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WPROWADZENIE

Witaj w starterze do gry Fabula Ultima!

Fabula Ultima to gra fabularna (RPG - roleplaying game - albo TTRPG - tabletop roleplaying
game), dzieki ktdrej mozesz tworzy¢ niesamowite $wiaty, postacie i historie znane z konsolowych
gier wideo takich jak Bravely Default, Kingdom Hearts, Octopath Traveler czy legendarna seria
Final Fantasy - japonskich konsolowych RPG, czesto zwanych JRPG.

Te broszure zaprojektowano tak, aby byta jak najbardziej przystepna. Pierwsze dwie strony
przedstawig ci wszystko, co musisz wiedziec, zanim zaczniesz grac. Kiedy juz sie z nimi zapoznasz,
mozesz przejs¢ do Sceny Zero: Przygotowanie na stronie 4.

Krok po kroku nauczysz sie, jak grac!

GZEGO POTRZEBUJE?

Do rozegrania ponizszego scenariusza potrzebne ci beda:

¢ Grupa 4-5 0sdb (wigcznie z toba).

¢ Po jednej karcie dla kazdej postaci - znajdziesz je na str. 6-13. Mozesz je réwniez pobrac ze
strony blackmonk.pl/fabula-ultima-pomoce.

+ Materiaty do robienia notatek: otéwki, gumka, kartki papieru, notatnik albo tablet.

+ (o najmniej jeden zestaw wielosciennych kosci. Jesli nie wiesz, gdzie mozesz je zdobyc, nie
martw sie: poszukaj aplikacji lub stron do rzucania kos¢mi w internecie. Znajdziesz tam duzo
darmowych rozwigzan.

Najlepiej, jesli bedziesz mie¢ co najmniej po dwie kosci: szescienne (znane jako k6), oSmioscienne
(k8), dziesiecioscienne (k10) i dwunastoscienne (k12).

Od najwiekszej do najmniejszej,
scenariusz zaktada uzycie czterech
rodzajow kosci: k12, k10, k8, ké.
k12 k10 k8 ké
( gc



IAIMKI 1 1CH RODZAJE

W tej grze opisujemy Mistrzynie Gry rodzajem zenskim, a graczy - meskim. Jest /-/'m“%,i-\
to swego rodzaju kompromis, ktory przyjelismy, aby zachowac czytelno$¢ tekstu, _I’\
poniewaz w oryginale zaréwno MG, jak i gracze okre$lani sg jako ,they/them”.

Dodatkowo, jedna z gotowych postaci, Blair Clairmonde, w oryginale okreslana jest
rowniez zaimkami ,they/them’, dlatego w przypadku tej postaci uzywamy zaim- _£
kéw i odmian niebinarnych ,ono/jejgo”. Jednak nic nie stoi na przeszkodzie, /
by gracz dla swojego komfortu gry, przypisat Blair ptec zerska lub meska.

Niezaleznie od zastosowanych tu okre- ‘*._-- " ’)
$len, osoby grajace oraz prowadzace roz- =2 NN '
grywke moga byc¢ dowolnej ptci lub nie miec jej
weale, tak jak postacie, ktére powotaja do zycia.

GZYM JEST GRA FABULARNA?

W grze fabularnej kilka 0sdb tworzy wspdlnie wtasng opowiesc. Robig
to, prowadzac rozmowy i opisujac dziatania kontrolowanych przez
siebie postaci - po prostu odgrywajac ich role.

JAK 0DGRYWAG ROLE?

To bardzo proste. Kiedy odgrywasz role...

+ Podejmujesz decyzje jako postac, ktorg grasz, opisujesz, co
robi, i ustalasz jej cele w waszej historii.
* Wspotpracujesz z innymi graczami, puszczasz wodze

fantazji i starasz sie, aby wasza historia na dtugo utkwita
W waszej pamieci.

A

¢ Pamietasz, aby szanowac gusta oraz kreatywnos$¢ innych
graczy i wspierac ich pomysty!

P0 CO M1 ZASADY?

Tak jak w grach wideo czy grach planszowych, do postaci przypisano konkretne
statystyki i umiejetnosci, ktore reprezentujg ich mocne oraz stabe strony. Czesto
przyjdzie ci rzuca¢ kos¢mi, aby sprawdzic, czy podjete przez bohatera dziatania zakorcza

sie sukcesem, czy tez stang mu na drodze jakie$ nieprzewidziane przeszkody.

Jednak w przeciwienistwie do gier wideo i gier planszowych, mozliwosci gier fabularnych s3
nieskoniczone: nie istnieje jedno wiasciwe podejscie do danej sytuacji, a historia bedzie zmieniac sie

pod wptywem podejmowanych przez graczy decyzji. W dodatku nigdy nie wiesz, co przyniesie los -

innymi stowy, nie jestes w stanie przewidzieC teqo, co sie wydarzy - i dobrze! g



PRZYGOTOWANIE

Kiedy juz zbierzesz wszystkich graczy, czeka was szybkie przygotowanie do gry.

\WYBIERZ ROLE

Jedno z was przyjmie role Mistrzyni Gry (MG), a wszyscy pozostali stang sie graczami i beda
kontrolowac swoje postacie.

Przeczytajcie opisy rol Mistrzyni Gry i graczy, zanim podejmiecie decyzje. Niezaleznie od dokonanego
wyboru, waszym celem jest wspottworzy¢ heroiczng i fantastyczng opowiese, swietnie sie przy
tym bawiac.

MISTRZYNI GRY
Jesli jestes Mistrzynig Gry...

+ (zytaj na gtos opisy z tej broszury i pomagaj innym w rozgrywce oraz $ledzeniu scenariusza, ktory
zaczyna sie na str. 14. Pamietaj, ze niektdre strony zawieraja sekretne informacje przeznaczone
jedynie dla ciebie - bed3 one zaznaczone kolorem czerwonym.

* Wzbogacaj sceny i opisy ze scenariusza o wtasne pomysty. Kibicuj przy tym swoim graczom oraz
ich postaciom!

¢ (Odgrywaj role najrdzniejszych postaci, jakie gracze napotkaja na swojej drodze (nazywamy je
Bohaterami Niezaleznymi albo BN-ami) - ukazuj ich charaktery oraz cele.

GRACZE

Jesli jestes graczem...

+ Odegraj role jednej z czterech gotowych postaci stworzonych do tego scenariusza (patrz dalej).

+ Nie bgj sie eksperymentowac z unikatowymi zdolno$ciami swojej postaci i wspétpracuj z reszta
druzyny w trudnych sytuacjach; tworz okazje, aby inni bohaterowie takze mogli zabtysnac!

+ Dostosuj postac do siebie, wymyslajac ciekawe szczegoty dotyczace jej przesztosci oraz tozsamosci;
popychaj historie w interesujacym kierunku za pomoca stéw i czynéw swojej postaci.

CE\



WYBIERZ SWOJA POSTAC

W petnej wersji gry Fabula Ultima pozwoli ci stworzy¢ swoja wtasng postac, adekwatna do historii,
jaka chcesz opowiedzie¢. Dla utatwienia ten starter zawiera cztery gotowe postacie, zaprojektowane
tak, abys nauczyt sie zasad i poznat potencjat tej gry.

Jesli wtwojej grupie jest mniej niz czterech graczy, jedna osoba powinna grac jako Blair Clarimonde.

Wszystkie karty postaci znajdziecie na nastepnej stronie oraz na blackmonk.pl/fabula-ultima-pomoce.

BLAIR CLARIMONDE

Jako spostrzegawcze dziedzicze tronu Dunovy, Blair podczas bitwy moze
wspiera¢ swoich sojusznikow stowami petnymi nadziei oraz natchnienia.
W razie potrzeby jest w stanie uwolni¢ potezng magie $Swiatta przeciwko
Swoim wrogom.

CASSANDRA

Silna i zwinna Cassandra, byta kapitanka sit Podniebnych Jezdzcow, jest
mistrzynia w walce wtdcznig. Uzywajac mocy zywiotdw, moze ostabiac
wrogow i atakowac latajace cele.

EDGAR

Mtody wynalazca, ktory przetrwat tajemnicze zdarzenie. Edgar jest sprytny
i zaradny. Dzieki wtasnorecznie zaprojektowanemu pistoletowi moze
celowac w wielu wrogow jednoczesnie i wywotywac u nich negatywne stany.

LAVIGNE FALLBRIGHT

Powazna i budzaca podziw Lavigne byta ksiezniczkg w krélestwie Armorici,
ktdre zostato podbite przez Imperium. Potrafi przekierowywac swoje sity
zyciowe do ogromnego, poteznego miecza i jest najbardziej wytrzymata
cztonkinig druzyny.

B lkonka ktddki na karcie oznacza, Ze ta czesc twojej karty jest ,zablokowana’, dopoki nie
dotrzecie do oznaczonej numerem obok sceny - wczesniej nie podgladaj, co sie tam znajduje!

a—’




TAIMKI: ONO/JEJG0
IRECINOSG <~ k& [ SPOWOLNIENIE
WESRZENIE <~ k2o [ OSIOLOMIENE
POTEGA <~ ks (] OSEABIENE
SHAWOL <~ ks [ ROZIRZESIENE

|

@ﬂmmﬂ_

T0ZSAMOSG: DZIEDZICZE TRONU DUNOVY

MOTYW: OBOWIAZEK POCHODZENIE: DUNOVA

|

:: [ Podziw [ Lojalnos¢ : [ Sympatia

[ Nizszos¢ | [ Nieufnos¢ : [ Nienawis¢
O Podziw | [ Lojalnos¢ | [ Sympatia
O Nizszos¢ | [ Nieufnos¢ | [T Nienawis¢
O Podziw [ Lojalnos¢ | [ Sympatia
[ Nizszos¢ | [ Nieufnos¢ : [T Nienawisc

|

PUNKTY FABULI @ﬂmwwumw

MAX OBECNE
Otrzymujesz 1 Punkt Fabuli, kiedy wyrzucisz pecha lub N
kiedy wymaga tego scenariusz. 6 .
Remedium (3 PE): Przywraca 50 PZ jednej istocie.
SLOWNICZEK G Jednel
+ WW (Wyzszy Wynik): Wyzszy z dwdch wynikow na ko- a Eliksir (3 PE): Przywraca 50 PM jednej istocie.
$ciach podczas wykonywania Testu. . . .
1ach podcz fNy yw_ ,' ! » ) Tonik (2 PE): Jedna istota pozbywa sie
4 Pech: Test, w ktorym wyniki na obu ko$ciach wyniosty 1. ﬁ .
) o jednego stanu.
4 Krytyczny sukces: Test, w ktorym na obu kosciach wy-
——

padta ta sama liczba wynoszaca 6 lub wigcej (podwodjna
6, podwdjna 7, podwajna 8, podwojna 9, podwajna 10,
podwajna 11, podwajna 12).

4 Rodzaj kosci: Liczba $cianek kosci. Od najmniejszej do
najwiekszej: k6, k8, k10, k12.

+ Wrazliwosé: Podwdjna utrata PZ.

Poczatkowa ilos¢: 120

<+ Odpornos¢: Podzielona na pét utrata PZ (zaokraglona w dot).




Miarg wielRich stow sq czyny, Rtore za nimi podgZajq.

OBECNE

I@ Tarcza z Brazu: +2 do Pancerza (uwzgledniono).

@Mﬂgmném

DOPING

Podczas sceny konfliktu mozesz wykorzystac akcje i wy-
dac 5 Punktéw Mocy, aby porozumiec sie z inng istota,
ktora widzisz lub styszysz. Ta istota odzyskuje 10 Punk-
téw Zycia i wybiera jedng ze swoich cech (Zrecznosc,
Wejrzenie, Potega, Sita Woli). Wartos¢ kosci wybranej
cechy wzrasta o jeden poziom (maksymalnie k12) az do
rozpoczecia twojej nastepnej tury (lub do koca sceny -
cokolwiek wydarzy sie pierwsze).

LUX (ZAKLECIE OFENSYWNE)
Cel: do trzech istot, Koszt: 10 PM na cel
Test Magii: [W) + SW]

Kazdy cel otrzymuje Swietliste obrazenia rowne
(ww +15].

o

| PRZEBLYSK WIEDZY

Jezeli wyrzucisz co najmniej 13 podczas akcji obserwa-
¢ji, mozesz zada¢ Mistrzyni Gry jedno pytanie na temat
obserwowanej istoty. MG musi odpowiedzie¢ zgodnie
z prawda - jedli odpowiedz na to pytanie nie byta z gory
ustalona, Mistrzyni Gry wymysla ja na biezaco i od tej
pory jest to oficjalna wersja wydarzen.

| LECZENIE (ZAKLECIE)
Cel: do trzech istot, Koszt: 10 PM na cel
Kazdy cel odzyskuje natychmiast 40 Punktéw Zycia.

—

) 5 ) INICJATYWA | PANCERZ
MODYFIKATOR INICJATYWY: -2

PANCERZ: 9

MAGICZINY PANCERZ: 1.2
-

%‘ Zelazny Sztylet (biata): Test Cech [ZR +WJ] +1; obrazenia fizyczne [WW + 4]

@ Szata Medrca: Pancerz rowny Zrecznosci +1. Magiczny Pancerz réwny Wejrzeniu +2; -2 do inicjatywy (uwzgledniono).

@_AKEJE

ATAK .
Zaatakuj przy uzyciu Zelaznego Sztyletu.

OBRONA
Zyskaj Odpornos¢ na wszystkie rodzaje obrazen az do
rozpoczecia swojej nastepnej tury. Mozesz takze za-
pewnic ostone innej istocie (jesli ta nie ostania kogo$
innego). Ostaniana istota nie moze zostac¢ zaatakowana
bronig biatg az do rozpoczecia twojej nastepne;j tury.

ZAKLECIE

Rzu¢ jedno ze znanych ci zaklec.

UMIEJETNOSC

Wykorzystaj Doping, aby uleczy¢ i zwiekszy¢ wartos¢

kosci sojusznika do rozpoczecia twojej nastepnej tury.

| EKWIPUNEK
Wydaj Punkty Ekwipunku, aby stworzy¢ remedium,
eliksir albo tonik i przydzieli¢ miksture sobie lub
wybranemu sojusznikowi.

CEL

Sprébuj poczyni¢ postepy na drodze do celu pod-
czas trwajacej sceny. Bedzie to wymagato Testow
lub nastawienia Zegara.

OBSERWACJA
Zréb Test [WJ + WJ], aby wnikliwie przyjrzec sie
jakiej$ istocie. Poznasz:

10+: rodzaj, maksymalne PZ i PM.

13+: powyzsze oraz Przymioty, cechy, Pancerz,
Magiczny Pancerz, Odpornosci i Wrazliwosci.

16+: powyzsze oraz ataki i zaklecia.
— T



CASSANDRA

(ED) CEchyISTANY

SHAWOLI <~ ks

|

IRECINOSC <~ k2o [] SPOWOLNIENIE
WEJRZENIE <~ k& [ OSIOOMIENIE
POTEGA <~ k3

MOTYW: WATPLIWOSC

|

@ﬂmmﬂ_

T0ZSAMOSG: DAWNA KAPITANKA PODNIEBNYCH JEZDCOW

Ob

|

PUNKTY FABULI

IAIMKI: ONA/JEJ

ﬁj WSCIEKEDSE

[ OStABIENIE
(] ROZTRZESIENIE

POCHODZENIE: STORMKEEP

O Podziw | [ Lojalnos

[ Nizszos¢ | [ Nieufnos¢
O Podziw | [ Lojalnos¢ [ Sympatia
O Nizszoé¢ | O Nieufnos¢ | [ Nienawis¢
[ Podziw | [T Lojalnos¢ [ Sympatia
O Nizszo¢ | O Nieufnos¢ | [ Nienawis¢

<@n> PUNKTY EKWIPUNKU

: [ Nienawisc

MAX OBECNE
Otrzymujesz 1 Punkt Fabuli, kiedy wyrzucisz pecha lub N
kiedy wymaga tego scenariusz. 6 .
Remedium (3 PE): Przywraca 50 PZ jednej istocie.
SLOWNICZEK G Jednel
+ WW (Wyzszy Wynik): Wyzszy z dwdch wynikow na ko- a Eliksir (3 PE): Przywraca 50 PM jednej istocie.
$ciach podczas wykonywania Testu. . . .
1ach podcz fNy yw_ ,' ! » ) Tonik (2 PE): Jedna istota pozbywa sie
4 Pech: Test, w ktorym wyniki na obu ko$ciach wyniosty 1. ﬁ .
) o jednego stanu.
4 Krytyczny sukces: Test, w ktorym na obu kosciach wy-
——

padta ta sama liczba wynoszaca 6 lub wigcej (podwodjna
6, podwdjna 7, podwajna 8, podwojna 9, podwajna 10,

podwajna 11, podwajna 12).

4 Rodzaj kosci: Liczba $cianek kosci. Od najmniejszej do

najwiekszej: k6, k8, k10, k12.
+ Wrazliwosé: Podwdjna utrata PZ.

<+ Odpornos¢: Podzielona na pét utrata PZ (zaokraglona w dot).

Poczatkowa ilos¢: 120




OBECNE

@_UML&[UNDSGI

GNATOtAMACZ

Po uderzeniu przeciwnika Cigzka Wtocznia mozesz
poswieci¢ zadane obrazenia. Wybierz jedno: istota
otrzymuje stan oszotomiony, albo istota otrzymuje stan
ostabiony, albo istota traci 20 Punktéw Mocy.

| PODNIEBNE UDERZENIE (ZAKLECIE)

Cel: ty, Koszt: 10 PM na cel

W ramach tej samej akcji, w jakiej rzucita$ zaklecie, mo-
zesz wykonac atak, uzywajac Ciezkiej Wtdczni. Jest to
atak bronig biatg, ale moze dosiegnac latajacych prze-
ciwnikéw i zadaje 5 dodatkowych obrazen.

O

| BRON ZYWIOLOW (ZAKLECIE)
Cel: bron twoja lub twojego sojusznika, Koszt: 10 PM

Wybierz jeden rodzaj obrazen (powietrzne, elektryczne,
ziemne, ogniste badz lodowe). Wszystkie obrazenia za-
kletej broni az do konca sceny (lub twojej decyzji) za-
dajq obrazenia wybranego przez ciebie zywiotu. Jezeli
ponownie rzucisz zaklecie na te sama bron, nowy zywiot
zastepuje poprzedni.

Rzucajac to zaklecie na swoja Ciezka Wtdcznie, mozesz
wykonac atak w ramach tej samej akgji.

—

Lekcewazysz ostrzezenia tego Swiata na wtasne ryzyRo.

) 5 ) NICJATYWA | PANCERZ
MODYFIKATOR INICJATYWY: -2

PANCERZ: 1.1

MAGICZNY PANGERL: 8
-

R Ciezka Wicznia (biata): Test Cech [ZR + PO] +1; obrazenia fizyczne [WW + 12]

@ Szata Medrca: Pancerz rowny Zrecznosci +1. Magiczny Pancerz réwny Wejrzeniu +2; -2 do inicjatywy (uwzgledniono).

@A@JE

ATAK

Zaatakuj przy uzyciu Cigzkiej Wtdczni.

Jezeli walczysz z latajacym przeciwnikiem, zamiast
ataku rzu¢ zaklecie Podniebne Uderzenie.

.__OBRONA

Zyskaj Odpornos¢ na wszystkie rodzaje obrazen az
do rozpoczecia swojej nastepnej tury. Mozesz takze
zapewnic ostoneg innej istocie (jesli ta nie ostania
kogo$ innego). Ostaniana istota nie moze zostac
zaatakowana bronig biata az do rozpoczecia twojej
nastepnej tury.

ZAKLECIE

Rzu¢ jedno ze znanych ci zaklec.

o>

. EKWIPUNEK

Wydaj Punkty Ekwipunku, aby stworzy¢ remedium,
eliksir albo tonik i przydzieli¢ miksture sobie lub
wybranemu sojusznikowi.

CEL
Sprébuj poczyni¢ postepy na drodze do celu pod-
czas trwajacej sceny. Bedzie to wymagato Testow
lub nastawienia Zegara.

OBSERWACJA
Zréb Test [WJ + WJ], aby wnikliwie przyjrzec sie
jakiej$ istocie. Poznasz:
10+: rodzaj, maksymalne PZ i PM.

13+: powyzsze oraz Przymioty, cechy, Pancerz,
Magiczny Pancerz, Odpornosci i Wrazliwosci.

16+: powyzsze oraz ataki i zaklecia.
—



EDGAR

(ED) CEchyISTANY

(&

@_EBHMLUL

MOTYW: NADZIEJA

|

O

[ Podziw
[ Nizszos¢
O Podziw
[ Nizszos¢
[ Podziw
[ Nizszos¢

PUNKTY FABULI

Otrzymujesz 1 Punkt Fabuli, kiedy wyrzucisz pecha lub
kiedy wymaga tego scenariusz.

SEOWNIGZEK

+ WW (Wyzszy Wynik): Wyzszy z dwdch wynikéw na ko-
$ciach podczas wykonywania Testu.

4 Pech: Test, w ktorym wyniki na obu kosciach wyniosty 1.

4 Krytyczny sukees: Test, w ktorym na obu kosciach wy-
padta ta sama liczba wynoszaca 6 lub wigcej (podwodjna
6, podwdjna 7, podwajna 8, podwojna 9, podwajna 10,
podwajna 11, podwajna 12).

4 Rodzaj kosci: Liczba $cianek kosci. Od najmniejszej do
najwiekszej: k6, k8, k10, k12.

+ Wrazliwosé: Podwdjna utrata PZ.

<+ Odpornos¢: Podzielona na pét utrata PZ (zaokraglona w dot).

[ Lojalnos¢
[ Nieufnos¢
[ Lojalnos¢
O Nieufnos¢
[ Lojalnos¢
[ Nieufnos¢

ZAIMKI:

IRECINOSC <~ k2o [] SPOWOLNIENIE

WESRZENIE <~ ks [ 0SIOLOMIENE
POTEGA <~ ke (] OSEABIENIE

SHAWOL <~ ks [ ROZIRZESIENE

TOZSAMOSG: MEODY WYNALAZCA, KTORY PRZEZYE
POCHODZENIE: PEMBLE

ON/JEGO

[ Sympatia
[ Nienawis¢
[ Sympatia
O Nienawis¢ /@

[ Sympatia
[ Nienawis¢

<@n> PUNKTY EKWIPUNKU

MAX OBECNE
PE 8
N—o

Remedium (3 PE): Przywraca 50 PZ jednej istocie.

Eliksir (3 PE): Przywraca 50 PM jedne;j istocie.

Tonik (2 PE): Jedna istota pozbywa sie
jednego stanu.

Poczatkowa ilos¢: 120



Chce wierzyc, Ze nasze osiggnigcia nie sq darem od bogow.

NKTY ZYCIA | PUNKTY MOCY

MAX OBECNE

Pl 40

@_UML&[UNDSGI

OGIEN ZAPOROWY

Atakujac swoim Pistoletem, mozesz wydac 10 Punktow
Mocy. Atak dosiega wtedy dwoch celéw jednoczesnie:
wykonaj jeden Test i poréwnaj wynik z Pancerzem kazde-
go celu. W ten sposdb ustalisz, w ktdrych wrogéw trafites.
Efekty ataku sg takie same dla obu celow.

STRZAt OSTRZEGAWCZY

Kiedy trafisz jedna lub wiecej istot, strzelajac z Pistole-
tu, mozesz poswieci¢ zadane obrazenia. Wybierz jedno:
trafieni przeciwnicy otrzymuja stan roztrzesiony; albo
trafieni przeciwnicy otrzymujg stan spowolniony; albo
trafieni przeciwnicy tracg 20 Punktéw Mocy.

oo

. MIKSTUROWY OPRYSK

Kiedy wydajesz Punkt Ekwipunku, aby stworzyc i zuzy¢
remedium bad? eliksir, mozesz wybra¢ dwie istoty za-
miast jednej. Mikstura przywraca kazdej z nich jedynie
potowe Punktow Zycia Lub Mocy.

) 5 ) NICJATYWA | PANCERZ
MODYFIKATOR INICJATYWY: -1

PANCERZ: 1.3

MAGICZINY PANCERZ: 1.1
-

% Pistolet (dystansowa): Test Cech [ZR +WJ] +1; obrazenia fizyczne [WW + 8]
* Strdj Podrozny: Pancerz rowny Zrecznosci +1. Magiczny Pancerz rowny Wejrzeniu +1; -1 do inicjatywy (uwzgledniono).

Iﬁl Runiczna Tarcza: +2 do Pancerza i +2 do Magicznego Pancerza (uwzgledniono).

@A@JE

ATAK
Zaatakuj przy uzyciu Pistoletu.

OBRONA
Zyskaj Odporno$¢ na wszystkie rodzaje obrazen az
do rozpoczecia swojej nastepnej tury. Mozesz takze
zapewnic ostone innej istocie (jedli ta nie ostania
kogos innego). Ostaniana istota nie moze zostac
zaatakowana bronia biatg az do rozpoczecia twojej
nastepnej tury.

o>

. EKWIPUNEK

Wydaj Punkty Ekwipunku, aby stworzy¢ remedium,
eliksir albo tonik i przydzieli¢ miksture sobie lub
wybranemu sojusznikowi.

CEL
Sprébuj poczyni¢ postepy na drodze do celu pod-
czas trwajacej sceny. Bedzie to wymagato Testow
lub nastawienia Zegara.

OBSERWACJA

Zréb Test [WJ + WJ], aby wnikliwie przyjrzec sie
jakiej$ istocie. Poznasz:

10+: rodzaj, maksymalne PZ i PM.

13+: powyzsze oraz Przymioty, cechy, Pancerz,
Magiczny Pancerz, Odpornosci i Wrazliwosci.

16+: powyzsze oraz ataki i zaklecia.
—




ZAIMKI: ONA/JEJ
@ CECHY | STANY
IRECINOSG <~ k8 [ SPOWOLNIENIE
WEJRZENIE <~ k& [ OSIOOMIENIE
POTEGA <~ k2O [ OSEABIENIE

— ﬂ]u\mucl
SRAWOLI <~ kg  [JROITRIESIENIE

POCHODZENIE: ARMORICA

CDMZI@ [ Podziw [ Lojalnos¢ : [ Sympatia

O Nizszos¢ ;[ Nieufnos¢ | [T Nienawis¢
O Podziw | [ Lojalnos¢ | [ Sympatia
[ Nizszos¢ [ Nieufnos¢ [T Nienawisc
[ Podziw [ Lojalnos¢ : [ Sympatia ¥
[ Nizszos¢ i [ Nieufnos¢ | [ Nienawis¢

PUNKTY FABULI @B PUNKTY EKWIPUNKU

MAX OBECNE
Otrzymujesz 1 Punkt Fabuli, kiedy wyrzucisz pecha lub Ne—
kiedy wymaga tego scenariusz. s X
Remedium (3 PE): Przywraca 50 PZ jednej istocie.
SLOWNICZEK | & Remedum(3PD jeone
+ WW (Wyzszy Wynik): Wyzszy z dwdch wynikow na ko- % Eliksir (3 PE): Przywraca 50 PM jednej istocie.
ciach pod k ia Testu. . .
>clach podczas Yvy Onyw_ar,"a et » . Tonik (2 PE): Jedna istota pozbywa sie
4 Pech: Test, w ktorym wyniki na obu kosciach wyniosty 1. ﬁ .
) o jednego stanu.
4 Krytyczny sukces: Test, w ktorym na obu kosciach wy-
—

padta ta sama liczba wynoszaca 6 lub wigcej (podwodjna
6, podwdjna 7, podwajna 8, podwojna 9, podwajna 10,
podwojna 11, podwojna 12).

4 Rodzaj kosci: Liczba $cianek kosci. Od najmniejszej do
najwiekszej: k6, k8, k10, k12.

+ Wrazliwosé: Podwdjna utrata PZ.

Poczatkowa ilos¢: 120

<+ Odpornosé: Podzielona na pot utrata PZ (zaokraglona w dot).



OBECNE

Poznacie dzis peten bezmiar mego cierpienia.

) 5 ) NICJATYWA | PANCERZ
MODYFIKATOR INICJATYWY: -3

PANCERZ: 1.1

MAGICZNY PANGERL: 7
-

% Wielki Miecz (biata): Test Cech [ZR + PO] +1; obrazenia fizyczne [WW + 10]

ﬁ Runiczna Zbroja Ptytowa: Pancerz réwny 11. Magiczny Pancerz rowny Wejrzeniu +1; -3 do inicjatywy (uwzgledniono).

Kiedy twoje PZ spadna do 35, zadajesz 6 dodatkowych
obrazen.

IENISTE UDERZENIE

Jezeli podczas konfliktu masz co najmniej 6 PZ, mozesz
poswiecic akcje oraz 5 PZ, aby przeprowadzi¢ Cieniste
Uderzenie. Wykonujesz atak swoim Wielkim Mieczem,
jednak zadaje on 6 dodatkowych obrazen. Ponadto,
wszystkie zadane obrazenia staja sie mroczne.

oo —

| OCHRONA

Poswiecasz sie i przyjmujesz atak, zaklecie badz inne za-
grozenie na siebie zamiast kogo$ innego. Wszelkie Testy
dotyczace tego zagrozenia bedg wowczas skierowane
przeciwko tobie. Mozesz uzyc tej umiejetnosci w dowol-
nym momencie — zaréwno przed, jak i po wykonaniu
Testow przez przeciwnika.

Jezeli to samo zagrozenie dotkneto cie juz wczesniej,
zrobi to po raz drugi (uwzglednij oba przypadki oddziel-
nie). Nie jestes w stanie ochronic kilku istot przed tym
samym zagrozeniem.

Mozesz uzyc tej umiejetnosci tylko raz na runde pod-
czas konfliku.

—

@A@JE

ATAK
Zaatakuj przy uzyciu Wielkiego Miecza.

OBRONA

Zyskaj Odporno$¢ na wszystkie rodzaje obrazen az
do rozpoczecia swojej nastepnej tury. Mozesz takze
zapewnic ostone innej istocie (jedli ta nie ostania
kogos innego). Ostaniana istota nie moze zostac
zaatakowana bronia biatg az do rozpoczecia twojej
nastepnej tury.

UMIEJETNOSC )
Wykorzystaj Cieniste Uderzenie, aby poswieci¢ PZ
i zwiekszy¢ obrazenia zadane przez twoj Wielki Miecz.

o>

. EKWIPUNEK

Wydaj Punkty Ekwipunku, aby stworzy¢ remedium,
eliksir albo tonik i przydzieli¢ miksture sobie lub
wybranemu sojusznikowi.

CEL
Sprébuj poczyni¢ postepy na drodze do celu pod-
czas trwajacej sceny. Bedzie to wymagato Testow
lub nastawienia Zegara.

OBSERWACJA

Zréb Test [WJ + WJ], aby wnikliwie przyjrzec sie
jakiej$ istocie. Poznasz:

10+: rodzaj, maksymalne PZ i PM.

13+: powyzsze oraz Przymioty, cechy, Pancerz,
Magiczny Pancerz, Odpornosci i Wrazliwosci.

16+: powyzsze oraz ataki i zaklecia.
—



POD NIEBEM DUNOVY
oan

Nasza historia zaczyna sie na matym statku powietrznym wznoszacym sie ponad lasami, ktdre
otaczajg pewne miasto: Dunove.

Mistrzyni Gry: Zwrd¢ sie do wszystkich i przeczytaj na gtos:

Stojacy za sterami statku starszy cztowiek imieniem Leon niechetnie zgodzit sie przewiez¢ was
w okolice starozytnych ruin zwanych Kraterem Megido. Niegdys byto to wspaniate miasto petne
magii, jednak zostato doszczetnie zniszczone przez magiczny kataklizm.

Krater wciaz kryje wiele poteznych i przerazajacych tajemnic, a po okolicy kreca sie wojska
sgsiadujgcego z Dunova Imperium Elonii.

Dlaczego nasi bohaterowie zmierzaja w to miejsce? (6z, na to pytanie moze odpowiedziec Blair
Clarimonde. Jejgo ojciec, krdl Roland, zdecydowat sie nie podejmowac dziatan przeciwko Elonii,
Jjednak Blair zlekcewazyto jego rozkaz i zebrato grupe wyjatkowych smiatkow, aby zbadac sytuacje
na wiasng reke.

Mistrzyni Gry: Teraz zapytaj kazdego z graczy, gdzie doktadnie na statku znajduje sie jego postac
i co robi. Wszyscy smiato opisujcie detale okretu podczas prowadzenia narracji - czy ma zagle?
A moze $migta? Jak wyglada Leon?

Kiedy wszyscy opisza juz scene, przeczytaj na gtos:

Korony drzew rozstepuja sie nagle, a waszym oczom ukazuje sie Krater - dot o osobliwie okragtym
ksztatcie, schodzacy w gtab ziemi. Widzicie ruiny starozytnych budynkéw z kamienia i kanaty,
ktdre - niegdys wspaniate - teraz krusza sie gdzies w gtebinach.

Kiedy Leon przygotowuje sie do ladowania, styszycie dudnienie dochodzace z gtebi Krateru. Z dotu
nagle wystrzeliwuje ogromny promien purpurowej energii i uderza w bakburte waszego statku!
Tak szybko, jak sie pojawita, magiczna energia znika, ale wasz pojazd naprawde mocno oberwat!

- 0zez kaktus! - warczy Leon. - Klne sie na wtasng matke, to ostatni raz, kiedy zabieram na poktad
bande poszukiwaczy przygdd! Potrzebujemy sporo szczescia, zeby wyladowac w jednym kawatku!
Nie macie ztudzen: statek jest powaznie uszkodzony i czeka was twarde ladowanie awaryjne... ale
mozecie znalezc sposdb, aby byto mniej katastrofalne.

(zas, aby kazdy z graczy wykonat Test!

RO
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TESTY

Testy to podstawa mechaniki w Fabuli Ultimie. Uzywamy ich, aby ustali¢, czy postacie zdotaja
0siggnac swoje cele podczas danej sceny, czy tez czekaja je jakie$ niebezpieczne konsekwencje.

Mistrzyni Gry: Gdy statek nieuchronnie zbliza sie ku ziemi, zapytaj kazdego z graczy, co robi jego postac,
aby zniwelowac skutki powietrznej katastrofy. Czy bohater stara sie zabezpieczy¢ przecigzony silnik,
uzywajac magii? A moze pomaga Leonowi sterowac statkiem lub rzuca sie na pomoc komus innemu?

Jako Mistrzyni Gry wystuchaj opisow graczy, a nastepnie zdecyduj, od jakiej cechy bedzie zalezato
powodzenie ich Testow.

GECHY

Powodzenie Testow zawsze zalezy od cech postaci.
Zrecznosc (ZR): szybkosc i koordynacja ruchowa.
Wejrzenie (WJ): intuicja i obserwacja.

Potega (P0): sita i wytrzymatosc.

Sita Woli (SW): charyzma i determinacja.

Biegtos¢ postaci w danej Cesze reprezentuje rodzaj kosci: k6 oznacza, ze postac jest w czyms$
kiepska, k8 to przecietny, $redni poziom, k10 oznacza, ze postac jest w czyms bardzo dobra, a k12
to najwyzsza biegto$¢, jaka ktokolwiek moze osiggnac.

Chociaz zawsze najlogiczniej jest opisywac akcje, ktore odzwierciedlaja najwyzsze cechy twojej postaci,
nie bj sie robic tez czego$ catkiem odwrotnego. W ten sposob historia stanie sie o wiele ciekawsza!

WYKONYWANIE TESTOW

Na Test zawsze sktadaja sie dwie kosci. Ich rozmiar zalezy od tego, jakich cech uzywa twoja postac,
aby wykona¢ dang akcje.

Na przyktad: jesli Cassandra wykonuje Test, korzystajac ze Zrecznosci i Potegi (zapisane jako
[ZR + P0)), rzuca kosémi k10 i k8, a nastepnie dodaje oba otrzymane wyniki do siebie.

(zasami akcja postaci sugeruje uzycie tylko jednej cechy: jesli tak sie stanie, rzucacie odpowiadajaca
jej koscia dwa razy.

Jesli Cassandra wykonuje Test [PO + PO]J, rzuca 2k8 i dodaje oba otrzymane wyniki do siebie.

Mistrzyni Gry: Znasz juz zasady. Popros kazdego z graczy o wykonanie Testu, uzywajac cech, ktére
wedtug ciebie najlepiej pasuja do opisanych przez nich akcji.

KONTYNUAGJA SCENY PIERWSZEJ NA NASTEPNEJ STRONIE 5’ )



POZIOM TRUDNOSCI

Kazdy test ma swoj poziom trudnosci (PT), ktory wskazuje, jak istotny podczas rozgrywanej sceny
jest dany Test i jak trudno jest osiggnac cel.

¢ tatwy Test ma poziom trudnosci 7.
+ Sredni Test ma poziom trudnosci 10.

¢ Trudny Test ma poziom trudnosci 13.

Poziom trudnosci Testu ustala Mistrzyni Gry. Zalezy on od kontekstu danej sceny. Czasami jednak
poziom trudnosci warunkowac bedzie konkretna zasada albo specjalna umiejetnosc.

Podczas tej sceny sugerujemy poziom trudnosci 10 dla wszystkich Testow.

SPRAWDZANIE WYNIKU

&
Jesli wynik Testu jest réwny lub wyzszy niz poziom trudnosci, // 4 Q
posta¢ odnosi sukces. W innym wypadku ponosi porazke. ALY &€

Porazka moze oznaczac, ze postac nie osigga tego, czego chciata,
albo Ze pojawiaja sie nagte komplikacje. Mistrzyni Gry zawsze
powinna przedstawi¢ graczom ogolne konsekwencje sukcesu
i porazki, zanim kosci zostang rzucone.

Test moze zakonczyc sie réwniez pechem albo krytycznym sukcesem:

+ Pech dotyka postaci, jesli na obu kosciach wypadta 1. Zawsze
jest to automatyczna porazka, ktéra wydarzyta sie na skutek
serii niefortunnych zdarzen.

+ Krytyczny sukces postac odnosi, jesli na obu kosciach wypadt
ten sam wynik od 6 w gére. Jest to zawsze automatyczny sukces.

Innymi stowy, posta¢ odnosi krytyczny sukces, jesli wyrzucisz
podwajna 6, podwojng 7, podwojng 8, podwojng 9, podwojng 10,
podwojna 11 albo podwdjng 12.

MODYFIKATORY

(zasami na Testy wptywaja rozne modyfikatory, np. premia +2 albo
kara -1. Pamietaj, aby dodac je lub odja¢ od swojego wyniku, kiedy
sprawdzasz, czy odniostes sukces, czy ponioste$ porazke.

e



KONSEKWENGJE

Wiesz juz, na czym polegaja Testy. Mozesz teraz ustalic, czy postacie graczy odniosty sukces, czy tez
poniosty porazke w swoich dziataniach, i przedstawic¢ im dalsze konsekwencje.

Mistrzyni Gry: Przyjrzyj sie wynikom wszystkich Testéw, aby na ich podstawie opisac los
powietrznego statku. Upadek jest nieunikniony, jednak jesli co najmniej dwa Testy zakonczyty sie
sukcesem, druzyna zdota zapanowac nad sytuacjg i ocali¢ wieksza czes¢ kadtuba przed zniszczeniem.

Jednym z gtéwnych zadan Mistrzyni Gry jest balansowanie miedzy narracja a mechanika gry: razem
musza tworzy¢ spojng catosc. Spraw przy tym, aby postacie graczy byty prawdziwymi bohaterami!

Na potrzeby tego scenariusza kazda posta¢, ktéra poniosta porazke podczas swojego Testu,
otrzymuje jeden z nastepujacych standw: oszotomienie, roztrzesienie, spowolnienie albo
ostabienie (patrz dalej).

Mistrzyni Gry powinna opisac, w jaki sposéb akcje postaci doprowadzity do otrzymania konkretnego
stanu. Ktos$, kto probowat naprawi¢ silnik statku, moze otrzymac oszotomienie po porazeniu
magiczng energig przy zwarciu. Natomiast postac, ktora starata sie utrzymac kurs, stojac za sterami,
moze stac sie ostabiona z powodu zmeczenia.

Nawet jesli wszystkie postacie odniosty sukces, przeczytaj ponizsze wyjasnienie dla kazdego ze
stanow. Kiedy juz Mistrzyni Gry opisze l[gdowanie statku, przejdz do nastepnej sceny!

STANY

Stany moga by¢ wynikiem zakle¢, zagrozen naturalnych, atakéw przeciwnikdw i wielu innych
sytuacji. Kazdy z nich tymczasowo zmniejsza rodzaj kosci dla jednej Lub kilku cech postaci.

+ Oszotomienie zmniejsza o jeden rodzaj kos¢ Wejrzenia.

*

Wsciektos¢ zmniejsza o jeden rodzaj kosci Zrecznosci i Wejrzenia.
* Zatrucie zmniejsza o jeden rodzaj kosci Potegi i Sity Woli.

+ Roztrzesienie zmniejsza o jeden rodzaj kos¢ Sity Woli.

+ Spowolnienie zmniejsza o jeden rodzaj kos¢ Zrecznosci.

+ Ostabienie zmniejsza o jeden rodzaj kos¢ Potegi.

Na przyktad, jesli Lavigne jest ostabiona, jej Potege odzwierciedla k8, a nie k10.
Rdzne stany obnizajace te samg ceche kumuluja sie, jednak nigdy nie mozesz zejs¢ ponizej k6.

Jesli Lavigne jest juz ostabiona, ale otrzymuje takze zatrucie, jej Potege odzwierciedla k6.

W dalszej czesci tego scenariusza dowiesz sig, jak mozesz pozbywac sie stanow.

KONIEC SCENY PIERWSZEJ °’
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PRZYMIOTY I WIEZI
ODBLOK

Statek sie rozbit. Jego kadtub wryt sie w ziemig i btoto na krawedzi Krateru.

Mistrzyni Gry: Zwrd¢ sie do wszystkich i przeczytaj na gtos:

Nie macie watpliwosci: w najblizszym czasie nigdzie nie polecicie. Na domiar ztego widzicie,
Ze z gtebi dotu wystrzeliwujg nieregularne impulsy gorejacej energii. Zrodto fioletowego Swiatta
nadal gdzies tam jest.

Jesli co najmniej dwie postacie odniosty sukces w Tescie podczas poprzedniej sceny, kadtub statku
ostat sie w catkiem nieztym stanie. Leon jest w stanie naprawi¢ uszkodzenia w przeciggu jednego dnia.

W innym wypadku statek wymaga rozlegtych napraw, ktdre zajma co najmniej tydzien.

Rozbicie statku stanowi dobry przyktad znaczacych i dtugotrwatych konsekwencji porazki: byc
moze w tym momencie nie jest to problem, jednak powrét do Dunovy na piechote sam w sobie
stanowi spore wyzwanie.

Jesli postacie graczy posiadajg negatywne stany, Leon zniknie na kilka minut wewnatrz statku i wrdci
z torba petng mikstur oraz remediow - dzieki temu bohaterowie natychmiast lecza wszystkie stany.

Pomoc ze strony przyjaznego BN-a, ktéry moze uleczy¢ posta¢ dzieki miksturom, medycynie lub
magii, to jeden ze sposobow na pozbycie sie standw.

Teraz przeczytaj na gtos:

Leon patrzy na was, drapiac sie po gtowie.

- (0z, mamy tutaj niezty bajzel. Chyba znalezliscie to, czego szukaliscie... - Wskazuje gtowa na sam
srodek Krateru. - Zrobie szybki przeglad i zobacze, co uda mi sie naprawic¢. Moge potem potrzebowac
pomocnej dtoni... albo i trzech, wiec wrdccie w jednym kawatku. Cokolwiek wystrzelito ten promien
Swiatta, pozbadzcie sie tego. To najlepsze, co mozecie teraz zrobi¢. Zaden ze mnie poszukiwacz
przygdd, wiec zostawie to wam.

Nagta katastrofa lotnicza nie byta tym, co bohaterowie mieli w planach, opuszczajac Dunove... ale
kiedy jestescie protagonistami jakiej$ historii, czesto dzieje sie co$ nieprzewidywalnego.
Skoro o tym mowa, pora poznac postacie graczy nieco lepie]!

X



PRZYMIOTY

0 ile cechy postaci odzwierciedlaja jej podejscie do réznych wyzwan, Przymioty to narracyjne
koncepty, ktore czynig twojego bohatera wyjatkowym.

+ Tozsamos$¢ mowi, jak twoja postac aktualnie widzi sama siebie.
+ Motyw to przewodnia sita narracyjna, ktéra napedza historie twojej postaci.

+ Pochodzenie to miejsce, skad wywodzi sie twoja postac.

W petnej wersji gry gracze mogg sami wymyslac Przymioty, a nawet zmieniac Tozsamo$¢ i Motyw
bohateréw w miare tworzenia swojej opowiesci. Ten ciggty proces rozwoju osobistego i przemian
jest jednym z najwazniejszych elementéw zabawy w grze.

Ponizej oraz na nastepnej stronie znajdziesz krotkie przedstawienie Przymiotéw kazdej postaci
i liste pytan dla gracza, ktéry odgrywa jej role.

Jezeli jeste$ graczem, potraktuj te pytania jako okazje, by dac postaci co$ od siebie i pokazac, kim
naprawde jest - to co$ wiecej niz liczby i umiejetnosci na karcie postaci. To idealny moment, aby
znaczaco ksztattowac catg opowiesc i otaczajacy Swiat!

Jezeli jeste$ Mistrzynig Gry, pytania pozwolg ci dowiedzieC sie wiecej na temat postaci i Swiata,
w ktdrym Zzyja. Zanotuj odpowiedzi graczy - uzyj ich, aby wzbogaci¢ wtasne opisy i rozwinac
opowies$c¢ skupiong na ich bohaterach.

BLAIR CLARIMONDE

Jako dziedzicze tronu Dunovy uznajesz za swoj Obowigzek ochrone
obywateli twojego krélestwa i powstrzymanie Imperium Elofiskiego, nim
przejmie kontrole nad Kraterem Megido. Twéj ojciec, krdl Dunovy, uwaza zgota
inaczej - zakazat ci opuszczac krélewski patac.

+ Jak powstat Krater? Jaka katastrofa obrdcita Megido - swietnie prosperujace miasto
i ojczyzne najpotezniejszej magii na Swiecie - w zapadniete ruiny? Jaki przerazajacy,
makabryczny sekret moga odkry¢ tam Elonczycy i dlaczego napawa cie to strachem?

+ Jestes dziedziczem tronu - czy to honor, czy raczej brzemie spoczywajace na twoich
barkach? Kiedy ojciec zabronit ci wystepowac przeciw Elonii, czy starat sie jedynie chronic
swoje dziecko?

KONTYNUAGJA SCENY DRUGIEJ NA NASTEPNEJ STRONIE “D



CASSANDRA

Bytas kapitanka Podniebnych Jezdzcow, elitarnych zotnierzy Stormkeep.
Do Dunovy przybytas po ustyszeniu plotki: podobno wsrod Elonczykow
pojawita sie kobieta z biatg wtdcznia - t sama, ktdra dzierzyta niegdys twoja
mentorka, Desdemona.
Mysl, ze mogtaby sprzymierzyc sie z Elonia, budzi w tobie Watpliwosci.

+ Desdemona opuscita Stormkeep po makabrycznej smierci swojego brata, Tristana. Jaka byta
twoja relacja z ta dwojka? Jak zginat Tristan?

+ Dlaczego zdecydowatas sie oddac pozycje kapitanki Podniebnych Jezdzcow?

EDGAR

Jestes mtodym wynalazca z wioski Pemble, gdzie przezyte$ straszliwy
wypadek. Zbudowates sobie proteze prawej reki, korzystajac z dobrodziejstw
magitechniki - w ten sam sposob Elonia tworzy swoich robotycznych zotnierzy.
Pomimo tego masz Nadzieje nauczyc sie wiecej o magitechnice i za jej pomoca
uczynic swiat lepszym.

+ (o stato sie w Pemble? Dlaczego po tym wydarzeniu opuscite$ wioske?

+ Ze wzgledu na dziatania Elonii magitechnika bedzie juz zawsze kojarzyta sie z wojna... ale
przynajmniej nie posytaja na $mier¢ zywych ludzi. Co sadzisz o Imperium?

LAVIGNE FALLBRIGHT

Ksiezniczka bez krolestwa. Twoj dom, Armorica, zostat podbity przez Elonie:

catkowicie bezsilna patrzytas, jak Imperium odbiera ci wszystko, co kochasz -

w tym najblizsze osoby. Na sercu ciazy ci ogromne poczucie Winy i zrobisz
wszystko, aby uchroni¢ Dunove przed podobnym losem.

+ Dlaczeqgo Elonia zaatakowata Armorice? Jaka potezng bron lub magiczny artefakt ukradli
z twojego krolestwa?

+ Mroczny metal z Armoriki jest znany na catym Swiecie - to jeden z najtrwalszych
i najwytrzymalszych materiatéw, jakie istnieja. Twoja zbroja to ogromnie cenny dar. Od kogo
ja dostatas? Jaka byta wasza relacja?

D



WIELI

Przymioty ukazuja, kim jest twoja postac. Bohaterowie potrzebuja jednak relacji, by stawac sie
silniejszymi - musza odczuwac emocje wobec innych.

W grze obrazuja to Wiezi.

W petnej wersji gry kazda z postaci graczy moze nawigza¢ do szesciu Wiezi. W starterze limit
wynosi trzy Wiezi.

Jako gracz miate$ juz okazje zobaczy¢ innych w akeji oraz odpowiedzie¢ na pytania o to, kim jest
twoja postac i dlaczego sie tu znalazta. Teraz powinna ona nawigzac Wiez z jednym z pozostatych
bohateréw - wybierz kogos, kto zrobit na tobie wrazenie podczas pierwszej sceny.

Ta Wiez wywotuje jedng emocje (patrz dalej).

Na przyktad: Edgar moze darzy¢ Lavigne podziwem, jednak Lavigne czuje sie gorsza od Cassandry.

EMOCJE

Wiezi moga wywotywac do trzech emocji, po jednej z nastepujacych par:
+ podziw lub nizszos¢;
+ lojalnosc¢ lub nieufnosc;

+ sympatia lub nienawis¢.

Na przyktad: mozesz darzy¢ kogo$ sympatia i czuc sie gorszy od tej osoby, ale nie mozesz by¢
jednoczesnie lojalny i nieufny.

Jedna Wiez moze wywotywac zaréwno pozytywne, jak i negatywne emocje. Nie uciekaj od takich
skomplikowanych uczu¢ - to wtasnie drama, jaka chcesz zobaczy¢ w tej grze!

SIEA WIEZI
Liczba emociji, jaka wywotuje Wiez, odzwierciedla site danej Wiezi - moze ona wynosic¢ od 1 do 3.

Na przyktad: Wiez nizszosci i nieufnosci ma site 2.

Na te chwile nawigzane przez was wiezi wywotuja tylko jedna emocje, co 0znacza, ze maja site 1.
Pdzniej beda wyzwalaty w was nowe emocje - albo nawigzecie wiecej Wiezi.

KONIEC SCENY DRUGIEJ J;



CIENIE

ODBLOK

Mistrzyni Gry: Zwrd¢ sie do wszystkich i przeczytaj na gtos:

Sceneria sie zmienia.

Oto wnetrze antycznej budowli - moze swigtyni? Ciemne pomieszczenie rozjasnia jedynie staba
purpurowa poswiata. Sufit podtrzymuje potezna kolumna z brazu, ozdobiona starozytnymi
symbolami, a z pekniec na jej powierzchni sacza sie promienie poteznej energii.

Stychac stukot podkutych butow na kamiennej posadzce, a po chwili czyjas reka powoli zbliza sie
do kolumny. Dton jest odziana w srebrng rekawice.

- Eloriscy naukowcy mieli racje - méwi kobiecy gtos. - Kompas przez caty czas tkwit tutaj,
zagrzebany po katastrofie. Ale mamy go, mdj ukochany bracie, mamy go... | teraz naprawde moge
sprowadzic cie z powrotem. Na dobre.

Na tle purpurowego swiatta pojawiaja sie dwa cienie: jeden z nich jest ogromny - niczym olbrzym
odziany w zbroje - a drugi, nizszy i drobniejszy, dzierzy w rece dtuga widcznie.

Naszym bohaterom nie pozostato zbyt wiele czasu.

Powyzsza scena jest przyktadem sceny Mistrzyni Gry - to scena jak kazda inna, jednak
nie zwigzuje akcja postaci graczy i czesto dzieje sie réwnoczesnie z innymi dziataniami
podejmowanymi przez bohaterdw.

Mistrzyni Gry powinna uzywac takich scen, aby wprowadzi¢ odpowiedni nastroj i zbudowac napiecie.
To swietna okazja, aby pokazac antagoniste w akcji albo zrobi¢ istotng dla historii zapowiedz.

Skoro gtéwni antagoniéci tego scenariusza wtasnie sie pojawili, pora, zeby opowiedziec
0 Ztoczyncach i Punktach Fabuli!

ItOCIYNGY

W Fabuli Ultimie Ztoczyncy s3 odbiciem postaci graczy w krzywym zwierciadle: to potezni
antagonisci, ktorych dziatania stanowig zagrozenie dla swiata.

Ztoczyncow dotyczy kilka specjalnych zasad, ale zajmiemy sie nimi pdzniej. Poki co zapamietaj, ze
s3 to najpotezniejsi Bohaterowie Niezalezni w catej grze.



PUNKTY FABULI

Punkty Fabuli sprawiaja, Ze postacie graczy s3 naprawde wyjatkowe.

IDOBYWANIE PUNKTOW FABULI

Nowo utworzony bohater otrzymuje 3 Punkty Fabuli. Pézniej zdobywa
po 1 za kazdym razem, kiedy...

+ Wyrzuci pech podczas testu.

+ W scenie pojawia sie Ztoczynca.
Poniewaz we wtasnie przedstawionej scenie Mistrzyni
Gry pojawito sie dwach Ztoczyncow, kazda z postaci

graczy posiada teraz 5 Punktéw Fabuli. Zanotujcie to na
kartach postaci.

WYDAWANIE PUNKTOW FABULI

0d teraz bohaterowie moga wydawac Punkty Fabuli na nastepujace
sposoby:

+ Po wykonaniu testu - jesli nie wyrzucite$ pecha - mozesz wydac 1 Punkt Fabuli, aby wywotac jeden
ze swoich Przymiotow (Tozsamosc, Motyw Lub Pochodzenie) i przerzuci¢ jedna badz obie kosci.

* Po wykonaniu testu mozesz wydac 1 Punkt Fabuli, aby wywetac jedng ze swoich Wiezi i dodac jej
site (czyli liczbe przypisanych do niej emocji) do wyniku.

Kiedy wywotujesz Przymiot lub Wiez, wyjasnij, w jaki sposob pomogto to twojemu bohaterowi
odrzuci¢ przeznaczenie.

POSTAG A GRACZ

\

W Fabuli Ultimie miedzy graczem a postacia, ktorg odgrywa, istnieje ogromna przepasc.

Idealnie ukazuja to sceny Mistrzyni Gry: byte$ $wiadkiem takiej sceny jako gracz, jednak twoja
postac nic o tym nie wie. Ta scena istnieje po to, aby wzbudzi¢ ciekawos¢ i pokazac, kim moga by¢
Ztoczyncy.

Co wazne: pamietajcie, ze w tej grze to wy jestescie zaréwno autorami, protagonistami, jak
i widownig dla catej historii.

Na przyktad: jesli postac gracza stara sie zachowac co$ w tajemnicy przed reszta druzyny, lepiej,
aby kazdy przy stole o tym wiedziat. To pozwoli wam tworzyc¢ ciekawe sceny i na koricu ujawnic¢
sekret z nalezyta powaga.

\ Y

KONIEG SCENY TRZECIEJ 'a’




ZEJSCIE

ODBLOK

Mistrzyni Gry: Zwrdc sie do wszystkich
i przeczytaj na gtos:

Wrécmy do naszych bohaterow!

Droga w dot krateru nie bedzie ustana
rézami: ~ Sciezka jest zawalona
gruzem | ruinami budynkéw oraz
zniszczonych kolumn.

Wszedzie wokdt  stycha¢  szepty
zawodzace o ludziach, ktdrzy tutaj
zgineli. To prawdziwy labirynt ruin,
skapanyw ztowrogim purpurowym
swietle  wydobywajacym  sie
z ogromnego budynku gdzies
w dole. (zeka was zejscie o co
najmniej kilkaset metrow w dét.

0d teraz Mistrzyni Gry powinna opi-
sywac Krater zgodnie z odpowie-
dziami, ktérych gracz Blair udzielit
podczas Sceny 2.

Krater to istny labirynt, jednak zrodto pur-
purowego $wiatta jest wyraznie widocz-
ne. Czy bohaterowie beda w stanie
dotrzec¢ tam w jednym kawatku?

Kiedy kilka postaci stara sie
wspolnymi sitami 0siggnac
konkretny cel, Mistrzyni Gry
moze poprosi¢ o wykonanie
Testu Grupowego.



TEST GRUPOWY
Przebieg Testow Grupowych jest nastepujacy:

+ Druzyna wspdlnie wybiera lidera, ktory wykona Test jako ostatni. Konsekwencje beda zalezaty od
jego wyniku.

+ Lider opisuje, co robi w danej sytuacji, co pozwoli Mistrzyni Gry ustali¢ cechy i poziom trudnosci testu.

+ Pozostate postacie wykonuja Test Wsparcia, uzywajac tych samych cech, jednak jego poziom
trudnosci zawsze wynosi 10.

¢ 7a kazdy sukces uzyskany przez pozostatych bohaterdw lider otrzymuje premie +1 do wyniku
swojego Testu. Jesli ktorakolwiek z postaci tczy z liderem jakas Wiez, dodaj takze site jednej -
najwyzszej! - z nich do wyniku.

+ Na koniec lider wykonuje Test, a Mistrzyni Gry przedstawia konsekwencje zgodnie z jego wynikiem.
Beda one dotyczyty wszystkich postaci, ktore braty udziat w Tescie Grupowym.

Jezeli zostates liderem, cigzy na tobie ogromna odpowiedzialno$¢: od twoich dziatan zalezy, Testy
jakich cech wykonaja wszyscy pozostali. Kazdy, kto ci pomagat, réwniez poniesie konsekwencje!

Mistrzyni Gry: Wiesz juz, na czym polegaja Testy Grupowe, wiec popros druzyne o wytonienie
lidera, ktory przeprowadzi wszystkich przez ruiny i opisze ich dziatania. Nastepnie wykonajcie Test
Grupowy - dla lidera sugerujemy poziom trudnosci 13.

+ Jesli Test Grupowy zakoriczyt sie sukcesem, druzyna zdotata przedostac sie przez ruiny bez
probleméw. Przeczytaj ponizszy akapit o Punktach Zycia i Mocy, a nastepnie przejdz do Sceny 5.

+ Winnym wypadku nadal przechodzicie do Sceny 5, jednak zejscie odcisneto na bohaterach swoje
pietno. Kazda z postaci traci 5 Punktow Zycia i 5 Punktéw Mocy.

PUNKTY ZYGIA | MOGY

+ Punkty Zycia odzwierciedlaja wole walki i wytrzymatos¢. Dopoki masz co najmniej 1 PZ, wszystko
jest w porzadku - jednak jesli ich poziom spadnie do 0, moga czekac cie bardzo powazne
konsekwencje.

+ Dzieki Punktom Mocy postac jest w stanie utrzymac skupienie, uzywa¢ magii lub przeprowadzac
akcje specjalne. Jedli spadng do 0, nic sie nie dzieje.

Kazdy bohater rozpoczyna gre zmaksymalng liczba PZi PM (kolumna ,max” na Karcie postaci).
Biezace PZ i PM postaci nie mogg przekroczy¢ wartosci maksymalnej.

KONIEC SCENY CZWARTEJ f p
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DO BRONI!
ODBLOK

Mistrzyni Gry: Zwrd¢ sie do wszystkich i przeczytaj na gtos:

Pomimo trudnosci, w koricu udato wam sie dotrze¢ na nizszy poziom ruin. Zrédto purpurowego
Swiatta jest coraz blizej... Az wreszcie waszym oczom ukazuje sie budowla w ksztatcie koputy,
dobrze widoczna ponizej waszej sciezki.

Wsrdd gruzowiska zauwazacie niedobitki magitechnicznych eloriskich Zotnierzy. Niektdrzy
leza na ziemi bez ruchu, inni btakaja sie po ruinach, choc ich zbroje wydaja dziwne, syczace
odgtosy, a ciatami wstrzasajg deszcze iskier. Wyglada na to, ze cokolwiek zniszczyto wasz statek,
nieodwracalnie uszkodzito takze magiczne rdzenie wewnatrz tych konstruktow.

Ni stad, ni zowad w zasiequ wzroku pojawia sie niska, zakapturzona postac. Biegnie w wasz3
strone, scigana przez jednookiego potwora.

- Je-jestem tylko handlarka! P-prosze, pomézcie! - krzyczy dziewczecym gtosem. Przebiega obok
was, chcgc mie¢ pewnosc, Ze staniecie pomiedzy nig a dziwacznym monstrum. Cate to poruszenie
zwrdcito uwage dwdch mniej uszkodzonych eloriskich Zotnierzy, ktdrzy teraz powolnym krokiem
zmierzajg w waszym kierunku. Czas ztapac za bron!

Podczas tej sceny nauczycie sie podstawowych zasad scen konfliktu - to najbardziej ekscytujacy
i peten napiecia element rozgrywki w Fabuli Ultimie. Moze réwniez okazac sie nie lada wyzwaniem!

W tej przygodzie obie sceny konfliktu ograniczaja sie do walki. Podrecznik gtéwny pokazuje jednak,
jak za pomoca konfliktdw przeprowadzac poscigi, audiencje, sceny szpiegowskie i o wiele wiecej!

Zobaczmy, jak dziatajg konflikty - krok po kroku!

OKRESL UGZESTNIKOW

Pierwszym krokiem do otwarcia sceny konfliktu jest ustalenie, jacy bohaterowie biorg w niej udziat.
W tym przypadku beda to postacie graczy przeciwko jednemu uroczku oraz dwom eloriskim
2otnierzom (na str. 30 znajdziesz wiecej informacji o tych przeciwnikach).

Wszelkie pozostate postacie, jak np. zakapturzona dziewczyna (mtoda handlarka o imieniu Olivia,

ktérg bohaterowie poznaja lepiej podczas kolejnej sceny), nadal mogg wystepowac w narracji,
jednak nie beda podejmowac akeji wptywajacych na rozstrzygniecie konfliktu.



INICJATYWA

Aby ustali¢, ktéra ze stron rozpoczyna scene konfliktu, nalezy wykona¢ tzw. Grupowy Test
Inicjatywy. Zawsze sprawdza on [ZR + WJ] i dotyczg go standardowe zasady Testéw Grupowych
(zob. str. 25), ale kazda postac gracza (niezaleznie od tego,
czy chodzi o lidera, czy postac pomagajaca) musi uwzglednic
swoj modyfikator inicjatywy przy sprawdzaniu wyniku.

Na przyktad: modyfikator inicjatywy Blair wynosi -2, wiec bedzie
ono musiato odja¢ dwa od wyniku Testu.

Podczas tej sceny poziom trudnosci Testu dla lidera wynosi 10.

RUNDY | TURY

Na konflikty sktada sie seria nastepujacych po sobie rund. Podczas kazdej
z nich uczestnicy sceny maja po jednej turze na dziatanie.

Niektorzy potezni wrogowie moga mie¢ wiecej niz jedng ture na runde, ale ten temat
rozszerzymy w Scenie 8.

Podczas kazdej rundy kolejno$¢, w jakiej postacie graczy i ich przeciwnicy wykonuja swoje tury,
bedzie sie zmieniata. Pierwsza tura danej rundy nalezy do strony, ktéra wygrata w Grupowym
Tedcie Inicjatywy. Postacie graczy rozpoczynaja, jesli zdaty Test. Jezeli im sie nie udato, runde
rozpoczynaja wrogowie.

Jezeli jedna ze stron moze wykonac wiecej tur niz jej przeciwnicy, przeplataj kolejnosc¢ tak dtugo,
jak to mozliwe. Potem strona, ktéra ma przewage, wykonuje pozostate tury na koricu rundy.

Tury nie s3 przypisane do konkretnej postaci. Runda po rundzie mozecie wykonywac je w dowolnej
kolejnosci, pod warunkiem, ze kazdy uczestnik walki bedzie miat swoja ture.

Na przyktad: jezeli konflikt obejmuje cztery postacie graczy i trzech wrogdw, a wrogowie maja
przewage inicjatywy, kolejnos¢ wykonywania tur bedzie wygladata nastepujaco:

wrdg P postac gracza » wrdg P postac gracza b wrég P postac gracza » postac gracza
Mistrzyni Gry: Pozwol wrogom podejmowac akcje w tej samej kolejnosci podczas kazdej rundy

(tak bedzie ci tatwie] jg zapamietac). Podczas tej sceny sugerujemy, aby uroczkoe zawsze atakowato
przed oboma Zotnierzami.

AKCJE

Podczas swojej tury posta¢ moze wykonac jedng akcje. W trwajacym pierwszym konflikcie wszyscy
bohaterowie moga wybierac z nastepujacych akcji: atak, obrona, zaklecie i umiejetnosc.

KONTYNUACJA SCENY PIATEJ NA NASTEPNEJ STRONIE



ATAK
Atakujesz za pomoca broni, w ktdrg jeste$ wyposazony.

* Wykonaj Test Cech, ktore s przypisane do danej broni (uwzgledniajac wszelkie modyfikatory).
Poziom trudnosci réwna sie wartosci Pancerza twojego celu.

* Jezeli atak sie powiddt, zadajesz obrazenia zaleznie od Wyzszego Wyniku (WW) twojego Testu.
Aby okresli¢ wartos¢ WW, poréwnaj wyniki na obu kosciach i wybierz wyzszy z nich.

+ Obrazenia ataku s3 odejmowane od Punktow Zycia celu.

Na przyktad: Test dla Wielkiego Miecza Lavigne to [ZR + PO)+2. Zrecznos¢ Lavigne okre$la k8,
a Potege k10, wiec podczas proby ataku bedzie rzucata 1k8+1k10+2.

Jezeli atak sie powiedzie, obrazenia Wielkiego Miecza wynosza [WW + 10]. Zaktadajac, ze Lavigne
wyrzucita 4 i 9, jej bron zadata 19 obrazen.

(zasami atak moze trafi¢ w wiecej niz jednego wroga w tym samym czasie (zob. umiejetnosc
Ogien Zaporowy Edgara). W takim wypadku wykonujesz jeden Test i pordwnujesz go z Pancerzem
kazdego z celdw, aby ustalic, ktorych wrogow zdotates dosiegnac. Obrazenia i stan zadany kazdemu
celowi beda takie same.

OBRONA

Skupiasz sie na obronie i zyskujesz Odpoernos¢ na wszystkie rodzaje obrazen az do swojej nastepnej
tury (albo do konca sceny - zalezy, co stanie sie szybciej). Ponizej znajdziesz wiecej informacji
0 Odpornosciach.

Kiedy uzywasz obrony, mozesz takze zapewni¢ ostone innej istocie bioracej udziat w scenie.
W takim wypadku ta istota nie moze zosta¢ zaatakowana bronig biatg az do twojej nastepnej
tury - ten efekt utrzymuje sie réwniez do czasu, az twoje PZ spadna do 0, lub do korica sceny.

Nie mozesz zapewnic ostony istocie, ktdra juz ostania kogos innego.

0DPORNOSG | WRAZLIWOSC

W starterze wszelkie istoty moga mie¢ lub zyska¢ dwa typy podatnosci na obrazenia danego
rodzaju: elektryczne, fizyczne, lodowe, mroczne, ogniste, powietrzne, Swietliste i trujace.

+ Wrazliwos¢: istota traci podwojng wartosc zadanych obrazen.

+ Odpornos¢: istota traci potowe wartosci zadanych obrazen (zaokraglong w dot).

Oba typy podatnosci na obrazenia wykluczajg sie wzajemnie: jedli jakas istota jest Wrazliwa na
ogien, ale wykona akcje obrony, bedzie miata neutralng podatnos¢ na ogien do rozpoczecia

SWojej nastepnej tury.
\ |€) nastepne) tury. /
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LAKLECIE

Rzucasz jedno ze znanych ci zakle¢, wydajac odpowiednig liczbe Punktéw Mocy.
W opisie zaklecia zawsze znajdziesz jego rodzaj i maksymalng liczbe celdw, ktdrych moze dosiegnac.
Jezeli uzyjesz zaklecia na wiecej niz jednym wrogu, proporcjonalnie wzrasta rowniez koszt PM.

Na przyktad: rzucane przez Blair zaklecie Lux moze dosiegna¢ maksymalnie trzech wrogéw, jednak
koszt wynosi 10 PM za kazdy cel.

Zaklecia ofensywne dziataja podobnie do atakéw: wymagaja Testu Magii, ktérego poziom
trudnosci jest rowny wartosci Magicznego Pancerza celu. Obrazenia zaleza od Wyzszego Wyniku
na kosciach.

Jezeli zaklecie ofensywne moze dosiegnac wiecej niz jednego wroga, wykonaj jeden Test Magii
i poréwnaj wynik z Magicznym Pancerzem kazdego z celéw. W ten sposob ustalisz, w ktérych
wrogow uderzyto twoje zaklecie. Obrazenia i stan zadany kazdemu celowi beda takie same.

UMIEJETNOSE

Postugujesz sie umiejetnoscia, ktdra wymaga poswiecenia akgji, jak np. Doping Blair lub Cieniste
Uderzenie Lavigne. Za niektére umiejetnosci takze przyjdzie ci zaptaci¢ Punktami Zycia albo Mocy.

0 PUNKTOW YCIA

Jezeli podczas tej sceny Punkty Zycia jakiejkolwiek istoty spadng do 0, konsekwencje zalezg od
tego, czy byta to postac gracza, czy tez Bohater Niezalezny.
POSTAC GRACZA

Jesli Punkty Zycia postaci gracza spadng do 0, bohater traci przytomnos¢ do korica tej sceny
i wycofuje sie z konfliktu. Poza tym zyskuje 2 Punkty Fabuli. W grze nazywamy to kapitulacjg -
przezytes, jednak nie masz juz zadnego wptywu na trwajaca scene. W dalszym toku opowiesci moga
czekac cie takze inne konsekwencje (dowiesz sie wiecej podczas Sceny 8).

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Uroczko ginie albo ucieka z miejsca walki (niech opisze to gracz, ktory zadat mu ostateczny cios!).
Natomiast elonscy Zotnierze rozpadaja sie na kawatki w deszczu iskier.

IAKONGZENIE KONFLIKTU

Konflikt dobiega korica, kiedy Punkty Zycia wszystkich bohateréw lub wrogéw spadng do 0.
Nastepnie przejdz do Sceny 6.

NA NASTEPNEJ STRONIE ZNAJDZIESZ INFORMACJE JEDYNIE DLA MG ‘3



STATYSTYKI WROGOW (JEDYNIE DLA MISTRZYNI GRY)

ELONSKI Z0£NIERZ POz. 5 « KONSTRUKT

Uszkodzona skorupa magitechnicznego zotnierza, stworzonego i zaprogramowa-
4 nego przez Imperium Elonskie. Ze wzgledu na nieodwracalne przeciazenie ta-
' S8  jemnicza energig wydobywajaca sie z Krateru, Zotnierz atakuje kazdego w swoim

: / | zasiegu przy pomocy naelektryzowanej halabardy.
IRKE  WJKB  POKID  SWKB Punkty Zycia [N

PANCERZ7 MAGIGINY PANCERZ10 | Punkty Mocy [

# Uderzenie Halabarda (biata) * [ZR +PO] +3 « [WW + 12] obrazenia elektryczne.

UMIEJETNOSG SPECJALNA

Masa Krytyczna + Kiedy eloriski zotnierz ma 30 PZ Lub mniej, wszystkie cele trafione Uderzeniem
Halabardg otrzymuja stan spowolnienie.

UROGZKO Pz 5 « POTWOR

Latajace potwory, ktére zasiedlity ruiny wewnatrz Krateru. Niektorzy powiadaja,
ze powstaty na skutek pradawnego kataklizmu. Uzywaja Cienistych Skrzydet, aby
wywotac strach w sercach swoich ofiar, a nastepnie wykonczyc je przy pomocy
ostrych szponéw.

IRKID  WJK POKE  SWKS punity Zycia [IEINN
PANGERZ 1 mAciczNY PaNceRZ7 | Punkty Mocy G

WRAZLIWOSG: SWIATEO H 0DPORNOSG: MROK

ATAKI

# Szpony (biata) ¢ [ZR + P0O] + [WW + 5] obrazenia fizyczne. Jezeli cel ma co najmniej jeden stan, atak
zadaje 5 dodatkowych obrazen.

¥ Cieniste Skrzydta (zaklecie ofensywne) * Cel: jedna istota + Koszt: 10 PM + Test: [WJ + SW]
Cel otrzymuje [WW + 10] mrocznych obrazeri i stan roztrzesienie.

UMIEJETNOSCI SPECJALNE

Latanie ¢ Uroczka nie dosiegaja ataki bronig biatg (jednak Cassandra moze uzy¢ Niebosieznego Uderzenia,
aby zignorowac to ograniczenie), a jedynie zaklecia i ataki dystansowe.
Uroczko traci te umiejetnosc, kiedy ma 25 PZ Lub mniej.

RO




Zalecamy, aby Mistrzyni Gry wyznaczata cele atakow dla wiekszosci Bohateréw Niezaleznych
w sposob losowy. Jest to duzo mniej ktopotliwe, a takze sprawi, ze walki beda bardziej sprawiedliwe.

TAKTYKA PRZECIWNIKOW

Zotnierze przeprowadzaja Uderzenie Halabardg w losowe cele. Uroczko powinno rzucic zaklecie
Cieniste Skrzydta na tych bohateréw, ktorzy nie otrzymali jeszcze stanu roztrzesienie, lub
zaatakowac Szpenami postac z co najmniej jednym stanem.

PRZEBIEG WALKI

To twoja pierwsza walka w Fabuli Ultimie - ponizej znajdziesz liste zasad, ktorych Mistrzyni Gry
powinna zawsze przestrzegac.

+ Informuj graczy, kiedy przeciwnik wydaje Punkty Mocy, by rzucic zaklecie.

* Informuj graczy, kiedy zadane przez nich obrazenia s3 podwajane dzieki Wrazliwosci albo
redukowane przez Odpornos¢.

+ Informuj graczy, kiedy przeciwnikowi pozostata potowa lub mniej Punktéw Zycia.

Nie zatajaj informacji i pozwol graczom podejmowac przemyslane taktycznie decyzje.

Pamietaj, ze twoim celem nie jest pokonanie graczy - nawet jesli akurat odgrywasz ich
przeciwnikéw. Zamiast tego pozwol im pracowac razem jako druzyna i wspdlnie przezwyciezac
wszelkie przeciwnosci losu.

RADY DLA GRACZY

Twoi gracze prawdopodobnie nigdy wczesniej nie grali w te gre. Gdyby mieli trudnosci podczas
walki, ponizej znajdziesz kilka przydatnych wskazowek, ktorych mozesz im udzieli¢:

* Dzieki umiejetnosci Dopingu Blair jest w stanie tymczasowo zwiekszy¢ ceche innej postaci. To
moze okazac sie bardzo przydatne, aby zréwnowazy¢ zmniejszong stanem wartos$¢ kosci.

+ Niebosiezne Uderzenie Cassandry jest w stanie dosiegnac uroczka. Z kolei poswiecajac obrazenia,
bohaterka moze ostabic eloniskich zotnierzy przy uzyciu Gnatotamacza i zmniejszyc ich celnos¢
oraz zadawane obrazenia.

¢ Edgar moze uzy¢ swojego Pistoletu, aby strzeli¢c w uroczko, a nastepnie dzieki Strzatowi
Ostrzegawczemu poswiecic obrazenia i spowolni¢ wroga, co zmniejszy jego celnosc.

+ Kiedy to mozliwe, Lavigne powinna uzywac Cienistego Uderzenia i zadawac potezne obrazenia.
Jezeli straci zbyt duzo Punktéw Zycia, Blair moze uleczy¢ ja przy pomocy Dopingu i wzmocni¢

wartosc jej kosci na nastepna akcje. -
KONIEC SCENY PIATEJ ‘3



OLIVIA

 Jesli Punkty Zycia wszystkich postaci graczy spadty do 0, mtoda handlarka pospieszy im na
pomoc i Zwawo przekopie swoja torbe w poszukiwaniu duzego zéttego kamienia. Kiedy przetamie
go na pot, wydobywajacy sie ze $rodka strumien swiatta zmiecie z powierzchni elonskich zotnierzy
i odstraszy uroczko.

Ta scena moze rozpoczac sie roznie, zaleznie od wyniku walki.

Chwile pdzniej dziewczyna pospieszy sprawdzic, czy kto$ zostat ciezko ranny.

+ Jezeli Punkty Zycia wszystkich wrogéw spadty do 0, mtoda handlarka odetchnie z ulga i podejdzie
do bohaterdw.

W obu przypadkach kazda postac gracza, ktdrej PZ spadty go 0 podczas poprzedniej sceny, odzyskuje
przytomnos¢ i potowe swoich maksymalnych Punktow Zycia (zaokraglong w dot).

Na przyktad: Edgar odzyskuje 20 Punktéw Zycia.

Mistrzyni Gry: Teraz zwroc sie do wszystkich i przeczytaj na gtos:

Drobna dziewczyna sciaga kaptur, ukazujac pare okragtych uszu,
podobnych do niedzwiedzich, wystajacych sposrod witosow.
Usmiecha sie.

- Hejko, dzieki za pomoc! Jestem Olivia, wedrowna
handlarka - jesli chcecie dobic targu, moze znajde cos
ciekawego w moim plecaku...

Podczas tej sceny postacie graczy moga porozmawiac
z Olivig, kupic co$ od niej za zenity, wydac Punkty Ekwipunku,
aby zregenerowac sie po walce, i 0 wiele wiecej!

LENITY

Zenity to uniwersalna waluta w kazdym
z niesamowitych swiatow Fabuli Ultimy.

RO



PUNKTY EKWIPUNKU

Punkty Ekwipunku (PE) w abstrakcyjny sposéb reprezentujg petne ciekawych przedmiotéw
torby bohaterdw.

+ Kazda postac rozpoczyna gre z maksymalng wartoscig PE (0znaczong jako ,max” na karcie postaci).
PE nie moga przekroczy¢ maksymalnego poziomu.

+ Jesli PE postaci spadng do 0, nic sie nie dzieje.

¢ PE mozna wydawac, aby tworzy¢ przerézne

jednorazowe i gotowe do uzycia przedmioty.
Podczas tej przygody postacie sg w stanie

przygotowac remedia, eliksiry i toniki. & Eliksir (3 PE): Przywraca 50 PM jednej istocie.

—_—
8 Remedium (3 PE): Przywraca 50 PZ jednej istocie.

Nalezy pamietac, ze rézne postacie nie moga ﬁ Tonik (2 PE): Jedna istota pozbywa sie
wspdlnie wydac swoich Punktéw Ekwipunku, jednego stanu.

aby stworzy¢ jakis przedmiot. Wydane PE “———

musza nalezec do jednego bohatera.

Na przyktad: jezeli Blair zostaty 2 Punkty Ekwipunku, a Cassandrze 1, nie moga wydac ich wspélnie,
aby stworzy¢ remedium.

* PE mozna odnowic, kiedy znajdujecie sie w osadzie albo gdy spotkacie handlarza - takiego jak
Olivia. Zazwyczaj koszt ich przywrécenia wynosi 10 zenitéw za kazdy Punkt Ekwipunku, ale ceny
moga sie réznic.

% ROBTA, GO CHCETA

Bohaterowie moga teraz swobodnie wchodzi¢ w interakcje z otoczeniem: porozmawiac z Olivia,
§\ kupic co$ od niej, zbadac szczatki wrogow albo podyskutowac o tym, co robic dalej.

To pierwsza scena, w ktorej postacie graczy maja catkowita swobode wyboru, czyli absolutnie kluczowy
f element kazdej gry fabularnej. Jako Mistrzyni Gry skorzystaj z nowopoznanych zasad i narzedzi -
potacz je z informacjami zawartymi na kolejnych stronach, aby dalej poprowadzic te scene.

Kiedy druzyna zdecyduje sie ruszac dalej, przejdz do Sceny 7.

BEDZIE TYLKO GORZEJ...

Niedtugo nasi bohaterowie zmierza sie z najwiekszym wyzwaniem tej przygody. Wszyscy powinni
catkowicie uleczy¢ sie przy pomocy remediow, eliksirdw i tonikow, a nastepnie wykorzystac
obecnosc Olivii i wydac zenity na odnowienie Punktéw Ekwipunku.

KONTYNUACJA SCENY SZGSTEJ NA NASTEPNEJ STRONIE
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OLIVIA

Mtoda dziewczyna pochodzi z ludu PanPun - rodu humanoidéw z niedzwiedzimi uszami. Jest dos¢
drobna, ale nosi ciezki plecak peten najrézniejszych narzedzi i przedmiotow.

Jak Cassandra, Olivia nalezy do humanoidalnego gatunku o zwierzecych cechach. W Fabuli Ultimie
nie znajdziesz zadnej listy gatunkéw, wiec twoja posta¢ moze posiadac dowolne, wymyslone przez
ciebie cechy. Nie ma to zadnego wptywu na umiejetnosci bohatera.

CO TU ROBISZ?

Olivia byta ostatnio w Armorice, rodzinnym miescie Lavigne. Podrézowata do Dunovy przez geste lasy,
ale zdecydowata sie zboczyc z trasy i zejs¢ w gtab Krateru w poszukiwaniu czego$ wartosciowego.

Styszac to, Lavigne bedzie prawdopodobnie dopytywac o sytuacje w Armorice. Wszystko zalezy od
Mistrzyni Gry - postugujac sie odpowiedziami gracza prowadzacego postac Lavigne ze Sceny 2,
wymysl i opowiedz, co dzieje sie w Armorice.

W pobliskich ruinach Olivia znalazta drogocenny, magiczny przedmiot zwany Kamieniem Burz.
Jednak jesli bohaterowie zostali pokonani podczas poprzedniej sceny, handlarka uzyta go, by
ratowac sytuacje. W takim wypadku bez ogrédek wypomni druzynie, ze ta,,ma u niej ogromny dtug”.

GZYM JEST KAMIEN BURZ?

Kamienie zywiotdw, zdolne przechowywac wielkie poktady magicznej energii, byty jednym z wielu
cudoéw stworzonych przez lud Megido. Jak doktadnie dziataty? Odpowiedzi na to pytanie powinni
udzieli¢ gracze prowadzacy postac Blair i/lub Edgara - maja w tym catkowicie wolng reke.

POKAZ MI SWOJE TOWARY

Olivia oferuje kilka mikstur i remediéw: gracze mogg kupi¢ od niej Punkty Ekwipunku. Handlarka
da im znizke (5 zenitéw za Punkt Ekwipunku zamiast 10), jezeli druzyna w poprzedniej scenie
zdotata pokonac wrogow bez jej pomocy. Jesli musiata uzy¢ Kamienia Burz, podniesie cene do
20 zenitow za Punkt Ekwipunku.

To pokazuije, ze kazda porazka niesie za sobg drobne konsekwencje fabularne.

Poza tym Olivia chetnie odsprzeda Kamien Burz. Niestety, za jedyne 1000 zenitéw, wiec bohaterowie
nie mogg sobie pozwoli¢ na taki zakup.

POJDZIESZ Z NAMI?

Olivia zamierza trzymac sie z daleka od dna Krateru i opusci to miejsce najszybciej, jak to mozliwe. Jesli
podczas rozmowy z nig ktos wspomni o Leonie i uszkodzonym statku, handlarka podazy w tamtym kie-
runku. Kiedy druzyna wrdci pzniej na miejsce ladowania, moze spotkac tam zaréwno Leona, jak i Olivie.



CO TAM SIE DZIAt0?

Niedaleko dna Krateru Olivia widziata dwie osoby zmierzajace w strone ogromnej budowli
w ksztatcie koputy. Jedng z nich byta kobieta w dtugiej pelerynie, dzierzaca biata wtdcznie z kosci
stoniowe]. Druga posta¢ - masywna i potezna - miata na sobie ciezkg magitechniczng zbroje.

Jezeli Cassandra jest obecna podczas tej rozmowy, szybko uswiadomi sobie, ze opis biatej wtdczni
odpowiada broni uzywanej przez Desdemone - jej mentorke. Zapytana o inne szczegdty dotyczace
tajemniczej kobiety, Olivia odpowie, ze jej zbroja nie przypominata pancerza eloniskich zotnierzy.

Gdy Olivia zobaczyta te dwdjke, postanowita sie ukry¢. Kiedy z dna Krateru wystrzelit promien
Swiatta, byta w pobliskiej budowli.
Niedtugo potem wytropito jg uroczko.

INNE DZIAtANIA

PRZESZUKANIE USZKODZONYCH ZONIERZY

PRZESZUKANIE RUIN

Pozbawione zycia eloriskie konstrukty zostaty nieodwracalnie uszkodzone
przez te samg magiczng energie, ktora uderzyta w statek Leona.

Lavigne rozpozna w automatonach sity zbrojne,
ktore napadty na Armorice.

Edgar jest w stanie zebra¢ magitechniczne czesci
warte 400 zenitow. Moga mu postuzyc jako ma-
teriaty do przysztych wynalazkow.

Zasady tworzenia projektow oraz wynalaz-
kéw znajdziesz w podreczniku gtownym do
Fabuli Ultimy.

Po przeszukaniu pobliskich ruin bohaterowie moga
dowiedziec sie czego$ wiecej o dawnym Me- _

gido oraz kataklizmie, ktory zmiétt je z po- ﬁ
wierzchni ziemi. 'éﬂ
Mistrzyni Gry: Mozesz swobodnie wy- / a
myslic i opisac to, co druzyna znalazta '/f
wérdd ruin, ale powinna$ uwzgled- f.-/
ni¢ odpowiedzi udzielone przez /"

gracza Blair podczas Sceny 2.

KONIEG SCENY STOSTEJ
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INTERLUDIUM
oan

Poznaliscie juz wszystkie podstawowe elementy mechaniki rozgrywki Fabuli Ultimy. Zblizacie sie do
przetomowej i najbardziej wymagajacej sceny tej przygody - walki z dwoma poteznymi Ztoczyncami.
To idealny moment, aby zrobic¢ sobie krotka przerwe i sprawdzi¢ znajomos¢ mechaniki. Kiedy
bedziecie gotowi, przeczytajcie ponizsze zasady zaawansowane i przejdzcie do Sceny 8.

MODYFIKATORY SYTUACYJNE

Podczas wykonywania Testu przez bohatera, Mistrzyni Gry moze zastosowac premie +2 albo kare-2.
Oznacza to wyjatkowo sprzyjajace albo niesprzyjajace okolicznosci. Taki modyfikator nazywamy
sytuacyjnym i Mistrzyni Gry powinna poinformowac o nim wprost przed wykonaniem Testu.

SIANSE

Kiedy posta¢ gracza odniesie krytyczny sukces podczas Testu, otrzymuje szanse, ktorg moze
wykorzysta¢ dla osiggniecia poteznego efektu (zob. przyktadowe szanse ponizej). Podobnie,
gdy jakis Test zakonczy sie pechem, wrogowie otrzymuja szanse do wykorzystania przeciwko
bohaterowi albo komus innemu.

Testy Wsparcia nigdy nie tworza szans.

Mozecie wymyslac wtasne szanse, jednak MG musi wyrazi¢ na to zgode.

PRZYKtADOWE SZANSE

Nastepny Test twojej postaci lub jej sojusznika otrzymuje premie +4.

Jedna wyznaczona przez ciebie istota otrzymuje stan: oszotomienie, roztrzesienie, spowolnienie
albo ostabienie.

Mozesz zadac Mistrzyni Gry jedno pytanie o co$ lub kogos zwigzanego z aktualng sceng. MG musi
odpowiedzie¢ zgodnie z prawda - jesli odpowiedz na to pytanie nie byta z gdry ustalona, Mistrzyni
Gry wymysla j na biezaco i od tej pory jest to oficjalna wersja wydarzen.

Przyspiesz Lub cofnij Zegar o 2 sekeje (zob. str. 38 po wiecej informacji o Zegarach).

Dodaj jedng emocje do ktorejs ze swoich Wiezi albo stworz nowa Wiez wywotujacg jedng emocje.

&



WYDAJ PUNKT FABULI, BY IMIENIC JEJ BIEG

Wiesz juz, ze mozesz wydawac Punkty Fabuli, aby przerzucac kosci i zwieksza¢ wyniki Testow, ale
istnieje jeszcze trzeci sposdb na ich uzycie. Gracz moze wydac jeden Punkt Fabuli, aby wprowadzi¢
do gry wtasny element fabularny albo zmieni¢ przebieg sceny na swoja korzys¢. Wiaze sie z tym
kilka podstawowych zasad:

¢ Jedli chcesz zmieni¢ cos, co zostato wprowadzone przez Mistrzynie Gry lub w ramach tego
scenariusza, musisz uzyska¢ zgode MG. Podobnie w przypadku, gdy twoja propozycja dotyczy
postaci innego gracza - wtedy to on musi sie na to zgodzic.

+ Twojazmiana nie moze zaprzecza¢ innemu elementowi fabularnemu, ktory wprowadzit ktokolwiek
przy stole - zamiast usuwac, dodaj cos do opowiesci.

+ Wszelkie mechaniczne konsekwencje twojej zmiany, np. obrazenia albo stany, zalezg wytacznie
od Mistrzyni Gry.

Na przyktad: gracz wydaje Punkt Fabuli, aby uczyni¢ Ztoczynce ojcem jednego z pozostatych
bohateréw. Potrzebuje do tego zgody zaréwno Mistrzyni Gry (ktéra wprowadzita Ztoczynce do
przygody), jak i gracza wybranej postaci.

Inny przyktad: gracz wydaje Punkt Fabuli, aby doszto do zwarcia magicznego mechanizmu, co
sprawi, ze pole bitwy przeniknie energia elektryczna. Mistrzyni Gry uznaje, ze w tym wypadku kazda
istota otrzymuje 10 obrazen elektrycznych albo zyskuje Wrazliwos¢ na obrazenia elektryczne do
korica rundy. W kazdym razie decyzja nalezy do niej - gracz nie moze poprosic o konkretny efekt.

Niniejsza zasada wprowadza do gry ogromng swobode dziatania, co moze by¢ troche
oniesmielajace - szczegolnie dla Mistrzyni Gry, ktéra bedzie musiata balansowac pomiedzy
pomystami graczy a mechanika. Z tego powodu przedstawiamy kilka przyktadow wykorzystania
Punktéw Fabuli wraz z przetozeniem ich na mechanike gry:

+ Sojusznicy. Jesli gracze chcg przywotac jednego lub wiecej sprzymierzencow gotowych do walki
u ich boku, sojusznicy moga wykonac jeden atak na runde (zadajac 10 obrazen danego typu)
i przyjac na siebie jedno lub dwa uderzenia. Nastepnie sie wycofaja. Postaw na prostote.

¢ Obrazenia. Fabularny element zadaje 20 obrazen danego typu jednemu przeciwnikowi. Jesli
dosiega kilku celéw, zadaje kazdemu z nich 10 obrazen.

¢ Stan. Fabularny element utrudnia przeciwnikowi badz przeciwnikom sprawne dziatanie - nadaj im
odpowiedni stan. Jeli jest to toksyczna mgta, wrogowie otrzymuija stan zatrucie.Jezeli uszkodzona
zbroja utrudnia im poruszanie sie, staja sie spowolnieni.

¢ Sztuczki zywiotéw. Jedli fabularny element zmienia rodzaj zadawanych obrazen albo powoduje
Odpornos¢/Wrazliwos¢ na jakié zywiot, jego efekt powinien trwac najwyzej jedna runde.

KONTYNUACJA SCENY SIGDMEJ NA NASTEPNEJ STRONIE J;
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NOWE AKCJE PODGZAS KONFLIKTOW

W czasie konfliktéw mozecie uzywac od teraz trzech nowych akcji: ekwipunku, celu oraz obserwacji.

EKWIPUNEK

Wydajesz Punkt Ekwipunku, aby stworzy¢ remedium, eliksir albo tonik i przydzieli¢ miksture sobie
lub wybranemu sojusznikowi.

CEL

Starasz sie poczyni¢ postepy na drodze do gtdéwnego albo pobocznego celu podczas danej sceny.
Na poczatku wyjasnij Mistrzyni Gry, co chcesz uzyskac - wtedy MG zdecyduje, czy wystarczy zwykty
Test, czy bedziecie musieli postuzyc sie Zegarem.

W Fabuli Ultimie Zegary pozwalaja sledzi¢ nadciggajace niebezpieczenstwo albo odlegte cele,
ktorych osiggniecie wymaga wielu Testow.

Na przyktad: bohaterowie staraja sie przekonac przeciwnika
do zawarcia rozejmu. Mistrzyni Gry powinna wdwczas
postuzyc sie Zegarem, aby zobrazowac wspélne starania
druzyny na drodze do tego celu.

Zegary dzielg sie zazwyczaj na 4 do 12 sekcji i zawsze powinny by¢ jawne dla wszystkich
zebranych przy stole. Wieksze Zegary symbolizujg mato prawdopodobne zdarzenia albo trudne
do osiagniecia cele.

Kiedy uzywacie Zegara podczas sceny, kazdy bohater moze podjac probe jego przestawienia przez
wykonanie akcji celu i opisanie swoich dziatan. Nastepnie, zaleznie od sytuacji, Mistrzyni Gry
wyznacza cechy oraz poziom trudnosci wymaganego Testu.

Wypetnij lub wymaz 1 sekeje, gdy wynik Testu powoduje przyspieszenie badz cofniecie Zegara.
Ponadto dodaj po 1 sekcji za kazde trzy punkty, o ktore wynik Testu przewyzszyt poziom trudnosci.

Na przyktad: gracz uzyskat wynik 15 podczas Testu o poziomie trudnosci 10. Oznacza to, ze Zegar
przesunie sie o 2 sekcje - jedna za sukces i jedng za przewyzszenie PT o trzy punkty.

* Zegary o 4 sekcjach symbolizuja pomniejsze cele, jak np. zapewnienie sojusznikom Odpornosci

na konkretny rodzaj obrazen na dwie/trzy rundy.

¢ Zegary o 6 i 8 sekcjach bedziecie wykorzystywac najczesciej. Oznaczaja one gtéwne cele, np.

powstrzymanie wroga przed przeprowadzeniem konkretnego ataku albo rzuceniem zaklecia az
do konca sceny.

¢ Zegary o 10 i 12 sekcjach symbolizujg rozstrzygajace cele, konczace konflikt zwyciestwem

strony, ktora wyczyscita tarcze Zegara.



Za kazdym razem, kiedy wprowadzasz Zegar do rozgrywki, pamietaj o powigzaniu go z konkretnym
celem, a nie rozwigzaniem. W ten sposdb kazdy moze przesuwac wskazowki Zegara, niezaleznie od
swoich cech oraz umiejetnosci. Chociaz niektore sposoby bezsprzecznie okazg sie skuteczniejsze
niz inne, nastawiaj Zegar tak, aby wszyscy gracze mogli jakos na niego wptynac.

Zegary to niezwykle plastyczne narzedzie, ktére pozwoli wam wdrozy¢ do gry wiele kreatywnych
rozwigzan tej samej sytuacji i realizowac cele poboczne. Na przyktad: podczas poscigu nastawcie
dwa Zegary - jeden dla $cigajacych, drugi dla uciekinieréw. Dwa Zegary o réznych rozmiarach
mozecie nastawic z kolei w czasie audiencji - jedna ze stron cieszy sie juz postuchem wsréd ludu,
wiec jej Zegar bedzie mniejszy.

Eksperymentujcie z Zegarami! To jedna z najbardziej ekscytujacych czesci Fabuli Ultimy!

OBSERWACJA

Skupiasz catg swoja uwage na jakiej$ istocie - wykonaj Test [WJ + WJ], aby dowiedzie¢ sig o niej
czeqos wiecej. Zaleznie od wyniku, Mistrzyni Gry wyjawi ci...

+ 10 lub wiecej: rodzaj istoty, jej maksymalne PZ i PM.

¢ 13 lub wiecej: powyzsze informacje plus Przymioty, cechy, Pancerz i Magiczny
Pancerz, Odpornosci oraz Wrazliwosci na konkretny rodzaj obrazen.

¢ 16 lub wiecej: powyzsze informacje plus ataki oraz
zaklecia obserwowanej istoty.

Bohater moze obserwowac jedng istote tylko raz.
Tyle udato ci sie zrozumie¢ po wykonaniu Testu.
Reszte przyjdzie ci pozna¢ metoda préb i bteddow.

PRZYMIOTY WROGOW

W Fabuli Ultimie wrogowie maja przypisane Przymioty - tak samo, jak postacie graczy. Jako
Mistrzyni Gry wez to pod uwage, kiedy wyznaczasz poziom trudnosci Testu albo przydzielasz
modyfikatory sytuacyjne. Na przyktad: jesli bohater dzierzy ognista bron i prébuije zastraszyc istote
0 Przymiocie ,lek przed ogniem”, obniz poziom trudnosci Testu.

W poprzednim konflikcie przedstawiono uproszczone profile przeciwnikow, ktore nie zawieraty
ich Przymiotéw. W nastepnej scenie wrogowie beda mieli przypisane Przymioty - podobnie jak
W petnej wersji gry.

\ J
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OSTATECZNA BITWA
ODBLOK

Udato sie wam przedostac przez ruiny az na samo dno Krateru, gdzie staneliscie u stop ogromnej
budowli o ksztatcie koputy. Z bliska widzicie, Ze zostata ona wzniesiona z kamienia oraz mosigdzu.
Jej powierzchnie przecinajg pionowe szczeliny, z ktdrych wydobywa sie purpurowa poswiata.
Przypomina raczej silnik niz budynek.

Mistrzyni Gry: Zwrd¢ sie do wszystkich i przeczytaj na gtos:

Po wejsciu do srodka okazuje si¢, ze wnetrze budowli to jedno okragte pomieszczenie. Sufit
podtrzymuje masywna kolumna pokryta mistycznymi symbolami. Sadzac po roztrzaskanych, lezacych
na posadzce okruchach, filar byt niegdys pokryty brazem. Jego dolng czesc rozbita jakas potezna sita.

Niedaleko kolumny stoi wysoka kobieta. Jej siwe wtosy sq zaplecione w pojedynczy warkocz. W lewej
rece dzierzy dtuga, biatg wtdcznie z kosci stoniowej. W prawej dtoni trzyma natomiast cos, co przypomina
wielki zegarek kieszonkowy. W waszym kierunku zmierza powoli poteznie zbudowany wojownik
w onyksowo czarnej, magitechnicznej zbroi... zupetnie, jakby chciat chronic owa tajemnicza kobiete.

Ta odwraca sie i patrzy w wasza strone z wyrazem smutku na twarzy.

Cassandra (jesli jest obecna) od razu rozpoznaje w niej swojg mentorke, Desdemone.

Lavigne (jesli jest obecna) zauwaza, ze zbroja, ktdrg ma na sobie ztowieszczy wojownik, zostata
wykuta w Armorice i usprawniona dzieki elonskiej magitechnice.

- Wolatabym po prostu zabrac stad Kompas Zaswiatow. Nie chciatam niepotrzebnego rozlewu krwi. -
Kobieta wzdycha. - Zwa mnie Desdemona Perses. Bardzo Zatuje, Ze spotykamy sie w tak niefortunnych
okolicznosciach. Niestety, nie moge pozostawic was przy Zyciu, skoro zobaczyliscie tutaj mnie i mojego brata.

Jezeli Cassandra bierze udziat w tej scenie, Desdemona spojrzy na nig i doda:

- Ty... co ty tutaj robisz? Prosze, nie kaz mi wybiera¢ miedzy tobg a mojg rodzing. Nie teraz, kiedy
udato mi sie wreszcie odzyskac Tristana! Odejdz, Cassandro! Zapomnij, ze kiedykolwiek mnie tu
widziatas, a nie bede zmuszona odebrac ci Zycia.

Zaraz zacznie sie ostateczny konflikt tego scenariusza: bohaterowie stojg oko w oko z Desdemong
Perses i jej bratem, Tristanem. Siostra sprowadzita jego dusze z zaswiatow i uwiezita j3 w tym

—°“i ' poteznym, magitechnicznym cielsku.
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Mistrzyni Gry: Wraz z graczami zapoznajcie sie z nowymi zasadami (Ztoczyricy i Punkty Ultimy, Elitarni
Wrogowie, 0 Punktéw Zycia), a nastepnie sama przeczytaj informacje o Desdemonie i Tristanie na str. 44.
W tym czasie druzyna moze omowic cele i strategie na nadchodzacy konflikt.

Jako Mistrzyni Gry, nigdy nie wahaj sie przed zarzadzeniem krétkiej przerwy, kiedy potrzebujesz
przemyslec reakcje na decyzje graczy albo przejrze¢ swoje notatki.

Gdy wszyscy bedziecie gotowi, wykonajcie Grupowy Test Inicjatywy (o poziomie trudnosci dla
lidera réwnym 13) i rozpocznijcie konflikt.

0d tego momentu zaréwno MG, jak i gracze moga popchnac przygode w dowolnym kierunku - od
teraz ta opowies¢ nalezy do was.

ItOCIYNGY | PUNKTY ULTIMY

Desdemona i Tristan s3 Ztoczyncami: to potezni przeciwnicy, ktorzy stanowig przeciwwage dla
postaci graczy.

Dobrze stworzony Ztoczyfca zawsze taczy sie w jaki$ sposob z jednym lub kilkoma bohaterami.
Na przyktad: Desdemona odegrata znaczacg role w przesztosci Cassandry, natomiast Tristan jest
istotny zaréwno dla Lavigne, jak i Edgara (ze wzgledu na jego magitechniczng zbroje wykuta
z armorykanskiego metalu).

W Fabuli Ultimie gracze tworza bohateréw o heroicznych motywacjach, dazacych do réwnie
heroicznych celdw. Mistrzyni Gry tworzy natomiast Ztoczyncow, ktorzy stang sie zaprzeczeniem lub
wypaczeniem tych samych celéw oraz motywacji.

Prawdziwa ideg oraz sercem tej gry jest starcie dwadch sprzecznych wizji.

Tak jak bohaterowie korzystajg z Punktéw Fabuli, tak Ztoczyncy postuguja sie Punktami Ultimy.

Po wykonaniu Testu, jesli Ztoczyrica nie wyrzucit pecha, moze wydac 1 Punkt Ultimy, aby wywotac
jeden ze swoich Przymiotéw i przerzucic jedng badz obie kosci.

Podczas konfliktu Ztoczyrica moze zuzy¢ swojg akcje i wydac 1 Punkt Ultimy, aby natychmiast
uleczyc sie ze wszystkich stanow oraz odzyskac 50 Punktéw Mocy.

Ztoczynca moze wydac 1 Punkt Ultimy, aby bezpiecznie wycofac sie ze sceny. Nikt nie ma prawa
przeszkodzi¢ mu w takiej ucieczce. Moze zrobic to takze wtedy, kiedy jego Punkty Zycia spadty do 0.

Punkty Ultimy s3 potezne, jednak Ztoczyicy nie s3 w stanie ich odnawiac - a bez nich taki Ztoczynica
staje sie zwyktym Bohaterem Niezaleznym.

Ztoczyncy dzielg sie na trzy kategorie: pomniejsi, gtdéwni oraz najwyzsi. Zarowno Desdemona, jak
i Tristan s3 pomniejszymi Ztoczyrncami, co 0znacza, ze kazde z nich dysponuje 5 Punktami Ultimy.

KONTYNUACJA SCENY OSMEJ NA NASTEPNEJ STRONIE ‘,



ELITARNI WROGOWIE

Desdemona i Tristan s elitarnymi wrogami - a to oznacza, ze kazde
z nich liczy sie jako dwdch standardowych wrogow tego samego poziomu.

Elitarni wrogowie majg dwa razy wiecej Punktow Zycia od standardowych wrogéw i dysponuja
dwiema turami na runde konfliktu. Podczas tej sceny sugerujemy, aby Desdemona zawsze
atakowata przed Tristanem.

Na przyktad: w grze bierze udziat czterech bohateréw. Powiodto im sie w Grupowym Tescie
Inicjatywy. Kolejnosc tur bedzie wygladata nastepujaco:
postac gracza » Desdemona » postac gracza » Desdemona »
postac gracza » Tristan P postac gracza ) Tristan

W trosce o balans rozgrywki, jesli druzyna liczy tylko trzech bohateréw, sugerujemy, aby jedynie
Desdemona byta elitarnym wrogiem.

NIE SPIESZ SIE

Walka z Desdemong i Tristanem moze okazac sie wymagajaca zaréwno dla graczy, jak i dla
Mistrzyni Gry - w koncu to wasze pierwsze spotkanie z petng wersja Fabuli Ultimy!

Zachowajcie cierpliwo$¢ i poswieccie czas na opracowanie strategii, a takze przedyskutowanie

waszych dziatan oraz ich skutkow. Przede wszystkim starajcie sie zrozumiec, jak dziata mechanika

gry. Kiedy poczujecie sie wystarczajaco pewnie, zacznijcie eksperymentowac: wykorzystujcie

w kreatywny sposéb Punkty Fabuli, ubarwiajcie narracje epickimi opisami i pokazcie prawdziwe
oblicza waszych bohateréw!

\ ! Y
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0 PUNKTOW YCIA

Podczas tej sceny bedziecie korzystac z petnych zasad utraty wszystkich Punktow Zycia.

BOHATEROWIE NIEZALEINI

Jezeli Punkty Zycia Bohatera Niezaleznego spadng do 0, jego los spoczywa w rekach tego, kto
zadat mu ostateczny cios - czy bedzie to ucieczka, pojmanie, czy tez $mier¢? Ztoczyncy dysponujacy
co najmniej 1 Punktem Ultimy prawie zawsze wykorzystajg go, aby bezpiecznie opuscic scene,
przeklinajac bohaterdw i planujac zemste.

Co robi¢, gdy Punkty Zycia Tristana lub Desdemony spadng do 07 Mistrzyni Gry znajdzie sugestie
na str. 47.

POSTACIE GRAGZY
Kiedy Punkty Zycia postaci gracza spadng do 0, bohater moze skapitulowa lub poswigcic sig.

+ Kapitulacja. Bohater traci przytomno$¢ i otrzymuje 2 Punkty Fabuli. Czekaja go takze fabularne
konsekwencje, o ktorych zdecyduje Mistrzyni Gry (zob. Przyktadowe konsekwencje kapitulacji
ponizej). Konsekwencje moga dotyczy¢ zardwno trwajacego konfliktu, jak i czego$ zupetnie
innego. Bohater pogodzit sie z porazka, wiec swiat stat sie gorszym miejscem - jak strasznie by
to nie brzmiato.

* Postac, ktora skapitulowata, nie moze zgina¢. Przebudzi sie na poczatku kolejnej sceny, odzyskujac
potowe swoich maksymalnych Punktow Zycia.

+ Poswiecenie. Bohater traci zycie, jednak jego poswiecenie pozwala odnies¢ ogromne zwycigstwo -
gracz i Mistrzyni Gry wspélnie opisuja te epicka scene. Pusccie wodze fantazji - gdy wszystko
dobiegnie konca, bohater jest stracony na wieki. Dobrowolnie oddat swoje zycie i nie powrdci
z martwych.

PRZYKtADOWE KONSEKWENCJE KAPITULACJI

+ Bliska sercu bohatera osoba lub przedmiot zaginat, zostat skradziony lub powaznie uszkodzony.

+ Bohater zostaje odseparowany od reszty druzyny - np. pojmany, uwieziony na bezludnej wyspie
Czy zaciagniety do leza potwora.

+ Bohater traci swoj aktualny Motyw. Zastepuje go Gniew, Watpliwos¢, Wina lub Zemsta.

* Bohater traci jedng ze swoich Wiezi. Zastepuje ja Wiez z inng postacia wskazang przez Mistrzynie

* Wrdg osigga swoj nikczemny cel: podbija wioske, kradnie drogocenny artefakt, doprowadza do
korca straszliwy rytuat, niszczy piecze¢ pradawnego zta i tym podobne.

NA NASTEPNEJ STRONIE ZNAJDZIESZ INFORMACJE JEDYNIE DLA MG ‘3



TAJNE INFORMACJE (JEDYNIE DLA MISTRZYNI GRY)

ROZGRYWKA

Niniejsza scena jest w gruncie rzeczy walky z ,bossem” - bohaterowie mierzg sie z poteznymi
antagonistami i muszg dziata¢ razem, aby odnies¢ zwyciestwo.

W przeciwienstwie do typowych gier wideo, Fabula Ultima pozwala przeprowadzic¢ te walke na
wiele roznych kreatywnych sposobdw. Opowiesc bedzie toczyc sie dalej, chocby druzyna poniosta
porazke - nie czeka was ekran z napisem ,KONIEC GRY”. Bedziecie musieli zy¢ z konsekwencjami
swoich porazek.

Jako Mistrzyni Gry uzyj kolejnych stron jako wskazéwek do przeprowadzenia tej sceny. Nie wahaj
sie jednak dopasowac postaci pod siebie i nadac tej historii wtasnego biegu!

DESDEMONA 1 TRISTAN

Po $mierci Tristana Desdemona desperacko starata sie znalez¢ sposdb, aby przywrdcic bratu zycie.
Imperium Elonii, bedac pod wrazeniem jej bojowych zdolnosci, zaoferowato pomocng dton: dzieki
magitechnice uwiezili dusze Tristana wewnatrz ogromne] zbroi - zbroi, ktéra mogta zosta¢ wykuta
jedynie z armorykanskiego metalu.

Tristan nie jest w stanie méwic, a zbroja to tylko pusta skorupa. Jego dusza zostata zwigzana
z samym metalem.

Wtedy Desdemona ustyszata o poteznym artefakcie, zwanym
Kompasem Zaswiatow. Plotki gtosity, ze
podobniez byt on w stanie potaczy¢ Swiat
zywych i umartych, a zaginat podczas
upadku Megido.

Wtasnie dlatego przekonata Elonie do
napasci na Dunove.

Gdy bohaterowie przybywaja na miejsce,
Desdemona zdazyta sita wydrze¢ Kompas
z ogromnego filaru na srodku sali. Kobieta
planuje uzy¢ artefaktu, aby przeszuka¢ zaswiaty
i w petni wskrzesic Tristana.

Desdemona boi sie, ze Elonia bedzie zdeterminowana, by odebrac jej Kompas - dlatego nikt nie
moze dowiedziec sie, ze weszta w jego posiadanie. Niestety, nasi bohaterowie juz o tym wiedza...

Reszta historii tych dwdch postaci zalezy od ciebie!
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WYBOR CASSANDRY

Z poczatku Desdemona stara sie przekonac Cassandre (jezeli ta jest obecna) do odejscia. Jesli to sie
nie powiedzie, sprobuje przeciaggnac ja na swojg strone.

+ Jezeli Cassandra nie da sie przekona¢, Desdemona po prostu stanie do walki przeciwko niej.

¢ Jezeli Cassandra odejdzie, pamietaj, aby jej gracz nadal brat udziat w tej scenie! Jedno z was moze
wowczas odgrywac Desdemone, a drugie Tristana.

¢ Jezeli Cassandra zdradzi reszte druzyny i dotaczy do Desdemony, jej role podczas walki nadal
odgrywa gracz. W takim wypadku bohaterowie najpewniej przegraja, a Cassandra stanie sie
pozniej Bohaterka Niezalezng i odejdzie wraz ze Ztoczyricami.

Jednym z gtéwnych zatozen gry Fabula Ultima jest to, ze postacie graczy podejmuja wiasciwe
decyzje i zachowujg sie jak prawdziwi bohaterowie. Jedli zdradza druzyne, nie s juz postaciami
graczy - nalezy wowczas stworzy¢ nowg postac. Dawny bohater staje sie Bohaterem Niezaleznym,
odgrywanym przez Mistrzynie Gry (i moze okazac sie naprawde arcyciekawym Ztoczynca!).

OPAMIETAJ SIE, DESDEMONO!

Desdemona zgodzi sie na rozejm tylko wtedy, gdy druzyna pozwoli jej odej$¢ z Kompasem i nie
wyjawi nikomu, ze widziata w ruinach Megido ja oraz Tristana. Osiagniecie takiego porozumienia
powinien symbolizowac Zegar o 10 sekcjach o poziomie trudnosci Testow rownym 13.

KAPITULAGJA | PORAZKA

Jesli podczas tej sceny Punkty Zycia ktérego$ z bohaterow spadng do 0, a postac skapituluje, kieruj
sie poradami ze str. 43. By¢ moze po tym, jak Lavigne zobaczyta, ze Elonia kradnie armorykanski
metal na rzecz swoich eksperymentow, jej Motywem stanie sie Gniew? Cassanda moze z kolei
stworzy¢ Wiez nienawisci - albo chociaz nieufnosci - wzgledem Desdemony, itd.

Przede wszystkim staraj sie wprowadzi¢ do rozgrywki dramatyczne konsekwencje, ktore pozwola
postaciom graczy rozwijac sie i nabierac gtebi.

Jezeli cata druzyna zostata pokonana, ostatni atak trafia w filar na srodku sali, a koputa zaczyna
trzas¢ sie w posadach. Desdemona i Tristan salwujg sie ucieczka, zabierajac Kompas. Oboje s3
przekonani, ze bohaterowie zgineli, pogrzebani pod gruzami budowli. Nastepnie popro$ graczy, aby
opisali, w jaki sposob wydostali sie stamtad w ostatniej chwili (bez zadnych Testow - stracili juz

wystarczajaco wiele).
J‘;—



STATYSTYKI WROGOW (JEDYNIE DLA MISTRZYNI GRY)

DESDEMONA PERSES Poz. 10 + HUMANOID

Przymioty: zreczna, zdeterminowana, zasmucona, zaprawiona w bojach wojowniczka.

IR k8 WJKE  POKS  SWKS punkty iycia [IZCHN
PANGERZS MAGICZNY PANCERZS | Punkty Mocy B

WRAZLIWOSC: ELEKTRYCZNOSC, OGIEN H 0DPORNOSC: POWIETRZE, SWIATLO

ATAKI

» W Samo Serce (biata) * [ZR + PO] +4 « [WW + 12] obrazenia fizyczne. Obrazenia zadane tym atakiem
ignoruja wszelkie Odpornosci.

2 W Gtab Duszy (dystansowa) ¢ [ZR + W] +4 « [WW + 5] obrazenia powietrzne. Cel traci dodatkowo 5
Punktow Mocy. Nastepnie Desdemona zyskuje 5 Punktow Mocy.

¥ Ventus (Zaklecie ofensywne) ¢ Cel: do trzech istot ¢ Koszt: 10 PM na cel ¢ Test: [WJ + SW] +1
Kazdy cel otrzymuje [WW + 15] obrazen powietrznych.

TRISTAN PERSES Poz. 10 « KONSTRUKT

Przymioty: zakuty w magitechniczna zbroje, niepokojacy, zatrwazajacy, niemy.
K W6 pokio  swks | Punkiylycia [JEEIONN
PANGERZ 12 maciczny pancerzs | punktyMocy [IECIIN

WRAZLIWOSC: ELEKTRYCZNOSE, SWIATEO H 0DPORNOSC: MROK, ZIEMIA

ATAKI
# Zelazna Rekawica (biata) + [ZR + PO] +1 « [WW + 10] obrazenia fizyczne.

# Trzesienie Ziemi (biata) + [P0 +P0O] +1 + [WW + 5] obrazenia ziemne. Ten atak jest w stanie
dosiegnac do dwdch bohaterdw naraz: wykonaj jeden Test i poréwnaj go z Pancerzem obu celow, aby
ustalic, kogo dosiegnat. Obrazenia i stan zadany kazdemu celowi beda takie same.

UMIEJETNOSC SPECJALNA

Magiczna Kontra + Po tym, jak bohater rzuci zaklecie, Tristan atakuje go Zelazng Rekawica (atak ma miejsce
po rozpatrzeniu wszystkich efektow zaklecia).
Jezeli atak sie powiedzie, zadaje doktadnie 10 fizycznych obrazen (tak jakby WW wyniést 0).
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Jezeli w grze bierze udziat tylko trzech bohateréw, Tristan powinien mie¢ 70 PZ i jedna ture
podczas kazdej rundy. W innym wypadku walka moze okazac sie zbyt wymagajaca.

TAKTYKA PRZECIWNIKOW

Podczas swojej pierwszej tury w kazdej rundzie Desdemona powinna rzuci¢ Ventus na tak wielu boha-
terdw, jak to mozliwe. W drugiej przeprowadza atak W Samo Serce albo W Gtgb Duszy na losowy cel.
Kiedy zabraknie jej Punktow Mocy, w pierwszej turze zaatakuje W Samo Serce zamiast rzucac zaklecie
(ewentualnie w ramach tej akcji wyda Punkt Ultimy, aby pozby¢ sie wszystkich standw i odzyskac 50 PM).

Tristan uzywa Zelaznej Rekawicy podczas swojej pierwszej tury w kazdej rundzie. W drugiej
wywotuje Trzesienie Ziemi, ktore dosiegnie dwdch losowych celow.

Oboje zachowaja co najmniej po 1 Punkcie Ultimy, aby bezpiecznie uciec z pola bitwy.

IWROTY AKCGJI

Zwroty akji to podstawa kazdej walki z bossem!

TRISTAN TRACI WSZYSTKIE PZ

Jesli bohaterowi uda sie pozbawi¢ Tristana ostatniego Punktu Zycia, pozwol graczowi zdecydowac
o losie jego magitechnicznej zbroi. Czy zostata doszczetnie zniszczona? Przecieta na pot? A moze
po prostu dezaktywowana?

Nastepnie Tristan wykorzysta 1 Punkt Ultimy, aby przetrwac: jego dusza uleci sponad szczatkéw
zbroi w kierunku Desdemony, ktéra zamknie ja w Kompasie Zaswiatow.

Jezeli Desdemona nie jest juz w posiadaniu Kompasu (bohaterowie zdotali odebrac¢ go podczas
sekwencji Zegara), dusza Tristana wzleci w powietrze - by¢ moze powrdci podczas waszych
przysztych przygod? Desdemona bedzie wielce niezadowolona.

DESDEMONA TRACI POLOWE LUB WIECEJ PZ

Kiedy to sie wydarzy, Desdemona wskoczy na Tristana i wejdzie w jego zbroje. Olbrzym zacisnie
pies¢ na wtoczni siostry i od tej pory Ztoczyncy beda walczy¢ jako jednos¢. Walka toczy sie
normalnie, jednak Desdemony nie moga dosiegnac zadne ataki, zaklecia ani umiejetnosci, dopoki
PZ Tristana nie spadng do 0. Wowczas kobieta opusci zbroje i zamknie dusze Tristana wewnatrz
Kompasu (patrz wyze)).

DESDEMONA TRACI WSZYSTKIE PZ

Jezeli Punkty Zycia Desdemony spadng do 0, kobieta natychmiast wyda 1 Punkt Ultimy, aby uderzy¢

w sam srodek podtrzymujacej sufit kolumny. Wsréd chaosu walacej sie budowli Desdemona ucieka
z pola bitwy.

KONIEC SCENY OSMEJ "
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ZAKONCZENIE

Mistrzyni Gry oraz gracze: Dotarliscie do konca tej przygody!

Wspolnie opiszcie, jak przebiega finatowa scena. Co robig bohaterowie, opuszczajac ruiny pradawnej
budowli? Co bezpowrotnie utracili? Kto pomaga komu? Jakie emocje malujg sie na ich twarzach?

Potraktujcie te scene jak zakonczenie pilotazowego odcinka waszego ulubionego anime.
Powinna wzywac do przygody, wzbudzac nadzieje i oczekiwania na przysztos¢, ale réwniez stac
sie zwiastunem dla jakiegos nowego zagrozenia. Na przyktad: Mistrzyni Gry opisuje czyste niebo
ponad Kraterem, gdzie flota elofiskich statkow zmierza ztowrogo w kierunku Dunovy. A moze
gdzie$ w gtebi ruin przebudzito sie jakie$ pradawne, straszliwe zto?

Akgja: stop! W koricu zawsze dobrze zakonczyc sesje cliffhangerem!

To dobry moment, aby zakoniczyc sesje i nieco porozmawiac o grze.
Chyba nie trzeba moéwic, ze to wcale nie musi by¢ koniec waszej opowiesci?

*

Co dalej poczna bohaterowie? Wyrusza w pogon za Desdemong czy powrdca do Dunovy?

*

Jak ta przygoda wptyneta na kazdego z bohateréw? Jak zmienity sie ich Tozsamosci, Motywy
oraz Wiezi?

*

Czy Imperium wystapi przeciwko Krélestwu?

*

(zego potrzeba, aby naprawic statek Leona? Czy na miejscu czeka takze Olivia?

*

Jakie istoty czajq sie w gtebi Krateru? Czy postanowig wypetznac¢ na powierzchnig?

Jezeli chcecie kontynuowac przygode ze swoimi postaciami i dowiedziec sie, w jakim kierunku
potoczy sie ich opowies¢, mozecie pobra¢ darmowy PDF peten porad i nowych pomystow!

Wasza historia toczy sie dalej na blackmonk.pl/fabulaultima!

O



0 PELNEJ WERSJI GRY

Zadaniem tego startera byto nauczy¢ was podstawowych
zasad rzadzacych t3 grg, dlatego zawierat on gotowe postacie, czesciowo
stworzony $Swiat oraz do$¢ liniowy scenariusz.

Gdy w waszych rekach znajdzie sie podrecznik gtéwny do gry Fabula Ultima, bedziecie mogli
wspdlnie tworzy¢ swoje wtasne, wyjatkowe opowiesci!

Co bedzie inaczej? Jak to dziata? C6z, oto kilka zajawek!

WASZ SWIAT

+ Stworzycie razem fantastyczny Swiat: wymyslicie miejsca takie jak Dunova, Krater albo Imperium
i sami umiescicie je na wspdlnej mapie!

+ Wybierzecie najwazniejsze historyczne wydarzenia i zagrozenia waszego Swiata, tworzac
zaczatki dla dalszych przygdd. Nastepnie - sesja po sesji - wasz swiat bedzie sie rozrastat,a mape
wypetnia coraz to nowe interesujace oraz niebezpieczne lokacje!

WASZE POSTACIE

+ Kazdy gracz stworzy swojego wtasnego bohatera, nadajac mu Przymioty oraz Wiezi, a takze wybierajac
zestaw poteznych umiejetnosci. To wszystko pozwoli wam znalez¢ wasze unikatowe style gry!

+ Mistrzyni Gry bedzie tworzy¢ poteznych Ztoczyncéw, ktdrych pragnienia i dziatania stanowig
zagrozenie dla catego $wiata. Ci wrogowie stang sie mrocznym odbiciem wszystkich nadziei oraz
przekonan waszych bohateréw.

WASZA OPOWIESE

+ Bohaterowie nadadzg bieg historii scena po scenie, wyznaczajac sobie cele oraz wspdlnie mierzac
sie z przeciwnosciami losu.

+ Mistrzyni Gry bedzie reagowac na decyzje graczy, wprowadzac do opowiesci nowych wrogow oraz
wspomniane przeciwnosci losu, ktore utrzymajg dzikie tempo gry i wystawia druzyne na ciezkie
proby przed osiagnieciem jej celow.

ROZWOJ | ZMIANY

Petna wersja gry pozwoli wam przede wszystkim podnosi¢ poziom waszych postaci. Dzieki temu
bedziecie w stanie zobaczyc, jak staja Sie coraz potezniejsze i nabieraja gtebi... jednoczesnie przez
caty czas ryzykujac utratg wszystkiego, co jest bliskie ich sercom, aby uczynic $wiat lepszym miejscem.
Ten ciagty proces rozwoju osobistego i przemian, zwyciestw i porazek, jest prawdziwym sercem
rozgrywki w Fabule Ultime. Poddajcie sie mu,a wasza opowie$¢ z pewnoscia stanie sie niezapomniana.

e



KROTKI INDEKS POJEG

0 Punktéw Zycia
Atak (akcja)

Cel (akcja)
Ekwipunek (akcja)
Elitarni wrogowie
Emocje

Inicjatywa

Konflikt

Krytyczny sukces
Modyfikator sytuacyjny
Obserwacja (akeja)
Obrona (akcja)
Odpornos¢

Pech

Poziom trudnosci (PT)
Przymiot

Punkty Ekwipunku (PE)
Punkty Fabuli
Punkty Mocy (PM)
Punkty Ultimy
Punkty Zycia (PZ)
Rodzaj kosci

Runda

Stan

Szansa

Test

Test Grupowy

Tura

Umiejetnosc (akcja)
Wiez

Wrazliwos¢

Wyzszy Wynik (WW)
Zaklecie (akeja)
Zegar

Zenit

43
28
38
38
42
21
27
26
16
36
39
28
28
16
16
19
33
23,37
25
41
25,43

27
17
36
15
25
27
29
21
28
28
29
38
32
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CHCESZ KONTYNUOHA&?
Taks NIE

Odkryj Swiat Fabuli Ultimy i pobierz
darmowe materiaty, karty postaci i wiele
wiecej z blackmonk.pl!
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To twdj Swiat.

To twoja opowies¢.
)@Wéé

Dokonaj wyboru

i walcz o to, w co wierzysz. Jff?

Fabula Ultima to gra fabularna inspirowana JRPG-ami - japoriskimi grami wideo.
Wraz z przyjaciétmi snujcie epickie historie o dzielnych bohaterach i groznych
ztoczyncach. Wyruszcie w podroz po fantastycznych Swiatach przepetnionych
magia, gdzie na kazdym kroku kryja sie zapierajace dech w piersiach miejsca oraz
wyjatkowo dziwaczne potwory!

Rozpocznij gre to starter do gry Fabula Ultima - gotowy scenariusz poczatkowy.
To kompletna wersja demo, ktéra od razu rzuci was w wir przygody. Czeka was
opowiesc o nieustraszonych i zapadajacych w pamie¢ bohaterach... potrzebujecie
jedynie odwagi, aby walczy¢ o to, co jest najdrozsze waszym sercom!

[ ISBN: 978-83-67619-12-7
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