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k/HALL(]WEENOWE DZIWACTWA

W otchtani dzielacej swiaty i w odlegtych krainach znajduja sie miejsca mroczne i prze-
klete: domeny, o ktdre walcza ze sobg ksigzeta demondw, gotyckie miasta nietkniete
chocby jednym promieniem storica i strzeliste zamki zamieszkane przez krélowe wam-
piréw oraz potezne potwory.

Z takich miejsc pochodza nasi bohaterowie. | chociaz przypominajg przesmiewcze pa-
rodie potworow i przeciwnikéw znanych z klasycznych horroréw czy popkultury, wcigz
pozostaja bohaterami: to osoby o ztotych sercach i silnym poczuciu sprawiedliwosci.

W tym specjalnym, halloweenowym dodatku znajdziesz kilka wyjatkowych Dziwactw, kto-
re pozwolg na rozegranie kampanii opowiadajacej o losach druzyny ztozonej z ,pozornych
zZtoczyncow”. Kazda z postaci graczy bedzie parodi jakiej$ potwornej lub ztej istoty (na
przyktad wampirem, zombie, makabrycznym eksperymentem, wiedzma lub demonem).

Gtéwnymi inspiracjami do powstania tego dodatku byty gry wideo z serii Disgaea, The
Witch and the Hundred Knight oraz Makai Kingdom (stworzone przez Nippon Ichi So-
ftware), a takze Trillion: God of Destruction (stworzona przez Compile Heart).

Bohaterowie tych opowiesci poszukujg réwnowagi miedzy Swiattem a ciemnoscia, ro-
zumem a instynktem - w przeciwienstwie do Ztoczyncow, ktorzy zatracili sie w jednej
z tych skrajnosci (jak archaniot gotowy wyeliminowac kazdego, kto sprzeciwi sie jego
prawom, albo prastary demon chcacy przeja¢ wtadze nad catym wszech$wiatem).

Krétko mowiac, czasami potrzeba potwora, aby powstrzymac prawdziwego Ztoczynice,
a istoty pochodzace z piekta moga czynic dobro, tak jak anioty moga czynic zto!

DZIWACTWA? A GO T0?

Dziwactwa to zaawansowana, opcjonalna zasada, ktora po raz pierwszy pojawita sie
w Atlasach do Fabuli Ultimy. dzieki nim postacie graczy zyskujg narracyjng gtebie
i nowe mozliwosci zwigzane z mechanika gry.

+ Kazdy bohater moze miec tylko jedno Dziwactwo.

¢ Jezeli zdecydujecie sie na wprowadzenie Dziwactw do swojej rozgrywki, sugerujemy,
aby kazdy bohater miat po jednym od samego poczatku. Ponadto w grupie nie powinno
by¢ dwdch takich samych Dziwactw.

¢ Zreguty druzyna bohateréw z Dziwactwami bedzie zdolna stawic czota bardziej wyma-
gajacym wyzwaniom, niz sugerowatby to poziom postaci graczy.

¢ Jezeli ma to uzasadnienie w waszej opowiesci, bohater moze straci¢ swoje Dziwactwo
i zyskac jakies inne. Przedyskutujcie to wszyscy razem.



DZIWAGTWA W ROZGRYWCE

Dziwactwa podkreslaja wyjatkowa nature waszych bohateréw pod wzgledem fabular-
nym oraz mechanicznym. Pamietajcie o nastepujacych rzeczach:

¢ Dziwactwa maja wptyw na rozgrywke. Nawet mniej znaczace Dziwactwo méwi bardzo
wiele o danym bohaterze oraz roli, jaka odgrywa w waszej opowiesci. Dziwactwa z tego
dodatku zamienig wszystkie postacie w istoty i potwory znane z popkultury, obdarzajac
je wyjatkowymi mocami. Postawig tez przed nimi szereg pytan, z ktorych mozecie czer-
pac inspiracje, aby upewnic sie, ze bohaterowie zawsze beda sta¢ po stronie dobra...
chociaz niektorzy z nich moga skrywac jakas straszliwa prawde.

+ Wolnos¢ wyboru. Nie potrzebujesz Dziwactwa, zeby stworzy¢ porzadny koncept posta-
ci.Jesli Tozsamoscig twojej postaci jest ,Dawna Krélowa Demondéw’, nie ma przymusu,
abys$ wybrat jeszcze Dziwactwo Obalony Monarcha. Twoja Tozsamosc tak czy inaczej
powinna by¢ istotna dla opowiesci.

¢ Jak korzystac z Dziwactw. Zasada ma wprowadzi¢ do gry nowe, interesujace sytuacje,
skonfrontowac kazdego z bohateréw z wyjatkowymi problemami oraz zagadnieniami,
a takze zapewnic¢ dodatkowa mechanike, ktdra wspiera ich Przymioty.

¢ Jaknie korzystac z Dziwactw. Zasada nie stuzy temu, aby twoj bohater stat sie silniejszy
od reszty druzyny albo przez caty czas znajdowat sie w centrum wydarzen. Nie probuj
tez w ten sposob wprowadzac do gry drazliwych tematow, ktore mogtyby wywotac dys-
komfort u pozostatych graczy.




) DELIKWENT Z ZASWIATOW

Uczeszczasz do prestizowej Piekielnej Akademii, gdzie najbardziej obiecujgce nikczem-
ne umysty wszechczasow ksztatca sie w feerii nieustannego chaosu. Ty sam jestes jednak
paskudng plama na nieskazitelnej reputacji tej instytugji: jestes... dobry. Obrzydliwie
mity, dobrze wychowany, przychodzisz na zajecia punktualnie i zawsze odrabiasz prace
domowe. Dlaczego taki jestes? Czy po prostu chcesz wyrdzniac sie na tle pozostatych
uczniow, czy moze ztozytes komus obietnice? Jakg mroczna strone trzymasz pod kluczem
na dnie swojego serca?

Po odpoczynku w jakiej$ lokacji wybierz jedno: opisujesz, jak uczynites to miejsce lepszym
(na przyktad zbierajac $mieci w parku, pomagajac staruszce lub dotaczajac do akeji chary-
tatywnej), i zyskujesz 1k6 Punktow Delikwenta; lub opisujesz, jak zatracite$ sie w chwili
egoizmu, zyskujesz 1 Punkt Fabuli i tracisz wszystkie zgromadzone Punkty Delikwenta.

Kiedy zadajesz obrazenia Ztoczyncy lub odnosisz obrazenia za sprawg Ztoczyncy, od-
powiednio zadajesz lub odnosisz dodatkowe obrazenia réwne zgromadzonym obecnie
Punktom Delikwenta.

Kiedy jeden lub wiecej sprzymierzericow odzyskuje dzieki tobie Punkty Zycia i/lub Punk-
ty Mocy, kazdy z nich odzyskuje odpowiednio dodatkowe PZ i/lub PM réwne zgromadzo-
nym obecnie Punktom Delikwenta.

Na koniec kazdej sesji (po okoto czterech godzinach rozgrywki), jesli masz 10 lub wie-
cej Punktow Delikwenta, otrzymujesz jedng Nagane i tracisz wszystkie zgromadzone
Punkty Delikwenta. Kiedy otrzymasz w sumie 3 (lub wiecej) Nagany, zostajesz wydalo-
ny z Akademii: tracisz to Dziwactwo, zyskujesz 3 Punkty Fabuli i wybrang przez ciebie
heroiczng umiejetnos¢ (mozesz wybra¢ nawet te, ktorych wymagan nie spetniasz, o ile
dysponujesz wszystkimi potrzebnymi umiejetnosciami). Mozesz wybrac heroiczng umie-
jetnos¢ spoza klas, do ktorych nalezy twdj bohater.



) GANG POTWOROW

Kazdy styszat o wtadcach demondw, mumiach z pradawnych epok, poteznych wampi-
rach, a nawet upadtych aniotach. Sg rowniez inne, mniej znane biesy, ktdre wcigz budza
w ludziach respekt. No i jest tez wasza... banda. Prawde mdwiac, nie jestescie zbyt po-
tezni, a w dodatku wszyscy wygladacie... tak samo? Ale jest was naprawde MNOSTWO.
Dlaczego znajdujecie sie na samym dole taricucha pokarmowego? Jaki jest wasz wspol-
ny cel? Kto jest waszym przywddca? W jaki sposéb mozna odroznic go od reszty?

Twoja postac to nie tyle pojedyncza istota, co grupa potwordw, na czele ktérych stoi
przywodca, wypowiadajacy sie w imieniu catego gangu. Na potrzeby rozgrywki nadal
jestes postrzegany jako pojedyncze stworzenie i podlegasz wszelkim standardowym
zasadom, cho¢ z pewnymi wyjatkami:

+ Punkty Zycia: Kiedy stracisz PZ, opisz, jak pokonano lub zabito kilku cztonkéw gangu.
Kiedy odzyskasz PZ, opowiedz, jak twoi towarzysze wrécili do walki lub jak gromadzicie
nowych rekrutow. Kiedy skapitulujesz, mozesz opisa¢ $mier¢ przywddcy gangu i zdecydo-
wac, ktdry cztonek zajmie jego miejsce. Jezeli zdecydujesz sie na poswiecenie, gang zo-
stanie rozwigzany raz na zawsze, ale powinien by¢ wspominany z nalezytym szacunkiem.

+ Jeden za Wszystkich: Kiedy zadajesz obrazenia jakiejs istocie, o ile nie jest to réj (patrz
str. 297 w podreczniku gtéwnym), dolicz 5 dodatkowych obrazen.

+ Wszyscy za Jednego: Jestes Odporny na obrazenia zadawane wytacznie tobie, ale za to
Wrazliwy na obrazenia zadawane kilku istotom jednoczesnie. Obrazenia bez konkret-
nego rodzaju ignorujg te podatnosci zgodnie z normalnymi zasadami.

UCH... T JUZ WSZYSTKO?

Zdecydowanie nie! Wiele Dziwactw z Atlaséw oraz materiatow
testowych do Fabuli Ultimy idealnie sprawdzitoby sie w kam-

panii, w ktorej nierozumiane dziwolagi i niepewne siebie de-
moniczne ksiezniczki ratujg Swiat przed istotami ukrywajacymi
bezwzgledne okrucienistwo pod ptaszczykiem anielskiej Swigtosci.

\

W takim przypadku najbardziej odpowiednie Dziwactwa to Dziecie
Kwiatow, Klatwa, Zniewolone Serce, Nie z Tego Swiata, Zbiegty Eksperyment, Cu-
downy Wynalazca, Upidr, Zwiastun Zguby oraz Bestia, Ktora Przemdwita (wszyst-
kie te Dziwactwa znajdziesz w Atlasie High Fantasy oraz Atlasie Techno Fantasy). /
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%) NIEROZERWALNA PRZYSIEGA

Bytes niegdys istota o niewypowiedzianej mocy. Mogtes siac Smierc i zniszczenie pstryk-
nieciem palcow. Ale ztozytes przysiege: nigdy wiecej nie uzyjesz swojej prawdziwej sity.
Kim byta osoba, ktdrej dates stowo? Czy nadal zyje? Jakiej straszliwej tragedii nie mo-
gtes zapobiec z powodu ztozonej obietnicy?

Mozesz wybrac to Dziwactwo jedynie w przypadku, gdy Motywem twojego bohatera
jest Wina lub Obowigzek. Motyw nie moze ulec zmianie, dopoki nie pozbedziesz sie
tego Dziwactwa.

Na state zwiekszasz swoje maksymalne Punkty Zycia i Punkty Mocy o 5, a takze uczysz
sie jednego zaklecia wybranego sposrod Kradziezy Mocy, Kradziezy Zycia i Przeklete-
go Oddechu (patrz str. 310 w podreczniku gtéwnym; wybierz [WJ + SW] lub [PO +
SW] na potrzeby Testu Magii, oraz wybierz nazwe, rodzaj obrazen i/lub stan zgodnie
z opisami zaklec).

Kiedy zadajesz obrazenia jednej Lub kilku istotom, mozesz zdecydowac sie na ztamanie
przysiegi: zadajesz kazdemu celowi doktadnie 999 obrazen, ktore ignoruja Odporno-
$ci, Nietykalnosci oraz Absorpcje. Jesli wsrod celdw znajduje sie Ztoczynca (lub wielu
Ztoczyncow), traci to miano wraz ze wszystkimi Punktami Ultimy (ty decydujesz o jego
losie zgodnie z zasadami dotyczacymi Bohaterow Niezaleznych). Gdy ztamiesz przysiege,
twoja postac staje sie Najwyzszym Ztoczynca, a ty musisz stworzy¢ nowego bohatera.

) (NIE?)WIERNY SLUGA

Jestes prawa rekg innej osoby - kogos, kto mdgtby dokonac wielkich rzeczy, ale rozpacz-
liwie potrzebuje twojej pomocy i czesto wykazuje sie brakiem zdrowego rozsadku. Jaka
obietnica, dtug lub przysiega postawita cie w tej sytuacji? Jak odnosisz sie do tej osoby?
Jaka jest twoim zdaniem jej najwieksza wada? Czy kiedykolwiek przeszto ci przez mysl,
Ze to ty zastugujesz na te wszystkie zaszczyty? Jakiego sekretu nigdy jej nie wyjawites?

Decydujac sie na to Dziwactwo, wybierz postac innego gracza. Staje sie ona twoim suze-
renem. Nastepnie stwdrzcie ze sobg nawzajem Wiez o sile 1 emocji: wybierz lojalnos¢
lub nieufnos¢; suzeren wybiera natomiast podziw, nizszosc albo nieufnosc.

Upewnij sie, ze osoba grajaca suzerenem nie ma nic przeciwko i chce razem z tobg
eksplorowac wyjatkowa nature tego Dziwactwa.

Kiedy suzeren wykonuje Test, o ile bierzesz udziat w danej scenie, mozesz zaoferowac
mu swojg pomoc: wykorzystaj zasady Testow Grupowych (patrz str. 50 w podreczniku
gtéwnym), przy czym odnosisz automatyczny sukces w Tescie Wsparcia. Jezeli dzieje sie to



w trakcie konfliktu, nie tracisz swojej tury w obecnej rundzie (tym samym ignorujac ogra-
niczenia zasad zwigzanych ze Wspdtpraca w druzynie ze str. 76 w podreczniku gtéwnym).

Ilekro¢ suzeren przyjmie twoja pomoc w ramach Testu Grupowego, zyskujesz
1 Punkt Zaufania.

Na koniec kazdej sesji (po okoto czterech godzinach rozgrywki), przed przyznaniem PD,
rzu¢ 2k20. Jesli wynik jest réwny lub nizszy niz obecny poziom twojej postaci, zysku-
jesz 1 Punkt Zaufania. Kiedy uzbierasz 20 lub wiecej Punktéw Zaufania, wybierz jedng
z ponizszych opji:

Wyzwanie: nadszedt czas, aby poddac suzerena probie. Wspolnie z osobg grajaca su-
zerenem opowiedzcie o pojedynku, wyzwaniu lub podobnej rywalizacji, w ktorej suze-
ren musi udowodnic, ze nie potrzebuje twojej pomocy, w czym koniec koricow odnosi
sukces. Nastepnie tracisz to Dziwactwo i zyskujesz natychmiast wybrang przez ciebie
heroiczng umiejetnos¢ (mozesz wybrac nawet te, ktorych wymagan nie spetniasz, o ile
dysponujesz wszystkimi potrzebnymi umiejetnosciami).

Zdrada: nastaty mroczne czasy, a ty ujawniasz swoje prawdziwe oblicze. Wspdlnie
z 0sobg grajaca suzerenem opowiedzcie o twojej zdradzie i zdecydujcie o jej ade-
kwatnych konsekwencjach (jak na przyktad utrata waznego przedmiotu, wskrzeszenie
straszliwego wroga lub zmiana Motywu suzerena). Nastepnie twoja postac staje sie
Pomniejszym lub Gtéwnym Ztoczyricg (wybdr nalezy do Mistrzyni Gry), a ty musisz
stworzy¢ nowego bohatera.

StOWO0 0 TYM DODATKU

Masz przed soba zbior specjalnych halloweenowych Dziwactw do Fabuli Ultimy!
Autorem gry jest Emanuele Galletto, a oryginalnym wydawcg Need Games.
Wszystkie Dziwactwa s wyjatkowe, zaréwno pod wzgledem fabularnych konse-
kwenciji, jak i zdolnosci, wiec koniecznie oméw wprowadzenie ich do rozgrywki
z catg druzyna.

\

Wiecej informacji znajdziesz na: blackmonk.pl/fabulaultima
\ Y
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) OBALONY MONARCHA

Miates odziedziczyc tytut Monarchy Demondw: takie byto twoje przeznaczenie... ale nie
wszystko poszto zgodnie z planem. Wyglada bowiem na to, Ze na twojej drodze stoi co
najmniej tuzin samozwariczych dziedzicow, a na domiar ztego wszyscy sq potezniejsi
i bardziej wptywowi od ciebie. Jak zamierzasz odzyskac tron? Kto opowiedziat sie po
twojej stronie, a kto wbit ci noz w plecy? (zy ktokolwiek wie, jaka jest twoja ukryta
stabosc? W jaki sposdb ta stabosc odzwierciedla twojg niepewnosc?

Zadajesz 5 dodatkowych obrazen wrogom w randze zotnierza. Ponadto, kiedy wykonu-
jesz Test Przeciwstawny przeciwko elitarnym wrogom lub czempionom, odnosisz kry-
tyczny sukces za kazdym razem, gdy wyrzucisz ten sam wynik na obu kosciach (o ile Test
nie zakonczyt sie pechem).

Niestety, masz tez pewng ukryta stabos¢: wybierz jg wspdlnie z resztg druzyny i powiaz
z przesztym wydarzeniem, ktorego twoja postac sie wstydzi lub z ktérym przyjdzie jej
sie zmierzyc, przepracowac i przezwyciezyc.

Na przyktad: muzyka klasyczna (poniewaz twoj nauczyciel muzyki byt zdecydowanie zbyt
surowy); swiatto stoneczne (poniewaz wszyscy drwili z twojej bladej cery); posta¢ matki
(poniewaz od zawsze czutes, ze nie sprostasz wymaganiom swojej matki, Krélowej).

Ilekro¢ poniesiesz porazke w Tescie, kiedy twoja ukryta stabo$¢ pojawi sie w danej sce-
nie, musisz natychmiast wyjawic ja wszystkim wokot. Wyniki na obu kosciach traktujesz
jak 1, co oznacza, ze Test zakonczyt sie pechem (nie mozesz przerzucic kosci i zyskujesz
natychmiast 1 Punkt Fabuli).

Kiedy zmierzysz sie z przesztoscig i przepracujesz traume zwigzang z wydarzeniem,
z ktdrego wynika twoja ukryta stabos¢, nie obowiazuje cie dtuzej powyzsza kara do
Testow. Ponadto, od tej pory sita wszystkich twoich Wiezi jest zawsze postrzegana jako
wyzsza o 1 poziom (na przyktad Wiez wywotujaca trzy emocje ma site 4).

Jezeli nie masz pewnosci, jak w danej sytuacji rozpatrzy¢ zasady tego Dziwactwa, osta-
teczna decyzja zawsze nalezy do ciebie. Kieruj sie szczeroscia i uczciwoscia.



) POTOMEK CZAROWNIC

Wywodzisz sie z pradawnego rodu czarownic, ktcre sq zwigzane z wyjatkowym zrédtem mocy.
Ludzie od zawsze sie ich bali, traktujac je podejrzliwie. Co Swiadczy o tym, ze nalezysz do
magicznego rodu? Jakich problemdw ci to przysporzyto? Kto chce wykorzystac twojg moc?

Wybierz jeden sposrod podanych rodzajéw obrazen: elektryczne, lodowe, mroczne,
ogniste, powietrzne, trujace, ziemne - zyskujesz ich Absorpcje. Ponadto, ilekroc zada-
jesz obrazenia inne niz fizyczne, automatycznie staja sie one obrazeniami rodzaju wy-
branego w ramach tego Dziwactwa i nic nie jest w stanie tego zmieni¢ ani zatracic (ten
efekt zyskuje pierwszenstwo wzgledem wszystkich innych zasad gry). Niestety, zysku-
jesz takze Wrazliwo$¢ na obrazenia innego rodzaju, w zaleznosci od tego, co wybrate$
(odpowiednio: ziemne, ogniste, $wietliste, lLodowe, elektryczne, ogniste, powietrzne).

Mozesz przeprowadzac rytuaty nalezace do dyscypliny Rytualizmu, a takze wykorzy-
stywac je do wtadania zywiotem odpowiadajacym wybranemu rodzajowi obrazen, o ile
pojawia sie on w danej scenie (odpowiednio: elektryczno$¢, Lod i woda, mrok i cienie,
ogien, powietrze, trujace substancje i gnijgca materia lub ziemia i skaty).

) (RZEKOMO) OSTATECZNY BOSS

Mozesz przeobrazic sie w kolosa zdolnego zmiesc ogromne miasta z powierzchni ziemi
i zasiac niewypowiedziany terror w sercach wszystkich graczy. A przynajmniej tak twierdzisz.
Skad pochodzisz? Jak wyglada twoja przemiana? Ktdry aspekt twojej Ostatecznej Postaci™
wzbudza w tobie tak wielkie zazenowanie, ze za nic nie zmusisz sie do jej wykorzystania?

Kiedy podczas konfliktu po raz pierwszy znajdziesz sie w Kryzysie, mozesz przybra¢
swoja Drugg Posta¢™ i pozostac w niej do kofica sceny. W tej formie zyskujesz wszystkie
ponizsze korzysci:

+ Twoje ataki zyskujq wtasciwos¢ wieloataku (2).
+ Podczas twojej tury wszystkie koszty w PZ i PM sg zmniejszone o 5 (do minimum 0).

Kiedy twoje Punkty Zycia spadng do 0, o ile przybrate$ juz Drugg Posta™ i masz jedng
lub wiecej Wiezi o sile 3 lub wigcej, mozesz wymazac 2 emocje z jednej z nich. W takim
wypadku odzyskujesz 999 Punktow Zycia i 999 Punktéw Mocy, przybierajac swoja Osta-
teczng Postac™ (pozostajesz w niej do konca sceny). W tej formie zachowujesz wszelkie
korzysci dotyczace Drugiej Postaci™, a ponadto dotycza cie nastepujace korzysci oraz kary:

* Zyskujesz premie +4 do wszystkich Testow Przeciwstawnych polegajacych na brutalnej
sile i zadajesz 5 dodatkowych obrazert humanoidom oraz demonom.

+ Jezeli twoje Punkty Zycia po raz kolejny spadna do 0, a ty mozesz sie poswiecié, musisz
to zrobic.
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) UPADLY ANIOL

Niegdys przemierzates niebiariskie sfery, ptawiac sie w chwale i blasku Swiatta... ale
teraz znalaztes sie w krolestwie potwordw i ciemnosci. Czy przybytes tutaj, aby odkupic
Swoje winy, sprowadzic Swiatto do krainy cieni, a moze by szpiegowac spiskujacych prze-
ciwko Niebiosom? Odkad zstapites w mrok, ktdre z twoich przekonan zostaty wystawio-
ne na prébe? Ktéra z pozostatych postaci wzbudzita w tobie niespodziewane uczucia?

Zyskujesz Odpornos$¢ na mroczne i $wietliste obrazenia.

Wybierz jedno: zyskujesz rzadki przedmiot wart maksymalnie 1000 zenitéw; lub po-
znajesz jedno wybrane zaklecie Medium; lub na state zwiekszasz o 10 maksymalng
warto$¢ Punktow Mocy.

Raz na sesje (okoto cztery godziny rozgrywki) Mistrzyni Gry moze przyznac ci 1 Punkt
Fabuli, aby wprowadzi¢ niespodziewane komplikacje zwigzane z twoim anielskim po-
chodzeniem (na przyktad: konkretne stworzenia lub artefakty moga reagowac na twoja
obecnos$¢ w dziwny sposob, mozesz tez $ciggnac na siebie gniew piekielnych istot).




) UPARTY SCEPTYK

Te wszystkie opowiastki o potworach, demonach i magicznych sztuczkach brzmig jak
absurdy z gier wideo. Pewnie tylko ci sie to $ni, ewentualnie ktos cie zahipnotyzowat.
A moze to jakis zart! Datbys sobie reke ucigc, ze nie jestes wcale dusza, ktdra zawedro-
wata tutaj z (zyscca, nie ma tez szans, Ze przekroczytes magiczny portal. Mimo to musisz
przyznac, ze twoje wspomnienia nie sg zbyt wyrazne.

[lekro¢ dotkng cie efekty ataku, zaklecia, umiejetnosci lub jakiejkolwiek mechaniki wy-
nikajacej z dziatania innej istoty (niezaleznie od tego, czy efekty sa korzystne, czy wprost
przeciwnie), musisz rzuci¢ 1ké:

¢ 1-4:ulegasz efektom zgodnie ze standardowymi zasadami i zyskujesz 1 Punkt Podejrzen.
5-6: nie wierzysz w te efekty, wiec im nie ulegasz.

*

Na koniec kazdej sesji (po okoto czterech godzinach rozgrywki), przed przyznaniem PD,
rzu¢ 2k20. Jesli wynik jest réwny lub nizszy niz obecny poziom twojej postaci, zyskujesz
1 Punkt Podejrzen. Kiedy uzbierasz 20 lub wiecej Punktow Podejrzen, przypominasz
sobie, jak trafite$ w to miejsce, a Mistrzyni Gry wybiera jedng z nastepujacych opcji:
przypominasz sobie kluczowg wskazowke zwiazang z zagrozeniem, ktore wisi nad
Swiatem; lub przypominasz sobie o istnieniu nowego zagrozenia i otrzymujesz kluczo-
wa wskazéwke na jego temat.

Kiedy odzyskasz wspomnienia, przebudzi sie w tobie dziwna moc: tracisz to Dziwactwo
i zyskujesz natychmiast wybrang przez ciebie heroiczng umiejetnos¢ (mozesz wybra¢
nawet te, ktorych wymagan nie spetniasz, o ile dysponujesz wszystkimi potrzebnymi
umiejetnosciami). Mozesz wybrac heroiczng umiejetnosc spoza klas, do ktorych nalezy
twoj bohater.

-




k/HALLOWEENUWE POSTACIE

WIE[]ZMI.\ L BAGIEN Zrecznosc k6, Wejrzenie k8, Potega k8, Sita Woli k10

Dziwactwo: Potomek Czarownic (trujace obrazenia)

Elementalistka (2 poziomy): Kataklizm, Magia Zywiotow (Lodowiec)
Wagabunda (3 poziomy): Wierny Towarzysz (PU 3, pechowy konstrukt, w ktorym
ptonie piekielny ogien, zdolny zadawac lodowe i ogniste obrazenia)

Laska, Szata Medrca, 270 zenitow.

PRASTARY WAMPIR Zrecznos¢ k8, Wejrzenie k8, Potega k6, Sita Woli k10

Dziwactwo: Nierozerwalna Przysiega (Kradziez Zycia, mroczne obrazenia)

Esper” (1 poziom): Psychokineza
Mutant™ (2 poziomy): Akromorfoza (PU 2)
Medium (2 poziomy): Duchowa Magia (PU 2: Rozjuszenie, Halucynacje)

Szata Medrca, 370 zenitow.

GANG PRZYJEMNIAKOW  Zrecznosc k8, Wejrzenie ké, Potega k10, Sita Woli k8

Dziwactwo: Gang Potwordw (przywodca nosi opaske na gtowie!)

Chimera (1 poziom): Jezyk Dziczy
Tancerka™ (2 poziomy): Taniec (PU 2: Taniec Gryfa, Taniec Jednorozca)
Mistrz Broni (2 poziomy): Gnatotamacz, Wyrwa

Ogromny Ttuczek do Mochi (brof niestandardowa*; [ZR + PO], bijatyka, biata,
precyzja, refleks), Tunika Bojowa, 120 zenitow.

MODELOWY PUNK Zreczno$c k8, Wejrzenie k10, Potega k6, Sita Woli k8

Dziwactwo: Delikwent z Zaswiatow

Furia (1 poziom): Nieposkromiony Duch
Mowcze (2 poziomy): Doping, Wierze w Was!
Medium (2 poziomy): Duchowa Magia (PU 1: Leczenie), Magiczne Wsparcie

Megafon (brof niestandardowa*; [ZR + WIJ], mistyczna, dystansowa, precyzja, moc
zywiotow (elektrycznosc), wzmocnienie Magicznego Pancerza), Szata Medrca, 70 zenitow.




IMUMIFIKOWANY DORADCA Zrecznose k6, Wejrzenie k10, Potega k8, Sita Woli k8

Dziwactwo: (Nie?)Wierny Stuga

Mag Chaosu (2 poziomy): Magia Chaosu (PU 2: Przyspieszenie, Wrézbiarstwo)
Mowcze (2 poziomy): Doping, Napietnowanie
Mistrz Wiedzy (1 poziom): Przebtysk Wiedzy

Tomiszcze, Szata Medrca, 270 zenitow.

KSI AZE MALEBOLGE Zrecznosc k10, Wejrzenie ké, Potega k8, Sita Woli k8

Dziwactwo: Obalony Monarcha

Elementalistka (3 poziomy): Magia Zywiotéw (PU 1: Flara), Zakleta Bron (PU 2)
(Céra Cienia (1 poziom): Cieniste Uderzenie
Furia (1 poziom): Adrenalina

Okultystyczny Wielki Miecz (bror niestandardowa, [ZR + PO], miecz, biata, precyzja,
potega, wzmocnienie Pancerza), Tunika Bojowa, 120 zenitow.

PROTOTYP ROBOKAIJU Zrecznosc k8, Wejrzenie k6, Potega k10, Sita Woli k8

Dziwactwo: (Rzekomo) Ostateczny Boss

Ztota Raczka (1 poziom): Gadzeciarz (Esencje)
Obronca (2 poziomy): Mistrzostwo Obrony (PU 2)
Strzelczyni Wyborowa (2 poziomy): Ogien Zaporowy, Sokole Oko

Wewnetrzne Dziato Atomowe (bron niestandardowa, [ZR + PO], palna, dystansowa,
precyzja, potega, wzmocnienie Pancerza), Zbroja Ptytowa z Brazu, 70 zenitow.

POKOJOWKA ZOMBIE Zrecznosc k6, Wejrzenie k8, Potega k10, Sita Woli k8

Dziwactwo: Upior (patrz str. 121 w Atlasie High Fantasy)

Ztota Raczka (2 poziomy): Gadzeciarz (Alchemia), Miksturowy Oprysk
Obronca (2 poziomy): Powiernik Dwoch Tarcz, Ochrona
Wagabunda (1 poziom): Zaradnos¢

Zbroja Ptytowa z Brazu, Runiczna Tarcza x2, 70 zenitow.

* Klasy Espera i Mutanta znajdziesz w dodatku Fabula Ultima: Atlas Techno Fantasy .
** Klase Tancerki oraz zasady broni niestandardowych znajdziesz w dodatku Fabula Ultima: Atlas High Fantasy.

-
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Potworne serce
moze okazac wielka dobroc.

:r—s(’?\&%j@é\:
A blask nieskazitelnego $wiatta
skrywac najgorsze okrucienstwo. ﬁ?
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