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Lieu de naissance : Taol-Kaer - Duché de Salanm Tir - Urbain

@ hi.‘:"ptc}ire Classe sociale : Noblesse

Revers : Maladie - Chance

N¢ dans la célébre famille Eadro du Duché de Salann-Tir, Dakul a recu une éducation noble et des enseignements de combat depuis sa
plus tendre enfance jusqu'a ses 17 ans. Cette année 13, il contracte une maladie supposément mortelle, qui le cloue au lit pendant 1 an et
3 mois. Durant cette période, ne pouvant plus bouger, il se penche alors sur les recherches de sa mere, qui a énormement voyagé avant
sa naissance. Il découvre aussi ses études sur "le flux", "la magiance", "les miracles", et se persuade que tous ces phénomenes doivent
avoir une origine ou une explication commune. Pour Dakul, sans cette maladie, sa voie aurait €té toute tracée : partir. Quitter cette vie

ennuyeuse, dont la seule distraction est I'entrainement quotidien avec le maitre d'armes. Au lieu de cela, il est bloqué au lit, et ne peut(...)
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p : Faits marquants : Enfance dans la noblesse Education au combat rapproché et a distance Maladie mortelle a 17 ans,
ne peut plus bouger de son lit Guérison miracle a 18 ans, puis départ de chez lui Voyage sans destination précise depuis,

cherchant a résoudre le mystere des forces du continent



