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S MATERIALY [ KOWALSTWO

Ta nowa zasada opcjonalna ma trzy gtéwne zatozenia:

+ QOkreslenie precyzyjnych wytycznych, ktére pozwolg zarzadza¢ materiatami pod-
czas kampanii.

¢ Rozszerzenie wykorzystania zgromadzonych materiatdw celem tworzenia wyposazenia
(w tym momencie podrecznik gtéwny ogranicza ich wykorzystanie do sprzedazy, finan-
sowania projektéw oraz zmniejszania kosztow PM podczas przeprowadzanych rytuatéw).

* Podczas przyznawania nagréd Mistrzyni Gry bedzie mogta oferowac materiaty do ko-
walstwa zamiast gotowych przedmiotéw, co przyspieszy rozgrywke.

Ta zasada idealnie sprawdzi sie w kampaniach, w ktdrych bohaterowie przemierzajg dzi-
kie, niezamieszkate terytoria lub mierzg sie z sytuacjami, ktdre nie pozwalaja zdobywac
Ltypowych” nagrdd, takich jak rzadkie przedmioty, Punkty Ekwipunku czy zenity.

ID0BYWANIE MATERIAtOW

W podreczniku gtéwnym pojawity sie juz sugestie, aby Mistrzyni Gry uwzgledniata jako
nagrody przedmioty inne niz wyposazenie (patrz str. 264-265). Wszelkie materiaty do
kowalstwa podlegaja tym samym zasadom i powinny by¢ cze$cia nagrody za dang sesje.
Kazda sztuka konkretnego materiatu to przedmiot jednorazowego uzytku o wartosci
okreslonej przez MG (najlepiej pomiedzy 500 a 3000 zenitow).

Na przyktad: Czterech bohateréw na poziomie 12 pokonato ogromnego insekta. Od-
powiednia nagroda wyniostaby w sumie 1800 zenitow, przy czym zaden przedmiot
nie bytby wart wiecej niz 1000 zenitéw. Mistrzyni Gry proponuje postaciom graczy
Tytanowy Pancerz (1000 zenitdw) oraz Egide Gorgonis (800 zenitéw, str. 283 w pod-
reczniku gtéwnym).

Mistrzyni Gry moze wymysli¢c dowolng nazwe i wartos¢ dla materiatow, pod warunkiem,
ze kazdy z nich prowadzi do co najmniej jednego w miare oczywistego wykorzystania.

KUPNO MATERIALOW

Bohaterowie moga kupi¢ materiaty dostepne w okolicy, wydajac zenity réwne ich war-
tosci. Krok 3 tworzenia projektow (patrz str. 134 w podreczniku gtéwnym) zaktada, ze
proces zdobywania materiatow pozostaje w sferze abstrakgji, ale zamiast tego druzyna
moze zdecydowac sie na kupno konkretnego materiatu zawczasu, zeby wykorzystac go
w przysztosci. W takich przypadkach ostateczna decyzja o tym, jakie materiaty mozna
zakupi¢ w danej okolicy, za jaka cene i w jakich iloéciach, nalezy do Mistrzyni Gry.




SPRIEDAZ MATERIALOW

Tak jak w przypadku innych przedmiotow, bohaterowie moga sprzeda¢ materiaty za
potowe ich wartosci (patrz str. 124 w podreczniku gtéwnym). Zatem bardziej optaca sie
wykorzystac je, aby pokry¢ koszty projektu (patrz str. 134 w podreczniku gtéwnym) lub
wykuc przedmioty (patrz nize)).

KOWALSTWO

Kowalstwo pozwala poswieci¢ materiaty celem stworzenia nowych akcesoriéw, zbroi,
tarczy i broni wymyslonych przez bohaterdw.

Z requty, aby korzysta¢ z dobrodziejstw kowalstwa, postacie graczy potrzebuja odpo-
wiedniego rzemieslnika, ale bohater z heroiczng umiejetnoscia Ulepszenie (patrz
str. 240 w podreczniku gtéwnym) moze stworzy¢ w ten sposob dowolng liczbe przed-
miotéw podczas odpoczynku. W takim wypadku nie moze skorzystac ze standardowego
efektu Ulepszenia w czasie tego samego odpoczynku, ale za to nie musi wydawac zeni-
tow podczas kroku 4 tego procesu (patrz nizej).

Proces przebiega nastepujaco:

/ Druzyna przygotowuje zarys przedmiotu, ktory chciataby stworzy¢, korzystajac z za-
sad opisanych w podreczniku gtéwnym (od str. 266). Catkowity koszt przedmiotu -
w zenitach musi by¢ réwny lub nizszy [najwyzszy poziom wsrod PG x 60].

) Druzyna wyznacza réwniez materiaty, jakie wykorzysta do stworzenia nowego
przedmiotu. Ich catkowita wartos¢ musi by¢ réwna lub wyzsza niz koszt przed-
miotu (jezeli bedzie wyzsza, bohaterowie nadal zuzyja wszystkie materiaty).

Mistrzyni Gry decyduje, czy koszt przedmiotu jest adekwatny do jego efektow
oraz czy dostarczone materiaty nadaja sie do jego stworzenia.

[ Jezeli Mistrzyni Gry ma jakie$ uwagi, wrdccie do kroku 1. H

T ) Jezeli Mistrzyni Gry akceptuje zarys i wybrane materiaty, bohaterowie moga
stworzy¢ przedmiot. Z requty rzemieslnik zazada zaptaty rownej jednej dzie-
sigtej catkowitego kosztu przedmiotu w zenitach i wykona go w przeciggu
jednego dnia pracy.
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Z uwagi na to, ze proces projektowania oraz akceptacji przedmiotu przez MG wymaga
do$¢ dtugiej rozmowy, dobrym pomystem bedzie zajecie sie kowalstwem w przerwie
miedzy dwiema sesjami.

Na poprzednim przyktadzie: Druzyna chce wykorzysta¢ Tytanowy Pancerz, aby stwo-
rzy¢ ciezka bron o takim samym profilu jak Beowulf (patrz str. 272 w podreczniku
gtownym), ale zdolng zadawac powietrzne obrazenia. Catkowity koszt wynosi 660
zenitow, co miesci sie w limicie 720 zenitéw, wyznaczonym przez 12 poziom druzyny.
Mistrzyni Gry nie ma zadnych uwag, wiec bohaterowie moga stworzy¢ przedmiot, po-
Swiecajac swoje materiaty (o wartosci 1000 zenitdw) i wydajac 66 zenitow, aby zaptacic
rzemie$lnikowi. Brunhilda bedzie gotowa w przeciggu zaledwie kilku godzin!

W skrdcie, ta zasada bedzie nieco krzywdzaca dla druzyny, jezeli chodzi o nagrody (po-
niewaz bohaterowie musza najpierw zgromadzi¢ materiaty, a nastepnie wydac troche
zenitow), ale postacie graczy zyskaja mozliwo$¢ zdobycia doktadnie takich przedmiotow,
jakich potrzebuja.

SICIEGOLNE PRZYPADKI

To oficjalny dodatek do Fabuli Ultimy: zrob jak najlepszy\
uzytek z materiatow, wykuwaj nowe przedmioty i wpro-

wadz zupetnie nowe Walory do swojej rozgrywki! Niektore
zasady pojawiajace sie w kolejnych dodatkach albo pozosta-
jace w fazie testow moga wymagac szczegolnej uwagi:

+ Niestandardowe bronie. Druzyna moze tworzy¢ niestandardowe bro-
nie, korzystajac z zalet kowalstwa. Wystarczy podmieni¢ powszechna
bron na bron niestandardowa podczas przygotowywania zarysu, a na-
stepnie kierowac sie zasadami z podrecznika gtownego (str. 266).

+ Technosfery. Bronie, zbroje oraz tarcze, ktdre maja stuzyc jako technosfe-
ry, podlegaja zasadom kowalstwa, ale maja jedynie Walory o, 8,y lub &.

+ Moduty Pilota. Mozna tworzy¢ je zgodnie z zasadami kowalstwa, ale na-
lezy pamietac o tym, ze moduty broni oraz zbroi podlegajace odpowied-
nim klasom s warte okoto 500 zenitow (wszelkie modyfikacje powinny
podnosic ich koszt, tak jak w przypadku rzadkich przedmiotéw), podczas
gdy moduty wspomagajace s3 warte okoto 1000 zenitow. Warto$¢ pozo-
statych modutéw nalezy rozpatrywac oddzielnie dla kazdego przypadku.

\. J




GENERATOR WALOROW

(zasami trudno wymysli¢ z marszu interesujacy Walor dla jakiego$ przedmiotu. Dzigki
ponizszym tabelom wystarczy, ze rzucisz k10, aby wygenerowa¢ wyjatkowy Walor na
podstawie pochodzenia przedmiotu (na przyktad: akcesorium znalezione wsrod pia-
skow pustyni moze mie¢ ogniste pochodzenie).

Obok kazdego Waloru znajdziesz modyfikator kosztu dla przedmiotu, ktéremu zostanie
nadany. Jezeli widnieje obok niego gwiazdka (*), dany Walor mozna przypisac jedynie
do broni.

WALORY ZALEZNE 0D POCHODZENIA PRZEDMIOTU

Duchowe pochodzenie ¢ Dusze, krag zycia, lokacje zwigzane z fae, swiatto.

5 *+1000 ZNT ¢ Kiedy przeprowadzasz akcje obrony i decydujesz sie zapewni¢ ostone
fprzymierzehcowi, odzyskuje on 5 Punktow Zycia.

3-4 +1500 ZNT * Zyskujesz Odporno$¢ na mroczne, Swietliste oraz trujace obrazenia.

5-6 +800 ZNT* * Bron zadaje 1 dodatkowe obrazenie za kazda twoja Wiez sympatii.

7+1000 ZNT* * Kiedy korzystasz z umiejetnosci Zakleta Bron (patrz str. 181 w pod-
7-8 reczniku gtdwnym) i wybierzesz te bron, wszelkie premie, ktore z requty dotycza Testow
Precyzji, dotycza Testow Magii.

+1000 ZNT * Dopoki znajdujesz sie pod wptywem zaklecia trwajacego jedna scene
(lub kilku takich zaklec), wszelkie obrazenia, jakie zadajesz, ignorujg Odpornosci.

Lodowe pochodzenie ¢ Mrdz, $nieg, Lod, gory, zimne pomieszczenia

+1000 ZNT ¢ Na poczatku swojej tury w czasie konfliktu mozesz sprawic, aby kazda
istota, ktdra bierze udziat w scenie i cierpi z powodu ostabienia, stracita 5 Punktow Zycia.

73-4 +1000 ZNT * Lodowe obrazenia, ktdre zadajesz, ignoruja Nietykalnosci oraz Odpornosci.

+1800 ZNT « Ilekro¢ zadajesz lodowe obrazenia co najmniej jednej istocie, ulega ona
5-6 spowolnieniu. Jezeli trafiony przeciwnik cierpi juz z powodu spowolnienia, zamiast
tego traci 10 Punktéw Mocy.

+1000 ZNT * Zyskujesz premie +1 do Pancerza i Magicznego Pancerza przeciwko
7-8 atakom oraz ofensywnym zakleciom (#) rzucanym przez istoty, ktore cierpia z po-
wodu rozwscieczenia.

+1800 ZNT ¢ Ilekroc zadasz obrazenia istocie cierpigcej z powodu ostabienia, zadajesz
10 i¢j 5 dodatkowych obrazen.
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WALORY ZALEZNE 0D POCHODZENIA PRZEDMIOTU

Mechaniczne pochodzenie ¢ Konstrukty, mechanizmy, pojazdy, fabryki.

+800 ZNT  Kiedy tworzysz miksture dzieki umiejetnosci Gadzeciarz (Alchemia) (patrz
1-2 str. 215 w podreczniku gtéwnym), jezeli na dwdch Lub wiecej k20 wypadnie ten sam
wynik, mozesz wybra¢ dowolny obszar oraz efekt dla swojej mikstury.

3-4 +600 ZNT* * Kiedy korzystasz z umiejetnosci Wyrwa (patrz str. 197 w podreczniku
gtownym) i zadajesz cios tg bronig, zyskujesz premie +2 do Testu Precyzji.

+1200 ZNT « llekro¢ jaka$ istota trafi cie atakiem bronig biata, zadajesz jej 5 elek-

56 trycznych obrazen (po rozpatrzeniu ataku przeciwnika).

7-8 +300 ZNT * Mozesz wykorzystac szanse, aby zdobyc 100 zenitow.

+1000 ZNT* * Bron zadaje 5 dodatkowych obrazen istotom, ktére maja metalowe cze-

9-10 $ci lub s3 wyposazone w metalowe przedmioty.

Ogniste pochodzenie ¢ Ogien, pustynie, wulkany, magma, piece, palace storice.

1-2 +800 ZNT * Kiedy wywotujesz Wiez podczas Testu, odzyskujesz 5 Punktow Mocy.

3-4 +1300 ZNT*  Kiedy trafisz co najmniej jednego przeciwnika przy uzyciu tej broni, nie
moze on przeprowadzi¢ akeji zaklecia w swojej nastepne;j turze.

5-6 +600ZNT" * Bron zadaje 1 dodatkowe obrazenie za kazdy stan, z powodu jakiego cierpisz.
7-8 +1800 ZNT  Zadajesz 5 dodatkowych obrazen przy uzyciu tukéw oraz mieczy.

+650 ZNT « Kiedy korzystasz z umiejetnosci Nawatnica Ostrzy (patrz str. 197 w pod-

9-10 reczniku gtéwnym), jej koszt PM jest zmniejszony o potowe.

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

+800 ZNT" * Kiedy trafisz co najmniej jednego przeciwnika przy uzyciu tej broni, mo-

12 zesz przeprowadzi¢ darmowa akcje wyposazenia po rozpatrzeniu efektéw ataku.

3-4 +900 ZNT * Zyskujesz Odpornos¢ na wszelkie obrazenia zadawane przez latajace istoty.
5-6 +600 ZNT" * Bron zadaje 5 dodatkowych obrazen podczas pierwszej rundy konfliktu.

+1000 ZNT « Kiedy rzucasz zaklecie na co najmniej jedng spowolniong istote, jego
7-8 catkowity koszt PM jest zmniejszony o potowe. Uwaga: Walor nie dotyczy zakle¢ o ,spe-
cjalnym” celu.

+1200 ZNT « llekro¢ zadasz obrazenia co najmniej jednej istocie poza swoja turg pod-

9-10 czas sceny konfliktu, zadajesz 5 dodatkowych obrazen kazdemu trafionemu celowi.




WALORY ZALEZNE 0D POCHODZENIA PRZEDMIOTU

Spaczone pochodzenie ¢ Chaos, nieumarli, czarna magia, klatwy, skazenia.

+1000 ZNT * Gdy rzucasz na przeciwnika ofensywne zaklecie (#), wartos¢ jego Ma-
1-2 N L A f
gicznego Pancerza jest rowna rodzajowi jego obecnej kosci Sity Woli.

3.4 +1500 ZNT* * Kiedy korzystasz z umiejetnosci Oko za oko! (patrz str. 197 w podrecz-
niku gtéwnym) i zadajesz cios tg bronig, trafiony cel ulega zatruciu.

5.6 +1300 ZNT * Mroczne oraz trujace obrazenia, ktdre zadajesz, ignoruja Nietykalnosci
oraz Odpornosci.

+1000 ZNT « Kiedy rzucasz zaklecie na co najmniej jedng istote, z ktorg taczy cie Wiez
7-8 nienawisci, jego catkowity koszt PM jest zmniejszony o potowe. Uwaga: Walor nie doty-
czy zaklec o ,specjalnym” celu.

+1200 ZNT # Zyskujesz premie +1 do Pancerza i Magicznego Pancerza przeciwko atakom

9-10 oraz ofensywnym zakleciom (#) rzucanym przez istoty, ktdre cierpig z powodu roztrzesienia.

Wodne pochodzenie ¢ Rzeki, jeziora, morza, mieczaki, ryby, wodne szlaki.

+1500 ZNT* # Kiedy trafisz co najmniej jednego przeciwnika przy uzyciu tej broni, nastepne ob-
1-2 razenia, jakie odniesiesz  tej scenie, beda zmniejszone o [ potowa twojego Wyzszego Wyniku
(WW) w Tescie Precyzji). Efekt kumuluje sie wobec obrazen odniesionych z jednego Zrodta.

3.4 +800 ZNT* * Gdy atakujesz przeciwnika t3 bronia, wartos¢ jego Pancerza jest réwna
rozmiarowi jego obecnej kosci Potegi.

5.6 +1000 ZNT * Po rzuceniu oraz rozpatrzeniu efektow ofensywnego zaklecia (#) odzy-
skujesz Punkty Zycia réwne swojemu Wyzszemu Wynikowi (WW) w Tescie Magii.

7.8 +1000 ZNT"  Ataki przy uzyciu tej broni nie pozwalaja celom na kentrataki ani podob-
ne reakcyjne umiejetnosci.
+1200 ZNT * Gdy co najmniej jeden sprzymierzeniec odzyskuje dzieki tobie Punkty Zy-

9-10 cia, kazdy z tych sprzymierzericow, ktdry miat wszystkie PZ, odzyskuje 5 Punktow Mocy.




WALORY ZALEZNE OD POCHODZENIA PRZEDMIOTU

Ziemskie pochodzenie ¢ Lasy, jaskinie, farmy, skaty, natura, skamieliny.

1-2

3-4

+1800 ZNT * Zadajesz 5 dodatkowych obrazen bronig ciezka oraz wtdcznia.

+600 ZNT ¢ Zyskujesz Odporno$¢ na wszelkie obrazenia spowodowane przez oto-
czenie (lawa, trujaca mata itd.).

5-6

+800 ZNT * Kiedy odzyskujesz Punkty Zycia, jezeli jestes w Kryzysie, odzyskujesz 5 do-

datkowych PZ.

7-8

+1000 ZNT" * Kiedy trafisz co najmniej jednego przeciwnika przy uzyciu tej broni,

odzyskujesz Punkty Magii rowne twojemu Wyzszemu Wynikowi (WW) w Tescie Precyzji.

9-10

+1000 ZNT * Gdy co najmniej jeden sprzymierzeniec odzyskuje dzigki tobie Punkty Zy-
cia w czasie konfliktu, kazdy z tych sprzymierzencéw zyskuje Odpornosc na kolejny atak
zadajacy fizyczne obrazenia do poczatku twojej nastepnej tury. Efekt nie kumuluje sie
zinnymi efektami.
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