
S'agrim S'agrim

H 25

D'un air idiot au premier abord, Sa manière de se faire des alliés est due en grande partie à sa malchance. Pitre de nature et amical, un simple air de musique de sa part revigore un allié affaibli. Du haut d'1M73, il est discret et sais agir dans l'ombre. Bien qu'un simple moment d'inattention le fasse souvent agir d'instinct. Et là, la malchance arrive et il finit par se faire courser par tout ce qui traine dans le coin. Il sait lire et écrire et joue de la cithare. Il sait faire preuve d'humour au bon moment et est amical.
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Né en tant que mendiant et sans famille, Toute sa jeunesse est faite de vol et de voyages. Ceci jusqu'au jour où il tombe nez à nez avec

un joueur de cithare venant de l'est extrème. Après certaines circonstances, Celui-ci finit par être instruit et "guidé" par cet étranger. A la

mort de celui-ci, S'agrim part en voyage sur le continent en tant que barde errant et finit par arriver à l'est extrème où il part a la

recherche de la famille de son mentor pour les prévenir de son déces. Durant son voyage, S'agrim est passé dans de nombreux villes et

villages et a donc nombre de connaissances parmi le peuple du continent.
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Personne ne connais le nom de famille de S'agrim ni ses parents. Mais une chose est sure, ils sont

morts et étaient tout aussi des étrangers que lui. S'agrim ne les a jamais connus et n'as donc aucunes séquelles a ce sujet. Sa

jeunesse est plutôt floue et peu de gens savent d'où il vient. S'agrim lui même ne sais pas réellement comment il a fini

avec cet étranger ni dans quelles circonstances. De plus, lorsqu'il essaye de se souvenir de lui, sa mémoire deviens floue

et il ne peut s'en souvenir. Comme si un sort le faisait l'oublier.


