hostante proviamo ad assicurarci sempre che i nostri supplementi siano perfetti, a volte qualche
rrore ci sfugge, o la descrizione di una regola non é chiara come dovrebbe essere. Questi documenti
niscono le correzioni alle regole e le nostre risposte alle domande piu frequenti dei giocatori.
Abbiamo anche approfittato dell’opportunita per ascoltare | suggerimenti dei giocatori e aggiornare

o ha un numero; quando vengono apportati cambiamenti, il numero della versione viene agqgiornato e
. le modifiche dalla versione precedente sono colorate in magenta. Quando il numero della versione
_include una lettera, ad esempio 1.1a, vuol dire che c’é un aggiornamento locale, riguardante solo

. quella lingua, per chiarire un problema di traduzione o altri dettagli minori.

NECROMUNDA: UNDERHIVE, LIBRETTO DELLE
. REGOLE

ERRATA

~ Pagina 2 - Segnalini ¢
- Cambia il nome del Segnalino Fiamma in ‘Segnalino Vampa’
- Pagina 11 - Muoversi : : -
- Questa regola e stata aggiornata per riflettere i consigli dei giocatori. Sostituisci il primo paragrafo con
il sequente:

‘I combattenti si muovono effettuando azioni, e ci sono diverse azioni che permettono loro di

effettuare un'azione Muoversi (Semplice) per avanzare con cautela o due azioni Muoversi (Semplice)
“ﬂn rapida successione per correre in avanti e percorrere una distanza maggiore. Un combattente puo
- Caricare (Doppia) per ingaggiare un nemico o, quando & Inchiodato o Gravemente Ferito, Strisciare
(Doppia) per togliersi dalla linea di tiro.

ellintera distanza di movimento che ha a disposizione, pud muoversi fino a quella distanza di
ovimento ma non di piu. Il movimento non deve per forza avvenire in linea retta, un combattente




¢ rattd Pérata Inoltre se il tiro per colpire di un‘arma con Intralciare € un 6 naturale, qualsiasi attacco
[ 'Rea2|one del bersaglio ha un modificatore addizionale di -2 per colpire.

‘Cambia Ia prima riga in:
f,lnvece di effettuare un tiro per ferire per un attacco tossina,’

. FAQR

- Pagina 10 — Azioni

- D. Quando attivo un combattente, devo dichiarare entrambe le sue azioni contemporaneamente?
R. No. Se dichiari un’azione Semplice o Base la devi risolvere completamente prima di passare alla

seconda azione Semplice o Base del combattente. Tuttavia, se stai effettuando un’azione Doppia,

dichiararla e risolverla consuma entrambe le azioni!

‘Pagina 13 - Priorita dei Bersagli
'D. Quando effettuo un attacco da tiro posso ignorare i combattenti Pron| ai fini della Priorita dei
Bersagli?

. Bella domanda. Quando un combattente & Prono potrebbe essere Inchiodato oppure Gravemente
"Ferlto Spesso pu01 /gnorare un combattente Inch/odato dato che probabilmente si trova d/etro una

agina 18 — Dare I'Esempio

. Questa regola si applica solo ai test di Sangue Freddo effettuati come parte dei test di Coraggio
ppure a tutti i test di Sangue Freddo?

S/ app//ca solo ai test di Coragg/o.

agma 23 - Lanaagranate
I?Ianaagranate seguono le stesse regole delle granate quando esauriscono le munizioni dopo aver




ambia Ia prima frase del secondo paragrafo in:
Dopo che una gang ha Perso Coraggio (volontariamente o perché ha fallito un test di Coraggio),

'hI’_'e fasi che le gang devono seguire in preparazione al confronto finale sono i passi 2, 4, 5 e 6 della
- sequenza post-battaglia.

,.; Pagina 33 - Armi Speciali, Lanciagranate, Granata a gas terrificante
_(;a‘mbia i tratti in: ‘Area (3"), Paura, Gas, Limitata’

- Pagina 33 - Granate, Granata a gas terrificante
Cambia i tratti in: ‘Area (3"), Paura, Gas, Limitata’

Pagina 36 - Cinturone ¢
Sostituisci la descrizione degli effetti di questo oggetto con: _
~ 'Un’arma da tiro Ingombrante dotata di cinturone & molto piu maneggevole Sparare con essa diventa
f'”un azione Base invece che un’azione Doppia.’

fP agina 36 — Tratti delle Arrhi
'-Aggiungi i seguenti tratti delle armi:
(8
he *INTRALCIARE i colpi messi a segno da armi con il tratto Intralciare non possono essere negati dal
tratto Parata. Inoltre, se il tiro per colpire di un‘arma con Intralciare € un 6 naturale, qualsiasi attacco
"ﬁﬁdl Reazione del bersaglio ha un modificatore addizionale di -2 per colpire.
~ PAURA: anziché effettuare un tiro per gli Infortuni per un attacco con il tratto Paura, I'avversario
. effettua un test di Panico per il bersaglio, sottraendo 2 dal risultato. Se fallisce il test, il bersaglio e
mmer_d,iatamente In Rotta e Cerca Riparo.

LANIANTE: se il risultato del tiro per ferire di un‘arma Dilaniante e 6, I'attacco infligge 1 punto di
nno addizionale.

- Bicipiti F"'oSsenti (Forza Fisica)
'descrlz;one deg|| effetti di questa ab|l|ta con:




4 Pagina 43 - Mercante Esperto (Erudizione)
~ Cambia la prima riga in:
f.Quando questo combattente compie un’azione Commercia nella sequenza post-battaglia (vedi

“Dare |'Allarme"” fanno parte della sezione Attacchi a Sorpresa. Quando uno scenario indica di
utilizzare le regole degli Attacchi a Sorpresa, significa che bisogna utilizzare anche le regole per le
Sentinelle e Dare I'Allarme.

Pagine 62 e 64 — Bande :
;ﬁln entrambi i ca5| aggiungi la frase seguente prlma del primo paragrafo

. orretto7 E possibile utilizzare metodi dlver5| come sembra suggerire questo riquadro?
R. La Reputazione & quella che conta, e viene usata alla fine della campagna per determinare i




qombattente. Per la durata della partita, gli altri combatten’u della tua gang hanno un modificatore di
+2 nelle prove di Sangue Freddo se si trovano entro 3" dal Champion o Leader scelto.’




