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MATERIAŁY I KOWALSTWO

Ta nowa zasada opcjonalna ma trzy główne założenia:

w Określenie precyzyjnych wytycznych, które pozwolą zarządzać materiałami pod-
czas kampanii.

w Rozszerzenie wykorzystania zgromadzonych materiałów celem tworzenia wyposażenia 
(w tym momencie podręcznik główny ogranicza ich wykorzystanie do sprzedaży, fi nan-
sowania projektów oraz zmniejszania kosztów PM podczas przeprowadzanych rytuałów).

w Podczas przyznawania nagród Mistrzyni Gry będzie mogła oferować materiały do ko-
walstwa zamiast gotowych przedmiotów, co przyspieszy rozgrywkę.

Ta zasada idealnie sprawdzi się w kampaniach, w których bohaterowie przemierzają dzi-
kie, niezamieszkałe terytoria lub mierzą się z sytuacjami, które nie pozwalają zdobywać 
„typowych” nagród, takich jak rzadkie przedmioty, Punkty Ekwipunku czy zenity.

ZDOBYWANIE MATERIAŁÓW
W podręczniku głównym pojawiły się już sugestie, aby Mistrzyni Gry uwzględniała jako 
nagrody przedmioty inne niż wyposażenie (patrz str. 264–265). Wszelkie materiały do 
kowalstwa podlegają tym samym zasadom i powinny być częścią nagrody za daną sesję. 
Każda sztuka konkretnego materiału to przedmiot jednorazowego użytku o wartości 
określonej przez MG (najlepiej pomiędzy 500 a 3000 zenitów).

Na przykład: Czterech bohaterów na poziomie 12 pokonało ogromnego insekta. Od-
powiednia nagroda wyniosłaby w sumie 1800 zenitów, przy czym żaden przedmiot 
nie byłby wart więcej niż 1000 zenitów. Mistrzyni Gry proponuje postaciom graczy 
Tytanowy Pancerz (1000 zenitów) oraz Egidę Gorgonis (800 zenitów, str. 283 w pod-
ręczniku głównym).

Mistrzyni Gry może wymyślić dowolną nazwę i wartość dla materiałów, pod warunkiem, 
że każdy z nich prowadzi do co najmniej jednego w miarę oczywistego wykorzystania.

KUPNO MATERIAŁÓW
Bohaterowie mogą kupić materiały dostępne w okolicy, wydając zenity równe ich war-
tości. Krok 3 tworzenia projektów (patrz str. 134 w podręczniku głównym) zakłada, że 
proces zdobywania materiałów pozostaje w sferze abstrakcji, ale zamiast tego drużyna 
może zdecydować się na kupno konkretnego materiału zawczasu, żeby wykorzystać go 
w przyszłości. W takich przypadkach ostateczna decyzja o tym, jakie materiały można 
zakupić w danej okolicy, za jaką cenę i w jakich ilościach, należy do Mistrzyni Gry.
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SPRZEDAŻ MATERIAŁÓW
Tak jak w  przypadku innych przedmiotów, bohaterowie mogą sprzedać materiały za 
połowę ich wartości (patrz str. 124 w podręczniku głównym). Zatem bardziej opłaca się 
wykorzystać je, aby pokryć koszty projektu (patrz str. 134 w podręczniku głównym) lub 
wykuć przedmioty (patrz niżej).

KOWALSTWO
Kowalstwo pozwala poświęcić materiały celem stworzenia nowych akcesoriów, zbroi, 
tarczy i broni wymyślonych przez bohaterów.

Z  reguły, aby korzystać z dobrodziejstw kowalstwa, postacie graczy potrzebują odpo-
wiedniego rzemieślnika, ale bohater z  heroiczną umiejętnością Ulepszenie (patrz 
str. 240 w podręczniku głównym) może stworzyć w ten sposób dowolną liczbę przed-
miotów podczas odpoczynku. W takim wypadku nie może skorzystać ze standardowego 
efektu Ulepszenia w czasie tego samego odpoczynku, ale za to nie musi wydawać zeni-
tów podczas kroku 4 tego procesu (patrz niżej).

Proces przebiega następująco:

O W
Drużyna przygotowuje zarys przedmiotu, który chciałaby stworzyć, korzystając z za-
sad opisanych w podręczniku głównym (od str. 266). Całkowity koszt przedmiotu 
w zenitach musi być równy lub niższy 【najwyższy poziom wśród PG × 60】.

1

O W
Mistrzyni Gry decyduje, czy koszt przedmiotu jest adekwatny do jego efektów 
oraz czy dostarczone materiały nadają się do jego stworzenia.

3

O W
Drużyna wyznacza również materiały, jakie wykorzysta do stworzenia nowego 
przedmiotu. Ich całkowita wartość musi być równa lub wyższa niż koszt przed-
miotu (jeżeli będzie wyższa, bohaterowie nadal zużyją wszystkie materiały).

2

Jeżeli Mistrzyni Gry ma jakieś uwagi, wróćcie do kroku 1.

O W
Jeżeli Mistrzyni Gry akceptuje zarys i  wybrane materiały, bohaterowie mogą 
stworzyć przedmiot. Z  reguły rzemieślnik zażąda zapłaty równej jednej dzie-
siątej całkowitego kosztu przedmiotu w  zenitach i  wykona go w  przeciągu 
jednego dnia pracy.

4
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Z uwagi na to, że proces projektowania oraz akceptacji przedmiotu przez MG wymaga 
dość długiej rozmowy, dobrym pomysłem będzie zajęcie się kowalstwem w przerwie 
między dwiema sesjami.

Na poprzednim przykładzie: Drużyna chce wykorzystać Tytanowy Pancerz, aby stwo-
rzyć ciężką broń o  takim samym profi lu jak Beowulf (patrz str. 272 w  podręczniku 
głównym), ale zdolną zadawać powietrzne obrażenia. Całkowity koszt wynosi 660
zenitów, co mieści się w limicie 720 zenitów, wyznaczonym przez 12 poziom drużyny. 
Mistrzyni Gry nie ma żadnych uwag, więc bohaterowie mogą stworzyć przedmiot, po-
święcając swoje materiały (o wartości 1000 zenitów) i wydając 66 zenitów, aby zapłacić 
rzemieślnikowi. Brunhilda będzie gotowa w przeciągu zaledwie kilku godzin!

W skrócie, ta zasada będzie nieco krzywdząca dla drużyny, jeżeli chodzi o nagrody (po-
nieważ bohaterowie muszą najpierw zgromadzić materiały, a następnie wydać trochę 
zenitów), ale postacie graczy zyskają możliwość zdobycia dokładnie takich przedmiotów, 
jakich potrzebują.

To ofi cjalny dodatek do Fabuli Ultimy: zrób jak najlepszy 
użytek z  materiałów, wykuwaj nowe przedmioty i  wpro-
wadź zupełnie nowe Walory do swojej rozgrywki! Niektóre 

zasady pojawiające się w kolejnych dodatkach albo pozosta-
jące w fazie testów mogą wymagać szczególnej uwagi:

SZCZEGÓLNE PRZYPADKI

w Niestandardowe bronie. Drużyna może tworzyć niestandardowe bro-
nie, korzystając z  zalet kowalstwa. Wystarczy podmienić powszechną 
broń na broń niestandardową podczas przygotowywania zarysu, a na-
stępnie kierować się zasadami z podręcznika głównego (str. 266).

w Technosfery. Bronie, zbroje oraz tarcze, które mają służyć jako technosfe-
ry, podlegają zasadom kowalstwa, ale mają jedynie Walory α, β, γ lub δ.

w Moduły Pilota. Można tworzyć je zgodnie z zasadami kowalstwa, ale na-
leży pamiętać o tym, że moduły broni oraz zbroi podlegające odpowied-
nim klasom są warte około 500 zenitów (wszelkie modyfi kacje powinny 
podnosić ich koszt, tak jak w przypadku rzadkich przedmiotów), podczas 
gdy moduły wspomagające są warte około 1000 zenitów. Wartość pozo-
stałych modułów należy rozpatrywać oddzielnie dla każdego przypadku.
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Czasami trudno wymyślić z marszu interesujący Walor dla jakiegoś przedmiotu. Dzięki 
poniższym tabelom wystarczy, że rzucisz k10, aby wygenerować wyjątkowy Walor na 
podstawie pochodzenia przedmiotu (na przykład: akcesorium znalezione wśród pia-
sków pustyni może mieć ogniste pochodzenie).
Obok każdego Waloru znajdziesz modyfi kator kosztu dla przedmiotu, któremu zostanie 
nadany. Jeżeli widnieje obok niego gwiazdka (*), dany Walor można przypisać jedynie 
do broni.

WALORY ZALEŻNE OD POCHODZENIA PRZEDMIOTU
Duchowe pochodzenie w Dusze, krąg życia, lokacje związane z fae, światło.

1-2 +1000 ZNT w Kiedy przeprowadzasz akcję obrony i decydujesz się zapewnić osłonę
sprzymierzeńcowi, odzyskuje on 5 Punktów Życia.

3-4 +1500 ZNT w Zyskujesz Odporność na mroczne, świetliste oraz trujące obrażenia.

5-6 +800 ZNT* w Broń zadaje 1 dodatkowe obrażenie za każdą twoją Więź sympatii.

7-8
7+1000 ZNT* w Kiedy korzystasz z umiejętności Zaklęta Broń (patrz str. 181 w pod-
ręczniku głównym) i wybierzesz tę broń, wszelkie premie, które z reguły dotyczą Testów 
Precyzji, dotyczą Testów Magii.

9-10
+1000 ZNT w Dopóki znajdujesz się pod wpływem zaklęcia trwającego jedną scenę
(lub kilku takich zaklęć), wszelkie obrażenia, jakie zadajesz, ignorują Odporności.

Lodowe pochodzenie w Mróz, śnieg, lód, góry, zimne pomieszczenia

1-2 +1000 ZNT  w  Na początku swojej tury w czasie konfl iktu możesz sprawić, aby każda 
istota, która bierze udział w scenie i cierpi z powodu osłabienia, straciła 5 Punktów Życia.

3-4 +1000 ZNT  w Lodowe obrażenia, które zadajesz, ignorują Nietykalności oraz Odporności.

5-6
+1800 ZNT w Ilekroć zadajesz lodowe obrażenia co najmniej jednej istocie, ulega ona 
spowolnieniu. Jeżeli trafi ony przeciwnik cierpi już z  powodu spowolnienia, zamiast 
tego traci 10 Punktów Mocy.

7-8
+1000 ZNT w Zyskujesz premię +1 do Pancerza i Magicznego Pancerza przeciwko 
atakom oraz ofensywnym zaklęciom (rr) rzucanym przez istoty, które cierpią z po-
wodu rozwścieczenia.

9-10
+1800 ZNT w Ilekroć zadasz obrażenia istocie cierpiącej z powodu osłabienia, zadajesz 
jej 5 dodatkowych obrażeń.

GENERATOR WALORÓW
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WALORY ZALEŻNE OD POCHODZENIA PRZEDMIOTU
Mechaniczne pochodzenie w Konstrukty, mechanizmy, pojazdy, fabryki.

1-2
+800 ZNT w Kiedy tworzysz miksturę dzięki umiejętności Gadżeciarz (Alchemia) (patrz 
str. 215 w podręczniku głównym), jeżeli na dwóch lub więcej k20 wypadnie ten sam 
wynik, możesz wybrać dowolny obszar oraz efekt dla swojej mikstury.

3-4 +600 ZNT* w Kiedy korzystasz z umiejętności Wyrwa (patrz str. 197 w podręczniku 
głównym) i zadajesz cios tą bronią, zyskujesz premię +2 do Testu Precyzji.

5-6 +1200 ZNT w Ilekroć jakaś istota trafi cię atakiem bronią białą, zadajesz jej 5 elek-
trycznych obrażeń (po rozpatrzeniu ataku przeciwnika).

7-8 +300 ZNT w Możesz wykorzystać szansę, aby zdobyć 100 zenitów.

9-10
+1000 ZNT* w Broń zadaje 5 dodatkowych obrażeń istotom, które mają metalowe czę-
ści lub są wyposażone w metalowe przedmioty.

Ogniste pochodzenie w Ogień, pustynie, wulkany, magma, piece, palące słońce.

1-2 +800 ZNT w Kiedy wywołujesz Więź podczas Testu, odzyskujesz 5 Punktów Mocy.

3-4 +1300 ZNT* w Kiedy trafisz co najmniej jednego przeciwnika przy użyciu tej broni, nie 
może on przeprowadzić akcji zaklęcia w swojej następnej turze.

5-6 +600 ZNT* w Broń zadaje 1 dodatkowe obrażenie za każdy stan, z powodu jakiego cierpisz.

7-8 +1800 ZNT w Zadajesz 5 dodatkowych obrażeń przy użyciu łuków oraz mieczy.

9-10
+650 ZNT w Kiedy korzystasz z umiejętności Nawałnica Ostrzy (patrz str. 197 w pod-
ręczniku głównym), jej koszt PM jest zmniejszony o połowę.

Powietrzne pochodzenie w Wiatr, chmury, zawieszone w powietrzu ruiny, skrzydlate potwory, burze.

1-2 +800 ZNT* w Kiedy trafisz co najmniej jednego przeciwnika przy użyciu tej broni, mo-
żesz przeprowadzić darmową akcję wyposażenia po rozpatrzeniu efektów ataku.

3-4 +900 ZNT w Zyskujesz Odporność na wszelkie obrażenia zadawane przez latające istoty.

5-6 +600 ZNT* w Broń zadaje 5 dodatkowych obrażeń podczas pierwszej rundy konfliktu.

7-8
+1000 ZNT w Kiedy rzucasz zaklęcie na co najmniej jedną spowolnioną istotę, jego 
całkowity koszt PM jest zmniejszony o połowę. Uwaga: Walor nie dotyczy zaklęć o „spe-
cjalnym” celu.

9-10
+1200 ZNT w Ilekroć zadasz obrażenia co najmniej jednej istocie poza swoją turą pod-
czas sceny konfliktu, zadajesz 5 dodatkowych obrażeń każdemu trafionemu celowi.
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WALORY ZALEŻNE OD POCHODZENIA PRZEDMIOTU
Spaczone pochodzenie w Chaos, nieumarli, czarna magia, klątwy, skażenia.

1-2 +1000 ZNT w Gdy rzucasz na przeciwnika ofensywne zaklęcie (rr), wartość jego Ma-
gicznego Pancerza jest równa rodzajowi jego obecnej kości Siły Woli.

3-4 +1500 ZNT* w Kiedy korzystasz z umiejętności Oko za oko! (patrz str. 197 w podręcz-
niku głównym) i zadajesz cios tą bronią, trafiony cel ulega zatruciu.

5-6 +1300 ZNT w Mroczne oraz trujące obrażenia, które zadajesz, ignorują Nietykalności 
oraz Odporności.

7-8
+1000 ZNT w Kiedy rzucasz zaklęcie na co najmniej jedną istotę, z którą łączy cię Więź 
nienawiści, jego całkowity koszt PM jest zmniejszony o połowę. Uwaga: Walor nie doty-
czy zaklęć o „specjalnym” celu.

9-10
+1200 ZNT w Zyskujesz premię +1 do Pancerza i Magicznego Pancerza przeciwko atakom 
oraz ofensywnym zaklęciom (rr) rzucanym przez istoty, które cierpią z powodu roztrzęsienia.

Wodne pochodzenie w Rzeki, jeziora, morza, mięczaki, ryby, wodne szlaki.

1-2
+1500 ZNT* w Kiedy trafisz co najmniej jednego przeciwnika przy użyciu tej broni, następne ob-
rażenia, jakie odniesiesz w tej scenie, będą zmniejszone o 【połowa twojego Wyższego Wyniku 
(WW) w Teście Precyzji】. Efekt kumuluje się wobec obrażeń odniesionych z jednego źródła.

3-4 +800 ZNT* w Gdy atakujesz przeciwnika tą bronią, wartość jego Pancerza jest równa 
rozmiarowi jego obecnej kości Potęgi.

5-6 +1000 ZNT w Po rzuceniu oraz rozpatrzeniu efektów ofensywnego zaklęcia (rr) odzy-
skujesz Punkty Życia równe swojemu Wyższemu Wynikowi (WW) w Teście Magii.

7-8 +1000 ZNT* w Ataki przy użyciu tej broni nie pozwalają celom na kontrataki ani podob-
ne reakcyjne umiejętności.

9-10
+1200 ZNT w Gdy co najmniej jeden sprzymierzeniec odzyskuje dzięki tobie Punkty Ży-
cia, każdy z tych sprzymierzeńców, który miał wszystkie PŻ, odzyskuje 5 Punktów Mocy.
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WALORY ZALEŻNE OD POCHODZENIA PRZEDMIOTU
Ziemskie pochodzenie w Lasy, jaskinie, farmy, skały, natura, skamieliny.

1-2 +1800 ZNT w Zadajesz 5 dodatkowych obrażeń bronią ciężką oraz włócznią.

3-4 +600 ZNT w Zyskujesz Odporność na wszelkie obrażenia spowodowane przez oto-
czenie (lawa, trująca mgła itd.).

5-6 +800 ZNT w Kiedy odzyskujesz Punkty Życia, jeżeli jesteś w Kryzysie, odzyskujesz 5 do-
datkowych PŻ.

7-8 +1000 ZNT* w Kiedy trafi sz co najmniej jednego przeciwnika przy użyciu tej broni, 
odzyskujesz Punkty Magii równe twojemu Wyższemu Wynikowi (WW) w Teście Precyzji.

9-10

+1000 ZNT w Gdy co najmniej jeden sprzymierzeniec odzyskuje dzięki tobie Punkty Ży-
cia w czasie konfl iktu, każdy z tych sprzymierzeńców zyskuje Odporność na kolejny atak 
zadający fi zyczne obrażenia do początku twojej następnej tury. Efekt nie kumuluje się 
z innymi efektami.
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