
SUSSURRI ARCANI
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NUOVI ARCANA CHE  
ISPIRERANNO LE VOSTRE CAMPAGNE!
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NUOVI ESEMPI DI ARCANA

In Fabula Ultima, la Classe Arcanista (vedi Manuale Base, pag. 176) permette di 
plasmare la propria anima per manifestare parzialmente il potere di un Arcanum: 
un'entità leggendaria la cui memoria risiede tra le stelle o nel flusso spirituale e il cui 
favore può essere ottenuto dimostrandosi affini ai suoi domini.

Questo contenuto bonus offre dieci nuovi esempi di Arcana (con una veste grafica 
rinnovata!): potete utilizzarli direttamente nelle vostre campagne, ma soprattutto 
trarre ispirazione dalle loro capacità per creare Arcana personalizzati.

In termini di design, questi Arcana pongono maggiore enfasi sui benefici di fusione 
rispetto a quelli di congedo ed esplorano stili di gioco più unici rispetto alle opzioni 
fornite nel Manuale Base, intenzionalmente più semplici e generiche.

AIRMID
Protettrice degli speziali e maestra delle arti purificatrici.

Domini: esorcismo, guarigione, piante.

FUSIONE FAVORE DELL'APOTECARIA

Quando evochi questo Arcanum, ottieni 3 Punti Medicina. Quando viene congedato, 
perdi tutti i tuoi Punti Medicina.
Una volta per turno durante un conflitto, puoi usare un'azione e spendere 1 Punto 
Medicina per scegliere un alleato a te visibile. Se lo fai, quell'alleato recupera un 
ammontare di Punti Vita pari al tuo valore di Crisi e guarisce da un singolo status a 
tua scelta.

CONGEDO RADICI PURIFICANTI

Infliggi 20 danni da terra a ciascun nemico presente in scena, oppure 30 danni da 
terra se non avevi Punti Medicina rimanenti quando hai congedato questo Arcanum. 
Poi, se uno o più nemici che hanno perso Punti Vita in questo modo sono sotto l'effetto 
di uno o più incantesimi con durata "Scena", invece non sono più sotto l'effetto di 
nessuno di quegli incantesimi.
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BAIHU
La tigre bianca dell'Ovest, signora della battaglia e delle belve.

Domini: bestie, metallo, vento.

FUSIONE PRESENZA DELLA GRANDE TIGRE

Quando infliggi danno, puoi cambiarne il tipo in aria o fisico.
Quando infliggi danno per la prima volta durante il tuo turno in un conflitto, finché 
quel danno è da aria o fisico e il tuo punteggio di Difesa è pari o superiore a 12, 
infliggi 5 danni extra e quel danno ignora le Resistenze.

CONGEDO VENTO E ACCIAIO

Scegli un'opzione: infliggi 30 danni da aria a ogni nemico presente in scena; oppure 
fino al termine della scena attuale, tu e ogni alleato presente in scena potete 
considerare la vostra Difesa pari a 12 (potete usare il valore normale se migliore). 
Questo punteggio aumenta a 14 se sei di livello 20 o superiore, oppure a 16 se sei di 
livello 40 o superiore.

DAMOCLES
La spada spettrale che incombe sui tiranni.

Domini: esitazione, punizione, timore.

FUSIONE GIUDIZIO INCOMBENTE

Hai Resistenza al danno da luce e da ombra.
Una volta per turno durante un conflitto, puoi usare un'azione per scegliere un nemico 
a te visibile e scegliere un'azione tra le seguenti: Attacco, Guardia, Incantesimo e 
Obiettivo. Se lo fai, fino all'inizio del tuo prossimo turno quel nemico perde 10 Punti 
Vita ogni volta che esegue l'azione scelta (dopo che l'azione è stata risolta). Questo 
ammontare aumenta a 20 Punti Vita se sei di livello 30 o superiore.

CONGEDO PIOGGIA DI SPADE

Infliggi 30 danni da luce a ogni nemico presente in scena. Ogni creatura che perde 
Punti Vita a causa di questo danno subisce lo status scosso.
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FAFNIR
L'invulnerabile drago sotterraneo, custode di tesori leggendari.

Domini: fuoco, protezione, ricchezza.

FUSIONE SCAGLIE DEL SOVRANO ARDENTE

Hai Resistenza al danno da fuoco. Inoltre, finché non sei in Crisi, hai Resistenza al 
danno fisico.
Tutto il danno che infliggi diventa da fuoco, non può cambiare tipo e ignora le 
Resistenze; se sei in Crisi, ignora anche le Immunità.
Quando infliggi danno con un incantesimo, se quell'incantesimo infligge danno a una 
sola creatura, infligge 10 danni extra.

CONGEDO ORO FUSO

Infliggi 20 danni da fuoco a ciascun nemico presente in scena, oppure 30 danni da 
fuoco se sei in Crisi; questo danno ignora Immunità e Resistenze. Poi, tu e ogni alleato 
presente in scena ricaricate 2 Punti Inventario per ogni creatura ridotta a 0 Punti Vita 
da questo danno.

HUGINN & MUNINN
I corvi gemelli, messaggeri e spie degli déi.

Domini: conoscenza, memoria, tempeste.

FUSIONE MESSAGGERI ALATI

Hai Resistenza al danno da aria e da fulmine; inoltre, sei immune allo status confuso.
Al termine del tuo turno durante un conflitto, puoi scegliere una creatura a te visibile. 
Se lo fai, scegli un'opzione: il Game Master ti rivela un Tratto di quella creatura; 
oppure, il Game Master ti rivela l'Affinità di quella creatura a un singolo tipo di danno 
a tua scelta.

CONGEDO GEMELLI DELLA TEMPESTA

Scegli aria o fulmine. Infliggi 20 danni del tipo scelto a una creatura a te visibile; 
poi, infliggi 20 danni del tipo che non hai scelto a una creatura a te visibile (la stessa 
oppure un'altra). Il danno inflitto da questo effetto ignora le Resistenze; inoltre, ignora 
le Immunità delle creature di cui conosci due o più Tratti.
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LADY HIGANBANA
Lo spirito piangente che si strugge per i caduti in battaglia.

Domini: isolamento, malinconia, morte.

FUSIONE FIORITURA SCARLATTA

Se possiedi l'Abilità Contrattacco (vedi Manuale Base, pag. 207), essa si applica anche 
agli attacchi a distanza nemici.
Durante le scene di conflitto, finché sei fuso con questo Arcanum e non è il tuo turno, 
i tuoi attacchi infliggono 5 danni extra, oppure 10 danni extra se sei anche in Crisi.

CONGEDO SUDARIO SEPOLCRALE

Infliggi 40 danni da ombra a una creatura a te visibile; questo danno ignora le 
Immunità e le Resistenze. Se una creatura perde Punti Vita in questo modo, essa non 
può recuperare Punti Vita fino all'inizio del tuo prossimo turno.

MANEKI-NEKO
Il sorridente patrono degli scommettitori.

Domini: coincidenze, imprevisti, prosperità.

FUSIONE COLPO DI ZAMPA

Dopo che effettui un Test di Magia o un Test di Precisione, puoi scegliere uno dei valori 
mostrati dai dadi del Test: quel numero diventa il tuo numero miaogico e sostituisce 
qualsiasi numero miaogico da te ottenuto in precedenza.
Dopo che una creatura a te visibile effettua un Test, se possiedi un numero miaogico, 
puoi spenderlo per sostituire il valore mostrato da uno dei dadi con quel numero. Se 
lo fai, quel Test non può generare un nuovo numero miaogico.
Quando questo Arcanum viene congedato, se possiedi un numero miaogico, lo perdi.

CONGEDO PIOGGIA DI MONETE

Infliggi 30 danni fisici a ciascun nemico presente in scena. Se hai perso un numero 
miaogico congedando questo Arcanum, il tipo del danno inflitto cambia in base al 
numero che hai perso: aria (1 e 6), fulmine (2 e 7), fuoco (3 e 8), ghiaccio (4 e 9), terra 
(5 e 10), ombra (11 o superiore).
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MARCHOSIAS
Il più coraggioso e leale tra i celestiali decaduti.

Domini: fuoco, lealtà, vigore.

FUSIONE ARTIGLI GLIFICI

Sei immune agli status debole e scosso.
Una volta per turno durante un conflitto, puoi usare un'azione per infliggere un 
ammontare di danni fisici pari a 【10 + il doppio delle Abilità eroiche che possiedi】 a 
ciascuno di fino a due nemici a te visibili; se lo fai e almeno uno di quei nemici perde 
Punti Vita a causa di questo danno, ottieni 1 Punto Glifo.
Quando questo Arcanum viene congedato, perdi tutti i tuoi Punti Glifo.

CONGEDO SIGILLO DEL FUOCO

Infliggi 30 danni da fuoco a un nemico a te visibile; questo danno ignora Immunità 
e Resistenze. Se hai perso 3 o più Punti Glifo congedando questo Arcanum, scegli 
un'opzione per questo effetto: infligge 10 danni extra; oppure infligge danno a 
ciascuno di fino a due nemici a te visibili (anziché a un solo nemico).

RANGDA
La potente regina delle streghe, maestra di arti oscure.

Domini: medicina, stregoneria, veleni.

FUSIONE DANZA STREGATA

Dopo che tu e/o uno o più alleati a te visibili perdete Punti Vita, ottieni 1 Punto 
Stregoneria.
Tutto il danno che infliggi diventa veleno, non può cambiare tipo e infliggi danni extra 
pari ai tuoi Punti Stregoneria attuali.
Quando questo Arcanum viene congedato, perdi tutti i tuoi Punti Stregoneria.

CONGEDO BANCHETTO DI CORPO E ANIMA

Infliggi un ammontare di danni da veleno pari a 【l’ammontare di Punti Stregoneria 
che hai perso congedando questo Arcanum moltiplicato per 5】 a un singolo nemico 
a te visibile. Se questo danno riduce quel nemico a 0 Punti Vita, tu e ogni alleato a te 
visibile recuperate un ammontare di PV e PM pari al punteggio di Crisi di quel nemico.

W



7

W

TIAMAT
La Madre Draconica, signora degli oceani e dei serpenti.

Domini: acque salate, caos, serpenti.

FUSIONE SERPENTE SUPREMO

Hai Resistenza al danno da ghiaccio.
Quando infliggi danno, finché quel danno è da ghiaccio, infliggi 5 danni extra e il 
danno inflitto ignora le Resistenze.
Una volta per turno durante un conflitto, puoi usare un'azione per eseguire un attacco 
gratuito con un'arma equipaggiata. Se lo fai, tutto il danno inflitto dall'attacco diventa 
da ghiaccio e non può cambiare tipo, e ciascuna creatura che perda Punti Vita a causa di 
quel danno subisce lo status lento.

CONGEDO ONDE DELL'OCEANO INFINITO

Scegli un'opzione: riempi 2 sezioni di ogni Orologio presente nella scena; oppure 
svuota 2 sezioni di ogni Orologio presente nella scena; oppure ciascun nemico 
di rango soldato che sia in Crisi e non sia un Cattivo è costretto ad abbandonare 
immediatamente la scena.
Una volta utilizzato, questo effetto di congedo non è più disponibile fino all'alba 
successiva.
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Racconti infiniti Racconti infiniti 

perdurano dentro di noi.perdurano dentro di noi.

Anche gli echi più flebiliAnche gli echi più flebili

illuminano sentieri non visti.illuminano sentieri non visti.
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