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CHANGELOG 
v1.1 

Questo documento riunisce modifiche e correzione di regole e terminologia apportate ai materiali di Fabula 
Ultima con un grosso aggiornamento (v1.1) in seguito all’Edizione Celebrativa su Kickstarter. 

​​Riguardo questo Documento 
Potete usare i segnalibri per navigare questo documento e consultare le informazioni sui volumi di Fabula 
Ultima pubblicati sinora. 

​​Correzione alla Precedenti Versioni 
A questo link troverete una cartella di Google Drive contenente le precedenti versioni di questo 
documento, ossia le modifiche apportate prima della 1.1. 

​​Segnalare Problemi 
Per segnalare errori non presenti in questo documento, compilate il modulo a questo link. 

​​Quando Verranno Aggiornati i Prodotti? 
Tutti gli errori segnalati vengono corretti a ogni ristampa. 

Se ci sono modifiche, il numero della versione viene aggiornato, dopodiché viene rilasciato il PDF 
aggiornato. Di conseguenza, la versione PDF di ogni prodotto include le modifiche dell’ultima ristampa. 

 

https://www.kickstarter.com/projects/ndg-needgames/fabula-ultima-ttjrpg-celebration-edition-bestiary-vol-i
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1-W0CYBCkyXjHTM_bI16qHuvX89YwkZZK
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSez_OClsZgxLOX3aR4MIsRm3ey-6W2fkZAb90vd1U8l7sQVYA/viewform?usp=dialog


​​NOTE GENERALI 
​​Chiarimenti 
Grazie all’esperienza maturata negli anni, abbiamo colto l’occasione per implementare alcune correzioni e 
modifiche al testo originale di Fabula Ultima, così da migliorarne la compatibilità con il materiale esistente 
o rendere più chiare alcune sezioni, soprattutto per chi ha provato pochi Giochi di Ruolo, molto noti, che 
non includono una narrazione attiva condivisa. 

Questi chiarimenti non sono elencati in questo documento. Vi suggeriamo caldamente di rileggere i 
Capitoli 1 e 2 del Manuale Base, dato che queste modifiche possono aiutare anche Giocatori e Game 
Master veterani a capire meglio il gioco. Anche il Capitolo 4 presenta importanti miglioramenti. 

Non sono presenti altre piccole correzioni (come gli errori di stampa) e modifiche, volte a chiarire o rendere 
più uniforme il testo, ma questi sono i più importanti: 

-​ “dopo aver tirato i dadi di un Test” sostituisce “dopo aver effettuato un Test”; 
-​ “non durante la risoluzione di altri effetti” sostituisce “prima o dopo un’azione”; 
-​ non si usa più la forma “subire danno”, a meno che la regola o l’effetto non siano presentati dal 

punto di vista del bersaglio (ad es. Maestria Difensiva). Per esempio, gli incantesimi usano il 
formato “infliggi danno al bersaglio” invece di “il bersaglio subisce danno”. 

​​Nuovo Font 
Abbiamo aggiornato tutti i volumi con il font FabulaUltimaIcons-Regular della Guida allo Stile di Fabula 
Ultima. Godetevi le nuove icone per i tipi di danno e gli altri simboli! 

​​Nuove Illustrazioni 
Per celebrare l’edizione Kickstarter di Fabula Ultima, abbiamo aggiunto nuove illustrazioni di Catthy Trinh e 
Lorenzo Magalotti al Manuale Base. 

v1.4? 
Data la diversa numerazione intercorsa tra Manuale Base italiano e Core Rulebook inglese, il nuovo 
materiale del Manuale Base italiano è aggiornato alla versione 1.4 invece che alla 1.1. 

 

 

https://need.games/fabula-ultima/#license


​​MANUALE BASE 
​​Capitolo 1: Introduzione 
[minore] Pag. 13, Il Vostro Mondo. Aggiunta una nota sui mondi che combinano elementi da due o più 
generi tra High Fantasy, Natural Fantasy e Techno Fantasy. 

​​Capitolo 2: Regole di Gioco 
[minore] Pag. 30, Scene, passo 2. Si sottolinea che il Game Master ha la piena autorità nello scegliere le 
meccaniche per la risoluzione. 

[minore] Pag. 38. Si sottolinea che i Giocatori non possono dare inizio a un Test. 

[minore] Pag. 42, Effettuare un Test di Caratteristica, passo 7. Aggiunto che un Test può essere basato 
sull’evitare una complicazione, un eroe non può sempre raggiungere l’obiettivo primario. 

[minore] Pag. 45, Non si riprova. Enfatizzata la possibilità di basare un Test sull’evitare complicazioni, 
piuttosto che fare progressi. 

[minore] Pag. 48, Test Contrapposti. Rivisto il testo per chiarire che un ritiro in caso di pareggio non è un 
Test separato e quale sia il valore dei successi critici. 

[minore] Pag. 63. I vecchi riquadri sono stati riuniti in uno solo, completamente rivisto. 

[minore] Pag. 66, Attività Minori. Enfatizzata quale sia la giusta mentalità nel valutare ed effettuare 
attività minori. 

[minore] Pag. 68, Attacco, passo 1. Il bersaglio dell’attacco dev’essere un nemico, non una creatura 
qualsiasi. 

[minore] Pag. 69, Multi. Gli effetti dell’attacco vengono applicati simultaneamente a tutti i bersagli. 

[minore] Pag. 70, Equipaggiamento. Aggiunta una nota, il GM può permette di sostituire l’armatura se il 
conflitto rappresenta un periodo estremamente lungo di tempo. 

[maggiore] Pag. 71, Inventario. Il GM non può più richiedere Test come parte di quest’azione. Inoltre, è 
indicato esplicitamente che può essere eseguita al di fuori dei conflitti. 

[minore] Pag. 74, Studio. Chiarito come è possibile scoprire le regole speciali di una creatura. 

[minore] Pag. 77, Effetti Legati al Turno. Chiarito che “inizio del turno” e “termine del turno” contano come 
“durante il turno”. 

[maggiore] Pag. 83, Superiorità in Combattimento. Le regole per generare Punti Superiorità sono 
cambiate e le azioni aggiuntive possibili sono state limitate. 



[minore] Pag. 84, Punti Vita. Aggiunta una sezione sulla spesa di PV. 

[minore] Pag. 85, Punti Mente, Spendere PM. Spendere PM non conta come “perdere PM”. 

[minore] Pag. 86, Personaggi Non Giocanti. Chiarito che i PNG a 0 PV vengono rimossi dai conflitti. 

[minore] Pag. 87, Cattivi, Resa. Testo sostituito. 

[minore] Pag. 89, Personaggi Giocanti, Resa. Leggera modifica del primo paragrafo. 

[minore] Pag. 93, Danni Extra. Testo sostituito. 

[minore] Pag. 93, Cambiare Tipo di Danno. Aggiunte regole esplicite per gli effetti che impediscono di 
cambiare il tipo di danno. 

[minore] Pag. 95. Aggiunta la sezione “Status e Caratteristiche Derivate”. Aggiunta una spiegazione delle 
condizioni uniche al riquadro “È uno Status... o No?” 

[minore] Pag. 103, Cattivi e Punti Fabula, Più Cattivi. Chiarito come “raggruppare” più Cattivi per formare 
una squadra che conta come un singolo Cattivo. 

[maggiore] Pag. 104, Spendere Punti Inventario. L’azione di Inventario può essere eseguita al di fuori dei 
conflitti. 

[maggiore] Pag. 104, Tonico. Ora permette di guarire da tutti gli status. 

[minore] Pag. 114, Incantesimi. Gli incantesimi con bersaglio “Speciale” non sono mai considerati 
“bersagliare” qualcuno. 

[minore] Pag. 116, Termine dell’Effetto di un Incantesimo. Testo sostituito. 

[minore] Pag. 123, Come Ottenere Nuovi Oggetti. Testo sostituito. 

[minore] Pag. 124, Vendere Oggetti. Sezione sostituita con “Vendere e Riparare Oggetti”. 

[minore] Pag. 127, Armature. Chiarite le interazioni tra i punteggi di Difesa/Difesa Magica, i bonus degli 
oggetti e gli effetti che forniscono punteggi fissi alle Difese. 

[minore] Pag. 134, passaggio 3. L’ingrediente o materiale speciale può essere qualcosa di preesistente. 

[maggiore] Pag. 136, Danno e Protezione. Tabella modificata per separare Danno e Guarigione. 

[minore] Pag. 137, Come Usare i Progetti. Aggiunti ulteriori consigli pratici. 

[minore] Pag. 138, Golem Gatling. Testo sostituito. 

[maggiore] Pag. 139, Purapolvere. Costo del Progetto incrementato, potenza aumentata a maggiore. 

[maggiore] Pag. 139, Tuta Magitech. Rimossa la Resistenza al danno da fuoco. 



[minore] Pag. 141, Scontri Tra Personaggi Giocanti. Sezione espansa per aggiungere la possibilità esplicita 
per i Giocatori di perdere un confronto e come unirsi alle forze dell’oscurità! 

​​Capitolo 3: Premi Start 
[maggiore] Pag. 168. Aggiunto il riquadro “Opzionale: PV Aumentati”. 

[minore] Pag. 172-175. I profili dei personaggi classici sono più coerenti. 

[minore] Pag. 181, Arcanum della Spada. Conferisce multi (999). 

[minore] Pag. 185, Tabella degli Effetti. Il danno da veleno scala ai livelli superiori. 

[maggiore] Pag. 187, Controllo Magitech. Testo completamente rivisitato. 

[minore] Pag. 187, Magicannone. Costo in PI ridotto. Ora puoi eseguire un attacco gratuito appena crei 
l’arma. Il magicannone non può più avere Qualità aggiuntive. 

[maggiore] Pag. 187, Magisfere. Numero di magisfere ridotto. 

[maggiore] Pag. 189, Rubaspirito. Può essere usata solo sui nemici e soltanto durante i conflitti. 

[minore] Pag. 191, Magimimesi. Testo modificato, il Chimerista conosce gli effetti di un incantesimo prima 
di decidere se vuole impararlo. 

[minore] Pag. 193, Cataclisma. Modificata per evitare confusione con altri effetti che incrementano il costo 
in PM. 

[maggiore] Pag. 193, Incantalame. Testo completamente rivisitato. 

[maggiore] Pag. 194, Incantesimi da Elementalista. Aggiunto l’incantesimo Macigno. 

[maggiore] Pag. 194, Colpo in Picchiata. Aggiunta la Categoria spada. 

[maggiore] Pag. 195, Vortice. Ora infligge danni da aria a un singolo bersaglio. 

[minore] Pag. 197, Rubatempo. Aggiunte ulteriori opzioni tra cui scegliere. 

[maggiore] Pag. 198, Accelerazione. Testo completamente rivisitato. 

[minore] Pag. 198, Arma Oscura. Costo in PM ridotto. 

[minore] Pag. 198, Furto Spirituale. Perdita di PM incrementata. 

[minore] Pag. 199, Omega. Costo in PM ridotto. 

[minore] Pag. 199, Riflesso. Testo rivisto per rendere l’effetto più preciso e facile da applicare. 

[minore] Pag. 201, Provocazione. Può essere usata solo contro i nemici. 

[minore] Pag. 201, Spirito Indomabile. Si innesca solo invocando Legami o Tratti. 



[minore] Pag. 201, Sopportazione. Guarigione incrementata. 

[maggiore] Pag. 205, Agonia. Quest’Abilità può essere usata solo una volta per turno. 

[maggiore] Pag. 209, Condanna. Livello massimo incrementato. Può essere usata solo sui nemici. Perdita 
di PM ridotta. Con un successo, tutte le fonti infliggono danni extra al nemico. 

[minore] Pag. 209, Incoraggiamento. Può essere usata solo sugli alleati, anche fuori dai conflitti. Recupero 
di PV incrementato. 

[minore] Pag. 213, Potere Curativo. Guarigione incrementata. 

[maggiore] Pag. 213, Vismagus. Costo in PV ridotto. 

[maggiore] Pag. 214-215, Incantesimi da Spiritista. Aggiunto l’incantesimo Velo Spirituale. 

[minore] Pag. 214, Arma Spirituale. Costo in PM ridotto. 

[minore] Pag. 214, Aura. Scala ai livelli superiori. 

[minore] Pag. 214, Barriera. Scala ai livelli superiori. 

[minore] Pag. 214, Collera. Dura fino al termine del turno seguente del bersaglio. 

[minore] Pag. 217, Fuoco Incrociato. Costo in PM incrementato. 

[minore] Pag. 217, Occhio di Falco. Danno extra incrementato. 

[maggiore] Pag. 234, Ambidestrismo. In determinate circostanze fornisce bonus alla Difesa e al secondo 
attacco. 

[maggiore] Pag. 234, Cometa. La seconda opzione colpisce tutti i nemici che puoi vedere, senza possibilità 
di escluderne alcuni. 

[minore] Pag. 235, Compagno Eroico. Aggiunto danno extra. 

[minore] Pag. 237, Matemagia. Testo completamente rivisitato. 

[maggiore] Pag. 237, Miglioria. Abilità rivista. 

[maggiore] Pag. 238, Pioggia di Colpi. Aggiunto bonus al Test di Precisione. Modificate le condizioni per il 
danno extra. 

[maggiore] Pag. 241, Stretta della Scimmia. Danno extra in determinate condizioni. 

[maggiore] Pag. 241, Svanire. Abilità rivista. 

[maggiore] Pag. 241, Vulcano. La seconda opzione colpisce tutti i nemici che puoi vedere, senza possibilità 
di escluderne alcuni. È possibile modificare tipo di danno e nome. 



​​Capitolo 4: Game Master 
[minore] Pag. 246, Durante il Gioco, Reagisci alle scelte degli eroi. Rinominata “Reagisci alle scelte dei 
Giocatori”. Testo modificato. 

[minore] Pag. 265, Creare Ricompense Interessanti. Aggiunto il punto “Oltre gli oggetti”. 

[maggiore] Pag. 267, Opzionale: Comprare Qualità. Costo in zenit ridotto. 

[maggiore] Pag. 287, Anello dell’Uovo. Effetto modificato. 

[maggiore] Pag. 295, Creare un Élite, Creare un Campione. Non si possono più assegnare Abilità di Classe 
a élite e campioni. 

[minore] Pag. 298, Ostacoli e Stratagemmi. Aggiunto il punto “Affinità Variabili”. 

[minore] Pag. 301, Fasi Multiple. Sezione sostituita con “Fasi e Forme”. 

[maggiore] Pag. 303, Progettare PNG, passo 6. Non si possono più scegliere Abilità di Classe. 

[minore] Pag. 308, Incantatore. Si possono creare incantesimi personalizzati per i PNG. 

[maggiore] Pag. 310-311, Devastazione, Status ad Area. L’effetto colpisce tutti i nemici visibili al PNG, 
senza possibilità di escluderne alcuni. 

[maggiore] Pag. 312-315, Angela. L’intero esempio è stato rivisto. Aggiunta Vulnerabilità al danno da 
ghiaccio. Vampata rimpiazzata con Fumo Oscuro. 

​​Capitolo 5: Bestiario 
[maggiore] Pag. 310, Studiare un PNG. La sezione è stata ribattezzata “Esaminare il Profilo di un PNG”. I 
risultati necessari per ottenere i tre livelli d’informazioni sono stati abbassati (7+/10+/13+). 

[minore] Pag. 320, Incantesimi dei Nemici. Box sostituito con “Imparare Incantesimi dai Nemici”. 

[minore] Pag. 322, 6. ATTACCHI BASE. Terzo punto elenco sistemato per includere gli attacchi che non 
infliggono danno. Quarto punto elenco cambiato per chiarire le interazioni con gli attacchi gratuiti. 

[maggiore] Pag. 325, Ululante Grigio. Quantità di PM modificata. Aggiunta Vulnerabilità al danno da fuoco. 
Aggiunto l’incantesimo Ululato di Richiamo. Regola speciale Protezione ribattezzata Ferocemente Leale. 

[maggiore] Pag. 336, Ninfa. Quantità di PM modificata. Aggiunta Vulnerabilità al danno da ombra. 
Aggiunto l’incantesimo Vortice di Foglie. 

[minore] Pag. 337, Verroccioso. Aggiunte Vulnerabilità al danno da ombra e Resistenza ai danni da fuoco e 
ghiaccio. 

[minore] Pag. 339, Draco. Aggiunta Vulnerabilità al danno da ghiaccio. Aggiunto l’attacco Spazzata di Coda. 



[minore] Pag. 345, Mummia. Artiglio Sepolcrale indebolito. 

[maggiore] Pag. 349, Acchiappadraghi. Solo una versione campione che rimpiazzi tre o più soldati può 
stringere tra le fauci due creature. Incantesimo Predigestione modificato. Aggiunta le regola speciale 
Allentare la Presa. 

[minore] Pag. 350, Brigante. Aggiunta Vulnerabilità al veleno. Aggiunto l’attacco Gomitata. Modificata la 
regola speciale Caratteraccio. 

[minore] Pag. 350, Guardia. Aggiunte Vulnerabilità al danno da fulmine e Resistenza ai danni da aria e 
luce. Regola speciale Protezione ribattezzata Attenzione! 

[minore] Pag. 351, Scout Coboldo. Aggiunte Vulnerabilità al danno da ombra e Resistenza ai danni da 
fuoco, ghiaccio e veleno. 

[minore] Pag. 351, Strega Cobolda. Il Bastone di Quercia ora bersaglia la Difesa Magica. 

[minore] Pag. 353, Mago da Battaglia. Aggiunte Vulnerabilità ai danni da terra e veleno, nonché 
Resistenza ai danni da luce e ombra. Bastone Decorato modificato. 

​​PREMI START 
[maggiore] Pag. 6, 8, 10, 12 e 33, Tonico. Ora permette di guarire da tutti gli status. 

[minore] Pag. 7, Abilità, Incoraggiare. Aumentato il recupero di PV. 

[maggiore] Pag. 7, 9, 11, 13 e 39, Azione Studio. I risultati necessari per ottenere i tre livelli 
d’informazioni sono stati abbassati (7+/10+/13+). 

​​KIT DEL GAME MASTER 
[minore] Progettare PNG, Abilità Incantatore. Si possono creare incantesimi personalizzati per i PNG. 

[maggiore] Schermo, Studiare un PNG. La sezione è stata ribattezzata “Esaminare il Profilo di un PNG”. I 
risultati necessari per ottenere i tre livelli d’informazioni sono stati abbassati (7+/10+/13+). 

​​ATLANTE HIGH FANTASY 
[maggiore] Pag. 139, tono Frenetico. Danno extra ridotto. 

[minore] Pag. 139, tono Inquietante. I bersagli non possono ottenere Resistenza al danno da [tipo della 
chiave]. 



[maggiore] Pag. 143, Danza Guerriera. Aggiunta la Categoria Spada. 

[minore] Pag. 158, Marea Crescente. Danno extra aumentato. 

[minore] Pag. 159, Sciame Turbinante. Perdi tutti i Punti Impeto se equipaggi un’armatura marziale o uno 
scudo. 

[maggiore] Pag. 176, Ruggito Tonante. L’effetto colpisce tutti i nemici che il Drago di Fuoco può vedere, 
senza possibilità di escluderne alcuni. 

[minore] Pag. 179, Tattiche di Cerine. Quando è sotto l’effetto di Accelerazione, Cecilia effettua sempre un 
attacco gratuito. 

[maggiore] Pag. 180, Accelerazione. Incantesimo rivisto. 

[minore] Pag. 180, Tributo Forzato. Perdita di PM incrementata. Costo 5 PM. 

[minore] Pag. 196, Frenesia Divina. Si applica solo ai nemici che Catarsi può vedere. 

​​ATLANTE TECHNO FANTASY 
[maggiore] Pag. 82, Connettore. Qualità modificata. 

[minore] Pag. 83, Vulcan Tonante. La Qualità richiede l’azione di Abilità. 

[minore] Pag. 126, Neo-Umano. La prima opzione non offre un’opportunità al Game Master. 

[minore] Pag. 148, Lottatrice Intrepida. Equipaggiamento modificato. 

[minore] Pag. 155, Acromorfosi. Impedisce danno extra dalle Peculiarità. 

[minore] Pag. 159, Configurazione Flessibile. Il numero di moduli disabilitati non determina quanti ne 
vengono abilitati. 

[maggiore] Pag. 167, Modulo Scudo. Offre +2 anche a Difesa Magica. 

[minore] Page 168, Modulo Interfaccia Rapida. Limitato a una volta per turno. 

[minore] Pag. 175, Sincronizzazione Dinamica. Sincronizzarsi nuovamente mette fine alla sincronizzazione 
precedente. 

[minore] Pag. 173, Magicannone Quantico. Non è possibile impiegare l’azione Attacco con quest’arma se 
ne hai altre equipaggiate. 

[minore] Pag. 177, Trappola Esca. L’esca subisce anche gli effetti secondari, non solo il danno. 

[maggiore] Pag. 198, CTRL + ALT + CANC. Testo modificato. L’effetto colpisce tutti i nemici che il 
processore primario può vedere, senza possibilità di escluderne alcuni. 



[maggiore] Pag. 210, Giudizio. Testo modificato. L’effetto colpisce tutti i nemici che il Patriarca può vedere, 
senza possibilità di escluderne alcuni. 

ATLANTE NATURAL FANTASY 
Qui non c’é niente, pwih! 

COLLEZIONE DEI BONUS 
[maggiore] Un Regalo Bello da Morire! Abilità del Necromante riviste (tranne Figli della Tomba). 

[maggiore] Un Regalo di Natale da Edgar! Contenuto completamente rimosso. Il materiale è stato 
rilasciato ufficialmente come parte del Kit del Game Master e dell’Atlante Natural Fantasy. 

[maggiore] Pesca la Tua Carta! Abilità e Abilità Eroiche dell’Asso delle Carte riviste. Trisupporto rivisto. 

[minore] Un Bonus Diabolico! Banda di Mostri rende Vulnerabile a fonti che infliggono danno a tre o più 
creature. 

[minore] Sussurri Arcani. Esplicitato che l’azione richiesta dai benefici di fusione di alcuni Arcana è Abilità. 

[minore] Eroi dell’Occulto! Abilità Eroiche Sacrificio Arcano e Trucco del Cacciatore riviste. 

[maggiore] Eroi dell’Occulto! Abilità Eroica Voce Stregata completamente rivista. 

[maggiore] Aggiunti i boss Typhos, Regina Boreale e Zuccaborg, il Risorto da contenuti precedenti. 
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