Gang War enthalt die vollstandigen Regeln, um Gangs der Hauser Goliath und Escher zu grlinden. In den kommenden Monaten
werden in neuen Erweiterungen weitere Gangs aus den verschiedenen Clanhausern zusammen mit neuen Modellen erscheinen.

In der Zwischenzeit wollen Spieler, die das Gluck haben, noch die klassischen Modelle von Citadel in ihrer Sammlung zu-besitzen, sie
zweifellos so schnell wie moglich in der neuen Edition von Necromunda einsetzen. Es folgt also ein Satz Regeln, mit dem diese Klas-
siker sofort neben den neuen Gangs eingesetzt werden kénnen. Jede dieser Hauslisten wird erheblich erweitert, sobald die neuen
Miniaturen erhaltlich sind.

GANGS DES HAUSES GAWDOR

Haus Cawdor ist die Festung des Kultes der Redemption, dessen Propheten allgemeine Zerstérung predigen. Als drmstes Haus durch-
wdhlen seine Gangs den Abfall der Makropole; ihre , heilige Ausriistung” besteht aus Schrott und-abgenutzten Waffen. Sie sind die
zahllosen FuBsoldaten der Redemption, Verbreiter des Glaubens in der Unterwelt und Sucher von Reliquien. Jeder Ganger stirbt freu-
dig fir seinen Glauben.

GANG-ZUSAMMENSETZUNG

Eine Cawdor-Gang muss den folgenden Regeln folgen, wenn sie gegriindet wird und neue Kampfer erhalt:

e Es muss einen Anfuhrer geben (wenn der Anfiihrer getttet wird, siehe Seite 24 von Gang War).

e Eine Gang kann nicht mehr als zwei Champions enthalten, plus einen fur je 10 Rufpunkte, die die Gang hat — beispielsweise
kdnnte eine Gang mit einem Ruf von 24 bis zu vier Champions enthalten.

¢ Die Anzahl der Ganger in der.Gang muss gleich hoch oder hoher sein als die Summe anderer Kampfer
(Anfuhrer, Kids und Champions), wobei Mitlaufer (die in spateren Erweiterungen beschrieben werden) nicht zahlen.

e Ein Kampfer kann mit maximal drei Waffen ausgertstet werden. Waffen mit dem Merkmal Unhandlich gelten als zwei Waffen —
diese sind in der Ausrtstungsliste mit einem Stern (*) markiert.
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Muskeln Nahkampf Gerissenheit Wildheit Fiihrung Fernkampf Gelehrtheit
Anfihrer - Primar Primar - Sekundar Primar - Sekundar
Champion  Sekunddr ' = Prim&r ~  Primar " - Sekunddr Sekundér R RIS
“Kid . Sekundar - Sekundar . Primar - - -
_ Spezialist - Sekunddr.  Sekunddr Primar DI AN WM (11 - P A S TR e e
KAMPFER
Eine neue Cawdor-Gang besteht aus den folgenden Kampfern:
ANFUHRER tviinecisseessssnmsssnsnsens msdavs R TN =1 15 CREDITS BRI B AR s T i A ...dE 20 CREDITS
B KG BF S W LP | A 'K WILINT B KG BF S W LP | A MWK WILINT
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AUSRUSTUNG :
Ein Cawdor-Anfiihrer ist mit Ceraplastriistung ausgeristet.
Er unterliegt keinen Ausristungsbeschrankungen.

STARTFERTIGKEIT
Cawdor-Anfuhrer beginnen mit einer Fertigkeit aus ihren Pri- -
mar-Fertigkeitenkategorien.

CHAMPIDNS iciossasarsnsnsassanasnssanes St
B KG BF S W LP I - A
5" 4+ 3+ 3 3 2 o8 Aty

.JE 95 EREDITS

AUSRUSTUNG
Ein Cawdor-Champion ist mit Armaplastriistung ausgerUstet.
Er unterliegt keinen Ausristungsbeschrankungen.

STARTFERTIGKEIT
Cawdor-Champions begmnen mit einer Fertigkeit aus |hren Pri-
mar- Ferngentenkategonen :

AUSRUSTUNG
Ein Cawdor-Kid beginnt ohne Ausristung. Es kann mit Pistolen
und Nahkampfwaffen ausgestattet werden, aber keine Waffe

_erhalten, die mehr als 20 Credits kostet.

S UGANGER s JE 45 EREDITS

B KG BF S W LP |
L e B B R U BT

AUSRUSTUNG

Ein Cawdor-Ganger ist mit Armaplastristung ausgerustet.

Er kann mit Gewehren, Nahkampfwaffen, Granaten, Pistolen:
und Ausristung ausgestattet werden. Wenn die Gang‘gegrﬂn‘—
det wird, darf ein einzelner Ganger mit einer Spezialwaffe aus-
gestattet werden; wahrend einer Kampagne diirfen zusatzliche -

Ganger ebenfalls §peziélwaﬁen erhalten.
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Die Van Saar smd von a/tem und verfluchtem Maschinenwissen besessen und das herausragendste Haus, was fortschrlti‘llche Techn/k
angeht Van-Sdar—Ganger profitieren von den besten Waffen und Schutzanzigen, die der Clan bieten kann, wahrend ihre Anfihrer
kalten, logischen Kampfdoktrinen folgen, die ihnen eingeblaut wurden: Sie verlassen sich erst auf ihre Ausriistung und dann auf ihr

Bauchgefihl. Nur wenige AuBBenstehende ahnen, dass die Quelle der Te‘chmkschatze des Hauses sein Volk langsam totet.

GANG-ZUSAMMENSETZUNG

- Eine Van-Saar-Gang muss den folgenden Regeln folgen, wenn sie gegrundet wird und neue Kampfer erhalt: !

e Es muss einen Anfihrer geben (wenn der Anfuhrer getotet wird, siehe Seite 24 von Gang War).
e ‘Eine Gang kann nicht mehr als zwei Champions enthalten, plus einen fur je 10 Rufpunkte, die die Gang hat — beispielsweise
koénnte eine Gang mit einem Ruf von 24 bis zu vier Champions enthalten.

" Die Anzahl der Ganger in der Gang muss gleich hoch oder hoher sein als die Summe anderer Kampfer

(Anfuhrer, Kids und Champions), wobei Mitlaufer (die in spateren Erweiterungen beschrieben werden) nicht zahlen.
e Ein Kampfer kann mit maximal drei Waffen ausgerUstet werden. Waffen mit dem Merkmal Unhandlich gelten als zwei Waffen —
diese sind in der Ausristungsliste mit einem Stern (*) markiert.

Geschick Muskeln Nahkampf Gerissenheit Wildheit Fihrung  Fernkampf Gelehrtheit

Anfuhrer Sekundar - Sekundar - Primar Primar Primar
‘Champion - ,Ji[  Sekundar  Sekundar - - Sekunddr ° Primar  Primar
Kid Primar - - - - Sekundar Sekundar

R Ay A &S R LS Tt L
Spezialist = 5 S SN 5

oG Nt

Sekundar  Sekundar - o = Primdr  Primar

KAMPFER
Eine neue Van-Saar-Gang besteht aus den folgenden Kampfern:
ANFUHRER tiivirercsnmsnnesssssesssssssssssssess 110 CREDITS R S e S ix s Y. . v nndu ot o JE'25 CREDITS
"B KG BF S W LP | AMWK WILINT B KG BF S W LP | AMWIK(;.»MI-.“INT
DU CEAGME D £ 3N 23 S Db PR 1) 6+‘5+ &_5+» 6% 2ot Eh AR SN as 3 8+§«E_,\g,8% 6+
AUSRUSTUNG , AUSRUSTUNG
__EinVan-Saar-AnfGhrer ist mit Ceraplastriistung ausgerustet. “ EigyVan-Saar-Kid beginnt ohne Ausrustung Es kann mit Pisto-
_Erunterliegt keinen Ausrtistungsbeschrankungen. len und Nahkampfwaffen*ausgestattet werden, aber keine Waf-

_STARTFERTIEKEIT

fe erhalten, die mehr als 20 Credits kostet. .

JE 55 EREDITS

Van-Saar-Anfihrer beginnen mit einer Fert|gke|t aus ihren Pri- GANGER . clivioncproserioars i idontit
mar-Fertigkeitenkategorien: B KG BF S W LP | A
5 2 5' 4+ 4+ 3:3 1 4+ 1

CHAMPIONS wiovivsiivsniresininens ,.,.‘ ...... «JE 105 CREDITS

B KG BF S W LP %"K "WIL INT AUSRUSTUNG

5" 3+ 3+ 3.3 51“ ‘,@ Ein Van-Saar-Ganger ist mit Ceraplastriistung ausgerustet.

Er kann mit Gewehren, Nahkampfwaffen, Granaten, Pistolen

AUSRUSTUNG und Ausriistung ausgestattet werden. Wenn die Gang gegriin-
Ein Van-Saar-Champion ist mit Ceraplastristung ausgerustet. det wird, darf ein einzelner Ganger mit einer Spezialwaffe aus-
Er unterliegt keinen Ausrtstungsbeschrankungen. . gestattet werden; wahrend einer Kampagne dirfen zusatzliche

. Ganger ebenfalls Spezialwaffen erhalten.
STARTFERTIGKEIT ; : ek
Van-Saar-Champions beginnen mit einer Fertlgkelt aus |hren Pri-
mar—Fert|gke|tenkategonen -




Ein Delaque-Anfuhrer ist mit Armaplastristung ausgerdistet.
__Er unterliegt keinen Ausriistungsbeschrénkungen. “ und Nahkampfwaffen. ausgestattet werden, aber keine Waffe

‘ STARTFERTIGKEIT ; 2
Delaque-Anflhrer beginnen mit einer Fertigkeit aus ihren Pri- BANEER,JE 55 CREDITS

Haus Delaque sind d/e Me/ster'sp/one und Attentéter von Necromunda. Seine >Agenten haben dle meisten Bere/che der Makropol—
gese//schaft infiltriert. De/aque Ganger sind fir Heimlichkeit und Gerissenheit bekannt und gesch/ckt darin, Hinterhalte zu legen und

" aus den Schatten zu attackieren. Gute De/aque -Anfiihrer suchen immer nach vorteilhaftem Gelande und Maglichkeiten, die Schwa-
chen ihrer Feinde auszunutzen. Sie kdmpfen nur fair, wenn es keine andere ‘Méaglichkeit gibt.

GANG-ZUSAMMENSETZUNG

- Eine Delaque-Gang muss den folgenden Regeln folgen, wenn sie gegrundet wird und neue Kampfer erhalt: !

e Es muss einen Anfuhrer geben (wenn der Anfiihrer getotet wird, siehe Seite 24 von Gang War).

e ‘Eine Gang kann nicht mehr als zwei Champions enthalten, plus einen fur je 10 Rufpunkte, die die Gang hat — beispielsweise
koénnte eine Gang mit einem Ruf von 24 bis zu vier Champions enthalten.

" Die Anzahl der Ganger in der Gang muss gleich hoch oder hoher sein als die Summe anderer Kampfer
(Anfuhrer, Kids und Champions), wobei Mitlaufer (die in spateren Erweiterungen beschrieben werden) nicht zahlen.

e Ein Kampfer kann mit maximal drei Waffen ausgerUstet werden. Waffen mit dem Merkmal Unhandlich gelten als zwei Waffen —
diese sind in der Ausristungsliste mit einem Stern (*) markiert.

Geschick Muskeln Nahkampf Gerissenheit Wildheit Fihrung  Fernkampf Gelehrtheit

Anfihrer Primar - - Primar - Primar Sekundar Sekundar
Champion = Sekundar  : . - Primar . - . Sekunddr _  Primar  Sekyndar
Kid Sekundar - - Primar - - Sekundar

Spezialist T SeKUAIa R ek ar o R e L S P T S P a TS 2R
KAMPFER

Eine neue Delaque-Gang besteht aus den folgenden Kampfern:

AN R ER: s yusuescensssosrsiasees sl oo taitteecirs 105 CREDITS KADS ' c55s an o0 55% 6555 0 Fies 5 Kuinaits ss s sbavs se v Haas o) o A IR L I ST

B KG BF S W LP 1 A MWK WIL INT B KG BF S W LP | Aﬂwaﬁm*m‘f

5" 3+ -3+ 3.3 2 3+ 2 6+ 6+ 5+, 6+ 6" 5y Ba 3 .3 1 3% T e '8-52 -§+"8+

AUSRUSTUNG ; AUSRUSTUNG
w Ein Delaque-Kid beglnnt ohne Ausrustung _Es kann mit Pistolen

erhalten, die mehr als 20 Credits kostet.

mér-Fertigkeitenkategorien. B KG BF S W LP | A
. 5" 4+ 4+ 3 3 1 4+ 1

BHAMPIDNS..';..... ........ SRR «JE 95 EREDITS
B KG BF S W LP 1A«
o a3t 33 Dovs e

AUSRUSTUNG
Ein Delaque-Ganger ist mit Ceraplastristung ausgerustet.
Er kann mit Gewehren, Nahkampfwaffen, Granaten, Pistolen

AUSRUSTUNG T s und Ausriistung ausgestattet werden. Wenn die Gang gegrtin-
Ein Delague-Champion ist mit Ceraplastriistung ausgertistet. det wird, darf ein einzelner Ganger mit einer Spezialwaffe aus-
Er unterliegt keinen Ausristungsbeschrankungen. gestattet werden; wahrend einer Kampagne diirfen zusatzliche

. Ganger ebenfalls Spezialwaffen erhalten.
STARTFERTIGKEIT i :

Delaque-Champions beginnen mit einer Fertigkeit aus ihren Pri- -
mar-Fertigkeitenkategorien. }
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¢ :- _’;' S Wir empfehlen dass Spieler mit k|a55|schen Gangs etwas erflndungsrevch sind, was diese Waffentypen angeht Ein OrIock mlt einem ;
—  Raketenwerfer kénnte in dieser Liste mit einem Granatwerfer bewaffnet sein, ein Van Saar mit einer Plasmakanone mit einem Plas-
A ~ mawerfer. Indem ihr eure Gangs so zusammenstellt, sorgt ihr dafur dass alle Gangs in einer Kampagne am Anfang Uber eine &hnli- 223
174 che Feuerkraft verfiigen. . . ) 5 A ; i
_WAFFEN : e - ;
~_ GEWEHRE~ 5 % % SPEZIALWAFFEN - S
= Lo ) Tl e IR 1 vt i m S L 15 Credits e Granatwerfer :
. Sturmgewehr .................................. L A 15 Credits (mit Fragment- und Sprenggranaten)........ Tl B 55 Credits
° chrojﬂmte (mit Massiv- und Schrotgeschossen) ...... 30 Credits -~ o Flammenwerfer ..o ..ot 100 Credits
N S BOI e R A AT e SRR RS I SERCIET IS 7 59 Plasiiaerfels. s o s m s L o 100 Credits
Pl : o Melterseges o 77" Tt o e B 135 Credits
NAHKAMPFWAFFEN ’ 3 8H g
e Keule, Kntippel oder Hammer .........cccooiviiiiiniiiienne. 5 Credits SCHWERE WAFFEN
e Kampfmesser 15 Credits - ¢ Maschinengewehr. ... 5 ...l o e st 130 Credits -
_* Flegel 20 Credits
e Zweihandwaffe* ................ Y PR 3, o 20 Credits GRANATEN ”
o Schwertss 1L G e Se R o i rAECE N {525 Gredits: @ Fragmentgranaten i . cos o b s it s oo ....30 Credits
e Energiewaffer o o Srat LR SR IES0 Cleditss e Sprangaranaten s crmr s i mer 21 1 Fgeafine et 45 Credits
PISTOLEN e AUSRUSTUNG ; ViISE e G
R Ao atieistOle s s s T N e 5 Credits . ® Respirator.......cc.cc.cou..: S i e b TS L S
S eoclrserpistoler e R L e e b R T 1 0:Creditss 5 e Vedinachke® 22 ks o Mot s T 5 0 . o s A ....30 Credits
g e N asahinanpistoley i ol Lletome . d o o] 5k 10.Credits e Fotobrille................. o n R Ak o R 35 Credits
2 Boltpistole ..o 2D Credits e : . B ‘
3 ~__* Flammenpistole 50 Credits 5y Vg sy e

. Plasmapistole ..o D RIS TPE 1 50 Credits * & s SPL Y g ¥rac -
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