
CLARKBLAQ LA GRIFFECLARKBLAQ LA GRIFFECLARKBLAQ LA GRIFFECLARKBLAQ LA GRIFFE    
SEIGNEUR DE LA PESTE SKAVEN  

    
 

Points de vie: 30 
Mouvement: 5 
Combat: 6** 
Tir: 2+ 
Force: 4 
Endurance: 5 +1 * 
Initiative: 7 
Attaques: 4 
Or: 2250 
Armure: - 
Niveau 2 
Dommages: 3D6  

 
CC Adverse 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
Pour toucher  2 2 3 3 3 4 4 4 4 4 

 
* +1 en endurance Epée de distorsion 
** -1 pour toucher Cape des ténèbres 
 
REGLES SPECIALES 
Nuage de Mort ; Esquive 3+ ; Frénésie 3+ ; Résistance magique 3+; 3 Objets magiques ; 
Arme magique ; Jamais bloqué, Terreur 10 ; Epée suintante. 
 
NUAGE DE MORT 
Tout guerrier se trouvant dans une case adjacente à celle d’un seigneur de la peste est pris par 
des vapeurs délétères. A la fin de chaque tour, ces guerriers subissent 2 blessures, sans 
modificateur d’endurance et d’armure. Si un guerrier tombe à 0 point de vie à cause du nuage 
de mort puis est ramené à la vie, son total de point de vie est réduit de –1D3 de façon 
permanente. 
 
ESQUIVE 3+ 
Clarkblaq La Griffe est capables, à l'instar des guerriers elfes, d'esquiver. Il est doté d'une 
valeur d'Esquive de 3+ qui représente le résultat à obtenir sur 1 D6 pour esquiver un coup. 
 
FRENESIE 3 + 
     Chaque tour, avant les combats, les prêtres entrent dans un état de rage démentiel. Lancez 
1D6. Si le résultat est supérieur ou égal à 4, les monstres voient leurs nombres d’Attaques 
multiplié par deux pour le reste du combat. 
 
RESISTANCE MAGIQUE 3+ 
       Clarkblaq La Griffe est capables de repousser les effets des sorts lancés contre lui.  
Sa valeur de Résistance Magique (3+), est le résultat requis sur 1 D6 pour que la protection 
fonctionne. Ce jet s'appelle le Jet de Résistance. Un jet de résistance séparé doit être fait pour 
chaque sort lancé contre Clarkblaq. Si le jet est réussi, les effets du sort peuvent être ignorés. 
     Si plus d'un monstre avec cette aptitude peut être affecté par le sort, faites un jet par 
monstre concerné. La résistance magique protège les monstres des sorts mais pas des coups 
d'armes magiques ou autres phénomènes magiques. 
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3 OBJETS MAGIQUES 
      Cape des Ténèbres. Tous les guerriers qui tentent de toucher le porteur subissent un 
malus de - 1 à leurs jets pour toucher. 
 
     Anneau de Feu Maudit. Le porteur peut lancer un éclair d'énergie par tour sur les 
guerriers. Tirez un pion de guerrier pour déterminer la cible. Faites ensuite un jet pour toucher 
avec une caractéristique de Tir de 4+. Si l'attaque réussit, la cible subit 2D6 + (2 x le niveau 
de donjon) blessures, sans modificateur pour l'armure 
 
    Collier de Vengeance. N'importe quel guerrier se trouvant dans une case adjacente à celle 
du porteur subit 1D6 dommages, sans modificateurs pour l'Endurance et l'Armure. Provoque 
des Dommages Critiques. 
 
ARME MAGIQUE 
    Epée de Distorsion. Cette épée estompe la silhouette de son porteur, le rendant plus 
difficile à toucher. Tout guerrier essayant d'attaquer un monstre muni de cette arme doit 
déduire -1 de ses jets pour toucher. De plus, la nature distordante de cette épée réduit les effets 
des coups qui atteignent le monstre, lui donnant +1 en Endurance. 
 
JAMAIS BLOQUE 
Clarkblaq La Griffe n’est jamais bloqués et peut combattre comme il le désire. 
Si Clarkblaq La Griffe est équipé d'armes de jet, il peut se déplacer à chaque tour pour se 
mettre en position de tir. S’il se sert d'armes de corps à corps, il peut se déplacer pour 
attaquer n’importe quel guerrier. 
 
TERREUR 10 
Clarkblaq La Griffe provoque la Terreur. Lancez 1D6 + (le niveau du guerrier) par guerrier, 
dès que Clarkblaq La Griffe est placé sur le plateau. C'est le Test de Terreur du guerrier. Si le 
résultat est supérieur à 10, le guerrier n'est pas effrayé pendant la durée du combat et peut 
combattre normalement. 
    Si le résultat est inférieur ou égal à 10, le guerrier est terrifié et subit un malus de -2 à ses 
jets pour toucher. Si un sorcier rate son test, tous les sorts qu'il tente de jeter contre Clarkblaq 
La Griffe voient les points de pouvoir nécessaires pour être lancés augmenter de +2. 
    Chaque fois qu'un guerrier rencontre Clarkblaq La Griffe, il doit faire un test de Terreur car 
les effets, bons ou mauvais, ne s'appliquent qu'à lui et pour ce combat seulement. 
 
EPEE SUINTANTE 
Les épées suintantes sont des armes empoisonnées.  Si les Points de Vie d’un guerrier sont 
réduits à 0 par une attaque empoisonnée, sa Force est réduite de –1 de façon permanente, 
lorsqu’il revient à 1 Point de Vie ou plus. Si un guerrier voit son Endurance réduite à 0, il est 
tué et retiré de la partie. 
 

 


