 GANGS LEGENDAIRES DE NECROMUNDA

Gang War contient les regles compléetes pour créer des gangs issus-des maisons Escher et Goliath. Au fil des mois a venir,
d’autres gangs issus des diverses Maisons Clanigues seront ajoutés via des suppléments accompagnés de nouvelles figurines.

En attendant, les joueurs assez chanceux pour posséder les figurines Citadel d'antan dans leur collection seront certainement
impatients de les utiliser dans la nouvelle édition de Necromunda. Ce qui suit-est un ensemble de listes de gang provisoires
qui vous permettront d’aligner sans attendre ces figurines de collection aux cotés des nouveaux gangs. Chacune de ces listes
de Maison sera développée lorsque de nouvelles figurines seront disponibles.

GANGS DE LA MAISON GAWDOR

La Maison Cawdor est le bastion du Culte de la Rédemption, dont les prophétes prédisent la destruction universelle. Il s‘agit de
la plus pauvre des Maisons, qui recycle les déchets de la ruche. Ainsi le “saint” équipement de ses combattants est-il toujours
du matériel de récupération. ce sont les innombrables fantassins de la Rédemption, les propagateurs de la foi au sein du sous-
monde et les chercheurs de reliques dans ses ruines, chaque ganger Cawdor est heureux de donner sa vie au nom de la foi.

COMPOSITION DU GANG

Lors de sa fondation, puis de I'ajout de combattants, un gang Cawdor doit respecter les régles suivantes:

e || doit comprendre 1 Chef (si le Chef est tué, voir page 24 de Gang War).

e |l ne peut pas avoir plus de 2 Champions, plus un par tranche complete de 10 en Réputation que posséde le gang.
Par exemple, un gang avec une Réputation de 24 peut avoir jusqu’a 4 Champions.

e Le nombre total de Gangers dans le gang doit étre supérieur ou égal au total du nombre d’'autres combattants
(Chef, Novice et Champions) du gang, sans compter les Aventuriers (décrits dans un futur supplément).

e Un combattant peut étre équipé d'un maximum de trois armes. Les armes avec le Trait Encombrant comptent
pour deux armes; elles sont signalées par un astérisque (*) dans la liste d'équipement.
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COMBATTANTS

Un gang Cawdor de dépért se compose des combattants suivants:
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EQUIPEMENT i EQUIPEMENT
Un Chef Cawdor est équipé d’une armure composite. Un Novice Cawdor commence sans équipement. Il peut étre
Il n"est soumis a aucune restriction d'équipement. équipé de Pistolets et d'Armes de Corps a Corps, mais ne

peut pas recevoir d'arme de plus de 20 crédits.
COMPETENCE DE DEPART Ssn
Un Chef Cawdor commence avec une compétence choisie  GANGERS ...oocosunsisssssssisssnnnnnd5 CREDITS CH HACUN
parmi ses sets de compétences Primaires. M CC CT F E PV | A
S A A4 R85 3 1 4+

CHAMPIONS ;... .vssncssanussirines
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ERQUIPEMENT
Un Ganger Cawdor est équipé d'une armure Flak.
Il peut étre équipé d'Armes de Base, d'Armes de Corps a.

EQUIPEMENT Corps, de Grenade et d’Equipement. Lorsque le gang est
Un Champion Cawdor est équipé d’une armure Flak. créé, 1 Ganger peut étre équipé d'une Arme Spéciale; au-
Il n"est soumis a aucune restriction d'équipement. cours d’une campagne, d‘autres Gangers peuvent également

P rrecevoir des Armes Spéciales.
COMPETENCE DE DEPART : !
~ Un Champion Cawdor commence avec une compétence -

_ choisie‘parmi ses sets de compétences Primaires. . Y B .




~ GANGS DELA MAISON VAN SARR

Les Van Saar possedent une culture enracinée liée aux machines, et sont ainsi preem/nent_é parmi les Ma/sons de -Necromunda
en ce qui concerne les technologies avancees. Les gangers Van Saar benéficient des meilleures armes et combinaisons

" environnementales que le clan peut fournir, tandis que leurs chefs suivent des doctrines de combat d’une logique
implacables, apprises en placant leur confiance dans leur équipement en premier; et dans leur courage en second.
Cependant, rares sont ceux en dehors de la Maison a savoir que la source de sa technologie tue son peuple a petit feu.

COMPOSITION DU GANG .

“Lors de sa fondation, puis de Iajout de combattants, un gang Van Saar doit respecter les régles suivantes

e |l doit comprendre 1 Chef (si le Chef est tué, voir page 24 de Gang War).
e |l ne peut pas avoir plus de 2 Champions, plus un par tranche complete de 10 en Réputation que posséde le gang.
" Par exemple, un gang avec une Réputation de 24 peut avoir jusqu’a 4 Champions.
e Le nombre total de Gangers dans le gang doit &tre supérieur ou égal au total du nombre d’autres combattants
(Chef, Novice et Champions) du gang, sans compter les Aventuriers (décrits dans un futur supplément).
e Un combattant peut étre équipé d'un maximum de trois armes. Les armes avec le Trait Encombrant comptent
pour deux armes; elles sont signalées par un astérisque (*) dans la liste d'équipement.
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COMBATTANTS

Un gang Van Saar de départ se compose des combattants suivants:

110 CREDITS  NOVIBES cvvecererissssssinmsseseesnns 25 CREDITS CHACUN

"M CC CT F E
SUCEAYSS O L3N 3 A

PV | A € SF 'V INT
4+ 2 6% 5+ 6+ 5+

EQUIPEMENT .
_ Un Chef Van Saar est équipé d'une armure composite.
Il nest soumis a aucune restriction d'équipement.

COMPETENCE DE DEPART
Un Chef Van Saar commence avec une compétence choisie
parmi ses sets de compétences Primaires.
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EQUIPEMENT
Un Champion Van Saar est équipé d’une armure composite.
Il n"est soumis a aucune restriction d'équipement.

COMPETENCE DE DEPART -
Un Champion Van Saar commence avec une compétence
choisie parmi ses sets de compétences Primaires.
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EQUIPEMENT

“ Un,Novice Van Saar commence sans equ1pement Il peut étre
équipé de Pistolets et d’Armes de Corps a Corps, mais ne
peut pas recevoir d‘arme de plus de 20 crédits.
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ERQUIPEMENT

Un Ganger Van Saar est équipé d’'une armure composite.

Il peut étre équipé d'Armes de Base, d’Armes de Corps a
Corps, de Grenade et d'Equipement. Lorsque le gang est

créé, 1 Ganger peut étre équipé d’une Arme Spéciale; au
cours d'une campagne, d‘autres Gangers peuvent également .

rrecevoir des Armes Spéciales.




-~ GANES DE LA MAISON ﬂElAi‘]IIE\. %

La Maison Delaque abrite les espions et /es assassins de Necromunda, et ses agents ont /nf//tre la p/upart des strates de
/a société de la ruche. Les gangers Delaque sont réputes pour leur ruse et leur furtivite; ils savent tendre des embuscades
comme personne et frapper depuis les ombres. Les bons chefs Delaque cherchent toujours a tirer parti du terrain et a
exploiter les moindres faiblesses adverses; ils ne consentent a un combat équitable qu‘en I'absence de toute alternative.

COMPOSITION DU GANG

- Lors de sa fondation, puis de I'ajout de combattants, un gang Delaque doit respecter les régles suivantes: ’

e || doit comprendre 1 Chef (si le Chef est tué, voir page 24 de Gang War).

e |l ne peut pas avoir plus de 2 Champions, plus un par tranche compléte de 10 en Réputation que posséde le gang.
Par exemple, un gang avec une Réputation de 24 peut avoir jusqu’a 4 Champions.

e e nombre total de Gangers dans le gang doit étre supérieur ou égal au total du nombre d’autres combattants
(Chef, Novice et Champions) du gang, sans compter les Aventuriers (décrits dans un futur supplément).

e Un combattant peut étre équipé d’un maximum de trois armes. Les armes avec le Trait Encombrant comptent
pour deux armes; elles sont signalées par un astérisque (*) dans la liste d’équipement.

Agilité Muscle Combat Ruse Férocité Autorité Tir Savoir
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COMBATTANTS

Un gang Delague de départ se compose des combattants suivants:
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_‘EQUIPEMENT
Un Chef Delaque est équipé d'une armure Flak. .
I nest soumis a aucune restriction d’équipement.

'COMPETENCE DE DEPART
_Un Chef Delaque commence avec une compétence choisie
parmi ses sets de compétences Primaires.
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EI:IUIF’EMENT
Un Champion Delaque est équipé d’une armure composite.
Il n“est soumis a aucune restriction d‘équipement.

COMPETENCE DE DEPART

Un Champion Delague commence avec une compétence -~

choisie parmi ses sets de compétences Primaires.

ERQUIPEMENT .
Un Novice Delague commence sans équipement. Il peut étre

* équipé de Pistolets et d’Armes de Corps a Corps, mais ne

peut pas recevoir d’arme de plus de 20 crédits.
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ERQUIPEMENT

Un Ganger Delague est équipé d’une armure composite.

Il peut étre équipé d'Armes de Base, d’Armes de Corps a
Corps, de Grenade et d'Equipement. Lorsque le gang est
créé, 1 Ganger peut étre équipé d'une Arme Spéciale; au
cours d'une campagne, d‘autres Gangers peuvent également

. recevoir des Armes Spéciales.
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La liste ci- dessous est congue pour permettre aux joueurs de créer des ‘gangs issus des I\/Ialsons decrltes dans ce document
au méme niveau que les gangs Escher et Goliath. Avec le temps tous Ies gangs auront acces a des armes pIus lourdes.
Par ailleurs, nous recommandons que Ies Joueurs avec des anciens gangs fassent preuve d’ |mag|nat|on et de souplesse quant
a ces types d’armes. Par exemple, un Orlock avec lance-missiles pourrait &tre armé d'un lance-grenades de cette liste, ou le

- canon a plasma d'un Van Saar pourrait étre considéré comme un fusil a plasma. Batir vos gangs de cette facon veillera a ce
que tous les gangs d'une campagne soient au commencement sur un pied d‘égalité en termes de pulssance de feu.

&
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° Fus'rl'd’assaut ................................. b vt A Ui 15 crédits e Lance-grenades g
e Fusil Paser ........................................................... 15 crédits (avec grenades Frag et Krak)...........ccocovvviiierinnnns 55 crédits
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.. 25 crédits GRENADES ”
e Arme énergétique 50 crédits  ® Grenades Frag.........oocevoviaeiiiiiiiiiiiiciis i 30 crédits
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SERistolet=mifraillanr s 2o T N s Ty 10 crédits  ® Respirateur................: mEL e S S Rt UL 1 5 credats
so2Pistolel fasE s r il s el e Tt A S T 1 0-créaiss S e Meaikitead 27 ot or Ale s 270y T ht T SR e i 30 crédits
SERSTOleBOIET Y S A R e T TR ] 25.crédits e Photolunettes....... R TSR A o Fas 35 crédits
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