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LAKLINACZ KART

| Rowniez: Taliomantka, Walczace 1 Przeznaczeniem, Wielki Szu

Nie odwracaj
wzroku!

S V.

Zaklinacze Kart wykorzystuja spe-
cjalne talie kart, aby dostrzegac
wahania strumienia dusz. Kazda
talia jest nierozerwalnie zwigzana
ze swoim wtascicielem i odzwier-
ciedla jego gust oraz osobowosc:

dobierajac w odpowiednim mo-

mencie konkretny uktad kart, Za-

~ klinacz Kart manipuluje magiczng
., energia, co pozwala mu osiggac

nadnaturalne efekty.

W niektorych $wiatach Zaklinacze
Kart walcza przeciwko sobie za
pomocg swoich osobistych talii,
w pogoni za stawa lub drogocen-
nymi artefaktami.
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Kiedy twoje magiczne moce objawity sie po raz pierwszy?
Jestes zimny i spostrzegawczy, czy raczej zuchwaty i peten zycia? Jak wyglada twoja talia?

Jakie byto najbardziej niefortunne wydarzenie w twoim zyciu? (zego sie wtedy nauczytes?
Jak taczysz magie kart ze swoimi pozostatymi zdolnosciami?

*

*

DARMOWE KORZYSCI ZAKLINAGZA KART

+ Na state zwigksz 0 5 maksymalng wartos¢ Punktow Zycia lub Punktow Mocy (wybor
nalezy do ciebie).

UMIEJETNOSCI ZAKLINAGZA KART

KARTA PULAPKA

Po tym, jak w trakcie konfliktu przeciwnik pozostajacy w zasiequ wzroku wykona akcje,
mozesz wybrac jeden kolor ze swojej talii (po rozpatrzeniu efektdw akeji wroga), odkry¢
ostatnig karte ze spodu talii i jg odrzucic. Jesli karta ma wybrany przez ciebie kolor lub
jest jokerem, mozesz natychmiast skorzystac z darmowej akcji zaklecia. Catkowity koszt
zaklecia musi by¢ nizszy lub réwny [PU x 5] tej umiejetnosci (nadal musisz wydac PM).

MAGICZNE KARTY

Zyskujesz talie, karty na rece oraz stos kart odrzuconych (patrz nastepna strona).

Podczas konfliktu mozesz wykorzystac akcje i wyda¢ do [10 + (PU x 5)] Punktéw Mocy
(minimum 10). Nastepnie wybierz 1 karte ze swojej reki za kazde wydane w ten spo-
sob 5 PM (maksymalnie 5 kart; wybrane karty tworza uktad). Po rozpatrzeniu efektow
uktadu (jesli zostat uzyskany) edrzu¢ wykorzystane karty i dobierz tyle samo nowych
kart ze swojej talii.

MULLIGAN

Na koniec swojej tury w trakcie konfliktu mozesz odrzucié do [PU] kart ze swojej reki.
Nastepnie dobierz tyle samo nowych kart z talii.

NISKI UKEAD, WYSOKA KARTA

Gdy wyrzucisz krytyczny sukces lub pecha, mozesz dobrac 1 karte ze swojej talii. W takim
przypadku odrzuc 1 karte ze swojej reki.

WSZYSTKO ALBO NIC

Zanim wykonasz Test Precyzji, Test Magii ofensywnego zaklecia (#) lub Test, ktorego
celem jest przesuniecie wskazéwek Zegara, mozesz zadeklarowac, ze grasz o wszystko
albo nic. W takim przypadku, jezeli wyrzucisz krytyczny sukces, podwoj obrazenia ataku
lub zaklecia, albo liczbe wypetnionych lub wymazanych sekcji Zegara. Jednak jesli uzy- )

skasz zwykty sukces, zamienia sie on w pecha. 3




L ZARZADZANIE TALIA

Twoja talia to prawdziwa talia kart. Mozesz wykorzysta¢ dowolng talie, o ile spetnia
ponizsze wymagania, a rewersy wszystkich kart sg takie same.

+ Talia zawiera doktadnie 30 kart: 2 jokery i 28 kart podzielonych na 4 rodzaje, zwane
kolorami. Na przyktad, w standardowe; talii kart do pokera kolory to: trefl (%), karo (),
kier (¥) i pik (#). Gdy tworzysz talie dla swojego bohatera, przypisz kazdemu z koloréw
inny rodzaj obrazen spomiedzy powietrznych, ziemnych, ognistych i lodowych.

+ Talia zawiera po 7 kart kazdego koloru, a ich wartosci wynosza od 1 do 7.

Najprostszym rozwigzaniem bedzie wykorzystanie talii do pokera (po usunieciu z niej
kart figur oraz kart o wartosciach od 8 do 10), ale mozesz uzy¢ takze kart Matych Arkan
do tarota, kolekcjonerskich kart z gier karcianych oraz wielu innych talii. Upewnij sie
tylko, ze rozpoznasz kazda z kart bez zadnego problemu.

* Po rozpoczeciu konfliktu potasuj wszystkie 30 kart i umies¢ zakrytg talie przed soba.
Nastepnie dobierz 5 kart. To twoja reka.

+ Kiedy dobierasz karty, ale w talii zostato ich za mato, dobierz tyle, ile to mozliwe, a na-
stepnie przetasuj stos kart odrzuconych, umiesc zakryta talig przed soba i dobieraj dalej.

¢ Gdy dobierasz karty z talii, bierzesz je na swoja reke. Z reguty jedynie ty masz wglad
w karty na rece, ale mozesz pokazac je innym, jezeli chcesz.

¢ Gdy odrzucasz karty z reki, umiesc je odkryte na stosie kart odrzuconych w dowolnej
kolejnosci. Nie mozesz jej potem zmienic.

Ze swojej talii, reki i stosu kart odrzuconych (jak rowniez wszelkich powigzanych z nimi
umiejetnosci oraz efektow) mozesz korzystac jedynie w czasie scen konfliktow. Po za-
konczeniu konfliktu wtasuj wszystkie 30 kart do talii i odt6z ja na bok.

ROZPATRYWANIE UKADU

Aby osiagnac zamierzony efekt, uktad musi doktadnie spetnic¢ wszystkie przedstawione
wymagania (na przyktad: rozpatrzenie uktadu 5 kart tej samej wartosci nie spetnia
wymagan Kumulacji, ktéra musi sktadac sie z doktadnie 4 kart).

Gdy rozpatrujesz uktad, ktory zawiera jokera, sam wybierasz jego kolor i wartos¢ (od
1do7).

Jezeli uktad spetnia wymagania dwdch lub wiecej efektow, musisz wybrac i rozpatrzy¢
tylko jeden z tych efektow.




Jesli korzystasz ze standardowej talii do pokera, sugerujemy, aby kolory kart
byty powigzane z nastepujacymi rodzajami obrazen:
powietrze (#), ziemia (%), ogien (¥), lod (4).

EFEKT WYMAGANIA UKtADU

Uwaga: efekty Magicznego Pokera, Oslepiajacego Pokera i Podwdjnych Ktopotow
zadajg 10 dodatkowych obrazer, jezeli masz co najmniej 20 poziom, albo 20 dodatko-
wych obrazen, jeZeli masz co najmniej 40 poziom.

Kumulacja 4 karty tej samej wartosci, przy czym zadna z nich nie jest jokerem

Ty i kazdy sprzymierzeniec bioracy udziat w tej scenie odzyskujecie po 777 Punktéw
Zycia i 777 Punktow Mocy. Wszystkie postacie graczy, ktre skapitulowaty, natychmiast
odzyskuja przytomnos¢ (efekt nie ma wptywu na konsekwencje kapitulacji).

Magiczny Poker 4 nastepujace po sobie karty w tym samym kolorze

Zadajesz obrazenia rowne [25 + suma wartosci kart w uktadzie] kazdemu przeciwni-
kowi, ktdry bierze udziat w tej scenie. Rodzaj obrazen zalezy od keloru kart.

Oslepiajacy Poker 4 nastepujace po sobie karty

Zadajesz obrazenia rowne [15 + suma wartosci kart w uktadzie] kazdemu przeciwniko-
wi, ktory bierze udziat w scenie. Jezeli najwyzsza karta ma parzysta wartosc, s3 to Swie-
tliste obrazenia. Jedli najwyzsza karta ma nieparzystg warto$c, s to mroczne obrazenia.

Stan na Full 3 karty tej samej wartosci + 2 karty tej samej wartosci

Wybierz dwa stany sposrdd oszotomienia, roztrzesienia, ostabienia, spowolnienia; je-
zeli wartosc¢ najwyzszej karty jest parzysta, ty i kazdy sprzymierzeniec bioracy udziat
w tej scenie leczycie sie z wybranych stanéw. Jesli jest nieparzysta, kazdy przeciwnik
biorgcy udziat w tej scenie ulega wybranym stanom.

Potrojne Wsparcie 3 karty tej samej wartosci

Ty i kazdy sprzymierzeniec bioracy udziat w tej scenie odzyskujecie Punkty Zycia i Punkty
Mocy réwne [suma wartosci kart uktadu x 3].

Podwojne Ktopoty 2 karty tej samej wartosci + 2 karty tej samej wartosci

Zadajesz obrazenia rowne [10 + najwyzsza wartos¢ kart uktadu] maksymalnie dwom
réznym przeciwnikom, ktérzy biorg udziat w tej scenie i pozostaja w zasiegu twojego wzro-
ku. Wybierz rodzaj zadawanych obrazen spomiedzy koloréw kart rozpatrywanego uktadu.

Magiczna Para 2 karty tej samej wartosci

Przeprowadz darmowy atak przy uzyciu broni znajdujacej sie na twoim wyposazeniu.
Jezeli atak zadaje obrazenia, wybierz ich rodzaj spomiedzy koloréw kart rozpatrywanego
uktadu. Wszystkie obrazenia od tego ataku s3 obrazeniami wybranego rodzaju.
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NOWE HEROICZNE UMIEJETNOSCI

Wymagania: Musisz opanowac do perfekcji klase Cory Cienia, Maga Chaosu, Medium
badz Zaklinacza Kart i wykupic umiejetnos¢ Magicznych Kart.

Gdy rozpatrujesz efekt Podwajnych Ktopotéw, mozesz sprawic, aby wszystkie obrazenia
staty sie Swietliste lub mroczne (zamiast rodzaju odpowiadajacego kolorom kart roz-
patrywanego uktadu).

Ponadto, tak dtugo, jak w twoim stosie kart odrzuconych znajduje sie joker, wszystkie
obrazenia zadawane Magicznym Pokerem, O$lepiajacym Pokerem i Podwdjnymi Kto-
potami ignorujg Nietykalnosci oraz Odpornosci.

KARCIANA OBRONA

Wymagania: Musisz opanowac do perfekcji klase Zaklinacza Kart i wykupic¢ umiejetnosc
Magicznych Kart.

W trakcie konfliktu mozesz wykorzystac akcje i wybrac 1 karte ze swojej reki. Potoz ja
zakryta przed soba: to twoja karta obrony. Nastepnie dobierz jedng karte z talii. Mozesz
skorzystac z tej akdji tylko, jesli posiadasz dwie lub mniej kart obrony w grze.

Gdy odniesiesz obrazenia, a masz co najmnie;j jedng karte obrony, mozesz odkry¢ i od-
rzuci¢ jedng z nich. Jezeli kartg byt joker lub jej kolor odpowiadat rodzajowi odniesio-
nych obrazen, nie ponosisz zadnych obrazen i zamiast tego odzyskujesz taka sama liczbe
Punktéw Mocy.

Po zakonczeniu konfliktu, jesli zostaty ci jakie$ karty obrony, wtasuj je wszystkie do talii.

MISTRZ POJEDYNKOW

Wymagania: Musisz opanowac do perfekgji klase Furii, Lotrzycy, Mistrza Broni, Strzel-
czyni Wyborowej badz Zaklinacza Kart i wykupic umiejetnos¢ Magicznych Kart.

Gdy rozpatrujesz efekt Magicznej Pary, o ile atakujesz przy uzyciu mistycznej badz
miotanej broni, zadajesz dodatkowe obrazenia rowne [warto$¢ jednej karty z uktadu]
i odzyskujesz Punkty Mocy réwne [wartosé jednej karty z uktadu x 2] (na przyktad: roz-
patrzenie uktadu ztozonego z pigtek pozwoli ci zadac 5 dodatkowych obrazen i odzyskac
10 Punktow Mocy).



IAKAZANY RYTUAL

Wymagania: Musisz opanowac do perfekcji klase Mistyczki badz Zaklinacza Kart i wy-
kupi¢ 3 poziomy umiejetnosci Magicznych Kart.

Tak dtugo, jak twoj stos kart odrzuconych liczy przynajmniej jedng karte, zyskujesz Od-
porno$¢ na rodzaj obrazen przypisany do koloru karty znajdujacej sie na wierzchu stosu

(jezeli tq kartg jest joker, zyskujesz Odporno$¢ na wszystkie cztery rodzaje obrazen: po-
wietrzne, ziemne, ogniste i lodowe).

Ponadto dodaj ponizszy efekt do swojej listy uktadéw kart:

EFEKT WYMAGANIA UKtADU
Wyklety Monarcha ;4 |1(a,:)tl¥ etrej samej wartosci, przy czym zadna z nich nie jest jokerem

Zadajesz 777 obrazen kazdemu przeciwnikowi, ktory bierze udziat w tej scenie. Jezeli
[wartosé karty z uktadu 4 kart] jest parzysta, s3 to $wietliste obrazenia. Jesli [war-
to$¢ karty z uktadu 4 kart] jest nieparzysta, s3 to mroczne obrazenia.

Tak dtugo, jak w twoim stosie kart odrzuconych znajduije sie joker, wszystkie obrazenia
zadawane dzieki temu efektowi ignoruja Nietykalnosci i Odpornosci.

PRZYKtADOWE POSTACIE

KOLEKCJONER Zrecznos¢ k8, Wejrzenie k8, Potega k6, Sita Woli k10

Zaklinacz Kart (3 poziomy): Magiczne Karty, Karta Putapka (PU 2)
Chimera (1 poziom): Magiczna Imitacja
totrzyca (1 poziom): Skradziona Dusza

Tomiszcze (w postaci albumu z kolekcjonerskimi kartami!), Szata Medrca, 170 zenitow.

SIULER Zrecznos¢ k8, Wejrzenie k8, Potega k8, Sita Woli k8

Zaklinacz Kart (2 poziomy): Magiczne Karty, Wszystko Albo Nic
Mag Chaosu (2 poziomy): Magia Chaosu (Anomalia), Szczesliwa Siddemka
Strzelczyni Wyborowa (1 poziom): Ogien Krzyzowy

Talia Kart (brori niestandardowa’; [ZR + WJ], miotana, dystansowa, precyzja, wzmoc-
nienie Magicznego Pancerza, potega), Szata Medrca, 70 zenitow.

* Zasady broni niestandardowych znajdziesz w dodatku Fabula Ultima: Atlas High Fantasy.
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Nigdy nie czekaj
na idealne rozdanie.

P a

?G\W/DF

Jaka masz radosc z zycia,

jesli nie czerpiesz z niego garsciami? £?

StOW0 0 TYM DODATKU

Oto wyjatkowa klasa postaci do Fabuli Ultimy! Autorem
gry jest Emanuele Galletto, a jej oryginalnym wydawca
Need Games. To dziwna klasa, zaréwno pod wzgledem

fabularnych konsekwencji, jak i zdolnosci, wiec koniecznie

omaéw mozliwo$¢ grania nig z catg druzyna.

Oryginalny wydawca: Need Games
Autorstwo: Emanuele Galletto « llustracje: Luca J. Rossi, Catthy Trinh
llustracje pikselowe: Emanuele Galletto

Wydawcy polskiej edycji: Michat Lisowski i Daria Pilarczyk
Koordynator projektu: Adam Wieczorek
Redaktorka naczelna: Monika Rajkowska-Fuczkiewicz
Ttumaczenie: Artiom Lorenc + Korekta: Kasia Wieczorek
Sktad: Monika Rajkowska-Fuczkiewicz

Fabula Ultima © 2023 Need Games i Rooster Games. Wszelkie prawa zastrzezone.
Black Monk, Black Monk Games oraz logo Black Monk sg zarejestrowanymi znakami towarowymi Black Monk Michat Lisowski.
Drukowanie oraz powielanie niniejszej zawartosci jest dozwolone wytacznie do uzytku osobistego.



	Rozdział 3: Rozpocznij grę
	Zanim zaczniecie
	Światotwórstwo


