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Déf. Contre

Esquive

C 3 D 6 F 3 M 5

8 24

PVPA

Arme : Kerry style / 3 dégâts
/ 2 mains / Contondant. RC sur 1 et 10, sonne 
en cas de RC (remplace les effets classiques).
Botte : Bodhràn / 0 dégâts / 2 mains / liée à 
l’arme / Pas d’EC. Tous les Briskars deviennent 
sourds, ils perdent immédiatement 2 PA et ne 
peuvent plus bénéficier de bonus de soutien ni 
être la cible de sorts alliés jusqu’à la fin du tour.
Spécial :  Jingle a un bonus de +3 en déf. par 
« Lutrine » dans sa ZDC ou dans le même CàC.
Jingle ne peut pas esquiver ou contrer.



Déf. Contre

Esquive

C 1 D 6 F 1 M 5 4

I 1 12 PVPA

1 12 PVPAII

1 12 PVPAIII

Arme : Vive le vent / 0 dégâts / Portée 2 + 1 par 
Lutrine. Jusqu’à la prochaine activation des 
Lutrines, les Briskars peuvent relancer leur jet de 
moral une fois par test. Peut se déclencher après 
l’échec de l’un d’eux.

5 PA communs



Botte (de tir) : Magie de Noël / 0 dégâts / Pas 
d’EC / Portée 6. La cible ne se défend pas et 
est obligée d’utiliser ses PA pour se rapprocher 
des Lutrines, si elle arrive au contact, elle y 
reste jusqu’à la fin de sa prochaine activation.

Trop bon ! : + 4 dégâts contre les Birgus et les 
Ichtiens.

Choristes : les Lutrines ne peuvent pas être 
recrutées sans Jingle, elles sont les seules 
à trouver sa musique harmonieuse, elles ne 
subissent pas les effets du Bodhràn. 

Spécial : les Lutrines s’activent comme un 
unique Briskar mais perdent 1 PA commun 
chaque fois que l’une d’entre elles est mise hors 
de combat.



Inséparables : si elles doivent subir des dégâts, 
choisissez sur laquelle : elle les subit tous, ou 
ils sont perdus. Chaque Lutrine apporte 1 en F 
pour la gestion d’objectifs.

Craquantes : les Lutrines ne peuvent être ciblées 
que par des attaques à plus d’1/2 brasse d’elles.

Joueuses : les Lutrines utilisent D pour les 
actions de « ceinturage », de plus, elles « volent » 
gratuitement et « feintent » pour 2 PA.

Créatures aquatiques .


