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MISTYCZNE SZEPTY

DODATEK SPECJALNY Z GEN CONU 2024

NOWE POTĘŻNE ARKANA, 
KTÓRE ZAINSPIRUJĄ CIĘ PODCZAS KAMPANII!

B O N U SB O N U S



NOWE PRZYKŁADOWE ARKANA
Klasa Mistyczki w Fabuli Ultimie (patrz str. 200 w podręczniku głównym) pozwala postaci na for-
mowanie własnej duszy i częściową manifestację mocy Arkanum. Wspomnienia tych legendarnych 
istot unoszą się wśród gwiazd lub prądów strumienia dusz, a dzięki zrozumieniu ich domen można 
zjednać sobie ich względy.

W tym dodatku znajdziesz dziesięć nowych, przykładowych Arkan (z odświeżonym składem!): mo-
żesz wykorzystać je w  swojej kampanii, a  także – co ważniejsze – potraktować je jako źródło 
inspiracji podczas tworzenia własnych Arkan.

Arkana zawierają odniesienia do licznych istot oraz symboli, które pochodzą z mitologii, folkloru 
i słynnych dzieł literackich z całego świata. To bardzo prosty przykład tego, w jaki sposób wielo-
kulturowe idee czy inspiracje mogą nadać twojej kampanii więcej głębi i niuansów. Jednak zdecy-
dowaliśmy się nie odwoływać do jakichkolwiek znaczących postaci z praktykowanych w obecnym 
świecie wyznań oraz kultów, chcąc uniknąć uproszczeń czy niewrażliwości.

Pod względem mechanicznym, poniższe Arkana kładą większy nacisk na efekty jedności aniżeli 
rozproszenia. Pozwalają także na eksplorację bardziej unikatowego stylu rozgrywki w porówna-
niu do propozycji przedstawionych w podręczniku głównym, które nie bez powodu były prostsze 
i mniej wyszukane.

Mamy nadzieję, że nowe Arkana przypadną ci do gustu i zachęcą cię do dalszych eksperymentów 
na własną rękę!

AIRMID
Obrończyni uzdrowicieli i nauczycielka sztuki oczyszczenia.

Domeny: egzorcyzmy, leczenie, rośliny.

JEDNOŚĆ PRZYCHYLNOŚĆ ZIELARKI

Kiedy przywołujesz to Arkanum, zyskujesz 3 Punkty Medycyny. Po jego rozproszeniu tracisz 
wszystkie Punkty Medycyny.
Raz na turę w  trakcie konfliktu możesz wykorzystać akcję, wydać 1 Punkt Medycyny 
i  wybrać jednego sprzymierzeńca, który pozostaje w  zasięgu twojego wzroku. W  takim 
wypadku wskazany sprzymierzeniec odzyskuje Punkty Życia równe twojemu poziomowi 
Kryzysu i leczy jeden wybrany przez ciebie stan.

ROZPROSZENIE OCZYSZCZAJĄCE KORZENIE

Zadajesz 20 ziemnych obrażeń każdemu wrogowi, który bierze udział w  tej scenie, lub 
30 ziemnych obrażeń, jeżeli w chwili rozproszenia Arkanum nie masz żadnych Punktów 
Medycyny. Jeśli co najmniej jeden z  tych przeciwników znajdował się pod wpływem 
zaklęcia trwającego jedną scenę (lub kilku takich zaklęć), jego działanie dobiega końca.

W

W

2



BAI HU
Biały tygrys Zachodu, władca bestii i bitew.

Domeny: bestie, metal, wiatr.

JEDNOŚĆ OBECNOŚĆ WIELKIEGO TYGRYSA

Kiedy zadajesz obrażenia, możesz zmienić ich rodzaj na powietrzne lub fizyczne.
Kiedy w swojej turze zadajesz obrażenia po raz pierwszy w  trakcie konfliktu, o  ile są to 
obrażenia powietrzne lub fizyczne, a wartość twojego Pancerza wynosi co najmniej 12, 
zadajesz 5 dodatkowych obrażeń i ignorujesz wszelkie Odporności.

ROZPROSZENIE WIATR I STAL

Wybierz jedno: zadajesz 30 powietrznych obrażeń każdemu wrogowi, który bierze 
udział w  tej scenie, lub do końca sceny wartość Pancerza twojego bohatera i  każdego 
sprzymierzeńca wzrasta do 12 (efekt można zignorować, jeśli zwyczajowa wartość Pancerza 
jest wyższa). Jeśli masz co najmniej 20 poziom, wartość Pancerza wzrasta do 13. Jeśli masz 
co najmniej 40 poziom, wartość Pancerza wzrasta do 14.

DAMOKLES
Nad głowami tyranów zawisł widmowy miecz.

Domeny: kara, strach, wahanie.

JEDNOŚĆ NIEUNIKNIONY OSĄD

Zyskujesz Odporność na mroczne i świetliste obrażenia.
Raz na turę w trakcie konfliktu możesz wykorzystać akcję, aby wskazać jednego przeciwnika, 
który pozostaje w  zasięgu twojego wzroku, i  wybrać jedną z  następujących akcji: atak, 
obrona, cel lub zaklęcie. Do końca twojej następnej tury ten wróg traci 10 Punktów Życia 
za każdym razem, gdy zdecyduje się na przeprowadzenie wybranej akcji (po rozpatrzeniu 
jej efektów). Jeśli masz co najmniej 30 poziom, przeciwnik traci 20 PŻ.

ROZPROSZENIE DESZCZ MIECZY

Zadajesz 30 świetlistych obrażeń wszystkim wrogom biorącym udział w tej scenie. Każdy 
przeciwnik, który stracił w ten sposób Punkty Życia, ulega roztrzęsieniu.
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FAFNIR
Nieśmiertelny, chtoniczny smok, który strzeże legendarnych skarbów.

Domeny: bogactwo, ochrona, ogień.

JEDNOŚĆ ŁUSKI WŁADCY OGNIA

Zyskujesz Odporność na ogniste obrażenia. Ponadto, o  ile nie znajdujesz się w Kryzysie, 
jesteś również Odporny na fizyczne obrażenia.
Wszelkie obrażenia, które zadajesz, stają się ogniste (ich rodzaj nie może ulec zmianie) 
i ignorują Odporności. Tak długo, jak znajdujesz się w Kryzysie, ignorują także Nietykalności.
Kiedy zadajesz obrażenia przy użyciu zaklęcia, o  ile jego celem jest tylko jedna istota, 
zadajesz 10 dodatkowych obrażeń.

ROZPROSZENIE PŁYNNE ZŁOTO

Zadajesz 20 ognistych obrażeń każdemu wrogowi biorącemu udział w tej scenie lub 30 
ognistych obrażeń, jeśli znajdujesz się w  Kryzysie. Te obrażenia ignorują Nietykalności 
i Odporności. Następnie twój bohater i każdy sprzymierzeniec biorący udział w tej scenie 
odzyskuje 2 Punkty Ekwipunku za każdego wroga, którego Punkty Życia spadły do 0 za 
sprawą tych obrażeń.

HUGINN I MUNINN
Bliźniacze kruki, posłańcy i szpiedzy bogów.

Domeny: burze, pamięć, wiedza.

JEDNOŚĆ SKRZYDLACI POSŁAŃCY

Zyskujesz Odporność na elektryczne i powietrzne obrażenia. Nie możesz ulec oszołomieniu.
Na koniec swojej tury w  trakcie konfliktu możesz wybrać jedną istotę, która pozostaje 
w zasięgu twojego wzroku. Wybierz jedno: Mistrzyni Gry wyjawia ci jeden z jej Przymiotów 
lub Mistrzyni Gry wyjawia ci jej podatność na obrażenia wskazanego przez ciebie rodzaju.

ROZPROSZENIE BLIŹNIĘTA ZRODZONE Z BURZY

Wybierz elektryczne lub powietrzne obrażenia. Zadajesz 20 obrażeń wybranego rodzaju 
jednej istocie, która pozostaje w zasięgu twojego wzroku. Następnie zadajesz 20 obrażeń 
drugiego z tych rodzajów jednej istocie, która pozostaje w zasięgu twojego wzroku (tej samej 
lub innej). Te obrażenia ignorują Odporności, a jeśli znasz co najmniej dwa z Przymiotów 
wskazanej istoty, ignorują także Nietykalności.W
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LADY HIGANBANA
Smutny duch, opłakujący wojowników poległych w trakcie bitwy.

Domeny: melancholia, samotność, śmierć.

JEDNOŚĆ SZKARŁATNE KWIATY

Jeśli opanowałeś umiejętność Oko Za Oko! (patrz str. 197 w  podręczniku głównym), jej 
efekty dotyczą również ataków bronią dystansową.
W  trakcie konfliktu, o  ile stanowisz jedność z  tym Arkanum i  atakujesz poza swoją turą, 
twoje ataki zadają 5 dodatkowych obrażeń lub 10 dodatkowych obrażeń, jeśli znajdujesz się 
w Kryzysie.

ROZPROSZENIE GROBOWY CAŁUN

Zadajesz 40 mrocznych obrażeń jednej istocie, która pozostaje w zasięgu twojego wzroku. 
Te obrażenia ignorują Odporności oraz Nietykalności. Kiedy przeciwnik straci Punkty Życia 
za sprawą tego efektu, nie może odzyskać PŻ aż do początku twojej następnej tury.

MANEKI-NEKO
Wiecznie uśmiechnięta patronka hazardzistów.

Domeny: nieprzewidziane zdarzenia, pomyślność, zbieg okoliczności.

JEDNOŚĆ PACNIĘCIE ŁAPKĄ

Po wykonaniu Testu Magii lub Testu Precyzji możesz wybrać wynik jednej z kości: ta liczba 
staje się twoim miaugicznym wynikotem i zastępuje poprzedniego miaugicznego wynikota.
Po tym, jak istota pozostająca w  zasięgu twojego wzroku wykona Test, o  ile posiadasz 
miaugicznego wynikota, możesz wypuścić go na wolność i  zastąpić tą liczbą wynik jednej 
z kości. W takim wypadku ten Test nie prowadzi do powstania nowego miaugicznego wynikota.
Kiedy Arkanum ulegnie rozproszeniu, tracisz miaugicznego wynikota, o  ile go posiadasz 
w tym momencie.

ROZPROSZENIE KASKADA MONET

Zadajesz 30 fizycznych obrażeń każdemu wrogowi, który bierze udział w  tej scenie. 
Jeśli w  wyniku rozproszenia Arkanum stracisz miaugicznego wynikota, w  zależności od 
straconej liczby, rodzaj tych obrażeń zmienia się na: powietrzne (1 i 6), elektryczne (2 i 7), 
ogniste (3 i 8), lodowe (4 i 9), ziemne (5 i 10) lub mroczne (11 i wyżej).
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MARCHOSJAS
Najodważniejsza i najbardziej oddana spośród upadłych niebiańskich istot.

Domeny: lojalność, ogień, wigor.

JEDNOŚĆ GLIFICZNE SZPONY

Nie możesz ulec roztrzęsieniu ani osłabieniu.
Raz na turę w trakcie konfliktu możesz wykorzystać akcję, aby zadać fizyczne obrażenia równe 
(10 + 2 × liczba opanowanych przez ciebie heroicznych umiejętności) maksymalnie dwóm 
wrogom, którzy pozostają w zasięgu twojego wzroku. W takim wypadku – jeśli co najmniej 
jeden wróg stracił w ten sposób Punkty Życia – zyskujesz 1 Punkt Glifu.
Po rozproszeniu Arkanum tracisz wszystkie Punkty Glifu.

ROZPROSZENIE PIECZĘĆ OGNIA

Zadajesz 30 ognistych obrażeń jednemu wrogowi, który pozostaje w  zasięgu twojego 
wzroku. Te obrażenia ignorują Nietykalności oraz Odporności. Jeśli przy rozproszeniu 
Arkanum stracisz co najmniej 3 Punkty Glifu, wybierz jedno: zadajesz 10 dodatkowych 
obrażeń lub zadajesz obrażenia maksymalnie dwóm wrogom (zamiast jednego) 
pozostającym w zasięgu twojego wzroku.

RANGDA
Potężna królowa wiedźm, nauczycielka mrocznych sztuk magicznych.

Domeny: czarostwo, medycyna, trucizny.

JEDNOŚĆ PRZERAŻAJĄCY TANIEC

Zyskujesz 1 Punkt Czarnej Magii po tym, jak twój bohater i/lub co najmniej jeden z twoich 
sprzymierzeńców pozostających w zasięgu twojego wzroku straci Punkty Życia.
Wszelkie zadawane przez ciebie obrażenia stają się trujące i nic nie jest w stanie tego zmienić. 
Zadajesz dodatkowe obrażenia równe twoim obecnym Punktom Czarnej Magii.
Po rozproszeniu Arkanum tracisz wszystkie Punkty Czarnej Magii.

ROZPROSZENIE UCZTA DLA CIAŁA I DUSZY

Zadajesz trujące obrażenia równe (Punkty Czarnej Magii utracone przy rozproszeniu 
Arkanum × 5) jednemu wrogowi, który pozostaje w  zasięgu twojego wzroku. Jeśli 
te obrażenia sprawiły, że Punkty Życia przeciwnika spadły do 0, twój bohater i  każdy 
sprzymierzeniec, który pozostaje w  zasięgu twojego wzroku, odzyskuje PŻ i  PM równe 
poziomowi Kryzysu tego wroga.
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TIAMAT
Matka smoków, która sprawuje władzę nad oceanami i wężami.

Domeny: chaos, słona woda, węże.

JEDNOŚĆ WĄŻ NAD WĘŻE

Zyskujesz Odporność na lodowe obrażenia.
Kiedy zadajesz lodowe obrażenia, zadajesz 5 dodatkowych obrażeń i ignorujesz Odporności.
Raz na turę w trakcie konfliktu możesz wykorzystać akcję, aby przeprowadzić darmowy atak 
przy użyciu wyposażonej broni. W  takim wypadku wszystkie obrażenia tego ataku stają się 
lodowe (nic nie jest w stanie tego zmienić), a każda istota, która straci w jego wyniku Punkty 
Życia, ulega spowolnieniu.

ROZPROSZENIE FALE BEZKRESNEGO OCEANU

Wybierz jedno: wypełnij dwie sekcje każdego Zegara, który dotyczy tej sceny, lub 
wymaż dwie sekcje każdego Zegara, który dotyczy tej sceny, lub możesz zmusić każdego 
przeciwnika w  randze żołnierza, który znajduje się w  Kryzysie i  nie jest Złoczyńcą, do 
natychmiastowego opuszczenia tej sceny.
Gdy skorzystasz z  efektów rozproszenia tego Arkanum, nie możesz zrobić tego po raz 
kolejny aż do następnego świtu.
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W naszych sercachW naszych sercach

żyją niezliczone opowieści.żyją niezliczone opowieści.

Nawet najsłabsze echaNawet najsłabsze echa

mogą rozświetlić nieznane ścieżki.mogą rozświetlić nieznane ścieżki.
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