Starthilfe John Sinclair Ahenteuer “Das Horror-Dorf”

Diese Spielhilfe soll den Erzahler unterstiitzen und den Start in den Spieleabend vereinfachen.
Wenn alle gespannt am Tisch sitzen, kannst du das folgende Schema durchgehen und die
hetreffenden Punkte einfach vorlesen. Der Inhalt ist eine struktirierte Zusamenfassung des
GroBteils aus dem 1. Abenteuer-Buch und kann den Beginn fiir das richtige Spiel deutlich
heschleunigen. Viel SpaB dabei! - Thomas Eiselt / www.ojsfc.de

“Kennt ihr John Sinclair”

John Sinclair ist eine Romanheft-Figur, die 1973 von dem Autor JASON
DARK erfunden wurde. Er schrieh den ersten Roman der Gruselserie
“Gespenster-Krimi” (GK) und wollte nicht immer einen neuen Helden
kreieren. Somit baute er ein Universum rund um diesen Geisterjager
auf. Nach 50 Abhenteuern im GK erhielt John Sinclair eine Auskopplung
zur eigenen Romanheftserie und kampft seit 1978 in ither 2000 Heften &
ilber 300 Biicher gegen Geister & Damonen.

John Sinclair ist Oberinspektor hei Scotland Yard in London und gehort
einer Spezialabteilung an, die sich mit “auBergewohnlichen Fallen”
hefasst. Er kimpft gegen das Uhernatiirliche, gegen Vampire, Werwalfe,
und andere Damonen. Dabei unterstiitzen ihn Kollegen, Freunde und
spezielle Waffen.




“Habt ihr schon Mal ein Rollenspiel-Abenteuer gesniell?”]

In der Regel trifft man sich mit anderen Spielern und sitzt gemein-
sam an einem Tisch. Grundsatzlich gibt es einen Spielleiter, der
u.a. die Geschichte erzahlit, und die anderen sind die Spieler, die in
dieser Geschichte mitspielen.

Benotigt werden mindestens Zettel & Stifte, sowie Wiirfel, und
natiirlich das Abenteuer, hzw. die Geschichte und sein Regelwerk.
Bei dem John Sinclair Abenteuer handelt es sich um einer
Mischung aus Bretispiel - aher ohne Brett - einem Computerspiel -
abher ohne Computer - und einem Leseahend.

Um das Spiel zu spielen, miisst ihr euch alle in die Rolle eines Geisterjagers versetzen.

Mit diesem Helden hestreitet ihr das Abenteuer, interagiert mit euren Kollegen und kampft als
Team gegen das Bose. Ihr miisst versuchen logisch zu denken und an das Setting angepasste
Aktionen durchzufithren. Ihr solitet mit Euren Kollegen ZUSAMMENSspielen.

Und ihr solltet gut wiirfeln:) Denn das Gliick kann ein machtiger Verhiindeter sein...

Um alles von eurem Helden festzuhalten, fertigt ihr gemeinsam Geisterjagerakten an.

Ergéinzt eure Fihigkeiten, damit ihr im Kampf gegen eure Feinde hessere Chancen habt.

Neben den Dingen die fiir das Spiel vorgegehen sind, habt ihr voll freien Handlungsspielraum.
Ihr taucht ein in die Welt von John Sinclair, aher werdet an seiner Stelle das Ahenteuer im
Team erlehen. Ihr agiert als Multiplayer, als Gruppe. Und ihr hefindet euch so ziemlich immer
zusammen am selben Ort.

Das Abenteuer ist in Szenen unterteilt und ich werde euch dazu erzahlen, wo ihr euch auf-
haltet, und was gerade passient ist.

Ich werde als Erzahler auch in andere Rollen schliipfen und an deren Stelle mit euch
interagieren. Versetzt euch in die Spielszenen und verhaltet euch entsprechend.

Ihr werdet Herausforderungen meistern miissen, die entweder durch Einsatz der Spielregeln
oder durch Gewitztheit hezwungen werden konnen.




“Ist euer Geisterjager erstellt?”

Erstellt einen Charakter und lasst eurer Fantasie freien Lauf. Bastelt eine
kieine Hintergrundgeschichte um euren Geisterjager.

Ihr hekommt von mir eine Menge Vorgahen, Spielwerte & Punkte, die ihr
einsetzen miisst und solltet:

a) Atiribute - Korper, Geist, Seele

b) Fertigkeiten - miissen erlernt werden und verfeinern die Attribute / ist einem At-
tribut unterstelit

c) Besondere Eigenschaften - spezielle, manchmal magische Fahigkeiten

d) Ausdauer - diese Punkte hewahren hei Angriff vor einem zu Boden gehen (=
Korper + 1) / bleibt das Abenteuer iiber unverandert / der tatsachliche Wert kann
schwanken und wird durch Marker (Klebezettel) dargestellt / 0 = Bewusstlosigkeit
e) Abenteuerpunkte - zum Verhessern von Atiributen & Fahigkeiten, sowie Artefakte
oder hesondere Austriistung ausleihen

f) Schicksalspunkte - zum Verhessern von Wiirfen, aktivieren von Artefakten & heson-
deren Eigenschaften / miissen nicht in der Akte festgehalten werden: Chips

Im Laufe des Spiels werden Spielwerte angepasst und thr miisst euch
einige Notizen machen. Es kann sein, dass ihr Gegenstande findet oder
kauft - notiert euch das immer. Dazu ist die Akte da.

Steht ihr wahrend des Spiels einer Herausforderung gegeniiber, miisst
ihr euren Handlungswert hestimmen (Akte) und Wiirfelgliick hahen.
Handlungswert = Attribut + Fertigkeit +/- Modifikation

Anzahl Wiirfel = Handlungswert

Als Erfolg zahlen nur 5 und 6.

Erzahit mir wer ihr seid! Lest mir hitte eure Geisterjagerakten vor.
Ihr erhaltet dazu die entsprechenden Karten fiir eure Ausriistung oder eure hesonderen
Fahigkeiten.




- Die aufgefiihrten Berufsfertigkeiten auf Stufe 1 gesetzt (ohne dafiir AP auszugehen) ?
- Besondere Eigenschaften durch den Beruf erhalten ? (Auch kostenlos!)
- Startwerte (4, 3, 2 Punkte) auf die 3 Attribute verteilt ?

- 5 Fertigkeiten auf Stufe 1 ? (2 durch Beruf, 3 weitere aus der Liste, jedoch nicht die-
selben die durch den Beruf vorgegehben sind.)

- 120 AP ausgegehen ? (30 jeweils fiir Ausriistung & fiir Besondere Eigenschaften!)
- Hat jeder eine Waffe ?
- Ausdauer auf Korper +1 gesetzt ?

‘ “Habt ihr noch fragen?” }

Beantworte sie :)

Zum Start des Spiels erhaltet ihr jeder von mir:
*** Schicksalspunkte: Seele + 3 ***

*** Zwei “1-AP-Dinge” eurer Wahl ***

| Dann mal los...




