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END | 30

ENC | 80

Taille

Au moins 2 métres de hauteur

REC 5

Poids

Au moins 200 Kg

PS 70

Environnement

Foréts ; Montagnes

viG | 1

Intelligence

Fureur, combatif, animal
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Ykasr - BERSERKIR © GUERRIER. QURs

Commoner Superstition (Education DC:18)

Des guerriers sanguinaires, vouant leurs vies a la destruction et aux meurtres ; voila ce que sont ses gros tarés !
Ils s’enhardissent avant le combat avec leurs potions magique que prépare leurs druides qui les rends invisible
et fou de rage. Ils en viennent, pour ceux qui en ont, a bouffer leurs boucliers tellement ils ne peuvent la
contréler ! lls sont pour la plupart des Skogarmaor, mais il existerait un village qu’on ne peut approcher ou ils
forment une communauté, et vénérent leur dieu ours, Svalblod, leurs octroyant ainsi la capacité a se
transformer en ours gigantesque et vaincre n’importe quel ennemi. Mais ¢a a mon avis se sont que des
conneries, issus des légendes changeurs de peaux d’un autre temps, qu’on raconte aux gosses pour leurs faire

peur d’étre banni et combattre sous I’autorité des Jarls.
-Timoud épicier

Witcher Knowledge (Witcher Training DC:20)

La plupart des berserkirs sont les produits infdmes d’un culte sanguinaire
vénérant une seule idole, Svalblod. Un ancien dieu mi ours, mi humain,
ayant donné un seul commandement a ses fidéles : Tuer.

Heureusement se culte a été proscrit des iles depuis longtemps, on n’y
trouve a présent que quelques adorateurs dispersés et peu nombreux. J'ai
eu la chance de rencontrer, ce que maintenant je peux appeler un ami,
Beorn ; le Vidkaarl ermite. Voila I'exemple typique d’un changeur de peau,
ayant atteint le sommet de son art, sans vénérer des dieux sanguinaires. Il
m’apprit beaucoup sur les berserkirs, notamment qu’ils ne peuvent pas se Bagarre + 9 (REF)
transformer a leurs guises. Que pour cela, ils doivent réaliser un rituel, se Mélée +7 (REF)
plonger dans une trans profonde a |’aide de leurs champignons, le
Mardrome et sacrifier beaucoup de leurs sang...

Compétences

Survie + 8 (INT)

Vigilance + 5 (INT)

Adresse + 3 (DEX)

Athlétisme + 4 (DEX)

Une fois transformé, Beorn mesurait 3 métres de hauteur et était aussi Physique + 7 (COR)
large en fourrure ! Un vrai béte... maintenant, lorsque j'arpente les foréts
de Skellige, je m’assure toujours d’avoir une quantité raisonnable d’huile
contre les bétes, et du feu pour repousser tout ennemis. Il m’expliqua enfin
que le lieu spirituel sous forme d’ours et leur divinité était fragile, et que Intimidation + 6 (VOL)

briser se lien pouvait, en théorie, re transformer les ours en humains... Mais Résistance 3 la contrainte +6 (VOL)
jusqu’alors, personne n’a réussit a étourdir un ours géant en pleine rage.

Résilience + 7 (COR)

Courage + 6 (VOL)

- lvo de Belhaven

Butins
Armes

Os de bétes (2 d6,
Nom Dégat Effet Att/round 2debites 299

Peau d’ours (1 d3)
Griffes 4d6 Etourdissement (50%) 2

Crocs d’ours (1 d6)
Morsure 6d6 +1 Saignement (50%) 1

Vulnérabilité

Huile contre les Bétes

Druides et manipulations
bestiales ( -7 résistance magique)

Dégats de feu : Double
les dégats mais pas de
pénalité de mouvements

Etourdissement ou
enchantements : 75 % de
risque de se détransformer

Capacités

Coups puissants
Pour chaque coup de griffe que
I'ours donne, les adversaires sont
projetés 1m en arriére.

Force bestiale

Quand un ours frappe avec ¢a
patte ou son corps, on ne peut
jamais parer ses attaques, qui
infligent deux fois plus de
dégats d’ablation aux armes,
boucliers et armures.

Homme-arme
Si des ennemis se trouvent a moins
de 10 meétres de lui, et que |'un d’eux
a moins d’un tiers de ses PS, alors il
saisit son corps avec sa gueule et le
frappe contre tous les humanoides
autour. lls subissent tous 2d6 de
dégats et les projettent a 1 métre.

Résistances
[lUn ours ne subit que la moitié
des dégats infligés par les
attaques contondantes et
perforantes

Mi-ours-homme-ours
Nécessite une pratique extréme de
leurs art. (Sd 38) en Incantation.
Cumulez les fiches de votre

personnage et du Berserkir.
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