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Les deux premières impressions de la version française de L’Anneau Unique, Le Jeu de Rôle comportaient 
plusieurs erreurs. Elles sont corrigées dès la troisième impression (2023-1). En voici la liste :

PAGE 71 : Un Héros reste Mélancolique jusqu’à ce que sa valeur d’espoir soit de nouveau « supérieure » à sa 
valeur d’Ombre (et non « supérieure ou égale »).

PAGE 144 : Dans l’exemple figurant en bas de l’encadré « LE DÉ DU DESTIN DES ADVERSAIRES », il faut lire 
« Coup perforant » et non « Coup puissant ».

PAGE 162 : Pour connaître la Compétence commune affectée par une Bénédiction, le Gardien des 
Légendes lance deux dés « de Maîtrise » (et non de Destin).

PAGE 165 : Le paragraphe GRANDEMENT ACÉRÉ devrait parler de fabrication « elfique » et non 
« númenóréenne ». (Cette modification ne sera intégrée qu’à partir de l’impression 2024-1).

PAGE 168 : En bas de page, dans le paragraphe MALCHANCE, il faut lire « comme s’il était Mélancolique » 
et non « comme s’il était Épuisé ».

PAGE 224 : Dans l’encadré « ÉVÉNEMENTS DE VOYAGE », il faut lire « les Héros repèrent une faible 
luminescence à l’ouest » et non « à l’est ». Plusieurs indications de directions erronées dans la VO ont été 
corrigées durant le processus de traduction, mais celle-ci n’aurait pas dû l’être. J’étais probablement, à ce 
stade, moi aussi comme la faible luminescence : à l’ouest.

PAGE 228 : Le profil d’Elwen a suscité de nombreux 
messages. Espérons qu’il n’aura pas changé la face des 
aventures de nos Héros autant que celui de Cléopâtre 
changea jadis la face du monde. L’erreur est due à une 
succession d’errata contradictoires reçus pendant le 
processus de traduction. Le bon profil était finalement 
celui publié initialement dans la VO. Le voici ci-contre 
en français. 

NB : Les capacités d’Elwen dans la version française sont les 
bonnes.

PAGE 233 : Dans « CHOSES SANS NOM DANS L’ANNEAU UNIQUE», remplacez la capacité Peur du feu par 
Résistance abominable. En ce qui concerne le texte de cette capacité, qui a été modifié, voir en page 4 de 
ce document.

En outre, l’éditeur de la version originale nous a communiqué en ce début d’année sa nouvelle version 
du jeu de base, légèrement amendée par rapport à celle que nous avons traduite. Nous intègrerons les 
modifications nécessaires à la VF dès l’impression 2024-1, mais en voici d’ors et déjà la liste.

Errata pour L’Anneau Unique

« les Grands Patrons – oui, même le plus Grand – peuvent commettre des erreurs. »

APPENDICES
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Il est dif� cile de se déplacer parmi les décombres au milieu 
des murs écroulés, des piliers enchevêtrés sous une épaisse 
végétation et des dalles fendues par les racines d’arbres tor-
dus. Aucun des murs ne s’élève à plus de quelques mètres : la 
ville d’Hadirion et de Dame Elwen a été littéralement rasée.

Seules exceptions, la Tour de l’Étoile (voir page ci-contre), 
et ce qui apparaît comme étant un îlot de murs en partie 
debout, un amas de ruines levées là où autrefois se dressait un 
palais majestueux. La forme d’une salle principale est encore 
reconnaissable ; une volée de marches � ssurées y mène : ses 
murs sont recouverts de graf� tis obscènes probablement des-
sinés par des Orques.

Parmi ces dessins ont été écrites des phrases où se mêlent 
des lettres d’un alphabet el� que des temps anciens : élabo-
rées avec un soin démoniaque, formulées en Noir Parler, elles 
composent la malédiction du Roi-sorcier.

Les Héros qui lisent l’inscription gagnent 2 points 
d’Ombre (Sorcellerie), qu’ils sachent lire l’Elfi que ou 
la langue du Mordor.

Ceux qui gagnent au moins 1 point d’Ombre apprennent la 
signi� cation de la malédiction : elle fut proférée par le Roi-
sorcier d’Angmar en personne, furieux de la vigueur avec 
laquelle le Dúnedain lui avait résisté. Les ruines sont vouées 
à subir ses effets tant que le tourment du Seigneur Hadirion 
ne cesse pas (voir La Tour de l’Étoile).

EXEMPLE – AJOUTER DES LIEUX

Les Salles Maudites ne sont qu’une petite partie des ruines 
immenses de l’ancienne cité des Dúnedain. IL s’agit pour 
la plupart de vieilles pierres froides, mais qui sait ce qui 
peut se tapir dans l’ombre de l’esprit tourmenté d’Elwen ?

Si les joueurs montrent de l’intérêt à explorer les lieux 
plus avant, le Gardien des Légendes est libre d’ajouter 
des descriptions comme bon lui semble. Voici quelques 
suggestions pour éventuellement donner un peu plus de 
substance aux ruines :

♦ Un vieux puits recouvert de planches pourries. Il est 
très profond, et tout au fond se trouve le squelette
d’un Orque incroyablement grand, un véritable
monstre. C’était un des lieutenants du Roi-sorcier,
qui périt durant l’assaut : une flèche númenóréenne
est encore fichée dans son crâne.

♦ Un pommier sauvage a poussé au milieu des
décombres. Quiconque mange une de ses pommes
aigres avant de se reposer sous son ombre est
visité par d’étranges visions du passé de la ville.

♦ Un énorme cerf lépreux hante les ruines. Cette
apparition étrange est signe de mauvais augure :
les Héros gagnent 1 point d’Ombre (Terreur).

♦ Par-delà une porte en fer rouillé se trouve une par-
celle de verdure, qui fut autrefois le verger d’un

herboriste. Il est possible d’y récolter quelques 
herbes utiles qui y poussent encore (autant de 
doses que le résultat d’un dé de Maîtrise) : elles 
apportent un bonus de (1d) à un test de SOINS.

♦ Jalin, un Nain lunatique de Narag-nâla, vient par-
fois habiter parmi les ruines. Rejeté par son peuple, 
il se nourrit de rats et de choses dégoûtantes. Ses 
songes sont hantés par l’esprit de Dame Elwen, pour 
laquelle il ressent un mélange d’amour et de crainte. 
Il tentera de tuer quiconque ose traverser « sa ville », 
ou du moins de tendre un piège au Héros.

♦ Les fragments d’un bélier fabriqué dans les forges
d’Angmar gisent au milieu des débris d’une porte
gigantesque. Son énorme tête de métal a la forme
de celle d’un Orque monstrueux, mâchoires
béantes. Il est imprégné d’une sombre magie : si
un Héros le touche, le sol s’ouvre sous ses pieds, le
faisant chuter de plusieurs mètres dans une salle
enfouie juste dessous (une Chute d’une grande
hauteur, voir page 134).

L’ARRIVÉE DE DAME ELWEN : Une fois que la Compagnie 
atteint les Salles Maudites, au moment qui lui semble le plus 
approprié, le Gardien des Légendes fait apparaître Dame 
Elwen. Celle qui fut jadis une noble et vaillante dame dúne-
dain survécut à la destruction de sa cité ; mais le chagrin la 
consuma lentement, tout comme la malédiction du Seigneur 
des Esprits servants de l’Anneau, et elle � nit par devenir un 
Spectre Déchu, vouée à hanter les ruines de son château.

En tant que Spectre Déchu, elle a l’apparence d’une vieille 
sorcière avilie enveloppée de haillons qui cachent ses traits fan-
tomatiques. Sa chair est presque translucide et ses yeux étin-
cèlent comme des braises. De � nes mèches de cheveux blancs 
s’échappent de sa capuche. Elle s’adresse à la Compagnie 
d’une voix sif� ante, avec un étrange accent inconnu :

« Pourquoi êtes-vous venus ? Il n’y a rien ici, hormis la mort. Quittez 
ces lieux, ou vous me rejoindrez dans mon tourment ! »

Elle est armée d’une longue épée rouillée et d’une lance, 
les armes avec lesquelles elle défendit sa forteresse et sa cité.

Elwen

SPECTRE DÉCHU

Âme en peine, Terrifiante

NIVEAU D’ATTRIBUT

ENDURANCE PUISSANCE HAINE PARADE ARMURE
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PAGE 34 : Dans « AVANTAGE CULTUREL – PRÉCISION ELFIQUE », il faut lire « Tant que votre Héros n’est pas 
Mélancolique, vous pouvez dépenser 2 point d’Espoir pour obtenir une Réussite magique lors d’un jet de 
Compétence si vous possédez au moins un rang dans cette Compétence ».

PAGES 48 ET 100 : Dans les tables « ARMES », il faut lire, dans les notes concernant l’arc et le grand arc « Arme 
à distance et à deux mains » et dans celles concernant la dague « Peut déclencher “Perforation”, comme s’il 
s’agissait d’une épée ».

PAGE 50 : Dans l’encadré « EXEMPLES D’OBJETS UTILES », l’héliolite doit être associé à la compétence voyage, et 
les cartes détaillées d’une région à la compétence exploration.

PAGE 80,  appliquez les deux modifications suivantes :

Dans « LISTE DES VERTUS », notez que si les joueurs peuvent toujours choisir parmi six Vertus, chacune ne peut 
être acquise qu’une seule fois.

Dans « RÉSISTANCE », il faut lire « Augmentez votre valeur maximale d’Endurance de 2 ou de votre valeur de 
sagesse si celle-ci est supérieure à 2 ».

PAGE 81, appliquez les deux modifications suivantes :

- « AMI DES NAINS » : Si vous avez développé un Attachement envers un Nain, celui de vous deux qui combat 
en position défensive peut tenter la manœuvre de combat Protéger un compagnon au profit de l’autre, en tant 
qu’action secondaire.

- « GRANDE DESTINÉE » :  vous augmentez immédiatement votre valeur maximale d’Espoir de 1 point.

PAGE 83 : Dans « MÉMOIRE DES TEMPS ANCIENS », il faut lire « Quand vous êtes la cible d’un Événement de 
voyage dans les Terres Sauvages, faites un jet sur la table des Événements de voyage comme si vous vous trouviez 
en Terres Frontalières et, dans les Terres Ténébreuses, comme si vous étiez dans les Terres Sauvages. En outre, 
vous êtes autorisé à endosser le rôle d’Éclaireur en plus du vôtre. » 

PAGE 84 : Dans « ART DE LA DISPARITION », il faut lire « Si un lieu ou une situation vous offre la possibilité – si 
infime soit-elle – de vous cacher ou de vous faufier plus loin en silence, effectuez un test de discrétion : en cas de 
réussite, vous disparaissez, purement et simplement. »

PAGE 85 : Dans « AUSSI ÉTRANGE QUE DES NOUVELLES DE BREE », il faut lire « Au cours de chaque Phase de 
Communauté, le Gardien des Légendes vous informe d’une rumeur. De plus, si vous êtes dans le Pays de Bree, 
vous gagnez (1d) à tous vos tests d’énigmes ou d’intuition. »

PAGE 87 : Dans « OBSTINATION », il faut lire « Augmentez votre valeur maximale d’Endurance de 1. À a fin 
de chaque scène de combat, si vous n’êtes ni Blessé ni Mélancolique, vous récupérez un nombre de points 
d’Endurance égal à votre valeur de cœur ou de sagesse. »

PAGE 88, appliquez les deux modifications suivantes : 

- Ajoutez au texte de « DUR COMME LE FER » la mention suivante : « Augmentez votre valeur maximale 
d’Endurance de 1 point. »

- Dans « SORTS BRISÉS »,  il faut lire « Choisissez trois Compétences communes dans lesquelles vous possédez au 
moins 1 rang et cochez leur case de gauche (ou dessinez-y une rune !) sur votre feuille de personnage. »

PAGE 89, appliquez les deux modifications suivantes : 

- Dans « ENDURANCE DU RÔDEUR », il faut lire : « Augmentez votre valeur maximale d’Endurance de 1. Tant que 
vous ne portez pas d’armure, ou juste une armure de cuir, sans heaume, et pas de bouclier, vous ne gagnez pas de 
Fatigue durant un voyage. »

- Dans « HÉRITIER D’ARNOR », il faut lire « Avec l’aide du Gardien des Légendes, utilisez les règles en page 161 
pour créer soit une Relique Merveilleuse, soit une Arme Fabuleuse bénéficiant d’une seule Récompense 
Enchantée et de maximum 2 Récompenses ordinaires. »
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PAGE 95 : 

- Dans « LA COMPAGNIE TOMBE DANS UNE EMBUSCADE », il faut lire « Les Héros qui ratent ce test sont pris par
surprise : ils ne peuvent pas tirer de volée initiale et perdent (1d) durant le premier round de combat rapproché. »

- À la fin de la section « POSITIONS », il faut lire « de même dans le cas où la Compagnie surpasse en nombre
ses ennemis (deux Héros engagés contre un adversaire de taille humaine ou quatre contre une créature plus
grande). »

PAGE 96 : À la fin de la section « ENGAGEMENT », la phrase « Les combattants engagés au corps à corps doivent 
le rester jusqu’à ce que leurs adversaires soient vaincus ou qu’ils quittent le combat » est à supprimer. »

PAGE 99 : Dans « PERFORATION – ARCS, ÉPÉES ET LANCES », après « Lance », ajoutez cette précision : « pour un 
maximum de 10 ».

PAGES 101 ET 102 : Remplacez tout le texte de « COMPLICATIONS ET AVANTAGES » par le texte suivant : 

Divers facteurs sont susceptibles de rendre une attaque plus difficile, comme une longue portée, l’obscurité, une 
pluie battante, de l’eau glacée jusqu’aux genoux, ou tout autre complication qu’impose un terrain difficile. 

À l’inverse, les combattants peuvent bénéficier des aléas du terrain, comme une position surélevée qui leur 
permet de noyer leurs adversaires sous un déluge de flèches, ou de combattre alors que leurs flancs sont protégés 
par des obstacles naturels.

À partir des exemples fournis en page suivante, le Gardien des Légendes pourra élaborer ses propres 
complications et avantages en fonction de la situation, et décider des bonus et malus qu’il appliquera aux tests des 
personnages (Héros comme adversaires) engagés dans le combat.

Si cela lui semble opportun, le Gardien des Légendes peut proposer à un Héros, en fonction du terrain 
ou des choix tactiques des combattants, d’utiliser son action principale pour effectuer durant son round 
un test d’art de la guerre, afin de bénéficier d’un avantage lié au terrain, ou pour imposer ou retirer 
une complication.

S’il réussit son test, ce joueur peut soit bénéficier d’un avantage pour son prochain jet d’attaque, soit en retirer 
une complication, soit ajouter une complication au prochain jet d’attaque le visant (reportez-vous à la table ci-
dessous). Le modificateur peut s’étendre à un Héros supplémentaire pour chaque symbole Réussite obtenu.

PAGE 102 : Dans « INTIMIDER L’ADVERSAIRE – POSITION AVANCÉE », il faut lire : En cas de réussite, le moral 
ennemi est ébranlé, tous les adversaires avec une Puissance de 1 sont Épuisés jusqu’à la fin du round. 

PAGE 103 : Dans « PROTÉGER UN COMPANION – POSITION DÉFENSIVE », il faut lire : « Pour ce faire, le joueur 
utilise son action principale du round pour effectuer un test d’athlétisme. »

PAGE 106 : Dans « PRÉSENTATIONS », remplacez les deux points détaillés par les suivants : 

t Si le test échoue, l’échéance est égale à 3.
t Si le test réussit, l’échéance est égale à 4, plus 1 pour chaque symbole Réussite obtenu.

PAGE 132 : Dans « 2. ÉCHÉANCE: », les trois points détaillés sont remplacés par les quatre suivants : 

t Si la Compagnie n’a pas le temps d’accomplir la tâche, l’échéance est de 3.
t Si la Compagnie n’a que peu de temps, l’échéance est égale à 4.
t Si la Compagnie a suffisamment de temps, l’échéance est de 5.
t Si les Héros ont tout leur temps, l’échéance est de 6 ou plus.

PAGE 143 : Dans « HAINE OU DÉTERMINATION », le dernier point détaillé est remplacé par les deux suivants :   

t Une créature sans Haine ou Détermination est considérée comme Épuisée.
t À chaque round de combat, un adversaire peut dépenser un nombre de points de Haine ou de
Détermination inférieur ou égal à sa valeur de Puissance.
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PAGES 148, 153, ET 155 : Remplacez le texte de « RÉSISTANCE ABOMINABLE » par le texte suivant : « La créature 
n’est pas affectée par les attaques à mains nues. De plus, quand une attaque lui inflige des dégâts censés faire 
tomber son Endurance à zéro, elle subit un Coup perforant à la place. Si elle est toujours en vie, ses points 
d’Endurance sont restaurés à la moitié de son maximum. »

PAGE 232 : La capacité redoutable PEUR DU FEU est remplacée par RÉSISTANCE ABOMINABLE. 

PAGE 233 : Dans « ARCS DE CHASSE D’ARCHET », il faut lire « Une fois cette épreuve réussie, le Héros peut 
passer une Phase de Communauté à Archet pour obtenir l’arc tant convoité la prochaine fois qu’il gagnera une 
Récompense, ou en remplacement d’une de celles qu’il possède. »

 Par ailleurs, dans l’Écran du Gardien des Légendes, pour l’Anneau Unique :

- une malheureuse inversion a eu lieu entre les textes des paragraphes BLESSÉ et ÉPUISÉ.

- une erreur de la version anglaise n’a pas été détectée lors de la relecture : dernière page du livet, le symbole dans
COMPÉTENCE DES ELDAR devrait être une rune de Gandalf.

Pour ces erreurs, je présente toutes mes excuses aux joueurs qui possèdent les premiers tirages. Je souhaite 
aussi remercier tous les passionnés qui sont intervenus sur Discord depuis la sortie de la VF, pour demander (ou 
fournir) des précisions sur les règles, donner leur impression sur le jeu, ou signaler une coquille. 

Shan, (ir)responsable de localisation


