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BOHATEROWIE OKULTYZMU!

DODATEK HALLOWEENOWY 2025

ZBIÓR PONURYCH I NIETYPOWYCH 
HEROICZNYCH UMIEJĘTNOŚCI!

B O N U SB O N U S



HALLOWEENOWE HEROICZNE UMIEJĘTNOŚCI

Przed tobą nowy dodatek halloweenowy! Tym razem przygotowaliśmy listę niewidzianych wcze-
śniej heroicznych umiejętności, stworzonych dla postaci, które polegają na nieco podstępnych 
zagrywkach, okultystycznych i tajemniczych mocach, lub technikach związanych z egzorcyzmami 
albo uświęconą ochroną.

Dla jasności, żadna z poniższych umiejętności nie oznacza, że postacie kierują się w życiu jakąś 
konkretną moralnością, nawet w przypadku Smoczego Palownika albo To Żyje!. Po prostu za-
wdzięczają swoje nazwy odniesieniom do popkultury i mają wzbudzać skrajne emocje. S-serio, 
możesz powiedzieć wieśniakom, żeby odłożyli te pochodnie i widły. N-naprawdę. Uhm… pomocy?

Poniższe heroiczne umiejętności dołączają do listy z podręcznika głównego (patrz str. 232). Jak 
zwykle, to jedynie „na wpół oficjalne” propozycje, więc cała drużyna musi zgodzić się na ich wyko-
rzystanie. Mamy nadzieję, że zainspirują cię do dalszej rozgrywki!

LISTA NOWYCH HEROICZNYCH UMIEJĘTNOŚCI
Heroiczne umiejętności wymagające opanowania klasy do perfekcji

Anatom
Furia, Mistrz Broni, 
Mistrz Wiedzy lub 

Strzelczyni Wyborowa

Kiedy walczysz z przeciwnikami 
konkretnego rodzaju, zyskujesz 
wyjątkowe korzyści.

Cięcie z Zaświatów
Córa Cienia, 

Elementalistka lub 
Pilotka

Zmieniaj obrażenia Cienistego 
Uderzenia na ogniste lub 
lodowe.

Fagomag Chimera, Mag Chaosu, 
Mutant lub Smakoszka

Pożeraj magię przepełniającą 
twoich wrogów.

Głos Wiedźmy Mówcze lub Pieśniarz
Ściągaj na siebie ataki wroga 
dzięki Potępieniu lub wersetom.

Jak z Otwartej Księgi Esper, Łotrzyca lub 
Mistrz Wiedzy

Zyskaj dodatkowe korzyści 
związane z udanym 
wykorzystaniem Skradzionej 
Duszy.

Mistrzostwo Ofudy
Handlarka, Medium, 

Mistyczka lub 
Symbolista

Korzystaj z Punktów Mocy zamiast 
Punktów Ekwipunku, aby tworzyć 
symbole w trakcie konfliktu.

Mistyczna Ofiara Mistyczka lub Obrońca Rozprosz Arkanum, aby chronić 
drużynę.
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HALLOWEENOWE HEROICZNE UMIEJĘTNOŚCI

LISTA NOWYCH HEROICZNYCH UMIEJĘTNOŚCI
Heroiczne umiejętności wymagające opanowania klasy do perfekcji

Równowaga Yin i Yang Elementalistka, Esper, 
Guślarka lub Tancerka

Zadawaj obrażenia różnych 
żywiołów, aby zdobywać energię 
yin i yang.

Sekret Wielkiego Kotła Złota Rączka Wybieraj cel działania 
alchemicznych mikstur.

Smoczy Palownik Córa Cienia lub 
Dowódczyni

Skorzystaj z Szarży Skoczka po 
przeprowadzeniu Cienistego 
Uderzenia.

Symbiotyczne Korzenie Chimera, Florysta, 
Mutant lub Wagabunda

Użycz swojej siły Wiernemu 
Towarzyszowi z rodzaju roślin.

Sztuczka Łowcy Mistrz Broni lub 
Strzelczyni Wyborowa

Wzmocnij personalizację zmiany 
formy broni niestandardowych.

Taktyka Złamanego 
Skrzydła

Dowódczyni lub 
Obrońca

Wzmocnij ataki swoich wrogów, 
aby uśpić ich czujność.

To Żyje!
Mistrz Wiedzy, 

Wagabunda lub Złota 
Rączka

Wzmocnij Wiernego Towarzysza 
z rodzaju konstruktów.

ANATOM
Wymagania: Musisz opanować do perfekcji klasę Furii, Mistrza Broni, Mistrza Wiedzy 
lub Strzelczyni Wyborowej i wykupić umiejętność Wiedza To Potęga.

Kiedy wykupujesz tę umiejętność, wybierz dwa rodzaje istot spośród: bestii, demonów, 
konstruktów, nieumarłych, potworów, roślin oraz żywiołaków.
Ilekroć zadajesz obrażenia humanoidom lub istotom wskazanego rodzaju, wybierz 
jedno: zadajesz im 5 dodatkowych obrażeń lub ci przeciwnicy stają się rozchwiani 
do końca sceny. Kiedy rozchwiana istota regeneruje Punkty Życia i/lub Punkty Mocy, 
odzyskuje o połowę mniej PŻ i/lub PM, po czym otrząsa się z rozchwiania.
Tę heroiczną umiejętność można wykupić maksymalnie trzy razy.

cc  Klasy Florysty, Guślarki, Handlarki i Smakoszki 
pojawią się w Atlasie Natural Fantasy!
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CIĘCIE Z ZAŚWIATÓW
Wymagania: Musisz opanować do perfekcji klasę Córy Cienia, Elementalistki lub Pilotki 
i wykupić umiejętność Cienistego Uderzenia.

Kiedy korzystasz z  umiejętności Cienistego Uderzenia, możesz wybrać lodowe 
lub ogniste obrażenia. W  wyniku tego ataku zadajesz obrażenia wybranego rodzaju 
(zamiast mrocznych; ten rodzaj nie może ulec zmianie zgodnie ze standardowymi 
zasadami). Ponadto do rozpoczęcia swojej następnej rundy zyskujesz Odporność na 
obrażenia, których nie wybrałeś.
Kiedy w ramach Cienistego Uderzenia przeprowadzasz darmowy atak przy użyciu broni 
białej, możesz wziąć na cel przeciwników, których dosięgają jedynie ataki dystansowe.

FAGOMAG
Wymagania: Musisz opanować do perfekcji klasę Chimery, Maga Chaosu, Mutanta lub 
Smakoszki.

Kiedy rzucasz zaklęcie Antymagii, możesz obrać na cel do trzech istot. Koszt PM wynosi 
10 × cel.
Kiedy sprawisz, że działające na co najmniej jednego przeciwnika zaklęcie trwające 
przez jedną scenę (lub kilka takich zaklęć) dobiegnie końca, wybierz jedno: odzyskujesz 
20 Punktów Mocy za każde takie zaklęcie lub możesz nałożyć na siebie efekty każdego 
takiego zaklęcia (jeśli były kwestią wyboru, musisz uwzględnić te same efekty, na które 
wróg zdecydował się w chwili rzucania zaklęcia). Powielanie tych efektów nie wymaga 
akcji, Punktów Mocy ani testów i nie jest postrzegane jako rzucanie zaklęcia.

GŁOS WIEDŹMY
Wymagania: Musisz opanować do perfekcji klasę Mówcza lub Pieśniarza.

Po tym, jak jeden lub więcej przeciwników ulegnie działaniu co najmniej jednego 
stanu za sprawą zaśpiewanego przez ciebie wersetu lub wykorzystanej przez ciebie 
umiejętności Potępienia, każdy z  nich staje się zauroczony (efekt nie dotyczy istot, 
które nie mogą ulec działaniu danego stanu albo w ten sam sposób uległy już działaniu 
wszystkich stanów). Jeśli to możliwe, zauroczona przez ciebie istota musi wyznaczyć 
cię na cel swoich ataków lub ofensywnych zaklęć (O). Zauroczenie przemija wraz 
z  rozpoczęciem twojej następnej tury lub w  chwili, gdy przeciwnik pozbędzie się co 
najmniej jednego stanu.
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JAK Z OTWARTEJ KSIĘGI
Wymagania: Musisz opanować do perfekcji klasę Espera, Łotrzycy lub Mistrza Wiedzy 
i wykupić umiejętność Skradzionej Duszy.

Po udanym wykorzystaniu umiejętności Skradzionej Duszy przeciwko jednemu lub kilku 
wrogom, możesz wybrać jednego z  nich. W  takim wypadku natychmiast przeprowadź 
na nim akcję Obserwacji (za darmo): wynik i Wyższy Wynik Testu Otwartego jest równy 
wynikowi i  Wyższemu Wynikowi testu przeprowadzonego na potrzeby Skradzionej 
Duszy (nie wykonuj Testu Otwartego).
Jeśli w  tej scenie wykradłeś skarb duszy elitarnego wroga lub czempiona, to kiedy 
zadajesz mu obrażenia, dolicz dodatkowe obrażenia równe (PU Skradzionej Duszy).

MISTRZOSTWO OFUDY
Wymagania: Musisz opanować do perfekcji klasę Handlarki, Medium, Mistyczki lub Symbolisty 
i wykupić umiejętność Symbolizmu.

Kiedy w  trakcie konfliktu korzystasz z  umiejętności Symbolizmu, możesz wydać 20 
Punktów Mocy, aby zignorować koszt w Punktach Ekwipunku.
Kiedy w ramach Symbolizmu przeprowadzasz darmowy atak przy użyciu broni białej, 
możesz wziąć na cel przeciwników, których dosięgają jedynie ataki dystansowe.

MISTYCZNA OFIARA	
Wymagania: Musisz opanować do perfekcji klasę Mistyczki lub Obrońcy.

Raz na scenę, kiedy Punkty Życia twojego bohatera i/lub jednego albo kilku 
sprzymierzeńców pozostających w zasięgu wzroku spadną do 0, możecie zachować 1 PŻ, 
o ile stanowisz jedność z Arkanum. W takim wypadku musisz natychmiast rozproszyć to 
Arkanum (bez uwzględnienia efektu rozproszenia) i nie możesz przyzwać go ponownie 
aż do końca sceny.
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RÓWNOWAGA YIN I YANG
Wymagania: Musisz opanować do perfekcji klasę Elementalistki, Espera, Guślarki lub Tancerki.

Kiedy po raz pierwszy w danej turze zadajesz lodowe, mroczne, ziemne lub fizyczne 
obrażenia, zyskujesz 1 Punkt Yin, a jeśli masz co najmniej 1 Punkt Yang, zadajesz 5 
dodatkowych obrażeń.
Kiedy po raz pierwszy w danej turze zadajesz elektryczne, ogniste, powietrzne lub 
świetliste obrażenia, zyskujesz 1 Punkt Yang, a  jeśli masz co najmniej 1 Punkt Yin, 
zadajesz 5 dodatkowych obrażeń.
Na koniec swojej tury, jeśli masz co najmniej 3 Punkty Yin i/lub Yang, a  przy tym 
co najmniej 1 punkt obu rodzajów, tracisz wszystkie Punkty Yin i  Yang. Następnie 
rozpatrujesz jeden z poniższych efektów w zależności od utraconych punktów (w razie 
równowagi rozpatrz oba efekty):

	� Więcej Yin: Każdy wróg, który bierze udział w  tej scenie, traci Punkty Mocy (równe 
połowie twojego poziomu).

	� Więcej Yang: Jedna istota, która bierze udział w tej scenie i pozostaje w zasięgu twojego 
wzroku, traci Punkty Mocy (równe twojemu poziomowi).

Punkty Yin i Yang możesz zdobywać i wykorzystywać wyłącznie podczas konfliktu, 
a na koniec każdej sceny tracisz je wszystkie.

SEKRET WIELKIEGO KOTŁA
Wymagania: Musisz opanować do perfekcji klasę Złotej Rączki i wykupić znakomite korzyści 
alchemii z umiejętności Gadżeciarza.

Kiedy tworzysz miksturę za sprawą alchemii, możesz zdecydować, że na kości 
wyznaczającej cel jej działania wypadło 13 lub 17 (nawet jeśli w rzeczywistości wynik 
jest inny).

SMOCZY PALOWNIK
Wymagania: Musisz opanować do perfekcji klasę Córy Cienia lub Dowódczyni i  wykupić 
umiejętność Cienistego Uderzenia oraz Szarży Skoczka.

Kiedy korzystasz z  umiejętności Cienistego Uderzenia, obliczając obrażenia ataku, 
możesz zdecydować, że Wyższy Wynik wynosi 0. W  takim wypadku po rozpatrzeniu 
efektów Cienistego Uderzenia możesz natychmiast przeprowadzić za darmo akcję 
umiejętności do wykorzystania Szarży Skoczka (wydając wymagane PM).
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SYMBIOTYCZNE KORZENIE
Wymagania: Musisz opanować do perfekcji klasę Chimery, Florysty, Mutanta lub Wagabundy 
i wykupić umiejętność Wiernego Towarzysza (rodzaj: konstrukt).

Kiedy regenerujesz Punkty Życia, możesz zdecydować się na odzyskanie połowy danej 
wartości; w takim wypadku drugą połowę odzyskuje twój towarzysz.
Na koniec twojej tury w trakcie konfliktu, jeśli twój towarzysz nie wykonał w tej turze 
żadnej akcji ani ataku, a jego obecne Punkty Życia są wyższe lub równe jego maksymalnym 
PŻ, towarzysz może przeprowadzić za darmo jeden ze swoich podstawowych ataków.

SZTUCZKA ŁOWCY
Wymagania: Musisz opanować do perfekcji klasę Mistrza Broni lub Strzelczyni Wyborowej.

Kiedy zmieniasz formę niestandardowej broni podczas swojej tury, wybierz jedno: jeśli 
w tej turze nie przeprowadziłeś jeszcze żadnego ataku, następny atak przeprowadzony 
w  tej turze przy użyciu tej broni zadaje 5 dodatkowych obrażeń lub kiedy twój atak 
przeprowadzony w tej turze przy użyciu tej broni trafi co najmniej jedną istotę, odzyskujesz 
5 Punktów Życia i 5 Punktów Mocy.

TAKTYKA ZŁAMANEGO SKRZYDŁA
Wymagania: Musisz opanować do perfekcji klasę Dowódczyni lub Obrońcy.

Po tym, jak pozostający w zasięgu wzroku przeciwnik wykona Test Precyzji albo Test Magii 
ofensywnego zaklęcia (O) podczas swojej tury w trakcie konfliktu, możesz przyznać mu 
premię +3 do wyniku tego Testu. W takim wypadku wybierz jedno: twój bohater i każdy 
sprzymierzeniec, który jest w stanie cię usłyszeć, zyskuje Odporność na wszystkie rodzaje 
obrażeń aż do końca sceny lub twój bohater i każdy sprzymierzeniec, który jest w stanie 
cię usłyszeć, zadaje 5 dodatkowych obrażeń aż do końca sceny. Kiedy skorzystasz z tej 
umiejętności, nie możesz zrobić tego po raz kolejny do rozpoczęcia swojej następnej tury.

TO ŻYJE!
Wymagania: Musisz opanować do perfekcji klasę Wagabundy lub Złotej Rączki i  wykupić 
umiejętności Wiernego Towarzysza (rodzaj: konstrukt) oraz Wizjonera.

Twój towarzysz Absorbuje elektryczne obrażenia, a  jego maksymalne Punkty Życia 
wzrastają o (2 × PU Wizjonera).
Kiedy twój towarzysz zadaje obrażenia, o ile nie ma na wyposażeniu żadnej broni, zadaje 
dodatkowe obrażenia równe (PU Wizjonera). W
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