	Fiche de personnage de Gweadal Avendis
Race

Genasi d’air
Age

36 ans
Taille

1.64m
Poids

52 kg

Niveau
3
Expérience
3000
Classe
Magicien 2 / Moine 1
Utilise l’Art avec sagesse et sache quand il est le meilleur moment de ne pas utiliser la magie.
Alignement
Loyal Neutre
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)

Divinité
Azouth
Guilde
Intégration au Monastère des Neuf Portes
Force
10 (+0)
Intelligence
20 (+5)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
10 (+0)
Constitution
14 (+2)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+5)x4 = 28
Nombre de points de compétence par niveau (magicien): (2+5) = 7
Nombre de points de compétence par niveau (moine): (4+5) = 9

Nombre de points de compétence total : 28+7+9 = 44
Compétences de classe (magicien):

• Art de la magie : 5(Degré) +5 (modif. INT) +2(synergie) = +12  (Invoc)
• Connaissances (Géographie) : 5(Degré) +5 (modif. INT) = +10
• Connaissances (Architecture et ingénierie) : 1(Degré) +5 (modif. INT) = +6

• Connaissances (Nature) : 5(Degré) +5 (modif. INT) = +10
• Connaissances (Noblesse et Royauté) : 1(Degré) +5 (modif. INT) = +6
• Décryptage : 4(Degré) +5 (modif. INT) = +9
Compétences de classe (magicien et moine):

• Artisanat (dessinateur/cartographe): 1(Degré) +5(modif. INT) = +6 

• Concentration : 6(Degré) +2 (modif. CON) = +8 

• Connaissances (Mystères) : 6(Degré) +5 (modif. INT) = +11

• Connaissances (Religion) : 1(Degré) +5 (modif. INT) = +6

• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

Compétences de classe (moine)

• Acrobatie : 5(Degré) + 2(modif. DEX) = +7
• Déplacement Silencieux : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2

• Détection : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0 (+3 faucon) (+2 familier)

• Diplomatie : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1

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

• Equilibre : 0(Degré) +2 (modif. DEX) +2 (synergie)= +4
• Escalade : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0

• Evasion : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Natation : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0

• Perception Auditive : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0 (+2 familier)

• Psychologie : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Représentation (incantation artistique/danse): 3(Degré)+1(modif. CHA)= +4
• Saut : 0(Degré) +0 (modif. FOR) +2 (synergie) = +2
Compétences hors classe innées :
• Bluff : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1

• Contrefaçon : 0(Degré) +5 (modif. INT) = +5

• Déguisement : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Equitation : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Estimation : 0(Degré) +5 (modif. INT) = +5
• Fouille : 0(Degré) +5 (modif. INT) = +5
• Intimidation : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Maîtrise des Cordes : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Premiers Secours : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Renseignements : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Survie : 0(Degré) +0 (modif. SAG) +2(syn. nature) +2(syn. géo) = +0*
*+2 aux tests en surface et en milieu naturel (syn. nature)

*+2 cumulatif : ne pas se perdre ou éviter les dangers (syn. géographie)

Dons
• Lignée de feu (niveau global 1)
• Écriture de parchemins (Magicien niveau 1)
• Vigilance (si familier à portée de main)
• Science du combat à mains nues (moine niveau 1)
• Coup étourdissant 1/jour (moine niveau 1) DD : 16 (10 + 5 Int(don) + 3*1/2)
• Génie des arts martiaux (Kung Fu Genius - DM#319) : (niveau global 3)

Langues

Commun, Alzhedo, Aérien, chondathan, draconien, elfique, halfelin
Caractéristiques Raciales
• Ajustement de caractéristique : +2 Dextérité, +2 Intelligence, -2 Sagesse, -2 Charisme.
• Taille moyenne

• Vitesse de Déplacement de Base : Vitesse au sol de 9m

• Vision nocturne, Portée 18m

• Pouvoir magique : 1 fois par jour – Lévitation. Ce pouvoir est semblable au sort du même nom, lancé par un ensorceleur de niveau 5.
• Bonus racial de +1 à tous les jets de sauvegarde contre les sorts et autres effets basés sur l'air. Ce bonus augmente de +1 par tranche de 5 niveaux du genasi. 

• Respiration inexistante : Les genasis d'air ne respirent pas. Ils sont donc immunisés contre la noyade, la suffocation et tout autre effet nécessitant une inhalation de la cible
• Extérieur : les genasi d’air sont des extérieurs natifs.

• Ajustement de niveau : +1
Caractéristiques 

de

Classe

MAGICIEN niveau 2 :

• Armes et armures. Le magicien est formé au maniement de l’arbalète (légère et lourde), du bâton, de la dague et du gourdin. Il n’est formé ni au maniement des boucliers ni au port des armures. En effet, l’armure restreint ses mouvements et risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle.

• Sorts. Un magicien peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des ensorceleurs) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien. Un magicien doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

L’Intelligence est la caractéristique primordiale des sorts de magicien. 

• Langues supplémentaires. Le magicien peut apprendre le draconien à la place d’une des langues supplémentaires autorisées par sa race.

• Appel de familier. Le magicien peut appeler un familier de la même manière que l’ensorceleur.
Falim - Faucon 

Animal de taille TP
Dés de vie : 6 pv (2 DV)
Initiative : +3

Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), vol 18 m (moyenne)

Classe d’armure : 18 (+2 taille, +3 Dex, +3 naturelle), contact 15, pris au dépourvu 15

Attaque de base/lutte : +1/–9    
Attaque : serres (+6 corps à corps, 1d4–2)

Attaque à outrance : serres (+6 corps à corps, 1d4–2)

Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m

Attaques spéciales : —

Particularités : vision nocturne, Esquive extraordinaire, transfert d’effet magique, lien télépathique, vigilance.

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +2, Vol +5
Caractéristiques : For 6, Dex 17, Con 10, Int 6, Sag 14, Cha 6

Compétences : Détection +14, Perception auditive +2

Dons : Attaque en finesse

Environnement : forêts tempérées
• Écriture de parchemins. Un magicien de niveau 1 acquiert automatiquement le don supplémentaire Écriture de parchemins.

MOINE niveau 1

• Bonus à la CA (Ext). Un moine sait esquiver les coups et son “ sixième sens ” lui permet même d’éviter les attaques qui devraient normalement le surprendre. Tant qu’il ne porte pas d’armure et n’est pas encombré, un moine ajoute son bonus de Sagesse Intelligence(don) (s’il en a un) à sa CA. De plus, il obtient un bonus de +1 à la CA au niveau 5, qui augmente de +1 tous les 5 niveaux suivants (+2 au niveau 10, +3 au niveau 15 et +4 au niveau 20).

Ces bonus à la CA s’appliquent même contre les attaques de contact ou lorsque le moine est pris au dépourvu. Il ne les perd que s’il est incapable de se mouvoir ou sans défense et lorsqu’il porte une armure ou un bouclier, ou s’il transporte une charge intermédiaire ou lourde.

• Déluge de coups (Ext). Un moine sans armure et non-encombré peut porter une attaque supplémentaire en sacrifiant une partie de sa précision. Il le fait en appliquant son bonus le plus élevé, mais toutes les attaques qu’il tente au cours du round subissent un malus de –2 (y compris l’attaque supplémentaire). Les modificateurs à l’attaque (tenant compte seulement du bonus de base à l’attaque et du déluge de coups) sont indiqués dans la colonne “ bonus à l’attaque (déluge de coups) ” de la Table : le moine. Le malus dure pendant 1 round entier, ce qui signifie qu’il affecte également les attaques d’opportunité que le moine pourrait porter avant son prochain tour de jeu. Quand un moine atteint le niveau 5, le malus est réduit à –1, et il disparaît à partir du niveau 9. Un déluge de coups ne peut se tenter que lors d’une action d’attaque à outrance.

• Combat à mains nues. Le moine s’entraîne longuement à se battre à mains nues, ce qui lui confère d’énormes avantages dans ce genre de situation. Un moine de niveau 1 reçoit le don Science du combat à mains nues en tant que don supplémentaire. Ses attaques peuvent venir de ses poings, mais aussi des pieds, des coudes ou des genoux. Cela signifie qu’un moine peut même porter des attaques “ à mains nues ” alors que ses deux mains sont occupées à porter quelque chose. De plus, la notion d’attaque secondaire de main non-directrice n’a pas de sens quand il se bat à mains nues. Un moine bénéficie donc toujours de son bonus de Force entier sur les jets de dégâts à mains nues.

En règle générale, les attaques à mains nues du moine infligent des dégâts létaux, mais le moine peut choisir d’infliger des dégâts non-létaux s’il le souhaite et ceci sans malus sur son jet d’attaque. Ce même choix lui est offert en situation de lutte.

L’attaque à mains nues du moine est considérée à la fois comme une arme manufacturée et une arme naturelle pour les sorts et effets qui altèrent ou améliorent ces deux types d’armes (comme les sorts morsure magique et arme magique).

• Dons supplémentaires. Au niveau 1, un moine peut choisir soit Coup étourdissant, soit Science de la lutte en tant que don supplémentaire.
Jets de Sauvegarde

JdS : +4 effets de feu(don) +1 les effets de l’air/électricité(race)
• Vigueur : 2(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+4
• Réflexes : 2(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+4 
• Volonté : 5(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+5
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2+0= +2
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1+1d20 (mains nues, 1d6, x2)
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : -1/-1+1d20 (déluge de coups, 1d6, x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1+1d20 (dague, 1d4, 19-20/x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1+2+1d20 (arbalète légère, 1d8, 19-20/x2, 24m)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1+2+1d20 (dague, 1d4, 19-20/x2, 3m)

• CA : 17 = 10 + 2 (DEX) + 5 (INT moine cf don)
Contact : 17 = 10 + 2 (DEX) + 5 (INT moine cf don)

Pris au dépourvu : 15 = 10 + 5 (INT moine cf don)

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+4(n.2)+7(n.3)+6(con) = 21pv
Sorts

Ecole de spécialisation : Invocation

Ecoles interdites : Nécromancie et Enchantement

Nombre de sorts par jour : (4+1(invoc)/2+2(int)+1(invoc)/0/0/0/0/0/0/0/0)

Grimoire : 

Niveau 0 (DD : 15) : Tous sauf Nécromancie et Enchantement

Niveau 1 (DD : 16) : Kelgore’s Fire Bolt (NLS 4), Mains brûlantes (NLS 4), Brume de dissimulation, Armure de mage, Couleurs dansantes, Protection contre le mal, Serviteur invisible, Déguisement, Identification, Manipulation suprême.
Sorts mémorisés : (cf : MP au MJ) 

Niveau 0 : 4 sorts + 1 sort d’invocation
Niveau 1 : 4 sorts + 1 sort d’invocation
Inventaire
• Vêtements portés : Bliaud, écharpe, bottes en cuir souple, cape avec capuche intégrée. Poids total : environ 2.5kg
• Arme : Poids total : 4kg

   - dagues x2 (1kg)
   - Arbalète légère (2kg)

   - Carquois à carreaux (0.5kg) +10 carreaux (0.5kg)

• Armure : aucune
• Sac : Poids total : 6.55Kg  (Poids à vide : 0.25Kg)
   - outre (2kg - contient 1litre)
   - outils d’artisan (dessein) (2.5kg)
   - grimoire de mage (1.5kg)
   - fiole d’encre et plume d’écriture (0.05kg)
   - étui à parchemin (0.25kg)
20 feuilles de parchemin vierges 

1 Parchemin de Bélier

1 Parchemin d'Invisibilité

1 Parchemin de Toile d'araignée

1 Parchemin de Résistance aux énergies destructrices

   - potion de Ruse du renard (non identifié) 0.05kg
   - potion de Force de Taureau (non identifié) 0.05kg
   - Baguette de projectiles magiques avec 39 charges (non identifié)

   - Baguette de détection de la magie avec 43 charges (non identifié)

• Sacoche de ceinture : Poids total : 1.75kg(Poids à vide : 0.5Kg)

   - baguette de projectile magique (NLS 1, 20charges) (Equipement régional)
   - bourse à composantes

   - bourse (0,2kg)
   - bougies x2 

   - silex et amorce

   - boussole (0.05kg)

   - flasque d'acide (0,5kg)
   - flasque de feu grégeois (0.5kg)

Richesse
Trésor : 0PP, 8PO, 6PA, 7PC.  Poids : (21 x 0,01kg) 0.2kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère : <17.5kg, Charge intermédiaire : 17.5Kg – 33kg, Charge lourde : 33Kg – 50kg.
• Poids transporté : 14,8 kg, sans sac : 8.25kg.

• 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
Les cheveux de Gweadal ont gardé tous les traits de son héritage extérieur. De couleur blanche neige ils descendent presque jusqu’aux hanches. Ils sont laissés libres au vent qui semble ne jamais s’éteindre en la présence de la gansai d’air. Sa peau à l’origine extrêmement pâle a pris toutefois une teinte plus sombre sous l’effet du soleil du Calimshan. Elle porte un Bliaud de couleur pourpre finement décoré de motifs beiges qu’elle couvre d’une cape sans ornements pour se protéger du froid. Même si son tact avec les humains et autres races laisse à désirer et malgré son age déjà avancé, ses traits fins trahissent une beauté dissimulée à qui prendra le temps de la regarder assez attentivement. Ses gestes nets et précis coulent comme le vent avec une grâce, que son sentiment de supériorité intellectuelle peut avoir tendance à lui donner un air hautain vis-à-vis des personnes extérieures.
Description psychologique

Extrêmement intelligente, Gweadal a trouvé son plaisir dans les arts profanes qui étaient à la hauteur de ses attentes. Elle apprécie le travail méticuleux nécessaire à la maîtrise de l’Art mais aime encore plus jouir des pouvoirs que ces efforts lui ont permit d’acquérir. Elle passe son temps à considérer et analyser ce qui l’entoure de manière rationnelle et empiriste ce qui fait qu’elle n’est pas très instinctive. En effet, elle préférera suivre son intellect plutôt que de se laisser guider par un instinct qu’elle aurait du mal à saisir. Refusant l’échec, surtout intellectuel, elle s’obstinera à trouver la solution d’une énigme ou bien la signification d’un écrit avant de pouvoir passer à autre chose. Quand elle n’a rien pour solliciter son esprit elle aime particulièrement danser et incanter sa magie en transformant ses composantes gestuelles indispensables en un véritable spectacle visuel. Elle aura tendance à considérer les humains, parmi lesquels elle a grandit, comme superficiels mais sais toutefois très bien que généraliser ainsi serait faire preuve d’étroitesse d’esprit. Son héritage mais aussi son passé font qu’elle amie éperdument les voyages, toujours désireuse de découvrir de nouvelles contrées et n’hésitant pas à s’aventurer dans tout lieu qui pourrait lui faire accroître ses connaissances magiques.
Background
Gweadal Avendis est née dans les environs des Montagnes Alamir, sur la route qui mène à Almraiven. Sa mère, humaine, insista pour que leur petite famille s’installe dans la région le temps Gweadal grandisse un peu. Les voyages incessants la fatiguaient et elle voulait profiter de cette occasion pour forcer son amant à se sédentariser un peu. Il ne fallut pas longtemps pour se rendre compte que la petite avait hérité du sang magique de son père. Même si Gwindel, sa mère, en était extrêmement fière, elle réalisa rapidement que Gweadal finirait sûrement par suivre la voie de son père. Elle ne savait pas si elle aurait le courage de les suivre de nouveau lors de leurs prochains voyages. 

Gweadal grandit donc dans un petit village à l’écart des préjugés que les Calishites avaient trop souvent à l’encontre de son noble héritage. Son père, Lusviel, pour surmonter son ennui d’être resté ainsi sans voyager, s’occupa en lui racontant toutes les histoires et périples qu’il avait vécu au cours de ses voyages avant la naissance de sa fille chérie mais aussi avant sa rencontre avec Gwindel. Il en profita aussi pour lui enseigner dès le berceau toutes les langues qu’il avait su apprendre jusqu’à ce jour, qui s’élevaient à deux : l’aérien et l’elfique. Gweadal apprit aussi tout naturellement l’Alzhedo, la langue communément parlée là où ils venaient de s’installer, dans le Calimshan. Lusviel n’y revenait pas en voyant la facilité avec laquelle Gweadal arrivait à assimiler en même temps trois langues ayant chacune un alphabet différent. Rien que pour maîtriser l’elfique, il lui avait fallut presque la moitié de son existence et du haut de ses quatre pieds, sa fille arrivait à lui entretenir la conversation en elfique ou aérien ! Tout ceci le déroutait mais intérieurement il ne pouvait qu’être encore plus fier de sa fille unique.

C’est notamment de cette manière qu’il remarqua les capacités intellectuelles hors du commun de Gweadal, tant par sa facilité à apprendre de nouveaux langages que par sa mémoire phénoménale qui pouvait raconter les histoires de son père en donnant des détails qui en ferait presque perdre la tête tout auditeur. Mais malgré toutes les preuves d’une impressionnante intelligence, elle se contenta durant toute sa jeunesse d’aider financièrement ses parents à l’aide de ses habiles dessins, certes plutôt techniques, mais n’en demeurant pas moins des plus magnifiques. Avec son père, ils quittèrent le foyer familial de plus en plus souvent et allèrent de plus en plus loin, au grand désarroi de la mère de l’enfant qui maintenant n’en était plus vraiment un. 

Gweadal commença à gagner réellement sa vie et à accumuler de l’argent dont elle ne savait que faire. Sa mentalité bien à l’opposé de celle, avide et consommatrice, de la plupart des Calishites. Il arrivait que son père retrouve deux trois autres Genasi d’air et comme guidée par un instinct elle laissa progressivement le dessin de côté pour suivre son père et vivre avec lui tout les récits qu’il avait bien pu lui raconter durant son enfance. En fait ils n’étaient rien d’autre qu’un petit groupe de mercenaires libres comme le vent qui parcourait le sud des Terres de l’Intrigue à la recherche de voyage et d’aventure, tout en ne refusant pas une petite rémunération. Mais ils n’étaient en aucun cas des chasseurs de monstres professionnels qui pouvaient risquer gros pour une récompense à la hauteur de leur exploit. Après plusieurs virées ensembles ne s’éloignant pas vraiment de sa région natale, Gweadal commença à se sentir un peu inutile au sein du groupe, même sil elle en profitait pour exercer son pouvoir de lévitation. Son attrait pour Rowis, un tisseur de la Toile de sa race était vraiment grandissant. Plus elle le voyait produire tout ces effets incroyables à partir de rien, du moins c’est ce qu’elle pensait, plus dans son cœur intérieur elle l’enviait et désirait être capable de tels exploits ! A un tel point qu’un jour où ils étaient seuls, elle ne put résister de l’interroger sur l’origine des ces pouvoirs. Elle avait compris qu’ils étaient différents de leur pouvoir de lévitation mais le flou demeurait toujours, chose dont elle n’avait pas l’habitude et ne pouvait accepter. Elle n’y allât pas par quatre chemins et la réponse fut toute aussi expéditive : « Ce que tu vois ? Ce n’est que le fruit de longues années d’études que toute personne assez vive d’esprit est à même de réaliser, du moment qu’elle s’en donne les moyens. » Cette réponse se forgea à jamais dans la mémoire de Gweadal et fut sans doute ce qui bouleversa le plus la vie paisible dans laquelle elle s’était laissée aller. Elle avait maintenant dépassé l’âge adulte depuis un bon nombre d’années.

Son père fut le premier informé de sa toute dernière résolution, ce qui ne l’enchanta qu’à moitié. Il s’imaginait mal à la place de sa fille, ainsi confiné dans l’enceinte d’une ville à ne parler qu’aux mêmes personnes et à se livrer à une étude des plus monotone. Cela était du moins son avis, était-il dans le cliché ou seulement anxieux de voir sa fille marquer la distance  pour la première fois ? En tout cas, cela ne retint pas pour autant Gweadal qui se dirigea  résolument vers Almraiven pour assouvir ses ambitions. Il ne fut pas difficile pour elle de convaincre les instances de l’école de magie de lui ouvrir les portes, une bourse qui faisait son poids sur la table. Sa soif de connaissances put alors s’en donner à cœur joie, s’amusant à utiliser son pouvoir de lévitation de façon assez ostentatoire, imaginant diverses composantes dans le but de faire croire à ses collègues novices qu’elle maîtrisait déjà les sortilèges d’un niveau supérieur. 

Elle prit goût à cette sorte de danse légère et élégante qui avait pour principale conséquence d’agacer les autres futurs magiciens, mais Gweadal les ignoraient purement et simplement considérant que la plupart, avec leur intelligence limitée, ne méritait pas son attention. Peut-être intérieurement se sentait-elle trop enfermée et désireuse de s’évader ? Ce qui sa traduisit, après avoir passé bien trop d’années à Almraiven, par un abandon de ces études trop théoriques pour retourner à la vie qu’elle avait avant, mais avec ce pouvoir qu’elle avait réussi à dompter après de longues années d’efforts. Elle avait réussi à saisir les secrets de la Toile, du moins les plus basiques, et se considérait tout à fait capable de persévérer dans cette démarche par ses propres moyens.

Elle laissa donc derrière elle Almraiven et ses écoles de magie pour retourner voir Gwindel, sa mère, qui commençait à se faire vieille. Gweadal la chouchouta comme jamais mais au fond d’elle ses pensées étaient tournées vers son père : elle attendait son retour pour pouvoir lui montrer le résultat de son entraînement et repartir avec lui vers cette fois des contrées inconnues. Elle en profita pour mener à bien le rituel d’appel de familier qu’elle avait appris à l’école de magie. Cela lui ferait une compagnie pour ses futurs voyages. Ce jour attendu arriva finalement, fendant littéralement le cœur de la mère. Mais sa fille était plus que résolue. Elle sentait déjà son corps perdre de sa jeunesse, ses bras devenir plus lourds, ses bonds moins légers, sa vitalité plus discrète. Même si ses expériences et son séjour à Almraiven lui avaient permis de s’épanouir, elle ne voulait pas passer sa vie entière confinée dans le Calimshan. Bien décidée à laisser derrière-elle cette mer qu’elle avait trop longtemps dévisagée en étudiant pour enfin faire la connaissance des terres septentrionales. Lusviel fût plus que ravi de cette décision et le temps de trouver quelques autres compatriotes en partance pour le Nord, ils firent définitivement leurs adieux à Gwindel qui avait malgré elle eu tout le temps pour se préparer à ce départ.

Gweadal prit rapidement goût au plaisir du véritable voyage et quittant le Calimshan pour le nord, ils passèrent par les contrées du Téthyr. Suivant les routes commerciales sans trop s’éloigner vers les plaines peu peuplées, ils eurent le plaisir d’être rejoint par un petit groupe d’halfelins qui avaient pour projet de se rendre à Athkalta pour y faire prospérer leur commerce. Ils firent donc route commune pour ce long voyage, le groupe de Genasi d’air visiblement satisfaits de cette destination. Mais même s’ils prirent le temps de visiter tous ensemble cette ville portuaire où presque tout pouvait s’acheter et se vendre, les Ganasi n’étaient pas en territoire conquis. Il ne leur fallut pas longtemps pour se rendre compte qu’ils étaient rejetés et craints à cause de leurs pouvoirs profanes. Ils laissèrent donc les halfelins à leurs affaires commerciales en leur souhaitant bonne chance et décidèrent de quitter Athkalta et l’Amn avec elle en continuant leur périple vers le nord.
Mais Gweadal fut la seule à redescendre de l’autre côté des Pics Brumeux, du moins à sa connaissance. Sur le point d’être pris en tenaille par des brigands,  ils décidèrent de se diviser et de partir chacun de son côté pour éviter le piège. Par chance, les bandits qui ne voulaient pas se retrouver bredouille concentrèrent leur étau sur Gweadal ce qui permit aux autres de s’enfuir car tout affrontement était perdu d’avance. Réfléchissant à toute allure, Gweadal trouva finalement un moyen d’échapper à la menace et courra sans plus attendre vers la falaise la plus proche. Les brigands la poursuivaient en ricanant car savaient qu’elle allait droit dans un cul de sac. Mais malheureusement pour eux, ils n’avaient visiblement pas anticipé les pouvoirs de la Genasi d’air. Gweadal s’arrêta au bord de la falaise, puisa dans ses pouvoirs ancestraux quelques secondes et sauta dans le vide sans retenue sous l’œil médusé des brigands. Elle se laissa descendre le long de la falaise et finit par se poser lentement au sol. Elle quitta ces montagnes sans plus attendre pour se rediriger vers le nord, espérant ainsi recroiser la route de Lusviel et des autres Genasi d’air.









