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¥n par e picaros

Nunca en la historia del Imperio ha habido una
skl 33 pareja de canallas tan infame como Marquand
' Volker y Ulli Leitpold. Antano bandidos de un
reglmlento mercenario responsable de una larga
" lista de crimenes, fueron capturados por cazadores
de recompensas y alistados en el ejército de
Porque los sabios harian esclavos del Conde de Stirland. La pareja escap6
bien en evitarlos. de sus captores por los alrededores de Mordheim,
p . la Ciudad de los Condenados, un lugar ruinoso
Pero, jquién de los de la JAWM donde la muerte y la gloria se encontraban en
Ciudad Maldita M igual medida. Los crueles bandidos reconocieron

al instante esta ciudad como su hogar.

villanos.

Ulli y Marquand, la

perdicion de muchos.

puede contarse entre los ]
sabios? Ulli y Marquand no tardaron en desarrollar una
estrecha relacién con la escoria de Mordheim, un
! lugar habitado por los parias corruptos e inmorales
. de la sociedad. Su destreza marcial y su despiadada
astucia pronto hicieron que los nefastos socios del
crimen alcanzaran un alto grado de notoriedad.
Como resultado, los comerciantes y exploradores
menos nobles de la ciudad maldita buscaban con
avidez los servicios de estos talentosos rufianes.

Pero su ayuda no era gratuita. Aunque la pareja estaba
dispuesta a aceptar cualquier tarea por un punado
de monedas de oro, su lealtad era tan voluble como
los vientos del Caos. Se ganaron la reputacién de
traicionar a sus empleadores y apunalarlos por la
espalda por una sola corona. No dudaban en utilizar
trucos sucios y despreciables para salvar sus propios
pellejos despreciables o llenarse los bolsillos.

Nadie puede decir qué fue de esta despreciable
pareja, pero las leyendas sobre sus hazanas pueden
oirse hasta hoy en las tabernas de todo el Viejo
Mundo. Cada historia es mas extravagante que la
siguiente, pero pocos dudan de la verdad que se
esconde tras estas fantasticas historias.

Oramatis personae

Tanto Ulli como Marquand son nuevos Dramatis
Personae, taly como se describe en el libro de reglas de
Mordheim. Siguen todas las reglas estindar de dicho
libro. A diferencia de los otros Dramatis Personae,
Ulli y Marquand siempre se contratan como pareja,
no puedes contratar s6lo a uno de ellos.



Pueden contratarlos: cualquier banda, excepto
las Hermanas de Sigmar y los Cazadores de Brujas,
puede contratar a estos picaros.

Coste de reclutamiento: 30 coronas de oro por
pareja.

Valor: Ulli y Marquand aumentan la puntuacion de la
banda en +60 puntos.

Marq
Vivo o Muerto

Marguad Voffer

Supuestamente hijo de ricos mercaderes de
Marienburgo, se desconoce qué hizo que Marquand
se embarcara en una carrera como apostador y luego
como mercenario y asesino. Lo que si se sabe de este
aparente “pillo” es que su apariencia desmiente su
verdadera naturaleza, ya que es bastante sanguinarioy
carece por completo de moral. Marquand personifica
a Mordheim “La Ciudad de los Condenados”, pues
es un hombre corrupto y podrido hasta la médula,
al igual que el lugar al que llama “hogar”. Experto
espadachin y maestro del cuchillo arrojadizo,
son pocos los que se han cruzado con él y han
sobrevivido. En los rincones oscuros de las tabernas,
se cuentan historias en susurros nerviosos sobre la
reputacion de este asesino de corazon frio: que matd
a su primera victima antes de cumplir los diez anos;
que le arrancé el corazén al Duque de Suddenland
mientras su esposa dormia junto a él. Su enemigo mas
mortifero es el capitin cazador de brujas Gottlieb,
“El Matador”, cuyo rostro Marquand desfigur6
horriblemente mientras el antiguo siervo de Sigmar
intentaba redimir a Marquand de sus pecados.

Perfil M HA HP F R H I A Ld
Marquad 4 5 4 3 3 2 5 2 8

Armas/armadura: Espada, armadura ligera, cuchillos
arrojadizos.

Habilidades: Paso a un lado, Luchador con Cuchillo,
Reflejos de Relampago.

Beei Seipofd

Companero de Marquand en el crimen. Poco se
sabe de este enorme Middenheimer, salvo que no es
prudente acercarse a su enorme martillo de guerra.
Las historias cuentan que Ulli Leitpold comenzé
como soldado mercenario, a menudo al servicio de
los ejércitos del Conde de Stirland, y que estuvo
presente en la matanza que se produjo en el tercer
asedio de Nuln. Indudablemente, la vida como
mercenario es de donde deriva su irreflexiva codicia
y su fria naturaleza. Ulli pasé algin tiempo como
bandido y ladrén y formé equipo con Marquand
cuando fueron capturados por los cazarrecompensas
y condenados a vivir sus dias en los batallones penales
del Conde de Stirland. No es tan sutil ni tan rapido
como su colega Marienburg. Ulli prefiere utilizar
una combinacién de fuerza bruta y poca astucia para
conseguir sus objetivos.

Perfil M HA HP F R H I A ILd
Ulli 4 4 4 4 3 2 4 2 7

Armas/armadura: Martillo de guerra a dos manos,
armadura ligera.

Habilidades: Fortaleza, Carga imparable, Maestro de
combate.

REGLAS ESPECIALES
Estas reglas especiales se aplican tanto a Ulli como a
Marquand.

Vagabundos. Ver Aenur, la Espada del Crepusculo
en el libro de reglas de Mordheim.

Un punado de coronas: Estos tipos harin
literalmente cualquier cosa por dinero/piedra bruja
y se sabe que cambiarin de bando y apufalarin a sus
antiguos empleadores por la espalda por unas pocas
coronas. Para representar esto, el jugador contrario
puede intentar sobornar a la pareja para que
traicionen a sus empleadores y cambien de bando.
Al principio de la partida, cualquier jugador que
desee hacer esto debe escribir en secreto cuanto esta



INTERESANTE TECNICA,
PERO ASIES COMO
HACEMOS LAS COSAS
ACA EN EL IMMPERIO/

dispuesto a sobornarles (ipor supuesto, debe ser mas
que la tarifa inicial de la pareja!). Se aconseja que el
jugador que controla/contrata escriba en secreto una
contraoferta al principio de la partida. El jugador que
soborna puede elegir, al comienzo de cualquiera de
sus turnos, intentar sobornarlos (iincluso si estan en
combate cuerpo a cuerpo!). Si lo hace, debe revelar
la cantidad que ha anotado y si ésta es superior a la
cuota de alquiler mas la cantidad que el jugador que
controla tiene para su contraoferta, entonces gana
el control de la pareja hasta el final de la partida.
Sélo el jugador que tiene el control de la pareja esta
obligado a pagar la cantidad adicional, de modo que
si el jugador controlador original pierde el control
de los mismos por un soborno no tiene que pagar la
contraoferta.

Por ejemplo, el capitdn Steiner, de la banda de los
Vengadores de Averland, ha conseguido encontrar
a la pareja de tramposos mientras exploraba las

ruinas. Les paga 30 coronas de oro y aceptan unirse
a su banda para cazar piedra bruja al dia siguiente.
Como Steiner es consciente de la reputacion
traicionera de sus nuevos “socios”, guarda otras 30
coronas de oro en una bolsa por si acaso.

Ese mismo dia, Steiner se cruza con la banda de su
archienemigo, el capitan reiklandés Albrecht “Ojo
Unico”. Se produce una pelea y cuando Albrecht
reconoce a Ulli y a Marquand les grita que les pagard
cincuenta coronas de oro si cambian de bando. Ulli
Yy Marquand reflexionan por un momento y luego
vuelven sus armas contra los Averlanders. En ese
momento, Steiner les arroja su bolsa con 30 coronas
(lo que bace un total de 60 coronas y supera la oferta
de 50 de Albrecht) y, tras contar el oro, nuestros
adorables picaros vuelven a dirigir sus armas bacia
el desventurado Albrecht, para alivio de Steiner.
Por supuesto, las cosas podrian baber sido muy
diferentes, ya que si Albrecht bhubiera sobornado
solo 11 coronas mds, habria vencido la contraoferta
de Steiner y Ulli y Marquand le habrian apurialado
por la espalda (iliteralmente!) y habrian cambiado
de bando.

Este asunto de los sobornos puede, por supuesto,
ponerse bastante interesante en las partidas
multijugador con diferentes jugadores que intentan
sobornar en diferentes momentos.

Cualquiera que sea el jugador que consiga sobornar,
o si el jugador que controla mantiene el control,
deberi pagar esta cantidad extra.

éDonde esta el dinero?: Estos tipos no aceptarin
ninguna excusa inutil si una banda de guerra no
puede pagar su cuota extra. En el caso de que un
jugador no pueda pagar el extra ni en coronas ni
en piedra bruja (la Banda debe vender cualquier
piedra bruja necesaria para pagar el reclutamiento
o el soborno), la pareja privara a la Banda de una
cantidad igual en equipo (basado en el precio del
mercado). Si no lo consiguen, descargarin su rabia
contra el lider de la banda -ijugarian inmediatamente
un combate cuerpo a cuerpo con la pareja contra el
lider de la banda en solitario y a muerte!

Inseparables: Estos tipos son como hermanos
(thermanos muy desagradables!) y son totalmente
inseparables. Deben ser contratados como pareja y
deben permanecer a menos de 8” el uno del otro. En
caso de que uno de ellos quede fuera de combate, el
otro intentara arrastrarlo fuera del campo de batalla
y ponerlo a salvo.

En una campana, si uno de los dos se retira, el otro
también lo hara.




1 proyectil pasé silbando a escasos centimetros del oido
de Ulli. Se agacho detrds de un monton de escombros
y miré hacia el otro lado de la calle.

“Marquand, esos disparos se estan acercando demasiado
para mi gusto. ;Qué busca el mago que este loco cree que
merece tanto la pena defender, y por qué he tenido que
esconderme en el retrete mientras ti arreglabas el trato?”

Desde el marco roto de una ventana, el extravagantemcnte
vestido Marquand Ilamé a su amigo.

“Es un libro Ulli, ahora hazme un favor y dime cuando
veas al ballestero de nuevo”.

Ulli levant6 cautelosamente la cabeza por encima de la
cubierta de un gran trozo de piedra.

“Mis vale que sea una buena historia, eso es todo lo
que puedo decir”, grit6 el corpulento Middenhcimer a
su compaiiero, mientras otro proyectil volaba por el aire,
atravesando inofensivamente el copete de Ulli.

“Si crees que voy a arriesgar mi cuello asi otra A
Marquand, estas muy equivocado". gruﬂ(’) Ulli a su amigo.

“No hace falta Ulli, es seguro, ya puedes dejar de encogerte
detrds de esa piedra”.

Levantandose, Ulli vio el cuerpo del tirador colgado de una
ventana en el segundo piso de una casa en ruinas. La sangre
chorreaba por la pared desde una herida en el costado del
hombre, de donde sobresalia una pequeiia daga.

“Sélo necesitaba una pequefia distraccion amigo, gracias por

ayudarme. Sabes que nunca pierdo mi objetivo”. Marquand
sacé su fina espada de la vaina. “Ahora, si eres tan amable
de hacer buen uso de ese martillo tuyo para derribar

la puerta, nos encargaremos de los guardias restantes y
llevaremos ese libro al mercado”.

Una mirada de desconcierto cruzé el rostro de Ulli:
“iCreia que ibamos a darselo al mago!”, grito, cargando
con facilidad a través de la gruesa, pero podrida puerta,
y clavando su martillo en la mitad del cuerpo de un
sorprendido mercenario averlandés.

Marquand no tardé en seguir a su compaﬁcro, golpcando
con la velocidad del rayo a dos oponentes con su espada.
“Estdbamos, pero piensa en lo mucho que se venderd esta
cosa en el mercado abierto. Ademis, avisaré al viejo de

la venta de su prcciado tomo y es bienvenido a intentar
pujar por €l. Pero tengo la sospecha de que habri algo

de compctencia en la subasta, y preveo que un misterioso
comerciante subird un poco la puja antes de dejar que el
mago compre su precioso libro”. Un torbellino de acero fue
la wltima visién que presencié el desafortunado oponente de
Marquand antes de caer al suelo, sangrando por muiltiples
heridas.

Ulli sonrié mientras remataba al abatido Averlander,
aplastandole el cranco con un poderoso golpe de su martillo
de guerra.

“Sabes, mi padre siempre me dijo que los libros, y no la
lucha, eran la mejor manera de hacer fortuna. Tal vez tenia
razon después de todo”.




