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Points de vie: 32 
Mouvement: 6 
Combat: 8 
Tir: ++ 
Force: 4 
Endurance: 4 
Initiative: 10 
Attaques: 6 
Or: 2300 
Armure: - 
Niveau 2 
Dommages: 4D6  

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

 
REGLES SPECIALES 
Embuscade auto; Assassinat 4+ ; Résistance magique 5+ ;Esquive 4+ ; Epée suintantes. 
 
EMBUSCADE : 
     Skreek est expert en embuscade. Il se fond dans l'ombre et abat ses ennemis avant même d'être vu. Il peut 
donc effectuer ses attaques dès qu'il a été placé. Ceci implique que lorsque un Evénement le met en jeu, il 
attaquera toujours avant la phase des guerriers. 
S'il est découvert dans une salle, il attaquera durant 1a même phase des monstres que celle où il a été placé. 
 
ASSASSINAT : 
      Sur la première attaque le coup ignore l’endurance de la cible et sur 4+ il ignore l’armure aussi. 
 
RESISTANCE MAGIQUE 5+  
       Skreek est naturellement capables de repousser les effets des sorts lancés contre lui sur un jet de 5+. Un jet 
de résistance doit être fait pour chaque sort lancé. Si le jet est réussi, les effets du sort peuvent être ignorés par 
Skreek. 
      La Résistance Magique protège des sorts mais pas des coups d’armes magiques.  
 
ESQUIVE 4+ 
      Skreek esquive un coup sur un jet de 4+. 
 
EPEES SUINTANTES : 

Les armes de Skreek sont ce que les skavens appellent des épées suintantes. Leurs lames sont enduites d'un 
poison violent mélangé à de la poudre de malepierre. Parce que Skreek en manie deux en combat, il bénéficie 
d'une attaque supplémentaire (soit un total de 6 attaques). De plus, un guerrier qui se retrouve sans aucun 
Point de Vie après un combat au corps à corps contre Skreek subira des blessures qu'il ne pourra jamais 
soigner. Lancez un dé pour chaque guerrier dont Skreek a ôté les derniers Points de Vie. Sur un résultat de 1 à 
3, le guerrier concerné perdra définitivement 1 point d'Endurance, et sur un résultat de 4 à 6 il perdra 
définitivement 1 point de Force. Ces règles diffèrent légèrement de celles du livre de règles avancées, afin de 
représenter de façon plus réaliste les effets dévastateurs du mélange de poison et de malepierre. 
 
SHURIKENS : 

 Le shuriken est une des armes favorites de Skreek. Il est si doué avec ces étoiles qu'il peut même les lancer 
quand il est bloqué. Skreek ne doit donc pas être placé comme un personnage équipé d'une arme de jet mais 
jeté directement au corps à corps. Ce qui ne l'empêche pas, au début de la phase des monstres, avant 
d'effectuer ses corps à corps et même s'il est bloqué, de lancer un shuriken sur un guerrier éloigné. Tirez pour 
cela un pion de guerrier afin de déterminer la cible. Skreek peut faire rebondir ses étoiles sur les murs ou les 
plafonds et donc atteindre n'importe quel personnage, même sans le voir. Le guerrier visé sera touché sur un 
résultat de 4+ avec 1D6. En cas de touche, il subira une attaque de Force 4 (1D6+4 blessures). 
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ASSASSIN DU CLAN ESHINASSASSIN DU CLAN ESHINASSASSIN DU CLAN ESHINASSASSIN DU CLAN ESHIN    
 
Skreek Frappamort est arrivé à Middenheim récemment. Sa présence contrarie Quirrik qui sait que l'assassin 
Eshin a pour mission de l'espionner pour le compte du Conseil des Treize. Comme tout skaven, Quirrik a bâti 
son pouvoir sur des subterfuges et des coups de poignard dans le dos, et la continuelle surveillance de Skreek 
le fait se sentir vulnérable. De plus, Quirrik suspecte fortement Skreek d'être payé par le clan Moulder pour 
saboter ses expériences sur les Rats Golem. Il a raison, car si ce projet se révélait un succès, les éleveurs du 
clan Moulder verraient s'affaiblir l'importance des Rats Ogres, grâce auxquels ils ont de l'influence sur des 
clans plus puissants. Sans que Quirrik le sache, une autre mission a été confiée à Skreek, et cette mission-là 
est bien plus sinistre encore. 
La véritable mission de Skreek à Middenheim est de déclencher une nouvelle épidémie de peste à travers 
l'Empire. 11 porte sur lui une fiole contenant un virus très contagieux qui, s'il contamine les réserves d'eau de 
Middenheim, tuera des milliers de personnes, laissant les marches septentrionale de l'Empire à la merci des 
skavens. Même Quirrik ignore ceci, ne se doutant pas que ses efforts pour prendre la cité risquent de s'avérer 
inutiles (si Skreek parvient à répandre la peste, il a d'ailleurs ordre de supprimer le sorcier trop ambitieux). 
Comme à son habitude, le Conseil des Treize aura essayé de parer à toute éventualité, et d'une certaine façon 
le rôle que jouera Skreek Frappamort sera bien plus important que tous (mis à part lui) pourraient le croire. Si 
les clans de Skavens cessaient un jour de comploter l'un contre l'autre, le Vieux Monde serait sans conteste 
condamné ! 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

 


