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PREMICR ROULCAL

PROLOGU

OIKOUMENE<

« Dans le troisieme livre de sa Géograp/':ic, | ratosthene établit |a
carte de Qikouméne. |l la divise en deux de 'Occident au | evant par
une /ignc para”é/c ala /ignc de /’équatcur. (_omme termes, il lui assigne
en Occ/c{cnt les Co/ormcs d’HéraUés et au chant, les caps et les
dernieres hauteurs des montagnes clui délimitent le coté scptcntriona/
de Plnde. [t il trace cette //gnc c/cpuis les (olonnes, par le détroit de
Sicile, les caps méridionaux du Fé/oponnésc et de /’Attic]uc,jusciu’é
Rhodes et au go/fc d’|ssos. Jusquc la, cxp/ique~t—i/, Jadite /ignc traverse
la mer et les terres qui la bordent, Puis a peu prés en /ignc droite, elle
/ongc [a totalité de la chaine montagneuse du TaurusjusTU’é /’/nc/c‘ »

Strabon, | siecle apres -G

Oikouméne : c’est en (Grec le nom qui désigne le monde connu, ou la
terre habitée.
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MEMOIRES
>'APPOLLONIOS FILS
D'APPOLLODOROS

- nfin, aprés une vie bien rcmp/ic,]c vais Pouvoir
godter a un repos bien mérité. Mais avant,jc vais

cssaycr C{C conter mes aventures.

_Je me nomme Appo”onios, fils d’ApPo//odoros, ctje

suis né dans la cité libre de Cyzic[uc, une riche ctgranc/c
cité Portuairc d’Asie Mineure, Proc/'lc de Byzancc, dans
Ja merde Fropontic/c. Mon Pc‘rc &tait urm fameux Péc/‘:éur de
thon, mais je révais de g/oirc, comme celle qui accompagna
tous les F:jommcs qui dtaient aux cotés d’Alexandre le

(Grand lors de son granc/ pérfp/c‘

C’cst Pourc[uo/, alors égé de 19 ans, en Fan 9 du regne
d’/\ntfochos Ier (ND = 257.@) avantJ.~C.),Jc m’élangais
dans la carriere Péri”cusc, mais non moins lucrative en
ces ‘Dér/'oc/cs troubles, de mercenaire. ]'_'__quipé de mon
g/aivc, ma lance, mon bouclier et mon casque ct arborant
la tuniquc rouge caractérist/quc des mcrccnaircs,jc

Partais surles routes.

Ma carriere fut P/us courte que celle d'un brave
cultivateur, mais &6 combien Plus intense ! Si
j’étal's resté un honnéte Péchcur comme mon pére
/’cspéraif, il maurait fallu mille vies pourvoyagera
travers tout 'Oikouméne apprenant a craindre
certains Pcup/cs etaen a‘ppréc/cr d’autres.

| e choix de mes prcmiércs destinations fut dicté par la facilité et la
Pruc/cncc. Je fis donc le tour des nombreuses cités Pcup/écs par ceux
de ma race (/cs Grccs), certes la Koiné (/c grcc) est universellement
Par/éc a travers tout 'QOikouméne, maisj’cspérais surtout rencontrer
des gens dont les mceurs similaires aux miennes me faciliteraient mes
contacts. Aprés tout, nous sommes les inventeurs de la démocratie et de
cette civilisation qui &claire toute Ia Meéditerranée. Mais non seulement

la chose se révéla loin d’étre vraie, mais en p/us ce vent du voyage qui
souffle en moi me poussa trés vite a rechercher autre chose. C’cst
o presque naturéﬁcmcnt, aprc‘?s avoir travaillé pour Ant{gonc
= Gonatas, roi de Macédomc, Ecrcc_au d’A/cxandrc le Grand

et de la fameuse Pl?a/angc, clvuccfjc me retrouvais a arpenter
u

Séleucide Antiochos 1°.

Icr

Pimmense royaume asiatt’quc

J’g ai vu de terribles guerriers sans Pitié, de
/ongucs caravanes c/')argécs des épiccs de
lointains pays, les FPerses et leur étrange
rc/tgion ot, on laisse les morts dans des
étranges tours du silence pour qu’i/s solient
dévorés par les c/varognarc/s P/utét que les

/9 mettre en terre. Mais cest surtout la-bas que
TA

/ pour Ja Prcmiérc fois,j’ai fait la rencontre des
/ terrifiants é/ép/')ants de guerre, énormes bétes

caparag:onnécs de métal.

Jc rencontrais 4 nouveau ces énormes créatures
quancf, apres avoir navigué avec les redoutables
marins et commercants que sont les Phéniciens,

—

\ J’c me retrouvais sous les ordres de Xant/vippc,
énéral sparﬁatc au service de Ia Put’ssante
Cartlvagc. Ma?trcssc des mers et de vastes
territoires d’Afriquc, ouelle Puisait sa redoutable
cavalerie numidc,jc pus voir dans cette riche cité

b \
o

cosmopo/itc bien des merveilles dont une femme

Mercenaire grec
S
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a la beauté envoitante ciui réf:)onc/a/'t au doux nom de Salambo. Mais
toutes les bonnes choses ont une fin et lutter contre les Komains fut la
fin de mon aventure cartl'laginoise. Jai a)opr/'s a redouter ces guerriers
aux formations de combat étrange et a compter avec ]’opin/étrcté de

ICUFS COﬂSUIS.

Je retombais vite sur mes Picc/s: délaissant Osqucs, Etrusques,
Samnitcs et autres Pcuplcs habitant l’lta/ic, ie me tournais vers la
riche Egypte et son besoin de mercenaires. ﬁans cette contréc,jc
pus rencontrer de nombreux mercenaires venant de tous les horizons
comme ces cc/tcs, guerriers a Ja stature imprcss/onnante clvui allaient au

combat nus;/acrsuac/és que leur agl//té seule sutfirait & les Préscrver de
e

la morsure s armes. Mais ce sont surtout les richesses de ]’Egyptc

ui retinrent mon attention: son /\/l/, souverain et Ifcrtilc, les coutumes
ancestrales des Egypticns, ses hautes yram/c/cs et surtout immense
A/cxanc/ric avec sa bl’b/iotlvéquc, son Pfarc ch bes rues gorgées d'une
vie intense et bigarréc ol tous les chP/cs se croisent et outout est
Poss/b/c, le meilleur comme le P/'rc. Mais méme tout ceci Warriva pas a me

faire teniren P/ace. L’Egyptc ne Fut, elle aussi, qu’unc éta[:)e de ma vie.

Mais tu m’as Pair bien attcnth[, a/orsje peux te confier un de mes secrets.
_Je ne sais si tu me croiras ma/'sjc sais que tu ne te moqueras pas de
mol, mes épais bras noueux et les cicatrices ciui Jes parcourent te font
bien troP peur. A/ors &coute-moi attentivement : mes combats dans les
armées des cités et des royaumes, mes rencontres avec tous ces Pcup/cs
ne sont rien a coté de ce qucjc vais te conter. | uas c/éjé entendu Par/er
des manticores, centaures, géants et autres créatures fantastiqucs Z
:Pias c(c_éjé entendu les Prétrcs nous narrer le courroux de nos dieux ou
entendu par/cr de ses dangcreux et Puissants druides et magiciens qui
vivent chez les barbares 7 =0 bien moi,]’ai fait bien Plus qu’cn entendre
Par/er...

PRESENTATION

Oikouméne est ur\jeu de role roposant dejouer tous les Peuples dela
Meéditerranée a une éPoque cﬁmnée de I’Antiquité. A]Cin de permettre
clejouer ala fois des (arecs, des Romains, des Egyptiens, des Ce!tes,
des Car’chaginois, des Numicles, des «Ferses»m sans qu’un Peuple
ne domine vraiment les autres, mais avec des Possibi]ités de mé]anges

ethniques‘

]_ejeu se déroule en 270 avant J~C A cette clate, la Méditerranée
orientale est Partagée entre trois royaumes he“énisticlues et la guerre
de succession d’A!exanc{re est terminée. Du cote occidenta], Kome
domine la botte ita]ierme, mais la Premiére guerre Punique ne commencera
qu’en 265 avant J—-C ]l s’agit donc d'une Période d’équilibre, certes
-Précairc, qui offre de nombreuses Possibi]ités c{ejeu. | e commerce et le
mercenariat Pcrmettent de rencontrer n’imPorte ot toutes les ethnies de
la Méditerranée.

| e contexte est purement historique, néanmoins les dieux et

les mythes sont considérés (comme a Pépoque) comme
Y Py

existants, méme si cela devient de P!us en Plus rare.
n terme de Jeu, chaque personnage sc verra
attribuer trois Petits Pouvoirs,
les Prodiges, en fonction
de son origine et il est
Possible de rencontrer
un  animal mythique ou
d’assister a un événement

Fabuleux..‘

Four Finir, gardez a l’esPrit qu’Oikouméné n'est qu’un jeu) et que
!’Histoire ne doit pas étre un frein aux aventures que vont vivre les

Joueurs‘
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SAMNIT¢S

Cape } _
l\l"‘alz’l‘="::""6 "'.,:: 1 |

- % Tl } E
: \M«\w.\-: - T i.‘**'.!?*s"s &

Définition géograp}wique : cette région de ]angue osque se trouve dans
!’APermin méridional.
Historique et civilisation : Rome qui avait étendue sa domination
jusqu’au territoire des Samnites rentra donc, expansion oblige, en
conflit avec ce Peuple de montagnards que les Romains jugeront
belliqueux, entendez par la qu’ils ont osé leur résister! [Du milieu du
[Veme siecle au debut du |]]Jém siecle avant J-C, les Samnites et les
Romains s’affronterent durant trois guerre successives. [ lles furent
tres difficiles pour les Romains. | es formations des légions nétaient
pas toujours trés adaptées au milieu montagnard ot elles devaient lutter.
]ls se souviennent encore que, lors de la deuxieme guerre clui eut lieu de
facon épisodiquc entre 327-304 avant J-(_, les Samnites obligérent
es Prisormiers Perdants dela batai“e, a passer sous unjoug, €< qui avait
pour conséquence deles obliger a s'incliner devant les vainqueurs. Mais
malgré cette oPiniétre résistance, les Samnites
furent totalement vaincus en 290 avant J~C

Mais les Samnites n'oublierent rien, ni leur
liberte

]eur faudra tres !ongtemps pour Pardormer

erdue, ni ces longucs gueErTes et il

et sintégrer vraiment au « monde romain ».
Fn 280 avant J-C, ils prennent le Parti de
Fgrrhus qui intervient en ]ta!ie‘ n Punition, les
Romains victorieux imposen’c des colonies dans
le Samnium, a Pénévent et [T sernie. [ n 270
avant J-C. les Samnites sont calmes et ne se
révolterons a nouveau contre les Romains que

lors de la deuxieme (uerre Funique.

Les Samnites sont des Pas’ceurs montagnarcls.
(est un Peuple rustre qui nest pas considéré

par les Romains comme totalement civilisé.
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Meéme si Pavis des Romains est sujet a caution, il faut avouer que les
Samnites sont Plus Prochcs de la nature que la P]uPar‘t des autres
Pcup!es ita]iques, hormis Peut~étrc les Celtes cisaipins. lls Possédent

néanmoins un artisanat c{éve]oPPé et des villes assez imPortar\tcs.

Les villes Samnites les Plus granclcs etles P!us célebres sont Bénévent,

Bovianum, Fompéi et Caudium.

Bénévent a une Position géograplﬂiciue qui en fait un lieu hautement
stratégique Puisqu’e”e se trouve sur le chemin qui meéne de Rome a
Brindes. Ceci cxplique Pourquoi les Romains y ont imP]anté une

colonie.

Fompéi est une ville c{’origine grecque mais en 420 avant J-C. les
Samnites s’en sont emparés. Méme s’il ne s'agit pas dune tres grande
cité, ’estun Port etdoncen Plus de !’agﬁcu!turc, le commerce rcEEréscntc
une part considérable de 'économie de la ville. (’est donc une localite
Samnitc a Part :ce n'est pas une ville montagnarcle, ni « terrienne ». E”c

est construite dans du calcaire et est entourée de remparts.
(audium est surtout connue pour étre la ville toute Proche de la victoire

samnite de 321 avant J~C dite des Fourchcs Caudines et aPrés
‘aque”e les Romains furent humiliés en étant obligés de passer sous le

joug.

Religion : cette Population est lice au Panthéon des dieux latins.
Noms : cette Population utilise les noms italiqL'Jes.

Languc : Osque.

Frocliges sPéchciques : Feau d’airain, Fied montagnard, Déccler l’orage.

Guerrier samnite
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CLASS€S CENSITAIR¢S

1,2 Pentacosiomédimnes

Compétcnces : Lancc aune main + 5 en Attaquc) E_Péc colliitert < e
Attaquc, Pouclier + 5 en Parade, Equitation 5, Etiquctte RN

Au choix a + 2 : [istoire ou Théologic.

Au choixa + 4 Convaincrc, Tactiquc, ou | utte.

Au choix a + 3 : Orientation, Stratégic ou Grimpcr.

Au choix a + 2 : Droit, Dressage ou (_ontraction du corps.
Compétcmces automatiques g Fl‘la]ange.

Langues maitrisées : Osclue +5, ] atin + 4, K oine + 2.

Fortune : 500 + 2]D6 oboles.

Armes :un glaivc, une lance et un bouclier simple.

Armures : Casque de Plac]ue (Craneet \/isagc ¥e) Points), (uirasse de
Pla&ue (Tlﬂorax et \Ventre a 10 Points); Jupe de cuir souple Of‘lanches
et

Equipemcm supplémentairc T un cheval, iDé feuilles de papyrus et du

uisses a 3 Points).

matériel d’écriture.

b == Hippeis

Compétcnces : E_l:)éc COUIARE = 5 & Attaclue, Lance a une main + 4 en
Attaquc, Bouclier + 5 en Parade, Equitation i

Au choix a + 2 : [Histoire ou Théologie.

Au choixa + 4 Convaincrc, Tactiquc, ou | utte.

Au choixa + 3. Droit, un Artisanat au choix ou Contraction du corps.
Au choix a + 2 : Orientation, Stratégic ou Grimper.

Compétcmces automatiques 2 Fl‘la]ange.

Langucs maitrisées : Oscluc +4 | atin + 3, K oine + 1.

Fortune : 200 + 2]D6 oboles.

Armes : une lancc, un g!aive et un bouclier moyen.

Armures : Casque de Plaque (Créne et \/isagc alo Points), Cuirasse

de Plaquc (Thorax et Ventre a 10 Points), Jupe de cuir souple
(Hanches et Cuisses ) Points).

6,7,8,9, | DEESIZ, Wopt, 15 Facugites

Compétenccs g Epée courte + 5 en Attaciue, Lance aune main + 4 en
Attaque, Bouclier + 5 en Parade.

Au choixa+2:] ancerou E_squive.

Au choix a + 4 Dressagcj un Artisanat (au choix) ou Agricu!ture.

Au choixa + 3 : | utte, Pister ou un Artisanat (au choix).

Au choixa + 2 C}rimpcrJ Orientation ou Zoologie.

Compétences automatiques : Fl’lalange.

Langucs maftrisées : Osque + 3% | atin + 2.

Fortune : 100 + 2])6 oboles.

Armes : une lance, un g]aivc et un bouclier moyen.

Armures Casque de Plaque (Crane et \/isagc a 1o poin’cs)J

'Carc!ioplnyiax form¢ de trois diSjues et dune ceinture de bronze

(T horax et Ventre a 10 Points), ambiéres de P]aque (Jarrets a 10
Points).

6, 17,18, 19,20 | hétes

Compétences : Bouclier S5 i) Faracle, Lancer Fo Epée courte + 4
en Attaque, \Voir + 2, Grimpcr e Esquivc T

Au choix a + 4 : Survie ou Agriculture.

Au choix a + 3 : | _utte ou Zoologie.

Au choix a + 2 : Maconnerie ou Poterie.

Compétenccs automatiqucs - Survie en montagne (si la compétence
Survie est Prise par le joueur).

Langues maftrisées : dsque +3 | atin+ 1.

Fortune : 50 + 2])6 oboles.

Armes : deuxjave!ots, un glaive et un bouclier simplc.

Armures : Vétement épais (Cou, Thorax, Ventre, [Tanches et Cuisses
al Point).
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QUEL <ROUPC POUR
PARTIR A L'AVENTUR¢ ?
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I peut y avoir de nombreuses raisons pour que des habitants de PQikouméne
partent a Paventure. A}Cin dorienter vosjoueurs et éviter qu’i]s ne solent Perclus
devant une telle immensité, nous allons ici vous proposer quclqucs idé¢es de
groupes de personnages, les raisons de leur réunion et leurs buts.

- Des mercenaires qui louent leur bras au Plus offrant : cest le groupe
le Pius ]ogique, qui ermet cl’intégrer sans souci toutes les origines
géograpl‘liques et cEe voyager dans toute la Méditerranée. Fn
270 avant J.~C, il ya des mercenaires dafis tous les : =
pays. On trouve par cxemple des (Grecs dans '
tout PQikouméne, des (Gaulois a Cartlﬂage,
en E_ggpte et méme en Asie Mineurc, des
Numides et des ]ta]iques a Car’chage... e
tﬂPC de groupe se Préte facilement a des
scénarios de type mission confiée, et ]’argent
etla gloire sont les motivations Principales
des personnages.

-Des agents « sPéciaux » cl’uncgrande

E59 te, Séleucicle,
Macedoine, Cart age ou Rome.

Cela Pcut étre, comme le Précédent,

uissance :

des mercenaires de confiance

ou des citoyens zéles (Pour -
Rome par exemple) | es
motivations sont financieres
ou idéologiqucs ou les deux...

;"-__'-’, - A la recherche dun «trésor»: les personnages sont ensemble afin de

(re Eggptierme, un Ce]te et un (rec.

~ L’cscor’cc dune Pcrsonnalité: les personnages sont les gardcs du corps et
assistants d’un noble ou d’un riche marchand. ”s Pcuvent étre engagés pourune
seule mission, ou pour bien P!us ]ongtcmps.

= ETiPage d'un navire : les personnages font Partis de l’équipage d'un navire
marchand ou pas, ou en sont les Propriétaires‘ ”s partent a Paventure soit pour
faire du commerce, soit pour découvrir de nouveaux lieux, soit PourFaire de la

Pira’cerie.

- Des érudits visitant le monde : les personnages sont des érudits et, ou des
hommes d’armes accompagnant des savants. (_es derniers visitent le monde
afin de réaliser des recherches en géograplﬂie, histoire, c’chno]ogie, Philosophie,
médecine.... Ou encore afin de rassembler ou r’écliger des ouvrages pour la

bib]iothéque d’A]cxandric.

retrouver un « trésors», un objet mg’chique ou un lieu ]égendairc, comme

P Atlantide par cxcmp]c

~ Des groupes ctl'miqucs: rassemblement de
personnages dune méme origine géograpl—\ique
ou du moins d’une méme culture : uniquement des
(arecs, seulement des ]taliques, ou des Phéniciens.
Et aPrés, on Peut raPProcher un tel groupe a un
es autres tg,Pcs de groupe. Far exemple,
des Phénicicns Proprié’caires dun navire

désirant faire du commerce dans toute
\"”'o la Méditerranée.

s esclaves : que]]e que soit
leur originc géograp]’xiciue et
leur censitaire

classe c€s

Personnages ont
St attraPés par des
s Piratcs et revendus

comme esclaves ! ”s

| —wag— ~

doivent reconcluérir
leurliberté.
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CU<L<PR<

thsiquc % | se
Présente sous la forme
de serpent d'une
taille exccptionnclle,
doté de deux grandes
ailes  membraneuses.
Ses  écailles, dont
la couleur est un
mélangc de vert et de
rouge, sont éPaisscs
et excePtionne“ement
résistantes. Seule
la zone située au
niveau de la gorge
est recouverte dune
peau P!us fine et Plus
souple‘

Vision : créature
de la mgtho]ogie
ibérique, le Cuéléclre
est souvent pergu
comme une créature
cupide. Amassant au fond d’une caverne des trésors sur 1esque]s il
vei“cjalousement, un peu comme la vision du dragon dans les mgtl—xes
norcliques, ascec preés que ]esjcunes filles font aussi Pancois Partic de
son trésor. '

Reéalité : cette créature a l’inte”igcnce limitée est Plus un animal tentant
de survivre dans un monde dominé par les hommes. | e Cuélédre
n‘amasse pas des trésors mais Plus exactement des okjcts qui brillent.
| es objcts véritablement de valeur qu’il vole sont généralcment le bétail
dont il se nourrit ParFois.

| ocalisation Armure Partie (Equivalence humanoide)
{592 Créne 27 T ete
3 4 (ueule i2 I ndurance + T r.de Corpu]encc
Vitalité : 15
5 Gorge (@] Torse
£212 Tronc i2 Endurancc + Corpu|ence
= Vitalite : 26
13, 14 Alle droite ik Pras
[ ndurance + Tr. de CorPu]encc
Vitalite : 15
15,16 Alle gauche 12 Bras
Endurance + Tr. de CorPuIence
Vitalité : 15
BT FS ASIRORSINS) Queue 22 Jambe (Pas de trans{:ert)
[ ndurance + Tr. de CorPu]ence
Vitalité: 15

Adresse 2D 7 Fsgc}wisme i i

APParence —— — Vitesse 2D+3 io
Corpulcnce normale 17 Agén normal )
Courage 2%} /- ]nitia’cive normale 6
E_ndurancc ZD+Z 9 Souﬂqe normal 35
Force 2D+12 i9 f:atiguc normale |72

Compétences g Camouﬂage 12+(4~), Déplacement silencieux 16+(+),
E_squivc 7+ (10), Natation 1 1+(10).

Compétences automa’ciques raucune.

Armure : 12, écailles.

Attaque par constriction : - Attaque par morsure :
1o+(13 io+(iocg

Degats: 1D+1+2D) Degats: 1D+(2D)

Capacités spéciaies : contrairement aux réglcs normales de | utte, il
imqige des dégéts au | orse de ses victimes, tout en pouvant continuer a

attaqucr par morsure.
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Nom:

 Origine :

l (lasse censitaire :

Age:

Masculin ]

]m’tial

Adresse
APParencc
Corpulence
Courage
[" ndurance

Force
Fsgclﬁismc

Vitesse
Agén

[nitiative

Souffle :

f:atigue :

I ssence:

Armes

I [Féminin

Actucl Tr.

Attaquc

\ f:ortune ;

Bras Droit
8 Biccps/ Armure :
9 Avant-bras / Armure :
\/italité :

* Frodiges :

Téte
i Crane,/ Armure :
2 \/isage/ Armure :
Vitalité :

Torse
3 (Cou,/ Armure :
4.5,6,7 Thorax/ Armure :

Vitalité

Bras Gauche
io BECCPS/ Armure :
i1 Avant-bras / Armure :

\/ita!ité :

0

Jambe Droite
17 Cuisse / Armure :
18 Jarret / Armure :

Vitalité :

Abdomen

12,13,14 Ventre / Armure :

15,16 Hanches,” Armure :
Vitalité :

. A”ongc Dégéts

Caclence

Farade e

Armure Ac’cue”c

Jambe (Gauche
i9 Cuissc/Armure :
20 Jarret,/ Armure :

Vitalité

f:orce Fortée

Fnc.
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Compétcnce, Bonus | Seore | Tr Comp. Auto en découlant Compétentc ‘| Bonus | Score | Tr Comp. Auto en découlant
Co‘mpétcnces-Automatiqucs libres:
E_quipement / , FEncs

[~ ncombrement total
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