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Questo fascicolo consente di aggiungere un quinto Personaggio Giocante al cast di Premi Start, lo 
scenario tutorial di Fabula Ultima.

Si consiglia di includere questo personaggio solo se nel gruppo sono già presenti Blair Clarimonde, 
Cassandra, Edgar e Lavigne Fallbright.

Il fascicolo include anche le indicazioni sulle modifiche da apportare alle varie scene; chi ricopre 
il ruolo di Game Master dovrebbe leggere tali indicazioni man mano che il gruppo raggiunge le 
scene in questione durante il gioco.

MAKO

Coraggioso e determinato, Mako ha la speciale capacità di apprendere gli 
incantesimi lanciati dagli avversari e può scatenare il potere delle fiamme 
elementali. Non è tipo da arrendersi facilmente.

PREMI START:
KIT QUINTO PERSONAGGIO



KK Ammirazione
KK Inferiorità

KK Lealtà
KK Sfiducia

KK Affetto
KK Odio

KK Ammirazione
KK Inferiorità

KK Lealtà
KK Sfiducia

KK Affetto
KK Odio

KK Ammirazione
KK Inferiorità

KK Lealtà
KK Sfiducia

KK Affetto
KK Odio

2 LEGAMI

IDENTITÀ: CUSTODE DELLA FORESTA ROSSA

TEMA: VENDETTA ORIGINE: FORESTA ROSSA

2 TRATTI

Non posso perdonarli per ciò che hanno fatto.

GENERE: MASCHILE

DESTREZZA O d6 KK LENTO
KK FURENTE

INTUITO O d8 KK CONFUSO

VIGORE O d8 KK DEBOLE
KK AVVELENATO

VOLONTÀ O d10 KK SCOSSO

1 CARATTERISTICHE E STATUS

MAKO

Rimedio (3 PI): una creatura recupera 50 PV.

Elisir (3 PI): una creatura recupera 50 PM.

Tonico (2 PI): una creatura guarisce da tutti
gli status.

Zenit iniziali: 270

6 PUNTI INVENTARIO
MAX ATTUALI

PI 6

6 ZENIT

3 PUNTI FABULA

GLOSSARIO
l TM (Tiro Maggiore): il più alto tra i due numeri 

mostrati dai dadi di un Test.
l Fallimento Critico: un Test in cui entrambi i dadi

mostrano 1.
l Successo Critico: un Test in cui entrambi i dadi

mostrano lo stesso numero e quel numero è pari o
superiore a 6 (doppio 6, doppio 7, doppio 8, e così via).

l Taglia di Dado: il numero di facce di un dado.
In ordine crescente: d6, d8, d10, d12.

l Vulnerabilità: perdita di PV raddoppiata.
l Resistenza: perdita di PV dimezzata (per difetto).

Ottieni 1 Punto Fabula quando tiri un fallimento critico
e quando indicato dallo scenario.



INVENTARIO
Spendi Punti Inventario per creare e utilizzare un
rimedio, elisir o tonico (su di te o qualcun altro).

OBIETTIVO
Tenti di fare progressi verso un obiettivo nella
scena; richiederà dei Test oppure un Orologio.

STUDIO
Esamini una creatura con un Test di (INT + INT).
7+: rivela Specie, PV massimi, PM massimi.
10+: rivela anche Tratti, Caratteristiche, Difesa,  

Difesa Magica, Vulnerabilità, Resistenze.
13+: rivela anche attacchi e incantesimi.

Bastone (mischia): Test di Precisione (VOL + VOL); infligge (TM + 6) danni fisici.

Veste del Saggio: Difesa pari a Destrezza +1 e Difesa Magica pari a Intuito +2; -2 all’Iniziativa (già inclusi).

MAX ATTUALI

PV 50

PM 65

ATTACCO
Attacchi con il tuo bastone.

GUARDIA
Ottieni Resistenza a tutti i tipi di danno fino all’ini-
zio del tuo prossimo turno. Puoi anche scegliere di 
coprire un’altra creatura (se essa non sta già co-
prendo una creatura a sua volta); quella creatura 
non può essere bersaglio di attacchi in mischia fino 
all’inizio del tuo prossimo turno.

INCANTESIMO
Lanci un incantesimo tra quelli che conosci.

5 AZIONI

7

4 PUNTI VITA E PUNTI MENTE

5 EQUIPAGGIAMENTO

SPIRITO INDOMABILE
Quando spendi un Punto Fabula, ottieni uno dei benefici
seguenti (in aggiunta al normale effetto del Punto Fab-
ula): recuperi 10 Punti Vita; oppure recuperi 10 Punti 
Mente; oppure guarisci da un singolo status a tua scelta.

IGNIS (INCANTESIMO OFFENSIVO)
Bersaglio: Fino a tre creature, Costo: 10 PM per bersaglio
Test di Magia: (INT + VOL)

Infliggi (TM + 15) danni da fuoco a ciascun bersaglio.

MAGIMIMESI
Dopo che hai visto una creatura della Specie bestia, 
mostro o pianta lanciare un incantesimo, puoi imparare 
immediatamente quell’incantesimo (il Game Master ti 
dirà il suo costo ed effetti). Puoi memorizzare al massi-
mo quattro incantesimi in questo modo.
Se un incantesimo imparato in questo modo richiede un 
Test di Magia, utilizzi sempre (INT + VOL).

5 ABILITÀ

8

5 INIZIATIVA E DIFESE

MODIFICATORE INIZIATIVA: -2
DIFESA: 7

DIFESA MAGICA: 10

Il potere senza armonia conduce solo alla sofferenza.

INCANTESIMI IMPARATI (MASSIMO 4):
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PREMI START
UTILIZZARE MAKO IN...

Le modifiche in queste pagine vanno applicate alle varie scene di Premi Start.
Il contenuto di questa prima pagina può essere letto da chiunque, mentre la pagina a destra, 
indicata in rosso, dovrebbe essere consultata soltanto da chi ricopre il ruolo di Game Master.

MODIFICA ALLA SCENA UNO
Lo specchietto sottostante va aggiunto a quelli presentati nelle pagine 19-20.

MAKO

Sei il custode della Foresta Rossa, un fitto bosco dalle cortecce color rame 
ai confini dei boschi del regno di Dunova. Nonostante abbiano resistito 

fino all’ultimo, i maghi e i guerrieri del tuo villaggio sono stati spazzati via 
dall’Impero eloniano, lasciandoti una bruciante sete di Vendetta.

	l Elonia ha messo a ferro e fuoco la Foresta, senza riguardo per alcuna delle creature che la 
abitavano. Cosa cercavano? L’hanno trovata?

	l Cosa pensi del Re e del popolo di Dunova, che sono rimasti a guardare mentre la tua casa 
veniva distrutta? E cosa ti ha fatto decidere di unirti alla spedizione di Blair?

LE MODIFICHE A “PREMI START” TERMINANO QUI
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INFORMAZIONI SEGRETE (RISERVATE AL GAME MASTER)

MODIFICA ALLA SCENA CINQUE

	l Aggiungere un terzo fante eloniano.

	l Il primo nemico ad agire durante il conflitto dovrebbe essere il malocchio, e la sua azione dovrebbe 
essere Ali di Tenebra. In questo modo, poiché il malocchio appartiene alla Specie mostro, Mako 
potrà immediatamente imparare l’incantesimo e utilizzarlo in seguito.

È importante che Mako abbia la possibilità di apprendere l’incantesimo Ali di Tenebra durante 
questa scena, poiché altrimenti la sua Abilità Magimimesi sembrerà inutile per tutto lo scenario. 
Per questo motivo è importante che il malocchio agisca immediatamente e lanci l’incantesimo 
prima che il gruppo possa sconfiggerlo.

MODIFICA ALLA SCENA OTTO

	l Desdemona dovrebbe avere 180 Punti Vita ed eseguire tre turni durante ciascun round, anziché 
soltanto due. Non sono necessarie altre modifiche.

	l Tristan dovrebbe essere Vulnerabile ai danni da fuoco, in aggiunta a fulmine e luce. Non sono 
necessarie altre modifiche.

Per controbilanciare la presenza di Mako, la battaglia finale si fa leggermente più intensa!
Tuttavia, è importante ricordare che Tristan punisce duramente l’uso di incantesimi, quindi Mako 
dovrebbe fare buon uso di Spirito Indomabile per riprendersi dai colpi del colosso.

LE MODIFICHE A “PREMI START” TERMINANO QUI
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CARICA PARTITA
UTILIZZARE MAKO IN...

Le seguenti opzioni vanno aggiunte a quelle presentate nelle pagine 4-5 di Carica Partita.

MAKO
Ogni volta che sali di livello, aumenta di 1 i tuoi PV e PM massimi; dopodiché, scegli uno dei 
miglioramenti descritti qui sotto.
Se non viene specificato diversamente, ciascun miglioramento può essere scelto una sola volta.

	l Migliora Magimimesi: ora puoi tenere a mente cinque incantesimi anziché soltanto quattro. In 
ogni caso, se vuoi imparare un nuovo incantesimo da una creatura e sei già al tuo limite, puoi 
decidere di dimenticare un incantesimo imparato in precedenza e sostituirlo con quello nuovo.

	l Migliora Spirito Indomabile: l’ammontare di PV e PM recuperati aumenta a 15.

	l Impara Terra (incantesimo offensivo): Bersaglio: Fino a tre creature, Costo: 10 PM per bersaglio 
Test di Magia: (INT + VOL), Effetto: infliggi (TM + 15) danni da terra a ciascun bersaglio colpito.

	l Impara Vampata (incantesimo offensivo): Bersaglio: Una creatura, Costo: 20 PM 
Test di Magia: (INT + VOL), Effetto: infliggi (TM + 25) danni da fuoco al bersaglio.

	l Impara Voce Ferale: puoi comunicare a voce con le creature delle Specie bestia, mostro e pianta.

NOTA PER IL GAME MASTER

Se continuate a giocare con Carica Partita e il personaggio di Mako fa parte del gruppo, tieni 
a mente la sua Magimimesi e includi nelle sessioni di gioco diverse creature da cui possa 
apprendere nuovi incantesimi, ispirandoti agli incantesimi inclusi in Premi Start e nelle opzioni di 
avanzamento di Carica Partita; ma non aver paura di sperimentare con effetti più strani!

Riguardo alla limitazione di Magimimesi (bestie, mostri, piante), il manuale di Fabula Ultima 
include regole sulle varie Specie, un dettaglio che è assente da questo scenario introduttivo. Per il 
momento, ti basti sapere che le bestie sono creature di aspetto e intelligenza simile agli animali;  
i mostri sono creature profondamente magiche o mutate di intelligenza pari o superiore a quella 
umana, come draghi e basilischi; pianta indica creature vegetali animate dalla magia.


