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LE MURLOC - DESCRIPTION EXHAWSTIVE

Le Murloc est une cvéature veptilienne trés étvange denviron 120m de haut, ausxc coulenrs souvent
chatoyantes, qui s'est installée en Terre de Fangh depuis quelques siecles. Son ovigine vemonte sirement a
[a nuit des temps et on pense que ses ancétres vivaient autrefois dans les abysses : ils furent désignés sous
[e 0m de « Murloc noir » ou de « Dark Murloc », une appellation plus courante.

Ceux-ci étaient aveugles, aux écailles pourpres a noives et possédaient des nageoives sur leurs wembres
antérienrs, les longs dards cartilaginenx hérisses sur [e dos des murlocs en sont les seuls vestiges actuels.
1l semble quils aient migré progressivement wvers [a terre ferme : en wiers pen profondes, sur les plages
jusquwanx berges fangliennes en vemontant fleuves et vivieves. En conséquence, cette migration [ente a
[aissé se développer leurs membres antévienrs, avec la formation de pieds et de mains, an détviment de
eurs nageoires devennes encombrantes su terve, leur vue s'étant végénérée et leurs écailles pigmentées
avec [a [umiere fort absentes des fonds marins qwils cotoyaient.

Tous ces changements ont engendré ce quon appelle anjourdhui le Murloc | Quelques siecles devolution
ont prouvé que ces créatures étaient capables O'adaptations fulgurantes et quils le sont encove pour bien
des raisons : apres 'installation de bons nombres de leurs camps fortifiés, ils sont tombés inévitablement
en contact avec autres ethuies terrestres voisines, tels que les humains, les elfes et malheurensement [es
orques avec lesquels certains clans wimrlocs ont pactisé. Cette alliance a compromis [a survie de toutes les
tribus Murloc avec [a déclaration dune nowwvelle « Grande Guerre des Religions » en Terre de Fangh.

Entre les troupes sanguinaives de Khornettol, les armées de « Feignasses » au service de Dlul et [es wils
sorciers de Tzinntch ou Nécromanciens qui profitent toujours des chaos wilitaires et des massacres pour
créer lenrs propres armeées de cadavves.. Bt bien, tous les mmrlocs ce sont vetrouvés dans le camp des
armées Ovques qui utilisevent ce conflit pour enroler Trolls, Gobelins, puis les quelques murlocs alliés
vécemment avec eux. La grande majorité du peuple Murloc a donc subi un véritable génocide, car lenrs
camps étaient trés dissémtings et trop peu armés pour powvoir vésister a décrasantes forces de combat et
de destruction, conduites principalement par les humains.

Malgré tout, beancoup ont survecu en se cachant [a on ils le pouvaient : dans [e fond des flenwves et des
[acs, formant des cités végétales aquatiques, mais aussi dans des mines ou bien des souterrains on vivent
0¢ja Nains, Kobolds et Rats géants. (encore de manvaises fréquentations!) Ce retour forcé dans le monde de
[obscurité a provoqué [a végression plysique de certains jeunes wmrlocs, parfois aveugles avec des
écailles sombres rappelant [es « Dark Murlocs », mais sans les nageoires. Ceuse-ci semblent étre devenns
des chefs spivituels au sein des vaves tribus actuellement recomposées, capables dutiliser des magies
souvent affilées a ler élement de prédilection : celui de l'ean.

Aujourdhui, une bonne partie des Murlocs sont en cavale et deviennent du mewe coup des aventuriers, il
parait donc logique que certains se vetrouvent dans des compaguies ou bien engagés comme mercenaires.

Note personnelle :

Cette origine, issue du wonde de WOW™ (auquel je wai jamais jouél), est un ajout personnel qui découle
autant d'un « coup de ceeuv » pour ces créatures que dune volonté Yajouter un nowveau choix Vethmie.
i cela peut faive plaisiv aux jovenrs et au Grand Vilain POC, c'est tant mieusx |
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LE MURLOC : UN AVENTURIER PAS COMME LES AUTRES !

Le Murloc, bien quissu de commmmantés plutot autarciques, sest vite égaré en Terve de Fangh par [es
guerres, victime de dommages collatérausx comme expliqué dans sa description. 1l semble downc normal de
pouvoir le vetrouver comme aventurier dans une compagnie |

Certes, il y a plus de chance d'en observer dans des hovdes de momstres, pean-vertes on écaillenses, wais
bien que son plysique reptilien monstruenx le [aissevait supposey, il west pas aussi sanguinaire et bestial
que ses comparses | A [a fois vusé et charismatique, il est plus un cervean quune brute chez les monstres :
v quil est contraint dutiliser des armes et des armures que seuls les membres de son peuple penvent
adapter a sa worphologie, il se doit detve plus malin pour survivre. 1l développera dowc des compétences
spécifiques afin de wienx affronter [adversité, avoir un wiétier est donc cruciale pour assuver son avenir.

QU'EST-CE QUE PEUT FAIRE UN MURLOC ?

Le Murloc est un peu comme les humains : il est polywvalent mais possede une morphologie tres différente
de celle dun umanoide et conserve des caracteres issus de son ovigine aquatique. Il possede des bras plus
longs et un corps plus étroit, ce qui [ui vaut de ne pas avoir les memes limitations que les Nains ou [es
Hobbits : il peut employer dautves armes grace a cela (avc court, lance, javelot, etc.) wais [a [imitation des
armes trop lourdes seva quasiment [a wewe puisque e Murloc est aussi petit. Ces difféventes [imitations
sevont abordées dans [a suite de cette documentation.

Cette polyvalence [ui vaut de pouvoir pratiquer bon nowbre de métiers | Par contre, le Murloc conserve
un trées manvais souvenir des guerves qui ont ébranlé sa civilisation, il ne pratiquera donc jamais une
activité le [iant a wn culte de [a Terre de Fangh et seva toujours trés hostile en présence d'un paladin ou
drun prétre. A part cela, un Murloc avec le métier de mage sewblevait aussi improbable : bien que les plus
intelligents sont aptes a 'ERUDITION, [écriture de lenr langue wexiste pas véellement, d¢s lors il w'y a
pas V'incantation adaptée a leur langage. Neéanmoins, il est prowvé que des wmrlocs pratiquent [a magie
par Pewploi de sorts divers et variés, principalement axés sur des élements naturels : [ean, le fen ou [a
terre. Bu tout cas, il west pas admis que ce wionstre puisse devenir mage en début de carriere et le devenir
en cours de route sevait bien compliqué, sachant que les études de wages durent plusienrs années..

1l parle un langage étrange se vésumant a des grognewents. Cela parait yudimentaire, wiais cenx-ci
expriment souvent des dées complexes : une seule « syllabe » de leur grognement peut etve léquivalent
oune phrase complete. 1l faut donc avoir une oreille attentive, wmeme quand on possede [a compétence
LANGUE DES MONSTRES, pour comprendre ['intégralité de son propos. Alovs imaging s'il emploie une
succession de plusieurs grognements, c'est le wial de téte assuré pour la Magicienne qui veut traduire |

En outre, il west pas capable d'articuler en Fanghien, une langue trop complexe et fort inadaptée pour
ses cordes vocales, et meéme s'il est capable d'en prononcer quelques mots, il ne peut vraiment la parler.
Les plus a meme de commmmiquer avec un murloc sont les Nains, ils ont vécus et travaillés ensembles
quelques générations dans les wiines et les cités naines souterraines, it ils se sont réfugies pendant les
guerres de religion déja énoncées.
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Comme tout [e wonde, le Murloc doit se nourriv, et toujours comme les humains, il mange tout ce quil
peut trouver, wiewe si le poisson accompagné de végetaux aguatiques veste un et de choix pour celui-ci.
Lean fraiche est sitrement sa boisson préfevée, en vevanche ['alcool west pas franchement sa tasse de the
(sans mawwais jeu Oe wiot..) mais ¢ca ne ['empécbe pas 0e pico[ev [ (surtout les wmrlocs devenus pirates)

Mais [e Murloc est par-dessus tout une créature tres courageuse : capable de s'adapter auxe contrées et
environnements les plus hostiles (sauf peut-etre les déserts torrides), il possede un moral Yacier | Temérite
et Détermiination étant ses plus grandes forces de caractere, elles s'accroissent avec l'expérience acquise
par la véussite et ['accomplissement de ses plus grands et durs cowbats !

COMPETENCES DU HEROS MURLOC

Le Murloc, comme toute origive (sauf lumaine), aura des compétences qui le caractérisent. 1l en possede
au total 4 differentes, il y en a 2 qui [ui sont spécifiques :

TONYGLANDIL et DESHYDRATATION

Puis 2 autres affilées a son origine aquatique et ses caractéristiques physiques :

NAGER et INTIMIDER

Les deuax compétences spécifiques se doivent d'étre analysées en détail :
> La DESHYDRATATION est une caractéristique métabolique que les Murlocs wont pas encore perdu

avec leur arvivée dans le monde tervestre. Malgré lenr vemarquable adaptation, ils vestent toujours
dépendants du wilien aquatique mais penvent prolonger sans problewe lenr tewps passé hors de l'eau, ou
moins tant quil penvent boive suffisamment comme tout aventurier.
Avantage : si le Murloc souffre de blessures classiques, le fait de s'immerger dans une viviere on meéme
dans un bain [ui permettra de guérir de ses plaies et de se végénérer tres rapidement, ce qui [ui permettra
de se soigner sans aller longuement chez un guérisseur quil devra payer...
Inconvénient : sa pean a besoin Vétre vélyydrater régulierement et boire ne suffiva pas a palier cet état de
fait, or cela auva des conséquences néfastes et, a long terme, il va progressivement devenir prisonmier de sa
propre peau, ce qui ['affectera plysiquement par une souffrance continme et mewe la mort...

» TONYGLANDIL.. Une terminologie fort humoristique qui indique simplement quun Murloc male ne
peut étre affecté par une attaque visant ses parties génitales. Comment font-ils ? Hélas, il wy a jamais en
0'étude sur ce point, c’est comme ¢a et puis c'est tout |

NAGER est [e propre de ces créatures, elles pewvent se mowvoir ET vespirer sous ['ean, c’est un bonus qui
se révélera tres utile. Un wmrloc pourrait, par exemple, effectuer des excplovations aquatiques ou bien
atteindre des recoins habituellement inaccessibles aux autres aventuriers, ou weme sauver un membre de
[a compaguie de [a noyade | Ce qui implique anssi quil posséde une FORCE et une ADRESSE mininmm.

1 est aussi capable ) INTIMIDER ses ennewtis, c'est meme un vrai talent | Pour vous donnez un ordre
oridée, e Murloc est [ume des vares créatures capable de faire [acher [e sphincter du plus furiens des
Trolls, qui daillenrs wapprécient pas beaucoup ces prtits monstres aux yeux veptiliens. Cette aptitude
srexcplique facilement par son courage déja évogqué et son physique plutot oppressant : en déployant [e cri
terrible dun fauve envagé avec som vegard prédatent, tout en hévissant les dards dorsaux de som corps
anx coulenrs vives, il exploite et cultive une crainte quil ne connait pas et cela malgré sa petite taille |
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LESf COMPETENCES ACCESSIBLES

Meéwe si [e Murloc peut avoir un wiétier, il est capable de développer un grand nowbre de compétences
(un peu comme les Nains..), wais [e choix dun wiétier [obligera dowc a se spécialiser uniquement dans ce
que son emploi [ui offriva avec les niveans, mais il peut étre intéressant de choisir ce que propose son
ovigine en début de carriere. (tant que ces compétences e seront pas en contradiction avec son wiétier)
Voici [a [iste de ces 10 compétences accessibles : TRUC DE MAUVIETTE, MEFIANCE, PISTER
CHERCHER DES NOISES, DETECTER, INSTINCT DE SURVIE, LANGUE DES MONSTRES,
FORGERON, TIRER CORRECTEMENT et FOUILLER DANS LES POUBELLES.

Certaines de ces compétences peuvent se révéler utiles detre combinées avec certains métiers, sauf si bien
sitr elles seraient en contradiction avec [e métier en question, c’est an MJ de se préter a une bonne logique
de jen. Le tout est que e Murloc est débrouillard comme les Nains et polyvalent comme les Humains,
mais wWeétant pas toujours aussi costaud et équipé darmures adaptées, un combat seva plus yude pour [ui.
1l devva dowc acquérir plus souvent de lexcpérience par des woyens autres que laltercation pure.

LES CARACTERUSTIQUES DU MURLOC

En début de carriere, [e Murloc possede un capital de 28 points dEnergie Vitale (EV), [égerement infévieur
ax lumains par sa taille et sa corpulence :

> A chagque niveau, il angmentera ses points en EV 0'1D6, conme [a plupart des origines

> Sa vécupération s'adapte ausx wiewies conditions que les autres aventuriers, sauf dans ['ean (2BV/heure)

Sa pean Vécailles tres servées et vésistantes [ui confere également 1 point de Protection (PR) naturel, elle
pourra dowc étre considérée comme une valenr Yarmure réductible par « des dowmages a [armmre ».
Pour autant, elle ne peut étre utilisée avec un jet de vupture pour sauver sa peau, méwe au sens propre |
Si ce point de protection fourni par ses écailles a été comprowtis par ces types de dowmages, il disparait
jusqu'a récupération de_tous ses points ¥EV. (plus facilement vécupérable apres un séjour dans l'ean)
Cette protection sera aussi compromise par [a DESHYDR ATATION. (voir détail de compétence)

1l possede une excellente vue trés réceptive anx monvements, une nyctalopie partielle, son ouie ne seva
pas plus developpée que la plupart des etve vivants, il wa pas de flair particulier (meme s'il peut towjours
faire de [a détection), il aura une vitesse de course [égevement supérienre aux autres origines de petites
tailles (grace a ses jambes plus longues) et c’est un hyper-actif, towjours a fouiner et a se deplacer !

En 0ébut de carriere, le Murloc possede [es scores o ATTAQUE/PARADE (AT/PRD) suivants : 9/10.

Clest ume créature petite mais aux bras élancés qui sait souvent mieuse placer les sales coups, mais il
vestera aussi bon pour parer, surtout §'il utilise un bon bouclier a sa wesure, un objet quil conwvoite plus
souvent quon ne le pense, tout en s'armant d'une dague ou d'une arme « T wiain » adaptée a sa taille.

A part ca, il west pas vévulsé par la wagie, d¢ja parce quil wa pas peur de se frotter a ['inconnu et que
son peuple en pratique déja plusienrs types. Des objets enchantés de toutes sovtes peuvent douc équiper
un wurloc, malheurensement, les armures enchantées que lon peut décowvrir au cours dyune aventure ne
sevont quasiment jamais aux wensuvations de celui-ci, car il est d¥une morphologie plus atypique que
celles du Nain on dun Hobbit.
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SES VALEURS STATUTIQUES IMPOSEES

Nous en venons enfin anx statistiques a obteniv aux dés pour deveniv un bean et fouguenx Murloc |
Le Murloc est tres couragensx ! Sa caractéristique principale est donc [e COURAGE :

Pour deveniv un Murloc, il faut obligatoirement avoir une valeur de COURAGE mininmm de 13.
Cowmie pour certaines ovigines elfiques avec le chariswe, un wrloc gagnera antomatiquement des points
dans cette cavactévistique au passage de niveansx 2 et 3 et cela en plus des autres angmentations choisies
avec ['obtention d'un nowvean nivean. 1l gagnera donc 1 point d COURAGE pour les niveax 2. et 3.

Ensuite, O'autres caractévistiques du Murloc exigent une valeur winivmm, celles-ci sevont les suivantes :

> Le Murloc arbore une pean écaillense auxc conlenrs vives et chatoyantes, ce qui en fait un étve
physiquement vemarquable, voir trop | Plutot voyant certes, mais bow, ce west pas une créature
silencieuse et discrete par nature. (sauf s'il elle devient volenr ou assassin, mais c'est pas gagnel)
Des lors, il devra posséder un CHARISME mininmm de I1.

> Ce petit wionstre devenu tevrestre est avant tout un bon nageur, une aptitude qu'il conserve de ses
ancetres, grace da ses mewibres antérienrs tres aﬂongés, et surtout grace d sa capacité a respirer
sous leau. En tout cas, cela réclame un winivum dagilite et dentretien physique. Par conséquent,
il doit avoir une valenr ¥ ADRESSE et de FORCE wrininmm de 10 en début de carriere.

En ce qui concerne [INTELLIGENCE, les murlocs wont pas de [imite connue on établie, vu que certains
pratiquent [a magie et que leur capacité Yadaptation est fortement lice a lewr aptitude a vésoudre des
problemes, weme [es plus complexes. 1l a bean étve un monstre écaillenx, son peuple ne possede pas de
meenrs violentes ou des coutumes bestiales a proprement parler : ils ont bien des rituels de cowbat pour
former leurs guerriers, mais ils s'intéressent a differents arts, ils cultivent des vessources aquatiques et
sont aussi de trés bons chasseurs en groupe, leur gibier passant du petit lapin jusquwan Morshleg a poil
long [e plus hostile, venant weme a s'attaquer a des Dantragors wmsqués, ce qui a grandewent harangué
[a coleve des populations Barbares envers les murlocs.

Ulustration d'un Dark Muv[oc, armeé 0'une macbette.
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L'EQUIPEMENT D'UN MURLOC

Comme 0éja évoqué a plusienrs veprises, [a corpulence étrange du Murloc implique quil ne peut porter [e
commmn des vétements o des armures que ['on trouve et commercialise en Terre de Fangh. Des lors, il
faut impérativement que cense-ci soient adaptées a ses wensurations, ce qui les rendent a [a fabrication et

i la vente plus chers de 50% par rapport anx prixe standards des fiches officielles. Cependant, il wa pas de
[imitation de valeur de protection cunmlée, cela dépendra uniquewent du meétier qu'il pratiquera.

Pour commencer, il ne peut pas porter de bottes. Les pieces darmure tels que les plastrons, casques, gants,
jawbieres et bracelets doivent étre adaptées a sa morphologie, et cela dans une forge oin lenr conception est
0&ja conmue, dowc pratiquée. Pay moindre wal, le destin a voulu que les guerres de veligion ont rapproche
[es Murlocs des peuples Nains qui depuis ont travaille ensewble dans les mines et lenrs défenses. Cette
entente quasi-amicale a permis an Murloc de jouer les apprentis forgerons avec les Nains et cela dans
leurs plus célebres forges (dont Durandil™) ce qui leur a permis de se familiariser anx armes « 1 main »
0¢ja adaptées pour les Nains et de lenr apprendre a fabriquer des pieces armure wmrlocs.

Des lors, pour concevoir ou meme acheter ces pieces darmmre toutes faites, c'est dans la célebre ville de
Mlinej quon a le plus de chance Ven trouver, ou bien dans un camp wmrloc, quand on en connait [a
position... Pour [es enchantements, le probleme est le mewe : il pavait improbable quune compagnie puisse
tomber sur une piece d'armmre enchantée adaptée a la worphologie Murloc, meéwe si tout est possible en
Terre de Fangh.. Du coup, les seules armmres enchantées existantes se trouveront sur ces wemes lienx
0¢ja suggeves, il est toujours possible d'en enchanter des classiques chez des enchanteurs émérites et ce
service coittera trés chev (comme pour tout le wonde), mais il faut aussi en trouver un.

Pour les arwes, lewr utilisation par le Murloc seva siwilaire aux Nains :
> 1l ne peut utiliser d'armes Vétiquette a « 2 wiains » humaines, car elles sont trop lourdes
> Les armes « T main » classiques sont a devsxc mains pour celui-ci (+1 aus dégats)
> Les bonus spécifiques « Nain » sont applicables au Murloc (si FO > 11)

Par contre, e Murloc peut aussi utiliser les armes suivantes :
> Armes 0'étiquette « Récupération »
> Armes de jet : poignard, javelot, shuriken, arc court, lance-pierve o hache de jet (sans malus Nain)
> Ecception : [e Murloc peut utiliser Lance et Pique (uniquement avec ARMES DE BOURRIN]
> Armes spéciales détiquette « Murloc » (voir « Listes d'équipement Murloc » de ce document)

Des [istes d'équipement, comme énoncées précédemment, sont a [a disposition du MJ, ces items sont vares
mais pewvent étre wis en vente on vécupérés sur le corps dun combattant Murloc. Cela facilitera [a
compréhension de lenr valeur marchande respective en fonction de leurs bonus et de lenrs enchantements.

EN CONCLUSION :

Le Murloc est un petit monstre écaillensc trés déterming a conquérir le monde des humains, il peut tres
bien faive office de mascotte dans une compagnie Yaventurier ou de « cerveau » dans un groupe de
monstres, mais seva suvtout enclin a donner courageusement de sa personne au wioindre affrontement |
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ORIGINE - LE MURLOC
FICHE POUR LE JOUEUR
& DETAILS DE COMPETENCES
V.L1-V12

Certaines compétences wétant pas détaillées dans [a [iste officielle des Compétences ou JDR Naheulbeuk,
[a version complete de ces nouvelles compeétences est  la disposition du Grand Vilain M, ci-dessous :

DESHYDRATATION (EV) : Clest un caractére plutot vave, mais cela existe bel et bien... Certaines races ont un besoin plus
important de vélpydrater lenr corps, de boire abondamment pour récupérer l'ean quils perdent avec le temps. Cela dépendra
des saisons, mais le temps maximal entre chaque hydratation est denvivon 3 jours. Si celui~ci est dépassé, le pevsonnage
perdra ses forces et son charisme progressivement, prisonnier peu d peu de sa propre peau. Au contraire, il prolonge son
temps passé dans ['ean, il obtiendra une vécupération accrue de son énergie vitale, cela sans weme allev chez wn soigneu.
(et meme si elle est trés fvoibe /)

Utilisation : si 3 jours passe apres la derniere baignade, perte 2EV et 1 point de CHA et O’AD toutes [es heures.
Particularits : vécupération accrue de ['énevgie vitale, 0ans une eau suffisamment « propre », égale a 25V /heure.

TONYGLANDIL (&) : Si vous imaginiez que cette caractéristique était [a capacité de wiettre un coup dépée [a oir vous
pensez, et bien clest vaté... Le pevsonnage possédant cette compétence ne peut subir de dommages an nivean des organes
génitaux. Allez savoir pourquoi, mais certaines créatures de ce monde savent préserver au masximum ce genve de chose, ne
vous demandez surtout pas commment elles font, le My ne vent mewe pas le savoir |

Utilisation : si e héros subit une attaque visant « les ovganes genitaus », les dommages seront cenx d'une simple attague.
Particularité : avec un personnage du sexe opposé (donc une fenme), il ne faut pas préter attention a cette compétence..

Rappel des caractéristiques et [imitations au M] :
» COU winimum : 13

CHA minimum : 11

AD minimum : 10

FO minimum : 10

YV V V

EV initiale : 28

AT/PRD initiales : 9/10

PR Yarmure maxinmm en fonction du métier (mais pas de bottes!) et PR naturelle - 1 (valeur reductible)
Cbarge [imite de 15 kilos

Régénération naturelle dans Leau : 2BV /heure (peut aussi vespiver sous [eau!)

Valenr ¥IN'T non [imitée, mais ne peut parler le Fanglyien (se [imite a sa seule compréhension si ERUDITION)
Tous métiers sauf Mage, Prétre et Paladin

Choisir le sexe du Murloc

Vétements/protections 50% plus chers (sur mesure + taille : envivon 1,20m)

Peut acquérir CHEVAUCHER, mais allez trouver une wonture adéquate... un Sanglier Noir de combat ?

YVVVVVYVYVYVYYVYVYVYY

Je laisse a disposition [a version 1.1 de [a fiche de Murloc, étant donné que javais commence sur cette base
pour créer ['extension d'origine. Certains, comme moi, apprécient [ancien format car il permet aux
jouenrs « raisonnés » Yavoir le détail des compétences et de bien comprendre ce qui [imrite leur origine.
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JE /l”f UN MURLOC (Awennglarmparg )

COU wininmm : 13 (COU+I an niveau 2 et 3), CHA wimimum : 11, FO winimum : 10, AD winimum : 10

Meénwtes caractévistiques que les Nains pour les armes humaines. — Pas de magie. — Chavge [iwrite de 15 ilos,

Avec sa corpulence atypique, tous [es vétements/protections sont s0% plus cgevs (suv mesure). — PR initiale : 1 (écailles).
Energie vitale initiale : 28 — Excellente vue, nyctalopie partielle — AT/PRD initiale : 9/10

e N e N . 2

Glawarg! Awenrlargll Raorwargrom! Ewarlyroawenglar! Awvorarg! Woarbrargleuwaergll Reurabronam... Wararrvaglawenwargll
9 9 9 g 9 9 9 9 9

Traduction [ittévale :

Je suis un Murloc, ['une des vaces les plus anciennes du wionde | Aux origines, mes ancétres vivaient dans les profondenrs abyssales de ['océan, puis
un jour, ils déciderent de s'implanter sur [es terves pour y construire notre civilisation. Nous arborons aussi des couleurs diverses et variées, ce qui
nous vend naturellement tres impressionnants | Nos colonies bordant flewves et vivages wetaient pas grandes, mais nous étions forts de notre
culture et de nos capacités a survivre en wilien hostile. Malheureusement, suite ausx guerres intenses qui se produisirent en Terre de Fangh, [a
presque totalité de nos clans furent anéantis sans avoir eu le temps de [ivver bataille I Le pen ventre nous encore vivants sont a présent des
vagabonds ou deviennent des aventuriers, des vrais, comme wioi |

Je suis né avec les compétences suivantes :

DESHYDRATATION (EV) : Clest un cavactere plutot vave, mais cela exciste bel et bien... Certaines vaces ont un besoin plus important de vélpydvater
lenr corps, de boire abondamment pour vécupéver Leau quiils perdent avec le temps. Cela dépendra des saisons, mais le tewps maximal entve chaque
Irgdvatation est Yenvivon 3 jours. i celui-ci est dépassé, le personnage perdra ses forces et son chavisme progressivement, prisonnier peu d peu de sa
propre peau. Au contraire, s'il prolonge son tewtps passé dans l'ean, il obtiendra une vécupération accrue de son énergie vitale, cela sans meme aller
chez un soignent. (et meéme si elle est tres fvoibe )

TONYGLANDIL (&) : Si vous imaginiez que cette cavactéristique était la capacité de mettre un coup Yépée [a on vous pensez, et bien cest raté..
Le personnage possédant cette compétence ne peut subir de dommages au niveau des organes génitansx. Allez savoir pourquoi, mais certaines
créatures de ce monde savent préserver an maxinmum ce genve de chose, ne vous dewtandez suvtout pas conmment elles font, le MJ ne vent meme
pas le savoir |

NAGER (AD, FO) : Pas besoin de faire un dessin, [e hévos anva eu [a chance dapprendve a nager pendant sa jeunesse. 1 bénéficie donc, non
seulement de [a possibilité de nager sans jeter un d¢, mais d'un bonus de +5 aux epreuves lices a la nage.

INTIMIDER (COU, CHA) : Quand on se vetrouve face a un gros costaud qui fait la grimace et approche son visage furiens de votre nez avec
['apparente attention de vous accrocher [a tete an bout d'une pique, on a sowvent deux choix : se battre ou fuir. Lintimidation permet an
personnage de faire peur a ses adversaires sans avoir besoin de les combattre. 1( doit pour cela disposer dune valeur de courage supérienre a son (on
ses) envientis, et véussir une éprenve de chariswe |

Je peux béve[opy)ev [es compétences survantes :

00 Truc de maunviette (résistance a la doulenr)
O Instinct de survie

O Ckercber Oes noises (attaque e premiey)

O Langue es wonstres

O Méfiance (0écouvrir si un PNJ ment)

O Pister

O Tiver correctement

O Détecter

0 Fouiller dans les poubelles

0 Forgeron (améliorer/véparer des armes)

D T —— s e — N —

V.11
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JE /l”f UN MURLOC (Awentglarmpary |

Personnage reptilien fouguenx et polywalent, doué pour survivre en milien hostile et pour s'attiver des tas dennuis.

Les armes a 1 main classiques sont utilisées a 2 mains égats +1). Peut utiliser des armes de jet, sauf arbalete et arc long.
Parle une langue bizarre. Vue excellente, nyctalopie partielle. Utilisation de bouclier possible avec arme naine « 1 main ».
Non réfractaire a [a magie, mais déteste les personnages religienx. Pas de restriction darmure. Charge [iwite de 15 kilos.
Consulter [e guide « Origine - le Murloc » pour en savoir plus.

S N T N e N —

Glawarg! Awenrlargl! Raorwargrom! Ewmbroaweu [av! Awrorargl Woarbrarglenwaergll Reumbrouam... Wararrvaglawenwargl!
9 9 ) 9 9 9 9 9 9

Traduction [ittérale :

Je suis un Murloc, ['une des vaces les plus anciennes du wonde | Aux origines, mes ancétres vivaient dans les profondeurs abyssales de [océan, puis
un jour, ils déciderent de s'implanter sur les terres pour y construire notre civilisation. Nous arbovons anssi des coulenrs diverses et variées, ce qui
nous rend naturellement trés impressionnants [ Nos colonies bordant flewves et rivages wétaient pas grandes, mais nous étions forts de notre
culture et de nos capacités a survivre en wilien hostile. Malheureusement, suite ans guerres fntenses qui se produisivent en Terve de Fanghy, [a
presque totalité de nos clans furent anéantis sans avoir eu le tewps de [ivver bataille 1. Le peu d'entre nous encore vivants sont a présent des
vagabonds ou deviennent des aventuriers, des vrais, comtme moi |

Je suis né avec les compétences suivantes :

DESHYDRATATION (EV): [e héros a besoin d'immerger végulierement son corps dans ['eau, sous peine de mourir a longs termes.
TONYGLANDIL (&) : si une frappe visant les parties génitales atteint celles du héros, les dégats seront ceuse dune attague classique.
NAGER (AD, FO): [e héros a déja appris a nager et peut passer des épreuvies en immersion.

INTIMIDER (COU, CHA) : [e hiévos peut tenter deffrayer quelquun a ['aide de son courage et son chariswe.

Je peux développer les compétences suivantes :

00 Truc de maunviette (résistance a la doulenr)
O Instinct de survie

O Cbercber Oes noises (attaque e premiey)

O Langue es wonstres

O Méfiance (0écouvrir si un PNJ ment)

O Pister

O Tiver correctement

O Détecter

0 Fouiller dans les poubelles

0 Forgeron (améliorer/véparer des armes)

Viz
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MURLOC - PERFONNAGES PRE-TIRES

onposés par Té[omne

Le Gladiateur Murloc — Un petit et fort soldat écaillenx.

Afin daider [e Maitre du Jeu d la création d'un personnage Murloc, voici quatve exemples concrets avec lenr équipement,
armement et pieces d'armmre suggérés en fonction des caractéristiques et de la richesse tirées aux dés. Comme vous e
constaterez, certains objets ne font pas partie des fiches déquipements officielles : sachant que le Jen de Role se veut créatif,
faire appel a son imagination west pas optionnel, si cela peut vendre [a création d'un personnage plus sympathique |

Liste des caractéristiques pré-tivées a veporter sur une nouvelle fiche :

COU: INT: CHA : AD : FO : AT/PRD: DESTIN :

13 8 12 11 13 10/9 3
S N N e N —

Richesse pré-tivée et métier choisi :

» 60 PO
> Guerrier, Gladiatenr

Dans ses fiches de personnage seront cochées les denx compétences au choix suivantes :

» TRUC DE MAUVIETTE (PR+1)
» INSTINCT DE SURVIE

Fiches a tirer pour [e jovenr :

> Fiche de personnage version 1.6

> Ficbe oe {'ow’gine « Je suis un Murloc » (V.1.2 ou V.L.1)
> Fiche du wiétier « Je suis un Guerrier, Gladiatenr »
> Fiche d'équipement pour guerriey

Avec un capital d'or pré-tiré de 6o PO, ce Murloc sera un aventurier classique avec un équipement de
qualité moyenne. Devenu un gladiateur (ou guerrier), il s'équipera avec le plus darmures possibles a son
niveau et sera principalement tourné vers le combat au corps-a-covps, car bien qu'il est de ['advesse, il
semble que les arwes de jet ne sevont pas son plus grand atout. (vu sa faible intelligence)

En choisissant d'ajouter 1 point en AT contre 1 en PRD, on profite de sa grande force pour augmenter ses
chances de toucher lenmewti de 1 sur 2 | La chance a voulu quiil est beaucoup de points de Destin et clest
tant wieux, vu quil sera plus sonvent exposer a de vilains coups. Et avec ['ajout de la compétence
TRUC DE MAUVIETTE, il auva un weilleur bagage plyysique an combat, idéal pour encaisser et taper |
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V.16

uahculbeuk - reullle Ou perso

Vos compétences figurent sur votre fiche dorigine et/ou votre fiche de miétier

s e

Je dessine mal, tant pis

NIVEAU 1

EXPERIENCE (XP)

POINTS DE DESTIN

(3 /L ||
MES RICHESSES
A MOI QUE J'AI

OR [ ]
LI [ |
LI [ |
ARGENT : :
I
I
CUIVRE |:| |:|
I

MACHINS PRECIEUX
2 Onyx (petites)

= —— e

Nowm : Sexe :

Origine : Murloc Métier(s) : __ Gladiateur

MAX
ENERGIE VITALE (Ev-PV) | 33 | | | | | | | | | | | | |
| | | | | | | | | | | | | |

MAX

ENERGIEAsTRALEGEA-PA) | | [ J[ [ [ [ |

MAGIE PHYS. :l MAGIE PsY. I:I RESIST. MAGIE

Moyenne INT et AD Moyenne INT et CHA Moyenne COU, INT et FO
ORIG. Reportez dans ces cases 0s caracs mor\ifiées par [e matériel

mobi]e | Il || || || ||
I

COURAGE (COU)

INTELLIGENCE (INT) modifié

fic. |
fie.. |
CHARISME (CHA) oo i 1< S T I O N
ADRESSE (AD) (1] e, L1O L T2 [ T[]
FORCE (FO) moifiee. L L 1L [ [ [ |
Comtean M. Bracelets
- > >
ORIG. Reportez dans ces cases T0s caracs mohifiées par le materiel
ATTAQUE (AT) wofiee. LIO L7 JL [ L J[ |
PARADE (PRD) (9 |, L8106 1L T J[ T[]
Epée correcte  Coutean M.
< ~ < -
TOTAL
ARMURES ET PROTECTIONS PR | RUP. FROTECTIONN
PR : waleur de protection - RUP : point de rupture 5
« Truc de manviette » 1 el
Pean écaillense (PR naturelle) 1
Plastron de cuiv bouilli corvect 3
Bracelets cuir et wiétal (AD-1) * k%
Casque en cuir avec crane de loup Murloc * ok
/ ARMEMENTET BASTON P.l.
PI : points d'impacts, dégats infligés - RUP : point de rupture
FO > 12 (PL supplémentaires) +1
Epée 1 main correcte (PRD-I, d 2 mdins) 1D+4
Coutean 4 wanche scu[nté M. (AT/PRD-3 CHA+1) 1D

Jom=

EQUIPEMENT, BABIOLES, FRINGUES

Sac a dos de base : outre de cuir 1L, {)omfse, bviquet, couverture 0'aventurier, vaisselle en fer.

Dent e requin

Matériel et babioles : corde (5 wetres), bouteille vide sans bouchon (1), hochet de distraction M. (Pénible)

Vétements : ceinture d'arme renfovcée.




La Murloc Ranger — Laventuriére riche et intelligente.

Liste des caractéristiques pré-tivées a veporter sur une nouvelle fiche :

COU: INT: CHA : AD : FO: AT/PRD: DESTIN :

13 12 12 10 10 9/10 1
S ~ — = — 5

Richesse pré-tivée et métier choisi :

» 110 PO
> Ranger

Dans ses fiches de personnage sevont cochées les devx compétences au choix suivantes :

» FORGERON
» BRUDITION

Fiches a tirer pour [e jovenr :

> Fiche de personnage version 1.6

> Fiche de ['ovigine « Je suis un Murloc » (V.12 ou V.L.1)
> Fiche du wiétier « Je suis un Ranger »

> Fiche déquipement pour guervier

Avec un capital d'or pré-tiré de 110 PO, on aura affaive a une Murloc issue dune viche tribu et possédera
un équipement e tres bonme qualité. Bien que cette vichesse [ui offriva des avantages, ses caractéristiques
ne [a prédispose spécifiquement ni an corps-a-corps ni aux arwies de jet, ce qui wen fait pas un atout pour
e combat. Des lors, cest [e développement de certaines compétences qui [aidera a trouver une place
importante dans une compagnie, quelle soit daventuriers ou de wonstres.

L’ERUDITION est un trés bon choix puisque sa situation boursiere et son ntelligence laisse a penser
qwelle soit issue dune fawmille plutot instruite (sirement dans le commerce), quelle wisera beaucoup sur
sa polyvalence de tervain et quelle seva plus difficile a arnaquer, vu quelle sauva live et compter. Ajouter
d cela [a compétence de FORGERON, on se confortera d'autant plus dans cette idée de fawtille marchande
et sur son potentiel stratégique dans une compagnie, car elle pourra vendve des services de véparation en
cas de pépin : une épée tordue a réparey ou une hache émoussée a aiguiser, ca mérite vespect et salaire !

Voila un pevsonnage d'une construction fort originale et cela dés sa création, ce qui le vend a la fois utile,
agréable et tres intéressant a jouer si lon simplique dans [a partie et que ['on ventre bien dans [e vole.
Certes, cette Murloc sera peu aguervie pour les combats mais possédera de nombrens atouts qui seront
souvent utiles pour éviter ou se sortir d'un manvais pas |

Origine : le Murloc — JDR Nabeulbeuk (extension non ofﬁcieﬂe) —Page 14



V.16

uahculbeuk - reullle Ou perso

Vos compétences figurent sur votre fiche dorigine et/ou votre fiche de miétier

s e

Je dessine mal, tant pis

NIVEAU 1

EXPERIENCE (XP)

POINTS DE DESTIN

L1 L ||
MES RICHESSES
A MOI QUE J'AI

OR [ ]
LI [ |
LI [ |
ARGENT : :
I
I
CUIVRE |:| |:|
I

MACHINS PRECIEUX
Jade (petite)

= B e e

Nowm : Sexe : Femelle

Origine : Mutloc Métier(s) : __Ranger

MAX
ENERGIE VITALE (Ev-PV) | 28 | | | | | | | | | | | | |
| | | | | | | | | | | | | |

MAX

ENERGIEAsTRALEGEA-PA) | | [ J[ [ [ [ |

MAGIE PHYS. :l MAGIE PsY. I:I RESIST. MAGIE

Moyenne INT et AD Moyenne INT et CHA Moyenne COU, INT et FO
Reportez dans ces cases vos caracs modifices par le matéviel

ORIG.
COURAGE (COU) woif. L1410 L+ [ ][ ][ ]
INTELLIGENCE (INT) wonifice. L 1L I I L [ ]
CHARISME (CHA) woifie. LI+ 1 JL+1 ][ J[ ]
ADRESSE (AD) modifice.. | | | || | | | | | | |
FORCE (FO) moifiee. L L 1L [ [ I[ |
Gambison ~ Gantelets  Collier M.
e
ORIG. Reportez dans ces cases T0s caracs mohifiées par [e matériel
ATTAQUE (AT) [9 1 e LO 1T T 1 1]
PARADE (PRD) modifice.. [ 8 || | | | | | | | | |
Dague dentée
< ~ < -
TOTAL
ARMURES ET PROTECTIONS PROTECTION

PR : waleur de protection - RUP : point de rupture

Pean écaillense (PR naturelle)

Gambison [uxe avec manche (CHA+1)
Gantelets de cbasse Murloc (COU+1)
Pantalon venforcé cuir d poches de Ranger

! ARMEMENTET BASTON P.l1. RUP.
PI : points d'impacts, dégats infligés - RUP : point de rupture
Masse T wiain O'artisan nain — 1 main pour Murloc 1D+4 1a2
Dague dentée du pechenr Murloc (PRD-2) 1D+2 1a3

@ EQUIPEMENT, BABIOLES, FRINGUES

Sac a dos de qualité : outre cuir de castor (1), bourse, converture de noble, briguet, vaisselle [uxe.

Technigue de survie an c..c ([ivve)

Matériel et bricoles : corde elfique (5 metres), ficelle (20m), bon 25% (achat armure), flacon ¥huile.

Vetements : collier de spinelle M. (CHA+1), chapean de marchand.




Un Murloc owi, mais un Pirate — Vive ['or et [a ripaille |

Liste des caractéristiques pré-tivées a veporter sur une nouvelle fiche :

COU: INT: CHA : AD : FO: AT/PRD: DESTIN :

13 11 11 12 10 9/10 2
S ~ — = — 5

Richesse pré-tivée et métier choisi :

» 90 PO
> Pirate

Dans ses fiches de personnage sevont cochées les devx compétences au choix suivantes :

» TRUC DE MAUVIETTE (PR+1)
» TIRER CORRECTEMENT

Fiches a tirer pour [e jovenr :

> Fiche de personnage version 1.6

> Fiche de ['ovigine « Je suis un Murloc » (V.12 ou V.L.1)
> TFiche 0u métier « Je suis un Pirate »

> Fiche déquipement pour guervier

Avec un capital dor pré-tivé de 9o PO, c’est un Murloc fier et viche que nous avons [a, mais surtout un
mandit pivate | Toujours conmecté an wonde de [océan et a ces veves de conquéte, il cherchera trésors,
pices d'or et boissons tout an [ong de cette carrieve quil a choisi Oépouser. Tres habile et assez mtelligent,
il se spécialisera surtout dans les armes de jet (aussi fourbes soient-elles!) et croisera le fer avec un sabre
fawilial de grande qualité, siement transmise d'un peve ancien capitaine !

Par contre, il auva beau etre un malandvin sans now, il wen est pas woins un Murloc, et en tant que tel,
[a couardise ne seva pas son état Vesprit | Le MJ se doit donc de supprimer ! APPEL DES RENFORTS es
compétences de Pivate pour ce pevsonnage, car elle wa pas [ien detre pour cette ovigine tres témeéraire.
Dés lors, on appuiera ce trait de caractéve a la compétence TRUC DE MAUVIETTE, puisqu'il ne peut [a
choisir quwa sa création et que les compétences que le pivate peut développer sont similaives a celles de son
ovigine. Sa [iwitation de PR en pieces d'armures étant de 3, il souffrira bien moins des coups recus |

Argent, plaisivs gustatifs et charnels sevont son [obby, chaque jour ponctué daction et vaventures folles et

enivrantes, avec pour grands objectifs de devenir capitaine de son propre navire et de powvoir voyager
ont bon [ui sewble, [ibre de vive ses réves de fortune et de déconvertes de terres vierges et inexplorées !
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V.16

uahculbeuk - reullle Ou perso

Vos compétences figurent sur votre fiche dorigine et/ou votre fiche de miétier

s e

Je dessine mal, tant pis

NIVEAU 1

EXPERIENCE (XP)

POINTS DE DESTIN

L2 1 [ |

MES RICHESSES
A MOI QUE J'AI

OR [ ]
LI [ |
LI [ |
ARGENT : :
I
I
CUIVRE |:| |:|
I

MACHINS PRECIEUX
Parchemin vierge

Nowm : Sexe :

_,///

Origine : Mutloc Meétier(s) : __ Pirate

MAX
ENERGIE VITALE (Ev-PV) | 28 | | | | | | | | | | | |

NN O AN N N N N
MAX

ENERGIE ASTRALE (EA-PA) | | | | | | | | | | | | |

MAGIE PHYS. :l MAGIE PsY. I:I

Moyenne INT et AD Moyenne INT et CHA Moyenne COU, INT et FO

ORIG.

Reportez dans ces cases vos caracs modifices par le matéviel

RESIST. MAGIE

COURAGE (COU)

mobne|15”+1||+1|| || ||

CHARISME (CHA)

INTELLIGENCE (INT) L 11 ] ovifice., | | | | | | | | | | |

(12 ] e LI 1L LI

ADRESSE (AD)

[ +1

modifiée. I I | | | | | | | | |

fie..
[
(I Yo I I B S
f
f

Jom=

EQUIPEMENT, BABIOLES, FRINGUES

Sac d dos de qualité : outre en cuiv (1L), bourse, briquet, converture y'aventurier, vaisselle en bois.

FORCE (FO)
sabre M. Poignard M. Bague ubis
- ————>
ORIG. Reportez dans ces cases T0s caracs mohifiées par [e materiel
ATTAQUE (AT) [9 1 e O T8 T T T ][]
PARADE (PRD) worifice. L10 | [ 6 || | | | | | | |
Sabre M. Poignands
Al T e
TOTAL

ARMURES ET PROTECTIONS PR | RUP. PROTECTION
PR : waleur de protection - RUP : point de rupture 4

« Truc de manviette » 1 * k%

Peaut épaisse (PR naturelle) 1 * k%

Veste toile renforcée du pivate M. (+1 en esquive) 2 1a3

Gantelets de cuir ool 1a5

/ ARMEMENT ET BASTON P.l. RUP

PI : points d'impacts, dégats infligés - RUP : point de rupture

Sabre de bataille serti M. (COU/CHA+1 AT+1) 1D+4 1a3

Poignard tribal M. (AT-1 PRD-4 COU+1) 1D+1 T1a3

Poignard de qualité (KT-1 PRD-4) 1D+1 1a3

Topaze (petite)

Matériel et babioles : cordelette (7 métves), harnais ventral a poignards (2 places), flacon ¥huile.

Cache-ceil noir

Vetements : pantalon de toile corvect, bague sertie O'wn yubis (CHA=+1), tricorne pivate.




Le Murloc Ninja — Fier et agile pour un veptile.

Liste des caractéristiques pré-tivées a veporter sur une nouvelle fiche :

COU: INT: CHA : AD : FO: AT/PRD: DESTIN :

13 10 11 13 12 11/9 1
Sl = ~— — ~—— —_— 5

Richesse pré-tivée et métier choisi :

» 40 PO
> Assassin, Ninja

Dans ses fiches de personnage seront cochées les denx compétences au choix suivantes :

» AMBIDEXTRIE (AD winimum = 14)
» ESCALADER

Fiches a tiver pour [e joueur :

> Fiche de personnage version 1.6

> Ficbe oe {'ow'gine « Je suis un Murloc » (V.1.2 ou V.L.1)
> Fiche du métier « Je suis un Assassin, Ninja »

> Fiche d'équipement pour guerriey

Avec un capital d'or pré-tivé de 40 PO, on est en présence d'un hévos Murloc a [a [imite de [a pauvrete,
ce qui va affecter du meme coup la qualité de son équipement de départ. Le choix du métier de Ninja
plutot que O Assassin se justifie par la possibilité dacquévir des coups spéciaus, sachant quil possede une
intelligence encore trop faible pour [utilisation dobjets magiques, deveniv un Ninja [ui permettva tout de
meme d'obtenir des atouts particuliers sans que se soit du matéviel magique..

Sa grande agilité fait de [ui un professionnel de ['esquive et du [ancé darmes pointues et/ou tranchantes.
Rares sont [es wmrlocs qui choisissent une telle woie, mais si [a discrétion et les coups rapides et précis
deviennent des qualités mdispensables a sa survie, cela veste dans le domaine du possible. Des lors, étre
dans le besoin de FRAPPER LACHEMENT son aduversdire pour vaincre s'avérerdit contraire a ['étique
Murtloc, mais ce west pas le cas ici puisque [a fuite e fait pas partie des codes du wiétier de wenrtrier.
Néanmoins, est-ce qu'un veptile aussi charismatique serait du genve RESSEMBLE A RIEN .

En tout cas, sa vie O'aventurier sera assez dur s'il décide d'attaquer autvewent qwa distance, mais avoir
ce type de profession demenre complexe a géver en cas de boulette ou dimprévus. 1l devra donc vester [e
plus longtemps possible sur ses gardes | 1l partiva accessoirement avec un bagage d'arwes comprenant
aussi s « Shurikens de base » (AD-1 au lancé, dégats TD+1), prévus uniquement pour [e jet.
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V.16

uahculbeuk - reullle Ou perso

Vos compétences figurent sur votre fiche dorigine et/ou votre fiche de miétier

Je dessine mal, tant pis

NIVEAU 1

EXPERIENCE (XP)

POINTS DE DESTIN

LI [ |

MES RICHESSES
A MOI QUE J'AI

OR [ ]
LI [ |
LI [ |
ARGENT : :
I
I
CUIVRE |:| |:|
I

MACHINS PRECIEUX
Pluwe d'oisean (inconnue)

Nowm :

Origine :

Jom=

Fourchette en fer (tordue)

= =z

. i s

.

%>
_,///

Sexe :

S o - o

Mutloc Meétier(s) : _ Ninja

MAX
ENERGIE VITALE (Ev-PV) | 28 | | | | | | | | | | | | |
| | | | | | | | | | | | | |

MAX

ENERGIEAsTRALEGEA-PA) | | [ J[ [ [ [ |

MAGIE PHYS. :l MAGIE PsY. I:I RESIST. MAGIE

Moyenne INT et AD Moyenne INT et CHA Moyenne COU, INT et FO
Reportez dans ces cases vos caracs modifices par le matéviel

ORIG.

wmodifié.

COURAGE (COU)

INTELLIGENCE (INT) modifiée.

I
|
L9
N

f

fie
CHARISME (cHA) [ 11] yaifi (=1 ][-1 ][ [ [
ADRESSE (AD) modifice. || || | | | | | [=1
FORCE (FO) woifiee. L L 1L [ [ [ |

Veste toile Pantalon Shuriken base
ORIG. Reportez dans ces cases vos cavacs modifices par le matériel
attaQuean [0 ] o (01301 [ T ][ ]
PARADE (PRD) [9] modifice.. L7 |5 |] | | | | | | |
Dape g

TOTAL

ARMURES ET PROTECTIONS PR
PR : waleur de protection - RUP : point de rupture

Peau écailleunse (PR natuelle) 1

Veste en toile noive usée, avec capuche (CHA-1) 1
ARMEMENTET BASTON P.l.
PI : points d'impacts, dégats infligés - RUP : point de rupture

Dague bonmne gualité (PRD-2) 1D+2

Poignand de qualité (AT-1 PRD-4) 1D+1

Shuriken de base (AD-1 au jet ; quantité : ) 1D+1

EQUIPEMENT, BABIOLES, FRINGUES

Sac d dos de base : outre de cuir 1L, bourse, converture Yaventurier, vaisselle en bois.

Matériel et babioles : ficelle (8 metves), fragment de [awe, cassette a poisons (4 places).

Vetements : pantalon en toile naze (CHA-1), bandages anx poiguets.




MURLOC - SUGGESTION D'EQUIPEMENT V.2.0

Donjon de Naheulbeuk - Jeu de rdle

Armement Murloc V.2.0 ‘Prix (PO) ‘Dégﬁts D6 ‘Malus ‘Bonus ‘ Rupture

Important : tous les dégéts sont tirés au D6 ; Murloc (M.)

Lames courtes

Coutean de poche du granmd-peve el 1D AT/PRD-3 CHA-2 _
Coutean d manche sculpts Murloc 10 1D AT/PRD-3 CHA+1 124
Poignard tribal M. 50 1D+1 AT-1PRD-4 COU+1 1a3
Dague dentée du pechenr M. 65 1D+2 PRD-2 Bricolo du Dimanche +1 1a3
Dague vituelle des Dark Murlocs (ench.) 800 1D+3 PRD-2 COU+3 CHA+1 AT+1 1a2

Lames 1 main

Note : les armes a 1 mains classiques sont utilisées a 2 mains par le Murloc (sauf Durandil™, avtisan Nain o Murloc)

Epée, vapieve, sabve 1 main correcte 100 1D+3 PRD-1 1a3
Tipée de bataille M. 400 1D+4 AT+1 COU+1 1a3
sabre des Officiers M. 1300 1D+5 COU+3 CHA+1 1a2
Machette ¥Eviscération M. (ench.) 1600 1D+4 AT+2 PRD+1 COU+2 1a2
Machette woire des Dark Murlocs (veﬁque) 4000 1D+6 COU+3 CHA+2 AT+2 Non

Haches 1 main

Note : les armes a 1 mains c[assiques sont utilisées a 2 wains par [e Murloc (sauf Dumnbi{“‘, artisan Nain ou Murloc) et [es bonms « Nain » sont app{ica{){es an Murloc

Hache 1 main correcte 100 1D+3 PRD-2 / Murloc : PRD-1 Murloc : AT+1 1a3
Hache 1 main dartisan Nain - 1 main pour Murloc 700 1D+4 Murloc : AT/PRD+1 COU+1 1a2
Hache des Gladiateurs M. 1500 1D+4 AT+2 COU+2 1a2
Hache des Abysses Antique M. (ench) 4500 | 1D+6 (glace) |PRD-1 (sauf Murloc) AT/PRD+1 CHA+1 COU+3 Non

Marteaux et masses 1 main

Note : les arwes a 1 mains classiques sont utilisées a 2 mains par le Muvloc (sauf Durandil™, artisan Nain ou Murloc) et les bonms « Nain » sont applicables an Murloc

Marteau, masse I main corvecte 100 1D+3 PRD-2/ Murloc : PRD-1 Murloc : AT+1 1a3
Martean, masse davtisan Nain - 1 wain pour Murloc 600 1D+4 Murloc : AT/PRD+2 COU+1 1a2
Masse de Refroidissement Cranien M. (ench.) 2500 1D+5 (glace) |PRD-1 (sauf Murloc) COU+2; Jet = 6, cible assommée 1a2
Marteau des Anciens Forgerons M. (relique) 6000 1D+6 Murloc : AT/PRD+2 COU+3 Non

Lances et piques (2 mains, armes d'hast)

Note : pigues et lances pewvent étre utilisées par wn Muvloc (bras plus longs, avec wn corps étroit), mais uniquement avec la compétence « ARMES DE BOURRIN »

Lance de qualite 60 1D+4 PRD-2 1a3
Lance Murloc de [a Grande Chasse 700 1D+5 PRD-1 AT+1 COU+2 1a2
Pique Oe défense 150 1D+4 AT-1PRD-4 1a4
Pigue Tndéfectible des Gardiens M. 1200 1D+5 PRD+1 COU+2 132

Attention : [e Murloc ne peut pas utiliser ¥Hallebarde ou de Trident, faut pas exagéver non-plus...

Javelots (jet)

Note : les malus ¥AD au jet appliqués anx Nains ne le sont pas au Murloc, il est bien adapté a ce type darme et west pas vévulsé par ce qui vessemble a des fleches..

Javelot de base" 15 1D+2  |Nain : AD-3* 1a4
Javelot de qualité-* 40 1D+2  |Nain : AD-3* 1a3
Javelot des Braconniers M. 350 1D+3 Nain : AD-3* AD+2* 1a2
Arcs courts (jet)

Arvc court de qua[ité correcte* 50 1D+2 1a4
Avc plumé M. 90 1D+2 CHA+1 134
Arc 0u trappenr M. 150 1D+3 COU+1 1a3
Avc composite des Murlocs** 800 1D+4 CHA+1 COU+2 1a2
Fléches pour arc (jet) [a piece

Fleche de qualite 2 134
Fleche dentse des Murlocs 8 AD+1* 1a3
Fleche U time Effroi (ench.) 35 Dégats = Fuite provisoire 1a2

* Modification appliquée au jet uniguement

** Arme prévve pour le jet

** Gratuite ou récupérée

NOTE : Cette [iste présente a [a fois un ou denx exenples classiques de chague catégorie d'armes, plus des armes issues d'une conception Murloc.

Equipements divers Murloc V.2.0

Prix (PO) Effets Durée

Potion d'ardeur M. 80 COU+6 5mn

Elixir de survie des Dark Murlocs 150 PR+4 10 mn
Hochet de distraction M. 200 Donne « Pénible » Permanent
Couronne colorée de plumes harpies 600  |Donne « Attire les monstres » Permanent
Kit e ['habile pechenr M. (avec canne a péche) 1500 |Assure un «¢a mord! » dans mer, lac, riviére, etc. Permanent
Masque de frayeur primale 2000 |Bonus +1 pour épreuve « Intimidation » Permanent
Talisman de fougue des Murlocs 3000 |COU+3 Permanent
Maonocle de wisée reptilien 4200 |AD+2 (épreuve de jet) Permanent
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Donjon de Naheulbeuk - Jeu de rdle

Protections Murloc V.2.0 ‘ Prix (PO) ‘ PR ‘Malus ‘Bonus ‘ Rupture

NOTE : les armures ci-contre sont adaptées aux wiurlocs et ne pewvent PAS s'empiler sur une meme localisation ; Murloc (M.)
Vestes, cottes matelassées (torse, bras)

Veste toile venforcee avec manches 45 2 _
Gambison correct avec manches 75 2 1a4
Veste toile venforcée du trappenr M. 175 2 AD+1 (en esquive) 1a3
Gambison des Protecteurs tribanx M. 250 2 COU+1 CHA +1 1a3
Plastrons cuir (torse)

Plastron de cuir bouil[i correct 75 3 1a4
Plastron de cuir moulé sur mesure 150 3 AD+1 1a3
Plastron de cuir renforce métal 300 4 |AD-1 1a3
Plastron de cuir des Officiers M. 800 4 |AD-1 COU+1 CHA+1 143
Plastron de cuir véhement M. (ench. base 3 3000 4 COU+3 CHA +1 132
Plastron métal (torse)

Plastron métal, lourd et grossier 300 4 |CHA-1AD-1 134
Plastron métal [uxe (artisan nat) 1500 5 CHA+1 1a3
Plastron métal noir iridescent M. (ench. base 4) 7000 5 COU+2 CHA+2 Non
Accessoires métal (bras et jambes, pas les pieds)

Jambieves métal, [ourdes et grossieres 300 1 |CHA-1AD-1MV-20% _
Jambieres métal [uxe (artisan nain) 1500 1 |AD-1 CHA+1 COU+1 1a2
Jambieves métal noires ridescentes M. (ench.) 5000 1 |PRD-1 (sauf Murloc) COU+2 CHA+1 FO+1 Non
Brassieres métal, lourdes et grossieres 300 1 |CHA-1 AD-2 ;
Brassieres métal [égeres 750 1 |AD-1 1a3
Brassiéves métal [uxe (artisan nain) 1500 1 CHA+1 COU+1 1a2
Brassiéres métal noir ridescent M. (ench.) 5000 1 COU+2 CHA+1 AT+1 Non
Cottes de maille (torse, bras)

Cotte de maille basique sans manches 750 4 |AD-1 1a3
Cotte de maille basique avec manches 1200 5 |AD-2 1a3
Cotte de maille [uxe avec manches (avtisan nain) 4500 5 CHA+1 COU+1 1a2
Cote de maille b’Officiev M. avec manches (ench. base 4) 13000 6 COU+3 CHA+2 AD+1 Non
Casques (téte)

Note : Ne pouvant adapter les casques bumano’ibes/ cenx-ci seront spécifiques ala mov]abo{ogie cranienve Mm{oc, ils ne peuvent donc pas étre portés par une autre ovigive...
Casque a corves en cuir M. 80 *** |CHA-1

Casque en cuir avec cvave de loup M. 250 FHw 1a3
Casque de métal orné de défenses M. 300 1 |AD-1 COU+1 1a4
Casque 0e linebranlable Gladiatenr M. 3000 1 COU+1 CHA +1 1a2
Casque Oe wétal noir iridescent M. (ench.) 6000 1 COU+2 CHA +1 1a2
Gantelets/Bracelets (mains, avant-bras)

Gantelets ou bracelets cuir 60 *hk

Gantelets ou bracelets cuir et métal 160 *** AD-1 1a4
Gantelets maille 300 **% AD-1 1a3
Gantelets ou bracelets de chasse M. 1500 1 COU+1 1a2
Gantelets de métal noir widescent M. (ench.) 4000 1 COU+1 CHA+1 AT+1 Non

Bottes (pieds)

Note : Bien qwils aient des pieds, les murlocs we portent pas de bottes o de chaussures, sauf des bottes uniques parfaitement adaptées comme celles-ci...

Bottes en métal noir iridescent M. (ench.) ‘ 5000 ‘ 1 ‘ ‘COU+1 CHA+1 AD+1 Non
Boucliers
Note : Avec une arime « 1 wiain » pour un Murloc, ils peuvent utiliser un bouclier (sauf etiquette « Grand »), permettant ['arret de projectiles sur éprenve AD
Bouclier de base 30 1 |AD-1AT-2 PRD+1 1a4
Bouclier Salour (de [uxe) 500 1 |AT-1 PRD+2 CHA +1 143
Bouclier [eger décailles argentées M. 700 1 |AT-1 PRD+2 COU+1 1a3
Bouclier ensorcelé noir fridescent M. (ench. base 1) 4000 2 |AD-1 PRD+3 COU+2 CHA +1 Non
Armure compléte (toutes local.) (ces sets protegent toutes [es [ocalisations des critiques sur test de yupture)

L'armure « wétal noir ridescent Murloc » moyenmement ourde, donnent en plus wn malus de -4 a la nage, la course, lescalade, la discrétion, etc.
set Avwure de wétal noir frdescent M. (sans Bouclier) 32000 10 |AD-1 COU+10 CHA+7 FO+1 AT+2 Non
set Avmure de métal noir ridescent M. (avec Bouclier) 36000 12 |AD-2 MV-25% COU+12 CHA+8 FO+1 AT+2 PRD+3 Non

*+ Indigue [e scove de base de [avmure sans [enchantement

“* N'augmentent pas le score de PR mais permettent de dévier les coups critigues [ocalisés sur un test de vésistance (point de rupture)
gm p P p q p p

NOTE : Cette [iste présente des exenples classiques de chague catégorie d'armmres, celles issues d'une conception Murloc et des objets lies a Lorigine.
Ce nest quune liste suggestives, il ne tient qwan MJ e s'en inspiver et 0'imaginer avec raison ses propres créations. Cest un simple et bon repere !

Origine : [e Murloc — JTDR Nabeulbeuk (extension non officielle) — Page 21



