NIPAJIN

v1.0.0; © 2022, Markus Leupold-Léwenthal

NIPAJIN Shots sind kurze Pen-&-Paper Rollenspiel-
szenarien. Sie sind auf eine Spieldauer von 1-2 Stun-
den ausgelegt.

Um das folgende Szenario spielen zu kénnen, sind
die NIPAJIN Regeln nétig. Diese gibt es kostenlos
unter:

ludus-leonis.com/nipajin

[SNOIeR :

TORTUGA

Ein Szenario flir 2-6 SC in der Karibik um 1700.

SETTING

Tortuga - eine unwegsame Karibikinsel, nérdlich vor
Hispaniola gelegen. Vergessen von den Spaniern
und Engldndern. Regiert von Piraten.

Hier seid ihr aufgewachsen, an der Siidkiiste im
Waisenhaus von Pater Pedro. Vor genau zehn Jah-
ren - gerade volljdhrig geworden - wart ihr in die
Welt hinaus gesegelt. Vom Leben als Pirat habt ihr
getrdumt, doch die Realitdt hat euch eingeholt. Kar-
toffelschdlen und Decks schrubben waren eure Hel-
dentaten. Ein eigenes Schiff konntet ihr euch noch
nicht leisten. Nun seid ihr zurtick nach Tortuga ge-
kehrt, um ein Versprechen einzuldsen: Pater Pedro zu
besuchen.

CHARAKTERE

Die gleichaltrigen SC kennen einander und sind
einfache Seeleute. Aukeres und Namen durfen ihre
Spieler frei festlegen. Die SC erhalten keine Vor-
oder Nachteile, allerdings besitzt jeder einen ein-
zigartigen Gegenstand, der niemals verloren geht.
Bei dessen (auch kreativer) Anwendung gibt es +1
auf den Wurf.

Gegenstand: Glasauge, Fernrohr, Tritonshorn
(groBe Seemuschel), Rumflasche, Papagei, Kom-
pass, Captain Rotbarts Tagebuch

Werden SC in einer Szene Uberwunden, dirfen
sie in der Folgeszene mit 263 wieder einsteigen.

ABLAUF

Szene I: Das Waisenhaus

Pedros Waisenhaus macht immer noch einen ge-
pflegten Eindruck. Doch das Holztor und die bunten
Fensterldden sind geschlossen. Auf euer Klopfen ant-
wortet eine Mddchenstimme: Pater Pedro ist nicht
da, erist zum Castillo de Ledn ...“ |hr hort einen Klat-
scher. ,Oh, wir dirfen ja nicht mit Piraten sprechen.”

Das Vertrauen der Waisen zu erlangen — oder
ins Haus einzudringen - erfordert eine Gruppen-
aktion@8. Bei Erfolg finden oder erhalten die SC
das Tagebuch Pater Pedros. Bei einem Fehlschlag
werden achtsame Nachbarn aufmerksam.

Pedros Tagebuch ist fiir das Szenario nicht essen-
ziell. Der letzte Eintrag besagt, dass er vor einer Wo-
che zum Castillo ging, um die dort seit kurzem an-
sassige Piratin Marina von ,heidnischen Praktiken®
abzuhalten, die ganz Tortuga bedrohen.

Das Castillo liegt an der Nordkiste. Die SC haben
die Wahl: Der Landweg (Szene 1) ist beschwerlich,
der Seeweg (Szene Ill) schneller aber gefahrlicher.
Pedros Fischerboot wartet, gut vertdut, am Pier 7.

Achtsamer Nachbar: @3 @4 24, Anzahl: 1 pro SC

Szene II: Der Landweg

Ihr folgt einer StralBe nach Norden. Vorbei an verlas-
senen Tabakplantagen wird die Stral3e bald ein Pfad,
der euch zur anderen Seite der Insel fihrt. Als ihr aus
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dem Urwald in die felsige Kistenlandschaft tretet,
kénntihrdas Castillo schon sehen. Ihr geht darauf zu,
als sich unter und um euch die Felsen bewegen. Da
bemerkt ihr: Das sind keine Steine, sondern Krabben.
Hunderte.

Die Krabben sind den SC nicht direkt feindlich
gestimmt, fiihlen sich aber bedroht. Werden alle SC
bewusstlos, lassen die Krabben von ihnen ab.

Krabbenschwarm: QSCx3 @3 24, 25cm gro-
e, rotbraune Krabben mit je einer Ubergroften
Schere

Szene Ill: Der Seeweg

In der Santa Maria, Pedros kleinem Fischerboot, se-
gelt ihr um die Kuste Tortugas. Nach einer Stunde er-
fasst euch eine Strémung, die euch nahe zu den Fel-
sen drtickt. Als ihr versucht, wieder die Kontrolle zu
erlangen, hort ihr Rufe: ,So ein schénes Boot! Wir soll-
ten tauschen!“ Die Rufe stammen von Piraten, die in
Fdssern angepaddelt kommen. Sie kennen die Stro-
mungen hier besser als ihr, denn Augenblicke spdter
haben sie euch erreicht.

Die Piraten wollen das Boot. Werden SC Uber-
wunden, fallen sie ins Wasser. Sind alle SC Gberwun-
den, fahren die Piraten mit der Santa Maria davon,
lassen aber die Fasser zuriick.

Fasspiraten: @3 @4 @3, Fass & Paddel, Enter-
haken, Anzahl: 1 pro SC

Szene IV: Castillo de Leon

Das Castillo aus dunklem Korallenstein wurde auf
einer felsigen Anhéhe erbaut. Es hat die Form einer
Pfeilspitze, die zur See zeigt. Vom Land aus kann es
Uiber eine Steinbriicke erreicht werden, oder auch
lber eine steile Felstreppe vom Meer aus. Obwohl es
nicht kiirzlich geregnet hat, sind alle Mauern nass. An
vielen Stellen haften Muscheln und Seesterne.

Die Tore stehen offen. Lugen die SC ins Fort,
sehen sie im Innenhof einen frei stehenden Kafig,
in dem Pedro steckt. Ein grolRes Gatter im leicht
trichterformigen Boden des Hofs verdeckt einen
Schacht, derins Dunkle fiihrt (Szene V).

Pedros Kéfig aufzubrechen benétigt Zeit (lang-
fristige Aktion, @15, 1min/Runde). Der Boden im
Fortist glitschig (-1 auf Warfe). In den verwinkelten
Kammern und Raumen findet sich die allgemeine
Ausriistung von etwa 20 Seefahrern. Bis vor kur-
zem war das Fort die Behausung von erfolglosen

Piraten. In den Raumen halten sich Seekreaturen
verschanzt. Sie greifen an, wenn der Kafig aufgebro-
chen wird.

Pedro erzdhlt nach seiner Rettung, dass Marina
keine Piratin ist, sondern eine waschechte Seehexe.
Sie hat die Piraten hier Gbernommen und ,zu den
ihrigen“ gemacht. Nun ist sie in einer Hohle unter
der Festung, um El Tortuga zu erwecken - jene
riesige Schildkrote, die der Legende nach die Insel
Tortuga auf ihrem Riicken tragt! Pedro fleht die SC
an, Marina aufzuhalten.

Seekreatur: @3 @4 4, Piraten mit Meeres-
mutation (z.B. Krabbenhand, Tentakel, ...), An-
zahl: 1 pro SC

Pater Pedro: (31 @4 4, ausgehungerter Pries-
ter

Szene V: Cueva de Leon

Unter dem Gatter fiihrt ein Tunnel nach einigen Bie-
gungen in eine gigantische Kammer auf See-Niveau.
Grol3 genug, um ein Piratenschiff zu verstecken! In
der Riickwand der halb gefluteten, majestdtisch glit-
zernden Hohle ist ein rund 25 m langes Fossil freige-
legt worden - das Bein einer Schildkréte. Vor dem
Fossil wurde ein einfacher Altar aufgebaut. Hier ste-
hen zwei singende Seekreaturen - und Marina. Die in
Trance versunkene Seehexe bewirft das Fossil im Takt
des Gesangs mit Seetang. Und sie hat ihre wahre Ge-
stalt angenommen: Eine 2 m grolRe Krabbe mit dem
Oberkérper einer dicken, muschelbesetzten Frau mit
grinem Haar.

Marina und ihre zwei Helfer sind in das Ritual
vertieft. SCs kénnen problemlos ndher schleichen,
um einen ersten Schlag gegen sie zu fihren. Danach
werden die drei sich jedoch gegen die Eindringlinge
wehren. Wird Marina nicht aufgehalten, wird sie
in ein paar Stunden ihr Ritual beenden und El
Tortuga erwecken. Sollte es dazu kommen, wird die
Schildkréte mitsamt der Insel abtauchen und in der
Karibik verschwinden.

Marina: @SCx4 @10 8, Seehexe

Seekreatur: 22 @4 (24, Anzahl: 2

ENDE GUT, ALLES GUT?

Nachdem Marina tUberwunden wurde, dirfen die
SC das Piratenschiff behalten ... und damit auf die
Suche nach neuen Abenteuern in der Karibik gehen.
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