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L’Âge de la chevalerie
 Erratas

BOURGUIGNONS (P.27)   

Le siège de Nancy a eu lieu en 1477 pas en 1577, bien évidemment. 

ÉCOSSAIS (P.34)  

Dans le tableau des unités écossaises, la deuxième entrée, sous le 
Seigneur, est celle des Gardes, pas des Guerriers.

PLATEAU FLAMAND    

GoudendarGoudendar

  
Corps-à-corpsCorps-à-corps  

Si votre unité est enhardie,  
elle gagne 4 dés d’attaque.   

      
PousséePoussée

  
Corps-à-corpsCorps-à-corps

À l’issue du corps-à-corps, toutes les unités engagées 
subissent une fatigue supplémentaire. 

Si votre unité est enhardie,  
placez immédiatement un dé Saga disponible  

face  sur votre Bonus de combat.
      
AgaisAgais

Ordres ou Ordres/RéactionOrdres ou Ordres/Réaction
Désignez jusqu'à 2 unités enhardies. 

Jusqu’à la fin du tour, elles bénéficient  
de la règle Résistance (2).   

      
EnvaÿeEnvaÿe

TirTir
À l’issue du tir, activez pour un mouvement  

une unité amie à CC du tireur. 
Si l’unité adverse subit au moins 1 perte, l’unité activée 

bénéficiera d’un bonus de mouvement de TCTC.
      

Vlaenderen die leuVlaenderen die leu

Corps-à-corpsCorps-à-corps
À l’issue du corps-à-corps,  

activez une unité enhardie pour une charge. 
Elle bénéficiera de 3 dés d’attaque bonus.

Grant multitude de gensGrant multitude de gens

  
Corps-à-corps ou Tir/RéactionCorps-à-corps ou Tir/Réaction

Si votre unité est enhardie,  
elle gagne 3 dés de défense  

(5 si vous utilisez ). 
      

Gens des communesGens des communes

    
Corps-à-corpsCorps-à-corps

Si votre unité est enhardie, elle annulera 
automatiquement 3 touches subies.

      
AcertezAcertez

  
TirTir

Retirez une fatigue  
d’une unité amie à CC de la cible du tir.

      
En poinct comme devantEn poinct comme devant

OrdresOrdres
Désignez jusqu'à 3 unités enhardies. 

Elles retirent chacune une fatigue,  
mais ne pourront pas s’activer  

jusqu’à la fin du tour.
      

ProvocationProvocation

Activation/RéactionActivation/Réaction
Déclenchez cette capacité quand  

une unité ennemie s’active pour une charge,  
mais avant la résolution de cette activation. 

Elle doit désigner une unité de Levées équipée de 
piques comme cible de sa charge, si possible. Sa
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ActivationActivation
Activez une unité  

de Gardes ou  
un Héros.

Hommes d'armesHommes d'armes
  

ActivationActivation
Activez une unité  

de Guerriers.

Gens de traitGens de trait
  

ActivationActivation
Activez une unité de 

Levées.

MilicesMilices

OrdresOrdres
Prenez 2 de vos dés Saga 

disponibles, lancez-les  
et ajoutez-les à vos  
dés Saga inactifs.  

Réserve  Réserve  
d’activationd’activation

    

Corps-à-corps Corps-à-corps 
ou Tir/Réactionou Tir/Réaction

Gagnez 1 dé d’attaque  
ou de défense  

(2 si vous utilisez ).

Bonus combatBonus combat

F
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PLATEAU SUISSE 

Marche forcéeMarche forcée

  
OrdresOrdres  

Jusqu’à la fin du tour, le mouvement  
de vos unités non-Mercenaires équipées de piques  

est de MM en terrain dégagé. 
Jusqu’à la fin du tour, la distance de mouvement  

et de charge de vos unités non-Mercenaires  
sans piques n’est pas réduite par les terrains 

accidentés et dangereux.   
      

InexpugnablesInexpugnables

  
Activation/RéactionActivation/Réaction

Utilisez cette capacité quand une unité ennemie 
s’active pour une charge, mais avant la résolution  

de cette activation.  
Retirez une fatigue de la cible de la charge, qui ne doit 

pas être un Mercenaire.
Si vous utilisez , replacez le dé sur cette capacité 
face . Vous pouvez la redéclencher lors de ce tour.

      
Frapper dextrementFrapper dextrement

Corps-à-corps ou TirCorps-à-corps ou Tir
L’unité ennemie devra relancer 2 dés  
de défense ayant annulé une touche.  

      
VorhutVorhut

    
Corps-à-corps Corps-à-corps 

Unité autre que GewalthutUnité autre que Gewalthut
Retirez une fatigue de votre unité  

OU gagnez 3 dés de défense. 
Si vous utilisez , résolvez les deux effets.

      
HalpartiereHalpartiere

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

Votre unité bénéficiera d’un bonus de +1  
sur ses dés d’attaque.

RegroupementRegroupement

Ordres/RéactionOrdres/Réaction
Désignez une de vos unités non-Mercenaire à MM 

de votre Gewalthut. Retirez jusqu’à 2 figurines de cette 
unité pour ajouter autant de figurines précédemment 

éliminées à votre Gewalthut sans dépasser son effectif 
initial et en respectant les règles de composition et de 

cohésion d’unité.
      

NachhutNachhut

    
ActivationActivation

Activez une unité pour un mouvement ou une charge. 
À l’issue de cette activation, désignez une unité de 

Guerriers ou de Levées ennemie à CC.  
Jusqu’au début de votre prochain tour, cette unité ne 

peut pas s’activer pour un tir ou une charge.
      

ObstinésObstinés

  
Tir/RéactionTir/Réaction

Prenez 3 dés Saga disponibles et placez-les sur votre 
Bonus de combat face . Si vous utilisez ,  

replacez le dé sur cette capacité face .  
Vous pouvez la redéclencher lors de ce tour.

      
Mur de piquesMur de piques

Corps-à-corps ou Tir/Réaction Corps-à-corps ou Tir/Réaction 
GuerriersGuerriers

Pour chaque 6 obtenu sur vos dés de défense,  
vous annulerez 2 touches au lieu d’une.

      
Bouter vitementBouter vitement

ActivationActivation
Activez une unité autre que votre Gewalthut  

pour une charge. Elle bénéficiera de 3 dés d’attaque 
bonus durant le corps-à-corps qui suit. 

Sa
ga

 - 
L’Â

ge
 d

e 
la

 C
he

va
le

rie
 e

st
 ©

 p
ar

 S
tu

di
o 

To
m

ah
aw

k.
 To

us
 d

ro
its

 ré
se

rv
és

.

    

ActivationActivation
Activez une unité  

de Guerriers.

Gens de piedGens de pied
  

ActivationActivation
Activez une unité  

de Levées.

ArbalétriersArbalétriers
  

Corps-à-corps  Corps-à-corps  
ou Tir/Réactionou Tir/Réaction

Si l’armure de 
votre Gewalthut  

est inférieure à 5, 
augmentez-la de 1.

GewalthutGewalthut

OrdresOrdres
Prenez 2 de vos dés Saga 

disponibles, lancez-les  
et ajoutez-les à vos  
dés Saga inactifs.  

Réserve  Réserve  
d’activationd’activation

    

Corps-à-corps Corps-à-corps 
ou Tir/Réactionou Tir/Réaction

Gagnez 1 dé d’attaque  
ou de défense  

(2 si vous utilisez ).

Bonus combatBonus combat

S
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PLATEAU ECOSSAIS 

In DeffensIn Deffens

ActivationActivation
Désignez deux unités non-Mercenaires à MM  

l’une de l’autre. Vous pouvez retirer une fatigue  
de chacune de ces unités.   

      
Bastons invasiblesBastons invasibles

    
Corps-à-corpsCorps-à-corps

Gagnez 2 dés d’attaque et 2 dés de défense. 
Si votre unité est équipée de piques, gagnez 3 dés  

de défense supplémentaires.  
Sinon, gagnez 3 dés d’attaque supplémentaires.

      
Enfoncer le clouEnfoncer le clou

Corps-à-corps Corps-à-corps 
AttaquantAttaquant

Après le retrait des pertes, les unités engagées 
résolvent immédiatement un nouveau corps-à-corps. 

      
En première ligneEn première ligne

  
Ordres/RéactionOrdres/Réaction

Désignez une unité de Gardes et une unité de 
Guerriers non-Mercenaires à MM l’une de l’autre. 
Jusqu’à la fin du tour, chaque fois que ces unités  
sont la cible d’un tir et sont à MM l’une de l’autre, 

 les Gardes peuvent retirer des figurines de l’unité de 
Guerriers comme perte et l’armure de l’unité  

de Guerriers est augmentée de 1.
      

Pas de quartierPas de quartier

    
Corps-à-corpsCorps-à-corps

L’armure des unités engagées  
(amie et ennemie) est réduite de 1. 

Si vous utilisez , gagnez 2 dés d’attaque.

Frères d’armesFrères d’armes

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

Si votre unité possède au moins 6 dés d’attaque,  
elle gagne 3 dés d’attaque.

    
À grand randonÀ grand randon

ActivationActivation
Activez une unité pour une charge. 

Si elle est équipée de piques, elle bénéficiera d’un 
bonus de +1 sur ses dés de défense. 

Sinon, sa distance de charge est augmentée de CC.
      

Les lions d’ÉcosseLes lions d’Écosse

Corps-à-corpsCorps-à-corps
Désignez une capacité du plateau adverse  

contenant 1 dé Saga actif. 
Votre adversaire doit défausser ce dé.

      
Avance déterminéeAvance déterminée

  
Activation/RéactionActivation/Réaction

Déclenchez cette capacité après la résolution  
d’une activation de charge ou de tir ennemie. 

Activez une unité à pied  
(deux unités si vous utilisez )  

pour un mouvement d’une distance de MM.
      

EscuiersEscuiers

Corps-à-corps Corps-à-corps 
Héros ou Gardes Héros ou Gardes 

Gagnez 2 dés de défense (avec un maximum de 6)  
pour chaque unité de Guerriers amis 

 à MM de votre unité.

Sa
ga

 - 
L’Â

ge
 d

e 
la

 C
he

va
le

rie
 e

st
 ©

 p
ar

 S
tu

di
o 

To
m

ah
aw

k.
 To

us
 d

ro
its

 ré
se

rv
és

.

    

ActivationActivation
Activez une unité  

de Gardes ou  
un Héros.

Hommes d’armesHommes d’armes
  

ActivationActivation
Activez une unité  

de Guerriers.

YeomenYeomen
  

ActivationActivation
Activez une unité  

de Levées. 

ArchersArchers

OrdresOrdres
Prenez 2 de vos dés Saga 

disponibles, lancez-les  
et ajoutez-les à vos  
dés Saga inactifs.  

Réserve  Réserve  
d’activationd’activation

    

Corps-à-corps Corps-à-corps 
ou Tir/Réactionou Tir/Réaction

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

utilisez ).

Bonus combatBonus combat
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 Clarifications
GÉNÉRAL

Quand les deux joueurs déclenchent des capacités qui permettent 
d’activer une unité après la résolution d’un corps-à-corps (par 
exemple Tir croisé chez les Bourguignons et Vlaenderen di leu chez 
les Flamands), dans quel ordre résout-on les activations ?
Appliquez la règle de la page 42 du Livre de règles : on résout les 
effets des capacités de l’attaquant avant celles du défenseur.

ÉCORCHEURS

Qui choisit où retirer les pertes lorsque la capacité Déception est 
déclenchée ?
Lorsqu’il y a le choix entre plusieurs unités, c’est l’adversaire du 
joueur Écorcheur qui choisit où retirer les pertes.

Mettons que je déclenche la capacité Transfuges. La capacité 
permet-elle d’ajouter des figurines dans l’unité amie qui participe au 
corps-à-corps ?
Oui, à condition qu’il reste des figurines dans l’unité après l’étape 
de retraite des pertes.

Si j’utilise la capacité Transfuges et que j’élimine un Canon ou un 
Chariot durant le corps-à-corps, quelle troupe de figurine puis-je 
ramener ?
Dans cette situation, vous ne ramenez pas de figurine : le Canon 
et les Chariots sont des troupes à part.

ÉCOSSAIS

Lorsque le joueur Écossais déclenche Enfoncer le clou, est-ce que les 
unités engagées dans le corps-à-corps reçoivent une fatigue avant le 
début du nouveau corps-à-corps ?
Non. La capacité précise bien que le corps-à-corps prend afin 
après l’étape de retrait des pertes (étape 6), alors que l’attribution 
de la fatigue fait partie de l’étape 7 du corps-à-corps.

BRETONS

Combien de temps dure l’effet de la capacité Cautèle ?
Une fois la capacité déclenchée, son effet s’applique dès que vous 
déclenchez une nouvelle capacité, ce qui peut advenir pendant le 
tour actuel, lors du tour adverse, voire lors de votre prochain tour 
de joueur.

Est-ce que l’effet de Cautèle s’applique même si la prochaine capacité 
déclenchée n’a pas d’effet vigilant/surpris ?
Oui. Auquel cas, Cautèle n’a tout simplement aucun effet.
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SUISSES

Si je déclenche la capacité Obstinés avec , puis-je déclencher la 
capacité lors du même tir ?
Oui.

Et qu’en est-il pour Inexpugnables ?
Vous ne pouvez pas déclencher de nouveau Inexpugnables lors de 
la même activation adverse : comme indiqué page 41 du Livre de 
règles, on ne peut jamais déclencher deux capacités Activation/
Réaction en réaction à la même cause.
Puis-je sélectionner une unité de mercenaires en guise de Gewalthut ?
Non.

ALLEMANDS

Comment est résolue la capacité Retraite ?
Le corps-à-corps prend fin dès que le joueur Allemands 
déclenche la capacité Retraite : l’étape 3 se termine, et les étapes 
suivantes du corps-à-corps ne sont pas résolues. Ainsi, les effets 
des capacités qui devaient être résolus entre l’étape 3 et l’étape 
7 sont perdus, et les unités engagées ne subissent pas la fatigue 
du corps-à-corps.
En revanche, les capacités dont l’effet intervient après la 
résolution du corps-à-corps, comme la capacité Dol des 
Écorcheurs ou Vlaenderen di leu des Flamands, sont bel et bien 
résolues après le désengagement de l’unité allemande.

Si j’utilise la capacité En bataille ! et que, pour ma dernière activation, 
j’active une unité pour une charge contre une unité ennemie à MM du 
Seigneur allemand, puis infliger la fatigue à l’unité avant le début du 
corps-à-corps ?
Non, vous devez avoir résolu l’activation de charge jusqu’au 
bout, corps-à-corps inclus, avant de pouvoir résoudre la dernière 
partie de la capacité.

HUSSITES

Comment résout-on le mouvement de charge d’une unité ciblée par 
la capacité Sortie ?
Si l’unité remplit les conditions (elle se trouve à CC d’un Chariot), 
choisissez un point du socle du Chariot en question. Résolvez 
ensuite la procédure de charge, en déplaçant chaque figurine de 
l’unité de piétons à partir du point du socle du Chariot que vous 
avez choisi.

CONDOTTIERES

Une unité peut-elle bénéficier des 2 dés de défense bonus d’Envers et 
contre tout même si elle n’a pas retiré de fatigue ?
Non.

Une unité peut-elle s’activer pour un repos, même si elle n’a pas de 
fatigue ?
Oui.

SPÉCIALISTES

Si je recrute un Canon, doit-il être inscrit sur la feuille de bande ?
Oui, car le recrutement s’effectue au moment de constituer la 
bande. Dans le cadre d’un tournoi, nous vous recommandons de 
demander aux joueurs d’indiquer sur leur feuille de bande qu’ils 
ont recruté un canon, ainsi que le type de troupe contre lequel ils 
l’ont échangé.
Notez que le recrutement du Canon n’empêche pas d’utiliser la 
règle Personnaliser le recrutement de la bande de la page 46 du 
Livre de règles : il s’agit bien de deux choses différentes.

Quand s’appliquent les bonus du Chevalier qui fait le serment de ne 
jamais reculer ?
Ce Chevalier bénéficie de 3 dés de défense de bonus lors de 
chaque corps-à-corps, qu’il soit attaquant ou défenseur. Il subit 
une fatigue de moins à l’étape 7 du corps-à-corps uniquement 
quand il est attaquant. Il oblige l’adversaire à se désengager de MM 
lors de chaque corps-à-corps, qu’il soit attaquant ou défenseur.


