ERRATAS y CORRECIONES DEL REGLAMENTO SAGA V.2

Péiino 23

Sustituir el penultimo pérrafo del paso 1 por el texto siguiente:

“Una vez hecho esto, afiade los posibles dados de ataque adicionales concedidos por cualquier capacidad SAGA o regla
especial aplicable. Este nimero de dados de ataque adicionales no puede exceder el nimero de dados generados por esa
unidad. Si el Disparo es resultado de una regla especial o capacidad SAGA, sin que una unidad con armas a distancia se
vea envuelta, puedes agregar todos estos dados adicionales a tu reserva incluso si no tenia dados.

Las reglas especiales o las capacidades SAGA también pueden dar dados de defensa adicionales para el defensor. También
es, en este momento, en el que el jugador coge estos dados y los pone delante de él”.

Pagina 26
Cuerpo a cuerpo - NENE

Sustituir el Gltimo pérrafo de la pdgina 26 por el texto siguiente:

“Una vez hecho esto, afiade los posibles dados de ataque adicionales concedidos por cualquier capacidad SAGA o regla
especial aplicable. Este nimero de dados de ataque adicionales no puede exceder el nimero de dados generados por esa
unidad (en otras palabras, los dados de ataque adicionales pueden, como maximo, duplicar el nGmero de dados de ataque

de la unidad).

Las reglas especiales o las capacidades SAGA también pueden dar dados de defensa adicionales para el defensor. También
es, en este momento, en el que el jugador coge estos dados y los pone delante de él”.

Nota: estos cambios son bastante simples de recordar. Durante un Disparo o Cuerpo a cuerpo, empiezas cogiendo tus
dados en funcién del numero de figuras de la unidad, tipo y Agresividad. Luego se ariaden los dados adicionales, pero no

pueden superar el doble del numero inicial de dados. Por Ultimo, esta reserva estd limitada (es decir, reducida) a 8 dados
(para Disparar) o 16 dados (para Cuerpo a cuerpo).

P&gina 30
En el recuadro de las Activaciones que no generan FATIGA. En el tercer parrafo pone:

“Una activacién que no causa FATIGA, NO se tiene en cuenta para activaciones posteriores que causan FATIGA”

Ese NO se debe eliminar. La frase queda ast:

@ Una activacion gue no causa FATIGA, setiene
En Cuenta par activaciones posteriores que

causan FATIGA.




Pégina 32
En el apartado Agotamiento, tercer pdrrafo dice “...un modificador de -1 en todos los dados de ataque y defensa
durante....”. Lo mismo en el recuadro de “Qué debes saber”, en su Gltimo pérrafo.

Se debe eliminar “y defensa”.

Ambos quedan asi:

Una unidad gue <omierza €l combate agotado tiene
un modficador de -1 en bodos ke dadose de ataque
durante &l combate cueipo 3 cuerpo, v Esto =8 aplka
incluza =i el oparente w=a suficiente FATIGA para gue dejen
de £=tar agotados una vez Que lanzan sus dados de ataque
Ceztacar que und unidad gue =& agate durante un Cueipo 3
cuerpo re sufrrd esta penalzacin: debe estar agotada al
camienza del cormbate.

(% Una unidad con 3 FATIGAS esté agotada:salo
puedeactivarse para descansarysufreun
modiFicadorde-1 en sus dados de atagque

durante el combate cuerpo a cuerpo. Una unidad
agotada ignoraelresto de FATIGAS que pueda
suFrir .

LOS QUF TENGAN LA VERSION INGLESA Y FRANCESA, iCUIDADO!: EN EL TEXTO PONE BIEN SOLO ATAQUEF Y EN
EL RECUADRO PONE ATAQUE Y DEFENSA.

Pé&gina 36

Sustituir el séptimo pdrrafo por el siguiente texto:

“Una unidad heroica se considera como una unidad del tipo de figuras que acompafan al Héroe, ya sea para reglas
especiales, activaciones y capacidades avanzadas SAGA (por lo tanto, no pueden activar capacidades con las restricciones
“Héroe” o “Sefor”, por ejemplo, a menos que esté compuesta sélo por Héroes).

Para los puntos de victoria, cada figura de la unidad otorga los puntos de victoria de acuerdo al tipo de figuras que sean
y la unidad cuenta como una unidad del tipo de figuras que acompafan al Héroe.

Una unidad heroica no obtiene ningdn beneficio de un efecto de juego que sélo beneficiaria al Héroe de la unidad, salvo
excepciones arriba mencionadas (Determinacién, Resistencia, Estamos a sus érdenes y Orgullo)”.

P&gina 39

Sustituye los dos apartados de las reglas de jabalinas con:

* Durantfe la resolucién de un combate cuerpo a cuerpo, obtienen un +1 a sus dados de ataque si cargan y la unidad
enemiga no cierra filas.

* Una vez por turno, después de que una activacién de movimiento se haya resuelto durante el turno de su controlador,
pueden (si lo desean) tener una activacién de disparo gratuito, que no genera FATIGA (ver Activaciones gratuitas, pdgina
14 y Activaciones que no generan FATIGA p.30). Una unidad armada con jabalinas también se puede activar normalmente
para disparar.

Nota: estos cambios se intfroducen para representar mejor el rol que se suponen a las jabalinas. Al restringir el bonificador
de ataque de +1 a las cargas contra los enemigos que no cerraron filas, resaltamos la téctica de las jabalinas lanzadas
contra el enemigo durante la carga, que se contrarresta facilmente formando un muro de escudos. El segundo cambio
limita la activacién de disparo gratuito al turno del jugador que tenga a esa unidad con jabalina y solo una vez por turno.
Esto soluciona algunos problemas de sincronizacién que crearon los disparos durante el furno de un oponente, y ayuda a
definir las jabalinas como un arma de acoso, no como un arma de disparo "pura" como los arcos o arcos compuestos.



NORSE GAELS
En la capacidad “Derramamiento de Sangre”, en la ¢ltima frase pone “Coloca estos dados en la Hoja de Combate” y

debe poner “Coloca estos dados en la RESERVA DE COMBATE”

La capacidad queda asi:

DERRAMAMIENTO
~ DESANGRE

LHErpD @ Lperpa o 5 para

Dezpufs de que un dispang aun cu=rpa
W Cu=rpa e hayan rexge|la, [Anzs Lanlas
dadaz 5404 d spambles cama Rguras
hayan zrda quilad=s cama bams (s

prapAs y Az d=lanemgal. Calaca =xlas
dadazen B Fasarm de Combale.

Sacrificables

Sustituye el texto con:

Hasta el final del turno, cuando una unidad de Norse-Gael (que no sea Leva) deberia sufrir 1 FATIGA, puedes forzar a una
unidad amiga de Levas no agotada a C o menos, que tome la FATIGA por ella.

Nérdicos
Agregar restriccién
Héroe o Guardias

IRLANDESES

En la capacidad “SIDHE”, en el segundo pdrrafo de la misma dice: “Hasta el final del disparo....” cuando debe decir
“Hasta el final del turno....”

La capacidad queda asi:

fispara
Oezcarla ladas ksdadas
de= alaque genaradas =n =] Fasa 1.

e e e e pem m oem o e, o

Hazl= =[Tnmida] lurna, ladaz 1axs
dadazd=alaqus mnzadas canlm M=
unrd=ad abp=liwa LendrEn 1],

e

ANGLO DANESES

Intimidacién

Sustituye la primera frase con:

"La primera unidad activada durante la siguiente fase de Activacién sufrira 1 FATIGA al final de su activacién'.



NORMANDOS

Flanqueo

Sustituye la Gltima frase con lo siguiente:

"Activa para un movimiento todas las unidades montadas que estén a més de M de cualquier enemigo'.

Ten en cuenta que la respuesta de Ragnar con respecto a Galope (pdgina 19) es un error. El objetivo de la carga debe
anunciarse al mismo tiempo que la activacion de la unidad.

GALESES

Una tierra, un rey

Sustituye el texto con:

Retira la FATIGA a todas tus unidades que tengan una sola

O

Activa todas tus unidades para un movimiento.

Nota: el jugador galés tiene que elegir entre eliminar 1 FATIGA de sus unidades o activarlas para un movimiento (solo).

CAROLINGIOS

Damnatio

Sustituye la primera frase con:

"Elige una unidad con un nimero de figuras hasta tres veces tu Proellium".

LOS ULTIMOS ROMANOS - NUEVS

Fuego Indirecto

Sustituir el texto por:

“Activa una unidad para Disparar. Se beneficia de 3 dados de ataque adicionales y todas las figuras se consideran como
teniendo linea de visién con la unidad objetivo de los disparos”

Kontos

Sustituir el texto por:

“Unidad montada de Guardias sin armas a distancia.

Lanza 1 dado por cada figura de tu unidad. Por cada resultado de 3+, la unidad enemiga debe descartarse de uno de sus
dados de ataque o de defensa (a su eleccién)”

Destacar que la respuesta que da Ragnar sobre Kontos es ahora errénea (pdg. 31). El deberia responder que por cada 3+
conseguidos en el lanzamiento del dado, un dado de ataque o de defensa se pierden.

NORMANDOS

Reglas de faccién (pégina 17)

Agregar después de las opciones de equipamiento de las Levas:

«Si tus Guardias van equipados con jabalinas, tus Levas deben estar equipadas con jobalinas».

MERCENARIOS
* Jarl Sigvaldi (pégina 64)
Ignora el primer punto de la regla “Furia”. Jarl Sigvaldi no deberia obtener un punto de Furia al comienzo de un turno.

* Gall-Gaedhil (pé&gina 65)

-Anadir al final de “Salvajismo”

Si se cancela una de sus activaciones (por cualquier motivo, incluido una carga fallida), no se pueden activar més durante el
turno en curso.

-Afade al final de “Ojo por Ojo”

El némero de impactos asi infligidos no puede exceder de la mitad del nimero de figuras de Gall-Gaedhil en la unidad.

* Mercenarios flamencos (pagina 65) - [NIENE
Completar el texto de la regla “Infanteria” con el texto siguiente:
“Los Mercenarios Flamencos solo pueden ser activados una sola vez por turno por su propietario”.



* Guerreros errantes (pagina 66)
La regla especial “Sin lazos” solo se puede usar antes de la primera activacién del turno de su controlador. En otras
palabras, no puedes usarlo durante el turno de tu oponente.

* Bardo errante (pégina 68) - IS

-Sustituir el texto de la regla “Hazafias” por el texto siguiente:

“En cuanto el Sefior tenga linea de visién con el Bardo Errante, se beneficia de los siguientes beneficios:
» Las activaciones de Carga son gratuitas.
»  Su Agresividad es aumentada en +2.
> Se beneficia de Resistencia (2) en vez de Resistencia (1).

» Sacerdote (pégina 69) - NS
La caracteristica de DADOS SAGA es 0, y no 1 como pone

* Campeén (pégina 69)

-Agrega al final de la regla "Proteccion”:

Si el Campedn estd a MC o menos del Sefior al comienzo del turo, genera 1 dado SAGA (y no O como se indica en su
perfil).

-La caracteristica de DADOS SAGA es 1, y no 0 como pone — |l

Tabla de Espadas de Alquiler - [illg

Para los jugadores que prefieren un enfoque histérico, mostramos una tabla donde se indica, para cada unidad Mercenaria,
a qué faccién podria haber servido histéricamente. Esta tabla no pretende reemplazar lo dicho en el suplemento de SAGA-
Edad de los Vikingos, sino guiar a los jugadores que deseen reunir una banda histéricamente crefble. Por mutuo acuerdo,
los jugadores pueden usarla para forzar el reclutamiento de mercenarios en sus bandas o territorios de acuerdo a las
campafias que realicen. Los organizadores de torneos también pueden imponer el uso de esta tabla para las bandas que
se usen durante su evento.

Skalmds
Jarl Sigvaldi

Egil Skalagrimson
Gall-Gaedhil

Caballerfa
bretona X X X

Mercenarios

flamencos
Némadas de la
Estepa

Monies
vengativos

Guerreros
errantes

Exploradores
Gunnar & Njall

Sacerdote

Campeén




ERRATAS Y CORRECCIONES DE LAS HOJAS DE COMBATE LA EDAD DE LAS CRUZADAS V.2

CRUZADOS
La Cruzada del Pueblo
Sustituir Ordenes por Activacién.

ESPANOLES - NUEV@

Jinetes

Sustituir la capacidad por el texto siguiente:

“Ordenes

Elige una de tus unidades montadas equipadas con jabalinas. Hasta el final del turno, todas sus activaciones de Movimiento
y Disparo son gratuitas, pero no se puede activar para Cargar.

La Armadura de las unidades objetivo de los Disparos se reduce en -1.

Sélo es posible disparar una vez por turno a una misma unidad enemiga.

Al final de la Fase de Activacién, retira 1Fatiga de la unidad elegida”

Sigue vigente lo dispuesto en la regla “Jabalinas” de Mover y disparo gratuito tras un movimiento sélo una vez por turno.

MOROS - NUEVS

Bosque de lanzas

Sustituir la capacidad por lo siguiente:
“Cuerpo a cuerpo — Infanteria

Ganas 3 dados de Defensa”

Discordia

Sustituir la capacidad por lo siguiente:

“Ordenes/Reaccién

Elige 3 unidades amigas no agotadas y 3 unidades enemigas.
No puedes elegir a una unidad de “Héroe”.

Cada una de esas unidades sufre 1 FATIGA”

Inspiracién

Sustituir la capacidad por lo siguiente:

“Cuerpo a cuerpo

Si tu unidad se encuentra a C de una unidad amiga que no haya sufrido bajas desde el comienzo de la partida, puedes
relanzar cada 1 obtenido en el lanzamiento de tus dados de ataque y defensa.

(1, 2 y 3 si has usado i



ERRATAS Y CORRECCIONES DEL SUPLEMENTO LA EDAD DE LAS CRUZADAS V.2

CARRO (pdgina 47) - NUEI@
e Afradir Determinacién a las reglas especiales del Carro.
e Elvalor de la Armadura es de 6(4), y no de 5(4)

LANZADORES DE FUEGO (pdgina 70)

Agregar a la seccién "Independientes":

Los Lanzadores de Fuego nunca tienen opciones de equipamiento, incluso si se unen a una unidad con equipamiento
especifico. No se les permite unirse a una unidad montada.

PEREGRINOS FANATICOS (pdgina 70y 71)

Sustituye la Gltima frase en la seccién "Hijos de Dios" con:

En una banda de Cruzados de Levante, serdn considerados como Peregrinos para las capacidades SAGA de la Hoja de
Combate.

SACERDOTE (pdgina 71) - NUEI@
La caracteristica de DADOS SAGA es 0, y no 1 como pone

CABALLEROS OCCIDENTALES (pégina 72) - NEENS
Completa el texto de la regla especial “Infantes y jinetes” con el siguiente texto:
“Los Caballeros Occidentales sélo pueden ser activados una sola vez por turno por su propietario”

ESCOLTAS (pagina 72) - NEN®

Afadir una nueva regla:

Lealtad: los Escoltas pueden usar las capacidades avanzadas SAGA de la Hoja de Combate de su banda siempre y cuando
forme una unidad heroica con el Sefior. Estas miniaturas se pueden activar y beneficiarse de las capacidades avanzadas
SAGA y son en todos los aspectos considerados miembros normales de su banda.

TROVADOR (pégina 73) - HUEYS

Sustituir el texto de la regla especial “Hazafas” por el siguiente:

“Si el Sefor puede trazar linea de visién con el Trovador, su Agresividad aumenta en +2 y se beneficia de Resistencia (2) en
vez de Resistencia (1)”



ERRATAS Y CORRECCIONES DEL SUPLEMENTO EL LIBRO DE BATALLAS

RECORDATORIO DE DISTANCIAS (pégina 8)

Anade el siguiente texto al final de la seccién.

Cuando las unidades se despliegan por primera vez en la mesa de juego, ser desplegadas "a X" significa que la unidad debe
estar completamente desplegada "a X' (es decir, todas las figuras de la unidad deben estar completamente desplegadas "a X"
0 menos).

CAPTURA DE UN OBJETIVO (pégina 17)

Afadir al final del segundo parrafo el texto siguiente.

“Ten en cuenta que, en el Reglamento, las capacidades SAGA vy los efectos del juego que permiten ignorar o exceder la
penalizacién de movimiento por terreno accidentado nunca se aplica a una unidad que transporta un objetivo. Por lo tanto,
siempre sufre esta penalizacién, incluso si una regla le permite ignorar el ferreno accidentado.

Ademés, una unidad que lleva un objetivo no puede ser el objetivo de un efecto de juego (capacidad SAGA, regla especial
u ofro) que tenga como obijetivo el redespliegue de la unidad o el cambio de posicién fuera de su movimiento normal (este
es el caso de todos los efectos que se indican al retirar la unidad de la mesa y luego vuelve al campo de batalla), y que este
efecto sea iniciado por el propietario de la unidad o un oponente”.

FESTINES Y SAQUEQS (pdgina 20)

Anadir el siguiente texto al final de las normas especiales.

“En este escenario, cuando una unidad captura un marcador de objetivo, ya no puede volver a ser activada en el turno,
imientras saborea su victoria y algunos de los bienes que ha incautado!

VIEJA DISPUTA (pdgina 29)
o Agregar Determinacién a las reglas especiales de “el Bruto”.
e Elimina "si estd cansado" de la regla especial de “el Traidor”. El Traidor puede descansar e infligir FATIGA aunque no
la tenga él mismo.
e Sustituir el perfil de “el Soldado” por el siguiente.

Guardaespaldas, Determinacién, Orgullo, Resistencia (1).
El Soldado no puede ser activado para un movimiento si esté a M y en linea de visién de una
unidad enemiga a la que podria alcanzar con una carga. iEste es el combate de su vidal




ERRATAS Y CORRECCIONES DEL SUPLEMENTO DE LA EDAD DE LA MAGIA

ARCHIDEMONIO (pé4gina 78)
-En el apartado de Magia, el Archidemonio es un Hechicero (no un Conjurador)
-Tiene 3 Hechizos (no 2 como pone)

AVATAR (p4gina 78)
En el apartado de “Rasgo de Avatar”, en el “Todopoderoso”, el Avatar es un Hechicero, no un Conjurador.

PORTAL (pégina 81) ’
En el suplemento dice que es Cuerpo a cuerpo, cuando deberia decir Ordenes (en /o Hoja de Combate estd correcto).

ERRATAS Y CORRECCIONES DE LAS HOJAS DE COMBATE LA EDAD DE LA MAGIA

OTROS MUNDOS
Portal

En el primer pérrafo, donde dice “y a mds de M de al menos una unidad enemiga”, debe decir “y a M o menos de al menos
una unidad enemiga”
(en el suplemento, en la explicacién de la capacidad, estd correcto).

GRANDES REINOS
Repeliendo a las sombras
En la capacidad pone Cuerpo a Cuerpo y Disparo/Reaccién cuando sélo debe poner “Cuerpo a cuerpo”



