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Lieu de naissance : Taol-Kaer - Duché de Salann Tir - Rural

@ hist(}ire Classe sociale : Paysan

Revers : Maladie

korin est né et a grandis quelque part dans un village reculé du royaume de Taol Kaer, a I'est de Louarn ; 14 ou le marais des soupirs
s'étiole progressivement pour laisser place a des bois et bosquets de plus en plus denses. a cette €époque, il était un gamin comme les
autres, essayant de trouver un €quilibre précaire entre la survie journaliere de sa famille, et un apprentissage rude mais nécessaire de
toutes les petites techniques et savoirs faires qui lui permettrait survivre 1a ou bien d'autres adultes et enfants du village étaient
maintenant sous la terre. Comme de nombreux adultes, les parents de Korin étaient chasseurs. le pere de Korin s'était blessé un jour en

traquant un grand sanglier loin du village, ce qui lui avait valu de perdre 1'usage d'une jambe. C'est aupres de sa mere que Korin appris(...)
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4 ; Faits marquants : Korin a survécu a une maladie mortelle le laissant physiquement fragile et visiblement atteint.
Korin a assisté a la mort progressive de toute sa famille et est traumatisé par la mort de sa mére et ses sceurs. Korin a di tuer
_ et voler pour survivre, assistant méme volontairement ces actions pour vivre. Korin a quelques fois des hallucinations

‘ commengant dans son ceil atteint ou il revisite des souvenirs terribles. Korin peut tuer sans scrupule d'autres individus,

mais ne peut tuer des personnes évoquant trop sa famille. Korin est trés doué a 1'arc, ayant appris a chasser et s'étant



