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L’Âge d’HannibalL’Âge d’Hannibal
 Clarification des capacités

GUÉRILLA (P. 54)

Diodore précise qu’une limitation existe afin de de pouvoir 
se reposer via l’utilisation de la Guérilla mais cette note fait 
référence à une précédente version et a été laissée par erreur. 
Vous pouvez utiliser la Guérilla pour reposer une de vos unités, 
même si elle a été activée durant votre tour.

SOLIFFERUM (P. 55)

Lors de l’utilisation d’un 6, la capacité précise que deux unités 
sont activées. Dans ce cas, soit vous DEVEZ activer 2 unités et 
si cela n’est pas possible vous ne pouvez pas utiliser la capacité.

POLEMOS (P. 48)

Notez que c’est le résultat des dés modifié qui est pris en compte. 
Donc c’est un résultat de 1 exactement, après application des 
modificateurs. 

MERCENAIRES (P.66)

Chaque unité de Mercenaires ne peut être recrutée qu’une seule 
fois dans une même bande.

 Clarification des Ruses

RUSES SOLDE RÉGULIÈRE (P.25)

Dans le texte de la ruse « Solde Régulière », ne tenez pas compte 
de la phrase précisant « Si plusieurs unités ont cette Ruse…». 
Comme toutes les Ruses, Solde régulière ne peut être intégrée 
qu’en un seul exemplaire au sein de votre bande.

CHARS (P. 13)

La taille des socles de char a été omise. Pour le char lourd 
carthaginois, le socle doit pouvoir être contenu dans un cercle de 
12 0mm de diamètre. . Pour le char gaulois, le socle doit pouvoir 
être contenu dans un cercle de 100 mm de diamètre. 

 Corrections 
• SARISSES (P. 13)

Remplacez la première phrase du premier point par :

Une seule fois par tour durant le tour de son propriétaire, si elle a 
été activée précédemment durant cette phase d’activation pour 
un mouvement, une unité équipée de Sarisses peut être activée 
gratuitement pour un tir qui ne génère pas de fatigue, avec une 
portée de CC. 

Note : ce léger changement aligne la règle de la sarisse sur celle 
des javelots concernant le tir gratuit. 

• LES MANIPULES  (P. 28)

Composée de 8 figurines au maximum lors du déploiement de la 
bande (ainsi si vous déployez une unité de 10 Guerriers, elle ne 
gagnera pas la règle Manipule si elle est réduite à 8 figurines ou 
moins à cause des pertes). 

PLATEAU DE COMBAT IBÈRES

 Coordination 
Remplacez la capacité par :  

Second souffleSecond souffle

      
ActivationActivation

Retirez une fatigue à chaque unité amie à  MM du Seigneur. 
Gagnez autant de marqueurs Guérilla que de fatigues 

ainsi retirées.      
AppâtsAppâts

ActivationActivation

Désignez l’une de vos unités. 
Gagnez 1 marqueur Guérilla, plus 1 marqueur Guérilla 

par unité ennemie à MM de l’unité désignée.      
Comme des ombresComme des ombres

Ordres/RéactionOrdres/Réaction

Une fois durant chaque tir ou corps-à-corps initié par un 
adversaire durant ce tour, vous pouvez, à la place d’utiliser 

une capacité Saga, dépenser 1 marqueur Guérilla pour 
faire défausser 2 dés d’attaque à votre adversaire.      

CoordinationCoordination

  
ActivationActivation

Désignez une unité de Guerriers ou de Gardes montés et 
une unité de piétons situées à CC l’une de l’autre. Le nombre 

de figurines dans l’unité de piétons ne doit pas excéder le 
double du nombre de figurines dans l’unité montée.  

Activez ces deux unités pour un mouvement  
en commençant par l’unité montée.  

Lors de ce mouvement, l’unité de piéton gagne la règle 
Monture (cheval) mais doit finir ce mouvement à CC  

de l’unité montée.  
À l’issue de ces activations, gagnez 1 marqueur Guérilla      

FALCATAFALCATA

Corps-à-corps Corps-à-corps ••  Attaquant uniquement.Attaquant uniquement.

L’unité ennemie subit un malus de -1  
à ses dés de défense.

Connaissance du terrainConnaissance du terrain

ActivationActivation

Désignez une zone de terrain accidentée à TCTC  
de l’une de vos unités. Jusqu’au début du prochain tour, 

elle compte comme étant du terrain dégagé  
pour les déplacements de vos unités.        

Guet-apensGuet-apens

  
Corps-à-corpsCorps-à-corps

Gagnez 2 dés d’attaque. Gagnez 1 marqueur Guérilla.      
FalaricaFalarica

Corps-à-corps ou TirCorps-à-corps ou Tir

Après la résolution du corps-à-corps ou du tir,  
gagnez autant de marqueurs Guérilla que de pertes 

infligées à l’adversaire (avec un maximum de 6)

OU dépensez jusqu’à 3 marqueurs Guérilla pour gagner 
2 dés d’attaque par marqueur ainsi dépensé.      

Attaque surpriseAttaque surprise

    
OrdresOrdres

Jusqu’au début de votre prochain tour, au début de 
chaque corps-à-corps où l’une de vos unités est 

l’attaquant, gagnez 1 marqueur Guérilla (2 marqueurs  
si votre unité ne possède pas de fatigues). 

Vos unités débutant leur déplacement de charge 
intégralement dans une zone de terrain accidenté 

bénéficient d’un bonus de +1 à leurs dés d’attaque.      
SoliferrumSoliferrum

  
ActivationActivation

Unité sans arme de tirUnité sans arme de tir

Activez une unité (deux unités si vous utilisez )  
pour un tir avec une portée de  MM  

ne générant pas de fatigue.

Gagnez 1 marqueur Guérilla (2 si vous utilisez ).
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ActivationActivation

Activez une unité de 
Gardes ou un Héros.

NoblesNobles
ActivationActivation

Activez une unité  
de Guerriers.

ScutariiScutarii
ActivationActivation

Activez une unité  
de Levées. 

CaetratiiCaetratii

Activation/RéactionActivation/Réaction

Déclenchez cette capacité  
après la résolution de l’activation 

 d’une unité ennemie.  
Défaussez 2 marqueurs Guérilla  
pour activer l’une de vos unités  

(autre qu’une unité de Mercenaires).  
Une unité ne peut être activée par 

Guérilla qu’une fois par tour.

GuérillaGuérilla

Corps-à-corps,  Corps-à-corps,  
Tir ou Tir/RéactionTir ou Tir/Réaction

Gagnez 1 dé d’attaque 
ou de défense (2 si vous 

utilisez ).

BONUS COMBATBONUS COMBAT

PLATEAU DE COMBAT GAULOIS

 Avant la Vague  
Remplacez le mot-clé par : 

Vae Victis !Vae Victis !

Corps-à-corpsCorps-à-corps

Si vous remportez ce corps-à-corps, après le retrait  
des pertes, chaque autre unité ennemie à CC  

de votre unité devra lancer autant de dés que  
de nombre de & sur votre unité.  Si l’unité obtient  
au moins un 6 sur l’un des dés, elle subit une perte. 

& Gagnez 1 dé d’attaque.       
ParadeParade

    
Corps-à-corpsCorps-à-corps

Gagnez 2 dés de défense.

 && Annulez la première perte subie lors de ce  
corps-à-corps (les 2 premières pertes si vous utilisez ).      

Défi RituelDéfi Rituel

Corps-à-corpsCorps-à-corps • Guerriers ou Gardes • Guerriers ou Gardes

Lancez 1 dé (2 si votre unité est composée  
de Gardes). Pour chaque résultat de 4 ou plus,  

infligez une perte à l’unité adverse.  
Pour chaque 1 obtenu, subissez une perte. 

& Ajoutez +1 au résultat de ces dés.       
Tumultus GALLICUSTumultus GALLICUS

Ordres Ordres 

Retirez tous les marqueurs Exaltation d’une unité.  
Au début de votre phase d’activation, avant toute autre 

activation,  cette unité sera activée gratuitement 

OU retirez jusqu’à un marqueur Exaltation  
de chacune de vos unités.      

Fureur GauloiseFureur Gauloise

Corps-à-corpsCorps-à-corps

Gagnez 2 dés d’attaque (3 si vous êtes l’attaquant). 

 &&  Votre adversaire perd tout bénéfice d’un couvert solide.

Avant la VagueAvant la Vague

Activation Activation ••  PPiétons sans arme de tir iétons sans arme de tir 

Activez une de vos unités pour un mouvement.  
Elle est considérée comme équipée de javelots  

jusqu’à la fin du tour. 
 &  Infligez 1 touche automatique  

supplémentaire lors du prochain tir.      
Force des anciens dieuxForce des anciens dieux

    
Corps-à-corps Corps-à-corps ••  Unité autre que LevéesUnité autre que Levées

Gagnez 1 dé d’attaque et 1 dé de défense, plus 1 dé 
supplémentaire (de votre choix) pour chaque unité 

(amies et ennemies) située à MM de votre unité.  
& Vous pourrez relancer jusqu’à 2 de vos dés d’attaque 

et 2 de vos dés de défense.        
Frappe tournoyanteFrappe tournoyante

    
Corps-à-corps Corps-à-corps • Attaquant• Attaquant

Diminuez l’armure de votre unité de 1 pour que vos dés  
d’attaque bénéficient d’un bonus de +1.

&  Gagnez 2 dés d’attaque.      
Vague gauloiseVague gauloise

      
ActivationActivation

Désignez l’une de vos unités, puis jusqu’à deux autres 
unités amies à CC de l’unité désignée. Activez chacune de 

ces unités pour une charge, un mouvement ou un tir.
Chaque unité ainsi activée peut s’exalter (&) pour 

ajouter TCTC à sa distance de charge ou de mouvement.       
PersévérancePersévérance

  
Activation/RéactionActivation/Réaction

Déclenchez cette capacité après l’activation d’une unité 
ennemie pour une charge ou un tir, mais avant sa résolution. 

Retirez une fatigue OU jusqu’à 2 marqueurs & de l’une de 
vos unités. Appliquez les deux effets si vous utilisez .   

            

Sa
ga

 -
 L

’Â
ge

 d
’H

an
ni

ba
l e

st
 ©

 p
ar

 S
tu

di
o 

To
m

ah
aw

k.
 T

ou
s 

dr
oi

ts
 ré

se
rv

és
.

ActivationActivation

Activez une unité de 
Gardes ou un Héros.

AsdgeniosAsdgenios
ActivationActivation

Activez une unité  
de Guerriers.

CateruaCaterua
ActivationActivation

Activez une unité  
de Levées. 

CamulosCamulos

OrdresOrdres

Prenez 2 de vos dés Saga 
disponibles, lancez-les  

et ajoutez-les à vos  
dés Saga inactifs.  

RÉSERVE  RÉSERVE  
D’ACTIVATIOND’ACTIVATIONCorps-à-corps,  Corps-à-corps,  

Tir ou Tir/RéactionTir ou Tir/Réaction

Gagnez 1 dé d’attaque  
ou de défense  

(2 si vous utilisez  ).

BONUS COMBATBONUS COMBAT
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Un merci à la communauté et tout particulièrement  
Andy Lyon, au podcast Northern Tempest  

et à la chaîne Youtube «Rodge Rules» et son émission «Saga Thorsday». 
Remerciements tout particuliers à John «Ducat»Fry,  

dont l’aide est comme toujours inestimable.


