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Qu’est ce qu’'un jeu de role

Comment jouer

Tout ce qu'il vous faut, c’est une petite poignéedis a 6 faces, du papier, des crayo
quelques amis (certains prévoient aussi des gatekasxpizzas, et de la biére, mais il
possible de jouer sans).
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- L'univers de légende d’Actaee

A — La mythologie grecque

1) Les dieux Grecs

2) Le monde mythique

LEGENDE D'ACTAEE - CARTE DU MONDE

Hyperborée

Terres celtiques

Phénicie

Ethiopie

Le monde est un gigantesque disque porté parale ftlas. Il est constitué d’'un contin
unigue, divisé en trois zones : I'Europe au ndikie a I'Est, I'Afrique au sud. Ce contin
est entouré par le fleuve Océan, qui constituedaldre du monde : quiconque voud
traverser ce fleuve tomberait le monde et errérgtnais dans le néant.

La Méditerranée (un lac jusqu'a ce qu’Héracles @emna canal) est une immense
intérieure, dangereuse, mais aussi berceau deiligation : les Cités grecques sont dispo
au bord de la mer telles des grenouilles au bard dtang.




Delphes est le centre du monde. Pour s’en assigag a chargé deux aigles de travers
monde, et a posé une pierre la ou ils se sontntsjoC’est sur cet emplacement qu’a
consacré le célébre Oracle de Delphes, ou la Pg#hveile aux hommes la volonté des die

3) La Grece a I'époque héroique

B — Les légendes héroiques

La mythologie grecque est remplie de grandes épopste des héros affrontent monst
dieux, et vivent des aventures fabuleuses. Cesanysbnt autant de sources d’inspira
pour le maitre du jeu, qui peut les faire revivisea joueurs ou s’en inspirer pour élabore
nouvelle aventure.

1) Le plus grand héros grec : Héracles

Héraclés, né Alcide, est le plus célébre héros, glemi-dieu, personnification de la force
existe des équivalents de ce héros dans de nonelBrewsres cultures : Melkarth pour
Phéniciens, Hercules pour les romains, GilgamesiMésopotamie... C’est un héros
Péloponnése, contemporain de Thésée (héros delidttmoins fort mais a la cervelle p
fine), ayant vécu quelques années avant I'lliadet d rencontre certains protagonistes (t€
roi Priam). La multitude des auteurs et des éauits les exploits d’Héraclés fait que 5
histoire admet de trés nombreuses variantes. binéstqui suit n’est que l'une des t
nombreuses versions de sa légende.

Les exploits du jeune Alcide

Héraclés est un demi-dieu, fils de Zeus et de Igteti® Alcmene, femme du roi Amphitryo
Zeus désirait engendrer un grand héros, qui atdarkd fois les dieux et les hommes.
nom original est Alcide, mais la Pythie de DelpHas conseillera de prendre le ng
d’Héracles, ce qui signifie « gloire d’'Héra », pamaiser la colére de la femme de Zeus.

Peu aprés sa naissance, Héra envoie deux serpemtieguer dans son berceau, mais le
jeune héros les étrangle a mains nues.

Alors gqu'il a dix-huit ans, Alcide est envoyé pamfhitryon pour tuer le lion de Cithérg
une créature monstrueuse qui ravage les troup@dcide poursduit le lion jusqu’au royau
voisin, Thespies, ou le roi invite le demi-dieu sleson palais
Soucieux d’avoir une descendance divine, le rois
donne chaque soir & Alcide I'une de ses cinqualies.fAlcide,
pensant avoir affaire a la méme femme chaque Boimore
cinquante nuit d’affilée, mais il s’agit chaquersdiune femmé
différente. Cinquante enfants naitrons de ces shitous de
garcons : les Thespides.

Ceci fait, le demi-dieu utilise une massue ausssge qu'u

tronc d’arbre pour abattre le lion de Cithérontelét sa pegil ’
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n guise d’armure. Cette tenue sera celle qu'itddra pendant la suite de ses aventure
sera ainsi décrit comme un homme de forte stakwrétant une peau de lion et portant
lourde massue.

La folie d’Alcide
Le lion abattu, Héracles rentre chez lui et croisgroupe d’émissaires minyens, se rends

Thébes pour réclamer au roi Créon un tribut andeetent bétes. Héracles prend la déf
de Créon, et tranche le nez et les oreilles delezuémissaires pour s’en faire un pendenti

Furieux, le roi minyens Erginos marche contre Tkeb&mphitryon est tué pendant
combats, mais grace a Héracles, Thebes finit pgmegda guerre et impose aux minyens
tribut de deux cents bétes par an. En guise dercgngent, le roi Créon donne & Héracl
main de sa fille, Mégara. Le demi-dieu aura huitaets et commence a mener une
rangeée...

Mais Héra, toujours en colére, complote contredm$. Elle déclenche chez lui un accé
folie qui le pousse a jeter au feu sa femme ees&mts !

Héraclés se rend a la Pythie de Delphes pour séiepuaprés son crime. La Pythie
conseille de prendre le nom de «gloire d’Héra’esfca partir de ce moment qu’Alci
s'appelle Héracles) et de se mettre sous les odigesysthée.

Les douze travaux d’'Héraclés

Eurysthée, roi de Mycénes et cousin d’'Héraclésjaémtix de sa force ainsi que de ses d
sur son trébne. Mais pour se racheter auprés dex died’Héra, le héros doit le servir
accomplir pour lui dix taches (dont deux ne sepat validées, d’ou le nombre douze). S
parvient, il sera digne de I'Olympe.

Premier des douze travaux : rapporter la peau du bn de Némée

La région de Némée est dévastée par un lion manstrqui a massacré la population.
paysans que le demi-dieu rencontre lui décrivenainimal invulnérable et aux griffes p
tranchantes que du verre. En habile chasseur, ldérgctraque plusieurs jours et le surp
derriere un buisson. Il tire une série de flechmais celles-ci rebondissent sur la pea
félin, aussi dure que du métal ! De rage, il seejstr le lion et lui assene terrible un c
d’épée : la lame se plie en deux ! Héraclés utdises sa terrible massue, taillée dans un
d'olivier, et I'écrase sur le crane du félin. Leupone fait rien d’autre que de résonner da
téte de I'animal, qui est un peu sonné et s’emfaits sa taniére. Héraclés poursuit le lion
sa taniére. Un violent combat au corps a corps camos le lion de Némée mord le héros
main et lui arrache un doigt. Mais Héraclés firdt peinturer I'animal, et parvint a le serre
fort qu’il étouffe. Ceci fait, Héracles dépece faal en utilisant ses propres griffes,
s’habille de sa peau, plus robuste que celle dudm® Cithéron. Puis il rentre triomphale
a Myceénes, et Eurysthée et si intimidé qu’il seheadans une jarre et interdit au héros
pénétrer en ville : les prochains travaux lui sedmmnées par I'intermédiaire d’'un messag

Deuxieéme des douze travaux : vaincre I'hydre de Lee




éraclés doit se rendre a Lerne, une région prdsyds terrorisée par une hydre. Son n
lolaos I'accompagne. L’hydre de Lerne est un dragaent tétes, dont I'une est immort
et dont le venin est si toxiqgue que son haleindessuffit a empoisonner les mortels.
repaire se trouve dans une tourbiére sans fond. &ldiger la créature a sortir, Héra
décoche des fleches enflammées sur la végétatatoal. Effrayée, la béte surgit des ma
S’engage un terrible combat, mais chaque fois g@tlés écrase I'une des tétes ave
massue, deux tétes repoussent a la place.

Voyant son oncle s’embourber dans ;
combat contre I'hydre, lolaos a souda ¢
une idée : il brale une blessure de

créature pour la cautériser et empécher
tétes de repousser. Héraclés s’arme al
d’'une serpe d'or, et tranche les tétes pc ‘
qu'lolaos les brdle. Il attrape enfin la té1 .
immortelle, et I'enterre sous un roche A
Apres cela, Héracles va recueillir le ven 27 -

et I'appliquer sur ses fleches : désorma ;
elles causeront la mort assurée a tc_.-
mortel, et des blessures incurables chez les inetsorCes fleches seront aussi la ¢
indirecte de la mort du héros, bien des annéestatds.. De retour auprés d’Eurysthée, c
ci refusera de valider I'exploit, car Héracles @ a&té par lolaos.
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La constellation du cancer
Un crabe vivant dans le marais va prendre la dédets I'hydre et pincer Héraclés au pi
Le héros agaceé écrasera I'animal du talon, maisaHégcompensera le courage du crus
en le transformant en constellation.

Troisieme des douze travaux : capturer indemne laibhe de Cérynie

Eurysthée comprend qu’une épreuve basée sur la foest pas le bon moyen pour humi
Héracles. C’est pourquoi il lui donne une missionmettra a mal son habileté et sa vite
capturer vivante la biche de Cérynie. Il s’agitrdanimal sacré réputé pour sa rapidité,
sabots d’airain et aux cornes d’or. Héracles piatemal, mais pour ne pas risquer de le
il renonce a décocher une fleche et se lance aosesyite. Il courre apres I'animal s
relache, mais sans parvenir a l'attraper. Aprésamirde chasse acharnée, qui aura a
Héracles jusqu’en Hyperborée, la biche finit parefaine halte pres d'un fleuve. Héra
bande alors son arc et tire une fleche entre ltoke éendon, immobilisant une patte
'animal sans répandre la moindre goutte de sanigniis s’offense de la capture de I'ani
sacré, mais Héraclés lui explique que la bichetpemt blessée. Artémis accepte alors q
biche soit amenée a Eurysthée a la condition gqu&alit relachée immédiatement apres.

Pholos, les centaures et le sage Chiron

En route pour son quatrieme travail, Héraclés teljoospitalité du centaure Pholos,
l'invite dans sa grotte et lui offre un véritabksfin, donnant de la viande cuite alors qu
méme se contente de viande crue. A la fin du répé@sclés lui réclame du vin, mais Ph
hésite a I'ouvrir car il appartient & la communadgé centaures. Devant l'insistance du h
Pholos ouvre la jarre, mais les centaures att@é$q@deur du vin attaquent la grotte. Hér




assacre ses assaillants avec ses fleches empiésopar I'hydre de Lerne. Il les pour
méme, et lorsque les centaures se cachent aupressaga Chiron, celui-Ci
malencontreusement atteint par une fleche. Afflidéraclés tente de soigner Chiron,
n’y parvient pas. Le pauvre Chiron souffre au pdi@tne plus vouloir de son immortalité
demande & Zeus de lui reprendre, et celui-ci aecafinnant a la place I'immortalité
Prométhée. Quant a Pholos I'hospitalier, il se demacomment ces petites fleches on
tuer de si grandes créatures que les centaung®nt une fleche dans sa main, s’en piq
doigt, et meurt immédiatement.

Quatrieme des douze travaux : capturer le sanglied’Erymanthe

Aprés ce triste épisode, Héracles reprend sa gli&deit capturer un énorme sanglier
ravage la région de Psophis, sur le mont Erymamihédrcadie. Pour trouver la béte, il a
la forét mais sans parvenir a le faire sortir de ipaire. Il change alors de tactique et po
de terribles cris, qui effrayent I'animal. Il pobhBsse alors l'animal jusqu’aux nei
éternelles, le harcelant en lui jetant des pieltesimal s’épuise, et Héraclés en profite p
I'attirer dans un trou rempli de neige. L'animairtibe dans le piege, et Héracles le maitr
mains nues et l'attache avec un nceud coulant.atgehla béte sur son dos et la ramé
Mycénes. Quand le lache Eurysthée verra I'aninhakria terrifié et se cachera une nou
fois dans sa jarre.

Cinquieme des douze travaux : nettoyer les écuriebAugias

Eurysthée, voulant humilier le demi-dieu avec uéehé ingrate, ordonne a Héracles
nettoyer la fange des écuries d'Augias. Augias,dialis, est le fils du dieu du Soleil
posséde un troupeau magnifique. Les étables, auesdarmées plus de 3000 boeufs, n
pas été nettoyeées depuis trente ans. Elles sootrdmées d'un fumier si épais que |'o0
nauséabonde se répand dans les environs et imdsstailtures. Héracles, trop digne p
perdre son temps a pareille besogne, décide cptibiera tout en une seule journée. De f
il décide de demander un salaire : sans évoquaisision d’Eurysthée, il propose a Augias
nettoyer ses écuries contre le dixieme de son ¢é@muple roi accepte parce qu'il pensg
tache impossible, et son fils Philée est témoinmaumché. Ceci fait, Héracles ouvre par d
coups de massue deux grandes bréches dans leenceidte des étables, puis il détourng
fleuves Alphée et Pénée, faisant passer leurs @ausavers des écuries. |l rebouche ens
les bréches. Les étables redeviennent propresretssadéracles retourne voir Augias,
celui-ci nie avoir jamais passé de marché aveétesh Philée se range du c6té d’Héracl
Augias décide de faire expulser les deux hommesdeoyaume. Héracles promet de re
faire la guerre a Augias une fois que ses travamns accomplis. Lorsqu’Héracles
présente devant Eurysthée, celui-ci refuse de etaletravail. Il a en effet eu vent du mar
passé avec Augias, et oppose au héros le faitmjaihit pas le droit de demander de sa
pour les travaux qu’il accomplissait.

Le centaure Eurytion

Sur le chemin du retour Héracles traverse uneepeiié ou un mariage forcé est en pq
d’avoir lieu. Le roi Dexaménos est contraint de ierasa fille Mnésimaché au centa
Eurytion. Ce dernier menace de dévaster la régiam :ie cede son désir. Quand Héra
recoit I'hospitalité du roi, celui-ci lui demand&thpécher ce mariage. Héracles, toujours
a massacrer un centaure, se bat contre Eurythisméola cérémonie, et parvint a le tuer.




Sixieme des douze travaux : tuer les oiseaux du |&ymphale

Le sixieme travail d’Héraclés est d’éliminer leseaux du lac Stymphale. Ces derni
consacrés au dieu Ares, ont un bec d’airain etailles de bronze, et ils dévorent a
acharnement les habitants de la région tandis eurs ffientes empoisonnées détruisen
récoltes. Heéracles savait que son arc et ses Hetlenpées dans le sang de I'h
viendraient a bout de ces oiseaux, mais un probtien@osait : les oiseaux nichaient a I'a
et il ne savait comment les débusquer. C’est ajoi&théna apparait a Héraclés. Elle offrg
héros des crotales (ancétres des castagnettesyodeebconcues par le dieu forge
Héphaistos. Héraclés en joue, et un son terriblscgty au point d’effrayer les oisea
Héracles dégaine son arc et massacre les volaliles.les oiseaux du lac Stymphale es
derniere épreuve qui aura lieu dans le Péloponneae.la suite, Eurysthée va te
d’éloigner le héros en lui donnant des travaux damsonde entier, et jusqu’aux enfers...

Septiéme des douze travaux : dompter le taureau deréte

Le fameux taureau blanc de Créte (pere du minataorel’histoire de Thésée) s’est écha
et dévaste les récoltes de I'lle. Héracles accastd’ile de Crete et décide de dompte
puissant taureau en lui montrant qui est le pluts fbattrape le taureau par les cornes
force a s’agenouiller, puis I'entrave, le porte ses épaules, et le ramene au roi Minos.

Huitiéme des douze travaux : capturer les cavalesangeuses d’hommes de Diomede

Le roi de Thrace Diomede (a ne pas confondre avemé&le d’Argos, héros de I'lliade), ¢
homme cruel, fils du dieu de la guerre Ares. llgame des juments indomptables don
narines projettent du feu, et qui se nourrissentlg@r humaine. Cela amuse Dioméde :
point qu’il leur donne en pature tous les étrangglisentrent en Thrace. Héracles attaq
palais de Diomede, capture le roi, et le donne &mirp a ses propres pouliches g
dévorent. Le héros harnache ensuite les juments @a® cordages, et les amene par n
jusqu’a Argos.

Laomédon, le roi de Troie

En chemin vers le Pont-Euxin pour son neuviemeattatléraclés va se rendre a Troi
apprend alors que la princesse Hésione a été end\gdir le point d’étre offerte a un mon
marin. Cette punition est I'ceuvre des dieux ApokarPoséidon, que Laomédon avait re
de payer apres gu'ils eurent fortifié les muraitlesTroie. Héraclés promet au roi de sauvg
fille, s’il consent a lui offrir les deux superbjesnents que Zeus avait autrefois offertes a
en échange de son fils Ganymeéde. Laomédon acamis, Apollon et Poséidon mettg
Héracles en garde, car le roi n'a aucune paroleadiss trouve alors Hésione, enchainée
une falaise et sur le point d’étre dévorée paraiagon géant. Héracles tue la créature,
la princesse et la rend a son pére. Mais ce dergiiese de payer le héros. Héracles s’e
mais fou de colére, promet qu’il reviendra fairgleerre contre son royaume.

Neuviéme des douze travaux : voler la ceinture d’kbpolyte

Admeéte, la fille d’Eurysthée, a entendu dire qu’pbpyte, la reine des amazones, détenait
ceinture en écailles de fer, unique par son élégahesa splendeur. Héracles doit la voler




mazones de Cappadoce, prét du Pont-Euxin, sop¢wple de femmes guerrieres, qui
les hommes une fois qu’ils ont procréé, et fornieuts filles a I'épée et au tir a I'arc (all
jusqu’a se mutiler un sein pour mieux tirer). H&acdébarqua avec une petite troupe
bras chargés de nombreux présents. lls furent &ceneillis, et le héros parvint mém
séduire la reine et a la convaincre de lui donaareinture. Mais Héra se déguise en am
et répand de fausses rumeurs sur le héros : it serau asservir les amazones et enlever
reine. Les amazones attaquent I'armée d’Héraclégyrise par surprise doit se replier.
le demi-dieu se bat si bien gu’il redonne courageraarmeée, qui reprend le dessus. Hér
affronte Hippolyte et la tue. Il S’empare alorslaeeinture.

Voyage aux confins du monde

Le dixieme travail d’'Héraclés va le mener au bawtndbnde, c'est-a-dire en Espagne.
cela il va devoir longer les cotes africaines, éraant le Lybie ou il affrontera Antée. Arri
au bout du monde, a I'intersection entre I'Afriqde I'Europe, il décide de laisser une tr,
de sa venue. Il frappe le sol avec une telle forcan séisme frappe le monde entier, et
'Afrique et 'Europe se séparent en laissant dace deux colonnes rocheuses (I'ancien
de Gibraltar et Ceuta : les colonnes d’HerculesjisMen séparant les deux continents,
involontairement ouvert une breche entre les deutiments : le lac méditerrané devient
mer qui se jette dans le fleuve Océan. Héraclgseneplus passer. De plus, il est incom
par le soleil, ardent dans cette région. A chaauie du’il trouve un coin d’'ombre pour
reposer, le soleil le suit, comme s’il 'observdites en colére contre l'astre, il prend son
et le menace. Pour apaiser le héros, Hélios, &l shli préte la coupe d'or qui le transpor
travers l'océan et le guide jusqu'aux rivages orenhonte au ciel pour éclairer la Te
Héracles embarque alors dans la coupe d'or et maau terme de son voyage, dan
demeure de Géryon.

Antée le géant lutteur

Antée est le roi de Lybie, fils de Poséidon et dmaila Terre. C’est un terrible lutte
invincible car il reprend ses forces chaque foisl @st en contact avec sa mere, la t
Chaque fois qu’un voyageur passe sur son terrjtbile défie a la lutte et le tue. Or, Héra
passe par la pour se rendre chez Géryon, et la tgaéfie. Héracles, beaucoup plus
gu’Antée, parvient a la projeter au sol. Mais algusl est par terre, les muscles du géa
revigorent et toute fatigue disparait. Aprés avait choir plusieurs fois son adversaire
alors qu’il commence a fatiguer, Héraclés compreniten de son adversaire avec le sol
demi-dieu empoigne le géant, le serre si fort quiilbrise les cétes, et le souléve de t
pour que sa mere ne puisse point le soigner.tiéfe ainsi en l'air jusqu’a ce qu’'il meurt.
femme d’Antée, Iphinoé, a assisté a la scéne, drlitee s’offre & Héraclés. De cette un
naitra un fils : Palaimon.

Dixieme des douze travaux : tuer le géant Géryon &bler son troupeau

Arrivé chez Géryon, Héraclés est surpris par Ortimochien géant a deux tétes. Le hér
débarrasse de lui d’'un coup de massue. Il s’endpemsuite aux bouviers, mais 'un d’
parvient a prévenir son maitre. Géryon est un g@astédant trois corps et six jam
Lorsqu’il attaque Héraclés, ce dernier lui décotthes fleches qui atteignent chacune de
tétes : le venin de I'hydre fait le reste. Plusspene ne s’'oppose a ce qu’'Héracles s’e
des bceufs géants.
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e charybde en scylla

Le voyage du retour sera tumultueux. De nombreuews de bétail tenteront de vo
Héracles, et auront pour cela le crane écrasé cbup de massue. Héraclées passera f
Gaule, puis par Rome, rencontrera des peuplesreariga’il civilisera et sera honoré sous
nom d’Hercules. Au large de la Sicile, le monstrarim Charybde, fille de Poséidon et
Gaia, en permanence affamée, va dévorer une partiupeau et sera pour cela transfor
en gouffre par Zeus. Héraclés croisera ensuiteuterde Scylla, une nymphe transformée
la magicienne Circée en un monstre informe ayaozelanoignons en guise de pieds et
tétes de chiens. Elle dévorera quelques bceufs edcldé la tuera (elle sera ens
ressuscitée, ce qui lui permettra de s’en prendiedqges décennies plus tard a Ulys
Héracles parviendra finalement a Mycene avec larnt@jde son troupeau, tout cela po
voir sacrifier a Héra...

Onziéme de douze travaux : rapporter les pommes dfau jardin des Hespérides

Le jardin des Hespérides est un jardin d'immoraliéservé aux dieux, ou poussent
formidables pommes d’or. Pour cueillir ces pomntéétacles doit d’abord trouver ce i
fantastique. Pour cela, il se rend dans le Caucasée Titan Prométhée est encha
Prométhée est un sage qui connait tout. Héraclébdee de ses chaines, et pour ne
désobéir a Zeus qui a voulu que Prométhée resteamica jamais au Caucase, il lui do
une bague sertie d’'une pierre de cette montagne&ckange, Prométhée indique a Héra
ou se situe le jardin. Héracles retourne au bouhdaode. Le jardin est proche, mais Héra
sait qu’il ne pourra pas entrer car il est réeseaug immortels, et gardé par les Hespér
gu'’il ne veut pas tuer car ce sont les filles d'@ih. Il rend alors visite au titan Atlas, qui a
condamné a soutenir la vodte terrestre, et suwaatidée de Prométhée, lui fait une offr
lui propose de soutenir la voQte a sa place, titide va lui cueillir les pommes. Atlas accef
et s’exécute pendant qu’Héraclés soutient seuloldspdu monde. Le titan rentre avec
panier rempli de pommes d’or. Il les donne a Hé&sanais refuse de reprendre sa placs
demi-dieu fait mine d’accepter de soutenir la vpatais demande a Atlas de la tenir eng
guelques heures, le temps qu’il aille chercheraussin pour rendre la tache plus conforts
Le titan reprend naivement sa place, pensant gaeseea provisoire, et Héraclés s’en
avec les pommes d'or. Aprés avoir montré ces fraitEurysthée, ils seront rendus
Hespérides.

Lycaon, le fils d’Ares

Au cours de ses pérégrinations pour trouver lenatés Hespérides, Héraclés rencontrg
guerrier du nom de Lycaon, qui le défie. Le denaigliqui n'a jamais été battu, accept
combat sans se meéfier et se rue sur son adverséais.a son grand étonnement, Lyc
évite ses coups, et lui en rend ! Jamais un motéehkit pu mettre en déroute le fils de Z
En réalité, Lycaon est le fils d’Ares, et le diea & guerre dirige son fils pour humil
Héraclés. Zeus est témoin de la scene, et il détateéter ce combat. Il lance un éclair
frappe le sol entre les deux protagonistes. Le @brslacheéve par un match nul, et Héral
reprend sa quéte, rassuré de savoir que son piectogjours sur lui.

Le dernier des douze travaux : descendre aux enfeet enchainer Cerbere

Cela fait bientét douze années qu’Héracles s’échingaliser les travaux d’Eurysthée, e
dernier consent a le libérer a I'issue de cetteeqMdais le dernier travail se doit d’étre le




angereux : Héraclés doit aller en enfer et enehdingardien Cerbére. Les enfers pel
étre rejoints par différentes grottes qui conduisaus terre, et 'une d'elle se situe a
Tenare. Aprés avoir réalisé des cérémonies deigatidn au temple d’Eleusis, Héraclés e
dans la grotte et arrive dans une région désotémlef et désertique, sans aucune form
vie. Les seules choses en mouvement sont les flale® enfers : le Léthé qui fait perdré
mémoire a ceux qui le boivent, le Styx qui déttaithair mais rend invincibles ceux g
survivent, I’Achéron, le Cocyte, et le Pyriphégétoméracles sait qu'il serait dangereux
traverser ces fleuves a la nage. C’est alors gpdrcoit la barque de Charon, le passeu
fit traverser les ames des défunts en I'échangeedhiece d’argent. Charon n’a pas le d
d’embarquer les vivants, mais Héracles ne lui éaisere le choix et saute dans sa ba
Les ames damnées et les fantdmes s’approchengrdbdrcation, mais Héraclés les me
et elles s’écartent de sa route. Un seul fantorast gas intimidé, c’est celui de Méduse (4
peu d'années avant par Thésée), mais un autrenfanidtervient et protege Héraclés
s’agit du défunt héros Méléagre. Ce dernier progoséchange sa fille Déjanire en mariag
Héracles, qui accepte. Héraclés va finalement r@nmoPerséphone, la femme d’'Hadé
dieu des enfers, qui va l'inviter dans son pal&isis il rencontre Hades, beaucoup m¢
accueillant, qui impose une série de conditions papturer Cerbere : aucun mal ne doi
étre fait, il doit étre vaincu a mains nues, ek éwstitué ensuite. Héraclés accepte,
trouver I'animal. Cerbére est un chien gigantesquiegis téte, et dont le pelage est cons
d’'une nuée de serpents. Héracles ceinture le neoastmiveau de son coup, maitrisant
trois tétes a la fois, et ne cédant pas malgrén@sures des serpents constituant son p
Cerbére s’avoua alors vaincu, et accepta Héradésne nouveau maitre. Il suivit le hé
jusqu'a Mycéne, ou Eurysthée est de nouveau teéa@n voyant le monstre, et se cac
dans sa fameuse jarre. Quant a Héracles, il séraline apres avoir rapporté Cerbére.

La revanche d’Héracles

Ses douze années d’esclavage achevées, Héraclesom euelques comptes a régle
monte une armée pour combattre les rois Augiaseiriédon, qui I'ont tous deux insulté
refusant d’honorer leurs paroles. Il commence paresdre a Troie, ou il tue Laomédo
tous ses fils. Mais il épargne le fils cadet derhadon, Priam, qui est un homme juste, et
place sur le trone de Troie. Héraclés et son ammé@prennent de rentrer au Pélopon
pour attaquer I'Elide, dont le roi est le perfideighas. Mais une tempéte fait échouer
embarcation sur I'lle de Cos. Athéna apparait aarkéros. Elle lui explique que les dieu
I'Olympe sont en guerre contre les géants, et ques2 eu la prédiction qu'il ne gagne
gue si son fils I'y aiderait. Héracles suit alorhéna, et prend part a la Gigantomachie
fleches enduites du poison de I'Hydre font un @bl carnage parmi les géant. Ceci
Athéna permet a Héracles et son armée de regag&idponnése. La guerre contre Au
n'est qu’'une formalité pour le héros, qui tue sanami et place sur le trébne Philée, fils
souverain déchu, qui avait par le passé temoigrsaaveur.

Héracles aux pieds d’Omphale

De passage a Tirynthe, Héraclés est accusé a'worvdl de bétail (le coupable en en rég
le grand péere d'Ulysse), ce qui le met en rageegbdusse a tuer son ami Iphitos.
racheter ce crime, il sera pendant trois ans Besct’Omphale, la reine de Lybie et aurs
fils avec elle, Lamos. Omphale imposera au hérasinterversion des réles : elle porter:
peau de lion pendant qu'il revétira la robe desnmeEs et devra apprendre a coudre. Il f
partir en voyage avec les argonautes, mais cassansa et partit en forét avec son a
Hylas pour en trouver une autre. Mais les naiaélgalement éprises du jeune hommg




oyerent. Héraclés chercha Hylas nuit et jourdegtargonautes durent se résoudre a
sans lui. Apres trois années d’humiliation, Hérade libéra du joug d’Omphale.

La mort et I'apothéose d’Héraclés

Héracles se souvient de la promesse faite a M@égigpart épouser sa fille Déjanire.
cette derniere est trés belle et a un prétendarfteuve Achélos. Ce dernier se transform
taureau pour combattre le héros. Héracles triompdent de la méme technique que cont
taureau de Créte. Il épouse Déjanire, et vit plusieannées paisibles. Mais un jour,
tempérament colérique reprend le dessus : il tueEOS, un serviteur qui avait renvers
vin sur lui. Atterré par ce crime, il décide dexiler avec sa famille. Lors du voyage
rencontre Nessus, un centaure qui lui propose sleailder a franchir le fleuve Even
Héracles accepte, et pose Déjanire sur le dos diawe. Mais une fois de l'autre c6té
fleuve, Nessus tente de violer la belle. Héracieoehe une fleche empoisonnée et la tir
le centaure. Ce dernier, agonisant, parle a D&ahitui dit de recueillir son sang, qui est
puissant philtre d’amour, et qui sera nécessaik¢esaclés se désintéresse un jour d’elle
ce sang est souillé par le venin de I'Hydre. Bies dnnées plus tard, Déjanire sera jal
d’'une jeune et belle captive nommée lolé. Elle #atrs le « philtre d’amour » de Nes
sur la tunique d’Héracles, le jour d’'une cérémamnd’honneur de Zeus. Héraclés I'enfile
sa peau lui brdle atrocement. Méme en enlevaninigue, la douleur reste abominable
héros convulse et devient fou. La pauvre Déjanomparend son erreur et se suicide.
pythie de Delphes ordonne a ce qu’on érige un blpbar le pauvre Héracles. Le hé
commence est brdlé vif, et meurt en quelques minuais soudain, un éclair frappe
bdcher et son corps disparait : Zeus a ressusmitéils et 'a amené sur 'Olympe. Parmi
immortels, Héraclés peut désormais vivre heurewratse réconcilie avec lui, mimant
accouchement en le faisant sortir de son vétensnsigne d’adoption. Elle lui offrit
mariage sa fille Hébé, et lui donna sa propre @bliasion.

Signification de la Iégende d’'Héracles

Héracles est vu trés clairement par les grecs coommvilisateur Ses premieres taches
de maitriser les forces de la nature personnifi@esies monstres. Les prédateurs de I'ho
sont tués sans pitié (lions de Cithéron et de Néndgre de Lerne, oiseaux
Stymphale...), puis les animaux qui sont utiles eVége sont domptés et capturés (tau
de Crétes, Cerbere le chien de garde, biche deni@éry. Héracles affronte les barbares
rencontre hors de Gréce, souvent personnifiés $midraits des centaures. Il affro
également les grecs, lorsqu’ils qui transgressnidis de la civilisation : Diomede qui do
de la chair humaine a ses chevaux, les amazonesefggient la répartition naturelle e
hommes et femmes ("la guerre est l'affaire des hesnma maternité, celle des femmes.
Antée qui ne respecte pas les lois de I'hospitalitéuant les voyageurs, Augias et Laom
qui ne tiennent pas parole. Héraclés est un hommpalsif et violent qui tue parfois avant
réfléechir, mais il accepte les lois de la civilisat et lorsqu’il les outrepasse, il se rachete
total, il aura passé quinze ans de sa vie escleih gré pour racheter ses crimes.

C - La léegende d’Actaee

1) La tragédie Atlante




) La malédiction d’Artémis

Bien des siécles avant la guerre de Troie, la @t&ycéne dominait I'est de la méditerra
L’'un de ses princes était un aventurier sans peftéedt répondait au nom d’Hactaros.

Ayant affrété une flotte de dix navires de guektactaros explora la méditerranée, conqui
nombreuses provinces, et commerca jusqu’en Asieumirsa fortune grandit, mais sa soi
pouvoir restait inassouvie, le poussant sans @es&enturer plus loin.

Son expédition s’arréta pourtant brusquement l@scau gré d'une simple escale
ravitaillement, il rencontra I'amour.

Elle s’appelait Atlanta, reine des Atalantes, leige de femmes guerrieres que les g
surnommerent plus tard Amazones. Conformément &aditions, elle ne faisait rien pour
mettre en valeur, mais sa beauté était natureiterien I'habillait et tous ses gestes ét
emplis de grace et de majesté.

Hactaros parvint a séduire la belle, mais la La Aenazones empéchait leur union. La r
assurait la fonction religieuse de Grande Prétre$&dgémis, représentante mortelle d
déesse, vierge et insoumise face aux hommes.

Sur les conseils d’Atlanta, Hactaros alla consul@racle de Delphes sur I'éventualité d’
union. La Pythie prononca une terrible sentencele 4a profanation de la prétres
d’Artémis ne ressortira qu’'une descendance sang coeMais ayant décidé a I'avance q
ne se soumettrait pas aux prédictions, Hactaraaitsiéersé de la cire dans les oreilles
les écouta pas. La prédiction fut couchée sur nwaityszar un scribe et scellée dans
enveloppe.

De retour auprés de sa bien-aimée, il lui déclamlgs dieux étaient favorables a leur u
et I'épousa.

La rencontre des deux souverains provoqua la rérecai® deux peuples : les mercen
mycéniens et les guerrieres amazones s’unirenbratéfent une Cité qu’Hactaros bap
« Atlantis » en hommage a sa femme.

Atlanta tomba enceinte. Hactaros décida que sifdi@nétait un garcon, il s’appeller
Atlante, en hommage a la fois a sa mere et a ga Cit

L’accouchement fut difficile, au point que les méds vinrent trouver le roi pour |
demander s'ils devaient sauver la mere ou I'enflaatnaissance dans la douleur de I'hér
au tréne était le pire des présages. Hactaros mpremant pas pourquoi le sort s’en pren
lui, décida de consulter les prédictions de I'Osatlorrifié par ce gu'il lu, il couru au che
de sa femme et supplia les médecins de la saulerfant fut extrait, mort, dénué de coeur,

Hactaros organisa des funérailles, et donna un&ason enfant sans vie : Ectarus. En a
mycénien ce nom signifiait « pére indigne », maeglle langage courant atlante, ce m
synonyme de « sans-coeur » ou de « maudit ».

La santé de la reine Atlanta s’améliora, mais s®eurcétait inconsolable. Elle pleura la mo
e son enfant pendant une année. Un jour, sesdaressérent brusquement de couler :
[ F 1l



as gu’elle fut apaisée, mais parce que son coagsdévenu incapable de pleurer. Ses y
devinrent rouges, un trait qu’elle transmit a tasaedescendance...

b) Le savoir de Prométhée

Hactaros ne supportait pas de voir sa femme seomné, et décida de consulter le ti
Prométhée, qui était réputé détenir toute la casaaice du monde, pour lui demander d
enseigner comment ressusciter son fils.

Prométhée refusa de l'aider dans cette entrepasérec nature. Il dit au roi : « Je pour
certes t'enseigner davantage de sciences, maisecetditerait ton &me.». Hactaros était
grand roi et un grand homme de science, mais lassaglui faisait défaut. Ce qui était
avertissement, il le prit comme une propositiorpdete.

Aidé de tous les scientifiques et magiciens d’Aikaril confectionna la « pierre d’ame »,
cristal capable d’emprisonner 'ame humaine.

Hactaros passa une derniére nuit avec sa femmeapelaquelle il concut un héritier. Puis
matin, il se planta la pierre dans le coeur, siégd’'@me humaine. Il alla alors trou
Prométhée accompagné de ses scribes. Il demantidaaude respecter son serment,
s’arracha la « pierre d’'ame » du cceur pour laduirer.

Le Titan, conscient qu'il faisait une erreur, éta#anmoins tenu par son serment. A ge
face a lui, le jeune roi agonisait. Prométhée gearhii enseigner de nouvelles connaissa
que les scribes du roi notaient consciencieusendats ces connaissances étaient
rapport avec la résurrection: il était question déographie, de physique,
mathématiques... Hactaros trouva la force d’internmmprométhée pour lui deman
comment ramener son fils, mais ce dernier lui ggtarqu’il n'avait pas précisé quels sav
il était tenu de dévoiler. Hactaros fut terrassélaaouleur et le désespoir, et mourut.

Atlanta accoucha d’un second fils, qui devint leAdante I dit le Sans Cceur. Doté d’u
ambition démesurée et d'un total mépris pour la Menaine, ce dernier mobilisa
population pour produire et conquérir. Le peuplétidintis connut les pires conditio
d’existence de son histoire, mais son sacrificemgerde batir les fondements d'u
civilisation grandiose.

Grace aux enseignements de Prométhée, le royaiaitec@pable d'utiliser des matéri
inconnus tels que l'orichalque, le « métal quitBot. Rapidement, une armada de navir
orichalque fut construite. Les atlantes devinrenpauple de scientifiques et de pirates,
l'invincible armada pilla toute la méditerranée.

c) Un peuple de raison

Au fil des générations, les Atlantes devinrent weugle de science et de raison, e
renoncerent a honorer les Dieux. Pourquoi impld?eséidon alors que l'on dispose
navires insubmersibles ? Pourquoi implorer Athén#drés alors qu’'une armée invinci
nous protege ? Pourquoi honorer Apollon-Hélios does 'on sait créer une lumi
rtificielle ?

by




Le seul Dieu dont le culte se maintint fut celus dkeux fréres Titans. Epiméthée resta
auprés des atlantes chez qui il put mener uneisieeo Prométhée quant a lui fut puni
Zeus, et enchainé sur le Caucase, ou un Aigle tvelmague jour lui dévorer le foie. Les r
atlantes continuerent cependant & honorer Prométhédant que source de leur pouvoir,
aussi car il ne leur avait toujours pas dévoilgderet que les rois convoitaient : 'immortal
Cette quéte était au centre de leur culte, la étarit la seule frontiére qui les différenciait
dieux.

Lors de leur rite funéraire, aux cours d'une gramdi cérémonie, la pierre d’ame
enfoncée dans le cceur du roi fraichement défunt, e son ame rejoigne celle des an
rois, et soit ainsi offerte au Titan.

Deux siecles avant la guerre de Troie, la puissated’Atlantide avait dépassé to
commune mesure. Des navires en orichalque paremirée monde, pillant tout sur |
passage, et méme les plus grands rois devaiemjuiie d’'un impot en esclaves et
ressources.

d) La chute d’Atlantis

Les dieux de I'Olympe punirent les atlantes en @labt un plan machiavélique : Pan
(«qui a les dons de tous ») fut créée sur l'odreZeus. Elle fut ainsi fabriquée dan
l'argile par Héphaistos ; Athéna lui donna enslatevie, lui apprit I'habilité manuelle
I'habilla ; Aphrodite lui donna la beauté ; Apolltantalent musical, enfin Hermes lui appri
mensonge et I'art de la persuasion.

hY

Zeus offrit la main de Pandore a Epiméthée. Biefil @u promit autrefois a son fr
Prométhée de se méfier des cadeaux venant de Epiméthée accepta cette fe
splendide. Pandore apporta dans ses bagages uaemysiérieuse contenant tous les
de I'humanité, notamment la Vieillesse, la MalatheGuerre, la Famine, la Misere, la F
le Vice, la Tromperie et la Passion, ainsi quep@s Cette boite, il lui fut interdit de I'ouvr
mais les Dieux savaient que sa curiosité finiraitrendre le dessus.

A défaut d’étre un dieu, le souverain d’Atlanti®tgit proclamé « Maitre du Monde »
s'appelait Xenopol, et était épris de Pandore. natveté du titan Epiméthée lui perme
d’accéder facilement au lit de la belle. Mais iV&& que bient6t, il serait vieux et mal
alors gu’elle, serait éternellement jeune. Tousleas qu'il possédait étaient éphémeéres,
ne supportait pas I'idée que Pandore I'oublie enpe d’autres amants. Xenopol envoyal
émissaires dans le monde entier pour trouver ulgica® a sa mortalité, et se rendit lui-mé
a I'Oracle de Delphes. La Pythie, parlant au nodpdllon, lui apprit que I'immortalité |
serait accessible s’il ouvrait la boite de Pandore.

De retour a Atlantis, Xenopol demanda chaque sBiardore d’ouvrir sa boite pour le ren
immortelle. Et chaque soir cette derniére refusa.

Mais Athéna compris que Pandore finirait par cédersavait que la punition ne touche
pas seulement les Atlantes, mais I'ensemble desniEenSoucieuse de donner une sec
chance a I'espece humaine et de protéger les intmcelle alla trouver le roi d’Athen




rthaés %', et lui ordonna de diriger une expédition pour battre les Atlantes et |€
reprendre la boite de Pandore avant que la boieiheuverte.

Sous la pression d’Athéna, la Cité d’Athénes siafirovisoirement avec toutes les gra
Cités hellenes, telles que Sparte, Corinthe, ArgbsThébes. La mobilisation générale
ordonnée, et tous les citoyens en dge de combéftomdirent a I'appel. Ce fut la plus gra
armée jamais rassemblée avant la guerre de Troie.

C’est ainsi que des milliers de Trieres hellénegineat a I'assaut de linvincible flot
Atlante. Le combat naval fut brutal et sans pifdé@. raconte que la mer toute entiere se t¢
de rouge.

Avec moins de cent navires d’orichalques, les Adarienaient la dragée haute a la flott
leurs envahisseurs, mais submergés par le nomlsrajei pouvaient pas les empéd
d’accoster a Atlantis.

Le roi Arthaes débarqua sur I'lle avec plusieurliens d’hommes. lIs entréerent a Atlant
massacrant et brllant tout dans la Cité. Malgréitdesses incroyables des Atlantes, Art
ordonna a ses hommes de tout détruire et de neéoeipérer. Toute I'expédition aurait
réduite a néant si I'un de ses hommes s’était qguigréa boite de Pandore et I'avait ouvert

L’armée d’Arthaés fut mise a mal par la garde daipaoyal. Blessé lui-méme par une flé
d’orichalque, le roi d’Athenes pria Athéna de lemir en aide. Il jura que son &me et celle
ses descendants ne trouveraient pas le reposua€enopol serait en vie.

Dans la salle du tréne Atlante, Arthaés aidé p&a€éA&, blessa mortellement Xenopol. Pu
roi d’Athenes voulu détruire la Pierre d’ame dets ratlantes. Epiméthée, qui jusque 13
voulait pas interférer dans les querelles humansta le bras d’Arthaés, au motif qug
Pierre d’ame était la propriété de son frére.

Pendant ce temps, Pandore resta au chevet de son @ourant. Puis, se rappelant le so
de Xenopol, elle ouvrit la boite, espérant rendnsiaon amant immortel.

Mais dés que la boite fut entrouverte, les Mauxnthnde commencérent a s’échap
Pandore et Epiméthée furent touchés de plein fpaetla Vieillesse et la Maladie
moururent.

Avant d’étre terrassé par tous les Maux, Arthaédestemps de jeter la Pierre d’ame da
boite de Pandore et de la refermer. Mais seul BEsHait encore prisonnier a l'intérieur d
boite.

La Folie se répandit sur I'lle, les scientifigues mirent a pratiquer des expérien
irraisonnées, les machines Atlantes se dérégledest,miasmes et des fumées toxique
répandirent pendant que les habitations s’effoedtai

Une gigantesque explosion retentit, dont la forge télle qu’elle fut entendue de Trq
jusqu’a Ithaque. La crolte terrestre se déchirmigta s’engouffrer la mer sous la forme ¢
terrible ras de marée. La Citée entiére succombs Ies eaux.




«Dans l'espace d'un seul jour et d'une nuit tergbléoute votre armée athénienn
engloutie d'un seul coup sous la terre et, de méiie Atlantide s'abima dans la mer
disparut» (Platon — récit dlimég

Dans les ruines de la Cité engloutie, subsistait petite boite. Cette boite contenait
jeune divinité appelée Espoir, qui attendait patremt d’étre révélée aux mortels.

2) Le destin des dieux

Zeus était enfin satisfait de sa position. Il awaitncu les anciens dieux, puis les titan
dragon Typhon, les atlantes, et enfin les géanhtavdit joué un role d’arbitre pendant
guerre de Troie qui avait créé la discorde entsedieux, et son autorité n’en avait été
renforcé. Plus personne ne semblait s’opposer,adndis que sa fille Athéna et son
Héracles l'aidaient a fonder un monde de justice.

Mais aprés avoir affronté tant d’ennemis, Zeus isayse cet age d’'or ne serait pas éte
d’autant que lorsqu’Héracles avait délivré Prométhee dernier I'avait mis en garde qu
jour les dieux seraient détronés de I'Olympe. Zalls donc consulter les Moires, les t
femmes qui tissent les fils du Destin.

Les Moires parlerent en ces termes :
«Divin Zeus, tu connaitra bientét ton apogée. Un de Macédoine nommeé Alexan
répandra ton culte jusqu’aux Indes. Puis le peutgeRome conquerra la moiti€ du mo
t'honorant a leur tour sous le nom de Jupiter. Buas encore le roi des dieux pendan
millénaire. Mais un jour, les mortels se détourmdrdes dieux. lls n’auront plus peur
forces de la nature, ces forces mémes que tu imsarcar ils sauront les maitriser.
n'auront plus besoin d’honorer et de craindre lasux, et ils ne le feront plus. Les di
sans fideles, s’affaibliront et retourneront dares néant. Tu seras remplacé par un
unique qui incarnera a lui seul tout ce qu’ils nargendront pas a expliquer. Et ce d
disparaitra a son tour au fur et a mesure que ls@a humaine expliquera chaque chos
ce monde. Les mortels auront une théorie pour chamhose, et elle deviendra la veéri
Apollon ne tirera plus le Soleil sur son char, maés sera un astre autour duquel la t
tournera. Le monde des hommes sera sphériquefaisl@lus vaste, mais aussi minuscul
regard de l'univers infini gu’ils auront inventé.eCunivers sera si étendu qu’aucun die
saurait en étre le maitre, pas méme un dieu uniglees il disparaitra a son tour, laissant |
mortels seuls dans un univers de raison. Les filDdstin s’étiolent alors, et personne
peux plus prédire ce que deviendront les homenes.

Zeus fut horrifié par cette prédiction. Il avaitérles mortels pour I'honorer et le se
jamais il n'avait imaginé qu’ils puissent le faitisparaitre. Qui plus est sans mém
combattre. Il savait que les sacrifices et priéles mortels augmentaient sa force, mais
penser qu’ils conditionnaient ainsi son existedicdemanda aux Moires comment modi
ce Destin. Elles répondirent ainsi :
« Divin Zeus, mortels et immortels sont interdépetslagt il faut qu’ils le demeurent. Si
veux continuer a exister, il faut que les mortelsiieent des épreuves gu’ils ne saura
surmonter sans ton aide, et que tu endures desiégsague tu ne saurais surmonter sans
aide. Tu dois garder un role de guide pour les misrtPour cela, tu dois laisser venir a toi
puissants ennemis, et laisser les mortels devemiginds héros. Va en enfer, trou

andore, « celle qui possede tous les dons », mdreda. De cette union naitra « celle




istribue tous le dons ». Une nouvelle race de $iéraitra a son contact, et partout
hommes auront la preuve que les dieux sont parmi Mais pour que ces héros existen
leur faudra des épreuves et des monstres terrildeserribles qu’ils menaceront ton trd
peut étre méme qu'ils te terrasseront. Mais tellesprix a payer si tu espéres durer p
'Eternité. »

A ces mots Zeus se rendit en enfer pour trouvedétantout heureux que la seule chose
ait a faire pour briser la malédiction soit de s@pler avec la plus belle femme du mo
Mais Pandore était aux cotés de Xenopol, et ceietemoulu défendre sa concubine. Z
souffla sur Xenopol, qui s’envola tel un fétu ddlps, puis il enleva la belle Pandore.

Resté en enfer, Xenopol pria Héra pour lui révékdradultére. La déesse du foyer d
folle de rage et jura de tuer le fruit de cettevedle offense. Puis Xenopol implora Ném
la déesse de la vengeance, lui expliqguant qu’iitadéja été puni en voyant son roya
englouti, et ne méritait pas cette nouvelle sonffea Némésis écouta la supplique, et
Xenopol dans ses bras, le sortant ainsi des enfers.

3) La déesse Actaée

Vingt ans plus tard, la rumeur racontait qu’'un ééeigmatique parcourait le mo
nonchalamment, sans se soucier des humains. Une file sans nom, innocente, trop b
pour étre mortelle.

Artémis et Athéna la découvrirent lors d’une padiechasse en forét. Artémis crut renco
une Nymphe (un esprit de la Nature prenant 'appaged’'une jeune fille) égarée. Elle
proposa de prendre demeure dans une forét proclee @i¢¢ d’Argos, ou la présence d’
divinité protectrice serait la bienvenue.

Athéna fut troublée par le visage de la jeune nyentile vint lui rendre souvent visite
de s’en faire une amie, et finit par comprendrergoai son visage lui semblait si famili
Elle ne pouvait étre que la fille de Zeus et ded®as.

Les dieux avaient fait de Pandore la plus bellenfentu monde pour étre un cadeau d
d’un Titan. De |3, il n’était pas étonnant que Zkusit fait la cour et I'ait honorée en secr

Athéna comprit également quelle était sa naturéopde. Alors que Pandore était « celle
a recu tous les dons», I'existence de cette jeilieerétablissait I'équilibre. Elle était « ce
qui restitue tous les dons ».

En sa présence, les mortels voyaient leur poteatrgilifies. Les dons, qualités, et trait
caractéres cachés en chacun se dévoilaient lotegétait présente. Les hommes aux ¢
purs devenaient des héros, les hommes corrompunatesires.

Athéna donna un nom a la jeune déesse : Actades seile qui guide des actes ».

Comprenant que son existence serait vue comme ngedaour certains dieux, Ath
demanda a Actaée de rester dans sa forét et ad’émitecontact avec les hommes.

. ctaée vécu ainsi paisiblement, cachée de tousgmeiaes siecles. :
(L F - 7




Mais un jour, elle rencontra deux humains nomméasSgt Parménion. Chez I'un, elle
naitre I’Amour, chez l'autre, la Haine.

4) L’épopée argienne

5) L'avénement du dieu Espoir

6) La seconde guerre de Troie




| - Regles du jeu
A — Caractéristiques et actions des personnages

1) Valeurs numériques

Dans un jeu de role, le systeme de regles a paatiom de traduire la volonté des joueur
actions de leurs personnages. Pour cela, il e$pipanécessaire d’évaluer les qualité
défauts des personnages et de les associer aiffessch

Un personnage de jeu de rble se caractérise paceurain nombre dattributs, g
correspondent a ses qualités physiques et mentales.

Les personnages de Légende d’Actaée se définigganipalement par leurs Qualités Inn
et leurs Compétences, liées a une valeur numépigueettant d'en déterminer le niveau :

 Faible=1

* Moyen =2

e Trésbon=3

* Champion =4
e Légendaire =5

Toutes les valeurs sont numérotées de 1 a 5. @dishite de ce que peut atteindre un
humain, méme s’il s’agit d’'un héros. En revanchest possible que les dieux ou créat
mythiques que rencontreront les personnages ptiggemdre une valeur de 6 ou plus.

Remarque
La plupart des personnages que les joueurs remrcontrdans le jeu auront une val
moyenne de 2 dans leurs statistiques.

2) Qualités Innées : caractéristiques passives

a) Description des Qualités Innées

Les Qualités Innées sont des statistiques pasdigepersonnage ne fait pas expres d
courageux ou instinctif, pourtant cela influe fontnt sur le jeu.

Les Qualités Innées (abréviation: QI) sont au nenuer 4:

Courage, Destin, Instinct, et Rang.

Remarque

On pourrait penser gu'’il manque a cette liste ub@é Ql, qui apparait souvent dans d’a
jeux de réle, et que I'ont pourrait appeler Ingglfice ou Sagesse: cette QI n'‘apparait pa
les fiches de personnage, car elle dépendra touplesnent de la maniére de joue




ersonnage. Un joueur normalement intelligent phgisir dincarner un demeure, l'inv
est possible quoique plus difficile en pratique...

Courage

Le courage constitue la volonté et la force mendalgpersonnage. Un personnage coura
sera difficile a intimider ou corrompre. Méme granent blessé, il continuera la ou les a
reculent, et restera debout la ou d’autres ramgergiar terre. Les personnages coura
intimideront les autres, qui seront rapidement déamanceés par leur prestance.

Un personnage dont le courage tombe a 0 n'auralpluslonté de poursuivre I'aventure
retournera chez lui planter des tomates.

Destin

Le Destin représente la chance et le bonheur dsopeage. Si un personnage doit
attaqué, menacé, perdre un proche, étre pris ploler gar une fleche, tomber a I'eau, to
malade... il y a de fortes probabilités pour que roatheurs s’abattent systématiquemen
ceux du groupe dont le Destin est le plus faible !

Lorsqu’un personnage court un risque mortel, iltpeylorer les Dieux de le sauver. Cela
fera perdre 1 point de Destin (car les Dieux vamtlasser de lui venir en aide), mai
personnage aura la vie sauve.

Plus la caractéristique Destin est importante, ples Dieux veillent sur le personnage
plus sa vie sera longue et grandiose. Dans la nigthe grecque, tout mortel se voit attrib
une part de fortune et d'infortune, de bonheur etndalheur, auquel l'individu se trou
soumis. Transgresser la mesure assignée par leindest commettre I'Hybris, fau
fondamentale sanctionnée par la Némésis (le chatines Dieux).

Lorsque le Destin tombe a 0, les Moires, divintiéseuses du Destin, coupent le fil de |
du personnage. Le sort s’abat sur le personnagdggade avant la fin de la journée.
Instinct

L’Instinct représente la finesse d'esprit, la ruse, discernement et la perception
personnage. Un personnage trés instinctif serecithfa tromper ou a surprendre, que se
par la parole ou sur un champ de bataille. L'lrdtidéterminera également la rapidit
laguelle le personnage analyse les situations, donouera en premier lors d’'un combat.
Un personnage dont I'instinct tombe a 0 devient feni, soit sot. Dans tous les cas, il ne

plus jouable.

Rang



e Rang induit la célébrité et la gloire du persage I'opinion et le respect que les autre
de lui a la premiere rencontre. Dans un groupeelsonnage disposant du plus grand R
sera le plus souvent considéré comme le chef (dusrmour les personnes extérieures

groupe).

Le Rang induit directement le statut social du @ensage, dont voici le descriptif dans
monde grec antique :

1 = Sous-homme : esclave, barbare, criminel notoire

2 = Personne libre mais sans droits : femme, es@#vanchi, méteque

3 = Citoyen : classe aisée des Cités, titulairdrdés civiques et politiques
4 = Notable : général d'armée, riche commercanitigien, prétre

5 = Gouvernant : empereur, roi, tyran, chef de iguer

Un personnage dont le Rang tombe a O sera soiamirt, soit banni, soit oublié, et
personnage quittera I'aventure pour retomber danstymat.

b) Utilisation des Qualités Innées

Les Qualités Innées déterminent beaucoup d'asphctpersonnage (le personnage a
beaucoup en Rang sera respecté, celui qui a bgautCourage sera intimidant et d
assommer...). Ces conséquences seront expliquéea petit au fil des regles du jeu.

Les Qualités Innées sont également utilisées dans types de situations, que nous al
expliquer : les événements subis, et les actionsean personnage.

Evénements subis : jet de QI

Les Qualités Innées sont des attributs passifaiecsont pas les joueurs qui décident d¢
utiliser, mais le maitre du jell.s’agit des cas ou un événement non prévisieldatchanc
ou la volonté des Dieux, entre en compte.

Ex : Hector navigue en haute mer, suivi a quelqlizaines de métres par I'embarcation
Nilmar. Pour savoir si une tempéte aura lieu, le WhJréaliser un jet de Destin.

Pour réaliser un jet de Ql, il suffit de lancerdén Si le résultat du dé est inférieur ou égal
caractéristique, le résultat est positif. Si leuld du dé est supérieur a la caractéristiqu
résultat est négatif.

Ex : Hector a 4 en Destin, et Nilmar a 2. Le Md fai jet de Destin : il lance un dé et obti
3. Le résultat est positif pour Hector, et négptiur Nilmar. Hector a échappé de justess
la tempéte, alors que le navire de Nilmar est priglein dedans !

Remarque
Les joueurs ont tendance a tirer des conclusioneuts échecs aux tests de QI (ex : é¢




e rien se douter). Le mieux serait donc que les&ldharge de I'ensemble des tests de
la partie, ne les faisant lancer aux joueurs qusimmnnellement, pour leur faire de pet
frayeurs... Pour cela, le MJ doit étre doté d'ueeilfe rassemblant les valeurs de 4 Q
chaque joueur. Cette feuille sera également utilar @istribuer I'expérience en fin
scénario.

Action contre un personnage : QI = Seuil de réusst

Les Qualités Innées servent également a déterreéneombre de succés a réaliser ave
dés lorsqu’un personnage tente une action contrautie personnage. Cela sera expl
dans la section relative aux compétences, et ndlassapour l'instant se contenter
guelques exemples :

Cléandre se dispute avec Andropos, et tente dénflider. Andropos a un Courage mo
(2). Cléandre devra donc réaliser deux succes aasstind’intimidation.

Andropos tente de prendre le glaive qui est pos#iede lui sans que Cléandre ne
remarque. Il doit faire pour cela au moins 3 succésr Cléandre dispose d'un trés
Instinct (3).

Remarque

Il est préférable que le maitre du jeu ne révéteaja les valeurs numériques de QI
joueurs. Il peut en revanche leur donner des isdieaintel a le regard percant, «untel es
réputé se planquer au moindre dangercuntel est richement habillé. ..

3) Compétences : caractéristiques actives

a) Description des compétences

Les Compétences représentent la capacité pourrsorpege de réaliser une action dan
domaine donné. Chaque action que souhaite effettu@ueur donne lieu a un test
Compétence.

Nous n’avons jamais compris pourquoi, dans certigims de role, un guerrier expert dan
maniement de I'épée devrait se retrouver impuisaaet une massue... Dans ce jeu, ch
compétence est un domaine d’activité au sens |&gepécialiser reste possible, mais av
systeme descriptif de Légende d’Actaée, mieux wabver et se montrer original que
répéter chaque fois les mémes gestes...

Les compétences sont volontairement généralesn@edis a cette liste exhaustive de
domaines : Artisanat, Chasse, Culture, DélinquaBoerre, Gymnastique, Mer et Social.

Artisanat




apacité pour le personnage a effectuer des trawsamuels en tout genre. Const
guelque chose, le réparer, l'entretenir, travaildans les champs... C’est l'une
compétences dont domaine d’activité le plus latgie grand artisan sera capable de cré
de vendre des objets de grande qualité.

Exemples d’actions utilisant I'artisanat :
Travailler dans les champs, bétir une maison, coinstune embarcation, fabriquer des ar
ou armures, sculpter le bois ou la pierre, tragaié métal, faire de la poterie, fabriquer
instrument de musique...etc.

Chasse

Aptitude du personnage a vivre dans la nature ebatact de la faune et de la flore. Un
chasseur pourra survivre avec peu de choses, tearra I'arc ou a la fronde, et sera
éclaireur de talent.

Exemples d’actions utilisant la chasse :
Tirer & I'arc, faire du feu, trouver du gibier, tinger de I'eau, pécher a pied, tirer a la fro
lancer un javelot, dresser un animal, monter le gzaposer des pieges, suivre une p
marcher sans laisser de trace, se déplacer sahddma la nature, s’orienter...etc.

Culture

La culture est I'aptitude du personnage a compesdn environnement culturel ; politiq
religion, arts. Alors qu'un bon chasseur est &éailans la nature, un personnage cultivé
dans son élément au cceur des Cités.

Exemples d’actions utilisant la culture :
Chanter, danser, écrire, composer des poésies,as@mgdes chansons, jouer de la musi
élaborer des plans architecturaux, s'orienter dan€ité, comparer des prix, trouver
personne, soigner, évaluer le rang social de queigg’adapter aux coutumes locales...et

Délinquance

La délinquance permet au personnage de réalisaaatiess inavouables et de les dissim
Un bon délinquant ne sera pas trés aimé par lessapérsonnages, mais il sera tres effi
lorsqu’il faudra se salir les mains.

Exemples d’actions utilisant la délinquance :
Voler a la tire, attaquer quelqu’un par surpris@cer un couteau, mentir, baratiner, trich
jeu, intimider, se cacher, se déplacer sans lmoitpmpre, se dissimuler dans I'obscurit
dissimuler dans la foule, se déguiser, changemte de sa voix, semer un poursuiv
crocheter une serrure...etc.

Guerre




ualités de combattant du personnage. Un bon guesaiura manier toutes sortes d’arm
de techniques de combat, et sémera la mort estaudéon sur son passage.

Exemples d’actions utilisant la guerre :

Combattre avec une arme d’hast, tranchante, coatmeda deux mains, utiliser deux ar
se battre a mains nues, manier un bouclier, tiféare, tirer a la fronde, lancer un javel
élaborer une stratégie, imaginer des fortificatjangiser une arme de siege, commande
le champ de bataille, encourager ses camarades...etc.

Gymnastique

Aptitudes sportives et qualités physiques du perage. Le mot gymnastique désignait
Gréce antique I'ensemble des sports.

Exemples d’actions utilisant la gymnastique :
Sprinter, nager, courir sur une longue distancejterca cheval, conduire un attelage, la
un javelot, lancer le poids, lancer un disque.efales acrobaties, sauter, escalader, ra
ramer, garder son équilibre, soulever une chagges @in bras de fer...etc.

Mer

La compétence mer représente les qualités de nuarirpersonnage. Un jour dont
personnage a beaucoup de points en mer peut jowepitaine de navire.

Exemples d’actions utilisant la mer :
Tenir la barre, s’orienter en mer, trouver les bwasts, nager, suivre les courants, ra
hisser les voiles, former les marins, commandemlasns.

Social

Qualités d’orateur, permet au personnage d’exprisesr idées auprés des autres pou
convaincre. Cette compétence est utile aux commexcaux politiciens, et aux chefs.

Exemples d’actions utilisant le social :
Discourir, séduire, baratiner, corrompre, marchande@mmander, intimider, mentir, trou
'argument adéquat, flatter.

Remarque
Certains exemples d’actions sont communs a plusieampétences, et cela est pure
volontaire. Il n'y a pas qu’une seule fagon deda@s choses : un voleur (qui aurait beaug
de points en Délinquance) peut crocheter une semoais il en va de méme pour un serr
(avec beaucoup en Artisanat). De méme, un persenspgrtif pourra ramer en force (
utilisant la compétence Gymnastique), tandis quioarin aura une bonne technique
utilisera la compétence Mer). Dernier exemplecl'ast a la fois une arme de Guerre
Chasse. D’'une fagon générale, lorsqu’il y a plusienéthodes possibles, et que le maitre
jeux lI'accepte, le personnage utilisera la compaevec laquelle il est le plus a l'aise.




b) Utilisation des compétences : principe de base

A chaque fois qu’un joueur désire entreprendreact®n un temps soit peu difficile, il le f
en réalisant un test de compétence.

Sylas se rend promeéne dans un jardin : réalisetecattion ne demande aucun jet de dés.
Sylas se grimpe a un arbre du jardin: réaliser teetiction passera par un test

compétence.

Choix de la compétence

Les joueurs sont libres de réaliser n'importe qualition. Toute action fait obligatoirem
appel a 'une des huit compétences existantest &lepueur de définir quelle compéten
doit utiliser. Il doit alors justifier son choix.

Mais dans certains cas, le choix du joueur pewt Eigieux, et le maitre du jeu va al
intervenir pour lui imposer la compétence la plpgrapriée :

Nilmar, Alyone et Mylos font un concours du pluargt buveur de biere.
Nilmar explique qu’a I'époque ou il était marin,rly avait pas d’eau sur les bateaux (ell
conserve mal car croupit rapidement) mais seulerderia biére. De plus il allait se saou
tous les soirs dans les ports de marins. Le Maltrgeu l'autorise a utiliser la compéte
Mer.
Alyone explique gu'il est un maitre assassin spigtéaen poison, et qu'il a testé sur lui t
les toxiques imaginables dans le but de les identit de se rendre résistant. Le Maitre
jeu l'autorise a utiliser la compétence Délinquance
Mylos n’est pas habitué a boire de l'alcool. Le tr&aidu jeu lui demande de lancer
compétence qui se rapporte le mieux a la condpioysique, et donc d'utiliser la compéte
Gymnastique.

Lancer les dés

Une fois la compétence choisie, le joueur lancenaimbre de dé correspondant a la v
gu’il a dans sa compétence.

Massule est un tres bon bricoleur, il a 3 pointmislda compétence Travail, et veut
construire une maison avant I'hiver : il lance tsaiés.

Tous les résultats de 4, 5 ou 6 sur un dé donmeBuacésUne fois les dés lancés, com
le nombre de succes.

Le joueur de Massule a lancé ses trois dés et enobtin 1, un 3, et un 5. Il a donc obte
Succes.

w

euil de réussite (SR)




Il s’agit d’'une valeur qui représente la difficulié I'action. Un jet de compétence est ré
lorsque le joueur obtient un nombre$leccesupérieur ou égal au SR de I'action.

Le maitre du jeu avait fixé a 3 le seuil de réespibur construire une maison avant I'hi
Massule n’'a obtenu qu’un seul succés. Le maitrgeduexplique que les travaux ont b
commenceé, mais que Massule a été trop lent, elecio@ ne serait pas terminé a temps.

Le maitre du jeu fixe le Seuil de Réussite a atreiren fonction de la difficulté de I'acti
tentée.

SR =1 : action banale

SR = 2 : action peu évidente

SR = 3 : action difficile

SR =4 : action extrémement difficile
SR =5 : action quasi-impossible

Comme vu précédemment, le Seuil de Réussite pesgi aorrespondre a une Qu
Innée lorsque l'action est dirigée contre un pemnsge. Par exemple le Courage
personnage que l'on veut intimider, I'Instinct d’parsonnage que I'on veut tromper, le R
d’'un personnage que I'on veut calomnier, le Dedtim personnage que I'on veut maudire

Actions opposées

Certaines actions n’utilisent pas de SR : c’estde assez rare ou plusieurs personnage
Opposeés en étant tous aussi actifs les uns qaeitesss concours, jeux d’'argent, bras de fe

C’est alors simplement le personnage qui réaligguse grand nombre de succés qui ré
son action au détriment de son adversaire.

Dans la salle des banquets, Nilmar, Alyone et Mylloisent comme des trous. Le maitr
jeu leur demande a chacun de réaliser un jet depéwemce. Celui qui aura le plus gr
nombre de Succes sera le dernier debout !

Remarque
En revanche, lorsqu’il s'agit d’'un véritable combkis régles sont plus élaborées, et
I'objet d’une section a part dans le livre des egdhoir : B — Combattre).

c) Notation des tests de compétence

Notation par le MJ

Une des principales particularités de Légende didetest de baser le jeu sur la qualité
descriptions des joueurs, plutdt que sur le nomdee points qu’ils ont dans le

aractéristiques. L’idée est de favoriser le r@gple style, et la liberté d’action.




Remarque
Pour le combat, il ne suffit pas d’avoir 36000 emde ou 99% en Epée, de dire « je tape
de lancer les dés. Ici le joueur est totalememe lde faire ce qu’il veut : cracher dans I'q
sauter de c6té, tournoyer avec sa lame, lanceitudefbiere, crier dans les oreilles, lancer
casque, attraper les parties génitales... Ce n'est@aement amusant : c’est efficace !

Le joueur utilise certes une compétence, maissellsont volontairement d’'un domaine t
large (la compétence Guerre recouvre |'essentielcaimbat), pour permettre un chal
d’action lui aussi extrémement vaste. Pour faireditiérence, le joueur devra déc
précisément ce qu'il entreprend, et s'évertueradisér des actions opportunes, original
esthétiques.

Le systeme repose sur la notation de toutes l@snagbar le maitre du jeu. En fonction d¢
qualité de la description, le maitre du jeu va @orau joueur des dés supplémentaires : 0
ou 3.

N’hésitez pas a en faire trop dans la descriptRios elle sera élaborée, plus le jeu
prenant. Vous pouvez méme mimer l'action !

Voila comment le maitre du jeu peut noter les astio
* 1 dé si les conditions sont favorables au débutadtion (équipement, position (
force...)
» 1 dé sila description de I'action est détaillée gai implique une bonne immersion
joueur et une bonne prise en compte de I'envirormmému personnage)

» 1 dé sil'action est originale, ingénieuse, ou éttjue

Ectarus doit se battre en duel avec Magnus le Graondr décider de qui sera le
d’Atlantis. Un cercle a été tracé dans le sableyumpreprésenter I'aréne sacrée du coml
Deux épées sont plantées au centre du cercle. EECEs me met & genoux pour prier, e
profite pour ramasser une poignée de sable danmam gauche. Le combat commen
Magnus le Grand est debout face aux épées, Ectmtumujours a genoux, mais le MJ lui
gu'’il joue en premier.

Description d’Ectarus : « Je ne me reléve pas.aleée le sable au dessus des épées
aveugler Magnus. Je fais ensuite une roulade ptieiradre mon épée, et toujours a geng
je réalise une attaque circulaire pour trancher td®villes de mon adversaire. »

Notation par le MJ : Ectarus ne dispose pas de tans favorables (les deux hommes 3
équipés de la méme maniere, sont de force compgrabEctarus commence a genoux)
revanche le MJ donne un dé a Ectarus pour la dpton détaillée de son attaque, et
second car I'action est a la fois originale, ingénse, et esthétique. Ectarus lancera don
dés de sa compétence Guerre + 2 dés bonus.

d) Succes et échecs critiques

d ucces Critiques \
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La régle desSucces critiquea pour but de donner a n’importe quel personnagmssibilit
(méme infime) de réussir une action dont le SRseperieur au nombre de dés qu'il la
Avec un peu de chance, on peut tout accomplir !

La regle est simple : tous les 6 obtenus en larleardés lors d’'un jet de compétence son
Succeés critiquesChaqueSucces critiquedonne le droit de lancer un nouveau dé, et
d’obtenir unSuccéou unSucces critiqusupplémentaire.

Dans la salle des banquets, Nilmar, Alyone et Mploisent comme des trous. Mylos val
perdre la face devant les autres hommes en tondzemt avant tout le monde ?
Avec Mer (2), Nilmar obtient 1, et 4. Un seul siscce

Avec Délinquance (3), Alyone obtient 2, 3, et 5seul succes.

Avec Gymnastique (1), Mylos lance son unique débtient 6 ! Mylos lance un autre dé
obtient 5. Deux succes pour Mylos, qui gagne legors de boisson !

Echecs Critiques

S'il arrive que des personnages peu doués accaaptiparfois des choses surprena
l'inverse arrive également. C’est ce que représientegle des Echecs Critiques.

Remarque
Cette regle n’est pas indispensable pour jouers el& est tres amusante !

Lorsqu’un joueur ne réalise aucun succes sur udgetompeétence, comptez le nombre
gue ses dés ont fait.
e Siaucun dé ne donne un résultat de 1, c’est uplsiéthec.
» Si certains dés donnent un résultat de 1, on assighEchec Critique Cet échec e
d’autant plus grave que le nombre de dés donneast élevé.

Quelques exemples parlants :

» Echec : Doros aimerait savoir qui est la personre@qui il est en train de parler.
joueur fait un jet de Culture et obtient 2,3, eC3est un échec. Doros ne parvient
a deviner qui est son interlocuteur.

» Echec critique : Doros aimerait savoir qui est larponne avec qui il est en train
parler. Le joueur fait un jet de Culture avec tralés et obtient 2,3, dt C’est u
échec critique ! Doros se méprend sur la personne !

* Echec critique double : Doros aimerait savoir qet éa personne avec qui il est
train de parler. Le joueur fait un jet de Culturees trois dés et obtiedt3, etl. C'es
un échec critique double ! Doros se méprend syrdesonne et la confond avec
personne de rang tres inférieur, insultant aingi sovité !

* Echec critique triple : Doros aimerait savoir qustela personne avec qui il est
train de parler. Le joueur fait un jet de Culturees trois dés et obtiedtl, etl. C'es
un échec critique triple ! Doros se méprend sup&sonne et la confond avec
ennemi juré ! Il va y avoir de la bagarre !

« ...etc.



n combat, les conséquences de I'échec critigueégatlement tres grave, étant interpre
comme des succes négatif, blessant le personfag#ace de son adversaire !

Cléandre affronte le terrifiant Killgore. Ce dermig’appréte a frapper de haut en bas ave
gigantesque épée. Pour son attaque, Killgore a moie de 2, et une compétence de 1
guerre : il lance donc 6 dés. Il obtieht2,1, 3,1, 1 !!! Echec critique quadruple !
A cause des violents combats qui ont précédéegydfdl est pris d’'une crampe foudroya
dans le bras. Tandis que sa lourde épée est lanuéiae vitesse, il s’effondre et s’enta
lui-méme la nuque... la blessure est mortelle. Clgmrgdtué son ennemi sans avoir
battre, et s’en trouve soulagé !

4) Spécialités : les points forts du personnage

Les compétences recouvrent de vastes domainesod’antais la plupart des gens ont
petits points forts en particulier, cela est repné§ par les Spécialités. En étant spéci
dans une action, le personnage a I'habitude dedfagplir et a beaucoup gagné en assura
Il est donc Iégérement moins soumis au hasard.

Etre spécialisé dans un domaine permet en de elame fois tous les dés (y compris
succes) d’'un test de Compétence.

Cette possibilité est extrémement puissante, mast da moindre des choses que
permettre a un personnage de ne pas s’humilieclevuént a ce dans quoi il est le meilleu

Sylas est spécialisé en « Séduction », et tentempter fleurette a une jeune fille de sa (
Il décrit au MJ le discours qu'il tient & la jeurféle, et fait un test de Social (3) + 1
bonus. Le seuil de réussite est le Rang de la jéli@eequi a une valeur de 4 car Sylas te
de séduire la fille du Tyran ! Sylas lance ses ¢ eéobtient 3 Succes. Un bon score,
insuffisant a s’attirer immédiatement les faveuedaljeune fille. Sylas, dont la patience n
par le fort, décide d'utiliser sa spécialité, etrdode relancer tous les dés (au risque de
pire). Catastrophe : il n'obtient aucun Succes agand jet! La jeune fille, choquée d'€
abordée d’'une maniére si maladroite et vulgaireyt® les talons et rentre au palais !

5) Connaissances

Etre doué ne permet pas de tout faire ! Inutileldercher & déchiffrer un parchemin si I'o
sait pas lire. Les personnages ont besoin d’awdii ane formation préalable, ce que
systeme de régle désigne par le terme Connaissance.

Les connaissances regroupent en effet les actiyitése sont pas innées, mais qui dema
une formation préalable. Ainsi, nul besoin de céssance pour savoir chanter (le talen
chanteur dépendra de sa compétence Culture), et indispensable d’avoir appris
Connaissance Musique pour pouvoir jouer d’un imsamt.

Un personnage qui veut entreprendre une actios gloil n’a pas la Connaissance req
n'a aucune chance de réussir. Selon le cas, leardit jeu peut en revanche propose
joueur un test que Qualité Innée pour limiter légats.




oros est gravement blessé a la téte, et Tarkiasowat & son chevet. Malgré sa b
volonté, Tarkian ne connait rien a la Médecine etpeut en aucun cas soigner Doros
maitre du jeu lui demande de faire un test d’Irettitl réussit. Tarkian se rend alors com

gu’il vaudrait mieux ne toucher a rien. S'il avaiaté son test d'Instinct, il aur
probablement fait n'importe quoi et aggravé la les.

Ziles est tombé du navire avec armes et armure’afpas la connaissance Natation.
joueur demande a faire un test de Gymnastique pemponter a la surface. Le maitre du
lui répond gu’il ne sait pas nager et que c’esttileu A la place, il lui demande de réaliser
test de Courage pour ne pas paniquer dans l'eaesZigussit. Son sang froid lui perme
peut-étre de survivre assez longtemps pour quénBarplonge a sa rescousse...

Pour savoir si une activité est innée ou si eltpiert 'apprentissage d’une connaissan
est important de se référer au contexte de I'épodues rares sont les grecs a savoir
écrire... et méme les marins savent rarement nagere¥anche, n'importe quel homme
cette époque sait comment travailler un champ auienée glaive...

Voici une liste plus ou moins exhaustive des Casaices en Gréce antique :
Astronomie ; Cartographie ; Chirurgie ; Divination ; Equitation; Herboristerie ;

Fabrication d’armes de siége ; Langue étrangere (wnlangue au choix) ; Ecriture (un
langue au choix) ; Musique ; Natation ; Travail dumétal ;

Remarque

La liste est a priori limitative. Tout ce qui n'agpit pas dans cette liste a une chance
accompli par le personnage sans apprentissagepenti Cependant, les concepteurs d
ne sont pas infaillibles et le maitre du jeu gdedpossibilité d’ajouter des Connaissanc
cela lui semble indispensable. Pour savoir si ucivigé est innée ou si elle requi
'apprentissage d’une Connaissance, il est impodanse référer au contexte de I'époq
trés rares sont les grecs a savoir écrire, et niésn@arins ne savent que trés rarement n
En revanche, n’importe quel homme de cette épogitecemment travailler un champ
manier un glaive...




B — Combattre

Les cing voiliers d’Argos avaient réchappé comme ipéracle a la tempéte, et avai
échoué sur une ile merveilleuse, dont la populaitait constituée exclusivement de fe
superbes. En I'absence des principaux générauxropod était devenu légitimement le
des naufragés. Accueilli chaleureusement, il sté@ssé corrompre par le charme de
reine amazone Hippolias, qui en plus de lui accos#s faveurs, lui avait proposé de dev
son roi. La beauté de la reine et de ses suivasibgiguait les naufragés, au point qu'ils
s'apercevaient pas que leurs compagnons dispanaissauns par uns. Il faut pourt
rappeler qu'une fois fécondées, les Amazones avéefdcheuse tendance de sacrifie
male sur I'Autel d’Héra...

1) Tours de combat
a) Définition

Lorsque la vie des personnages-joueurs est erg@éralement car un combat se dér
mais aussi pour tout autre type de péril, il deviewtcessaire pour une meill

compréhension de l'action, de la décomposer ensto@est ce que l'on appe
communément tour de combat.

Remarque
Le maitre du jeu peut choisir de démarrer des tdarsombat méme en I'absence de co
dés lors qu’une situation devient sensible et médiétre véritablement décomposée :
d’une dispute, d’'un vol, d’'une course poursuite...etc

Un tour est une phase d’environ 3 secondes, dueantelle chaque personnage po
accomplir les actions de son choix. Quand tougpgsonnages ont jou€, un nouveau
commence.

Quand Doros et ses compagnons accostérent sur, if8efurent décus par le com
d’accueil. Andropos les attendait sur la plage &w«#l, accompagné d’'une petite garde.
mots furent les suivants : « Mes amis, votre présane touche, mais mes compagnons €
n'avons nul besoin de secours, vous pouvez repeevalre route ». Doros était furieux :
organisait une opération pour leur venir en aidé,ea guise de gratitude ses homme
mutinaient. Il se mit & hurler des insultes aprésg#pos, tandis qu’Hector lui retenait
bras pour qu’il ne sorte pas son glaive. Craignditaffronter la colére de I'oikiste, Androp
s’enfuit au galop ; mais Sylas tira une fleche dqu& net son cheval. Andropos ch
lourdement sur le sable humide. Quand il relevééta, il vit Doros, dressé sur le pont de
navire, portant son armure dorée, lance et boucker main. « Reléves toi et bats
misérable. » dit I'oikiste sur un ton empli de rain
Un tour de combat va commencer !

b) Ordre d’action



e joueur (ou PNJ) qui agresse le premier (autrémiéfiauteur de I'action qui oblige le N
a enclencher une « phase de combat ») joue en@relnbénéficie en quelque sorte d’
action supplémentaire, « gratuite », récompensefietl de surprise. Les Tours de comh
sont ensuite résolus selon un ordre donné.

Andropos et Doros s’apprétent a engager un comhateh Andropos sait qu’il n’a pas
droit a I'erreur contre le célebre oikiste d’Argas, il 'observe. Doros, fidele a sa réputati
se rue sur son adversaire : il jouera en premier.

Regle optionnelle : Surprise !
Quand un personnage ne s’attend absolument pasBattoe, qu'’il est pris par surprise
peut subir un malus de 1 point d’Instinct pour derpier Tour de Combat.

L’Instinct détermine I'ordre dans lequel les penmsages effectuent leurs actions. Celui q
le plus grand Instinct joue en premier, celui quieaplus faible joue en dernier. Qua
plusieurs personnages ont le méme Instinct, c@si qui a le plus de Courage qui deva
les autres (si une égalité demeure, lancer un déles départager).

Doros a agressé le premier. Une fois de son attgmaresurprise effectuée, les personna
joueront dans l'ordre de leur Instinct. Doros ayahen Instinct et Andropos 4, Doros jou
en second lors de chaque tour.

Le duel est une épreuve sacrée, percue commedeprg des Dieux. Aussi les compag
de Doros et d’Andropos, présents sur la plage aulesunavire, ne souhaitent pas partici
au combat. Ills ne sont donc pas inclus dans le tieucombat (et continuent donc de jo
selon la méthode narrative). Cependant, s’ils saftaqués, ou décident aprés cc
d’intervenir, ils s’'intercaleront dans I'ordre dey en fonction de leur Instinct.

Regle optionnelle : bougez-vous !
Il nexiste pas de régle permettant deeporter son tourss pour voir ce qui va se pasy
Quand un joueur doit jouer, il le fait, un poinést tout. Les joueurs confortablement instd
dans le canapé ont souvent tendance a hésiter. Maimilieu d'une guerre, on a
rapidement, ou on meurt ! Pour plus de dynamism#&]J peut appliquer la régle optionng
suivante : le joueur qui ne s’est pas décidé sarastion, dans les 30 secondes apres le ¢
de son tour, passe son tour.

L’Instinct est une valeur trés importante en comluar elle déterminera la faculté
personnage a analyser la situation, comprendrenglattaque, comment on l'attaque,
éventuellement contre-attaquer. A chaque fois gpersonnage se défend, on réalise u
d’Instinct pour voir s’il analyse correctement Ifagsion et peut contre-attaquer.

c) Combattre plusieurs adversaires

Il n'est pas a proprement parler possible d’attagi@eix personnages dans un méme tou

d ystéme de regles de combat fonctionne un peu cammsuccession de petits duels. \
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Mais il est possible qu'un méme personnage saja# plusieurs fois dans un méme t
Cela ne 'empéche en rien de d’agir pour se dégendir de riposter.

Le premier handicap de celui qui est attaqué pasi@lrs ennemis est une nota
désavantageuse. Cela n’est pas automatique : leokkidérera souvent les adversaire
surnombre comme « en position de force » pourrtoau dé Bonus, mais si par exe
celui qui est seul est armé et pas les autreg, lafegui sera en position de force.

Le second et principal handicap est une perte pssgre d’Instinct. En effet, si
personnage est attaqué par plusieurs adversainsselanéme tour, il perd 1 point d’Insti
pour chaque nouvel attaquant (donc -1 en Instinotre le second attaquant, -2 contrs
troisieme, -3 contre le quatrieme...).

Remarque
Le personnage attaqué par plusieurs adversairet@édia plus d’actions dans le méme lap
temps (car plus de défenses) que s'il n’en affibgtaun. Cela peut par exemple s’expliq
par une montée d’adrénaline qui décuple ses foldegoute facon, les tours de combat
une durée approximative.
Quoi qu’il en soit, la perte d’Instinct, la posiiale force des attaquants, et les coups
recevra, feront que sa place n’est toutefois pamble...

2) Participer au combat

a) Actions du personnage

Il 'y a pas de limites a ce qu’'un personnage @@eomplir durant son tour. Le MJ d
seulement garder & I'esprit qu’un tour dure entret  secondes. Le personnage peu
exemple parler de maniére bréve, se déplacer diinane de metres, attaquer un advers
lancer un projectile...etc. La seule limite se sitiams I'attaque : il n’est possible d’attaq
gu’un adversaire durant un tour (mais il est eranehe possible de se défendre contre a
d’adversaires qu’il en viendra...).

Des qu’'une action est difficile a réaliser (se dépl de plus de 10m, sauter, intimig
galoper), elle doit donner lieu a un test.

Doros se trouve sur le pont de son navire et soreidire est sur la plage. Le Maitre du
'informe qu'il trop loin pour attaquer Andropos glde premier tour, mais Doros décide
tenter le coup. « Plutét que de passer par la padiee je saute directement du pont, fait
roulé boulé pour atterrir, et cours vers Androposbe MJ Iui donne 2 dés Bonus pf
I'esthétique et la description. Il fixe le SR al®ros est un pietre gymnaste et porte
armure lourde, mais il parvient tout de méme addrSucces. Le MJ considére que Dor
réussi a sauter, mais que le poids de son armempéche de bien se réceptionner et (
termine son tour accroupi en bas du navire.

Remarque




e caractere flou de I'étendue des actions gu’'usgraage peut effectuer dans un tou
purement volontaire. En effet, le récit ne doit ga® mis a mal par des considération
regle ou de distance. L'impératif que le MJ doitdga en téte, c'est la beauté de 'action :
fin d’'un combat, les joueurs doivent pouvoir sedenémorer comme une scéne de fil
non pas en terme de dés, de distances et de sixesss...

Si l'action entreprise pour le joueur a pour fit@alile blesser un personnage, elle donner
a un test opposé particulier app€kst d’attaque

b) Frapper ou tirer

Hormis en ce qui concerne l'intimidation (réglevauite), il n'y a pas de différence du p
de vue des regles entre les armes de contactiet de

Frapper avec ses poings, donner eu coup d’épéxrlame pierre, tirer une fleche, (ou t
au bazooka)... Toutes ses actions se résolventmérae maniére : un test d’attaque, un
de compréhension, un test de défense, le perdaittdas dégats.

En revanche, un coup de poing et un missile n’acnasront pas les mémes blessures...

c) Intimider I'adversaire

Attaquer un ennemi au corps a corps est une exypeérigarticulierement éprouvante. Mai
plus, il arrive qu'un personnage soit confronté mguerrier de renom ou a une créa
particulierement effrayante. Aussi, quand un pemage souhaite engager ou est engag
un ennemi au contact, le MJ doit comparer son @euaaec celui de son adversaire.

Lors du premier tour de combat, si 'un des conarast est moins courageux que l'autr
doit effectuer un test de Courage :

« En cas de réussite, il pourra attaquer ou se défaratmalement.

* En cas d’échec, il panique légérement et se battea 1 dé en moins a son tes

combat pendant le tour. Ce test pourra étre retanthaque attaque ou défe

jusqu’a ce qu'il soit réussi : le personnage n'al&a lors plus de malus.

Doros a un Courage de 3. Andropos a un Courage.d2oPos n'aura jamais a faire de t
pour se battre avec Andropos.
C’est au tour d’Andropos de jouer. Il souhaite gtiar mais rate son test de Courage. Il
un malus de 1 dé a ses actions de combat rappromitge Doros tant qu'il n'aura pas réu
un test de Courage...

Remarque
Cette régle ne s’applique pas aux armes de tircdranes projectiles sur quelqu’un
demande pas beaucoup de courage. |l en va autréongie la cible repére le tireur et fo
sur lui en hurlant !




Le personnage dont c’est le tour et qui décideildat la force contre un adversaire
considéré comme l'attaquant. Celui qui subit I'assst le défenseur.

Il n'y a pas de Seuil de Réussite (SR) : il s'aiin test opposeé.

* Le joueur attaquant doit décrire trés précisémentastion.

* Le MJ lui octroie comme d’habitude une note, doe®d 3 dés bonus.

* Le joueur fait un test de combat avec la compétappeopriée (Guerre la plupart
temps, mais parfois Chasse, Gymnastique, ou D&limzp..).

Rappel des Bonus du MJ
* 1 dé si les conditions sont favorables au débliadgon (équipement, position de force..
* 1 dé si la description de l'action est détaillée justifiée par le background (ce
impliqgue une bonne immersion du joueur et une bgmise en compte de I'environnement
personnage)

* 1 dé si l'action est originale, ingénieuse, olétsgue

C’est au tour d’Andropos de jouer. Doros vient deter du pont du navire : il est genou
terre a moins de dix métres de lui. Andropos eshidé par son adversaire (malus de 1
en combat rapproché), et préfére donc ne pas sghmr. En revanche, il est connu d
toute la Gréece comme un champion de lancer de dis§jndropos se saisit de son boud
(petit et rond), et le lance sur Doros. Le MJ dfiatil’'action par 3 dés bonus (acti
originale, bien justifiée par le background, et piom de force car Doros est a geno
Andropos est un piétre combattant mais un chamgiofancer de disque. Il fait un test
combat avec Gymnastique(3)(spécialité : disquejbtient 2 Succes. Non satisfait, il util
sa spécialité (lancer de disque) pour relancer tEs et obtient cette fois 4 Succes
bouclier est projeté vers Doros avec une force ph#mnale !

Regle optionnelle : Viser un point faible !
Il est possible de viser un point faible : faill@and I'armure, vieille blessure... Le point fai
peut étre déja connu. Sinon, il faudra tout d’abdétecter ce point faible (s'il en existe
par un jet de Délinquance (ou de Chasse dans lel'uas béte). Le SR sera le Destin
'adversaire. Détecter un point faible est cong#déomme une action a part entiere,
occupera tout le tour du personnage s'il est enbabnfrrapper le point faible occasionnerg
point de dégats.

e) Test de compréhension

Celui qui subit une attaque aura un comportemdférdnt selon qu’il anticipe correctems
les mouvements de l'adversaire, ou qu'il est sargPour cela, le défenseur réalise un jg
compréhension a chaque fois qu'il est attaqué.

e défenseur fait un test d’Instinct : test de @s{inct), en lancant un dé.



» S’il réussi, il est considéré comme ayant comprizeeit contre-attaquer.
« S'il rate, il est considéré comme surpris.

La différence entre le défensesmrprisou Contre-attaquansera détaillée au chapitre suiv
(f - Test de défense).

Lorsqu’un attaguant a obtenu une note de 2 désshdada part du MJ, il s’agit d’'urzelle
action Le défenseur perd 1 point d’Instinct pour s@t tee compréhension !

Lorsqu’un attaquant a obtenu une note de 3 déssbaala part du MJ, il s’agit d’uretion
magistrale! Le défenseur perd 2 points d’Instinct pour &8t de compréhension !!

De plus certaines armes (principalement les arneegiryl sont difficiles a anticiper,
occasionnent un malus d’'Instinct au test de congmgibn.

Rappels des modificateurs pour le test de compréhsion
-1 en Instinct pour chaque adversaire a partir etorsd, quand le personnage combat
contre plusieurs

-1 en Instinct si l'attaquant a regu 2 dés bonus
-2 en Instinct si I'attaquant a recu 3 dés bonus
-1 en Instinct si I'attaquant utilise certaines asndlifficiles a éviter telles un arc ou un jave

Regle optionnelle : observer son adversaire
Pour faciliter la gestion des Tours de combatsilanseillé au maitre du jeu d'interdire
joueurs qui ne savent que faire de reporter letiorac
Mais en dehors des joueurs indécis, il est possjblen joueur choisisse délibérément d
pas se ruer sur I'ennemi, et qu'’il préfére I'attendour contre-attaquer. Dans ce cas, le
du jeu peut donner, pour le test de compréhensiomonus d’Instinct de +1 au personn
qui aura choisi de passer son tour a observerdbarsaire.

f) Test de défense

Un défenseuBurprisn’a pour lui que ses réflexes. Il se contenteaies fun test de com
avec Guerre ou Gymnastique (le meilleur des ddurg décrit pas son action, ne recoit
de Bonus du MJ. Méme si il obtient plus de sucagsl@ttaquant, il ne peut en aucun c
blesser. Sa défense est en fait un simple réflexaudrie.

Cas n°1 : défenseur surpris
Pour le lancer de bouclier d’Andropos, le MJ avaitcordé 3 dés Bonus. Il s’agit d’u
action magistrale (-2 a I'lnstinct du défenseu)dros lance un dé et obtient 5. Son Ins
est de 4-2=2 : il est donc surpris par I'attaqu®bros ne décrit pas de défense et n'a p
Bonus du MJ, il ne peut que lancer ses dés de dombaitilise Guerre (4)(spécialit
bouclier), et obtient 2 Succes.



i le défenseur a compris ce que fait son adversdipeut contre-attaquer. Il décrit T
contre-attaque, élaborant une parade en prenacdrapte la maniere dont I'attaquant te
d’agir contre lui. Le MJ lui octroie de 0 a 3 démnbs. Si le défenseur obtient plus de su
gue l'attaquant, il aura méme la possibilité destde ce dernier !

Cas n°2 : défenseur contre-attaquant
Pour le lancer de bouclier d’Andropos, le MJ avaitcordé 3 dés Bonus. Il s’agit d’u
action magistrale (-2 a I'lnstinct du défenseu)dros lance un dé et obtient 2. Son Inst
est de 4-2=2 : il a compris l'attaque ! Doros décsa défense, il se jette de coté en fai
une roulade dans le sable pour esquiver le disguénce son javelot. Le MJ lui donne
note de 2. Doros utilise Gymnastique (3) (spé@&ghvelot), et obtient 5 Succes !!

3) Terminer le combat

a) Qui gagne le combat

Comparez le nombre de succes de 'attaquant eéffunskeur. Le gagnant du combat sera
simplement celui qui a fait le plus de Succes. &s d'égalité, il y a statut quo et perso
n'est blessé.

Si le défenseur a décrit une contre-attaque eit @lfes de succes que l'attaquant, il peu
occasionner des dégats.

Calculez la différence entre les Succés de l'atatjet du défenseur, car elle aura
influence sur les dégats de l'attaque. Cette diffée sera appelée par commodité « Poin
dégat ».

Casn°1
Andropos a fait 4 Succes avec son attaque, Dorbsugpris mais a fait 2 Succes aveg
défense. Andropos gagne l'action de combat aveac2eS de différence (4-2) et occasio
donc 2 points de dégat a Doros.

Cas n°2
Andropos a fait 4 Succes avec son attaque, Dorosoesgre-attaquant et a fait 5 Succes a
sa défense. Doros gagne l'action de combat aveacté&s de différence (5-4) et occasio
donc 1 point de dégéat a Andropos.

Remarque
Comme cela a été dit précédemment, le défenseprisgui se contente de se défendre «
ses réflexes ne peut pas blesser son attaquanteNéhfait plus de succes que lui,
maximum qu’il puisse obtenir est le statut quo.
Cas n°3

Andropos a fait 4 Succes avec son attaque, Dorbsugpris mais a fait 5 Succes aveg
défense. Il y a statut quo car le défenseur surpeascontente d'éviter I'attaque avec
reflexes, il ne peut faire mal a I'attaquant.




es «Points de dégats ent deux conséquences : ils provoquent dBsessures> et de
«Douleur»...

b) Blessures

Gravité de la blessure

Perdre un combat (ou d’autres causes décidées epaJl chutes, empoisonneme
maladies...etc.) occasionne d&sints de dégatcomme nous I'avons vu précédemment.

Pour voir si le personnage subit une blessure, riepde nombre dePoints de dég
occasionneés sur I'échelle suivante.

Table des blessures pour les étres humains

* 2 points de dégatsSonné

e 3+ (type d’armure) points de dégatS&Sravement blessé
e 4 + (type d’armure) points de dégatdtort

Si le nombre de points de dégat recu est insuffiganr occasionner uBonné le personna
ne subit aucune blessure. De plus, les points détslde s’additionnent pas entre plusi
attaques : le seuil de blessure doit étre attéimt skeul coup.

Plus un personnage porte une lourde armure, etsnilaisque d’étre gravement blessé ou
Pour comprendre ce que signifie «type d’armurse»sreporter au chapitre consacré
armures.

Doros est une boite de conserve sur pattes, ileples protections les plus résistantes
'on puisse concevoir a cette époque : une armorgde de hoplite avec cuirasse et
bouclier (type d’armure 3). Les seuils pour le BEssont donc les suivants :
Seuil =2 : Sonné

Seuil = 6 : Gravement blessé

Seuil =7 : Mort

Le lancer de bouclier d’Andropos a occasionné 2nfide dégat a Doros. Ce dernier
retrouve donc Sonné.

Etre sonné

Le personnage est légérement désorienté et subihalos de 1 dé a tous ses test
compétence.

De plus le personnage fait un test de Courage m®pas tomber par terre.

Le lancer de bouclier d’Andropos a occasionné 2nfmide dégat a Doros. Ce dernier
retrouve donc Sonné. Il perd un dé a tous ses, et il réussit son test de courage e
tombe pas.

Le malus peut se cumuler avec d'autres si le peesgaessonnéplusieurs fois :
« Personnag&onnéune seule fois : -1 dé a tous ses tests de congmite




» Personnag8&onnédeux fois : -2 dés
» Personnag&onnérois fois : -3 dés
* Etc.

ous ses tests de compétence
tous ses tests de compétence

Q- Qy
—

Un personnage qui a égdnné&écupeére de ses blessures au rythme de -1 Sames tes (6
Courage) minutes.

Doros a 4 en Courage, il sera Sonné pendant 6 -24ninutes.

Remarque

Les tours de combat ont une durée approximativés paur faciliter ce type de calcul,
maitre du jeu pourra considérer qu’'une minute spoad a 10 tours. Cela est pure
indicatif car les combats durent rarement plus de 3 tours pendant une patrtie.

Etre gravement blessé

Le personnage subit une blessure d’'une extrémet@rsans étre pour autant mortelle
creve, fracture, entaille, castration...etc.). Lespanage est hors de combat. Il tombe a
sans avoir la force de se remettre debout : tosgssQl et compétences sont consi
comme ramenées a 1.

Apres le combat ou l'accident, le joueur du persgengravement blessé « bénéficie » d
option :
» Soit le personnage décéde des suites de sa blggavee
» Soit le personnage survit au prix d’'une mutilai@mmanente.
» Soit le personnage guérit miraculeusement au pixadperte d’'un point de Dest
Cette troisieme option n’est ouverte que si le gaemage a été soigné rapidement
ses compagnons (pour réaliser les premiers sois, $Succes), ou s'il a prié son
ses dieux.

Remarque
Vous trouverez une liste non exhaustive de mutiteti permanentes dans les page
suivent.

Regle optionnelle : Baroud d’honneur
Le joueur gravement blessé peut choisir de fairdesh de Courage : en cas de réussi
personnage gravement blessé deviendra fou deoabkant la douleur. Il pourra continue
se battre comme s'il n'avait jamais été blessé (mBrm Sonnés sont effacés). Cependan
fois le combat terminé, le personnage mourra déessure.

Etre mort

Le personnage a été victime d’'un coup si précisi puissant qu’il a été tué sur le coup.




ans ce cas de figure, le maitre du jeu doit fairesorte de ne pas dégodlter ses joueurs.

Le premier cas de figure est celui du joueur gastsimis en danger. Il a voulu jouer
héros, a été tué, et doit assumer son échec. lteerdaijeu lui laisse ce choix :

* Mourir sur le coup (ou aprés un baroud d’honneur)

» Transformer sa mort en blessure grave avec motiagiermanenteCela au prix de |
perte d’'un point de Destin. Cette option n'est atesgue si le personnage a été so
rapidement par ses compagnons (pour réaliser &si@rs soins, SR = 4 Succes),
s'il a prié son ou ses dieux.

Le second cas de figure est celui du joueur gaitade son mieux mais qui a été tué a c
d’un autre joueur ou d’'un mauvais jet de dé. Itfalors que le maitre du jeu TRICHE !!

Pyrrhus, roi d’Epire, qui désirais conqueérir le maben mais qui a dd se retirer aux porte
Rome, assiége désormais la Cité d’Argos. Une giédinme montée sur un toit lui lance
tuile. Elle n’a que 1 en Gymnastique, mais faieteent de 6 avec son unique dés qu’ell
4 succes. Pyrrhus rate son jet de compréhensiois, pal fait aucun Succés a son je
Guerre. Il regoit 4 points de dégats, et commeéailpas d’armure, il est mort sur le coup !
Le maitre du jeu, qui a lancé les dés hors de la das joueurs, décide de leur men
« Heu... Pyrrhus a fait 2 succés a son test de défélnest juste sonné ! »

Remarque

Le tres malchanceux Pyrrhus n’était pas un perggnrfectif de jeu de rble, mais
personnage historique. Il n'avait pas de maitrgedupour le protéger, et a bel et bien co
cette mort humiliante...

c) Douleur

Non seulement les points de dégats infligent desshires, mais ils provoquent délauleur.
La douleur représente a la fois la fatigue et lestusions Iégeres que peuvent endure
personnages.

Chaque personnage peut supporter un degré de dalifiguent. Cela est représenté par
jauge, comprenant un nombre de cases €gal a 2xdgsur

Doros a un Courage de 3 : sa jauge de douleurdaitc 6 cases.
Jauge de douleur de Doro©£2O00O00O00O0O0O2

Chaque fois qu'un personnage recoit des points égatd, il coche un nombre de c
correspondant : une case de douleur par point giét.dé

Doros a subi 2 points de dégat. En plus de le sqmeda lui occasionne 2 cases de doule
Jauge de douleur de Doro2EXOOOO2

Lorsque toutes les cases de douleur d’'un persorsmageochées, celui-ci tombe inconsci

i la prochaine attaque occasionne 4 points de tad3oros, il tomberait alors inconscie




auge de douleur de Doro£xI [ [x] [x] [x] [x] 2

Un personnage inconscient ne peut plus rien fédimeste allongé au sol, a la merci de
ennemis. Toutes les minutes (ou tous les 10 toairsodhbat), le personnage pourra fair
test de Courage :
« S'il échoue il reste inconscient pour une minute 10 tours de combat)
» S’il réussit, il récupére une case de douleur,viethe conscient, mais regoit un Son

Passé une minute dans I'inconscience, Doros tenteest de Courage. Il fait 4 sur son
alors gqu'il a 3 en Courage, et rate donc le tektebte inconscient une minute de plus. P
relance le dé et obtient 3. Doros se réveille eup&re une case.

Jauge de douleur de DoroKIX KX X2 (mais Doros est Sonné)

Un personnage qui s’est vu occasionné de la doplexd automatiguement une case to
les 30 minutes de repos. Si le personnage exemeiladre activité dans ce laps de tem
ne récupere pas.

Doros aprés s’étre reposé 30 minutesX XX X% (Doros n'est plus Sonné)
Doros aprées s’étre reposé 1 heur@ XX XOOO 2

Doros aprés s’étre reposé 1 heure 30 minuteXOO0O0O %

Doros aprées s'étre reposé 2 heureSXEOOOOO2

Doros aprés s’étre reposé 2h Bonutes ©OOO0O0O0O2

Remarque
La regle de guérison est assez sévere en ce quermnla douleur (elle disparait p
lentement que les blessures de type « Sonné ». edplique par le fait que la doul
représente a la fois 'accumulation des coups eréagj et I'état de fatigue du personnage.

Regle optionnelle : Assommer un adversaire
Un joueur qui combat un adversaire qu'’il ne velg peer peut déclarer au Maitre du Jeu
intention de I'assommer. La description de songatadoit étre en conformité avec c
intention (ex : frapper avec le manche du glaivel®@plat de la lame, mais pas ave
tranchant). Dés lors son attaque ne pourra plusséteou tuer, mais occasionnera seule
de la douleur et des « Sonnés ».

d) Description de la scene

Il est important de garder a I'esprit une chose cées joueurs décriventaction gu'ils
désirent entreprendre mais ce n’est pas dit qu'ils y parviennent. Clgstirquoi le maitre
jeu, et lui seul, peut leur décritaction qui se réalise Pour ce faire, il doit attendre
connaitre les résultats des tests de combat.

Le joueur d’Andropos avait décrit :
« Je suis champion olympique de lancer de disqaeprénd mon bouclier comme si
participait a cette discipline, et le lance de tesitmes forces en direction de Doros po
décapiter ».



Andropos a fait 4 Succes, I'action est une réussidgistrale. Mais Doros a évité le pire
faisant 2 Succeés : il n'arecu que deux pointsléigat, il est loin d’étre décapité...

Le MJ décrit I'action suivante :

« Andropos lance le disque avec une force prodggelDoros, qui ne s’attendait pas a
telle manceuvre, reste abasourdi et ne pense méma psaquiver. Ses réflexes primaire
soldat le poussent cependant a lever son boudlies. deux boucliers s’entrechoquent d
un terrifiant bruit métallique: la percussion estllement violente que les habitants de
pensent avoir entendu le tonnerre. Doros gardeiffleiment dans I'oreille gauche. De pl
son bras est endolori, mais c'est bien peu de mauand on pense que le bouc
d’Andropos a terminé sa course dans le navire, damtraversé la coque jusqu’a la moiti
Mais Doros n’est guere impressionné, il en a vwtfes. »

Remarque
Cher maitre du jeu, les joueurs ont envie de jalésr héros ? Alors ne les prive pas d
plaisir ! Les descriptions doivent étre grandiosedjmage des poemes d’'Homére. A ¢
bon créer des situations forcément réalistes hiygkes ne le sont pas ! Alors inutile d'a
peur d’en faire trop...

e) Quelques blessures graves

Remarque

En plus des effets qui sont décrits, le fait d’awmie blessure est a considérer comme ét
point faible En effet, dans tous les cas, recevoir un coupuad’on a déja été bles
occasionne +1 point de dégat.

Blessures a la téte

Contusion cérébrale
Le personnage a recu un violent coup a la téte|'guaissé pendant quelques minutes
le coma. Aprés son réveil, il ressent encore quesgffets secondairesabsences, une pe
de réflexes, des maux de téte, une raideur de netogees troubles de la conscience...
Chaque jour, le personnage effectue un jet de Desti

o S’il réussit, il se porte normalement.

* Slilrate, il a 1 point d’Instinct en moins penddmjournée.

Hémorragie cérébrale
Suite a un traumatisme cranien, le personnage aneuhémorragie interne qui lui donne
maux de téte, une raideur de la nuque, et des lesute la conscience.
Chaque jour, le personnage effectue un jet de Desti
o S’il réussit, il se porte normalement.
» Sl rate, il est Sonné pendant toute la journée.

Hypertension vasculaire cérébrale




uite & un traumatisme cranien, le personnageiesime d’'une prédisposition aux atta
vasculaires cérébrales.
Chaque jour, a n'importe quel moment du scénatiocfeix du maitre du jeu), le joueur
lancer deux jets de Destin :
* S’il en réussit au moins un, il se porte normalemen
« S’il rate les deux jets, il est victime d’'un acaitl@asculaire cérébral. Le personn
est inconscient (coche toutes ses cases de dauleefjectue un troisieme jet
Destin : en cas de nouvel échec il subit une btessu

Vertiges

En raison de troubles de l'oreille interne ou d'traumatisme cranien, le personnage
parfois victime d’'une sensation fausse de déplanedens les 3 plans de I'espace.

A chaque fois que le personnage se déplace rapidasaefait un mouvement brusque, il
un test de destin. En cas d’échec, le personnageeueplus agir ni se défendre pen
guelques secondes (1 tour de combat).

Blessures aux membres supérieurs

Main tranchée

Le personnage s’est fait coupé la main. Par « ckanda coupure est relativement nette
sera peut étre possible de placer sur le moignalame ou un crochet...

Le personnage est tout simplement incapable ders& de sa main (puisqu’il n’en a plus
Il 'y a pas d’autre effet particulier, si ce n’egte le maitre du jeu devra tenir compte d
état de fait pour noter les jets de Combat, Ch&@&genastique, Artisanat... voir Social !

Blessures au tronc
Blessures aux membres inférieurs

Emasculation

C’est la pire crainte des guerriers qui partent eombat, et voila, c’est arrivé... Méme
pires ennemis du personnage ressentent un peundgassion.

Mis a part le fait d’endurer les quolibets de dedaétre eunuque ne procure guére de

d’un point de vue physique. Mais cette blessuretasticules rend le personnage stérile.

pourra avoir ni femme (s'il en a une, ses pareatpdusseront certainement a divorcer
héritiers. Le Rang maximum du personnage sera digni‘un point (par exemple 4 au lieu
5).




4) Tableaux récapitulatifs du combat

Tour de combat
Le MJ détermine dans quel ordre jouent les pergesa

Les personnages jouent par ordre d’Instirct

En cas, d’ex aequo, celui qui a le plus df
Courage joue le prem

117

S’il y a toujours des personnages ex aequo,

lancez un d
Choisir une action
[ I | ]

Réaliser une Attaquer au corps Attaquer a Observer

action non a corps distance attentivement un

agressive ennemi
(courir, parler, (+1 Instinct)

prendre une arme)

Attaquer

Tester son Courage (corps a corps seulement)
L’attaquant moins courageux que le défenseun dé d
moins tant qu'’il ne réussit pas un test de Courage

Décrire I'action
L’attaquant décrit une attaque et le maitre duyeu
donne un bonus de 0 a 3 dés

Lancer les dés
L’attaquant lance les dés avec la compétence appeop
et compte le nombre d&ucces




Défendre

Tester son Courage (corps a corps seulement)
Le défenseur moins courageque I'attaquant a un dé
moins tant qu'il ne réussit pas un test de Courage

Test de compréhension

Le défenseur fait un test d’Instinct. S'il rataih pas d¢
note. S'il réussit il décrit une contegtaque notée de (
3.

Lancer les dés
Le défenseur lance les dés avec la compétence
appropriée et compte le nombreSigcces

Résoudre le combat

Désigner qui 'emporte
Le maitre du jeu compare le nombreSiecésChaqug
Succeés de plus que I'adversaire fait 1 point dé&té

[(®]

Calculer le total de dégat
L’arme employée peut augmenter le nombre de poe
dégat et de douleur subis par le perdant

Blessures et douleur

Le nombre de points de dégats permet de savar $i |
personnage est Inconscient Sonné, Blessé, Mort
Inconscient..

Description finale de la scéne
Tel un cinéaste, le maitre du jeu décrit aux josidar
scéne qui s’est déroulée.




D — Equipement

1) Nécessaire de I'aventurier

a) Armures

Selon la protection et I'encombrement d’'une armore définit le niveau d'une armure
type 0 a 2, auquel peut s’ajouter +1 en présenae labuclier.

L’armure a pour effet principal de d’ajouter somedu de protection aux SR nécessaires
blesser un personnage. Sinon, elle joue principatéra travers la notation du MJ : posi
de force en combat, Seuil de Réussite (SR) pouaddsns physiques telles courir, sa
nager...

Il est impossible de nager en armure. En revanchegyersonnage tombé a l'eau avec
armure peut tenter un test de Gymnastique ou Mmur pnlever son armure avant d
noyer. La difficulté dépendra du niveau d’armuri@gaque de la force du courant...etc.)
principe SR 2 pour enlever une armure légéere, SBour une armure lourde. Mais si
personnage ne sait pas nager, ne vous fatiguez lpaser les dés...

Type 0 : Pas d’armure

Type 1 : Protections légéres ou disparates
- 1 dé a toutes les actions physiques au bout Geage tours de combat
Exemples : Cnémides (jambiéres grecques), Krarassj(® grec)

Type 2 : Armure lourde
- 1 dé a toutes les actions physiques
Exemple : Thorax (cuirasse grecque)

Type +1 : Bouclier

Le bouclier doit étre tenu en main. Utilisé conire adversaire ou un projectile venan
face, il ajoute 1 point au niveau d’armure.

Exemple : Aspis (grand bouclier rond d’hoplite grec

Un peu d’histoire...

L'armure lourde d’hoplite pesait plus de 30 kiloEn général, le combattant ét
accompagné d’un esclave qui la transportait. L’asel aidait son maitre a enfiler 'armu
dans I'heure précédant la bataille. Les soldatstpat en campagne se contenteron
général de protections disparates (casque, cnéetideassards) et n’enfileront leur plastr
gu’au dernier moment. Quand Alexandre le Grand cem¢Empire Perse, il fit de choix

ne pas emporter de plastrons, pour diminuer le eiavoriser la mobilité de ses armées.

b) Armes de corps a corps




n plus de participer a la notation de la « positie force », dans le calcul du Bonus d
le fait d’étre armé apporte un avantage non négflilge en ce qui concerne les dé
occasionnes.

Arme contondante tenue a une main
Effets : occasionne le double de la douleur
Exemples : baton, massue, fléau...

Arme lourde a deux mains
Effets : + 2 points de dégat +2 points de douleppmentaires
Exemples : épée a deux mains, hache de guerresgroassue, marteau lourd...

Arme d’Hast & une main
Effet : + 1 en combat
Exemples : lance, pilum, javelot en corps a corps...

Arme d’Hast a deux mains
Effet : +1 dé en combat, + 1 en dégat
Exemples : lance lourde, pique, hallebarde...

Bouclier
Effet : type d’armure +1, utilisé contre un adv@esau un projectile venant de face, il aj
1 point au niveau d’armure

Une arme dans chaque main
Effets : +2 dés en combat lorsque le personnagquat +1 dégat
Exemples : un glaive et une dague, un glaive etpoirge de lance, deux glaives...

c) Armes de jet

L'utilisation des armes de tir se gére avec les pgnmgles que les armes de corps a ¢
jet d'attaque, jet de compréhension, jet de défesgats...

Décrire une attaque de tir (pour avoir un bonusMiB® peut sembler difficile a certai
joueurs, qui ont tendance a se contenter d’'unbajele mon arc et tire ». Mais le MJ
rappeler aux joueurs que la description ne concgae le seul geste d’attaque,
'ensemble de la scene précédant et suivant l'agtacsoit une scéne de 3 a 6 seconde
joueur peut décrire son placement, son attitudequiie vise, comment il effectue son tir
Décrire un tir peut étre aussi intéressant et ggtiequ’une attaque au glaive.

La portée est purement indicative. Ne perdez paemes a mesurer des distances pré
Le MJ apprécie la distance dans la phase du bamiéJd Tirer a bout portant donnera lie
une bonne note, et inversement.

Remarque
Les portées peuvent sembler faibles, mais il ppasid’erreur. Nous savons qu'il est facil
lancer un javelot a plus de 15m (le record olympiguoisine 100m), mais il y a une gra
différence entre lancer le plus loin possible sager de toucher une cible mouvante.




ertains projectiles sont si rapides qu'il est raour le défenseur d’avoir le temp
I'esquiver. Aussi ils octroient un malus au testdenpréhension.

Objets contondants divers

Portée utile : 5m environ

Effets: +1 point de douleur

Exemples : fronde, disque, pierre, poids, massgqubr casque, bouclier...

Fléches

Portée utile : 50m environ

Effets: +1 point de dégat, -1 Instinct pour le telst compréhension (sauf porteurs
bouclier).

Regle optionnelle
Enflammé : -1 dé au test de combat, +2 douleuplien des effets habituels)

Carreaux d’arbaléte

Portée utile : 50m environ

Effets : ignore I'armure (sauf le bouclier), -1 tinst pour le test de compréhension (
porteurs de bouclier), nécessite 3 tours de copunat recharger

Remarque
Cette arme n’existe pas dans la Gréce Antique, desigeuples fantastiques tels les Atl
et les Amazones peuvent en utiliser.

Lances, javelots, et traits de baliste

Portée utile : 15m environ (javelot), 50m envirbal{ste)

Effets : +1 point de dégat, +2 points de douleypsmentaires, -1 Instinct pour le tes
compréhension (sauf porteurs de bouclier).

d) Cavalerie

Monter a cheval est un talent peu rependu en Goecées chevaux sont rares et réser
une élite. Il est impossible de monter sans la @msance Equitation.

Un personnage qui sait monter peut faire trotter deeval sans que cela ne donne lie
moindre test.

Il en sera autrement en cas de combat monté owwse poursuite, ou la monture ris
d’étre effrayée et de ne pas obéir ! Dans ce caavalier doit décrire une action, et faire
jet de Chasse avec pour SR : 6 - le Courage dudLhen cas d’échec I'action aura une
de 0.

Doros monte hyppogalactos, son magnifique desbianc. Il décide de lui faire sauter
ruisseau en criant « Allez hyppo ! Saute » et enbattant les flancs avec ses pieds.
premiére étape consiste a voir si le cheval obétyppogalactos est un destrier avec
Courage de 4, le SR pour le jet de Chasse estd®e4 = 2. Avec un Compétence Cha
4, Doros fait 3 Succes, et parvient donc a diriggmonture.




our les actions basées uniquement sur la vitassa force de la monture, la Compét
utilisée sera la Gymnastique de la monture.

Deuxieme étape, voir si la monture parvient a salitdstacle. Le ruisseau n'est pas t
large mais une haie est dressée juste devant. [izardu jeu fixe un SR de 4. Il donne
note de 2 a Doros, qui lance les dés avec la campét Gymnastique de sa monture
destrier, qui a 7 points en Gymnastique. Les 7+2dé3 sont lancés, Doros fait 6 Suc
Hyppogalactos saute I'obstacle avec brio !

Le combat monté est plus meurtrier car la vitessehkbval s’ajoute a la force du coup.
revanche, c’est la compétence Guerre du cavalieesjwtilisée. Cela n'empéchant pas
aura une note de 0 s'il a raté au préalable satej€hasse pour diriger sa monture.

Doros joute avec son frere Cléandre. lls réalisents deux un jet de Chasse pour diri
leur cheval. Doros réussit mais Cléandre échous. deux cavaliers combattent en utilis
la compétence Guerre, mais Cléandre a une note @@ 0 ne maitrise pas bien son che
Doros gagne le combat, faisant 2 dégats a Cléamangguels s’ajoutent +2 dégats dus
charge du destrier. Cléandre serait mort si ce atgpas un simple entrainement !

Poney
Courage : 2 (SR pour le diriger : 4)
Gymnastique : 3
Blessures :
- Seuil =2 : Sonné
- Seuil = 3 : Blessé
- Seuil=4:Tué
Dégats additionnels lors des attaques au galop : 0

Cheval de trait
Courage : 3 (SR pour le diriger : 3)
Gymnastique : 3
Blessures :
- Seuil=4:Sonné
- Seuil =5 : Blessé
- Seuil=6:Tué
Dégats additionnels lors des attaques au galop : 0

Cheval sauvage
Courage : 1 (SR pour le diriger : 5)
Gymnastique : 6
Blessures :
- Seuil =3 : Sonné
- Seuil =4 : Blessé
- Seuil=5:Tué
Dégats additionnels lors des attaques au galoplegéat

Cheval dressé
Courage : 3 (SR pour le diriger = 3)
Gymnastique : 6




- Seuil =3 : Sonné
- Seuil =4 : Blessé

- Seuil=5:Tué

Dégats additionnels lors des attaques au galolégéat

Cheval de course
Courage : 3 (SR pour le diriger = 3)
Gymnastique : 8
Blessures :
- Seuil =3 : Sonné
- Seuil =4 : Blessé
- Seuil=5:Tué
Dégats additionnels lors des attaques au galoplegéat

Destrier de guerre
Courage : 4 (SR pour le diriger = 2)
Gymnastique : 7
Blessures :
- Seuil=4:Sonné
- Seuil =5 : Blessé
- Seuil=6:Tué
Dégats additionnels lors des attaques au galoplégats

Destrier avec cuirasse
Courage : 4 (SR pour le diriger = 2)
Gymnastique : 6
Blessures :
- Seuil=4:Sonné
- Seuil =6 : Blessé
- Seuil=7:Tué
Dégats additionnels lors des attaques au galopdgégats

Pégase
Courage : 5 (SR pour le diriger = 1)
Gymnastique : 10 (vole)
Blessures :
- Seuil=4:Sonné
- Seuil =6 : Blessé
- Seuil=7:Tué
Dégats additionnels lors des attaques au galopriowl) : +3 dégats

Licorne
Courage : 5 (SR pour le diriger = 1)
Gymnastique : 9
Guerre : 6
Blessures :
- Seuil=5:Sonné
- Seuil =7 : Blessé
- Seuil=8:Tué
Dégats additionnels lors des attaques au galopégats
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a licorne se bat également avec sa corne, qui-2aitégats.

e) Navires

2) Objets usuels

3) Quelques prix en Gréce archaique




Il - Jouer a Légende d’Actaee
A - Création de personnage

1) Choix du nom

La premiére étape pour s'immerger dans le jeut deslonner un nom a son personnag
nom d’un personnage grec est constitué d'un pré@amMéléagre, suivi soit du prénom
son pere (ex Méléagre fils d’Amphitryonsi ce dernier est vivant, soit s'il n’a plus diétr
en vie, du nom de la Cité ou il réside (édéléagre de ThebgsDans le langage courant,
grecs s’appellent simplement par leur prénom.

La plupart des prénoms qui suivent sont authentigune grecs, mais certain sont pronon
la francaise. Cela car tous les personnages céléorg connus en France sous leur f
francisée : Achilles, Ariane, Diogéne, Hector, HégeHomeére, Ulysse...etc.

Conseil

Rapidement, il faut que les joueurs s’habituentppeter les personnages par leurs n
quand ils jouent. Plutdt queXaccompagne le perso d’Robert jusqu’a la maisorpdtso d
Jean-Mich’», le plus sympa pour I'immersion serait par exienge dire «’accompagn
Alcide jusqu’a la demeure de Méléagre de Thébes

a) Quelques noms masculins grecs

A Alcios Arés Basiléos
Alcidios Arthuros Biktor

Aaron Alypios Aristoklés Blasios

Abérkios Ambrosios Aristhomakos

Achillas Ammon Aristotés C

Achille Amphictyon Aristophanés

Achilléas Amphitryon Arion Christos

Actéos Anacréon Arkas Chrysanthos

Actor Anaxagore Arsénios Chrysostome

Adhamantios Anaximenes Artemon Cléandre

Adrianos Anastasios Archélas Cléandros

Adonis Anatolios Askepliadés

Aéropos Andréas Astyanax D

Aétios Androclés Athanasios

Agathoklées Andromaque Athénagoros Damon

Agamemnon Andronikos Attalos Dédale

Agapénor Anektos Attikos Demetrios

Agapios Antigonos Demokritos

Agoracritos Antimakhos B Demosthénos

Alexandros Antonios Dhédhalos

Alexios Apion Balerianos Dhrakon
Icide Argos Balerios Diogene )




iomede
Dyonisos

E

Egéas
Ektor
Eleuthérios
Emon
Enéas
Eschylios
Eustathios

G

Galaktion
Gavrilos
Gerasmios
Gouliélmos
Gylliopos

H

Hector
Helion
Héphaistos
Héracles
Hérodore
Héron
Hésychios
Hyacinthe
Hypace

I
Ippokratés

Isidoros
loannis

A

Agathe
Agathonice

J
Jason
K

Koantos
Kronos
Kyros

L

Lauros
Lazaros
Léandros
Léonidas
Loudovikos
Luppos
Lycygurgos

M

Marinos
Maximos
Mélétios
Méléagre
Ménas

N

Nazarios
Nathan
Néoptolémos
Nestor
Nessus
Nikandros
Nikolaos

b) Quelques noms féminins grecs

Adrastée
Adrastia
Akylina
Alexandra
Aliki
Aphrodite
Ariane

Nikon
O

Odysséas
Omiros
Orion
Oros
Okéanos
Othon
Otos

=

Panagiotés
Pandeleimon
Paris
Paulios
Péricles
Pétros
Philippos
Phobos
Photios
Platon
Plutarkhos
Poséidon
Prodromos
Ptolémée
Pyrrhus

R

Raphaelos
Romylos

S

Sprirydon

Athéna
B

Basilisse

Stamos
Stamatios
Stauros
Stylien
Sokrates
Soterios

T

Télémaque
Timothée
Titos
Thémistoklés
Théodosios
Théognostos
Théophylaktos
Théophilos
Thésée
Tobias
Tryphon
Typhon

X

Xhantos
Xhanpittos

z

Zakkhéos
Zaphiris
Zeus
Zephyros
Zénas
Zénobe
Zénon

Chloé
Chrisante




éborha
E

Echo
Ekaterini
Electre
Eliane
Elisabeth
Erigoné
Erinne
Ero
Erope
Erriéta
Euphrosyne

=
Frédérique
G
Genevieve
H

Hébé
Héléne

Héliodora
Héra

5) Biographie

Hésychia
Hippi

Hippolyté
Hyacinthe

Ignatia
lllaria
lllyrie

Ino

lo

lolé
Iphigéneia
Iris
Isabella
Ité

J
Julitte
Junie
Justa
K

Kleopatra

L

2) Choix des qualités innées

3) Choix de la profession

4) Choix des attributs héroiques

Laso
M

Margarita
Matha
Maria
Marina
Markella
Matrona
Maura
Médée
Mélania
Mélitine

O

Olga
Olympia

P

Phaidra
Phedre
Phoebé
Psamathé

S

Sofia
T

Thalia
Thalie
Théano
Thémis
Théodora
Théodosia
Théophania
Thétis

U

Urania
Ursula

Y

Yvonni
Hygia
Hygie

Z
Zénaide
Zénais
Zénobie
Zoé




Profession :

Leﬁ

Qualités innées :

ende d'Agtaee
WYEVOE O AyTal

Age :

WE

COURAGE DESTIN INSTINCT RANG
[0 Téméraire (5) | O Demi-dieu (5) | O Prescient (5) | O Chef d’Etat (5)
[ Intrépide (4) | O Héros (4) [0 Rusé (4) ] Notable (4)
[1 Brave (3) L] Croyant (3) L1 Malin (3) L1 Citoyen (3)
L1 Loyal (2) 1 Athée (2) L1 Simple (2) L1 Marginal (2)
[1 Couard (1) 1 Maudit (1) [1 Naif (1) L1 Asservi (1)
Compétences :
ARTISANAT CHASSE CULTURE DELINQUANCE
GUERRE GYMNASTIQUE MER SOCIAL

Spécialités :

Connaissances :
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Feuille de personnage non joueur, archétype ou créa  ture
Nom :
Description :

Qualités innées :

COURAGE DESTIN INSTINCT RANG
Compétences :
ARTISANAT CHASSE CULTURE DELINQUANCE
GUERRE GYMNASTIQUE MER SOCIAL

Spécialités et connaissances ;

Attributs héroigues :

Equipement :

Seuils de blessure :

Sans armure - SONNE = BLESSE = MORT =
Avec armure - SONNE = BLESSE = MORT =

Douleur (courage x 2 cased)]
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B — Exemples de personnages
1) Archétypes de personnages courants

2) Personnages célebres

Ces archétypes ne respectent pas toujours les @gleréation de personnage, car certai
représentent des personnages en fin de carriengtrels des dieux ou demi-dieux. Des lor
leurs Qualités Innées et Compétences ne sontipliiéds a 5.

Héracles

Héraclés est un demi-dieu, fils de Zeus et de |eatie Alcméne, femme du roi Amphitryo
Zeus désirait engendrer un grand héros, qui atderai fois les dieux et les hommes. H
sera jalouse de ce fils adultérin et le rendra fepoussant a tuer sa femme et ses enf
Pour se racheter, il se mettra au service d’Euégstht réalisera douze travaux rép
impossibles. A sa mort, Zeus le fera monter dadkyhpe.

Qualités innées : Compétences

Courage : 6 Artisanat 2
Chasse 5
Destin : 6 Culture 2

Délinquance 3
Instinct : Guerre 7
Gymnastique 8
Rang : Mer 3

Social 3

Spécialités et connaissances :

Combattre a la massue ; Lutter, Tirer a I'arc,d?jsCourir, Soulever

Attributs héroigues :

Tronc d’'olivier, Peau du lion de Némée, Cymbalettid&a, Fleches empoisonnées (sang
I'hydre), Force d’Héraclés, Immortalité

Seuils de blessure :

Sans armure - SONNE =2 BLESSE =3 MORT = Immorte

Avec peau du lion de Némée - SONNE = 2 BLESSE MOGRT = Immortel
Douleur (courage x 2 cased 10000000000




Né prés d’Argos dans une famille de modestes paysdylas a vite été connu pour
tempérament impulsif et son amour des femmes.gldua I'adolescence pour partir a
recherche d’'une nymphe dont il avait surpris lagbade. Mais c’est a I'age adulte,
rejoignant la colonie argienne, qu'’il la reverrdien il tomba amoureux de la déesse Act
Aprés avoir tué Parménée et pris possession déd'épeuse, il participa a tous les f
d’arme des Actéens dans I'espoir d’étre reconnuspatéesse. Il fonda les Satyres d’Act
un groupe d’élite chargé de I'honorer et de ladget. Assassiné par Artémis avec sa pr
épée, il sera secouru en enfer par les Satyresret Doros. De retour a Actapolis, il bris
le siége spartiate en défiant Lycandrope leur ciampl n'aura que le temps de donner
fils a Actaée, puis sera exilé avec elle. L'avenetmdu dieu Espoir le propulsera dan
panthéon.

Qualités innées : Compétences

Courage : 5 Artisanat 3
Chasse 4
Destin : 6 Culture 1
Délinquance 3
Instinct : 4 Guerre 5
Gymnastique 5
Rang : 5 Mer 1
Social 5

Spécialités et connaissances :

Combattre au glaive, Charmer, Discourir, Faireat@sbaties, Jouer de la flite, Nager

Attributs héroiques :

Légereté d’'Hermes, Courage d’Hector, Coup de damgprtalité

Seuils de blessure :

Sans armure - SONNE =2 BLESSE =3 MORT = Immorte
Avec cuirasse - SONNE =2 BLESSE =5 MORT = Imimlor
Douleur (courage x 2 cased 10100000000




C — Jouer une campagne

1) Déroulement des scénarios

2) Récompenser les joueurs

3) Idées de campagnes

C — Consells pour les joueurs et maitres du jeu




