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Ein unkompliziertes, universelles Rollenspielsys-
tem von LUDUS LEONIS.

NIPAJIN eignet sich fir Einzelabenteuer und
Kurzkampagnen, wird [nipafm] ausgespro-
chen und ist ein Akronym fiir Niemand ist per-
fekt, aber jeder irgendwie nitzlich®. Es sorgt fiir
verteiltes Rampenlicht, ohne die Charaktere in
ein enges Regelkorsett zu zwingen.

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

REGELN FUR SPIELER

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

Nun kritzeln die Spieler allgemeine Charak-
teristika wie Name, Volk und Aussehen in die
linke Halfte, gefolgt von der Vorgeschichte
des Charakters. 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 stehtdann z. B.
Lwar jahrelang Klaviertrdger® statt ,ist stark®.
Ausriistung (€ 2) und die ggf. beherrschten
Effekte (< 3) enthalten, was Spieler und Spiel-
leiter 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.

WURFELSYSTEM

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
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verfuigbaren Wiirfel aus dem oberen Viertel
des Charakterblatts und wirfelt. Féllt eine Eins,
ist die Aktion ein automatischer Fehlschlag.
Ansonsten wird ein, vom Spielleiter anhand
der Vorgeschichte des Charakters festgelegter
Modifikator zum Wurf addiert.

veritable Schwache -4
unerfahren, sehr ungeschickt -2
etwas eingerostet -1
durchschnittlich gut 0
ein wenig Ubung, Hobby +1
jahrelange Erfahrung, Beruf, Routine +2
jahrzehntelange Erfahrung, 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 gewdlrfelten Eins kein
automatischer Fehlschlag, aber selten genug.

Schwierigkeit Beispiel

einfach 2 -

gute Bedingungen 3 gutes Werkzeug
durchschnittlich 4 -

schlechte Bedingungen 5 wenig Licht
schwer 6 Messerjonglieren
meisterlich 8 Drahtseilakt
legendar 12 -

Nach dem Wurf wird der nun verbrauchte
Wiirfelin das untere Viertel des Charakterblatts
gelegt. Wurde ein neuer Modifikator festgelegt,
sollte dieser auf dem Charakterblatt notiert


http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
http://ludus-leonis.com/
http://ludus-leonis.com/nipajin
http://ludus-leonis.com/
http://ludus-leonis.com/nipajin
http://facebook.com/ludusleonis
http://instagram.com/ludusleonis
http://twitter.com/ludusleonis

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 Wirfel eines Charakters verbraucht,
muss dieser nach Maligabe des Spielleiters
kurz aussetzen und durchatmen. Danach wer-
den die Wurfel wieder nach oben gelegt.

KONFLIKTE

Interessenskonflikte werden in Runden ab-
gehalten, deren Lange der Spielleiter festlegt.
Jede Runde darf jeder Charakter eine Aktion
durchftihren, z. B. angreifen, und auf alle Aktio-
nen seiner Gegner reagieren, z. B. parieren. Die
Q der Gegner sind zu Giberwinden, egal ob mit
oder ohne Gewalt.

Zu Beginn jeder Runde wahlen alle Spieler
zeitgleich je einen Aktionswiirfel (@) und ei-
nen Reaktionswiirfel (@) aus ihren verfigba-
ren Wirfeln. Mit diesen bestreiten sie alle Aktio-
nen bzw. Reaktionen der Runde. Spieler kon-
nen auch freiwillig auf den @ oder @ verzich-
ten. Uberraschte Charaktere erhalten keinen @
inderersten Runde. Nurwer gar keine verfligha-
ren Wirfel mehr hat, darf die Runde aussetzen,
um durchzuatmen.

Die gewahlten @ der Spieler geben ihre
Reihenfolge vor. Wirfel mit weniger Seiten
handeln zuerst (z. B. W6 vor W8). Gleichstand
entscheidet das Los.

Bei einem Angriff wirfelt der Verteidiger zu-
erst und gibt mit seinem @ einen @ vor. Bei ei-
nem 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 Er-
folg erleidet der Verteidiger eine Wunde und re-
duziert den @ um 1. Gewaltlose Aktionen hel-
fen ebenfalls, den Widerstand der Gegner zu
brechen: Sie verursachen Traumata, die durch
Spielsteine 0. A. symbolisiert werden.

Vernachlassigt ein Spieler die Verteidigung
und wahlt in einer Runde keinen @, kann er
mit einer Mehrfachaktion Wiirfe im Ausmafd
bis zum halben @ ansagen (zwei beim W4,
drei beim W6, ...). Dazu zahlen z.B. zweihan-
dige Angriffe, Doppelschisse, Flachenangrif-
fe wie Rundumschlage 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 Ausmal’ seines
halben @ auf sich um. Misslingt dem Decken-
den eine solche Reaktion, bekommt er selbst
die Wunden.

Sinktder @ eines Charaktersunter 1, oderer-
reicht die Summe der Traumata den aktuellen
Q-Wert, ist er Giberwunden (tot, eingeschich-
tert, ...).

AUSRUSTUNG

Es gibt keine Ausrustungsliste. Normale Waf-
fen verursachen grundsatzlich eine Wunde pro
Treffer, besondere oder magische Waffen zwei
und Feuer- oder Explosionswaffen drei bis vier.
Improvisierte Ausristung gibt -1 auf den Wurf.
Ristungen geben je nach Ausfihrung +1 oder
+2 auf den @.

HEILUNG

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

Traumata verheilen abhéngig von ihrem
Ursprung nach Malgabe des Spielleiters. Ein-
schichterungsversuche klingen schon am En-
de derjeweiligen Szene wieder ab, Angste, FlU-
che, etc. schleppen die Charaktere manchmal
tage- oder wochenlang mit.



EFFEKTE

Von Charakteren beherrschte Magie, Wunder,
PSI-Krafte, Superkrafte u.a. werden Effekte ge-
nannt und bereits bei der Erschaffung festge-
legt. Siesind, so Uberhauptim Szenario erlaubt,
auch dort geregelt, berufen sich aber u. U. auf
folgendes NIP’AJIN-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 gewiir-
felt, es gelten die Giblichen -2 pro Zusatzziel bei
Flachenangriffen. Jedem Opfer steht ein Reakti-
onswurfzu, um dem Effekt vollstandig zu entge-
hen. Gegenstande und opferlose Effekte haben
einen vom Spielleiter festgelegten Zielwert. Bei
Gelingen halt der Effekt die angegebene Nach-
wirkzeit () lang an:

Nahkampfeffekte verwunden wie Nah-
kampfwaffen, z.B. Frosthand oder Geister-
schwert. Ein Treffer verursacht eine Wunde.
©O: 1 Runde; ®: permanent

Fernkampfeffekte verwunden wie Fern-
kampfwaffen und verbrauchen pro Anwen-
dung eine limitierte Ressource, z.B. bendtigt
Magisches Geschol3 Pulver aus dem Gurtelbeu-

tel, Feuerball eine Art magische Handgranate.
©: 1 Runde; ®: permanent

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

Unterstiitzungen 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. Geftihle von Wesen,
z. B. Wasser-zu-Wein, Befreunden oder Telekine-
se. ©: variabel; ®: aufgewandte ©

Illusionen tauschen einen Sinn eines We-
sens fur ein konkretes Detail, z. B. Katzengold,
Tauschgerdusch oder Unsichtbarkeit. ©: varia-
bel; ®: aufgewandte ©

Eingebungen verschaffen Wissen Uber Ei-
genschaften oder Sachverhalte, z.B. Magie
spdren, Gedanken lesen oder Hellsicht. ©: ei-
ne Minute flr Gegenwartiges, eine Stunde fir
Vergangenes, ein Tag fiir Zukinftiges; @: -

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

REGELN FUR'SPIELLEITER

VORGESCHICHTEN

Den Vorgeschichten der Spielercharaktere (SC)
kommt in NIP’AJIN besondere Bedeutung zu.
Gute Hintergrinde umschreiben Kindheit, Aus-
bildung und was ein SC in den letzten Jahren
hauptsachlich getan hat. Ein paar einschnei-
dende Erlebnisse runden das Bild ab. Auch Al-
ter und Aussehen eines SC sollten festgehalten
werden.

Es liegt am jeweiligen Spielstil, wie formell
eine Vorgeschichte ausfallen muss. Der Spiel-

Ruckschlisse auf die Starken und Schwéchen
des SCermdglicht, daim Zweifel aufihrer Basis
entschieden wird, ob eine Aktion leicht- oder
schwerfallt. Liicken in der Vorgeschichte soll-
ten im Einverstdndnis mit dem Spieler sofort
geschlossen werden. Spielfertige Szenarien ge-
ben fir Beispielcharaktere meist erste Vor- und
Nachteile an - diese durfen im Spiel naturlich
erganzt werden.

GRUPPENARBEIT

Arbeiten bei einer Aktion mehrere — nicht not-

leiter sollte darauf achten, dass sie genligend  wendiger Weise alle - SC zusammen, kommt es
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zu einer Gruppenaktion: Die beteiligten Spie-
ler wahlen ihren jeweiligen @, danach ernen-
nen sie einen SC zum Anflhrer. Dessen Spieler
wirfelt als Erster und entscheidet, ob das Er-
gebnis stellvertretend fur alle zahlt. Wenn nicht,
Ubergibt er die Fiihrung an einen verbleiben-
den SC, usw. Jeder Wurf ersetzt den vorherigen.
Eine gewdirfelte Eins vereitelt die Gruppenakti-
on fur alle und beendet diese. Nur die tatsach-
lich benutzten Wurfel werden verbraucht.

Bei einer Gruppenaktion innerhalb eines
Konflikts gilt der schlechteste Initiativewert fur
die ganze Gruppe. Der Gegner tritt mit seinem
gegen das Ergebnis an, ihm droht die Sum-
me der Wunden, die alle Beteiligten einzeln
verursachen 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 durchgefihrt.
Die Ergebnisse werden summiert, bis der
erreicht ist. Eine gewdrfelte Eins vereitelt nur
eine Runde, aber nicht die langfristige Aktion.

NICHTSPIELERCHARAKTERE

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 Gruppen gefahrlich
W3  blutiger Anfanger

W4 besserer Anfanger

W6  durchschnittlich

W8  routiniert

W10 gefahrlich

W12 sehr geféhrlich

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 unab-
sichtlich doppelt gut werden, weil sie hohe
Grundkompetenz und eine Starke erhalten.
NSC haben gegenliber SC den Vorteil, nicht
durchatmen zu mdissen, da ihnen die fixen
@/E nie ausgehen. Sie sollten zum Ausgleich
etwas unterdimensioniert werden. Weiters ha-
ben Traumata fir sie selten langfristige Bedeu-
tung und werden direkt am € mitgezahlt.

BESTIARIUM

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

Kreatur @ @ @ Fahigkeiten

gr.Ratte 1 2 3 Laufen+4,Verstecken+2

Goblin 3 4 4 Wahrnehmung+l

Ork 6 6 6 Einschichtern+l, Kamp-
fen+1, Verstand-1

Troll 10 8 6 Kampfen+tl,regeneriert
eine Wunde/Runde

Riese 20 8 8 Kampfen+2, Kraft+4

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

ERFAHRUNG

NIP’AJIN 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 Ni-
veau 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 missen, die GberihrLa-
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 Uber Nacht
an Superheldenkréfte gelangen, empfiehlt es
sich, nicht die Charaktere zu steigern, sondern
die Werte ihrer Gegenspieler entsprechend ab-
zusenken.
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