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REGLAS PARA

Cada personaje comienza como una hoja en
blanco en formato A4, o una folio apaisado ta-
mafo carta. Divide esta hoja de personaje con
una linea en dos mitades, izquierda y derecha. La
mitad derecha se subdivide en un area superiory
otra inferior.

Los jugadores escriben una descripcion bésica
de su personaje en la parte izquierda: nombre,
etnia y apariencia, seguida por un transfondo.
No importa si se escribe en forma de lista o
en prosa. Sin embargo, la descripcion deberia
centrarse en la historia del personaje,noenlo que
puede hacer bien - el director de juego decidira
mas adelante. El transfondo deberia indicar que
«trabajo como estibador» en lugar de «es fuerte».
Jugadores y Director de Juego han de acordar el
equipo (¥ 2) y poderes (¥ 3) como consideren
oportuno.

Ahora se coloca un d4, d6, d8, d10y d12 en la
parte superior derecha de la hoja de personaje. El
jugador elige uno como dado de golpe () y lo
mueve, con el nimero mas alto hacia arriba, ha-
cia el area izquierda. Si este dado queda reduci-
doa 1en algln momento, el personaje sale de la
partida.

RESOLUCION DE TAREAS

Mientras todo el mundo esté de acuerdo con
el resultado, la trama avanza libremente entre
los jugadores y el Director de Juego. Cuando el
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NIPAJIN ha sido disefiado para jugar camparias
cortas o one-shots, se pronuncia ['nip a,tfin] y es
un acrénimo de una frase alemana que se traduce
como «Nadie es perfecto, pero todo el mundo
puede contribuir». Permite compartir la escena
entre los personajes sin forzarlos con un conjunto
de reglas estricto.
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EL JUGADOR

resultadodeunatareaesincierto, eljugador coge
un dado disponible de la zona superior derecha
de su hoja de personaje vy lo lanza. Si sale un
uno natural, el intento es un fallo automatico.
En cualquier otro caso, se afiade un modificador,
determinado por el Director de Juego a partir del
transfondo del personaje.

El transfondo sugiere +/-

carencia total -4
inexperto, torpe -2
sin entrenamiento -1

normal 0

entrenado, aficionado +1
unos afos de practica, profesional +2
vasta experiencia, veterano +4

La tarea tiene éxito si el total iguala o supera un
numero objetivo (@), fijado por el Director de
Juego basandose en la dificultad de la tarea. No
hay fallo automatico si el resultado total es uno,
pero esto rara vez sera suficiente.

Dificultad Ejemplo

simple 2 -

circunstancias favorables 3 utensilios buenos

normal 4 -

circunstancias dificiles 5 oscuridad

dificil 6 malabares con
dagas

magistral 8 caminar poruna
cuerda

legendaria 12 -
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Tras la tirada, el dado agotado se coloca en la
parte inferior derecha de la hoja de personaje. Si
el Director de Juego determind un modificador,
deberia anotarse para evitar tener que hacerlo de
nuevo, p. ej. «Correr+1».

Los dados sin ninguna probabilidad de éxito
no deben usarse, de manera que no quedan
agotados. Un personaje puede repetir una tarea
fallida propia o ajena, pero el @ se eleva en 1 por
cada intento.

Cuando todos los dados de un personaje que-
dan agotados, éste no puede realizar mas tareas.
El personaje tiene que respirar hondo y tomarse
una pausa durante un corto periodo de tiempo.
Tras esto, los dados quedan disponibles de nuevo
y se colocan de nuevo en la parte superior dere-
cha.

CONFLICTOS

Los conflictos transcurren en asaltos, su duracion
la determina el Director de Juego. Cada asalto, to-
dos los personajes pueden realizar una accion, p.
€j. atacar, y pueden reaccionar a las acciones de
cada enemigo, p. €]. esquivar. Los enemigos pue-
den ser derrotados reduciendo su @ por debajo
de 1, ya sea con o sin violencia.

Al comienzo de cada asalto, todos los jugado-
res eligen simultaneamente un dado de accién
(@) vy un dado de reaccion (E2) de entre sus
dados disponibles. Estos dados se usan para
resolver todas las acciones y reacciones duran-
te el asalto actual. Los jugadores pueden elegir
renunciar a cualquiera de los dados si lo desean.
Los personajes sorprendidos no obtienen un @
durante el primer asalto. Solo los jugadores sin
dados disponibles pueden omitir un asalto para
dejar a sus personajes respirar hondo.

El @ también define el orden dentro de un
asalto. Los dados con menos caras actian prime-
ro (p.ej.und6actlaantes que un dg),losempates
se resuelven al azar.

Los ataques tienen éxito si el @ del agresor su-
pera el @ del defensor. Con un uno natural, el ata-
que o la defensa falla automaticamente. Un ata-
que con éxito produce una herida y reduce el @
del enemigo en 1. Las acciones no violentas tam-
bién ayudan a vencer enemigos. Si se tiene éxito,

se traducen en trauma, que se representa como
marcadores colocados en la hoja de personaje.

Los personajes pueden omitir su defensa no
escogiendo un @. En ese caso, se les permite
anunciar acciones multiples, hasta la mitad del
valor méximo de su @ (dos para un d4, tres
paraunds, ...). Esto incluye, entre otras: ataques
con dos armas, disparos dobles, ataques de area
como un ataque de barrido o bolas de fuego,
intimidar grupos de enemigos o una secuencia
de otras tareas. Todas las tareas reciben un -2
por accion adicional u objetivo por encima del
primero. Cada accién desencadena su propia
reaccion.

Finalmente, los personajes pueden defender
a otros si no escogieron un @ vy reaccionan en
nombre de otros, hasta la mitad del valor maximo
de su @. El personaje protegido tiene que estar
dentro del alcance y el personaje defensor arries-
ga todo el dafio en caso de fallo.

Si el @ de un personaje cae por debajo de 1,
o si el numero de marcadores de trauma iguala
su valor actual, el personaje es vencido (muerto,
intimidado, ...).

EQUIPO

No hay lista de equipo. Las armas ordinarias
causan una herida por golpe, las armas magicas
0 especiales causan dos, fuegos y explosiones
causan de tres a cuatro. El equipo improvisado
otorga un -1 cuando se lanza el @. La armadura
ofreceun+lo+2al @.

CURACION

Tras una noche de descanso completa todos los
dados de un jugador pasan a estar disponibles
de nuevo. Las heridas del personaje también
pueden sanar. Los jugadores lanzan el @ - si el
resultado es mayor que el valor actual, este se
convierte en el nuevo valor, en cualquier otro caso
el @ no cambia.

El Director de Juego decide como y cuando
sanan los traumas. El dafio psicoldgico por haber
sido amenazado o intimidado puede no durar
mas que el final de un encuentro. Las fobias,
maldiciones y demas podrian atormentar a los
personajes durante dias o incluso semanas.



PODERES

Conjuros, milagros, psidnica, superpoderes u
otras habilidades sobrenaturales reciben el nom-
bre de poderes. Los jugadores definen los pode-
res de sus personajes durante la creacion. Nor-
malmente, cada escenario que incluya lo sobre-
natural tendra sus propias reglas, pero podria em-
plearse la siguiente mecanica predeterminada de
NIP’AJIN:

Para desatar un poder, un personaje necesita
concentrarse o gesticular durante un tiempo de
preparacion (©). Si el © es variable, el jugador
puede determinarlo justo antes de usar un poder,
p. €j. «un minuto». Al final del © el jugador rea-
liza la tirada, asumiendo el -2 habitual por cada
enemigo a tener en cuenta. Cada victima puede
reaccionar para evitar el poder por completo. Pa-
ra objetos y poderes sin victimas el Director de
Juego define el @. Si tiene éxito, el poder dura lo
que indica su duracion ().

Los poderes de ataque a melé se comportan
como armas ordinarias, p. €. toque helado o
espada fantasmal. Cada golpe se traduce en una
herida. ©: 1 asalto; @: permanente

Los poderes de ataque a distancia se compor-
tan como armas a distancia ordinarias y consu-
men un recurso fisico de alglin tipo por uso, p. ej.

un misil magico podria requerir polvo o una gema
pequefia, bola de fuego una granada alquimica.
©: 1 asalto; ®: permanente

Los poderes incapacitantes impiden que la
victima actle, p. €. dormir, petrificacion, miedo o
desterrar. ©: variable; @: © empleado

Los poderes de apoyo ayudan a un ser vivo
0 mejora un objeto en un aspecto, p. €j. resistir
fuego, caida de pluma, barrera o luz. ©: variable;
®: © empleado

Las transformaciones cambian lentamente
o desplazan materia inerte o emociones, p. €j.
transmutar agua en vino, encantar o telequinesis.
©: variable; ®: © empleado

Las ilusiones engafian a un Unico sentido
en un detalle especifico, p. €]. oro de los tontos,
sonido fantasmal o invisibilidad. ©: variable;
®: © empleado

Las adivinaciones descubren hechos ocultos,
p. €j. detectar magia, clarividencia o percibir peli-
gro. ©: un minuto para el presente, una hora para
el pasado, un dia para el futuro; @: -

Los poderes curativos sanan enfermedades,
venenos o cierran heridas. ©: una hora por heri-
da, un dia por dolencia; @: permanente

REGLAS PARAEL DIRECTOR DE JUEGO

TRANSFONDOS

El transfondo de un personaje jugador (PJ) es
de especial importancia en NIP’AJIN. Un buen
transfondo incluye infancia, educaciény qué hizo
el personaje durante los Ultimos afios de su vida.
Una experiencia vital dramatica o dos completan
el paisaje. La edad del personaje y su aspecto
fisico también deberian ser anotados.

Tu grupo decide cuan formal deber ser la des-
cripcion del transfondo. En cualquier caso, debe-
ria ofrecer suficiente informacién para determinar
las fuerzas y debilidades de un personaje, ya que

3

el Director de Juego tiene que basar la decision,
de la dificultad de una tarea, en eso. Las lagu-
nas en el transfondo deberfan ser rellenadas tan
pronto como sea posible, preferiblemente duran-
te la generacion del personaje. Las situaciones
normalmente sugieren unos cuantos modificado-
res para los personajes —- por supuesto, éstos pue-
den alterarse.

TRABAJO EN EQUIPO

A veces, algunos o todos los personajes trataran
de trabajar en equipo equipo para aumentar sus
posibilidades de éxito en unatarea. Los jugadores
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pueden elegirun @. Entonces escogen un lider. El
lider realizara la tirada y decide si su resultado es
bueno para el grupo. Si el lider decide que otro
jugador puede obtener un resultado mejor, cede
el liderazgo al siguiente jugador, que tira de nue-
vo, y asi sucesivamente. Cada tirada sustituye a la
anterior. Una tirada de uno natural en cualquier
momento significa que el intento del grupo ha ter-
minado en fracaso. Solo los dados que han sido
lanzados quedan agotados.

Si los personajes trabajan en equipo durante
un conflicto, su orden de actuacién conjunto du-
rante un asalto es la de su miembro mas lento.
Cualguier oponente tiene que defenderse del re-
sultado final con una sola tirada de su @. Si fraca-
sa, recibe las heridas que cada miembro del gru-
po hubiera infligido individualmente. No puedes
combinar trabajo en equipo y acciones multiples.

Las tareas a largo plazo requieren nimeros
objetivos mayores, p. €]. «reparar@20». Los per-
sonajestienen quetrabajarmultiples asaltos para
alcanzar ese numero. Cada asalto, que tiene una
duracion determinada por el Director de Juego, p.
ej.«undia»,todos los personajes participantes tra-
bajan en equipo como se describe anteriormente.
Elresultado se suma, asalto tras asalto, hasta que
se alcanza el @. Unatirada de uno natural frustra
un solo asalto, no la tarea a largo plazo en si.

PERSONAJES NO JUGADORES

El Director de Juego representard a amigos y
enemigos con los que el grupo va a interactuar.
Estos personajes no jugadores (PNJs) emplean
reglas simplificadas. Ademas de su apariencia y
motivacion para interactuar con los personajes,
reciben solo un €, un Unico @, y un Unico
(2, basados en su nivel de peligro. Esos dados
pueden incluir medios dados como d2 o d3.

@/E Nivel de peligro

d2  peligroso en grandes numeros
d3  soldadoraso

d4  novicio

d6é normal

d8 veterano

d10 peligroso

d12 muy peligroso
d20 épico

Ademas, cada criatura podria obtener modi-
ficadores predefinidos, p. ej. «Combate+l» or
«Agilidad-2». Sin embargo, no mezcles dados
buenos con modificadores altos o los PNJs seran
demasiado duros.

Los PNJs tienen la ventaja de nunca quedarse
sin @/@ y nunca tienen que respirar hondo. A
cambio, deberfan ser creados ligeramente menos
poderosos. Asimismo, los traumas no son tan
importantes para ellos y se restan directamente
desu Q.

BESTIARIO

Las siguientes criaturas de ejemplo no deberian
tomarse como indicacién de que NIP’AJIN se
limita solamente a fantasia clasica.

Creature @ @ (@ Habilidades

Rata 1 2 3 Correr+4,Ocultarse+2

Goblin 3 4 4 Percepciéon+l

Orko 6 6 6 Intimidar+l, Combate+l,
Inteligencia-1

Troll 10 8 6 Combatetl,regenerauna
herida/asalto

Gigante 20 8 8 Combate+2, Fuerza+4

Dragén 40 12 10 Aliento de Dragén+4, no

puede ser incapacitado

EXPERIENCIA

NIP’AJIN no ha sido disefiado para ver crecer a los
personajes durante el transcurso de una campa-
fia larga. Si pasa un periodo de tiempo significa-
tivo en el mundo de juego, el Director de Juego
podria, a pesar de ello, elevar el modificador de
un personaje si eso suena razonable.

Las habilidades de los personajes definen, nor-
malmente, el nivel de poder del escenario. Si el
grupo consiste en tipicos héroes de fantasia, el
bestiario contiene PNJs con las aptitudes adecua-
das. Si los personajes son goblins, un humano ti-
pico causando destrozos en su guarida seria tan
poderoso como un troll. El Director de Juego de-
beria comparar a los personajes y a los PNJs de
manera relativa. Si los personajes se convierten
en superhéroes de la noche a la mafiana, esto no
deberiareflejarse mejorando a los personajes - el
Director de Juego deberia en su lugar modificar el
mundoy degradar a los PNJs.
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