
Fléau des Bêtes, le Chasseur 
 

 
Il y a de ça deux cents ans, le prince Drengurk fit 

une chose qui bouleversera son destin. Il devait 

accéder au trône de sa forteresse une fois son père 

mort. Mais il en fut autrement... 

 

Son père, le roi, partit vers Karak Kadrin pour aller 

acheter des guerriers dans le but de renforcer les 

défenses de sa forteresse. Le roi confia à Drengurk 

son bien le plus précieux pendant la durée de son 

voyage : un marteau gravé d'une unique rune. 

Quelque jour après le départ de son père, Drengurk 

et quelques un de ses compagnons partirent à la 

chasse au grobi, le jeune prince emportant le 

marteau de son père pour découvrir ses pouvoirs. 

Après avoir tué une trentaine de gobelins, les jeunes 

nains décidèrent de se reposer dans une caverne. 

Mais, Drengurk, se sentant en pleine forme, partit 

en éclaireur en laissant le marteau runique dans la 

caverne au profit de son arbalète. Mais une bande 

d’Hommes Bêtes prirent les nains pas surprise et les 

tuèrent dans leur sommeil, prenant le marteau ainsi 

que la nourriture du groupe. Plus tard, Drengurk, 

revenant au campement, découvrit le massacre et le 

vol du marteau... 

 

Dix jours plus tard, le roi revint et apprit le drame. 

De rage, il bannit Drengurk jusqu' à ce qu'il 

retrouve le marteau. Drengurk partit donc, armé 

d'une arbalète, d'une hache, d'un bouclier et d'une 

armure complète. Il parcourut les bois environnants 

pendant un mois, tuant chaque serviteur du chaos 

qu'il pouvait trouver. Ainsi, pendant une de ses 

chasses habituelles, il trouva la petite bande qu'il 

traquait depuis deux jours. Cette bande de gors était 

en train de combattre un chevalier bretonnien du 

nom d'Erik le brave. Alors que le chevalier venait 

d’être mit au sol par le chef gors, le nain tua la bête 

et, profitant de la confusion qu'il venait de créer, il 

prit le bretonnien sur ses épaules et l'emporta en 

dehors du bois. Par chance, les bêtes ne prirent pas 

la peine de les poursuivre. Drengurk amena le 

chevalier blessé à un village bretonnien, où il fut 

soigné. Mais, le lendemain, le village essuya 

l’assaut d’une harde commandée par un chaman. 

 

Alors que la bataille était bien entamée, Drengurk 

réussi à entr’apercevoir le sorcier : il portait dans 

une main son bâton et dans l’autre... le marteau volé 

! Il chargea la bête en dépis du danger et Erik le 

brave, pour sauver le nain, l’assomma et le cacha. 

Une fois le combat terminé, il l’amena, en guise de 

payement pour son sauvetage, jusqu'à une 

forteresse naine voisine. Cependant, pendant que le 

nain était inconscient, le marteau fut envoyé dans le 

royaume du chaos aux suites des frasques magiques 

que provoqua le chaman lors d’un rituel qui tourna 

mal. Le chevalier, ayant appris la nouvelle, 

l'expliqua à Drengurk qui comprit alors qu’il ne 

pourrait jamais rentrer chez lui. Il jura alors qu’il 

traquerait les bêtes du chaos jusqu' à ce qu'ils soient 

tous morts, en une réplique du Serment du Tueur ! 

Il partit donc, accompagné de quelques rangers 

nains vers le cœur de l'Empire. Dans sa quête, il 

rencontra Joseph Bugman ainsi que ses rangers, qui 

offrit des armes runiques à Drengurk. C’est pendant 

son voyage avec les rangers de Bugman qu’il acquit 

son surnom, Drengurk Vide-chopes, car il était 

capable d'ingurgiter presque deux fois plus de 

Bugman XXXXXX que ses compagnons. 

 

Parfois, Drengurk Vide-chopes rejoint les armées 

de nains, dans le but de faire tomber le plus de 

bêtes du chaos possible. 

 



Drengurk Vide-Chopes coûte 300 points.  

Il compte comme un choix de seigneur pour toute armée naine. 

 

 M Cc Ct F E PV I A Cd 

Drengurk Vide-Chopes 3 6 5 4 5 3 4 4 10 

 

Type de Troupe : Infanterie 

 

ÉQUIPEMENT  

La Tueuse (arbalète modifiée), la Trancheuse de Tête (arme magique), le Briseur d’Armes (bouclier magique), 

l’Incassable (armure magique). 

 

La Tueuse  

Cette arbalète a été modifiée par un grand maître ingénieur de la Guilde des Ingénieurs, la rendant plus précise. 

C’est une arbalète normale qui ne subit aucun malus pour les couverts légers et qui considère les couverts lourds 

comme des couverts légers. 

 

La Trancheuse de têtes 

Cette hache a tranché de nombreuses têtes de chefs hommes-bêtes, d'où ce surnom. 

Arme de base. Gravée de la Rune Tranchante et de la Rune Majeure d’Alaric le Fou. 

 

Le Briseur d’Armes 

Sur ce bouclier, de nombreuses armes homme-bêtes de mauvaises factures se sont brisées. 

Ce bouclier est gravé d’une Rune de Pierre. 

 

L’incassable 

Malgré les années, jamais une seule arme n'a percé cette cotte de maille. 

Armure lourde gravée de la Rune de Résistance. 

 

 

RÈGLES SPÉCIALES 

Implacable, Obstiné, Rancune Ancestrale, Trophées, Immunité à la Psychologie, Éclaireur, Les 

Chasseurs, Patrouilleurs, Terrains Boisés. 

 

Rancune ancestrale 

A force de traquer les Hommes Bêtes, il possède de nombreuses rancunes contre eux... 

Drengurk est sujet à la Haine de toutes les unités issus du livre d’armée Hommes Bêtes, il est également sujet à 

la Haine  de tous les peaux vertes comme tout nain normal. Les chasseurs sont sujets à la Haine  des Homme 

Bêtes si Drengurk les accompagne. 

 

Trophées  

A chaque fois que Drengurk tue en défi un homme bête imposant, Drengurk garde sa tête en tant que trophées 

qu’il transporte toujours avec lui. 

Drengurk cause la Terreur aux unités extraites du Livre d’Armée Hommes Bêtes et la Peur aux unités extraites 

des autres Livres d’Armées. 

 

Les Chasseurs  

Un groupe de rangers suit toujours Drengurk partout où il va. 

Drengurk est toujours accompagné de quelques-uns de ses compagnons. Si vous incluez les chasseurs dans votre 

armée, Drengurk doit les rejoindre et ne pourra pas les quitter de la partie. Ce sera le seul personnage qui pourra 

rejoindre l’unité. Voir la page suivant pour leur profil et règles.  

 

Patrouilleurs 

Drengurk et ses compagnons sont très mobiles, à peine une bataille est finie qu’ils repartent déjà... 

Drengurk ne peut jamais être le général d’une armée. 

 

Terrains boisés 

Drengurk et ses compagnons sont habitués à parcourir les terrains boisés si bien qu’ils s’y déplacent comme 

s’ils se déplaceraient en terrain plat. 

Drengurk et les chasseurs possèdent la règle spéciale Guides des Forêts. 



 

 

Ils suivent le profil suivant : 

 

 M Cc Ct F E PV I A Cd 

Chasseur 3 5 4 4 4 1 3 1 10 

 

Taille d’unité : 10+ 

Coût : 16 pts/figurine. 

Ils comptent comme un choix d’unité spéciale pour toute armée de nains incluant Drengurk Vide-Chopes. 

 

RÈGLES SPÉCIALES 

Implacable, Obstiné, Rancune Ancestrale, Immunité à la Panique, Éclaireurs, Terrains Boisés (voir plus 

haut). 

 

ÉQUIPEMENT  

Arme de base, armure lourde, arbalète. 

 

OPTIONS 

- Peuvent gagner la règle spéciale "tirailleurs" pour : +1 pt/figurine. 

- Peuvent être équipé d’arme lourde pour : +2 pts/figurine. 

- Peuvent être équipés de bouclier pour : +1 pt/figurine. 

 


