	Fiche de personnage de Vieltal ‘Vuurdan

Race

Humain Illuskien
Avatar
Age

24 ans
Taille

1,87 m
Poids

84 kg
Niveau
2

Région natale
Le Nord

Expérience
1445

Classe
Barde
« La vie est tout comme un diamant brillant, de cette façon dont elle brille si on la polit bien. »

Alignement
Chaotique Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 40 / Effectif : 40

Divinité
Tempus
Guilde
Compagnie des Marches
Force
12 (+1)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
8 (-1)
Constitution
10(+0)
Charisme
18 (+4)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+3 modif. INT)x4 +4 humain = 40

Nombre de points de compétence par niveau : (6+3 modif. INT)+1 humain = 10

Compétences de classe : 45 (*=innées)

Malus d'armure de 3.

• Acrobatie : 5(Degré) + 2(modif. DEX) = +7 (+4 si malus)

• Art de la magie : 5(Degré) + 3(modif. INT) = +8
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Bluff* : 5(Degré) + 4(modif. CHA) = +9

• Concentration* : 0(Degré) + 0(modif. CON) = +0

• Connaissances (architecture et ingénierie) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (folklore local de ?) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (histoire) : 5(Degré) + 3(modif. INT) = +8

• Connaissances (mystères) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (nature) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (plans) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (religion) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Décryptage : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
•Déguisement* : 5(Degré) + 4(modif. CHA)+2 (synergie si il se sait observé) = +11
• Déplacement silencieux* : 5(Degré) + 2(modif. DEX) = +7 (+4 si malus)

• Diplomatie* : 5(Degré) + 4(modif. CHA) + 2 (Synergie) = +11
• Discrétion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (0 si malus)

• Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) + 2 (Synergie) = +4 (+1 si malus)

• Escalade* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1 (0 si malus)

• Escamotage : 0(Degré) + 2(modif. DEX) + 2 (Synergie) = +4 (+1 si malus)

• Estimation* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2 (-1 si malus)

• Langue : 0(Degré) = +0

• Natation* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1 (-5 si malus)

• Perception auditive* : 0(Degré) -1(modif. SAG) = -1
• Profession (?) : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1
• Psychologie* : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1
• Renseignements* : 5(Degré) + 4(modif. CHA) = +9

• Représentation* : 5(Degré) + 4(modif. CHA) = +9

• Saut* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) + 2 (Synergie) = +3 (0 si malus)

• Utilisation d'objets magiques : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +4
Compétences hors-classe : 5 (*=innées)

Malus d'armure de 3.

• Contrefaçon* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Détection* : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1
• Equitation* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Fouille* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Intimidation* : 2,5(Degré) + 4(modif. CHA) +2 (Synergie) = +8,5
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Premier secours* : 0(Degré) - 1(modif. SAG) = -1
• Survie* : 0(Degré) – 1 (modif. SAG) = -1
Dons
• Science de L’initiative : Le personnage bénéficie d’un bonus de +4 au test d’initiative.
• Savoir rare : Le personnage bénéficie d’un bonus d’intuition de +4 à tous ses tests associés aux aptitudes savoir et savoir bardique.
Langues

Commun, Illuskien, elfique, nain, orque
Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.

• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.

• 1 don supplémentaire au niveau 1.

• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.

• Langues parlées. D’office : commun. 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 humain 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 + 2 (niv barde) + 4 + 2 (Synergie) + 4 (Don :Savoir rare)= 1d20 +12
• 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) +0 (modif.CON) +0(divers)=+0

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

• Volonté : 3(Base) -1 (modif.SAG) + 0(divers)=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : +2 (Dex) +4 (Science de l’ini) = +6

• BBA : +1

• Jet d’Attaque Épée longue : 1d20+ 1(BBA) + 1(force):1d20+2

Dégâts 1d8+ 1(force), critique19-20/2

• Jet d’Attaque Dague : 1d20+ 1(BBA) + 1(force):1d20+2

Dégâts 1d4 +1(force), critique 19-20/2

• Jet d’Attaque Arc Court : 1d20+ 1(BBA) + 2(dex):1d20+3

Dégâts  1d6, critique 3, portée 18m

• Jet d’Attaque lancé de dague : 1d20+ 1(BBA) + 2(dex):1d20+3

Dégâts  1d6+ 1(force), critique 19-20/2, portée 3m
• Dés de vie : Dés de vie : type de Dé 6 ; Points de vie : 6 (niv1) +4 (niv2) =10
Classe d’Armure

• CA :15= 10 + 3 + 2 + 0 + 0.

Contact :12= 10 + 2 +0

Pris au dépourvu :13= 10 + 3 + 0 + 0
Sorts

Nombre de sorts par jour : (3/1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (5/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus :

Détection de la magie

Divination

Niveau: Barde 0, Druide 0, Ensorceleur 0, Magicien 0, Prêtre 0

Composantes: V, G

Temps d'incantation: 1 action simple

Portée: 18 m

Zone d'effet: émanation en forme de cône

Durée: concentration, jusqu’à 1 minute/niveau (T)

Jet de Sauvegarde: aucun

Résistance à la magie: non

Ce sort permet de détecter les auras magiques. La quantité de renseignements obtenus dépend du temps que l’on passe à étudier le sujet ou la zone. Premier round : présence ou absence d’auras magiques. Deuxième round : nombre d’auras magiques et intensité de la plus puissante. Troisième round : intensité et localisation précise de chaque aura. Si les objets ou créatures concernés se trouvent dans le champ de vision du personnage, celui-ci a la possibilité de tenter des tests d’Art de la magie pour déterminer l’école de magie assortie à chaque aura (un test par aura ; DD 15 + niveau du sort, ou 15 + moitié du niveau de lanceur de sorts pour un effet qui ne serait pas un sort). Des auras magiques particulièrement puissantes et d’éventuelles émanations magiques locales peuvent masquer des auras plus discrètes. Intensité de l’aura. La puissance d’une aura dépend du sort qui la génère ou du niveau de lanceur de sorts de l’individu qui a créé l’objet magique dont elle est issue. Si une aura entre dans deux catégories, détection de la magie indique systématiquement la plus puissante.

Détection de la magie

Intensité de l’aura

Sort ou objet 
Faible 
Modérée 
Puissante 
Surpuissante

Sort actif (niveau de sort) 
3e ou moins 
4e–6e 
7e–9e 
10e ou plus (niveau divin)

Objet magique (niveau de lanceur de sorts) 
5 ou moins 
6–11 
12–20 
21 ou plus (artefact)

Aura persistante. Une aura magique persiste une fois sa source dissipée (dans le cas d’un sort) ou anéantie (dans le cas d’un objet magique). Si détection de la magie est lancé et orienté dans cette direction, le sort indique une légère aura (à peine faible). Ensuite, tout dépend de la source.

Intensité de l’aura 
Durée

Faible 
1d6 rounds

Modérée 
1d6 minutes

Puissante 
1d6x10 minutes

Surpuissante 
1d6 jours

Élémentaires et Extérieurs ne sont pas magiques en soi mais, s’ils ont été convoqués, le personnage détecte l’aura du sort qui les a appelés. Le personnage peut se tourner pour sonder une nouvelle zone chaque round. Le sort fonctionne au travers des barrières, à condition qu’elles ne soient pas trop épaisses : il est bloqué par 30 centimètres de pierre, 2,5 centimètres de métal, une mince feuille de plomb ou 90 centimètres de bois ou de terre. Il est possible d’user de permanence sur détection de la magie.

Manipulation à distance

Transmutation

Niveau: Barde 0, Ensorceleur 0, Magicien 0

Composantes: V, G

Temps d'incantation: 1 action simple

Portée: courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)

Cible: objet non magique pesant jusqu’à 2,5 kg et n’étant porté ou tenu par personne

Durée: concentration

Jet de Sauvegarde: aucun

Résistance à la magie: non

En pointant le doigt vers l’objet de son choix, le lanceur de sorts peut le soulever et le déplacer sans le toucher. En sacrifiant une action de mouvement, il peut déplacer l’objet de 4,50 mètres au maximum (dans n’importe quelle direction). Le sort s’arrête instantanément si la distance séparant le personnage de l’objet dépasse les limites de portée indiquées.

Message

Transmutation

Niveau: Barde 0, Ensorceleur 0, Magicien 0

Composantes: V, G, F

Temps d'incantation: 1 action simple

Portée: moyenne (30 m + 3 m/niveau)

Cible: 1 créature/niveau

Durée: 10 minutes/niveau

Jet de Sauvegarde: aucun

Résistance à la magie: non

Cette incantation permet de chuchoter des messages et d’en recevoir sans risque d’être entendu par les indésirables. Le personnage commence par indiquer du doigt toutes les créatures à inclure dans le sort. Par la suite, dès qu’il murmure, le message est entendu par tous les destinataires désignés, à condition qu’ils se trouvent dans les limites de portée. L’effet du sort est bloqué par un silence d’origine magique, 30 centimètres de pierre, 2,5 centimètres de métal (ou une fine couche de plomb) ou 90 centimètres de bois ou de terre. Le message n’a pas besoin de se déplacer en ligne droite. Il peut contourner un obstacle physique, à condition que le chemin qu’il emprunte reste à l’intérieur des limites de portée. Les créatures recevant le message peuvent à leur tour chuchoter une réponse, que le personnage entend. Le sort transmet les sons, pas le sens ; il ne permet donc pas de franchir la barrière du langage. Note. Pour énoncer un message, il est nécessaire de le prononcer très bas, ce qui peut permettre à un roublard formé à lire sur les lèvres de l’intercepter. Focaliseur : un petit bout de fil de cuivre.

Prestidigitation

Nécromancie

Niveau: Barde 0, Ensorceleur 0, Magicien 0

Composantes: V, G

Temps d'incantation: 1 action simple

Portée: 3 m

Cibles/Zone d'effet: voir description

Durée: 1 heure

Jet de Sauvegarde: voir description

Résistance à la magie: non

Ce terme regroupe toute une série de tours de magie sans grand effet que les novices lancent pour s’entraîner. Une fois achevée, l’incantation permet de générer, 1 heure durant, des effets magiques très simples et s’accompagnant d’importantes limitations. Le personnage peut par exemple, par round, soulever très lentement un objet ne pesant pas plus de 500 grammes, colorier, nettoyer ou salir un objet ne faisant pas plus de 30 centimètres de côté, mais aussi chauffer, refroidir ou donner du goût à 500 grammes de matière inerte. Ces tours sont trop anodins pour blesser qui que ce soit, ou même pour troubler la concentration d’un autre jeteur de sorts. Ils permettent de créer de petits objets, mais ceux-ci ont immanquablement l’air grossiers et artificiels. Les objets créés par prestidigitation sont trop fragiles pour servir d’armes, d’outils ou de composantes matérielles pour d’autres sorts. Enfin, ces tours mineurs ne sont pas assez puissants pour reproduire les effets des autres sorts. Tout changement d’état qu’ils apportent (mis à part le fait de déplacer un objet, de le salir ou de le nettoyer) dure au maximum 1 heure. Les personnages font souvent usage de prestidigitation pour ébahir les badauds, amuser les enfants et mettre un peu de bonheur dans l’existence des gens qui en ont bien besoin. Les tours de cette famille permettent de jouer quelques notes de musique sans instrument, de rendre leur couleur à des fleurs fanées, de faire apparaître des sphères luisantes flottant au-dessus de la main du personnage, de créer un courant d’air pour souffler une bougie, d’épicer un mets sans grande saveur, ou de générer de petits tourbillons chassant la poussière sous les tapis.

Son imaginaire

Illusion (Chimère)

Niveau: Barde 0, Ensorceleur 0, Magicien 0

Composantes: V, G, M

Temps d'incantation: 1 action simple

Effet: sons illusoires

Portée: courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)

Durée: 1 round/niveau (T)

Jet de Sauvegarde: Volonté, dévoile (en cas d’interaction)

Résistance à la magie: non

Ce sort permet de créer un son d’intensité stable ou changeante (montante, descendante, approchante, etc.). Le personnage choisit le type de bruit qu’il souhaite obtenir au cours de l’incantation, et il lui est par la suite impossible de le modifier. Le volume du son dépend du niveau du personnage, qui peut générer autant de bruit que quatre humains normaux par niveau de lanceur de sorts (jusqu’à un maximum de vingt humains). Il est possible de faire croire que des gens chantent ou crient non loin, ou qu’ils marchent, qu’ils courent, etc. Le son généré peut prendre n’importe quelle forme, du moment qu’il ne dépasse pas les limites de volume imposées. Une horde de rats courant et criant produit autant de bruit que huit humains se livrant au même exercice. Le rugissement d’un lion fait autant de bruit que seize humains, contre vingt humains pour le feulement d’un tigre sanguinaire. À noter que son imaginaire permet d’augmenter fortement l’efficacité d’image silencieuse. Composante matérielle : un peu de cire ou de laine brute.

Corne de fer de Balagarn 
Transmutation [son]

Source : Magie de Faerûn

Niveau : Ensorceleur/Magicien 2, Barde 1

Composantes : V, G

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)

Zone d'effet : cône

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun (voir description)

Résistance à la magie : oui

Une vibration profonde et résonnante renverse les créatures dans la zone d'effet comme si elles étaient les victimes d'un croc-en-jambe. Le jeteur de sorts effectue un jet de Force en considérant que les vibrations ont l'équivalent d'une Force de 20. Chaque créature située dans la zone d'effet effectue un jet opposé de Dextérité ou de Force contre le résultat de son jet. Toutes celles qui le ratent se retrouvent à terre. Celles qui le réussissent ne sont pas affectées mais ne peuvent bien sûr pas faire de croc-en-jambe en retour. Contrairement à un croc-en-jambe habituel, le jeteur de sorts peut renverser toute créature se trouvant en contact avec le sol, quelle que soit sa taille. Il lui est impossible d'utiliser le don Science du croc-en-jambe pour effectuer sur-le-champ une attaque au corps à corps contre une créature renversée à l'aide ce sort.
Harmonie 

Enchantement (coercition) [mental, son]

Source : Magie de Faerûn

Niveau : Barde 1

Composantes : V, G

Temps d'incantation : 1 action simple

Portée : personnelle

Cible : le lanceur de sorts

Durée : voir description

Lorsque le jeteur de sorts joue de son instrument, chante une chanson, récite un épique poème ou profère des paroles d'encouragement, il insuffle à ses alliés une confiance inhabituelle. Si le lanceur de sorts utilise sa musique de barde d'inspiration vaillante dans la minute qui suit, il augmente le bonus conféré par celle-ci de +2.

Harmonie dure aussi longtemps que dure l'inspiration vaillante du personnage. Si ce pouvoir n'est pas utilisé une minute après le lanceur de ce sort, celui-ci prend fin.

Sorts mémorisés : à transmettre au MJ
Inventaire
• Vêtements portés :

Tenu de voyage (offert)

Bracelets de peau (8 PA, poids 0 Kg)

Cape d’aventurier, (2 PO, poids 1kg)

Ceinturon (1 Po, poids 0 Kg)

Bourse en cuir (1 PC, poids 0 Kg)

Bourse de composante (5 PO, poids 1.5 Kg)

• Épée longue, ( 15 PO, poids 2kg)

Dague,( 2 PO, poids 0.5 Kg)

Arc Court, (30 PO, poids 1kg)

Carquois (20 flèches) (offert, poids 1.5 Kg)

Armure : Armure de cuir clouté de maître(Bonus de Dex max. : +5, malus d’armure aux test : 0, Risque d’échec des sorts profane 15 %: offert, poids 10Kg).
• Sacoche de ceinture (1 PO,Poids à vide : 500g, Poids actuel : 500g).

• Sac en cuir bouilli (2 PO, Poids à vide : 1kg, Poids actuel : 5.750kg)

Contenu :

Couverture épaisse (5 PA, 1,5kg)

Outre d’eau (2kg)

-2 rations (10 PA, poids 500gx2)

-Flute traversière (1 PO, poids 0.250 Kg)
Richesse
Trésor : 5PP, 3PO, 6PA, 9PC.  Poids : ( 18 x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 21.5kg, Charge intermédiaire entre 21.5-43Kg, Charge lourde entre 43-65Kg.
• Poids transporté : 23.75kg, sans sac : 18 kg.
• Encombrement : Intermédiaire
Description

physique
Grand, blond châtain aux yeux brun clair d’où pétillent des reflets de vert et d’or.  Vieltal est très bien découpé pour un barde. Athlétique, il a tout d’un donjuan et ne parait pas le savoir, c’est là le secret de sa réussite. Il porte les cheveux mi court avec des mèches tombant sur son visage aux traits finement ciselés. Il porte également une petite barbe de quelques jours digne des aventuriers qui ne peuvent se permettre de se raser de frais tous les jours. Il a depuis 2 ans, modifié sa démarche afin de palier la perte d’un orteil lors d’une aventure. Toujours fier, il marche les épaules bien droites en appuyant plus sur son pied gauche. Bien que la douleur ne soit plus présente, il en a gardé l’habitude. 
Description psychologique

Pour un jeune homme dans la mi vingtaine, Vieltal se distingue par une connaissance accrue en tout genre. En discutant avec les scalds du Nord, il est parfois difficile de discerner la légende du fait, c’est pourquoi le jeune barde s’est fait un devoir de vérifier chaque légende et chaque histoire dans les livres et les édits. Il possède une mémoire phénoménale pour ce genre d’histoire. D’ailleurs, la tête en constante ébullition, il a de la difficulté à se concentrer sur le présent et peut facilement tomber dans la lune, ce qui joue également sur son charme. Lorsqu’il est intéressé par une discussion, il y met du cœur et n’a pas peur de dire ce qu’il pense et peut manquer de tact. Toutefois, son charisme indéniable le sauve de plusieurs situations fâcheuses dû à son avidité. 
Vieltal ‘Vuurdan connu la flamme de sa vie lors d’une mission pour la Compagnie des Marches qui s’éternisaient. Ayant du temps libres, il laissa cours à ses passions avec sa douce et est désormais père d’une petite fille qui l’accompagne dans ses pensées au même titre que ses histoires et ses légendes. Rien pour lui ancrer les deux pieds sur la terre ferme.

Background
Un barde guerrier vous avez dit ? Effectivement, le jeune scald illuskien vient du Nord et bien que les chansonnettes n’y soient pas interdites, les chants d’inspiration guerrière prennent une place considérable dans la vie du jeune homme. Son père étant un barde de guerre, il apprit tôt à aiguiser ses cordes vocales comme on fourbies ses armes. Il apprit également très tôt qu’utiliser sa voix, autant pour chanter les louanges de Tempus et des guerriers que pour remonter le moral des troupes étaient aussi valable que de manier l’épée. C’est en combinant les deux et bien plus encore, que les bardes sont formées. Touche à tout, curieux et doué, Vieltal ‘Vuurdan combattait d’une main et lisant un livre de l’autre. Bien vite, il comprit que le Nord ne lui apprendrait plus rien. Il l’apporterait avec lui donc, dans son accent prononcé illuskien, aux quatre coins du monde à la recherche de nouvelles connaissances. 
Faisant la rencontre de membres de la Compagnie des Marches lors d’une aventure, il se lia d’amitié avec une sœur des marches qui lui remit ses recommandations afin que le barde rejoigne la guilde, ce qu’il fit. 

Nous voici deux ans après son adhésion comme Frère Tigre au sein de la Compagnie. Glanant les renseignements ici et là à l’aide de ses dons naturelles au service de la guilde, il en vint à rencontrer une femme avec qui il eut une petite fille. Les nouvelles en provenance de la Compagnie étant moindres, il prit du recul et s’investit dans sa vie de famille durant une année. L’appel de l’aventure se faisant sentir à nouveau dans le cœur du vaillant barde, il quitta sa demeure, sa femme et son enfant, pour retourner au bastion de la Compagnie des Marches afin de reprendre du service. 




