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CZAS RUSZAC DALEJ!

Po rozegraniu pierwszego scenariusza mozecie wzig¢ sprawy w swoje rece. W tym materiale
znajdziecie dodatkowe porady, pomysty oraz zasady, ktore pozwolg wam kontynuowac przygody
jako Blair, Cassandra, Edgar i Lavigne jeszcze przez kilka sesji!

SCENY

Jak zdazyliscie przekonac sie w starterze, sesje w grze Fabula Ultima to seria nastepujacych po
sobie scen. Na 0got scena zaczyna sie od opisania przez Mistrzynie Gry jej okolicznosci i najbardzie]
rzucajacych sie w oczy elementoéw otoczenia, z ktérymi druzyna moze wchodzi¢ w interakgje.
Nastepnie gracze moga zadawac pytania i podejmowac decyzje za swoje postacie,a MG przedstawia
im reakcje Swiata oraz istot wokot.

Kazda scena powinna rozgrywac sie wokot celu, konfliktu albo konkretnego Motywu: kiedy ten
element zostanie osiaggniety badz rozwiazany, a akcja przenosi sie do innego czasu lub miejsca,
scena dobiega konca i rozpoczyna sie kolejna.

Mistrzyni Gry jest osobg odpowiedzialng za rozpoczynanie oraz korczenie scen. Gracze zawsze

moga poprosic o rozegranie jakiej$ konkretnej sceny. Ponadto powinni informowa¢ MG o swoich
zamiarach i celach, aby mogta ona przygotowac i przeprowadzi¢ odpowiednia scene.

PUNKTY FABULI

Punkty Fabuli mozna zdoby¢ na cztery rézne sposoby:

+ Kiedy bohater wyrzuci pecha, otrzymuje 1 Punkt Fabuli.
+ Kiedy Punkty Zycia bohatera spadng do 0 i nastepuje kapitulacja, otrzymuje 2 Punkty Fabuli.

+ Kiedyw scenie pojawia sie Ztoczynca (o ile nie pojawit sie juz wezesniej!), kazdy bohater otrzymuije
1 Punkt Fabuli. Jezeli naraz pojawi sie kilku Ztoczyncow, bohaterowie otrzymujg po 1 Punkcie
Fabuli za kazdego Ztoczyrice.

+ Jezeli bohater zaczyna sesje bez zadnego Punktu Fabuli, otrzymuje 1 na start.
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0DPOGZYNEK

W petnej wersji gry bohaterowie moga odpoczywac podczas pobytu w osadach (za cene
ok. 10 zenitéw za osobe) albo rozstawiajac namiot (specjalny przedmiot, ktéry mozna stworzyc
przy uzyciu 4 Punktow Ekwipunku).

+ Odpoczynek odnawia wszystkie Punkty Zycia oraz Mocy, a takze leczy stany bohateréw.

¢ Podczas odpoczynku bohater moze stworzy¢ nowg Wiez o sile jednej emocji, doda¢ emocje do
istniejacej Wiezi albo wybrac jedng ze swoich Wiezi i zmienic jej jedng emocje na inna. Pamietajcie,
aby opowiedzie¢, w jaki sposob ostatnie wydarzenia zmienity relacje i nastawienie waszych postaci!

¢ (hociaz kazdego dnia mozecie odpoczywac tyle razy, ile chcecie, taka przerwa zawsze powinna
nies¢ ze sobg konsekwencje. Kiedy bohaterowie odpoczywaja, zto catego Swiata zbiera sie
i wykonuje kolejny nikczemny ruch.

NOWA ZASADA: TEST PRZECIWSTAWNY

Ten rzut jest wykonywany za kazdym razem, gdy potrzebujecie ustali¢ wynik sporu albo rywalizacji
pomiedzy dwiema (lub wiecej) postaciami (bedziecie uzywac¢ go czesto podczas osiggania celu
przeciwko komus$ w czasie konfliktu). Kazda posta¢ wykonuje taki sam Test - zwycieza ten, kto
uzyskat najwyzszy wynik. Krytyczny sukces to najlepszy mozliwy wynik, a pech - najgorszy.

Jesli pomiedzy dwiema (lub wiecej) postaciami nastapi remis, powtarzajcie Test, dopoki nie
zwyciezy jedna osoba.

Mozesz takze poprosi¢ o Grupowy Test Przeciwstawny - w tym wypadku poréwnaj wyniki kazdego
z lideréw.

POZIOMY | ULEPSZENIA

Bohaterowie ze startera sa na 5 poziomie - domyslnym poziomie poczatkowym w Fabule Ultimie.
W petnej wersji gry postacie zyskujq nowy poziom, gdy zbiorg 10 punktéw doswiadczenia (PD).
Po zakonczeniu kazdej sesji (ok. 4 godzin gry) wszyscy bohaterowie otrzymuja automatycznie po
5 PD, a dodatkowo...

+ 1 PD za kazdy wykorzystany przez Ztoczyrice Punkt Ultimy.

¢ PD rowne liczbie Punktéw Fabuli, jakie bohaterowie wykorzystali wspdlnie podczas sesji,
podzielone przez liczbe bohaterdw i zaokraglone w dét.
Wraz z kazdym nowym poziomem maksymalna wartos¢ PZ i PM postaci wzrasta o 1. Bohaterowie
moga takze nauczyc sie nowej umiejetnosci albo udoskonali¢ jedng z tych, ktére posiedli wezesniej.
Jezeli zamierzacie kontynuowac te opowiesc, przygotowalismy przyktadowe ulepszenia dla kazdej

z postaci (zob. nastepna strone) az do 10 poziomu.



BLAIR

Awansujac na wyzszy poziom, podnie$ maksymalng wartos¢ swoich PZ i PM o 1 punkt. Nastepnie
wybierz jedno z ponizszych ulepszen.

Kazde ulepszenie mozna wybrac tylko raz, chyba ze zaznaczono inaczej.

+ Ulepsz Doping (do dwdch razy): od teraz ta umiejetno$¢ odnawia 15 Punktéw Zycia.
Jezeli wybierzesz to ulepszenie po raz drugi, umiejetnos¢ odnawia 20 Punktéw Zycia.

¢ Ulepsz Przebtysk Wiedzy: od teraz przy uzyciu tej umiejetnosci mozesz zada¢ MG jedno
dodatkowe pytanie.

+ Poznaj Nie przejdziecie! (zaklecie): Cel: do trzech istot; Koszt: 5 PM na cel
Dziatanie: Pancerz kazdego celu wynosi 12 az do konica tej sceny (chyba ze wartos¢ jego Pancerza
jest wyzsza; mozesz zakofczy¢ dziatanie tego zaklecia w dowolnym momencie).

* Poznaj Oczyszczenie (zaklecie): Cel: do trzech istot; Koszt: 5 PM na cel
Dziatanie: kazdy cel leczy wszystkie stany.

CASSANDRA

Awansujac na wyzszy poziom, podnie$ maksymalng warto$¢ swoich PZ i PM o 1 punkt. Nastepnie
wybierz jedno z ponizszych ulepszen.

Kazde ulepszenie mozna wybrac tylko raz, chyba ze zaznaczono inaczej.

¢ Zyskaj premie +1 do Testéw walki wrecz, kiedy uzywasz broni takich jak twoja Ciezka Wtdcznia.

*

Poznaj Zakleta Bron: kiedy rzucasz zaklecie ofensywne, przepuszczasz jego energie przez swoja
bron i uzywasz [ZR + PG] zamiast [WJ + W] przy Testach Magii.

+ Poznaj Catun Zywiotow (zaklecie): Cel: do trzech istot; Koszt: 5 PM na cel
Dziatanie: wybierz rodzaj obrazen (powietrzne, elektryczne, ziemne, ogniste albo lodowe). Do
konca aktualnej sceny kazdy cel zyskuje Odpornosc na wybrany rodzaj obrazen (mozesz zakoficzyc¢
dziatanie tego zaklecia w dowolnym momencie).
Jezeli ponownie rzucisz zaklecie na ten sam cel, nowy zywiot zastepuje poprzedni.

*

Poznaj Lodowiec (zaklecie ofensywne): Cel: jedna istota; Koszt: 20 PM
Test Magii: [W) + W]; Dziatanie: zaklecie zadaje [WW + 25] lodowych obrazen

*

Poznaj Piorun (zaklecie ofensywne): Cel: jedna istota; Koszt: 20 PM
Test Magii: [W) + W] ; Dziatanie: zaklecie zadaje [WW + 25] elektrycznych obrazen
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EDGAR

Awansujac na wyzszy poziom, podnie$ maksymalng wartos¢ swoich PZ i PM o 1 punkt. Nastepnie
wybierz jedno z ponizszych ulepszen.
Kazde ulepszenie mozna wybrac tylko raz, chyba ze zaznaczono inaczej.

Zyskaj premie +1 do Testow broni dystansowej, kiedy uzywasz broni takich jak twoj Pistolet.

Ulepsz Miksturowy Oprysk: od teraz mozesz uzywac remediow i eliksirow na trzech istotach
(zamiast dwdch). Dziatanie mikstur nadal przywraca kazdej z nich potowe Punktow Zycia lub Mocy.

Poznaj Domieszki (do dwdch razy): jezeli trafisz jeden badz wiecej celéw swoim Pistoletem, mozesz
wyda¢ 2 Punkty Ekwipunku i wybra¢ obrazenia elektryczne, ogniste badz lodowe. Atak zadaje
kazdemu celowi 5 dodatkowych obrazen. Ponadto wszystkie obrazenia przybierajg wybrany rodzaj.
Jezeli wybierzesz to ulepszenie po raz drugi, zyskujesz dostep do kolejnych rodzajéw domieszek:
powietrznych, mrocznych, ziemnych i Swietlistych.

Poznaj Wywiad Srodowiskowy: podnie$ swoja maksymalng wartos¢ Punktow Ekwipunku o 2.
Dodatkowo, kiedy odpoczywasz w zajezdzie albo gospodzie, mozesz zada¢ Mistrzyni Gry jedno
pytanie o okolice oraz jej mieszkancow. MG musi odpowiedziec zgodnie z prawda.

LAVIGNE

Awansujac na wyzszy poziom, podnie$ maksymalng warto$¢ swoich PZ i PM o 1 punkt. Nastepnie
wybierz jedno z ponizszych ulepszen.
Kazde ulepszenie mozna wybrac tylko raz, chyba ze zaznaczono inacze;j.

Ulepsz Adrenaline: od teraz liczba dodatkowych obrazen zapewnianych przez te umiejetnosc
wynosi 8.

Poznaj Agonie (do dwdch razy): jezeli zadasz obrazenia co najmniej jednej istocie, z ktorg taczy cie
Wiez, mozesz odzyskac 2 Punkty Zycia i 2 Punkty Mocy.

Jezeli wybierzesz to ulepszenie po raz drugi, zamiast tego mozesz odzyska¢ 4 Punkty Zycia
i 4 Punkty Mocy.

Poznaj Obstawe: kiedy wykonujesz akcje obrony i zdecydujesz sie zapewnic ostone innej istocie,
zyskuje ona Odpornos¢ na kazdy rodzaj obrazen az do poczatku twojej nastepnej tury.

Poznaj Jadro Ciemnosci: jesli twoje Punkty Zycia wynosza 35 badz mniej, raz na scene mozesz
wybrac konkretng istote, z ktrg nie taczy cie zadna Wiez. Stworz Wiez nienawisci wobec tej istoty.
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IMIANA TOZSAMOSCI | MOTYWU

Kiedy twoja posta¢c awansuje na wyzszy poziom, mozesz przy okazji zmieni¢ jej Tozsamos$¢
albo/i Motyw. Jezeli sie na to zdecydujesz, opowiedz druzynie, w jaki sposob ostatnie przygody
odmienity twojego bohatera.

Oto lista sugerowanych Motywow dla postaci graczy (z uwzglednieniem poczatkowych motywow
gotowych bohaterdw): Ambicja, Gniew, Tesknota, Watpliwos¢, Obowiazek, Wina, Nadzieja,
Sprawiedliwos¢, Mitosierdzie, Zemsta.

IMIANA POSTACI

Mozliwe, ze podczas rozgrywki czyjas postac zginie lub na state opusci druzyne. Podrecznik gtdwny
pozwoli wam tworzy¢ nowe postacie, kiedy zajdzie taka potrzeba, jednak poki co sugerujemy uzyc¢
nieco zmienionej wersji poprzedniego bohatera.

Najprosciej mowiac: nowa posta¢ pod wzgledem mechanicznym nie rézni sie niczym od
poprzedniej. Nadaj jej wymyslone imig, Tozsamos¢, Motyw oraz Pochodzenie, a takze stworz
zupetnie odmienny wyglad. Jezeli bohater osiagnat 6 albo wyzszy poziom, mozesz wybrac inne
Sciezki jego rozwoju.

Jesli czujesz wyjatkowy przyptyw weny, $miato wprowadz drobne modyfikacje wzgledem
poprzedniej postaci, aby bohater lepiej pasowat do twojego nowego konceptu. Pamietaj, zeby
zapytac, czy inni gracze oraz MG nie maja nic przeciwko!

Na przyktad: Powiedzmy, ze graczowi prowadzacemu postac Lavigne udato sie osiggnac 7 poziom,
a jako ulepszenia wybrat Agonie oraz Jadro Ciemnosci. Niestety, w pewnym momencie Lavigne
zgineta: gracz moze zastapic ja nowa postacia o imieniu Oskar. Jego Tozsamosc¢ to Btedny Rycerz,
Motyw: Ambicja, a Pochodzenie: Dunova.

Oskar ma poziom 7 i jako ulepszenia moze wybra¢ Adrenaline oraz Obstawe. W przeciwienstwie
do mroczneqo i ztowrogiego wyposazenia Lavigne, Oskar dzierzy [$nigcy Wielki Miecz z ozdobnym
ostrzem wykonanym z kosci stoniowej. Jego Runiczng Zbroje uswietniaja pomaranczowe
i btekitne wzory.

Poniewaz Oskar jest uosobieniem paladyna, druzyna decyduje sie na drobne mechaniczne zmiany.
Cieniste Uderzenie zostaje zastapione przez Poswiecone Uderzenie i zadaje Swietliste obrazenia
zamiast mrocznych.

Nowy bohater zawsze rozpoczyna gre z 3 Punktami Fabuli i bez zadnych Wiezi, ma tez maksymalna
liczbe Punktow Zycia, Punktow Mocy i Punktéw Ekwipunku.

PRIYZNAWANIE NAGROD

Przyznawanie postaciom nagrod oraz magicznych przedmiotow to $wietna zabawa. Podrecznik
gtéwny zawiera petne zasady tworzenia rzadkich artefaktow, a takze obszerng liste najrézniejszych
broni, zbroi oraz akcesoriow. Na te chwile sugerujemy, aby Mistrzyni Gry przydzielita bohaterom
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ulepszone wersje ich podstawowego wyposazenia: Ciezka Wtdcznie, ktora dziata na Magiczny
Pancerz zamiast zwyktego Pancerza, Ptongcy Sztylet, ktory zadaje ogniste obrazenia zamiast
fizycznych, albo Zimowy Ptaszcz, ktory zapewnia noszacemu Odporno$¢ na lodowe obrazenia.
Nawet tak proste zmiany moga znaczaco wptyna¢ na dalsza rozgrywke!

WYDATKI, ZAKUPY | NAPRAWY

Podrecznik gtdwny zawiera obszerng liste réznych przedmiotéw oraz ich cen. Poki co postawcie na
prostote i zajmujcie sie Punktami Ekwipunku. Mozecie zrobi¢ ewentualne zakupy, jesli czyjes wyposazenie
wymaga wymiany lub naprawy (zwykle jest to konsekwencja jakiejs szansy albo kapitulacji).

¢ Odnowa Punktow Ekwipunku kosztuje 10 zenitow za jeden Punkt.

+ Kupno nowego Stalowego Sztyletu wymaga 150 zenitow. Nowy Wielki Miecz, Ciezka Wtécznia
oraz Pistolet kosztuja po 200 zenitow.

+ Nowa Tarcza z Brazu kosztuje 100 zenitow. Na Runiczng Tarcze potrzeba 150 zenitéw.

+ Naprawa uszkodzonego przedmiotu kosztuje potowe ceny nowego - na przyktad naprawa
uszkodzonego Pistoletu to 100 zenitow.

+ Odpoczynek w zajezdzie albo gospodzie kosztuje 10 zenitéw za osobe.

WROGOWIE I KONFLIKTY

Podrecznik gtéwny do Fabuli Ultimy zawiera kompletne i uniwersalne zasady tworzenia
przeciwnikow. Jezeli zdecydujecie sie grac dalej po przejsciu scenariusza ze startera Rozpocznij
grel, Mistrzyni Gry powinna potraktowac tamtejsze profile wrogéw jako wzor. Eksperymentu;
z réznymi Odpornosciami oraz Wrazliwosciami na obrazenia i nadaj kazdemu przeciwnikowi
unikatowa umiejetnos¢ (np. rzucanie zakle¢, wywotywanie stanéw czy wysysanie Punktow
Mocy bohateréw) - dobrym pomystem jest takze wprowadzenie kilku istot, ktorych umiejetnosci
uzupetniaja sie nawzajem.

Przede wszystkim Mistrzyni Gry powinna czerpac inspiracje z wrogéw oraz walk z bossami, jakie
mozna znalez¢ w grach wideo z gatunku JRPG.

Gdy Mistrzyni Gry rozpoczyna konflikt, najwazniejszy jest balans pomiedzy liczbg akcji, jaka kazda
ze stron moze przeprowadzi¢ podczas rundy. Walka na normalnym poziomie trudnosci zaktada, ze
wrogowie majg tyle samo tur, co bohaterowie.

+ Elitarni wrogowie liczg sie za dwdch normalnych wrogéw (dwie tury na runde, podwojne Punkty Zycia).

+ Czempioni (nie byto ich w scenariuszu ze startera) mogg zastapi¢ dowolng liczbe normalnych
wrog6w. Wykonuja tyle tur, ilu normalnych wrogéw zastepuja. Ich Punkty Zycia réwniez powinny

zosta¢ pomnozone przez te liczbe.
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Na przyktad: uroczko z poczatkowego scenariusza moze stac sie elitarnym wrogiem, jedli bedzie
miato 100 Punktéw Zycia i dwie tury na runde. Moze réwniez zostac poteznym czempionem o sile
czterech normalnych przeciwnikow z 200 Punktami Zycia i czterema turami na runde.

Jesli wprowadzony przez ciebie przeciwnik jest Ztoczynca, pamietaj o przydzieleniu mu Punktow
Ultimy (5 to dobry poczatek, ale daj mu 10, jezeli to gtéwny antagonista waszej opowiesci!)
i przedstawieniu jego intencji w scenie MG!

GO DALEJ?

Powiedzmy, ze zdecydowaliscie sie rozegrac jeszcze kilka sesji. Od tej pory losy dalszej rozgrywki
leza catkowicie w rekach graczy, a Mistrzyni Gry powinna przedstawia¢ konsekwencje ich decyzji.
Ponizej znajdziesz kilka pomystow. Pamietaj: jezeli chcesz przedstawi¢ nowe informacje o jakiej$
lokacji, postaraj sie zaangazowac w to przynajmniej jednego gracza - zwtaszcza jesli ma ona jakis
zwiazek z jego postacia.

POWROT DO DUNOVY

¢ Jak druzyna dostanie sie do krolestwa? Czy poszukajg sposobow na naprawe statku Leona? A moze
postanowig przedrzec sie przez geste lasy, ktdre ich otaczaja? Jakie niebezpieczne bestie czajq sie
wsrod tamtejszych drzew?

+ (o w tym czasie robi Elonia? Czy przypuscili juz atak na Dunove? Mistrzyni Gry moze postuzyc sie
Zegarem, aby zobrazowac¢ nadciagajaca inwazje. Wypetnij sekcje Zegara za kazdym razem, kiedy
druzyna odpoczywa albo kiedy minie odpowiednio duzo czasu.

+ Kto dowodzi operacja przeciwko Dunovie? (zy jest to ktos, kto widziat upadek Armoriki? A moze
to okryty zt3 stawg magitechnik, ktdrego Edgar spotkat w przesztosci?

W GEAB KRATERU

+ Jakie cenne skarby spoczywaja na dnie Krateru? Jaka prawda kryje sie za upadkiem Megido?
+ Jakie straszliwe potwory depcza bohaterom po pietach podczas eksploracji ruin?
¢ (zy dziatania Desdemony przebudzity ztowroga, pradawng istote?

+ (zy napiecie pomiedzy Dunova i Elonig narasta, gdy bohaterowie eksplorujg Krater?

POGON ZA DESDEMONA

* W jaki sposob Desdemona zdotata zbiec? Czy salwowata sie nagta ucieczka, czy udato jej sie
pokonac bohateréw? Co zostawita za soba?

¢ Jesli Desdemona wykorzysta wszystkie Punkty Ultimy, a druzynie uda sie jg pokonac, kobieta nie
bedzie mogta uciec i stanie sie jak kazdy inny Bohater Niezalezny - skazana na taske bohaterdw.
(Czy czeka jq smierc? Czy powrdci na sciezke dobra? Co stanie sie z Tristanem?

+ (o ostatecznie zrobi Cassandra?
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Odkryj swiat Fabuli Ultimy i pobierz
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wiecej z blackmonk.pl!




