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« Corrigez-moi ¢ca immédiatement ! A croire que vous le faites expres ! »
e Thom Edrull, Archiviste et scribe de la Salle des Archives

Méme Mynbruge n’est pas parfait et malgré le travail tita-
nesque effectué pour que les Recueils soient dignes de figurer
dans la Grande bibliotheque de Throal, nous avons laissés des
erreurs se glisser dans les ouvrages qui ont été imprimés. Mais
des archivistes ont travaillé remarquablement et Jean les a
tous vérifié et transmit pour que vous en profitiez.

Les publications PDF bénéficieront des corrections pré-
sentes ici méme, plus d’autres qui auraient trop longues et
fastidieuses a lister, comme par exemple une majuscule oubliée,
une faute d’accord, ete.

En attendant de pouvoir acheter la version pdf, vous pouvez
vous baser sur cet errata pour apporter les modifications qui
sont reportées.

De maniére générale, les textes ci-dessous respectes le code
suivant. Eestextessuppriméssontbarrés et suivi du nouveau
texte. Les textes qui sont soulignés et en gras, sont ajou-
tés (ce n’est cependant pas le cas pour les paragraphes entiers).

CCULIL DU JRULUR

Les corrections suivantes correspondent a la pre-

miére correction et sont datées du 30 septembre 2010.

P.25, La flotte de PEmpire théran, milieu de la 2éme
colonne, il faut lire : « Un siecle plus tard, dans la reufeent
troisiéme quatre cent quarante troisiéme année de Throal,
PAiné de Théra, un humain appelé Thom Edro, proclame la
naissance de 'Empire théran. ».

P. 44, Exemple de Sébastien, supprimez le texte barré :
« Les sylphelins ajoutent +1 a leurs valeurs de Perception etde
Volonté. ».

P. 50, Vol, il faut corriger les valeurs de déplacement :
« Ainsi, un sylphelin dont la valeur de Dextérité est égale a 13
bénéficie d’'un déplacement en vol basé sur une Dextérité de 15,
ce qui donne un déplacement de combat de 35 30 meétres et un
déplacement de course de 76 60 métres. ».

P. 56, Sorts d’Elémentalisme, Premier cercle, ajoutez
le sort « Camouflage ».

DISCIPLINES

P. 68, Archer, les bons noms de talents sont, au premier
cercle : « Armes de-trait tir », au troisieme cercle : « Fléche
de-few enflammée », au cinquiéme cercle : « Immeobilisation '
detaeible Marque paralysante », au Dixieme cercle : « Tir
dissuasif d’avertissement », au onziéme cercle : « Fir-rapide
Domination des fléches », au treizieme cercle : « Défense
Défense améliorée »,

P. 68, Archer, au septieme cercle : « 'adepte peut dépen-
ser 1 point de karma sur les tests de dommages des armes de
trait tir ».

P. 75, Cavalier, les bons noms de talents sont, au septiéme
cercle : « Armes de-trait tir », au onzieme cercle : « Pomptage
Dressage de monture », au treiziéme cercle : « Passe-betelier
Perce-armure », au quinzieme cercle : « Framage Trame d’at--
tribut » et Charge multiple est un talent de discipline, donc il
faut noter : « Charge multiple P ».

P. 75, Cavalier, douzieme cercle : « Défense : 'adepte
ajoute +1 a sa Défense physique et a sa Défense magigte
sociale ».

P. 77, Cavalier, Equipement : « Armure de cuir rem-
bourré (Phys 4) » et « Bouclier de cavalier (Phys 3, Init -1,
FOR SD 19) ».

P. 89, Ecumeur du ciel, mettez « Rugissement Cri de
guerre », « Bouclier d’infanterie (Phys 3, Init -1, FOR SD 19) »

P. 95, Ecumeur du ciel, les bons noms de talents sont, au
treiziéme Cercle, « Terre mouvante flottante », au quinzieme
Cercle « Tramage Trame d’attribut ».

P. 97, Ecumeur du ciel, Compétences Générales :
« Eire-etéeriretangue Lecture et écriture (1) : 8/2D6 —
Nain (Throalique) ». Equipement : « Glaive Epée large
(Dommages 11/D10+D8) »

P. 101, Forgeron, les bons noms de talents sont, au cin-
quiéme cercle : « Altération de-proejectile d’'une arme de tir », au
huitieme cercle « Amélioration darme de lame ».

P. 104, Forgeron, « Défense sociale : 7 6 », Compétences
générales : « Dégourdi Connaissance de la rue »

P. 105, Guerrier, citation en fin de page : « Mote de
Haven du Refuge ».
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‘P..;15, Illusionniste, les bons noms de talents sont, au
deuxiéme Cercle : « Eongévité Endurance (4/3) », au dixieéme
Cercle supprimer I'exposant « P » aprés Mémoire des images

et ajbtitei‘ un exposant « P » aprés Onde mentale, au quinziéme
Cercle : « Framage Trame d’attribut ».
P. 122, Maitre d’armes, aptitude du douziéme cercle :
.‘ C« L'adepte peut appliquer 'aptitude Lame effilée acérée a... »
:Il‘ P 'P. 129, Maitre des animaux, les bons noms de talents
sont, au onzieme cercle« Pomptage Dressage de monture », au
quinzieme cercle : « Framage Trame d’attribut ».

P. 131, Maitre des animaux, Equipement : « Targe
(Phys 1, FOR SD 17) ».

P. 136, Navigateur du ciel, les bons noms de talents sont,
au huitieéme cercle : « Armes de-trait tir », au onziéme cercle :

« Défense améliorée » et « Passe-bouelier-Perce-armure ».

P. 137, Navigateur du ciel, Demi-magie : « Les
Navigateur du ciel ont le droit de faire un test de demi-magie
basé sur la Perception a la place d’un test de Navigation
Orientation a bord d’'un navire du ciel (voir Navigation
Orientation dans le chapitre Compétences, p.245 246) ».

P. 138, Navigateur du ciel, Compétences : « Navigation
Orientation », Equipement : « Targe (Phys 1, FOR SD 17) » et
« Glaive Epée large ».

P. 143, Nécromancien, les bons noms de talents sont,
au deuxieme Cercle : « Longévité Endurance », au cinquieéme
cercle : « Immobilisation d’esprit » il faut ajouter 'exposant
«D» 3 ce talent de discipline, au quinziéme cercle : « Framage
Trame d’attribut ».

P. 150, Sorcier, au premier cercle : « Lecture et écriture
de la magie » ajouter I'exposant « © » 4 ce talent de discipline, au
huitieme cercle remplacer : « Sareasmes » par « Sang-froid ».

P. 154, Troubadour, De la persistance de la mémoire,

2eme paragraphe, remplacer « Siehaque-jour-était-distinet
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tité-2 » par : « Si chaque jour était distinct des précédents et
sans aucune relation avec le passé ou l'avenir, si vous naviez
aucune possibilité de vous souvenir des faits passés ou présents,
qu’en serait-il de la conscience de soi ? Auriez-vous une identité
propre ? ».

P. 157, Troubadour, Septieme cercle, Karma : « dépenser
1 point de karma sur le testd’aetion-soeiale test d’interaction de
quelqu'un d’autre... compte comme une aetion-standard action
ordinaire de I'adepte... ».

P. 159, Troubadour, Equipement : « Bouclier de tresse-

lierre (Phys 1 ; Myst 2 ; Init -1 ; FOR SD 16) »

TALENTS

P. 176, Chute de plume, « Par exemple, un adepte qui
tomberait de 15 métres de haut et qui obtiendrait un degré
de résultat Bon Excellent pourrait atterrir jusqu’a 15 metres »

Les Horreurs ont bien fait leur travail en supprimant le
talent Esprit du lion (P. 186) et modifiant le talent Coeur de
lion (P. 176). Il faut donc effectuer les changements suivant :

CEUR DE LION
Niveau : rang + Volonté
Action : non

Karma obligatoire : non Effort: o

Le talent Coeur de lion augmente la capacité de
ladepte a résister aux effets de la peur et de l'inti-
midation. L'adepte utilise le niveau de son talent
de Ceoeur de lion a la place de son niveau de Volonté
lorsqu'’il effectue les tests pour tenter de résister aux
effets de la peur ou de I'intimidation.

ESPRIT DU LION

Niveau : rang

Action : NA

Karma obligatoire : non Effort: o

Le talent Esprit du lion augmente les défenses
de l'adeptes contre la peur et I'intimidation. Ladepte
bénéficie d'un bonus égal a son rang en Esprit du lion

a ses Défenses sociales et magiques contre ces types
d’effets.

P. 195, Matrice partagée, « Par exemple, une Matrice
renforeée partagée de rang 7 peut... ».

P. 204, Révélation des défauts d’armure, « Les effets
de Révélation des défauts d’'armure ne sont pas cumulatifs avec
ceux du talent de Repérage Détection des défauts d’armure. ».

P. 209, Tir impressionnant, « Ensuite, il effectue un
test de Tir impressionnant a la place de son test d’attaque au
eontaet a distance. »

SPECIALISATIONS DE TALENT

P. 219, Création d’objet de matrice de sorts, ce sont
des Forgerons cercle 3 et non 4 comme indiqué, qui ont acces
a cette spécialisation.

P. 220, Création d’objets a filament, méme remarque
que précédemment.

P. 224, Image tenace, le cofit en effort est plus impor-
tant, notez : Effort : 2. De plus, modifier la phrase « Ladepte
doit dépenser un point de karma puis-effeetue-sontestde

a Semorants normarement. ¥
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Padepte-enFauxsemblants: » par « Ladepte doit dépenser un
point de karma lorsqu’il utilise cette spécialisation. La durée
de l'illusion renforcée par le talent Faux semblants est augmen-
tée d’'un nombre d’unités de temps (rounds, minutes, heures,
jours, ou toute autre unité de temps utilisée pour déterminer
la durée de I'illusion renforcée) égal au rang de 'adepte en Faux
semblants. »

P. 226, Neutralisation de maladie, le test s’effectue
contre la Défense magique de la maladie, et non la Défense
sociale.

COMPETENCES

P. 230, le tableau des compétences par défaut, il faut
remplacer « €onversation » par « Eloquence » et « Conduite
dantmaux » par « Maitrise des animaux ».

P. 231, Tests de compétences, changer la phrase
suivante : « Le degré de résultat obtenu devient tout particulie-
rement important pourlestests-decomp ees issanees
{es-tests-de-compétences-connaissanees): » par : « ...pour les
tests de compétences de connaissances (également appelés
tests de connaissances). »

P. 235, Anticipation, la bonne action est : « Action :
non ».




P. 237, Attaque tournoyante, la encore, la bonne action
est : « Action : oui ».

P. 239, Création d’arme, « Cette compétence peut étre
utilisée comme une compétence dartisanat-art. »

P. 240, Création d’arme, une erreur cest glissée dans
Iexemple. Il faut bien lire « quatre jours » (car I'arbaléte a une
taille de 4)au lieu des neufs indiqués.

P. 241, Cri de guerre, la bonne action est « Action : non ».

P. 241, Défi du champion, le niveau est basé sur le cha-
risme et non la dextérité, il faut donc lire : « Niveau : rang +
Charisme ».

P. 245, Médecine, la compétence nécessite une trousse
médicale et non un kit.

P. 248, Sarcasmes, nécessite un entrainement, donc il
faut lire : « Usage par défaut : non ».

LA MAGIC DES FILAMENTS

P. 267, a la toute derniere ligne, la bonne Difficulté est de
14, et non de to.

LENCHANTEMENT

P. 276, le tableau comporte une erreur, c’est un modifi-
cateur de « —1 par tranche de 1 000 pa », comme l'indique le
texte juste apres. De plus, le modificateur due au temps passé
est de « —1 par semaine ».

P. 276, Les objets faits main, cest bien une compétence
d’art est non un talent qu’il faut exploiter. Il faut donc rempla-
cer les deux références au talent par le mot « compétence ».

P. 277, les armures et boucliers de tresselierre,
remplacer le texte supprimer par celui qui le suit : « Une fois
que le personnage dispose de la quantité de plantes nécessaire,
il ne lui faut qu'une journée semaine de travail et un test d’en-
chantement réussi pour produire une armure. Un bouclier peut
étre réalisé en moitié moins de temps, soit 3 jours. »

LA MAGIL DES S9RTS

P. 294, Effet, juste aprés I'exemple et avant le paragraphe
« La Difficulté d’incantation », il manque le paragraphe sui-
vant : « A moins que la description du sort ne précise autre
chose, un magicien peut effectuer un nombre maximum d’in-
cantations d'un méme sort égal a son rang en Incantation. Les
effets multiple d'un méme sort ne se cumulent pas. »

SQRTS D'ELEMENTALISME

P. 314, Molosses de feu, dans ses talents, il faut lire
« Endurance » a la place de Résistance.

P. 319, Marchand élémentaire, il faut lire : « Nombre
d’action : 1 ».

SORTS D’ILLUSI®NNISME

P. 334, Fchange, remplacer le mot « Aprés avoir tissé les
filaments du sort, le magicien effectue un test deffet d'Incan-
tation contre la Défense magique de la cible. »

SORTS DE NECROMANCIE

P. 348, Cercle d’ossements, il faut lire : « Nombre d’ac-
tion : 1 ».
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P. 349, Fantéme brumeux, il faut lire : « Noml;;e ac-
tion : 1 ».
P. 349, Gardien de poche, il faut lire « Points de
légende : 30 ». b Nk [
P. 358, Monture astrale, profil de jeu du cheval de
monte astral : « Pouvoirs : Saut de géant C (2) : 8, Sens amé- =
liorés (ouie, odorat) (2) : 5 ». Il manque I'exposant « C » apres
Saut de géant, pour indiquer que ce pouvoir s’utilise com‘%{
une compétence. De plus, dans le profil de jeu de la béte de 1a’
toundra astrale, il remplacer « Résistanee » par « Endurance ».
P. 363, Machoires astrales, Il manque la section de
régles apres le profil technique des machoires astrales :

« Regles

Engloutissement : si les machoires astrales
obtiennent un degré de résultat Extraordinaire lors
d’un test d’attaque sur une créature de la taille d’'un
troll ou plus petite, cette derniére est entiérement
avalée. Chaque round, le magicien effectue un test
d’effet pour déterminer la quantité de dommages
infligée a la cible, a moins qu’elle ne se libére. La cible
doit réussir un test de Force contre le niveau d’effet
du sort pour parvenir a s’extraire des machoires. Les
personnages tués a I'intérieur des machoires astrales
disparaissent pour toujours dans l'espace astral. »

P. 372, Créations d’imitations humaines, il faut cor-
riger, pour 'Homme de pierre : « FOR : 12 » et « Dommages :
Mains nues (2) : 14 » et ajouter a 'Homme de paille
« Equipement : aucun ». Pour 'Homme d’acier, il faut corri-
ger « Attaque (4) : 12 ».

P. 373, Voici ’armée putréfiée, effectué le changement
suivant « Durée : rang années jours»

SORTS DL SPRCLLLERIE

p-386, Cage enchantée, le bon profil de jeu de la cage
enchantée est : « Armure physique : 7 »

P-384, Bibliothéque mentale, effectué le changement
suivant « Portée : eontaet personnel »

P-388, Masque protecteur, la derniére phrase du pre-
mier paragraphe n’est pas la bonne, elle doit étre remplacée
comme suit : « Toutesles-attaques-physiques-visantla-eible
laratentettouchentle-masque. Toutes les attaques physiques
effectuées contre la cible sans parvenir a la toucher frappent
le masque a la place. »

P-391, Vision du passé, dans le tableau des modifi-
cateurs de Difficulté, une inversion c’est glissée, il faut lire :
« 101-200 ans : +21 ».

P-393, Blocage de la magie, il faut corriger le texte de
la maniére suivante : « ...ne générent pas de niveau : leur effet
est seulement basé sur leur rang comme le Rituel karmicte de
karma, la Résistanee 'Endurance et... »

BIENS ET SERVICES

P. 433, Table d’objets de bonne et d’excellente qua-
lité, la ligne des armes d’excellentes qualités ont deux bonus :
« +2 aux test d’interaction, +1 au niveau de dommage de
Parme »
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“‘P.‘:134,en bas du Table des restrictions de taille
des armes, compléter le texte suivant : « * Les nains peuvent
uniquement utiliser les armes de tir de taille 4 maximum,
‘car leur petite... »

P. 438, Tables des armes de jet, un espion théran

. sylphelin nous a signalé un complot d’écumeurs trolls. Le
~“ renvoi en fin de table devrait étre : « *** Aungmentez Diminuez

.‘1‘ un degré le seuil de disponibilité de cette arme lorsquun
'sylphelin essaie de I'obtenir. »

P. 440, Tables des armures, un marchand t’skrang
nous a refilé un lot darmures et on a pas été assez vigilant. En
attendant de remettre la main sur ce gredin, il faut corrigé cer-
tains petit détail d'enchantement. En effet, il manque la lettre
« T » dans la colonne DE de 'Armure de peau vivante. Et la
lettre « E » dans la colonne DE de 'armure en Peau de wyvern.

P. 441, Tables des boucliers, le méme marchand nous a
fait croire que I'écu était gratuit alors qu’il vaut 50pa.

P. 442, Concevoir une armure rapiécée, le t’skrang
parlait trop vite, en reprenant les notes, nous n’avons pas fait
attention. Il ne faut pas lire « Par exemple, un personnage peut
combiner 1 grande piéce, 1 piece moyenne et 2 petites piéces. »
mais « Par exemple, un personnage peut combiner 1 grande
piéce avec 1 piece moyenne ou 2 petites piéces. »

P. 443, Acheter des piéces d’armure, les cofits indi-
qués pour les petites piéces d’armure ne correspondent pas a
ceux indiqués dans la Table des prix des armures rapiécées.
Le t’skrang nous a volé, il faut lire : « La grande piéce cofite
55 pieces d’argent, la petite piéce de cuir bouilli cofite 5 piéces
d’argent, et la petite piece de cuir rembourré cofite 3 pieces
d’argent, pour un total de 63 piéces d’argent.»

P. 448, Broche de vigilance, le texte est plus clair ainsi :
«Quand celui-ci est sur le point d’étre Surpris par une attaque,
il fait un test de Perception... ».

P. 449, Bourse silencieuse, son véritable poids est de 1kg,
et non 12.

P. 451, Cartes de navigation,remplacer le texte comme
suit : « Il est nécessaire a quiconque souhaite utiliser la com-
pétence Navigationr Orientation (voir chapitre Compétences,
P-246). »

P. 452, Table d’équipement d’aventure, les poids sont
indiqué en livres et non en kg, sauf ceux qui sont négligeables.

P. 454, Table du gite et du couvert, la ligne « Rations : »
ne devrait comporter aucun prix, poids ou disponibilité.

P. 455, Table des services commerciaux, les lignes
« Armurier : », « Forgeron : » et « Messager : » ne devraient
comporter aucun prix ou disponibilité.

P. 456, Table des transports, les lignes « Bateau : » et
« Transport (par personne/monture *) : » ne devraient compor-
ter aucun prix ou disponibilité.

P. 457, Guérir les montures, il faut lire « Les per-
sonnages peuvent mélanger leurs remedes a la nourriture de
Ianimal, mais eelaréduit] i i
mais cela réduit de moitié l'efficacité des soins apportés. »

P. 457, Table des montures, les valeurs de la colonne
des capacités de transport sont a diviser par deux pour obtenir
I'équivalent en kilogrammes.

P. 458, Table des selleries et harnachements, les
Poids sont a diviser par deux pour obtenir '’équivalent en
kilogrammes.

P. 458, Table des selleries et harnachements, les
lignes « Attelage : », « Couverture, étriers, selle : » et « Chien : »
ne devraient comporter aucun prix ou disponibilité.

4, 4,

P. 459, Table des vétements, les Poids sont a diviser par
deux pour obtenir 'équivalent en kilogrammes.

PASSI?NS LT QUESTEURS

P-478, Protection du foyer, dans le dernier paragraphe,
remplacer le terme « Seuil de dommages » par « Seuil de
mort ». Mettre un point final apres « barriere » et supprimer
le reste de la phrase, puisqu’il est impossible de faire des coups
critiques sur des barriéres.

APPENDICES, TABLE DES TALENTS

Esquive des piéges, le bon niveau est « Rang + Dex ».

Partage du sang, Karma obligatoire remplacer « Sp » par
«Oui ».

Sarcasmes, remplacer le cotit d’effort o par 1.

Tables des spécialisations de talent

Sabot rapide, pour les Cavaliers, le bon cofit est :
« Effort: 2 »

Identification des traces, pour les Eclaireurs, les
bonnes valeurs sont « Rang : 5 » et « Effort: 2 ».

Table des Spécialisations de ’Elémentaliste, il
mangque la ligne suivante : « Nom de la spécialisation : Tissage
de minerai élémentaire (p.229) ; Nom du talent : Tissage de
filament ; Rang : 3 ; Effort: 2 »

Table des Spécialisations du Forgeron, il manque la
ligne suivante : « Nom de la spécialisation : Tissage de mine-
rai élémentaire (p.229) ; Nom du talent : Tissage de filament ;
Rang : 3 ; Effort : 2 ».

Image tenace, pour I'Illusionniste, la bonne valeur est
« Effort : 2 (voir texte) »

Sort nommé, pour le Nécromancien, la bonne valeur est
«Rang:7»

Répartie cinglante, pour le Troubadour, la bonne valeur
est « Effort: 2 »

Table des pouvoirs des questeurs

Remplacer le mot « Effort » par « Passion » pour
I'entéte de la 5eme colonne de la table.

Table des compétences

Attaque annoncée, les bonnes valeurs sont : « Par
défaut : Non » et « Action : Oui ».

Attaque tournoyante, la bonne valeur est : « Action :
Oui ».

Coup de bouclier, la bonne valeur est : « Action : Non ».

Sarcasmes, la bonne valeur est « Effort : 1 » et « Par
défaut : Non »

Table des sorts de nécromancie

Armure de ’Ame, la bonne valeur est : « Effet : +5 Mys ».

Résumé de création des personnages, Table des
caractéristiques le colonne Capacité de transport/Capacité a
soulever, les poids indiqués sont exprimés en livres, et non en
kilogrammes.



Référence de combat

P. 505, Table des options de combat, il manque les
renvois de page pour chaque option :
Attaque agressive (p.403)

Attaque caudale (p.48)

Attaque étourdissante (p.403)
Attaque précise (p.404)

Bond de rétablissement (p.404)
Céder du terrain (p.404)
Contourner le bouclier (p.405)
Déplacement en deux temps (p.405)
Détruire un bouclier (p.405)
Garde défensive (p.406)
Réceptionner une charge (p.406)
Renverser (p.406)

Viser (p.406)
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Référence de combat

P. 505, Table des options de combat, il manque les
renvois de page pour chaque modificateur de situation :
Aterre (p.407)

Couvert (p.407)
Déplacement ralentis (p.408)
Etourdi (p.408)

Harcelée (p.408)

Obscurité (p.408)

Portée (p.409)

Pris au dépourvu (p.409)
Surpris (p.409)
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Il manque également les modificateurs suivants :

Débordé (p.408)
Changer d’action (p.398) _
Changer d’option de combat (p.398) R
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Tir dans mélées (p.412)

\ f
Il manque également le diagramme de dispersion. ! -

Feuille de personnage
Remplacer « Résistanee » par « Endurance ».

@SSIER DL PERSPNNAGE

Table des caractéristiques, colonne Capacité
de transport/Capacité a soulever : les poids indiqués sont
exprimés en livres, et non en kilogrammes.

Crédits
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Sélection, relecture et peaufinage : Franck Mercier -
Mise en page et retards : Damien Coltice

Densité du couvert (p.407) L

Action retardée (p.397) - { "
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