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 peu aimable 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 contes et légendes. Il se rendait tous les jours chez le Vieux Annikko pour écouter l'une de ses innombrables histoires. Le doyen du clan (il avait près de 150 ans à l'époque) racontait les histoires comme personne. À vrai dire, c'était un barde dont les étagères regorgeaient de livres et grimoires qui eux-mêmes débordaient de contes et 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 parcourut 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 les 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. Ainsi, afin de nourrir ses contes, le jeune apprenti étudia longuement l'Histoire des différentes régions du continent. C'est dans les faits historiques que les légendes naissent. Chaque individu est imprégné par son Histoire. Connaître l'Histoire permet donc de tisser des récits qui peuvent toucher les individus avec une précision chirurgicale.
            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 apprit 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 demanda à apprendre à lire le Draconien pour déchiffrer certains ouvrages parmi les plus anciens de la bibliothèque.

           Il apprit également le sylvestre. Le vieil érudit 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.  Il compris alors davantage le lien existant entre les vivants et la nature qui les faisait vivre.
           Enfin, l'apprenti barde étudia également la science chérie par les gnomes qu'est l'alchimie. Il apprit 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.


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 rêvait toujours des grandeurs que content les histoires et légendes qu'il mettait en scène pour divertir ses amis. 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. Avec une partie du pactole ainsi accumulé, il décida de partir à l'aventure, de se lancer à l'assaut des flots.


Il aurait pu attendre encore quelques semaines et partir avec le convoi transportant les horloges mais il souhaitait partir vite. Équipé de son nécessaire de voyage, le tout nouvel aventurier partit vers le Nord. Il pris également avec lui l'un de ses instruments favoris, un harmonica sculpté par le meilleur artisan du clan. L'instrument, finement travaillé mais robuste, était facile à transporter.


 Meursault rejoignit la piste qui le conduisait à Phent. Il y rencontra en chemin une caravane marchande, dont les membres de la caravane acceptèrent de le prendre Meursault 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 d'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 au sein d'un équipage commandé par le Capitaine Locyn Stablepied. C'était un bateau assez imposant chercher de transporter des marchandises entre Telflamme et Alaghôn. Le nouveau mousse s'était intégré s'intégra au sein de l'équipage de manière rapide et facile. Les nuits étaient souvent longues à bord et l'équipage appréciait grandement les histoires contées par le barde. De plus, Meursault était parvenu à distiller quelques bouteilles maisons fort goûteuses que l'équipage 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 d'équipages.   Certaines étaient bénignes et faisaient bien rire l'équipage 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.

