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ENTSTEHUNG UND INSPIRATIONEN

Fabula Ultima basiert teilweise auf dem Pen-&-Paper-Rollenspiel Ryuutama, das von Atsuhiro
Okada geschrieben und von Kotodama Heavy Industries auf Englisch veroffentlicht wurde.
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Sword, Soul, and Sex fiir Sorcerer erwahnen.
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. VORWORT DES HERAUSGEBERS

Ich bin mit JRPGs aufgewachsen, habe viel gelernt und starke Emotionen sowie unglaubliche
Abenteuer erlebt: Sie sind meine grofite Leidenschaft, gleich nach meiner Liebe zu Pen-&-
Paper-Rollenspielen.

Ich hatte Hass auf Kefka und sein Lachen; ich schrie und weinte wahrend ,dieser Szene*
gemeinsam mit der giitigen Aerith und dem brillanten Sephiroth; ich nahmdden Geruch von
Benzin und das Klirren von Metall war, als ich Fei Fong Wongs Mech steuerte undidas Monado
bei jedem von Shulks Schlagen in meinen Handen hielt; Ich bin zusammen mit Crono, Marie,
Lucca und Robo durch die Zeit gesprungen; ich befand mich unterden Sterrien des Schicksals
in Tirs Befreiungsarmee; ich habe das Schiefpulver von Squalls Gunblade gerochen; ich war
bewegt von Vivis existentieller Krise und habe mich in Tifa verliebt.

Meine ganze Generation hat sich in Tifa verliebt.

Wann immer ich ein JRPG beendete, fiihlte ich eine innere Leere. Ich wollte, dass die Handlung
weitergeht, ich wollte, dass die Protagonisten, die ich liebte, und die Bosewichte, die ich hasste,
bei mir bleiben: Jedes Mal wiinschte ich mir wiederfind wieder ein Pen-&-Paper-RPG, das es
mir ermdglichen wiirde, diese Geschichten und Emotionen@m Leben zu erhalten.

Ich probierte viele Systeme aus; ich hackte, undfugte Regeln aus verschiedenen Spielen
zusammen, gestaltete sie um, als gabe es kein Morgenj erstellte Hausregeln, doch es
funktionierte nie.

Ich wollte die JRPGs, die ich liebte, genaunso spielen, neue Geschichten im Stil meines
Lieblingsgenres erfinden und<mit den Leuten‘an\meinem Tisch erleben, aber ich konnte nichts
finden, was mich wirklich zufriedenstellte.

Nun, wenn ich ein JRPG beende und diese vertraute Leere spiire, kann ich einfach eine
Spielsitzung von Fabula Ultima ansetzen‘und sie fiillen, wann immer ich will.

Ich bin sehr ffoh, dass Fabula Ultima das erste Rollenspiel ist, das komplett von Need Games
produziertwurde. Ich erinnere mich noch daran, wie Emanuele mir davon erzahlte, ein Pen-&-
Paper-RPG schreiben zu wollen, das auf JRPGs basiert: Ich sagte: ,Ich weif3, dass wir noch klein
sind, abenich wurdexmich freuen, wenn dieses Fabula Ultima unser erstes Originalspiel werden
Wiirde!”

Undddas wurde-es.

Um den,gréfSten Bosewicht in der Geschichte der JRPGs zu zitieren (ja, ich meine natiirlich Kefka
Palazzo): ,Son of a submariner!!! Du liest immer noch das Vorwort! Komm schon! Nur zu, ein
Luftschiff wartet auf dich, um die Segel fiir endlose Abenteuer zu setzen ...
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Willkommen bei Fabula Ultima!

Was du in deinen Handen haltst, ist das Grundregelwerk fiir ein P
von einigen der beliebtesten JRPG-Videospiele wie Bravely De
Trigger, Dragon Quest, Granblue Fantasy, Legend of Dragoon, Ni No

Videospielgenre, das seinen Ursprung in Japan hatte,
ist und Hunderte von Titeln zdhlt.

JRPG-Videospiele haben einige wich
Geschichten, in denen sich auRergewdh
bedroht, und dabei wachsen und lernen e
kampfen und Mlsstrauen SOWIE i i

n: Nur wenn sie gemeinsam
iseiteschieben, konnen sie retten, was
liche Pramisse lesen, aber was JRPGs
sie spielen - oft wundersam und bizarr! -,
und die Zweifel, Hoffnungen und Gefiihle
: Der Prozess der Entdeckung des Settings geht
auf unseren Reisen begleitet.

einzigartig macht, ist, dass di
um die Protagonisten herum au

inspiriert wurde, fokussiert sich Fabula Ultima auf epische
en Helden und méchtigen Bdsewichten, die in fantastischen

ttdessen erschafft ihr gemeinsam nach und nach eure eigene Geschichte, und ihr werdet
ir belohnt, dass ihr eure Charaktere so spielt, dass sie zu ihren Rollen und Identitéten in
ieser Geschichte passen!




EIN ROLLENSPIEL

Rollenspiele (abgekiirzt RPGs) sind eine besondere Art von Spiel - sie wurden urspriinglich als
Pen-&-Paper-Spiele entwickelt, werden heute aber oft auch online gespielt.

In einem Rollenspiel spielt eine Gruppe von Menschen zusammen, um eine_ Geschichte
zu erschaffen: Sie tun dies, indem sie miteinander reden, und diese Konversationwird von
Regeln und (typischerweise) Wiirfelwiirfen begleitet, die dabei helfen, den Ausgang ungewisser
Situationen zu bestimmen und zu garantieren, dass die erschaffene Geschichte die Pramissen
des Spiels widerspiegelt - Spannung und Angst fiir ein Horrorspiel, Adfenalinreiche)Szenen fur
ein Actionspiel, tiefe und herzliche Interaktion zwischen den Charakterenfiir ein romantisches
Spiel und so weiter.

In Japan wird diese Aktivitat auch als ,Table Talk Role-Playing Game* (TTRPG) bézeichnet, und
zwar deshalb, weil es so stark auf die Konversation am Tisch angewiesen ist.

< ROLLEN IM SPIEL N

Die Personen, die dieses Spiel spielen, erfiillen'verschiedene Rollen;

+ Eine Person wird die Spielleiterin sein.DieiRolle dieserPerson, die oft als SL abgekirzt wird,
besteht darin, die Spielwelt darzustéllen, in“derndie Pratagonisten der Geschichte handeln
und leben. Wahrend die ProtagoniSten Ziele festlegen und Entscheidungen treffen, fordert die
Spielleiterin diese Ziele heraus und beschreibt die Konsequenzen ihrer Handlungen.

Mehr Gber die Rolle der Spielleiterin findest du auf Seite 26!

¢ Alle anderen werden zu Spielern. Jeder der verbleibenden Teilnehmer - zwei bis finf
Personen - erstellt einen heldenhaften Charakter und steuert dann dessen Aktionen in der
Spielwelt. Jeder Protagonist ‘wird, als Spielercharakter bezeichnet, im Allgemeinen abgekirzt
als SC.

Charaktere, digyvon der Spielleiterin gesteuert werden, nennt man hingegen Nicht-Spieler-
Charakteré oder NSC:
Mehr (iber die Rolle der einzelnen Spieler erfahrst du auf Seite 24!

Es stimmt zwar, dass die Rolle der Spielleiterin darin besteht, Hindernisse aufzustellen und
die Spielercharaktere in Situationen mit Risiken und Gefahren zu bringen, aber ihre Rolle ist
nichit die einer Gegnerin, sondern sie ist jemand, der darauf abzielt, die Protagonisten in der
Geschichte glanzen zu lassen.

In diesem Spiel gibt es keine ,Bedingungen fiir den Sieg™: Solange ihr eine denkwiirdige
Geschichte erschafft und die Gesellschaft der anderen genieft, habt ihr alle gewonnen.




Dies ist eine Geschichte iiber Helden und Finsternis.

Uber grofle Hoffnung ... und noch grofSere Opfer.

a_{\ DIE GRUNDLAGEN DES SPIELS

Im Gesprach beschreiben die Spieler die Aktionen und Entscheidungen ihrer Charaktere:

LIsabelle hebt ihren Schild und hilt dir den Riicken frei!*

Llch trete vor und spreche mit der Konigin!“

Llch renne dem Dieb hinterher! Wo ist er hin?*

In dhnlicher Weise beschreibt die Spielleiterin, was in der Welt p
Aktionen aller Wesen und Charaktere um die Protagonisten herum:

d schil ch die

,Das Dorf sieht ruhig aus, seine weifen Windmiihlen dr

,Der Konig wirkt miide und hat Mih prech
Korper:

1



