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Nieskomplikowany, uniwersalny system RPG
od LUDUS LEONIS.

NIPAJIN nadaje sie na pojedyncze przygody
i krotkie kampanie. Ten niemiecki akronim wy-
mawia sie ['nip a fin] i oznacza ,nikt nie jest do-
skonaty, lecz kazdy przydatny” Kazdy graczma
tutaj swoje 5 minut chwaty i nikt nie jest ograni-
czony mechanikq.

B ludus-leonis.com/pl/
[ | ¥ @ludusleonis

ZASADY DLA GRACZY

Kazda postac zaczyna jako pusta kartka A4.
Ta karta postaci zostaje podzielona linia na
dwie karty A5, pézniej prawa strona na dwie
kartki A6.

Teraz gracze zapisuja ogolne informacje,
jak imie, pochodzenie i wyglad na lewe] kart-
ce a nastepnie tto postaci. Mozna je zapisac
za pomoca stow-kluczy lub opisu. W opisie
nalezy ustali¢ co posta¢ dotychczas zrobita,
a nie to, co potrafi robi¢. To ostatnie ustali
sie w grze. Na karcie postaci stoi np. ,nosit
fortepiany” zamiast ,jest silny”. Uzbrojenie
(«@2)i efekty (€ 3) zawieraja to, co gracze
i mistrzowie uwazajg za pasujace.

Na koniec ktadziemy kosci k4, k6, k8, k10
i k12 naprawa gorna kartke. Gracz wybiera jed-
na z tych kostek jako kos$¢ oporu (Q) i ktadzie
ja na lewa strone kartki z jedynka u gory. Jesli
granica kostki zostanie przekroczona (np. sio-
demka w k6), posta¢ wypada z gry.

KOSTKI

Dopoki nie ma watpliwosci, gracze i mistrzo-
wie spokojnie rozwijaja akcje gry. Lecz jesli
w czasie waznej akcji narodzi sie pytanie, czy
postaci uda sie co$ zrobi¢, wtedy gracz wybie-
ra dostepna kosc¢ z gérnej ¢wiartki karty i rzu-
ca. Jesli wypadnie jedynka, akcja konczy sie

automatyczng porazka w innym przypadku,
dodaje sie do rzutu modyfikator ze znajomo-
$ci bohatera. Znajomos¢ jest ustalana przez
MG, na podstawie tta postaci.

Znajomos¢ Modyfik.

powazna stabos¢ -4
niedo$wiadczony -2
troche sie zapomniato -1
Sredni 0
troche wiedzy, hobby +1
wieloletnie doswiadczenie, rutyna +2
dziesiatki lat dosw./ weteran +4

Akcja jest udana, jesli wynik osiggnie lub prze-
kroczy cel @ wyznaczony przez prowadzace-
go. Wyliczona jedynka, w przeciwienstwie do
wyrzuconej jedynki, nie jest automatyczna po-
razka, ale rzadko wystarczy.

Trudnos$é Przyktad

tatwy 2 -

dobre warunki 3 dobre narzedzia
zwyczajny 4 -

zte warunki 5 brak Swiatta
ciezki 6 zonglerka nozami
mistrzowski 8 spacer po linie

legendarny 12 -

Po rzucie, zuzyta kostka laduje na dolnej
¢wiartce karty postaci. Gdy wszystkie zostana
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zuzyte - i tylko wtedy! - gracz moze dac swo-
jej postaci odsapna¢, zanim kostki wyladuja
znowu na gore: musi przeczekac cata runde w
konflikcie.

Raz przydzielone modyfikatory zapisywane
sg na karcie postaci i o ile nie zajda jakie$
specjalne okolicznosci, sa one state.

Nie mozna uzywac kosci, ktore nie maja
szans by zaliczy¢ akcje. Cel @ akcji zwieksza
sieo 1zkazda proba, jesli postac chce powté-
rzyé nieudany test wspotgracza.

KONFLIKTY

Konflikty podzielone sa na rundy, ktérych
dtugosc okresla prowadzacy. W kazdej run-
dzie posta¢ moze wykonac jedna akcje, np.
atakowac i moze reagowac na akcje wroga,
np. parowac. @ przeciwnikdw musi zostac
pokonana. Za pomoca sity lub bez.

Na poczatku kazdej rundy gracze wybiera-
ja jednoczesnie kos¢ akcji (@) i jedna kosé
reakcji (82) z puli dostepnych kosci. Za ich
pomoca, rozwigzuja wszystkie akcje i reakcje
w tej rundzie. Wtasnowolnie, lub gdy nie ma
dos¢ kosci, mozna zrezygnowac z @ lub
i tym samym zrezygnowac z wykonywania ak-
cji lub reakgji. Jesli kto$ nie ma Zadnych do-
stepnych kosci, musi przeczekac i odsapnac.

Wybrana @ decyduje tez o inicjatywie
w rundzie. Mniejsze kosci dziataja przed wiek-
szymi (np. k6 przed k8) w przypadku remisu,
wykonuje sie rzut koscia.

By atak sie udat, wynik @ musi by¢ wiek-
szy od @, wyrzucenie jedynki jest zawsze po-
razka. Przy udanym ataku, reagujacy otrzymu-
je rane i podnosi swoja @ w gére. Nawet ak-
cje bez uzycia sity pomagaja przetamac opor:

powoduja traume, ktéra liczy sie znacznika-
mi lub za pomoca dodatkowej k20. Jeslisuma
traumy i obecnego wyniku @ przekroczy @,
przeciwnik jest pokonany (przestraszony, ziry-
towany, ...).

Za pomoca ataku obszarowego postac
moze zaatakowac wielu wrogow (np. wir cio-
sow, zastraszenie grupy, kula ognia, ...). Za
kazdy dodatkowy cel, wynik rzutu zostaje ob-
nizony o -2. Kazdy przeciwnik moze osobno
zareagowac.

Posta¢ moze tez kogos ostaniac, jesli nie
wybierze w tej rundzie @. Moze przyjmowac
na siebie ataki wszystkich w zasiegu, z potowa
swojej np. dwa w k4 lub trzy przy ké.
Ostaniajacy otrzymuje rany, jesli nie uda mu
sie ta akcja.

EKWIPUNEK

Nie ma tabeli z przedmiotami. Normalne bro-
nie zadaja jedna rane przy celnym ataku, spe-
cjalne lub magiczne dwie a palne lub eks-
plodujace trzy do czterech. Improwizowane
uzbrojenie dostaje -1 do @. Zbroje, w zalez-
nosci od wykonania, zwiekszaja @ o +1 lub
+2.

LECZENIE

Po kazdej przespanej nocy postacie ,odsapu-
j@”. Dodatkowo mozna sprobowac zmniejszy¢
rany na . Gracz zapamietuje warto$¢ i rzuca
Q. Jesli wyrzuci mniej, jedna rana sie leczy.
Wiec @ zostaje odtozona z wynikiem mniej-
szym o jeden.

Prowadzacy decyduije, jak szybko leczg sie
traumy. Zastraszenia zostajg zapomniane
pod koniec sceny, fobie, klatwy, itp. nekaja
posta¢ dniami a nawet tygodniami.



EFEKTY

Magia, cuda, supermoce czy tez moce psio-
niczne sa nazywane efektami i posta¢ moze

Efekty nokautujace unieszkodliwiaja wro-
gow, np. uspienie, strach, zamiana w kamien

jejuzposiadac napoczatku gry. NIP’AJINopisuje lub odestanie. ©: rézny; @: ustalony ©

moce tego typu nastepujaco:

W czasie przygotowania (©) posta¢ wyma-
wia inkantacje lub gestykuluje. Jesli czas jest
rézny, to zostaje okreslony przez gracza. Wy-
konuje sie rzut z ew. kara -2 za kazdy dodatko-
wy cel w ataku obszarowym. Cel wykonuje rzut
na reakcje, by w petni unikna¢ efektu. Efekty,
ktére nie maja na nikogo wptywac, maja war-
tos¢ celowa ustalong przez prowadzacego. Je-
Slirzut sie uda, efekt sie utrzymuje, dopdki po-
stac sie koncentruje przez czas dziatania (@)).

Efekty bliskiego zasiegu kalecza jak bro-
nie biate, np. lodowy dotyk lub widmowy
miecz. Trafienie zadaje jedna rane. ©: 1 Run-
da; @: 00

Efekty dalekiego zasiegu kalecza jak bro-
nie dystansowe i do uzycia potrzebuja jakie-
go$ ograniczonego materiatu lub Zrédta, np.
magiczny pocisk potrzebuje prochu strzelni-
czego. ©: 1 Runda; : oo

TEA

Najwiekszy nacisk NIP’AJIN ktadzie na tta bo-
hateréw graczy (BG). Dobre historie postaci
obejmuja dziecinstwo, wyszkolenie i co BG ro-
bit przez ostatnie lata. Pare waznych wydarzen
Swietnie uzupetnia opis. Powinno sie réwniez
zapisa¢ wiek i wyglad.

To jak ma wygladac opis, zalezy w gtéwnej
mierze od stylu gry. Prowadzacy musi tylko
zadba¢ o to, by z opisébw mozna byto wyczy-
ta¢ jakie silne i stabe strony ma posta¢, ponie-
waz na ich bazie bedzie sie pdzniej decydo-
wad, czy jakas akcja bedzie tatwa czy trudna.

ZASADY DLA PROWADZACYCH

3

Efekty wspomagajace pomagaja istocie
lub polepszaja cos, np. odpornos¢ na ogien,
szybowanie lub Swiatto. ©: rézny; @: ustalony

Przemiany formuja lub poruszaja martwa
materig istoty lub jej emocje, np. woda w wi-
no, zaprzyjaznienie lub telekineza. ©: rozny;
®: ustalony ©

lluzje wptywaja na zmysty istot, np. teczo-
we kolory, wywotanie dzwieku lub niewidzial-
nos¢. ©: rézny; @: ustalony ©

Natchnienia daja wiedze na temat réznych
zagadnien, np. wykrycie magii, czytanie mysli
lub jasnowidzenie. ©: minuta jesli chodzi o te-
razniejszos¢, godzina jesli przesztose, dzien je-
$li przyszto$c; @: -

Uzdrowienia zamykaja rany lub lecza cho-
roby. ©: godzina na kazda rane, dzien na kaz-
da chorobe; 8: co

Luki w opisach powinny byc¢, przy wczesniej-
szej rozmowie z graczem, natychmiast uzupet-
nione.

TESTY GRUPOWE

Jesli wiecej BG bierze udziat w jednej akgji,
wykonuje sie test grupowy. Kazdy z graczy
wybiera sobie kostke i wybiera sie przywddce.
Przywddca rzuca pierwszy i decyduje, czy jego
rzut liczy sie za wszystkich. Jesli nie, przekazu-
je przywddztwo innemu graczowi itd. Kazdy
rzut zastepuje poprzedni. Wyrzucenie jedynki
udaremnia wszystkim préby. Tylko rzucone
kosci zostaja zuzyte.
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W czasie wykonywania grupowego rzutu
w konflikcie, grupa dostaje najgorsza inicjaty-
we. Wrog odpiera wynik ataku swoja @ jesli
atak sie uda, dostaje tyle obrazen, ile kazda
postac¢ w grupie mogtaby zadac osobno.

Ztozone akcje maja wysoka wartosc¢ celo-
wa, np. Naprawa®?20. Zaangazowani BG pra-
cuja w etapach - pojedynczych rzutach grupo-
wych, w ktorych sie tylko zastepuje - ku tej su-
mie. Prowadzacy decyduje, ile czasu mija po
kazdym etapie, np. jeden dzien. Wyrzucona je-
dynka udaremnia etap, ale nie cata akcje zto-
Z0na.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Prowadzacy bedzie przedstawiat graczom
kolejnych wrogdw jak i przyjaciot. Mozna ich
stworzy¢ na dwa sposoby.

Gtoéwni bohaterowie niezalezni (BN) przy-
gody moga, tak jak postacie, posiadac tto fa-
bularne, ktore zawiera stabe i silne strony. Nie
nalezy jednak ztym przesadza¢, nie dawaj wie-
cej nizdwom BN obszernej historii. Prowadza-
cy korzysta z zasad dziatu dla graczy, jesli gra-
cze maja konflikt z taka postacia.

Wiekszos¢ BN ma tylko role poboczna. Sa
to rézni informatorzy, sprzedawcy na bazarze
lub nieznosny potwor. By prowadzacemu byto
tatwiej, takie postacie buduje sie na prost-
szych zasadach. Poza wygladem i zachowa-
niem, wystarczy okresli¢ jeszcze @, jedng @
i jedng @. Do tego zostaje zanotowanych
kilka stabych i silnych stron. Przy @ mozna
zapisa¢ wszystko od 1 do oo, przy @/ kostki
k2, k3, k4, k5, k6, k8, k10, k12 i k20. Traumy
sg liczone bezposrednio na @ a nie osobno.

Poboczne role maja te przewage, ze nie musza
odsapnac, poniewaz @/@ sie im nie konczy.
By byto uczciwie, nie powinny by¢ za wysokie.

BESTIARIUSZ

Ponizsze kreatury sa jedynie przyktadem, nie
sugeruja, by prowadzi¢ NIP’AJIN w tych klima-
tach.

Potwor @ @ @ Zdolnosci

D.szczur 1 2 3 Biegt+4, Ukrywaniet+2

Goblin 3 4 4 Percepcjatl

Ork 6 6 6 Zastraszanie+l, Wal-
ka+1, Umyst-1

Troll 10 8 6 Walka+2, regeneruje
rane/runde

Gigant 20 8 8 Walka+2, Sitat4

Smok 40 12 10 Zionieciet+4, odporny na
nokautujace
DOSWIADCZENIE

BG okreslaja ,poziom” otoczenia, jesli s oni
zwyczajnymi podréznikami, to podane w po-
wyzszej tabeli cechy sg dobrymi wytycznymi
dla ,reszty”. Jeslisa goblinami, ktére odpieraja
stada ,bohateréw” atakujacych oboz, to ,bo-
haterowie” sa by¢ moze dla graczy silnijak trol-
le. Prowadzacy powinien patrze¢ na BG i BN
relatywnie.

NIP’AJIN nie jest przeznaczony do tego, by
rozwija¢ bohaterow w dtugich kampaniach.
Gdy w czasie przygody postac dtugo trenowa-
ta, prowadzacy moze podnies¢ jedna znajo-
mos¢ postaci na wyzszy poziom. Jesli jednak
BG dostana supermoce, zaleca sie nie polep-
szac postaci, lecz ostabi¢ swiat wokét nich!
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