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or flinfhandert Jatren war das (-

selreich Hinokuri Schauplatz ei-

nes epischen Krieges. Die Akari-

ko, Verehrer der Sonnengcttin,

kimp(ten gegen dre diimonischen Oni, die Dunkel-
heit dber das Land gebracht hatten.

Eines Tuges sa(3 die Sonnengottin am Fenster
ihres Himmelspalastes und blickte aaf die (nseln.
Ste begann zu weinen, da der Kampff fiir dre Akari-
ko verloren schien. lhre Tidinen fielen aufdre (nseln
hinal and als sie dag Evdreich berditirten, verwar-
delten sie sich in gleifSend leuchtende Kristalle. Die
Atarito satrer oies als ein Zeichen, sammeltern die
Trdinen auf und trugen sie in ihren Schiuchten vor
sich her. (it der Kraft ihres Licktes siegten sie dher
die Onr and vertrichen diese vorn den (nseln. Man
feierte 100 Tage und 100 Neichte. Die Einwohner

Jedes Dorfes erhielten eine kleine Trdine fiir ihren
Schrein. Eine besonders groffe Trine wurde von
Priestern an einen heiligen Ort auf der sidlichsten
der lnseln, Nanto, gebracht. Dort, im abgeschiede-
nen Bergdorf Yamamara, konnte sie bewabhrt und
verehrt werden. '

Jahrhurderte gingen ing Land. Aus Geschehnis-
sen warden Geschichtern, aus Geschichter warder
Legenden. Heute erinnert sich kaum jemand daran,
wag dumaly genau geschehen ist, niemand pilgert
noch nach Yamamara. Nur dfe grofe Tidne, deren
Licht dber dre Jatwe schwicher warde, wiro dort
wertertin vor den Nachfalren fener beschitzt, ore
dte damals aufgelesen hatten.

(v seid solche Bewatwer aus Yamamura. (m

Zentrum eures, von einem Holzwall umgebenen

Dorfes steht der Schrein der Sonnengdttin, aus
dessen geschwangenem Dach dre grofSe Trine ragt,
ore auch ber Nacht die Umgebung wre ein Freudern-
feuer ertellt. Etwa ein halbes Dutzend Priester be-
treuen den Schrein, zweri Dutzend Bauernfamilien
bewirtschaften Reisfelder and versorgen das Dorf
mit Nahrang. Doch das augenscheinlich fiiedliche
Bauernlehen tiuscht, denr es ist dberliefert, duss
eines Tages die Dunkelheit zardickketren wird, du
ore Oni nar vertrichen wurden. Auf dresen Tag
bereiten sich die Dorfler seit Jakrhunderten vor,
stérken ihre Korper und ihren Geist, dben sich im
Nakh- and Fernkampf und meditieren im Gebet.
Warre genau die Oni wieder kommen wirden,
wasste niemand — biy vor zwer Wocken. Aly euer
Dorf zam Hahmenschrei erwachte, war es von
einem eigenartigen Nebel wmgeben, der dus Land
verwanoelt hat: Aus Welders wardern antreimliche
Orte der Dunteellreit, aus Wieser Odland, aus Seen
Teerfelder. Seltsame Schatten faller seither dber
Jeden her, der gich in den Nebel begibt. Selbst
dre Sonnengdttin kann ber Tag nar ein disteres,
blaugraues Licht zum Vorschein bringen. Sie hat
seither auch nicht mehr mit den Priesterr in ifren
Trdiumen gesprochen, wie sie dus dblicherweise tat.
Das Lickt der grofen Trdne hilt dern Nebel und
damit die Schatten in Yamamara noch zardick —
doch der Schein wird von Tag zu Tag schwicher.
Gemeinsam mit den anderen Einwobhnern habt i
euch beim Schrein versammelt arnd betet, um das
Licht zu stirken. Aber thr seid zu wenige und die
Gebete zu schwach. Die Priester schitzen, dass
euch nur methy wenige Tage bleben ...




»OF = gami — hal

Mahosh, der Origami-Magier

Aus einer alten Familie von Magiern stammend,
bezieht Mahoshi seine Krafte aus Origami -
der Kunst, Papier zu falten. Er kann faustgrofie
Objekte wie Schlissel oder Vogel falten, die fir
kurze Zeit real werden und sich sich in allen
Aspekten (Aussehen, Gewicht, Funktion) wir ihre
realen Vorbilder verhalten.

Origami-Magie: Mahoshi faltet ein Blatt so
schnell oder langsam, wie er mochte (Vorberei-
tungszeit ©) und legt eine Probe ab (@4). Gelingt
sie, wird das gefaltete Objekt fir eine gleich lan-
ge Nachwirkzeit @ real. Im Kampf gilt die Probe
als Angriffswurf, wenn z. B. ein Wurfpfeil erschaf-
fen wurde. Improvisierte Hilfsmittel (z.B. Laub
statt Papier) erschweren die Proben (-1).

Aussehen: 172 cm groB, 43 Jahre alt. Schlank.
Weife, lange Haare. Tragt weite, weifse, mehr-
schichtige Kleidung, die wie gefaltetes Papier
aussieht.

Ausriistung: 20 Blatt Papier
Spielwerte: Weisheit+1, Sportlichkeit-1

Q4

HAaarrrggghth!

Kumo mit der Hiinentklinge Qs

Kumo hat in einer Familie von Kriegern den Vor-
sitz lbernommen, als sein Vater ihm am Sterbe-
bett Omoken Gberreichte. Dieses Familienschwert
ist nicht nur uralt, sondern 2 m lang, 40 cm breit
und knapp 100 kg schwer. Im Schwert wohnt ein
Geist, der im Dienste Kumos steht und nur ihm
seine Kraft verleiht: Das Gewicht von Eisen auf
ein Hundertstel zu reduzieren.

Omokens Freund: Nur Kumo kann Omoken im
Kampf schwingen, fiir ihn ist das riesige Schwert
kaum schwerer als eine reguldre Klinge. Kumo
kann den Geist auch bitten, in einen anderen Ei-
sengegenstand zu fahren (Uberreden @3). Dann
reduziert dieser anstatt dem Schwert sein Ge-
wicht entsprechend.

Aussehen: 171 cm grof3, 21 Jahre alt. Sportlich.
Blonde Haare. Griine Kleidung.

Ausriistung: Omoken (Attacke-1, 3 Schaden)
Spielwerte: Sportlichkeit+1
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LLat-0ri-oaaak!
Lady Shamisen Qs

Lady Shamisen ist eine Dame feiner Herkunft,
die so schon wie tddlich ist. Sie hat diesen
Namen dank des markanten Gegenstands, den
sie stets bei sich tragt: eine dreisaitige Laute.
Dieses Instrument kann nicht nur liebliche Musik
von sich geben, sondern ist in Handen von Lady
Shamisen eine Waffe.

Shamisen-do: Auch bekannt als ,Weg der drei Sai-
ten”. Lady Shamisen kann mit ihrem Instrument
als Fernkampfattacke dem Gegner todliche Noten
entgegen schleudern. Fallt allerdings bei der Pro-
be eine Eins, reif3t eine der drei Saiten, mindes-
tens eine funktionstlichtige Saite ist fir den Ein-
satz des Instruments notig. Eine Reparatur dau-
ert 10 Minuten pro Saite. Die Reichweite betragt
40 m bei drei funktionstlichtigen Saiten, 20 m bei
zwei und 10 m bei einer.

Aussehen: 166cm grof, Alter unbekannt. Gra-
ziose Erscheinung, kreidewei? geschminktes Ge-
sicht mit roten Lippen. Pechschwarzes, auf-
gestecktes Haar. Wallende, weinrote Kleider.
Scheint zu schweben statt zu gehen, macht aber
in Wahrheit einfach nur viele kleine Schritte.

Ausriistung: Shamisen (1 Schaden), 10 Reserve-
saiten

Spielwerte: Kunst&Musik+2 (gilt nicht im Kampf),
Laufen-1

»Nya? Nyaauah!

Sotto Nyu, die Samtpfote Q¢

Sottos Vater wird nachgesagt, Katzen misshan-
delt zu haben, weshalb er von ihnen verflucht
wurde: Seine einzige Tochter wurde mit einem
Schwanz, Katzenohren und -hdanden geboren. Von
der Familie verstofen wurde Sotto in Yamamura
aufgenommen.

Sotto hat ihre kindliche Seite nie ganz verloren.
Mit Ausnahme ihrer ungewohnlichen Extremita-
ten ist sie eine ganz normale Frau, die standig mit
Vorurteilen zu kampfen hat und nur in Yamamura
wirklich akzeptiert wird, wie sie ist. Dort darf sie
,Nyu!“ sagen, ohne geschlagen zu werden.

Katzenfall: Von wo auch immer Sotto hinunter
springt, sie wird stets mit den FuUfen voran
aufkommen, solange sie dabei laut ,Nyu!” ruft.

Aussehen: 158 cm gro, 19 Jahre alt. Zierlicher
Korper, Katzenohren und -fiRe, Schwanz. Tragt
eigens fir sie gefertigte Kleidung, die an Nyunja
- ah, Ninja erinnert.

Ausriistung: Krallen (1 Schaden), Tarnkleidung

Spielwerte: Schleichen+1, Verstecken+1,
Horen+1, Kraft-1, Verstand-1

Fiir Menschen gefertigte Gegenstdnde kann Sotto
mangels Finger nicht benutzen.
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»lch werde zu alt fir sowas.

Yojimbo, der Scloner Qs

Wie lange Yojimbo durch die Lande gezogen war
und fur Geld die Probleme anderer beseitigt hat,
weif} niemand. Doch offenbar war der schweig-
same Mann der ewigen Kampfe Uberdrissig ge-
worden und hat in Yamamura einen ruhigen Ort
gefunden, um in Rente zu gehen. Er hat zum Gart-
ner umgesattelt, den dornenbesetzten Wurfschild
zum Sonnenhut umfunktioniert und benutzt sei-
ne Tekkokagi — eiserne Klauen - zum Unkrautja-
ten. Doch dann kam der Nebel ...

Schildwurf: Yojimbo kann seinen Schild wie ei-
nen Diskus werfen und damit mehrere Gegner at-
tackieren (Rundumschlag, 20m Reichweite). Der
Schild kehrt, auRer bei einer gewurfelten Eins,
nach der Attacke wieder in seine Hand zurtck.

Aussehen: 173 cm groB, Alter unbekannt. Krafti-
ger Korperbau, berechnender Blick, graue Haa-
re. Dunkler Einteiler, dartber ein blauer Umhang.
Schwarze Schniirsandalen. UbergroRer, dornen-
besetzter Metallhut, der als Schild und Diskus die-
nen kann.

Ausriistung: Tekkokagi (1 Schaden), Wurfschild-
hut (1 Schaden)

Spielwerte: Schildparade+1, Schildwurf+1, Weis-
heit+1, Geselligkeit-1

,, Traume oder wacke ich? “

Umeto Qo6

Die 16-jahrige Umeko hatte seit jeher seltsame
Traume: von phantastischen Landern, Kulturen
und Kreaturen. lhre Mitschilerinnen der Hakui-
no-tenshi High School, einer Schule fur Kranken-
pfleger in Tokio, lachten sie oft aus, wenn sie da-
von erzahlte. Am Schulweg von einem Auto ange-
fahren, fiel sie in ein Koma. Seither wandelt ihr
Bewusstsein in einer ihrer Traumwelten - Nanto
- auf der Suche nach einem Ausgang, wahrend
in einer weit entfernten Dimension Angehdrige,
die sie nicht horen kann, verzweifelt am Kranken-
hausbett ihre Hand halten.

Die Wechselwirkung von Komatraum und der
Realitat Nantos hat eine seltsame Auswirkung auf
Umeko: Sie wird unsichtbar, wenn sie die Augen
schliet. Dies sorgt immer wieder fur Verwirrung
unter ihren Freunden, und Fremde irritiert ihr
Flackern, wenn sie blinzelt.

Komatraum: Schlief3t Umeko ihre Augen, kann sie
weiterhin ihre Umwelt horen und spliren, aber
weder sehen noch gesehen werden. (Re)Aktionen
mit geschlossenen Augen bedingen i.d.R. einen
Modifikator von -2. Auch wenn ihr Kérper unsicht-
bar ist, nimmt er weiterhin Raum ein und kann
beriihrt oder angegriffen werden.

Aussehen: 16 Jahre, 164 cm grof. Schuluniform.
Ausriistung: Erste-Hilfe Tasche
Spielwerte: Heilen+1, Empathie+1, Kampf-1
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— Uberblict —

Kurai Jikan (,Dunkle Zeiten®) ist ein Rollenspiel-
szenario in drei Akten.

Im ersten Akt geht es darum, rasch Hilfe in
das Bergdorf Yamamura zu bringen. Es sind
nicht genugend Personen anwesend, die durch
Gebete die Trane im Schrein der Sonnengottin
am Leuchten und damit einen Nebel und
darin befindliche Kreaturen auf Abstand halten
konnen.

Im zweiten Akt ziehen die Charaktere erneut
los, um anderen Bewohnern der Insel Nanto zu
helfen, die von dunklen Kraften erfasst wurden.
Zeitgleich sammeln sie Hinweise uber den Oni
Kirinozako, der fir die Invasion verantwortlich
ist. Dieser Akt kann je nach verfligbarer Spiel-
zeit unterschiedlich lange ausfallen und leicht
mit eigenen Ideen angereichert werden.

Im letzten Akt gehen die Charaktere gegen
den Oni und seinen Nebelturm vor, um das
Reich vor einem dunklen Schicksal zu bewah-
ren.

Tipp:
Dieses PDF unterstlitzt Ebenen, du kannst
beim Drucken den Hintergrund abschalten.

- Setﬁﬂj -

Dieses Szenario spielt in einer an Japan ange-
lehnten Inselwelt namens Hinokuni, genauer
gesagt auf der sudlichsten Insel, Nantd (das
0 wird, wie alle Vokale mit Strich, lang aus-
gesprochen). Diese hat Tropfenform, ist etwa

9.000 km? grof? und misst 130 km Nord-Siid
bzw. 90 km Ost-West.

Drie Gesellschaft Nartos

Nantdo hat rund 100.000 Einwohner, die sich
die Akariko nennen. Das gebirgige Landesin-
nere, in dem sich auch das Heimatdorf der
Charaktere befindet, ist relativ diinn besiedelt,
die meisten Akariko wohnen an der Kdste.
Der Entwicklungsstand entspricht der spaten
Eisenzeit. Unberuhrte Walder, Flusse, Berge,
Vulkane und Seen wechseln einander ab.

Die Geschichte der Insel wird im Prolog
(% 3) erzahlt, soweit sie flr das Szenario von
Interesse ist. Regiert wird ganz Hinokuni von
einem Kaiser gottlicher Abstammung, der welt-
liches und geistiges Oberhaupt des Landes
ist. Sein Palast befindet sich auf einer der
nordlicheren, groBeren Inseln des Reiches. Die
Verwaltung der Provinzen, zu denen auch Nan-
td zahlt, wird an die dort ansassigen Priester
der Sonnengottin delegiert.

Die Dorfer der Akariko bestehen teils aus
in den Boden gegrabenen, geraumigen Mul-
den, Uiber die dicke Strohdacher gezogen sind,
aber auch aus ganz aus Holz gefertigten Hau-
sern mit von Steinen beschwerten Dachern und
diinnen Wanden. Nur besondere Gebdude fal-
len durch geschwungene Dacher auf. Die Hau-
ser sind meist sichelférmig um einen runden
Hauptplatz angeordnet. In der Mitte steht das
wichtigste Gebaude - der Dorfschrein oder das
Haus des Dorfvorstehers, daneben reihen sich
die weiteren Gebaude gemaf der sozialen Stel-
lung ihrer Bewohner aneinander. Selten sind
das mehr als eine Handvoll Familien. Reisfel-
der und ein wenig Viehwirtschaft ernahren die



https://ludus-leonis.com/nipajin

Akariko. Reisen von Dorf zu Dorf sind anstren-
gend und dauern etwa einen Tag.

Handel und Wirtschaft.sind noch nicht sehr
ausgepragt, Bauernfamilien sorgen zumeist
autonom fir sich selbst. Als Tauschwahrung
dient Reis, die Einheit ,Sack” entspricht dem
Jahresbedarf eines erwachsenen Akariko. Mun-
zen, ,Kon“ genannt, sind selten und nur fir
groBere Betrage in Verwendung. Zehn Kon
entsprechen einem Sack.

Die monotheistische Religion der Akariko
dreht sich um die namenlose Sonnengattin. Sie
wacht bei Tag vom Himmelspalast aus lber ih-
re Anhanger und sendet ihnen in der Nacht ihre
Traume. Die Akariko glauben, dass ihre Seele
aus diesen, nur geborgten Traumen besteht,
die nach ihrem Tod in einem ewigen Kreislauf
von der Sonnengottin an andere sterbliche
weiter gegeben werden. Im Dorfschrein betet
man vor allem nach der Ernte, bei Geburten
und Hochzeiten oder in schweren Zeiten: Eben
dann, wenn sich gute oder schlechte Traume
bewahrheiten.

Neben der Sonnengottin bestimmen zahlrei-
che Qualgeister den Alltag. Sie lauern am We-
gesrand oder unter Briicken, verfiihren naive
Akariko oder treiben anderweitig Schabernack.
Meist wollen sie gar keinen Schaden anrichten,
sondern nur mit ihren Opfern spielen.

Auf Nantd haben alle Einwohner der Einfach-
heit halber nur Vornamen, haufig sind:

WNamen

Ménner Daichi, Hiroki, Kenzo, Kouki, Riteu, Ryo,
Stiro, Trubasa, Yuto, Yuuls

Frauen  Akems, Chiyo, Emi, Harauka, Kazum,
Megums, Miu, Noriko, Rin, Yoko

Die (nvagion der Ond

Mehrere grofe Oni (Damonen) haben sich
verbuindet, vor etwa zwei Wochen Hinokuni
vereinnahmt und die Inseln untereinander
aufgeteilt. Der Oni Kirinozako hat Nantd in
Beschlag genommen, in der Unterwelt einen

gigantischen Stalaktit ausgerissen und im Zen-
trum der Insel in den Boden gerammt. Der so
entstandene Turm sondert einen blauen Nebel
ab, der ganz Nanto einhdllt.

Der Nebel sorgt bei Tag fiir Dunkelheit ahn-
lich einer Vollmondnacht. Entgegen mancher
Geruchte ist er fur Menschen nicht direkt ge-
fahrlich, sondern verdirbt nur Pflanzen und Tie-
re. Allerdings halten sich im Nebel Schatten
auf und attackieren im Auftrag Kirinozakos die
Akariko - siehe ,Kage (Schatten)” (& 17). Sie
stehlen ihnen dabei ihre Traume und bringen
diese zum Turm des Oni. Ohne die Traume ster-
ben die Akariko zwar nicht, verlieren aber jeg-
lichen eigenen Antrieb. Sie werden horig und
folgen lustlos jedem Befehl.

Kirinozako hat die Dorfer in die Hande
niederer Damonen oder korrumpierter Akariko
gegeben, die ihm treu ergeben sind. Deren
Aufgabe es ist, die Traumlosen zu kontrollieren.
Storenfriede sind unschadlich zu machen und
jede Trane, die gefunden wird, ist zu zerstoren.
Aber auch so mancher Qualgeist nutzt die
Gunst der Stunde, hat sich ein paar willenlose
Akariko geschnappt und lasst sie nach seiner
Pfeife tanzen.

Die Traner and der Mikostht

Die tropfenformigen, leuchtenden Kristalle,
die vor fuinfhundert Jahren vom Himmel fielen,
werden Tranen der Sonnengottin genannt. Die
meisten sind faustgro® und wurden seinerzeit
den Dorfern zur Verehrung Uberlassen. Die
Uberzahligen wurden, gemeinsam mit einer
besonders grof’en - immerhin 6 m hoch und
mehrere Tonnen schwer - nach Yamamura
gebracht.

In den Bauerndorfern ist im Laufe der Zeit
das Wissen um die Tranen verloren gegangen,
in vielen Fallen auch die Trane selbst. Oft sind
sie in Sacken oder Kisten irgendwo in Verges-
senheit geraten, da ihre Bedeutung im Alltag
Uber Generationen hinweg abgenommen hat.
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Die Dorfer, die noch eine Trane besitzen, hat-
ten zumindest eine Chance als der Nebel kam:
Ilhre Bewohner warten in der langsam schwin-
denden Aura ihrer Trane auf Hilfe. Uber die an-
deren fielen die Kage her.

Um der Gefahr des Nebels zu trotzen, er-
halten die Charaktere einen tragbaren Schrein
mit auf den Weg, einen s. g. Mikoshi. Dieser et-
wa einen Kubikmeter gro3e, nach allen Seiten
offene, reichlich verzierte Holzkasten mit ge-
schwungenem Dach kann von zwei Personen
an langen Bambusstangen getragen werden.
Er ist nicht sehr schwer und kann jederzeit ab-
gestellt werden. Der Mikoshi enthalt auf einem
Stander funf der faustgrofien Tranen.

\L <4 ”

Die Tranen leuchten an geweihten Orten be-
sonders stark. Da der Mikoshi ein solcher ist,
reicht das Licht einer darin befindlichen Trane
5m. Mehrere Tranen zusammen strahlen ent-
sprechend zwei, drei, vier oder flinf Mal so weit.
Werden die Tranen aus dem Mikoshi entfernt,
verringern sie ihre Leistung stark: Eine einzel-
ne Trane leuchtet dann nur mehr 1 m weit. Ein
Dorfschrein verstarkt dagegen die Leistung auf
10m.

Den Charakteren vielleicht noch nicht be-
wusst, haben die Tranen noch einen weiteren
Nutzen: ihr Licht schadet den Damonen. Daher
setzen diese alles daran, die Tranen zu zersto-
ren, was relativ leicht passieren kann: bei ei-
nem erfolgreichen Treffer zerbersten Tranen in

zahlreiche kleine Splitter, die nur mehr harm-
los glimmen.

Yamamara and die Charalitere

Die Einwohner des kleinen Bergdorfs Yamamu-
ra haben sich seit Jahrhunderten auf die Riick-
kehr der Dunkelheit vorbereitet. Das erklart,
warum es in den Reihen der augenscheinlich
einfachen Bauern und Priester Raum fir ver-
schiedenste Charakterkonzepte von Nah- und
Fernkampfer Uber Schleicher und Spaher bis
hin zu Kleriker und Magier gibt. Es bleibt aber
den Spielern Uberlassen, ob die Charaktere
Mangas und Animes entlehnte Superfahigkei-
ten besitzen. Diese konnen bei Bedarf mit den
NIPAJIN-Effektregeln aus dem Anhang umge-
setzt werden.

Kurai Jikan spielt in der ausgehenden Eisen-
zeit, daher sollten Waffen und Ausristung ent-
sprechend gewahlt werden. Rustung ist unub-
lich. Wagen und Zugtiere gibt es in Yamamura
auch nicht, da sie sich fiir den steilen Weg ins

¥ Tal nicht besonders eignen.

Vorne in diesem Heft befinden sich Beispiel-
charaktere, mit denen sofort los gespielt wer-
den kann (< 4).

— Verlauf des Szenarios -

Nachdem die Spieler mit dem Prolog vertraut
gemacht wurden und ihre Charaktere ausge-
wahlt oder erschaffen haben, kann es in Yama-
mura mit dem I. Akt losgehen.

(. Akt

Oberpriester Tetsuo lasst die Charaktere in
den Schrein rufen, um sie auf ihre Mission zu
senden: ,Es muss etwas getan werden! Geht ins
Tal und sucht in den Dérfern nach Uberlebenden.
Fiihrt die, die ihr findet, so rasch wie maglich
hierher zuriick, damit sie in unsere Gebete ein-
stimmen und das Licht der grofSen Trdne stdrken.
Nehmt diesen Mikoshi. Er enthdlt fiinf Trdnen der
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Sonnengéttin, die den Nebel von euch fern halten
sollten. Ihr seid unsere letzte Hoffnung!*

Tetsuo (Mensch) Q2@7@4

Ah:34, 167 cm. Blasse Haut, kurze dunkle Haare.
Besorgter Blick. Priesterrobe: mehrschichtiges,
innen helles und aufien dunkelblaues, sorgsam
gefaltenes Gewand. Bodenlange, breite Scharpe.

£&:Freundlicher und weltoffener Mann mit Weit-
blick, zur Zeit sichtlich besorgt um Yamamura und
Nanto.

«*:Religion+2, Wissen+1

Mit dem Mikoshi, der von einem Charakter vor-
ne und einem hinten getragen werden muss,
stapfen die Charaktere in den Nebel und tra-
gen ihre kleine Zone der Sicherheit mit sich
her. Ganz Yamamura winkt ihnen hoffnungs-
voll nach, ehe sich die Einwohner wieder dem
Gebet widmen.

Der SL kann ein beliebiges Dorf (< 11)
als erstes Ziel fur dieses Kapitel vorsehen,
oder die Wahl den Charakteren Uberlassen.
In Koko, Ueno oder Yagi muss die Gruppe
erst die Leute befreien, bevor sie sich ihnen
anschliefsen, die Bewohner Akamoris kommen
jederzeit freiwillig mit.

Gelingt es den Charakteren, Dorfler nach Ya-
mamura zu bringen, konnen diese dort mithel-
fen, die Gebete zu verstarken. Dazu werden 15

weitere Personen bendtigt. Dorfler, deren Trau-
me gestohlen wurden, beten nur, wenn man
ihnen das befiehlt - sie sind dann aber nur
halbherzig bei der Sache und zahlen als halbe
Personen.

Nachdem sich geniigend Personen dem Ge-
bet angeschlossen haben, weitet sich das Licht
auf das Umland Yamamuras soweit aus, dass
der Nebel vorerst kein Problem mehr darstellt.
Wertvolle Zeit wurde gewonnen.

(l. Akt

Oberpriester Tetsuo ist weiterhin um die Dorfer
im Umland besorgt, vor allem um jene, die
keine Trane besitzen. Daher entsendet er die
Gruppe erneut ins Tal. Sollten im Mikoshi
bereits Tranen fehlen, wird der Vorrat wieder
auf flnf Stuick aufgestockt. Wieder kann der SL
den Spielern eine Reihenfolge vorgeben, in der
die Gruppe die verbleibenden Dorfer aufsucht,
oder ihnen freie Wahl lassen.

An jedem Schauplatz, den die Charaktere
besuchen, konnen Hinweise gefunden werden,
die letztlich zu Kirinozako und seinem Turm
fiihren. Am Ende der Beschreibung jeder Ort-
lichkeit ist angefihrt, welchen Hinweis der SL
den Spielern fir das Absolvieren der jeweili-
gen Etappe zukommen lassen sollte. Wenn sich
aus der Situation nicht die Gelegenheit ergibt,
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den Hinweis anzubringen, kann z.B. ein geret-
teter Dorfler diesen ausplaudern. Oberpriester
Tetsuo wird den Charakteren zudem vor ihrer
Abreise noch jene Hinweise mitteilen, die sie
evtl. an im |. Akt besuchten Orten Ubersehen
haben.

(. Akt

Die gesammelten Hinweise sollten die Cha-
raktere zu Kirinozakos Turm fuihren (< 16). Er
thront dort im Obergeschof}, schlirft einen
Cocktail aus Traumen, blickt durch ein magi-
sches Fenster in den Nebel und erfreut sich
am Elend der Akariko.

Im Erdgeschof? des Turms herrscht reges
Kommen und Gehen, da die Kage, aus allen
Himmelsrichtungen kommend, die gesammel-
ten Trdume in ein grofdes Becken schiitten. Es
halten sich hier selten weniger als drei bis vier
Dutzend Kage auf, daher sollten die Charaktere
bedacht vorgehen, um nicht einer Ubermacht
in einer direkten Konfrontation gegenuber zu
stehen:

@ Mit den Masken von Monsterjager Kunio
aus Akamori (< 13) kénnen sie sich unge-
sehen an den Kage vorbeischleichen.

@ Das Lichtder Tranen halt die Kage naturlich
auf Distanz, alarmiert aber Kirinozako.

X Stellen die Charaktere mit geretteten Aka-
riko eine kleine Armee auf, kénnten sie den
Turm sturmen. Wahrend die Dorfler die Ka-
ge in einen Kampf verwicklen, haben die
Charaktere freie Bahn ins Obergeschof.

Haben die Charaktere es bis zu Kirinozako
geschafft, oder konnten sie ihn zu sich locken,
gilt es, ihn zu Uuberwinden:

© Im direkten Kampf ist der Oni schwer zu
besiegen. Mit Hilfe des Schmieds Tankd aus
Koko (« 14) konnen sie ihre Waffen aber
deutlich verbessern.

@ Es ist moglich, den Oni mit dem gottlichen
Licht der grofden Trane aus dem Schrein in
Yamamura zu blenden und in die Unterwelt
zuriickzuschicken. Dazu mussen die Charak-
tere die Trane unbemerkt auf etwa 25 m an
den Oni heranbringen, da er sich sonst vor-
gewarnt zurickzieht.

X Gemeinsam mit Monsterjager Kunio aus
Akamori (€ 13) konnte eine grof3e Version
seiner Falle gebaut und der Oni hineinge-
lockt werden.

Wie immer gilt: Alternative kreative Ideen der
Spieler gehoren belohnt, z.B. falls sie versu-
chen sollten, den ,Drink” des Oni irgendwie zu
vergiften.

Ist der Oni tberwunden, wird er sich unter
Gebrull auflosen.

— Schauplitze -

Die in diesem Abschnitt angefiihrten Dorfer
sind jeweils eine Tagesreise von Yamamura
entfernt. Sie konnen im . und Il. Akt verwendet
werden, ihr Aussehen ist unter ,Die Gesellschaft
Nantos“ (€ 7) angegeben.

Auf eine Karte wird verzichtet: Das Reisen
auf Nantd soll den Spielfluss nicht aufhal-
ten und erfolgt nur abstrakt. Um von einem
Schauplatz zum nachsten zu kommen, ist we-
gen des Nebels die Ortskunde der Charaktere
gefragt (langfristige Aktion, @12). Bei jedem
Misserfolg verirrt sich die Gruppe und riskiert
eine zufdllige Begegnung (< 16). Sollten die
Spieler auf eine Karte bestehen, kann sie im
Spiel nach und nach entstehen.

Akariko, die ihrer Traume beraubt wurden,
stehen zumeist unter dem Einfluss einer Krea-
tur (Damon, Quadlgeist, ...). Die Charaktere kén-
nen aber durch gutes Zureden versuchen, ih-
nen neue Befehle zu geben, indem sie mit Wor-
ten statt mit Waffen Gberwunden werden (ihr
Q auf 0 sinkt).

Wenn nicht anders angegeben, agieren Bau-
ern mit folgenden Werten:
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Bauer (Mengch)
Ah:Einfache Bauernkleider.

QIr@7@6

£&:Willenlos: Folgt allen Befehlen.

«#*:Keine besonderen Fahigkeiten.

Am Ende jeder Schauplatzbeschreibung sind
die Hinweise aufgefiihrt, die Charaktere fir das
erfolgreiche Bestehen der jeweiligen Heraus-
forderung der Szene erhalten sollten.

Akamori (Dorf)

Akamori gehort zu den wenigen Siedlungen,
die in ihrem Schrein noch eine Trane aufbewah-
ren. Deshalb hat der Nebel das Dorf nicht vollig
vereinnahmen kénnen. Aber auch hier wird die
schiitzende Aura von Tag zu Tag kleiner und
umfasst gerade noch das Schreingebdude, in
dem sich folglich alle Dorfler versammelt ha-
ben.

Die Einwohner sind verangstigt aber wohl-
auf. Sie fragen die Charaktere, was sie nun tun
sollen und folgen ihrem Rat. Der in weite Ge-
wadnder gehullte, gut genahrte Dorfvorsteher

Hisao erwahnt, dass Monsterjager Kunio vor ei-
nem Tag in den Wald gegangen ist, um ,... die
Schatten ins Licht zu locken®. Eine Beschreibung
Kunios kann jeder anwesende Darfler geben.

Sollten die Charaktere Kunios Hutte aufsu-
chen, finden sie dort Utensilien, die auf den ers-
ten Blick wie die eines normalen Jagers ausse-
hen. Bei naherer Betrachtung wirken die Fallen
bzw. Waffen etwas eigen und deuten auf einen
Monster- und Damonenjager hin (Mystik@4).

Hinweis: Monsterjdger Kunio ist in den
Wald gegangen. In Koko gibt es einen fahigen
Schmied, der im Kampf gegen die Oni helfen
kann.

Atamort (Wald)

Der Wald von Akamori schlief3t an das gleichna-
mige Dorf an. Monsterjager Kunio hoffte, hier
einige Kage zu fangen und zu studieren. Er
war los gezogen, um seine Schattenfanger im
Wald aufzustellen. Diese erinnern an Barenfal-
len und sind in der Mitte mit dunkelviolett
schimmernden Kristallen versehen, die anzie-
hende Wirkung auf die Kage haben.




Schattenkristalle haben einen unangeneh-
men Nebeneffekt: sie neutralisieren im Um-
kreis von 20 m jegliches Licht - und damit
auch die schitzende Aura der Tranen im Miko-
shi. Wird ein Schattenkristall und eine Trane
aneinander geflihrt, vibrieren sie erst heftig,
dann explodieren sie wie eine Granate (Radius
5 m, vs. 3 Schaden). Das ,Anti-Licht* lasst
sich mit einem Tuch verdecken, die explosive
Wechselwirkung jedoch nicht.

Mittels Spurensuche®4 konnen die Charak-
tere einer Reihe von drei Schattenfangern im
Wald folgen, bei Misserfolgen sollte auf die Ta-
belle der Zufallsbegegnungen gewdirfelt wer-
den (€ 16). Jede Falle ist von einer Anti-Licht
Zone umgeben und zu 50% ist darin ein Kage
gefangen.

Die Spuren fiihren die Charaktere an eine
Boschung, die Kunio am Heimweg hinab ge-
rutscht ist. Dabei hat er eine Maske verloren,
die ihn unsichtbar fir Schatten machte. Er liegt,
von Kage seiner Traume beraubt, willenlos am
Boden. Die Kage sind jedoch nicht weitergezo-
gen, sondern stehen fasziniert rund um zwei
Schattenkristalle, die aus der Tasche des Mons-
terjagers gefallen sind.

Kunio (Mensch) Qo@s8a4

db: 23,171 cm, hager. WeiRe Haare. Dunkle, enge
Lederkleidung mit silbernen Zier-Nieten in Form
kleiner Monsterkopfe. Schwarze Gesichtsmaske.

£&: Neugierig. Risikobereit aber nicht leichtsin-
nig. Freut sich Uiber Interesse an seiner Arbeit.

«*: Fallenstellen+1, Monsterwissen+2, Masken-
bau+1, Kraft-1

Zwei der sechs anwesenden Kage sieht man an,
dass sie Traume in der Brust gespeichert haben
- siehe ,Kage (Schatten)“ (< 17). Sie gehoren
Kunio und werden die Kage besiegt, kehren sie
wieder in seinen Korper zurlick.

Wird Kunio geborgen, berichtet er bereitwil-
lig von den Fallen, die er ersonnen hat. Die
Schattenkristalle sind eine Waffe der Oni aus

dem Krieg von vor 500 Jahren und werden un-
ter den Monsterjagern von Generation zu Ge-
neration weitergegeben. Mit jedem gefange-
nen Schatten kann er versuchen, eine weitere
Maske herzustellen, doch bisher ist ihm das nur
ein Mal gegliickt. Es steht den Charakteren frei,
ihm bei weiteren Versuchen zu helfen. Dazu
muss ein gefangener Kage ,lebend” in Kunios
Hitte gebracht werden - Dorfvorsteher Hisao
wird das jedoch zu verhindern versuchen. In
der Hutte kann Kunio ein Mal pro Kage versu-
chen, diesen in eine Maske zu bannen (@4).

Hinweise: Existenz und Funktionsweise der
Schattenkristalle und der Masken. Trdume
kann man ihrem Besitzer zurtickbringen.

Keteo (Dorf)

Kokd ist in der Region fiir seine Eisenmine be-
kannt und wurde am Fuf3e einer Felswand er-
richtet, in die der Stollen fiihrt. Neben den (b-
lichen Gebauden befindet sich hier eine kleine
Eisenschmelze mit angeschlossener Schmiede.
Der Schrein in Kokd besitzt keine Trane mehr.

Als der Nebel kam, haben die Einwohner dar-
Uber abgestimmt, was sie tun sollen. Die Mehr-
heit, etwa 25 Personen, wollte sich im weit-
laufigen, aber nicht sehr ergiebigen Bergwerk
verstecken. Nur eine Gruppe von funf sturen
Bauern blieb im Dorf, sie wurden von den Kage
ihrer Traume beraubt. Danach hat sich ein Qual-
geist, der spielbegeisterte Shasaku, ihrer ange-
nommen und zwingt sie, am Dorfplatz sitzend,
immer und immer wieder gegen ihn im Brett-
spiel ,Go“ anzutreten. Leider sind die willen-
losen Bauern schlechte Spieler und man hort
Shisaku schon von weitem, wie er uber ihre
Spielweise klagt.




Sthasaka (Quilgeist)

llh:KindsgrpfSer Humanoid mit Fuchskopf und
-schwanz. Ubergrofie, gepolsterte, griine Hose
und Jacke mit gelbem Saum. Rotbraunes Fell.

Q7@ca7

£&:Will nur spielen, setzt aber seinen Spaf vor
das Leid anderer. Ist ein fairer Verlierer, halt
sich an Abmachungen und Regeln und erwartet
selbiges von seinem Gegenlber.

¥ :Spielen+2. Als Fuchs zusatzlich: Laufen+2,
Kampfkraft+1, @, @8, @26

Shisaku ist ein Qualgeist, daher wird er von
der Aura der Tranen nicht beeinflusst. Wenn
die Charaktere von ihm etwas Uber das Dorf
wissen wollen oder die Freilassung der Bauern
wiinschen, willigt der Qualgeist nur zu gerne
ein, darum zu spielen. Er kann dann im Go-
Spiel Uber mehrere Partien hinweg tberwun-
den werden. Er erwartet jedoch auch von den
Charakteren einen Einsatz — eine der Tranen
oder ihrer Waffen pro Partie. Shisaku lasst die
Charaktere als Gruppe gegen ihn antreten. Je-
des Mal, wenn sie gewinnen, nimmt er eine
Wunde, bis er Uberwunden ist. Dann lauft er,
verdrgert Uber seine Leistung, davon, lasst aber
die gewonnenen Einsatze zurlck.

Werden die Charaktere handgreiflich, ver-
wandelt sich Shdsaku zurtick in einen wolfs-
grofden Fuchs und wird, gemeinsam mit den
finf Bauern, gegen sie kampfen. Shdsaku flieht,
wenn sein £ auf Null sinkt.

Die restlichen Einwohner Kokos sind in der
verzweigten Mine ohne Hilfe nicht zu finden,
weil sie sich in einen geheimen, verschlosse-
nen Stollen zurlickgezogen haben. Shisaku
wird die Charaktere nicht davon abhalten, die
Mine zu erkunden, auch wenn sie nicht mit
ihm spielen wollen. Aber erst mit der Hilfe der
befreiten Bauern kann das Versteck ausfindig
gemacht werden, in dem die anderen Dorfbe-
wohner sicher vor den Kage waren.

Unter den Versteckten befindet sich auch der
Schmied Tankd, ein wahres Muskelpaket mit
schmutziger Schmiedeschiirze. Er bietet den
Charakteren an, wenn sie ihn und seine Helfer

mit dem gottlichen Licht schitzen, dass er ih-
re Waffen im Kampf gegen die Oni verbessert
und Tranensplitter in sie einsetzt. Die Waffen
wirden dann ihren Schaden gegen Damonen
verdoppeln. Dies dauert etwa eine Stunde pro
Waffe. Sollten die Charaktere keine Tranensplit-
ter haben, missen sie eine ihrer eigenen Tra-
nen zerschlagen.

Hinweise: Tranen konnen in Waffen einge-
bettet werden. Qualgeister sind gegen gottli-
ches Licht immun.

Uero (Dorf)

In diesem Dorf treibt ein Qualgeist sein Unwe-
sen: der Puppenspieler Ninko. Er hat die Dorfler
an lange, fur Sterbliche beinahe unsichtbare
Faden geknupft, die er durch Hand- und Fin-
gerbewegungen kontrolliert. Diese Faden ge-
horchen nicht unbedingt streng physikalischen
Gesetzen, funktionieren auch um Ecken oder
andere Hindernisse und missen nicht direkt
von oben gefiihrt werden. Jedes Mal, wenn die
Charaktere mit einer Puppe interagieren, dur-
fen sie eine sehr schwere Wahrnehmungspro-
be machen (@8), um die Faden glitzern zu se-
hen und ihren Ursprung zu erkennen.

Ninko verfligt tiber 24 Dorfler, kann aber von
ihnen gleichzeitig nur so viele kontrollieren,
wie Charaktere anwesend sind. Dafiir kann er
jede Runde nach Belieben andere ,Puppen”
tanzen lassen. Wird einer der Dorfler durch
Gewalteinwirkung iberwunden, hort man eine
Geigensaite reifsen und der Korper fallt schlaff
zu Boden. Wird er durch Zureden tberwunden,
versucht er von nun an, sich selbst aus den
Faden zu befreien.

Ninko kann auch versuchen, Charaktere mit
seinen Faden zu fangen (siehe Kasten). Ge-
lingt das, ist der betroffene Charakter unter
seiner Kontrolle. Dessen Spieler wahlt wei-
terhin Aktion- und Reaktionswirfel, darf aber
nichts tun, eher er nicht als Aktion den Faden
entkommt (@4). Misslingt dies, darf Ninkd den
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Charakter diese Runde kontrollieren und mit
seinem @ und & handeln.

Ninko (Qudilgeist) Q@S @10

Ab:MenschengroRe, hélzerne Gliederpuppe ohne
Gesicht. Weifder Doktormantel, Uberproportional
lange Finger.

£Q:Ninkd sitzt wortlos auf einem der Décher. Er
will die Charaktere nur ein wenig zum Narren
halten und seine ,Puppen” hinter Tiren oder
Hauswande gehen lassen, damit die Charaktere
ihnen folgen. Er wird nur dann handgreiflich,
wenn die Charaktere es tun. Ninkd Lasst sich auch
durch ein cleveres Gesprach berwinden.

«*: Willenskraft+2, Einspinnen (@+1 vs. & oder
Opfer ist gefangen und von Ninkd kontrolliert)

Ninkd ist ein Quadlgeist, daher wird er von
der Aura der Tranen nicht beeinflusst und hat
an diesen auch kein Interesse. Er flieht, wenn
ihm seine ,Puppen® ausgehen oder er durch
Worte oder Taten uberwunden wurde. Ninko
agiert auf’er zum Fangen von Charakteren
nicht selbst, sondern reagiert nur, indem er mit
ubermenschlich Springen von Dach zu Dach
springt. Von ihm kontrollierte Dorfler greifen
mit ihren eigenen Wirfeln an.

Hinweise: Qualgeister werden vom gottli-
chen Licht nicht beeinflusst. Vom Vulkan Oya-
ma aus sieht man Uber die ganze Insel.

Yagi (Dorf)

In Yagi hat der Maden-Damon Ujiwaku die
Bevolkerung unterjocht. Er steuert die Dorfler
durch kleine Maden, die in ihren Nacken sitzen
und die Korperbewegungen durch Impulse
im Rickenmark stimulieren. Entsprechend
holprig sind die Bewegungen und die Dorfler
kénnen nicht durch Uberreden iberwunden
werden. Ujiwaku selbst ist schutzlos und kann
nur durch die von ihm kontrollierten Menschen
handeln. Er ,sieht” durch deren Augen.

Ujiwaku (Déimon, niederer,) Q0B6@-

4h:3 m lange Riesenmade, schleimig.

£&:Ist Kirinozako ergeben und handelt in seinem
Interesse. Versucht jeden zu (berrollen, der ihm
zu nahe kommt.

«*: Keine Reaktionen. Nimmt automatisch 1 Scha-
den/Runde, in der er géttlichem Licht ausgesetzt
ist. Versucht Charaktere, die ihm zu nahe kom-
men, zu Uberrollen (@, 1 Schaden).

Beim Betreten der Ortschaft wanken einige der
Dorfbewohner wie Zombies auf die Charaktere
zu. Es ist aber nicht unbedingt zu erkennen,
dass sie kontrolliert werden (Wahrnehmung
oder Empathie, @4). Wahrend zwei, drei von
ihnen die Charaktere mit langgezogenen Wor-
ten in ein Gesprach verwickeln, versuchen die
anderen, an den Mikoshi heran zu kommen
und die Tranen zu zerstoren.

Sowie ein Dorfler den Charakteren den Ri-
cken zuwendet, ist die Made in seinem Nacken
leicht zu erkennen. Wird sie getdtet oder ent-
fernt, stirbt der Wirtskorper und damit der Dorf-
ler augenblicklich. Die Einwohner kdénnen ge-
rettet werden, indem Ujiwaku in seiner Hutte
ausfindig und unschadlich gemacht wird. Erst
dann fallen die Maden im Nacken der Dorfler
ab und lassen sie frei.

Hinweise: Damonen nehmen vom gottli-
chen Licht Schaden. In Akamori soll es einen
Monsterjager geben. Die Kage dirften von
einem zentralen Punkt aus handeln.

Vaulkar Oyama

Suchen die Charaktere einen Aussichtspunkt,
bietet sich der hochste Vulkan Nantds an, der
Oyama. Ein steiler Pfad windet sich den Berg
nach oben, dessen Kraterrand gerade noch
aus dem Nebel ragt und in der Sonne liegt.
Von hier aus haben die Charaktere eine gute
Weitsicht. Es scheint, als wiirde der Nebel tiber
der ganzen Insel liegen, aber in der Mitte der
Insel in einem Talkessel eine Mulde bilden, in
deren Zentrum ein Monolit zu erkennen ist.
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Dieser sondert den Nebel ab, der sich liber das
Land verteilt.

Falls die Charaktere hier ndachtigen, wird
ihnen die Sonnengo6ttin einen Traum senden
und auf Kirinozako aufmerksam machen. Der
Vulkan ware auch ein guter Platz fir ein
Notlager geretteter Akariko.

Hinweise: Die Existenz des Turms. Wenn die
Sonnengottin mit den Charakteren sprechen
kann: Kirinozako kann mit gottlichem Licht
geblendet werden.

— Kirinozakos Turm —

Kirinozako haust in einem mehrere Hundert
Meter hohen, nach oben hin breiter werdenden
Stalaktit aus dunklem Stein mit einem Durch-
messer von 40 m auf Bodenniveau. Das obere
Ende ragt aus dem Nebel und ist nur vom Vul-
kan Oyama aus zu sehen. Bis auf ein grofes,
blaues Auge an der AuRenwand in etwa 20 m
Hohe ist der Turm fensterlos. Vier grofRe Tor-
bogen, einer in jeder Himmelsrichtung, flihren
ebenerdig in das Innere. Fur dieses Szenario
sind nur die unteren zwei Ebenen im Stalaktit
von Relevanz.

Ein riesiges Becken dominiert im Erdge-
schoss eine saulenlose Halle, in dem die von
den Kage gesammelten Traume in allen Regen-
bogenfarben schimmern. In der Halle herrscht
ein Kommen und Gehen: Laufend gleiten Kage
in den Raum, leeren die in ihrer Brust gesam-
melten Traume in das Becken und verlassen
den Turm wieder.

Von der Halle flihrt eine breite, fir Riesen
gefertigte Treppe nach oben in den Thronsaal
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des Oni. Er sitzt dort auf einem riesigen Stuhl,
blickt durch das magische, augenférmige Fens-
ter an beliebige Orte im Nebel und erfreut sich
am Elend der Akariko. Er trinkt aus einem Pokal
die Traume, die ein Ubergrofier Buttler-Kage
aus einem Fass laufend nach schenkt. Schlech-
te Traume spuckt er verachtend wieder aus.

Kirinozako (Déimon) Q30B10@8

Ah:6 m gro®, rote Haut, Hérner, Bart und wusche-
liges Haar. Lendenschurz aus Tigerpelz. Tragt ei-
nen Speer, auf dem er seine letzten Opfer noch
aufgespiefst hat.

£&:Selbstsicher und iberheblich. Méchte die Aka-
riko leiden sehen.

«*:Kraft+4, Speer+2 (2 Schaden)

Wird der Oni konfrontiert, wird er mit lauter,
tiefer Stimme rufen: ,Sterbliche? Wie habt ihr es
denn soweit geschafft? Egal, ich werde euch im
Ganzen verschlucken. Oh, da muss ich wohl erst
Platz machen ...“ Dann streift er die auf seinem
Speer aufgespiefditen Leichen ab und wirft sie
in eine Ecke.

— Begegnungen —

Die folgenden Begegnungen konnen ausge-
wurfelt oder fix festgelegt werden. Es ist nicht
notig, alle im Verlauf des Szenarios unterzu-
bringen. Kage konnen beliebig oft auftauchen,
die anderen Begegnungen sollten aber nur ein
Mal im Szenario stattfinden.

1W6 Begegrun Anzahl

1 Atkaritabe i
2 Kage 3 pro Charakter
3 Poyo-Poyos 2 pro Charalkter
4 Takaya -
5 tkeine Begegnung -
6 leine Begegnung -




Atkaritabe (Licktfresser)

Der Boden beginnt zu zittern, unter der Erde
nahert sich ein grof’er Wurm dem Mikoshi. Der
Akaritabe hat es auf die Tranen abgesehen und
geht wie folgt vor: In der 1. Runde kiindigt er
sich durch das Beben an. Danach versucht er,
den Mikoshi oder einen der Trager von unten
umzuwerfen. Bei Erfolg fallt der Schrein um
und die Tranen heraus - die Reichweite der
Aura verringert sich sofort. In der folgenden
Runde versucht der Akaritabe, zwei oder drei
der Tranen zu schlucken. Danach beginnt er,
sich wieder einzugraben und bendtigt dafir
drei Runden.

Akaritabe (Monster) Qr2res@s

Ah:5m langer Regenwurm mit einem, den gan-
zen Kopf einnehmenden Maul.

f&:Erndhrt sich von Licht und versucht, die
leuchtenden Tranen zu fressen.

«*:Jede Runde, in der der Akaritabe Schaden
nimmt, attackiert er alle Charaktere in Reichweite
mit seinem Hinterteil (Flachenangriff).

Nachdem der Akaritabe Uberwunden wurde,
konnen geschluckte Tranen aus seinem Bauch
wieder herausgeschnitten werden. Die Tranen
Uberstehen das unbeschadet.

Kage (Schatten)

Der Grofsteil der Armee Kirinozakos sind Kage.
Wer ohne gottliches Licht im Nebel unterwegs
ist, muss etwa alle 15 bis 30 Minuten damit
rechnen, von ihnen angefallen zu werden. Ka-
ge konnen nur in der Dunkelheit existieren und
meiden das Licht der Tranen. Werden Kage im
Zuge einer Zufallsbegegnung auf die Charak-
tere aufmerksam, folgen sie ihnen daher am
Rand ihrer Aura, werden aber nur bei hoher
Aufmerksamkeit (@6) bemerkt. Kage schlagen
zu, sowie sich die erste Gelegenheit ergibt.
Stehlen Kage einen Traum, geht eine in
Regenbogenfarben schimmernde Masse vom
bertihrten Wesen auf den Schatten uber und
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sammelt sich in seiner Brust. Ein Kage, der zwei
Traume gesammelt hat, ist bemtht, vor seinem
Opfer zu fliehen und zurlick zum Turm des Oni
zu kehren. Kage sind sehr schnell, wenn sie auf
der Flucht sind - vergleichbar mit laufenden
Hunden. '

Kage (Monster) Qo@s84

fh:Pechschwarze, aufrecht stehende Schatten,
die jede erdenkliche Form annehmen konnen.
Haben Breite und Hohe, aber keine Tiefe. Sind
sie Uberwunden, stohnen sie weinerlich und
zerflieden.

£&:Dumme Handlanger. Haben es auf die Traume
der Akariko abgesehen. Sie nahern sich bevorzugt
seitwarts, da sie so als dinner Strich kaum wahr-
zunehmen sind. Wenn sie ihre Opfer umzingelt
haben, drehen sie sich und greifen an.

«*: Traumfanger: Mit jeder erfolgreichen Attacke
entziehen sie ihrem Opfer einen Traum (1 Scha-
den).

Wird ein Kage uberwunden, der Traume in
seiner Brust tragt, werden diese freigelassen.
Sie kehren zum urspriinglichen Besitzer zurtick,
wenn dieser noch bis zu 100m in der Nahe
steht, sonst fallen sie zu Boden. Charaktere
kdnnen auf diese Weise ihre eigenen @-Punkte
zuruckerhalten, wenn sie den Kage rechtzeitig
besiegen, der sie ihnen gestohlen hat.

Takaya

In schummriges Licht getaucht, kommt der
der fahrende Handler Takuya mit seinem, von
ihm selbst gezogenen Wagen den Weg entlang
gefahren. Sein Gefahrt ist voller Lampen und
Papierlaternen.

Takuga (Mensch) (vEj@ 2017

dh:32, 167 cm, dunkle Haare, sportliche Figur.
Unauffalliger, brauner Reisemantel, darunter ed-
le, gelb-blaue, weite Kleidung.

£&:Geldgieriger Geschaftsmann, der zwar nicht
Uber Leichen geht, aber Personen in schlechter
Verhandlungsposition schamlos ausnutzt.

o Handel+1




Vor Jahren war Takuya durch die Dorfer gezo-
gen und hatte Tranen aufgekauft, denen keiner
mehr Beachtung schenkte. Jetzt macht er mit
der Not der Leute gutes Geschaft und verkauft
sie wieder, in Form hubscher Laternen. Keine
seiner Lampen ist geweiht, daher erstrahlt das
Lichtin ihnen nicht sehr weit. Fur einen Bauern
in Not ist das aber u. U. die einzige Mdglichkeit,
sich im Nebel zu bewegen.

Takuya hat alle Tranen ehrlich erstanden
und sieht sich als Geschaftsmann: wer nicht
bezahlt, bekommt eben auch kein gottliches
Licht. Fur eine Laterne verlangt er die stattli-
che Summe von flnf Kon.

Der Lichthandler wird versuchen, seine La-
ternen an die Charaktere zu verkaufen. Allein
,der armen Bauern wegen“ wird er ihnen kosten-
los nicht helfen wollen. Er ware aber an Geleit-
schutz interessiert, falls es zu einem Tausch-
handel kommen sollte.

Foyo-Foyo

Wenn den Charakteren eine Wahrnehmungs-
probe (Gruppenaktion®6) misslingt, geraten
sie in das Gebiet von Poyo-Poyos.

Pogyo-Poyo (Tier) Q2@7@6

Ab:Niedliche, pelzige, beinahe hiifthohe Wesen
mit grofden Glubschaugen, die einer Mischung
aus Hase und Meerschweinchen dhneln.

£&:Lugen erst noch niedlich aus ihren Erdléchern
und kommen schnuppernd auf die Charakter zu,
fletschen dann aber die Zahne und greifen an!
Fliehen, wenn sie liberwunden sind.

«*:Keine besonderen Fahigkeiten.

Poyo-Poyos hoppeln normalerweise langsam
durchs Gras, sind zutraulich-und anhanglich
wie Katzen, konnen aber auch erstaunlich
schnell laufen. Vom Nebel verdorben haben
sie sich in aggressive, blutriinstige Bestien
verwandelt. Wenn die Poyo-Poyos nicht un-
tereinander um ihr Territorium streiten, fallen
sie Eindringlinge an und beif3en sie zu Tode.
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— Nicht vergessen! -

Folgende Umstande sollte der Spielleiter in
der Hektik des Szenarios nicht vergessen:

X Der Nebel erzeugt eine unheimliche Stim-
mung, den Charakteren bleibt nur eine klei-
ne Aura der Sicherheit, wahrend sie mit
dem Mikoshi unterwegs sind.

B Akariko ohne Traume sind horig. Sind sie im
Bann eines Damons oder Qualgeists, kon-
nen sie durch gutes Zureden oder harsche
Befehle evtl. ohne Gewalt tiberwunden wer-
den.

— Ende qut, alles gut? -

Mit dem Sieg iber den Oni verschwindet auch
sein Nebel, der sich in den nachsten 2-3
Stunden ganz auflost. Die Charaktere konnen
in ihr Dorf zurtuckkehren und sich verdient
feiern lassen.

Sollten die Spieler an Kurai Jikan Gefallen ge-
funden haben, muss der Sieg lber Kirinozako
nicht das Ende gewesen sein.

@ Der Turm bzw. Stalaktit konnte in zahlrei-
chen Stockwerken noch viele Geheimnisse
und Gefahren verbergen.

© Die Einwohner Nantés mussen noch ihre
Traume zurtickerhalten. Die Charaktere
konnten mit Fassern voller Traume durch
die Lande fahren und die Eigentimer su-
chen. Das konnte weitere Bosewichte auf
den Plan rufen, die es auf die Traume abge-
sehen haben.

& Mit dem Verschwinden des Nebels mussen
nicht zwangsweise alle Qualgeister ver-
schwunden sein. Weitere Dorfer konnten
auf Rettung warten.

X Die Befreiung Nantdos konnte der Anfang
eines Feldzugs sein, in dem die Charakte-
re auch die anderen Inseln Hinokunis be-
suchen, um die dort herrschenden Oni zu
besiegen.




Das folgende NIPAJIN Regelwerk (v1.8.2) enthdlt auch Informationen, die fiir Kurai Jikan nicht benotigt
werden, z.B. das Bestiarium. Diese zusdtzlichen Regeln kénnen fiir Szenarien anderer Genres genutzt werden.

Antrang [ - Regeln fiir Spreler

Jeder Charakter startet als unbeschriebenes A4-
Blatt im Querformat. Dieses Charakterblatt wird
durch eine Linie in zwei A5-Halften geteilt, dann
die rechte Halfte in zwei A6-Viertel.

Nun kritzeln die Spieler allgemeine Charakte-
ristika wie Name, Volk und Aussehen in die linke
Halfte, gefolgt von der Vorgeschichte des Cha-
rakters. Dies kann in Stichworten oder ganzen
Satzen geschehen. Die Beschreibung enthalt,
was ein Charakter bisher gemacht hat, und nicht,
was er gut kann. Letzteres wird der Spielleiter
im Spiel anhand der Vorgeschichte entscheiden.
Am Charakterblatt steht dann z.B. ,war jahre-
lang Klaviertrdger” statt ,ist stark”. Ausriistung
(€ 20) und die ggf. beherrschten Effekte (< 20)
enthalten, was Spieler und Spielleiter fur richtig
befinden.

Zuletzt werden je ein W4, W6, W8, W10 und
W12 auf das rechte obere Viertel gelegt. Einer
wird vom Spieler zum Widerstandswiirfel ()
ernannt und mit seiner hochsten Zahl nach oben
in die linke Blatthalfte geschoben. Sinkt der
im Spiel unter 1, scheidet der Charakter aus.

— Weirfelsgstem -

Solange es keine Zweifel gibt, blubbert die
Handlung frohlich vor sich hin. Stellt sich bei
einer Aktion die Frage, ob sie einem Charakter
(rechtzeitig) gelingt, wahlt sein Spieler einen
verfligbaren Wirfel aus dem oberen Viertel des
Charakterblatts und wirfelt. Fallt eine Eins,
ist die Aktion ein automatischer Fehlschlag.
Ansonsten wird ein, vom Spielleiter anhand
der Vorgeschichte des Charakters festgelegter
Modifikator zum Wurf addiert.

veritable Schwicthe -4
unerfakren, sehr angeschickt -2
etwas eingerostet -1
ourchschnittlich gut 0
ein wenig Ubung, Hobby +!
Jakrelange Erfatrung, Beruf, Routine +2

Jatrzehntelange Erfutirung, Veteran +4

Erreicht oder ubertrifft das Ergebnis den, vom
Spielleiter vor dem Wurf festgelegten Zielwert
(®) der Aktion, gelingt diese. Eine errechnete
Eins ist im Gegensatz zur gewidrfelten Eins kein
automatischer Fehlschlag, aber selten genug.

Schwieriglert Beisprel

einfuch 2 -
gute Bedingungen 3 qutes Werkzeug
durchschnittlich 4 -

schlechte Bedingungen 5 wenig Licht

schwer 6 Messer jonglieren
meisterlich 8 Drahtserlakt
legendiir 12 -

Nach dem Wurf wird der nun verbrauchte Wirfel
in das untere Viertel des Charakterblatts gelegt.
Wurde ein neuer Modifikator festgelegt, sollte
dieser auf dem Charakterblatt notiert werden,
damit er nicht mehrfach bestimmt werden muss,
z.B. ,Laufen+1".

Wirfel, die keine Chance auf Erfolg haben,
dirfen nicht benutzt bzw. verbraucht werden.
Mochte ein Charakter eine erfolglose eigene
oder fremde Aktion wiederholen, erhoht sich der
Zielwert mit jedem Versuch um 1.

Sind alle Wiirfel eines Charakters verbraucht,
muss dieser nach Mafdgabe des Spielleiters kurz
aussetzen und durchatmen. Danach werden die
Wirfel wieder nach oben gelegt.
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— Konflikte -

Interessenskonflikte werden in Runden abgehal-
ten, deren Lange der Spielleiter festlegt. Jede
Runde darf jeder Charakter eine Aktion durch-
fuhren, z. B. angreifen, und auf alle Aktionen sei-
ner Gegner reagieren, z.B. parieren. Die 3 der
Gegner sind zu Uberwinden, egal ob mit oder
ohne Gewalt.

Zu Beginn jeder Runde wahlen alle Spieler
zeitgleich je einen Aktionswiirfel (@) und einen
Reaktionswiirfel (€) aus ihren verfligbaren Wiir-
feln. Mit diesen bestreiten sie alle Aktionen bzw.
Reaktionen der Runde. Spieler kénnen auch frei-
willig auf den @ oder @ verzichten. Uberrasch-
te Charaktere erhalten keinen @ in der ersten
Runde. Nur wer gar keine verfligbaren Wurfel
mehr hat, darf die Runde aussetzen, um durch-
zuatmen.

Die gewdhlten @ der Spieler geben ihre Rei-
henfolge vor. Wiirfel mit weniger Seiten handeln
zuerst (z. B. W6 vor W8). Gleichstand entscheidet
das Los.

Bei einem Angriff wirfelt der Verteidiger
zuerst und gibt mit seinem & einen @ vor. Bei
einem automatischen Fehlschlag, oder falls der
Verteidiger diese Runde keinen hat, ist er
0, sonst mindestens 1. Der Angreifer tritt nun
mit seinem @ gegen diesen @ an. Bei einem
Erfolg erleidet der Verteidiger eine Wunde und
reduziert den @ um 1. Gewaltlose Aktionen
helfen ebenfalls, den Widerstand der Gegner zu
brechen: Sie verursachen Traumata, die durch
Spielsteine o. A. symbolisiert werden.

Vernachlassigt ein Spieler die Verteidigung
und wahlt in einer Runde keinen @, kann er mit
einer Mehrfachaktion Wurfe im Ausmaf bis zum
halben @ ansagen (zwei beim W4, drei beim
W, ...). Dazu zdhlen z.B. zweihandige Angriffe,
Doppelschisse, Flachenangriffe wie Rundum-
schlage oder Feuerballe, das Einschiichtern von
Gruppen oder Abfolgen sonstiger Aktionen. Alle
Aktionen werden pro Zusatzaktion oder -ziel
um -2 modifiziert. Auf jede Aktion darf einzeln
reagiert werden.

Letztlich kann ein Charakter andere decken,
wenn er diese Runde keinen @ wahlt. Er leitet
dazu Angriffe in Reichweite im Ausmaf seines

halben @ auf sich um. Misslingt dem Decken-
den eine solche Reaktion, bekommt er selbst die
Wunden.

Sinkt der @ eines Charakters unter 1, oder
erreicht die Summe der Traumata den aktuellen
§-Wert, ist er Gberwunden (tot, eingeschiich-
tert, ...).

- Aa,m?;vtany -

Es gibt keine Ausrustungsliste. Normale Waffen
verursachen grundsatzlich eine Wunde pro Tref-
fer, besondere oder magische Waffen zwei und
Feuer- oder Explosionswaffen drei bis vier. Im-
provisierte Ausriistung gibt -1 auf den Wurf. Rs-
tungen geben je nach Ausfiihrung +1 oder +2 auf

den @.

— Hedlung -

Nach jeder Nachtruhe wird durchgeatmet. Zu-
dem kann versucht werden, zu regenerieren. Der
Spieler merkt sich den Wert am @ und wiirfelt
diesen. Ist der neue Wert besser, wird der @
mit diesem auf das Charakterblatt zurilick gelegt,
sonst mit dem urspriinglichen Wert.

Traumata verheilen abhdngig von ihrem
Ursprung nach Maf’gabe des Spielleiters. Ein-
schiichterungsversuche klingen schon am Ende
der jeweiligen Szene wieder ab, Angste, Fliiche,
etc. schleppen die Charaktere manchmal tage-
oder wochenlang mit.

= W&te =

Von Charakteren beherrschte Magie, Wunder,
PSI-Krafte, Superkrafte u.a. werden Effekte ge-
nannt und bereits bei der Erschaffung festge-
legt. Sie sind, so uberhaupt im Szenario erlaubt,
auch dort geregelt, berufen sich aber u.U. auf
folgendes NIPAJIN-Standardsystem:

Eine Vorbereitungszeit (©) lang murmelt
oder gestikuliert der Charakter. Ist sie variabel,
wird sie vor dem Wurf vom Spieler festgelegt,
z.B. ,eine Minute. Am Ende der © wird gewdir-
felt, es gelten die ublichen -2 pro Zusatzziel
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bei Flachenangriffen. Jedem Opfer steht ein
Reaktionswurf zu, um dem Effekt vollstandig
zu entgehen. Gegenstinde und opferlose Ef-
fekte haben einen vom Spielleiter festgelegten
Zielwert. Bei Gelingen halt der Effekt die ange-
gebene Nachwirkzeit (@) lang an:

Nahkampfeffekte verwunden wie Nahkampf-
waffen, z.B. Frosthand oder Geisterschwert. Ein
Treffer verursacht eine Wunde. ©: 1 Runde;
®: permanent

Fernkampfeffekte verwunden wie Fernkampf-
waffen und verbrauchen pro Anwendung eine
limitierte Ressource, z.B. bendtigt Magisches
Geschof Pulver aus dem Gurtelbeutel, Feuerball
eine Art magische Handgranate. ©: 1 Runde;
®: permanent

K. O-Effekte machen Wesen handlungsunfa-
hig, z. B. Schlaf, Versteinerung, Angst oder Bannen.
©: variabel; ®: aufgewandte ©

Unterstutzungen helfen einem Wesen oder
verbessern einen Gegenstand in einem Aspekt,

z.B. Feuerresistenz, Federfall, Barriere oder Licht.
©: variabel; ®: aufgewandte ©

Veranderungen verformen oder bewegen
langsam tote Materie bzw. Gefiihle von Wesen,
z.B. Wasser-zu-Wein, Befreunden oder Telekinese.
©: variabel; ®: aufgewandte ©

Illusionen tauschen einen Sinn eines We-
sens flr ein konkretes Detail, z.B. Katzengold,
Tduschgerdusch oder Unsichtbarkeit. ©: variabel;
®: aufgewandte ©

Eingebungen verschaffen Wissen tiber Eigen-
schaften oder Sachverhalte, z.B. Magie sptiren,
Gedanken lesen oder Hellsicht. ©: eine Minute
flr Gegenwartiges, eine Stunde fur Vergange-
nes, ein Tag flr Zukinftiges; @: -

Heileffekte schlieRen Wunden oder heilen
Krankheiten. ©: eine Stunde pro Wunde, ein
Tag pro Krankheit; @: permanent

4 Anhang [ - Regeln fiir Sprellerter

— Vorgeschichten -

Den Vorgeschichten der Spielercharaktere (SC)
kommt in NIPAJIN besondere Bedeutung zu. Gu-
te Hintergriinde umschreiben Kindheit, Ausbil-
dung und was ein SC in den letztenJahren haupt-
sachlich getan hat. Ein paar einschneidende Er-
lebnisse runden das Bild ab.-Auch Alter und Aus-
sehen eines SC sollten festgehalten werden.

Es liegt am jeweiligen Spielstil, wie formell
eine Vorgeschichte ausfallen muss. Der Spiel-
leiter sollte darauf achten, dass sie genligend
Ruckschlisse auf die Starken und Schwachen
des SC ermdglicht, da im Zweifel auf ihrer Basis
entschieden wird, ob eine Aktion leicht- oder
schwerfallt. Liicken in der Vorgeschichte soll-
ten im Einverstandnis mit dem Spieler sofort
geschlossen werden. Spielfertige Szenarien ge-
ben fur Beispielcharaktere meist erste Vor- und

Nachteile an - diese dirfen im Spiel natdrlich
erganzt werden.

— Gruppenarhert -

Arbeiten bei einer Aktion mehrere - nicht not-
wendiger Weise alle - SC zusammen, kommt es
zu einer Gruppenaktion: Die beteiligten Spieler
wahlen ihren jeweiligen @, danach ernennen
sie einen SC zum Anflihrer. Dessen Spieler wiir-
felt als Erster und entscheidet, ob das Ergebnis
stellvertretend fir alle zahlt. Wenn nicht, tGiber-
gibt er die Fiihrung an einen verbleibenden SC,
usw. Jeder Wurf ersetzt den vorherigen. Eine ge-
wiurfelte Eins vereitelt die Gruppenaktion fir al-
le und beendet diese. Nur die tatsachlich benutz-
ten Wirfel werden verbraucht.

Bei einer Gruppenaktion innerhalb eines Kon-
flikts gilt der schlechteste Initiativewert fur die
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ganze Gruppe. Der Gegner tritt mit seinem @
gegen das Ergebnis an, ihm droht die Summe
der Wunden, die alle Beteiligten einzeln verur-
sachen wirden. Gruppenaktionen lassen sich
nicht mit Mehrfachaktionen kombinieren.
Langfristige Aktionen haben einen hohen
Zielwert, z.B. ,Reparatur @20". Die beteiligten
SC arbeiten in mehreren Runden auf diesen
Wert hin. Jede Runde, deren Lange der SL be-
stimmt, wird eine Gruppenaktion durchgefiihrt.
Die Ergebnisse werden summiert, bis der
erreicht ist. Eine gewurfelte Eins vereitelt nur
eine Runde, aber nicht die langfristige Aktion.

— Nichtsprelercharaktere —

Der Spielleiter wird den SC eine Reihe von
Freunden und Feinden entgegensenden. Diese
Nichtspielercharaktere (NSC) werden verein-
facht geregelt: Neben dem Aussehen und der
Motivation, mit den SC zu interagieren, wird ihr
@ sowie ihre Grundkompetenz in Form eines
fixen @ und @ festgelegt. Dabei sind auch
Abstufungen wie W2 oder W3 erlaubt.

@/@ Grundkompetenz
W2  nurin Grappen gefitlich

W3 blutiger Anfinger

W4 besserer Anfiinger

W6  darchschuittlich

W8  routiniert

W10  gefitrlich

W12  sehr gefiitlich

W20 episch
Daneben werden ein paar Starken und Schwa-
chen notiert, z.B. Kdmpfen+1 oder Geschick-2.
Dabei ist zu beachten, dass NSC nicht unabsicht-
lich doppelt gut werden, weil sie hohe Grund-
kompetenz und eine Starke erhalten.

NSC haben gegeniiber SC den Vorteil, nicht
durchatmen zu mussen, da ihnen die fixen @/
nie ausgehen. Sie sollten zum Ausgleich etwas
unterdimensioniert werden. Weiters haben Trau-
mata fur sie selten langfristige Bedeutung und
werden direkt am @ mitgezahlt.

— Bestrarium —

Die folgenden Kreaturen dienen nur der Veran-
schaulichung und sollen NIPAJIN nicht auf be-
stimmte Hintergriinde festlegen.

Kreatwr Q @ @ Fikigherten

gt Ratte 1 2 3 laufen+4, Verstecken+2

Goblin 3 4 4 Wakrnehmang+!

Ork 6 6 6 Einschichtern+, Kimp-
fen+1, Verstand-1

Troll 10 8 6 Kimpfen+d, regeneriert
eine Wande/Runde

Riese 20 8 8 Kimpfen+2, Kraft+4

Drache 40 12 10 Feueratem+4, K. O.-Effelt-
Resistenz

— Erfatrang -

NIPAJIN ist nicht darauf ausgelegt, Charakte-
re uber lange Kampagnen wachsen zu sehen.
Sollte allerdings wahrend eines Szenarios in
der Spielwelt genligend Zeit vergehen, kann
der Spielleiter einen bereits festgelegten Modi-
fikator eines SC erhohen, wenn dies plausibel
erscheint.

Die Charaktere definieren in der Regel das
Niveau ihrer Umwelt. Sind sie durchschnittliche
Abenteurer, sind die im Bestiarium angegebe-
nen Beispiele gute Richtwerte fir NSCs. Sind
die SCs jedoch Goblins, die sich Scharen von
Helden-NSCs erwehren mussen, die Uber ihr La-
ger herfallen, sind diese Helden-NSCs fir die
SCs vielleicht schon so machtig wie ein Troll.
Der Spielleiter sollte SC und NSC relativ zuein-
ander betrachten. Sollten die SC Gber Nacht an
Superheldenkrafte gelangen, empfiehlt es sich,
nicht die Charaktere zu steigern, sondern die
Werte ihrer Gegenspieler entsprechend abzusen-
ken.
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Das (nselveich Hinokuni ist in Gefahr: Darch cinen ¢ 2
_ Oichten Nebel geschiitzt, anterwerfen Oni und ihre
& Harndlanger e Bevolkeruny. Doch die Bewathrer der.
= Trdnen der Sonnengottin, dre schon eirumal Lickt in die - \
Duntelbeit gebracht haben, sind auf diese Situation
vorherertet ...

Dieses Heft enthilt ein vollstindiges Rollenspiel and

bendtigt aufFer Bleistift and Weirfel keine werteren
Hilfsmittel Neben der Beschreibung des Szemarios
sind auch Beigpielcharaktere sowie dus vollstindige
NIPAJIN System enthalten. Mit dresem Regelwerk,
das auf lediglich vier Seiten Platz findet, kasn nicht €8
nur Karar Jikan erlebt werden, sondern es konnen da- S

b it selbst Szenarien in verschiedenster Genres einfach
umgesetzt werden.
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