Fiche de personnage de Bahuzett
	Race
	Demi-elfe de la lune
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	Age
	20 ans
	

	Taille / Poids
	1.74 m / 63 kg
	

	Région natale
	Eauprofonde
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Barde
	« Psssst ! »

	Alignement
	Chaotique Neutre  (0/0)
	

	Divinité
	Sehanine Archelune
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	14 (+2)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+2modif. INT)x4 = 32
Nombre de points de compétence par niveau : 6+2modif. INT = 8
Compétences de classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Acrobatie : 1(Degré) + 3(modif. DEX) = +4 (+3 si malus)
• Art de la magie : 3(Degré) + 2(modif. INT) = +5
• Artisanat (Fabrication de poison)* : 2(Degré) + 2(modif. INT) = +4
• Bluff* : 4(Degré) + 2(modif. CHA) = +6
• Concentration* : 4(Degré) + 1(modif. CON) = +5
• Connaissances (architecture et ingénierie) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (folklore local d'Eauprofonde) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (histoire) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (mystères) : 2(Degré) + 2(modif. INT) = +4
• Connaissances (nature) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (noblesse et royauté) : 2(Degré) + 2(modif. INT) = +4
• Connaissances (plans) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (religion) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Décryptage : 1(Degré) + 2(modif. INT) = +3
• Déguisement* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Déplacement silencieux* : 2(Degré) + 3(modif. DEX) = +5 (+4 si malus)
• Diplomatie* : 4(Degré) + 2(modif. CHA) + 2(race) = +8
• Discrétion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (+2 si malus)
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +4 (+3 si malus)
• Escalade* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (+1 si malus)
• Escamotage : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (+2 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (+2 si malus)
• Langue : 0(Degré) = +0
• Natation* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (+1 si malus)
• Perception auditive* : 1(Degré) + 2(modif. SAG) + 1(race) = +4
• Profession (Charmeur de serpent) : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Psychologie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Renseignements* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) + 2(race) = +4
• Représentation* : 4(Degré) + 2(modif. CHA) + 2(instrument de maître) = +8
• Saut* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (+1 si malus)
• Utilisation d'objets magiques : 2(Degré) + 2(modif. CHA) = +4

Compétences hors-classe : (*=innées)
Malus d'armure de 0. 

• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Détection* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) + 1(race) = +3
• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Fouille* : 0(Degré) + 2(modif. INT) + 1(race) = +3
• Intimidation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Premier secours* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2
• Survie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +2

	Dons
	• (niv1) Musica additius

	Langues
	• Commun
• Elfique
• Chondathan
• Draconien
• Nain

	Caractéristiques Raciales
	• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les demi-elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.
• Vision nocturne. Les demi-elfes 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.
• Bonus racial de +1 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive.
• Bonus racial de +2 aux tests de Diplomatie et Renseignements. 
• Langues connues d’office : Commun, Elfe et Région natale. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue.
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un demi-elfe 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) + 2(modif INT) = 1d20 +3
• 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.
• Soothing Voice (Su). Un barde ayant atteint un degré de maîtrise de 3 ou plus en Diplomatie peut en dépensant une utilisation quotidienne de son aptitude de Musique de barde, utiliser son chant pour calmer les émotions sur toutes les créatures se trouvant à portée du 'soothing voice'. Les créatures affectées doivent l'être dans les 30 seconde et doivent comprendre la langue que parle le barde. Le barde fait un test de Diplomatie contre les jets de sauvegardes. Si le barde réussit son test, la créature est affectée par un sort qui calme ses émotions. L'effet dure tant que la créature écoute le barde.
•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)+1(modif.CON)+0(divers)=+1
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX)+0(divers)=+5
• Volonté : 2(Base)+2(modif.SAG)+0(divers)=+4
• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil.

• Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3(modif.DEX)+0(bonus divers)= +3(total)

• BBA : +0

• Jet d’attaque :
- Nom de l’arme corps à corps1 : Fouet barbelé

0 BBA+2(modif.FOR)+0(bonus)= 1d20+2
(Dégâts : 1d8 + 2(modif.FOR), critique : x2)

- Nom de l’arme corps à corps2 : Dague

0BBA+2(modif.FOR)+0(bonus)=1d20+2
(Dégâts : 1d4 + 2(modif.FOR), critique : 19-20/x2)

- Nom de l’arme à distance1 : Dague

0BBA+3(modif.DEX)+0(bonus)= 1d20+3
(Dégâts : 1d4 + 2(modif.FOR), critique : 19-20/x2, portée= 3m)

• CA :17= 10 + 4(Pro de l’armure) + 3(modif DEX). 

Contact :13= 10 + 3(modif DEX). 

Pris au dépourvu :14= 10 + 4(Pro de l’armure).

• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+1(modif. CON) = 7

	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 : Manipulation à distance, Berceuse, Message, Lumière
Sorts mémorisés : à transmettre au MJ

	Inventaire
	• Vêtements portés : 0Po/0Kg
Tenue de voyage 0Kg/0Po
(Bottes, jupe ou haut-de-chausse en laine, solide ceinturon, chemise (éventuellement agrémentée d’une veste ou d’un gilet), cape ou manteau à capuche.)
• Armes : 32Po/4Kg
Dague (6), 12Po/3Kg

Fouet barbelé, 20Po/1Kg
• Armures : 0Po/12.5Kg
Chemise de maille de maître, 0Po/12.5Kg

(Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -1; VD : 9m)
• Objets : 119.94Po/11.35Kg
Flûte, 1Po/250g

Luth de maître, 1PP/1.5Kg

Pierre à aiguiser, 2Pc/500g
Bourse en cuir, 1Pc/0Kg

Ceinturon, 1Po/0Kg

Couverture épaisse, 5Pa/1.5Kg

Gants de cuir, 1Po/0Kg

Outre de peau, 1Po/2Kg

Sacoche de ceinture (2), 2Po/1Kg

Écharpe, 1Po/0Kg

Boîte à potions, 4Po/0Kg
Fiole (3), 9Pc/0.15Kg
Sacoche à composantes, 5Po/1.5Kg

Amulette, 1Po/0.1Kg

Chope en terre cuite, 2Pc/0.50Kg

Jeu de Talis, 1Pa/0Kg

Silex et amorce, 1Po/0Kg

Ration de survie (2), 1Po/1Kg
Bandeau, 2Pa/0Kg

	Richesse
	Trésor : 0PP, 8PO, 0PA, 6PC.  Poids : 0.08Kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 29kg, Charge intermédiaire entre 58Kg, Charge lourde entre 87.5Kg.

• Poids transporté : 27.93kg, sans sac : 0kg.

• Encombrement : Léger
[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
	Bahuzett est un demi-elfe de la lune, tout le caractérise comme tel : Oreilles pointues, une peau douce de teinte blanche au reflet bleu-violacé plus prononcé que chez la moyenne de ses congénères. Imberbe, hors mis ses cheveux noirs ondulés qu'il porte mi-long dégageant son visage par un foulard qu'il porte sur la tête. Sourire farceur et regard charmeur, Bahuzett attire l'attention et la curiosité voir la fascination. Ses yeux sont deux lagons glacés d'un bleu pur mais si clair qu'ils paraissent froids. Il est fin, mais ne paraît pas élancé comme les elfes mais plutôt athlétique comme un humain bien constitué. D'apparence propre sur lui et enjoué on ne se méfiera pas au premier regard des intentions de ce charmeur de serpent.

	Description psychologique
	Bahuzett est un demi-elfe libre: vivre le moment présent, ne pas ressasser le passé et ne pas s'inquiéter du futur (même si il est un brin calculateur).

Il aime la spontanéité et la liberté de ton.  Évidement la musique a une grande importance dans sa vie et il ne pourrait s'en passer.

Sa nature de barde lui donne une grande ouverture d'esprit, philosopher avec lui et il pourrait bien vous expliquer le pour et le contre tout en démontant lui même ses propres arguments. Si vous lui demandait de choisir entre le bien et le mal, il vous répondrait que c'est une question de point de vue.

Mais Bahuzett n'est pas un saint non plus, la loi n'est pas un obstacle à ses actes et il a une bonne dose de malice qu'il n'hésite pas utiliser pour arriver à ses fins. 

Il donne souvent l'impression de ne rien prendre au sérieux (même si se n'est pas vrai) ce qui peu agacer. Mais sa légèreté est au service de la bonne humeur.

Pour résumer, Bahuzett est un amoureux de la musique et des merveilles qui font ce monde. Il obéit a ses propres règles, manipulation et ruse sont ses meilleures armes, mais toujours avec le sourire.

	Background
	Partition 1 - Ma première note : 'La'

Le 'La' est de coutume demandé pour certaines oreilles capricieuses; pour se mettre au diapason avant de jouer une mélodie.
Les premières notes de Bahuzett étaient plutôt assimilées à des cris stridents de nouveau né, comme tout vivant de Féérune.
A Eauprofonde, la diversité des races n'est pourtant pas un problème, la population est tolérante, ce qui n'empêche pas de se retrouver comme Bahuzett, abandonné à la naissance. Mère et père, inconnus, morts ou vivants il ne le sait pas, son héritage il ne le connait pas, est-ce sa mère qui est une elfe ou bien son père? A t'il été désiré ou ses parents ont été contraints de le laisser? Ses questions resteront surement une énigme à tout jamais.
Mais quoi qu'il en soit il était bien 'Là'.

Partition 2 - Chant divin

Il a été recueilli par le temple de Sehanine Archelune. Son enfance n'était donc pas des plus intéressantes. Il a très vite été assigné à des tâches simples et ingrates, passant d'assistant à homme de ménage, messager, jardinier, etc. Tous ce qui pouvait occuper le temps libre d'un enfant; c'était pour lui. A chaque temps libre Bahuzett se transformait en petit chenapan, les prêtres le préférait actif pour le bien du temple plutôt que parti faire des bêtises.
Néanmoins cela l'a poussé à être rapidement en contact avec les adultes et lui a permit d'assouvir ses curiosités. Son précepteur était Jaggma Maifix, un prêtre de Sehanine d'un certain âge. D'ailleurs de mémoire il n'a encore jamais croisé d'homme aussi vieux que lui.

Avec lui il ouvrit son esprit à la science, l'histoire, la religion, la géographie, ... les bases dune éducation bien faite disait-il. Bahuzett avait été un élève plutôt intéressé. Mais c'est avec dame Harlott qu'il aimait le plus trainer. La belle prêtresse était également une barde et une violoniste talentueuse, mais c'était surement le coté maternel de l'elfe de la lune qui rassurait le jeune Bahuzett. Il pouvait l'écouter des heures durant. Elle lui offrit sa première flûte et ses premiers cours, il aimait la musique.

Mais apprendre c'est une chose alors que découvrir et faire ses expériences en est une autre. Il resta au temple jusqu'a ses treize ans.

Partition 3 - Une vie de saltimbanque
Sa rencontre avec Samèle changea le cours de sa vie. Cette femme au tempérament mystérieux avait usé de son pouvoir de clairvoyance sur le demi-elfe. L'oracle avait lu en lui et par un tour de passe-passe en lui faisant mine de lui lire l'avenir à travers les lignes de sa main, elle l'avait persuadé de rejoindre la troupe de Daffio, le nain illusionniste, dont elle faisait partie.

Samèle lui avait prédit au sein de la troupe de forain, une vie d'artiste, riche en rencontres, en aventures et en pièces d'or. En somme tout ce qu'un jeune adolescent qui s'enlise dans un temple veut entendre, rien d'autre.

Mais elle avait vu en lui un héritier à son art, la "divine" était également la chamane de la troupe de Daffio, en plus de lire l'avenir, elle communiquait avec les esprits et bien qu'elle était encore très jeune, elle se savait condamné, atteint d'une maladie incurable, elle n'avait plus que quelques années devant elle. Il n'en fallut pas plus à notre jeune demi-elfe pour enfin sortir de cette tour blanche du temple de Sehanine Archelune.
La troupe de Daffio : le nain illusionniste, regroupe des individus aux pouvoirs, compétences ou arts sortant de l'ordinaire, qu'ils mettent en vente auprès des spectateurs pour applaudir leurs numéros d'illusions ou se faire lire l'avenir ou voir des acrobates, écouter de la musique ou encore regarder des jongleurs de haches,....

Bahuzett avec ses talents de flutiste entra dans ce petit cirque comme charmeur de serpent. C'est avec Brumm un demi-orque qu'il avait monté un numéro de dompteur d'animaux dangereux. Bahuzett devait faire sortir d'un panier en osier des serpents venimeux, alors que Brumm faisait obéir de part son fouet un tigre blanc. Bahuzett s'étonna de trouver du plaisir à faire ce petit numéro, qui mine de rien n'avait rien de difficile,  il se contentait de jouer et quelques serpents se dressaient à l'écoute de ses mélodies. Les reptiles avaient déjà été dressés par Bumm et Bahuzett faisait bien attention à garder une distance raisonnable entre lui et les serpents. C'est aussi au sein de la troupe qu'il métrisa le langage nain grâce à Daffio.

Au fil des années passées dans la petite troupe de saltimbanque il trouva normale de vivre aux milieux des serpents et commença à les toucher et à les apprécier, il faut dire qu'il passait du temps en leur compagnie.

Quand il n'était pas en représentation, s'est avec Samèle qu'il passait tout son temps, il était tombé amoureux de la liseuse de bonne aventure, bien que cette dernière ait le double de son âge. Elle, elle le laissait espérer, jouant le jeu de la tendresse et de la fille sous le charme, elle avait besoin que le demi-elfe l'écoute et reste en sa compagnie le plus souvent possible alors si un amour d'adolescent pouvait l'aider.

Samèle entrainait d'abord le jeune Baba, comme elle aimait l'appeler, dans des séances de méditation l'habituant à se recentrer sur lui même et à s'ouvrir psychiquement, à libérer son esprit. Lui voyait ça comme leur petit moment intime, alors qu'elle le préparait à découvrir d'autres plans. Elle lui laissait des ouvrages à lire qu'elle avait elle même détenu de son maitre, la curiosité du demi-elfe rendait la tâche plus facile à la voyante. Bahuzett lisait les livres, il avait ainsi la sensation de se rapprocher de l'élue de son cœur de découvrir ses gouts et pourtant dans ses livres il y avait les bases de pratique utilisés par ceux qu'on appelle les chamans spiritistes, mais pour Baba tenue dans l'ignorance s'était des théories sur les plans des esprits et peut être cela servait à comprendre le don de divination de Samèle. Elle lui apprit également le langage Draconique afin de déchiffrer quelque parchemin ancien qu'elle avait.
Le petit numéro dura jusqu'à ce que la maladie de Samèle vienne la faucher pour de bon. Avant de mourir elle laissa le souvenir d'un baiser échangé la veille comme un adieu et une lettre à son élève, dans laquelle elle lui révélait les intentions et le vrai motif de leur complicité et de sa venue ici.

Trop malheureux de la perte de son amour et de la découverte d'avoir été utilisé, Bahuzett ne comprit pas la fonction de chaman spiritiste dont Samèle faisait référence dans sa lettre, ils avaient manqué de temps pour parfaire son apprentissage, mais le demi-elfe avait inconsciemment toutes les clefs et les facultés pour entrer en communication avec les esprits et exploiter leurs pouvoirs. Samèle finissait sa lettre par : 'Ma dernière satisfaction et que par cet héritage une partie de moi vivra toujours en toi.' Encore des mots qui sur l'instant il ne comprit pas. Son cœur était meurtri de chagrin et de haine, il détruisit la lettre et oublia dans son esprit toutes ses histoires de chaman. Pour finir il quitta la troupe.
Partition 4 - Douce mélancolie

Devenu vagabond des rues il se retrouva très vite sans pièces et il était évident qu'il allait devoir faire un choix. Soit il retournait auprès de la troupe mais son cœur était encore trop fragile et il y avait trop de souvenir douloureux là haut, soit il retournait au temple, mais pour y faire quoi? Il n'avait jamais eu l'âme d'un prêtre et ça faisait si longtemps qu'il était parti.

Non! Il était un adulte maintenant il devait prendre son propre chemin. Il mendia grâce à la musique, mais cela ne suffisait pas il lui fallait un revenu plus régulier. 
Un jour il choppa un serpent qui s'échappait dans la rue, plutôt étonnant d'en trouver un en liberté ici. Un individu l'observait, impressionné par la familiarité de Bahuzett avec le reptile, Kastron, l'individu en question, enrôla notre demi-elfe dans son activité. La providence arrive toujours quand on l'attend le moins. 
Kastron était un petit trafiquant demi-elfe de la lune comme lui plutôt farfelu mais aux connaissances alchimiques extraordinaires. Kastron fabrique d'où potions et notamment des poisons doux le serpent et les revends au marché noir à port-crâne.

Port-crane un endroit méconnu de Baba, où pirates, marchands et truands se disputent les berges souterraines. Voilà Bahuzett exposé à tous les dangers. Mais Kastron avait déjà des relations, alors s'associer avec lui semblait la meilleure chose à faire. Le jeune barde s'occupait d'extraire le venin des serpents. Depuis tout ce temps passé à leur côté il avait appris à les appréhender. Ce qui n'était pas pour déplaire à Kastron.

Leur petite affaire tournait bien et ils avaient tous les deux de quoi vivre. Bahuzett passait de plus en plus de temps sous terre à Port-crâne, plutôt qu'à Eauprofonde. Il avait délaissé sa flûte pour le luth, instrument plus viril aux sonorités plus intéressantes, indispensable pour faire danser les malfrats de Port-crâne, où il avait pris l'habitude de jouer pour se faire plus d'argent et tout en agrandissant son carnet de contacts.

Bahuzett se faisait une petite réputation qui lui ouvrait les portes des filles faciles, de l'alcool, des jeux d'argents et des bagarres de comptoir où une droite se transformait rapidement en coup de couteau. Il noyait son mal-être dans la débauche, et sombrait dans la délinquance.

Une année passa et au côté de kastorn : il apprit à créer lui même les poisons. Et avec sa réputation de barde, son sens commercial il attisa la jalousie de son partenaire qui lui avait tout appris, tout offert. Mais sa nouvelle vie l'avait rendu aveugle aux autres, il était devenu égoïste et centré sur son nombril. C'en était trop pour Kastorn, qui décida de se débarrasser de son ancien ami. Il lui tendit une embuscade un soir après une de ses fêtes de débauche. Complètement saoul il avait été passé à tabac par des loubards, des hommes de main payé par Kastorn. Au bord de la mort le barde perdit connaissance.
Partition 5 - Hymne d'un nouveau jour
A son réveil, quelques jours plus tard, il s'étonna d'être toujours en vie. On l'avait remonté à la surfasse, apparemment Kastorn avait voulu lui faire passer un message et lui laisser une dernière chance au nom de leur amitié passée.

Il était meurtri, tout son corps  pleins de contusions lui rappelait de ne pas bouger et le brulait comme une punition à chaque mouvement.

Redressé, il réalisa qu'il était dans le temple de Sehanine Archelune. Le voila retourné à la case départ. C'était trop pour lui, il pleura.

Il resta une dernière année au temple le temps de se soigner et de se cuver de cette vie de luxure, de violence et d'alcool. Mais il ne pouvait pas rester, surtout il ne voulait pas. Ses esprits retrouvé, une nouvelle maturité avait naquit en lui après ses dernières expériences. Et la lettre de Samèle lui revint en mémoire. Elle l'avait conditionné à devenir un chaman spiritiste à lui transmettre ce qu'elle était. Elle l'avait choisi, pourquoi? Il aurait peut être la réponse en finissant son apprentissage.

Il ramassa ses affaires et le barde quitta le temple pour la dernière fois. En route vers son destin.
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