Fiche de personnage de Meursault Lourdegorge Basketel

	Race
	Gnome des Roches
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	Age
	54 ans
	

	Taille / Poids
	1,13m / 29 kg
	

	Région natale
	Région de Thesk

Montagnes de Croc-Dragon
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Barde
	« Il était une fois un gnome sur un bateau naviguant sur les flots... »

	Alignement
	Chaotique  Bon
	

	Divinité
	Divinité tutélaire : Garl Brilledor
Divinité secondaire : Valkur
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	10 – 2 bonus racial = 8 (- 1)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	12 (+1)
	Sagesse
	10 (+0)

	Constitution
	12 + 2 bonus racial = 14 (+2)
	Charisme
	18 (+4)

	Compétences


	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT 3)x4 = 36

Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT 3) = 9 

Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de – 3 si encombrement intermédiaire (si havresac porté) 

• Acrobatie : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1 (-2 si malus)
• Art de la magie : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Artisanat (Alchimie)* : 3(Degré) + 3(modif. INT) + 2(Bonus racial) = +8
• Bluff* : 4(Degré) + 4(modif. CHA) = +8
• Concentration* : 2(Degré) + 2(modif. CON) = +4
• Connaissances (architecture et ingénierie) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (folklore local de ?) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (histoire) : 3(Degré) + 3(modif. INT) = +6
• Connaissances (mystères) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (nature) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (plans) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (religion) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Décryptage : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Déguisement* : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +4
• Déplacement silencieux* : 1(Degré) + 1(modif. DEX) = +2 (- 1 si malus)
• Diplomatie* : 4(Degré) + 4(modif. CHA) = +8
• Discrétion* : 3(Degré) + 1(modif. DEX) + 4 (bonus racial de taille) = +8 (+5 si malus)
• Equilibre* : 2(Degré) + 1(modif. DEX) = +3 (0 si malus)
• Escalade* : 0 (Degré) - 1(modif. FOR) = -1 (-4 si malus)
• Escamotage : 2(Degré) + 1(modif. DEX) = +3 (0 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Evasion* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1 (-2 si malus)
• Langue : 0(Degré) = +0
• Natation* : 0(Degré) - 1(modif. FOR) = -1 (-7 si malus)
• Perception auditive* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) +2(bonus racial) = +2
• Profession : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = 0
• Psychologie* : 4(Degré) + 0(modif. SAG) = +4
• Renseignements* : 4(Degré) + 4(modif. CHA) = +8
• Représentation* (Déclamation) : 4(Degré) + 4(modif. CHA) = +8
• Saut* : 0(Degré) - 1(modif. FOR) – 6 (vitesse  faible) = -7 (-10 si malus)
• Utilisation d'objets magiques : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +4


Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de – 3 si encombrement intermédiaire (si havresac porté) 

• Contrefaçon* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Détection* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Equitation* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1
• Fouille* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Intimidation* : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +4
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1
• Premier secours* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Survie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0

	Dons
	• (niv1) Sang Magique



	Langues
	Langue Commune, Gnome (Langue régionale) ; Aglarondan (Langues régionales), Elfique (INT.), Draconien (INT.) et Sylvestre (INT.)



	Caractéristiques Raciales
	• +2 en Constitution, –2 en Force.

• Petite taille. En tant que créatures de taille P, les gnomes ont un bonus de taille de +1 à la CA, un bonus de taille de +1 aux jets d’attaque et un de +4 aux tests de Discrétion. Par contre, ils sont limités à des armes plus petites que celles utilisées par les humains, et la charge qu’ils peuvent soulever est plus modeste (75 % du poids porté par les créatures de taille M).

• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 mètres.

• vision nocturne. Les gnomes voient deux fois plus loin que les humains dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails.

• Armes familières. Les gnomes peuvent considérer le marteau-piolet gnome comme une arme de guerre plutôt que comme une arme exotique.

• Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les illusions.

• Bonus de +1 au DD du jet de sauvegarde contre tous les sorts de l’école des illusions lancés par un gnome. Ce bonus se cumule avec les autres bonus du même genre, comme celui d’École de prédilection.

• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque contre les kobolds et les gobelinoïdes (gobelins, hobgobelins et gobelours).

• Bonus d’esquive de +4 contre les créatures appartenant au type géant. Notez que lorsque le personnage perd son bonus de Dextérité à la CA (par exemple, quand il est pris au dépourvu), il perd également ce bonus d’esquive.

• Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive.

• Bonus racial de +2 aux tests d’Artisanat (alchimie).

• Langues. D’office : commun et gnome. Supplémentaires : draconien, elfe, géant, gobelin, nain et orque. De plus, une fois par jour, ils peuvent s’entretenir avec un animal vivant dans un terrier (blaireau, lapin, renard, etc.). Il s’agit d’un talent naturel pour les gnomes. Voir la description du sort communication avec les animaux.

• Pouvoirs magiques. communication avec les animaux (animaux fouisseurs uniquement) 1 fois par jour. Les gnomes ayant au moins 10 en Charisme ont aussi les pouvoirs magiques suivants : lumières dansantes, prestidigitation et son imaginaire 1 fois par jour. Niveau de lanceur de sorts de 1, DD des jets de sauvegarde de 10 + le modificateur de Cha du gnome + le niveau du sort.

• Classe de prédilection. Barde. La classe de barde d’un gnome multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.


	Caractéristiques 
de

Classe
	• Armes et armures. Le barde est formé au maniement de toutes les armes courantes et des arcs courts, épées courtes, épées longues, fouets, matraques et rapières, ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est également formé au port des armures légères.

Puisque les composantes gestuelles nécessaires à l’incantation des sorts de barde sont relativement simples, le port d’une armure légère n’entraîne pas de risque d’échec des sorts profanes. Cependant, un barde qui porte une armure intermédiaire ou lourde, ou qui utilise un bouclier, s’expose au risque d’échec habituel pour les sorts à composante gestuelle (qui constituent la majorité des sorts). De plus, cette aptitude ne profite qu’aux sorts de barde. Les sorts d’ensorceleur ou de magicien d’un personnage multiclassé sont affectés normalement par les armures, même légères.
• Sorts. Un barde peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des ensorceleurs et des magiciens) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Il les lance sans avoir à les préparer à l’avance, à l'inverse des prêtres et des magiciens (voir ci-dessous). Tous les sorts de bardes s’accompagnent d’une composante verbale (qui peut prendre la forme d’une chanson, d’un poème ou d’un air de musique).

Le Charisme est la caractéristique primordiale des sorts de barde.
• Savoir bardique. Un barde acquiert de nombreuses connaissances au cours de ses voyages et au contact de ses confrères. 

1d20 + 1 (niv barde) + 3(modif INT) = 1d20 +4
• Musique de barde. Une fois par jour et par niveau, le barde peut faire appel à ses chants ou poèmes pour produire des effets magiques sur ceux qui l’entourent (généralement lui y compris, s’il le désire). 
•Contre-chant (Sur). Un barde ayant atteint un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation peut utiliser sa voix ou sa musique pour contrer les sorts à base de son (mais pas ceux dont l’unique aspect sonore est une simple composante verbale). Chaque round que dure son contre-chant, il joue un test de Représentation. Toute créature se trouvant à 9 mètres ou moins de lui (y compris le barde lui-même) peut utiliser le test de Représentation du barde à la place de son propre jet de sauvegarde si elle est prise pour cible par une attaque magique de son ou de langage (comme cacophonie ou injonction). La créature effectue son jet de sauvegarde normalement et prend le plus avantageux des deux résultats. Toute créature qui se trouve à portée du contre-chant et qui subit les effets durables d’une attaque magique de son ou de langage a droit à un nouveau jet de sauvegarde, pour lequel elle ne peut utiliser que le résultat du test de Représentation du barde. Contre-chant est sans effet sur les attaques qui n’autorisent pas de jets de sauvegarde. Le barde peut maintenir un contre-chant pendant 10 rounds.
•Fascination (Mag). Avec un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation, le barde peut fasciner une ou plusieurs créatures grâce à sa musique ou sa poésie. Celles-ci doivent le voir et l’entendre, lui prêter attention et se trouver à 27 mètres ou moins de lui,. Le barde doit lui aussi voir sa cible. Un combat proche ou un danger manifeste empêche le fonctionnement de ce pouvoir. Une utilisation de ce pouvoir permet d’affecter une seule créature au niveau un de barde et une créature supplémentaire par trois niveaux de barde au-delà de 1 (soit deux au niveau 4, trois au niveau 7 et ainsi de suite).
Pour utiliser son pouvoir de fascination, le barde effectue un test de Représentation dont le résultat sert de DD aux jets de Volonté pour résister à l’effet. Si une cible réussit son jet de sauvegarde, elle n’est pas affectée et, de plus, le barde ne peut pas réessayer de la fasciner avant un délai de 24 heures. En cas d’échec au jet de sauvegarde, la cible s’assied, écoute attentivement le chant et ne prend plus aucune autre action tant que le barde continue à jouer et à se concentrer (pendant un maximum de 1 round par niveau du barde). Tant qu’elle est fascinée, elle subit un malus de –4 à ses tests de compétence joués de façon réactive, comme Détection et de Perception auditive. Toute menace potentielle (comme l’approche d’un ennemi dans son dos) oblige le barde à un nouveau test de Représentation et autorise la cible à un second jet de sauvegarde. Si la menace est manifeste (comme le fait de lancer un sort, de dégainer son arme, etc.), le charme est automatiquement rompu. Fascination est un effet mental de type enchantement (charme)
•Inspiration vaillante (Sur). Un barde ayant atteint un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation peut utiliser son répertoire musical pour susciter la bravoure chez ses alliés (y compris lui-même), les protéger de la peur et améliorer leurs compétences martiales. Pour en bénéficier, un personnage doit pouvoir entendre le barde chanter. L’effet dure tant que l’allié entend le barde chanter ou jouer de la musique, et pendant 5 rounds par la suite. La bravoure qu’il procure à ses compagnons prend la forme d’un bonus de moral de +1 aux jets de sauvegarde contre les effets de charme et de terreur, et d’un bonus de moral de +1 aux jets d’attaque et de dégâts des armes. Ces bonus augmentent de +1 au niveau 8 et tous les 6 niveaux de barde suivants (+2 au niveau 8, +3 au niveau 14 et +4 au niveau 20). L’inspiration vaillante est un pouvoir mental.



	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 0(Base)+2(modif.CON)+ 2(racial contre les illusions)=+2 ou +4  contre les illusions 
• Réflexes : 2(Base)+1(modif.DEX) + 2(racial contre les illusions)=+3 ou +5 contre les illusions 
•Volonté : 2(Base)+ 0(modif.SAG) + 2(racial contre les illusions)=+2 ou +4 contre les illusions 

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 1(modif.DEX)+(bonus divers)= +1(total)
• BBA : +0
• Jet d’attaque :
épée courte (P) : 0 BBA - 1(modif.FOR) +1(racial petite taille) +1(racial contre les kobolds et gobelinoïdes) = 1d20+0 ou 1d20+1 contre les kobolds et gobs 
Dégâts (P) : 1d4 
critique 19-20/ x 2 
Dague (P) : 0 BBA - 1(modif.FOR)+1(racial petite taille) +1(racial contre les kobolds et gobelinoïdes) = 1d20+0 ou 1d20+1 contre les kobolds et gobs 

Dégâts (P) : 1d3 
critique 19-20/ x 2 
Dague (P) : 0 BBA + 1(modif.DEX)+1(racial petite taille) +1(racial contre les kobolds et gobelinoïdes) = 1d20+2 ou 1d20+3 contre les kobolds et gobs 
critique 19-20/ x 2 
Dégâts : 1d3 - 1 (modif.FOR)
critique 19-20/ x 2
Distance : 3m 

Arc court (P) : 0 BBA + 1(modif.DEX) +1(racial petite taille) +1(racial contre les kobolds et gobelinoïdes) = 1d20+2 ou 1d20+3 contre les kobolds et gobs 
critique 19-20/ x 2 

Dégâts (P) : 1d4 

Critique : x3
Facteur de portée : 18m 

• CA :15 ou 19 contre les géants = 10 + 3(Pro de l’armure) + 1(modif DEX) + 4(racial contre les géants) +1 (Bonus taille)

Contact : 12 ou 16 contre les géants = 10 + 1(modif DEX) + 4(racial contre les géants) +1 (Bonus de taille)

Pris au dépourvu : 14 = 10 + 3(Pro de l’armure) + 1 (Bonus de taille) 
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+ 2(modif. CON) = 8

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (2/0/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (4/0/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus :

Berceuse - Enchantement

Sons Imaginaires – Illusion

Message – Transmutation

Manipulation à distance – Transmutation 
Sorts mémorisés : à transmettre au MJ

	Inventaire
	Total :  21,04kg / 134,91po
• Vêtements portés : 
Tenue d'explorateur : 0kg / 0PO (tenue de départ)

• Arme, Poids en Kg/prix : Total : 2kg / 43 po
Dague
0,250kg / 2 po
Epée Courte
0,500kg / 10po
Arc  court
0,500kg/ 30po
Carquois + 20 flèches 
Poids à vide : 0,125kg Poids actuel : 0,750kg  / 1po
• Armure :  Armure de Cuir clouté de maître  Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : +0; VD : 9m;  Poids total : 5Kg/ prix : 0po (équipement régional).
• Sacs 
⇒  Sacoche de ceinture = baluchon d'aventurier + objets rajoutés    Poids actuel : 4,912kg / 25,2po
Baluchon d'aventurier : (Poids  à vide : Pas  trouvé , Poids avec les objets fournis dans le kit: 0,487Kg /11,5po) 

Contenu vendu avec le baluchon: - 3 morceau de craie,
                                                 - 1 pierre à aiguiser,
                                                 - 2 bandages de 1m,
                                                  - 1 onguent de soin,
                                                   - Sacoche de ceinture (utlisée en tant de contenant)
                                                  - 4 bougies,
                                                  - 1 aiguille à coudre et fil,
                                                  - 1 briquet à amadou
                                                  - 1 corne à boire (contenance 0,125L Taille P )

Objets  rajoutés dans la sacoche :  4,425kg /13,7po  
Blague à tabac



0,250kg / 1po

Pipe en bois



Poids négligeable (non indiqué en description)0,2po

3 Rations de survie 


0,375kg / 1,5po

5 pierres à tonnerre                                   2,5kg / 0po (équipement régional).
 Allume feu 



Poids Négligeable / 1po

Boussole de marin


0,050kg / 8po

Cor d'alarme 



0,250kg / 1po

Chausses trappes 


1kg / 1po

⇒  Havresac  (Poids à vide  0,0625kg / 0,1 po  -  Poids actuel : 8,9725kg / 26,7po
Boîte à potions Poids à vide négligeable (non indiqué en description) / 4po : Poids actuel 0,160kg / 4po)
2 potions de soins légères


0,160kg /  0 po (équipement régional)
Nécessaire de cuisine


4kg / 9po

Bouteille de vin en verre


Poids négligeable (non indiqué en description)/ 2po

Outils d'artisans (Alchimie)

2,5kg / 5po

Habit de marin



0,750kg / 5po 
Outre en peau remplie d'eau

0,5kg / 1po
Paillasse 



0,625kg / 0,1po

Couverture



0,375kg / 0,5po
⇒ Bourse en cuir
    Poids négligeable à vide ; Poids actuel : 0,16kg / 0,01po
⇒  Bourse de composants mineurs

0,5kg / 40po

	Richesse
	Trésor  : 2PP, 5PO, 0PA, 9PC.  Poids : (16x 0,01kg) = 0,16kg



	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 13kg, 

Charge intermédiaire entre 13 et 26,50Kg, 

Charge lourde entre 26,5 et 40Kg.
• Poids transporté : 

21,04kg avec sac

12,0675 sans Havresac
• Encombrement : 
Intermédiaire avec havresac

Léger sans havresac

[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
	Avec son mètre treize et ses vingt-neuf kilos, Meursault est un gnome assez grand et bien portant, ce qui s'explique facilement par son goût pour la bonne chaire. Son teint rougit rapidement sous l'effort et trahit son penchant pour la bonne boisson. Cet amour des bonnes choses, on le retrouve dans l'arrondi que dessine doucement sa bedaine. Il a les épaules larges et des bras prompts et endurants. C'est un être à la silhouette replète mais stable et solide.


 Le conteur semble assez bourru au premier abord. Il est difficile d'imaginer que derrière ce gnome à l'allure rustre se cache un barde malicieux mais délicat et érudit capable de peindre des histoires parmi les plus somptueuses. Son visage abrupt et rond est illuminé par deux yeux bleus étincelants et pétillants, surtout quand il a une idée derrière la tête. Le coin de ses yeux se plisse lorsqu'il découvre un sourire franc et généreux. Lorsqu'il rit, sa barbe grise et fournie frémit et son sourire éclate. Il rit à gorges déployées d'un rire profond et puissant qui résonne comme une invitation à le joindre. 

            Ce rire est caractéristique de sa voix profonde et chaleureuse qui lui a valut le surnom de Lourdegorge. Sa voix est son principal instrument et fait vivre les contes du gnome. Meursault a appris à moduler sa voix pour faire vivre le récit. 


Il existe un réel contraste entre l'allure bourrue du gnome et la vivacité d'esprit, la sensibilité qui se dégage de bon nombre de ses attitudes.


C'est davantage quand on regarde ses mains qu'il est possible de deviner la finesse dont est capable Meursault. Ses mains larges sont capables d'une agilité et d'une dextérité des plus délicates. Seule et unique fioriture que se permet Meursault, il porte au pouce gauche un anneau de cuivre gravé des insignes du clan Basketel. 



	Description psychologique
	C'est un individu sociable qui, grâce à sa répartie, son humour et ses qualités de conteurs, aime amuser et divertir ses compagnons. C'est un animal social à l'aise au sein de groupes. Il aime prendre des initiatives, proposer des idées mais il considère que commander requiert trop d'efforts et de disciplines. 

Malgré son air abrupt, il est enthousiaste et sa bonne humeur est souvent contagieuse. Il aime râler pour le plaisir de se plaindre mais cela n'entame pas sa joie de vivre. Il est plus bourru que les autres gnomes et adore taquiner et bousculer ses camarades.

Il aime la convivialité que l'on trouve auprès de bons amis et fais preuve de solidarité et de fidélité envers les compagnons qu'il estime. En revanche, sa bienveillance tend à s'arrêter à son cercle de proches. Il fait preuve de davantage d'indifférence envers les étrangers. Il ne fait jamais du mal gratuitement cependant. 

Il supporte mal les règles et la discipline. S'il estime que les règles sont injustes, il fera tout ce qui est en son pouvoir pour s'y soustraire. À vrai dire, même quand il estime que certaines règles sont justes, il s'amusera à les transgresser. Moins il y a de règles, mieux il se porte. En revanche, il adore les figures de l'autorité, il les considère comme les cibles favorites pour ses meilleures farces. 

Comme tout gnome, Meursault ne perds pas une occasion de jouer un mauvais tour. Il aime faire tourner les autres en bourriques. Mais il apprécie encore davantage les belles histoires et a une réelle sensibilité poétique. C'est sa motivation principale. Il souhaite découvrir des choses qui vaillent la peine d'être vu et d'être contées. Curieux, il a une soif inextinguible de découverte. Il souhaite prendre part à des aventures fabuleuses bien qu'il ne soit pas particulièrement attiré par le danger.


Certes, en digne représentant des gnomes, il s'avère opiniâtre et résilient. Cependant, si se présente une solution qui permet d'arriver à la destination désirée tout en évitant le danger, il choisira celle-ci.  Ce n'est pas un froussard mais il est raisonnable face au risque. 

Il se voit davantage en explorateur et conteur qu'en pourfendeur de dragons et sauveurs de princesses.


	Meursault est né au sein du clan Basketel, un clan de petite taille (environ 200 gnomes) situé dans la région de Thesk. Le clan Basketel s'est niché il y a plusieurs générations dans les collines rurales au pied de la pointe Est des Montagnes de Croc-Dragons, bien au Nord d'Emmech et à moins d'une journée de marche de la piste qui lie Néthentir à Phent.


Le clan fonctionne dans une autonomie presque complète mais s'est néanmoins spécialisé dans l'artisanat d'horloges somptueuses et finement travaillées qu'il exporte de temps à autres en direction de la cité portuaire de Telflamme. Le clan Basketel est réduit et ses produits rares, donc chers. Grâce à l'argent récolté par la vente de ceux-ci, le clan peut se procurer les quelques denrées qui lui manquent. Quant aux parents de Meursault, ils étaient viticulteurs, plus portés sur la nature que la mécanique.


C'est un clan paisible et chaleureux mais bien plus renfermés que les autres clans de la région. Ce n'est pas qu'ils soient antipathiques ou désagréables, bien au contraire, mais c'est un clan discret qui accorde une grande importance à sa tranquillité. Cependant, quelques fois par an, une poignée de Gnome s'en va vers les grandes cités peuplées de grandes gens afin d'y vendre les fameuses Horloges Basketel. Ils en reviennent avec pleins d'histoires à raconter. Des histoires de bateaux gigantesques, de cités fourmillantes, de créatures immenses et de faits héroïques qui ont fasciné et fait rêver Meursault dès sa plus tendre enfance.


Ainsi, à peine savait-il marcher que notre gnome se découvrit une passion pour les histoires fabuleuses. Il se rendait tous les jours chez le Vieux Anniko pour écouter les récits de ce conteur hors pair. À vrai dire, c'était un barde dont les étagères regorgeaient de livres et grimoires qui eux-mêmes débordaient de contes et de légendes


Ainsi, au fil des ans, Meursault apprit auprès du sage toutes les ficelles du métier de barde. S'il était très doué pour les histoires drôles, farces et autres mauvais tours, à l'image des ses comparses gnomes, Meursault affectionnait plus particulièrement les aventures et les voyages épiques. Il dévorait d'un regard avide des milliers de pages qui lui fournirent une grande culture. Lui qui n'avait jamais quitté son village, et encore moins vu la mer, s'imaginait parcourir es flots à bord de son bateau. Il s'imaginait capitaine d'un équipage composé des plus grands aventuriers, voguer par delà les horizons.


Auprès de son mentor, Meursault apprit comment captiver et envoûter son audience. Il apprit à travailler sa voix et ses effets. Il avait une facilité à piocher dans les récits les plus prenants pour construire des contes vivants et fascinants. Avec l'adolescence, sa voix d'enfant se transforma en une voix d'adulte, profonde et puissante, qui lui valurent très tôt son surnom de Lourdegorge.
            Le Vieux Anniko était très respecté du village, et à raison. Il était d'une sagesse et d'une érudition unique dans le clan Basketel. En prenant Meursault sous son aile, il lui enseigna l'art du conte. Mais non content d'en faire un barde de talent, le vieillard s'appliqua à en faire un érudit. Celui-ci affirmait ainsi qu'aucun conte, qu'aucune légende ne naît du vide. Chaque histoire, aussi fantastique soit-elle, puise ses racines dans le monde réel. Connaître l'histoire de ce monde est donc nécessaire pour qui veut être conteur.
            Profitant du savoir encyclopédique auquel il avait accès, Meursault apprit plusieurs langues. Il en étudia l'étymologie pour comprendre le sens, le poids et l'origine des mots. Il découvrit d'abord l'elfique, langue des bardes par excellence, nécessaire et essentielle pour qui veut être un grand conteur. Passionné par les innombrables grimoires ornant les étagères de son maître, l'étudiant se confronta au Draconien afin de déchiffrer certains ouvrages parmi les plus anciens de la bibliothèque.
         Le vieil érudit lui enseigna également le sylvestre. Celui-ci était passionné par la nature, plus que son élève, et insistait longuement sur la relation privilégiée qui devait exister entre la nature et le poète. Si cela passait bien au dessus de la tête du jeune Meursault, le barde comprit bien mieux l'importance des enseignements de son maître une fois en dehors de son village. 
           Enfin, l'apprenti barde étudia également la science chérie par les gnomes qu'est l'alchimie. Il s'amusa à confectionner des potions, des remèdes et des onguent auprès de son mentor. Adolescent, et même adulte à vrai dire, il profita de ses connaissances alchimiques pour créer des boules puantes, des explosifs et autres joyeusetés durant son temps libre pour élaborer des farces plus spectaculaires les unes que les autres.
             Le professeur était exigeant mais l'élève était si passionné qu'il lui arrivait de passer des journées entières penché sur les pages de vieux grimoires. Sa soif inextinguible de connaissance ne s'était jamais tarie et jusqu'à son dernier jour au sein du clan, Meursault continua d'arpenter l'immense bibliothèque.


A l'âge adulte,  la barde et érudit suivit néanmoins les traces de ses parents et rejoignit l'exploitation viticole. Il s'y découvrit une réelle passion pour le vin et un réel savoir faire. Quelques uns des meilleurs millésimes Basketel sont à mettre à son actif. Malheureusement pour la région de Thesk, ces bouteilles ne quittèrent jamais le clan qui en profita pleinement.


 Il s'intéressa également longuement à la distillation. Il perfectionna les mécanismes utilisés au sein du clan pour produire un grand nombre d'alcool différents dont il partageait les bouteilles avec ses amis et ses proches. Il s'avéra très créatif dans ce domaine là. Ses connaissances en alchimie, acquises auprès de son mentor, lui permirent de créer des boissons surprenantes et originales. Les tentatives furent nombreuses, souvent fructueuses, mais il y eut aussi quelques ratés. Une mauvaise bouteille avait rendu l'un de ses amis aveugles pendant deux jours.
              Avec l'expérience et la pratique, Meursault se constitua un catalogue de bouteilles digne de figurer dans la bibliothèque du Vieux Anniko. Ses talents d'alchimistes combinés à la qualité de son palais et à sa créativité lui permirent d'acquérir une certaine popularité au sein du clan Basketel. Il s'organisait des soirées où le clan se réunissait pour déguster les nouvelles créations de Lourdegorge en écoutant des récits transportant l'imagination dans les contrées les plus exotiques.


Les talents de conteur et d'alchimiste de Meursault, ainsi que sa capacité à confectionner de succulentes bouteilles, firent du barde un membre très apprécié de la communauté. Le village appréciait sa bonne humeur et les trésors d'imagination qu'il était capable de développer.

Mais le temps filant, Meursault se sentait de plus en plus à l'étroit au sein du clan. Il faisait toujours les mêmes farces aux mêmes personnes. Il souhaitait vivre les histoires qu'il aimait conter. Il sentait une insidieuse lassitude s'immiscer dans son quotidien. Ses histoires sonnaient des plus en plus creuses. Meursault ne connaissait pas le monde, ne vivait aucune aventure, comment pouvait-il continuer à les conter avec conviction ?
          Cela faisait bien longtemps qu'il n'avait plus progresser en tant que barde. Certes, ses contes amusaient petites et grands mais ils manquaient de crédibilité et de puissance évocatrice. Il n'était qu'un conteur de village et se rêvait en poète aventurier.

Aussi, quand le Vieux Anniko s'éteignit, il pris une décision irrévocable. Prenant soin d'organiser de grandioses funérailles en l'honneur de son mentor selon les coutumes gnomes, il vendit son exploitation viticole à un ami en qui il avait confiance et qu'il savait au moins aussi amateur de bonnes bouteilles que lui. Il utilisa la majeure partie du pactole pour offrir à ses parents une retraire bien méritée et le reste pour financer son départ vers l'aventure.


Ni ses amis ni sa famille ne comprirent pas cette décision qui leur paraissait hâtive, voire précipitée. Après tout, pourquoi quitter le confort du clan au risque de se confronter aux dangers du monde extérieur ? C'est que Meursault était davantage réputé pour ses contes et ses farces que pour son courage, sa force ou son agilité. Il s'appliqua à essayer d'expliquer les raisons de son départ. S'il ne parvint pas à réellement convaincre ses proches, ceux-ci comprirent qu'il fallait laisser partir leur barde préféré. Il leur promis de revenir, un jour, pour conter ses aventures. 


Pour son départ, sa famille et ses amis lui offrirent un petit cahier. Celui-ci était remplis de mots d'encouragements, de conseils et des blagues écrits par les différents membres du clan. Ainsi, où qu'il fut, il suffirait au nouvel aventurier d'ouvrir le cahier pour retrouver son clan. 


Il aurait pu attendre encore quelques semaines et prendre part au convoi transportant les horloges mais il souhaitait s'en aller rapidement. Équipé de son nécessaire de voyage, le tout nouvel aventurier se dirigea vers le Nord. Meursault rejoignit la piste qui le conduisait à Phent. Il y rencontra en chemin une caravane marchande, dont les membres acceptèrent de le prendre avec eux jusqu'à Phent à la condition qu'il les divertisse pendant le trajet. C'est de la même manière qu'il parvint ensuite à aller de Phent jusqu'à Telflamme.

Une fois arrivé dans la ville portuaire, il se mit à la recherche d'un équipage qui pourrait le prendre à bord. Il parvint à se faire intégrer en tant que moussaillon auprès du Capitaine Locyn Stablepied. Cet imposant bâteau était chargé de transporter des marchandises entre Telflamme et Alaghôn. Le nouveau mousse s'intégra au sein de l'équipage de manière rapide et facile. Les nuits étaient souvent longues à bord et ses camarades appréciaient grandement les histoires contées par le barde. De plus, Meursault était parvenu à distiller quelques bouteilles maisons fort goûteuses que chacun s'arrachait.


 Il apprit ainsi très vite les rudiments du métier de moussaillon bien qu'il ne supportait guère l'exigence et la discipline du Capitaine Locyn Stablepied. S'il s'appliquait à la tâche, il rechignait cependant à l'effort. Pour se détendre, il jouait fréquemment des farces à ses camarades. Certaines étaient bénignes et faisaient bien rire ses amis mais généralement elles irritaient le capitaine au plus haut point. Celui-ci avait un bateau à faire naviguer et il se lassa très vite des mauvais tours de Meursault.


Et comme Meursault aimait les défis et s'ennuyait parfois, il s'appliquait à mettre au point des tours de plus en plus ambitieux. Un tour de trop, mal exécuté, explosa littéralement au visage de Locyn Stablepied qui ne s'en sortit indemne que grâce à ses réflexes entraînés. Celui-ci bouillonnant de rage, pris la peine de modifier la course du navire dans l'unique but de se débarrasser du perturbateur. Le capitaine était un homme sévère mais bon et juste et se contenta de l'abandonner dans la ville de Spandeliyon. Néanmoins, le capitaine pris soin de prendre au conteur la quantité nécessaire d'argent afin de rembourser les dégâts occasionnés ce qui le laissa le barde sans le sou.


Et c'est à ce moment là que nous retrouvons notre gnome. Seul et perdu au  milieu de Spandeliyon, il demeure enthousiaste et déterminé et souhaite trouver un nouvel équipage pour aller explorer encore plus loin et remplir sa besace d'aventures dignes d'être contées.

	


