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' NECROMUNDA BANDAS OF LEVENDA

Gang War contiene las reglas completas para crear bandas de la Casa Escher y Ia Casa Goliath. Durante los proximos meses
anadiremos mas bandas de las diversas Casas de Clan en nuevos suplementos, acompanados de nuevas miniaturas.

Mientras tanto, sin embargo, aquellos afortunados jugadores que ain conservan las miniaturas Citadel clasicas en su
coleccién sin duda querran usarlas en la nueva edicion de Necromunda lo antes posible. A continuacion tienes una serie‘de
listas de banda “para ir tirando” que te permiten desplegar esos clasicos junto con las nuevas bandas. Todas estas listas de
Casa se desarrollaran ampliamente cuando salgan nuevas miniaturas.

BANDAS DE LA GASA GAWDOR

La Casa Cawdor es el brazo armado del Culto de la Redencidn, cuyos profetas predicen la destruccion universal. Son la mas
pobre de las Casas, que rapina entre los desechos, y su equipamiento “sagrado” esta hecho de chatarra y armas en mal
estado. Son la incontable infanteria de la Redencion, que esparcen la fe por la subcolmena y buscan reliquias entre sus ruinas,
y cada pandillero moriria gustoso por.sus creencias.

COMPOSICION DE LA BANDA

Al fundar una banda Cawdor, asf como al incorporarle nuevos combatientes, debes cenirte a estas reglas:

e Debe tener un Lider (si el Lider muere, consulta la pag. 24 de Gang War).

¢ No puede tener mas de dos Campeones, mas uno adicional por cada 10 de Reputacién que tenga la banda; por ejemplo,
una banda con Reputacion 24 podria contar hasta con 4 Campeones.

e Debe tener-un total de tantos Pandilleros como la suma del resto de combatientes que componen la banda (Lideres,
Novatos y Campeones) o mas, sin contar a los Parasitos (descritos en futuros suplementos).

e Cada combatiente puede armarse con hasta tres armas. Las armas con el rasgo Aparatosa cuentan como dos a estos
efectos: éstas vienen sefaladas con un asterisco (*) en la lista de equipo.

Agilidad Musculo  Combate Astucia Ferocidad Liderato Disparo Intelecto

Lider ; - Principal Principal - Secundaria Principal - Secundaria

Campeén  Secundaria * Principal - Principal * - Sécundaria ! Séciindaria . 1 eSS AT
“Novato . Secundaria - Secundaria " Principal - - -

_Especialista Secundaria_ Secundaria " Principal e T Pringifal T s R R ey i e

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

[ el i F R s N Tt 115 CREDITOS  NOVATOS .ivneeirsieesisessesens 20 I::RéDm:ls CADA UNDO
M HA HP F R H I A-"LAPLFV INT M HA HP F R H | A 'L APLFV INT
o et 13453 2 4+ 2 '4:1- G s ek 6! 5+ HFEE33 1T 3+ 1 8% 8,#5_&;—, ,9{3

EQUIPD : EQUIPO

Un Lider Cawdor esta equipado con una armadura tactica. Un Novato Cawdor no tiene ninglin equipo inicial. Puede

No se aplican restricciones a su equipo. elegir pistolas y armas de combate, pero no puede elegir

~.armas que valgan mas de 20 créditos.
HABILIDAD INICIAL
Un Lider Cawdor empieza con una habilidad a escoger de- ' PANDILLEROS .vriininennns 45 I::REDITCIS GADA UNI:I

uno de sus conjuntos de habilidades principales. M HA HP F R H 1 A
BYSAY A+ E130 3 A

CAMPEONES ..iivaismineaas ST EREDITDS EADAVUNEI
M HA HP F R H | |
5" 4+ 3+ 3 3 2 4+

EQUIPO
Un Pandillero Cawdor estd equipado con armadura antifrag.
Puede elegir armas basicas, armas de combate, granadas,

EQUIPD pistolas y equipo. Al crear la banda, un Pandillero puede
Un Campedn Cawdor esta equipado con armadura antifrag.  elegir un arma especial; durante la campana, otros
No se aplican restricciones a su equipo. Pandilleros también pueden elegir armas especiales.

HABILIDAD INICIAL

Un Campedn Cawdor empieza con una habllldad a escoger

de uno de sus conjuntos de habtlldades prlnC|paIes e i
P '."




Los Van Saar poseen conocimientos ant/guos y prohibidos sobre maqumar/a y son la Casa mas destacada de Neeromunda

en lo que se refiere a tecnologias avanzadas. Los pandilleros Van Saar cuentan con el mejor armamento y trajes ambientales’
* que el clan puede proporcionar; y sus lideres siguen doctrinas de combate frias y logicas 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 tecnoldgica del clan los

esta matando lentamente.

COMPOSICION DE LA BANDA .

“Al fundar una banda Van Saar, asi como al incorporarle nuevos combatientes, debes cefirte a estas reglas:

e Debe tener un Lider (si el Lider muere, consulta la pag. 24 de Gang War).
e No puede tener méas de dos Campeones, mas uno adicional por cada 10 de Reputacién que tenga la banda; por ejemplo,
" una banda con Reputacién 24 podria contar hasta con 4 Campeones.
e Debe tener un total de tantos Pandilleros como la suma del resto de combatientes que componen la banda (Lideres,
Novatos y Campeones) o mas, sin contar a los Parasitos (descritos en futuros suplementos).
e Cada combatiente puede armarse con hasta tres armas. Las armas con el rasgo Aparatosa cuentan como dos a estos
efectos: éstas vienen sefaladas con.un asterisco (*) en la lista de equipo.

Agilidad Musculo ~ Combate Astucia Ferocidad  Liderato Disparo Intelecto

Lider Secundaria - - Secundaria - Principal Principal Principal
‘Campe6n - - Secundaria Secundaria ' - - Secundaria - Principal = Principal
Novato Principal - - - - Secundaria  Secundaria
Especialista - ~ Secundaria  Secundaria - _:x-*‘-f}‘_x:—, T PANcipa)- .~ #Piincipats

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

PIRER. .. idticepsesasissmivsio itnishat FTE L RED DS - PN OVATEE St i ot g 25 c:RéDm:s CADA UND
"M HA HP F R H | A L APL 'FV INT M HA HP F R H | A B rA‘P,{._ §V *-INT
i Ak e ) 979 S 1L S ] 6-1- 5+ 6+_ 54 (SR AT SR 5T So e e Teas3t 1 8+ 8+ 18+ 61‘
EQUIPO - , EQUIPO
~ Un Lider Van Saar estd equipado con una armadura tactica.  * UmNovato Van Saar no tiene ningdn equo inicial. Puede
-No se aplican restricciones a su equipo. elegir pistolas y armas de combate, pero no puede elegir

armas que valgan mas de 20 credltos
‘HABILIDAD INICIAL
Un Lider Van Saar empieza con una habilidad a escoger de PANDILLERDS .vcvserrvsiies 55 CREDITI:IS CADA UNI:I

uno de sus conjuntos de habilidades principales. M HA HP F R H I A
5 2 5 s 44 3 AT A

CAMPEONES 105 CREDITDS CADA UNDO

M HA HP F R H %}RPL{V&JN%‘ EQUIPO

DR 3H S B 13 S 3i 1) 4+ 5+ ,{;ﬁﬂ Un Pandillero Van Saar esta equipado con armadura tactica.
;: Puede elegir armas basicas, armas de combate, granadas,

EQUIPD ; pistolas y equipo. Al crear la-banda, un Pandillero puede
Un Campeodn Van Saar esta equipado con armadura tactica. elegir un arma especial; durante la campana, otros
No se aplican restricciones a su equipo. . Pandilleros tambien pueden elegir armas especiales.

HABILIDAD INICIAL : £oall
Un Lider Van Saar empieza con una habtlldad a escoger de
uno de sus conjuntos de habilidades principales.
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Los De/agUe son /os esplas y‘asesmos de Necromunda y t/enen agentes mf//trados por too’a la 50c1edad de la co/mena Las
bandas Delaque son famosas por su astucia y sigilo, expertas en preparar emboscadas y golpear desde las sombras. Los

" buenos lideres Delaque siempre estén atentos a terreno ventajoso o formas de aprovechar las debr//dades de sus oponentes
resignandose a una lucha justa soélo cuando no hay otra opcion.

COMPOSICION DE LA BANDA

- Al fundar una banda Delague, asi como al incorporarle nuevos combatientes, debes cefirte a estas reglas: ’

e Debe tener un Lider (si el Lider muere, consulta la pag. 24 de Gang War).

¢ No puede tener mas de dos Campeones, mas uno adicional por cada 10 de Reputacién que tenga la banda; por ejemplo,
una banda con Reputacion 24 podria contar hasta con 4 Campeones.

o Debe tener un total de tantos Pandilleros como la suma del resto de combatientes que componen la banda (Lideres,
Novatos y Campeones) 0 mas, sin contar a los Parasitos (descritos en futuros suplementos).

e Cada combatiente puede armarse con hasta tres armas. Las armas con el rasgo Aparatosa cuentan como dos a estos
efectos: éstas vienen sefaladas con un asterisco (*) en la lista de equipo.

Agilidad Musculo  Combate Astucia Ferocidad  Liderato Disparo Intelecto
Lider Principal Principal - Principal Secundaria ~ Secundaria
Campeén = Secundaria - Principal - Secundaria  Principal  Secupdaria
Novato Secundaria Principal - - Secundaria -
Especialista Secundaria P I e SR e s i PPl B 228,

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

LIDER.isssssserssssssessssessssssessestssessssesss 105 CREDITOS ~ NOVATOS .covveseisesessesennens 20 CREDITOS CADA UND
M HA HP F R H 1 A L APL FV INT MHAHPFRHlAI-MgﬁmT
5" 3+ -3+ 33 2 3+ 2 6+ 6+ 5+,6+ 6" 5% ThRe 3 L3 T 3F T .gd-f»gf_
EQUIPO ! EQUIPO : ‘
Un Lider Delague esta equipado con una armadura antifrag. «, Un Novato Delague no tiene ningln equipo inicial. Puede
_ Nose aplican restricciones a su equipo. { -- eleglr pistolas y armas de combate, pero no puede eleglr

armas que valgan mas de 20 créditos.
‘ HABILIDAD INICIAL
_Un Lider Delaque empieza con una habilidad a escoger de PANDILLEROS .ivnsisesinn 55 CREDITDS l::ADA UNCI
uno de sus conjuntos,de‘babilidades principales. M HA HP F R H | A :
: - 5" 4+ 4+ 3 3 1 4+ 1
CAMPEONES tivcieverseenens: 95 EREDITDE CADA UNE! :
M- HA" HP .F ‘R: “H- I AR \PL
SR g 13 (380 3 i S

EQUIPOD
Un Pandillero Delaque esta equipado con armadura tactica.
Puede elegir armas basicas, armas de combate, granadas,

EQUIPD T s pistolas y equipo. Al crear la banda, un Pandillero puede
Un Campeodn Delaque esta equado con armadura tactica. elegir un arma especial; durante la campana, otros
No se aplican restricciones a su equipo. Pandilleros también pueden elegir armas especiales.

HABILIDAD INICIAL t
Un Lider Delaque empieza con una habilidad a escoger de- /-
uno de sus conjuntos de habilidades principales. H




-un nﬁrﬁefb’f‘nuy armas pesadas dgspombles en

e R rr'f "’futuros suplementos. ‘iTales armas noeska 13[23
oRtiat bandas Escher y Goliath. e : 3 g’-’g
Pl Con el tlempo todas las bandas tendran. armas mas pesadas asu dlsposmon. e " B Sy s .
AT Por tanto, recomendamos que los jugadores con bandas clasicas sean un poco imaginativos con este tipo de armamento.
. > - Por ejemplo, un Orlock armado con un lanzamisiles podria ir armado con un lanzagranadas de esta lista, 0 a un Van Saar con
A0 canon de plasma se le podria asignar un rifle de plasma. Crear las bandas de esta forma garantlza que todas estén mas o
‘menos equilibradas en cuanto a potenaa de fuego al inicio de una campana se refiere.
ARMAS . % > ’ . S
' ARMAS BASICAS : ARMAS ESPECIALES ;
* Rifle automatico .........................x. S 15 créditos e Lanzagranadas 2
& Riffeddsel = oon it i A el e 15 créditos (con granadas frag y perforantes) ..................... 55 créditos
- o Escopeta (municién de balazo y perdigonazo)... 30 créditos e Rifle de plasma..........cc.oooiiiiiiciiiiii 100 créditos
el i SN N R TR ER O [ 55 créditos e Lanzallamas............ R RIS L e 100 créditos
o Rifle de fusion ........................ e S 135 eréditos
ARMAS DE COMBATE .
o Porra, Mazo7o Ml O o SN e 5 créditos ARMAS PESADAS ,
: e Cuchillo de combate 15 créditos:  ® Ametralladora pesada®............ccccooiiiiiieiiinn 130 créditos
e Mayal.......civiiinn. .20 créditos ”
e Arma a dos manos* 20 créditos GRANADAS
e Espadas i T e o InEEn e T R .25 créditos e Granadas de fragmentacion ........................... 30 créditos
* o Arma de energia......coiiieie i tane it s o 50 créditos e Granadas perforantes................................... 45 créditos
% PISTOLAS g ERQUIPO - . . g A
RO EPIDD & i ar b N RS Tt R T 5-craditos: & MaSCara i Tigas s o Mt - o sy -« Lo F. s Rl 15 créditos
* Pistola automatica 10.créditos e Botiquin ................ b i o R T 30 créditos
2 Pistola laser ... .10 créditos  ® Foto-visor ... 35 créditos
g e Pistola bolter 25 créditos Sty Y, Koy e TS
> _ ® Pistola lanzallamas................ RS LE R AT L 50 créditos * & o0 S X
SRRSOl e Blas L L Al ) ot A 50 créditos  (*) Arma con el rasgo Aparatosa: ;
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- Pistolon . : 7
20 J 3 A c‘:i" 7§ . 5 A I & X - 2 - e . #
~ . - /ARMAS DE COMBATE ; : B 2 e o
R 1 : o AL PREG: L : F o o
% A s C L D Mun.
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Combae
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- Arma de energia 5 .. bate, Parada, De energia
Combate, Aparatos .
PISTOLAS
o . ALC.  PREC.
» Rasgos
Pistola bolter : : Pistola
’ S ¢/ F Ry x > 3 4 7D i m: i ‘«"-
Pistola, Abundan
% 2 5 o ‘.‘_\? ;i ‘~ :
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