DO55|ERSDEARERSONNAGE



Nom Aislinn Veil

Race Humaine

Genre Féminin

Age 82 ans

Terre natale WL

social

Neutre(Roy. du Nord)

Particularité

Digne de confiance.
Tétue comme une mule.
Ingénieuse.

Ciuion B

Profession JYEU[E

S s Exercice de la magie 15
exclusive

phénomene magique ou sort inconnu

Aptitudes professionnelles

La Source d'Aretuza : En dépensant 10 de plus END a votre tour, vous pouvez

augmenter votre Seuil de Vigueur par 2 pour la durée de ce tour.

Cette augmentation peut se cumuler avec les bonus de Focus.

Couronnes

Biens de valeur

600 couronnes en banque.

@@ O

Compétence d’Intelligence

Connaissance de la rue

Connaissance
des monstres

Déduction 4

Education 3
Enseignement

Etiquette 3

Langue ancienne

Langue commune

Langue naine
Négoce
Survie
Tactique
Vigilance 2

SirTicrLing DEVIANTART Con

Compétences de Dextérité
Adresse
Arbalete
Archerie
Athlétisme

Furtivité

Compétences de Réflexes
Bagarre
Baton/Lance
Equitation

Escrime

Esquive/Evasion

Lames courtes

Meélée

Navigation

Compétences de Corps
Physique

Résilience

Compétences d’Empathie
Beaux-arts
Charisme
Commandement
Duperie
Jeu

Persuasion

Psychologie

Représentation
Séduction

Stylisme

Compétences de Technique
Alchimie
Artisanat
Contrefagon
Crochetage
Déguisement
Fabrication de piéges

Premiers soins

Compétences de Volonté

Courage
Envoiitement
Incantation
Intimidation

Résistance
5 X
a la contrainte

Résistance a la magie

Rituels




Arme primaire

Bouclier

Béaton de mage Localisation

Localisation
Main

Précision +0 Téte

Dégits et type 1d6 Torse

Fiabilité 10 Bras droit

Mains 2 Bras gauche

Portée = Jambe droite

Effet Allonge, Focus (1) Jambe gauche

Dissimulation ==

Amélioration

Poids

Points de
progression
Entrainement (PP)

Armes secondaires

Fia. Mains Por. Effet  Diss.

Dague en argent| +0 1d6 10 1 -- -- R 0 0.5
Coup de poing| +0 | 1d6-2 == == -~ |nonlétal| - = ==
Coup de pied +0 | 1d6+2 -- -- -- |nonlétal| - = =

Equipement Composants
Notes Nom
Béaton de mage Allonge et Focus (1). 3 Eau ducale / 24 unités (Quebirth) 0.4
Dague en argent arme de Lames Courtes / (3d6) Argent 0.5 Pétales d'Ellébore / 12 unités (Ether) 0.4
Encre invisible (1) écriture invisible qui doit étre exposée a la chaleur. 0.1 Sclerodermie / 12 unités (Ether) 0.4
Flasque de liqueur (1) alcool nain a triple distillation. 0.1 Bryone / 45 unités (Caelum) 0.4
Nécessaire d'écriture permet d'écrire des lettres, des notes. 1 Verveine / 12 unités (Sol) 0.4
Sacoche qui contient vos affaires. 1 Racine de Mandragore (1) 0.1
Souffle de Succube (]_) +3 en Séduction / 1 heure. Boisson : -5 de résistance a la séduction 30 minutes Résilience SD 16 0.1 Aconit (2) 0.1
Gambison aedirnien armure légere. 15 Soufre (2) 0.1
Formule d'Encre Invisible SD 11 en Alchimie [Quebirth 1 - Ether 1]. 0.1 Vitriocybe (2) 0.1
Formule Souffle de Succube SD 14 en Alchimie [Ether 2 - Sol 1 - Caelum 1]. 0.1
Sacoche a composants qui contient vos composants. 2.4 Total 2.4

Total 10.9




Brouillard de Dormyn (magie de I'eau)

Sorts/invocation/signes

Cofit

Effet

zone de brouillard limitant la vision

Por.

rayon de 10m

Actif (2 END)

Glamour (magie mixte)

illusion qui vous fait paraitre éblouissant

Personnelle

1d6 heures

Actuelle

Endurance

Utilisée

Miroir d'Afan (magie mixte)

crée 1d10 copies illusoires du lanceur.

10m

Actif (2 END)

Pic Terrestre (magie de la Terre)

une stalagmite capable de perforer sa cible.

o6m

Instantané

Poigne de Cadfan (magie du Feu)

surchauffer un objet en métal a 8m/1d6 rounds

8m

1d6 rounds

Focus

Mod. Vigueur

Notes

Retirer le montant de Focus au colt en END du sort.

Aenye (magie du feu)

o b~ 01w o1

boule de feu 4d6 dégats 75% d'enflammer

12m

Instantané

Envotiitements

L'envodtement des Ombres

Coiit

Effet

crée des murmures dans les ténebres.

Rituels

SD

Temps

Composants

Séance de spiritisme

contacte Il'esprit d'un mort

12

5 rounds

permanent

Madragore (x1), aconit (x2), soufre (x2), vitriocybe (x2)




AN \Vétements noirs Jeunesse

Issue d'une petite famille d'artistes de Témérie.

PSRN Mystérieuse

Une mage voyageuse a vu le potentiel en vous et a décidé qu’elle était de son
(SULI Rouge et mi-longs devoir de vous emmener a |'école de magie d'Aretuza. Elle a intimidé votre
famille pour gu’elle vous donne a elle. Mais a la fin, vous avez été emmené
pour vous entrainer contre votre volonté.

Style Cape sombre

Votre famille a terriblement peur de ce que vous étes devenue.
Personnes

. Votre mentor
estimees

Votre mentor a I'école de magie a été d'une grande patience envers vous, elle
vous a méme sauvé la vie contre un monstre. Aprés vos classes, vous étes

Valeur L'amitié . ;
resté amie et vous vous rencontrez de tempS en tempS.

Senti t: . A -
Wemee | Rien de spécial.

sur les gens

Evénements passés

Décennie Fvénement
10 -
20 Vous avez impressionnée un haut dignitaire du Haut Conseil de la Témérie. Vous étes connue de la gente nobiliaire.
30 Vous étes pourchassé par un groupe de huit chasseurs de sorciere qui vous trague particulierement.
40 Vous étes arrivée a subtiliser avec ingéniosité des composantes rares a I'école de magie.
50 Vous avez aidé un noble de Témérie, il vous récompensé par une belle somme de couronnes.

60 Vous étes arrivée a faire chanter une magicienne, elle vous doit une faveur.
70 Vous avez étudié chez un alchimiste de talent et initier votre savoir alchimique.

80 Votre mentor vous a permis d'étudier un nouveau sortilege.
920

100

110

120

130

140

150

160

170

180

190

200




	Doc1
	test feuille witcher

	Nom: Aislinn Veil
	Race: Humaine
	Réputation: 3
	Genre: Féminin
	Profession: Mage
	Âge: 82 ans
	Terre natale: Témérie
	INT: 8
	ÉTOU: 4
	RÉF: 5
	COU: 15
	DEX: 6
	SAUT: 3
	COR: 4
	PS: 35
	VIT: 5
	END: 35
	EMP: 7
	ENC: 40
	TECH: 6
	VOL: 10
	Poings: 1d6-2
	CHA: 7
	Pieds: 1d6+2
	Aptitudes professionnellesRow1: La Source d'Aretuza : En dépensant 10 de plus END à votre tour, vous pouvez 
	Aptitudes professionnellesRow2: augmenter votre Seuil de Vigueur par 2 pour la durée de ce tour. 
	Aptitudes professionnellesRow3: Cette augmentation peut se cumuler avec les bonus de Focus.
	Aptitudes professionnellesRow4: 
	Aptitudes professionnellesRow5: 
	Aptitudes professionnellesRow6: 
	Aptitudes professionnellesRow7: 
	Aptitudes professionnellesRow8: 
	Aptitudes professionnellesRow9: 
	Aptitudes professionnellesRow10: 
	Aptitudes professionnellesRow11: 
	Connaissance de la rue: 
	Adresse: 
	Physique: 
	Connaissance des monstres: 
	Arbalète: 
	Résilience: 
	Archerie: 
	Déduction: 4
	Athlétisme: 3
	Éducation: 3
	Furtivité: 2
	Beauxarts: 
	Enseignement: 
	Charisme: 
	Étiquette: 3
	Commandement: 
	Langue ancienne: 
	Bagarre: 
	Duperie: 2
	Langue commune: 
	BâtonLance: 3
	Jeu: 
	Langue naine: 
	Équitation: 
	Persuasion: 
	Négoce: 
	Escrime: 
	Psychologie: 5
	Survie: 
	EsquiveÉvasion: 
	Représentation: 
	Tactique: 
	Lames courtes: 
	Séduction: 4
	Vigilance: 2
	Mêlée: 
	Stylisme: 3
	Navigation: 
	Alchimie: 1
	Artisanat: 
	Contrefaçon: 
	Crochetage: 
	Déguisement: 
	Fabrication de pièges: 
	Premiers soins: 
	Courage: 
	Envoûtement: 
	Incantation: 6
	Intimidation: 3
	Résistance à la contrainte: 
	Résistance à la magie: 3
	Rituels: 
	Arme primaireRow1: Bâton de mage
	Précision: +0
	PATête: --
	DégâtsTête: 
	Dégâts et type: 1d6 
	PATorse: 5
	DégâtsTorse: 
	FiaMain: 
	DégMain: 
	Fiabilité: 10
	PABras droit: 5
	DégâtsBras droit: 
	Mains: 2
	PABras gauche: 5
	DégâtsBras gauche: 
	NotesRow1: 
	Portée: --
	PAJambe droite: --
	DégâtsJambe droite: 
	NotesRow2: 
	Effet: Allonge, Focus (1)
	PAJambe gauche: --
	DégâtsJambe gauche: 
	NotesRow3: 
	Dissimulation: --
	NotesRow4: 
	Amélioration: 1
	Poids: 3
	NotesRow1_2: 
	Points de progression: 
	NomRow1: Dague en argent
	PRÉRow1: +0
	DégRow1: 1d6
	FiaRow1: 10
	MainsRow1: 1
	PorRow1: --
	EffetRow1: --
	DissRow1: P
	AMRow1: 0
	PdsRow1: 0.5
	Entraînement PPRow1: 
	Entraînement PPRow1_2: 
	NomRow2: Coup de poing
	PRÉRow2: +0
	DégRow2: 1d6-2
	FiaRow2: --
	MainsRow2: --
	PorRow2: --
	EffetRow2: non létal
	DissRow2: --
	AMRow2: --
	PdsRow2: --
	Entraînement PPRow2: 
	Entraînement PPRow2_2: 
	NomRow3: Coup de pied
	PRÉRow3: +0
	DégRow3: 1d6+2
	FiaRow3: --
	MainsRow3: --
	PorRow3: --
	EffetRow3: non létal
	DissRow3: --
	AMRow3: --
	PdsRow3: --
	NomRow4: 
	PRÉRow4: 
	DégRow4: 
	FiaRow4: 
	MainsRow4: 
	PorRow4: 
	EffetRow4: 
	DissRow4: 
	AMRow4: 
	PdsRow4: 
	Entraînement PPRow3: 
	Entraînement PPRow3_2: 
	NomRow1_2: Bâton de mage
	NotesRow1_3: Allonge et Focus (1).
	PoidsRow1: 3
	NomRow1_3: Eau ducale / 24 unités (Quebirth)
	PoidsRow1_2: 0.4
	NomRow2_2: Dague en argent
	NotesRow2_2: arme de Lames Courtes / (3d6) Argent
	PoidsRow2: 0.5
	NomRow2_3: Pétales d'Ellébore / 12 unités (Ether)
	PoidsRow2_2: 0.4
	NomRow3_2: Encre invisible (1)
	NotesRow3_2: écriture invisible qui doit être exposée à la chaleur.
	PoidsRow3: 0.1
	NomRow3_3: Sclerodermie / 12 unités (Ether)
	PoidsRow3_2: 0.4
	NomRow4_2: Flasque de liqueur (1)
	NotesRow4_2: alcool nain à triple distillation.
	PoidsRow4: 0.1
	NomRow4_3: Bryone / 45 unités (Caelum)
	PoidsRow4_2: 0.4
	NomRow5: Nécessaire d'écriture
	NotesRow5: permet d'écrire des lettres, des notes.
	PoidsRow5: 1
	NomRow5_2: Verveine / 12 unités (Sol)
	PoidsRow5_2: 0.4
	NomRow6: Sacoche
	NotesRow6: qui contient vos affaires.
	PoidsRow6: 1
	NomRow6_2: Racine de Mandragore (1)
	PoidsRow6_2: 0.1
	NomRow7: Souffle de Succube (1)
	NotesRow7: +3 en Séduction / 1 heure. Boisson : -5 de résistance à la séduction 30 minutes Résilience SD 16
	PoidsRow7: 0.1
	NomRow7_2: Aconit (2)
	PoidsRow7_2: 0.1
	NomRow8: Gambison aedirnien
	NotesRow8: armure légère.
	PoidsRow8: 1.5
	NomRow8_2: Soufre (2)
	PoidsRow8_2: 0.1
	NomRow9: Formule d'Encre Invisible
	NotesRow9: SD 11 en Alchimie [Quebirth 1 - Ether 1].
	PoidsRow9: 0.1
	NomRow9_2: Vitriocybe (2)
	PoidsRow9_2: 0.1
	NomRow10: Formule Souffle de Succube
	NotesRow10: SD 14 en Alchimie [Ether 2 - Sol 1 - Caelum 1].
	PoidsRow10: 0.1
	NomRow10_2: 
	PoidsRow10_2: 
	NomRow11: Sacoche à composants
	NotesRow11: qui contient vos composants.
	PoidsRow11: 2.4
	NomRow11_2: Total
	PoidsRow11_2: 2.4
	NomRow12: 
	NotesRow12: 
	PoidsRow12: 
	NomRow12_2: 
	PoidsRow12_2: 
	NomRow13: 
	NotesRow13: Total
	PoidsRow13: 10.9
	NomRow13_2: 
	PoidsRow13_2: 
	NomRow14: 
	NotesRow14: 
	PoidsRow14: 
	NomRow14_2: 
	PoidsRow14_2: 
	NomRow15: 
	NotesRow15: 
	PoidsRow15: 
	NomRow15_2: 
	PoidsRow15_2: 
	NomRow16: 
	NotesRow16: 
	PoidsRow16: 
	NomRow16_2: 
	PoidsRow16_2: 
	NomRow17: 
	NotesRow17: 
	PoidsRow17: 
	NomRow17_2: 
	PoidsRow17_2: 
	NomRow18: 
	NotesRow18: 
	PoidsRow18: 
	NomRow18_2: 
	PoidsRow18_2: 
	NomRow19: 
	NotesRow19: 
	PoidsRow19: 
	NomRow19_2: 
	PoidsRow19_2: 
	NomRow20: 
	NotesRow20: 
	PoidsRow20: 
	NomRow20_2: 
	PoidsRow20_2: 
	NomRow21: 
	NotesRow21: 
	PoidsRow21: 
	NomRow21_2: 
	PoidsRow21_2: 
	NomRow22: 
	NotesRow22: 
	PoidsRow22: 
	NomRow22_2: 
	PoidsRow22_2: 
	NomRow23: 
	NotesRow23: 
	PoidsRow23: 
	NomRow23_2: 
	PoidsRow23_2: 
	NomRow24: 
	NotesRow24: 
	PoidsRow24: 
	NomRow24_2: 
	PoidsRow24_2: 
	NomRow25: 
	NotesRow25: 
	PoidsRow25: 
	NomRow26: 
	NotesRow26: 
	PoidsRow26: 
	NomRow27: 
	NotesRow27: 
	PoidsRow27: 
	NomRow28: 
	NotesRow28: 
	PoidsRow28: 
	NomRow29: 
	NotesRow29: 
	PoidsRow29: 
	Vigueur: 5
	NomRow1_4: Brouillard de Dormyn (magie de l'eau)
	CoûtRow1: 3
	EffetRow1_2: zone de brouillard limitant la vision
	PorRow1_2: rayon de 10m
	DuréeRow1: Actif (2 END)
	NomRow2_4: Glamour (magie mixte)
	CoûtRow2: 5
	EffetRow2_2: illusion qui vous fait paraître éblouissant
	PorRow2_2: Personnelle
	DuréeRow2: 1d6 heures
	ActuelleRow1: 35
	UtiliséeRow1: 
	NomRow3_4: Miroir d'Afan (magie mixte)
	CoûtRow3: 3
	EffetRow3_2: crée 1d10 copies illusoires du lanceur.
	PorRow3_2: 10m
	DuréeRow3: Actif (2 END)
	Focus: 1
	NomRow4_4: Pic Terrestre (magie de la Terre)
	CoûtRow4: 5
	EffetRow4_2: une stalagmite capable de perforer sa cible.
	PorRow4_2: 6m
	DuréeRow4: Instantané
	NomRow5_3: Poigne de Cadfan (magie du Feu)
	CoûtRow5: 4
	EffetRow5: surchauffer un objet en métal à 8m/1d6 rounds
	PorRow5: 8m
	DuréeRow5: 1d6 rounds
	NotesRow1_4: Retirer le montant de Focus au coût en END du sort.
	NotesRow2_3: 
	NomRow6_3: Aenye (magie du feu)
	CoûtRow6: 5
	EffetRow6: boule de feu 4d6 dégâts 75% d'enflammer 
	PorRow6: 12m
	DuréeRow6: Instantané
	NotesRow3_3: 
	NotesRow4_3: 
	NomRow7_3: 
	CoûtRow7: 
	EffetRow7: 
	PorRow7: 
	DuréeRow7: 
	NotesRow5_2: 
	NomRow8_3: 
	CoûtRow8: 
	EffetRow8: 
	PorRow8: 
	DuréeRow8: 
	NomRow9_3: 
	CoûtRow9: 
	EffetRow9: 
	PorRow9: 
	DuréeRow9: 
	NomRow10_3: 
	CoûtRow10: 
	EffetRow10: 
	PorRow10: 
	DuréeRow10: 
	NomRow1_5: L'envoûtement des Ombres
	CoûtRow1_2: 4
	EffetRow1_3: crée des murmures dans les ténèbres.
	NomRow11_3: 
	CoûtRow11: 
	EffetRow11: 
	PorRow11: 
	DuréeRow11: 
	NomRow2_5: 
	CoûtRow2_2: 
	EffetRow2_3: 
	NomRow12_3: 
	CoûtRow12: 
	EffetRow12: 
	PorRow12: 
	DuréeRow12: 
	NomRow3_5: 
	CoûtRow3_2: 
	EffetRow3_3: 
	NomRow13_3: 
	CoûtRow13: 
	EffetRow13: 
	PorRow13: 
	DuréeRow13: 
	NomRow4_5: 
	CoûtRow4_2: 
	EffetRow4_3: 
	NomRow14_3: 
	CoûtRow14: 
	EffetRow14: 
	PorRow14: 
	DuréeRow14: 
	NomRow5_4: 
	CoûtRow5_2: 
	EffetRow5_2: 
	NomRow15_3: 
	CoûtRow15: 
	EffetRow15: 
	PorRow15: 
	DuréeRow15: 
	NomRow6_4: 
	CoûtRow6_2: 
	EffetRow6_2: 
	NomRow1_6: Séance de spiritisme
	CoûtRow1_3: 5
	EffetRow1_4: contacte l'esprit d'un mort
	TempsRow1: 5 rounds
	SDRow1: 12
	DuréeRow1_2: permanent
	ComposantsRow1: Madragore (x1), aconit (x2), soufre (x2), vitriocybe (x2)
	NomRow2_6: 
	CoûtRow2_3: 
	EffetRow2_4: 
	TempsRow2: 
	SDRow2: 
	DuréeRow2_2: 
	ComposantsRow2: 
	NomRow3_6: 
	CoûtRow3_3: 
	EffetRow3_4: 
	TempsRow3: 
	SDRow3: 
	DuréeRow3_2: 
	ComposantsRow3: 
	NomRow4_6: 
	CoûtRow4_3: 
	EffetRow4_4: 
	TempsRow4: 
	SDRow4: 
	DuréeRow4_2: 
	ComposantsRow4: 
	NomRow5_5: 
	CoûtRow5_3: 
	EffetRow5_3: 
	TempsRow5: 
	SDRow5: 
	DuréeRow5_2: 
	ComposantsRow5: 
	Vêtements: Vêtements noirs
	Personnalité: Mystérieuse
	Coiffure: Rouge et mi-longs
	Style: Cape sombre
	Personnes estimées: Votre mentor
	Valeur: L'amitié
	Sentiments sur les gens: Rien de spécial.
	JeunesseRow1: Issue d'une petite famille d'artistes de Témérie.

Une mage voyageuse a vu le potentiel en vous et a décidé qu’elle était de son devoir de vous emmener à l'école de magie d'Aretuza. Elle a intimidé votre famille pour qu’elle vous donne à elle. Mais à la fin, vous avez été emmené pour vous entraîner contre votre volonté.

Votre famille a terriblement peur de ce que vous êtes devenue.

Votre mentor à l'école de magie a été d'une grande patience envers vous, elle vous a même sauvé la vie contre un monstre. Après vos classes, vous êtes resté amie et vous vous rencontrez de temps en temps.
	Événement10: --
	Événement20: Vous avez impressionnée un haut dignitaire du Haut Conseil de la Témérie. Vous êtes connue de la gente nobiliaire.
	Événement30: Vous êtes pourchassé par un groupe de huit chasseurs de sorcière qui vous traque particulièrement.
	Événement40: Vous êtes arrivée à subtiliser avec ingéniosité des composantes rares à l'école de magie.
	Événement50: Vous avez aidé un noble de Témérie, il vous récompensé par une belle somme de couronnes.
	Événement60: Vous êtes arrivée à faire chanter une magicienne, elle vous doit une faveur.
	Événement70: Vous avez étudié chez un alchimiste de talent et initier votre savoir alchimique.
	Événement80: Votre mentor vous a permis d'étudier un nouveau sortilège.
	Événement90: 
	Événement100: 
	Événement110: 
	Événement120: 
	Événement130: 
	Événement140: 
	Événement150: 
	Événement160: 
	Événement170: 
	Événement180: 
	Événement190: 
	Événement200: 
	Couronnes: 100
	Biens de valeur: 600 couronnes en banque.
	Particularité: Digne de confiance.
Têtue comme une mule.
Ingénieuse.
	Statut social: Neutre(Roy. du Nord)
	Compétence exclusive: Exercice de la magie 15
	Compétence exclusive1: phénomène magique ou sort inconnu
	Aptitudes professionnellesRow12: 
	Illustration_Personnage: 
	RÉC: 7
	DET: 7


