	Fiche de personnage de Jalyne
Race

Génasi d’air
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Age

24 ans
Taille

1,67 m
Poids

54 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Rôdeur
N’ai pas peur d’affronter la tempête et ses hurlements désordonnés. Mais fuis le rire invisible qui résonne dans le vent.
Alignement
Neutre Bon (0/0)
Réputation

0
Santé mentale
Départ : (50) / Effectif : (50)
Divinité
Shaundakul
Guilde
Aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
10 (+0)
Constitution
10 (+0)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT)x4 = 28
Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT) = 7
• Artisanat : 0 (Degré) +1 (modif. INT) = +1 

• Concentration : 3 (Degré) +0 (modif. CON) = +3 

• Connaissances (exploration souterraine) : 0 (Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Connaissances (géographie) : 0 (Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Connaissances (nature) : 4 (Degré) +1 (modif. INT) = +5
• Déplacement silencieux : 3 (Degré) +4 (modif. DEX) = +7
• Détection : 3 (Degré) +0 (modif. SAG) = + 3
• Discrétion : 0 (Degré) +4 (modif. DEX) = +4
• Dressage : 2 (Degré) +1 (modif. CHA) = +3
• Équitation : 0 (Degré) +4 (modif. DEX) = +4
• Escalade : 0 (Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Fouille : 2 (Degré) +1 (modif. INT) = +2
• Maîtrise des cordes : 0 (Degré) +4 (modif. DEX) = +4
• Natation : 0 (Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Perception auditive : 3 (Degré) +0 (modif. SAG) = +3
• Premiers secours : 3 (Degré) +0 (modif. SAG) = +3
• Profession : 0 (Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Saut : 3 (Degré) +0 (modif. FOR) = +3
• Survie : 2 (Degré) +0 (modif. SAG) = +2
Dons
• Attaque en finesse
• Pistage
Langues

Commun, elfique.
Caractéristiques Raciales
• +2 en dextérité, +2 en intelligence
• -2 en sagesse, -2 en charisme
• Les genasis d'air peuvent lancer Lévitation Une fois par jour comme un ensorceleur de niveau 5
• Bonus de +1 à tous les jets de sauvegarde contre l'électricité. Ce bonus augmente de 1 tous les 5 niveaux.
• Ajustement de niveau : +1
Caractéristiques 

de

Classe

Armes et armures. Le rôdeur est formé au maniement des armes courantes, des armes de guerre, ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port des armures légères.

Empathie sauvage (Ext). Un rôdeur peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan). Cette aptitude suit les mêmes règles que les tests de Diplomatie joués pour modifier l’attitude d’une personne. 

Ennemis jurés (Ext) : Orques. Au niveau 1, le rôdeur choisit un type de créatures. Pour avoir longuement étudié ses ennemis jurés et pour s’être exercé encore et encore aux techniques permettant de les vaincre, il bénéficie d’un bonus de +2 aux tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie lorsqu’il les utilise contre des créatures de ce type. Il bénéficie également d’un bonus de +2 sur les jets de dégâts d’armes contre ces créatures.

Lorsqu’un rôdeur choisit les Extérieurs ou les humanoïdes comme ennemi juré, il doit aussi choisir un sous-type associé. Si une créature appartient à deux sous-types d’ennemi juré (par exemple, les démons sont à la fois du sous-type Chaos et Mal), les bonus ne se cumulent pas, le rôdeur ne profite que du plus élevé des deux.

Pistage. Le rôdeur reçoit gratuitement le don Pistage en tant que don supplémentaire.
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base) +0(modif.CON) +0(divers)=+2
• Réflexes : 2(Base) +4(modif.DEX) +0(divers)=+6
• Volonté : 0(Base) +0(modif.SAG) +0(divers)=+0
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 4+(bonus divers)= +4
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1+4+(bonus divers)+1d20 (rapière, dégâts : 1d6+0, critique : 18-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1+4+(bonus divers)+1d20 (dague, dégâts : 1d4+0, critique : 19-20 x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1+4 +(bonus divers)+1d20 (arc long composite, dégâts : 1d8, critique : x3, portée : 33m)
• Jet d’Attaque à distance1 : 1+4 +(bonus divers)+1d20 (dague, dégâts : 1d4, critique : 19-20 x2, portée : 3m)

• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8 
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris
17/14/13
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)
Sorts mémorisés :
Inventaire
• Vêtements portés : (0 Kg)

• Arme :
Arc long composite (1,5 Kg), carquois à flèches + 20 flèches (1,5 Kg), Rapière (1kg)

• Armure : 
Armure de cuir clouté (Bonus de CA : +3 ; Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 10 Kg).

• Sac (Poids à vide : 0,25Kg, Poids actuel : 2,97Kg). Contenu : 
Bourse en cuir (0,22Kg), Bougie (0Kg), Allume-feu (0Kg), Couverture épaisse (1,5Kg), 2 Rations de survie (1Kg).
Richesse
Trésor : 9PP, 1PO, 4PA, 8PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg) = 0,22kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17,5kg, Charge intermédiaire entre 17,5Kg et 33Kg, Charge lourde entre 33Kg et 50Kg.

• Poids transporté : 16,97kg, sans sac : 14kg.

• 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
Fine et élancée, son corps se dessine ferme et délicatement musclé sous sa tunique de cuir. Mais cela ne l’empêche pas de donner une impression trompeuse de fragilité au premier abord, impression peut-être due à la teinte inhabituellement bleuté de sa peau. Son visage est encadré par une cascade de cheveux pâles, presque blancs, qui attirent rapidement le regard en voltigeant doucement comme sous l’effet d’une douce brise. Mais en réalité, c’est son corps entier qui est entouré d’un courant d’air perpétuel, directement contrôlé par sa volonté, ou parfois ses émotions bien que de plus en plus rarement dans ce dernier cas. Eclairant son visage, ses yeux à la couleur changeante ont un regard étrange, qui donne souvent l’impression de vous transpercer jusqu’au fond de votre âme et de vous mettre à nu. Leur teinte varie généralement en fonction du temps ou de la couleur du ciel, oscillant sur une gamme allant du bleu profond au violet.
Description psychologique

C’est une personne calme et patiente mais qui peut subitement passer de la jeune fille gaie et malicieuse à une figure sombre et tourmentée. Son caractère peut se révéler instable et changeant, mais elle a naturellement un bon fond. Celui-ci, entretenu par l’enseignement reçu des rôdeurs, la pousse à vouloir aider ses semblables et ceux qu’elle rencontre dans le besoin. Elle assume fièrement son apparence et son origine élémentaire, les considérant comme un avantage sur le reste des races. Et c’est en partie cette acceptation de cette supériorité orientée par sa bonté naturelle, qui l’entraîne à aller porter son soutien à ceux qui en ont besoin. Elle a tendance à privilégier le dialogue avec les autres, un désir d’impartialité et de compréhension la guidant souvent au travers de ses actes. Mais cela ne l’empêche pas de se révéler dure, voire  impitoyable envers ses ennemis ou lorsque l’on cherche à lui faire du tort.
Background
Le cri du vent, son gémissement aigu et plaintif qui passe par-dessous la porte mal isolée, le cœur affolé de sa mère qui résonne contre son oreille et des bras chauds qui la tiennent serré. Puis la porte vole en éclats et l’air glacial s’engouffre violemment dans la pièce. Une silhouette déformée apparaît dans l’ouverture et jette un ricanement rauque qui résonne dans ses oreilles. Une main brutale l’empoigne alors, l’arrachant du sein chaud où elle se trouve et la jette sur une épaule dur et rugueuse. Alors la peur l’envahit et elle lâche un hurlement de terreur, un vent sauvage tourne de plus en plus vite autour d’elle faisant voler ses cheveux dans un tourbillon incontrôlé. Et puis le néant. 

Ce sont là les seuls souvenirs qui lui restent de son enfance passée dans le petit hameau sur les premières collines de la Corne des tempêtes. Le petit village placé juste à l’écart du corridor venteux qui passait entre les deux chaînes de montagne, faisait face à la ville de Poskur. Bien situés, ses habitants vivaient tranquillement jusqu’à la naissance de cette étrange petite fille à la peau pâle jouant sans cesse avec la légère brise qui entoure son corps. Mais une fois le premier étonnement passé et voyant qu’elle ne faisait pas plus de mal que les autres enfants, les gens reprirent le cours normal de leur vie cessant de s’en méfier et de poser des questions. Jusqu’à ce terrible soir d’hiver où le hameau a été attaqué, pris pour cible par une bande d’orcs. Leur véritable mobile demeure encore incertain. Etait-ce simplement pour piller les réserves du village ou cherchaient-ils quelqu’un de particulier ? Toujours est-il que les quelques maisons en bois et chaume furent rapidement enflammées. La plupart des habitants parvinrent à s’enfuir mais certains moins chanceux, furent égorgés sur place et sans hésitations. Ce fut le destin des parents de Jalyne. Son père, un demi-elfe au rire chaleureux fut éventré devant sa maison, et à l’intérieur de l’habitation, sa mère, une douce jeune femme qui essayait désespérément de protéger la petite génasi alors âgée de quatre ans, fut égorgée sans pitié. En quittant le village, les orcs enlevèrent trois des plus jeunes enfants, dont Jalyne, sûrement dans l’espoir de pouvoir les revendre à une éventuelle organisation. Laissant le village en ruine derrière eux, ils gagnèrent la Route du Commerce avant de remonter vers le nord pour tenter de gagner des villes marchandes. 
Après plusieurs jours de marches, alors que le petit groupe longeait la Haute-Forêt par l’ouest, il fut subitement attaqué par une troupe d’elfes des bois émergeant de la forêt, qui décimèrent les créatures en un rien de temps. Jalyne ne sut jamais ce qu’il était advenu des deux autres enfants enlevés en même temps qu’elle, quoiqu’il en soit, elle était seule lorsque les elfes la trouvèrent. Sa peau légèrement bleutée ainsi que le vent léger qui voltigeait en permanence autour d’elle, leur permit rapidement de deviner son identité. Mais, une fois ce point établit, la petite génasi fut accueillie au sein de la petite communauté avec gentillesse et rapidement considérée comme une des leurs. Elle donc grandit ainsi, cachée au cœur des arbres, apprenant à veiller sur les plantes et les animaux, puis à chasser les créatures jusqu’à ce qu’enfin, elle put jouer un rôle à part entière dans la surveillance de la forêt et de ses frontières. Elle participa ainsi à de nombreuses attaques contre les gobelins et autres créatures qui saccageaient la forêt ou attaquaient ses êtres vivants. Mais c’était surtout dans la chasse aux orques qu’elle développait une habilité hargneuse et montrait une ténacité implacable qui étonnaient souvent les elfes. Ces désirs de vengeance s’expliquaient par le lien qu’elle faisait entre ces créatures et l’ombre déformée dont l’image restait gravée dans la mémoire de la génasi, et dont le ricanement horrible hantaient encore certains de ses rêves. 
Les années passèrent peu à peu et son corps se dessina ferme et souple à travers les missions dans la forêt et l’entraînement que les jeunes subissait. Elle appris rapidement à maîtriser son arc, mais également à développer les nuances subtiles des pouvoirs innés qu’elle possédait, deux activités qui lui apportaient un certain plaisir. Elle se développa harmonieusement à travers cette vie, toute en finesse et en douceur, devenant une jeune femme gaie et vivante. 
Mais le vent sous les arbres n’a pas la même puissance, ni la même liberté que ceux que l’on peut sentir dans les vastes landes désertes ou au bord des falaises. Et les soupirs qu’il lui murmurait tous les soirs au sommet des arbres la persuadèrent peu à peu à aller voir ces endroits dont elle ne connaissait rien. Sa décision prise, elle finit par la soumettre au conseil des anciens qui gérait la communauté de rôdeurs. La nouvelle de son départ fut acceptée avec bien des regrets, et c’est ainsi qu’elle quitta presque à contre-cœur la Haute-Forêt, décidée à y retourner dès qu’elle en sentirait le besoin.









