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Armes armes courantes, arbaléte de poing, épée
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Rapiére, dague, armure de cuir,
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Artiste (Conteur)

« Il y a bien longtemps, par une nuit d'hiver
glaciale, une silhouette inquiétante s'avancait
dans I'obscurité ». C'est ainsi que pourrait
débuter I'une des nombreuses histoires
racontées par Darun a la taverne du hibou. Du
haut de ses 17 ans, il était passé maitre dans
I'art de la narration et émerveillait sans cesse
ses auditeurs, lesquels le remerciaient en
général d'une petite piece ou d'une biere
fraiche, selon I'ambiance de la soirée.

Darun n'était pas seulement doué pour inventer
toutes sortes d'intrigues plus passionnantes les
unes que les autres. Il agrémentait chacune
d'elles de petites mélodies qu'il composait lui-
méme et interprétait avec son luth. Tantét
joyeuse, tantot triste, parfois effrayante, la
musique contribuait toujours parfaitement a
I'immersion dans son récit.

Cependant, la vie de Darun ne fut pas toujours
aussi facile.

Quand il avait 13 ans, un groupe de bandits orcs
vint piller et démolir la maison dans laquelle ses
parents et lui habitaient. Pour pousser les autres
habitants du village a coopérer, les orcs
trainérent toute la famille sur la place du
marché, et leur chef tua froidement ses parents
sous ses yeux. Dévasté, Darun fondit en larmes
en les voyant s'écrouler au sol. Le monstrueux
chef orc s'avanca alors vers lui et le gifla de
toutes ses forces pour qu'il arréte de gémir. Le
coup fut si violent que la vision de Darun
s'assombrit, juste avant qu'il ne s'évanouisse.
Plusieurs jours plus tard, il se réveilla dans un
hospice d'une ville voisine. Il y avait été conduit
par des fermiers de son village afin qu'un
soigneur puisse guérir ses blessures. Si Darun
parvint a se lever et a marcher sans mal, il avait
perdu I'usage de son ceil gauche a tout jamais.
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