Fiche de personnage de Seingoth Bromson

	Race
	Demi-elfe de la lune
	[image: image1.png]




	Age
	30 ans
	

	Taille / Poids
	1,55 m / 60 kg
	

	Région natale
	Luneargent
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Barde
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Neutre-Mauvais (0/0)
	

	Divinité
	Shar
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	12 (+1)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	10 (+0)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	16 (+3)

	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 (0 si malus)
• Art de la magie : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Bluff* : 4(Degré) + 3(modif. CHA) = +7
• Concentration* : 0(Degré) + 2(modif. CON) = +2
• Connaissances (architecture et ingénierie) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (folklore local de Luneargent) : 1(Degré) + 2(modif. INT) = +3
• Connaissances (folklore local de Eauprofonde) : 1(Degré) + 2(modif. INT) = +3
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (histoire) : 1(Degré) + 2(modif. INT) = +3
• Connaissances (mystères) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (nature) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• 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) + 3(modif. CHA) = +3
• Déplacement silencieux* : 2(Degré) + 3(modif. DEX) = +5 (0 si malus)
• Diplomatie* : 4(Degré) + 3(modif. CHA) + 2(racial)= +9
• Discrétion* : 2(Degré) + 3(modif. DEX) = +5 (0 si malus)
• Equilibre* : 1(Degré) + 3(modif. DEX) = +4 (0 si malus)
• Escalade* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1 (0 si malus)
• Escamotage : 1(Degré) + 3(modif. DEX) = +4 (0 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3 (0 si malus)
• Langue : 0(Degré) = +0
• Natation* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1 (0 si malus)
• Perception auditive* : 1(Degré) + 0(modif. SAG) +1(racial) = +2
• Profession (?) : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Psychologie* : 2(Degré) + 0(modif. SAG) = +2
• Renseignements* : 3(Degré) + 3(modif. CHA) +2(racial) = +8
• Représentation*danse : 1(Degré) + 3(modif. CHA) = +4
• Représentation*instruments à corde : 4(Degré) + 3(modif. CHA) = +7
• Saut* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1 (0 si malus)
• Utilisation d'objets magiques : 2(Degré) + 3(modif. CHA) = +5

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

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

	Dons
	• Esquive
Conditions : Dex 13. 
Avantages : Au cours de son tour de jeu, le personnage choisit un adversaire. Il bénéficie aussitôt d’un bonus d’esquive de +1 à la CA contre les attaques portées par cet adversaire.
Il perd automatiquement ce bonus s’il se trouve dans une situation lui faisant perdre son bonus de Dextérité à la CA. Contrairement à la plupart des types de bonus, le bonus d’esquive se cumule avec lui-même (il peut par exemple s’ajouter à celui dont les nains bénéficient naturellement contre les géants).


	Langues
	commun, elfique(racial), Illuskan(racial), chondathan(bonus intel), orque(bonus intel)


	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. 
• 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.

•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
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX)=+5
• Volonté : 2(Base)+0(modif.SAG)=+2

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2(modif.DEX)+0(bonus divers)= +2(total)
• BBA : +0
• Jet d’attaque :
· Rapière de maitre: 0 BBA+1(modif.FOR)+1(arme maître)= 1d20 +2
Dégâts : 1d6 + 1(modif.FOR), 18-20/x2 critique)
Arme : à une main
Bonus d’altération : +0
Dégâts (M) : 1d6
Critique : 18-20/x2
Facteur de portée : nul
Poids : 1kg
Type : perforant


- Dague : 0BBA+1(modif.FOR)+(bonus)=1d20+1
Dégâts : 1d4 + 1(modif.FOR), 19-20/x2 critique)
Arme : à une main légère
Bonus d’altération :
Dégâts (M) : 1d4
Critique : 19-20/x2
Facteur de portée : 3m
Poids : 500g
Type : perforant ou tranchant


- arbalète légère : 0BBA+3(modif.DEX)= 1d20+3
Dégâts : 1d8 , 19-20/x2 critique, portée= 24m)
Arme : à distance
Bonus d’altération : +0
Dégâts (M) : 1d8
Critique : 19-20/x2
Facteur de portée : 24m
Poids : 2kg
Type : perforant

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

• CA :16= 10 + 3 Pro de l’armure + 3(modif DEX) 
Contact :10= 10 + 3(modif DEX) 
Pris au dépourvu :13= 10 + 3 Pro de l’armure

Don d'esquive.


• 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 : Détection de la magie, lecture de la magie, prestigitation, son imaginaire

Sorts mémorisés : à transmettre au MJ

	Inventaire
	Nom item

Poids(kg)
Valeur(po)
Vêtements portés : Tenue d’explorateur (1er vêtement, donc gratuit et ne compte pas dans le poids de l’inventaire.)Comprends :
Chausses en cuir

Ceinturon

Chemise beige

Veste rouge

Gants

Manteau brun

Echarpe brune

Chapeau à large bord rouge

(Désignation de l’objet, 4 Kg).Poids total en 4Kg/1pp 
0
(10)
Cape d’aventurier Brune, portée sur le dos.(1kg/2po)
1

2
Rapière de maître, 1kg, gratuit (vaut 2pp qualité normale)
Se trouve dans un fourreau, attaché au ceinturon, hanche droite. Le prix n'est pas comptabilisé lors de la création du personnage.
1
(320) 
Dagues (5), 0,5 kg chacune/2po chacune.. sont dans la ceinture à munitions.
2.5

10
Arbalète légère, 2 Kg/3pp 5 po. Attachée avec une lanière de cuir, portée à l’épaule gauche.
2

35
Armure : armure de cuir clouté (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 10Kg/2pp et 5po prix).
Armure faite de cuir épais durci à la cire ou à l'eau. Elle manque de la souplesse qu'ont les bottes ou les capes, mais de tels types de cuirs ne fourniraient pas une bien grande protection.
Armure : légère
Bonus d’armure/bouclier : +3
Bonus de DEX max : +5
Malus d’armure aux tests : -1
Risque d’échec des sorts profanes : 15%
Poids : 10kg
Zones couvertes: 6, 7, 9, 11 à 15, 16, 18, 20 à 29
Sd 3 et Rs 15 par zone.
10

25
Bottes en cuir clouté
0.75

2
Bourse de cuir à la ceinture 

Poids indiqué est le poids des pièces qu'elle contient. 
0.19

0.01
Ceinture à munitions sur l’épaule droite 
0.5

1
Corne à boire portée à la ceinture
0.25

0.02
Carquois à carreaux porté à la hanche gauche, peut contenir 20 carreaux. Gratuit vient avec l'arbalète.

Contient 20 carreaux, poids de 0.025 le carreaux et 1pa
0.75

2
Sac à dos (poids à vide : 1kg, valeur de 2po) Contient un poids de 9.85, et une valeur de 36.4 po

10.85

38.4
Sacoche de  ceinture

0.5

1
Total (excluant les objets gratuits à la création ainsi que le carquois et les carreaux qui venaient avec l'arbalète

30.29

116.43
Contenu du sac à dos: 
Nom item

Poids(kg)
Valeur(po)
Couverture épaisse 
1.5

0.5
Gants de cuir 
0.1

1
Outre de peau contenant 2l d’eau 
2

1
Cahier de bord 
1.5

15
Pierre à aiguiser 
0.5

0.02
Rations de survie x 5 unités
2.5

2.5
Pipe en bois (0kg/2pa)
0

0.2
Morceau de craie (0kg/1pc) 3 unités
0

0.03
Briquet à amadou (poid négligeable/1po)
0

1
Bougie (0kg/1pc) 3 unités
0

0.03
Blague à tabac (0,25kg/1po)
0.25

1
Plume d’écriture (0kg/1pa) 3 unités
0

0.3
Fiole d’encre noire (0kg/8po)
0

8
Bandage (1m) (0kg/2pc)
0

0.02
Aiguille à coudre et bobine (0kg/5pa)
0

0.5
Violon (1.5kg/5po)
1.5

5
Hameçons (0kg/1pa)3 unités
0

0.3
Total

9.85

36.4


	
	

	Richesse
	Trésor : 4PP, 3PO, 5PA, 7PC.  Poids : (19 x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 21,5kg, Charge intermédiaire entre 21,5-43Kg, Charge lourde entre 43-65Kg.
• Poids transporté : 30.28kg, sans sac : 19.43kg.
• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd : Intermédiaire avec le sac, léger sans. 
[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
	Seingoth est un jeune demi-elfe au cheveux noirs, portant une barbe finement coupée qui démontre son sang humain, mais il est plutôt petit de taille, le corps très fin, caractéristique de ses ancêtres elfes. 

Ses vêtements son banals, il n'aime pas trop attirer l'attention lors de ses déplacements, il est vêtu de brun avec un manteau et un chapeau rouges, seuls atours qui sont criants, et qu'il portera principalement lorsqu'il se prépare à faire une prestation. 

Lorsqu'il esst en déplacement, on peut remarquer qu'il porte sa rapière à sa droite, démontrant qu'il est gaucher. Il a une ceinture a munition contenant 5 dagues sur l'épaule droite, et porte une arbalète sur l'épaule gauche. Il a un carquois à carreaux à la hanche gauche. Ses armes sont ainsi placées dans un but pratique, étant facilement accessibles. 

Il n'a pas un non-verbal intimidant, mais faussement ouvert. Quand il sourit, c'est principalement du bas du visage uniquement, et les gens observateurs peuvent parfois remarquer la froideur de son regard. 

	Description psychologique
	Seingoth est un demi-elfe ayant un lourd passé de souffrance. Il a perdu ses deux parents avant de devenir adulte, son père les laissant tomber lui et sa mère et sa mère ayant été assassinée. Il s'est révolté contre le monde, contre l'ordre, a vécu dans les ruelles d'Eauprofonde, vécu avec une bande de petits criminels qui se sont fait exterminer par une Guilde plus puissante. Il en est devenu individualiste, a perdu sa passion de vivre, et son cœur s'est rempli de haine. 

Il cherche à vivre sa vie, à gagner en puissance, afin de ne plus vivre ces souffrances. Il aura toujours l'espoir d'en apprendre plus sur le destin de son père et la mort de sa mère, dans un but de vengeance. Il est aussi avide de nouvelles d'Eauprofonde et caresse fortement le désir d'y retourner, afin de jouer un rôle dans l'annihilation des Rats de la Peste. 

Il et prêt à tout pour arriver à ses fins. Il ne se soucie pas du fait qu'il pourrait nuire à autrui pour gagner en puissance ou assouvir son désir de vengeance. Il croit fermement que ce n'est que justice d'avoir ces ambitions, ne se croit pas mauvais pour autant. Il ne ressent pas de culpabilité s'il fait souffrir d'autres personnes, car le destin en a voulu ainsi. Il s'associera à d'autres aventuriers pour parfaire ses connaissances, vivre de nouvelles expériences, mais ne se compromettra pas si sa vie peut être en danger à essayer de sauver un ami. Il reconnaît la valeur de ses compagnons, en ce qu'ils l'aident à devenir plus fort. Il pourra ainsi nouer des amitiés, mais celles-ci seront rompues si Seingoth croit qu'elles compromettent ses projets. Sa moralité est très flexible.

Son attitude est calme, il est calculateur, diplomate, pas pressé par rien. Il n'est pas très généreux sur son passé, mais n'hésite pas à donner son opinion. C'est un musicien très talentueux, et il le sait, mais aucunement vaniteux.  

Il a un fort penchant pour l'alcool, surtout si ses souvenirs sont plus forts qu'à l'ordinaire, et il peut fréquemment se saouler afin d'essayer de ne pas penser à son passé. 

	Background
	Seingoth est né à Luneargent. Son père était un jeune humain nommé Brom. Celui-ci était un brave aventurier qui avait voyagé partout le long de la Côte des Épées jusqu'à ce que ses aventures le mènent à Luneargent, où il rencontra la belle Luinil, une elfe de la lune, et qu'il en tomba amoureux. Luinil était une belle et gracieuse elfe, qui éblouissait tous ceux qui la croisait, possédant un exceptionnel talent pour la danse. 
Quelques années après la naissance de Seingoth, Brom se lassa de sa paisible vie de garde à Luneargent et lorsque ses anciens compagnons d'aventure firent un passage à Luneargent, et qu'ils lui parlèrent d'une quête qui s'annonçait autant excitante que dangereuse, celui-ci reparti à l'aventure, promettant de revenir aussitôt que possible. Ce fut la dernière fois que Seingoth et Luinil le virent. Seingoth avait 10 ans. 
Les jours passèrent, puis les semaines, les mois et après 3 ans, Luinil commença à perdre les derniers espoirs qu'elle avait de revoir un jour celui qu'elle aimait. Elle perdit peu à peu la passion qu'elle avait pour la danse, et son art s'emplit de tristesse, mélancolie et désespoir. L'effet en était malgré tout saisissant, car elle n'avait en rien perdu sa grâce naturelle. Certains affirmaient qu'ils n'avaient jamais vu auparavant de danses aussi belles, qui traduisaient aussi parfaitement des émotions aussi sombres. Mais Luinil ne connaissait plus la joie.
Cherchant à protéger Seingoth contre son désarrois, Luinil le confia, pour son éducation, à son frère Tinélas, un barde vivant à Eauprofonde. 
Deux années durant, Seingoth apprit les bases de l'art bardique et y démontrait autant un grand intérêt qu'un talent indéniable. Il apprit ainsi à jouer de différents instruments, particulièrement le violon. Mais il apprit aussi à mieux connaitre le monde, principalement les régions entourant Eauprofonde et Luneargent, à s'exprimer et débattre avec un art des mots pour charmer et convaincre ceux qui l'entendaient et apprit différentes légendes qu'il cherchait ensuite à traduire en musique et en chants. 
Ces études ne l'empèchèrent pas de garder contact avec sa mère à qui il écrivait régulièrement et rendait visite quelques fois par années. Par contre, il semble que le destin n'avait pas cessé de le tourmenter car, alors que Seingoth avait 16 ans, un ami de Tinélas leur apporta de sombres nouvelles du Nord. 
Quelques semaines plus tôt, le corps sans vie de Luinil fut retrouvé dans sa demeure.  Les autorités de Luneargent n'avaient trouvé aucune piste tangibles pour expliquer la mort de Luinil, qui avait été, selon les indices retrouvés, assassinée. La demeure était sans dessus-dessous, mais la danseuse ne semblait pas s'être battue où défendue contre son ou ses meurtriers.
La sinistre nouvelle eu l'effet d'un choc pour Seingoth, qui eu l'impression qu'une partie de lui-même venait aussi de mourir. Il se révolta, son coeur se rempli d'une amère colère. Ses deux parents étaient pour lui disparus. Le monde ne lui réservait-il que douleur? 
Il quitta la maison de Tinélas et s'enfonça dans les plus sombres recoins d'Eauprofonde. Il s'installa dans le Quartier du Port, et gagnait sa vie modestement en jouant du violon en publique. Timélas le retrouva rapidement mais ses tentatives d'entrer en contact avec Seingoth furent à cette époque infructueuses, l'adolescent s'échappant et s'enfonçant toujours plus profondément dans les ruelles et même parfois les égouts. 
Rapidement, le talent de Seingoth fut reconnu par son entourage. Quelques fois ses maigres économies lui furent dérobées. Parfois, il se surprenait à espérer que des voleurs le tuent. Au contraire, il fut abordé par d'autres jeunes des ruelles, qui formaient une petite bande, les Nabots des ruelles. Ces jeunes, survivant à l'aide de leurs talents d'escamoteurs et d'escrocs, voyaient en Seingoth une possibilité de faire de plus grands coups. Ils voyaient dans les performances de Seingoth une belle diversion à leurs activités de cambiages. Pendant un qn, la fine équipe pu profiter des spectacles de Seingoth pour dévaliser quelques demeure t et même des entrepôts. 
Toutefois, leurs succès étaient remarquables, et ils attirèrent la convoitise. En effet, ils ne pouvaient pas entreposer leurs richesses dans une banque, et aucun d'entre eux ne pouvait s'acheter de logis, faute de leur âge et leur manque de références. Ils pouvaient bien résider dans les auberges, mais cela ne leur permettait pas d'y laisser quoique ce soit de valeur.  Et leur tanière, dans les égouts, n'était pas sûre. Aussi commencèrent-ils à ressentir sur eux des regards plus qu'intéressés. 
Après une opération réussie, peu après le solstice d'été, les Nabots fêtaient dans leur tanière quand y pénétrèrent 5 fiers-à-bras, musclés et aussi imposants que stupides. Là, c'était déjà un problème, les Nabots étant surtout doués pour décamper et se cacher. Mais avec les fros se trouvait bien pire. Après eux suivait un petit homme, vêtu avec goût, avec sur la hanche un sabre serti de pierres précieuses bleues. Nelson Orcbane, le roudoutable bretteur des Rats de la Peste, la mort en personne aux yeux des Nabots. Sur les quais d'Eauprofonde, seuls les touristes ne connaissaient les excès de violence et le talent au combat Nelson. 
Les Nabots avaient volé chez un marchant protégé par les Rats de la Peste, et donc, avaient causé du tord à ces derniers. Il a alors été offert aux Nabots de payer 1000 pièces d'or aux Rats de la Peste en une semaine sinon…

Certains Nabots fuyèrent au cours de cette semaine, pour être retrouvés morts sur les Quais. Les autres tentèrent de vendre tous ce qu'ils avaient volés pour pouvoir payer les Rats, mais étrangement, personne ne voulait faire affaire avec eux. 

Devant cette situation, se sentant piégé, Seingoth se décida finalement à retourner auprès de son oncle, ne voyant aucune solution et se doutant que les Rats voulaient faire un exemple avec les Nabots. Son oncle décida de l'aider, à la condition que Seingoth revienne vivre avec lui, et poursuive ses études bardiques. La dette fut ainsi payée. Mais ce fut la fin des Nabots. Étrangement, ils disparurent tous, malgré tout. Sauf Seingoth, qui avec Tinélas parti à Luneargent après avoir payé Nelson. 

Seingoth termina ses études bardiques à Luneargent. Tinélas remarqua à quel point le coeur de son apprentit s'était obscurcit, à quel point il avait changé. Il gardait néanmoins espoir que Seingoth retrouve un jour sa passion d'autrefois, son amour pour son prochain. 

Il offrit à Seingoth de partir à l'aventure, de découvrir Faérun, de voyager et trouver l'inspiration dans des quêtes, rencontrer d'autres aventuriers de qui il pourrait chanter les hauts faits, voir même de pouvoir lui-même être reconnu pour ses actions. Mais il lui recommanda d'éviter Eauprofonde à tous prix. Les Rats le l'oublierais pas, et n'appréciaient pas qu'un Nabot soit encore en vie, même si sa dette avait été remboursée. 

C'est ainsi que Seingoth quitta Luneargent, son sac à dos sur les épaules, les yeux posés sur l'avenir. 


