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1ty a de cela plusicurs millicrs d'années, avanc que {Cmpire des hommes ne naisse, (es nains
écaienc déja une race ancienne ec puissance. Assi¢gés de couces parcs par (es hordes des Orques
ec des Gobelins, (es nains avaienc désespérémenc besoin d alliés pour concenirk cecce MAREE VERTE.
I(s les crouverenc parmi (es cribus humaines primicives vivanc dans (es terres qui deviendraienc plus
zard (Cmpire. Oes milliers de guerriers humains se RassembIEReNT pour assiscer les Nains dans
(cur combac concre (es peaux-verees ; (e plus rRespeccé de ces GUERRIERs N'écaic AUTre que SigmaAR,
(e Fils ainé du cheF de (a cribu des Underogen.

Ourant (es muldples dacailles quil mena concre (es Orques, Sigmar gagna (e respece des
Nains, ec se Fic connaicre comme (e plus grand guerrier de son époque. Cn signe de respecc ec en
ReMERciemenc pour son aide, {es Nains ofFrirenc & Sigmar un marceau de guerre enchancé appelé
Ghal (Dharaz, ou J-endeur de Crane.

Apres avoir déFaic les Orques (ors de (a dacaille de (a Passe du [-eu Noir, Sigmar Fuc
couronné roi des cerres qui Formenc aujourdhui {Cmpire, unifianc {es cribus humaines en un
puissanc royaume. Apres 50 ans d'un regne empli de succes, il abandonna sa COURONNE, €T PARTIC
en voyage vers (Cstc pour rendre visice aux Royaumes Nains. Nul ne (e revic jamais, ec il devinc un
personnage de (Egende.

It Fuc peu a peu vénéré comme un diey, ec (e culce de Sigmar,. dirigé par (e Grand
‘Chéogoniste, devinc une des plus puissances religions de {Cmpire. Le cocur du culce esc & grande
cachédrale d'AlcdorF, et Sigmar esc Reconnu par cous comme divinicé cucélaire de (Cmpire.

e culce de Sigmar possede de nombreuses cachédrales, des cemples ec des églises dans
couc {Cmpire. La pluparc des villes ec des cicés possedenc un cemple, ec e plus pecic village esc
suscepdole d'adricer un aucel qui
(Wi est dédié. Vénéré par (e peuple, Sigmar procegeraic ainsi ses Fideles, coujours vigilanc envers (es
Forces haies du Chaos.

Les précres de Sigmar sonc pergus comme des maniFescacions physiques de sa vigilance. Un
PRETRE- GUERRICR esT grandement respecté, €T avoiR un memdre de sa Famille dans (es ordres est
un immense honneur. Oe jeunes gens originaires des quacre coins de {Cmpire encreprennenc (e
périlleux voyage vers AlcdorF pour se porcer candidacs A (& précrise, en canc qu'iniciés de Sigmar.

eux qui sonc accepcés dans (es ordres sonc REpardis daps (es plus imporcances cachédrales de
(Cmpire, pour rRecevoir (enseignemenc d'un précre (ocal. Leurs premicrs cravaux sonc insignifiancs,
ennuyeux €c harassancs, pour (eur apprendre (es vercus de pacience, de minucie ec de
désincéressement.

Apres de nomoreuses années d'écude, un inicié esc appelé, & quiccer SON MONASTERE OU SA
cachédrale pour s'avencurer dans {Cmpire, au nom de Sigmar. Les Flammes de (a Foi et de (a
convicdon OrGlanct dans {eurs veines, ces jeunes précres ¢duquenc (es masses, propagenc (& parole
de Sigmar, ec éradiquenc (a corrupcion du Chaos oli qu'elle se cerre.

Veécus d'amples rodes, coujours équipés de (CURqLiVRC Sacré, ces missionnaires de Sigmar
rendenc (A juscice & Caide de sages paroles ou de coups de marceaux de guerre. Cercains prETRES
ne reviennenc jamais a leurs écudes, mais condnuenc (eur chemin en canc qu'émissaires de Sigmar,
apporcanc (a Foi ec (espoir A Tous ceux qui croisenc leur rouce. O'aucres, apres une période de
plusicurs Mois ou plusicurs années, encrenc dans (es ordres en canc que précres de Sigmar. 1is
serviront Alors dans des cemples ou des monasceres, appelés a de plus hauces Foncdons au sein du
clergé sédencaire.

Oans (e jeu Warhammer Quesc, vous &ces un de ces jeunes prECRES : vous avez achevé vocre
Formacdion de dase, et avez écé envoyé par les cheming pour trouver gloiRe ec honneur au nom de
Sigmar. Vous avez ainsi rejoinc une dande de Guerriers se dirigeanc vers (es cunnels ec (es donjons
des (MDoncagnes du Bouc du (Donde. 1is ne sonc modivés que par Cor ec les trésors. Vous pensez
que vos modvadons sonc dien plus désincéressées -meéme si quelques TRESORS SERAIENT APPRECIES,
nacurellemenc !



Ce pack contient tout ce dont vous avez besoin iptnarduire un nouveau Guerrier, le prétre-
guerrier, dans vos parties de Warhammer Questarsa de référence, ses cartes d’équipement, et the
regles et une figurine Citadel pour le représeri@erlivret est divisé en 3 chapitres : un chapitnecernant
les regles de base, un autre les régles avancéesieznier le jeu de rble.

Les régles de base de Warhammer Quest contierméastles regles nécessaires pour utiliser ce
Guerrier dans vos parties. Les regles avancéedieldttéa progression du prétre guerrier dans les
niveaux de bataille, en incluant les sorts, lesppétences et les regles spéciales ; le derniertcbapi
donne les détails nécessaires pour introduire ceaaw Guerrier dans le jeu de role.

Regles de base
Si vous le souhaitez, vous pouvez remplacer ursdesriers de la boite de base de Warhammer
Quest par le Prétre Guerrier. Echangez simplenredewces Guerriers avec le prétre guerrier. Ldeseg
qui suivent détaillent comment utiliser le préteeegier dans vos parties. Souvenez-vous de rentettre
pion de Guerrier du Guerrier original dans la hadtele remplacant par celui du prétre guerrier !
Souvenez-vous également que si le Barbare n’egingasnt, un des autres Guerriers devra
porter la lanterne et servir de leader.

Groupes plus importants

Si vous le souhaitez, vous pouvez avoir plus deidrfgers dans vos parties, mais vous devrez alors
vous assurer qu'il y a assez de monstres poutdégubnde ! Les cartes et les tables de WarhammestQu
sont basées sur un groupe de 4 Guerriers, et&’ll% Guerriers différents dans le donjon, le jeu n
présentera aucune difficulté ! Essayez de ne jquavec des groupes de 4 Guerriers, mais si vous en
avez 5 ou 6, alors augmentez proportionnellemembhebre de Monstres.
Par exemple, si vous avez 6 Guerriers dans le doijpa 50% de Guerriers en plus que ce qui est
prévu initialement dans le jeu. Dans ce cas, agsweas que chaque fois que des monstres sont
généres, il y en ait
50% de plus. Si la carte indique « 1d6 Orquestezjik dé comme d’ordinaire puis multipliez le fésu
par le nombre approprié — un résultat du dé indigdaOrques devrait devenir 6 Orques dans notre
exemple, et ainsi de suite.

Commencer en tant que Prétre Guerrier
Le profil d’'un prétre guerrier est le suivant :

Points de vie 1d6+7
Mouvement 4
Combat 2

Tir 5+
Force 3
Endurance 2 (3)
Initiative 2
Attaques 1
Blocage 4+

Equipement :
Avant de partir dans le vaste monde, tout initi&agnar recoit les objets suivants : un livre saeé
Sigmar et un anneau de jade.

Livre Sacré de Sigmar :

Chaque prétre possede une version écrite de léeRBEr®&igmar et des enseignements du culte,
transmis d’abord oralement puis par des scribésaaars des siécles. Parmi ses devoirs initiauxgeé
prétre doit écrire sa propre copie de ce travailésgour éclairer le peuple. Le Livre Sacrée cantie
beaucoup d’anciennes priéres, de bénédiction®adits et de paroles sacrées. On dit que le podeoir
Sigmar lui-méme réside dans ses pages et doncrchasux est vénéré comme une relique sacrée.

Les prétres de Sigmar n’utilisent pas la magieesont pas des sorciers. Cependant, tous les
Livres Sacrés des prétres crépitent d’'une puissargegie générée par Sigmar lui-méme. Dans les
batailles, un prétre- guerrier irradie une foi ira@table.



Il ne connait pas la peur. Sigmar est avec liguidant de sa main et apaisant son esprit. Alors
gue le prétre devient de plus en plus puissariti ganplit de confiance les gens aux alentoursuwest
les plus couards. Les litanies, les bénédictiomssaprieres de son Livre Sacré produisent desseffe
magiques sur le cceur des hommes, les encouragaecwrplir des faits surhumains.

Bénédictions

Le pouvoir d’'une bénédiction, alors que les préamsellent Sigmar a l'aide, est lié de maniére
mystique au pouvoir magique. Ceci est représent dans Warhammer Quest : le prétre peut ten&r un
bénédiction par tour. Pour que la bénédictionwoisucces, le joueur jette un dé, ajoute le raésdiltalé de
Pouvoir pour ce tour, et doit obtenir un total deu7plus. Par exemple, si le dé de pouvoir a dumg, le
prétre guerrier choisit une bénédiction et jettel@navec un résultat de 3. Comme 3+3=6, la bétiealic
echoue !

Le prétre peut choisir de se bénir lui-mémegeénir tout Guerrier se trouvant dans la méme
section de donjon que lui.
Tenter une bénédiction n'empéche pas le pdétifaire autre chose, comme se déplacer ou cambatt

Le Livre Sacré contient les bénédictions suivantes

Fléau du Chaos

Tandis que le prétre lit a haute voix les parolessdn livre relié de cuir, le Guerrier ciblé a
impression que son épée frappe son adversaire amwe précision accrue.

Sur un jet de bénédiction de 7+, les attaques durriga ciblé obtiennent un bonus de +1, car sa mstin
guidée par le pouvoir de Sigmar.

Appel du brave
Les coups du Guerrier atteignent miraculeusemantdible malgré les efforts désespérés du monstre
pour les éviter.

Sur un jet de bénédiction de 7+, le Guerrier gd@ét relancer une attaque qui a raté sa cible tuoean
tour.

Vaincre
Le pouvoir de Sigmar jaillit a travers le Guerrigpi redouble d’audace face a son ennemi.
Sur un jet de bénédiction de 7+ Guerrier ciblcobtien une attaqu: supplémentaire durant ce tou

Obtention d’un résultat de 1

Chaque fois que le Prétre souhaite faire une bétiéalj il doit lancer le dé, méme s'il a
assez de modificateurs pour que I'échec soit imples<Car s'il obtient un 1 lors de son jet de
bénédiction, la bénédiction échoue, quels que st@smmodificateurs —un 1 reste un 1 et représente
toujours un échec !

Anneau de Jade

On dit que chaque anneau contient un fragment dtoen Jade du Grand Théogoniste, et
gu'ils recélent en eux le pouvoir de soigner.

Que cela soit vrai ou non, la magie de 'anneaubsernel et bien fonctionner. A la fin de chaque
tour, si le prétre n’est pas a zéro point de vielgmc mort), 'anneau possede une chance de k& gai@si
que tous les Guerriers se trouvant dans les cdgeseates.

Le prétre lance 3 dés. S’il obtient un double gilipsoigner un nombre de Blessures égal au total
des doubles obtenus. Par exemple, s’il a obterdpuble 4, il peut soigner 8 points de vie. S’iliebt
un triple, considérez ce résultat comme un double.



Les points de vie peuvent étre partagés entreéleepet les Guerriers adjacents comme il le désire,
avec la limitation suivante : les points de vierdlnéme dé doivent aller a un seul Guerrier. Ler@rét
doit désigner qui il souhaite soigner avant dedates deés.

Le prétre peut prendre tous les points de vie poutous les donner a un autre Guerrier, ou lesagar
entre deux Guerriers.
Le prétre gagne 5 pieces d’or pour chaque poimalgqu’il soigne a un autre Guerrier.

Obtenir un double 1

Si le prétre obtient un double 1, alors le poudeil’anneau est épuisé, et il fonctionne en sererse
pour se régénérer. Tous les Guerriers désignés egrotentiellement soignés perdent 2 points de vie,
sans aucun modificateur.

Le prétre peut utiliser son anneau de Jade un@é&oitour.

Armes

Le prétre guerrier débute sa carriére avec un made guerre, qui cause 1d6 dommages plus sa force
(pour un total de 1d6+3) chaque fois qu'il touclnesanemi. De plus, si le prétre guerrier obtien6wur
son dé pour toucher, il inflige 1d6 de dommagepkupentaires (pour un total de 2d6+3).

Armure

Un prétre-guerrier porte un plastron ouvrage ajpute +1 a son Endurance, 'amenant a un tha.
Prétre guerrier et trésor

Un prétre guerrier peut utiliser tous lesomg qu’il trouve, avec les restrictions suivantes

-Un prétre guerrier ne peut pas utiliser d’armweale bouclier autres que son plastron.
-Il ne peut pas utiliser d’autres armes que ledenax de guerre.

-Un prétre guerrier peut prendre et utiliser Iésars normalement

réserves aux sorciers. Trésors assistant les ldeesorts

Certains objets aident les sorciers en stodt@d puissance magique, ou en offrant un bonxigess
de lancers de sorts. Comme un prétre-guerries@tiles bénédictions plutét que des sorts, cessobjet
fonctionnent differemment pour lui. Il N’y a pasaz de place ici pour détailler comment chaquetobje
fonctionne pour lui ; la regle de base est quasihjet ajoute +1 au Pouvoir, il ajoutera un boreis-1
au jet de bénédiction de prétre.

Par exemple, si un prétre guerrier découvreRiaege de Mort, alors une fois par aventure, unpa
lancer avec succés une bénédiction sur un jet dgut que soit le résultat du dé de pouvoir. Denmé
chacun des points de pouvoir stockés dans uned@rBelissance peut étre utilisé par le prétre grerri
pour ajouter un bonus de +1 au jet de bénédiction.

Choix des Trésors

Méme si un prétre guerrier a beaucoup de restnigtsor les trésors qu'il peut utiliser, il dispose
d’'une capacité spéciale qui lui permet d’avoir pleschances d’obtenir un objet qu’il désire vraimen
Si le prétre obtient une carte de trésor qui ltiredile et qu’il ne peut pas utiliser, il peutaiiéer de
prendre la carte de trésor d’'un autre joueur au embrou elle est dévoilée. Pour ce faire, il jetlé &t
ajoute +3 au résultat. S’il obtient 8 ou plus, alibpeut échanger sa carte inutile avec la noawltte,
forcant l'autre joueur & prendre son trésor inutile




Le prétre ne peut échanger des cartes dernati@re que dans certaines circonstances. Prenaate
il doit échanger les cartes aussitdt que la noenalte est dévoilée. Il ne peut pas décider galit une
carte plus tard durant la partie, quand l'autreejou’a déja en sa possession depuis plusieurs.tour

Deuxiemement, il doit avoir un objet a échangeil ne peut échanger qu’un objet qu’il ne peas
utiliser contre un qu'il peut utiliser. Par exemplane pourrait pas échanger une carte « sacxd’or
contre une carte « Bouclier du Dragon » simplemante que le bouclier vaut 300 pieces d’or ! Il
pourrait, cependant, échanger la carte Boucliddmgon, s’il I'avait, contre la Griffe de Mort pujse
a) le prétre ne peut pas utiliser le Bouclier dadan, et b) il peut utiliser la Griffe de Mort.

Bien sdr, cette regle n'empéche pas les joueussédbanger leurs trésors comme d’habitude s’ils le
souhaitent. Elle n"empéche pas non plus le préatesrger de conserver un objet qu’il ne peut paksati,
s'il désire le revendre a la fin de la partie pohtenir de I'or.

Régles avancées

En utilisant les regles avancées, vous powweserver votre prétre-guerrier de partie en paatisistant
a sa montée en puissance d’aventure en aventuahapére des regles vous fournit toutes les réubes
I'amener jusqu’au niveau 10, en incluant les régfeciales concernant les villes, I'entrainemerdee
nouvelles bénédictions a apprendre !

Bénédictions de départ de Sigmar

Plutét que d’avoir automatiquement les troisdaictions sélectionnées dans les regles de base, v
avez le choix a présent ! Vous pouvez conserveindex initial (Fléau du Chaos, Appel du Brave et
Vaincre), ou en abandonner une et en obtenir utne grace a la table des Bénédictions. Vous n’aguez
3 bénédictions dans votre livre sacré en tant di€iret si vous choisissez d’abandonner une da&8s
plus haut, vous devrez conserver celle que vousralrez en jetant les dés sur la table.

Les 3 bénédictions du prétre-guerrier deeedé base ont été choisies avec soin, réfléchissez
bien avant d’en échanger une.

En fait, les 3 bénédictions de départ soruges dans la table des bénédictions, donc ilosstilfle de les
obtenir ainsi ! La différence est que dans lesagglancées, les bénédictions deviennent de pllsien
puissantes quand le prétre-guerrier monte en nj\iemc elles ont des regles plus détaillées. Ssvou
décidez de changer vos bénédictions de dépanieet@us en obtenez une que vous avez déja, rellxez
dés.




Trésors assistant les lancers de sorts

Comme il a été expliqué plus haut, le prétre-gaepeut utiliser certains objets normalement
réserves aux sorciers.

Par exemple, si un prétre-guerrier trouve un Jay@nergie ((Trésors des salles de donjon, objets
magiques, page 69 des regles avancées), il déetasmpoints de pouvoir en jetant le dé comme
d’ordinaire, puis peut les utiliser un par un esugnt un bonus de +1 a son jet de bénédiction.

Certains objets magiques sont spécifiqguement cagmguisaugmenter le pouvoir des sorciers humains,

et le prétre-guerrier ne peut pas les utilisers@# les objets suivants :
-Baton de Diabolum
-Talisman de Jais
-Livre des Arcanes
-Tablette d’Adain
- Baton de Jade
-Broche de Pouvoir

Choisir les trésors

Les régles pour forcer un échange de trésors spauit toujours dans le jeu avancé, mais au lieu de
jeter un dé et d’ajouter +3 au résultat, le prétrerrier lance 1d6 et ajoute sa Volonté. En fait#;3 des
régles de base représente sa Volonté !

Bénédictions de Sigmar

Dans les regles avancées, le prétre-guerrier praét plusieurs bénédictions par tour, selon son
niveau. La table présentant les niveaux préciseb@mde bénédictions il peut tenter par tour. Les
bénédictions elles- mémes sont détaillées plus é&bileurs effets change avec la puissance craesian
prétre-guerrier.

Armure

Un prétre-guerrier ne peut pas porter d’autres eesque son plastron -+1 a son Endurance. Il peut
en revanche acheter des fourrures, surtout singdeest capricieux : elles offrent de la protection
supplémentaire et un peu de chaleur.

Anneau de Commandement
Dans les régles avanceées, le prétre-guerrier pessednneau de commandement sacre, qui lui offre
parfois un bonus de Force quand il frappe ses eisrdumant un combat. Le prétre n’obtient ce borues q
s’il obtient un résultat supérieur ou égal au rguhdiqué par la table ci-dessous. Ce bonus antmavec
les niveaux du prétre.

Niveau Résultat Bonus de
obtenu pour Force
toucher

1 - -

2 6+ +1

3 5+ +1

4 6+ +2

5 6+ +2

6 S +2

7 5+ +2

8 6+ AE

9 6+ +3

10 5+ +3

Par exemple, si un prétre-guerrier de niveau &enolun 5 pour toucher, il obtient un bonus de &orc
de +2.



Prétres-guerriers dans les agglomérations

Quand les Guerriers arrivent en ville, le prétrerger peut aller chez I'alchimiste, a la taver2dg-2),
au tripot, au temple, a la forge, au bazar et auxi€s. Si un de ces lieux doit d'abord étre trquivoit faire
les recherches comme d’habitude.

Il peut aussi aller dans un nouveau lieu spé@aldmple de Sigmar. Toutes les regles pour trouner
lieu spécial en ville s’appliquent au temple densag.

Le Temple de Sigmar

Dans le temple de Sigmar, le prétre offre dedt des trésors a son église. Ceci paye sorieatnant quand
il est jugé digne de passer a I'étape suivantedepprentissage. Il peut faire cela de deux masigil peut se
rendre au temple de Sigmar chaque fois qu’il sevigeen ville (s’il y en a un), et donner tout lguw’il peut. Il
peut aussi attendre de posséder la somme requesesge dans la table des niveaux.

S'’il choisit la premiére solution, le joueurid@nir le compte de combien il lui reste a pgusgu’a son
prochain niveau. L'entrainement dure une semaine.
Les bénéfices de I'entrainement seront expiqulus tard.

Offrandes au culte de Sigmar
Egalement dans I'enceinte du temple de Siglagmétre peut faire des offrandes supplémentamadediant
ses ennemis vaincus a Sigmar. Ceci prend du tdenpgitre priant de nombreuses heures, méditaresur
dangers passeés et sur ceux a venir. Les préti@gder passent souvent plusieurs jours a genouandev
I'autel, a I'intérieur du sanctuaire du temple,ifiant leurs esprits, nettoyant leurs ames et gépgmant pour
leur prochaine expédition dans le monde extérieur.

Les prétres-guerriers prétendent que Sigmané&me les guide dans les royaumes les plus dangesteu
gu’ils ne sont que les manifestations physiquesoteesprit tout-puissant. Il leur accorde son pouendis
gu'ils affrontent ses ennemis, et il les recompeyag leur détermination et leurs efforts.




En échange du temps passé a méditer dans le tdeplétre-guerrier gagne parfois des visions de
I'avenir, ou une aide surnaturelle de Sigmar lurmeéu cours de la prochaine aventure que les @teerri
accompliront.

Ceci est simulé par I'utilisation de la table suitea De maniere simplifiée, le prétre-guerrier donne
offrande selon ses moyens. Il lance ensuite 2dfitiadne les résultats et multiplie ce total par 6@ci indique
la quantité d’or a offrir. Une fois ceci fait, laax 2 nouveaux dés, additionnez les résultatsgatdez ce
gu’indique la table ci-dessous.

Le prétre ne peut faire cela qu’une fois quandtilen ville.

Les jets de dés sur la table suivante ne peuverdtparelancés grace a la Chance.

Table des priéres

2D6 Effet
2 Aucun
3-4 Le marteau de guerre du prétre déviagique pour la prochaine aventure,

et le prétre-guerrier cause 1d6 supplémentaireoderthges (toujours durant
la prochaine aventure).

5 Le prétre gagne umpde vie de maniére permanente.

6 Le marteau de guerre du prétre egigna pour la prochaine aventure. De
plus, une fois, il peut récupérer les dommaged opftige a son adversaire en
un coup pour se guérir. Il doit déclarer qu’il is# cette capacité apres avoir
touché, mais avant de lancer les dés pour détermeimelommages infligés.
7 Pour la prochaine aventleg@rétre peut choisir de lancer un dé
supplémentaire quand il utilise son anneau de jexttageant le pouvoir
guérisseur des dés qui donnent le méme résultéd gaee au double 11).
cependant, s’il fait cela, il ne peut pas utilidermouveau I'anneau au cours
du tour suivant, car il est temporairement drai@e&an énergie.

8 Le marteau de guerre du prétre déviergiqgue de maniére permanente, et
pour la prochaine aventure, il est couvert de jpuites runes qui ajoutent +1 a
'Endurance du prétre.

9 Le marteau de guerre du prétre déviegique de maniére permanente, et
pour la prochaine aventure, il inflige des dommeamgmplémentaires égaux a
1d6 + son niveau.
A chaque fois qu’un 6 est obtenu pour toucher.
10 Le prétre peut choisir aléatoiremerd bénédiction. Cette bénédiction ne
peut étre utilisée qu’une fois. Elle réussit autbgueement quand elle est
lancée.
11 Le pouvoir de Sigmar coule dassvigines du prétre. Pour la prochaine
aventure, il peut choir d’obtenir +1 en Combat,enlForce ou +1 en
Endurance.
12 Le pouvoir de Sigmar coule dassvieines du prétre. Pour la prochaine
aventure, il peut ajouter +1 a n'importe quelleacééristique de son profil.




Journée tranquille

Les prétres-guerriers passent rarement leur jowendgvolités. Si le prétre a du temps devant lui,
il commencera a précher auprés des habitants doliél se trouve, vantant les vertus de Sigmatteant
une foule conséquente.

Table des journées tranquilles (1d6) :

1 Dénoncé !

Un précheur d’'un culte local dénonce le prétre-geieen tant qu’hérétique, et bientdt la foule gagletez
un autre dé :

1-3 La foule capture le guerrier-prétre et le jbtves de la ville, ou il devra attendre les auGegrriers

en payant ses dépenses quotidiennes comme d’habitud

4-6 En utilisant sa sagesse et des mots habilerheitis, le prétre retourne la foule contre le petr.
Rapidement, la foule est gagnée a la cause de Bigmarétre gagne 1d6 x 100 pieces d’or d’offrande
la part des convertis.

2-4 Précher aupres des non-croyants

S’installant au coin d’'une rue, le prétre ouvre bae a une page adaptée, et commence a infoeseagdns
sur les actes de Sigmar. Jetez un dé.

1-2 La foule rit et jette des fruits et des ceufsrge sur le prétre.

3-6 Rapidement, la foule est convaincue par lel@r @ prétre. Le prétre gagne 1d6 x 100 pieces d’or
en offrandes de la part des nouveaux convertis.

5-6 C’est vraiment une journée tranquille !

Quand il peut passer au niveau supérieur, le mtafijuerrier-prétre change, comme indiqué dans la
table des niveaux. Pour monter en niveau, il dayep la somme d’or précisée par la table, mais cema
déja été vu, il peut « stocker » de I'or au fua @esure en prévision de son passage de nivegqlugde
ces changements dans son profil, le prétre-gueyaigne aussi parfois une bénédiction supplémentdire
peut essayer de lancer plusieurs bénédictionsopar t

Si la table des niveaux indique que le prétre-gerearobtenu une bénédiction supplémentaire, etilis
la table ci-dessous pour découvrir quelle béndatictii découvre, afin qu’il I'ajoute a son Livre S&cS'il
obtient la méme bénédiction plusieurs fois, il delancer les dés.

Pour faite un test de bénédiction, lancez 1d6cettey le résultat du dé de Pouvoir de ce tour. Le
total doit étre supérieur ou égal au nombre dorams ¢bs tables pour que la bénédiction fasse dieter
une bénédiction n'empéche pas le prétre d’accordjairtres actions.

Un prétre-guerrier ne peut pas lancer la méme bémgdplus d’'une fois par tour.




Bénédictions de Sigmar (lancez 2d6)

2- Vaincre

Le pouvoir de Sigmar jaillit a travers le Guerrigpi redouble d’audace face a son ennemi.

Le prétre-guerrier se désigne lui-méme, ou n’impqtel Guerrier se trouvant sur la méme section de
donjon que lui. Sur un jet de bénédiction réussguie Guerrier désigné gagne une Attaque suppléirent
pendant ce tour.

Niveau du Jet de Nombre Effet

prétre bénédiction de
Guerriers
affectés
Novice 7+ 1 +1 Attaque
Champion 6+ 2  +1 Attaque
Héros 6+ 3 +1 Attaque
Seigneur 5+ 4  +1 Attaque

Durée : un tour

3- Ceeurs d'acier

Alors que les paroles de la bénédiction sont praées, une aura scintillante entoure les Guerriers.
Cette bénédiction crée une aura magique autouiGlesriers, qui les protége de la magie maléfique.

Les Guerriers ainsi protégés obtiennent une résistmagique durant un tour. Chaque Guerrier béni
peut essayer de résister aux effets de tout saré leontre lui, en obtenant un résultat supériaw@gal au
nombre indiqué dans le tableau ci-dessous. LedPd@it préciser quels Guerriers seront protégeés.

Niveau du Jet de Nombre Effet
Prétre bénédiction de
Guerriers
affectés
Novice 7+ 1 Résistance
magique
6+
Champion 6+ 1 Résistance
magique
5+
Héros 6+ 2 Résistance
magique
5+
Seigneur 5+ 2  Résistance
magique
4+

Durée : un tour




4- Pouvoir de Sigmar

Imposant ses mains, le prétre-guerrier invoque@muvoir pour soigner les blessés, régénérant les
chairs meurtries et arrétant le sang par le seulyar de sa foi.
Les Guerriers affectés par cette bénédiction smighés par le pouvoir de Sigmar. Le prétre décide q

sera soigné, et chaque Guerrier désigné regagrmribre de points de vie indiqué, éventuellemeryigsson
total de points de vie de départ.

Niveau du Jet de Nombre Effet
Prétre bénédiction de
Guerriers
affectés
Novice 7+ 1 1d3 points
de vie
Champion 6+ 2  1d3 points
de vie
Héros 6+ 2  1d6 points
de vie
Seigneur 5+ 4  1d6 points
de vie

Durée : Immédiate

5- Bannissement de la peur

Le prétre clame que Sigmar est avec eux duranboat. Les Guerriers ne connaitront pas la peur.

Pendant que cette bénédiction fonctionne, les @uemésignés obtiennent un bonus aux tests de Peur
et de Terreur. Le prétre-guerrier décide qui séfect, mais la bénédiction ne peut protéger qeeGleerriers
situés sur des cases adjacentes au prétre, amk grétre lui-méme bien, sdr.

Le tableau ci-dessous montre combien de Guerrerggmt étre protégés en fonction du niveau du
prétre, ainsi que le bonus au test de peur ou dedregagné. Notez que cette bénédiction ne fomedaue
pour un test ; le Guerrier n'obtient pas ce borag pout le reste de I'aventure.

Niveau du Jet de Nombre Effet
Prétre bénédiction de
Guerriers
affectés
Novice 7+ 1 +1lala
Peur
Champion 7+ 1 +lala
Peuretala
Terreur
Héros 7+ 2 +2 ala
Peuretala
Terreur
Seigneur 7+ 4 +2ala
Peuretala

Terreur



6- Résolution

Le pouvoir de Sigmar est invoqué pour protégefdasrriers des coups des ennemis qui les assiegent
de tous cotes.

Le Guerrier affecté par cette bénédiction obtienbanus a son Endurance. Cette bénédiction ne
fonctionne que sur un seul Guerrier, quel quelsaitveau du prétre.

Niveau du Jet de Effet

Prétre bénédiction

Novice 7+ +1 en
E/niveau
du prétre

Champion 7+ +1 en
E/niveau
du prétre

Héros 7+ +1 en
E/niveau
du prétre

Seigneur 7+ +1 en
E/niveau
du prétre

Durée : 1 tour
7- Fléau du Chaos

Tandis que le prétre lit & haute voix les parolessdn livre relié de cuir, le Guerrier ciblé a
I'impression que son épée frappe son adversaire ame précision accrue.

Le prétre-guerrier se désigne lui-méme, ou un @reitué dans la méme section de donjon que lui.
Sur un test de bénédiction réussi, toutes leswtadqu Guerrier obtiennent un bonus pour touchennte
indiqué dans le tableau ci-dessous.

Niveau du Jet de Nombre Effet
Prétre bénédiction de
Guerriers
affectés
Novice 7+ 1 +1 au
toucher
Champion 6+ 1 +1 au
toucher
Héros 5+ 1 +1 au
toucher
Seigneur 4+ 1 +2 au
toucher

Durée : un tour




8- Malédiction

Le prétre invoque la malédiction de Sigmar surdesatures maléfiques qui agressent les Guerriegs. L
Monstres ressentent la colére brllant dans les yleuprétre, et connaissent alors la vraie peurpké&tre-
guerrier utilise cette peur pour rendre les Monsttesitants et maladroits, offrant ainsi aux Guensiun
temps précieux pour attaquer.

Si cette bénédiction réussit, les Monstres perdestAttaques. Le prétre-guerrier peut répartir ces
Attaques perdues entre les Monstres comme il lieedés

Niveau du Jet de Attaques
Prétre  bénédiction perdues

Novice 7+ 1
Champion 7+ 2
Héros 7+ 3
Seigneur 7+ 4

Durée : un tour

9- Appel du brave

Les coups du Guerrier atteignent miraculeusemamntddle malgré les efforts désespérés du monstre
pour les éviter.

Le prétre-guerrier désigne certains Guerriersrfi@me inclus) étant sur la méme section de donjen qu
lui. Sur un jet de bénédiction réussi, ces Guerpe@uvent relancer un seul dé qui a échoué pendanur. Le
prétre effectue un seul test de bénédiction, pgsaniGuerrier, et décide qui sera béni. Le nomber&derriers
bénis dépend du niveau du prétre-guerrier.

Niveau du Jet de Nombre Effet
Prétre bénédiction de
Guerriers
affectés
Novice 7+ 1 Relancer 1
attaque
Champion 6+ 1 Relancer
une
attaque
Héros 5+ 2 Relancer
une
attaque
Seigneur 4+ 4 Relancer
une
attaque

Durée : Relacez un attaque qui a échoué pendaotice




10- Marteau de Sigmar

Emplissant les Guerriers d’une juste colere, letrg-@uerrier appelle Sigmar pour gu'il préte sa
puissance a leurs coups tandis qu’ils combattenMenstres en Son nom.

Cette bénédiction peut étre invoquée sur le pigierier lui-méme ou sur tout Guerrier situé sur la
méme section de donjon que lui. Le nombre de Garsrkiénis grandit avec le niveau du prétre. Lesraue
bénis obtiennent un bonus de Force quand ils fragpars ennemis, comme indiqué sur le tableawessous.
Le prétre décide qui sera affecté par cette bénédic

Niveau du Jet de Nombre Effet

Prétre bénédiction de

Guerriers

affectés
Novice 7+ 1 +1 en
Force
Champion 6+ 2 +2 en
Force
Héros 5+ 3 +3 en
Force
Seigneur 4+ 4 +3 en
Force

Durée : un tour




11- Délivrance

« Méme quand le désespoir le plus sombre nousliegsgabclame le prétre, Sigmar est présent pour
guider les croyants. »

Si le prétre-guerrier réussit son test de bénédictout Guerrier décidant de fuir peut ajoutebonus a
son jet de dé sur la Table de Fuite, tandis gfuilnt leur destin. Cette bénédiction est efficawe4 Guerriers.

Niveau du Jet de Effet
Prétre bénédiction
Novice 7+ Bonus de
+1
Champion 7+ Bonus de
+1
Héros 7+ Bonus de
+1
Seigneur Ve Bonus de
+1

Durée : un jet de Fuite par Guerrier

12- Intervention

La foi du prétre-guerrier est si grande que le terhp-méme est ralentit, transformant les Monsgees
carcasses bestiales que les Guerriers peuventwtaayec facilité.

Les Guerriers bénis obtiennent une Phase des @rsestipplémentaire durant ce tour. Ceci fonctionne
comme s’ils avaient chacun un Anneau de Gel du Besguf que I'effet est restreint au nombre de fBersr

indiqué par le tableau ci-dessous, au lieu de doam®matiquement une Phase des Guerriers suppiiginecs
tous les Guerriers.

Niveau du Jet de Nombre Effet
Prétre bénédiction de
Guerriers
affectés
Novice 7+ 1 Une Phase des
Guerriers
supplémentaire
Champion Tl 2  Une Phase des
Guerriers
supplémentaire
Héros 7+ 3 Une Phase des
Guerriers
supplémentaire
Seigneur 7+ 4  Une Phase des
Guerriers

supplémentaire

Durée : un tour



Le prétre-guerrier dans le jeu de role

Les prétres-guerriers ne sont pas facilement effgar les horreurs qui attendent les Guerriers kgasn
souterrains du monde de Warhammer. lIs sont figrdraitables, séveres et calmes. Les prétresriguene
sont pas connus pour leur sens de 'lhumour, masyumace taciturne ou une plaisanterie sarcastigte
possible...

Les prétres-guerriers sont de fervents adorateu&igmar, et ne toléreront pas qu’on se moqueide lu
Les possessions les plus précieuses d’un préttessnrivre sacré, 'anneau de jade, I'anneau de
commandement et son marteau de guerre. Chacurs dbjsts représente I'un des symboles sacrés deasig
Perdre un de ses objets serait source de honeedétticesse pour le prétre-guerrier.

Leur foi en Sigmar offre aux prétres-guerriers onymir magique, et ils passent beaucoup de temps en
méditation et prieres. Pour eux, les donjons né gas uniguement des épreuves mystérieuses eambest et
iIs ne se sentent pas vraiment concernés par usagrasde Monstres sans motif. Pour eux, les habitan
maléfiques des souterrains doivent étre repoussda force au nom de Sigmar, et ils ne tolerepast
quicongue semblera effrayé par cette tache.

Tests de caractéristiques

Un prétre-guerrier est complexe a convertir enfidgfdans le jeu de réle. Par certains cotést plas
proche du Sorcier et du Nain gu'il ne I'est du Baebou de I'Elfe. Il sera assez doué pour réagitreda
magie, alors gqu'il ne sera pas tres bon contrddegers physiques, comme des piéges ou des embsscad

Par comparaison avec les exemples d’actions pesgiolur les Guerriers, page 166 du livre des régles
avancées, peut étre que le meilleur moyen d’av@@ridée des actions pour lesquelles le prétre-igueera
doué est de faire la liste de ses modificateurso@s comparez ces modificateurs a ceux des Gredeela
boite de base, vous constaterez que le prétra gmraonnage equilibré.

Modificateurs des actions pour le prétre-guerrier

Allumer un feu 0 Fabriquer une corde -1
Assommer un Ennemi 0 Faire des bandages 0
Attacher/Détacher 0 Faire le mort 0
Attendre/interrompre 0 Fouiller des piéces +1
Bloquer une porte 0 Identification +1
Bluffer 0 Improviser une arme 0
Bond 0 Interroger 0
Combattre défensivement 0 Lire +1
Comprendre un langage +1 Maintenir porte ouverte/fermée 0
Construction +1 Monter sur les épaules 0
Crocheter une serrure -1 Ramper 0
Déplacer des objets Renverser 0
lourds
Désamorcer un piege -1 Saut 0
Désarmer un Ennemi -2 Se balancer a une corde 0
Diversion 0 Se baisser 0
Ecarter -1 Se cacher +1
Ecouter a une porte 0 Se mettre a couvert 0
Escalader un mur 0 Soulever une trappe -1
Examiner un objet +1 Tir difficile -2



La sombre caverne était peuplée d’'ombres vacillaatpeine visibles. Des yeux ternes scintillai@msdes recoins, des
membres en décomposition jonchaient le sol ndiugtide. Une aura magique tournoyait autour des ledies qui
s’avancaient vers les Guerriers, des mots impiesterant en place leurs jambes tremblantes. Ddagifigés fixaient les
Guerriers, et un murmure surnaturel atteignit leorsilles tandis que les marionnettes fétides etémomposition du
Nécromancien Vidas Vaal s’approchaient des hérosette infériorité numérique.

lls étaient descendus dans cette sombre cavernerparifice du plafond, loin au dessus d’eux, saitide la corde du robuste
Nain. lls avaient alors éclairé les dalles de célgyensaient n'étre qu’un couloir comme les astre Ce ne fut que quand ilg
percurent des mouvements dans les ténébres e¢gjugdes mots caractéristiques de la Magie Nécrdionamles atteignirent
gu'ils réaliserent qu'ils étaient parvenus —par raéde- en Enfer.

Face a la horde de morts-vivants, Gundar le glagliatavait été paralysé par une terreur glacée estait figé sur place. La
lueur magique qui entourait Rigellan Moonglow sigtét tandis que la peur glacgait 'ame du Sorcibtéme Mog b’Kag,
I'Ogre, avait grondé et reculé tandis que squetettezombies approchaient.

Ce fut Frére Mortius Semmler, le prétre-guerrieuj frisa le sort. Alors que les morts-vivants aggraient leurs griffes
pourries des cceurs des Guerriers, il avait levérsanteau de guerre et invoqué la puissance de Sigma chasser les
sombres abominations qui les assaillaient.

Pendant un moment, il n’y eut aucune réponse, iilenoqueur du Nécromancien jaillit des ténebidsrtius n’avait pas
assez cru en la force de Sigmar. Mais soudain \@icge s’emplit d’'une lumiere vive, des rayons intestents d'énergie
s’échappant du prétre pour éclairer la moindre asse.

Sifflant et crachant, les créatures des ténebreslégent en désordre, protégeant leurs orbitesateedumiére haie.

Par un gros effort de volonté renforcé de multipteédictions, Vidas Vaal renvoya ses séides albatres forcant a
avancer vers les Guerriers. Mais ces derniers étgieéts a présent, et accueillirent les morts-uigeavec de I'acier et de la
magie.

Bien qu’en grande infériorité numérique, les Guersi étaient déterminés. Le poing levé de Moongksiedcha une pluie de
feu sur les zombies qui s’approchaient, les tramsémt en silhouettes enflammées vacillantes esamidement dans la
caverne.

Mog b’Kab frappa dans les squelettes, les réduisandébris d'os cassants a I'aide de son puissantdjn. Passant a coté de
I'Ogre enragé, Gundar esquiva les coups maladrditsie Momie armée d’'une masse, et envoya le saigmedécomposition
au sol d’'un coup de poing armé de pointes. Faifzc# a Vidas Vaal, Semmler le prétre grimaca et Bon puissant marteau
de guerre. Le Nécromancien passa fievreusemeangaé sur ses levres, cherchant une échappatoMes«créations seront
votre perte. Ton faible Sigmar ne peut pas t'aig@ys sommes bien trop nombreux —nous seronsrfivalevainqueurs »,
ricana le Nécromancien en reculant aussi vite de’ibouvait.

Alors gu’ils ressentaient sa peur, un tremblememtpurut les morts-vivants, et eux aussi semblésente point de fuir, avant
de finalement se rallier et poursuivre le combat.

Le prétre poursuivit le Nécromancien jusqu’a celegdit acculé contre la paroi de la caverne. «p#gmettrai a ces pauvres
ames de se reposer. Tu n'as pas le droit de laseséi@r ici », grommela Semmler en levant son raartme nouvelle fois. Le
Nécromancien se jeta brusquement en avant, deef'acillant entre ses mains, cherchant le cceur $esismples robes.
Alors que le marteau de guerre du prétre brisaitri@ne du Nécromancien en plusieurs fragments saaotgnts, la derniere
pensée de Vidas Vaal fut de se demander pourguairsaempoisonnée n'était pas parvenue a passtaaears du tissu
délicat composant les robes de son adversaire.

Le corps brisé du Nécromancien heurta le sol, @tsajue sa vie s’éteignait, la magie qui animastzembies, les squelettes &
les momies fit de méme. En un instant, la hordmaelgs-vivants s’effondra, ne représentant plus meaace pour les
Guerriers qui soupirérent de soulagement.

Arrétant le bouclier magique qui I'avait protégésdsoups d’une redoutable momie, Moonglow interpgédanmler.

« Nos remerciements te sont acquis, frere —esessbl? »

Touchant du doigt son plastron a travers I'entadie ses robes, Semmler secoua la téte.

« Rien qui ne puisse étre recousu », grommeladsklis que I'air soucieux sur le visage de sespagnons se transformait er

—F

amusement.




TABLEAU DES NIVEAUX DU PRETRE GUERRIER

Niveau Or Titre CC Tir Forc Dom End PV Ini Att Cha Vol Béné Blo
1 0] Novice 2 5+ 3 1 2 1D6+7 2 1 - 3 3/1 4+
2 2,000 Champion 3 b5+ 3 1 2 2Db6+7 3 1 1 3 4/1 4+
3 4,000 Champion 3 5+ 3 1 3 2D6+7 3 2 1 3 5/1 4+
4 8,000 Champion 4 5+ 3 1 3 3D6+7 3 2 2 4 5/1 4+
5 12,000 Héro 4 5+ 3 2 3 3D6+7 4 2 2 4 5/2 3+
6 16.000 Héro 4 5+ 4 2 3 4D6+7 4 3 2 4 6/2 3+
7 24,000 Héro 4 5+ 4 2 4 5D6+7 4 3 3 5 7/12 3+
6 32,000 Héro 5 b5+ 4 2 4 5D6+7 5 3 3 5 7/3 3+
9 45,000 Seigneur 5 54+ 4 3 4 6D6+7 5 3 3 6 8/3 3+
10 50.000 Seigneur 5 4+ 4 3 4 6D6+7 5 3 3 6 93 3+

Le Mouvement du prétre-guerrier est toujours de 4.
La colonne bénédictions/tours montre deux chosegrémier chiffre indiqgue de combien de bénédistidispose le prétre a ce
niveau. Le second chiffre vous dit combien de bé&tiéds par tout il peut essayer de faire.

PRETRE GUERRIER

L Th itk B b AL e e e e P R

REGLES SPECIALES PRETRE GUERRIER

Prétre guerrier et irésors
Un PrEtre guetrier ne pewt jamais porter d'armure ou utiliser

Poinis de vie: 1DE+7 des houcliers, autre que son plastror, il peut seulement em-
Mowvement: 4 ployer le mattean de guetre au combat. [1 peut utiliser les
Capacité de Combat: 2 trésors o sont notmalement réservés aux magiciens
Capacite de tir: 5+
Force: 3 Les trésors de magicien
Endurance: ()3 Certaing objets aident les sorciers en stockant de la puissance
guﬁi;i]i:e f magicque Le prétre additionnera +1 aujet de dés de bénédic-
Blocage 4+ tion (par exemple chague point de powsvoir stocké dans une
othe de force peut Btre utilisé pour ajouter + 1 & un jet de dé
de bénéddiction). De méme 571l décowvre une Pierre de Most,
r alors une fois par aventure, il poutra lancer avec succés une
bénédiction sur un jet de +3, quel que soit le résultat de dé de
Equipement: POuVoit,
Livre saint et annean de jade.
e Permutation de trésor
:H : 2 : : R
Mlartean cause 106 +3. Ercas de 6 an jet pour toucher, lancez 2D6+3 SAIL FREE @I e 3 ) (0 380 G o o Tl o
dorarnages. il ne peut pas utiliser, il pewt décider de prendre la carte
de trésor dun sutre jouear au moment ol elle est dévoilde,
Armure:

Pour ce faire, il jette 1 D6 ef ajoute +3 aurésultat. 3711 ob-
tient £ ou plus, alors i peut échanger sa catte inatile avec la

Arre +1 en enchrance.

Blocage: nowvelle carte, forgant 17 autte joueur & prendre son trésor
Le noble se dégage sur un jet de & .

itnatile.
Regles spéciales:
WVoir an dos de cette carte ponur les régles spéciales.

[ -

CC adverse 1 2 3 4 5 6 7 8 90 10
Pourtoucher 3 4 4 4 & & 6 6 6 6




LIVRE SAINT BENEDICTION DU LIVRE SAINT

Bénédictions

Le prétre peut tente
une bénédiction g
par tour. Pour
que la bénédictiok
soit un succes, le
joueur jette un dé,
ajoute le résultat du d
de Pouvoir pour ce toul§
et doit obtenir un total de
7 ou plus.

Le prétre peut choisir de se bénir lui-méme, - : .
de banir tolit GUerier se frouvantdansia miraculeusement leur cible malgré les efforts

méme section de donjon que lui désespérés du monstre pour les éviter.

Tenter une bénédiction n’empéche pas le Sur un Jet de bénédiction de 7+, le Guerrier

prétre de faire autre chose, comme se déplac§fPI€ peut relancer une attaque qui a raté sa
ou combattre. cible durant ce tour.

Obtention d’un résultat de 1
Chaque fois que le Prétre souhaite faire Vaincre
une bénédiction, il doit lancer le dé, méme Le pouvoir de Sigmar jaillit a travers le
s'il a assez de modificateurs pour que Guerrier, qui redouble d’audace face a son

I'échec soit impossible. Car s'il obtient un 1 ennemi. . _
, la bénédiction échoue, quels que soient lesSUr un jet de bénédiction de 7+, le Guerrier
modificateurs, un 1 reste un 1 et représente ciblé obtient une attaque supplémentaire durant

toujours un échec ! ce tour.

Fléau du Chaos

Tandis que le prétre lit & haute voix les

paroles de son livre relié de cuir, le Guerrier
ciblé a I'impression que son épée frappe son
adversaire avec une précision accrue.

Sur un jet de bénédiction de 7+, les attaques du
Guerrier ciblé obtiennent un bonus de +1, car sa
main est guidée par le pouvoir de Sigmar.

Appel du brave
Les coups du Guerrier atteignent

ANNEAU DE JADE Le prétre lance 3 dés. S'il obtient un
2 double, il peut soigner un nombre de
Blessures égal au total des doubles obtenus.
Le prétre guerrier peut utiliser [ Les points de vie peuvent étre partagés entre
I'Anneau de Jade une fois " i le prétre et les Guerriers adjacents comme |l
par tour. = le desire, mais les points de vie d’'un méme
A la fin de chaque tour, sif. de doivent aller a un seul Guerrier. Le Prétre
le prétre n'est pas & zéro | doit déS|gne'r qui il souhaite soigner avant de
point de vie (ou mort), lancer les des. , ,
lanneau posséde une Le prétre peut prendrg tous les points Qe vie
chance de le guérir, ainsi pour lui, tous les donner a un autre Guerrier, ou
gue tous les Guerriers se trouvant déns les partaﬁger entre deux.\Guerrl?rs.
cases adjacentes. Le prétre gagne 5 pieces d’or pour chaque
point de vie qu'il soigne a un autre Guerrier

PRETRE GUERRIER




