as Set Necromunda: Underhive ist eine groBartige Einfiihrung in das Spiel Necromunda, und
s darin enthaltene Regelbuch erlaubt Spielern, brutale Tunnelkdmpfe zwischen den beiden
nthaltenen Gangs auszufechten. Seit das Spielset vor ungfahr einem Jahr veréffentlicht wurde und

G der ursprtinglichen Regeln zu revidieren und weiterzuentwickeln, um Fehler zu beheben, Regeln
. klarzustellen, die unklar waren, Regeln auszugleichen, die besser (oder schlechter!) funktionierten als
W ‘gewollt und im Allgemeinen die Spielerfahrung fir alle zu verbessern. Die beiden Hardcoverbande
@ - sind dementsprechend die definitive Quelle fur die Regeln des Spiels, aber die Regeln im Spielset
 Necromunda: Underhive bleiben immer noch ein groBartiger Startpunkt fir jene, die in dieses
| aufregende Spiel einsteigen wollen.

* Dieses Dokument erméglicht es. Spielern, die keinen Zugang zu den Hardcoverbanden haben,

- den Inhalt des Sets Necromunda: Underhive zum Spielen zu verwenden. Es korrigiert Fehler im
Regelbuch von Necromunda: Underhive und bietet einige neue Updates zu diesen Regeln, die
auf Rickmeldungen der Spieler basieren. Die erste Kategorie — die Errata — sollte in allen Spielen
verwendet werden, die zweite wird dazu empfohlen, den Spielfluss zu verbessern.

Wenn die Spieler Zugang zu den Hardcoverbédnden des Necromunda-Regelbuchs und Gangs der
‘Unterwelt haben, sollten sie diese anstelle des Softcoverregelbuchs aus Necromunda: Underhive
verwenden, da sie eine Menge harter Arbeit nicht nur der Entwickler des Spiels, sondern auch der

ERRATA

eite 46 — Angreifen (Doppel)
er zweite Satz sollte wie folgt lauten:
r kann sich innerhalb von 1 Zoll um einen aufrechten Feind oder Feind am Boden bewegen ..."
_Flige am Ende des Absatzes folgende Zeile hinzu:
\Wenn er nicht gentigend Bewegung hat, um in Basekontakt zu kommen, muss er 1 Zoll vorher

r bestanden wird, kann er eine Bewegung von bis zu W6 Zoll ausfihren — er muss aber m
\ d zu anderen Feinden wahren.” v




1 'W‘

rschiedene Arten zu bewegen, wie auf dieser und der vorangegangenen Seite im Detail beschrie;b:
rd. Ein Kampfer kann beispielsweise eine ,Bewegen (Einfach)”-Aktion durchfihren, um vorsichtig
orzurucken oder zwei ,,Bewegen (Emfach) -Aktionen unmittelbar nacheinander, um zu rennen 7

Die Bewegung muss nicht in einer geraden Linie erfolgen und ein Kampfer kann sich drehen und um

Gelande herum bewegen, wenn dies erforderlich ist. Nach der Bewegung kann der Kampfer beliebig

~ ausgerichtet werden.

- Manchmal kann es wahrend des Abmessens der Bewegung offensichtlich werden, dass der Kampfer

sich nicht so weit wie gehofft bewegen kann und seine Bewegung ihn nicht dahin bringt, wo du ihn
haben wolltest. Bewege den Kampfer in diesem Fall so weit wie mdglich in die angestrebte Richtung

und versuche 50 gut es geht, d|e vorhandene Deckung auszunutzen! Im Fall einer ,,Angrelfen

er Ké“r'npfer bewegt sich bis zur Halfte seines Bewegungswerts und ist dann-niedergehalten.”

._gite 66 - Fallen




A |tse772 - Sturmgewehr
’ '_‘Kurze Reichwe,ite dieser Waffe sollte 8 Zoll sein.

"Selte 73 - Brutales Hackebeil
er Relchwer[enmodlﬂkator der Langen Reichweite sollte .- sein.

- sein.

s Seite 76 — Armaplastriistung
- Andere den zweiten Satz des zweiten Absatzes von:

Ite 78 - Energle
zwe|te Satz sollte Iauten




zum | olgenden
( ampfer akt|V|ert wird, um eine Gruppenaktwlerung auszufuhren darf er emen

Seite 89 - Sprinten

Der zweite Satz sollte lauten:

,,Djies erlaubt ihm, sich flr die zweite Aktion Bewegen (Einfach) mit dem Doppelten seines
Bewegungswerts zu bewegen.”

~ Seite 105 - Aufstellung

~ Fuge am Ende des Absatzes , Aufstellung” den folgenden Satz hinzu:
- ,Der Verteidiger stellt dann seine gesamte Crew innerhalb der griinen Aufstellungszone auf. Danach
~ stellt der Angreifer seine Crew in der roten Aufstellungszone auf.”

"‘N_E“_I;:VRDMUNDA‘: GANGS DER UNTERWELT




_ntsche|den einen lntelhgenztest abzulegen. Besteht er diesen Test, werden alle Waffen mit d
rakmalen Gas und/oder Toxm die er bis zum Ende seiner Aktivierung einsetzt, verbessert, und del

/ g ohne Nachteil eingesetzt werden. Er benétigt immer noch einen Test, aber dieser wurde von
ah‘blut/gke/t zu Intelligenz geandert um das Kénnen zu reprasentieren, das notwendig ist, um Gase
o‘der Glfte zu verbessern.




\bsatzes SO dass er beglnn,t |
nit einem S‘umm Patronenvorrat |hn Zu Begmh’"- I

"‘ _fdungen aus der Commun/ty Ein Stimm-Patronenvorrat ist eine machtige Verstarkung filrh g
ampfer und sollte fir den richtigen taktischen Moment aufgespart werden. ;

Seite 78 — Brand
ﬂdere den Text wie folgt

’fDS -1, SW 1, bevor er W|e folgt-handelt:.

‘e \Wenn er niedergehalten ist, wird der Kdmpfer sofort aufrecht und handelt wie unten beschrieben.
e Wenn er aufrecht ist, bewegt der Kémpfer sich 2W6 Zoll in eine zuféllig mit dem
Abweichungswiirfel ermittelte Richtung. Der Kampfer beendet seine Bewegung, wenn sie ihn naher
als 1 Zoll an einen feindlichen Kampfer oder in Basekontakt mit unpassierbarem Geldnde fiihren ¥
~ wirde. Am Ende dieser Bewegung darf der Kampfer sich entscheiden, niedergehalten zu werden. Der

~ Kampfer darf dann versuchen, das Feuer zu |6schen.

- ® Wenn der Kampfer gebunden oder schwer verletzt ist, bewegt sich der Kampfer nicht und versucht
. das Feuer zu Ischen. §

efreundeten Kampfer innerhalb von 1 Zoll auf das Ergebnis. Bei 6 oder mehr geht das Feuer aus und
- der Brand-Marker wird entfernt. Niedergehaltene oder schwer verletzte Kémpfer addieren 2 auf das
V\ﬁgr,fergébnis, mit dem ermittelt wird, ob die Flammen verldschen.”




einsetzt, muss nicht in Ba;éko akt m
; ktivierung im Nahkampf zu binden. Er nen
; ivierung binden und gegen ihn Nahkampfattacken ausftihren, s
\ on seinem Base und dem des feindlichen Kampfer gleich hoch oder niedriger
Reichweite, die als Lange Reichweite der Waffe mit dem Merkmal Vielseitig angegeben ist..
eise kann‘ei‘n mit einer Waffe mit dem Merkmal Vielseitig und einer Langen Reichweite von
ewaffneter Kémpfer einen bis zu 2 Zoll entfernten feindlichen Kdmpfer binden.

. Vielseitig bewaffneten Kampfer nicht binden, es sei denn, er ist selbst mit einer Waffe mit dem

ﬁ/ﬂ rkmal Vielseitig bewaffnet; daher kann es sein, dass er keine Reaktionsattacken ausfthren kann. *

A7 »é:Hén anderen Zeitpunkten wahrend der Aktivierung dieses Kdmpfers hat das Merkmal Vielseitig
ine Auswirkungen.”

Anmerkung des Designers: \Waffen mit dem Merkmal Vielseitig geben einem Kdmpfer die
: Mleichkeit, feindliche Kémpfer auBerhalb des Basekontakts zu binden, was in den meisten Fallen
lie Mdéglichkeit von Reaktionsattacken verhindert. Dies erweitert die Féhigkeiten von Waffen mit dem
‘Merkmal Vielseitig und erlaubt ihnen, eine gewisse Nische zu fillen.

1 Seite 85 — Praller Bizeps
- Andere den Text wie folgt: :
Dieser Kampfer kann eine Waffe mit dem Merkmal Unhandlich-mit einer Hand flhren anstatt mit

eite 85 - Furchterregend
\ndere den Text wie folgt: ,
Wenn ein Feind eine Aktion Angreifen (Doppel) ausfihren will, die dazu fihren wirde, dass er
ine oder mehrere Nahkampfattacken gegen diesen Kédmpfer ausfihren wirde, muss-er einen
; Willenskrafttest ablegen, bevor er sich bewegt. Misslingt dieser, so kann er sich nicht bewégen und

,ﬁnmérl;(un‘g des Designers: Furchterregend setzt nun erst ein, wenn ein angreifender Kémpfer
gentigend Bewegung hatte, um den Kdmpfer mit der Fertigkeit Furchterregend zu binden. Wenn dies
icht der Fall ist, bewegt sich der Kampfer immer noch auf sein Ziel zu, wodurch er eventuell in einer

rlichen Position strandet. -

e 85 - Unaufhaltbar -
dere den Text wie folgt: -
/Ol fUr diesen Kampfer in der Endphase ein Erholen-Test abgelegt wird, wirf einen W6. Bei 4 oder
;e’h" wird eine vorher erlittene FIe_’iéchwu_nde abgelegt. Wenn er keine Fleischwunden hat und das
‘ bnis 4 iqler mehr ist, wirf einen zusatzlichen Wurfel fur den Erholen-Test und wabhle einen, der

f»




