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Eddia es la més occidentd de las tierras del Vigo Mundo y probablemente la cuna de los primeros
pobladores humanos. Se encuentra en una zona tremendamente conflictiva d Qur de Bretonia, d

Oeste de Tilea, muy cerca de Arabia y de Plagaskaven y con los mares que la rodean abarrotados de
piraas y corsarios de todas las razas. Es por €lo que ha sido campo de baadla para numerosos
gércitos que por €ela han pasado dgando una profunda huella en d caracter estdiano. Los estdianos
son una raza orgullosa, cuidadosa de su honor y muy belicosa. Debe recordarse aque didogo que
acontecio entre un mercenario tileano y un capitan estdiano d servicio dd Conde Elector de
Hochland, en d cud d eddiano censuraba a los tileenos (los més agpreciados mercenarios) su

pusilanimidad en la batdla dado € bgo nimero de muertos en sus batdlas, mientras que d primero

(que era d famoso Condottiero Braccio da Montone) le reprochaba su fiereza ciega: “9 RRUR/FY LV
THWPI VKRRIEBNAUGNEE) B3R R ANR/HPLIR/HQ W GHUNVIDR/ PO ND A\ WRIDR/RUR
@D . El honor hastad Ultimo diento debe de ser € lemade cudquier buen generd estdiano.

Hubo un tiempo en que Eddia fue un reno unido, un teritorio de paz y prosperidad.
Deggraciadamente, hoy en dia, se encuentra dividido en un conjunto de peqguefios feudos (Reinos se
autoproclaman dgunos), liges de ciudades (Republicas) y Ciudades-Estado. Este conjunto variopinto
de estados con distintas legidaciones y maneras de entender la politica comparten lalengua, un Senado
(Unico testimonio del pasado unitario), la Inquisicion y un carécter tremendamente bedicoso que les
llevaaenfrentarse entre dlos, con sus vecinos cercanos o incluso con haciones més lgjanas.

El territorio estdiano es sumamente montafioso lo que favorece su divisén en multitud de regiones
diferentes. Las cordilleras mésimportantes son la Abrasko que sirve de separacion entre Egtdiay Tilea
y los Montes Irrana que dividen Estdia en dos, aunque son numerosss las cordilleras o sstemas
montafiosos que la jaonan. Carece de rios de gran tamafio, sin embargo los que nacen en las dos
grandes cordilleras tienen fuertes variaciones estacionaes en su caudd o que hace que se conviertan en
furiosos torrentes durante la Epoca dd deshielo. El rio Tigre que marcalafronteraactua con Bretonia
s0lo puede ser cruzado en unos pocos puntos d mantener un fuerte cauda durante todo € afo. La
poblacién se encuentra concentrada en las zonas llanas, en multitud de ciudades, burgos y pequefias
adess. Entre los principaes asentamientos destacan sobre todo Magrittay Bilbdi.

Magritta es uno de los mayores puertos del Vigo Mundo, ta vez silo superado por Marienburg. El
enorme puerto de la ciudad gprovecha € refugio que ofrece la Bahia de la Quietud y ofrece refugio a
los barcos que quieran adquirir en los nutridos dmacenes de la ciudad las sedas de la lgana Catay,



especias de Arabia o los reputados vinos de las fértiles tierras que rodean a la ciudad o plata de las
monta as Abasko. Qus productos dcanzan Couronne en Bretona (sedas y especias), Mariemburgo en €
Imperio (especias y vinos) o las tierras de Ulthuan (platay sedas). En ella se encuentra también la sede
dd culto a Myrmidia (la diosa de la guerra y la estrategia y protectora de Estdia) con su maravilloso
templo y decenas de monasterios que rodean la ciudad. Para proteger todas estas riquezas cuenta tanto
con una poderosa flotacomo con un respetable gército reforzado por lastropas delalnquisici n cuya
sedeest junto d templo de Myrmidia Magritta mantiene unafuerte rivdidad no s lo con Bilbdi, sno
con lamayor ade las ciudades Tileanas que laven como una amenazay protegen anumerosos piratasy
corsarios para que hostiguen sus naves.

Bilbdi es lagran rivd dd anterior y especidizada en € comercio entre Lustriay € Vigo Mundo. S
encuentra en @ noroeste de Estdia y controla unaregi n que se extiende desde las colinas de hierro
por & Este, alos bosques de los Astures por € Sur. Las comarcas de su entorno son muy inh spitas,
con dtos acantilados que no ofrecen refugio alanavegaci n. Bilbdi se encuentraen unaenormer ade
devadas paredes. El edificio m s emblem tico de la ciudad es una enorme torre construida en tiempos
de los dfos, cuando la ciudad se llamaba Ethd-Ellyrion, y sobre la que se ingd (d recongruir la
ciudad) una enorme campana que sirve alos barcos como gu a para encontrar d refugio que ofrece la
r a especidmente durante las tormentas o las noches m s oscuras. Los drededores de la ciudad son tan
pobres desde € punto de vista de la agricultura y la ganader a que la ciudad depende totdmente dd
comercio mar timo para su supervivencia, de td manera que la ciudad debe mantener una poderosa
flota de guerrapara mantener las aguas circundantes limpias de piraas, corsariosy otras anenazeas.

Otrasimportantes ciudades son:
Toletti que aunque es unas diez veces m s peque aque Magritta es lasede dd Senado y cabeza
de la liga de ciudades comuneras. Sn embargo es mucho m s conocida por uno de sus
productos. las afamadas espadas de Toletti. Las colinas que rodean la ciudad son
tremendamente ricas en hierro por lo que han sdo explotadas desde tiempos de los dfos. Los
artesanos locdes han sabido aunar d saber heredado de los mismos, con o aprendido de los
invasores & bigos o los cruzados imperides creando un producto de extreordinaria cdidad.
Zaagoz eslaciudad de las conspiraciones 'y los secretos, que selucracon € comercio por tierra
con Tobaro y Bretonia, pero también es la patria de los mercenarios dmog vares que tan
buenos servicios prestan a quien quiera pagar.
Ganda, la oscura ciudad de los nigromantes todav a muy influenciada por Arabia. En dlala
Inquisci n pugnapor purgar los dementosar bigosy nigrom nticos de la ciudad en unalucha
continua de incierta resoluci n. Hay quien dice que la nica esperanza de la ciudad es ser
gquemada hastalos cimientos...
Emporio y Edeta (ambas en la marca de Murviedro), clave en la ruta por tierra a Tobaro, 0
Alcazaba (en € condado de Olissipo) en la costa Occidenta cuyo gpoyo como base navd se
disputan Magritta, Bilbdi y otras potencias como Ulthuan o & Imperio.
No debemos olvidar tampoco los renos irranios en las Monta as de ese nombre y que
controlan los pasos de las monta as desde sus poderosas fortdezas. En redidad setratam sde
poderosas patidas de bandidos que de estados organizados. Dedicados a la extors n y d
pillge no sueen mostrar muchos escr pulos ala hora de eegir a sus diados. Algunos de estos
reinos, como & dd Rey Rodrigo 11 “d Tempranillo”, tienen como vasdlos a tribus de
pielesverdesy de ogros.

Como s puede deducir f cilmente de lo anterior Eddia se encuentra pol ticamente dividida en
multitud de pegque os estados que mantienen representantes en un Senado que, desgraciadamente, hoy
en d ano tienem sque un vaor testimonid, recuerdo de un pasado de unidad y de paz. De hecho los
representantes irranios no asisten nuncay los de Bilbdi han sido sudtituidos por funcionarios de bgo
rango y sin autoridad dguna
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La pen nsulade Egdia fue ocupada en eras muy remotas por los efos de Ulthuan donde encontraron
alos primeros seres humanos. Apiad ndose de su desolada situaci n (acosados por pidesverdes, ogros
y dem s criaturas del md) les instruyeron en los rudimentos de la civilizaci n como la escritura, € uso
de metdes, laagriculturay € arte delaguerra

A causade su Stuaci n geogr ficalogr escgpar deladestrucci n causadapor las guerras entre enanos
y dfos. Sn embargo, cuando € Rey F nix llam atodos los dfos a defender Ulthuan de los dfos
oscuros, una peque a parte de los que habiteéban en Eddia @ can Asturyd, no acudi  alallamada
En su lugar decidieron permanecer y como no pod an enfrentarse a las poderosas arcas negras
enviadas desde N aggaroth decidieron refugiarse en los bosgues dd interior donde se enfrentaron alos
goblins y ogros que los habitaban. La relaci n de los Asturyel con los bosgques no evolucion de la
misma manera que la de los Elfos Slvanos ya que los bosgues estdianos eramucho m sj venesy en
elos no exist an ni Hombres Arbol, ni dr ades.

Los humanos hab an adquirido ya por entonces una cierta capa de civilizaci n de manos Ificas y
pronto comenzaron a prosperar. Los estdianos formaron un  nico reino y reconstruyeron las antiguas
ciudades de los dfos. Pronto comenzaron a enriquecerse gracias d comercio que manten an con los
dtos dfos, los tileenos y los reinos rabes. Destacando sobre todo los grandes puertos de Bilbdi (la
antigua Ethd-Ellyrion) y Magritta (la antigua Grae-Myrion). En esta Itima ciudad se encontreba €
famoso templo de Myrmidia la diosa guerrera protectora de Estdia cuyo culto se extendi  por todo €
Sur del Vigo Mundo arayendo gloriay riquezas alaciudad.
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La prosperidad de los estdianos argo laaenci n delos Skaven. Todav ano e claro por qu raz n
no hab a sido intentado antes, pero lo cierto es que en d a 0 800 despu s de Sgmar los Skaven
lograron excavar multitud de t neles por debgo de los montes Abrasko e invadieron Eddia
destruy ndolo todo a su pasn. Los estdianos no estaban preparados para afrontar un aague
procedente del subsuelo. Contaban con poderosas flotas y sus ciudades, que se encontraban
mayoritariamente en la costa, estaban preparadas nicamente para arontar ataques desde € mar. Los
skaven lo destruyeron todo a su paso esclavizando anumerosos estdianos.

Tras la derrota de los humanos, los Skaven se encontraron con rivaes inesperados en su intento de
dominio de la pen nsula de Egtdia los goblins de las monta as, gpoyados por poderosas bandas de
ogros, bgaron a disputarles los restos. Apenas quedaron en manos edtdianas dgunos reductos
monta 0s0s (acosados por belicosas tribus de goblins, bandas de ogros y los peligrosos skaven) y los
bosques de los Aduriel. La guerra entre los goblins y los Skaven fue terrible pero permiti  a los
eddianos recuperarse y tomar lainiciativad cabo de dgunosa os. De modo que pudieron recuperar la
mayor a de las ciudades.

Algunos estdianos, corrompidos por los nigromantes de Arabia, decidieron tratar de arrancar su parte
e invocaron alos g rcitos de los no muertos en su ayuda. El resto de etdianos formaron entonces
vVaios peque 0s reinos gue asumieron la tarea de expulsar alos invasores. En esta poca los Asturyd,
cuyo n mero hab a descendido pdigrosamente, se vieron obligados a mezclarse con los humanos y
pasaron a denominarse Astures. Adoptando su lenguay muchas de sus costumbres, pero manteniendo
su especid relaci n con los bosgues (as como sus cgpacidades de desplazamiento por 1os mismosy sus
habilidades de lucha).

Poco apoco los estdianos lograron hacerse con d control de mayores porciones de territorio hasta que
Saven y goblins (que continuaban enfrent ndose entre elos con un odio feroz) fueron expulsados a
las monta as. Los nigromantes demostraron ser m s dif ciles de erradicar d infiltrarse en la sociedad
eddiana sendo fuente permanente de corrupci n y desdicha. En muchos casos se limitaron a cesar en
sus actividades manteniendo una doble vida y aguardando a que tiempos meores les permitiesen
hacerse con € poder.

La debilidad de los diferentes estados, especidmente tras € esfuerzo de retomar lo que les hab a sido

arebaado por Skavens y goblinoides, permiti  que adgunos grupos de piratas a bigos llegaran y

ocupasen dgunos asentamientos en € sudeste de Estdia. Estos peque os estados de piratas y bandidos

dedicados ala cgpturade eclavos y la pirater ano pudieron ser erradicados y de hecho dgunos de dlos

(como d de Garnata) fueron capaces de competir frente a las grandes ciudades mercantiles como

Magritta cuyo puerto hubo de ser reforzado para poder hacer frente a las incursiones de corsarios
rabes que trataban de saquearlo.
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En d a 0 1435 Daryus-e Quabir asciende d trono de Arabia como tercer sult n delaDinast a Quabir.
Daryus-e estaba muy influido por d culto de Azyat y concibi € proyecto de imponerlo como redligi n
en todo d Vigo Mundo. Sguiendo @ consgo de sus Vidres, declar  una Guerra Santa contra las
naciones dd Vigo Mundo. Una enorme flotaarrib  alas costas de Estdia desembarcando un enorme
g rcito que aroy a las tropas que los estaianos enviaron para rechazar lainvas n. Los rabes se
hicieron con € control de la mayor parte de Eddia (Magritta y Bilbdi quedaron gtiadas) y de
importantes zonas de Tileay de los Pr ncipes Fronterizos.

Degraciadamente para Daryus-e graves des rdenes internos provocados por sus propios Visres le
obligaron a hacer volver a parte de su g rcito a Arabia Las consecuencias fueron que se recuperaron
las tierras de Tilea 'y de los Pr ncipes fronterizos y zonas de Norte y d Este de Eddia (Magritta y
Bilbdi rompieron findmente € cerco d que se vieron sometidas durante tres a 0s). El reso de Egtdia
gued en manos de los rabes y de multitud de colaboracionistas, seguidores en redidad de los
nigromantes estdianos. Algunas tropas del Imperio embarcadas en naves de Tilea llegaon a
desencadenar dgunos peque os aagues obre la mism ama Arabia, pero sin grandes consecuencias.
Daryus-e fue depuesto y sugtituido por d Sultan Jfar en € a 0 1448.

Ese mismo a o, Jfar invadi de nuevo Eddia con un g rcito m s fan tico e imponente que d
primero que aac Edtdia Egstavez toda Edtdia fue sometida (excepto las monta as Irrang, las colinas
de Hierro (d norte) y los bosques ddl norte donde habitaban los astures, Magrittano pudo resgtir y fue
tomada d asdto. Con dlacay lamonarqu aestdianay €
Itimo rey fue gecutado. Jaffar pareci contentarse con
Edadia por lo que recibi  embgadores de Bretonia, Tilea
(dispuestos a aceptar su dominio s haba paz y no s
cortaban los suministros de especias y sedas) y d Imperio.
El terror se extendi por € Vigo Mundo cuando los
resos de los embgadores descuartizados llegaron a las
diferentes cortes anunciando la marcha dd g rcito de
Jffar y sus nigromantes sobre Bretonia

De nuevo s form un g rcito multinaciond que derrot  d g rcito de Jffa que hab a invadido
Bretonia El g rcito cruzedo se dispuso entonces a liberar Egtdia En esta poca nacieron las grandes

rdenes de cabdler a imperides que junto con mercenarios, cabdleros bretonianos y esdianos
exiliados lograron expulsar alos rabes.

En d a 0 1478 los Cabdleros dd Sol Llameante lograron liberar € templo de Myrmidia en Magritta




Durante estaacci n que marc € find de la Cruzada, en d momento en gue los cabdleros iban a ser
rechazados se produjo un temblor de tierra que hizo que una de las estatuas de Myrmidia colgpsase y
glastase d caer d emir Wzir “d Crud” y su Guardiade Cimitarras Negras. Laorden instd  unade sus
sedes en Magrittay custodian desde entonces d templo de Myrmidia El santuario de Tdabheim fue
congruido aimagen y semganzade de Magritta

Los Cruzados continuaron su lucha en Arabia, dgando la recongtrucci n de Eddia a los propios
estdianos. Jffar fue definitivamente derrotado en d-Halkik y la mayor a de los cruzados volvieron a
Vigo Mundo.
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Traslograr lo m s dif cil que era expulsar alos rabes, los estdianos no hicieron lo m sf cil que era
escoger a un rey y se dividieron en multitud de estados. Los m s importantes eran: € condado de
Port a (en torno a Bilbdis y la persona de Veda “d rico” que se autoproclan rey), d condado de
Magritta (cuyo conde Ramiro “e pio” embeleci notablemente d templo de Myrmidia), € condado de
Bardulia (en torno a Toletti, con unanoblezad bil y escasa, y cuyo poder recaaen un primitivo senado
0 consgo de notables), & condado de Zaragoz (que prosper  bgo d Conde Nepociano 111 “d Justo”),
la marca de Garnaa (que pronto se convirti en reino bgo @ gobierno de lsmad | “e Oscuro”) y las
marcas de Irrana (que tambi n pasaron a ser reinos) entre otros (como € min sculo Imperio de
Turdania).

El Condado de Bardulia adquiri un car cter propio con una nobleza casi inexistente y unas poderosas
agrupaciones de burgos, pueblos y ddess llanadas las Comunidades de Tierra que contaban como
cabeza vigble con un Conde degido entre los Se ores locdes. Estas Comunidades contaban con un
gran poder econ mico y militar que ponan a dispodci n de Conde de turno y que, a pesar de
permitirle convertirse en e m s poderoso de los Nobles estdianos. Sn embargo lalegidaci n existente
en la Bardulia que conced a enormes libertades alos municipios supon aun freno insuperable paraque
e conde tuviese en “sus’ tierras un poder equivdente d de otros nobles. Con d tiempo su poder en
Eddia (que no en la Bardulia) fue creciendo hasta adquirir un rango equivdente d de Gran Rey.
Stuaci n que podr an haber aceptado las otras casas de Edtdia de no ser por € poder que ten an los
concgosb rdulos.

De esta poca procede tambi n una de las ingituciones m s caracter sticas de Eddia la Inquisc n,
fundada por € Tileano Tomaso de Crenardi (famoso profeta, m stico y cazador de brujas) en Magritta
QU origen se encuentra en un desgraciado hecho, d asesinao de Infanz n Don Gonzao. Don
Gonzdo eramiembro de unade las m s poderosas familias, los Ant a cuyo se or o inclu aparte de las
tierras que rodean la ciudad de Magyitta Don Gonzao, devoto seguidor de la reci n creada
Inquidci n, tena un hermano llamado Don Ramiro cuya esposa proced a del Imperio donde hab a
estudiado en d colegio de Magia de las Sombras. EI hermano de Don Gonzdo eraambicioso y astuto
pero carec ade corge 'y de honor, por lo que configba en su esposa para que le gpoyase con su magia
en sus turbios negocios. Un dalleg d conocimiento dd Infanz n que su hermano estaba implicado
en una red de contrabando y de venta de eclavos. Ante la perspectiva de ser denunciados a las
autoridades Do a Petray Don Ramiro contrataron a un sicario que atac con un pu d d Infanz n
hiri ndole ligeramente. El scario fue muerto por € propio Don Gonzdo, pero € veneno actu r pido
y stegpenaspudo se dar como sospechoso asu propio hermano. El caso tuvo unafuerte repercus n
en Magrittay comenz  unaferoz persecuci n de magosy hechiceros lideradapor lalnquisci n.

Casos como ese decidieron a Tomaso de Crenardi a asumir como meta la purificac n de Estdiay la
eradicaci n de nigromantes, adoradores dd Caos (que hab an llegado con las tropas imperides) y



aven. Las hogueras proliferaron por toda Estdia, los colegios de magia fueron cerrados y todos los
Magos perseguidos.

La Inquisci n se convirti  en una de las Ingituciones m s poderosas y populares de Estdia Qu
aociaci n d culto de Myrmidia ( nico aceptado en Eddia), su eficacia y la acc n socid que
desempe aan permitieron su extens n por todos los estados estdianos. Sus logros fueron pronto
evidentes erradicando todo rastro de nigromancia y de cultos prohibidos en las ciudades estdianas.
Deggraciadamente pronto comenzaron a ser objeto de sus atenciones los mercaderes extranjeros y todo
agud gue levantase sus sogpechas 0 smplemente no manifestase d fervor debido a Myrmidia Sn
embargo, € poder econ mico de que dispon ay su enorme gooyo popular lamantuvo fueradd dcance
incluso de los noblesm s poderosos.
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Ante la permanente Stuaci n de enfrentamiento entre los diferentes estados comenz  a ser evidente
que para progperar deber a remediarse la divis n estdiana As comenz una pol tica de dianzas
matrimonides y pactos de vasdlge que fueron uniendo las diferentes casas hadaque en d a 0 1857 de
Sgmar selogr launificaci n detodaslos estados bgo un  nico soberano. Sancho XI 2d Grande® fue
coronado Rey de Port a de Barduliay de Irrana, conde de Zaragoz, marqu s de... As comenz un
nuevo periodo de prosperidad y paz. EI comercio interior se desarroll  enormemente, la Inquisici n
paeci haber diminado hastad Itimo reducto de nigromantes y la flota ediana unificada manten a
limpios de piratas |los mares cercanos.

Degraciadamente a la muerte de Sancho XlI, qued  nicamente una heredera, Urraca |V, casada con
un noble del Imperio. EI Conde Elector Philip von Schwarzentd. Urracafdleci d poco tiempo tras
dar aluz a un heredero, dgando como regente a Philip. Este quiso gprovechar |as riquezes de Estdia
(cuyo comercio exterior se expand apor Lustriay por € extremo oriente gracias d legado de Sancho y
Urraca) como trampol n paraacceder d trono dd Imperio.

Los nuevos impuestos y la abolici n de determinados privilegios en favor de las cofrad as dd
mercaderes dd Imperio provocaron una revudta en las ciudades de la Bardulia y entre los astures. El
Regente minusvalor € poder de los rebeldes y envi  un peque o g rcito con € fin de lograr una
r pidasumis ny que los impuestos volviesen afluir asus arcas. Sus planes se vieron dterados ante la
contundente derrota a manaos de los rebedes que, no s lo destruyeron su g rcito, Sno que adem s
cgpturaron numeroso materid. El propio Regente se puso d frente de un enorme ¢ rcito reforzado



por tropas del Imperio y basado en d tradiciond g rcito estdiano de cabdler areforzadapor infanter a
ligeray mercenarios tileanos. Este g rcito convenciond no pude hacer nada frente d novedoso modo
de hacer la guerra de los comuneros basado grandes bloques de disciplinados Tercios B rdulos
(piqueros gpoyados por rodelerosy balesteros).

La derrota dd regente dter € equilibrio de Reino recientemente unificado. La corona perdi  sus
aribuciones y tanto € regente como su heredero hubieron de volver (exiliados) d | mperio, los nobles
se vieron forzados a ceder pate de sus propiedades como reparaci n de guerra y con édlas se
congtituyeron Comunidades de Tierra por toda Estdia Las propiedades de la Inquisci n fueron
respetadas y, de hecho, acrecentadss. La idea era extender d modelo b rdulo a toda Eddia
aumentando @ poder de los municipios en detrimento de la nobleza que tantos perjuicios hab a
causado d pueblo estdiano. El poder dd reino recaer aen una2Junta de Reino® (aunque en redidad
no exist areino ya) d que cada comunidad enviar a un representante o senador. Los t tulos nobiliarios
fueron abolidos y sus derechos sometidos a Fuero Comunero.

El gran eror de los Comunueros fue que los nobles no fueron desterrados y que, de hecho,
consarvaban mucho poder econ mico e incluso pol tico, por lo que dgunas regiones de Eddia
volvieron a una Stuaci N muy similar a la anterior y los fueros comuneros no beneficiaron a todos,
epecidmente en € Estey @ Qur de Egtdia En las grandes ciudades mercantiles de Magritta y Bilbdis
fueron las poderosas cofrad as de mercaderes las que se hicieron con € control de las Juntas
Municipaesy dd voto de los senadores que les correspond an.

En goenas diez a os d tiempo los Naobles lograron imponer lareinsauraci n de los antiguos t tulos
(dgunos reconvertidos en reyes), lo que era una clara evidencia de su poder. La Inquisici n tambi n
logr introducir a sus propios representantes con € fin de logra una mayor presencia en la vida
p blicade Eddia De estamanerad proyecto comunero paratoda Esdiagqued en un punto muerto
con varios bandos enfrentados. las Comunidades que se manten an independientes (sobre todo en la
Bardulia, entre los Astures y d Norte de Magritta), las ciudades-estado de Magritta y Bilbdis (unidas
paralo que lesinterescha a pesar de estar en guerra comercid permanente), los noblesy laInquisici n.
Otros como los reinos I rranios volvieron asu anterior independenciay a sus vigas costumbres de robo
Y saueo de sus VECinos.
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Algunos a os antes de la Gran Incurs n de Ceos (en torno d a o 2300), € m s poderoso de los
necrarcas que se ocultaba en las monta as de Irrang, € temible Wamphiry Nourgul, decidi que hab a
llegedo & momento de hacerse con Estdia Sus g rcitos hab an crecido incansablemente durante los
sglos en los que d Wamphiry y sus secuaces estuvieron buscando € Gran Libro de la Sabidur a de
Myrmidia Findmente uno de sus servidores locdiz € libro sagrado en una cripta bgo una de las
capilles laerdes dd Gran Templo de Myrmidia en Magritta Nourgul reuni  todos sus sSrvientes. sus
tropas no muertas, los nigromantes rabesy estdianos que, huyendo delalnquisici n, se hab an puesto
a su sarvicio y la mayor parte de los necrarcas que se ocultaban en las monta as y en las ciudades
edtdianas.

Las hordas de no-muertos avanzaron lentamente destruyendo todo a su paso, incluyendo los g rcitos
gue osaban opon rsde. Nada parec a cgpaz de frenar aNourgul en su marchaala ciudad de Magritta
El Maestre de Campo Don Juan de Zgpata hizo un Itimo intento a unas pocas leguas de las murdlas
delaciudad. El desigud encuentro tuvo d find esperado, ya que los tercios de Don Juan, ampliamente
superados en n mero sucumbieron tras un duro combate. U determinaci n y vador sdvaron a la
ciudad, ya que d combatir durante dos d as las defensas fueron completadas por la Inquidci ny las
cofrad as de Mercaderes. Adem s las bgas que se produjeron entre los nigromantes de Nourgul no
fueron compensadas por las nuevas incorporaciones d g rcito de Nourgul en forma de los soldados
estalianos muertos.

Nourgul lleg alas puertas de la ciudad dos noches m s tarde montado en unaterrible pesadilla dada
En las murdlas de la ciudad la milicia ciudadana, mercenarios tileanos y las tropas que se recibieron de
otras ciudades se prepardban para defenderse de la innumerable horda levantada por Nourgul. Sn
embargo d mavado Necrarca no era consciente de que estaba cayendo en una trampa ya que en las
cercanas colinas y bosgues se ocultaban miles de penitentes gpoyados por Cabaleros de la Orden Roja
y bandas de arqueros astures ligos para abdanzarse sobre lahorda

Los no-muertos lanzaron un primer asdto inmediatamente, pero € g rcito oculto no se movi . Era
demadiado pronto. A continuaci n una Segunda oleada se lanz  contra las murdlas y fue rechazada
tambi n, pero tampoco era d momento. La tercera oleadareve los primeros sntomas de debilidad
entre los defensores y entonces Nourgul adelant  a sus tropas de dite. Esa erala se d para que d
Inquisdor Mddonado Pimentd lanzase su aaque sobre la retaguardia de la horda no-muerta,
desbara ndola con furia Nourgul comprendi que estaba a punto de perderlo todo y que su nica
posibilidad era hacerse con d libro y desaparecer (ya recomprondr a su g rcito m s tarde), as que
dirign un feroz ataque contra la puerta de la Fuente junto d Templo de Myrmidia. Miles de soldados
eddianos perecieron defendiendo su Templo pero findmente Nourgul y su guardia persond
penetraron en € templo (poco m s quedaba de su horda) Nourgul se enfrent d Gran Inquisidor
Alvaro de Tardegillas que con un pu ado de familiares delalnquisici n 'y cabaleros del Sol Llameante
erala Itima defensa dd Templo. Don Alvaro y sus ledes poco pudieron hacer frente d poder de
Wamphiry que araves d Inquisidor con su espada Don Alvaro vivi lo suficiente como para ver
como = materidizaba Myrmidia frente a Nourgul en d momento en que ste tocaba d libro y ¢ mo
dla le fulminaba reduci ndole a polvo. De esta manera acabaron las andanzas de Nourgul, d
desgparecer € necrarca sus hordas se disolvieron y los vivos que le acompa aban se dispersaron con la
eperanza de dcanzar las monta as Irrang seguidos de cerca por d nuevo Gran Inquisdor Don
Mddonado Pimentdl.

El bdance fue terrible para Estdia Nourgul hab areducido a cenizas las tierras d Nortey d Oeste de
Magritta Se hab an perdido decenas de millares de vidas y las mgores tropas de Magritta, Bilbdi y



Bardulia Entre las bgas se contabatambi n € Gran Maestre Juan de Zagpatay d Inquisddor Generd
Don Ivaro de Tardesllas.

( VMID HQ @ DRXDAGDG

Hoy en dala Inquisc n es la nica ingituci n presente en toda Eddia ya que € Senado tiene
multitud de quebraderos de cabeza como para considerarse con autoridad efectiva en todo d territorio.
Asmismo las conspiraciones e intrigas de la nobleza que sobrevivi alarevoluc n Comuneraseest n
multiplicando en los Itimos tiempos d mismo ritmo que recuperan su antiguo poder.

En generd lagtuaci n actud de las diferentes regiones y poderes que operan en Estdiaes d siguiente:

Enrico "d crud", rey de Port a que desde hace a os intriga para prodamarse rey de toda
Esdia, hacomenzado amostrar sus ambiciones de maneram s descarada Tratapor una parte
de recabar gpoyos entre los estados m spegue os (y m s aectados por ladesuni n esdiana) y
de laInquisc n (mediante numerosos donativos) y por otro intenta desacreditar d legtimo
heredero. Algunos ven en d aentado que ste ha sufrido recientemente lalargo mano del rey
de Port a Las cofrad as de la principd ciudad de su reino, Bilbdi, gpoyan sus pretensiones de
manera entusiasta con la esperanza de que eso suponga la primac a ddl puerto de Bilbdi sobre
e de Magritta

Mientras tanto en Magritta hay una lucha interna entre las familias m s adineradas (como los
Mendoza de Castro y los Figueroa) que propugnan d retorno del heredero Diego 111 (gpoyados
por las cofrad as m s poderosas que buscan con € retorno del rey garantizar su preeminencia
sobre Bilbdi) y otro grupo formado por la Iglesa de Myrmidia (Inquisici n, sacerdotes y
Cabdleros dd Sol Llameante) y las cofrad as de artesanos que prefiere seguir dn rey
manteniendo la autonom a de la que gozan actudmente y Sin los nuevos impuestos que la
llegada de un monarca gparecer an Sn duda

Las cofrad as de mercaderes de Magrittay Bilbais no esperan a que se decidas habr o no un
Rey de toda Eddia ni quien ser  gey ya se encuentran en Stuaci n de guerra abierta entre
dlas por controlar las rutas comercides con Arabia Lustriay € extremo oriente. Los abordajes
entre sus navesy € saqueo delasfactor as dd riva son dgo habitud.

Por su parte d legtimo heredero d trono, Diego 111, prepara con cautela su retorno para
recuperar la corona perdida hace tanto tiempo. De momento sabe que gpenas cuenta con
dgunos gpoyos en Magritta, en d sur de Edtdiay de dgunos dectores dd | mperio que le han
prometido tropas. Es consciente de que € gpoyo de estos  Itimos no le granjear a precisamente
d gooyo de lalnquisici n, aunque su ayuda militar ser a esencid para derrotar a las tropas de
los Comuneros alos bandidos irranios.

Losreyesirranios han cerrado d tr ngto comercid todas las rutas que cruzan los montes Irrana
obligando a pagar tasas abusivas 0 a dar un tremendo rodeo. Uno de dlos, & Gran Duque
Alvar de Villarrana, acaricia la idea incluso de unificar a todos los Irranios y expandir su
dominio hastae mar.

Por su parte se rumorea que d fin Itimo de la Inquisici n no es acabar con todo foco de
corrupci n, nigromanciay adoraci n d caos Sno gue pretende hacerse con d control totd dd
Reino e ingaurar una especie de teocracia Seg n esateor ad Gran Inquisdor Don  Ivaro de



Acosta se estar a oponiendo por dlo d retorno de Diego 111, alas pretensiones de Enrico 2d
Crud® y estar a gpoyando d Senado B rdulo como la mgor opci n hasta tener € poder
suficiente como para dominar todo d reino. Nadie ssbe S eso es cierto, aunque oficidmente
ha comenzado una nueva cruzada para limpiar las sagradas tierras de Myrmidia Los procesos
se comienzan a producir con gran frecuencia, y € motivo de la denuncia puede ser dede la
poses n de dg n objeto no autorizado por la Inquisci n, hasta una paabra o incluso la
moderaci n en d culto aMyrmidia

Las Ciudades Comuneras se et n planteendo desencadenar una nueva revoluci n que acabe
con los nobles definitivamente y que obligue atodos los estados estdianos a acatar la autoridad
dd Senado. Por dlo seest  desarrollando enormemente laindustria armament stica de ciudades
como Toletti (paradegr ade su concgo presidido por € noble Suero de Qui ones) o Uxamay
Se entrenan tropas y se han dcanzado pactos con los Asturesy con los legados de lalnquisici n
en la zona (aunque de estos s 1o se han logrado promesas de neutrdidad mientras se respeten
sus propiedades). Algunos piensan que se deber a seguir una pol ticam s pragm tica basadaen
aumentar € poder econ mico, pero laamenaza que suponen las aspiraciones del Rey Enrico de
Port ahacen de ese partido unaminor a

Don Jli n de Quat, Conde de Zaragoz, (perteneciente a una de las familias m s antiguas de
Eddia) se encuentra en stuaci n de dara rebelda ante € Senado. ElI motivo son unos
peque os feudos que mantiene en d sur de Bretonia y por los que disputa con € Duque de
Aix. El Conde ha desobedecido d senado que, con € fin de evitar una guerra no deseada con
Bretonia (con la que se mantienen importantes lazos comerciades) ha tratado de imponer un
arbitrge para llegar a un acuerdo pacfico. La dtuaci n es sumamente complicada ya que €
Senado se ve entre la espada de una inoportuna guerra contra Bretonia y la pared de una
extra a dianza con Bretonia (sdvando as los acuerdos comercides) contrael Conde Juli n. A
favor de esa Itima dternativa se muedran las ciudades comuneras que ven en dlo la
posibilidad de iniciar su nuevarevoluci n.

Los acontecimientos en la vecina Zaragoz inquietan enormemente d anciano Marqu s de
Murviedro, Don Fardrique Alcocer de Vds, cuyos dominios dependen enormemente de
comercio de Magrittay de Zaragoz con Tobaro. Parece que se decantar  por seguir unapol tica
m s & n alade la primera aunque sabe que eso sgnificar requerir la presencia de tropas de
Magritta en sus dominios. ESo podr a suponer problemas con dgunos sectores de lapoblaci n
y con su nieto y heredero, € fogoso Don Berenguer Alcocer.

El Marqu s de Olissipo, Don Alonso de Capar s, temeroso de degir ma € bando ante los
posibles conflictos que se avecinan ha decidido mantener una postura neutra renovando sus
acuerdos mercantiles con las cofrad as de Bilbdi, Magrittay Toletti, pero arrendando parte de
puerto de Alcazaba a los Altos Elfos de Ulthuan que disponen a establecer una base navd
desde la que cubrir su tr fico mercantil en esta parte dd vigo Mundo. Esta ha sdo una
decis n que ha agradado tanto d Senado (ya que de esta manera se asegura una cierta
estabilidad para esta zona) como desagradado a la Inquisici n (que no ve con buenos ojos la
presenciade tropas y magos de Ulthuan en Egdia).

El Dugue de Garnata, Don Francisco de la Vega y Pinto-Morera, se enfrenta a los cada vez
m s o0sados nigromantes que se ocultan en su reino con la permanente amenaza de que la
Inquisci n decida deponerle por incompetente y arrase su ciudad hastalos cimientos.



Por Itimo & Emperador de Turdania, Cdedonio XXVII 2 Invencible®, decidido asometer d
resto de Egtdiaasu pu o de hierro invadi  la vecina Marca de Murviedro. Tras una terrible
badla en laque |y su g rcito fueron arrestados en una taberna por desorden p blico y
desacato ala autoridad, sus dominios han quedado temporadmente descabezados por 1o que ha
asumido laregenciasu esposa (paradivio de sus s bditos).

Mientras tantos vigos enemigos acechan de nuevo y los piraas, los Saven y los Bretonianos se
preparan para sacar tgiada del caps. Mientras los nigromantes se revudven en sus criptas en Garndae
Irrana. Y los Goblins y Ogros renuevan sus dianzas...
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Los personges pueden ser divididos en dos categorias. comandantes (losm s
poderosos en combate y | deres m s cudificados) y los h roes. El | mite de
personges permitido para un g rcito estdiano se muedtra en la tabla

sSguiente.
9 DRUGHY MUAWR 1~P 00 CH3IHYRQDW &RP DQEDOMV
<2000 3 0
2000-2999 4 01
3000-3999 6 0-2
+1000 Max. +2 Max. +1

,P SRMUOM El n mero de personges es € n mero totd incluyendo comandantes. Por gemplo, un
g rcito de 2500 puntos puede tener un m ximo de 4 personges, de los cuades uno puede ser un
comandante (podr aser, por gemplo, 1 comandantey 3 h roes).

En cudquier caso, € g rcito no tiene que incluir obligatoriamented n mero m ximo de personges
permitidos. puede tener menoso s 1o & m nimo de uno (e generd). De lamismamanera, un g rcito
no tiene que incluir comandantes, S |o prefieres puedes desplegar otros personges, como h roes, en su

lugar.

Al principio delabatdla, € jugador deber eegir cud de sus personges esel Generd y deber  ser
anunciado d adversario. El Generd detu g rcito debe ser sempre d personge con € aributo de
Liderazgo m selevado ddl g rcito. Sn embargo, dado que s 1o puede haber un generd, s tienesm s
personges con € mismo vaor dd atributo de Liderazgo, podr s escoger cud dedlosesd Generd.

2EMMRV O i JIFRV

Los personges podr n elegir contar con agunos objetos m gicos de los descritos en laligtade g rcito.
Lalnquisci n es muy estrictay no permitir € uso de objetos de la lissa com n o de cudquier otra
lisa Sepodr apermitir que s un g rcito estdiano se enfrentaaotro con Inquisdores @ primero tenga
un objeto no permitido lo que ledar aun dierto trasfondo alabatdla

Los comandantes pueden estar equipados con objetos m gicos por un vaor m ximo tota de 100
puntos. El resto de personges podr n tener objetos por un vador m ximo de 50 puntos. A lo largo de
lalista seindican las unidades que pueden llevar un estandarte m gico.

( ®FFly Q GH 7 RSDV

Las tropas se dividen en unidades b sicas, especidesy singulares. EI n mero de unidades de cada tipo
gue se pueden incluir en tu g rcito depende dd vador en puntos de mismo, ta y como seindicaen la
Sguiente tabla:



9 DRUCHY MUAWR 8 QG VY% M| 8 QADEV( VSHADBY | 8 QEDEHV61QIXDIUH
<2000 2+ 0-3 01
2000-2999 3+ 04 0-2
3000-3999 4+ 0-5 0-3
+1000 +1 +1 +1

Por gemplo, en un g rcito de 2000 puntos debes incluir un m nimo de 3 unidades b sicas, un m ximo
de 4 unidades especides y 2 unidades singulares.

Adem s dgunas unidades et n restringidas aun n mero m ximo, por gemplo de 0 a 1. De resto de
unidades se podr desplegar un n mero ilimitado con las  nicas limitaciones por tipo (dadas en latabla
anterior) o por € vaor tota de puntosde g rcito.

( TXISR( \SHRILFR

Algunas unidades de los g rcitos de Egtdia tienen acceso adg n equipo que no et disponible para
otrasligasde g rcito. A continuaci n se describen los dementos nicos de edalista

31D

Las tropas equipadas con picas luchan con cuatro filas en defensay tres
en aague Se traa de un arma que requiere d uso de ambas manos
aungue no est  pendizada por dlo.

Sempre atacan en primer lugar durante larondainicid de lucha cuerpo a
cuerpo, incluso s fue e enemigo @ que carg . Sn embargo s @ enemigo
cuenta con un objeto o habilidad m gica que hace que aague en primer
lugar, staprevdecer sobrelapica

Reciben una bonificaci n de +1 alafuerza durante la primera ronda de
combate cuerpo a cuerpo en d turno en € que recibieron una carga de
unaunidad de cabdler a carro o monstruo..

Estas reglas especides no se aplican s launidad es atacada por € flanco o
laretaguardia

$UTEX] ( MBIDR
- Los arcabuces etdianos son armas de fuego con un dcance de 60 cm y sin pendizaci n por
largadisancia
I mpactan con fuerza 4.
SHINIRQ proporcionan unapendizaci nalaTSA de—2.
Mover o disparar.

( VSDEDVCEH7 R
uman +1 alafuerzadd portador. Se consderan amade mano.

En combinaci n con daga proporcionan una tirada de sdvaci n de 6+ (como una ama de
mano con escudo).
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Las sguientes reglas especides se gplican alos g rcitos de Estdia

Tiene un vaor b sco de dos dados de dispers n, pero cadalnquisidor sumauno y cada Gran
Inquisidor le sumados.

Los Personges y los Cabdleros pueden usar espadas de Toletti en vez de sus armas de mano
habituaes.

La Inquisci n consdera impuro y, por tanto punible con la muerte en hoguera, € uso de
monstruos como monturas por parte de cudquier personge o de objetos no permitidos.

S s enfrentan dos g rcitos estdianos s 1o uno podr incduir Inquisdores. Se sugiere que €
otro puedaincluir un objeto m gico no permitido de cudquier lisga (a menos que d trasfondo
delabatdlano lo permita).

3DDACH/ 0 ~MFR\ 3 RVEHEIQEDMY

Cuaquier unidad (menos los penitentes) puede convertir unade sus miniaturas en un campe n (por un
coste de +5 puntos s es infanter a equipada con armas de proyectiles, +10 9 esinfanter ay +159 es
cabdler @), un portaestandarte (+ 10 puntos § esinfanter ay +15 9 es cabdler @ o un m dco (por +5
puntos S es una unidad de infanteray +10 9 es de cabdler 8. Un Pdad n tiene un atague m s g
corregponde a una unidad no equipada con armas de proyectiles 0 +1 a su habilidad con arma de
proyectiless et equipado con una. El portaestandarte de las Sguientes unidades podr estar equipado
con un estandarte m gico de hasta 50 puntos. Piqueros del Tercio, unaunidad de Milicias Ciudadanasy
las Ordenes de Caballer a
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Los Maestres de Campo se forman en los Tercios, siguiendo un camino en @ que s 1o pueden triunfar
los | deres m s carigm ticos y los guerreros m s poderosos. Deben dirigir g rcitos que contengan
unidades dd Tercio. Lamayor ade dlos procede de la peque anoblezadd interior de Egtdiaque, tras
larebei n comunera, encontraron que lacarreram s honorable paadlos eralamilicadelos Tercios.

ORY |+% +3 ) 5 + $ /
Maestre de Campo 10 6 5 4 4 3 6 4 10

$UWP DY\ $UP DGXWD Armade Mano.

2 SHRQH/

Pueden equiparse con Espada de Toletti (+6 pts), ama de mano
adiciond (+6 pts), un mandoble (+6 pts) o pica (+15 pts, nicamente s
ha sdo desplegado en € interior de una unidad de piqueros y no la
abandona), armadura ligera (+3 pts) 0 amadura pesada (+6 pts), una
pistola (+ 10 pts) o dos pistolas (+ 20 pts).

Pueden escoger habilidades de esgrima u objetos m gicos por un vaor de

hasta 100 puntos.
Nunca utilizan ning n tipo de montura, yaque prefieren marchar apied
frente de sus tropas.
5 HH@QVHSHADBV
Los Grandes Maedtres s o pueden ser desplegedos S hay una unidad de infanter ade Tercio
end g rcito.
S = despliegen dentro de una unidad del Tercio, ambos se comportar n seg n las reglas de
TRXAR/
&RQH SW

Los miembros de lanoblezalocd (marqueses, condes o incluso reyes) equipan y dirigen persondmente
sus propios g rcitos. Aunque carecen de muchas de las cudidades de los Maestres son | deres
competentes y menos costosos.

ORY [+8% +3 ) 5 + , $ /
Conde 10 5 5 4 4 3 5 3 9
Cabdlo de Guerra 22 3 0 3 3 1 3 1 5

$UP DV\ $UP DGXUWD Armade Mano.

2 SHRQH
Pueden equiparse con Espada de Toletti (+6 pts), daga (cuenta como arma adiciond) (+6 pts),
lanza de cabdler a s montan en un cabdlo de guerra (+6 pts), amadura ligera (+3 pts) o
amadura pesada (+6 pts), dabarda (+6 pts), mandoble (6 pts), escudo (+3 pts) y bdlesta (+15
pts).



Pueden escoger habilidades m gicas o de esgrimapor hasta 100 puntos.

Pueden montar en un cabdlo de batdla (+ 15 pts) y equiparlo con barda (+6 pts).

Pueden contar con la habilidad de &MWiDIo que les permite contar con un guila entrenada
para aacar (+10 pts), en cuyo caso tendr un aague extra con F=4 y HA=5 que ser usado
como un ataque no un armade proyectiles de dcance igua a 15 cm (eligiendo € blanco incluso
dentro de una unidad). Este aague extra puede ser usado tambi n en d cuerpo a cuerpo.

5 HJ(DN( \SHADBV
En un g rcito inquigtoria los condes pueden ser convertidos en Familiares de la Inquisici n
por +20 pts, lo que les hace odiar a tropas dd Caos (Caos, Enanos de Caos y Saven) y no-
Muertos y ser n inmunes a cuaquier otro efecto psicol gico excepto a ser desmordizados en
combate. En ste caso nunca podr n ser d generd dd g rcito y no podr n desperdiciar su
tiempo en laCetrer a

* DR, QrXIMGRU SW

Los Gran Inquisdores son individuos que destacan por su gran piedad y su devoci n inquebrantable d
culto de Myrmidia En ocasones deben dgar de lado sus piadosas devociones y marchar con los
g rcitos de Eddia para preservar su pureza y la verdad de su fe En ese caso hace caso de sus
poderosas habilidades en ladispers n delamagia

QU herramienta principd ese b culo de Inquisidor que les permite candizar lamagiahacialatierra, por
lo que deber n estar Sempre en contacto con lamismay no podr n usar monturas de ning n tipo. Los
Grandes Inquisidores a aden dos dados de dispers n d g rcito, pero adem s pueden dispersar
conjuros de unamaneram s activa, 9 bien no se consideran en ning n caso como Magos o0 hechiceros
aefectos dd juego.

ORY [+8% +3 ) 5 + , $ /
Gran Inquisidor 10 5 3 4 4 3 5 3 10

$WP DV\ $UP DGXWD B culo deInquisdor (en CaC se usacomo unamaza de dos manos).

5 HJ(DN( \GHADBV
Los Grandes Inquisdores est n protegidos por € aurade Myrmidialo que les proporciona una
tiradade sdvac n especid de 3+ (ineficaz contrabola os de catapulta bdasdeca n, pero s
le protege de ataques de armas de diento o de fuego).
Nuncamontan acabdlo.
Odian d Caos (Caosy enanos dd cans), Skaven, Undead y magos de cuadquier tipo.

Aparte de su odio son inmunes a cuadquier otro efecto psicol gico, excepto aser derrotados en
CaC.

Pueden tener objetos m gicos por un vaor de 100 pts.

Qb culo les permite dispersar conjuros lanzados en cuaquier punto de campo de batdla Con
d fin de deerm