
NECROMUNDA BANDAS DE LEYENDA
Gang War contiene las reglas completas para crear bandas de la Casa Escher y la Casa Goliath. Durante los próximos meses 
añadiremos más bandas de las diversas Casas de Clan en nuevos suplementos, acompañados de nuevas miniaturas.

Mientras tanto, sin embargo, aquellos afortunados jugadores que aún conservan las miniaturas Citadel clásicas en su 
colección sin duda querrán usarlas en la nueva edición de Necromunda lo antes posible. A continuación tienes una serie de 
listas de banda “para ir tirando” que te permiten desplegar esos clásicos junto con las nuevas bandas. Todas estas listas de 
Casa se desarrollarán ampliamente cuando salgan nuevas miniaturas.

BANDAS DE LA CASA CAWDOR
La Casa Cawdor es el brazo armado del Culto de la Redención, cuyos profetas predicen la destrucción universal. Son la más 
pobre de las Casas, que rapiña entre los desechos, y su equipamiento “sagrado” está hecho de chatarra y armas en mal 
estado. Son la incontable infantería de la Redención, que esparcen la fe por la subcolmena y buscan reliquias entre sus ruinas, 
y cada pandillero moriría gustoso por sus creencias.

COMPOSICIÓN DE LA BANDA
Al fundar una banda Cawdor, así como al incorporarle nuevos combatientes, debes ceñirte a estas reglas:

• Debe tener un Líder (si el Líder muere, consulta la pág. 24 de Gang War).
• No puede tener más de dos Campeones, más uno adicional por cada 10 de Reputación que tenga la banda; por ejemplo, 

una banda con Reputación 24 podría contar hasta con 4 Campeones.
• Debe tener un total de tantos Pandilleros como la suma del resto de combatientes que componen la banda (Líderes, 

Novatos y Campeones) o más, sin contar a los Parásitos (descritos en futuros suplementos).
• Cada combatiente puede armarse con hasta tres armas. Las armas con el rasgo Aparatosa cuentan como dos a estos 

efectos: éstas vienen señaladas con un asterisco (*) en la lista de equipo.

COMBATIENTES
Una banda Cawdor inicial se compone de los siguientes combatientes:

NOVATOS ........................20 CRÉDITOS CADA UNO
 M HA HP F R H I A L APL FV INT
 6" 5+ 5+ 3 3 1 3+ 1 8+ 8+ 8+ 9+

EQUIPO
Un Novato Cawdor no tiene ningún equipo inicial. Puede 
elegir pistolas y armas de combate, pero no puede elegir 
armas que valgan más de 20 créditos.

PANDILLEROS ...............45 CRÉDITOS CADA UNO
 M HA HP F R H I A L APL FV INT
 5" 4+ 4+ 3 3 1 4+ 1 7+ 7+ 7+ 7+

EQUIPO
Un Pandillero Cawdor está equipado con armadura antifrag. 
Puede elegir armas básicas, armas de combate, granadas, 
pistolas y equipo. Al crear la banda, un Pandillero puede 
elegir un arma especial; durante la campaña, otros 
Pandilleros también pueden elegir armas especiales.

LÍDER................................................. 115 CRÉDITOS
 M HA HP F R H I A L APL FV INT
 5" 3+ 4+ 3 3 2 4+ 2 4+ 6+ 5+ 5+

EQUIPO
Un Líder Cawdor está equipado con una armadura táctica. 
No se aplican restricciones a su equipo.

HABILIDAD INICIAL
Un Líder Cawdor empieza con una habilidad a escoger de 
uno de sus conjuntos de habilidades principales.

CAMPEONES ..................95 CRÉDITOS CADA UNO
 M HA HP F R H I A L APL FV INT
 5" 4+ 3+ 3 3 2 4+ 2 5+ 6+ 7+ 6+

EQUIPO
Un Campeón Cawdor está equipado con armadura antifrag. 
No se aplican restricciones a su equipo.

HABILIDAD INICIAL
Un Campeón Cawdor empieza con una habilidad a escoger 
de uno de sus conjuntos de habilidades principales.

Agilidad Músculo Combate Astucia Ferocidad Liderato Disparo Intelecto
Líder - Principal Principal - Secundaria Principal - Secundaria
Campeón Secundaria Principal Principal - Secundaria Secundaria - -
Novato Secundaria - Secundaria - Principal - - -
Especialista Secundaria Secundaria Principal - Principal - - -
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BANDAS DE LA CASA VAN SAAR
Los Van Saar poseen conocimientos antiguos y prohibidos sobre maquinaria, y son la Casa más destacada de Necromunda 
en lo que se refiere a tecnologías avanzadas. Los pandilleros Van Saar cuentan con el mejor armamento y trajes ambientales 
que el clan puede proporcionar, y sus líderes siguen doctrinas de combate frías y lógicas que consisten en confiar primero en 
su equipo y luego en su instinto. Pocos ajenos a la Casa saben, sin embargo, que la fuente de riqueza tecnológica del clan los 
está matando lentamente.

COMPOSICIÓN DE LA BANDA
Al fundar una banda Van Saar, así como al incorporarle nuevos combatientes, debes ceñirte a estas reglas:

• Debe tener un Líder (si el Líder muere, consulta la pág. 24 de Gang War).
• No puede tener más de dos Campeones, más uno adicional por cada 10 de Reputación que tenga la banda; por ejemplo, 

una banda con Reputación 24 podría contar hasta con 4 Campeones.
• Debe tener un total de tantos Pandilleros como la suma del resto de combatientes que componen la banda (Líderes, 

Novatos y Campeones) o más, sin contar a los Parásitos (descritos en futuros suplementos).
• Cada combatiente puede armarse con hasta tres armas. Las armas con el rasgo Aparatosa cuentan como dos a estos 

efectos: éstas vienen señaladas con un asterisco (*) en la lista de equipo.

COMBATIENTES
Una banda Van Saar inicial se compone de los siguientes combatientes:

NOVATOS ........................25 CRÉDITOS CADA UNO
 M HA HP F R H I A L APL FV INT
 6" 5+ 5+ 3 3 1 3+ 1 8+ 8+ 8+ 6+

EQUIPO
Un Novato Van Saar no tiene ningún equipo inicial. Puede 
elegir pistolas y armas de combate, pero no puede elegir 
armas que valgan más de 20 créditos.

PANDILLEROS ...............55 CRÉDITOS CADA UNO
 M HA HP F R H I A L APL FV INT
 5" 4+ 4+ 3 3 1 4+ 1 6+ 7+ 7+ 5+

EQUIPO
Un Pandillero Van Saar está equipado con armadura táctica. 
Puede elegir armas básicas, armas de combate, granadas, 
pistolas y equipo. Al crear la banda, un Pandillero puede 
elegir un arma especial; durante la campaña, otros 
Pandilleros también pueden elegir armas especiales.

LÍDER................................................. 110 CRÉDITOS
 M HA HP F R H I A L APL FV INT
 5" 4+ 2+ 3 3 2 4+ 2 6+ 5+ 6+ 5+

EQUIPO
Un Líder Van Saar está equipado con una armadura táctica. 
No se aplican restricciones a su equipo.

HABILIDAD INICIAL
Un Líder Van Saar empieza con una habilidad a escoger de 
uno de sus conjuntos de habilidades principales.

CAMPEONES ................105 CRÉDITOS CADA UNO
 M HA HP F R H I A L APL FV INT
 5" 3+ 3+ 3 3 2 4+ 2 6+ 5+ 7+ 5+

EQUIPO
Un Campeón Van Saar está equipado con armadura táctica. 
No se aplican restricciones a su equipo.

HABILIDAD INICIAL
Un Líder Van Saar empieza con una habilidad a escoger de 
uno de sus conjuntos de habilidades principales.

Agilidad Músculo Combate Astucia Ferocidad Liderato Disparo Intelecto
Líder Secundaria - - Secundaria - Principal Principal Principal
Campeón - - Secundaria Secundaria - Secundaria Principal Principal
Novato Principal - - - - - Secundaria Secundaria
Especialista - - Secundaria Secundaria - - Principal Principal
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BANDAS DE LA CASA DELAQUE
Los Delaque son los espías y asesinos de Necromunda, y tienen agentes infiltrados por toda la sociedad de la colmena. Las 
bandas Delaque son famosas por su astucia y sigilo, expertas en preparar emboscadas y golpear desde las sombras. Los 
buenos líderes Delaque siempre están atentos a terreno ventajoso o formas de aprovechar las debilidades de sus oponentes, 
resignándose a una lucha justa sólo cuando no hay otra opción.

COMPOSICIÓN DE LA BANDA
Al fundar una banda Delaque, así como al incorporarle nuevos combatientes, debes ceñirte a estas reglas:

• Debe tener un Líder (si el Líder muere, consulta la pág. 24 de Gang War).
• No puede tener más de dos Campeones, más uno adicional por cada 10 de Reputación que tenga la banda; por ejemplo, 

una banda con Reputación 24 podría contar hasta con 4 Campeones.
• Debe tener un total de tantos Pandilleros como la suma del resto de combatientes que componen la banda (Líderes, 

Novatos y Campeones) o más, sin contar a los Parásitos (descritos en futuros suplementos).
• Cada combatiente puede armarse con hasta tres armas. Las armas con el rasgo Aparatosa cuentan como dos a estos 

efectos: éstas vienen señaladas con un asterisco (*) en la lista de equipo.

COMBATIENTES
Una banda Delaque inicial se compone de los siguientes combatientes:

LÍDER................................................. 105 CRÉDITOS
 M HA HP F R H I A L APL FV INT
 5" 3+ 3+ 3 3 2 3+ 2 6+ 6+ 5+ 6+

EQUIPO
Un Líder Delaque está equipado con una armadura antifrag. 
No se aplican restricciones a su equipo.

HABILIDAD INICIAL
Un Líder Delaque empieza con una habilidad a escoger de 
uno de sus conjuntos de habilidades principales.

CAMPEONES ..................95 CRÉDITOS CADA UNO
 M HA HP F R H I A L APL FV INT
 5" 3+ 3+ 3 3 2 4+ 2 7+ 6+ 6+ 6+

EQUIPO
Un Campeón Delaque está equipado con armadura táctica. 
No se aplican restricciones a su equipo.

HABILIDAD INICIAL
Un Líder Delaque empieza con una habilidad a escoger de 
uno de sus conjuntos de habilidades principales.

NOVATOS ........................20 CRÉDITOS CADA UNO
 M HA HP F R H I A L APL FV INT
 6" 5+ 5+ 3 3 1 3+ 1 9+ 8+ 8+ 8+

EQUIPO
Un Novato Delaque no tiene ningún equipo inicial. Puede 
elegir pistolas y armas de combate, pero no puede elegir 
armas que valgan más de 20 créditos.

PANDILLEROS ...............55 CRÉDITOS CADA UNO
 M HA HP F R H I A L APL FV INT
 5" 4+ 4+ 3 3 1 4+ 1 7+ 7+ 6+ 7+

EQUIPO
Un Pandillero Delaque está equipado con armadura táctica. 
Puede elegir armas básicas, armas de combate, granadas, 
pistolas y equipo. Al crear la banda, un Pandillero puede 
elegir un arma especial; durante la campaña, otros 
Pandilleros también pueden elegir armas especiales.

Agilidad Músculo Combate Astucia Ferocidad Liderato Disparo Intelecto
Líder Principal - - Principal - Principal Secundaria Secundaria
Campeón Secundaria - - Principal - Secundaria Principal Secundaria
Novato Secundaria - - Principal - - Secundaria -
Especialista Secundaria - Secundaria Principal - - Principal -
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LISTA DE EQUIPO
Muchas de las miniaturas de pandilleros clásicos Citadel llevan un arsenal bastante potente y ostentoso. En la actualidad hay 
un número muy limitado de armas pesadas disponibles en la nueva edición. Esto es intencionado, e iremos introduciendo 
más armas pesadas en futuros suplementos. ¡Tales armas no están al alcance de bandas novatas sin Reputación!

La siguiente lista está diseñada para permitir a los jugadores crear bandas de esas Casas con un poder equiparable al de las 
bandas Escher y Goliath.

Con el tiempo, todas las bandas tendrán armas más pesadas a su disposición.

Por tanto, recomendamos que los jugadores con bandas clásicas sean un poco imaginativos con este tipo de armamento. 
Por ejemplo, un Orlock armado con un lanzamisiles podría ir armado con un lanzagranadas de esta lista, o a un Van Saar con 
cañón de plasma se le podría asignar un rifle de plasma. Crear las bandas de esta forma garantiza que todas estén más o 
menos equilibradas en cuanto a potencia de fuego al inicio de una campaña se refiere.

ARMAS
ARMAS BÁSICAS
• Rifle automático ............................................... 15 créditos
• Rifle láser .......................................................... 15 créditos
• Escopeta (munición de balazo y perdigonazo) ... 30 créditos
• Bólter ............................................................... 55 créditos

ARMAS DE COMBATE
• Porra, mazo o martillo ........................................ 5 créditos
• Cuchillo de combate ......................................... 15 créditos
• Mayal ............................................................... 20 créditos
• Arma a dos manos* ......................................... 20 créditos
• Espada ............................................................. 25 créditos
• Arma de energía ............................................... 50 créditos

PISTOLAS
• Pipa .................................................................... 5 créditos
• Pistola automática ............................................ 10 créditos
• Pistola láser ...................................................... 10 créditos
• Pistola bólter .................................................... 25 créditos
• Pistola lanzallamas ............................................ 50 créditos
• Pistola de plasma .............................................. 50 créditos

ARMAS ESPECIALES
• Lanzagranadas 

(con granadas frag y perforantes) ..................... 55 créditos
• Rifle de plasma ............................................... 100 créditos
• Lanzallamas .................................................... 100 créditos
• Rifle de fusión ................................................ 135 créditos

ARMAS PESADAS
• Ametralladora pesada* ................................... 130 créditos

GRANADAS
• Granadas de fragmentación ............................. 30 créditos
• Granadas perforantes ....................................... 45 créditos

EQUIPO
• Máscara antigás ............................................... 15 créditos
• Botiquín ........................................................... 30 créditos
• Foto-visor ......................................................... 35 créditos

(*) Arma con el rasgo Aparatosa
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PERFILES DE ARMAS
ARMAS BÁSICAS
 ALC. PREC.
Arma C L C L F PF D Mun. Rasgos
Rifle automático 8" 24" +1 - 3 - 1 4+ Fuego rápido (1)
Bólter 12" 24" +1 - 4 - 1 4+ Fuego rápido (1)
Rifle láser 18" 24" +1 - 3 - 1 2+ Abundante
Escopeta – balazo 8" 16" +1 - 4 - 2 4+ Rechazar
Escopeta – perdigonazo 4" 8" +2 - 2 - 1 4+ Perdigones
Pistolón 9" 18" - - 5 - 1 3+ Rechazar

ARMAS DE COMBATE
 ALC. PREC.
Arma C L C L F PF D Mun. Rasgos
Porra, mazo o martillo - T - - S - 2 - Combate
Cuchillo de combate - T - - S -1 1 - Puñalada trapera, Combate
Mayal - T - +1 +1 - 1 - Trabar, Combate
Arma de energía - T - - +1 -2 1 - Combate, Parada, De energía
Espada - T - +1 S -1 1 - Combate, Parada
Arma a dos manos - T - -1 S -1 1 - Combate, Aparatosa

PISTOLAS
  ALC. PREC.
Arma C L C L F PF D Mun. Rasgos
Pistola automática 4" 12" +1 - 3 - 1 4+ Pistola, Fuego rápido (1)
Pistola bólter 6" 12" +2 - 4 -1 2 6+ Pistola
Pistola lanzallamas - P - - 3 - 1 5+ En llamas, Plantilla
Pistola láser 8" 12" +1 - 3 - 1 2+ Pistola, Abundante
Pistola de plasma – baja 6" 12" +2 - 5 -1 2 5+ Pistola, Escasa
Pistola de plasma – máxima 6" 12" +1 - 7 -2 3 5+ Pistola, Escasa, Inestable
Pipa 6" 12" +2 - 3 - 1 4+ Pistola, Abundante

ARMAS ESPECIALES
 ALC.   PREC.
Arma C L  C  L  F PF D Mun. Rasgos
Lanzallamas - T - - 4 -1 1 5+ En llamas, Plantilla
Lanzagranadas
- Granada de fragmentación 6" 24" -1 - 3 - 1 6+ Explosión (3"), Rechazar
- Granada perforante 6" 24" -1 - 6 -2 2 6+ -
Rifle de fusión 6" 12" +1 - 8 -4 3 4+ De fusión, Escasa
Rifle de plasma – baja 12" 24" +2 - 5 -1 2 5+ Fuego rápido (1), Escasa
Rifle de plasma – máxima 12" 24" +1 - 7 -2 3 5+ Escasa, Inestable

ARMAS PESADAS
  ALC. PREC.
Arma C L C L F PF D Mun. Rasgos
Ametralladora pesada 20" 40" - -1 4 -1 1 4+ Fuego rápido (1), Aparatosa

GRANADAS
  ALC. PREC.
Arma C L C L F PF D Mun. Rasgos
Granada de fragmentación - Fx3 - - 3 - 1 4+ Explosión (3"), Granada, Rechazar
Granada perforante - Fx3 - -1 6 -2 2 4+ Demoliciones, Granada
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