e Recueil d'errata compile toutes les corrections a é’ﬁ LES RACES

apporter A votre Manuel des joueurs. Toute I'équipe de

Black Book Editions tient A remercier les fans qui se
sont prétés au jeu de la détection des erreurs et coquilles de
T'ouvrage, qu'ils soient intervenus sur le forum BBE ou celui
d’AideDD, puisque l'essentiel de ce qui suit est le fruit de leur
labeur ! Un grand merci a vous.

Nous avons aussi pris le parti d’ajouter dans ce document
les erreurs corrigées par la planche de stickers auto-collants
offerte a 'achat du Manuel des joueurs. Elles sont suivies de la
mention « stickers » pour plus de clarté.

2G4 POUR COMMENCER

Table 1-1: Coiit des caractéristiques
Page 16. La valeur g correspond 4 -1 point (et non 1 point).

é% CLASSES

Nains
Page 27, Stabilité. il est indiqué que les personnages nains
disposent d'un bonus de +4 a leur « défense contre les
maoeuvres offensives ». Il s'agit évidemment du « Degré de

manceuvres défensives ».

Jet de vigueur et jet de réflexes Cstickers)
Les colonnes de jet de vigueur et de jet de réflexes ont été
inversés pour les classes suivantes : barbare, barde, druide*
guerrier, paladin, prétre et roublard.

* Attention, la classe du druide est passée entre les mailles du
filet et ne bénéficie pas d’un sticker !

Table de l'ensorceleur (stickers)
Page 46. Toute la partie de la table concernant les sorts par
jour de l'ensorceleur est fausse. La table corrigée se trouve

TABLE 3-14: LENSORCELEUR s
' Sorts par jour
Niveau BBA Réf Vig Vol  Spécial 7R, 2 38 15 5 6° 7° 8¢
1 +0 +0 +0 +2 dispense de composantes, 3 — = e — — = =
pouvoir de lignage, tours de magie
25 +1 +0 +0 +3 4 — e = — — — -
3% +1 +1 +1 +3 pouvoir de lignage, sort de lignage 5 — — — - = = —
4° +2 +1 +1 +4 [ 3 — — — — — —
g +2 +1 +1 +4 sort de lignage 6 4 — S — —_ = —
6° +3 +2 +2 +5 [ 5 3 — — — — —
7 +3 +2 +2 +5 don de lignage, sort de lignage 6 6 4 S - = = —
8¢ +4 +2 +2 +6 6 6 5 3 — — — —
9¢ +4 +3 +3 +6 pouvoir de lignage, sort de lignage 6 6 6 4 - = = —
HOS +5 +3 +3 +7 6 6 6 5 3 — — —
e +5 +3 +3 +7 sort de lignage 6 6 6 6 4 —_ = —
128 +6/+1 +4 +4 +8 6 6 6 6 5 3 — —
13s +6/+1 +4 +4 +8 don de lignage, sort de lignage 6 6 6 6 6 4 — —
14° +7/+2 +4 +4 +9 6 6 6 6 6 5 3 —
15° +7/+2 +5 +5 +9 pouvoir de lignage, sort de lignage 6 6 6 6 6 6 4 —
16° +8/+3 +5 +5 +10 6 6 6 6 6 6 5 3
17¢ +8/+3 +5 +5 +10 sort de lignage [3 6 6 6 6 6 6 4
18¢ +9/+4 +6 +6 +11 6 6 6 6 6 [} 6 5
19° +9/+4 +6 +6 +11  donde lignage, sort de lignage 6 6 6 6 6 6 6 6
6 6 6 6 6 6 6 6

20¢ +10/+5 +6 +6 +12  pouvoir de lignage




Barde

Page 38, Versatilité artistique. Ajoutez aux formes de
Représentation du dernier paragraphe la forme suivante :
chant (Bluff, Psychologie).

Ensorcelleur : lignage mort-vivant
Page 51. Le pouvoir d'Emprise de la mort jouit d'un rayon de
6 metres/4 cases (et non 4 metres).

Table du guerrier
Page 53. Au niveau 19, le guerrier obtient la capacité de
« maitrise des armures » (et non « maitrise des armes »).

Prétre : Domaines
Page 68. Ajouter la phrase suivante 3 la fin du 3e paragraphe :
« Sauf indication contraire, il suffit d'une action simple

pour activer un pouvoir de domaine. »

Prétre : Domaine de la folie

Page 73, Aura de folie. Changez la premiere phrase de cette
capacité par la phrase suivante :

« Au niveau 8, vous pouvez émettre une aura de folie de
9 metres de rayon pendant un nombre de rounds par jour égal
a votre niveau de prétre. »

Prétre : Domaine des runes

Page 77. Le sort de domaine de niveau 8 est symbole de mort.

Table de roublard Cstickers)

Page 83. La ligne du niveau 3 est fausse. Le bonus de base a
T'attaque du roublard au niveau 3 est de +2, son jet de vigueur
de +1, son jet de réflexes de +3 et son jet de volonté de +1.

(G COMPETENCES

Défense contre les manceuvres offensives

de lennemi

Général. Le texte fait parfois mention de la «Défense contre
les manceuvres offensives », il s’agit évidemment du Degré de
Manceuvres défensives ».

Table Acrobaties

Page 88. Il y a un décalage et des erreurs dans la deuxie¢me
table de cette compétence. En face de « traverser une zone
contr6lée par un ennemi », il faut lire « Degré de Manceuvres
Défensives de I'ennemi ». En face de « traverser I'espace occupé
par un ennemi », il faut lire « Degré de Manceuvres Défensives
de 'ennemi +5 »

Linguistique

Page 101, paragraphe 3. La premiére phrase est fausse, voici la
bonne : Le MJ effectue les deux tests (celui de Linguistique et,
si besoin, celui de Sagesse) en secret [...].

Représentation
Page 105, spécial. Remplacez la premiere phrase de ce
paragraphe par celle-ci:

« Un barde doit étre formé a l'utilisation de certaines
catégories de Représentation pour pouvoir utiliser sa capacité
de représentation bardique. »

Sabotage
Page 106. La compétence Sabotage s'utilise sous la Dex (et non
1'Int), comme indiqué sur la feuille de personnage.

24 DONS

Probléme de nom des dons ?

Consultez la liste ci-dessous si vous ne trouvez pas un don...

o Affinité magique devrait s'appeler Aptitude magique
o Armes dejetsimprovisée devrait s'appeler Lancer improvisé
o Botte secréte devrait s'appeler Attaque en finesse

by

o Maitrise du combat a deux armes devrait s'appeler
Combat a deux armes supérieur

o Uppercut devrait s'appeler Coup étourdissant

Table des dons

Page 115, Fente. Il faut lire « BBA +6 » et « -2 a la CA pour
gagner une allonge ».

Page 116, Magie de guerre. Lavantage de ce don est faux et
devrait étre : bonus de +4 aux tests de concentration pour
incanter sur la défensive.

Page 116, Fureur de la méduse (dans Science du combat 3
mains nues). Il faut lire « Poing de la gorgone, BBA +11 » et
« 2 attaque supplémentaires contre un ennemi géné dans ses

déplacements ».

Art du bouclier supérieur (stickers)
Page 118. La description de ce don est erronée :
Le personnage est un expert lorsqu'il s'agit de parer les

coups a l'aide de son bouclier.

Conditions. Art du bouclier, Maniement des boucliers,
BBA +1, guerrier de niveau 8.

Avantage. Augmentez de +1 le bonus de CA accordé par
n’importe quel bouclier utilisé par le personnage. Ce bonus
se cumule avec le bonus octroyé par le don Art du bouclier.

Chatiment canalisé
Page 120. Ce don manque a I'appel. Le voici :
Le personnage peut canaliser son énergie divine a travers

I'arme de contact qu'il tient en main.

Conditions. Capacité de classe de canalisation d’énergie.

Avantage. Avant de faire son jet d’attaque de contact, le per-
sonnage peut choisir de dépenser une utilisation de sa capacité
de canalisation d'énergie, par une action rapide. Si le person-
nage canalise de I'énergie positive et qu'il frappe un mort-
vivant, ce dernier encaisse un nombre de points de dégits




supplémentaires égal aux dégits occasionnés par la capacité
de canalisation d’énergie. Si le personnage canalise de 1éner-
gie négative et qu'il frappe une créature vivante, cette dernicer
encaisse un nombre de points de dégits supplémentaires égal
aux dégits occasionnés par la capacité de canalisation d’éner-
gie. La cible peut effectuer son jet de Volonté habituel pour ré-
duire ces dégits de moitié. Sil'attaque du personnage échoue,
sa capacité de canalisation d’énergie a été utilisée sans effet.

Efficacité des sorts supérieure
Page 125. L'intitulé de ce don est incorrect, il s’agit du don
Efficacité des sorts accrue supérieure.

Frappe puissante supérieure
Page 128. Ce don manque a l'appel. Le voici :

Les attaques du personnage pénétrent les défenses de la
plupart des adversaires. Le personnage doit choisir une arme
pour laquelle il dispose déja du don Frappe puissante.

Conditions. Frappe puissante, Arme de prédilection, guerrier de
niveau 16.

Avantage. Les attaques du personnage ignorent jusqu'a 10
points de réduction de dégits. Cette quantité est réduite a 5 points

pour les réductions de dégits sans type (comme une RD 10/-).

Immobiliser
Page 128. Il manque les conditions de ce don (Conditions.
Attaques réflexes). Le texte descriptif; lui, est correct.

Persuasion (stickers)
Page 130-131. La description de ce don est erronée.

Conditions. aucune.

Avantage. Le personnage gagne un bonus de +2 aux tests de
Diplomatie et d’Intimidation. S'il posséde au moins 10 rangs dans

l'une de ces compétences, le bonus passe a +4 pour celle-ci.

Succession d’enchainements
Page 136. L'intitulé de ce don est incorrect. I1 devrait s'appeler
« Science de 'enchainement ».

G EQUIPEMENT

Armes manquantes (page 141-142)

Marteau, léger 1po 1d3 1d4 X2

6 m. 2kg C -

Arbaléte a répétition légére 250 po  1d6 1d8
19-20/x2 24 m 3kg P -

Arbaléte a répétition lourde 400po  1d8 1d1o

19-20[/x2 36 m 6kg P -

Hache de guerre naine

Page 148. Le descriptif de cette arme est faux. Voici le bon :
Lahache de guerre naine posseéde unelarge téte ornementée

montée sur un manche de bois épais. Sans entrainement

spécifique, cette arme est trop massive pour étre utilisée a

4 REGLES COMPLETAIRES

2G4 LE COMBAT

2G4 LA MAGIE

e

une main. Un personnage de taille M peut utiliser la hache
de guerre naine 4 deux mains comme une arme de guerre et
un personnage de taille G comme une arme de guerre 4 une
main. Les nains consideérent cette arme comme une arme de
guerre, méme quand ils I'utilisent & une main.

Urgrosh naine

Page 149. Ajoutez le descriptif suivant :
La téte de la urgrosh naine est une arme tranchante

infligeant 1d8 points de dégits. La pointe se trouvant au bout

du manche est elle une arme perforante infligeant 1d6 points

de dégits.

Ecu en bois ou en acier
Page 150. Le texte apres Bois ou acier est faux. Remplacez-le
par : « Les boucliers en bois et en acier offrent les mémes
protections, bien qu'ils réagissent parfois différents aux effets
des sorts. »

Table des vitesses
Page 170. La table du Manuel des joueurs est bugguée :

VD de base VD réduite VD de base VD réduite
1,50 m 1,50 m 19,50 m 13,50 M
3m-4,50m 3m 21m-22,50m 15m
6m 4,50 M 24m 16,50 m
7,50 M-9m 6m 25,50 M -27 M 18 m
10,50 m 7,50 m 28,50 m 19,50 M
12m-13,50 m om 30m-31,50m 21m
15 m 10,50 M 33m 22,50 m
16,50 m -18 m 12m 34,50 M -36 M 24m

Table 8-2: Actions en combat
Page 183, Action de mouvement. Se relever quand on est a
terre provoque des attaques d’'opportunité (remplacer « Non »
par « Oui » dans la colonne Attaque d’'opportunité).

Coup de grace
Page 197. Une phrase en anglais fait irruption au milieu de la
derniere phrase de ces paragraphes, mais le texte en francais,
lui est complet et correct. Mort aux dieux du Chaos !

Transmutation
Page 212, métamorphose. Remplacez la premiére phrase du
tout premier paragraphe de la page par celle-ci :

« En plus de ces avantages, vous gagnez toutes les formes
d’attaques naturelles de la créature de base et vous étes
automatiquement formé a leur utilisation. »




TABLE 14-6: CARACTERISTIQUES DES PNJ

PNJ de mélée PNJ a distance PNJ divin PNJ profane PNJ compétent
Caractéristique  normal héroique normal héroique normal héroique normal héroique normal héroique
Force 13 15 11 13 10 12 8 8 10 i)
Dextérité 1 13 13 15 8 8 12 14 12 14
Constitution 12 14 12 14 i) 14 10 12! 11 13
Intelligence 9 10 10 12 9 10 13* s 13 15
Sagesse 10 12 9 10 13 15 9 10 8 8
Charisme 8 8 8 8 11 13 " 1™ 9 10

* Si I'incantation de sort du magicien profane est basée sur son Charisme, intervertissez ces deux valeurs.

_LES SORTS G4 CREER DES PNJ

Sorts de bourrasque Etape 4: les dons

Page 255. il manque la mention suivante : Page 458, Mélée (arme et bouclier). Ajouter le don Art du
Les créatures de taille P ou inférieure sont emportées parla bouclier a 1a liste indiquée.

bourrasque sur 1d4 x 3 metres et subissent 1d4 points de dégits

non-létaux par tranche de 3 metres. Table : le prétre (stickers)

Page4s9. Cette table n'a rien a faire ici et il faut la remplacer
Sorts de convocation dalliés naturels/de par la table 14-6 : Caractéristiques des PNJ, ci-dessus.
monstres >
Page 270-272. La grenouille géante passe du niveau 4 au Etape G équipement
niveau 2. L'araignée géante passe du niveau 3 au niveau 2. Le Page 460. Le titre de I'étape 7 est faux, il devrait s'intituler
sous-type du ghaele azata devrait étre « Bien, Chaos » et celui « Derniers détails », et dans le paragraphe qui suit, remplacer
de I'archon-trompette, « Bien, Loi ». «MD » par « DMD ».

Sort de permanence &m LES OBJETS MAGIQUES
Page 337. Il y a eu des décalages malencontreux dans ce
tableau, que voici en version corrigée : Graisseuse supréme

Page 469-470. Il manque deux lignes sous le paragraphe

e B requis CaLFeniED Graisseuse supréme, qui se trouvent page suivante, sous

P Eher>ion desjlangages 9 2500 Ombre supréme (je confirme les propos des fans, il s'agit

Detection de linvisibilite 1o 21909 de l'intervention d'un dieu du chaos - mais nous tairons son

Pilection defla magie 9 2559 nom !). Voici les deux lignes dont il s’agit :

Don des langues s 1500 Invocation puissante ; NLS 15 ; Création d’armes et

giure Bl riagie 9 2599 d’armures magiques, graisse ; Prix +33 750 po.

Vision dans le noir 10 5000

Vision magique 1 7 500 Ombre supréme

Page 338. Le colit du sort Mur de force dans la table devrait étre Page 470. Derniere ligne, il manque le sort silence.

12 500 po (et non 7500 po).

Chemise de mailles en mitral

Sort de tentacules noirs Page 471. La description est fausse, voici la bonne :

Page 369. La durée de ce sort est de 1 round/niveau. Cette chemise de mailles extrémement légere est composée
de fins anneaux de mithral. Le risque d’échec des sorts profanes

. :&* CLASSES DE PRESTIGE de l'armure est de 10%, son bonus de Dex maximal est de +6

et elle n’a aucun son malus d’armure aux tests. La chemise de

Chroniqueur mailles en mithral est considéré comme une armure légere.
Page 386, Poches profondes. Il faut lire « non spécifié » a la
place de « non identifié » pour éviter les confutions. Rapiére d'anémie

Page 483. Remplacer la phrase « cette rapiére sanglante +2 peut
Thélll'ge mystique étre pour accomplir une attaque de contact... » par « cette
Page 398, compétences de classe. Remplacer Connaissances rapiére sanglante +2 permet A son porteur d’accomplir une
des sorts (Int) par Art de la magie (Int). attaque de contact... »




Corne du Valhala

Page 509. Il manque la description de cet objet illustré :
Aura invocation puissante ; NLS 13

Emplacement — ; Prix 50 0o po ; Poids 0,5 kg

DESCRIPTION

Il existe 4 variété de corne mais chacune parait normale tant que
I'on a pas prononcé le mot de commande qui lui est associé et
que I'on a pas soufflé dedans. Une corne du Valhala invoque des
barbares humains qui combatteront aux cotés de l'invocateur.
Chaque corne ne peut retentir qu'une fois tous les 7 jours. Lancez
1d100 et référez-vous a la table ci-dessous. Si l'invocateur ne
satisfait pas aux conditions d'utilisation de la corne, les barbares
s'en prennent a lui directement en l'attaquant.

Les barbares invoqués sont des fabrications (et pas de véritables
étres vivants). lls apparaissent équipés et combattent les ennemis

de l'invocateurs jusqu'a ce qu'ils soient morts ou pendant une

54 APPENDICES

e

les lignes du niveau o et 1 de la table des Prix de base des
baguettes.

Table 16-1: Les Types de pouvoirs spéciaux
Page 561. Dans la colonne « Surnaturel », la Résistance a la magie
ne réprime pas les capacités sunaturelles (remplacer oui par non)
mais une zone d'antimagie le fait (remplacer non par oui).

Invisibilité, tableau
Page 567. En face de « Ne bouge pas », le modificateur au DD du
test de Perception est de +40 (et non de -40).

Réduction des dégats
Page 569. Dans la table du Type de RD, il manque la mention

heure au maximum. «argent » a 1a suite de « fer froid » pour le bonus d'altération +3.

dioo Corne Barbares Condition d'utilisation
o1-40 Argent 2d4+2, niveau 2 Aucune Saignements
41-75  Cuivre 2d4+1, niveau 3 NLS 1 Page 572. Le descriptif du mot-clef « Saignement » n'est pas

76-90 Bronze  2d4, niveau 4 Formé au maniement classé dans l'ordre alphabétique, le vilain !
des armes de guerre X
ou une capacité de barde Ebloui
91-100 Acier 1d4+1, niveau 5 Comme ci-dessus Page 572. Le descriptif de cet état préjudiciable parle de
Détection et Fouille, deux compétences de la 3.5 désormais

Tables 15-29

Page 556. Ligne 6 du tableau, remplacez « gant de Dextérité +2 »

fusionnée en une, la Perception.

par « ceinturon de Dextérité du chat ». Fiévreux et stable
Page 573. Le deuxitme paragraphe de l'état préjudiciable
Prix de base des potions, des parchemins et « fiévreux » correspond en fait au dernier paragraphe
P patagrap

des baguettes pour paladins et rédeurs - manquant - de Iétat « stable », page suivante.

Page 558-559. Les lignes du niveau 1 de la table des Prix de
base des parchemins est décalée vers la droite, de méme que
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