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" O dieux sombres, maîtres des âmes, seigneurs éternels, votre serviteur en appel à votre puissance ! Consumez mes ennemis, réduisez à
néant leurs lignées" Lorsque la terrible voix de Toth Amon se tut enfin,  un vent glacial souffla sur la nuque des trois héros,
engourdissant immédiatement leurs muscles.
Vous comprenez alors que le terrible sorcier vous a condamné à une antique malédiction qui vous ménera irémédiablement à votre mort
!
Un combat contre le temps s'engage désormais et vous savez que seul votre détermination vous permettras de résister suffisamment
longtemps à ce sort pour en échapper définitivement !  Le compte à rebours a commencé !

Dans ce scénario, les héros cherchent à faire couler le moins de sang possible, car chaque mort est une tragédie. Dès qu'Héraclès arrive sur  le 
navire avec la ceinture on compte les points de tragédie (PT) de la façon suivante :

       

L'Overlord (Héra) gagne si l'une des conditions suivantes est remplie :
- le total de points de tragédie est égal ou supérieur à 10PT,
- Héraclès est mort,
- Héraclès et la Ceinture d'Hippolyte ne sont pas dans le navire à la fin du tour 6.

 

LA CEINTURE D'HIPPOLYTE

Objectifs:

- Mort d'une amazone : 1PT
- Mort de Penthésilée : 3PT
- Mort d'Autolycos : 3PT
- Mort de Thésée : 5PT
- Mort d'Hippolyte : 5PT
- Thésée (vivant) et Antiope tous les deux sur le navire : - 5PT

Les héros gagnent si avant la fin du tour 6, Héraclès et la ceinture d'Hippolyte se trouve dans le bâteau et que le total des points de 
tragédie est inférieur à 10PT.

Arrivé après un voyage épuisant à Thémiscyra avec Autolycus et Thésée, Héraclès est surpris d'être accueilli amicalement par Hippo-
lyte qui n'a rien de sévère ni de cruelle. Celle-ci est même sous le charme du héros. Une fois seul Héraclès lui explique l'objet de sa 
visite et lui présente les nombreux présents d'Eurysthée en échange de la ceinture. La reine accepte de la lui donner et Héraclès est 
ravi de pouvoir résoudre l'un de ses travaux sans faire couler une seule goûte de sang. Mais Héra déguisée en amazone, répandit la 
rumeur d'une incursion visant à enlever la reine. Penthésilée, Antiope et les amazones se portent alors au secours de leur reine.

Héraclès, croyant à une trahison d'Hippolyte rentre alors dans une rage destructrice ne reconnaissant plus ses amis de ses ennemis.
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Règles spéciales
• Forêts :  entrer dans une zone forêt coûte 1 point de mouvement supplémentaire et bloque les lignes de vues. Ce sont des terrains 

difficiles. 
• Rochers :  une zone rochers bloque les lignes de vues. I l  est possible d'escalader les rochers pour 1 point de mouvement 

supplémentaire si le personnage a la compétence escalade. Un personnage sur un rocher gagne un dé jaune supplémentaire sur ses 
attaques à distance.

• 

Le navire d'Héraclès: Pour monter ou descendre de la case navire, les héros doivent réussir un jet de saut de difficulté 1 avec un dé
orange et pour un coût supplémentaire d'un point de mouvement pour le saut. Si le jet est raté, le héros reste dans la case de départ.
• 

• Carte :  Aucun personnage ne peut quitter la carte de toute la partie.

Hippolyte :  Hippolyte reste immobile et inactive jusqu'à ce qu'un héros (les autres personnages ne peuvent l'attaquer) l'attaque 

La partie débute par le tour d'Héra (l'Overlord).
Nous vous suggérons d’utiliser :

• Autolycos (sabre, kopis et armure de cuir),
• Thésée (xiphos, javelot et armure de cuir),

Tous les Héros débutent avec 7 gemmes en zone de Fatigue et le reste de leur gemmes dans leur zone d'Énergie disponible.

Héra (l'Overlord) commence avec 6 gemmes en zone d’Énergie disponible et 7 en zone de Fatigue. Il récupère 5 gemmes par
tour.

Hippolyte: 

 

Dès qu'Hippolyte est attaquée (même si  Renforts:

 

4 points

Colère d'Héraclès:

’
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• Héraclès (peau du lion de Némée et massue),

Héra (l'Overlord) prendle contrôle 

ou la vole. Elle porte sur elle, la ceinture jusqu'à ce qu'un héros réussisse un jet de manipulation de difficulté 4 ou qu'Hippolyte soit 
morte (jet de manipulation simple). Tant qu'elle est inactive, Hippolyte ne compte pas pour le phénomène de gêne.

• Antiope :  Une fois arrivée à 0 PV, Antiope tombe inconsciente et peut être transportée par un héros pour 5 niveau 

 d'encombrement. 

l'attaque ne fait aucun dommage) ou qu'un héros 
tente de lui voler sa ceinture, l'Overlord l'active et 
rajoute sa carte à la fin de la river du livre de Skélos. 
Hippolyte commence avec 5 PV.

d'Héraclès pour un tour. L'Overlord joue Héraclès 
comme l'une de ses propres �gurines. 
L'Overlord peut lui faire attaquer n'importe quel person-
nage (héros ou autre). Héraclès dispose alors d'un 
mouvement de 2, d'une attaque               et de        . 
Le joueur qui joue Héraclès pourra à nouveau le jouer 
dans son propre tour.

Falaises :•  entrer dans une zone falaise coûte 1 point de mouvement supplémentaire.


