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1l mondo 4 Stranger Tales

Siamo negli anni ‘80, un’epoca che probabilmente hai vissuto direttamente o
indirettamente tramite film, musica, giochi da tavolo, videogames e tutto quello
che quel decennio unico e irripetibile ha lasciato grazie all’eco di un tempo vicino e
lontano... Ma non preoccuparti, perché in questo Quick Start e nella versione finale
di Stranger Tales troverai tanti spunti, anche nel caso i tuoi ricordi siano sbiaditi dal
passare del tempo.

Lo sapevi che gli anni ‘80 erano pieni zeppi di mostri e di creature di ogni genere? Se
la tua risposta € no, probabilmente non hai vissuto direttamente quell’epoca o ti hanno
raccontato che si trattava solo di dicerie. Ma se I'hai vissuta, se sei stato bambino o
ragazzino durante quegli anni, sai di cosa sto parlando. I mostri esistevano e se ne
andavano in giro con le proprie gambe. Certo, gli adulti non ti avrebbero mai creduto,
ma io ti posso garantire che a quell’epoca il Male aveva occhi e gambe, bocche e
denti...

Gioco di Ruolo

Stranger Tales € un gioco di ruolo in cui
interpreterete dei ragazzini che dovranno
affrontare il “Male”, ma non solo: sara
anche un’opera mastodontica sulla
cultura Pop degli anni 80’ e 90’.

Se non hai mai giocato a un gioco di
ruolo, sappi che é piu facile di quanto tu
possa pensare. Guidati da un narratore
verrete trasportati in un mondo in cui
sarete liberi di agire, di esplorare e di
interagire. Avrete completa influenza
sul corso degli eventi, sarete artefici
del vostro destino e di quello dei vostri
amici. Ricordate: I'unico limite sara la
vostra immaginazione!

Dunque, siete pronti a vivere questa
esaltante esperienza tra sogno e realta?

Stranger Tales adoperaunmotore digioco
denominato Fusion System e un set di
dadi a sei facce che ti permetteranno di
creare e affrontare incredibili avventure
nel mondo dell’orrore e non solo...

Il mondo di gioco € quello che tu vuoi
che sia e segue le tue regole. Magari i

tuoi genitori non sono veramente i tuoi
genitori, oppure la vecchia signora che
vende i giornali all’angolo di strada non
¢ quello che sembra, oppure il postino
nasconde un raccapricciante segreto...

Chi puo dirlo?




SPESSO  UN  DRAMMA  GENERA  MISTERO,
QUALCOSA DI APPARENTEMENTE INSPLEGABILE DI |
UL DOVREMO OCCUPARCL, PERCHE I PESCL SONO §
SALTATL FUORT DALL'ACQUARIO E HANNO CERCATO
DI AZZANNARMI? UNENTITA MALEFICA LI AVRA
POSSEDUTI? OPPURE E STATO A CAUSA DEL CIBO
AVARIATO CHE MI HA VENDUTO IL TIPO LOSCO

1§ DEL NEGOZIO DI ANIMALI?
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L'AZIONE E IL MEZZO CON CUL ST RAPPORTERANNO
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I RAGAZZINI CON I PROBLEMI REALL (g
NON... MUAHAHAHA) ~ CHE  INCONTRERANNO.
L'AZIONE E RAPPRESENTATA DAL NOSTRO AGIRE
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MENTRE SIAMO IMPEGNATI AD AFFRONTARE UN
MISTERO. L'AZIONE NON S'INNESCA QUANDO
SI DISPENSA IL CIBO AL GATTO, MA QUANDO
IL GATTO CI BALZA ADDOSSO CON L'INTENTO DI
UCCIDERTI. INSOMMA DOVREMMO AGIRE, NO?

L PARTITE A STRANGER TALES DOVREBBERO E SURITO DOPO AGIRE ANCORA PER SCOPRIRE

TRABOCCARE DI DRAMML ADOLESCENZIALL, TERRENL E § COSA STA. SUCCEDENDO. L'AZIONE £ UNA MICCIA

NON. INSOMMA, A CHI PIACEREBBE INTERPRETARE UN CHERST ACCENDE SQUANDO G RURNCANATAY RN

RAGAZZINO CHE FA PARTE DI UN CLUB IL CUT SCOPO E DRASTICORETMBROVVESONDELTARIEEAT NS

GIRONZOLARE IN GIRO SENZA FAR NIENTE? PRopRIO COME LARCONCECTAMO; ARRUNTORUNEDRAIE

A NEssUNO! INVECE UN RAGAZZINOG CHE FA PARTE GENERA N MISTERO' E CHE T ICOSTRINAESES

DI UN CluB INVESTIGATIVO E SL RITROVA A DOVER PASSARE ALLAZIONE..

AFFRONTARE LE PROPRIE PAURE E SALVARE L'UMANITA L ;
DA “UN DEMONE ULTRA DIMENSIONALE, E TUTTALTRA o WW
STORIA, NON CREDI? IL DRAMMA RAPPRESENTA LA L'AVVENTURA E LA VOSTRA ESPERIENZA FINALE,

.
SFIDA E LE PROBLEMATICHE CHE DOVRANNO AFFRONTARE Ji OVVERO IL RISULTATO CHE SI HA TRA LA
GIUSTA  COMBINAZIONE TRA DRAMMA ;

MISTERO E AZIONE. SE NON 4
CE DRAMMA CHE AVVIA UN
MISTERO, NON  ESISTE
L'AZIONE E QUINDI NON C'E
L'AVVENTURA.




Il Fusion é la vera particolarita di Stranger Tales: consiste nel fondere la realta con la
finzione inmodo che siannulli ognilimite tra chi gioca e le storie che vivrete tuttiinsieme.

IN COSA CONSISTE?

Il Fusion System ti permettera di svolgere azioni nel mondo reale che avranno delle
ripercussioni nell’avventura che state giocando. Per esempio, uno degli Investigatori
potrebbe avere delle difficolta a scavare una buca a mani nude e quindi potrebbe
appellarsi al Fusion System, ovvero potrebbe chiedere aiuto a te. Si, proprio te che
stai leggendo! A quel punto potrai cercare qualche oggetto utile per scavare, come un
cucchiaio, da poter prestare al tuo personaggio poggiandolo sul tavolo da gioco. Questo
sara utilizzabile nel mondo di Stranger Tales dall'Investigatore che stai interpretando!

Attenzione pero! Troppa liberta fa male: il Fusion System sara utilizzabile
esclusivamente spendendo 1 segnalino Pizza (vedi pag. 16).*

NARRATORE: "LE TRACCE PORTANO
IN UNA RADURA. TIL LUCCICHIO DI UN
OGGETTO CHE SPUNTA DAL TERRENO
ATTIRA LA TUA ATTENZIONE. COSA FAI?"
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PROVO A
TIRARLO FLIOR!.

/ L'OGGETTO C
SEMBRA INCASTRATO
IN PROFONDITA. NON
RIESC| A PRENDERLO.

INVESTIGATORE: "M
GUARDO INTORNO E
| POCO LONTANO NOTO
?j UN GROSSO CUCCHIAIO
2 # ARRUGGINITO. LO PRENDO
=4 PER POTER SCAVARE Pl
| AGEVOLMENTE."

7 UHM...MI )
SERVIREBBE QUALCOSA
PER SCAVARE, MA NON HO
ATTREZZI. SPENDO 7
SEGNALINO P/ZZA PER
ATTIVARE IL FUS/ION
SYSTEM!

E VA BENE...
TE LO CONCEDO!

MOLTO BENE, PUOI
RECUPERARE L'OGGETTO
SENZA EFFETTUARE LA
PROVA PERCHE CON QUEL
CUCCHIAIO RIESCI A TIRARLO
FUORI SENZA PROBLEMI.

W
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A QUESTO PUNTO IL CORAGGIOSO CHE
GESTISCE L'INVESTIGATORE, CORRE -5
IN CUCINA E TORNA CON UN GROSSO s el \"‘l

CUCCHIAIO. LO POGGIA sUL TAVOLO E POI
TORNA AD INTERPRETARE L'INVESTIGATORE.
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Cosa serve per 3iocom’?

Iniziare una partita a Stranger Tales ¢ semplicissimo. Ti serviranno:

DAL AG GIOCATORL
(preFeribilmer\be umanid

SCHEDE INVESTIGATORE
(ung Per ogni giocgtore)

CARTA E PENNA \/ 5 DADT
per prendere dppunt a sei facce (Db)

VSEGNALINI PIZZA

Qualsigsi cosq andrd bene,

und mancigeq fiches, monete,

Fqg:oh 0 quello che pid vi d99rada
(mg nop Mangigeelit)



IN STRANGER TALES ESISTONO
TRE RUOL! FONDAMENTALL

CORRGGIOSI

Siete voi giocatori (persone reali) e non i
personaggi che creerete. Il vostro compito sara
quello di aiutare i vostri alter ego ad affrontare
sfide e misteri utilizzando il Fusion System.

1Y, % mita T
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avventure di Stranger Tales, cioé i personaggi giocanti

(PG) che interagiranno con le ambientazioni, creature mostruose
e personaggi non giocanti (PNG) che incontrerete lungo il vostro
cammino. Gestirete le azioni dei vostri Investigatori attraverso il lancio
dei dadi e interagirete direttamente con loro attraverso il Fusion System.

NRRRRY ORE

Se decidi di essere il Narratore dovrai dar vita all’avventura
che intraprenderanno gli Investigatori. Il tuo compito sara
quello di creare la storia che gli Investigatori vivranno,
misteri da risolvere e mostri da affrontare, preparando
anche un po’ di materiale e ambientazione. Sara
compito tuo interpretare tutti i personaggi non
giocanti (PNG) che saranno presenti nella
storia, che siano umani o non. Sarai la voce
narrante che descrivera situazioni, ambienti

e scenari dando vita alla realta di Stranger
Tales e sarai tu a gestire le regole del gioco
e colui che avra l'ultima parola. Cerca
quindi di non essere troppo inflessibile
con gli altri Coraggiosi ma di coordinare =
e guidare il gruppo di Investigatori =
per un’esperienza di gioco serena e
coinvolgente. Dritte e consigli da parte

: s . Lo - E
degli altri Coraggiosi saranno sicuramente
utili, ma stara sempre a te la decisione finale. g
9 ! ‘ e




| Modalits di gioco

Puoi giocare a Stranger Tales in tre modalita.

pomind®® / Sogkomessi
supe™® in gdorazione
'(\co(\‘vms'\"q ~ /
s =
—— —
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~IL N Ge
SOLITARIA GAME MASTER

(1 solo giocatore) (Da 2 a 6 giocatori)

Avventurati da solo lungo i sentieri Uno di voi sara il Narratore che

della paura... Sarai 'unico Coraggioso dirigera il gioco e vi rendera la vita

presente ed interpreterai sia difficile tramite le sue storie dell’orrore.
IInvestigatore che il Narratore.

1\*\,]’3 1‘
O /\
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(Da 2 a 6 giocatori)
I Coraggiosi interpreteranno a turno il Narratore.
Potrete accordarvi su un filone principale da seguire, o
condurre la storia in maniera indipendente ogni volta
che passera il turno. A voi la scelta!

10




1f Dado e [e Prove

In Stranger Tales si utilizza un solo tipo di dado a sei facce che svolge tutte le
funzioni del gioco.

Le vostre azioni dunque saranno decise dal lancio dei dadi; queste prove interesseranno
le caratteristiche del vostro Investigatore. Ogni caratteristica sara seguita da un
numero, il quale indichera quanti dadi avrete a disposizione per superare la prova.

ESEMPIO: per sollevare un oggetto pesante dovete affrontare una prova di
forza, il vostro investigatore ha Forza 3, dunque lancerete 3 dadi.

Lancio a catena

Dimenticatevi il classico lancio dove sommate i risultati ottenuti!

In Stranger Tales, quando dovrete superare una prova, il risultato dei dadi sara deciso
dalle catene che riuscirete ad ottenere. Un lancio a catena, dunque, si otterra
quando i numeri dei dadi saranno in successione numerica, come 1-2 -3,
oppure 3-4, manon2-403-6.

Il valore della catena é pari alla quantita dei numeri in successione, quindi 1 -2 - 3
varra tre punti, 3 - 4 due punti e cosi via. Il valore dei numeri sui dadi ¢ indifferente,
quindi una catena formata dai numeri 1 - 2 - 3 varra tre punti esattamente come una

formata dai numeri 4 -5 - 6.
UANDO DOVRETE

NTI CARATTERISTICA
NVES‘“GN’OK‘

Per questo piu dadi avrete a disposizione, meglio sara! PENSATEC!I &
ASSEGNARE | PU
AIVOSTRI T

FOR | 5

IL NARRATORE DECIDE CHE DEVI
UN MOSTRO STA CERCANDO SUPERARE LINA PROVA DI FORZA
¥ DI SFONDARE LA PORTA! * +3, PER FORTUNA HAI FOR 5!
DECIDI DI BLOCCARLA CON
UN MOBILE PESANTE.

"\, == sposTiLa
i i La & CASSETTIERA
, DAVANTI LA
PORTA, MA SOLO
I NARRATORE
POTRA DIRE
FINO A QUANDO
RESISTERA...

SU 5 DADI HAI OTTENUTO
UINA CATENA DI 4:




L[] [ [} [} \
Livelli i difficolta
Per compiere delle azioni, dunque, durante il gioco dovrete effettuare
delle prove che possiamo dividere in 4 livelli di difficolta:

TASY - .
2 Catene. p
Si tratta di prove semplici per azioni come scavalcare una rete, spostare oggetti poco
pesanti, affrontare una Creatura piuttosto debole e cosi via.

Il Narratore richiede questo tipo
di risultato per quelle prove in
cui non vuole che la risoluzione
del problema sia scontata, anzi.
Generalmente viene richiesta
per affrontare una Creatura
particolarmente ostile, saltarein
un pozzo abbastanza profondo,

combattere con un bullo
particolarmente arrabbiato e
cosl via. :



4 Catene.

. Qui le cose si complicano un pochino e probabilmente I'Investigatore coinvolto in
~  una prova del genere dovra far uso di qualche segnalino Pizza. Questo tipo di prova
dovrebbe essere richiesto per situazioni impegnative, come affrontare un’orda di
Burattini Demoniaci, oppure decifrare un tomo in una lingua sconosciuta o ancora,
nascondersi mentre si € inseguiti da alcune Bambole Assassine e cosi via.

’d E il massimo livello che il Narratore
possa richiedere! Si tratta di affrontare
una prova devastante. Un Boss
Demoniaco, qualche creatura gigantesca
o un problema immenso che potrebbe
compromettere I'intero Capitolo se non
addirittura la Tale.




SUPERARE LA

Bonus o Mﬂ[uj ,? PROVA NON BASTA!

In base al margine di successo o insuccesso della prova,
il risultato ottenuto portera delle conseguenze.
Il Narratore potra decidere, infatti, di premiarvi con
un BONUS per aver superato il livello di una prova
con due o tre catene piu del previsto, oppure punirvi
severamente con un MALUS Se per caso non ne beccate
neanche una! Quali siano i bonus e i malus, sta a lui
decidere; ma come tutto in Stranger Tales, potrete
discutere nel caso i Bonus e i Malus non sembrino
adeguati o proporzionati.

In ogni caso, il Narratore si sfoghera su di voi fino a
che non sara soddisfatto utilizzando la seguente scala
dei valori di successo o fallimento:

Tutti i dadi sono in
successione tra di loro
formando un’unica catena.

+2 Catene
rispetto al livello
della prova.



+1 Catena rispetto
. / al livello della prova.

s

LN
£ - v

Risultato uguale rispetto
-1 Catena rispetto al livello della prova.

al livello della prova. L

LA CODA
VIBRA DALLA
GODURTA

-2 Catene rispetto
al livello della prova.



Seqnalini Pizza
Sararéo molto utili per C(§pi;e

delle azioni e uscire dai guai,
quindi fatene tesoro!

Come Segnalini Pizza potrete usare
quelli contenuti nella confezione
oppure delle pizze vere, ma
ricordatevi di non mangiarle.

CON
Azioni attivate dai segnalinis T i S Qu ct
C
Spendendo un Segnalino Pizza potrete ik FRITTE il MONDi;
compiere una di queste azioni: 9Ni Inyes,: i
e Attivare un Oggetto. (vedi pag 20) 3PIzz¢ I
e Attivare il Motto. (vedi pag 20)
e Attivare il Fusion System. (vedi pag 7)
e Affrontare la propria Paura. (vedi pag 22)

Oftenere altre PiRze

Una volta consumati, sara il Narratore a farvi dono
di altri succulenti segnalini, come premio per aver
superato una prova in modo “leggendario” ad esempio,
oppure perché particolarmente colpito dal vostro
coraggio. Insomma, sara a sua completa discrezione
assegnarveli, come e quando vuole. In ogni caso potrete
farne richiesta voi stessi se pensate di aver superato
un’impresa particolare, ma rimarra a lui I'ultima parola.

Azioni per il Narratore

Il Narratore come tutti gli altri giocatori riceve ,f
3 segnalini Pizza all'inizio della partita e puo
spenderli per:

gUsare Pabilita speciale di un PNG.
I personaggi delle avventure, che non siate
voi Investigatori, sono definiti Personaggi
Non Giocanti. Sara il Narratore a gestirli,
ma per usare un’abilita speciale dovra
spendere un Segnalino Pizza.

16 = &7



'gCosMngere un Investigatore ad
affrontare la propria Paura.

Come vedremo piu avanti, affrontare la
propria Paura sara determinante per la salute
del nostro Investigatore. Quando la vostra
Scala del Terrore sara quasi al limite, per il
Narratore bastera darvi il colpo di grazia!

SOLLEVA
LA PIETRA CON
PERCEZIONE!

'E[Imporre la caratteristica da
usare per superare una prova.

Solitamente ¢ il Coraggioso che indica la
caratteristica da usare, contestualmente alla
prova da affrontare. In questo caso il Narratore
ha il potere di costringere il giocatore ad
usare una caratteristica diversa, magari
una in cui siete molto carenti...

-EfForzare una decisione di gruppo.

Spesso vi troverete a discutere su quale scelta fare per risolvere un mistero,
rischiando di perdere ore solo per mettere d’accordo tutti. Se la cosa dovesse
andare troppo per le lunghe e il vostro caotico chiacchiericcio dovesse dare sui
nervi al Narratore, questo potra spendere un Segnalino Pizza per zittirvi e decidere
al vostro posto.

(]
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“Con uno stridio sinistro le pareti :
della stanza iniziarono a restringersi. =
Frammenti di ossa umane sul '
pavimento ci auspicarono la fine che
avremmo fatto se non fossimo usciti

da li alla svelta...”

- Mike McReady




g Tl
SCHEDA S INVE ESTIGATORE

V]

Creazione c{eg[l Invesh‘gaton f‘

Ogni Coraggioso ora dovra occuparsi della
creazione del proprio Investigatore, ma non
sara un’operazione solitaria. Ricordatevi che
siete un gruppo e che I'unione fa la forza!

Infatti, prima di passare alla realizzazione
della vostra scheda, sara utile leggere le
caratteristiche e le abilita tra cui scegliere e
parlarne con gli altri Coraggiosi per cercare
di creare un gruppo ben equilibrato. ;‘V '/
VWIZZARVI AL MEGLIO RN
VENTURA conrronTANDOVE TRA P

S
<,
4&,\>N &4 o,
71
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BACKSROWD

i Durante questa fase ogni Coraggioso dovra creare
~oh una breve storia personale che lo leghera a persone
f e a luoghi e che potra essere influente sulla storia.
Discutete del vostro background prima col
Narratore e poi con gli altri Coraggiosi, in modo
da evitare di diffondere notizie importanti che
vorrete tenere segrete per I'evolversi della storia.
Potrete anche scegliere di condividere parte della
vostra storia personale con altri Coraggiosi instaurando

anche relazioni tra gli Investigatori, come scegliere di
essere fratelli, migliori amici oppure grandi rivali.

Vi troverete a dover dare un nome al vostro
Investigatore. Non ve I'aspettavate, eh?

, t

Ricordatevi che solo i ragazzini sono in grado
di scorgere il Male oltre il velo d’irrealta che
appanna la vista degli adulti...

Quindi il vostro Investigatore dovrebbe avere
trail10 e 115 anni.

19



SOPRANNOMYE

I soprannomi saranno come dei nomi in codice per il vostro Club Investigativo,
un po’ come una squadra speciale in missione segreta! Per aiutarvi potrete usare
nomi che rispecchino la vostra personalita, una caratteristica predominante del

vostro carattere, delle vostre abitudini o del vostro aspetto che vi sia simpatica e vi

rappresenti.

o
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Ogni Investigatore iniziera la partita con un’arma | g
che conferira 1 Punto aggiuntivo ad una ! P

delle caratteristiche a vostra scelta. I
[ FIONDA

ZAINO w *1PEs
Ogni Investigatore sara dotato di

uno Zaino che potra contenere fino
a 3 oggetti che potrete utilizzare
spendendo un Segnalino Pizza.

MOTTO

Il motto € una frase a effetto che vi
rappresenta e che il vostro Investigatore
ripete spesso in determinate situazioni.

E un’azione che costa 1

segnalino Pizza e vi permettera

di ripetere un lancio di dadi (cosa :
che potrebbe non assicurarvi un risultato

migliore, ma volete mettere la soddisfazione?). /

E importante che il motto sia sempre contestualizzato % FO RZA E
o il Narratore potra negarvene I'effetto. — CO R
Aggrol

\ > QUANDO 1L 610 >
770 \W VUE €O sI Fa puro,
T\ SY“\E;:___________ | DURI INIZIANG p G10CARE! ]



Laccettazione o meno del motto e l'evolversi della situazione, sono a completa

discrezione del Narratore. Infatti potrebbe essere talmente colpito dalla vostra
interpretazione da volervi premiare oppure,

in caso contrario, punire severamente.

NH@LAG%Z— i Nt del vostro migliore
i .verete il nome d€ A
Q‘H Socgme potraessere un altro I.nveczlst::gl: o
aml(ilre un PNG. )| rapporto di ﬁ ;imerete
o'pple hera sara altissimo, e Vi o
el rgnomenti di difficolta senza

nei

esitazione.

g s . A
i ra in per1001 )
. . e Peter si trove icol
esempio: S€ vel ber
égi lo salvera? Ray, che ¢ il su
. amico, o Mike?

C

\

: la pena.
spazio bianco finché non ne varra p

sta scala indica il livello di terrore del vostro Investigatore
ed e suddivisa in 5 Spaventi numeratida 1ab5.

p—— : : £
A inizio partita il livello del terro':‘e eparia0, lﬂa durante I'avventura
potra aumentare o diminuire a seconda delle situazioni. Avanzare
su questa scala penalizzera le vostre caratteristiche, infatti al Il e al V
spavento perderete 1 punto in una caratteristica a vostra scelta.
F

‘{ SPAVENTARSL: - ; <

-
o

~
Ci saranno varie situazioni in cui si rischiera di prendersi uno spavento:

¢ Quando i punti Corpo e Mente scenderanno oltre lo 0 (vedi pag. 26 e 27); ™
. * Quando non si supereranno determinate prove;

¢ Quando non riuscirete a superare la vostra Paura; *-

e Quando lo riterra necessario il Narratore.

)---‘*,.._-‘
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In Stranger Tales'il Narratore sara anche colui che impersonifichera il Male! Per
questo motivo & necessario che alla creazione del vostro Investigatore si specifichi
quale sara la vostra pitl grande paura. Questo sara un punto debole rilevante per
I'evolversi della storia poiché il Narratore potrebbe prendere decisioni basandosi sui
vostri incubi peggiori...

Superare la vostra Paura vi permettera di retrocedere di una posizione sulla Scala
del Terrore.

Potrete decidere di affrontarla di vostra iniziativa spendendo 1 Segnalino Pizza, ma
questo non vi assicurera la riuscita dell'impresa: infatti sara il Narratore a decidere
che prova affronterete e, nel caso non la superiate, avanzerete di un altro Spavento!

D’altro canto potra essere il Narratore a costringervi ad affrontarla in qualsiasi
momento, quindi attenzione a non farlo arrabbiare...

. NESSUN PROBLEMA PER PETER, MA MIKE HA COME
LA peTeRE PI0l GRANDE PAURA QUELLA DELL'ACQUA!

", A:';;,'; | mie sono
iy e 1 IWTRaPPOLATI
NI Ty 24 Al N FoNDO A LN
: T2

i “ BENE,
FORSE EMLLY LA 5 VISTO CHE SEl
NARRATRICE HA -'* IN TRAPPOLA E
AR ...QUANDO ALL'IMPROVVISO IL ; pAiZRAu;EgAOAE%EZEAN e L'ACQUA STA SA-
S | LIvVELLO DELL'ACQUA COMINCIA | OIFFICOLTA MIKE, O SARA ; LENDO, DOVRAI
j AD AUMENTARE! bl v | AFFRONTARE LINA
I ! 3 PROVA DI CORAG-
—t 610 DI LIVEL-
o LO 4+,
COSl MIKE LANCIA 4 DADI,
POICHE HA COR 4, MA -
OTTIENE SOLO 2 CATENE... ; NON RIUSCENDO A SUPERARE LA PROVA, MIKE AVANZA
DI LINO SPAVENTO SULLA SUA SCALA DEL TERRORE.
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CARATTERIS TicK:

Ogni Investigatore ha 6 caratteristiche: Forza (FOR), Destrezza (DES), Furtivita
(FUR), Coraggio (COR), Percezione (PER) e Conoscenza (CON). Alla creazione
della vostra scheda avrete 20 punti caratteristica (PC) da distribuire liberamente per
ognunadi esse, con un massimo di 5 punti ciascuna. I PC indicheranno il numero
di dadi a disposizione per le prove che interesseranno ogni caratteristica, quindi
piu dadi avrete a disposizione, maggiore sara la probabilita di avere catene piu lunghe.

Prima delld creqzione dell
e Orsqnizzarvi col resko del »3
in modo inuzlligenbe i voskfi \
dekermingee sfide: ad esempio Ray

q voskrd Schedd sard utile le39er§ la :
ruppo per avere personaggs gqun
pPC in modo che ogpi Inyesugaho
pouebbe essere |

- . -
1

descrizione delle cdrakeristiche
libraki. Infdkki dovreke spendere
re sid addeko ad affronkare

| carro armaeo del 3ru\0po e invesarel \
do d sdranno poree da sfondare!

al massimo i PC in FOR, cosi sard lui ad dprire lg vid quan L
L‘-'\. -
Q@-\l\ A/
Js
R —* -
v !
%wx»> CORAGGIO| (COR)]

FORZA (FOR)]
Indica la vostra forza fisica e verra
utilizzata in prove come spostare
qualcosa di pesante, sfondare una
porta bloccata ecc.

Indica la vostra resistenza alla paura e
all'intimidazione. Sara il parametro per
affrontare prove in cui il vostro coraggio
sara messo a dura prova, come quando
esplorerete luoghi bui e nefasti, oppure
quando vi ritroverete in stanze con
pavimenti ricoperti da ragni pelosi...

NESTREZZA (DES)]
Indica la vostra agilita e verra utilizzata per quelle prove fisiche in cui dovrete compiere
azioni come camminare su un ponte traballante, scavalcare un muro ecc.
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IPERCEZIONE (PER)]
Indica la vostra acutezza nello scorgere dettagli
importanti. Chiedere una prova di percezione.eé
molto utile per cercare di udire suoni o voci in stanze
vicine, percepire indizi non visibili a prima vista, o
avvertire presenze inquietanti che vi spiano...

'COIN'O)SCENZA (CON)]
Indica la vostra conoscenza sul mondo
visibile e invisibile. Pu6 essere utile quando
dovrete decifrare indizi o risolvere enigmi,
oppure nel trovare il punto debole di un
avversario usando le vostre conoscenze.
Puo essere utile anche per essere informati
sulle leggende del posto e su quali creature

orribili potreste incontrare.

FURTIVITA' (FUR)]
® Indica la capacita di muoversi
silenziosamente per non essere visti o
sentiti. Molto utile per nascondersi o
per origliare conversazioni interessanti,
oppure per seguire qualcuno senza
essere scoperti.

Ww 3

il ﬁL Pupe p }n;.&w

¢ 4/ F
Rappresenta 'esperienza del vostro Investigatore ‘ ‘J\?&a .

accumulata nei vari Capitoli.
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Come vedete é suddivisa in 10 livelli.

Alla fine di ogni Capitolo il Narratore decidera
se far avanzare, retrocedere 0 lasciare invariato
il livello di ogni Investigatore, basandosi sui
risultati ottenuti durante il gioco.

ITA MASTERLESS
Lég‘;:’ SARA \MA BECISIONE
M&WW DA AVl | CORA $6{05)

Ogni due livelli guadagnerete
1 Punto Caratteristica

che assegnerete liberamente sulla scheda,
Al contrario, se perderete livelli, quei punti
vi saranno detratti dalle caratteristiche.

LA PARTITA S| CONCLUDE CON UN'EPICO SCONTRO CON
LA BANDA DI TEPPISTI DELLA CITTA, DA CUI | NOSTRI
INVESTIGATORI ESCONO VITTORIOSI, MA NON INDENNIL...

PETER, HAI
AFFRONTATO BENE LA
BATTAGLIA, MA SEl QUASI
MORTO FINENDO IN OSPEDALE E
NON HAI POTUTO PARTECIPARE
FINO ALLA FINE, QUINDI NON
AVANZERAI DI LIVELLO.

BENE, AVETE
AFFRONTATO UINA SFIDA
DAVVERO DIFFICILE. ORA
ASSEGNERO | PUNTI

ESPERIENZA.

DAPHNE INVECE
AVANZA PERCHE HA
RESISTITO FINO ALLA FINE
E HA DATO IL COLPO DI
GRAZIA A HARRY COOPER,
IL BOSS DELLA BANDA
DI TEPPISTL
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...IL TUO
MIGLIORE AMICO,
PETER, E FINITO IN
OSPEDALE PER
QUESTO.

RAY, TU INVECE
Tl SEl NASCOSTO
LASCIANDO CHE GLI
ALTR|I COMBATTES-

SERO DA SOLI...

J" ser smaro
) uN covarpo.
PERDI 1 LIVELLO

I Punti Corpo rappresentano la salute fisica
dell'Investigatore.

Ogni Investigatore inizia con 5 Punti Corpo.

ESSERE STORDITI:

Se arrivano a zero, I'Investigatore
sara Stordito. Questo gli fara prendere

1 Spavento sulla Scala del Terrore,
dopodiché i Punti Corpo torneranno alla
normalita.

Un Investigatore stordito resta fuori
combattimento fino a quando le acque
non si calmano e non € riuscito a
recuperare. (vedi paragrafo successivo: b
Vita e Morte) (--'/:‘ .



I Punti Mente rappresentano la sanita
mentale dell'Investigatore.

Ogni Investigatore inizia con 5 Punti Mente.

ESSERE: STREGATL:

Se arrivano a zero, I'Investigatore sara Stregato. Questo
gli fara prendere 1 Spavento sulla Scala del Terrore.

Per recuperare i Punti Mente I'Investigatore dovra
impegnarsi in qualche attivita ricreativa (presenti

nella versione completa di Stranger Tales).

(@@

ACQUA

PAURA

Come abbiamo v15t0,

" quando si perdono completamente i Puntl
- Corpo e Mente ci prenderemo uno Spavento.
Morire definitivamente quindi sara :
una vostra scelta, se vorrete cambiare
personaggio in modo drammatico e
teatrale per esempio, oppure sara una
definitiva punizione del Narratore.




=i ol el |
PERSONAG G ey

Per poter partire subito con I'avventura di questo Quick Start vi abbiamo
preparato dei personaggi giocabili usciti direttamente dalla scatola di Tales
of Evil - il gioco da tavolo. Alla fine del manuale troverete le loro schede gia

compilate con cui potrete iniziare a giocare saltando la fase della preparazione.

Peter Sheacer

Fondatore e mente dei Pizza & Investigation, il Club
investigativo dell’'universo di Tales of Evil. Ama starsene
rintanato nella sua cantina a costruire apparecchiature
dalla dubbia utilita, ma € fermamente convinto che
prima o poi il mondo si accorga di lui e lo porti in
trionfo. E perennemente in contrasto con Ray, suo
fratello, anche se finisce sempre per assecondarlo
perché in fondo gli vuole un gran bene. E I'unico ad
essersi accorto del debole di Daphne per suo fratello,
ma tace perché ha una cotta per lei, anche se non
riesce a spiegarsi come una ragazza cosi intelligente
possa correre dietro a un tipo superficiale come Ray.

| Ray Shencer

Ragazzo competitivo e testardo; spesso riesce a
mettersi nei guai senza volerlo. II suo fisico robusto
e la sua prestanza gli hanno reso facile I'ingresso alla

squadra di football rendendolo popolare tra le ragazze
della scuola. Un po’ spaccone quindi, ma dal cuore
d’oro; non disdegna mai di partecipare a qualche rissa
per tirare fuori dai guai i suoi amici. E molto legato

a suo fratello Peter con cui ha fondato la gang dei

Pizza & Investigation, anche se non sempre riesce a
comprenderlo avendo caratteri diametralmente opposti.
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Danhae Davis

Vicina di casa dei fratelli Spencer. Per lei i libri e il
sapere sono un mondo a parte dove spesso si rifugia.
Nonostante il suo aspetto gracilino, nasconde un carattere
feroce all'occorrenza. Appassionata dell’occulto, sa
praticamente tutto su miti e leggende. Il suo atteggiamento
troppo maturo per la sua eta intimorisce i suoi coetanei, cosa
che le rende difficile farsi dei veri amici. E segretamente
innamorata di Ray, ma non ha il coraggio di dichiararsi.
Per questo quando Peter le ha chiesto di entrare
nella loro Gang non ci ha pensato
due volte prima di accettare. Inoltre
sapeva che senza di lei non : r.
sarebbero andati molto lontano... =

Mike M@@@a@y

Ragazzo agile e mingherlino. Spesso riesce a infilarsi in posti
molto angusti impossibili da raggiungere per gli altri. La sua
agilita gli ha permesso di vincere parecchie gare di atletica
leggera. E amato dai suoi amici per la sua capacita di recuperare
una palla, ovunque essa finisca. E il miglior amico di Ray, con cui
trascorre la maggior parte delle sue giornate e con cui condivide
la stessa attitudine a mettersi nei guai. E stato il primo membro
reclutato dai Pizza & Investigation e sempre il primo ad essere
mandato ad esplorare angusti tunnel e passaggi segreti.

ieila Redfield

E una ragazza molto pratica che ama uscire fuori dagli
schemi, ma in lei si cela un’anima profonda e attenta.
Non sopporta le persone false, soprattutto le ragazze
frivole e civettose. E entrata a far parte della Gang per
puro caso dopo aver trovato il badge di Mike nel bagno
delle ragazze. Incuriosita dal logo, decide di seguire il
ragazzo dopo scuola fino al rifugio segreto dei Pizza,
dove resta colpita dall’'atmosfera surreale del luogo e dai ragazzi
che sprizzavano diversita da tutti i pori. Daphne reagisce con
diffidenza alla richiesta della ragazza di entrare nel loro Club,
costringendola a superare una prova di coraggio prima di essere
accettata. Leila supera egregiamente la prova, cosi tra le due
ragazze nasce un misurato rapporto di rispetto reciproco.
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“Tutto comincid quando scomparve
i ke,  misteriosamente I’ennesimo ragazzino di Crystal Country.
¥ % Ma la storia risale a molto prima, percio comincero S8
. * ~ dal principio e vi spiegherd come fummo coinvolti ¥
v. " in qualcosa di piu grande di noi...”
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N A[l;.ffire una fam‘ita

Tales ¢ d .

a Stranger ' Nel manuale completo troverete capitoli

dalita di g10¢% dedicati ai luoghi e ai PNG di Crystal
Jiere laMo DR . Y

o Sceg 3 il Narratore; Country, la cittadina di periferia

« Decidere chi far ” americana in cui si svolgeranno le

o Creare gli Investigator! vostre avventure, oltre che alle leggende

: e misteri che potranno ispirarvi.

0
11 primo p& ass
della vostra parfita

Ci saranno sezioni dedicate ai mostri,
armi e oggetti utili all'avventura.

ara colui che preparera la storia

e oppure alla propria esperienza
persona un ’adolescenza

Quindi il Narratore S
ispirandosi 0 al manual
sonale se ha vissuto in prima

o5l 1i anni '80. -
avventurosa neg o

—— e U Sy

IO INVECE
HO SENTITO DIRE
CHE IN FONDO AL
POZZO DEL PARCO
VIVE UNA CREATURA
MISTERIOSA. ..

DOVREMMO
ESPLORARE LA CASA
ABBANDONATA IN FONDO
A NEIBOLT STREET, DICONO
CHE LA NOTTE PROVENGA-

NO STRANI RUMORI...

| B v - —
Se avete 11 gioco da tavolo Tales of ‘?—-ﬂ

Evil, conoscerete sicuramente il club ~ :
investigativo Pizza & Investigation. Ebbene, e
come gli intrepidi Peter & Co, anche voi potrete creare il vostro t

club esclusivo, con proprie regole e obiettivi da raggiungere.
Decidete quale sara il vostro rifugio segreto che vi _ vl
permettera di riunirvi e organizzare le vostre avventure. R ;‘_*’

Nella versione completa del gioco ci sara una sezione dedicata

solo al “rifugio segreto” da cui potrete prendere spunto. / ‘1 A
\ e ;,-.— - r ¥ 2



La Tale e Cafito[i d ;-{“ffﬁ 3

fle 1i : ¢ D
Non sara certo cosa facile risolvere un’avventura o (€ ‘it
completa e potranno volerci piu sessioni di gioco... & _‘ {?}
e P
Ci sara quindi una storia principale, chiamata Tale, * < ot o]
che sara suddivisa in Capitoli, ognuno dei quali =¥ W 3
rappresentera una partita, come se steste vivendo O tAr -(‘5’

all'interno di un libro dell’orrore del vecchio zio Stephen.

Iniziamo a dare forma al Mistero...

Che tipo di Creature
affronterete? Quali

bersonaggi incontrerete?
Potrebbero essere umani,
o forse no, ma, sicuramente
Saranno ostili e 1a causa,
dei vostri problemi.

ovvero il Mistero di cui
dovrete occuparvi. Un
bambino scomparso? Degli
avvistamenti inquietanti nel
bosco? Strani esperimenti
alla centrale nucleare?

Sapete gia che siete negli
anni ‘80, ma in che anno
' esattamente? Potrebbe

D] E m G g coincidere con I'uscita di
yn film? Sara inverno o

Potheste trovarvi nella, estete? Natale o il giorno del
t}ltt pltro-che-ridente. Ringlaziamento?
Cittalling, dj Crystal

Counjry, oppure in yng,
grandk & 3ietro
Daesinb tpg, vente & 7 Qual @ gt
1ero’ £0
Una, cq, mis 107 s
tLo el
lt‘u ‘["11’10‘ Sal‘ .[,'
a 01.5 ore oscw
otc:m jteri?
16
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o
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1 compito Jef Yarratore

MoODALUITA GAME MASTER
11 Narrator€ scrivera unad bozza della Tale segnando
{ punti salienti che si suss€ nei vari Capitoli

seguendo queste 5 domande-

guiranno

qardo al uoghti,

Si annotera le informazioni utili rig
nvestigatori

al personaggi e alle creature €he gli 1

incontreranno.

c
no gl eventi a gui darvi!

Garai il padrone
cosa fare...!

-
NELLA VERSIONE coMpLETA AVRETE GNA MAPPA DL A

CRYSTAL COUNTRY E SEZIOND DEDICATE AL LUoGHL E = uﬂ;\
g
L

(RENTURE pA Ul PRENDERE SPUNTO.
- - W

— %

o
i

ALLE
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if gioco comf[eto...

Quello che e stato raccolto in questo diario € solo la punta dell'iceberg di quello che
sara il vasto mondo di Stranger Tales. La versione completa sara una corposa raccolta
di tutte le informazioni utili alla creazione di un universo che ci portera indietro nel
tempo.

CONTENUTL:

e Capitoli approfonditi su tutti gli
argomenti trattati nel QuickStart;

e ]l ruolo del Narratore in dettaglio;

e e Tales: come crearle, gestirle e
dirigerle;

e Gestire le Prove;
¢ Creare e gestire i PNG;

e Una Tale completa giocabile con i
Pizza & Investigation;

e La mappa di Crystal Country
disegnata dai fondatori dei
Pizza & Investigation;

¢ Un capitolo dedicato ai luoghi di
Crystal Country;

¢ Creazione degli Investigatori;
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¢ Bestiario completo;

¢ Equipaggiamento base, intermedio e
avanzato degli Investigatori;

o Attivita ricreative degli anni ‘80;
e 1 Club e il Quartier Generale;

e Anni ’80: approfondimenti sull’epoca,
fatti storici e cultura pop.

e Contenuti esclusivi che saranno
sbloccati durante la prima
strana Tale che riportera in
vita le avventure dei Pizza &
Investigation: il Kickstarter!



Come avrete notato dopo questa
lista, Stranger Tales, oltre a illustrare il
sistema di gioco, sara accompagnato da una
corposa ambientazione e da alcuni scenari che vi
permetteranno di calarvi (o ritornare) alle leggendarie
atmosfere degli anni ‘80 senza aver bisogno di nient’altro.

In qualsiasi momento vi venga un dubbio (ad esempio
cosa potrei fare per svagarmi e recuperare qualche
caratteristica?) vi bastera sfogliare il libro e scegliere tra ;
. g o o 0 o [ b 4
una vasta gamma di must ricreativi dell’epoca che molti & 2RRLS
di noi hanno avuto la fortuna di vivere in prima persona. )‘: 23
L T

“Ora basta chiacchiere, siete pronti a

vivere fantastiche avventure nel mondo
dell’orrore? Zaino in spalla e via sulle vostre
bici sgangherate piu veloci del vento!
Inquietanti misteri vi attendono!”

......
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E’ pronta per voi una Tale che vi
permebbera’ di compiere | prim:
passi in Stranger Tales.
Per prima cosa sceglieke la

Modalba’ di Gioco (pag. 10
e gli Investigakor (pag. 28).

Pa; il Marrabore dara’ uno

prima occhiaka alla Tale...
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=™ Mod. GAME MASTER

Marratore ascolta bene...

Usa la Tale che troverai di seguito come la bozza di un copione
da poter seguire o cambiare a tuo piacimento. Infatti tutto
quello che leggerai in ogni Capitolo sara® indicativo, senza un
vero luogo e tempo. Lasciati ispirare dalla tua immaginazione
arricchendo L’ambientazione con descrizioni e eventi, personaggi
e mostri, o qualsiasi cosa nasca dalla tua mente contorta. Guida
e lasciati guidare dagli Investigatori che si addentreranno in
guesta storia del terrore.

Ora leggi segretamente il primo Capitolo, poi parti con
L avventura!

=" Mad. MASTERLESS

Ad ogni Capitolo alternerete il ruolo del Marratore, guindi
decidete chi sard il primo. Il fortunato leggera in segreto
goltanto il primo Capitolo della Tale e, come per la modalita
Game Master, riproporrd la sua versione della storia agli
altri Coraggiosi. AL Capitolo successivo fard lo stesso il
nuovo Narratore, il guale sard Llibero di continuare il cammino
intrapreso dal suo predecessore o di cambiarlo drasticamente
per rendere le cose pil interessanti.
Chi di woi sara il fortunato a narrare il Capitolo finale?

MOM FATE I FURBI: Mon leggete i Capitoli successivi prima
che sia finito quello attuale!

=" Mod. SOLITARIA

Abbiamo un intrepido!

Molto bene, signore-assoluto-incontrastato, inizia direttamente
con L avventura leggendo in estemporanea il primo Capitolo.
Ricorda che si tratta di una vaga traccia che ha come obiettivo
guello di ispirarti, come una wvoce che sussurra al tuo subconscio
e che da vita ai tuoi sogni pid lucidi...
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Da ora in avanti
leggera solo il Narratore!

Come detto, I'’Avventura Quick Start & solo un canovaccio che ispirera il
Narratore e lo guidera per la prima volta nel mondo di Stranger Tales. Cio
significa che durante la lettura troverete tra parentesi dei consigli su luoghi,
personaggi e quant’altro.

I1 Narratore avra comunque piena liberta, sentitevi liberi di seguire o
modificare la Tale pronta per voi.

Per evitare ACCIDENTALI SPOILER, a prescindere dalla Modalita di Gioco
scelta, troverete alla fine dell’avventura un possibile svolgimento della
storia. Quindi se vi sentite ancora incerti sul da farsi, potrete leggere il
riassunto della storia alla fine di questo Quick Start per poi cominciare a
seguire il primo Capitolo. Questo riassunto vi permettera di avere un’idea
chiara della storia e come ¢ consigliabile svolgerla, ma ovviamente vi svelera
anche il mistero fin da subito...

Siete pronti a correre il rischio?




Era una sera (estiva, invernale, fredda, tiepida, ghiacciata) quando
inforcammo le bici e ci avviammo lungo la strada deserta che ci avrebbe
condotto a (Ia vecchia casa abbandonata, Ia miniera dimenticata, la chiesa
sconsacrata), ma mentre eravamo per strada decidemmo prima di passare
alla bottega di... (PNG: personaggio non giocante. Consigliato Vecchio
Jack).

Quando arrivammo trovammo... (descrizione personaggio). Ci guardo e
disse “Che volete, mocciosi?”

Il tipo non sembrava ben disposto a servirci e quindi capimmo che avremmo
dovuto convincerlo... (Prova).

Il... (PNG) ci scruto ancora per un po’ e poi disse: “Sentite, ma non avrete
mica intenzione di andare... (Luogo consigliato: casa abbandonata
giu a Neibolt Street?) Quello é un posto maledetto. Oramai nessuno prova
ad avvicinarsi e quelli che I'hanno fatto non sono piu tornati.”

Dopo averlo convinto ci avverti. “Morirete tutti! Ma se proprio volete
rischiare, non potete andarci senza aver preso prima... (un oggetto
particolare a vostro piacimento che vi permettera di tirarvi fuori dai guai).

Non appena ci consegno... (I'oggetto che avete scelto) la terra sotto
i nostri piedi inizio a tremare... (Prova).

“E la maledizione! Lo sapevo!” grido... (PNG) mentre iniziava a crollare
tutto... (Prova di Liv. 3 consigliata).

Facemmo appena in tempo a metterci in salvo, ma di quel posto non era
rimasto piu niente. Il... (PNG) si ripuli la salopette impolverata e ci disse:
“Ora andate e mettete fine una volta e per tutte al... (Cosa? Consigliato:
mistero dei ragazzini scomparsi)”




Cafito[o 2

Mentre gli Investigatori sfrecciano in direzione... (Luogo scelto.
Consigliato: casa abbandonata giu a Neibolt Street) le foglie ai lati della
strada iniziano a raggrupparsi per poi essere trasportate in alto da piccoli
mulinelli. E oramai chiaro che sta per arrivare una tempesta. Qualcosa di
sovrannaturale non vuole che i nostri eroi raggiungano... (Il luogo scelto).
La tormenta s’infittisce (Prova).

Solo per il Narratore:

Nel caso gli Investigatori perdano o rompano le biciclette, ognuno di loro
prende uno spavento e dovra far avanzare la Scala del Terrore.

Gli Investigatori continuano verso... (Il luogo scelto) ma una volta arrivati
in quel posto la tempesta € diventata insostenibile e vengono sorpresi da
una fitta pioggia di grandine (Prova).

Devono fare qualcosa e l'unica soluzione sembra essere entrare per
riuscire a sopravvivere.




Cufito[o 3

Un Investigatore si guarda intorno. E buio e converrebbe accendere le
torce 6 qualche fiammifero di fortuna (Prova).

Il posto € veramente decadente e tutt'intorno regna un silenzio surreale,
ma oramai sono li e uscire di nuovo nella tormenta di pioggia e ghiaccio
sarebbe una follia.

Cisono varie porte che conducono chissa dove, ma in qualche modo devono
muoversi perché non possono restare li impalati. Le porte sembrano
tutte sprangate e difficilmente riusciranno ad aprirle, ma qualcuno tenta
comunque (Prova).

Niente da fare, un altro Investigatore potrebbe tentare di investigare piu
attentamente e cercare un‘altra via (Prova).

Una grata in fondo alla parete permette di passarci attraverso, ma ¢ stretta e
gli Investigatori dovranno faticare un bel po’ per poterci passare attraverso
(Prova).

Dall’altra parte un corridoio conduce gli Investigatori a proseguire verso
I'unica porta di fondo.

Uno degli Investigatori potrebbe cercare di capire se € il caso di proseguire
tranquilli oppure quel posto cela qualche trappola (Prova).

Sembra tutto tranquillo, ma non appena gli Investigatori avanzano, sentono
il pavimento sotto i piedi franare. Devono correre e arrivare alla porta
prima che crolli tutto (Prova)!

Riescono a stento a gettarsi oltre la porta e li trovano quella che
sembrerebbe una cameretta per bambini con un’inquietante... (Creatura
nemica. Consigliato: Burattino Demoniaco) seduto su una sedia che li
osserva con i suoi occhi vitrei.
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“Benvenuti!” gracchia... (Burattino Demoniaco). (Prova per resistere al
terrore) . “Non uscirete mai vivi da qui!” dice e poi gira la testa di 360 gradi.
(Prova per resistere al terrore).

Altri... (Creature nemiche. Consigliato: burattini di legno) sbucano dalle
ombre, ma sono diversi e sembrano quasi bambini e infatti lo_sono! I
ragazzini scomparsi oramai tramutati in  (Creature nemiche. Consigliato:
burattini di legno), ma con occhi umani (Prova Liv.3 per lo spavento)!

Parte la rissa e le torce si spengono. La sala € rischiarata solo da alcune
candele in un angolo della stanza. Rumore di oggetti infranti e urla di
dolore e spavento. Dovete sopravvivere all’assalto

(Burattino Demoniaco: 2 prove).

Finito il trambusto uno degli investigatori prova ad accendere la sua torcia
malandata (Prova).

Tutt’intorno solo pezzi di... (Consigliato: burattini) sparsi alla rinfusa.

Il (Mistero. Consigliato: mistero dei ragazzini scomparsi) € risolto anche
se la conclusione € amara.

Facendo la strada a ritroso e fuoriuscendo dalla porta, gli Investigatori si
girano per I'ultima volta verso... (Consigliato: la casa abbandonata di
Neibolt Street) quando una risatina stridula riecheggia nell’aria facendo
loro accapponare la pelle.

I... (Consigliato: Burattino Demoniaco) € ancora vivo!

Gli Investigatori saranno costretti a tornare per salvare i bambini rapiti e
sconfiggerlo definitivamente.
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Questo €& un possibile svolgimento della Tale. Sfruttalo a tuo
piacere se intendi avere un’avventura gia confezionata, ma
sentiti libero anche di stravolgerla a tuo piacimento.
.

SSUNTO
dell’avventura Quick Start

Chi? Burattino Demoniaco.

Cosa? 1l mistero dei ragazzini scomparsi.
Quando? Tarda estate del 1981.
Dove? Alla casa abbandonata giul a Neibolt Street.

Percheé? 11 Burattino demoniaco voleva formare un esercito.

Il gruppo d’investigatori € venuto a conoscenza della sparizione di alcuni
ragazzini del vicinato e cosi si mette sulle loro tracce per risolvere il
mistero. Decidono di andare a chiedere al vecchio Jack, un tipo inquietante
che indossa una camicia canadese, salopette di jeans e calca un cappello di
paglia. Si tratta del proprietario di un negozio di cianfrusaglie git in paese,
ma Jack € cocciuto e solo dopo un’ardua opera di convincimento i nostri
eroi riescono a farsi dire il posto in cui si potrebbero celare i bambini. La
situazione precipita fin da subito per via del crollo dell’emporio del vecchio
Jack e subito dopo per via di una tormenta che mettera a dura prova i nostri
Investigatori. Stanchi e spossati riusciranno comunque a trovare riparo
all'interno della vecchia casa di Neibolt Street, proprio quella che Jack
aveva indicato come probabile posto in cui si potevano celare i ragazzini
scomparsi. Gli investigatori si troveranno a dover affrontare il buio di quel
posto lugubre, un pavimento traballante, un cunicolo e alla fine confrontarsi
con 'esercito di burattini del burattino demoniaco che, a quanto sembra, ha
trasformato i bambini rapiti in pezzi di legno. Il mistero si conclude con gli
Investigatori che vanno via dalla casa ma non prima di aver udito la risata
stridula del demone che a quanto sembra € sopravvissuto allo scontro.
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Paragrafo 1

Erano settimane che la nostra gang teneva d’occhio quella lugubre bottega
oramai chiusa da anni (nella versione finale avrete una mappa con la
posizione esatta della bottega e degli altri luoghi della storia), ma perché di
notte la Signora Smith andava in quel posto? Cosa ci faceva in piena notte li
dentro e perché? Solo poco prima dell’alba tornava a casa sua. Dovevamo
scoprirlo perché eravamo convinti che la Signora Smith celasse un oscuro
segreto. I posti dove investigare che ci interessavano erano due.

Gli Investigatori possono decidere di entrare nella bottega poco prima
dell’arrivo della Signora Smith (andate al Paragrafo 4), oppure aspettare
che la signora esca di casa e ispezionare la sua casa (andate al Paragrafo 3).

Paragrafo 2

Lessere che ci era piombato addosso non aveva fermato la nostra voglia di
scoprire cosa stesse accadendo in quel posto e quindi decidemmo di salire
al piano superiore. Quello che trovammo fu alquanto sconcertante. Tutte
le stanze erano vuote e solo in una c’era un grosso cumulo di terra smossa
ammucchiato al centro della stanza. Era quello 'epicentro dell’odore di
rancido che ci stava violentando le narici.

Ogni Investigatore deve effettuare una prova di Coraggio di Liv.1.

Non c’era altro da fare che iniziare a scavare (qui potrebbe esservi utile il
Fusion System, ovvero portare qualcosa di reale nel mondo della storia dei
vostri investigatori per rendere piu agevole lo scavo nel cumulo di terra.
Un cucchiaio andra pit che bene).

Ogni Investigatore deve effettuare una prova di Percezione di Liv.2.

i
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Quello che scoprimmo sotto il cumulo di terra ci lascio perplessi. Si trattava

di uno scrigno intarsiato con caratteri che sembravano appartenere ad una
lingua sconosciuta.

Uno degli Investigatori potra fare una prova di Conoscenza di Liv. 2 per
cercare di decifrare la dicitura. Se ci riesce andate al Paragrafo 6, in caso
contrario andate al Paragrafo 13.

Paragrafo 3

Decidemmo di intrufolarci nella casa dell’anziana di notte mentre lei era
alla bottega. Fortunatamente trovammo la finestra sul retro dell’abitazione
aperta e riuscimmo a entrare in casa, ma appena lo facemmo ci accorgemmo
che nessuna delle luci della casa era funzionante e I'aria era permeata da
un prepotente odore di muffa che ci arrivava fin dentro 'anima. Qualcosa
di “guasto” e “shagliato” albergava in quel posto.

Tutti gli Investigatori devono effettuare una prova di Percezione Liv. 1.
Gli Investigatori devono mettersi alla ricerca di qualche indizio e scoprire
cosa nasconde la Signora Smith.

Ad un certo punto accadde qualcosa...

Pesca una Carta Incontro. (Nella versione completa del gioco avrete un
mazzo di carte chiamate Incontro che saranno uno spunto per rendere
le partite piu interessanti. Per la versione Quick Start abbiamo pescato
per voi una Bambola Assassina! Affrontatela a Liv.2. Gli Investigatori che
falliranno Ia prova perderanno 2 Punti Corpo).
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Dopo lI'incontro con (la Bambola Assassina) eravamo veramente spaventati
€ non riuscivamo a capire cosa ci facesse nella casa della Signora Smith.

Ora potete continuare a investigare (andate al Paragrafo 2).
Paragrafo 4

Decidemmo di andare alla vecchia bottega. Non avevamo molto tempo
prima che la Signora Smith ci precedesse e quindi inforcammo le bici e
partimmo prima che il sole cominciasse a calare. Giunti i qualcuno di
noi inizio a curiosare vicino la vetrina centrale della bottega, ma i vetri
erano talmente sudici che non si riusciva a scorgere nulla. Nascondemmo
le bici nel vicolo di fianco e ci avviammo verso lo spiazzale sul retro. Li
c’erano un mucchio di vecchie cose lasciate a marcire sotto le intemperie,
ma c’era anche una piccola finestra in basso che probabilmente dava nel
seminterrato della bottega. Decidemmo di passare di li.

Un Investigatore deve effettuare una prova di Forza di Liv.1 per rompere la
finestra, dopodiche ogni Investigatore deve effettuare una prova di Agilita
di Liv.2 per passarci attraverso.

All'interno tutto era buio e i nostri occhi fecero una gran fatica per abituarsi
a quella penombra.

Ogni Investigatore deve effettuare una prova di Percezione di Liv.2.

Lo scantinato sembrava non contenere nulla di importante, quando ad un
certo punto dei passi risuonarono in cima alle scale.

Ogni Investigatore deve effettuare una prova di Coraggio di Liv.2.

Grazie alla fioca luce che proveniva dall’esterno della finestra rotta e alle
nostre torce vedemmo la Signora Smith scendere le scale per poi fermarsi
e guardarci. “E cosi siete venuti, eh?” ci disse, “Vi aspettavo, sapete? Qui
non troverete nulla che possa interessarvi, ma io devo pur mangiare
e questo pasto mi bastera per un interno anno!” concluse. La sua bocca
inizio a dilatarsi in maniera innaturale, le sue mani iniziarono a tremare
convulsamente e la pelle inizio a deformarsi come se dall'interno una
creatura nauseabonda stesse cercando di uscirne fuori.

Ogni Investigatore deve effettuare una prova di Coraggio di Liv.3 .

Gli occhi le sporesero dalle orbite e caddero con un tonfo sinistro sul
pavimento. Quello che avevamo davanti era ben lontano dall’essere la
Signora Smith!

Pesca una Carta Incontro. (Nella versione completa del gioco avrete un
mazzo di carte chiamate Incontro che saranno uno spunto per rendere
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le partite piu interessanti. Per la versione Quick Start abbiamo pescato
per voi La Cosa! Tutti gli Investigatori devono affrontarla a Liv. 1, poi al 2
ed infine al 3 prima che Ila creatura venga sconfitta definitivamente. Ogni

Investigatore che fallira una prova perdera 1 Punto Corpo).
Scoprimmo che la Signora Smith non era altro che un disgustoso mostro
che voleva nutrirsi di noi. Dovevamo abbatterlo!
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Dopo aver affrontato la Carta Incontro andate al Paragrafo 5.

Paragrafo 5

Non era stato facile affrontarla, ma almeno eravamo ancora vivi per
raccontarlo. Il corpo di quell’abominio inizio a liquefarsi sotto i nostri occhi
attoniti lasciando al suo posto un’orrenda poltiglia maleodorante. Prima
che fosse del tutto disciolta pero notammo un luccichio provenire tra i

miasmi dei resti di quella creatura.
Un Investigatore deve infilare la mano nella poltiglia maleodorante della
carcassa del mostro effettuando una prova di Coraggio di Liv. 2.

Quando il nostro amico estrasse la mano stringeva una chiave d’argento
con su scritto qualcosa: “Questa e la chiave del mio cuore.”

Se avete lo scrigno con voi, andate al Paragrafo 10, in caso contrario andate
al Paragrafo 12.

Paragrafo 6
“Qui troverai'la via per l'avventura”. Ma quale via e quale avventura?
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Restammo perplessi e decidemmo di aprirlo.

Se avete la chiave andate al Paragrafo 10, in caso contrario dovrete trovarla
(andate al Paragrafo 8).

Paragrafo 7

Mentre perlustravamo quella lugubre casa qualcosa attiro la nostra
attenzione. Due fari si accesero nell'oscurita mentre un rantolo che
sembrava provenire dall’oltretomba ci fece sussultare.

Tutti gli Investigatori devono effettuare una Prova di Coraggio Liv.2.

Ci accorgemmo che si trattava solo di un gatto, i suoi occhi riflettevano
inquietanti nella luce delle nostre torce. Quando lo illuminammo del tutto
ci rendemmo conto che era in uno stato avanzato di decomposizione, la
carne era lacera e le ossa sporgenti. Non si trattava di un gatto normale,
era morto! Era un gatto morto che avanzava verso di noi!

Ogni Investigatore deve effettuare una prova di Destrezza Liv.2 per
cercare di evitare lattacco del gatto! Quelli che falliscono la prova
dovranno difendersi dal gatto impazzito che mette a segno 2 colpi per
ogni Investigatore che non € riuscito ad evitarlo in precedenza. Questi
Investigatori dovranno effettuare una prova di Forza di Liv.2. Chi la fallisce
perde 2 punti Corpo.

Quel gatto ci aveva provati fisicamente e mentalmente, quando lo vedemmo
andar via tirammo un sospiro di sollievo. Andate al Paragrafo 2.

Paragrafo 8

Il giorno dopo ci ritrovammo tutti nella stanza di (uno degli Investigatori
in gioco) per studiare lo scrigno che avevamo rubato. Lo guardavamo
inebetiti gia da un po’ quando qualcuno di noi disse “Basta, apriamolo!”.

Se vuole uno degli investigatori puo tentare di aprire lo scrigno. Se decidete
di farlo, scegliete tra di voi chi ci provera e andate al Paragrafo 9, in caso
contrario andate al Paragrafo 4.

Paragrafo 9

LInvestigatore deve effettuare una prova di Forza di Liv. 4. Seriesce andate
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al Paragrafo 11, in caso contrario continuate a leggere.

Lo scrigno non si smosse di un solo millimetro, probabilmente era protetto
da qualche oscuro sortilegio e si sarebbe aperto solo con la sua chiave.
Andate al Paragrafo 4.

Paragrafo 10

Infilammo la chiave nello scrigno e quando I'aprimmo restammo sbalorditi.
Un cuore vivo e pulsante era adagiato sul fondo. Ogni Investigatore deve
effettuare una prova di Coraggio di Liv.2.

Guardando meglio la visione spari. Si era trattato solo di suggestione,
0 almeno cosi speravamo. Sul fondo di velluto rosso dello scrigno c’era
una frase ricamata in oro: “Solo con la versione completa di Stranger
Tales potrai risolvere il mistero”. Restammo interdetti. A cosa si riferiva e
soprattutto, che cosa era Stranger Tales?

Fine? Oppure...
Continua la tua avventura qui:

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

Paragrafo 11

Dapprima si crepo, poi ne fuoriusci una luce accecante e ognuno di noi
ebbe la visione della propria paura!

Ogni Investigatore deve affrontare la propria paura con una prova di Liv.2.

Quando la visione spari eravamo sconvolti. Ma cosa era successo? Eppure
qualcuno di noi giuro di aver visto lo scrigno creparsi, invece era li intatto.
Capimmo che non avremmo potuto mai aprirlo senza la sua chiave che
con tutta probabilita era nascosta nella bottega oppure nella peggiore delle
ipotesi nella borsetta della Signora Smith. Andate al Paragrafo 4.

Paragrafo 12

Decidemmo di intrufolarci nella casa dell’anziana perché eravamo convinti
che la chiave che avevamo trovato servisse ad aprire qualcosa d'importante,
ma non sapevamo ancora cosa. Fortunatamente trovammo la finestra sul
retro dell’abitazione aperta e riuscimmo a entrare, ma appena lo facemmo
ci accorgemmo che nessuna delle luci della casa era funzionante e I'aria
era permeata da un prepotente odore di muffa che ci arrivava fin dentro
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I'anima. Qualcosa di “guasto” e “shagliato” albergava in quel posto.

Tutti gli Investigatori devono effettuare una prova di Percezione Liv.1. Gli
Investigatori devono mettersi alla ricerca di qualche indizio e scoprire cosa
nasconde la Signora Smith.

Ad un certo punto accadde qualcosa...

Pesca una Carta Incontro. (Nella versione completa del gioco avrete un
mazzo di carte chiamate Incontro che saranno uno spunto per rendere le
partite piu interessanti. Per la versione Quick Start abbiamo pescato per
voi il Mimic! Tutti gli Investigatori lo affronteranno a Liv. 2 e poi a Liv. 3
prima di averlo sconfitto del tutto. Ogni Investigatore che fallira una prova
perdera 1 Punto Corpo).
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Eravamo veramente spaventati e non riuscivamo a capire cosa ci facesse
quella creatura nella casa della signora Smith.

Ora potete continuare a investigare. Andare alla Paragrafo 7.

Paragrafo 13

Non riuscimmo a decifrare la dicitura, ma potevamo sempre cercare di
aprirlo.

Se avete la chiave andate al Paragrafo 10, in caso contrario provate ad
aprirlo con la forza (andate al Paragrafo 9).
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Stranger Tales € un gioco ideato da Antonio Ferrara.
[lustrazioni: Sara Staffelli, Jacopo Tagliasacchi
Grafica e impaginazione: Sara Staffelli
Produzione: Antonio Ferrara, Roberta Mendone.
Revisione: Roberta Mendone, Fabio Faletti.

Un ringraziamento speciale a LinoTipografia C. Cervai per il prototipo.
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https://www.kickstarter.com/projects/escapestudios/stranger-tales?ref=discovery

SCHEDA
INVESTIGATORE

BACKGROUND

dell'upiverso di Tales of Evil Amd
: cank

cO. i cchi

e NOMER
Peter Spencer o ¢
\ primg o poi il mondo si decorga di lui e

N
ETAS
lo_porti in krionfo, E perennemente in

conkrgsko con Ray, suo fraeello, dnche se

SOPRANNOME
Nerd finisce_sempre per gssecondarlo perche

MIGLIORESAMICO in_fondo gli vyole un gran bene. E

Ddphne Davis lunico dd essersi decorko del debole di

Daphne per suo fraeello, md kdce perché

VITALITA| o= hd und cokkd per lei, dnche se non

riesce d spieqdrsi come ungd f COsI

im—,elligenl—,e [p0s5q_correre dietro g un

Lipo Superﬁciqle come_Rqu.




ARMA BONUS ARMA
Maceke SO FOR +1

MOTTO

Duri g morirel

+1

BONUS/MALUS

BONUS/MALUS

BONUS/MALUS

BONUS/MALUS

BONUS/MALUS

CARATTERISTEICHE

Walkie-talkie

BONUS/MALUS

corda

ESPERIEN A




SOPRANNOME
cenkrvanki di sfondamento

'MIGCIOREFAIMICO
Peter Spencer

SCHEDA
INVESTIGATORE

BACKGROUND
ngqzzo compel—,iu‘vo e keskardo: 50ess0

riesce d mekkersi nei qudi senzg volerlo.

Il syo fisico robusto e lg sud preskdnzd

sli hanno reso fdcile I'ingresso allg

5quadra di fookbdll rendendolo pojpolgre

krg le raqazze dellg scuolg. Un po'

Spdccone quindi, md dal cuore d'oro; non

disdeqng mai di partecipdre g qudiche

rissd_fer_irdre fuori dai qudi i 5O

amici. E molko leqako d suo fraeello

Peker con cui hg fonddako ld qanq dei

Piz2g & Investiqgkion, dnche se non

sempre riesce q comprenderlo avendo

cdrakkeri digmekrdlmente opposu.




CARATTERISTEICHE

ARMA

BONUS ARMA

Ma22a da Basebdll e FOR +7

Ti spiezz_o in due!

+7

BONUS/MALUS

BONUS/MALUS

BONUS/MALUS

BONUS/MALUS

BONUS/MALUS

Accendino Zippo

Walkie-talkie

BONUS/MALUS

Chewing qum

ESPERIEN A




S_OPRANNOME
La skreqa

MIGLIOREJAMICO
Peter Spencer

SCHEDA
INVESTIGATORE

BACKGROUND
Vicing di casq dei fraeelli Spencer.

Per lei i libri e il Sdpere soNno un

mondo d parte dove 50es50 Si

rifugiq. Nonoskanke il 5uo_dspetto

qracilino, ngsconde un cardekere feroce

dll'occorren2q. Appqssionqhq dell'occulto,

Y| PFCIUCCIW\QMB EUEkO Su Miki e

leqgende. TI 5uo_debeqqiamento tropo

mdkuro_jper la sua ekd inkimorisce |

5U0i coekdnei, cosd che le rende difficile

farsi dei veri amici. E seqretamente

inndmorded di Ray ma non hq il corqqqio

di_dichidrarsi. Per questo quando Peter

le ha chiesko di enkrare nellg loro Gang

non ¢ hd pensgeo due volke primq di

qecekkgre. Inolere sdpevd che senzq di
lei non sdrebbero andaki molko lopkano..,

velocikd

PAURA




ARMA BONUS ARMA
Baskone dnkico e (ON +7

Sdpere e pot;ere!

BONUS/MALUS

BONUS/MALUS

BONUS/MALUS

BONUS/MALUS

+7

BONUS/MALUS Amuleto

CARATTERISTEICHE

Mdppa dellg citkd

BONUS/MALUS

Quaderno

ESPERIEN A




Mike McReddy

N\

SOPRANNOME
La talpg

'MIGEIOREJAMICO
Ray Spencer

SCHEDA
INVESTIGATORE

BACKGROUND
ngqzzo qgile e mingherlino. Spesso

riesce d infilarsi in [oSki_MOIkO dnqguski

impossibili da raggiungere per qli_alkri.

La sudg qgili(-,d 3|i hd permesso di vincere

pdrecchie gare di delekica leqqera. E

dmdeo ddi 5uoi dmici Per Id sud cdodcied

di recuoerare _ung pqllq, ovunque essq

finisca. E il miglior amico di Ray, con

cui krascorre lg maqqior paree delle sue

qiorngee e con cui condivige lg skessdq

gkkitudine d mekkersi nei qudi. E skako

il primo_membro reclukgeo dai Piz2g

& Investiqgeion e sempre il primo dd

essere_mandako dd esplorare anguski

tunnel e pqssqgﬂi segreu.




ARMA BONUS ARMA
Fiondq ©a  DES +1

Solo provqr\dod puOi riuscirel

BONUS/MALUS

+1

BONUS/MALUS

BONUS/MALUS

BONUS/MALUS

BONUSIMALUS lente di ngrandimento

CARATTERISTEICHE

Bussolg

BONUS/MALUS

Registrgeore vocdle

ESPERIEN A




SCHEDA
INVESTIGATORE

BACKGROUND
E_ung rqqq22q moleo prakicq che dmg

yscire fuori daqli schemi, md in lei si

cela_un'anima profondd e dekentd. E
entrded d fdr parke dells Gang per puro
€4s0 dopo aver krovgko |l quge di Mike

e N OME)

nel bagno delle raqazze. Incuriositd ddl

. E’I‘h ; logo, decide di sequire il raqd220 dojpo

' scuolg fino dl rifuqio seqreto dei Piz2g,

SOPRANNG i dove resta colpitd dall demosferd surredle
Occhi di qakko

del lu0go e ddi raqa22i che spriz2avano
diversitd dd kukki i pori. Daphne redgisce
con diffiden2a dlla richieskd della raqaz2d

'MIGEIOREJAMICO

Mike McReady

VITALITA,

di entrgre nel loro Club, coskringendola g

superdre_ung provd di corqggio primq di

essere decetkqed. Leilg superq egregidmente

la_provg, cosi krg le due rdqdzze ngsce un
Misurgeo rapporto di rispeu,o reciprOco.
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cesoie

BONUS/MALUS

Walkman
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SCHEDA
INVESTIGATORE

BACKGROUND
E un 1499220 poco qgile che non

riuscirebbe g correre per piu di cinque

minuki, Mg hd und gran vikaglied € in ¢gso

di pericolo e cgodce di superare i SUoi

limiki cqusdks dalle troppe merendine

Tommy Jdrvis e succhi di frukkq che mangia. E il pia
=9) . piccolo delld gang e quesko lo rende

\Y
ETA

' iperdekivo e l0gorroico perche e sempre

SOPRANNOME dlld_ricerca di_approvazione da parke dei

Bambino sperduto 5U0i_dmici. Sincero e legle, dll'occorrenzqg e

cdpace di geski di grande cordqqio di cui

'MIGCIORETAMICO
Leil Redfield poi Si meraviqlia. Pasticcione per ngkurd,

5jpesso e volentieri riesce d mekkersi nei

VITALITA qudi_senzq volerlo,
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BONUS/MALUS Merendine

CARATTERISTEICHE

orologio

BONUS/MALUS

polaroiq
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s\l INVESTIGATORE

BACKGROUND

SOPRAN'NOME

MIGLIORE AMICO
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