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Lieu de naissance : Taol-KRaer - Duché¢ de Tulg - Urbain

@ hist’oire Classe sociale : Arcisan

Revers : SéqueLLe - Maladie - Violence

Née d'un pére serrurier et d'une mere au foyer issu d'une vielle famille de Tri-Kazel, Wellsina Brik a depuis sa tendre enfance était
plonger dans le monde de l'artisanat. Originaire de Faeril, petite ville bordant la foret des murmures, son pere I'a initi¢ tres tot a 1'art des
serrures. Son créneau « pour faire la bonne serrure, tu dois savoir ce qu'elle devra protéger ». Malheureusement, ces parents, assez
pauvre durent tres tot la promettre au fils d'un riche marchant itinérant. Ne pouvant se résoudre a I'épouser, elle s'enfuit a 1'age de 14 ans
et fuis vers Gwidre. Elle errera durant pres de 5 ans, vivant de I'aumone dans plusieurs villages. Suite a une mauvaise rencontre dans

une ruelle sombre, elle donnera naissance dans de terribles conditions qui lui laisseront des séquelles a vie, a une petite fille.(...)
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4 : Faits marquants : Forcé de I'abandonné sur le perron d'une maison, Wellsina se retrouve sans rien 4 23 ans. Le
hasard frappe alors a sa porte le jour ou elle rencontre un vieil adepte de la magience. Prenant piti¢ d'elle, il décide de la
all __ prendre sous son aile et de 1'éduquer a cette nouvelle science. Il mourra quelques années plus tard laissant Wellsina a

‘ nouveau seule. Se renfermant sur elle-méme, voulant donner un sens a sa vie, Wellsina décide alors de parcourir le

monde pour percer les secrets de la magience.



