheimnis...

Wer weild das schon?
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ERWARTET, DASS ES MIT TEENAGER-DRAMEN,

SPIELEN VON STRANGER TALES WIRD

IRDISCHEN UND ANDEREN, CBERLADEN IsT. ILcH

MEINE, WER WORDE SCHON GERNE EIN KInp

SPIELEN, DAs TEIL EINER CLIQUE IST, DESSEN

ZWECK ES IST, HERUMZUWANDERN UND NICHTS Zu
TuN?  UBERMAUPT NIEMAND! STATTDESSEN IST EIN
KINp, DAs TEIL EINES ERMITTLERCLURS IST UND SICH
SEINEN ANGSTEN STELLEN Muss, UM DIE MENSCHHELT
VOR EINEM ULTRADIMENSIONALEN DAMON Zu RETTEN,
EINE GANZ ANDERE QESCHICHTE, FINDET IHR NICHT
AucH? DAs DRAMA STELIT DIE HERAUSFORDERUNGEN
UND PROBLEME DAR, DENEN SICH DIE MITQLIEDER

VON PIZZA&INVESTIGATION STELLEN

ES

OFT ERZEUGT EIN DRAMA EIN GEHEIMNIS,
ETWAS SCHEINBAR (UNERKLARLICHES, MIT DEM
_f WIR UMGEHEN MUSSEN. WARUM SIND DIE FIscHE

7
_.f-é Aus DEM AQUARIUM GESPRUNGEN UND HABEN

VERSUCHT, MICH Zu BEISSEN? HAT EIN BOSES
WESEN vON EucH BESITZ ERGRIFFEN? ODER WAR
ES WEGEN DES SCHLECHTEN FUTTERS, DAS EucH
DER ZWIELICHTIGE KERL Aus DER ZOOHANDLUNG
VERKAUFT HAT? DAs GEHEIMNIS IST, WARUM WIR
HANDELN UND UNS BEWEGEN.

AKTIONEN
AKTIONEN SIND DAS MITTEL, MIT DEM DIE
KINDER AUF DIE WIRKLICHEN
MUAHAHAHA),

REAGIEREN

Proeleve  (unp

NICHT... DENEN  SIE

AxkT1v

BEGEGNEN

WERDEN, WERDEN. SEIN

BEDEUTET, DASS WIR HANDELN, WAHREND WIR
UNS EINEM GEHEIMNIS STELLEN, AKTIONEN

WERDEN  NICHT ~AUSGELOST, WENN IHR DER
KATzZe FUTTER GEBT, SONDERN WENN DIE KATZE
EUCH MIT DER ABSICHT ANSPRINGT, EUCH ZU
TOTEN. KURZ GESAGT, WIR SOLLTEN HANDELN,
RICHTIG? UND SOFORT DANACH WIEDER HANDELN,
UM HERAUSZUFINDEN,

WAS  PASSIERT

HANDELN TST EINE Z(NDSCHNUR, DIE BEI EINER

IS

DRASTISCHEN UND  PLOTZLICHEN VERANDERUNG
DER REALITAT, WIE WIR SIE KENNEN, ZUNDET
- ODER GENAUER GESAGT, WENN EIN DRAMA EIN
QEHEIMNIS ERZEUGT UND UNS ZuM  HANDELN
ZWINGT...

ABENTEUER

DAs ABENTEUER IST EURE GESAMTERFAHRUNG, D.H.
DAS ERGEBNLS DER RICHTIGEN KOMBINATION

VON DRAMA, GEHEIMNISSEN UND  « '
WENN

GIBT,

AKTTONEN.

DRrAMA DAS
MVYSTERIUM ~ AUSLOST,
KEINE  HANDLUNG

ES KEIN

QIBT
UND

SOMIT AUCH KEIN ABENTEGER.
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Die eigentliche Besonderheit von Stranger Tales ist die Verschmelzung
von Realitit und Fiktion, so dass die Grenzen zwischen den Spielenden
und den Geschichten, die sie gemeinsam erleben, verschwimmen.

WIE FUNKTIONIERT DAS?

Das Fusions-System ermoglicht es euch, Aktionen in der realen Welt durchzufiihren,
die sich auf das Abenteuer auswirken, das ihr spielt. Wenn z.B. einer der
Ermittler Schwierigkeiten hat, mit bloRen Hinden ein Loch zu graben, kann er
das Fusions-System nutzen und euch um Hilfe bitten. Ja, ihr, die ihr das hier lest!
Ihr konntet nach einem niitzlichen Gegenstand zum Graben suchen, z. B. einem
Loffel, den ihr eurem Charakter leihet, indem ihr ihn auf den Spieltisch legt.
Er kann dann in der Welt von Stranger Tales eurem Ermittler benutzt werden!

Aber Vorsicht! Zu viel Freiheit schadet: Das Fusions-System kann nur durch das
Abgeben eines Pizza-Plittchen genutzt werden (siehe Seite 16) _%
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ERZAHLER: "DIE g ; )

SPUREN FLUHREN ZU
EINER LICHTUNG.
DAS GLITZERN EINES
GEGENSTANDES, DER
AUS DEM BODEN
RAGT, ERREGT DEINE
AUFMERKSAMKEIT.
WAS MACHST pu?”

e

ES HERAUSZU-
BEKOMMEN.

ERMITTLER: “ICH SEHE
MICH UM UND BEMERKE
NICHT WEIT ENTFERNT
EINEN GROBEN ROSTIGEN
LOFFEL. ICH NEUME
IHN, DAMIT ICH BESSER
GRABEN KANN.”

DAS OBJEKT
SCHEINT ZIEMLICH
TIEF EINGEGRABEN
ZU SEIN. DU BEKOM-

MST ES NICHT
HERAUS.

7 HMM, ICH )
BRAUCHE ETWAS ZUM
GRABEN, ABER ICH HABE
KEIN WERKZEUG. ICH GEBE 1
PIZZA-PLATTCHEN AUS, UM
DAS FUSIONSSYSTEM
ZU NUTZEN!

A8

OKAY... ICH
ERLAUBE ES!

SEHR GUT,
DU BEKOMMST DEN
GEGENSTAND OHNE EINEN
TEST HERAUS, DENN MIT
DEM LOFFEL KANNST DU
ES AUSGRABEN.

§x\\ Vg !'ff‘ﬁ!ffff,’a;,.—
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IN DIESEM MOMENT LAUFT DER TAPFERE,
DER DIESEN ERMITTLER SPIELT, IN DIE KUCHE
LUND KOMMT MIT EINEM GROBEN LOFFEL
ZURLICK. ER LEGT IHN AUF DEN TISCH LIND
SPIELT DANN WIEDER DEN ERMITTLER.

T 5 o o= — A




was brauche ihr zum Sfie[m?

Ein Spiel von Stranger Tales zu starten ist sehr einfach. Ihr benotigt:

1 BIS b SPIELER
(VOrLugsweise menschlich)

ERMITTLERROGEN
(einen pro Spieler)

STIFT UND PAPIER \/ 5 WCIRFEL
far Notizen sechsseikiq (W6)

\/PIZZA ~PLATTCHEN @

Alles st Moglich; eine Handvol|
Chips, Midnzen Bohpen oder was
duch immer



IN STRANGER TALES GIBT ES
PRE! SCHLUSSELKOLLEN

Tahfere

Das sind die Spieler (echte Menschen) und nicht
die Charaktere. Eure Aufgabe wird es sein, euren
Charakteren zu helfen, Herausforderungen und
Ritsel mithilfe des Fusions-Systems zu losen.

e L 4 )
iy r [ ]
«« 4| crmittler
Sie sind eure Charaktere in den

Abenteuern von Stranger Tales - also die

Spielercharaktere (SCs), die mit der Umgebung, den monstrésen
Kreaturen und den Nicht-Spieler-Charakteren (NSCs) interagieren,
denen ihr begegnen werdet. Ihr steuert die Aktionen eurer Ermittler
durch Wiirfeln und interagiert mit ihnen durch das Fusions-System.

frzahler

Einer muss sich fiir die Rolle des Erzihlers entscheiden und
dem Abenteuer, das die Ermittler erleben, Leben einhauchen.
Seine Aufgabe wird es sein, die Geschichte, die die Ermittler
erleben werden, die Ritsel, die sie losen werden und
die Monster, denen sie gegeniiberstehen werden, zu
erfinden und auch alles vorzubereiten. Es liegt an
dem Erzihler, alle Nicht-Spieler-Charaktere (NSC)
zu spielen, die in der Geschichte vorkommen,
egal ob sie menschlich sind oder nicht. Er ist
der Geschichtenerzihler, der die Situationen,
Umgebungen und Szenarien beschreibt und die
Realitit von Stranger Tales zum Leben erweckt

und wird derjenige sein, der das Spiel leitet und

das letzte Wort hat. Er sollte nicht zu unflexibel o
mit den Tapferen sein, sondern die Ermittler i
koordinieren und durch ein heiteres und
spannendes Spielerlebnis fiihren. Tipps und
Ratschlige werden sicherlich niitzlich sein, aber
die letzte Entscheidung liegt immer beim Erzihler.

9




Sfie[fMod'i

Ihr konnt Stranger Tales auf drei Arten spielen:

Ober,
e e
o /et
& (,bexﬁbe;r Anbekung
W
Wer(se \

NS -
— —
~JL <~ ga
SOLO SPIELLEITER

(nur 1 Spieler) (2 bis 6 Spieler)

Wage dich allein auf die Pfade der Angst...  Einer von euch wird der Erzihler sein,

Du wirst der einzige Tapfere seinund du  der das Spiel leitet und den anderen

wirst sowohl den Ermittler als auch den  durch seine Horrorgeschichten das
Erzihler spielen. Leben schwer macht.

!
-

)

T‘\ % ‘vh |
O / Q

MEISTERLOS

(2 bis 6 Spieler)

Die Tapferen spielen abwechselnd den Erzihler. Thr

konnt euch auf einen Hauptstrang einigen, dem ihr

folgt, oder die Geschichte jedes Mal, wenn ein anderer

an der Reihe ist, selbstindig weiterfithren. Die Wahl
liegt bei euch!

10




(] +® [ +e
Die Wiitfel und die Priifungen
Stranger Tales verwendet nur eine Art Wiirfel, die alle Funktionen des Spiels erfiillen.

Eure Aktionen werden also durch den Wurf der Wiirfel entschieden, diese Tests
werden durch die Eigenschaften eures Ermittlers beeinflusst. Auf jede Eigenschaft
folgt eine Zahl, die angibt, wie viele Wiirfel ihr fiir die Priifung mit dieser Eigenschaft
zur Verfiigung habt.

BEISPIEL: Um einen schweren Gegenstand heben zu kénnen, miisst ihr
eine Kraftprobe ablegen. Euer Ermittler hat Stirke 3, also wiirfelt ihr mit 3
Wiirfeln.

Beginn ciner Kette N\l
Vergesst den klassischen Wiirfelwurf, bei dem ihr die Ergebnisse zusammenzahlt! ™ X

Wenn ihr in Stranger Tales eine Priifung ablegen miisst, wird das Ergebnis des Wurfs
durch die Ketten bestimmt, die ihr bilden konnt. Eine Kette ergibt sich, wenn die
Zahlen auf den Wiirfeln in numerischer Reihenfolge sind, z. B. 1- 2 - 3 oder 3 - 4, aber
nicht 2 - 4 oder 3 - 6.

Der Wert einer Kette ist gleich der Anzahl der aufeinanderfolgenden Zahlen, so dass
1-2 -3 drei Ketten wert ist, 3 - 4 zwei Ketten und so weiter. Der Wert der gewiirfelten
Zahlen spielt dabei keine Rolle. Eine Kette, die aus den Zahlen 1 - 2 - 3 gebildet wird,
ist also, genau wie eine Kette, die aus den Zahlen 4 - 5 - 6 gebildet wird, drei Ketten

wert.
: QENKT AN FOLGENDES:
Je mehr Wiirfel ihr also habt, desto besser! NN IHR EUREM ERMITTLER
- - i TERPUNKTE ZUWEIST
l,-, | e mui CHARAK ;
-" :” _' =3 ' I'-
P L SN
' | A . #4
..__-“h-;l ’fll L1 \\
EIN MONSTER VERSUCHT, DIE DER ERZAHLER ENTSCHEIDET, DASS
TUR AUFZUBRECHEN! THR IHR EINEN STARKE-TEST DER STUFE
BESCHLIEBT, SIE MIT EINEM 3 BESTEHEN MUSST.
SCHWEREN MOBELSTUCK ZU -
BLOCKIEREN.
b

MIT 5 WURFELN BEKOMMT
IHR EINE 4ER-KETTE:

IHR SCHIEBT
DIE KOMMODE
VOR DIE TUR,

.| ABER NUR DER
ERZAHLER
KANN SAGEN,
WIE LANGE SIE
STANDHALTEN
WIRD...




Schwierigkeitsyrade
Um wihrend des Spiels Aktionen auszufithren, miisst ihr Priifungen
ablegen, die in vier Schwierigkeitsgrade unterteilt werden:
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Dabei handelt es sich um einfache Tests fiir Handlungen, wie das Uberklettern eines
Zauns, das Bewegen von leichten Gegenstinden, die Konfrontation mit einem eher
schwachen Lebewesen usw.

3

Der Erzihler verlangt diese
Schwierigkeit fiir alle Tests,
bei denen er nicht will, dass
die Losung des Problems als
selbstverstiandlich angesehen
wird, ganz im Gegenteil. Es ist
normalerweise erforderlich, um
sich einer besonders feindseligen
Kreatur zu stellen, in eine tiefe
Grube zu springen, gegen einen ,
besonders wiitenden Tyrannen iy
zu kimpfen usw. A

er-Kette
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~ eines Buches in einer unbekannten Sprache oder das Verstecken, wihrend man von

4er-Kette

Hier werden die Dinge etwas komplizierter, und wahrscheinlich wird der Ermittler,
der an einer solchen Priifung teilnimmt, einige Pizza-Plittchen verwenden miissen
(siehe Seite 16). Diese Art von Priifung sollte fiir schwierige Situationen erforderlich
sein, wie z. B. die Konfrontation mit einer Horde dimonischer Puppen, das Entziffern

Killerpuppen gejagt wird, usw.

Das ist die hochste Stufe, die der Erziahler
sich wiinschen kann! Es geht darum, sich
einer verheerenden Priifung zu stellen.
Ein damonischer Boss, eine riesige
Kreatur oder ein immenses Problem,
das das gesamte Abenteuer gefihrden
konnte, wenn nicht noch schlimmer.




DAS BESTEHEN PER

Bonus oder Strafe? e
% NICHT AUS!
Je nachdem, wie grofl die Spanne zwischen Erfolg
und Misserfolg bei der Priifung ist, wird das Ergebnis
Konsequenzen haben. Der Erzdhler kann zum Beispiel
entscheiden, euch mit einem BONUS zu belohnen, wenn ihr
die Stufe einer Priifung mit zwei oder drei Ketten mehr als
erforderlich bestanden habt, oder euch mit einer STRAFE zu
belegen, wenn ihr keine bekommt! Wie hoch die Boni oder
Strafen sein sollen, entscheidet der Erzdhler, aber wie alles
in Stranger Tales kann man dariiber reden, wenn die Boni
und Strafen nicht angemessen oder verhiltnismiflig |,
erscheinen.

So oder so, der Erzdhler wird es an euch auslassen,
bis er zufrieden ist, indem er die

folgende Erfolgs- oder Misserfolgsskala
verwendet:

Alle Wiirfel passen
zusammen und bilden eine
einzige lange Kette.

=  Mindestens 2 Ketten
mehr, als fiir die
Priifung benotigt
wurde.
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1 Kette mehr, als fiir die
, / Priifung benotigt wurde.

o
g
Iy St

DARCHEEFALLEN! St

Anforderungen.

1 Kette weniger, als fiir die
Priifung benotigt wurde.

SEIN SCHWANZ
ZITTERT VOR
\/ERGNUGEN

2 Ketten weniger, als fiir die
Priifung benotigt wurde.



Piiz/afP[Zittcf;m

Sie sind sehr niitzlich , um
Schwierigkeiten zu umgehen, also
schitzt sie! Fiir die Pizza-Plittchen

konnt ihr folgende Pizzastiicke
oder echte Pizzen verwenden, aber
denk daran, sie nicht zu essen.

Mb“gfic& Pi@a— ALktonen:
Mit einem Pizza-Plittchen konnt ihr eine

dieser Aktionen durchfiihren:

¢ Ein Objekt aktivieren. (siehe Seite 20)
e Euer Motto aktivieren. (siehe Seite 20)

¢ Das Fusions-System nutzen. (sieche Seite 7)
e Euch eurer Angst stellen. (siehe Seite 22)

Mebr Pigzen bestellen

Nach dem Verzehr gibt euch der Erzihler
moglicherweise weitere saftige Pizza-Plittchen, zum
Beispiel als Belohnung dafiir, dass ihr eine Priifung auf sagenhafte
Weise bestanden habt, oder weil er von eurem Mut besonders beeindruckt ist.
Kurz gesagt, es liegt in seinem Ermessen, wann und wie er sie euch zukommen
lasst. In jedem Fall konnt ihr auch selber einen Antrag stellen, wenn ihr glaubt,
dass ihr eine besondere Leistung vollbracht habt, aber das

letzte Wort hat immer der Erzihler.

Akfionen fiir den Erziibler
Der Erzidhler erhilt wie alle anderen Spieler

zu Beginn des Spiels drei Pizza-Pliattchen und
kann sie auch nutzen:

'EINutze die Fahigkeit eines NSCs.
Abenteuercharaktere, die keine Ermittler
sind, werden als Nicht-Spieler-Charaktere
bezeichnet. Der Erzihler verwaltet sie, aber
um ihre besonderen Fihigkeiten zu nutzen,
muss auch er dafiir ein Pizza-Plittchen
ausgeben.

16




'glwingt euren Ermittler, sich
seiner Angst zu stellen.

Wie ihr weiter unten sehen werdet, ist
es fiir die Gesundheit eures Ermittlers
entscheidend, sich seiner Angst zu stellen.
Wenn die Leiter des Schreckens an ihre
Grenzen stoflt, reicht das fiir den Erzahler
aus, um euch den Gnadenstof} zu versetzen!

HEBE DEN STEIN MIT
WAHRNEHMUNG!

‘EfBesﬁmmen einer Eigenschaft,
die zum Bestehen einer Priifung
erforderlich ist.

Normalerweise ist es der Tapfere, der
bestimmt, welche Eigenschaft er im
Zusammenhang mit der Priifung, die er
vor sich hat, nutzt. In diesem Fall hat der
Erzihler jedoch die Macht, den Tapferen
- zu zwingen, eine andere Eigenschaft zu
e 1l : verwenden, vielleicht eine, in der er sehr
- schwach ist...

-EfErzwingt eine Gruppenentscheidung.

Oft diskutiert ihr dariiber, welche Losung die beste ist und vergeudet Stunden, nur
damit sich alle einigen konnen. Wenn das zu lange dauert und euer chaotisches
Geplapper dem Erzihler auf die Nerven geht, kann er ein Pizza-Pliattchen ausgeben,

um euch zum Schweigen zu bringen und fiir euch zu entscheiden.
_ gy
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“Mit einem unheimlichen Kreischen
beginnen die Wande des Raumes zu
schrumpfen. Fragmente menschlicher
Knochen auf dem Boden wiinschen uns
das Ende, das uns bevorsteht, wenn wir
nicht schnell von dort verschwinden...”.

- Mike McReady
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Finen Ermitler evstellen

Jeder Tapfere wird sich um die Erstellung
seines eigenen Ermittlers kiimmern miissen,
aber es sollte keine einsame Aktion sein.
Denkt daran, dass ihr eine Gruppe seid

und dass Einigkeit Stirke bedeutet!

Bevor ihr mit der Erstellung eures Charakters ~
beginnt, solltet ihr euch iiber die Eigenschaften und
Fertigkeiten informieren, die euch zur Verfiigung
stehen und mit den anderen Tapferen dariiber
sprechen, um eine ausgewogene Gruppe zu bilden.

VERSUCHT, ALLES SO auT WIE Mbq‘L\lch
70 ORGANISIEREN, BEVOR IHR EL
AgeNTEUER TN ANGRIFF NEHMT, INDEM

“&m‘{\"“b MR EUCH GEMEINSAM VORBERETTET:
) In diesem Schritt muss jeder Tapfere eine kurze
personliche Geschichte erfinden, die ihn mit

=l
_f‘) Menschen und Orten verbindet und die einen
A J) Einfluss auf die Geschichte haben kann.
Besprecht euren Hintergrund zuerst mit dem
ﬁ Erzihler und dann mit den anderen Tapferen,
um zu vermeiden, dass ihr wichtige Informationen
ausplaudert, die ihr im weiteren Verlauf des Abenteuers
lieber geheim halten wollt. Thr konnt auch einen Teil
eurer personlichen Geschichte mit den anderen Tapferen
teilen und gleichzeitig Beziehungen zwischen den Ermittlern
aufbauen, z. B. als Briider, beste Freunde oder grof3e Rivalen.

Euch sollte klar sein, dass ihr eurem Ermittler ?:'l?'gi i

einen Namen geben miisst. Damit habt ihr nicht .

gerechnet, was?

§6‘;(1kt daran, dass nur Kinder in der Lage sind,

das Bose hinter dem Schleier der Traumwelt zu
sehen, der die Sicht der Erwachsenen triibt...

Euer Ermittler sollte also zwischen 10 und 15
Jahre alt sein.

19




FITNAME

Eure Spitznamen werden wie Codenamen fiir euren Ermittler Club sein, ein bisschen
wie ein Spezialteam auf geheimer Mission! Um euch zu helfen, konnt ihr Namen
verwenden, die eure Personlichkeit, ein vorherrschendes Merkmal eures Charakters,
eure Gewohnheiten oder euer Aussehen widerspiegeln, die euch gefallen und euch
reprisentieren.

—J\T:i e VAUTTER ShaTE o é .
o s " VIEINE R e N ™ 4
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. . ey VIVER, DI REENDW Wil . \
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Wm ixssc\nESSE y \"‘; fjlr‘ j
Jeder Ermittler beginnt das Spiel mit einer : 1&‘ ?
Waffe, die ihm 1 zusitzlichen Punkt fiir .

eine Eigenschaft seiner Wahl verleiht. rl.-' { SC'HLE UPER

RUCKSACK. N +16E
Jeder Ermittler wird mit einem
Rucksack ausgestattet, der bis zu

drei Gegenstinde aufnehmen kann,
die er dann durch das Abgeben eines
Pizza-Plittchens benutzen kann.

! VL e
= ot
Euer Motto ist ein Slogan, der euch
reprisentiert und den euer Ermittler in

bestimmten Situationen gerne ausspricht.
Dies ist zwar eine Aktion, die 1 Pizza-
Plittchen kostet, aber euch erlaubt,

einen Wiirfelwurf zu wiederholen (was
zwar nicht unbedingt ein besseres
Ergebnis garantiert, aber wollt ihr nicht
auch ein bisschen Genugtuung?)

Es ist wichtig, dass ihr das Motto immer im Zusammenhang
verwendet , sonst kann der Erzihler euch den Vorteil verweigern.

\ m\é// UI@R/f}ﬂFJTI
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Akzeptanz oder Nicht-Akzeptanz eures Mottos und die Auswirkung auf die Situation
liegen im Ermessen des Erzihlers. Es kann sein, dass er von eurer Interpretation so
beeindruckt ist, dass er euch belohnt oder, falls nicht, streng bestrafen wird.

1‘1; I';-.'::Lrﬁf_. -. 5\‘15@ ?KWND n eures bes‘fien
£ y L . A . tﬂ X o
' 'Lé/ /f ) I" Freundes, der e anderer Ermittier d

{ Das Vertrauen, aISS
. X : 1g0)
E = taiand verbindet, ist sehr el
T y iteinander | . iten
4’> 34 { J*—nr“ﬁ:.“"%' - e\rl:(:ihi}?rl werdet euch 1n schwierigen Ze
i 2 u

N .
1 LA™\ ohne zu zogern gegenseitig helfe e -
i || s ‘Ii FISPIEL: Wenn Peter in'Gefahr 115:‘?eun
_)'-\ e < = B dihn retten? Ray, der sein bester
\ E.‘ BN | pee— | wirdl Mike?
o \ ist, oder eher MIXE: . -
</ ?H S | bt icht unbedingt sofort einen bﬁsl e .
e L ni : =
L Ssighy \ IFhrrektllid also konnt ihr dieses Feld auc
b R o , 2 L 3
< i %" | Jassen, bis es sich lohn

D LEITER DS SHRECKRENS

W
Die Leiter des Schreckens zeigt die aktuelle Angststufe eures : 1
d

Ermittlers an und ist in 5 Stufen von 1 bis 5 unterteilt.

kann sie je nach Situation steigen oder fallen. Das Fortschreiten auf dieser

Zu Beginn des Spiels ist eure Angststufe 0, aber wihrend des Abenteuers
Skala kann sich auf eure Eigenschaften auswirken, denn bei der 2. und 5. t

ANGST BEKOMMEN:
Es wird verschiedene Situationen geben, in denen
ihr Gefahr lauft, Angst zu bekommen:

e Wenn eure Lebens- oder Verstandpunkte auf 0 fallen (siehe Seiten 26 und 27); 1

Angststufe verliert ihr jeweils 1 Punkt in einer Eigenschaft eurer Wahl. I

_® Wenn bestimmte Eigenschaftsproben nicht bestanden werden;
e Wenn ihr nicht in der Lage seid, eure Furcht zu iiberwinden;
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In Stranger Tales ist der Erzihler auch derjenige, der das Bose verkorpert! Aus
diesem Grund ist es notwendig, dass ihr bei der Erstellung eures Ermittlers angebt,
was sein grofite Angst sein wird. Dies ist ein wesentlicher Schwachpunkt fiir eurer
Vorankommen in der Geschichte, da der Erzidhler Entscheidungen treffen kann, die
auf euren schlimmsten Albtrdumen basieren...

Wenn ihr eure Angst iiberwindet, konnt ihr auf der Leiter des Schreckens eine Stufe
zuriickgehen.

Ihr kénnt euch aus eigenem Antrieb entscheiden, euch eurer Angst zu stellen, indem
ihr 1 Pizza-Plittchen ausgebt, aber das garantiert nicht den Erfolg eures Vorhabens:
Der Erzihler entscheidet, welcher Priifung ihr euch stellen miisst, wenn ihr sie nicht
besteht, steigt ihr auf der Leiter des Schreckens eine Stufe auf!

Andererseits ist es der Erzihler, der euch jederzeit zwingen kann, euch eurer Angst
zu stellen, also passt auf, dass ihr ihn nicht verirgert...

FUR PETER IST DAS KEIN
{: PETER UND PROBLEM, ABER MIKE HAT
: VYT
*l _ ;;;,'; i AUF DEM ANGST VOR WASSER!
T r,.,:f 14" 4| GRUND EINES
LT :LI}:‘;-’ ; BRUNNENS

et GEFANGEN...

VIELLEICHT WaT emy b | NLIN, DA 1HR
(DIE ERZAHLERIN) SEINE 1"& uﬁ?@f«f%ﬁ?&

; - ANGST BENUTZT, LM MIKE A /
e wpeiie poTzcH DER LB W vertesenver zu ' STEIGT, MUSST
e A 8| BRrINGEN, ODER WAR ES IHR ELICH EINER
3 : B REINER ZUFALL? o MUTPROBE DER
i ——— | 2 STUFE 4

A STELLEN.

MIKE WURFELT ALSO 4
WLURFEL, DA ER MU 4 HAT,

ABER ER BECOIT NUR 2 WENN MIKE DEN TEST NICHT BESTEHT, RUCKT ER AUF

SEINER LEITER DES SCHRECKENS 1 STUFE VOR.




EISENSHAFTEN

Jeder Ermittler hat sechs Eigenschaften: Stirke (ST), Geschick (GE), Mut (MU),
Wahrnehmung (WA), Tarnung (TA), und Wissen (WI). Bei der Erstellung eures
Charakters habt ihr 20 Charakterpunkte (CP), die ihr frei verteilen konnt, wobei
jede Eigenschaft zu Beginn maximal 5 Punkte bekommen darf. Die CP, die ihr
ausgebt, bestimmen die Anzahl der Wiirfel, die fiir Proben zur Verfiigung stehen,
die diese Eigenschaft betreffen: Je mehr Wiirfel ihr habt, desto groRer ist die
‘Wabhrscheinlichkeit, dass ihr lingere Ketten bekommt.

- -

e T e heeereibnaen der Eigensnafeen

-‘“ uren Chardkker erseelle, solleet ihr die peschreibungen der B9

o der Gruppe oriencieren, um dusgewogene Chdrakeere 24 |
nd euch am Rest der Qru j 3 jen ]

‘eizgez dlhr misse namlich eure CP incelligent. einseL2en, damit_jeder

‘ i ¢ eispiel der {
far bestimmee Herqusforderungen geeignek. isk. R4y konnke 2um Beisp .

r——

]
an2er der Gruppe semn l“ld seine ( ‘)|6 2um aximum n S 'IVeSk]ereh

- damic er den Weg

T ——

sfnen kann, wenn ihr Taren

Es 2u offnen isk eine }

\\Hemus&orqemnf)

— [ - A
| e 4
= = ' A
MUT ()]
A Er bestimmt eure Widerstandsfahigkeit
s TiARKrEﬁj (s T)} gegen Angst und Einschiichterung.
Dieser Wert zeigt deine korperliche Euer Mut Wllfd zB. auf die Probe
Stirke an und wird bei Tests wie  gestellt, wenn ihr dunkle und ruchlose
dem Bewegen von schweren Orte erkundet oder wenn ihr euch in
Gegenstinden, dem Durchbrechen ~ Rdumen befindet, deren Boden mit
Be:  verschlossenen Tiir  usw. haarigen Spinnen bedeckt ist...

verwendet.

ol | - I'. A
GESCHICK (GE)]

Dies steht fiir eure Beweglichkeit und wird fiir die korperlichen Tests verwendet, wie
das Gehen auf einer wackeligen Briicke, das Klettern iiber eine Mauer usw.
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WAHRNEHMUNG (WA))]
Dies zeigt, wie aufmerksam ihr seid. Einen
Wahrnehmungstest zu verlangen ist sehr niitzlich,
wenn ihr versucht, Gerdusche oder Stimmen
in nahe gelegenen Riumen zu horen, Hinweise
wahrzunehmen, die auf den ersten Blick nicht
sichtbar sind, oder stérende Prisenzen zu spiiren,
die euch ausspionieren...

WISSEN (wl)]
Dies ist euer Wissen iiber die sichtbare
und unsichtbare Welt. Es kann niitzlich
sein, wenn ihr Hinweise entschliisseln
oder Ritsel 16sen miisst, oder wenn ihr die
Schwachstelle eines Gegners mithilfe eures
Wissens finden wollt. Es kann auch niitzlich
sein, um etwas iiber lokale Legenden zu
erfahren und dariiber, welche abscheulichen
Kreaturen euch begegnen konnten.

TARNUNG (TA)]

@ Dies zeigt eure Fahigkeit, sich lautlos
zu bewegen, um nicht gesehen oder
gehort zu werden. Sehr niitzlich, um
sich zu verstecken oder interessante
Gespriache zu belauschen, oder um
jemandem zu folgen, ohne erwischt zu

werden.

B (/ '
Dies ist die Erfahrung, die euer Ermittler in den S@Yév .

verschiedenen Kapiteln der Geschichte gesammelt hat.
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Wie ihr seht, ist sie in 10 Stufen unterteilt.

Am Ende eines jeden Kapitels entscheidet der
Erzihler, ob die Stufe der einzelnen Ermittler
auf der Grundlage der wihrend des Spiels
erzielten Ergebnisse erhoht, herabgestuft oder
unveriandert gelassen wird..

RD DLESE
MELSTERLOS- -Mobus WII
éﬁTscHEmuNa VON ALLEN TAPFEREN
GEMEINSAM BESCHLOSSEN
Bei jeder zweiten Stufe erhaltet ihr
bei Erreichen 1 Charakterpunkt.

Die konnt ihr frei auf eurem Ermittlerbogen
verteilen. Wenn ihr hingegen Stufen verliert,
werden diese Punkte von euren Eigenschaften
abgezogen.

DIE GESCHICHTE ENDET MIT EINEM EPISCHEN KAMPF
GEGEN EIN PAAR RAUFBOLDE IN DER STADT, AUS
DEM UNSERE ERMITTLER ZWAR SIEGREICH, ABER

NICHT UNVERSEHRT HERVORGEHEN...

NUN, IHR HABT
EINE SEHR SCHWIERIGE
AUFGABE BEWALTIGT,
JETZT WERDE ICH DIE
ERFAHRUNGSPUNKTE
VERGEBEN.

PETER, DU
HAST DEN KAMPF GUT
GEMEISTERT, ABER DU WARST
FAST GESTORBEN UND BIST IM
KRANKENHAUS GELANDET. DU
KONNTEST NICHT BIS ZUM ENDE
MITSPIELEN, ALSO STEIGST
DU NICHT AUF.

DAPHNE

STEIGT EINE STUFE AUF,
WEIL SIE BIS ZUM SCHLUSS
WIDERSTAND GELEISTET LIND
HARRY COOPER, DEN ANFUHRER
DER SCHLAGERBANDE,
ERLEDIGT HAT.




...DEIN BESTER
FREUND, PETER,
IST DESWEGEN
IM KRANKENHAUS
GELANDET.

RAY,
DU HAST DICH
VERSTECKT UND
DIE ANDEREN AL-
LEINE KAMPFEN
LASSEN...

DU WARST

R E/N FEIGLING.

VERLIERE | STUFE N\
UND DADURCH ~— (&

AUCH 1CP! .

VITALTIAT

Vitalitit ist die korperliche und geistige Gesundheit eures Ermittlers.

EIN QESUNDER
QEIST 1N EINEM

i - QES A
B Bl € UNDEN KoRpep
{ A |
Die Lebenspunkte stehen fiir die korperliche \ H= T
Gesundheit des Ermittlers. - oAy ;}’
= 71‘ - "‘,-_"_: L ']ﬁ\‘.
Jeder Ermittler beginnt mit 5 Lebenspunkten. -4’:'1":“. o L e i

BETAURT WERDEN:

Wenn eure Lebenspunkte auf Null fallen,
wird der Ermittler betdubt. Dies fiihrt
dazu, dass er 1 Stufe auf der Leiter des
Schreckens aufsteigt, dafiir werden
danach seine Lebenspunkte wieder bis
auf 5 aufgefiillt.

Ein betdubter Ermittler bleibt auller
Gefecht, bis sich die Lage beruhigt hat

und er sich erholen kann (siehe nichster e
Abschnitt: Leben und Tod). e




Die Verstandpunkte stehen fiir die geistige
Gesundheit des Ermittlers.

Jeder Ermittler beginnt mit 5 Verstandpunkten.

TRAUMATISIERT WERDEN:

Wenn eure Verstandpunkte Null erreichen, wird der
Ermittler traumatisiert. Dies fiihrt dazu, dass er 1 Stufe
auf der Leiter des Schreckens aufsteigt. Um seine
Verstandpunkte wiederzuerlangen, muss der Ermittler
einer Freizeitbeschiftigung nachgehen (erst in der
Vollversion von Stranger Tales vorhanden).

(@ @

ANGST

" Wir ihr gesehen habt, erhaltet ihr einen
" Schrecken, wenn ihr eure Lebens- oder
Verstandpunkte vollstindig verliert. Das
endgiiltige Sterben ist also eure Entscheidung, " .<
wenn ihr zum Beispiel auf dramatische
und theatralische Weise den Charakter
* wechseln wollt, oder es ist eine endgiiltige
A Bestrafung durch den Erzihler...

\ - g J KR HABT




SCHNE ST

Um sofort mit dem Abenteuer dieses Schnellstarts beginnen zu konnen, haben wir

spielbare Charaktere aus Tales of Evil vorbereitet. Am Ende dieses Buchs findet ihr

die fertigen Ermittlerbogen, sodass ihr gleich mit dem Spielen beginnen und die die
Vorbereitungsphase iiberspringen konnt.

Peter Sheacer

Er ist der Griinder und das Gehirn von Pizza &
Investigation, dem Detektivclub des Tales of Evil-
Universums, und er liebt es, Gerite von zweifelhaftem
Nutzen zu bauen, aber er glaubt fest daran, dass die
Welt friiher oder spiter auf ihn aufmerksam und
seine Fahigkeiten erkennen wird. Er ist stindig im
Streit mit seinem Bruder Ray, obwohl er versucht,
immer fiir ihn da zu sein, weil er ihn wirklich liebt.
Er ist der einzige, der Daphnes Schwirmerei fiir
seinen Bruder bemerkt hat, aber er schweigt
dariiber, weil er selbst in sie verknallt ist und er nicht
verstehen kann, warum ein so intelligentes Mzdchen
einem Typen wie seinem Bruder hinterherluft.

| Ray Shencer

'Er ist ein robuster Junge, der es liebt, draussen im Freien
" zu sein. Er ist konkurrenzfdhig und stur und schafft es oft
in Schwierigkeiten zugeraten, ohne es zu wollen. Seine
korperlichen Fiahigkeiten und seine Zugehorigkeit zur
FuBballmannschaft haben ihn unter den Schulmidchen
interessant gemacht. Ein Angeber, aber von Natur aus
netter Kerl, vermeidet nie einen Kampf, um seine Freunde
aus Schwierigkeiten herauszuholen. Er hingt sehr an
seinem Bruder Peter, mit dem er Pizza & Investigation
gegriindet hat, kann ihn aber aufgrund ihrer vollig
unterschiedlichen Charakters nicht immer verstehen.
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Danhae Davis

Sie ist die Nachbarin der Spencer-Briider und ein sehr
fleiRiges M#dchen, aber unter ihrer schiichternen Er-
scheinung verbirgt sich ein wilder Charakter, der bei
Bedarf zum Vorschein kommt. Biicher und Wissen sind
fiir sie eine Welt, in der sie oft Zuflucht sucht. Sie ist
leidenschaftlich an okkulten Dingen interessiert und kennt
fast alle Mythen und Legenden. Sie ist in Ray verknallt, aber
sie hat nicht den Mut, es ihm zu sagen. Sie schloss

sich der Clique an, weil ihr die

Idee gefiel, Teil einer Gruppe von

Verriickten zu sein, aber vor allem,
weil sie davon iiberzeugt ist, dass die
Anderen ohne sie nicht weit kommen

| Wie Weleady

Er ist ein schlanker und wendiger Junge. Er schafft es, an Orte

zu gelangen, die fiir andere unmoglich zu erreichen sind. Seine
Agilitdt hat es ihm erméglicht, mehrere sportliche Wettkampfe zu
gewinnen. Er ist Rays bester Freund, sie verbringen die meiste Zeit
ihres Lebens zusammen und teilen sich die gleiche Fahigkeit, oft in
Schwierigkeiten zu geraten. Er war das erste Mitglied, das von Pizza
& Investigation rekrutiert wurde und wird immer als Erster auf die
Suche nach engen Tunneln und geheimen Gingen geschickt.

ieila Redfield

Ein sportbegeistertes Madchen, immer bereit mit anzupacken.
Sie liebt Menschen, die iiber den Tellerrand hinausschauen
und kann falsche Menschen nicht ausstehen, besonders eitle
und schamlose Madchen. Sie schloss sich der Clique an, weil
sie die Clubkarte mit Mikes Namen gefunden hatte und ihm
heimlich zu ihrem Treffpunkt gefolgt ist. Dort angekommen,
verliebte sie sich sofort in diese spontanen Typen.

Daphne reagierte auf die Bitte, der Clique beizutreten,

mit Misstrauen und zwang sie, eine Mutprobe zu bestehen,
bevor sie aufgenommen wurde. Leila bestand die Priifung mit
Leichtigkeit und zwischen den beiden Madchen entwickelte
sich eine mal3volle, von gegenseitigem Respekt gepriigte
Beziehung.
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A _ “Alles begann, als ein weiteres Kind aus Crystal Country auf '
: g mysteriose Weise verschwand. Aber die Geschichte reicht viel




-,Yarﬁereit‘ung eines Abenteuers

Im vollstindigen Handbuch findet ihr
Kapitel zu den Orten und NSCs von
Crystal Country, der amerikanischen
Vorstadt, in der sich eure Abenteuer
abspielen, sowie zu den Legenden und
Mysterien, die euch inspirieren werden.

Es wird Abschnitte geben, die sich
mit Monstern, Waffen und niitzlichen
Gegenstinden fiir das Abenteuer beschiftigen.

h
hichte vor, indem er sic

hler bereitet die Gesc
Detl;flgizei von dem Handbuch oder von selge‘? eﬁgeenen
(Iilrxl’fahrungen mspmeren l4sst, wenn er ;el S e(;iebt NG
abenteuerliche J ugend in den 1980er Jahren -

—— B N

i i P

UND ICH HABE ICH
GEHORT, DASS AUF
DEM GRUND DES
BRUNNENS IM PARK
EINE GEHEIMNISVOLLE

KREATUR LEBT...

WIR SOLLTEN DAS
VERLASSENE HAUS AM
ENDE DER NEIBOLT STREET
ERKUNDEN, MAN SAGT, DASS
DORT NACHTS SELTSAME
GERALISCHE ZU HOREN

4. Wenn 1hr das Ta]es
of Evil Brettspiel habt, kennt 1hr .r-"-
sicher die Pizza & Investigation =
Clique. Nun, wie der unerschrockene
Peter & seine Freunde, konnt auch ihr
euren eigenen exklusiven Club griinden, mit eigenen Regeln und 3‘-

Zielen, die es zu erreichen gilt.
Entscheidet euch fiir einen geheimen Zufluchtsort, der es euch ermoglicht, 51ch
zu treffen und eure Abenteuer zu planen. L i Wi -

In der Vollversion des Spiels wird es einen Abschnitt geben, der ausschlie8lich
der ‘geheimen Zuflucht’ gewidmet ist, von der ihr euch inspirieren lassen konnt.

g . -_— ﬂ-’l-‘—';‘;t - u" I ' 'L
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Das Abenteuer und seine Kafnte[ ‘7;9 ;
&

(e} 7,
O T
Es wird sicher nicht einfach sein, ein E:g' E @1
komplettes Abenteuer zu 16sen und es kann = = =
mehrere Spielsitzungen dauern... = _{e

So wird es eine Haupthandlung geben, die Abenteuer L o .
genannt wird und in Kapitel unterteilt ist, von denen : N1 ‘LT§$
jedes ein einzelnes Spiel darstellt, als ob man in einem S~

alten Onkel Stephens Horrorbuch leben wiirde.

Wir beginnen, das M_ysterium zu gestalten...

Auf was fiir Kreaturen i
oder das Mysterium, mit
dem ihr es zu tun haben
werdet. Ein vermisstes
Kind? Beunruhigende
Sichtungen in den W&ldern?
Seltsame Experimente im
Kernkraftwerk?

menschlich sein oder auch
nicht, aber sie werden mit,
Sicherheit feindlich gesinnt
sein und die Ursache fiir euné

Ihr wisst bereits, dass ihr
euch in den 80er Jahren

befindet, aber in welchem
Jahr genau? Kénnte es mit

Wop

IhI? Onntet euch in dep
weit tNtfernten Stadt

s zusammenfallen? Wird
inter oder Sommer sein?

Cryst Country oder ip E m@a
einer  ninter
wiede otV Steof 5 ist
Inmitteh Vo s o e lie
3 Qi
Ein Spul all a nde
ra,\lsz‘uﬁ .
e Seﬁh
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Das ganze .Sfie[...

Was in diesem Tagebuch gesammelt wurde, ist nur die Spitze des Eisbergs dessen, was
die riesige Welt von Stranger Tales sein kann. Die Vollversion wird eine umfangreiche
Sammlung mit allen Informationen sein, die ihr braucht, um ein Universum zu
erschaffen, das euch in die Vergangenheit fiihrt.

Inhalt:

e Ausfiihrliche Kapitel zu allen Themen,
die in diesem Schnellstart behandelt
werden;

¢ Die Rolle des Erzihlers im Detail;

eDie Abenteuer und wie man sie
erstellt, verwaltet und leitet;

e Wie Tests durchgefiihrt und genutzt
werden;

e Erstellen und Verwalten von NSCs;

¢ Ein komplettes Abenteuer, spielbar
mit der Pizza & Investigation Clique;

¢ Die Crystal Country-Karte, gezeichnet
von den Griindern von Pizza &
Investigation;

e Ein Kapitel ist den Orten von Crystal
Country gewidmet;

¢ Erschaffung von Ermittlern;
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¢ Vollstandiges Bestiarium;

¢ Grundlegende, mittlere und
fortgeschrittene Ausriistung fiir die
Ermittler;

¢ Freizeitaktivititen in den 1980er
Jahren;

¢ Der Club und sein Hauptsitz;

¢ 1980er Jahre: Einblicke in die
Epoche, historische Fakten und
Popkultur.

e Exklusive Inhalte, die
wihrend des ersten seltsamen
Geschichte freigeschaltet
werden, die die Abenteuer von
Pizza & Investigation wieder
zum Leben erwecken wird: der
Kickstarter!




Wie ihr in dieser Liste vielleicht bemerkt habt, wird
Stranger Tales neben der Darstellung des Spielsystems von
einem vollwertigen Setting und einigen Szenarien begleitet,
die es euch ermdglichen, in die legenddre Atmosphire der
80er Jahre einzutauchen (oder dorthin zuriickzukehren),
ohne dass ihr etwas anderes benotigt.

Im Zweifelsfall (z.B. was kann ich tun, um Spal’ zu haben
und dabei meinen Verstand wiederzuerlangen?) blittert
einfach durch das Buch und wihlt aus einer breiten Palette
von Freizeitaktivititen aus der Zeit, die viele von uns in der
gliicklichen Lage waren, selbst zu erleben.

“Jetzt hort auf zu plaudern. Seid ihr bereit,
fantastische Abenteuer in der Welt des Grauens
zu erleben? Schnappt euch euren Rucksack und
schwingt euch auf eure klapprigen Fahrrader,
schneller als der Wind! Beunruhigende
Geheimnisse warten auf euch!”

......



HBEMNLEUER

Dieses Abenkeuer ist bereit Fur euch und
ermoglicht euch, eure ersken Schrikbe

in Skranger Tales zu maochen! Wahlk

zundichsk euren Spielmadus (5. 10) und
eure Ermitbler (5. 28).

Dann wird der Erzahler einen ersken

Blick auF das Abenkeuer werFen...




@©BPITTE WAHLEM

=™ SPIELLEITER-MODUS

Erzahler, hdr gut zu...

Verwende das Abenteuer, das du im Folgenden findest, als Entwurf
eines Drehbuchs, das du nach Belieben ab&ndern kannst. Alles,
was du in den einzelnen Kapiteln liest, sind Ideen ohne realen
Ort und Zeit. Lass dich won deiner Fantasie inspirieren, um
den Schauplatz mit Beschreibungen und Ereignissen, Figuren und
Monstern oder allem, was dir in den Sinn kommt, zu bereichern.
Lass dich won den Ermittlern leiten, die in diese Geschichte
des Schreckens eintauchen werden.

Lies jetzt heimlich das erste Kapitel und begib dich danach in
das Abenteuer!

= MEISTERLOSER MODUS

Fir jedes Kapitel wechselt die Rolle des Erzadhlers ab, also
entscheidet, wer der Erste sein wird. Derjenige, der das Glick
hat, liest heimlich nur das erste Kapitel der Geschichte und
schlagt den anderen Tapferen seine Version der Geschichte wor,
wie es auch im Spielleiter-Modus der Fall ist. Im nachsten
Kapitel wird der neue Erzadhler das Gleiche tun und kann den
won seinem ‘organger eingeschlagenen Weg fortsetzen oder ihn
drastisch andern, um die Dinge interessanter zu machen!

Wer won euch wird der Gllckliche sein, der das letzte Kapitel
erzahlen darf?

MICHT AUFGEEEM: Lest die spateren Kapitel nicht, bevor ihr das
aktuelle Kapitel beendet haben!

=™ SOLO-MODUS

Wir haben einen Unerschrockenen!

Mun gut, Herr-absolut-unbestritten, beginne direkt mit dem
Abenteuer, indem du das erste Kapitel an Ort und Stelle liest.
Denke daran, dass dies ein vager Faden ist, der dich inspirieren
soll, wie eine Stimme, die deinem Unterbewusstsein zuflistert
und deine Luziden Traume zum Leben erweckt...

(e

o




o/ al /A /

7
N.‘l""‘ ' N.M 'I'Ill
Ab jetzt darf nur noch
der Erzahler lesen!

Wie bereits erwihnt, ist das Schnellstart-Abenteuer nur ein Leitfaden,
der euch inspirieren und zum ersten Mal in die Welt von Stranger Tales
fiihren soll. Das bedeutet, dass ihr wihrend des Lesens in Klammern einige
Hinweise zu Orten, Charakteren usw. finden werden.

Als Erzihler habt ihr immer noch alle Freiheiten, so dass ihr der Geschichte
folgen oder alles abidndern konnt.

Um unbeabsichtigte Spoiler zu vermeiden, werdet ihr unabhingig vom
gewihlten Spielmodus am Ende des Abenteuers einen moégliche Ablauf der
Geschichte finden. Wenn ihr also noch unsicher seid, was ihr tun sollt, konnt
ihr die Zusammenfassung der Geschichte am Ende dieses Schnellstarts
lesen und dann mit dem ersten Kapitel beginnen. Diese Zusammenfassung
gibt eine Kklare Vorstellung von der Geschichte und Ratschlage, wie man
sie durchfithren kann, aber natiirlich wird sie auch glelch das Gehelmms
liiften...

Seid ihr bereit, das Risiko einzugehen?



Es ist ein (sommerlicher, winterlicher, kalter, warmer, eisiger) Abend, als
ihr euch auf eure Fahrrider schwingt und die verlassene Strafle entlang
fahrt, um nach (Wohin? Das alte verlassene Haus, die vergessene Mine,
die entweihte Kirche...) zu kommen, aber sobald ihr auf der Straf3e seid,
beschliefit ihr, vorher noch zum Laden vom... (NSC-Name, empfohlen:
Alten Jack) zu gehen.

Als ihr ankommt, findet ihr... (Charakterbeschreibung). Er sieht euch an
und sagt: ,,Was wollt ihr, ihr Blagen?

Der Typ scheint nicht bereit zu sein, euch zu helfen, also miisst ihr ihn
iiberzeugen... [Test: vielleicht WN oder WI].

Der... (NSC) mustert euch noch eine Weile und sagt dann: ,Hort zu, ihr
geht nicht nach... (Empfohlener Ort: verlassenes Haus in der Neibolt
Street?). Das ist ein verfluchter Ort. Jetzt versucht niemand mehr, dorthin
zu gelangen und die, die es taten, sind nie zuriickgekehrt.*

Nachdem ihr ihn iiberzeugt habt, euch zu helfen, versucht er euch
zu warnen: ,Jhr werdet alle sterben! Aber wenn ihr das Risiko wirklich
eingehen wollt, konnt ihr nicht dorthin gehen, ohne... (einen bestimmten
Gegenstand eurer Wahl, mit dem ihr euch selbst aus der Patsche helfen
konnt) mitzunehmen.“

Sobald er euch... (den Gegenstand, den ihr ausgewihlt habt) iibergibt,
beginnt die Erde unter euren Fiilen zu beben... [Test - vielleicht ST oder
GE].

,Es ist der Fluch! Ich wusste es!“, schreit er, als die Winde einstiirzen...
[Test MU der Stufe 3 empfohlen].

Ihr schafft es gerade noch, euch in Sicherheit zu bringen, aber es ist
nichts mehr von dem Ort iibrig. Der... (NSC) sidubert seinen staubigen
Overall und sagt zu euch: ,Nun geht und setzt dem... (Was? Empfohlen:
das Geheimnis der verschwundenen Kinder) ein Ende.*

Ly



Kafite[ 2

Wihrend ihr in Richtung... (Ort gewihlt - empfohlen: verlassenes Haus
unten in der Neibolt Street) fahrt, beginnen sich die Blitter am Stra3énrand
zu biindeln und werden dann von kleinen Strudeln nach oben getragen.
Es ist nun klar, dass ein Sturm aufzieht. Etwas Ubernatiirliches will nicht,
dass ihr... (der auserwihlte Ort) erreicht. Der Sturm wird stirker [Test].

Nur fiir den Erzihler:

Wenn die Ermittler ihre Fahrridder verlieren oder sie kaputt gehen,
bekommt jeder von ihnen Angst und muss auf der Leiter des Schreckens
eine Stufe nach oben steigen.

Ihr fahrt weiter in Richtung... (ausgewihlter Ort), aber als ihr dort
ankommit, ist der Sturm unertriglich geworden und ihr geratet in einen
schweren Hagelschauer [Test].

Ihr miisst etwas tun, und die einzige Losung scheint darin zu bestehen,
(den gewihlten Ort) zu betreten, um zu iiberleben.
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Kafite[ 3 '

Ein Ermittler sieht sich um. Es ist dunkel, und es wire gut, ein paar
Taschenlampen oder ein paar behelfsméfSige Fackeln anzuziinden [Test,
oder vielleicht das Fusions-System aktivieren].

Der Ort ist wahrhaftig dekadent, und es herrscht eine unwirkliche Stille,
aber jetzt seid ihr drinnen und wieder hinaus in den Sturm aus Regen und
Eis zu gehen, wire Wahnsinn.

Es gibt verschiedene Tiiren, die nach wer-weil-wohin fiihren, aber
irgendwie miisst ihr weitergehen, weil ihr nicht ewig hier stehen bleiben
konnt. Die Tiiren scheinen alle verschlossen zu sein, und ihr werdet kaum
in der Lage sein, sie zu 6ffnen, aber jemand versucht es trotzdem [Test,
sehr schwer, vielleicht Stufe 3 oder 4].

Da auf diese Weise nichts zu machen ist, konnte ein anderer Ermittler
versuchen, sorgfiltiger zu suchen und einen anderen Weg zu finden [Test].

Ihr findet ein Gitter am unteren Ende der Wand, durch das ihr vielleicht
kriechen konntet, aber es ist eng und es wird schwierig sein, hindurch
zukommen [Test].

Nachdem ihr durch die Offnung gekrochen seid, findet ihr einen Korridor,
der zur Riickseite des... (der gewihlte Ort) fiihrt.

Einer der Ermittler konnte versuchen, herauszufinden, ob es angebracht
ist, leise weiterzugehen oder ob der Ort eine Art Falle verbirgt [Test].

Es scheint alles ruhig zu sein, aber als ihr vorwirts geht, spiirt ihr, wie sich
der Boden unter euren Fiilen verdreht und verzieht. Ihr miisst rennen,
um zur Tiir zu gelangen, bevor alles zusammenbricht [Test]!

Ihr schafft es gerade noch, euch durch die Tiir zu werfen. Auf der anderen
Seite findet ihr etwas, das ein Kinderzimmer zu sein scheint, aber mit einer
beunruhigenden... (feindliche Kreatur, empfohlen: dimonische Puppe),
die auf einem Stuhl sitzt und euch mit glasigen Augen beobachtet.
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,Willkommen!“, krichzt... (die dimonische Puppe) [Test, versucht, dem
Schrecken zu widerstehen!]. ,Ihr kommt hier niemals lebend raus!“, sagt
sie, dann dreht sie ihren Kopf um 360 Grad [Test, versucht noch einmal,
dem Schrecken zu widerstehen!].

Andere... (feindliche Kreaturen - Empfohlen: Holzpuppen) tauchen aus
den Schatten auf, aber sie sind alle unterschiedlich und sehen fast wie
echte Kinder aus und das sind sie auch! Die verschwundenen Kinder
haben sich in (die feindlichen Kreaturen - Holzpuppen?) verwandelt, aber
mit menschlichen Augen [Teste Stufe 3, um dem Schrecken ein weiteres
Mal zu widerstehen]!

Ein Kampf beginnt und die Fackeln erloschen. Der Raum wird nur von
ein paar Kerzen in einer Ecke erhellt. Der Lirm von zerbrochenen
Gegenstianden und Schreien voller Schmerz und Angst erfiillen die Luft.
Ihr miisst den Ansturm iiberleben!

[Kampf gegen die ddmonische Puppe: Test der Stufe 2].

Nachdem sich alles wieder beruhigt hat, versucht einer der Ermittler,
seine Taschenlampe anzuziinden [Test].

Rundherum liegen die Uberreste der... (Empfehlung: Puppen) im Raum
verstreut.

Das... (Mysterium. Empfohlen: Geheimnis der verschwundenen Kinder)
ist gelost, auch wenn das Ende bitter ist, denn...

Ihrgeht zur Tiir hinausund wendet euch ein letztes Mal dem... (Empfehlung:
das verlassene Haus in der Neibolt Street) zu, als ein schrilles Glucksen
durch die Luft hallt, das euch eine Ginsehaut iiber den Riicken jagt.

Die... (empfohlen: dimonische Puppe) lebt noch!

Ihr werden gezwungen sein, zuriickzukehren, um die entfiihrten Kinder zu
retten und die... (empfohlen: dimonische Puppe) schlie8lich zu besiegen.
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Dies ist nur eine mogliche Entwicklung der Erzihlung. Verwendet
sie nach Belieben, wenn ihr euer Abenteuer bereits vorbereitet
habt, aber ihr konnt sie auch nach Belieben abwandeln.

- . - N

ZUSAMMENFASSUNG
des Schnellstart-Abenteuers

Wer? Dimonische Puppe.

Was ist das? Das Geheimnis der verschwundenen Kinder.
Wann? im Spatsommer 1981.

Und wo? Das verlassene Haus in der Neibolt Street.
Warum? Die dimonische Puppe will eine Armee griinden.

Als die Ermittler vom Verschwinden einiger Kinder aus der Nachbarschaft
erfahren, machen sie sich auf den Weg, um das Rétsel zu losen. Sie
beschliefRen, den Alten Jack zu fragen, einen unheimlichen Kerl, der ein
kanadisches Hemd, eine Jeanslatzhose und einen Strohhut trigt. Er ist
der Besitzer eines Second-Hand Ladens unten im Dorf. Doch Jack ist
hartnickig und erst nach harter Uberzeugungsarbeit erfahren unsere
Helden, wo die Kinder versteckt sein konnten. Die Situation verschlimmert
sich sofort durch den Einsturz von Old Jacks Laden, gefolgt von einem
Sturm, der unsere Ermittler auf eine harte Probe stellen wird. Miide und
erschopft finden sie Unterschlupf in dem alten Haus in der Neibolt Street,
von dem der Alte Jack gesagt hat, dass es wahrscheinlich der Ort ist, an
dem die vermissten Kinder versteckt sein konnten. Die Ermittler miissen
sich der Dunkelheit dieses diisteren Ortes stellen, einem wackeligen
Boden, einem Tunnel und schlieflich der Puppenarmee der dimonischen
Puppe, die scheinbar die entfiihrten Kinder in Holzpuppen verwandelt hat!
Das Riitsel endet damit, dass die Ermittler das Haus verlassen, aber nicht
bevor sie das schrille Lachen des Ddmons horen, der den Kampf offenbar
iiberlebt hat.
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Das Gebeimnis des alten Ladens

Absatz 1

Seit Wochen studierte unsere Clique diesen diisteren Ort, der seit Jahren
geschlossen war (in der endgiiltigen Version werdet ihr eine Karte mit der
genauen Lage des Ladens haben). Aber warum ging Mrs. Smith nachts
zu diesem Ort? Was tat sie mitten in der Nacht da drin und warum ging
sie erst kurz vor Tagesanbruch zu ihrem Haus zuriick? Wir mussten es
herausfinden, weil wir davon {iberzeugt waren, dass Mrs. Smith ein dunkles
Geheimnis birgt. Es gab zwei Orte zu untersuchen, die uns interessierten.

Die Ermittler konnen entscheiden, den Laden kurz vor Mrs. Smiths
Ankunft zu betreten, weiter mit Absatz 4, oder warten, bis die Dame ihr
Haus verlisst und es inspizieren, weiter mit Absatz 3.

Absatz 2

Das Wesen, das iiber uns herfiel, konnte unseren Wunsch nicht stoppen,
herauszufinden, was an diesem Ort passierte, also beschlossen wir, nach
oben zu gehen.

Was wir fanden, war beunruhigend: Alle Ridume waren leer, in einem
war sogar in der Mitte ein Haufen lockerer Erde aufgehiuft. Das war
das Epizentrum des ranzigen Geruchs, der uns in die Nase stieg. Jeder
Ermittler muss einen Mut-Test der Stufe 1 machen.

Es blieb uns nichts anderes iibrig, als zu graben (Hier konnte das Fusions-
System niitzlich sein, um etwas Reales in die Welt eurer Ermittler zu
bringen, um das Graben zu erleichtern. Ein Loffel reicht dafiir vollig aus.).
Jeder Ermittler muss einen Wahrnehmungstest der Stufe 2 ablegen.

Was wir unter dem Erdhiigel entdeckten, hat uns etwas aus der Bahn
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geworfen. Es war eine Schatulle, dies aussah wie ein winziger Sarg, in der
Schriftzeichen in einer scheinbar unbekannten Sprache eingraviert waren.

Ein wiirdiger Ermittler kann einen Wissenstest der Stufe 2 ablegen und
versuchen, die Zeichen zu entziffern. Wenn er erfolgreich ist, fahrt mit
Absatz 6 fort, wenn nicht, fahrt mit Absatz 13 fort.

Absatz 3

Wir beschlossen, nachts in das Haus der alten Frau zu schleichen, wihrend
sie im Laden war.

Gliicklicherweise fanden wir auf der Riickseite des Hauses ein offenes
Fenster und konnten hinein, aber sobald wir es taten, stellten wir fest,
dass keines der Lichter im Haus funktionierte und die Luft von einem
iiberwiltigenden muffigen Geruch durchdrungen war, der bis in unsere
Seelen drang. Etwas Kaputtes und Falsches wohnte an diesem Ort.

Die Ermittler miissen nach Hinweisen suchen, um herauszufinden, was
Mrs. Smith verbirgt. Alle Ermittler miissen einen Wahrnehmungstest der
Stufe 1 ablegen. Irgendwann passierte etwas...

Zieht eine Begegnungskarte (In der Vollversion des Spiels wird es
Begegnungskarten geben, diese sollen eine Inspiration sein wird, um das
Spiel interessanter zu machen. Fiir die Schnellstart-Version haben wir eine
Killerpuppe ausgesucht!), sie tritt euch mit Level 2 entgegen.
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Nachdem wir auf die Killer Puppe getroffen sind, hatten wir wirklich Angst
und konqten nicht herausfinden, warum sie in Mrs. Smiths Haus war.

Jetzt konnt ihr mit der Untersuchung fortfahren, geht zu Absatz 2.

Absatz 4

Wir entschieden uns fiir den alten Laden. Wir hatten nicht viel Zeit, ‘bis
Mrs. Smith dort eintraf, also stiegen wir auf unsere Fahrrider und machten
uns auf den Weg zu diesem Ort, bevor die Sonne unterging. Wir schauten
uns das Schaufenster des Ladens an, aber die Fenster waren so schmutzig,
dass wir nichts sehen konnten. Wir versteckten unsere Fahrridder in der
Seitengasse und gingen in Richtung Hinterhof. Es gab viele alte Sachen,
die drauflen vor sich hin rotteten, aber es gab auch ein Kkleines Fenster,
das wahrscheinlich in den Keller des Ladens fiihrte. Wir beschlossen, es
zu versuchen...

Ein Ermittler muss einen Stirke-Test der Stufe 1 durchfiihren, um das
Fenster zu zerbrechen.

Dann muss jeder Ermittler einen Geschicklichkeitstest der Stufe 1 ablegen,
um durch das schmale Fenster zu gelangen ohne sich zu verletzen.

Drinnenwar es dunkelund unsere Augen hatten Miihe, sich an das schwache
Licht zu gewohnen. Jeder Ermittler muss einen Wahrnehmungstest der
Stufe 2 ablegen.

Der Keller schien nichts Wichtiges zu enthalten, aber in diesem Moment
horten wir Schritte die Treppe herunterkommen! Jeder Ermittler muss
einen Mut-Test der Stufe 2 durchfiihren.

Im schwachen Licht, das von drauflen durch das zerbrochene Fenster
schien und durch unsere Taschenlampen unterstiitzt wurde, sahen wir
Mrs. Smith die Treppe herunterkommen. Plotzlich blieb sie stehen und
sah uns an.

JIhr seid also gekommen?“, sagte sie zu uns. ,,Ich habe auf euch gewartet,
wisst ihr. Ihr werdet hier nichts Interessantes finden, aber ich, hehehe. Ich
muss essen und diese Mahlzeit wird fiir ein weiteres Jahr reichen!*, warf
sie uns entgegen.

Ihr Mund begann sich unnatiirlich zu erweitern und ihre Hinde
begannen zu zittern, als ob ein ekelerregendes Geschopf unter ihrer
Haut anfing, sich seinen Weg durch sie zu bahnen und zu versuchen, aus
ihr herauszukommen. Jeder Ermittler muss einen Mut-Test der Stufe 3
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Ihre Augen traten aus ihrem Kopf hervor, fielen dann heraus und direkt
vor uns erschien...

Zieht eine Begegnungskarte und seht euch die Karte an, um die
abscheuliche Kreatur zu entdecken, in die sich Mrs. Smith verwandelt hat
(Da ihr noch keine Begegnungskarten habt, diese sind in der Vollversion
enthalten, fiigen wir hier eine Begegnungskarte ein: Das Ding!) und tretet
ihr mit Level 1 entgegen.
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Wir entdeckten, dass Mrs. Smith nichts weiter als ein ekelhaftes Monster
war, das sich von allem ernidhrte, was es finden konnte. Wir mussten es
erledigen!

Alle Ermittler miissen sich zuerst dem Stufe 1-Test stellen. Danach miissen
alle Ermittler den Stufe 2-Test auf der Karte und dann den Stufe 3-Test
bestehen, um die Kreatur zu erledigen. Fiir jeden fehlgeschlagenen Test
verliert der jeweilige Ermittler 1 Lebenspunkt.

Geht nach der Begegnung zu Absatz 5.

Absatz 5

Es war nicht leicht, diesem Ding ins Gesicht zu sehen, aber wir lebten
noch und konnten unseren Kindern spiter davon erzihlen. Vor unseren
erstaunten Augen, begann sich der Kérper der Monstrositit zu verfliissigen
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und dann sahen wir etwas in den Uberreste dieser Kreatur schimmern.

Ein Ermittler muss seine Hand in die iibel riechende Uberreste des
Monsterkadavers tauchen, indem er einen Mut-Test der Stufe 2 ablegt.

Als unser Freund seine Hand herauszog, hielt sie einen silbernen Schliissel
mit der Aufschrift: Das ist der Schliissel zu meinem Herzen.

Wenn ihr eine Schatulle gefunden habt, fahrt mit Absatz 10 fort; wenn
nicht, fahrt mit Absatz 12 fort.

Absatz 6

,Hier findet ihr den Weg zum Abenteuer.“ Aber welcher Weg und welches
Abenteuer? Wir waren ratlos und beschlossen, sie zu 6ffnen. Wenn ihr
den Schliissel habt, geht zu Absatz 10, andernfalls benotigt ihr einen
Schliissel, um sie zu 6ffnen. Geht zu Absatz 8.

Absatz 7

Als wir in diesem diisteren Haus umherwanderten, erregte etwas unsere
Aufmerksamkeit: Zwei glasige Augen, die uns aus der Dunkelheit hinter
einem Sessel anstarrten, lieBen uns zusammenzucken. Alle Ermittler
miissen einen Mut-Test der Stufe 3 ablegen.

Wir dachten, es sei nur eine Katze, aber als wir es schafften, sie mit dem
Strahl der Taschenlampe zu erfassen, stellten wir fest, dass es keine
normale Katze war. Sie war tot! Es war eine tote Katze, die auf uns zukam!
Jeder Ermittler muss einen Geschicklichkeitstest der Stufe 2 bestehen,
um dem Angriff der Katze auszuweichen!

Diejenigen, die den Test nicht bestehen, miissen sich gegen den Angriff
der untoten Katze verteidigen, die bei jedem Ermittler, dem die Probe
nicht gelungen ist, 2 Treffer erzielt. Die betroffenen Ermittler miissen
einen Stirke-Test der Stufe 2 ablegen, wer ihn nicht besteht, verliert 2
Lebenspunkte.

Die Katze hat es nicht geschafft, uns wirklich zu schaden, und als wir
sie weggehen sahen, atmeten wir erleichtert auf. Fiirs Erste waren wir
beruhigt, aber es hielt nicht lange an. Geht zu Absatz 2.

Absatz 8

Am nichsten Tag waren wir in (einer der Ermittler im Spiel)
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Zimmer und schauten auf die Schatulle, die wir mitgenommen hatten.
,Genug, lasst sie uns 6ffnen!“, sagte einer von uns. Wenn ihr wollt, kann
einer der Ermittler versuchen, die Schatulle zu 6ffnen. Wenn ihr euch dazu
entschlief3t, wihlt den Ermittler, der es versuchen wird aus und geht zu
Absatz 9, andernfalls verwerft ihr die Idee, packt die Schatulle ein und
geht zu Absatz 4.

Absatz 9

Der entsprechende Ermittler muss einen Stirke-Test der Stufe 4 ablegen.
Bei Erfolg geht es weiter mit Absatz 11, andernfalls lest weiter.

Der Deckel bewegte sich keinen Millimeter. Er war wahrscheinlich durch
einen dunklen Zauber geschiitzt und wiirde sich nur mit dem Schliissel
offnen lassen, also packten wir sie wieder ein. Geht zu Absatz 4.

Absatz 10

Wir steckten den Schliissel in die Schatulle und als wir sie offneten,
staunten wir nicht schlecht: Ein schlagendes, lebendiges Herz lag darin.
Jeder Ermittler muss einen Mut-Test der Stufe 2 ablegen.

Bei genauerem Hinsehen verschwand das Herz, scheinbar war es nur eine
Vision, zumindest haben wir das gehofft. Auf dem roten Samtboden der
Schatulle befand sich eine Stickerei: ,Nur mit der vollstindigen Version
von Stranger Tales werdet ihr in der Lage sein, das Rétsel zu 16sen.“

Wir waren sprachlos. Worauf bezog es sich und vor allem, was war Stranger
Tales?

Das Ende? Oder... setzt euer Abenteuer hier fort:

https://www.kickstarter.com/projects/escapestudios/stranger-tales?

Absatz 11

Zuerst knackte es, dann kam ein grelles Licht heraus und jeder von uns
sah seine grof3te Angst! Jeder Ermittler muss sich seiner Angst mit einem
Stufe 2-Test stellen.

Irgendwann kamen wir wieder zur Vernunft. Aber was war passiert? Einige
von uns schworen, dass sie gesehen haben, wie die Schatulle aufging, aber
da war sie, vollig intakt. Uns war klar, dass wir sie ohne den Schliissel
niemals 6ffnen konnten und dass er aller Wahrscheinlichkeit nach nicht in
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Mrs. Smith Haus versteckt war. Wir packten die Schatulle zuriick in den

Rucksacl_c Geht zu Absatz 4.

Absatz 12

Wir beschlossen, uns in das Haus der alten Frau zu schleichen, weil wir
davon iiberzeugt waren, dass der Schliissel dazu diente, etwas Wichtiges
zu Offnen, aber nein, wir wussten noch nicht, was es war.

Gliicklicherweise fanden wir ein offenes Fenster auf der Riickseite des
Hauses und konnten hinein, aber sobald drinnen waren, stellten wir fest,
dass keines der Lichter im Haus funktionierte und die Luft von einem
iiberwiltigenden muffigen Geruch durchdrungen war, der bis in unsere
Seelen drang. Etwas Kaputtes und Falsches wohnte an diesem Ort.

Die Ermittler miissen nach Hinweisen suchen, um herauszufinden, was
Mrs. Smith verbirgt. Alle Ermittler miissen einen Wahrnehmungstest der
Stufe 1 ablegen.

Was ist passiert?

An diesem Punkt der Geschichte solltet ihr eine Begegnungskarte ziehen,
um zu sehen, was passiert, aber da ihr fiir diesen Schnellstart noch keine
Begegnungskarten habt, prisentieren wir hier eine Karte. Ihr miisst erst
die Begegnung der Stufe 2 bestehen und nachdem ihr euch dem Test von
Stufe 3 gestellt habt, ist die Kreatur vernichtet. Fiir jeden nicht bestandenen
Test verliert ihr 1 Lebenspunkt.
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Wir hatten wirklich Angst und konnten nicht herausfinden, was diese
Kreatur in Mrs. Smiths Haus tat.

Jetzt konnt ihr mit der Untersuchung fortfahren. Geht zu Absatz 7.

Absatz 13

Wir konnten den Wortlaut nicht entziffern, aber wir konnten immer noch
versuchen, sie aufzumachen... Wenn ihr den Schliissel habt, geht zu
Absatz 10, versucht andernfalls, sie mit Gewalt zu 6ffnen, geht zu Absatz
9.
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Daphne Davis

@G SPENIGH

ANGST

| ERMITTLERBOGEN

HINTERGRUND

Er isk der grander und ddas Gehirn von

Piz22q &Invesu_gquon, dem Detektivclub

des Tales of Evil-Universums, und er

liebt es, Gergke von 2weifelhaftem

Nuk2en 24 bduen, dber er qlqubk fest

ddran, ddass die Welk friher oder

spdeer auf ihn qufmerksam und seine

Fahigkeiken erkennen wird. Er isk skdndiq

im_Streie mic_seinem Bruder Ray obwohl

er ihn wirklich liebk. Er isk der einzjge,

der Ddphnes Schwdrmerei far seipen

Bruder bemerke hat, gber er Schweigt-,

dariber, weil er selbsk in sie verkndlle

ISk und er nichk verskehen kann, wdarum

ein S0 inkelligenkes Mddchen einem

Typen wie seinem Bruder hinkerherlduft.
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Rq9 Spencer

ALTER

SPI'I‘(_I}TAM-E
Panzer

BESTER/FREUND
Peter Spencer

VITALITAT.

ERMITTLERBOGEN

HINTERGRUND
Er ik ein robusker ]unge, der es

liebk, drauben im Freien 2u sein. Er sk

konkurrenzfahig und skur und Schaffe
es oft in Schwierigkeiten 2ugerdeen,

ohne es 2u wollen. Seine korperlichen

Fdhigkeit-,en ungd seine Zugehérigkeit 2ur

Fubbdllmannschafe haben ihn unker den

Schulmddchen inkeressank. qemdche. Ein

Angeber, dber von Ndkur qus nekker

Kerl vermeidet nie einen Kampf, um

seine Freunde qus Schwierigkeiten

heraus2uholen. Er hdngk sehr an

seinem Bruder Peter, mik dem er

Pi22g &Invesquuon gegrandet hat,

kann ihn dber qu@rund ihrer volliq

unkerschiedlichen Charakkers nichk immer

verskehen,
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| ERMITTLERBOGEN

HINTERGRUND
Sie sk die Nachbarin der Slpencer-

Brider. Blcher und Wissen sind fir sie

eine Welk, in der sie oft Zuflucht Suchk.

Sie sk leidenschaftlich an okkuleen

Dingen inkeressiert und kenne fast

Daphne Davis dlle Myehen und Legenden. von Naeur

§ y dus Mmisskrauisch, hde sie nichk viele
ALTER!

3 Freunde, quf die sie sich verlassen kann.

e Das komme guch daher, dass sie Sich
SPITINAME daher, d
Hexe erwdchsener verhdle, als sie isk. Sie

BESTERVFREUND iSk_in Ray verkndlle, dber sie hdk hichk
Peter Spencer den Muk, es ihm 2u sqgen. Sie Schloss

Sich der clique an, weil ihr die Idee

qefiel Teil einer Gruppe von Verrickeen

24 sein, dber vor dllem, weil sie davon

dberzeuqe ist, dass die Anderen ohne

@a quSchwindi_c]keil—, 9@0
ANGST

Sie nichk weik kommen wirden.
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| ERMITTLERBOGEN

HINTERGRUND
Er isk ein schlanker und wendiger ]unge.

Er schafft es, an Orte 24 gelangen, die

far andere unmoqlich 2u erreichen sind.

seine Agilibdh hde €5 ihm_ermaglicht,

mehrere sporkliche \A/eu-,kdeFe 24

Mike McReddy _ gewinnen und er wird von seinen

Freunden fir seine Fnigkeie _geliebt,

ALTER
einen Ball wiederzubekommen, wo immer

er landet. Er ist Rays bester Freund,

__SPI'I‘(_NAM-E
Flinkfub Sie verbringen die meiske Zeik ihres

Lebens 2usammen ung teilen sich die

BESTER/FREUND)
Ray Spencer

gleiche Fdhigkeit, oft in Schwierigkeieen
24 qergeen. Er wdr das erske Mikglied,

das von Piz2g &Invesquuon rekrukiert

wurde und wird immer dls Ersker quf die

Suche nach engen Tupneln ungd geheimen

Qdngen qgeschickk.

@o Wasser
ANGST
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HINTERGRUND
Ein_sporkbegeisterkes Mddchen, immer

bereit mik_danzupdcken und eines, dds

nicht viel Wert aquf Auberlichkeiten

lege. Sie schloss sich der Clique Lu&illis
an, weil sie die Clubkarte mik Mikes

Leilq Redfield Nagmen 3efunden hdgtke und ihm heimlich

24 ihrem Treffounkt qefolqgt isk. Dort
ALTER ' =

' anqekommen, verliebke sie sich sofork in

SPITINAME diese_sponkanen Typen. Dphne reagierte

auf die Bitke, der Clique beizukreten, mie

BESTIRVEREUND Misskrquen und 2wang sie, eine Mutprobe

Mike McReqdy 24 beskehen, bevor sie qufqenommen

_ wurde. leild beskand die Prafung mik
VITALITAT o Leichtigkeit und 2uwischen den beiden

Mddchen entwickelke sich eine mabvolle,

von gegenseitigem Respekt geprdgee

Beziehung.

o Feuer
ANGST
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SNAMEL
Tommy Jarvis

ALTER
14
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Verschwundener junqge

BESTERFREUN'D
Leila Redfield

VITALITAT.

ERMITTLERBOGEN

HINTERGRUND
Er iSk ein nichk sonderlich beweslicher

Junge, der nicht ldnger dls fanf Minuken

laufen konnke, dber er hdk eine grobe

Vikdlitde und kann angesichks von Gefdahr

seine grenzen dberwinden, die ihm durch

24 viele Snacks und Limo quferlegh

wurden. Er isk der ]ungshe in der

Clique_und dds macht ihn_hyperakev_ung

gesprdchiq, weil er_immer auf der Suche

Ndch der Zuskimmung seiner Freunde

isk. Ef isk auffichkiq und loydl und

wenn nokiqg 24 mukigen Taeen fdhiq, die

ihn selbsk Gberraschen. von Ndaeur qus

unordentlich, bringe er sich oft ungewolle

in Schwierigkeiken,
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