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MURMULLOS ARCANOS

iNUEVOS Y POTENTES ARGANOS
PARA INSPIRAR VUESTRA CAMPANA!

&



A NUEVOSEJEMPLOSDE ARCANOS

En Fabula Ultima, la Clase Arcanista (ver Reglamento basico, 176) permite que los perso-
najes moldeen su alma manifestando parcialmente el poder de un Arcano: un ser legenda-
rio cuya memoria reside entre las estrellas o dentro de la corriente de almas, y cuyo favor
puede obtenerse demostrando afinidad con sus dominios.

Este contenido adicional ofrece 10 nuevos Arcanos de ejemplo (jcon un disefio renovado!):
los podéis usar directamente en vuestras campanas Yy, ain mas importante, usarlos para
inspiraros en sus habilidades a la hora de disenar Arcanos personalizados.

Estos Arcanos contienen homenajes y referencias a muchos seres y simbolos de mitologias,
folclores y obras literarias de todo el mundo. No son mas que un pequeno ejemplo de
como la imagineria y las inspiraciones multiculturales pueden aportar mas profundidad
y matices a una campana de Fabula Ultima; dicho esto, hemos evitado deliberadamente
hacer referencia a figuras importantes de fes y cultos actuales, con la intencion de evitar
representaciones desconsideradas o reduccionistas.

En términos de diseno, estos Arcanos hacen mucho hincapié en los beneficios de fusionar
mas que de disipar, y en explorar estilos de juego Uinicos en comparacion con las opciones
que se ofrecen en el Reglamento basico, que se hicieron intencionadamente mas sencillas
y convencionales.

iEsperamos que 0s gusten y 0s animamos a que experimentéis por vuestra cuenta!

Protector de boticarios y maestro de las artes purificadoras.

Dominios: exorcismo, curacion, plantas.

TR L FAVOR DEL HERBOLARID

Cuando invocas este Arcano, obtienes 3 Puntos de Medicina. Cuando este Arcano se disipa,
pierdes todos los Puntos de Medicina.

Una vez por turno durante un conflicto, puedes usar una accién y gastar 1 Punto de
Medicina para elegir a un aliado que puedas ver. Si lo haces, ese aliado recupera una
cantidad de Puntos de Golpe igual a tu puntuacion de Crisis y se recupera de un efecto de
estado de tu eleccion.

DISIPAR RAICES LIMPIADORAS

Infliges 20 de dano de tierra a cada enemigo presente en la escena, o 30 de dano de
tierra si no te quedan Puntos de Medicina cuando disipas este Arcano. Luego, si uno o
mas enemigos que hayan perdido Puntos de Golpe de esta manera estan afectados por
uno o mas hechizos con una duracion de “Escena”,ya no estan afectados por esos hechizos.




El tigre blanco del oeste, aquel que gobierna la batalla y las bestias.
Dominios: bestias, metal, viento.

IRUTEIITINT LA PRESENGIA DEL GRAN TIGRE

Cuando infliges daro, puedes cambiar su tipo a aire o fisico.

Cuando infliges dafo por primera vez en tu turno durante un conflicto, mientras dicho
dano sea de aire o fisico y tu puntuacion de Defensa sea igual o superior a 12, infliges 5
de dano adicional y ese dafio ignora las Resistencias.

DISIPAR VIENTO Y ACERO

Elige una opcion: infliges 30 de dafo de aire a cada enemigo presente en la escena; o
hasta el final de la escena actual, tl y todos los aliados presentes en la escena podéis
tratar vuestra puntuacion de Defensa como si fuera igual a 12 (podéis usar la puntuacion
normal si es mejor). Esta puntuacion se incrementa a 13 si eres de nivel 20 o superior, 0
14 si eres de nivel 40 o superior.

La espada abominable que pende sobre los tiranos.
Dominios: pavor, titubeo, castigo.

IETIITEIN  uicio INMINENTE

Tienes resistencia al dano oscuro y de luz.

Una vez por turno durante un conflicto, puedes usar una accion para elegir un enemigo que
puedas ver y elegir una accion de las siguientes: Ataque, Guardia, Objetivo y Hechizo. Si
lo haces, hasta el principio de tu préximo turno, ese enemigo pierde 10 Puntos de Golpe
siempre que Lleve a cabo la accion elegida (después de que se haya resuelto la accion).Esta
cantidad se incrementa a 20 Puntos de Golpe si eres de nivel 30 o superior.

DISIPAR LLUVIA DE ESPADAS

Infliges 30 de dano de luz a todos los enemigos presentes en la escena. Cada criatura que
pierde Puntos de Golpe de esta manera queda agitada.




El dragdn ctonico invulnerable que protege tesoros legendarios.

Dominios: fuego, proteccion, riqueza.

W EScAMAS DEL SOBERANO ARDIENTE

Tienes Resistencia al dano de fuego. Ademas, mientras no estas en Crisis, también tienes
Resistencia al dano fisico.

Todo el dano que infliges se vuelve de fuego, su tipo no puede cambiar e ignora las
Resistencias; mientras estas en Crisis, también ignora las Inmunidades.

Cuando infliges dano con un hechizo, si ese hechizo inflige dano a una sola criatura, inflige
10 de dano adicional.

DISIPAR ORO FUNDIDO

Infliges 20 de dano de fuego a todos los enemigos presentes en la escena, 0 30 de dano
de fuego si estas en Crisis; este dano ignora las Inmunidades y las Resistencias. Luego,
tU y todos los aliados presentes en la escena recuperais 2 Puntos de Inventario por cada
enemigo reducido a 0 Puntos de Golpe por este dafo.

Los cuervos gemelos, mensajeros y espias de los dioses.

Dominios: conocimiento, memoria, tormentas.

IR MENsAJeRoS ALADOS

Tienes Resistencia al dano de aire y de rayo; ademas, eres inmune a quedar aturdido.

Al final de tu turno durante un conflicto, puedes elegir una criatura que puedas ver. Si lo
haces, elige una opcion: el Director de Juego revela uno de los Rasgos de la criatura; o el
Director de Juego revela la Afinidad de la misma a un tipo de dano de tu eleccion.

DISIPAR GEMELOS DE LA TORMENTA

Elige aire o rayo. Infliges 20 de dano del tipo elegido a una criatura que puedas ver; luego,
infliges 20 de dano del otro tipo a una criatura que puedas ver (la misma u otra diferente).
El dano infligido por este efecto ignora las Resistencias; ademas, ignora las Inmunidades
de cualquier criatura de la que conozcas dos o mas Rasgos.




LADY HIGANBAN/

El espiritu triste que llora a los caidos en batalla.

Dominios: muerte, aislamiento, melancolia.

PTEIITIE  FLORES ESCARLATA

Si tienes la Habilidad Contraataque (ver Reglamento basico, 205), también se aplica a
ataques enemigos a distancia.
Durante las escenas de conflicto, mientras estas fusionado con este Arcano y no es tu

turno, tus ataques infligen 5 de dafio adicional, o 10 de dafio adicional si también estas
en Crisis.

DISIPAR MORTAJA SEPULCRAL

Infliges 40 de dano oscuro a una criatura que puedas ver, el dano infligido por este efecto
ignora las Inmunidades y las Resistencias. Si una criatura pierde Puntos de Golpe de esta
manera, no puede recuperar Puntos de Golpe hasta el inicio de tu préximo turno.

El sonriente santo patrdn de los jugadores compulsivos.

Dominios: coincidencias, prosperidad, acontecimientos imprevistos.

IIEIITIRT  BorerN oE zaRPA

Después de llevar a cabo una Tirada Magica o una Tirada de Precision, puedes elegir uno
de los niimeros que muestren los dados usados en la Tirada: ese nimero se convierte en tu
filimero midugico y sustituye cualquier iimero midugico que hayas obtenido previamente.

Después de que una criatura a la que puedas ver lleva a cabo una Tirada, si tienes un
fidimero miaugico, puedes gastarlo para sustituir el nimero mostrado por uno de los dados
con ese numero. Si Lo haces, esa Tirada no puede generar un nuevo iimero miaugico.

Cuando este Arcano se disipa, si tienes un iimero miaugico, lo pierdes.

DISIPAR LLUVIA DE MONEDAS

Infliges 30 de daro fisico a todos los enemigos presentes en la escena. Si has perdido
un filmero miaugico al disipar este Arcano, el tipo de este dano cambia en funcion del
nimero que hayas perdido: aire (1 y 6),rayo (2 y 7), fuego (3 y 8), hielo (4 y 9), tierra (5 y
10) u oscuro (11 o mas)




MARCHOSIAS

EL més valiente y leal de los celestiales caidos.

Dominios: fuego, lealtad, vigor.

ORI cannas e GLIF0

Eres inmune a quedar agitado y debilitado.

Una vez por turno, durante un conflicto, puedes usar una accion para infligir una cantidad
de dafio fisico igual a [10 + el doble del niimero de Habilidades Heroicas que hayas
adquirido] hasta a dos enemigos que puedas ver; si lo haces, y al menos uno de esos
enemigos pierde Puntos de Golpe debido a este dafio, obtienes 1 Punto Glifo.

Cuando este Arcano se disipa, pierdes todos los Puntos Glifo.

DISIPAR SELLO DE FUEGO

Infliges 30 de dano de fuego a un enemigo que puedas ver; este dano ignora Inmunidades
y Resistencias. Si has perdido 3 o mas Puntos Glifo al disipar este Arcano, elige una opcion
para este efecto: inflige 10 de dano adicional; o inflige dafno hasta a dos enemigos que
puedas ver (en lugar de a un solo enemigo).

RANGDA

% La poderosa reina bruja, maestra de las artes oscuras.

Dominios: medicina, venenos, brujeria.

TR oaNza INQUIETANTE

Después de que td y/o uno o mas aliados que puedas ver perdéis Puntos de Golpe, obtienes
1 Punto de Hechiceria.

Todo el dano que infliges se convierte en veneno, su tipo no puede cambiar e infliges un
dano adicional igual a tus Puntos de Hechiceria actuales

Cuando este Arcano se disipa, pierdes todos los Puntos de Hechiceria.

DISIPAR FESTIN DE CUERPO Y ALMA

Infliges una cantidad de dafio de veneno igual a [la cantidad de Puntos de Hechiceria
que hayas perdido al disipar este Arcano multiplicada por 5] a un enemigo que puedas
ver. Si este daro reduce ese enemigo a 0 Puntos de Golpe, tu y todos los aliados que puedas
ver recuperais una cantidad de PG y PM igual a la puntuacion de Crisis de ese enemigo.




La Madre Dragona que reina sobre los océanos y las serpientes.

Dominios: caos, agua salada, serpientes.

[IETIITEN  SERPIENTE SUPREMA

Tienes Resistencia al daro de hielo.

Cuando infliges dano, mientras ese dano sea de hielo, infliges 5 de dafo adicional y todo
ese dano ignora las Resistencias.

Una vez por turno durante un conflicto, puedes usar una accion para llevar a cabo un
ataque gratuito con un arma que Lleves equipada. Si lo haces, todo el dano infligido por el
ataque se vuelve de hielo, su tipo no puede cambiar y cada criatura que pierde Puntos de
Golpe debido a ese dano queda ralentizada.

DISIPAR MAREAS DE UN OGEANO INFINITO

Elige una opcion: rellena 2 secciones de cada Reloj presente en la escena; o borra 2
secciones de cada Reloj presente en la escena; u obliga a cada enemigo de rango soldado
presente en la escena (que esté en Crisis y no sea un Villano) a abandonar la escena
inmediatamente.

Una vez lo usas, este efecto de disipacion no esta disponible hasta el amanecer siguiente.




En nuestro interior
viven infinidad de historias.

N
Incluso los ecos mas débiles
iluminan los caminos invisibles. ﬁ?
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