
Fiche de personnage de Nilyan Taener

	Race
	Humaine Illuskienne
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	Age
	28 ans
	

	Taille
	1m64
	

	Poids
	67 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	« Regrettez vos jours passés et redoutez ceux à venir. Moi je vivrai aujourd'hui, sans peur ni regret ! »

	Alignement
	Neutre Neutre (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 50 / Effectif : 50
	

	Divinité
	Akadi
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	16 (+3)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	10 (±0)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : 

(2+modif. Int)x4+4 (humain) = 16

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif.INT)+1 (humain) = 4

Compétences de classe : (*=innées)

Malus d'armure de -4.

• Artisanat* : 0 (Degré) +1 (modif. INT) = +1

• Dressage : 1 (Degré) +2 (modif. CHA) = +3

• Équitation* : 0 (Degré) +2 (modif. DEX) = +2

• Escalade* : 2 (Degré) +3 (modif. FOR) = +5 (+1 si malus)

• Intimidation* : 4 (Degré) +2 (modif. CHA) = +6

• Natation* : 2 (Degré) +3 (modif. FOR) = +5 (-3 si malus)

• Saut* : 1 (Degré) +3 (modif. FOR) = +4 (-1 si malus)

Compétences hors-classe : (*=innées)

Malus d'armure de -4.

• Bluff* : 0 (Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Concentration* : 0 (Degré) +3 (modif. CON) = +3
• Contrefaçon* : 0 (Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0 (Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Déplacement silencieux* : 0 (Degré) +2 (modif. DEX) = +2 (-2 si malus)
• Détection* : 1 (Degré) +0 (modif. SAG) = +1
• Diplomatie* : 0 (Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Discrétion* : 0 (Degré) +2 (modif. DEX) = +2 (-2 si malus)
• Équilibre* : 0 (Degré) +2 (modif. DEX) = +2 (-2 si malus)
• Estimation* : 0 (Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Évasion* : 0 (Degré) +2 (modif. DEX) = +2 (-2 si malus)
• Fouille* : 0 (Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Maîtrise des cordes* : 0 (Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Perception auditive* : 1 (Degré) +0 (modif. SAG) = +1
• Premiers secours* : 0 (Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Psychologie* : 1 (Degré) +0 (modif. SAG) = +1
• Renseignement* : 0 (Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Représentation* : 0 (Degré) +2 (modif. CHA) = +2
• Survie* : 0 (Degré) +0 (modif. SAG) = +0


	Dons
	• Arme de prédilection : Hache à deux mains [Général, Guerrier]

Avantage : le personnage bénéficie d'un bonus de +1 à tous ses jets d'attaque lorsqu'il utilise son arme de prédilection...
• Forte personnalité [général]

Avantage : Le personnage ajoute son modificateur de Charisme (au lieu de son modificateur de Sagesse) aux jets de Volonté contre les sorts et effets mentaux.

• Science de l’initiative [général]

Avantage : le PJ bénéficie d'un bonus de +4 au jet d'initiative.



	Langues
	Commun, Illuskien, Nain



	Caractéristiques Raciales
	• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.

• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.

• 1 don supplémentaire au niveau 1.

• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.

• Langues parlées. D’office : commun. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue.

• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un humain multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.


	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. Le guerrier est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (y compris les pavois). Il est également formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).
• Dons supplémentaires. Au niveau 1, le guerrier peut choisir un don supplémentaire, en plus de celui auquel tout le monde a droit et de celui qui est offert aux humains. Par la suite, il en gagne un autre tous les niveaux pairs (2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18 et 20). Ses dons supplémentaires doivent forcément être choisis parmi ceux qui sont indiqués comme étant des dons de guerrier. 


	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+3(modif.CON)+0(divers)=+5
• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+2
• Volonté : 0(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0 [+2] (Forte Personnalité)



	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : +2 (modif.DEX) +4 (bonus divers)= +6 (total)

• BBA : +1

• grande hache : 1(BBA)+3(FOR)+1(Arme de prédilection)+1d20 =1d20+5
dégâts :1d12+4(modif FOR*1,5),critique x3

• dague : 1BBA+3(modif.FOR)+1d20 

dégâts: 1d4+3modif.FOR, critique19-20*2

• dague lancée: 1BBA+2(modif.DEX)+1d20 

dégâts: 1d4+3modif.FOR, critique19-20*2 portée=3m

• CA : 17 : 10(base)+5(armure)+2(DEX) (+4(collier)=21 si attaque au cou)
• Contact : 12 10(base)+2(DEX)
• Pris au dépourvu: 15 10(base)+5(armure) (+4(collier)=19 si attaque au cou)
• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 13


	Inventaire
	• Vêtements portés : Cape de daim à capuche(1,5Kg), Tenue d’explorateur, bandoulière (0,25Kg), fourreau pour grande hache, fourreau pour dague, bourse en cuir (0,24Kg). Poids total : 1,99Kg.

• Armes : Grande hache (6Kg), dague (0,5Kg). 6,5Kg.

• Armure : Cuirasse (Bonus de Dex max. : +3; Malus d’armure : -4; VD : 9m; Poids : 15Kg), Collier de cuir (+4 vs attaques de garrot; Poids : 1,2Kg). Poids total : 16,2Kg

• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 6Kg). Contenu : Torche (0,5Kg), outre de peau (eau) (pleine : 2Kg), pierre à aiguiser (0,5Kg), briquet à amadou, 4 rations de survie (2Kg).



	Richesse
	Trésor : 10PP, 3PO, 5PA, 6PC.  Poids : 0,24kg



	Charge
	• Poids transportable : Charge légère de 0 à 38kg, Charge intermédiaire entre 38 et 76,5kg, Charge lourde entre 76,5 et 115Kg.

• Poids transporté : 30,69kg, sans sac : 24,69kg.

• Encombrement : Léger

[Intermédiaire. (Bonus de Dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 6m, Course VDx4) ; Lourd. (Bonus de Dex Max. : +1, Malus d’armure : -6, VD 6m, Course VDx3)].



	Description

physique
	Nilyan est un femme humaine d'une trentaine d'années, aux longs cheveux blonds cendrés et au regard clair. Son visage semble avoir été taillé pour porter la fierté et jamais personne ne vit son regard aux reflets de silex fléchir humblement devant qui que ce soit. Son allure générale n'est pas imposante, mais quelque chose dans sa stature et sa démarche évoque une force et une vigueur hors du commun...



	Description psychologique
	Nilyan possède un tempérament assez impulsif et un fort caractère. Sans être véritablement encline à user de violence par plaisir, elle n’hésite pas à répondre aux provocations et résiste rarement à de nouveaux défis...

Son intérêt pour l’argent se réduit à l’aspect utile de celui-ci, et la jeune femme ne cherchera jamais à accumuler de la richesse pour la garder cachée quelque part. En revanche, un objet particulièrement utile ou une arme redoutablement efficace pourra tout-à-fait attirer son attention.

Dans ses relations avec les autres, Nilyan a tendance à se montrer cordiale sans pour autant faire preuve de familiarité. Elle discutera volontiers de sujets pratiques ou de questions qui pourraient éveiller son intérêt mais les blagues grivoises comme les contes à l’eau de rose risquent fort de ne susciter qu’un certain mépris teinté d’exaspération.

	Background
	Interrogée sur son passé, Nilyan semble aborder le sujet sans y accorder un véritable intérêt. Ni ce qui fut, ni ce qui sera ne semble trouver sa place dans l'esprit de la jeune humaine. A ses yeux, seul importe ce qui est.

Née et élevée dans la rigueur d'Alquanok, une petite cité érigée sur les contreforts de l'Epine dorsale du Monde, Nilyan fit ses preuves dès sa plus tendre enfance en se mesurant à tous les défis que son quotidien lui proposait, de la simple bagarre de rue aux dangereuses escapades nocturnes dans les forêts sauvages de la région.

A l'âge de 14 ans, la lassitude d'un horizon trop étriqué commença à rendre la jeune humaine désireuse de découvrir de nouvelles choses. Les vents lui apportèrent de plus en plus souvent les rêves de paysages lointains, de cités éclatantes aux dômes flamboyants, et de liberté absolue. Pendant des années, elle étendit donc de plus en plus le terrain de ses excursions, dans l'espoir de voir un jour se dessiner au loin la silhouette des paysages de ses rêves.

Alors que chaque jour ses expéditions en solitaire la menaient plus loin dans les contrées sauvages du Nord, la jeune Illuskienne se retrouva un soir face à trois Nains aux allures menaçantes. Ceux-ci faisaient partie d’un régiment d’éclaireurs qui avaient quitté la cité de Castelmithral deux ans auparavant et s’étaient installés dans la région pour protéger leur terre des envahisseurs potentiels et de leurs espions. Or, les allées et venues de Nilyan n’étaient pas passées inaperçues à leurs yeux et les Nains comptaient bien tirer ses intentions au clair. L’humaine fut donc saisie par deux des éclaireurs alors que le troisième lui bandait les yeux pour l’emmener au camp des serviteurs du roi Bruenor.

Là, elle fut menée au chef des Veilleurs de Castelmithral, un Nain fier et puissant du nom de Fergam Briseroc. Le capitaine des éclaireurs interrogea longuement Nilyan sur ses origines et les raisons de ses excursions, mais la jeune femme ne perdit ni son courage ni son impétuosité. Tout au long de l’interrogatoire, elle garda son regard bleuté fixé droit dans les yeux sombres et sévères de Briseroc, racontant avec fierté les mille petits dangers qu’elle avait bravés malgré son âge.

Alors que les premières lueurs du Soleil chassaient les ombres de la nuit, le capitaine nain finit par reconnaître l’authenticité des dires de Nilyan. De plus, le caractère fier, l’esprit aventureux et la franchise sans artifices de la jeune Illuskienne ne le laissèrent pas indifférent, et il proposa à la jeune femme un marché : elle continuerait de parcourir la région comme elle l’avait toujours fait, mais avant de retourner chez elle elle viendrait chaque jour faire un compte-rendu à Fergam et ses hommes. En échange de ce service, le guerrier nain lui proposait de lui enseigner l’art du combat. C’est évidemment avec enthousiasme que Nilyan accepta cet accord... Briseroc lui offrit une dague naine en témoignage de son amitié et lui assigna un éclaireur pour la guider jusqu’au lieu de son arrestation, après avoir fait jurer à la jeune femme de ne parler ni de leur présence, ni de sa mission à qui que ce soit et sous aucun prétexte.

Les années qui suivirent virent donc Nilyan apprendre les techniques naines du combat sous la tutelle de Fergam Briseroc, qui reconnut en elle les qualités d’une combattante de talent. La jeune femme travailla également très dur auprès des siens afin de pouvoir acquérir l’or nécessaire pour demander au forgeron d’Alquanok de lui créer une grand hache à la façon des nains. Le maître des forges fut très surpris par une telle requête venant d’une fille d’une quinzaine d’années, mais l’or qu’elle lui offrit en échange de son arme eut vite raison de la curiosité de l’artisan.



	
	Rien n’est éternel, cependant, et alors que Nilyan s’apprêtait à fêter son dix-huitième anniversaire, Fergam Briseroc lui apprit que son détachement était rappelé à Castelmithral et que leurs chemins se sépareraient donc en ce jour. Aucune larme ne fut versée ce soir-là mais Nilyan fut invitée à célébrer le départ avec les Nains et toute la nuit elle partagea avec eux la nourriture, la bière et bien des formules de fraternité et d’obligation mutuelle dans leur langue qu’elle maîtrisait à présent fort bien.

Elle rentra chez elle tard le lendemain, hébétée, exténuée, et largement éméchée.

Les mois qui suivirent, Nilyan continua à s’entraîner à manier sa hache, mais l’absence de frères d’armes et la monotonie de la vie de son peuple firent rapidement renaître en elle ses rêves d’évasions. Si ceux-ci avaient été étouffés des années durant par la vie trépidante au service des éclaireurs de Briseroc, ils n’en avaient pas pour autant disparu et c’est avec une force renouvelée qu’ils vinrent tourmenter le quotidien de la jeune femme.

Ses vingt ans passés, alors que ses désirs de voyages devenaient presque insupportables, une caravane vint à passer par Alquanok qui redescendait au Sud. Nilyan fit alors comprendre aux siens que rien ne pourrait plus la retenir et le lendemain, aux premières lueurs de l'aube, elle quittait sans un dernier regard le pays qui l'avait vue grandir.

Bien des hommes auraient considéré comme long et difficile le voyage de la caravane au milieu des terres sauvages du Nord de Féerune. Mais aux yeux de Nilyan, c'était un rêve qui s'accomplissait, et ni les vents glacés, qu'elle honorait, ni les bêtes sauvages auxquelles elle était accoutumée ne vinrent refroidir l'ardeur de la jeune femme.

Son plaisir de voyager fut tel qu'une fois arrivée à la cité de Padhiver, destination finale de la caravane marchande, la farouche nordique décida de ne pas s'établir et elle repartit bientôt accompagner d'autres convois en se faisant engager comme garde, ses qualités de combattante et son courage faisant rapidement sa réputation...
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