
Questi sono

tempi di guerre

incessanti, lotte civili,

violenza e fame. Tempi

di bambini orfani e

spietati massacri. Bei tempi

per i guerrieri! Da quando è

stata scoperta la malapietra,

Mordheim è diventata

un’attrazione per i guerrieri

di tutto l’Impero. Nobili,

mercanti e la stessa Chiesa di

Sigmar offrono ricche ricompense per la misteriosa

pietra. Tra i mandatari dei mercenari si trovano i tre

più influenti pretendenti al trono di Imperatore: 

il Principe del Reikland, il Conte di Middenheim e

Lady Magritta di Marienburg, prescelta della Gilda dei

Mercanti.

Quale capo di una banda di mercenari dovrai

decidere a quale dei tre pretendenti al trono di

Sigmar vendere i tuoi servigi. Le bande provenienti da

luoghi diversi variano notevolmente, offrono benefici

diversi ed hanno aspetto e personalità caratteristici. 

Reikland
Il Reikland si estende nel centro dell’Impero e la sua

città più grande è Altdorf, residenza del Gran

Teogonista e sede della Chiesa di Sigmar. Gli abitanti

del Reikland sono devoti seguaci di Sigmar, 

il fondatore, primo Imperatore e dio patrono

dell’Impero. La candidatura del Principe del Reikland

(al momento Siegfried, reggente del Reikland) è

appoggiata dal Gran Teogonista, ma è osteggiata dal

Conte di Middenheim e dai Preti di Ulric. 

Nell’Impero i guerrieri del Reikland impersonificano

la disciplina e la lealtà dei soldati professionisti.

Coraggiosi ed abili nelle arti della guerra, le genti del

Reikland disdegnano le vesti alla moda in favore di

abiti pratici e resistenti. 

In battaglia indossano spesso bande colorate

come simbolo di identificazione o autorità.

Sono giustamente orgogliosi del proprio

dinamico ed ambizioso Principe e sdegnanti degli

altri pretendenti al trono, specialmente del Conte di

Middenheim, Mannfred Todbringer, che definiscono

con disprezzo “cagnolino di Ulric”. 

regole speciali
I mercenari del Reikland sono abituati alla disciplina

militare ed hanno sviluppato un rapporto di

completa fiducia tra soldati e comandanti. 

Per rappresentare ciò, i guerrieri possono usare la

Disciplina del Capitano entro 12ui, anziché entro

6ui. 

Tra le genti del Reikland, un’affermata tradizione

di duro addestramento è responsabile degli alti

standard di precisione degli arcieri. Tutti i

tiratori iniziano il gioco con valore di AB 4,

siano essi reclutati quando viene composta la

banda che dopo.
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Middenheim
Middenheim è abbarbicata su un pinnacolo montano,

circondato da scure foreste, nel centro del Middenland

ed è anche conosciuta come la città del Lupo Bianco a

causa del culto di Ulric, l’antico dio dei lupi e

dell’inverno. Il culto di Ulric è ancora forte in

Middenheim, dove Ulric viene venerato come patrono

della città. La tradizionale rivalità tra Middenheim ed il

Reikland dura da centinaia di anni ed il Conte di

Middenheim, Mannfred Todbringer, è uno dei principali

pretendenti al trono di Imperatore. Di conseguenza è

sempre esistita profonda discordia tra Middenheim ed il

Tempio di Sigmar. 

Le genti di Middenheim sono di statura alta, muscolosi e

con una reputazione di ferocia giustamente guadagnata.

Molti portano velli di lupo, che la tradizione decreta

essere il marchio di coloro che hanno ucciso un lupo a

mani nude. Questi spietati guerrieri sono famosi per il

loro sprezzo del pericolo, vanno frequentemente in

battaglia con la testa scoperta, schernendo coloro che

scelgono, per ragioni di buon senso, di portare elmetti.

Siccome gli abitanti di Middenheim preferiscono i

capelli e la barba lunga, la mancanza di un elmo

conferisce loro un aspetto particolarmente feroce,

quando caricano i nemici urlando brutali canti di guerra. 

regole speciali
Gli uomini di Middenheim sono famosi per la loro

prestanza fisica. Per rappresentare il vantaggio dato loro

dalla taglia, i Bravi ed i Capitani di Middenheim iniziano

con Fo4, invece di 3.

Marienburg
Marienburg è la più grande e prosperosa città del

Vecchio Mondo. Molti la chiamano la Città dell’Oro,

soprannome che da solo dice molto sulla ricchezza di

questa metropoli cosmopolita. In nessun’altra parte del

mondo può essere trovata una così grande abbondanza

di botteghe ricolme di beni che giungono da tutte le

terre del mondo, dal reame elfico di Ulthuan in

occidente, al distante Cathay in oriente. Gli artigiani

della città sono abili in ogni arte conosciuta all’uomo ed

anche in alcune sconosciute e si dice che, in Marienburg,

non esista attività che non possa facilmente rendere un

ottimo profitto. 

Molte gilde di mercanti hanno la propria sede a

Marienburg. La più importante di tutte è il segreto Alto

Ordine degli Onorevoli Liberoscambisti che

rappresentano l’élite della classe dei mercanti. Questo

vasto, ricco ed ambizioso gruppo di uomini si ritiene

oppresso dal vecchio ordine ed è affamato di potere. 

Il loro prescelto per il trono d’Imperatore è Lady

Magritta. Grazie alla segreta influenza dei

Liberoscambisti nell’Impero, tutti i Conti Elettori

minori sono stati persuasi ad appoggiare la candidatura

di Lady Magritta. Fu solo il rifiuto del Gran Teogonista ad

incoronarla che  negò a Marienburg il trono, dando vita

ad una faida tra la Città dell’Oro e la Chiesa di Sigmar.

Le bande inviate a Mordheim sono vestite ed armate

sontuosamente. Anche se la gente di Marienburg

viene spesso definita frivola e puerile, l’abilità con le

armi e la spietatezza hanno guadagnato loro grande

rispetto. La loro esperienza ricade nel campo dei

duelli e nell’uso dei veleni, ed in altri metodi di

guerra clandestina. Gli individui più ricchi indossano

vesti e gioielli sgargianti. Comunque, la maggior parte

dei guerrieri viene reclutata tra gli scaricatori di porto,

gli equipaggi delle navi e gli stivatori, che

preferiscono abbigliamenti più sobri: giacche di

cuoio, bandana e spade corte, facili da nascondere.

regole speciali
Essendo mercanti con contatti nelle gilde di  Marienburg,

le bande ricevono un bonus di +1 quando cercano di

localizzare degli oggetti rari (vedi la sezione Mercato).

Per rappresentare le loro enormi ricchezze, 

i mercenari di Marienburg usufruiscono di 100

Corone d’oro in più degli altri (600 in totale) quando

iniziano una campagna. In una partita singola

vengono loro concesse il 20% di Corone d’oro in più.

Per esempio, in una partita da 1˙000 Corone, le

bande di Marienburg ne avranno 1˙200.

Scelta di guerrieri
Una banda di Mercenari deve includere almeno tre

modelli. Puoi spendere fino a 500 Corone d’oro. La

banda non può comprendere più di 15 modelli.

Capitano di ventura: la banda deve avere un

Capitano: non di più, non di meno!

Bravi: la banda può includere fino a due Bravi.

Gaglioffi: la banda può includere fino a due Gaglioffi.

Uomini d’arme: la banda può includere un qualsiasi

numero di Uomini d’arme.

Tiratori: la banda può includere fino a sette Tiratori.

Spadaccini: la banda può includere fino a

cinque Spadaccini.

Esperienza iniziale
Il Capitano inizia con 20 punti esperienza.

I Bravi iniziano con 8 punti esperienza.

I Gaglioffi iniziano con 0 punti esperienza.

La Truppa inizia con 0 punti

esperienza.
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Mercenari

Armi da corpo a corpo
Pugnale  . . . . . . . . . . . . . . 1° gratis/2 co

Mazza  . . . . . . . . . . . . . . . . 3 co

Martello  . . . . . . . . . . . . . . 3 co

Ascia . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 co

Spada  . . . . . . . . . . . . . . . . 10 co

Mazzafrusto  . . . . . . . . . . . 15 co

Arma a due mani  . . . . . . . 15 co

Lancia . . . . . . . . . . . . . . . . 10 co

Alabarda  . . . . . . . . . . . . . . 10 co

Armi da tiro
Balestra  . . . . . . . . . . . . . . 25 co

Pistola  . . . . . . . . . . . . . . . 15 co (30 per la coppia)

Pistola da duello . . . . . . . . 25 co (50 per la coppia)

Arco  . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 co

Armature
Armatura leggera  . . . . . . . 20 co

Armatura pesante  . . . . . . . 50 co

Scudo . . . . . . . . . . . . . . . . 5 co

Brocchiere  . . . . . . . . . . . . 5 co

Elmo  . . . . . . . . . . . . . . . .10 co

LISTA D’EQUIPAGGIAMENTO 
DEI TIRATORI

Questa lista è riservata ai Tiratori dei Mercenari

Armi da corpo a corpo
Pugnale  . . . . . . . . . . . . . . 1° gratis/2 co

Mazza  . . . . . . . . . . . . . . . . 3 co

Martello  . . . . . . . . . . . . . . 3 co

Ascia . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 co

Spada  . . . . . . . . . . . . . . . . 10 co

Armi da tiro
Balestra  . . . . . . . . . . . . . . 25 co

Pistola  . . . . . . . . . . . . . . . 15 co (30 per la coppia)

Arco  . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 co

Arco lungo  . . . . . . . . . . . . 15 co

Trombone  . . . . . . . . . . . . 30 co

Archibugio  . . . . . . . . . . . . 35 co

Moschetto “Hochland”  . . . 200 co

Armature
Armatura leggera  . . . . . . . 20 co

Scudo . . . . . . . . . . . . . . . . 5 co

Elmo  . . . . . . . . . . . . . . . . 10 co

Lista d’equipaggiamento
La seguente lista d’equipaggiamenti è riservata ai Mercenari:
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Tabella delle abilita’
MERCENARI del REIKLAND

Corpo a corpo Tiro Conoscenza Forza Velocità

Capitano di ventura � � � � �

Bravi � � �

Gaglioffi � � �

MERCENARI di MIDDENHEIM
Corpo a corpo Tiro Conoscenza Forza Velocità

Capitano di ventura � � � � �

Bravi � � �

Gaglioffi � � �

MERCENARI di MARIENBURG
Corpo a corpo Tiro Conoscenza Forza Velocità

Capitano di ventura � � � � �

Bravi � � �

Gaglioffi � � �



Eroi Truppa

(Organizzata in gruppi di 1-5 modelli)

Uomini d’arme
25 Corone d’oro
Sono tetri, spietati guerrieri veterani che non temono

nulla se hanno con sé armi ed armatura. Formano il

cuore di ogni banda di mercenari.

M AC AB Fo R Fe I A D
4 3 3 3 3 1 3 1 7

Armi/Armature: possono essere equipaggiati con armi

ed armature scelte dalla Lista d’equipaggiamento.

0-7 Tiratori
25 Corone d’oro
Gli arcieri ed i cacciatori del Vecchio Mondo sono

famosi per la loro abilità e si dice alcuni che, con un

arco lungo, possano colpire una moneta da 300 passi

di distanza. Nei furiosi combattimenti urbani di

Mordheim, tirano ai nemici dalle finestre degli edifici

in rovina e bersagliano i comandanti nemici con le

loro frecce.

M AC AB Fo R Fe I A D
4 3 3 3 3 1 3 1 7

Armi/Armature: possono essere equipaggiati con

armi ed armature scelte dalla Lista d’equipaggiamento

dei Tiratori.

0-5 Spadaccini
35 Corone d’oro
Gli Spadaccini sono soldati di professione, esperti

nell’affrontare ed abbattere più avversari

contemporaneamente. Vengono ricercati dai

comandanti delle bande, dato che le loro capacità

sono utilissime nei combattimenti tipici di Mordheim.

M AC AB Fo R Fe I A D
4 4 3 3 3 1 3 1 7

Armi/Armature: possono essere equipaggiati con armi

ed armature scelte dalla Lista d’equipaggiamento.

REGOLE SPECIALI
Spadaccini esperti: sono così esperti con le proprie

armi che possono ripetere i tiri per colpire falliti nel

turno in cui caricano. Nota che ciò si applica solo

quando sono armati di spade, non di spade a due

mani o altre armi.

1 Capitano di ventura
60 Corone d’oro
Un Capitano di ventura è un duro soldato di

professione, un uomo che, se il prezzo è giusto,

combatte per chiunque e contro chiunque. Mordheim

offre a tali uomini la possibilità di diventare ricchi

oltre ogni immaginazione, anche se a grande rischio.

Siccome la crudeltà e la carenza di pietà e

compassione, sono i tratti tipici di ogni Capitano di

successo, non bisogna meravigliarsi che molti

accorrano a Mordheim.

M AC AB Fo R Fe I A D
4 4 4 3 3 1 4 1 8

Armi/Armature: può essere equipaggiato con armi

ed armature scelte dalla Lista d’equipaggiamento.

REGOLE SPECIALI
Comandante: i guerrieri amici entro 6ui dal Capitano

possono utilizzare il suo valore di Disciplina.

0-2 Bravi
35 Corone d’oro
In ogni banda di Mercenari c’è un guerriero più

grosso, più forte (e di solito più brutto) dei suoi

compagni. Questi uomini sono i Bravi (o fanatici,

primi spadaccini e molti altri nomi). I Bravi sono tra i

più resistenti e migliori guerrieri della banda. Spesso

rispondono alle sfide lanciate dalle altre bande e,

dopo il Capitano, sono quelli che si dividono il

bottino.

M AC AB Fo R Fe I A D
4 4 3 3 3 1 3 1 7

Armi/Armature: possono essere equipaggiati con armi

ed armature scelte dalla Lista d’equipaggiamento.

0-2 Gaglioffi
15 Corone d’oro
Si tratta di giovani guerrieri senza esperienza, ma

ansiosi di guadagnare fortuna e fama nei selvaggi

combattimenti nelle rovine di Mordheim.

M AC AB Fo R Fe I A D
4 2 2 3 3 1 3 1 6

Armi/Armature: possono essere equipaggiati con armi

ed armature scelte dalla Lista d’equipaggiamento.
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