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L’Âge des CésarsL’Âge des Césars
 Erratas

• LÉGIONNAIRES (P.13)  

Remplacer le profil des légionnaires par : 

Dés Saga Armure Agressivité Équipement

1 5 (5) 1 (1/2) -
Règles spéciales

Légion.

• MENEURS (P.40)  

Rajoutez le point manquant : 
• �Pendant chacune de vos phases d’Ordre, désignez un de vos 

meneurs, il devient le Primus jusqu’au début de votre prochain 
tour. Le Primus et l’unité dans laquelle il se trouve gagne la Règle 
“Détermination” jusqu’à la fin du tour, de plus lorsqu’il à été 
désigné, il permet de relancer un dé SAGA inactif.

• CENTURION (P.48)  

Remplacer le profil du Centurion par : 

Dés Saga Armure Agressivité Équipement

0 5 (5) 4 -
Règles spéciales

Présence, Détermination, Résistance (1).

• MERCENAIRES (P.86)  

Dans le tableau remplacez ”Révoltes” par “Crepuscule Gaulois”. Les 
Révoltes ne peuvent pas avoir de Mercenaires.

• PLATEAU DE COMBAT LÉGIONS DES CÉSARS

Remplacez la capacité par :
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ActivationActivation

Activez une unité de 
Gardes ou un Héros.

IMPERATORIMPERATOR

ActivationActivation

Activez une unité  
de Légionnaires,  

de Guerriers  
ou un Éléphant.

Légionnaires/ Légionnaires/ 
AlliésAlliés ActivationActivation

Activez une unité  
de Levées. 

LocauxLocaux

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

Vétérans des LégionsVétérans des Légions

Corps-à-corps • Corps-à-corps • LégionLégion

Gagnez autant de dés d’attaque que de figurines 
composant votre unité, jusqu’à un maximum de 6.

 Votre unité ne subira pas de Fatigue à l'issue  
de ce corps à corps.

      
PilumPilum

Activation ou Activation / Réaction • Activation ou Activation / Réaction • LégionLégion

Activez une unité pour un tir d'une portée de MM.  
Activez ensuite cette unité pour une charge ne générant 

pas de fatigue contre l’unité cible du tir.
OU

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

Activez l’unité chargée pour un tir d'une portée de MM,  
en prenant pour cible l’unité la chargeant.

      
ImpératorsImpérators

  
Corps à CorpsCorps à Corps

Gagnez 2 dés d’attaque (4 si vous utilisez ).

 Vous pourrez relancer vos dés d’attaque ayant 
obtenu un résultat de 1 ou 2.

      
SagitariiSagitarii

Tir • Tir • Alliés  Alliés  

Gagnez 2 dés d’attaque.

 Relancez jusqu’à 4 dés d’attaque.  

      
CohortesCohortes

    
Corps-à-corps • Corps-à-corps • LégionLégion

L'unité adverse subit une pénalité  
de -1 sur ses dés de défense. 

 Retirez une fatigue de votre unité.

Au coeur du combatAu coeur du combat

  
Ordres ou Ordres/Réaction Ordres ou Ordres/Réaction 

Jusqu’à la fin du tour, toute unité amie non mercenaire 
ne disposant pas d’armes de tir et à CC de votre Seigneur 

bénéficiera d’un dé d’attaque ou défense bonus  
(à votre choix) lors de chaque corps à corps. 

Si l’unité adverse dispose de la règle Résistance  
ou est constituée de Gardes, gagnez 2 dés d'attaque  

ou 2 dés de défense bonus à la place. 

      
Arrogance RomaineArrogance Romaine

Ordres ou Ordres/RéactionOrdres ou Ordres/Réaction

Jusqu’à la fin du tour :
• Lors de l'utilisation de sa règle Garde du Corps,  

votre Seigneur peut retirer des figurines de Légionnaires 
comme s'il s'agissait de Gardes. 

• Toutes les unités amies non mercenaires à CC de votre 
Seigneur (à MM si ce dernier est un Consul) peuvent 

relancer les 1 sur leurs jets de défense au corps à corps.

      
Lorica HamataLorica Hamata

    
Corps à Corps • Corps à Corps • PiétonsPiétons  

Gagnez 2 dés de défense (4 si vous utilisez ).

 Annulez les deux premières pertes subies.   

      
Entraînement combinéEntraînement combiné

  
ActivationActivation

Activez 2 unités (trois si vous utilisez ),  
l’une d’entre elles devant être une Légion.

      
InébranlablesInébranlables

  
Tir/Réaction • Tir/Réaction • Unité sans armes de tirUnité sans armes de tir

Annulez les 2 premières touches subies.

 Annulez les deux premières pertes subies.  
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• PLATEAU DE COMBAT PALMYRE

Remplacez la capacité par :

 

Elite de PalmyreElite de Palmyre

  
Corps à corpsCorps à corps

Gagnez 2 dés d’attaque.
 si votre unité dispose de la règle Cataphractaires, 

gagnez 2 dés d’attaque supplémentaires.
 si votre unité est composée de Légionnaires,  
gagnez 2 dés de défense supplémentaires.

      
Influences changeantesInfluences changeantes

      
Ordres/RéactionOrdres/Réaction

Remplacez des dés Saga phéniciens disponibles  
par des dés Saga romains ou inversement.

Si vous avez utilisé ou , lancez un de vos  
dés disponibles et placez-le sur votre plateau. 

      
Respect des traditionsRespect des traditions

  
Activation • Activation • Ne peut cibler des CataphractairesNe peut cibler des Cataphractaires

 Activez une unité équipée d’armes de tir pour un 
mouvement. Si votre unité finit ce déplacement à plus de MM 

de tout ennemi, ce mouvement ne génère pas de fatigue. 
 Activez une unité sans armes de tir pour un tir  

d'une portée de MM ne générant pas de fatigue.

      
Levez les boucliersLevez les boucliers

      
Tir / ReactionTir / Reaction

 Gagnez 2 dés de défense OU
 Ignorez la première perte subie.

      
Habilité PerseHabilité Perse

    
TirTir

Lors de ce tir, votre adversaire ne pourra  
bénéficier d’aucun couvert, même fourni par une 

capacité Saga et devra relancer  
jusqu’à 2 dés de défense ayant annulé une touche.

Une fois ce tir résolu, votre adversaire subira une fatigue.

Nouvelle dynastieNouvelle dynastie

      
Activation Activation 

Activez 2 (3 si vous utilisez ou ) unités, pour :
 un mouvement ou un tir; ou

 un repos ou une charge.

      
Traîtres à RomeTraîtres à Rome

  
Corps à corps • Corps à corps • Unité sans armes de tirUnité sans armes de tir

 Retirez 4 dés d’attaque à votre adversaire.  
Si votre unité est montée, gagnez 2 dés d’attaque.

 Augmentez votre armure de 1.  
Si votre unité a la règle Légion, vous ajouterez  

2 touches automatiques supplémentaires  
aux touches obtenues sur vos dés d'attaque. 

      
Repli en bon ordreRepli en bon ordre

  
Corps-à-corpsCorps-à-corps

 Lors de l'étape de désengagement, vous pourrez 
choisir de vous désengager de votre distance de 

mouvement, votre adversaire devant alors rester sur place.
 Vous ne subissez pas la fatigue  
à l'issue de ce corps à corps.

      
Retarder l'inéluctableRetarder l'inéluctable

  
Activation/RéactionActivation/Réaction

Utilisez cette capacité après la résolution  
d’une activation d'une unité ennemie. 

 Activez l’une de vos unités pour un Tir.
 Retirez une fatigue à une unité amie non mercenaire. 

      
Valeur RomaineValeur Romaine

    
Corps à corps • Corps à corps • Unité sans armes de tirUnité sans armes de tir

Vos dés d’attaque bénéficient d’un bonus de +1.  
Si votre unité est l’attaquante, gagnez 2 dés d’attaque. 

Sinon gagnez 2 dés de défense.   Sa
ga
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ActivationActivation

Activez une unité  
de Gardes ou  

un Héros.

NoblesNobles
ActivationActivation

Activez une unité  
de Légionnaires  
ou de Guerriers.

soldats soldats 
ActivationActivation

Activez une unité
de Levées.

Troupes LocalesTroupes Locales

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  ou ).

BONUS COMBATBONUS COMBAT

            
            

 

FAQ FAQ 20262026


