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Mamuth I1 était de son vivant,

le despote dun riche royaume.
1l na rien perdu de ses
platitudes dans la mort.

‘Que ma volonté soit faite ! :
Actions:  Choisissez  un
SQUELETTE ami se trouvant
24 cases de Mamuth et nayant
pas de PION charge, ‘il
effectue immédiatement une
action de Mouvement ou
dAttaque.
Malédiction du Roi :
Réaction : Lorsque Mamuth
perd son dernier point de
blessure, le combattant
Tayant mis hors de combat, %
subit 1 dégat.

Tous les soldats qui
ceuvraient dans les
anciennes armées de
Khemri, se devaient
de suivre leur défunt
suzerain dans la mort,
afin deffectué leur
tiche pour l&ternité.

Arcaspic: Sicette
attaque échoue mais
repousse un ennemi,

elui-ci subit 1 dégat ¢ /
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Sil est lancé sélectionnez un
combattant ami a 4 cases ou
moins du Ianceur, elle gagne
SOIN (1).Si un {fs est obtenu
lors du jet, elle gagne SOIN (2).

moins du lanceur, la cible peu

relancer un dé d'attaque lors de
sa prochaine Action d'attaque.

iun ifs est obtenulorsdu

jet de dé, alors la cible peu

relancer n'importe lesquels

des dés d'attaque lors de sa JAll
prochaine Action d'attaque ¥ \

Tous les soldats qui
ceuvraient dans les
anciennes armées de
Khemri, se devaient
de suivre leur défunt
suzerain dans la mort.
Ainsi, 4 sa
résurrection, ils
pourraient effectué
leur tiche toute
[éternité. La mort na
pas eflacé les talents

LE GARDIEN

SQUELETTE

FANTASSIN

SQUELETTE

KHEPESH CUIVRE

Lancien soldat délite
appelé le gardien, a
pour mission de
protéger léntrée de la
tombe de son roi.
1/ continue sa tiche
‘méme dans la mort.

Khepesh : Si cette

attaque échoue mais

repousse un ennemi,
celui-ci subit 1 dégat.

Tous les soldats qui
. ceuvraient dans les
anciennes armées de
Khemri, se devaient de
suivre leur défunt
suzerain dans la mort.
A leur résurrection, ils
pourraient effectué leur
tdche éternellement..

Khepesh :  Si cette
attaque échoue mais
repousse un ennemi

elui-ci subit 1 dégat

Tous les soldats qui
ceuvraient dans les
anciennes armées de
Khemri, se devaient
de suivre leur défunt
suzerain dans la mort,
afin deffectué leur
tiche pour léternité.

Arcaspic: Si cette

attaque échoue mais
repousse un ennemi,
elui-ci subit 1 dégat
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LES SENTINELLES
DE L’AIGLE DORE

LA DYNASTIE MAMUTH EST UNE FAMILLE NOBLE, D'UN
ROYAUME MINEUR QUI, COMME TOUT LES ROIS DES TOMBES,
VECUE IL Y A DES EONS DE CELA. MAMUTH {** ETAIT UN
CONQUERANT PLUS CONNUS POUR AVOIR MASSACRER DE
NOMBREUSES ARMEES ARABIENNES, QUE POUR L’ETENDU DE
SON DOMAINE, IL ACQUIT MALGRE TOUT, UNE MODESTE
) RENOMMEE ET UNE GRANDE FORTUNE.
HELAS POUR LUL LE FRUIT TOMBA BIEN LOIN DE ARBRE CAR
MAMUTH Il SON FILS, NE SAVERA PAS AUSSI COMPETENT QUE
SON ILLUSTRE PERE ET PERDIT LA PLUS GRANDE PARTIE DE SA|
RICHESSE EN GUERRE STERILE, JUSQU'A SON TREPAS.

LES SIECLES PASSERENT ET LEUR NOM FUT PERDUL..
NOMBRE DES RICHESSES ACQUISES PAR LEURS ADVERSAIRES
PASSA DE MAINS EN MAINS, DE PILLARD EN PILLARD ET ENAN
DE MARCHAND EN MARCHAND, JUSQU'AU REVEIL
DE MAMUTH IL, IL Y A UN PEU PLUS DE 500 ANS.
LORSQUI'IL REVINT A LUI, LE SOUVERAIN DEVINT FOU DE RAGE
EN DECOUVRANT LA DEPOUILLE QUL ETAIT DEVENU, MAIS IL
NE TARDA PAS A DECOUVRIR LA PUISSANCE QU'IL AVAIT
ACQUIS DANS LA MORT, LORSQUE SON FIDELE HIEROPHANTE, LE

VEREND RAS’HUL, SE REVEILLA A SON TOUR
__ POUR REJOINDRE SON MONARQUE,

LA PREMIERE DECISION DE MAMUTH, FUT DE RECUPERER LES
RICHESSES QUI LUI REVENAIENT DE DROIT AFIN DE
REVENDIQUER A NOUVEAU SA SUPREMATIE SUR LES TERRES DE
SES AIEUX, AUJOURD’HUI OCCUPEES PAR LES TRIBUS NOMADES
DESCENDANTES DES ARABIENS.

UTILISANT LES RITUELS COMPLEXES DU CULTE DES MORTS, LES
DEUX MOMIES DECOUVRIRENT LES RELIQUATS D’ENERGIE QUI
EMANAIT DES ANCIENNES RELIQUES FAMILIALES, DISPERSEES
AUX QUATRE COINS DU MONDE. MAMUTH ORDONNA LE REVEIL
DE SES MEILLEURS SOLDATS ET SE MIT EN QUETE DE RETROUVER
SON HERITAGE. AINSI COMMENCA LE PERIPLE
DES SENTINELLES DE L’AIGLE DORE...
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Mamuth II était de son vivant,

le despote d'un riche royaume.
'na rien perdu de ses
platitudes dans la mort.

‘Que ma volonté soit faite ! :
Actions:  Choisissez  un
SQUELETTE ami se trouvant
4 4 cases de Mamuth et nayant
pas de PION charge, il
effectue immédiatement une
action de Mouvement ou
dAttaque.

Malédiction du Roi :

Réaction : Lorsque Mamuth
rd son dernier point de
lessure, le combattant

ARCHER EXALTE
i SQUELETTE

T r ARC ASPIC

Tous les soldats qui
ceuvraient dans les
anciennes armées de
Khemri, se devaient
de suivre leur défunt
suzerain dans la mort,
afin deffectué leur
tiche pour l&ternité.

Arcaspic: Sicette

attaque échoue mais
repousse un ennemi,
elui-ci subit 1 dégat
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combattant ami a 4 cases ou
moins du lanceur, elle gagne
SOIN (1).Si un if% est obtenu
lors du jet, elle gagne SOIN (2).

JUSTE CHATIMENT

Action de sort (%73) :

Sl est lancé sélectionnez un

combattant ami a 4 cases ou

moins du lanceur, la cible peu

relancer un dé d'attaque lors de

sa prochaine Action d'attaque.
iun ifs est obtenu lors du

des dés d'attaque lors de sa
prochaine Action dattaque

HALLEBARDIER EXALTE
M| SQUELETTE

Tous les soldats qui
ceuvraient dans les
anciennes armées de
Khemri, se devaient
de suivre leur défunt
suzerain dans la mort.
Ainsi, 4 sa
résurrection, ils
pourraient effectué
leur tiche toute
[&ternité. La mort na
pas eflacé les talents
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LE GARDIEN EXALTE
M| SQUELETTE

Lancien soldat délite
appelé le gardien, a
pour mission de
protéger lentrée de la
tombe de son roi.
1l continue sa tiche
‘méme dans la mort.

Khepesh : Si cette

attaque échoue mais

Irepousse un ennemi,
elui-ci subit 1 dégat

Tous les soldats qui
ceuvraient dans les
anciennes armées de
Khemri, se devaient de
suivre leur défunt
suzerain dans la mort.
A leur résurrection, ils
pourraient effectué leur
tdche éternellement...

N\ Khepesh :  Si cette

attaque échoue mais i

repousse un ennemi
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ARCHER EXALTE
SQUELETTE

Tous les soldats qui
ceuvraient dans les
anciennes armées de
Khemri, se devaient
de suivre leur défunt
suzerain dans la mort,
afin deffectué leur
tiche pour léternité.

Arcaspic: Si cette

attaque échoue mais
repousse un ennemi,
elui-ci subit 1 dégat
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CULTE DES
MORTS
Un Hiérophante maitrisant son art, est

capable dapporter la victoire 4 son
suzerain et ses séides...

Marquez ceci 4 une phase de fin,
si R Shul est exalté.

SUPREMATIE
DU CULTE

Tout rituel mené a son terme est un pas de
plus vers la victoire !

Marquez immédiatement ceci, lorsque
vous lancez votre deuxiéme sort.

LE PIEGE A
FONCTIONNE

Les sables du désert cachent de
nombreuses fosses, qui sont autant de
danger pour les présomptueux.

Marquez ceci a une phase de fin, si au
moins un combattant ennemi a subit 1
dégat, apres avoir traversé une case fatale.

CE TOMBEAU
SERA VOTRE
TOMBEAU !

Nombre daventurier ont appris a leur

dépend, que chaque trésor en Nehekara,
détient aussi, un piége !

Marquez immédiatement ceci, si vous
retournez un objectif.

ROYAUME
INVIOLE

Aucun Roi des Tombes ne laisserait
quiconque sémparer de son royaume.

Marquez ceci a une phase de fin, si aucun
combattant ennemi ne tient dobjectif.

TOMBEAU
ILLUSOIRE

A Nehekara, les choses ne sont pas
toujours ce qu’ elles semblent étre,
certains tombeaux ne sont parfois, que de
simple mirage.

Marquez immeédiatement ceci, si vous
déplacez un objectif tenu par un
combattant ennemi.

SUPERIORITE
MILITAIRE

Les troupes des Roi des tombes sont
réputées pour leur discipline, aucun de
leurs adversaires ne le démentirait !

Marquez ceci a une phase de fin, si tout les
combattants amis survivants, sont exaltés.

TOMBEAU
RECUPERE

Inutile despérer garder les fruits dune
rapine en Nehekara. Lorsquun roi des
tombes est éveillé, nul ne peut sadonner
au pillage, sans en payer le prix !

Marquez ceci a une phase de fin, si vous
tenez un objectif qui était tenu par un
combattant ennemi au début du round.







ARME DU
TRESOR ROYAL

Tout combattant qui sést montré digne de
son souverain, se voit remercié par le don
dune meilleure arme.

Le combattant gagne 1 dé bonus
lors de ses actions d’Attaques d’une portée
de 1 ou 2 cases.

RESERVE A :
SQUELETTE

CHARGE SOLAIRE

Dans un élan surnaturelle, le combattant
sélance sur son ennemi et frappe tout
ceux qui passent a sa portée.

Réaction : A la fin de votre mouvement lors
d'une action de charge, lancez un nombre de
dés, équivalent au nombre de cases, séparant
la case de départ de la case d'arrivée. Pour
chaque ¥ obtenu, un combattant ennemi
adjacent a la case d’arrivée subit 1 dégat.
le combattant qui charge subit -1 dé a ses

\ Attaques et Défenses jusqu’a la fin du round £

(avec un minimum de 1 dé)

ARMURE DU
TRESOR ROYAL

Tout combattant qui sést montré digne de
son souverain, se voit remercié par le don
d’une meilleure armure.

Le combattant gagne 1 dé bonus
lors de ses actions de Défenses.

RESERVE A :
SQUELETTE

DESTRUCTEUR
D'ETERNITE

Porté par les plus ambitieux souverains,
on dit que cette lame absorbe lime.

Si cette attaque échoue mais repousse un
ennemi, celui-ci subit 1 dégat.

RESERVE A :
MAMUTH II L’AIGLE DOREE
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CANOPE D’ENKIL

Tout combattant qui sést montré djgne de
son souverain, dispose du droit 4
lembaumement, afin de préserver son
corps glorieux des ravages de la mort.

Le combattant qui dispose de cette
amélioration gagne :
+1 en Blessure et -1 en Mouvement.

En outre il perd le mot clé SQUELETTE. JJp

RESERVE A :
SQUELETTE

MASQUE MORTUAIRE
DE KHARNUT

Lamertume de la mort émane de ce
masque mortuaire, et étreint tous ceux qui
osent le regarder.

Tout combattant ennemi qui cible ce
combattant lors dune Action de Charge
ou Attaque, gagne -1 dé (avec un
minimum de 1 dé) a son jet d’Attaque.

CAPE DES DUNES

La Cape rend son porteur capable de se
transformer en tornade sablonneuse.

Ce combattant traverse les cases occupées,
lancez un dé pour chaque cases traversées,
occupées par un combattant ennemi,
sur i le combattant ennemi subit 1 dégat.
De plus, le porteur traite les cases fatales
comme des cases normal et ne peut pas
terminer son mouvement
sur une case occupée.
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NUEE DE SCARABEES
La [iche invoque une nuée de scarabée se
ruant sur ladversaire, avant de disparaitre
dans un envol strident.

Apres cette action d’Attaque, défaussez
cette carte.

RESERVE A :
RA’ SHUL







PARCHEMIN DE
SCELLE MAGIQUE

Ce parchemin est un dernier recourt,
quand la protection d'une tombe échoue.

R&Shul gagne la capacité suivante :

Action de Sort ( @) : Choisissez un pion
objectif a 4 cases du lanceur, vous pouvez
le poussé d'une case.

Lobjectif choisit ne peut étre poussé que
sur une case libre et normal. 4

RESERVE A :
RA’ SHUL

APPEL DES VENTS DU
DESERT INFINI

Apreés un long rituel, Ja liche crée une
tornade, aspirant en une grande trainée de
sable, tout ce qui se trouve a proximité.

Manceuvre de sort (@ @ ) : Si ce sort est
lancé avec succes, choisissez une case vide
OU une case avec un combattant ami, se
trouvant a 4 cases du lanceur. Tous les
combattant ennemis sont poussé d’'une

case en direction de la cible. {

SANDALE ENCHANTE

Le porteur de ces sandales antiques,
gagne en célérité.

Le combattant gagne +1 a sa
capacité de mouvement.

CRI DES AMES
DAMNEES

La liche invoque les esprit des défunts,
afin de tourmenter ses ennemis.

Manceuvre de sort (# # ) : Si ce sort est
lancé avec succes, chaque combattant
ennemi adjacent au lanceur,
subit un dégat.

SOIS MAUDIT

La colére d’un Roi des Tombes vaincus,
sabat contre celui qui ose le déchoir.
Parfois, sur plusieurs génération.

Réaction : Lorsque Mamuth est mis hors de
combat par un combattant ennemi, ce
combattant subit -1 dé a son Attaque et a sa
Défense (avec un minimum de 1 dé).

Cet effet est PERSISTANT.

RESERVE A :
MAMUTH II L’AIGLE DOREE

CRI TERRIFIANT

Les anciens soldats de Nehekara nont rien
perdu de leur superbe, 4 leur vu, méme les
guertriers les plus aguerris, ressentent
lappréhension du combat.

Choisissez un combattant ennemi et
poussez-le d’une case.

TABLETTES DE
NEFERRA

Neferra Hierophante du roi Khutef,
consigna tout son savoir concernant le
Culte mortuaire, sur ces tablettes, que seul
les Rois peuvent lire...

Mamuth II devient une Liche et gagne :
t1

RESERVE A :
MAMUTH II LAIGLE DOREE

NE DECOIT PAS
TON MAITRE !

Aucun échec nest toléré sous les yeux du
souverain, cette régle sapplique méme
dans la mort.

Réaction : Jouez ceci aprés une action
dattaque d’'un combattant ami qui a
échoué. Recommencez cette action !







ENERGIE
SURNATURELLE

« Jai vu cette créature inerte me regarder
de son air vide, je lai cru immobile,
jai eu tort.. »

Choisissez un combattant ami et
remplacez un PION Charge dont il
dispose par un PION Mouvement.

ORDONNEZ OH,
AIGLE DOREE !

Chagque soldat de Nehekara connait son
r0le et effectue son devoir avec zéle.

Choisissez un SQUELETTE ami n'ayant
pas de pion MOUVEMENT / CHARGE.
1l effectue immédiatement une action de
de Mouvement ou une action d’Attaque.

PRESTES ENJAMBEES

La liche revigore les jambes flétries,
dun de ses alliés.

Manceuvre de sort (#) : Si ce sort est
lancé avec succeés, choisissez un
combattant ami a 4 cases du lanceur.
Ce combattant a +1 a sa valeur de
Mouvement. Ce sort est PERSISTANT
jusqua ce que ce combattant soit hors de
combat 4

SABLES MOUVANTS

La liche transforme une parcelle de sol, se
trouvant au pied de sa cible, en sable
mouvant, lempéchant dagir.

Manceuvre de sort (®) : Si ce sort est
lancé avec succes, choisissez un
combattant ennemi se trouvant a 4 cases
du lanceur. Placez-lui un PION charge.

GRANDEUR DU ROI

« Nul ne peut vaincre le Grand Aigle
Dorée, Mortel !
Abandonne et inclines-toi ! »

Réaction : Jouez ceci aprés que l'action
dattaque d’'un combattant ennemi ait
échoué. Ce combattant nest plus Exalté et
ne peut plus Iétre.

Cet effet est PERSISTANT.

SCEAU MORTEL

« Ce trésor ne tappartient pas chacal,
a présent meurt ! »

Réaction : Jouez ceci aprés qu'un
combattant ennemi ait terminé une action
de mouvement sur une case objectif.

11 subit immédiatement 1 Dégat.

NUEE DE SCORPION

La liche invoque une Nuée de scorpion
voraces, qui attaquent tous créature a
proximité de leur maitre.

Manceuvre de sort (7 ) : Si ce sort est
lancé avec succes, choisissez une case vide
adjacente au lanceur et placez-y un PION

faille. Une case avec ce pion est Fatale.

Retirez le PION a la fin de la phase
d’Action

[

TEMPETE DE SABLE

La liche en appel au vent du désert et
provoque une tempéte de sable, afin de
dissimuler un lieu important, de la
cupidité des aventuriers.

Manceuvre de sort (% # ) : Si ce sort est
lancé avec succes, choisissez une case
objectif se trouvant a 4 cases du lanceur,
puis retournez la.




