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Eine epische Reise wird euch über das hinausführen,Eine epische Reise wird euch über das hinausführen,
was ihr euch jemals vorgestellt habt.was ihr euch jemals vorgestellt habt.

Das Schicksal selbst wird sichDas Schicksal selbst wird sich
vor dem Feuer in euren Herzen verneigen!vor dem Feuer in euren Herzen verneigen!
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EINFÜHRUNG

KAPITELKAPITEL

EINFÜHRUNGEINFÜHRUNG

Ein Abenteuer, das deine kühnsten Träume übertrifft, erwartet dich im Atlas von Fabula Ultima!
Diese Erweiterung des Regelwerks konzentriert auf die High (oder Epic) Fantasy – ein Genre, 
das sich durch uralte Geheimnisse, atemberaubende Landschaften, unglaubliche Magie und 
mächtige Wesen auszeichnet, die um die Kontrolle über imaginäre Welten kämpfen, die weit 
entfernt von unserer eigenen zu sein scheinen.

Genau genommen kann man diesen Atlas als natürliche Fortsetzung des Regelwerks betrach-
ten, da dieses bereits viele Beispiele und Situationen aufzeigt, die typisch für High Fantasy sind, 
da sie in JRPGs sehr beliebt ist.

Neben einer kurzen Einführung in unser Konzept des High-Fantasy-Genres bietet der Atlas in 
drei einfachen Kapiteln Ratschläge und Materialien für Spielleiterinnen sowie zusätzliche Re-
geln für Spieler:

	� Die Welt liefert wertvolle Elemente für die Gestaltung von High-Fantasy-Settings, darunter 10 
archetypische Orte, die du als Kampagnenelemente oder zur Inspiration nutzen kannst, sowie 
eine Liste neuer seltener Items und Artefakte für wahrhaft epische Abenteuer.

	� Die Protagonisten führen 4 neue Klassen ein (Kantor, Kommandant, Tänzer und Symbolist). 
Außerdem gibt es mehrere optionale Regeln (wie z. B. Null-Kräfte), mit denen du deine Cha-
raktere an die Spitze bringen und noch mehr Kombinationen freischalten kannst.

	� Das Kapitel Antagonisten konzentriert sich auf 5 Bösewichte – vorgenerierte Bosse, einer 
furchterregender als der andere –, die selbst die erfahrensten Spieler auf die Probe stellen 
werden.

Dieser Atlas erhebt nicht den Anspruch, ein vollständiger Leitfaden für die High Fantasy zu sein; 
das Genre ist weit verbreitet und hat unzählige Schattierungen. Stattdessen ist dieses Buch eng 
mit den kreativen und philosophischen Neigungen seiner Autor:innen verbunden: Ihr Ziel ist es, 
Ratschläge und Beispiele aus etablierten JRPGs (siehe Seite 199) zu bieten, die sowohl für jene 
nützlich sind, die sich in diesem Genre gut auskennen, als auch für jene, die erst kürzlich ihren 
Weg zu Fabula Ultima und JRPGs im Allgemeinen gefunden haben.
Blättere einfach weiter, um mehr zu erfahren! 
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WAS MACHT DIE HIGH FANTASY VON FABULA ULTIMA AUS? 
High Fantasy kann Vieles bedeuten, sogar in der Welt der JRPGs. In diesem Buch und in Fabula 
Ultima allgemein bezeichnet der Begriff mehrere Elemente, die nach Meinung der Autor:innen 
eine besondere Art des Aufbaus von Geschichten und Settings darstellen. 

Kurz gesagt: Es geht hier um die persönlichen Visionen der Autor:innen, die nicht den Anspruch 
erheben, die absolute Wahrheit zu sein. In der Tat sind die Grenzen der Erzählgattungen 
fließend, und es wäre unmöglich – vielleicht sogar unverantwortlich – sie zu sehr einzugrenzen. 

Was folgt, hilft dir vielleicht, die kreative Vision hinter diesem Buch besser zu verstehen!

	d SEI VOLLKOMMEN GUT

Eure Spielercharaktere in einer High-Fantasy-Kampagne sind so gut, dass sie idealisiert werden. 
Sie zögern stets, bevor sie verletzen oder töten, betrachten Gewalt als letztes Mittel und ver-
zichten auf jede Form von Opportunismus.
Eine Ausnahme ist der gequälte Held, der bereit ist, die Grenze zu überschreiten, wenn es nötig 
ist. Auch wenn die Handlungen dieser Charaktertypen anfangs im Gegensatz zu denen ihrer 
Gefährten stehen, werden die Ereignisse der Kampagne schließlich dazu führen, dass das Gute 
in ihren Herzen Wurzeln schlägt. Die gesamte Gruppe ist dafür verantwortlich, zu dieser Cha-
rakterentwicklung beizutragen.

	d HABE AUSSERGEWÖHNLICHE EIGENSCHAFTEN

High-Fantasy-Charaktere, -Wesen, -Objekte und -Orte haben immer außergewöhnliche und 
extreme Eigenschaften: eine mächtige Kriegerin, die mit ihrem Schwert Wände durchschlagen 
kann, eine geheime Festung, die über zerklüfteten Gipfeln schwebt usw. Mit anderen Worten: 
Übertreibe es!

	d TRAGE DEIN HERZ AUF DER ZUNGE 

In High-Fantasy-Kampagnen sollten sich die Emotionen deiner Charaktere deutlich und kon-
stant – oft ohne halbe Sachen – in ihren Worten, Handlungen, Entscheidungen, ihrer Kleidung 
und den Waffen sowie der Magie, die sie im Kampf einsetzen, zeigen. Das bedeutet nicht, dass 
man Charaktere von der Stange spielen sollte; im Gegenteil: Es bedeutet, das Beste aus eurer 
Spielzeit zu machen und das Wesen deines Charakters voll zum Ausdruck zu bringen.
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