PREZENT, ZA KTORY
DASZ SIE POKROIC!

OPANUJ SZTUKE NEKROMANCJI
| IMIERZ SIE ZE STRASZLIWYM BOSSEM!

HALLOWEENOWY DODATEK 2023



NEKROMANTKA

Rowniez: Krolowa Cmentarzysk, Reanimator, Wampirze

Nie trwori,
nie pozqdaj.
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Sztuka wiadania duszami ma
rézne zastosowania, ale niewiele
z nich budzi w ludzkich sercach tak
pierwotny strach jak nekromancja.

Nekromanci zwykli wysysa¢ du-
chowa energie z ciata tuz przed
smiercig, gdy lSni ona najjasniej-
szym blaskiem. Moga pozniej
wykorzysta¢ te cenng site, aby
wzmocnic¢ swojg kontrole nad row-
nowaga zycia i $mierci, a nawet
napetnic nig zwtoki, by byty w sta-
nie sie poruszac. A jednak, jakby
kpigc z ich mrocznych wysitkow,
prawdziwe zmartwychwstanie po-
zostaje mrzonka...
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Kto nauczyt cie sztuki nekromancji? Czy ta osoba zyje, czy (nie)umarta?
Twoje moce stojg W sprzecznosci z naturalnym cyklem dusz. Jak sie z tym czujesz?
(Czy jeste$ zimna i ponura, czy dekadencka i szydercza?

*
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DARMOWE KORZYSCI NEKROMANTKI

+ Na state zwigksz 0 5 maksymalng wartos¢ Punktow Zycia lub Punktow Mocy (wybor
nalezy do ciebie).

UMIEJETNOSCI NEKROMANTKI

DZIECI CMENTARZYSKA

Mozesz werbalnie porozumiewac sie z nieumartymi istotami. Raz na scene mozesz zadac

nieumartemu jedno pytanie, na ktore musi on odpowiedzie¢ zgodnie z prawda.

KARUZELA KOSZMAROW

Gdy rzucasz zaklecie ofensywne (#), ktdrego celem jest ,jedna istota’, mozesz wyda¢
2 Punkty Mogity i skierowac je przeciwko wszystkim istotom, ktére biorg udziat w tej
scenie oraz pozostajg w zasiegu twojego wzroku (przeprowadz jeden Test Magii i po-
réwnaj wynik z Magicznym Pancerzem kazdego celu). W takim wypadku zaklecie zadaje
jedynie mroczne obrazenia. Nie mozna w zaden sposdb zmieni¢ ich rodzaju.

KOMU BIJE DZWON

(Gdy zadajesz komus obrazenia przy uzyciu zaklecia, o ile zadaje ono obrazenia jedynie tej
istocie, mozesz wydac 1 Punkt Mogity. Wybierz jedno: jezeli przeciwnik cierpi z powodu co naj-
mniej jednego stanu, zaklecie zadaje dodatkowe obrazenia réwne [(PU x 2) + liczba stanéw
przeciwnika]; Lub jezeli przeciwnik nie cierpi z powodu zadnego stanu, staje si roztrzesiony.

PRZEKROCZYG DOMENE SMIERCI

Gdy widzisz, jak inna istota traci Punkty Zycia, bedac w Kryzysie - o ile nie jest nieumartym -
zyskujesz 1 Punkt Mogity. Nigdy nie mozesz zgromadzi¢ wiecej niz [PU + 1] Punktow Mogity.
Kiedy twoje Punkty Zycia spadna do 0, tracisz wszystkie Punkty Mogity. Nastepnie, jezeli
stracitas w ten sposob przynajmniej 1 Punkt Mogity i jest to pierwszy raz w tej scenie, gdy
twoje PZ spadty do 0, nie kapitulujesz ani nie po$wiecasz sie: zamiast tego odzyskujesz PZ
réwne [PU x liczba straconych w ten sposéb Punktéw Mogity] .

SItA STRACHU

Gdy jeden lub wiecej przeciwnikéw straci przez ciebie Punkty Zycia, to o ile posiadasz umiejet-
no$¢ Przekroczy¢ Domene Smierci i co najmniej jeden z nich cierpi z powodu roztrzesienia i/lub
ostabienia, zyskujesz 1 Punkt Mogity i odzyskujesz [PU x 2] Punktow Zycia oraz Punktow Mocy.

Kogo stracitas? Gdyby$ miata taka mozliwo$¢, kogo przywrdcitabys do zycia? <>
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A NOWE HEROICZNE UMIEJETNOSCI

NARODZINY OKRUCIENSTWA

Wymagania: Musisz opanowac do perfekeji klase Nekromantki.

Kiedy umiera BN, ktdry nie byt Ztoczynca, a jest bestia, humanoidem, potworem lub ro-
§ling, mozesz wyda¢ 2 Punkty Mogity, aby zmniejszy¢ swoje maksymalne Punkty Zycia
oraz Punkty Mocy o liczbe réwng poziomowi tego BN-a. Wéwczas jego zwtoki stajg sie
Stugusem, wykonujacym twoje telepatyczne rozkazy.

+ Stugus staje sie nieumartym; dotycza go wszelkie zasady tego rodzaju (patrz
str. 305 w podreczniku gtownym). Nowe podatnosci na mroczne, $wietliste oraz
trujace obrazenia zastepuja wszystkie poprzednie podatnosci, ale nadal dotycza
go takze zasady jego poprzedniego rodzaju.

¢ Stugus jest w randze Zotnierza. Jezeli istota byta elitarnym wrogiem lub czem-
pionem, Mistrzyni Gry musi odpowiednio zmniejszy¢ jej PZ oraz PM (umiejetnosci
nie ulegaja zmianie).

+ Nowo powstaty Stugus to zupetnie nowa istota z maksymalnym poziomem PZ,
PM i bez zadnych stanéw. Zachowuje swoje poprzednie wyposazenie.

+ Twoj Stugus ma swoje wtasne tury podczas konfliktdw, a Mistrzyni Gry traktuje go
jak dodatkowa postac gracza podczas ich planowania.

+ Kiedy odpoczywasz, twoj Stugus réwniez cieszy sie petnymi korzysciami odpoczynku.

+ Gdy Punkty Zycia Stugusa spadng do 0, a ciebie dzieli od niego wiecej niz 1 dzien
wedréwki, albo kiedy umrzesz lub stracisz przytomnosc, twdj Stugus zostanie
natychmiast zniszczony.

¢ Mozesz réwniez zniszczy¢ swojego Stugusa w dowolnym momencie. Jezeli chcesz
stworzy¢ nowego, musisz najpierw zniszczy¢ obecnego Stugusa.

+ Gdy twoj Stugus zostanie zniszczony, twoje maksymalne PZ oraz PM wracaja do
poprzedniego poziomu.

Wymagania: Musisz opanowac do perfekcji klase Nekromantki.

Dopdki posiadasz przynajmniej 1 Punkt Mogity, zyskujesz Nietykalnos¢ wzgledem
mrocznych i trujacych obrazen, Odporno$¢ na fizyczne obrazenia oraz Wrazliwo$¢ na
Swietliste obrazenia. Te podatnosci zastepuja wszelkie pozostate podatnosci na wymie-
nione rodzaje obrazen i w Zaden sposéb nie moga ulec zmianie, dopdki masz przynaj-
mniej 1 Punkt Mogity.



INIWIARZ ZALU

Wymagania: Musisz opanowac do perfekcji klase Nekromantki i/lub Maga Chaosu oraz
pozna¢ dwa zaklecia: Wyssanie Duszy i Wyssanie Zycia.

Kiedy rzucasz zaklecie Wyssanie Duszy lub Wyssanie Zycia, odzyskujesz Punkty Mocy
albo Punkty Zycia réwne PM lub PZ utraconym przez przeciwnika (zamiast potowy).

Dodatkowo, poprzez Wyssanie Duszy cel traci [WW + 20] PM, jezeli masz co najmniej
20 poziom, lub [WW + 25] PM, jezeli masz co najmniej 40 poziom (zamiast podsta-
wowych [WW + 15] PM).

PRZYKEADOWE POSTAGIE

MAG SMIER[}I Zrecznosc k6, Wejrzenie k8, Potega k8, Sita Woli k10

Mag Chaosu (2 poziomy): Kosmiczna Magia (PU 2: Wyssanie Duszy, Wyssanie Zycia)
Nekromantka (2 poziomy): Przekroczy¢ Domene Smierci, Dzieci Cmentarzyska
Medium (1 poziom): Duchowa Magia (Leczenie)

Tomiszcze, Szata Medrca, 270 zenitow.

INIWIARZ Zrecznosé k10, Wejrzenie k8, Potega k8, Sita Woli ké

Nekromantka (3 poziomy): Przekroczy¢ Domene Smierci, Sita Strachu (PU 2)
Mistrz Broni (2 poziomy): Nawatnica Ostrzy, Gnatotamacz

Bicz Lancuchowy, Szata Medrca, 270 zenitow.

StOW0 0 NEKROMANTCE
\

To dodatkowa klasa postaci, stworzona dla Fabuli Ultimy
z okazji Halloween! Autorem gry jest Emanuele Galletto, a jej
oryginalnym wydawcg Need Games. To dziwna klasa, zarow-
no pod wzgledem fabularnych konsekwencji, jak i zdolnosci,
wiec koniecznie oméw mozliwo$¢ grania nig z catg druzyna.
Wiecej znajdziesz na blackmonk.pl/fabulaultima

Utwory, ktdre zainspirowaty nazwy umiejetnosci dla tej klasy: Beyond the
Realms of Death (ludas Priest), Birth of the Cruel (Slipknot), Children of the
Grave (Black Sabbath), Fear is the Key (Iron Maiden), For Whom the Bell Tolls
(Metallica), Harvester of Sorrow (Metallica), Pulse of the Maggots (Slipknot),

Rondo of Nightmare (Babymetal).
\ Y
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k/CARMILLA

Jako pradawna wampiryczna demonica, ktora opetata nieumarte ciato nieszczesnej
szlachcianki, Carmilla stata sie wieczng wtadczynia Zamku Cairnstein: ogromnej fortecy
wznoszacej sie nad gorska przetecza pomiedzy dwiema nacjami.

¢ Jako Lady Carmilla, w ludzkiej postaci postuguje sie naprzemiennie Skrwawionym
Ostrzem oraz obrong, a pod postacig nietoperza - Wyssaniem Zycia i zakleciem Gla-
cies. Gdy jej Punkty Zycia spadna do 0, przemieni sie w Krwiozercza Carmille.

¢ Jako Krwiozercza Carmilla w pierwszej i trzeciej rundzie uderzy Cienistg Artyleria,
w drugiej Antymagicznym Szponem, a w czwartej Zimnokrwistg Fala.

LADY CARMILLA (Czempion 3) | Paz 30  NIEUMARLY

Przymioty: Pradawna, arogancka, dekadencka, doswiadczona.
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PODSTAWOWE ATAKI

# Skrwawione Ostrze ¢ [ZR + SW] « [WW + 10] obrazen. Cel ulega ostabieniu. Obrazenia za-
dawane przy uzyciu tego ataku nie maja typu, wiec podatnosci nie maja na nie zadnego wptywu.

¥ Wyssanie Zycia # * [WJ + SW] +3 ¢ 10 PM ¢ Jedna istota ¢ Btyskawiczne
Cel odnosi [WW + 15] mrocznych obrazen. Nastepnie Lady Carmilla odzyskuje Punkty Zycia
rowne potowie skradzionych PZ.

¥ Glacies # ¢ [W) + SW] +3 « 10 PM x cel* Do trzech istot ¢ Btyskawiczne
Kazdy cel odnosi [WW + 15] lodowych obrazen.
Szansa: Kazdy cel ulega spowolnieniu.

UMIEJETNOSCI SPECJALNE

Wiadczyni Cairnstein ¢ Lady Carmilla zyskuje premie +3 do Testéw Przeciwstawnych podczas
spotkan towarzyskich lub gdy przebywa w sali tronowej Zamku Cairnstein.

Przemiana ¢ Lady Carmilla rozpoczyna konflikt pod postacia cztowieka. Na koniec kazdej rundy,
jezeli jest pod postacia cztowieka, przemienia sie w nietoperza - lub odwrotnie, jezeli jest pod
postacig nietoperza, przemienia sie w cztowieka. W Ludzkiej postaci Lady Carmilla jest Odporna
na ogniste oraz lodowe obrazenia i zadaje 5 dodatkowych obrazen atakiem Skrwawione Ostrze.
Pod postacia nietoperza Lady Carmilla cieszy sie Nietykalnoscia na fizyczne obrazenia i zadaje 5
dodatkowych obrazen dzieki zakleciu Wyssania Zycia.

Nieumarta ¢ Lady Carmilla nie moze ulec zatruciu, jednak przywracanie PZ moze zrobic je]
krzywde (patrz str. 305 w podreczniku gtéwnym).




Gtéwny Ztoczyrica (10 Punktéw Ultimy); ranga zalezy od MG.

KRWIOZERGZA CARMILLA (Gzempion 4) Poz. 30 + DEMON

Przymioty: Pradawna, arogancka, zadna krwi, msciwa.
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PODSTAWOWE ATAKI

# Antymagiczny Szpon ¢ [ZR + PG] +6 ¢ [WW + 10] mroczne obrazenia. Atak zadaje 5 do-
datkowych obrazen za kazdy stan, na jaki cierpi cel (do 10 dodatkowych obrazen). Jezeli cel
znajduje sie pod wptywem jakiegos zaklecia trwajacego przez jedng scene (Lub kilku takich
zaklec), jego dziatanie natychmiast dobiega konca.

Y Cienista Artyleria * [ZR + SW] +6 « [WW + 10] mroczne obrazenia. Cel ulega roztrzesieniu.
Wieloatak (2).

¥¢ Zimnokrwista Fala # 30 PM ¢ Specjalny * Btyskawiczne
Carmilla wybiera dowolng liczbe istot, ktdre pozostaja w zasiegu jej wzroku: kazda z nich
otrzymuje 25 lodowych obrazen oraz ulega spowolnieniu. Moze rzucic to zaklecie jedynie raz
na ture i tylko podczas swojej ostatniej tury w kazdej rundzie.

UMIEJETNOSCI SPECJALNE

Przeszywajace Okrucieristwo ¢ Gdy Krwiozercza Carmilla ucierpi z powodu ofensywnego
zaklecia (#), o ile jest w Kryzysie, atakuje rzucajacego zakleciem Antymagiczny Szpon (jezeli
ma taka mozliwosc; najpierw rozpatrz efekty zaklecia).

Nietykalnos¢ * Krwiozercza Carmilla nie moze ulec zatruciu ani spowolnieniu.

WAMPIRZA DUMA

(Carmilla jest niezwykle arogancka i nie
moze znies¢ mysli o okazaniu stabosci.
W obu jej formach, jezeli jej Punk-
ty Zycia spadng do 30 lub nizej,
albo jesdli cierpi z powodu dwoch
lub wiecej standw, wykorzysta akcje
i wyda 1 Punkt Ultimy, aby uleczy¢ sie,
najszybciej, jak to mozliwe.




Podazaj za iskierka,
ktora oswietla ci droge.

:raé\&%a/ﬁé\:
Bo to, co skrywa ciemnos¢,
pozostaje nieznane. ﬁ?
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