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La Edad de las Escaramuzas — El Ejército de la Serpiente — version 0.7.1

Universo

El ejército de la Serpiente es el grupo mas misterioso
de la Alianza de las Tinieblas. Aunque casi extinguida debido
a los antiguos enfrentamientos contra las Esfinges, la raza de 3 /i
las Serpientes surge de nuevo de las profundidades.

Pocas cosas se conocen de esta antigua raza pero se
sabe que tienen una fuerte afinidad con la magia. Sus
archivistas son los guardianes de secretos que todo el mundo
cree... o preferiria olvidados. Los santuarios ofidios
diseminados a través de Aarklash ocultan también tesoros
incalculables. Ningin enemigo de las Serpientes puede sin
embargo dar fe de ello, pues estan bien protegidos. La élite
del ejéreito de la Serpiente vela por eso: las Serpentinas, los
mejores tiradores de primera que existen, no permiten
acercarse a ningun agresor y los Vortirans, maestros en el
combate a dos hojas son una segunda muralla mas que
suficiente para defender un santuario.

La llegada del Ragnarok hace mas visible la
presencia de hordas de esclavos que sirven a las Serpientes.
En efecto, dado su escaso nimero y el débil interés que 1
muestran hacia la fecundidad, las Serpientes recurren g,
masivamente a Esclavos. Controlan facilmente los espiritus &'
débiles gracias a sus técnicas de manipulacién mental. Estos
Esclavos son asi totalmente devotos y responden al instante a
cada uno de sus deseos. A F

Otros humanos vienen a aumentar los rangos de las
Serpientes. Seres sombrios que logran ponerse de acuerdo
con los ofidios. Sabemos pocas cosas de los Apostatas
excepto que su brutalidad solo es comparable a su falta de
conciencia.

Para saber mas de los ofidios, hay que tener la
oportunidad de encontrarse con uno de sus Sydions. A la vez
jueces y verdugos, peregrinos infatigables, surcan el
continente para administrar la justicia y rastrear a los ofidios
que quebrantaron el tabl supremo asesinando a uno de los
suyos. Dotados de un carisma particular que les permite
frecuentar a otras razas, son los seres mas aventureros de esta
raza cerrada sobre si misma.

El mas conocido de ellos es sin duda S'Erum,
seguido como por su sombra por Ayane, su Syhée. Solo los
locos intentarian encontrarlo porque nadie sabe jamas cuales
son las intenciones de un ofidio.
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Via de la Alianza

Los combatientes de la Serpiente forman parte de la Alianza de las Tinieblas.

Tienen prohibido el elemento de la Luz.

Tacticas de la Serpiente

Ataque fulgurante 4PT

Se declara justo antes de que la Serpiente amiga
objetivo coloque sus dados de combate. El
objetivo puede hacer uno de sus ataques antes del
comienzo del combate, sobre un combatiente
enemigo en ese combate. Este ataque tiene los
mismos efectos y modificadores de la
competencia asesino, y se considera como tal.

Solos de la Serpiente

Hipnosis XPT

Se declara antes de que el creyente enemigo
objetivo coloque sus dados de combate. Una
serpiente amiga objetivo y participante en su
combate, puede sacrificar uno de sus dados de
combate para hacer perder un dado de combate a
este combatiente. Puede ser un dado de ataque o
defensa, a elegir por la Serpiente amiga objetivo.
X es igual a la DIS del combatiente enemigo
objetivo a la que se le resta la DIS de la Serpiente
amiga objetivo (MIN 1).

Solo/Sydion 10PE

Reservado a las Serpientes de VAL igual o mayor
a S0PE. Prohibido a los Misticos. Da la clase
Sydion al beneficiario.

Solo/Rastrero 10PE

Reservado a los Esclavos de RES menor o igual
a 6 (7 para los Encarnados). Da la competencia
Explorador.

Solo/Discipulo del Enském 15PE

Reservado a los Esclavos no Encarnados. Da la
competencia  Mistico-guerrero 'y Mago(3
/Tinieblas / Enském) asi como la clase Discipulo
del Enském.

Solo/Profeta viciado 10PE

Reservado a los Esclavos no Encarnados. Da las
competencias Mistico-guerrero y Fiel(2/Vortiris)
asi como la clase Profeta viciado.
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Los combatientes de la Serpiente

Servidor ofidio 10 10 2 2/4 3/5 - 2 1 - Poseido, Devocion 1 1 Esclavo/-
Esclavo ofidio 15 10 3 47 3/5 - 3 1 - Poseido 1 1 Esclavo/-
Arquero esclavo 15 10 3 2/4 2/4 3 3 1 - Poseido, Arco 4/20 1 1 Esclavo/-
Syhée ofidia 15 10 4 4/5 4/3 - 3 2 - Poseido, Encadenamiento 1 1 Esclavo/-
Goul 20 10 3 4/6 4/6 - 6/4 0 - Contraataque, Espadachin 1 1 -/-
Guardian de la disciplina g, 25 10 4 47 47 - 4 2 - Poseido, Fanatico 1 1 Esclavo /-
Guerrero ofidio 3% 125 5 68 586 - 64 4 - Consciencia, Toxico/3 2 1 g’f?(;f’(;e/”te Guerrero
Arquero ofidio 3% 125 5 4/5 4/6 4 6/4 4 - Consciencia, Téxico/3, hostigamiento , Arco ofidio 6/25 2 1 Serpiente / -
Caido 30 10 4 5/9 4/8 - 5 2 - |Intimidacién/DEF, Brutal 1 2 Esclavo/-
Aspic 35 125 5 6/8 4/6 - 5 2 - Poseido, Consciencia, Toxico/3, Asesino 1 2  Esclavo/-
Apostata (El Bruto) 45 10 4 6/9 6/9 - 6 3 - Poseido, Resolucién/1, Encadenamiento 1 2 /-
Apostata (El Prudente) 45 10 4 5/10 6/10 - 6 3 - Poseido, Intimidacion/DEF, Contraataque 1 2 /-
Apostata (El Insensible) 45 10 4 6/10 511 - 6 3 - Poseido, Insensible/3, Inmunidad/Penalizador de carga 1 2 /-

Guardia Constrictor ® 50 125 3 5/11 4/9 - 7/5 5 - Consciencia, Brutal, Feroz 2 2  Serpiente/-
Serpentina 50 125 5 m 47 5 6/4 4 i g/zrésmenma, Toxico/1, Aguerrido/FUE(tiro), Fusil ofidio 2 2 Sermiente/-
Vortiran 65 125 6 7/10 6/10 - 8/6 5 - Consciencia, Téxico/1, Contraataque, Encadenamiento 2 2  Serpiente/-
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Los combatientes de la Serpiente

Maldorado 165 15/20 4 6/13 5/13 10/8 4 - Téxico/1, Vuelo, Enorme, Matador nato, Soplido 10/20 3 /-
Ayane, Syhée ofidia 40 10 5 6/7 6/5 5 3 - Poseido 1 Esclavo, Encarnado / -
S'ylice, guardiana del - C Serpiente, Guerrero
Santuario ﬁ 60 125 6 6/8 6/8 6/4 4 - Consciencia, Toxico/3 1 ofidio /
Bregan, Apostatadelas wo g9 10 6 T e 7 4 - Poseido, Brutal, Intimidacion/DEF 2 Encamado/-
Tinieblas &
i , , y Consciencia, Toxico/1, Autoridad, Hostigamiento, Fusil Serpiente, Sydion,

S'Erum, Sydion ofidio 100 125 7 6/8 5/8 4 715 6 - ofidio 8/25 2 Encarnado / -

®
S'Ynaquia 50 125 5 4/4 515 6/4 4 4 Consciencia, Téxico/5, Mago (Tinieblas / Tifonismo) 1 Serpiente, Encarnado / -
S'Ynaquia, Psique - Consciencia, Toxico/4, Mago (Tinieblas, Agua / Tifonismo, Serpiente, Encarnado /
Renegada Y o8 125 5 4 =9 644 5 Chignica) 2 Distilium
S'Ygma ¥ oto 125 5 4 5/7 75 5 g consdencia, Toxicol3, Recuperacion/s, Mago ( Tinieblas, 2 Serpiente, Encamado /-

- Agua / Tifonismo, Enském)
. Mando, Aguerrido/Fe(Vortiris), Mistico-guerrero,
Draconia 90 10 7 6/7 716 7 5 4 Fiel(Vortiis) 2 Encarnado /-
Toxico/1, Vuelo, Enorme, Matador nato, Soplido 10/20,

Draconia la Maldorada 260 1520 4 6/13 5/13 10/8 7 6 Mando, Aguerrido/Fe(Voltiris), Mistico-guerrero, 3 Encarnado/-

Fiel(Vortiris)

Nota : Las Clases indicadas en NEGRITA se corresponden a clases que permiten beneficiarse de capacidades especiales descritas en la seccion « Capacidades especiales ».

Los iconos indican que el perfil se beneficia de un artefacto reservado ﬁ’ , de sortilegio/milagro reservado ylo de capacidad especial ®
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Afiliaciones de la Serpiente

Amathys

Santuario/Amathys (10/15/20/25/30) : Los combatientes
del santuario Amathys ganan la competencia Insensible/2.
Solo/Fundador (15) Reservado a S’Frum. Da la
competencia Mando asi como el solo/Escamas de
Amathys.

Solo/Codlera (10) : Reservado a las Serpientes. Prohibido a
los misticos. Da la competencia Furia Guerrera.
Solo/Escamas de Amathys (10) Reservado a las
Serpientes. Da a elegir el equipo Arma sagrada o Armadura
Sagrada. Si el beneficiario es un Sydion, este solo da los
dos equipos a la vez.

Reptalis

Santuario/Reptil (0) : Solo las Serpientes pueden ser
reclutadas en el Santuario Reptalis.

Solo/Reptil (-5) : Este solo puede ser atribuido a cada carta
que represente sus maximos efectivos.

Solo/Dragoén (15) : Reservado a los Guerreros ofidios. Da
la competencia Vuelo y sustituye su MOV por 12,5/17,5.

Solo/Sangre de Vortiris (15) : Reservado a las Serpientes
con un VAL de 50PE o mas. Da la competencia Matador
nato.

Estatik

Santuario/Legiéon Servil (10/15/20/25/30) : Al menos el
50% del VAL de Ia lista de ejército debe componerse de
Esclavos. Al menos el 30% de los esclavos deben ser de
rango 1. Los combatientes no Encarnados ganan la
competencia Refuerzo. En lugar de hacer volver a los
combatientes eliminados, el jugador hace volver Esclavos
ofidios cuya suma de VAL sea igual o menor que la suma
de VAL de los combatientes que debieran volver ese turno.
Las Serpientes sufren -2,5 en MOV y -1 en INI. Ganan la
competencia Duro de pelar.

Solo/Guarda a la chusma (Rango x 10) : Reservado al
Comandante. Da las competencias Autoridad y Mando. Si
el beneficiario ya tiene alguna de ellas, el solo cuesta SPE
menos.

Solo/Esclavizado por la penitencia (5) : Reservado a los
Esclavos. Los beneficiarios leen sus pruebas en el TRUCO
y el CHYSME una columna mas a la derecha mientras
estan heridos.

Solo/Esclavizado por la dominacién (5) : Reservado a los
Esclavos. Los beneficiarios ganan la competencia Furia
guerrera mientras estan heridos.

Solo/Esclavizado por la sumisién (5) : Resevado a los
Esclavos. Los beneficiarios ganan la competencia
Intimidacién/FUE mientras estan heridos.

Vorpalide

Santuario/Hipnesis (10/15/20/25/30) : Antes de cada
tirada de Tactica, se gana un marcador de Hipnosis por
tramo (incluso incompleto) de 200PE de combatientes
amigos de la Serpiente presentes en el campo de batalla.
Los marcadores Hipnosis son repartidos al principio de la
fase de cuerpo a cuerpo, a combatientes opuestos situados
a 20 cm o menos de una Serpiente. El combatiente
enemigo y la Serpiente deben verse. Los combatientes
portadores de un marcador Hipnosis sufren-1 a sus
caracteristicas de INI, ATT y DEF hasta el final del turno.
Los marcadores se eliminan al final del turno.

Solo/Sed Vampirica (5) : Da la competencia Regeneracion
/ 6. Cada prueba de dafio del combatiente que hace perder
por lo menos 1PV a un creyente disminuye el valor de la
competencia Regeneracion en 1. Al superar la prueba de
Regeneracion, la competencia vuelve a ser Regeneracion /
6.

Solo/Danza de la Serpiente (10) : Reservado a los
Guerreros ofidios. Da a elegir entre la competencia
Aguerrido/ATA o Aguerrido/DEF.

Distilium

Santuario/Toxina virulenta (Especial) : El Comandante
puede gastar 2 PT para elegir una tropa enemica con un
marcador de Toxico/X. El efecto de Tdxico se resuelve
inmediatamente y el marcador se elimina. Este efecto
puede ser utilizado X veces por turno, donde X es igual al
formato jugado divido entre 100. Esta afiliacion cuesta DIS
del Comandante x 2,5 PE, redondeando al multiplo de %
superior.

Los combatientes del santuario Distillium ganan la

competencia Inmunidad/Téxico.

Solo/Aura Viciada (10) : Reservado a las Serpientes con
un VAL de 50PE o mas. Los combatientes enemigos en
contacto con el beneficiario al final de la fase de activacion
reciben un marcador Téxico/4.

Solo/Veneno (5) : Reservado a los Esclavos.
competencia Téxico/4.

Da 1la

Solo/Quintaesencia del veneno (10) : Reservado a los
Misticos. Cada combatiente enemigo afectado por una
formula mistica del beneficiario gana un marcador
Toxico/S.
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Capacidades especiales

Servidor ofidio

Durante la creacion del ejéreito, cada Servidor ofidio es
asociado a un Encarnado Serpiente. Es asociado a la carta
del Encarnado (méaximo 3 combatientes por carta). Si se
encuentra a mas de rango del Encarnado x 15cm o si el
Encarnado esta en desbandada o muerto, el Servidor ofidio
entra en desbandada.

Guardian de la discipline

Al principio de cada turno, el guardidn de la disciplina
puede elegir activar esta capacidad. Todos los esclavos de
rango 1 situados en un radio de 15 ¢cm en torno al Guardian
de la disciplina ganan las competencias Fanatico y
Efimero/5 hasta el final del turno.

Guardia Constrictor

Un Guardia Constrictor gana la  competencia
Aguerrido/FUE contra un objetivo al que le infligido
penalizador de carga. Este bono dura mientras que los
combatientes estén en contacto.

Los adversarios que sufren un penalizador de carga por
parte de un Guardia Constrictor son atrapados entre sus
anillos. Subren el doble de penalizador de carga mientras
sigan en contacto del Guardia Constrictor y no pueden
intentar destrabarse si no es por la fuerza.

Profeta viciado

Un profeta viciado puede, durante la recuperacion de FT,
elegir ganar la competencia Iconoclasta o no.

Discipulo del Enském

Un discipulo del Enském gana la competencia
Recuperacion/rango mientras se encuentra en la zona de
efecto de un Sydion.

Sydion

Un Sydion da la competencia Aguerrido/COR a los
combatientes de la Serpiente amigos a rango x 15cm o
menos de él.
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Artefacts du Serpiente

Colmillo de Voltiris
Coste : 10 PE

Una prueba de heridas debida a un ataque cuerpo a cuerpo
o de un tiro, que produzca al menos 2 heridas, hace 1
herida adicional.

Grimorio de los mnemosanos
Reservado a los Magos

Coste : 5 PE

La capacidad del grimorio personal aumenta 3 puntos.

Hoja Vorpal ofidia
Coste : 10 PE

Las heridas infligidas por el combatiente en una tirada de 5
en el CHYSME son dobladas.

El orbe de desintegracion
Reservado a S'Ygma

Coste : 25 PE
S'Y'gma gana la accion siguiente :

Desintegracion (acumulativa) : S'Ygma puede gastar de 1 a
5 gemas y elegir un enemigo que vea en su zona de
control. Este combatiente sufre una tirada de heridas de
FUE igual al triple del niimero de gemas utilizadas. Un
combatiente que pierda asi su ultimo punto de vida no
puede volver al juego de ninguna manera.

La sombrilla de Arikao
Reservado a S'Ygma

Coste: 20 PE

Todos los combatientes amigos de la Serpiente en su zona
de control ganan la competencia Insensible/2. El valor de
la competencia Insensible aument en 1 mientras son
objetivo de un sortilegio de Luz.

Hacha Impia
Reservado a Bregan, Apostata de las Tinieblas

Coste : 15 PE

Da la competencia Matador nato.

La llave del laberinto
Reservado a los Fieles

Coste : 10 PE

La capacidad de la letania personal aumenta en 6 puntos.

Escama de Vortiris
Reservado a S'ylice, guardian del Santuario

Coste : 5 PE

Da la competencia Aguerrido/DEF contra combatientes de
rango 1.

Anillo del Vicio
Reservado a S'Ynaquia, Psique Renegada

Coste : 5 PE

S'Ynaquia tiene la accion siguiente :

Accion del Vicio (Acumulativa) : S'Ynaquia gasta 1 gema.
Un combatiente enemigo en la zona de control de
S'Ynaquia y que tenga un marcador Toxico/X resuelve
inmediatamente los efectos de esta competencia.
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