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Ära des Alexander
 Errata

SENSENSTREITWAGEN  (SEITE 12)  

Ersetze die Sonderregel Sensenklingen wie folgt:

In Schritt 1 eines Nahkampfs, in dem der Sensenstreitwagen 

als Folge einer abgeschlossenen Angriffsaktivierung der 
Angreifer ist, verursacht er eine Zahl automatischer Treffer, die 
der Modellzahl der gegnerischen Einheit entspricht. Falls die 

gegnerische Einheit die Sonderregel Reittiere (X) hat, werden 

halb so viele Treffer verursacht. Die gegnerische Einheit darf 
nicht die Reihen schließen, erhält aber für jede Ermüdungsmarke 
des Sensenstreitwagens einen Bonus von +1 auf ihre 
Verteidigungswürfel.

Ersetze den dritten Satz der Sonderregel Unkontrollierbar wie 

folgt:

Sensenstreitwagen gelten in Bezug auf SAGA-Sonderfähigkeiten 
als Söldner (aber nicht für andere Spieleffekte wie Siegpunkte), 
verursachen aber keine Ermüdung bei befreundeten Einheiten, 
wenn sie als Verluste entfernt werden.  

INDISCHE LEICHTE STREITWAGEN  (SEITE 12)  

Ersetze das Profil der Indischen leichten Streitwagen wie folgt:

SAGA-Würfel Rüstung Kampfkraft Ausrüstung

1* 3 (4) 2 (1) Kompositbögen**

Sonderregeln

Charisma, Reittiere (Pferde)**, Streitwagen, Zähigkeit (1)

MARATHON (SEITE 27)  

Ersetze den Satzanfang wie folgt:

... Ab dem Moment, in dem du diese Fähigkeit einsetzt, erhältst 
du, wenn du das nächste Mal in diesem Spielzug (und nur dieses 
eine nächste Mal!) Formieren! einsetzt, einen Bonus von SK ...

GEMISCHTE FORMATION  (SEITE 32)  

Ersetze den ersten Absatz wie folgt:

Einheiten in Gemischter Formation haben andere Werte für 
Kampfkraft und Rüstung als andere Truppen, was ihre einzigartige 
Mischung aus Fernkämpfern und Schildträgern darstellt. Sie 
erleiden keinen Rüstungsmalus durch ihre Ausrüstung, aber 
ihre Bewegungs- und Angriffsdistanz wird zu K. Obwohl sie 

Fernkampfwaffen tragen, dürfen Einheiten in Gemischter 
Formation die Reihen schließen.

Eine Einheit in gemischter Formation, die sich auch nur teilweise 
in schwierigem oder gefährlichem Gelände befindet, kann nicht 
länger die Reihen schließen und erhält im Nah- und Fernkampf 
einen Abzug von -1 auf ihre Rüstung, da die Schildträger ihre 
Gefährten dort nicht effektiv schützen können. 

RAJA AUF ELEFANT (SEITE 56)  

Füge unter dem Profil des Rajas folgenden Absatz hinzu:

Wenn es ausgeschaltet wird, ist dieses Modell 4 zusätzliche 
Siegpunkte Wert (insgesamt also 9 Siegpunkte).

 Söldner

KAPPADOKIER (SEITE 73) Neu!   

Ersetze die Sonderregel Unterstützung wie folgt:

Solange eine Einheit aus Kappadokiern mindestens 4 Modelle 
umfasst, erhalten alle anderen befreundeten Einheiten, die 
innerhalb von K um die Kappadokier im Nahkampf kämpfen, die 
folgenden Vorteile.

•	 1 Bonus-Angriffswürfel oder 1 Bonus-Verteidigungswürfel.
•	 Wenn mindestens einer ihrer Angriffswürfel eine 

unmodifizierte 6 erzielt, fügen sie ihrem Gegner automatisch 
einen einzelnen zusätzlichen Treffer zu.

•	 Wenn mindestens einer ihrer Verteidigungswürfel eine 
unmodifizierte 6 erzielt, verhindern sie einen einzelnen 
zusätzlichen Treffer.

KAMELREITER (SEITE 74)  

Ersetze die Sonderregel Stabile Plattform wie folgt:

Es scheint, dass Kamelreiter zu zweit auf ihren Tieren in den 
Kampf zogen. Einer lenkte das Kamel mit einem Stock (es war so 

trainiert, dass es sich in die Richtung drehte, auf der es mit dem 
Stock getroffen wurde), während der zweite den Feind mit Pfeilen 
spickte.

Solange die Einheit mindestens 4 Modelle umfasst, erhält sie in 
jedem Nah- und Fernkampf 2 Bonus-Angriffswürfel. 

THORAKITAI (SEITE 77)  

Ersetze die Sonderregel Unterstützung wie folgt:

Die Thorakitai hatten oft die Aufgabe, leichtere Einheiten 
zu schützen. Die Thorakitai und alle befreundeten Einheiten 
innerhalb von K, erhalten im Nahkampf die folgenden 

Wiederholungswürfe:

Solange die Thorakitai aus mindestens 4 Modellen bestehen:

•	 Die Thorakitai und Einheiten innerhalb von K, die mit 

Fernkampfwaffen ausgerüstet sind (keine Elefanten), dürfen 
bis zu 3 erfolglose Verteidigungswürfel neu werfen.

•	 Andere Einheiten innerhalb von K dürfen bis zu  
2 erfolglose Verteidigungswürfel neu werfen.

Solange die Thorakitai aus weniger als 4 Modellen bestehen:

•	 Die Thorakitai und Einheiten innerhalb von K, die mit 

Fernkampfwaffen ausgerüstet sind (keine Elefanten), dürfen 
bis zu 2 erfolglose Verteidigungswürfel neu werfen.

•	 Andere Einheiten innerhalb von K dürfen bis zu 1 erfolg-
losen Verteidigungswürfel neu werfen.

ANHANG D: INTRIGEN (SEITE 90)  

Nachkomme wahrer Größe kann im Kampagnenverlauf von jedem 
Spieler nur einmal gewählt werden.
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 Schlachtpläne

• SCHLACHTPLAN DER PERSER  

Ersetze folgende Fähigkeiten wie folgt:

• SCHLACHTPLAN DER INDER  

Ersetze folgende Fähigkeiten wie folgt:

• SCHLACHTPLAN DER DIADOCHENREICHE  

Ersetze folgende Fähigkeiten wie folgt:

Zahllose Horden

  
Befehl oder Befehl/Reaktion 

Wähle eine befreundete Nicht-Söldnereinheit aus Kriegern 
oder Bauern. Füge Ihr Modelle in die Formation hinzu, bis sie 
wieder 4 (bei Kriegern) oder 6 (bei Bauern) Modelle umfasst.

Kein so hinzugefügtes Modell darf innerhalb von M um eine 

gegnerische Einheit platziert werden.

   

 um deinen Kriegsherrn befindet und eine 

vor ihrem Angriffswurf einen Angriffswürfel ablegen. 

Dein Gegner muss 2 Angriffswürfel ablegen, oder 3, wenn 
 befindet. 

Erhalte 2 Angriffswürfel oder 4, wenn deine 
Einheit keine Fernkampfwaffen besitzt. 

du außerdem alle Angriffsswürfel, die eine 

weiteres Mal, aber diesmal mit 2 Bonus-Angriffswürfeln. 

Du erhältst einen Bonus von +1 auf deine Angriffswürfel. 

erhältst du zusätzlich 3 Angriffswürfel.  

deiner Einheiten mit Fernkampfwaffen, bei der mindestens 

in Reichweite seiner Fernkampfwaffe ist. Für jedes Ergebnis, 
das die Fernkampfrüstung der Einheit übertrifft, erleidet 

Wirf so viele Würfel wie deine Einheit Angriffswürfel im 

muss dein Gegner einen Angriffswürfel ablegen. 

Werden auf diese Weise mindestens 3 Würfel abgelegt, 
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Erhalte 1 Angriffs- oder 1 

(2 Angriffs- oder 2 Vertei-

Aktiviere bis zu 3 Einheiten aus Veteranen, Kriegern, Bauern 

Jede Einheit muss einem anderen Truppentyp angehören. 

Fähigkeiten mit dem Auslöser Befehl/Taktik. 

Wenn du in diesem Nahkampf automatische Treffer 

Du kannst maximal 8 automatische Treffer verursachen.

Wenn deine Einheit mit Bögen bewaffnet ist, aktiviere sie 

bewaffnet ist, verursacht ihre nächste Bewegung 

Nachdem der Gegner seine Angriffswürfel geworfen 
hat, verhindere automatisch 2 seiner Treffer.

2 Treffer anstelle eines einzelnen.  

verhindere 2 zusätzliche Treffer. 

 
Die Erde bebt… 

Aktivierung 

Infanterie

Aktiviere eine Einheit für einen Angriff,  
der keine Ermüdung verursacht. 

   

Wenn die Einheit einen anderen Truppentyp hat (z.B. 

Angriffs und 2 Verteidigungswürfel neu werfen.  

Wenn die Einheit denselben Truppentyp hat, darfst 

beträgt, darfst du alle Angriffswürfel, die keine Treffer 

Andernfalls darfst du die Hälfte deiner Angriffswürfel, die 
keine Treffer erzielen, einmal neu werfen. 
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Fernkampf 1 Angriffs- 
Befehlsphase bis zu 3  um deinen Kriegsherrn befindet und eine 

vor ihrem Angriffswurf einen Angriffswürfel ablegen. 

Dein Gegner muss 2 Angriffswürfel ablegen, oder 3, wenn 
 befindet. 

Erhalte 2 Angriffswürfel oder 4, wenn deine 
Einheit keine Fernkampfwaffen besitzt. 

du außerdem alle Angriffsswürfel, die eine 

weiteres Mal, aber diesmal mit 2 Bonus-Angriffswürfeln. 

Ahura Mazdas Flamme

 
Nahkampf

Erhalte 2 Verteidigungswürfel. 

Wenn der abgelegte Würfel ein  ist und deine  
Einheit beritten ist, erhältst du einen Bonus von +1  

auf deine Verteidigungswürfel. 

   

Du erhältst einen Bonus von +1 auf deine Angriffswürfel. 

erhältst du zusätzlich 3 Angriffswürfel.  

deiner Einheiten mit Fernkampfwaffen, bei der mindestens 

in Reichweite seiner Fernkampfwaffe ist. Für jedes Ergebnis, 
das die Fernkampfrüstung der Einheit übertrifft, erleidet 

Wirf so viele Würfel wie deine Einheit Angriffswürfel im 

muss dein Gegner einen Angriffswürfel ablegen. 

Werden auf diese Weise mindestens 3 Würfel abgelegt, 
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Erhalte 1 Angriffs- oder 1 

(2 Angriffs- oder 2 Vertei-

 um deinen Kriegsherrn befindet und eine 

vor ihrem Angriffswurf einen Angriffswürfel ablegen. 

Dein Gegner muss 2 Angriffswürfel ablegen, oder 3, wenn 
 befindet. 

 
Sagaris

  
Nahkampf • Angreifer

Erhalte 2 Angriffswürfel oder 4, wenn deine  
Einheit keine Fernkampfwaffen besitzt. 

Wenn der abgelegte Würfel ein  ist, darfst  
du außerdem alle Angriffsswürfel, die eine  

1 oder 2 zeigen, neu werfen. 

   

weiteres Mal, aber diesmal mit 2 Bonus-Angriffswürfeln. 

Du erhältst einen Bonus von +1 auf deine Angriffswürfel. 

erhältst du zusätzlich 3 Angriffswürfel.  

deiner Einheiten mit Fernkampfwaffen, bei der mindestens 

in Reichweite seiner Fernkampfwaffe ist. Für jedes Ergebnis, 
das die Fernkampfrüstung der Einheit übertrifft, erleidet 

Wirf so viele Würfel wie deine Einheit Angriffswürfel im 

muss dein Gegner einen Angriffswürfel ablegen. 

Werden auf diese Weise mindestens 3 Würfel abgelegt, 
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Erhalte 1 Angriffs- oder 1 

(2 Angriffs- oder 2 Vertei-

 um deinen Kriegsherrn befindet und eine 

vor ihrem Angriffswurf einen Angriffswürfel ablegen. 

Dein Gegner muss 2 Angriffswürfel ablegen, oder 3, wenn 
 befindet. 

Erhalte 2 Angriffswürfel oder 4, wenn deine 
Einheit keine Fernkampfwaffen besitzt. 

du außerdem alle Angriffsswürfel, die eine 

weiteres Mal, aber diesmal mit 2 Bonus-Angriffswürfeln. 

Du erhältst einen Bonus von +1 auf deine Angriffswürfel. 

erhältst du zusätzlich 3 Angriffswürfel.  

deiner Einheiten mit Fernkampfwaffen, bei der mindestens 

in Reichweite seiner Fernkampfwaffe ist. Für jedes Ergebnis, 
das die Fernkampfrüstung der Einheit übertrifft, erleidet 

 
Schildträger

 
Nahkampf  

Infanterie

Wirf so viele Würfel wie deine Einheit Angriffswürfel im 
Fernkampf generiert. Für jedes Ergebnis, das mindestens 

der Fernkampfrüstung der gegnerischen Einheit entspricht, 
muss dein Gegner einen Angriffswürfel ablegen. 

Werden auf diese Weise mindestens 3 Würfel abgelegt, 
erhält die gegnerische Einheit eine Ermüdungsmarke.
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Erhalte 1 Angriffs- oder 1 

(2 Angriffs- oder 2 Vertei-

 um deinen Kriegsherrn befindet. 

Erhalte 3 Angriffswürfel. Wenn du ein 

deinen Angriffswürfeln neu. 

 : Erhalte 2 weitere Angriffswürfel.

Du darfst alle Angriffswürfel, die keinen Treffer erzielen, neu 

Ergebnisse von bis zu 3 Würfel auf 6 ändern.  

Erhalte 2 Angriffswürfel. Du erhältst einen Bonus von +1 auf 
deine Angriffswürfel. 

 : Erhalte 3 weitere Angriffswürfel.

 Einheit für einen Angriff. Sie erhält 

 : Erhalte im folgenden Nahkampf 2 Bonus-Angriffswürfel.  
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Aktivierung

Aktiviere eine

Einheit Krieger  

oder Elefanten.

LINiE

Erhalte 1 Angriffs- oder 1 

(2 Angriffs- oder 2 Vertei-

Aktiviere bis zu 3 Einheiten aus Veteranen, Kriegern, Bauern 

Jede Einheit muss einem anderen Truppentyp angehören. 

Fähigkeiten mit dem Auslöser Befehl/Taktik. 

Wenn du in diesem Nahkampf automatische Treffer 

Du kannst maximal 8 automatische Treffer verursachen.

Wenn deine Einheit mit Bögen bewaffnet ist, aktiviere sie 

bewaffnet ist, verursacht ihre nächste Bewegung 

 
Verstärkte Rüstung 

 
Nahkampf 

Elefanten oder Veteranen

Nachdem der Gegner seine Angriffswürfel geworfen  
hat, verhindere automatisch 2 seiner Treffer.

Wenn du ein  abgelegt hast, erhält deine Einheit  
die Sonderregel Zähigkeit (1) oder ihr Zähigkeitswert  

steigt um +1, wenn sie diese Regel bereits besitzt.

2 Treffer anstelle eines einzelnen.  

verhindere 2 zusätzliche Treffer. 

Aktiviere eine Einheit für einen Angriff, 

Wenn die Einheit einen anderen Truppentyp hat (z.B. 

Angriffs und 2 Verteidigungswürfel neu werfen.  

Wenn die Einheit denselben Truppentyp hat, darfst 

beträgt, darfst du alle Angriffswürfel, die keine Treffer 

Andernfalls darfst du die Hälfte deiner Angriffswürfel, die 
keine Treffer erzielen, einmal neu werfen. 
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Fernkampf 1 Angriffs- 
Befehlsphase bis zu 3 

Aktiviere bis zu 3 Einheiten aus Veteranen, Kriegern, Bauern 

Jede Einheit muss einem anderen Truppentyp angehören. 

Fähigkeiten mit dem Auslöser Befehl/Taktik. 

Wenn du in diesem Nahkampf automatische Treffer 

Du kannst maximal 8 automatische Treffer verursachen.

Wenn deine Einheit mit Bögen bewaffnet ist, aktiviere sie 

bewaffnet ist, verursacht ihre nächste Bewegung 

Nachdem der Gegner seine Angriffswürfel geworfen 
hat, verhindere automatisch 2 seiner Treffer.

2 Treffer anstelle eines einzelnen.  

verhindere 2 zusätzliche Treffer. 

Aktiviere eine Einheit für einen Angriff, 

Wenn die Einheit einen anderen Truppentyp hat (z.B. 

Angriffs und 2 Verteidigungswürfel neu werfen.  

Wenn die Einheit denselben Truppentyp hat, darfst 

beträgt, darfst du alle Angriffswürfel, die keine Treffer 

Andernfalls darfst du die Hälfte deiner Angriffswürfel, die 
keine Treffer erzielen, einmal neu werfen. 

 
Dynastien der RÃjÃs 

 
Nahkampf 

Elefanten oder Einheit ohne Fernkampfwaffen

Diese Einheit erhält am Ende des Nahkampfs keine 
Ermüdungsmarke. Erhalte 2 Verteidigungswürfel,  
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Fernkampf 1 Angriffs- 
Befehlsphase bis zu 3 

 um deinen Kriegsherrn befindet. 

Erhalte 3 Angriffswürfel. Wenn du ein 

deinen Angriffswürfeln neu. 

 : Erhalte 2 weitere Angriffswürfel.

Du darfst alle Angriffswürfel, die keinen Treffer erzielen, neu 

Ergebnisse von bis zu 3 Würfel auf 6 ändern.  

 
Strategos

Befehl/Reaktion

Wirf 2 deiner verfügbaren SAGA-Würfel und  
platziere sie sofort auf deinem Schlachtplan. 

   

Erhalte 2 Angriffswürfel. Du erhältst einen Bonus von +1 auf 
deine Angriffswürfel. 

 : Erhalte 3 weitere Angriffswürfel.

 Einheit für einen Angriff. Sie erhält 

 : Erhalte im folgenden Nahkampf 2 Bonus-Angriffswürfel.  
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Erhalte 1 Angriffs- oder 1 

(2 Angriffs- oder 2 Vertei-

 
Hegemonie

 
Aktivierung

Aktiviere bis zu 2 Einheiten. Mindestens eine  
von ihnen muss eine Phalanx sein.    

Wenn du ein  abgelegt hast, erzeugt die  
erste dieser Aktivierungen keine Ermüdung. 

: Du darfst eine weitere Phalanx Einheit aktivieren. 

   
Pantodapoi

 
Befehl

Entferne eine Ermüdungsmarke von jeder anderen Einheit, 
die sich innerhalb von SK um deinen Kriegsherrn befindet. 

: Stattdessen innerhalb von K um deinen Kriegsherrn.

   

Erhalte 3 Angriffswürfel. Wenn du ein 

deinen Angriffswürfeln neu. 

 : Erhalte 2 weitere Angriffswürfel.

Du darfst alle Angriffswürfel, die keinen Treffer erzielen, neu 

Ergebnisse von bis zu 3 Würfel auf 6 ändern.  

Erhalte 2 Angriffswürfel. Du erhältst einen Bonus von +1 auf 
deine Angriffswürfel. 

 : Erhalte 3 weitere Angriffswürfel.

 Einheit für einen Angriff. Sie erhält 

 : Erhalte im folgenden Nahkampf 2 Bonus-Angriffswürfel.  
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Erhalte 1 Angriffs- oder 1 

(2 Angriffs- oder 2 Vertei-
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• SCHLACHTPLAN DER MAKEDONEN  

Ersetze die folgende Fähigkeit wie folgt:

• SCHLACHTPLAN DER GRIECHISCHEN STÄDTE  

Ersetze die folgende Fähigkeit wie folgt:

 befinden und 

Angriffswürfel, aber sie erhöhen ihre Rüstung um +1.

die Bewegungen und Angriffe, die die Fähigkeit ermöglicht, 

 (maximal 4) 

einen zusätzlichen automatischen Treffer bei 

Erhalte 2 Angriffs- oder Verteidigungswürfel, oder 
4 Würfel, wenn du ein 

Erhalte 1 Angriffswürfel und 1 Verteidigungswürfel für jede 

Maximum von 4 Würfeln jedes Typs. 

Wirf einen W6 und halbiere das Ergebnis. Nimm entsprechend 

eine Gesamtgröße von 4 oder mehr haben, oder um +2, 
wenn sie eine Gesamtgröße von 6 oder mehr haben. 

 
Inspiration

Befehl oder Befehl/Reaktion

Bis zum Ende des Spielzugs, dürfen deine Phalanx Einheiten 
in jedem Nahkampf 2 Verteidigungswürfel neu werfen. 
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darf ein Angriff statt einer 

Erhalte 1 Angriffs- oder 1 

(2 Angriffs- oder 2 Vertei-

Wirf maximal die Hälfte deiner Angriffswürfel, 
die keinen Treffer erzielt haben, neu. 

besitzt, darfst du alle erfolglosen Angriffswürfel neu werfen.  

oder einen Angriff. 

 um deinen Kriegsherrn befinden, 

Erhalte 2 Angriffswürfel, wenn du der Angreifer bist, oder 2 

Lege eine Anzahl an Angriffswürfeln des Gegners ab, 

Dein Gegner muss 3 Angriffswürfel ablegen. 

Erhalte einen Bonus von +1 auf deine Angriffswürfel. 

 
Intensive Ausbildung

Befehl

Bis zum Ende deines Spielzugs erhalten deine Phalanx 
Einheiten bei Fernkämpfen 2 Bonus-Angriffswürfel. 

   

Einheit für eine Bewegung oder einen Angriff.

Erhalte 3 Verteidigungswürfel.

SA
G

A
: Ä

ra
 d

es
 A

le
xa

nd
er

 ©
 2

02
3 

St
ro

ng
ho

ld
 T

er
ra

in
 u

nt
er

 L
iz

en
z 

vo
n 

St
ud

io
 T

om
ah

aw
k.

 A
lle

 R
ec

ht
e 

vo
rb

eh
al

te
n.

Erhalte 1 Angriffs- oder 1 

(2 Angriffs- oder 2 Vertei-


