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NIP’AJIN Shots sind kurze Pen-&-Paper Rollenspiel-
szenarien. Sie sind auf eine Spieldauer von 1–2
Stunden ausgelegt.

Um das folgende Szenario spielen zu können,
sind die NIP’AJIN Regeln nötig. Diese gibt es kosten-
los unter:

ludus-leonis.com/nipajin

creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
(Logos und Marken ausgenommen. Bitte
nicht einweg-relizensieren.)

DER TIEGEL DERKARIBENDER TIEGEL DERKARIBEN
Ein Szenario für drei bis fünf Entdecker.

Als Mitglieder der Trailblazer Society seid ihr
vom Britischen Museum in London angeheuert
worden. Ihr sollt für die karibische Sammlung ein
attraktives Exponat besorgen: Den Tiegel der Kari-
ben. Der Kurator fand in alten Piratentagebüchern
Hinweise auf eine noch unbekannte Insel, auf der
sich dieses geheimnisumwitterte Artefakt befinden
soll.

Von Puerto Rico aus folgt ihr mit eurem Wasser-
flugzeug einer verwaschenen Karte und entdeckt
die Insel tatsächlich: Malerische, goldgelbe Sand-
strände umgeben einen Urwald, aus dem ein nied-
riger Vulkankegel ragt. Zu eurer Überraschung ist
die Insel bewohnt, und die Einwohner nach dem
ersten Schreck über euer Flugzeug freundlich und
aufgeschlossen. Ihr tauscht Gastgeschenke aus, er-
klärt mit Händen und Füßen, weswegen ihr hier
seid, und trinkt gemeinsammit den Eingeborenen
eine milchige Flüssigkeit. Danach beginnen sie zu
tanzen und sich über die nackten Bäuche zu strei-
chen. Dann wird… euch schwarz vor Augen.

Als ihr wieder zu euch kommt, befindet ihr euch
an den Händen gefesselt im Inneren eines giganti-
schen Tontopfes, der am Fuße des Vulkans von ei-
nem Lava-Strom beheizt wird. Von Gold und Edel-
steinen keine Rede. Während sich umeuch diewür-
zige Brühe langsam erwärmt, ist einer der Kariben
auf einem Steg über euch damit beschäftigt, Wur-
zeln und Gemüse klein zu schneiden und auf euch

herabrieseln zu lassen. Ein zweiter sorgt mit einem
langenSchöpflöffel dafür, dass eureKöpfe stetsmit
Brühe benetzt sind. Jenseits des Urwaldes und des
Dorfes der Kariben, die ihr beide von hier aus gut
überblicken könnt, treibt euer Fluchtflugzeug mit
der Ebbe langsam insMeer hinaus, demSonnenun-
tergang entgegen…

CHARAKTERE
Die Spieler verkörpern pulpige Abenteurer aller
Art mit unterschiedlichen Spezialgebieten. Zu Be-
ginn des Szenarios sind sie unbekleidet, haben
keinerlei Ausrüstung bei sich und müssen diese
improvisieren (-1 auf Aktionen).

SC h Vorteile
Blinder Passagier 4 Heimlichkeit+2,

Körperliches-1
Großwildjäger 8 Schießen+2, Soziales-1
Linguist 6 Sprachen+1, Soziales+1,

Körperliches-1
Pilot 4 Fliegen+1, Technik+1,

Schwimmen-1
Professor 8 Wissen+1

Der blinde Passagier ist z. B. ein Kind aus Puerto
Rico und hatte sich aufs Flugzeug geschlichen.

SETTING
Das Szenario spielt auf einer von Kannibalen be-
völkerten, bildhübschen Karibikinsel. Die Kariben
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tragen Röcke, Arm- und Fußreifen aus Palmen-
blättern und sprechen eine unbekannte Sprache.
Kannibale:h2,f6s4.

Das Dorf der Kariben besteht aus zwei Dutzend
Häusern, gefertigt aus dünnen Baumstämmen
oder Ästen undmit Blättern gedeckt.

ABLAUF
Dieses Szenario handelt von der Flucht einer
Gruppe Entdecker vor den wilden Einwohner
einer Insel. In Szene I gilt es, aus demKochtopf zu
entkommen. Szene II und III können in beliebiger
Reihenfolge gespielt werden, letztere auch mehr-
fach. In der Schlussszene IV gelingt hoffentlich die
Flucht.

Der Sonnenuntergang kann den Charakteren
als Orientierung dienen und taucht alles in gold-
gelbes Licht. Sollten sich die Charaktere zu lange
Zeit lassen,wird es erst dämmrig, dannNacht (-1/-
2 auf alle Aktionen).

Szene I: Der Tiegel

Der Topf und die zwei Kariben müssen in einem
Konflikt überwunden werden. Den Topf zu zer-
brechen oder durch Wippen umzuwerfen ist eine
langfristige Aktion (t20). Ab der zweiten Runde
versuchen die Kannibalen ihr Essen mit Schöpfer
und Rührstangen bewusstlos zu schlagen. Alter-
nativ könnendie Charaktere versuchen, denKoch
durch Erschrecken oder Handgreiflichkeiten zu
sich in den Topf zu bringen, um an sein Messer
zu gelangen. Solange Charaktere gefesselt sind,
haben sie -1 auf physische Aktionen.

Von der Kochstelle führt ein Weg durch den
Urwald zumDorf. Von dort ist in der Ferne Gesang
zu hören, der durch einen Schuss beendet wird.

Szene II: Das Dorf

Einer der Gründe, ins Dorf einzudringen, wäre
die begründete Vermutung, dass sich dort die
Ausrüstung der Charaktere befindet. Tatsächlich
wird diese gerade von einer handvoll Kariben
inspiziert. Einer davon hatte unabsichtlich eine
Pistole abgefeuert und sich ins Bein geschossen.
Er wird derzeit vomMedizinmann untersucht und
hofft, nicht in den Kochtopf zu wandern.

Vorausgesetzt die Charakter werden irgendwie
mit den Kannibalen fertig (Anzahl: SC×2), können

sie hier ihre Habe wieder einsammeln, sich stan-
desgemäß anziehen und haben keinen Malus wg.
behelfsmäßiger Ausrüstung mehr. Zudem kann
sich jeder Charakter einen passenden Gegen-
stand wünschen, der +1 auf bestimmte Proben
gibt, oder eine Waffe, die 2 Wunden pro Treffer
verursacht.

Szene III: Im Urwald

Der Urwald hält pro Stunde eine zufällige Über-
raschung parat, wenn Charaktere sich hier verste-
cken oder ausrüsten.
W4 Hindernis
1 SC/2 Jäger mit giftigen Blasrohren (lähmen

für eine Stunde: -2 auf alle Würfe)
2 Boa constrictor:h4,f10s8
3 Kleintierfallen (Agilitätt5 oder 1 Wunde)
4 Süßwasserkrokodil:h6,f8s6

Szene IV: Am Strand

Das Flugzeug ist bereits 500 Meter aufs Meer
getrieben. 10 schmale Boote (für je max. 3 Per-
sonen) sind am Strand unter Blättern verborgen
(Aufmerksamkeitt5).

Es wird in Runden von je ca. 1 Minute vorge-
gangen. Die 500 Meter zu schwimmen dauert
zehnRunden (t3), rudern per Boot nur fünf (t4).
Ein Boot ans Wasser zu zerren kostet eine Runde
(t5), ebenso eines leckzuschlagen (t4).

In Runde drei kündigen sich schreiende Kari-
ben an, in Runde vier kommen sie auf den Strand
gelaufen. Ein Teil beginnt, jede Runde auf die Flie-
henden zu schießen (1 Pfeil pro Charakter), solan-
ge sie noch in Reichweite – 100m – sind. Auf vier
Booten, zur Not schwimmend, folgen die Kanni-
balen. Pro Boot rudern zwei, während ein dritter
versucht, zu schießen (-1 wg. Boot).

Beim Flugzeug angekommen haben Charakte-
re Zugriff auf ein Erste-Hilfe-Set. Leider stellen sie
auch fest, dass eine Flügelklappe beschädigt ist,
klemmt und repariert werden muss (langfristige
Aktiont12), ehe sie starten können.

ENDE GUT, ALLES GUT?
Das Szenario endet erfolgreich, wenn die Charak-
teremit ihremFlugzeugdie Inselmehr oderwenig
unbeschadet verlassen – vorzugsweise Richtung
Sonnenuntergang.


