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£l mundo de Stranger Tales

Estamos en los 80, una época que probablemente hayas vivido directamente o a través
de peliculas, musica, juegos de mesa y de ordenador y todo lo que esta década ha
dejado atras en forma de recuerdos. Pero no te preocupes, porque tanto en esta Guia
de inicio rapido como en la version final de Stranger Tales encontraras un monton de
ideas, incluso si el tiempo ha ido difuminando tus recuerdos.

¢Sabias que los 80 estuvieron plagados de monstruos y criaturas de todo tipo? Si la
respuesta es.no, probablemente no viviste esa época, o quizas te dijeron que eran
solo rumores. Pero si estabas alli, si fuiste un nifio durante esos afos, entonces sabes
de qué estoy hablando. Los monstruos existian y caminaban entre nosotros. Por
supuesto, los adultos nunca te habrian creido, pero puedo garantizarte que en esa
época la Maldad tenia ojos y piernas, bocas y dientes...

U _fuego de ol

Stranger Tales es un juego de rol en el
que interpretaras a un nino que tiene que
enfrentarse a la Maldad. Pero no es solo
€so, también es un enorme ensayo sobre

padres no sean realmente tus padres,
esa anciana que vende periodicos en la
esquina no sea lo que parece o el cartero
oculte un espantoso secreto...

la cultura pop de los 80 y los 90. :Quién sabe?

Si nunca has jugado a un JdR, no te

preocupes, es mas facil de lo que parece. SN eMgNzGO, iN@

Bajo la supervision del Narrador, te VIDES QUE 10 ERES

veras transportado a un mundo en el 0: ?KOTAGONSTA PELA
’ . E

que ‘seras libre de actuar, explorar e " STORIA!

interactuar. Podras intervenir en el
curso de los acontecimientos; seras el
arquitecto de tu propio destino y del de
tus amigos. Recuerda: jel anico limite es
tu imaginacion! ¢Estas preparado para
disfrutar de esta estimulante experiencia
a caballo entre el suefio y la realidad?

Stranger Tales utiliza una mecanica de
juego llamada Sistema Fusién y varios
dados de seis caras que te permitiran
crear y enfrentarte a aventuras increibles
en un mundo de horror y mucho mas...

El mundo de juego sera lo que tu quieras
que sea y seguira tus reglas. Quizas tus




"'La recets c{e \

'_Sltm ger, Tal

BRAMA

SE PRESUPONE QUE LAS PARTIDAS DE STRANGER
TALES DEBEN ESTAR DESBORDANTES DE DRAMA
ADOLESCENTE, TANTO MUNDANO COMO DE OTROS
TIpos. AL FIN Y AL CABO, OQUIEN QUERRIA
INTERPRETAR A UN NINO QUE FORMA PARTE DE
UN ClUB cuyo UNICO PROPOSITO ES DAR VUELTAS
SIN HACER NADA? INADIE! EN cAvBIO, UN NINO
MIEMBRO DE UN CLUB DE INVESTIGADORES QUE SE
ENFRENTAN' A SUS MIEDOS Y SAWVAN A LA HUMANIDAD
DE DEMONIOS PANDIMENSIONALES ES OTRA COSA,
SVERDAD? EL DRAMA REPRESENTA oS RETOS Y
PROBLEMAS A los QUE los MIEMBROs DE P1zzA &
INVESTIGATION SE ENFRENTARAN,
e

A MENWDO, EL DRAMA ENGENDRA MISTERIO,

AlGO EN APARIENCIA INEXPLICABLE DE O QUE |
TENDREMOS QUE ENCARGARNOS &POR QUE EL
PEZ SALTO DEL ACUARIO Y TRATO DE MORDERME?
SESTABA POSEIDO POR UNA ENTIDAD DEMONIACA?
&0 FUE POR CULPA DE Los’ ALIMENTOS EN MAL

ESTADO QUE ME VENDIO ESE TIO TAN RARO DE

LA TIENDA DE ANIMALES?

4 ACTUAR.

ACCION

LA AcctON ES EL MEDIO POR EL CUAL Llos

_',f.:’ﬂ_,‘., b
i

NINOS RESPONDERAN A lOS PROBLEMAS REALES
(o No, MUNAJAJA). LA AcCTON SE REPRESENTA
MEDIANTE ~ NUESTRA  ACTUACION ~ MIENTRAS

ahila
‘.i:--".J':. -

TRATAMOS DE RESOWVER EL MISTERTO. DAR
COMIDA A UN GATO NO PROVOCA UNA ACCION,
PERO SI EL GATO SALTA HACIA TI CON
INTENCION DE MATARTE TENDRAS QUE HACER
Algo ONO? Y DESPUES VOLVERAS A ACTUAR
PARA AVERIGUAR QUE ESTA PASANDO. LA AccTON
ES UNA MECHA QUE SE PRENDE CUANDO LA
REALIDAD TAL Y COMO LA CONOCEMOS SUFRE
UN CAMBIO DRASTICO Y REPENTINO O, MAS
CONCRETAMENTE, CUANDO EL DRAMA GENERA UN
MISTERIO QUE NOS OBLIGA A ACTUAR...

AENTURA
LA AVENTURA ES LA EXPERIENCIA AL COMPLETO, ES
DECIR, LA COMBINACION DE LAS DOSIS CORRECTAS
DE DRAMA, MISTERIO Y ACCION. SIN DRAMA
QUE GENERE UN MISTERIO NO HABRA ;
ACCION 'y, POR Lo TANTO, 4
TAMPOCO HABRA AVENTURA.




Fusion es algo unico de Stranger Tales: mezcla realidad y ficcion, difuminando los
limites entre quienes juegan y las historias viven.

¢EN QUE CONSISTE?

El Sistema Fusion te permite llevar a cabo acciones en el mundo real que
tendran consecuencias en la aventura que estas jugando. Por ejemplo, uno de los
Investigadores podria tener dificultades para cavar un hoyo con sus manos desnudas,
por lo que decide apelar al Sistema Fusion, es decir, te pide ayuda a ti. Si, ja ti que
estas leyendo esto! En ese momento, puedes buscar algo util para cavar, como
una cuchara, que puedas prestar a tu personaje colociandolo en la mesa de juego.
{El Investigador con el que juegas podra usarlo en el mundo de Stranger Tales!

iPero ten cuidado! Un exceso de libertad es perjudicial: el Sistema Fusién solo
puede utilizarse gastando una ficha de Pizza (consulta la pag. 16) *

NARRADOR: EL RASTRO CONDUCE A
UN CLARO. EL BRILLO DE LIN OBJETO
SOBRESALIENDO DEL SUELO LLAMA TU
ATENCION. (QUE HACES?
I

TRATO DE
SACARLO.

| 7VVvESTIGADORA: <MIRO
A Ml ALREDEDOR Y NO
PARECE QUE EL MUY LEJOS VEO UNA
OBJETO ESTA BIEN " GRAN CUCHARA OXIDADA.
ENTERRADO. NO F "Wl LA COJO PARA AYLIDARME
PUEDES SACARLO. 3 ] | A CAVAR».

VAYA,
NECESITO ALGO PARA
CAVAR, PERO NO TENGO
HERRAMIENTAS. GASTO 1 FICHA
DE PIZZA iPARA ACTIVAR EL
S/ISTEMA FUSION!

VALE,
iADELANTE!

MUY BIEN. CONSIGUES EL
OBJETO SIN PASAR UNA
PRUEBA; CON LA CUCHARA
PUEDES EXCAVARLO SIN
PROBLEMAS.

o %\5\\I}hfuu.‘,-’f[;,fﬁ;ﬁj&
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EN ESE MOMENTO, EL VALIENTE QUE
CONTROLA A LA INVESTIGADORA
CORRE A LA COCINA Y VUELVE CON UNA
CUCHARA GRANDE. LA COLOCA SOBRE
LA MESA Y SIGUE INTERPRETANDO A SU
INVESTIGADORA
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50@5 necesitas para jugar?

Empezar una partida de Stranger Tales es muy sencillo. Necesitaras:

DE 4 A b JUGADORES
(preFenblemenbe humdnos)

FICHAS DE INVESTIGADOR
(una parq cada_jugador)

PAPEL Y BOLL J 5 DADOS
fpard komar Nnokds de seis cdras (D6)

VFICHAS DE przzA @

Cudlquier cosq Servirg: yn punado
de Patatas, Mmonedgqs, habichuelgs

o o que quiergs (pero no
ke las comgst)



EN STRANGER TALES EXISTEN .
TRES PAPELES FUNDAMENTALES:

YALIENTES

] A“I‘. L

Sois vosotros, los jugadores (gente real) y no
los personajes que crearéis. Vuestra tarea sera

ayudar a vuestros alter ego a superar desafios y
resolver misterios mediante el Sistema Fusién.

L ¢ L 4
- 3 |
Seran vuestros alter ego en las aventuras

de Stranger Tales, es decir, los personajes jugadores

(P]) que interactuaran con el entorno, las criaturas monstruosas y con
los personajes no jugadores (PN]) que encontraréis en vuestro camino.
Gestionaréis las acciones de vuestros investigadores a través de las tiradas
de dadoseinteractuaréis con ellos directamente mediante el Sistema Fusion.

NARRADOR

Si decides ser el Narrador, deberas dar vida a la aventura que
viviran los Investigadores. Tu tarea sera crear la historia que
viviran los Investigadores, los misterios que resolveran

y los monstruos que combatiran, ademas de preparar
algunos materiales y el trasfondo. Te tocara a ti
interpretar a todos los personajes no jugadores
(PNJ]) presentes en la historia, sean humanos o

no. Seras el contador de historias que describa

las situaciones, el entorno y los escenarios,
que dara vida a la realidad de Stranger Tales.
También seras el que arbitre las reglas del
juego y quien tendra la tiltima palabra. Dicho
esto, trata de no ser muy estricto con el
resto de Valientes; simplemente coordinalos
y guia al grupo de Investigadores a una “Z5S
experiencia de juego tranquila y divertida.
Los consejos seguro que te vendran bien,

pero la decision final siempre serd tuya. t k ka




Modos de juego

Hay tres modos para jugar a Stranger Tales.

@obeY“““\"e / Adoracion
supre® sumusd
[ (\d\scu\"‘b\e

N L
/ ]\ N\

1Y

SOLITARIO DIRECTOR PE JUEGO

(1 solo jugador) (2 a 6 jugadores)

Aventurate por tu cuenta por los caminos  Uno de vosotros sera el Narrador, que
del miedo... Seras el tnico Valiente dirigira la partida y os complicara la vida
presente y seras tanto el Investigador con sus historias de terror.

como el Narrador.

Op

SIN PIRECTOR

(2 a 6 jugadores)

Los Valientes se turnaran para ser el Narrador. Podéis

acordar una trama principal o conducir la historia de

forma independiente cada vez que cambie el turno.
iVosotros elegis!

10




Dados 'y Pruebas

Stranger Tales usa unicamente dados de 6 caras para todas las mecanicas del juego.

Por lo tanto, las tiradas de dados decidiran el resultado de tus acciones y las
Caracteristicas de tu Investigador modificaran estas «Pruebas». Cada Caracteristica
estda acompafniada de un numero que indica la cantidad de dados que tienes a tu
disposicion para intentar pasar una Prueba que use esa Caracteristica.

EJEMPLO: Para levantar un objeto pesado necesitas pasar una Prueba de
Fuerza. Como tu Investigador tiene Fuerza 3, tirards 3 dados.

Iniciar una Cadena
iOlvidate de las tiradas clasicas en la que sumas el resultado de tus dados!

Cuando debes pasar una Prueba en Stranger Tales, el resultado lo decidiran las
Cadenas que consigas hacer.

Consigues una Cadena cuando los nimeros forman una secuencia ordenada, como
1-2-3 0 34, pero no 2-4 o 3-6. El valor de una Cadena es igual a la cantidad de dados
en la secuencia, de modo que 1-2-3 vale tres Cadenas, 3-4 vale dos Cadenas, etc. El
resultado de los dados es irrelevante. Una Cadena formada por 1-2-3 valdra 3 Cadenas,
exactamente lo mismo que otra formada por 4-5-6.

Asi que cuantos mas dados tengas jmejor! {ENLO EN CUENTA A LA HO::E
DE DISTRIBUIR LOS Vf:;ZﬂGAVOK-
=1 I~ ACTERISTICAS PETUT
- J ‘ § S Bl CAR

FUE | 5

iUN MONSTRUO TRATA EL NARRADOR DECIDE QUE DEBES
DE DERRIBAR LA PUERTA! PASAR UNA PRUEBA DE FUERZA +3.
DECIDES BLOQUEAR AL e POR SUERTE /TIENES FUE 5!
PUERTA CON UN PESADO e Ty 300
MUEBLE.

MUEVES LA
COMODA HASTA
LA PUERTA,

' %\4 =% | peroso0
Al (C.I)\ EL NARRADOR
| i f“'JA !

SABE CUANTO
e AGUANTARA...

HAS CONSEGUIDO 4 CADENAS
AL TIRAR 5 DADOS:




Niveles de dificultoad

Para llevar a,cabo acciones durante la partida tendras que pasar Pruebas,
que se dividen en cuatro niveles de dificultad:

FACIL, - Nivet, 1
2 Cadenas A
Son Pruebas sencillas para acciones como trepar una valla, mover objetos ligeros,
enfrentarse a una criatura bastante débil, etc.

| AT

-

)
JERN -

El Narrador adjudicard esta
dificultad  para  cualquier
prueba en la que no quiera
que la resolucion del problema
se dé por sentada, mas bien
al contrario. Normalmente la
necesitas para enfrentarte auna
criatura particularmente hostil, =
saltar sobre un pozo profundo,
pelear contra ,un abuson
enfadado, etc. '




4 Cadenas

. Aquilas cosas se complican un poco y es probable que el Investigador involucrado en
~  esta Prueba tenga que usar algunas fichas de Pizza (consulta la pag. 16). Este tipo de
Prueba deberia usarse en situaciones desafiantes, como enfrentarse a una horda de
marionetas demoniacas, descifrar un libro en un idioma desconocido o esconderse de

unos muiiecas asesinas.

’d iEs el nivel de dificultad mas alto que
puede pedir el Narrador! Consiste en
enfrentarse a una prueba devastadora.
Un lider demoniaco, alguna criatura
gigante o un problema enorme que
podria dar al traste con todo el Capitulo
o incluso peor.




: SRPNEY A0 B oot
¢ Bons o penalizacion? i
En funcién del margen de éxito o fracaso de la Prueba,
el resultado tendra consecuencias. Por ejemplo, el
Narrador puede recompensarte con un BONUS por
haber superado la Prueba con dos o tres Cadenas mas
de las necesarjas; o castigarte severamente con una
PENALIZACION si resulta que ini siquiera consigues
una! En qué consisten los Bonus o las Penalizaciones
depende por completo del Narrador, pero como todo

en Stranger Tales, puedes debatir si crees que el
Bonus o la Penalizacion estan desproporcionados.

En cualquier caso, el Narrador se desquitara contigo
hasta que esté satisfecho, usando la escala de éxito o
fracaso siguiente:

LA A
[=ARARA

"

Todos los dados forman =
parte de una tnica
secuencia.

+2 Cadenas
con respecto al
nivel necesario.



+1 Cadena sobre
. / el nivel de la Prueba.

s

H ‘\\@ {
: 72
JFRACASO! Ve 3
' . Resultado igual al L K
-1 Cadena con respecto y 4 nivel de la Prueba. .
al nivel de la Prueba. B J '

-2 Cadenas con respecto
al nivel de la Prueba.



Fichas de Pizzs

Las fichas de Pizza te seran
muy utiles para realizar
acciones y sacarte de apuros
jasi que no las malgastes!

Puedes utilizar las fichas de Pizza que
vienen en esta caja o incluso pizzas de
verdad jpero acuérdate de no comértelas!

. ' 0 N p :
Acciones activadas con ﬁcﬁas de Pt@m SFiERON N PATATAS
RITAs
Cuando gastas una ficha de Pizza, puedes

. . icio
realizar una de estas acciones: 49 Inyes,: de

e Activar el Sistema Fusién (consulta la pagina 7)
e Enfréntate a tu Miedo (consulta la pagina 22)

Canseguir mas Pi%as

Cuando las hayas gastado, el Narrador te dara mas de
estas fichas suculentas como recompensa por pasar una
Prueba de forma «Legendaria», por ejemplo, o porque
ha quedado impresionado por tu valentia. En resumen,
te las dara como y cuando lo crea conveniente. En
cualquier caso, puedes pedirlas si crees que has llevado
a cabo una hazafia espectacular, aunque el Narrador
tendra la dltima palabra.

Acciones para el Narrador

Al inicio de la partida, el Narrador también
recibira, como el resto de jugadores, 3 fichas
de Pizza para gastar en:

gUsar una habilidad especial de un PNJ.

Los personajes de la aventura que no son
Investigadores. se llaman Personajes No =
Jugadores. Seran interpretados por el
Narrador, que necesitara gastar fichas de Pizza
para utilizar sus habilidades especiales.

16



'gObligm a un Investigador a
enfrentarse a su Miedo.

Como explicaremos mas adelante, enfrentarse
a su Miedo sera fundamental para la salud de
tu Investigador. Si estas en la parte mas alta

de tu Escalera de Terror, jsera suficiente para
que el Narrador te dé el golpe de gracia!

iLEVANTA
LA PIEDRA CON
PERCEPCION!

'Ef Elegir la Caracteristica
necesaria para pasar una Prueba.

Normalmente, seran los Valientes los que
decidan, segun el contexto, qué Caracteristica
utilizan en la Prueba a la que se enfrentan.
Sin embargo, en este caso el Narrador

tiene la capacidad de obligar al Valiente

a usar una Caracteristica distinta,

quizas una en la que sea mas débil.

'E[ Forzar una decisién de grupo.

A menudo, os enfrascaréis en debates sobre qué opcion es la mejor para resolver
un misterio, desperdiciando horas hasta que os pongais de acuerdo. Si esto dura
mucho y vuestra chachara sin sentido pone de los nervios al Narrador, este puede
gastar 1 ficha de Pizza para callaros y decidir por vosotros.




«Las paredes de la habitacion comienzan
a encogerse con un chirrido siniestro. Los
fragmentos 6seos humanos desperdigados
por el suelo vaticinan el final que
tendremos si no salimos de aqui rapido...»

- Mike McReady




[V

~r VESTIGADOR
LA FC HA i NVES T1aA

Crear un Investigador e
g

Cada Valiente tendra que encargarse de crear —
su propio Investigador, pero no deberia ser una
tarea solitaria. jRecuerda que sois un grupo
y en vuestra unidad reside vuestra fuerza!

De hecho, antes de empezar con la

creacion de tu personaje, seria util leer las
Caracteristicas y las habilidades que puedes
elegir y comentarlas con el resto de Valientes

. .qe .‘l
para intentar crear un grupo equilibrado. , f/v% ;/ '/
S 7
Sy, 5
9 R AT
&Wle 05 Nzares 16 MEJOR POSTELE

o
UNA AVENTURA PREPARN“DOOS)

i En este paso, cada Valiente tendra que crear una

~oh pequeiia historia personal que le unira a la gente y los
f lugares que pueden ser importantes en la historia.

Primero cuenta tu trasfondo al Narrador y

después al resto de Valientes para asi evitar

dar informacién importante que quizas quieras

mantener en secreto a medida que se desarrolla
la historia. También puedes decidir que parte de tu
historia personal sea comun con los otros Valientes,

estableciendo relaciones entre los Investigadores como
ser hermanos, mejores amigos o grandes rivales.

También tendras que elegir un nombre para tu
Investigador. ¢A que no te lo esperabas?

Recuerda que solo los nifios son capaces de ver
la Maldad tras el velo de irrealidad que ciega a
los adultos...

Por eso, tu investigador tendra entre 10 y 15
anos.

19




AN
Vuestros apodos son como nombres en clave de vuestro Club de Investigacion,
jalgo asi como un, equipo especial en una mision secreta! Puedes utilizar un apodo
que refleje tu personalidad, alguna caracteristica predominante de tu personaje, tus
habitos, tu apariencia... algo que te guste y te represente. —

— RE -3
o pe SIET | %,
. F. > Mxi;“’flu% SN (T Vo o\
) PEE oot i r/ \
CANDOLE T i IV ¥
' WA SquulEN con N~ ")'.X
ARMA TIRACHINAS™ ‘] e 4 I['
Cada Investigador comienza la partida f |

con un arma que le dara 1 punto adicional ! P
a una Caracteristica que elija. '

Mookl S TIPS

Cada Investigador posee una mochila capaz
de llevar hasta 3 objetos que el Investigador
podra utilizar gastando una ficha de Pizza.

Tu lema es un eslogan que te
representa y que tu Investigador suele
repetir en determinadas situaciones.
Esta accion cuesta 1 ficha de Pizzay te
permite repetir una tirada de dados (lo
que no te asegura que el nuevo resultado
sea mejor, pero hemos venido a jugar gno?)/

Es importante que utilices tu lema en el . 4"
texto adectiado o el Narrador podria anul e W E

contexto adecuado o el Narrador podria anular : ] UERZA

el beneficio. — LI Vv A LOR'

) ey ==
{TE PARTIRE BN pos\ ANDO LA cosp <p PONE DuRg,

LOS Puros SALEN p

-":""'-_..--":_

JUGAR e



El Narrador puede decidir aceptar (0o no) tu lema y el efecto que tiene en la
situacion. De hecho, puede quedar tan impresionado con tu interpretacion
que quiera recompensarte. O, por el contrario, quizas decida castigarte.

o dg{ f\”‘ 6;1/ nombre de mejor
i ibiras :
Aql}l eSC:;; podria ser otro Investlggdornz
amlg,&,] qu une una confianza profun: r[?ei’l =
lcllrllldaréis en ayudar al otro en los mo
= mas dificiles.

i t4 en peligro,
LO: Si Pedro e€s : o
EIiI‘eiI: correrd a salvarlo? ¢Su mejo
.q :
| e .Zlmigo Ray o Mike?

ejor amigo
i e tengas un mejo:
. necesario qu ]
P N(())re; momento, asi que puedesade]a
na.
: o E1))1anco hasta que merezca 1a p€
e

6 "

XA DEL TSRROR

La Escalera del Terror indica el nivel de terror actual de tu
Investigador. Esta dividida en 5 Sustos numerados del 1 al 5.

% / - -:,.'
Al inicio de la partida, tu nivel de terror es

0, pero durante la
aventura puede subir o bajar en funcién de la situacion. Subir por

esta escalera puede penalizar tus Caracteristicas. De hecho, en el 2°
y el 5° Susto, perderas 1 punto de una Caracteristica que elijas.

sl
3 .- ASUSTARSE: - Y
Existen varias situaciones en las que te arriesgas a asustarte:

= -
F s

e Cuando tus Puntos de Cuerpo o de Mente desciendan a 0 (paginas 26 y 27);
: ¢ cuando falles ciertas Pruebas; Y e

¢ cuando no seas capaz de sobreponerte a tu Miedo; =~

e cuando el Narrador lo considere necesario.

L e L



D0

En Stranger Tales, el Narrador jsera el que interprete ala Maldad! Por eso es necesario
que cuando crees tu Investigador especifiques cual serd tu mayor miedo. Sera un
punto débil muy importante para el desarrollo de la historia, ya que el Narrador
puede tomar decisiones basandose en tus peores pesadillas...

Sobreponerte a tu Miedo te permitira bajar una casilla en la Escalera del Terror.

Puedes decidir enfrentarte a tu Miedo por iniciativa propia gastando 1 ficha de Pizza,
pero esto no garantiza que tengas éxito; de hecho, sera el Narrador el que decida qué
Prueba deberas pasar y, si no la superas, jsubiras otro Susto en la Escalera!

Por otro lado, quizas sea el Narrador el que te obligue a enfrentarte a tu Miedo en
cualquier momento, asi que ten cuidado y no le enfades...

. PARA PETER NO ES NINGUN PROBLEMA, /PERO EL

S| perery MAYOR MIEDO DEL MIKE ES EL AGUA!

T MIKE ESTA

Ay YT KE ESTAN

o 1w ATRAPADOS EN

WD T4 Al e Fonpo e

g e g O P UN POZO...
gty

il aueuo,A
QUIZAS EMILY, LA %, COMO ESTAS
—— NARRADORA, UsO EL % ATRAPADO Y EL
B ...ICUANDO DE REPENTE EL £ MIEDO DE MIKE PARA g AGUA EMPIEZA A
e y NIVEL DEL AGUA EMPIEZA | AVERGONZARLE ¢O FUE ; SUBIR, TENDRAS
S A SUBIR! A= MERA COINCIDENCIA? : QUE PASAR LINA
= * PRUEBA DE CO-
——mm———— RAJE DE NI-
ik VEL 4+,
COMO MIKE TIENE COR o
(CORAJE) 4, TIRA 4 DADOS, o s
PERO i%chAosNSIGuE 2 ; AL FALLAR LA PRUEBA, MIKE SUBE 1
SUSTO EN SU ESCALERA DEL TERROR.

“0--0--0-




CARACTERISTICAS

Todos los Investigadores tienen seis Caracteristicas: Fuerza (FUE), Destreza (DES),
Sigilo (SIG), Coraje (COR), Percepciéon (PER) y Conocimiento (CON). Cuando creas
tu personaje tienes 20 Puntos de Caracteristicas (PC) para distribuirlos como quieras,
con un maximo de 5 por Caracteristica. Los PC que gastes determinaran el numero
de dados disponibles para pasar Pruebas que afecten a esa Caracteristica; cuantos
mas tengas, mayor sera la probabilidad de conseguir Cadenas mas largas.
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'CORAJE (COR)]
Determina tu resistencia ante el miedo y la
intimidacion. Te servira para enfrentarte

FU‘rELRfZ A (FUE )} a situaciones en las que se pondra a
Indica tu fuerza fisica y se utilizara en prueba tu valentia, como cuando explores
Pruebas para mover cosas pesadas, lugares oscuros y malvados o cuando te
derribar una puerta cerrada, etc. encuentres en habitaciones con el suelo

cubierto de aranas peludas...

T
DrE*Sj-RrEj’Z A (DES ”

Es tu agilidad y la usaras en aquellas Pruebas fisicas donde tengas que realizar
acciones como andar por un puente desvencijado, trepar por una pared, etc.
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PERCEPCION (PER)] "
Muestra tu capacidad para ver los detalles
importantes. Pedir una Prueba de Percepcion sera
atil cuando intentes escuchar ruidos o voces en
habitaciones contiguas, descubrir pistas que no
estén a plena vista o percibir la presencia inquietante

que te espia...

'C'OINOICIMIENTO| (COIN)]
Es tu conocimiento sobre el mundo visible
y el invisible. Te puede venir bien para
descifrar pistas o resolver enigmas, o para
encontrar el punto débil utilizando lo que ya
sabes. También puede ser util para conocer
las leyendas locales y saber a qué criaturas
podrias enfrentarte.

SI1GILO] (81G))]

@ [Indica tu capacidad para moverte
a hurtadillas, sin que te vean o te
escuchen. Muy util para esconderse y
escuchar conversaciones interesantes
0 para seguir a alguien sin que te pillen.

¢ (/ &
Representa la experiencia que tu Investigador ha ido ‘Q@@ .

acumulando durante los Capitulos del Relato. ' Ysg\&“
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Como puedes ver, esta dividida en 10 niveles.

Al final de cada Capitulo, el Narrador decidira
si cada Investigador gana, mantiene o pierde su
nivel, en funcion de los resultados de la partida.

‘ i b\%z:@fmm
TN L, Mov0 SIN D ok

CONSENOV
m oSN S VAL

Por cada dos niveles que avances
ganaras 1 Puntos de Caracteristicas,
que podras asignar libremente en tu ficha. Y a

la inversa, si pierdes niveles, tendras que restar
puntos de tus Caracteristicas.

LA HISTORIA TERMINA CON LINA BATALLA EPICA CONTRA
LA BANDA DE MATONES EN LA CILUDAD, UNA BATALLA
DE LA QUE VUESTROS INVESTIGADORES SALEN
VICTORIOS0S, AUNQUE NO INCOLUMES...

BLIENO,
05 HABEIS ENFREN-
TADO A UN DESAFIO
MUY DIFICIL. AHORA
ASIGNARE PUNTOS
DE EXPERIENCIA.

PETER, TE
HAS DESENVUELTO BIEN
EN LA PELEA, PERO CAS|
MUERES, HAS ACABADO EN
EL HOSPITAL Y NO PUDISTE
LLEGAR HASTA EL FINAL, ASI
QUE NO SUBES DE NIVEL.

DAPHNE
SUBE DE NIVEL
PORQUE RESISTIO HASTA
EL FINAL Y DIO EL GOLPE DE
GRACIA A HARRY COOPER,
EL JEFE DE LA BANDA
DE MATONES.




RN

...PETER,

TU MEJOR AMI-
GO, ACABO EN EL
HOSPITAL POR TU
CULPA.

RAY, TU TE
ESCONDISTE, DE-
JANDO AL RESTO
QUE PELEASEN
SOLOS...

HAS S/PO
)Y UN COBARPDE.
3 /PIERDES | NI-
VEL Y 1PC!

VITALIDAD

La Vitalidad es la salud fisica y mental de tu Investigador.

N
RN
L SR
Tus Puntos de Cuerpo representan la salud fisica L »}-\ 3
de tu Investigador. T f’, ';}'
Cada Investigador comienza con 5 Puntos de ’:’I".'L;-h '?: & '“ TP, g‘g
Cuerpo. defy A‘_df;l-}‘bf 4

ESTAR ATURDIDO:

Cuando un Investigador se quede con cero
Puntos de Cuerpo, estara Aturdido. En
este caso, subira 1 Susto en su Escalera
del Terror y después recuperara todos

sus Puntos.de Cuerpo.

Un Investigador Aturdido queda fuera de
la accion hasta que la situacion se calma
y sea capaz de recuperarse (consulta la

seccion «Vida y muerte»). - &
MIEDO

26




Los Puntos de Mente representan la cordura de tu Investigador.

Cada Investigador empieza con 5 Puntos de Mente.

ESTAR HECHIZADO:

Cuando un Investigador se quede con cero Puntos de
Mente, estard Hechizado. En este caso, subira 1 Susto
en su Escalera del Terror. Para recuperar sus Puntos
de Mente, el Investigador tendra que dedicarse
a alguna actividad recreativa (que se explican
en el version completa de Stranger Tales).

(@@

MIEDO

de forma definitiva sera tu eleccion: por
. ejemplo, si quieres cambiar de personaje de
forma dramatica y teatral; también puede
ser el castigo definitivo del Narrador.
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Para que puedas empezar inmediatamente con la aventura de esta Guia de inicio
rapido, te hemos preparado varios personajes jugadores sacados directamente
del juego de mesa Tales of Evil. Al final de este manual encontraras sus fichas

rellenas para que puedas empezar a jugar saltandote la fase de preparacion.

Peter Sheacer

El fundador y el cerebro tras Pizza & Investigation, el
club de investigacion del universo de Tales of Evil. Le
gusta encerrarse en su sotano para construir equipo de
dudosa utilidad, aunque esta firmemente convencido de
que tarde o temprano el mundo se fijara en él y lo alzara
triunfante. Discute constantemente con su hermano Ray,
aunque siempre acaba consintiéndole porque, en el fondo,
le quiere un montén. Es el tnico que se ha percatado

de los sentimientos de Daphne por su hermano, pero

no dice nada porque ¢l esta enamorado de ella, aunque

no pueda entender por qué una chica tan inteligente
pueda ir detras de un chico tan superficial como Ray.

| Ray Shencer

Un chico competitivo y cabezota que, a menudo, se
mete en lios sin querer. No tuvo problemas para unirse
al equipo de fatbol americano gracias a su corpachon
y su agilidad, y es muy popular entre las chicas del
colegio. Un fanfarrén con un corazén de oro que no
duda en meterse en una pelea para sacar de apuros a
sus amigos. Estd muy unido a su hermano Peter, con
quien fund¢ la banda Pizza & Investigation, a pesar
de que sus personalidades diametralmente opuestas
provocan que no siempre se entienda con él.
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Danhae Davis

Vecina de los hermanos Spencer. Para ella los libros
y el conocimiento son un mundo, uno en el que suele
refugiarse. A pesar de su apariencia fragil, oculta un
caracter feroz que saca cuando es necesario. Esta
fascinada por lo oculto; sabe casi todo lo que hay que
saber sobre mitos y leyendas. Su actitud, muy madura
para su edad, asusta a sus companeros y hace que le sea
dificil entablar amistades de verdad. Esta secretamente
eénamorada de Ray, pero no tiene valor para
declararse. Cuando Peter le
pidié que se uniera a su club,
no lo dudo ni un momento.
Ademas, él ya sabia que sin
ella no llegarian muy lejos.

Mike M@@@a@y

Un chico agil y delgado. Es capaz de colarse por sitios muy
estrechos por los que no cabria ninguno de los demas. Gracias a

su agilidad, ha ganado varias competiciones de atletismo, y sus
amigos adoran su capacidad de recuperar la pelota da igual donde
haya ido a parar. Es el mejor amigo de Ray, con quien pasa la mayor
parte de tiempo y comparte su capacidad para meterse en lios. Fue
el primer miembro reclutado para Pizza & Investigation y siempre es
el primero en ir a explorar tuneles estrechos y pasadizos secretos.

ieila Redfield

Es una chica muy pragmatica a la que le gusta salirse de lo
convencional, pero con una personalidad profunda y atenta
en su interior. No soporta a la gente falsa, especialmente

a las chicas frivolas y coquetas. Llegé a la pandilla por
accidente después de encontrar la placa de Mike en

el bano de las chicas. El logo desperté su curiosidad,

asi que siguid al chico después de clase hasta el

refugio secreto de Pizza, donde quedé impresionada por
la atmdsfera de irrealidad del lugar y los chicos que exudaban
diversidad por los poros. Cuando pidié unirse al club, Daphne
reacciond con desconfianza y la obligé a pasar una prueba de
valor antes de aceptarla. Leila superd la prueba sin dificultad,
y entre ellas naci6 una comedida relacién de respeto mutuo.
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¥ se remonta a mucho mas atras, asi que empezare
* por el principio para explicar ¢omo nos vimos




ara preparar
es son:

Preparar un Relato
Los primeros pasos P L

rtida de Stranger Tal En el manual completo encontraras
e de juego; capitulos dedicados a los lugares y
o Escoget el los PNJ de Crystal Country, la ciudad
o Decidir quién suburbana americana en la que tendran

« Crear los Inve

modo
sera el Nar rador;

stigadores- lugar tus aventuras, ademas de leyendas y

misterios que te serviran de inspiracion.

Habra secciones dedicadas a monstruos,
armas y objetos utiles para la aventura.

al uF":f
o histori
istoria
. epare la historia,
r sera el que pr . :
El Narrado | manual 0 en su propia experiencia,

inspirandose en €
si es que Vivio person

aventurera en los 80. % s
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almente una adolescencia

POR OTRO LADO,
HE ESCUCHADO QUE
HAY UNA CRIATURA

MISTERIOSA QUE VIVE
EN EL FONDO DEL PO-
ZO DEL PARQGLE...

DEBERIAMOS
INVESTIGAR LA CASA
ABANDONADA AL FINAL DE
NEIBOLT STREET. DICEN QUE
DE ELLA SALEN RUIDOS
EXTRANOS POR LA

o
Si tienes el juego de mesa Tales of Evil , h N
seguro que conoces el club de investigacién

Pizza & Investigation. Pues bien, al igual que los

intrépidos Peter y compaiia, tu también puedes

crear tu club exclusivo, con reglas y objetivos propios. — *

Decide cual sera vuestro refugio secreto en el que podréis reuniros

y preparar vuestras aventuras. — - 4
{ w

En la version completa del juego habra una secciéon dedicada g \

por completo al «refugio secreto» para darte ideas. ; QP il
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[ Relato y los capitules ¥, £
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Desde luego, resolver una aventura completa‘no = .f’

sera facil y puede llevaros varias sesiones de juego... ‘j

Por lo tanto, habra una trama principal, @Q Q,

llamada Relato, que estara dividida en 00 ‘§$

Capitulos. Cada Capitulo representa una sola N A JIRLY

partida, como si estuvieras viviendo en una b

novela de terror del viejo tio Stephen.

Empezamos dando forma al Misterio...

&A qué criaturas te
enfrentaras? 4Con qué
bersonajes te encontraras?
Quizas sean humanos,
quizas no, pero seguro que
serdn hostiles y causaran
problemas.

tendras que enfrentarte.
&Un nifio desaparecido?
sAvistamientos
inquietantes en el bosque?
sExXperimentos extrafios en
la planta nuclear?

Ya sabes que estas en los 80,
\ pero ¢,cuando exactamente?
1 &Coincide con el estreno de
D E EJ E’ E 7 una pelicula? ¢ Invierno o
Pody ias estar en lano Vo
muyj alegre Crysta]
Courltry o ep una gran

ciuda¥. ;U m@g
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Ef jmgo comf[eto...

Lo que hay recogido en este diario no es mas que la punta del iceberg del vasto
mundo que puede ser Stranger Tales. La version completa sera una gran recopilacion
con toda la informacién que necesitaras para crear un universo que te hara viajar en
el templo.

Contenidos:

e Capitulos que tratan en profundidad
todos los temas de esta Guia de inicio
rapido.

¢ El papel del Narrador en detalle.

e Los Relatos: como crearlos,
gestionarlos y dirigirlos.

e Como gestionar las Pruebas.
e Crear y gestionar PNJ.

¢ Una aventura completa para jugar con
Pizza & Investigation;

e El mapa de Crystal Country dibujado
por los fundadores de Pizza &
Investigation.

e Un capitulo dedicado a diferentes
lugares de Crystal Country.
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¢ Creacion de Investigadores.
¢ Bestiario completo.

e Equipo basico, intermedio y avanzado
para los Investigadores.

¢ Actividades recreativas de la década
de los 80.

¢ El Club y su Cuartel.

¢ Anos 80: vision de la época,
hechos historicos y cultura pop.

¢ Contenidos exclusivos que se
liberaran durante el primer
relato extrano y que hara
que las aventuras de Pizza &

Investigation cobren vida: jel
Kickstarter!




Como habras podido observar en esta
lista, ademas de mostrar el sistema de juego,
Stranger Tales también incluira un trasfondo
completo y varios escenarios que te permitiran
sumergirte (o volver) a la atmdsfera legendaria de los
80 sin necesitar nada mas.

¢Te surgen dudas? (por ejemplo, ¢qué puedo hacer
para divertirme y recuperar algo de mi cordura?). Basta
con ojear el libro y escoger alguno de las actividades
recreativas imprescindibles de una época que muchos
de nosotros hemos tenido la suerte de vivir en primera
persona.

«Ya vale de charla. /,Estas preparado para vivir
aventuras fantasticas en un mundo de terror?
Agarra tu mochila y monta tu destartalada
bicicleta que corre méas rapida que el viento.
iTe esperan inquietantes misterios!»




' HY. EMILURR
BE (LIl ECPImE
iEste Relako va esté preparado
v ke permitird dor Eus primeros
pasos en Skranger Tales! Primera,

escoge bu mada de juego (pag. 10
v kus Investigadores (pag. 28)

Después el Marradar echard un

primer vistazo al Relaka..




® =eLeccionar &

=™ MODQ DIRECTOR DE JUEGO

Marrador, escucha con atencidn..

Utiliza el Relato que encontrards a continuacidn como el
borrador de un guion que puedes seguir o cambiar a tu antojo.
De hecho, todo lo que leas en cada Capitulo seran ideas sin un
lugar o momento concretos. Deja que tu imaginacidn te ayude a
enriguecer el trasfondo con descripciones y eventos, personajes
y monstruos, o Lo gque sea que surja de tu mente retorcida. Guia
y déjate guiar por los Investigadores que se sumergiran en esta
historia de terror.

Ahora, lee el primer Capitulo en secreto, jy que comience la
aventural

=" MODO SIN DIRECTOR

En cada Capitulo alternaréis el papel de MNarrador, asi gque
decidid quién serd el primero. EL afortunado leerid en secreto
Onicamente el primer capitulo del Relato y, como en el modo
Director de juego, propondrd su versidn de la historia al resto
de Walientes. En el siguiente Capitulo, el nuevo MNarrador
hard lo mismo y serd libre de seguir por la senda gque tomd su
predecesor o jcambiarlo todo drasticamente para hacerlo mas
interesante! ;Quién serid el afortunado en narrar el Capitulo
Final?

RESISTE LA TENTACION: iMo leas los Capitulos siguientes antes
de terminar el actual!

= MODO SOLITARID

iTenemos un intrépido!

Muy bien, sefior-sin-oposicidn, empieza directamente la aventura
leyendo el primer Capitulo inmediatamente. Recuerda que son
simplemente unos apuntes wagos con el objetivo de inspirarte,
COmo una woz gue susurra a tu subconsciente y da wida a tus
suefios mas Licidos.
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EMPECEMDS...

iSolo el Narrador debe seguir
leyendo a partir de este punto!

Como ya hemos dicho, la aventura de la Guia de inicio rapido pretende ser
un lienzo que te inspire y te sirva como entrada al mundo de Stranger Tales.
Esto significa que mientras leas te encontraras corchetes con consejos sobre
lugares, personajes, etc.

Como Narrador, sigues teniendo libertad para seguir o modificar el Relato
segun tu criterio.

Para evitar DESTRIPES ACCIDENTALES, independientemente del modo
de juego escogido, encontraras una conclusiéon posible para la historia
al final de la aventura. Asi que, si todavia no sabes muy bien qué hacer,
puedes leer el resumen de la historia la final de esta Guia de inicio rapido y
después empezar a seguir el primer Capitulo. El resumen te proporcionara
una idea clara de la historia y consejos sobre como llevarla a cabo, pero
también te revelara el misterio.

¢Esta dispuesto a correr el riesgo?




Era una tarde [fria, calurosa, helada, veraniega, invernal] cuando nos
montamos en nuestras bicicletas y cogimos la carretera desierta que nos
llevaria a [;donde? Ia vieja casa abandonada, la mina olvidada, Ia iglesia
desacralizada...], aunque una vez en la calle decidimos ir a la tienda de
[Nombre PNJ, recomendado: el viejo Jack].

Al llegar, encontramos... [descripcion del personaje]. Nos mira y dice:
— ¢Qué queréis, mocosos?

El tipo no parece muy dispuesto a ayudarnos, asi que tendremos que
convencerle [Prueba, quizds PER o CON].

El [PNJ] nos mira durante un rato mas.

—Escuchadme, no vais a ir a [ Lugar recomendado: ¢la casa abandonada al
final de Neibolt Street?l—dice—. Ese lugar esta maldito. Todo el mundo
evita ese lugar, y los que se acercan nunca vuelven.

Cuando le convencemos de que nos ayude, nos advierte: — {Moriréis todos!
Pero si estais decididos a ir, necesitaréis [un objeto concreto que elijas que
te permitird salir de un apuro].

Cuando nos entrega [el objeto que hayas elegido], el suelo bajo nuestros
pies comienza a temblar [Prueba, quizds FUE o DES].

—Es la maldicion, {lo sabia! —grita mientras las paredes empiezan a
derrumbarse [Prueba, recomendada COR niv. 3].

Conseguimos escapar a duras penas, pero el lugar queda reducido a
escombros.

—Ahora, marchad y acabad con [;Qué? Recomendado: misterio de los
nifios desaparecidos] —dice [PNJ] mientras se sacude el polvo de su
mono.




Caft’t‘u[o 2

Mientras los Investigadores salen zumbando hacia [ Localizacion escogida.
Recomendado: la casa abandonada al final de Neibolt Street], pequenos
remolinos de aire agrupan y levantan hojas a los lados de la carretera. Esta
claro que se avecina una tormenta, como si algo sobrenatural mo quisiera
que nuestros héroes llegasen a [el Iugar escogido]. La tormenta coge
fuerza [ Pruebal.

Solo para el Narrador:

Si los Investigadores pierden o rompen sus bicicletas, cada uno de ellos se
asusta y tendra que subir en su Escalera del Terror.

Los Investigadores avanzan hacia [el lugar escogido], pero para cuando
llegan alli la tormenta es insoportable y se ven atrapados por una fuerte
granizada [Pruebal.

Tienen que hacer algo, y la tinica opcion de sobrevivir parece ser entrar en
[el lugar escogido]




Caft’fu[o 3

Un Investigador mira a su alrededor. Esta oscuro, y seria una buena idea
encender algunas linternas o antorchas improvisadas [Prueba, o quizds
activar el Sistema Fusion].

El lugar parece en ruinas y un silencio irreal reina en él. Pero ya estan
dentro, y salir de nuevo a la tormenta de lluvia y hielo seria una locura.

Hay varias puertas que llevan a vete a saber donde, y tienen que empezar a
moverse porque no pueden quedarse aqui para siempre. Todas las puertas
parecen estar cerradas con llave, y es poco probable que puedan abrirlas,
pero alguien lo intenta de todas formas [Prueba, muy dificil, quizéds niv. 3
04].

Es un callejon sin salida, asi que otro Investigador podria intentar buscar
con mas detenimiento por si hay otra salida [Pruebal].

Los Investigadores encuentran una rejilla en la parte baja de una pared por
la que quizas podrian meterse, pero es estrecha y sera complicado entrar
[Pruebal.

Tras arrastrarse por la abertura, encuentran un pasillo que conduce a la
parte trasera de [el lugar escogido].

Uno de los Investigadores podria darse cuenta de que es mas seguro
avanzar en silencio o quizds mirar si el lugar tiene algun tipo de trampa
[Prueba].

Todo parece tranquilo, pero cuando los Investigadores avanzan, notan
como el suelo bajo sus pies se retuerce y se deforma. {Tienen que alcanzar
la puerta antes de que todo se derrumbe [Prueba)!

Atraviesan la puerta porlos pelosy, al otro lado, van a dar alo que parece una
habitacion infantil con una inquietante [Criatura enemiga, recomendada:
marioneta demoniaca] sentada en una silla, observandoles fijamente con
0jos vidriosos.
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— Bienvenidos —grazna [la marioneta demoniacal[jintentad resistir

Terror!]—. iNunca saldréis de aqui con vida! — dice mientras su cabeza
i

gira 360 grados [;Intentad resistir terror otra vez!]

Otras... [Criaturas enemigas, recomendadas: marionetas de maderal
emergen de las sombras, pero son distintas y casi parecen nifios de
verdad. De hecho jlo son! Los nifios desparecidos se han convertido en
[las criaturas enemigas, ;marionetas de madera?], pero con ojos humanos
[Prueba niv. 3 para resistir terror una vez mas].

Comienza una pelea y se apagan las antorchas. La tinica iluminacién de la
habitaciéon procede de unas velas en un rincén. El aire se llena del ruido
de objetos rotos y gritos de dolor y miedo. {Debéis sobrevivir a la masacre!

[ Luchar contra la marioneta demoniaca: 2 Pruebas].

Cuando vuelve el silencio, uno de los Investigadores trata de encender su
destartalada linterna [ Prueba).

A su alrededor solo quedan trozos de [Recomendadas: marionetas]
esparcidos por doquier.

El [Misterio, recomendado: misterio de los nifios desaparecidos] esta
resuelto, incluso si conclusion es amarga.

Al salir por la puerta, los Investigadores vuelven la mirada hacia
[Recomendado: la casa abandonada al final de Neibolt Street] por ultima
vez, cuando una risita estridente atraviesa el aire, poniendo sus pelos de
punta.

iLa [Recomendada: marioneta demoniaca) sigue viva!

Los Investigadores tendra que volver para rescatar a los nifios raptados y
derrotarla de una vez por todas.
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Esta es solo una de las formas posibles de desarrollar el
Relato. Utilizala a tu antojo si quieres tener una aventura ya
preparada y no dudes en modificarla-si te apetece.

] R i, o

e

»m’/'; 1 [y g8
iPELIGRD!

RESUMEN
de la aventura de inicio rapido
,;Quién? Marioneta demoniaca.
,:Qué? El misterio de los nifios desaparecidos.
,;Cuéndo? Finales del verano de 1981.
,;D(’)nde? La casa abandonada de la calle Neibolt.

(:POI‘ QUé? La marioneta demoniaca quiere reclutar un ejército.

Los Investigadores se han enterado de las desapariciones de varios nifios
del vecindario, asi que se ponen manos a la obra para resolver el misterio.
Deciden preguntar al viejo Jack, un tipo espeluznante que viste una camisa
a cuadros, un mono y un sombrero de paja. Es el dueno de una tienda
de segunda mano en el pueblo. Pero Jack es cabezota, y solo tras mucho
esfuerzo nuestros héroes consiguen averiguar déonde podrian estar los
ninos desaparecidos. La situacion empeora de inmediato, ya que la tienda
del viejo Jack se derrumba. Poco después, una tormenta pondra a nuestros
Investigadores a prueba. Agotados, consiguen refugiarse dentro de la casa
vieja de Neibolt Street, el mismo lugar que Jack sefial6 como el sitio donde
podrian estar escondidos los ninos desaparecidos. Los Investigadores
tendran que enfrentarse a la oscuridad de ese lugubre lugar, un suelo
desvencijado, un tunel y, al final, al ejército de marionetas de la marioneta
demoniaca, jque al parecer ha convertido a los nifios raptados en cachos
de madera! El misterio termina con los Investigadores abandonado la casa,
pero sin antes escuchar la estridente risa del demonio, que al parecer ha
sobrevivido a la pelea.
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Nuestra pandilla lleva semanas estudiando el lugubre local que lleva afios
cerrado (en la version final tendras un mapa con la localizacion exacta de
la tienda). Entonces, ¢por qué la sefiora Smith va alli por la noche? ;Qué
estuvo haciendo alli en mitad de la noche y por qué solo regreso a su casa
justo antes del amanecer? Teniamos que averiguarlo porque estabamos
convencidos de que la sefiora Smith albergaba un oscuro secreto. Habia
dos lugares que nos parecia necesario investigar.

Los Investigadores pueden decidir entrar en la tienda poco antes de que
llegue la sefiora Smith —lee el Parrafo 4— o esperar a que ella salga de
casa y entrar a inspeccionarla —lee el Parrafo 3.

Parrafo 2

El ser que se abalanzé sobre nosotros no nos quito las ganas de saber qué
estaba pasando en ese lugar, asi que decidimos subir las escaleras.

Lo que encontramos alli era desconcertante: todas las habitaciones estaban
vacias, y en una habia un montoén de tierra en el centro. De €l brotaba un
olor rancio que asaltaba nuestras fosas nasales. Cada Investigador debe
pasar una Prueba de Coraje de niv. 1.

No hay mas opcion que empezar a cavar. [En este momento podria ser
util el Sistema Fusion, traer algo del mundo real al mundo de la historia
de vuestros Investigadores para que puedan excavar mas facilmente.
Con una cuchara servira]. Cada Investigador debe pasar una Prueba de
Percepcion de niv. 2.

Lo que descubrimos bajo el montén de tierra nos deja perplejos. Es un
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pequeno cofre, con incrustaciones grabadas en un idioma desconocido.
Un Investigador digno de ese nombre puede pasar una Prueba de
Conocimiento de niv. 2 para intentar descifrar la escritura. Si tiene éxito,
lee el Parrafo 6; en caso contrario, lee el Parrafo 13.

Parrafo 3

Decidimos colarnos en la casa de la anciana por la noche, mientras ella esta
en la tienda.

Por suerte, encontramos una ventana abierta en la parte trasera de la casa
y conseguimos entrar, pero inmediatamente nos dimos cuenta de que
ninguna de las luces de la casa funcionaba y que el aire estaba impregnado
de un insoportable olor a humedad que llega hasta el alma. Algo «roto» y
«malo» habitaba ese lugar.

Los Investigadores tienen que buscar mas pruebas para averiguar qué es
lo que esconde la sefiora Smith. Cada Investigador debe pasar una Prueba
de Percepcion de niv. 1.

En algun momento paso algo...

Roba una carta de Encuentro. En la version completa tendras un mazo de
cartas llamadas cartas de Encuentro, que te serviran de inspiracion para
hacer las partidas mas interesantes. Para la version de la Guia de inicio
rapido, hemos robado por ti: jes una mufieca asesina! Enfréntate a ella a
niv. 2.
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Tras nuestro encuentro con la mufieca asesina, estdbamos realmente

asustados y no comprendiamos qué hacia en la casa de la sefiora Smith.

Ahora podéis seguir investigando. Lee el Parrafo 2.

Parrafo 4

Decidimos ir a la vieja tienda. No teniamos mucho tiempo antes de que
la sefiora Smith nos alcanzase, asi que montamos en nuestras bicis y
llegamos al lugar antes de que el sol comenzase a ponerse. Algunos de
nosotros miramos a través del escaparate principal de la tienda, pero el
cristal estaba tan sucio que no pudimos ver nada. Escondimos nuestras
bicis en un callejéon contiguo y caminamos hacia el patio trasero. Alli habia
un montén de cosas viejas, abandonadas para que se pudrieran, pero
también hay una ventana pequefia que, probablemente, dé al sétano de la
tienda. Decidimos comprobarlo.

Un Investigador debe hacer una Prueba de Fuerza de niv.1 para romper
la ventana.

Después, cada Investigador debe pasar una Prueba de Destreza de niv.
2 para entrar por la angosta ventana.

El interior esta oscuro y a nuestros ojos les cuesta acostumbrarse a la
escasa luz. Cada Investigador debe pasar una Prueba de Percepcion de
niv. 2.

No parece que haya nada importante en el sétano, jpero en ese momento
escuchamos pasos que bajan por las escaleras! Cada Investigador debe
pasar una Prueba de Coraje de niv. 2.

Bajo la luz tenue que entra por la ventana rota y la de nuestras linternas,
vimos como la sefiora Smith bajaba las escaleras y se paraba para mirarnos.

—Asi que habéis venido, ¢eh? —nos dijo—. Os he estado esperando. Aqui
no encontraréis nada interesante, pero yo tengo que comer jy esta comida
me durard al menos otro afio!— concluyo.

Su boca empezo a dilatarse de forma antinatural y sus manos a temblar,
como si una horrible criatura bajo su piel empezase a abrirse camino a
través de ella, presionando por salir. Cada Investigador debe pasar una
Prueba de Coraje de niv. 3.

Sus ojos saltaron de las cuencas y cayeron al suelo, y delante de nosotros
aparecio. ..

Roba una carta de Encuentro y mira el niv. 1 en la carta para descubrir
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en qué abominable criatura se convierte la sefiora Smith (como aun no
tienes las cartas de Encuentro que esta incluida en el juego completo,
hemos puesto la imagen de una carta de Encuentro: ila cosa!).
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Descubrimos que la sefora Smith era nada mas que un monstruo
repugnante que se alimentaba de lo que ella comia. {Tuvimos que abatirla!

Todos los Investigadores deben pasar primero la Prueba de niv. 1.
Después, todos los Investigadores tendran que pasar la Prueba de niv.
2 de la carta, y después la Prueba de niv. 3 para acuchillar a la Criatura.
Por cada Prueba fallada, el Investigador pierde 1 Punto de Cuerpo.

Después del encuentro, lee el Parrafo 5.

Parrafo 5

No fue una pelea facil, pero sobrevivimos. Ante nuestra perpleja mirada,
el cuerpo de la abominacién empez6 a licuarse, y fue entonces cuando nos
dimos cuenta de que algo brillaba dentro de la miasma de los restos de la

criatura.

Un Investigador debe sumergir la mano en la sustancia viscosa que es el
cadaver del monstruo pasando una Prueba de Coraje de niv. 2.
Cuando nuestro amigo sacé la mano, sostenia una llave de plata con algo
grabado en ella: «Esta es la llave de mi corazon».

Si tenéis el cofre, lee el Parrafo 10; en caso contrario, lee el Parrafo 12. "": f..
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Parrafo 6
«Aqui encontraras el camino hacia la aventura». Pero ¢qué camino y qué
aventura? Estamos perplejos, y decidimos abrirlo.

Si tenéis la llave, lee el Parrafo 10; en caso contrario, necesitaréis una
llave para abrirlo. Lee el Parrafo 8.

Parrafo 7

Mientras vagabamos por la lugubre casa, algo llamé nuestra atencion: dos
ojos cristalinos en la oscuridad tras un sillon nos sobresaltaron. Todos los
Investigadores deben pasar una Prueba de Coraje de niv. 2.

Pensamos que solo era un gato, pero cuando lo enfocamos con el haz de
nuestra linterna, nos dimos cuenta de que no era un gato normal. jEstaba
muerto! jEra un gato muerto que se abalanzaba contra nosotros! jCada
Investigador debe pasar una Prueba de Destreza de niv. 2 para evitar
el ataque del gato!

Los que fallen la Prueba tendran que defenderse del gato enloquecido, que
asesta 2 golpes a cada Investigador que no haya conseguido zafarse. Estos
Investigadores tendran que pasar una Prueba de Fuerza de niv. 2: los
que fallen perderan 2 Puntos de Cuerpo.

El gato no consigui6 derribarnos y, aunque respiramos aliviados cuando lo
vimos marchar, la sensacion no duré mucho.

Lee el Parrafo 2.

Parrafo 8

Al dia siguiente estdbamos en mi habitacién (la de uno de los Investigadores
de la partida), mirando distraidamente el cofre que habiamos robado.

—iYa basta! {Vamos a abrirlo— dijo uno de nosotros.

Si quieres, uno de los Investigadores puede tratar de abrir el cofre. Si
decides hacerlo, elegid quién lo intentard y lee el Parrafo 9; en caso
contrario, lee el Parrafo 4.

Parrafo 9

Un Investigador debe pasar una Prueba de Fuerza de niv. 4. Si tiene
éxito, lee el Parrafo 11; en caso contrario, sigue leyendo.
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El cofre no cedié ni un milimetro. Probablemente estaba protegido por
algtin hechizo oscuro y solo su llave podria abrirlo. Lee el Parrafo 4.

Parrafo 10

Introdujimos la llave en el cofre y, cuando lo abrimos, nos quedamos
asombrados: en el fondo yacia un corazon vivo y palpitante. Cada
Investigador debe pasar una Prueba de Coraje de niv. 2.

Al mirarlo de cerca, la vision se desvanecid. Solo era una ilusion o, por lo
menos, eso esperabamos. En el terciopelo rojo del fondo del cofre hay algo
bordado: «Solo con la version completa de Stranger Tales podréis resolver
el misterio».

Nos quedamos estupefactos. ;Qué queria decir? Y, sobre todo, ;qué era
Stranger Tales?

¢El final?
O puedes continuar tu aventura aqui:

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

Parrafo 11

Al principio se resquebrajo, luego salié una luz cegadora y jcada uno de
nosotros vio su mayor miedo! Cada Investigador debe enfrentarse a su
Miedo con una Prueba de niv.2.

Poco después recuperamos la compostura. Pero ¢qué habia pasado?
Algunos de nosotros podriamos jurar que vimos el cofre resquebrajarse,
pero estaba intacto. Comprendimos que nunca podriamos abrirlo sin la
llave, y que lo mas probable es que estuviese escondida en la casa de la
sefiora Smith. Lee el Parrafo 4.

Parrafo 12

Decidimos entrar en la casa de la anciana porque estibamos convencidos
de que la llave que habiamos encontrado servia para abrir algo importante,
pero no, atin no sabiamos qué era.

Por suerte, encontramos una ventana abierta en la parte trasera de la casa
y conseguimos entrar, pero inmediatamente nos dimos cuenta de que
ninguna de las luces de la casa funcionaba y que el aire estaba impregnado
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de un insoportable olor a humedad que llega hasta el alma.

Algo «roto» y «malo» habitaba ese lugar.

Los Investigadores tienen que buscar mas pruebas para averiguar qué es
lo que esconde la sefiora Smith.

Cada Investigador debe pasar una Prueba de Percepcion de niv. 1.
¢Qué sucedio?

En este punto de la historia, puedes robar una carta de Encuentro para
escoger al azar qué sucede, pero dado que en esta Guia de inicio rapido
todavia no tienes cartas de Encuentro, hemos puesto una aqui. Tendras
que pasar el encuentro de niv. 2y, después pasar la Prueba de niv. 3,
la Criatura estara destruida. Por cada Prueba fallada, pierdes 1 Punto de
Cuerpo.

Ldry g Pt : T
| W vl
| O i gt
e
'\;‘""'F” =~ Pl iy S
J ooel 2. Medlny oLiry
[ M’::j"ﬂ 2 - Difini) Ly
W~ Iposine oLy

\\

Estabamos realmente asustados y no comprendiamos qué hacia la criatura
en la casa de la sefiora Smith.

Ahora podéis seguir investigando. Lee el Parrafo 7.

Parrafo 13

No pudimos descifrar el texto, pero siempre podemos intentar abrirlo. Si
tienes la llave, lee el Parrafo 10; en caso contrario, trata de forzarlo y lee
el Parrafo 9.
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