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O i k o u m é n è
« Dans le troisième livre de sa Géographie, Eratosthène établit la 
carte de l’Oikouménè. Il la divise en deux de l’Occident au Levant par 
une ligne parallèle à la ligne de l’équateur. Comme termes, il lui assigne 
en Occident les Colonnes d’Héraklès et au Levant, les caps et les 
dernières hauteurs des montagnes qui délimitent le côté septentrional 
de l’Inde. Et il trace cette ligne depuis les Colonnes, par le détroit de 
Sicile, les caps méridionaux du Péloponnèse et de l’Attique, jusqu’à 
Rhodes et au golfe d’Issos. Jusque là, explique-t-il, ladite ligne traverse 
la mer et les terres qui la bordent, puis à peu près en ligne droite, elle 
longe la totalité de la chaîne montagneuse du Taurus jusqu’à l’Inde. »

Strabon, Ier siècle après J.-C.

Oikouménè : c’est en Grec le nom qui désigne le monde connu, ou la 
terre habitée.

O
I
K
O
U
M
E
N
E

O
I

K
O

U
M

E
N

E
oikoumene OIKOUMENEoikoumeneo

i
k
o
u
m
e
n
e

o
i
k
o
u
m
e
n
e

oikoumene
O
I
K
O
U
M
E
N
E

5

O
I
K
O
U
M
E
N
E

Premier rouleau

 
P r o lo g u e
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Le choix de mes premières destinations fut dicté par la facilité et la 
prudence. Je fis donc le tour des nombreuses cités peuplées par ceux 
de ma race (les Grecs), certes la Koiné (le grec) est universellement 
parlée à travers tout l’Oikouménè, mais j’espérais surtout rencontrer 
des gens dont les mœurs similaires aux miennes me faciliteraient mes 
contacts. Après tout, nous sommes les inventeurs de la démocratie et de 
cette civilisation qui éclaire toute la Méditerranée. Mais non seulement 
la chose se révéla loin d’être vraie, mais en plus ce vent du voyage qui 

souffle en moi me poussa très vite à rechercher autre chose. C’est 
presque naturellement, après avoir travaillé pour Antigone 1er 

Gonatas, roi de Macédoine, berceau d’Alexandre le Grand 
et de la fameuse phalange, que je me retrouvais à arpenter 

l’immense royaume asiatique du Séleucide Antiochos 1er.

J’y ai vu de terribles guerriers sans pitié, de 
longues caravanes chargées des épices de 
lointains pays, les Perses et leur étrange 
religion où, on laisse les morts dans des 
étranges tours du silence pour qu’ils soient 
dévorés par les charognards plutôt que les 
mettre en terre. Mais c’est surtout là-bas que 
pour la première fois, j’ai fait la rencontre des 

terrifiants éléphants de guerre, énormes bêtes 
caparaçonnées de métal.

Je rencontrais à nouveau ces énormes créatures 
quand, après avoir navigué avec les redoutables 
marins et commerçants que sont les Phéniciens, 
je me retrouvais sous les ordres de Xanthippe, 
général spartiate au service de la puissante 
Carthage. Maîtresse des mers et de vastes 
territoires d’Afrique, où elle puisait sa redoutable 
cavalerie numide, je pus voir dans cette riche cité 
cosmopolite bien des merveilles dont une femme 
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mémoires 
d’Appollonios fils 

d’Appollodoros
Enfin, après une vie bien remplie, je vais pouvoir 
goûter à un repos bien mérité. Mais avant, je vais 
essayer de conter mes aventures.

Je me nomme Appollonios, fils d’Appollodoros, et je 
suis né dans la cité libre de Cyzique, une riche et grande 
cité portuaire d’Asie Mineure, proche de Byzance, dans 
la mer de Propontide. Mon père était un fameux pêcheur de 
thon, mais je rêvais de gloire, comme celle qui accompagna 
tous les hommes qui étaient aux côtés d’Alexandre le 
Grand lors de son grand périple.

C’est pourquoi, alors âgé de 19 ans, en l’an 9 du règne 
d’Antiochos Ier (N.D.T. : 270 avant J.-C.), je m’élançais 
dans la carrière périlleuse, mais non moins lucrative en 
ces périodes troubles, de mercenaire. Equipé de mon 
glaive, ma lance, mon bouclier et mon casque et arborant 
la tunique rouge caractéristique des mercenaires, je 
partais sur les routes.

Ma carrière fut plus courte que celle d’un brave 
cultivateur, mais ô combien plus intense ! Si 
j’étais resté un honnête pêcheur comme mon père 
l’espérait, il m’aurait fallu mille vies pour voyager à 
travers tout l’Oikouménè  apprenant à craindre 
certains peuples et à en apprécier d’autres.

Mercenaire grec
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P r é s e n ta t i o n
Oikouménè est un jeu de rôle proposant de jouer tous les peuples de la 
Méditerranée à une époque donnée de l’Antiquité. Afin de permettre 
de jouer à la fois des Grecs, des Romains, des Egyptiens, des Celtes, 
des Carthaginois, des Numides, des «Perses»... sans qu’un peuple 
ne domine vraiment les autres, mais avec des possibilités de mélanges 
ethniques.
 
Le jeu se déroule en 270 avant J.-C. A cette date, la Méditerranée 
orientale est partagée entre trois royaumes hellénistiques et la guerre 
de succession d’Alexandre est terminée. Du côté occidental, Rome 
domine la botte italienne, mais la première guerre punique ne commencera 
qu’en 265 avant J.-C. Il s’agit donc d’une période d’équilibre, certes 
précaire, qui offre de nombreuses possibilités de jeu. Le commerce et le 
mercenariat permettent de rencontrer n’importe où toutes les ethnies de 
la Méditerranée. 
 
Le contexte est purement historique, néanmoins les dieux et 
les mythes sont considérés (comme à l’époque) comme 
existants, même si cela devient de plus en plus rare. 
En terme de jeu, chaque personnage se verra 
attribuer trois petits pouvoirs, 
les prodiges, en fonction 
de son origine et il est 
possible de rencontrer 
un animal mythique ou 
d’assister à un événement 
fabuleux...

Pour finir, gardez à l’esprit qu’Oikouménè n’est qu’un jeu, et que 
l’Histoire ne doit pas être un frein aux aventures que vont vivre les 
joueurs.
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à la beauté envoûtante qui répondait au doux nom de Salambô. Mais 
toutes les bonnes choses ont une fin et lutter contre les Romains fut la 
fin de mon aventure carthaginoise. J’ai appris à redouter ces guerriers 
aux formations de combat étrange et à compter avec l’opiniâtreté de 
leurs consuls.

Je retombais vite sur mes pieds : délaissant Osques, Etrusques, 
Samnites et autres peuples habitant l’Italie, je me tournais vers la 
riche Egypte et son besoin de mercenaires. Dans cette contrée, je 
pus rencontrer de nombreux mercenaires venant de tous les horizons 
comme ces celtes, guerriers à la stature impressionnante qui allaient au 
combat nus, persuadés que leur agilité seule suffirait à les préserver de 
la morsure des armes. Mais ce sont surtout les richesses de l’Egypte 
qui retinrent mon attention :  son Nil, souverain et fertile, les coutumes 
ancestrales des Egyptiens, ses hautes pyramides et surtout l’immense 
Alexandrie avec sa bibliothèque, son phare et ses rues gorgées d’une 
vie intense et bigarrée où tous les peuples se croisent et où tout est 
possible, le meilleur comme le pire. Mais même tout ceci n’arriva pas à me 
faire tenir en place. L’Egypte ne fut, elle aussi, qu’une étape de ma vie.

Mais tu m’as l’air bien attentif, alors je peux te confier un de mes secrets. 
Je ne sais si tu me croiras mais je sais que tu ne te moqueras pas de 
moi, mes épais bras noueux et les cicatrices qui les parcourent te font 
bien trop peur. Alors écoute-moi attentivement : mes combats dans les 
armées des cités et des royaumes, mes rencontres avec tous ces peuples 
ne sont rien à côté de ce que je vais te conter. Tu as déjà entendu parler 
des manticores, centaures, géants et autres créatures fantastiques ? 
Tu as déjà entendu les prêtres nous narrer le courroux de nos dieux ou 
entendu parler de ses dangereux et puissants druides et magiciens qui 
vivent chez les barbares ? Et bien moi, j’ai fait bien plus qu’en entendre 
parler…
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Définition géographique : cette région de langue osque se trouve dans 
l’Apennin 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 là qu’ils ont osé leur résister ! Du milieu du 
IVième siècle au début du IIIième siècle avant J.-C, les Samnites et les 
Romains s’affrontèrent durant trois guerre successives. Elles furent 
très difficiles pour les Romains. Les formations des légions n’étaient 
pas toujours très adaptées au milieu montagnard où elles devaient lutter. 
Ils se souviennent encore que, lors de la deuxième guerre qui eut lieu de 
façon épisodique entre 327-304 avant J.-C., les Samnites obligèrent 
les prisonniers perdants de la bataille, à passer sous un joug, ce qui avait 
pour conséquence de les obliger à s’incliner devant les vainqueurs. Mais 

malgré cette opiniâtre résistance, les Samnites 
furent totalement vaincus en 290 avant J.-C.

Mais les Samnites n’oublièrent rien, ni leur 
liberté perdue, ni ces longues guerres, et il 
leur faudra très longtemps pour pardonner 
et s’intégrer vraiment au « monde romain ». 
En 280 avant J.-C, ils prennent le parti de 
Pyrrhus qui intervient en Italie. En punition, les 
Romains victorieux imposent des colonies dans 
le Samnium, à Bénévent et Esernie. En 270 
avant J.-C. les Samnites sont calmes et ne se 
révolterons à nouveau contre les Romains que 
lors de la deuxième Guerre Punique.

Les Samnites sont des pasteurs montagnards. 
C’est un peuple rustre qui n’est pas considéré 
par les Romains comme totalement civilisé. 
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Même si l’avis des Romains est sujet à caution, il faut avouer que les 
Samnites sont plus proches de la nature que la plupart des autres 
peuples italiques, hormis peut-être les Celtes cisalpins. Ils possèdent 
néanmoins un artisanat développé et des villes assez importantes.

Les villes Samnites les plus grandes et les plus célèbres sont Bénévent, 
Bovianum, Pompéi et Caudium.

Bénévent a une position géographique qui en fait un lieu hautement 
stratégique puisqu’elle se trouve sur le chemin qui mène de Rome à 
Brindes. Ceci explique pourquoi les Romains y ont implanté une 
colonie.

Pompéi est une ville d’origine grecque mais en 420 avant J.-C. les 
Samnites s’en sont emparés. Même s’il ne s’agit pas d’une très grande 
cité, c’est un port et donc en plus de l’agriculture, le commerce représente 
une part considérable de l’économie de la ville. C’est donc une localité 
Samnite à part : ce n’est pas une ville montagnarde, ni « terrienne ». Elle 
est construite dans du calcaire et est entourée de remparts.

Caudium est surtout connue pour être la ville toute proche de la victoire 
samnite de 321 avant J.-C. dite des Fourches Caudines et après 
laquelle les Romains furent humiliés en étant obligés de passer sous le 
joug.

Religion : cette population est liée au panthéon des dieux latins.

Noms : cette population utilise les noms italiques.

Langue : Osque.

Prodiges spécifiques : Peau d’airain, Pied montagnard, Déceler l’orage. Guerrier samnite
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de plaque (Thorax et Ventre à 10 points), Jupe de cuir souple 
(Hanches et Cuisses à 3 points).

6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15 Zeugites

Compétences : Epée courte + 5 en Attaque, Lance à une main + 4 en 
Attaque, Bouclier + 5 en Parade.
Au choix à + 2 : Lancer ou Esquive.
Au choix à + 4 : Dressage, un Artisanat (au choix) ou Agriculture.
Au choix à + 3 : Lutte, Pister ou un Artisanat (au choix).
Au choix à + 2 : Grimper, Orientation ou Zoologie.
Compétences  automatiques : Phalange.
Langues maîtrisées : Osque + 3, Latin + 2.
Fortune : 100 + 2D6 oboles.
Armes : une lance, un glaive et un bouclier moyen.
Armures : Casque de plaque (Crâne et Visage à 10 points), 
Cardiophylax formé de trois disques et d’une ceinture de bronze 
(Thorax et Ventre à 10 points), Jambières de plaque (Jarrets à 10 
points).

16, 17, 18, 19, 20 Thètes

Compétences : Bouclier + 5 en Parade, Lancer + 5, Epée courte + 4 
en Attaque, Voir + 2, Grimper + 2, Esquive + 2.
Au choix à + 4 : Survie ou Agriculture.
Au choix à + 3 : Lutte ou Zoologie.
Au choix à + 2 : Maçonnerie ou Poterie.
Compétences automatiques : Survie en montagne (si la compétence 
Survie est prise par le joueur).
Langues maîtrisées : Osque + 3, Latin + 1.
Fortune : 50 + 2D6 oboles.
Armes : deux javelots, un glaive et un bouclier simple.
Armures : Vêtement épais (Cou, Thorax, Ventre, Hanches et Cuisses 
à 1 point).
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C l a ss e s  c e n s i t a i r e s

1, 2 Pentacosiomédimnes

Compétences : Lance à une main + 5 en Attaque, Epée courte + 4 en 
Attaque, Bouclier + 5 en Parade, Equitation + 5, Etiquette + 2.
Au choix à + 2 : Histoire ou Théologie.
Au choix à + 4 : Convaincre, Tactique, ou Lutte.
Au choix à + 3 : Orientation, Stratégie ou Grimper.
Au choix à + 2 : Droit, Dressage ou Contraction du corps.
Compétences  automatiques : Phalange.
Langues maîtrisées : Osque + 5, Latin + 4, Koinè + 2.
Fortune : 500 + 2D6 oboles.
Armes : un glaive, une lance et un bouclier simple.
Armures : Casque de plaque (Crâne et Visage 10 points), Cuirasse de 
plaque (Thorax et Ventre à 10 points), Jupe de cuir souple (Hanches 
et Cuisses à 3 points).
Equipement supplémentaire : un cheval, 1D6 feuilles de papyrus et du 
matériel d’écriture.

3, 4, 5 Hippeis

Compétences : Epée courte + 5 en Attaque, Lance à une main + 4 en 
Attaque, Bouclier + 5 en Parade, Equitation + 2.
Au choix à + 2 : Histoire ou Théologie.
Au choix à + 4 : Convaincre, Tactique, ou Lutte.
Au choix à + 3 : Droit, un Artisanat au choix ou Contraction du corps.
Au choix à + 2 : Orientation, Stratégie ou Grimper.
Compétences  automatiques : Phalange.
Langues maîtrisées : Osque + 4, Latin + 3, Koinè + 1.
Fortune : 200 + 2D6 oboles.
Armes : une lance, un glaive et un bouclier moyen.
Armures : Casque de plaque (Crâne et Visage à 10 points), Cuirasse 
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- L’escorte d’une personnalité : les personnages sont les gardes du corps et 
assistants d’un noble ou d’un riche marchand. Ils peuvent être engagés pour une 
seule mission, ou pour bien plus longtemps.

- Equipage d’un navire : les personnages font partis de l’équipage d’un navire 
marchand ou pas, ou en sont les propriétaires. Ils partent à l’aventure soit pour 
faire du commerce, soit pour découvrir de nouveaux lieux, soit pour faire de la 
piraterie.

- Des érudits visitant le monde : les personnages sont des érudits et, ou des 
hommes d’armes accompagnant des savants. Ces derniers visitent le monde 
afin de réaliser des recherches en géographie, histoire, ethnologie, philosophie, 
médecine…. Ou encore afin de rassembler ou rédiger des ouvrages pour la 
bibliothèque d’Alexandrie.

- A la recherche d’un « trésor » : les personnages sont ensemble afin de 
retrouver un « trésor », un objet mythique ou un lieu légendaire, comme 
l’Atlantide par exemple.

- Des groupes ethniques : rassemblement de 
personnages d’une même origine géographique 
ou du moins d’une même culture : uniquement des 
Grecs, seulement des Italiques, ou des Phéniciens. 
Et après, on peut rapprocher un tel groupe à un 

des autres types de groupe. Par exemple, 
des phéniciens propriétaires d’un navire 

désirant faire du commerce dans toute 
la Méditerranée.

- Des esclaves : quelle que soit 
leur origine géographique et 

leur classe censitaire les 
personnages ont 
été attrapés par des 
pirates et revendus 
comme esclaves ! Ils 
doivent reconquérir 
leur liberté.
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Q u e l  g r o u p e  p o u r
 p a r t i r  à  l ’ av e n t u r e  ?

Il peut y avoir de nombreuses raisons pour que des habitants de l’Oikouménè 
partent à l’aventure. Afin d’orienter vos joueurs et éviter qu’ils ne soient perdus 
devant une telle immensité, nous allons ici vous proposer quelques idées de 
groupes de personnages, les raisons de leur réunion et leurs buts.

- Des mercenaires qui louent leur bras au plus offrant : c’est le groupe 
le plus logique, qui permet d’intégrer sans souci toutes les origines 
géographiques et de voyager dans toute la Méditerranée. En 
270 avant J.-C, il y a des mercenaires dans tous les 
pays. On trouve par exemple des Grecs dans 
tout l’Oikouménè, des Gaulois à Carthage, 
en Egypte et même en Asie Mineure, des 
Numides et des Italiques à Carthage… Ce 
type de groupe se prête facilement à des 
scénarios de type mission confiée, et l’argent 
et la gloire sont les motivations principales 
des personnages.

- Des agents « spéciaux » d’une grande 
puissance : Egypte, Séleucide, 
Macédoine, Carthage ou Rome. 
Cela peut être, comme le précédent, 
des mercenaires de confiance 
ou des citoyens zélés (pour 
Rome par exemple). Les 
motivations sont financières 
ou idéologiques ou les deux…

Une Egyptienne, un Celte et un Grec.
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Adresse 2D 7 Psychisme 1 1
Apparence --- --- Vitesse 2D+3 10
Corpulence normale 17 Agôn normal 3
Courage 2D 7 Initiative normale 6
Endurance 2D+2 9 Souffle normal 35
Force 2D+12 19 Fatigue normale 12

Compétences : Camouflage 12+(4), Déplacement  silencieux 16+(4), 
Esquive 7+ (10), Natation 11+(10).
Compétences automatiques : aucune.

Localisation Armure Partie (Equivalence humanoïde)
1, 2 Crâne 12 Tête

Endurance + Tr. de Corpulence
Vitalité : 15

3,4 Gueule 12

5 Gorge 0 Torse
Endurance + Corpulence
Vitalité : 26

6 à 12 Tronc 12

13, 14 Aile droite 12 Bras
Endurance + Tr. de Corpulence
Vitalité : 15

15, 16 Aile gauche 12 Bras
 Endurance + Tr. de Corpulence
Vitalité : 15

17, 18, 19, 20 Queue 12 Jambe (pas de transfert)
Endurance + Tr. de Corpulence
Vitalité : 15

Armure : 12, écailles.

Attaque par constriction : 
10+(10)
Dégâts : 1D+1+(2D)

Attaque par  morsure : 
10+(10)
Dégâts : 1D+(2D)

Capacités spéciales : contrairement aux règles normales de Lutte, il 
inflige des dégâts au Torse de ses victimes, tout en pouvant continuer à 
attaquer par morsure.
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c u e le d r e
Physique : il se 
présente sous la forme 
de serpent d’une 
taille exceptionnelle, 
doté de deux grandes 
ailes membraneuses. 
Ses écailles, dont 
la couleur est un 
mélange de vert et de 
rouge, sont épaisses 
et exceptionnellement 
résistantes. Seule 
la zone située au 
niveau de la gorge 
est recouverte d’une 
peau plus fine et plus 
souple.

Vision : créature 
de la mythologie 
ibérique, le Cuélèdre 
est souvent perçu 
comme une créature 
cupide. Amassant au fond d’une caverne des trésors sur lesquels il 
veille jalousement, un peu comme la vision du dragon dans les mythes 
nordiques, à ceci près que les jeunes filles font aussi parfois partie de 
son trésor.

Réalité : cette créature a l’intelligence limitée est plus un animal tentant 
de survivre dans un monde dominé par les hommes. Le Cuélèdre 
n’amasse pas des trésors mais plus exactement des objets qui brillent. 
Les objets véritablement de valeur qu’il vole sont généralement le bétail 
dont il se nourrit parfois.
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Nom : Origine : Classe censitaire : Age :
Masculin Féminin Fortune : Prodiges :

Initial Actuel  Tr.
Adresse
Apparence
Corpulence
Courage
Endurance
Force
Psychisme
Vitesse
Agôn
Initiative

Souffle :

Fatigue :

Essence :

Armes Attaque Tr. Allonge Dégâts Cadence Parade Tr. Armure Actuelle Force Portée Enc.

Torse
3 Cou / Armure :
4,5,6,7 Thorax / Armure :
Vitalité :

Abdomen
12,13,14 Ventre / Armure :
15, 16 Hanches / Armure :
Vitalité :

Tête
1 Crâne / Armure :
2 Visage / Armure :
Vitalité :

Bras Droit   
8 Biceps / Armure :
9 Avant-bras / Armure :
Vitalité :

Bras Gauche
10 Biceps / Armure :
11 Avant-bras / Armure :
Vitalité :

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

Jambe Gauche   
19 Cuisse / Armure :
20 Jarret / Armure :
Vitalité :

çè

è ç

é
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Compétence Bonus Score Tr Comp. Auto en découlant Compétence Bonus Score Tr Comp. Auto en découlant

  Compétences Automatiques libres : 

Equipement Enc.

Encombrement total


